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Resumen

En los ultimos afos la irrupcion de Internet y la familiarizacién que se ha producido res-
pecto a las nuevas tecnologias han propiciado la apariciéon de la Sociedad 2.0, entendida
como el reflejo online de la sociedad real. Cada vez mds gente aprovecha el medio virtual
para mostrarse (ya que esta es una de las vias mds efectivas para ganar visibilidad, notoriedad
y prestigio a dia de hoy) asi como para poder expresarse o bien participar en diferentes accio-
nes de cardcter colectivo que puedan tener un cierto impacto. Este tltimo aspecto puede ser
aprovechado ya que, si se consigue llamar su atencion, se puede movilizar a un gran grupo
de personas dispuestas a colaborar de distintas maneras, siendo una de ellas la aportacion de
conocimiento.

Existen diferentes contextos donde puede ser necesario reunir un cierto tipo de datos que
den soporte a un fin especifico y donde resultaria util recurrir a la colaboracién de personas
para conseguir recopilar esa informacion. Centrando la atencién en el dmbito de interés en
que se enmarca este trabajo, todo este planteamiento puede ser aprovechado en el contexto
del mercado de juegos para moéviles, mds concretamente el de los juegos tipo trivial basados
en preguntas. Este tipo de juegos, que aun basdndose en un concepto clasico siguen gozan-
do de mucha popularidad, deben nutrirse de una amplia variedad de preguntas, las cuales
podrian obtenerse solicitando la colaboracién de los propios jugadores.

Lo que se plantea en este trabajo es el disefio desarrollo de un sistema potencialmente
integrable en un juego con las caracteristicas previamente mencionadas, que incorpore las
funcionalidades necesarias para que los jugadores puedan sugerir sus propias preguntas. Para
ello es necesario trabajar en dos lineas. Por un lado se emplean técnicas de gamificacion con
las que se busca incentivar y motivar a los jugadores a adoptar ese rol colaborativo que de
ellos se espera. Por otro lado se presta atencion al procedimiento de validacién requerido
para establecer un filtro que permita recuperar de todo el conjunto las preguntas que tengan
la suficiente calidad como para pasar a formar parte del juego. Cabe destacar que el desarrollo
se ha llevado a cabo en colaboracién con la empresa Furious Koalas, que es duefia de Whizz,
un trivial multijugador masivo para plataforma mévil.






Abstract

The irruption of the Internet and the familiarization with new technologies in these last
years has provoked the birth of the Society 2.0 as an online reflect of real society. More and
more people take advantage of the virtual resources in order to show themselves, attempting
to acquire notoriety, as well as being able to express themselves and participate in collective
activities. This last aspect can be used since, if we can obtain the user’s attention, we can
mobilize a crowd of people in the same direction for diverse purposes. One of these purposes
is the generation of knowledge.

There are different types of contexts in where it could be necessary gather some kind of
data that gives us support in order to achive some specific purposes. In this situation it could
be useful to appeal to the collaboration of people in order to gather that data. Focusing on
the scope of interest of this work, this approach can be used in the context of the mobile
gaming market, specifically in the context of the mobile trivial games based on questions.
These kinds of games are very popular even if they are based on a classic concept. These
games need a huge variety of questions and these could be obtained with the collaboration
of the players.

In this work it has been designed and developed a system with the necessary funcionalities
in order to give the players the possibility to suggest their own questions. This system has
the potential to be integrated into a game with the previously mentioned characteristics. In
order to achieve this goal it is necessary to work in two different development lines. On one
side gamification techniques are used with the purpose of encouraging and motivating the
collaborative role of the players. On the other side a validation procedure has been developed
in order to filter the global set of player’s questions and to obtain only those questions with
enough quality to be part of the game. It should be noted that the development has been
done in collaboration with Furious Koalas, a company who owns Whizz, a massive mobile
multiplayer trivial.
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Capitulo 1

Introduccidn

E N ciertos contextos puede ser necesario reunir un cierto tipo de datos que den soporte
a un fin especifico. Para ello, segtn la naturaleza y el tipo de datos que se busquen,
puede resultar util recurrir a la colaboracion de personas que, adecuadamente motivadas,
participarian por propia iniciativa. Con esta idea subyacente de base, se concreta a lo largo del
capitulo como podria sacédrsele provecho en el contexto del mercado de juegos para moéviles,

mas concretamente para juegos tipo trivial basados en preguntas.

1.1 Potencialidad de la Web 2.0.

El desarrollo, despliegue y evolucién de Internet y la Web ha permitido consolidar un
medio unificado e integral donde aglutinar todo lo relativo a la gestién de informacién en
todas sus vertientes, asi como contenidos y todo tipo de servicios asociados, siendo éstos
cada vez mads accesibles gracias a su rdpida expansion (en torno a un 40 % de la poblacion
mundial en 2016 tiene conexién a Internet de acuerdo al portal internet live stats'). Siendo
relevante el volumen de personas que convergen hacia el uso casi en exclusividad de la Web
como punto central de acceso a informacion, mas significativa es la dualidad referente al tipo
de motivacién o uso aplicable, lo que entronca directamente con la denominacién de Web 2.0,
término oficialmente acufiado desde 2004 para denotar el cambio de perspectiva en cuanto
al posicionamiento de los usuarios en la web, favorecido por los avances en la tecnologia
subyacente. Se pasé de una forma de comunicacién uno a muchos con roles separados, donde
el grueso de usuarios eran consumidores de contenido y un conjunto menor productores
de un contenido estdtico (concepcion de la web como escaparate), a un medio en el que
cualquiera puede adoptar tanto un rol pasivo de consulta como activo, donde el usuario

aporta contenidos.

El interés de los usuarios ha quedado patente a través de la exploraciéon y uso masivo
de las opciones que ofrece el nuevo paradigma, que través de diversos servicios y espacios
de comunicacién como foros, wikis, podcasts, blogs, redes sociales, microblogging, tiendas
virtuales con seccion de comentarios, etc. permiten interactuar,opinar, aconsejar, preguntar,

compartir, colaborar y aportar.

1h‘c‘cp ://www.internetlivestats.com/internet-users/
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El impacto que ha supuesto la evolucion hacia la Web 2.0 se ha visto reflejado en distintas
dreas, como se analiza en [BVL"12]. Su evolucién y aplicaciones futuras van de la mano
de su combinacién con otros paradigmas como el Cloud Computing, Big Data o Internet of
Things, lo que se refleja en [NCWW16]. Sin embargo, de todos los aspectos derivables de
esta evolucion, el foco de interés en este trabajo radica en la potencialidad de la informacién
que puede obtenerse a través de Internet y el precedente asentado por la Web 2.0. apelando

al aspecto colaborativo por parte de los usuarios.

1.2 Necesidad de recopilar informacién

En ocasiones y bajo diferentes contextos puede requerirse la recopilacion de informacion.
Ahora bien, no referente al punto de vista de usuario, sino con el fin de dar soporte a fines
especificos. Para ello Internet ha terminado constituyéndose como el medio primario a través
del cual obtenerla, debido al féacil acceso y a causa de ese gran volumen de usuarios que hay
detrds aportando y generando grandes cantidades de informacidn, tanto consciente como
inconscientemente. Desde esta aproximacién general al problema de recopilar informacién
pueden identificarse distintos 4&mbitos con distintas motivaciones, en cada uno de los cuales

se requerird un tipo de informacion diferente, lo que condiciona la forma de conseguirla.

Respecto a este ultimo punto, puede concebirse la Web como un gran repositorio de do-
cumentos, aludiendo a la informacion ya existente, del cual descubrir por procedimientos
automatizados la informacién de interés, que puede requerir procesos de extraccion, prepa-
racion y andlisis con implicacién de técnicas como Web Scrapping o propias de Big Data y
a través de Mineria de Datos y Aprendizaje Automatico entre otras disciplinas. Esta es una
opcién que, siendo potente, puede verse limitada por cuestiones semdnticas, o bien porque
el tipo de informacion requerida no se adapta a ese tipo de procesamiento. Y esto alude al
hecho de que caracteristicas propias de la inteligencia humana pueden ser requeridas, co-
mo puede ser la cretividad, el humor, los dobles sentidos, juegos de palabras, el ingenio,
etc. dificilmente reemplazables por técnicas de inteligencia artificial. Véase como ejemplo
que permita contextualizar esa tendencia ciertas emisiones (programas de television o radio)
donde se pide la colaboracién de los espectadores aprovechando la inmediatez en la comu-
nicacién que ofrece internet, utilizando como nexo de comunicacién las redes sociales, para
pedir contenidos en torno a una temdtica, ideas, sugerencias o material multimedia, obte-
niendo asf para el programa contenido original y con el minimo esfuerzo, al margen de la

necesidad de clasificar el contenido recibido.

Asi pues, de esto se desprende que existe una alternativa al descubrimiento de contenidos
ya existentes, basada en explotar la Web como espacio colaborativo donde promover la
generacion de nueva informacién aportada directamente por los usuarios. En lugar de consi-
derar los datos almacenados disponibles en la Web como los recursos aprovechables, se pasa

a considerar al usuario como activo de interés.



A nivel general, ante la problematica de conseguir reunir informacién de interés, se ha
determinado que a través de la colaboracion de las personas se puede conseguir una fuente
casi inagotable de conocimiento que podria satisfacer esa necesidad. Ahora bien, la preten-
dida colaboracién no surgird de manera espontdnea. Es necesario elaborar una propuesta que
resulte atractiva, para que el usuario quiera participar. Y ante la problemética de promover

esa cooperacion, la solucién que se propone viene dada a través de la gamificacion.

1.3 Incentivo a través de la gamificacion

Desde que aparecieran en los afios 70 los primeros videojuegos como alternativa de ocio,
estos se han ido consolidando como una opcidn real y masiva de entretenimiento, atrayendo
cada vez mas publico. Este éxito propicié que se analizaran los factores que justifican este
fenémeno desde un punto de vista psicolégico, llegandose a la conclusién de que los video-
juegos se aprovechan de ciertos rasgos o pautas del comportamiento humano para incitar y
motivar al jugador a seguir jugando, basando el interés en la diversion generada al ir al-
canzando los objetivos que se le proponen. Si se toma este hecho aislandolo del contexto de
los videojuegos, se tiene que existen una serie de dindmicas y mecdnicas que, trasladadas
al mundo real, pueden lograr el mismo efecto, esto es, incentivar a las personas para que
alcancen ciertos objetivos o realicen ciertas acciones. Esta es la idea bdsica en torno a la
cual se centra la gamificacion, que viene recogida y desarrollada a modo introductorio en

[DDKN11], un articulo de referencia respecto a esta técnica.

La gamificacion pretende incorporar los mecanismos extraidos de los juegos en cualquier
ambito real que requiera una cierta implicacién por parte de las personas, consiguiendo que
ese esfuerzo resulte atractivo para ellas. El objetivo serd ligeramente diferente segin el 4m-
bito en el que se quiera incorporar, como puede ser el sanitario (aumentar la receptividad),
educativo (potenciar las capacidades), laboral (incrementar productividad) o comercial (in-
fluenciar y atraer clientes), entre otros. Existe un dmbito especifico de interés, el de las co-
munidades y foros, donde el objetivo que se perseguiria incorporando la gamificacién es el
de potenciar la colaboracién de los usuarios. Conservando la idea relativa al enfoque co-
laborativo, en este punto se enlaza con el objetivo inicialmente introducido. Si se consigue
llegar a un gran ndmero de personas y se les consigue motivar por este medio, estas pueden
contribuir con su conocimiento a la construccion de grandes sistemas mediante la suma de

pequeios esfuerzos individuales.

Como ejemplo paradigmatico de aplicacién de gamificacion en un ambito de este tipo
pueden destacarse los foros dedicados a resolver cuestiones relativas a la programacion o el
desarrollo software. En estas disciplinas existe un fuerte componente practico y las dudas
sobrepasan los conocimientos puramente tedricos. Asi, con el fin de incentivar a la comu-
nidad para que resuelva las preguntas planteadas por otros usuarios, estos foros incorporan

técnicas de gamificacion orientadas a reconocer y recompensar el esfuerzo. Como es el caso



de Stack Overflow?, donde aumenta la reputacién del usuario cuando recibe votos positivos
para sus preguntas (por utiles) o respuestas (por aclaratorias), permitiéndole asi conseguir
logros y desbloquear privilegios. Microsoft Community? es otro foro dedicado a una tecno-
logia especifica, donde se otorgan diversos distintivos que miden la actividad de cada usuario

y le permiten aparecer en el muro de colaboradores destacados.

En este trabajo se apostard por un desarrollo basado en gamificacion, lo que parece ser una
opcién recomendable segtn las cifras. Un estudio realizado en 2013 por la agencia Gartner*
postulaba la gamificaciéon como una de las tecnologias que mayor expectacion generaba.
Markets and Markets’, tomando como base los datos generados en el afio 2014, estim6 una
tasa anual de crecimiento del sector(CAGR) del 46.3 % para el periodo 2015-2020.

1.4 Ambito de interés: Concursos de preguntas

De todos los dmbitos que podrian beneficiarse de la aportacion de informacién de la forma
previamente descrita, este trabajo pone el foco en el ambito del entretenimiento. Més concre-
tamente uno de los sectores que podria beneficiarse de esta aportacion es el de los concursos
y juegos. La base de ciertos tipos de concursos y juegos es la de poner a prueba a un conjunto
de oponentes que deben demostrar su habilidad, pericia intelectual o conocimiento en base a
distintos esquemas de pruebas que requieren informacion heterogénea para su constitucion.
De todos esos tipos, los basados en un esquema de tipo preguntas/respuestas requieren la

recopilacion continuada de un volumen significativo de informacién diversa.

Esta es un drea de trabajo atractiva en tanto que ha demostrado tener la capacidad de llamar
la atenci6n del gran publico. Puede tomarse la television como indicador representativo de
este hecho, en la medida que desde el inicio de las emisiones hasta la actualidad, este tipo de
concursos han tenido un papel protagonista. En [Mor14] se realiza un andlisis de la evolucién
de los concursos en la television espaifiola, donde se destaca la relevancia de los concursos
de preguntas desde los inicios en 1956. Por otro lado, en [GueO5] se desglosa con datos la
produccién por formatos en la television espaiiola desde 1996 a 2004, siendo el tiempo de
emision dedicado a concursos (entre ellos, el tipo que nos ocupa) dnicamente superado por
el género de ficcion. En la memoria colectiva han quedado concursos como ;Quién quiere
ser millonario? que, como otros concursos, ha sido exportado a multiples paises, lo que
demuestra que el interés por estos puede considerarse comin denominador a nivel global.
Este parece ser un formato que, aun presentando una mecénica recurrente, no se desgasta
con el paso del tiempo, e incluso en la actualidad parece haber un repunte con concursos de

emision diaria como Ahora caigo, con una media de millén y medio de telespectadores®.
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Dado que parte del éxito de estos concursos se debe a que permite al espectador ponerse a
prueba y jugar paralelamente al programa, tiene sentido que sea este mismo éxito traslada-
ble a los videojuegos, pudiéndose comprobar en plataformas como Google Play Store’ que

juegos tipo trivial como QuizUp o Atriviate acumulan millones de descargas.

1.5 Qué se pretende hacer

Una vez se ha revisado la necesidad a cubrir y el dmbito de interés para el cual seria
interesante proponer una solucion, se presenta la idea base de este trabajo. Inspirdndose en
la idea del aporte colectivo, se propone la creacién de un sistema web que permita construir
una gran base de datos de un conocimiento especifico recopilado a través de las aportaciones
de usuarios, aprovechando como recurso la inteligencia colectiva. Llevando este concepto
genérico a un enfoque practico, el objetivo principal del trabajo serd la creacién de un sistema
web que permita recopilar preguntas, cuyo fin dltimo seria su integracién en un juego de
tipo trivial. Este sistema serd operativo y funcional, aunque no es una pieza que funcione o
que tenga sentido por separado, sino que estéd orientada a dar soporte a la aplicacion movil o

web sobre la que han de volcarse las preguntas recopiladas.

A nivel basico, ha de crearse un modulo que permita agregar las preguntas que deseen
aportar al sistema aquellos que quieran colaborar. Con el fin de hacer esta utilidad llamativa
a los jugadores en primera instancia y de promover posteriormente un uso continuado en
el tiempo, se incorporard ademads un fuerte componente de gamificacion, focalizado en un
perfil de colaborador a través del cual se dard salida a la estrategia definida. Se trata de conse-
guir mejorar el juego involucrando a los jugadores, pero siempre ofreciendo la colaboracion
de tal forma que esta sea percibida de forma positiva, divertida y enganchando al jugador lo

maximo posible.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que el problema fundamental cuando se solicita
colaboracién es que la informacion recibida puede ser correcta o no serlo, al no resultar ade-
cuada por no adaptarse a lo que se espera recibir, o bien porque pueda haber sido introducida
malintencionadamente. De esto se desprende la necesidad de aplicar un proceso de valida-
cion que garantice la calidad y consistencia de la misma. Ademas de esto, cabe esperar que
una misma pregunta pueda ser sugerida por distintas personas, lo que es un problema si no
se desea contar con preguntas repetidas. Es por todo ello que ademds de permitir la introduc-
cién de preguntas, se incorporard un mecanismo que permita revisar, validar e integrar los
aportes. Se opta asi por habilitar la posibilidad de realizar una revisiéon manual de preguntas
(no abierta a jugadores sino accesible solo a un grupo cerrado de personas dedicadas a tal
fin) complementando esto con cierto procesamiento automatizado que permita detectar si

una pregunta propuesta es similar a una pregunta ya aceptada.

7h‘c‘cps ://play.google.com/store/apps/category/GAME?hl=es


https://play.google.com/store/apps/category/GAME?hl=es

Se muestra de forma simplificada en la Figura 1.1 una sintesis de las ideas planteadas pre-
viamente: desde la utilidad en si misma del sistema, permitiendo a los jugadores proponer
preguntas y que éstas sean revisadas y validadas, hasta el papel que ocupa la gamificacién.
En este sentido, las técnicas de gamificacion escogidas tratan de reforzar la idea del recono-
cimiento como elemento motivador en los jugadores. Se trata de poner de relieve la idea de
que el jugador forma parte del juego y que sus aportes resultan ser ttiles. A tal efecto se trata
de medir y reconocer su actividad a través de la implementacioén de un sistema basado en
puntos de experiencia, niveles y rangos. Ademds se proponen una serie de metas a alcan-
zar a modo de trofeos y una serie de rankings de caracter mensual para tratar de animar a

la participacion continuada a lo largo del tiempo.
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COLABORADOR
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————»| PREGUNTA |——>»
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t SUBE NIVEL
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MANUAL

ALMACENAMIENTO DE
PREGUNTAS ACEPTADAS
DESCARTADA

ACTUALIZACION

Figura 1.1: Flujo de aporte y validacién de preguntas



1.6 Contexto de desarrollo

Se abordan en este apartado de forma breve aspectos relevantes que caracterizan y/o con-
dicionan el desarrollo y la dindmica de trabajo. Por un lado, se comenta la naturaleza del
desarrollo software escogido, que determina las opciones a la hora de realizar una hipotéti-
ca integracion posterior de la solucién. Por otro lado se destaca como factor diferencial la

existencia de un marco de colaboracién con la empresa Furious Koalas.

1.6.1 Desarrollo basado en tecnologias web

Escoger un desarrollo web responde a la intencidén de abrir el abanico de posibilidades
de cara a una integracion posterior en un juego de preguntas. Al hacerlo de esta forma se
dispone de una aplicacién web portable a otra de la misma naturaleza, y también integrable
en plataforma moévil a partir del mismo c6digo empleando un framework que permita ge-
nerar una aplicacién hibrida. Dado que de acuerdo a las necesidades de la aplicacién no se
requeriria el acceso completo a todas las funcionalidades del mévil, este enfoque supone una
buena aproximacion. Segun si la integracion se quisiera abordar para un juego en plataforma
movil o web y la concordancia de las tecnologias empleadas por estas se podria abordar de

dos formas:

e Aproximacién bdsica. Consistiria en mantener separado el juego del sistema de re-
copilacion de preguntas. Este ultimo se mantendria en su propio dominio y desde el
juego se promocionaria y se redirigiria a los usuarios a este. La integracion requeriria
una revision del aspecto visual acorde al juego y estudiar de qué forma se integrarian
las preguntas desde el sistema al propio juego (que podria ser manual). Este enfoque
se adaptaria més si el juego de preguntas fuese una aplicacion web o las tecnologias

empleadas no fuesen compatibles.

e Aproximacion integradora. Fuese el juego una aplicacion web o mévil, en caso de que
las tecnologias fuesen compatibles, cabria la posibilidad de integrar todo el codigo
desarrollado en el juego. De esta forma se le estaria agregando directamente una nueva
funcionalidad. También requeriria una revision del aspecto visual y un estudio de la
organizacion del proyecto del juego para incorporar todo el c6digo independiente de
forma coherente al disefio y descartar c6digo asociado a funcionalidades basicas ya

incorporadas en el juego.

Dadas las dos posibilidades, lo que se pretende en este trabajo es considerar una posible
integracion parcial del sistema en un juego para plataforma mévil. Esto permitiria afron-
tar un proceso de integracion real para el caso concreto de plataforma mévil y coincidencia
en las tecnologias empleadas. A tal efecto se requiere la colaboracién con una empresa pro-

pietaria de un juego basado en preguntas, aspecto que se detalla en la subseccion 1.6.2.



Por otro lado, la estrategia de implementacidn en cuanto a su vertiente tecnoldgica pasa
por el uso de la plataforma Google App Engine, un servicio de computacién en la nube
ofrecido como PaaS por Google Cloud Platform® destinado al desarrollo y alojamiento de
aplicaciones web. Un punto a favor de esta tecnologia es que ofrece una serie de servicios y
APIs ttiles que dan soporte al desarrollo. Permite desplegar la aplicacion en los servidores de
Google de una forma fécil y rdpida, delegdndose la gestion de aspectos como la escalabilidad
y la disponibilidad y asigndndose ademds unos recursos minimos de forma gratuita bajo un

dominio propio.

1.6.2 Colaboracion con empresa Furious Koalas S.L.

El desarrollo de todo el proyecto se realizard en colaboracion y bajo la supervision de la
empresa Furious Koalas, propietaria de la IP Whizz, juego para movil que podria aprovechar

el sistema implementado integrdandolo’.

Furious Koalas S.L. es una joven spinoff de la UCLM, fundada en 2015 como empresa
tecnoldgica dedicada al disefio, desarrollo y comercializaciéon de videojuegos. Su principal
ambicién es convertirse en un referente en el mercado de videojuegos para mdviles, tanto a
nivel nacional como internacional. Su filosofia a nivel estratégico estd basada en centrar sus
esfuerzos en el lanzamiento de una o dos propiedades intelectuales, potenciando al méximo

sus posibilidades comerciales, y llevando a cabo colaboraciones con otras empresas.

We Love Games - We Make Games

Figura 1.2: Logo Furious Koalas S.L.

Whizz - The Massive Quiz es en la actualidad su producto estrella, el primer juego para
movil multijugador masivo de preguntas y respuestas en tiempo real, con un alto componente
social y una dindmica de concurso televisivo. Disponible para Android e iOS, cuenta con
caracteristicas que lo distinguen de la competencia, asi como con una cuidada estética. Su

aspecto visual puede apreciarse en la figura 1.3.
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Whizz es el tnico juego Multiplayer Massive Online (MMO) con una dindmica basada
en preguntas a nivel mundial. En Whizz todos los jugadores del mundo responden simultd-
neamente a la misma pregunta. Permite ademds crear partidas en grupo sin limite de jugado-
res. Por otro lado, incluye diferentes ataques, penalizaciones y power-ups que dinamizan la
experiencia de juego. Otra de sus caracteristicas destacadas es que permite crear concursos
localizados y de contenido especifico, con preguntas de cierta temdtica programadas para
franjas horarias concretas, por lo que puede llegar a emplearse también como herramienta
para la generacion de contenidos de interés cultural o promocional auspiciados por institu-
ciones u organismos. En cuanto a su modelo de negocio, es de tipo Free to play (F2P),
obteniendo sus ingresos a partir de In-app Purchases, la contratacién de micro-publicidad,

canales tematicos y preguntas patrocinadas.

En el momento de comenzar el proyecto el juego contaba con aproximadamente una base
de datos de 5000 preguntas. Una cifra considerable, pero que convendria incrementar para
dotar de mayor variabilidad al juego. Resultaria muy positiva, por tanto, la adhesion de un
mobdulo a través del cual se puedan aportar nuevas preguntas y a través del cual los jugadores

refuercen su vinculacién con Whizz.
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Di Bondone
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2

W

Rording Tenda

Figura 1.3: Aspecto visual de Whizz

1.6.3 Estructura del documento

A continuacion se listan los contenidos que pueden encontrarse a lo largo de este docu-

mento. A tal efecto se destaca brevemente qué puede encontrarse en cada capitulo:



Capitulo 2 - Objetivos Se detalla a modo de listado cudles son las metas definidas,

quedando expuesto qué es lo que se pretende hacer de una forma mas sistematica.

Capitulo 3 - Estado del Arte Se realiza una completa revisién en torno a los temas
que se tratan en el trabajo. Concretamente se recopila informacion relevante relativa
a la gamificacion, al mercado de juegos para moviles y una serie de consideraciones
cuando se trata de afrontar el desarrollo de una aplicaciéon mévil. Ademds se incluye el
andlisis de una alternativa ya existente que comparte similitudes con el desarrollo que

se afronta en este trabajo.

Capitulo 4 - Método de trabajo De cara a contextualizar de qué forma se ha afronta-
do el desarrollo se describe qué metodologia se ha seguido, asi como las condiciones

software y hardware que lo caraterizan.

Capitulo 5 - Arquitectura En este capitulo se pone atencion al detalle acerca del
disefio y las particularidades de implementacion de la solucién propuesta para cada
componente del sistema. Se ofrece una panordmica general de la estructura del pro-
yecto para su constitucion, del frontend al backend, explicindose ademads la opcién

escogida para lidiar con el almacenamiento persistente.

Capitulo 6 - Resultados Aqui se muestra y describe cudl ha sido el resultado final
obtenido, justificando en qué medida se han logrado los objetivos inicialmente plan-
teados. Se presenta ademds una panordmica de los distintos sprints afrontados que
representan la planificacién de tareas abordada y se perfila de qué forma se deja pre-

parado el sistema para una futura integracion en el sistema real.

Capitulo 7 - Conclusiones Por ultimo se reflexiona globalmente acerca de la utilidad
del resultado obtenido y de las contigencias enfrentadas durante el camino seguido

para llegar a este. Se plantean ademas lineas a seguir de cara a trabajo futuro.
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Capitulo 2

Objetivos

D ADOS el enfoque y las ideas presentadas en la introduccion, en este capitulo se con-
creta qué se pretende llevar a cabo, sintetizando primero cudl es el objetivo general y
pasando a detallar después el conjunto de objetivos especificos derivados. Se definen asi una

serie de hitos que dibujan el camino a seguir para alcanzar el resultado final.

2.1 Objetivo general

Con la finalidad de dar soporte a un juego para plataforma mdévil de tipo trivial, se propone
el disefio y desarrollo de un sistema web a través del cual los jugadores puedan tomar el rol de
colaboradores y sugerir preguntas. Con la finalidad de animar la participacién e incorporar
esta funcionalidad de forma que suponga un valor afiadido para el juego, se implementara un
diseiio basado en técnicas de gamificacion. También se habilitard la opcion de agregar un
filtro mediante la posibilidad de realizar una revision manual de las preguntas aportadas,
con el fin de que puedan ser revisadas, corregidas, aprobadas o descartadas. Esta validacion
estard apoyada por una revision automatizada que trate de detectar preguntas repetidas. Se

aludird en adelante a este sistema mediante el acrénimo QuPI-GAm'.

El desarrollo se ha llevado a cabo en colaboracién con la empresa Furious Koalas, quie-
nes han lanzado Whizz, un juego MMO para plataforma moévil basado en preguntas que se
adapta perfectamente a las necesidades que pretende cubrir QuUPI-GAm. Esto permitird en
una ultima fase estudiar lo que supondria abordar un proceso de integracion y dejar el sis-
tema preparado para que esta pudiese llevarse a cabo si procede en el futuro, para lo cual se

irfan incorporando las distintas funcionalidades presentes en QuPI-GAm.

Utilidad de QuPI-GAm

Los objetivos pueden dirimirse en dos sentidos. Este capitulo se centra en definir qué se
pretende hacer. Sin embargo también es importante justificar por qué se quiere llevar a cabo
en términos del beneficio esperable. Esto entronca con los objetivos a otro nivel: los objetivos
de negocio. Las consecuencias positivas derivables de la incorporacién de esta solucion en

un juego de preguntas (ampliables en la seccién 5.8) se resumen a continuacion:

Y"Question Integration by means of Players Input applying GAmification Mechanisms
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= El juego se ve potenciado al incorporar una nueva funcionalidad que puede llamar la

2.2

atencion de los jugadores y enriquecer su dinamica (apoyandose esto fundamental-

mente en el enfoque gamificado).

Se consigue incrementar el nimero de preguntas disponibles en la base de datos
del juego, asi como diversificar la tematica de las preguntas. La calidad del juego

mejorard en tanto que la experiencia de juego se verd enriquecida.

Engloblando los dos puntos anteriores se tendria un juego més completo. A efectos
practicos se traduciria en un incremento de nuevos jugadores, un mayor nimero de

sesiones iniciadas por jugador y asi como en el porcentaje de retencion.

Objetivos especificos

Se presentan a continuacidn los objetivos especificos que se pretenden abordar. A grandes

rasgos, estos pueden agruparse en torno a las siguientes lineas: incorporacion de funciones

de soporte para la constitucidn basica del sistema web, inclusién de funcionalidad para apor-

tacion de preguntas, inclusion de funcionalidad para la revision/validacion de preguntas y

la insercién de técnicas de gamificacion. A todo ello hay que sumar como broche final el

volcado de parte del desarrollo en un sistema real mediante un proceso de integracion.

Constitucion basica del sistema web

Con el fin de contituir un marco sobre el que se puedan agregar las funcionalidades reque-

ridas se deben acometer las siguientes tareas:

1.

Realizar un estudio que permita contextualizar el entorno de trabajo. Esto supone in-
vestigar acerca de lo que implica y hasta donde llega el mercado y el ecosistema del

desarrollo de juegos para méviles. Esto se ha de volcar como estado del arte.

. Agregar un servicio de terceros que permita gestionar la autenticacién de los usuarios.

. Incorporar un mecanismo que permita gestionar correctamente la sesién de cada usua-

rio (creacidn, asignacion, recuperacion y cierre).

. Introducir una politica de autorizacién de acceso y asignacién de roles que permita

disponer de un control de acceso a zonas restringidas del sistema.

. Incorporar un mecanismo para el soporte a la internacionalizacion.

. Emplear tecnologias multiplataforma y disefios responsive que garanticen la correcta

visualizacién en entornos multidispositivo.
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Soporte para la aportacion de preguntas

Para incorporar una interfaz a través de la cual se puedan proponer preguntas hay que:

1. Crear un formulario accesible por jugadores tanto identificados como anénimos que
permita introducir una pregunta, la respuesta correcta y opciones incorrectas, asi como

especificar idioma de la pregunta y categoria a la que pertenece.

2. Incorporar un mecanismo de proteccion frente a robots en el formulario de aportacion,
para evitar ataques que traten de saturar de forma automatizada el sistema. Este debe
ser permanente para usuarios no logueados y aparecer unicamente para la primera

pregunta que aporte el jugador al inicio de cada sesion.

Estimulacion a través de gamificacion

De forma complementaria al soporte para la aportacion, se ha de incentivar a los jugadores
para que colaboren y encuentren atrayente esta funcionalidad extra. A tal efecto, se espera
explorar la aplicacion de distintas mecdnicas y dindmicas de juego. El conjunto de objetivos
a alcanzar por esta parte son:

1. Estudiar referencias de interés, articulos y libros dedicados a gamificacion para tomar
consciencia de los tltimos avances. Toda la informacién de interés localizada debe ser

recopilada como estado del arte.

2. Proyectar un disefio basado en gamificacion y realizar un andlisis que considere los

factores condicionantes que entran en juego para justificar este disefio.

3. Analizar si existe en el mercado una alternativa similar a la que se pretende acomenter

para tomarla como referencia y/o punto comparativo.

4. Crear un perfil de colaborador, como punto central donde el jugador pueda consultar

su actividad y todo el feedback relativo a la gamificacion.

5. Definir un mecanismo que permita ofrecerle feedback al jugador, gracias al cual pueda
conocer el impacto de su aportacion en el sistema, en términos de preguntas acepta-
das, agregadas al juego y descartadas. Se le ha de informar de sus avances y logros

conseguidos desde la dltima vez que visit6 el perfil.

6. Asignar al colaborador puntos de experiencia, en base a todos los pardmetros de ac-
tividad medibles, como unidad base que permita a su vez incorporar un mecanismo
de subida de nivel y alcance de rangos que mida su actividad y permita establecer un

marco comparativo respecto a otros jugadores.
7. Establecer metas que puedan serle propuestas al jugador a modo de trofeos a conseguir.

8. Incorporar la construccién de rankings mensuales, en base a distintos pardmetros com-
binables como nimero de preguntas, niimero de puntos de experiencia, localizacion del

usuario y categoria de la pregunta.
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Soporte a la validacion de preguntas

Con el objetivo de aplicar un filtro a las preguntas recibidas para garantizar su correccion,
como paso previo a que pasen a formar parte de la base de preguntas de las que se nutre el

propio juego, se proponen los siguientes objetivos:

1. Crear un formulario de validacién (no accesible a jugadores sino a personal destina-
do) a través del cual se puedan recuperar las preguntas subidas por los jugadores. El
validador podrd visualizar la pregunta, corregirla y aceptarla o bien descartarla, si no
se considera de valor. El validador podrd seleccionar el idioma y categoria para su

recuperacion, asi como corregir estos parametros.

2. Desarrollar un mecanismo automatizado que trate de detectar si ya ha sido incorporada
definitivamente una pregunta al sistema que verse sobre una temdtica similar a una

pregunta recuperada pendiente de validacion.

Integracion del sistema

Con la finalidad de comprender las implicaciones de un procedimiento de integracion se

propone el siguiente objetivo:

1. Dado el marco colaborativo que se ha establecido con la empresa Furious Koalas, no
se puede plantear hacer efectiva una integracion al completo en la version comercial
de (Whizz), pero si que se plantea estudiar las implicaciones de llevar a cabo la inte-
gracion y dejar el sistema preparado para una futura integracion planteada de forma

incremental.
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Capitulo 3

Estado del arte

A lo largo de este capitulo se recoge una recopilacion de los elementos principales sobre
los que se asienta este trabajo y que constituyen su base tecnolégica y de conoci-
miento. Dado que se pretende afrontar un desarrollo no orientado a la investigacion, y que el
objetivo principal no es la aportaciéon de nuevo conocimiento desde un punto de vista teori-
co, la presentacion no se centrard en torno a la elaboracion de un estudio comparativo frente
a otras soluciones similares que se pretendan mejorar. Se realizard en cambio un recorrido
analizando la contribucidén, posibilidades y aportaciones relevantes de las diferentes areas

implicadas, justificando asf la utilidad de realizar un desarrollo basado en éstas.

3.1 El mercado de los juegos para movil
3.1.1 El mévil como elemento de interés

De acuerdo a los datos provistos por la GSMA, asociacion que representa a los opera-
dores de telefonia mévil, en 2016 existen mds de 7800 millones de conexiones méviles',
superando este dato a la poblacién mundial, estimada en algo més de 7400 millones de per-
sonas. Si bien no puede decirse que la distribucién de conexiones sea uniforme a lo largo
del globo, y por lo tanto esto no implique que cada persona sea poseedora de al menos un
terminal moévil, esta comparativa si que permite reflejar que existe una elevada demanda de
tendencia creciente con respecto al uso de este tipo de lineas, y por tanto consecuentemente

de dispositivos moviles como smartphones o tablets.

Esta panordmica se ve reforzada si se tiene en cuenta que los dispositivos mdviles son
herramientas al servicio de la comunicacion, gracias a su capacidad para conectarse a dis-
tintos tipos de redes. La irrupcion de Internet ha supuesto una mejora revolucionaria en este
aspecto, en tanto que ha permitido tener al alcance del bolsillo dispositivos inteligentes que
pueden cumplir miltiples funciones. Pueden adaptarse a las necesidades y gustos de su
dueio, pricipalmente a través de la instalacion y uso de aplicaciones de naturaleza diversa

que requieren en la mayoria de casos conectividad.

1h‘c‘cps ://www.gsmaintelligence.com/
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Intensa penetracion y uso

Segun el informe elaborado en el afio 2015 por la Fundacién Telefénica Espana [SIE15],
pagina 66, se determiné que el acceso a Internet a través de smartphone habia superado
por primera vez al acceso realizado a través del ordenador, concretamente un 88,3 % frente a
un 78,2 %. Esto refuerza la idea del uso creciente y la utilidad que se les esta dando a este tipo
de dispositivos. La brecha es mayor dependiendo del grupo de edad observado, sin embargo
en este informe también se pone de manifiesto que cada vez se produce un acercamiento
mayor a este tipo de tendencias y a la adaptacion tecnoldgica por segmentos mds maduros,

por lo que la resistencia impuesta por la barrera de la edad se va debilitando.

Desde la agencia de consultoria comercial Tatum, y concretamente desde su division de-
dicada al desarrollo de soluciones digitales, se elaboré un estudio denominado Mobile en
Espaiia y en el Mundo 2015° cuyo fin es poner de manifiesto lo beneficiosa que puede re-
sultar la adaptacion a lo mobile y lo digital por parte de las compaiias. Se justifica con una
serie de datos interesantes, que permiten ilustrar este punto en cuanto a la atencién que los

usuarios dedican a sus smartphones y tablets:

= Irrupcion de los dispositivos méviles. En 2014 se incrementaron las ventas de smartp-
hones un 28,4 % con respecto al afio anterior, vendiéndose mas de 1200 millones de
terminales. Esa tendencia creciente es observada afio tras afio y aunque la distribucién
no es uniforme, la menor proporciéon de nimero de dispositivos respecto a la pobla-
cién total se localiza en el Sur de Asia, y alcanza un 77 %, llegando a un superavit del
139 % en Europa del Este.

= Atencion dedicada. El tiempo de ocio que antes era cubierto por la television, ahora lo
es cada vez mas por navegacion en Internet a través del movil. Como dato de muestra,
en Espaia el 90 % de los propietarios de un smartphone se conectan cada dia a Internet
a través de este y 7 de cada 10 consultan el mévil un minimo de 10 veces al dia.
Respecto a las tablets, es destacable el hecho de que 8 de cada 10 usuarios dedican
al menos una hora al dia a su uso y cada vez son mds los usuarios que disponen y

emplean paralelamente ambos tipos de dispositivos.

= Tipo de uso. Entre las actividades recreativas preferidas a realizar a través de los dis-
positivos moviles se encuentran las siguientes: navegacion por la Web, mensajeria ins-
tantanea, interaccion con redes sociales, consulta de correo electronico, visualizacién
de videos, juegos y consulta de noticias. Pero lo mds interesante que se refleja en este
estudio es la forma en que se accede a todas esas actividades. Los usuarios manifiestan
una clara predileccion a realizar la conexién a través de aplicaciones especificas que
ofrecen toda esa variedad de servicios. Se estima que del total de tiempo que los usua-
rios pasan conectados, casi el 90 % del tiempo es a través de aplicaciones, quedando la

navegacion directa por Internet relagada al 10 % restante. Es por ello que el catidlogo

Zhttps://goo.gl/hG3i8Y
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de apps ha ido creciendo de forma exponencial en los dltimos afios hasta 2014, afio en
que se contabilizaban un total de 2,5 millones de apps disponibles entre las ofertadas
por Google Play y el App Store. En la figura 3.1° se recogen esta y otras cifras ilustra-
tivas respecto al mercado de las aplicaciones méviles. Asi, en base a estos datos puede
concluirse que la forma maés efectiva de llegar a los usuarios es a través del desarrollo

de aplicaciones méviles.

1.230.168 1.299.573
Apps en Apple Store Apps en Google Play
40.000 En 2017 habra mas de
nuevas Apps lanzadas 200 MILLONES
cada mes de apps nuevas al afio

25 % Los usuarios dedican 94 5%
de todas las apps 127 MINS. 4 .
ﬁ son juegos dpeD de las apps seran

iOs /Android al dia a las apps gratis en 2017

Figura 3.1: Datos ilustrativos del mercado de Apps (2014)

Justificacion tedrica del fenomeno

Esta tendencia, revelada a través de las cifras, trata de ser justificada y comprendida tam-
bién de forma tedrica a través de estudios que ahondan en las motivaciones y los factores que
justifican esa relacion cada vez mds intensa que el usuario establece con su smartphone. En
[Mil14] se presenta un articulo donde se analiza el por qué de la rapida penetracién de estos
dispositivos, denominados aqui como ‘la cuarta pantalla’ por detrds del cine, los televisores
y los ordenadores. Su intensa irrupcion, solo comparable tecnologicamente a la penetracion
de los televisores en Estados Unidos durante los afios 50, es analizada apoyandose en la teo-
ria de la mediatizacion, que trata de poner de manifiesto las consecuencias mas amplias
de la incorporacién de los medios de comunicacion, plataformas digitales y contenidos mul-
timedia en la vida cotidiana. Se postula una visiéon donde poco a poco la tecnologia se ird
fusionando con el medio, de tal forma que los paradigmas de interaccion de la vida diaria se
vean modificados, afectando a la realidad misma y a la connotacidn espacio-temporal de las

comunicaciones.

3Fuente :InformeDitrendia(2015)
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En ese proceso evolutivo guiado por el avance tecnoldgico, el smartphone se coloca co-
mo dispositivo intermediario del cambio, un catalizador a través del cual ir introduciendo
innovaciones de forma regular, de modo que los usuarios se adapten a los cambios de forma
natural. Llega a postularse como una llave de entrada a una posible y futura tecnogénesis.
Asimismo, existen factores cognitivos-conductuales que pueden justificar el apego al mé-
vil, al margen de la utilidad en si misma que pueda derivarse de su uso, siendo algunos de
ellos: considerar el smartphone como una parte extensible de uno mismo, a través del cual
poder expresarse y verse representado; o el atractivo de poder desarrollar un tipo de vinculo

afectivo diferente con otras personas basado en una especie de felepresencia virtual.

Puerta abierta a oportunidades de negocio

Puede decirse que el uso de dispositivos méviles, y mds concretamente su uso ligado a
actividades que requieren el acceso a Internet, es una realidad que se ha asentado en el dia a
dia. El mévil se constituye como herramienta cotidiana y versatil, fuertemente explotable
y de interés, tanto para los usuarios finales como desde la perspectiva de negocio. Tal ha sido
el impacto de esta nueva realidad que ha llevado a que empresas y entidades redefinan sus
modelos y estrategias de negocio, aprovechando la potencialidad de las aplicaciones moviles
para agregar valor. Como muestra, se citan algunos de los sectores que ya se estdn viendo
beneficiados gracias al desarrollo de aplicaciones moviles:

= Mobile commerce. Cada vez més negocios optan por implementar una solucién de
comercio electrénico a través de las cuales ofrecen sus productos y servicios de forma
online. Teniendo en cuenta que la tasa de crecimiento del m-commerce en el mundo
se sitda en un 23,8 % entre 2013 y 2016, desarrollar apps adaptadas que faciliten el
proceso de compra puede ser la clave que determine el éxito de la solucién de comercio
electrénico, aunque dependiendo del tipo de negocio, una web adaptada al entorno

movil y responsive puede ser una opcion bien percibida y util para los compradores.

= Banca electronica. A finales de 2014, 800 millones de usuarios accedieron a su banco
a través del smartphone. Se estima que esa cifra se verd duplicada para 2019 y se
asume que todos los bancos deberdn abordar una estrategia digital en un corto periodo
de tiempo, ya que los usuarios requerirdn este tipo de solucion frente a la alternativa

clasica de acudir fisicamente a la sucursal.

Los anteriores datos reflejan la utilidad, desde el punto de vista de negocio, de emplear
aplicaciones como herramienta a través de la cual llegar al cliente de una forma alternativa,
que incluso puede constituirse como la principal. Como dato significativo, en el Apple Store
en 2014 la categoria de negocios fue la que experiment6 un aumento mayor, situado en un
210 %. Sin embargo no todas las aplicaciones deben ser concebidas como medio, sino que

también pueden constituirse como un fin en si mismo, siendo ofrecidas como producto.
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En este sentido, uno de los 4mbitos reinantes es el del entretenimiento,y mds concreta-
mente, los juegos para moviles. En la tienda Google Play la categoria de juegos fue la
que experiment6 un aumento de apps mayor, situdndose en el 260 % en 2014, dato 16gico
si se asume que un alto porcentaje de duefios de smartphone reservan un hueco para el recreo
que espera ser cubierto por un juego. Dado el interés justificado a lo largo de este apartado
por las aplicaciones moviles, como punto de entrada a través del cual llegar a millones de
usuarios, el foco de interés de este trabajo se centra en la categoria de juegos, y es por ello

que en los siguientes apartados se profundiza en ese sentido.

3.1.2 Caracterizacion de los juegos para movil

Antes de profundizar en los juegos para méviles, conviene dar un breve repaso a la corta
pero prolifica historia de los videojuegos, como punto de partida que permita contextualizar
y situar su aparicion y el lugar que ahora ocupan. Puede decirse que las diferentes etapas
por las que ha pasado la industria del videojuego han venido marcadas en gran parte por las
posibilidades y limites establecidos por los dispositivos hardware sobre los cuales habian
de ser ejecutados los videojuegos. Desde ese punto de vista, en un cierto punto el mévil pasé
a formar parte de este conjunto de artefactos. Aspectos que han definido la evolucién de
los videojuegos como la exploracion de diferentes géneros, mecdnicas de juego y formas de

interaccion son dependientes en parte de los limites establecidos por el hardware.

Aunque existen otros factores condicionantes, desde las diferentes técnicas que se han ido
aplicando a lo largo del tiempo (para un punto de vista del desarrollo y el aspecto grafico)
hasta los cambios en el ptblico objetivo que van derivando en distintas tendencias, el enfoque
del hardware constituye un buena perspectiva para revisar algunos de los hitos importantes

en la historia de los videojuegos y delimitar diferentes etapas.

Breve repaso a la industria del videojuego

Las primeras manifestaciones de juegos no nacieron con un fin lidico, mds bien como
medio de pruebas a través del cual poder demostrar el potencial de un determinado soft-
ware o hardware en laboratorios de investigacion. Se trasladaron juegos cldsicos como el
ajedrez, las damas o el tres en raya al entorno virtual. El punto de ruptura vino dado a finales
de los afios cincuenta mediante un juego denominado Tennis for two* ejecutado en lo que
puede considerarse un ordenador analdgico, a través de un osciloscopio y exhibido en un
laboratorio, que recreaba una partida de tenis. Este se considera el primer juego desarrollado
con el fin de entretener, aunque estuviese destinado a los visitantes del laboratorio y no

persiguiese aun un fin comercial.

4h‘c‘cps ://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php
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Para destacar algunos hitos relevantes que ilustren el primer periodo asociado a los juegos
clasicos, puede recurrirse a la linea temporal incluida en el libro [Ken10]. En 1961 un es-
tudiante del MIT cre6 Spacewar, considerado el primer juego interactivo para ordenador.
Sin embargo esto no sentaria precedente en el arranque de la industria, ya que cuando se
empezaron a perfilar los videojuegos como alternativa de entretenimiento lucrativa se aposto

por la creacion de maquinas especificas donde poder jugar a estos.

Conocidas companias como SEGA, dedicadas en sus inicios a la gestion de tocadiscos
(jukebox) y maquinas tragaperras, vieron la posibilidad de diversificarse aplicando el mis-
mo modelo de negocio en nuevas maquinas que desafiasen la destreza del usuario, donde
se debian introducir monedas para poder jugar una partida. Se considera que fue Nutting
Associates quien lanzé la primera maquina recreativa en 1971, que permitia jugar al juego
Computer Space, una adaptaciéon de Spacewar creada por Nolan Bushnell. Este fundaria un
afio después la compaiiia Atari y lanzarian otro de los juegos miticos, el Pong, basado en el
tenis de mesa. A lo largo de la siguientes décadas nacerian nuevas compafiias dedicadas a
la produccién de juegos como Namco o Capcom y se popularizarian las salas recreativas,
espacios donde publico de cualquier edad podia acceder a una variedad de juegos arcade, la

mayoria de los cuales hoy son considerados clésicos.

Bajo la misma perspectiva, pero tratando de introducir los juegos directamente en las ca-
sas, Ralph Baer explor6 la posibilidad de emplear los televisores como un recurso aprove-
chable donde poder reproducir juegos. Considerado uno de los padres de los videojuegos,
impulsé la creaciéon en 1972 de la primera videoconsola, la Magnavox Odyssey. Fue un
dispositivo que, sin contar con microprocesador ni memoria RAM y ofreciendo juegos de
caracteristicas muy bdsicas, resultd ser un éxito. La década de los 70 fue un periodo prolifi-
co en el cual se lanzaron muchas otras consolas como Fairchild Channel F (1976), la Atari
2600 (1977) o la Color TV-Game de Nintendo (1977), asi como juegos que arrasaron en
ventas como Football, Space Invaders o Asteroids entre otros. Muchos de los juegos arcade
desarrollados para maquina recreativa terminaban teniendo su versién para consola. A partir
de los ochenta otros juegos miticos fueron lanzados como el Pac-Man de Namco (1980),
Donkey Kong de Nintendo (1981), E.T. de Atari (1982), The Legend of Zelda de Nintendo
(1987), Final Fantasy de Square Soft (1988) o Super Mario Bros de Nintendo (1990), todos
ellos accesibles a través de cartuchos intercambiables ejecutables en consolas cada vez més

evolucionadas como la Sega Mega Drive o la Super NES de Nintendo.

En los afios noventa se produciria un punto de inflexién con la irrupcién de novedades
como la aparicion de consolas portatiles. Atari y Nintendo fueron pioneras en este aspecto
a partir de 1989 mediante el lanzamiento de la Atari Lynx y la linea de consolas portétiles
Game Boy, seguidas un afio después por el lanzamiento de la Sega Game Gear. La aparicién
de la consola PlayStation de Sony en 1994-1995, que requeria CD y no cartucho, también

sentaria un precedente de cambio respecto al soporte de los juegos.
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Paralelamente al desarrollo para consola, y en parte debido a la crisis que sufri6 la indus-
tria en 1983 que hizo quebrar varias compafiias, cobr fuerza la idea de desarrollar juegos
para los ordenadores personales, ya que eran computadores multipropdsito pero con la ca-
pacidad suficiente como para ejecutar juegos, entre ellos el Prince of Persia (1989), el Doom
(1993) o el WarCraft (1994) como primeras propuestas destacables. Esta dicotomia estaria
destinada a mantenerse de forma permanente en el tiempo, ya que en la actualidad ambas
alternativas (juegos para ordenador y para consola) siguen siendo opciones plenamente vi-
gentes, lanzdndose algunos juegos tanto para pc como para consola o bien existiendo juegos

de determinados géneros que preferentemente se juegan en una u otra maquina.

De esta forma, la entrada al siglo XXI se caracterizaria por el abandono de los cartuchos y
la desaparicion progresiva de las maquinas recreativas como elemento habitual en los lugares
de ocio. Las salas recreativas se mantendrian sin embargo algtn tiempo mads activas gracias
a su conversion hacia las cibersalas, lugares donde en vez de mdquinas recreativas se ponia
a disposicion de los jugadores ordenadores con conexidn a Internet, lo que permitia jugar
a los juegos en red y en linea, un nuevo concepto de juego multijugador introducido en
los noventa que marcaria otro hito en la historia del videojuego. En la figura 3.2 se ilustran
algunos de los soportes y juegos icénicos que han sido nombrados hasta ahora a lo largo de

esta seccion’.

Desde entonces han ido apareciendo nuevas generaciones de consolas y consolas portatiles
con mayor potencia y prestaciones, y con nuevos periféricos que enriquecen y diversifican la
experiencia de juego. A diferencia de etapas previas, el mercado se ha visto monopolizado
desde el punto de vista hardware para este sector. Si bien inicialmente lo caracteristico eran
las desarrolladoras first party vinculadas a compaifias duefias de una determinada consola y
para la que se hacian desarrollos exclusivos, actualmente existe un podio ocupado por tres
compaiiias que copan el mercado en ese sentido: Microsoft, Sony y Nintendo. De esta for-
ma, existen independientemente numerosas third party enfocadas al desarrollo y publicacién

de nuevos titulos.

Otros aspecto caracteristico de la dltima etapa es la progresiva conversion al soporte
digital en lugar del soporte fisico, lo que permite ademds ofertar contenidos descargables
de forma separada al juego propiamente dicho a través de plataformas creadas para tal fin,

como la Xbox Store® y PlayStation Store’ para consola y Steam® para ordenador.

SFuentes: - https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (1)
- https://videogamehistorian.wordpress.com/ (2)
- Wikipedia (3,6,7)
- http://www.insertcoinclasicos.com/2007/04/13/prince-of-persia-1989/ (4)
- http://www.atari.io/atari/atari-lynx/ (5)
- https://www.playstation.com (8)
6https ://marketplace.xbox.com/es-ES/
7ht’cps ://store.playstation.com
8h‘ctp://store. steampowered.com/
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1. Osciloscopio con el juego 2. Maquina recreativa con 3. Consola Magnabox
Tennis for two (1958) juego Computer Space (1971) Odyssey (1972)

4. Caratulo juego para pc 5. Consola portatil Atari 6. Consola PlayStation 1
Prince of Persia (1989) Lynx (1989) de Sony (1994)
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7. Consola Wii de 8. Gafas de realidad
Nintendo (2006) virtual de Sony (2016)

Figura 3.2: Compilacion de soportes para videojuego representativos

La distribucién digital supone ademads otras ventajas como la posibilidad de crear nuevos
mecanismos que permitan ofrecer mayor resistencia a la pirateria. También permite reducir
en gastos de fabricacion, lo que redunda en un aumento del margen de beneficios para
los desarrolladores al eliminarse intermediarios de la cadena. Segin [LBV16] en EEUU
desde 2014 las ventas asociadas al modelo de distribucién digital superan al tradicional (su-
poniendo el 56 %).También se pone énfasis en la interaccion entre jugadores, poniendo a
disposicion espacios especificos como la comunidad Xbox Live’, donde los usuarios pue-
den compartir la experiencia de juego, contrastar logros y comunicarse. Esto ha supuesto

un cambio de enfoque en cuanto a la forma de acceder y disfrutar los juegos, asi como de

9http 1//www . xbox.com/es-ES/live
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producirlos y rentabilizarlos.

Como tltima anotacidn, cabe destacar un fendmeno fundamental que supone otro cambio
significativo en el avance de la industria y en el camino que ésta tiende a seguir es el cardcter
aperturista que se ha impuesto en cuanto a publico objetivo. Si en los noventa lo habitual
era dirigirse a un publico mds especifico (no por ello escaso) amante de los videojuegos y
mads metido en este contexto, en la actualidad se ofrecen otras alternativas que han permitido
una expansion. Ahora los juegos son una opcién vélida tanto para acérrimos jugadores como
para jugadores casuales que sin necesidad de ser seguidores pueden encontrar alternativas
especificas de juego que se adapten a sus gustos. Desde los simuladores que enganchan a un
publico mas infantil hasta juegos en grupo para toda la familia, a juegos juegos orientados a
actividades saludables o hobbies como el deporte, el canto o el baile (para lo cual Nintento
abri6 la veda con el lanzamiento de la consola Wii) hasta alternativas como la que ofrecen

los juegos de realidad virtual, que por novedosas llaman la atencién de publico diverso.

En la adopcién de los juegos como algo comin y extendido ha ayudado el hecho de que
haya generaciones que ya han crecido con ellos y que por tanto los perciben como una alter-
nativa mds de ocio de forma natural. Pero ademds de este factor, existe otro hecho importante
que ha favorecido que millones de personas tomen contacto diariamente con los juegos: la
irrupcion del smartphone. Este ha supuesto un medio a través del cual los juegos se han intro-
ducido irremediablemente en los bolsillos de millones de usuarios. Los juegos para mévil
constituyen toda una via complementaria en la industria que ha favorecido su populariza-

cién,crecimiento y masificacion.

Evolucion y tendencias de los juegos para mévil

La apariciéon del mévil como nuevo soporte donde poder ejecutar juegos supuso un nuevo
hito en lo que a videojuegos se refiere, en tanto que ha permitido abarcar un nuevo nicho
de mercado, favoreciendo la familiarizaciéon de un publico mayor y més diverso. Se ha
definido asi un nuevo espectro de personas a las que llegar, no interesadas previamente en el
concepto clasico de videojuego ni en las consolas y que sin embargo son susceptibles de ser

consumidoras de los juegos para movil.

Algunos de los factores clave que explican esta apertura estidn asociados a la forma en que
se produce la aproximacion indirecta al potencial jugador y en la motivacién que estos pue-
dan tener para jugar juegos de movil. Respecto a la aproximacion, puede considerarse que
se produjo una inversién en cuanto a la forma en que el jugador entraba en contacto con el
juego. Si bien previamente era el jugador el que hacia el esfuerzo de adquirir el juego, para
el caso de los primeros juegos para moviles la recepcion se producia de forma pasiva. El
usuario adquiria el terminal para otros fines y se encontraba con una funcionalidad extra lla-
mativa, que aun no siendo buscada inicialmente, resultaba tentador probar al venir incluida.

De alguna forma puede decirse que los juegos se colaron en el bolsillo de los usuarios.
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La inclusién de juegos en los méviles se explica por la pugna mantenida por los fabrican-
tes por incluir funcionalidades y utilidades llamativas a medida que se comenzaron a fabricar
moviles asequibles al gran publico y la potencia de los nuevos terminales lo iba permitien-
do, con la finalidad de llamar la atencién de los potenciales compradores e incrementar las
ventas, estableciendo un pulso con estos y explorando distintas vias para ver cuales tenian
mejor recepcion y en qué sentido iria evolucionando el mercado. La precursora de este movi-
miento fue Nokia, primera empresa fabricadora en incluir un juego, concretamente el clasico
juego de la serpiente para el Nokia 6110 en el afio 1997. Este era un juego en pantalla
monocromatica, de dindmica sencilla y rescatado de 1976 cuando aparecié por primera vez
para maquina recreativa. Y sin embargo esa sencillez consiguié sentar un precedente y co-
sechar un tremendo éxito. Se estima que pueden haberse distribuido hasta 2000 millones de

méviles'? con ese juego pre-instalado.

Los juegos arcade clasicos fueron rescatados en esta primera etapa a finales de los no-
venta, como si el espiritu de estos hubiese resurgido a través del mévil y gracias a él hubiesen
sido redescubiertos. A partir de entonces se esperaria que todo dispositivo mévil incluyese
al menos un juego. La razén del éxito de la uniéon movil-juego, siendo juegos sencillos y ya
conocidos, radicaba en parte en el hecho de que en las primeras etapas la motivacion para
jugar era diferente a la de los juegos tradicionales. El interés no era jugar al juego propia-
mente dicho, sino emplear el juego como herramienta de distraccion en ciertos contextos
o para cubrir momentos del dia en que el duefio tenia su capacidad de accidn limitada por el
contexto, pero podia entretenerse por esta via. Muchas personas a las que no compensaba lle-
var a cuestas un dispositivo especifico para jugar como una consola portatil, descubre asi las

ventajas de poder jugar de forma cdmoda e instantdnea a un juego en cualquier momento.

Desde la aparicion del juego de la serpiente, la evolucién de los juegos para movil ha ido
ligada a la propia evolucién de los teléfonos méviles. A continuacién se listan algunos de
los hechos o lanzamientos significativos ocurridos a partir del afio 2000 para ilustrar puntos
importantes de esta evolucién, apoyado en el articulo A Brief History of Mobile Games"!
elaborado por Chris Wright y en la infografia The evolution of Mobile Gaming '* elaborada
por el sitio web Tombola. En la figura 3.3 se incluye una compilacién con algunos de los

juegos destacados y dispositivos nombrados'?.

10ht‘cp://www.xatakamovil.com/futuro/nokia-y-la-convergencia
1 http://www.pocketgamer.biz/feature/10618/a-brief-history-of-mobile-games-introduction/
]zhttps://www.tombola.co.uk/evolution—of—mobile—gaming/
3Fuentes: - https://johnflux.wordpress.com/2015/05/02/nokia- 6110/ (1)
- http://www.pocketgamer.biz/ (2,3,5)
- http://java.mob.org/game/siberian_strike.html (4)
- Wikipedia (6)
- http://www.abdgames.com/doom- rpg/ (7)
- http://appmoviles.net/iphone-1-caracteristicas-y-especificaciones-tecnicas/ (8)
- http://phonesdata.com/es/smartphones/htc/dream-397/ (9)
- http://java.mob.org/game/angry_birds mult.html (10)
- Google Play (11)
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Figura 3.3: Compilacion de juegos para moévil y dispositivos moviles historicos

= Juegos pre-instalados. Inicialmente y durante varios afios los méviles incluian de fa-
brica un juego pre-instalado. No habia posibilidad de adquirir e introducirles nuevos
juegos. Estos juegos evolucionaron a medida de las posibilidades técnicas del disposi-

tivo, pero inicialmente se rescatarian casicos como Tetris, Space Impact, Snake, etc.
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= Navegador WAP. El Nokia 7110, lanzado en 1999, fue el primero en incluir un nave-
gador que emplease el protocolo Wireless Application Protocol (WAP), gracias al cual
se podia realizar la conexién con una red inaldmbrica, y por tanto permitia la cone-
xion a Internet. Aun si en ese momento los escasos servicios ofrecidos en Internet y
la limitada capacidad de visualizacion de los méviles no permitia explotar esta carac-
teristica, la creacion e implementacion del protocolo constituiria un punto clave para
que el movil haya podido llegar a evolucionar hasta el concepto actual de smartphone

y para que los juegos fuesen un paso mads alla.

= Introduccion del paradigma cliente-servidor. Gracias a la introduccién del protoco-
lo WAP los juegos dejaban de estar limitados a los contenidos grabados en la memoria
del movil de fébrica. Dada la capacidad de poder conectarse a Internet, comenzaron
a desarrollarse juegos alojados en servidores con los cuales establecia comunicacién
el frontend instalado en el mévil. En el afio 2000 ya aparecieron dos juegos que res-
pondian a estas caracteristicas: Sorcery, un juego basado en texto al estilo del clasico
Adventure para ordenador (1976) en el que se enviaba la eleccion del usuario al ser-
vidor y se recibia la continuacion de la historia; y Alien Fish Exchange, basado en la
crianza de diferentes tipos de peces que podian venderse e intercambiarse, ejerciendo

el servidor el rol de tienda mediante el cual llevar a cabo dichas acciones.

= Primer intento de monetizacion. Las compaiiias publicadoras y desarrolladores de
juegos para mévil veian una oportunidad de negocio en este tipo de juegos para mévil
basados en el paradigma cliente-servidor. Sin embargo hasta el momento las unicas
que se lucraban de ello eran las operadoras, facturando gracias a los datos consumi-
dos en la conexidén a Internet por parte de los jugadores. En 2001 se llevd a cabo un
primer e infructuoso intento, estableciéndose un acuerdo entre la operadora Vodafone
y la desarrolladora Vivendi Universal, por el cual se crearia un portal donde Viven-
di ofreceria sus contenidos y Vodafone se llevaria el 50 % de los beneficios, aunque

finalmente no resulto rentable.

= Juego como aplicacion descargable. En 2002 se consiguié introducir un entorno Java
para la ejecucion de aplicaciones en un prototipo de un mévil Motorola. Esto agregaba
potencial al mévil desde el punto de vista de la ejecucion de juegos. De esta forma ya
no se requeria que esta se produjera en el servidor, sino descargar el juego desde el
servidor inicialmente y ejecutar este en el movil, ya sin necesidad de conexion. Esto
suponia una mejora respecto a los juegos que empleaban WAP al permitir la ejecucion
de animaciones, sonidos y una interactividad mas fluida, lo que llevaria a que se diese
paso al desarrollo de juegos arcade de accién mds dindmicos que los que se habian

lanzado hasta el momento.
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La introduccién de estos entornos permitié que la compafiia Digital Bridges experi-
mentara vendiendo juegos para movil de forma fisica, a través de unas cajas que in-
cluian un pin tnico. Introduciendo el pin en la url facilitada comenzaba la descarga del
juego. Asi por primera vez el jugador tenia la capacidad de escoger qué juego queria

ejecutar en su movil.

Sin embargo este entorno no mantendria la hegemonia y se desarrollarian otras pla-
taformas especificas como BREW (por Qualcomm), EXEN (por In-Fusio) o Mophun
(por Synergenix). Juegos representativos fueron Siberian Strike (desarrollado por Ga-
meloft) para el entorno J2ME y JAMDAT Bowling un juego de bolos para los dispositi-
vos que incluyesen BREW, no asociado a una marca especifica fabricadora de méviles,

sino incluido en aquellos moviles cuya linea estaba asociada a la operadora Verizon.

N-Gage. El 2003 fue el afio en que se adopto de forma mads extendida la pantalla a
color, caracteristica que permitia hacer mds atractivos los juegos. Pero si se trata de
iniciativas llamativas, se ha de comentar la fuerte apuesta de Nokia por el juego: aunar
en un mismo dispositivo un teléfono mévil y una videoconsola portatil. La idea sub-
yacente era establecerse como competidora de las consolas portatiles ofreciendo una
funcionalidad extra al llevar el teléfono integrado. Pese a que result6 ser un fracaso
de ventas, la propuesta por ambiciosa, merece ser mencionada. El problema radicé en
que siendo un dispositivo con dos facetas el disefio que se propuso a nivel hardware
no supo unificarlas. No resultaba cémodo como teléfono por su tamafio y distribucién
de elementos (teclas, micréfono, altavoz). Como consola, la pantalla vertical seguia
recordando a los juegos para movil, el catdlogo de juegos distribuidos en tarjetas de
memoria MMC localizadas bajo la bateria era limitado y ofreciendo un manejo algo in-
cémodo hicieron que no pudiera postularse como competidora de otras consolas, como

la PSP de Sony, anunciada ese mismo afio y que si que generaria mucha expectacion.

Estancamiento. El status quo de la industria se mantuvo durante unos afios, hasta
2008, avanzando en aspectos como los graficos 3D o en el desarrollo de juegos multiju-
gador, entre otros. Juegos de éxito desarrollados durante estos afios fueron: Bejeweled,
juego tipo puzzle donde el objetivo era unir piezas del mismo color y con capacidad
multijugador; The fast and the furious, juego de carreras de coches en 3D; Downtown
Texas Hold’em, juego de poker y Doom RPG, un shooter en primera persona. Otro
factor caracteristico fue la necesidad de lidiar con los problemas de interoperabilidad,
dadas las diferencias entre los distintos dispositivos que iban saliendo al mercado, que
obligaba a las desarrolladoras a crear distintas versiones del mismo juego. Existian en
aquel momento tres agentes involucrados: las compafias desarrolladoras, las operado-
ras y los fabricantes. Esa triada era liderada por las operadoras, ya que la interfaz para
la descarga era gestionada por estas y un jugador solo podia acceder a los contenidos

ofrecidos por su operadora de Internet.
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= Iphone. La deriva que tomaria del mercado de mdviles se veria reflejada en 2008 con la
propuesta de Apple. Lanz6 al mercado su propio terminal en 2007 junto con su propio
sistema operativo, el i0OS, sentando un precedente en cuanto al disefio y al tipo de
interaccion (a través de pantalla tactil) y un afio después habilitaria una plataforma de
acceso a aplicaciones, el iTunes App Store. Uno de los primeros juegos que destacé en
esta fue Tap Tap Revenge, un juego musical en que habia que tocar puntos en la pantalla
al ritmo de la musica. Ambos conceptos hacen que el Iphone pueda considerarse como
el primer smartphone moderno, el que marcé la pauta de avance y el modelo a seguir

del cual son reflejo los smartphones actuales.

= Android. Un afo antes de la aparicién de iOS (sistema operativo solo compatible
con dispositivos maufacturados por Apple) se presentaba con el respaldo de Google
el sistema operativo Android, un sistema abierto bajo licencia apache, disefiado para
correr en tablets, teléfonos y relojes inteligentes. En 2008 se lanzaria el primer teléfono
movil con este sistema operativo integrado, el HTC Dream. Posteriormente muchos
otros fabricantes pasarian a incluir Android en sus smartphones, siendo el primero
de ellos Samsung. De igual forma que Apple, se lanz6 en 2008 una plataforma para el
acceso a aplicaciones denominada Android Market, que en 2009 permitiria la inclusién

de aplicaciones de pago. En 2012 se remodelaria y pasaria a denominarse Play Store.

= Markets como modelo de negocio. Desde que aparecieran las tiendas de aplicacio-
nes, estas se han asentado como la opcion preferente para establecer el nexo entre
jugadores y desarrolladores de juegos para mdviles. Resulta una opcién comoda para
los jugadores y satisfactoria para los desarrolladores desde el punto de vista de la mo-
netizacion. A través de esta los usuarios pueden adquirir y descargar apps facilmente.
Por su parte, una desarrolladora puede acceder directamente a los jugadores elimindn-
dose la influencia de publicadoras y operadoras, supeditdndose solo a las condiciones
especificas del market. De hecho, gracias al cambio de modelo de distribucién y se-
gun el informe [EGD16] elaborado por EGDF, el margen de beneficios al que aspira el

desarrollador se ha incrementado de un 25 %/50 % segtn la regién a un 70 %.

Existen markets dedicados para un sistema operativo concreto, como es el caso de
Google Play'* y iTunes App Store'>. También existen markets de terceros, donde des-
tacan Amazon Appstore'®, Opera Mobile Store!” y Facebook Games. Como muestra
del éxito y de la capacidad de estas plataformas para llegar a una cantidad ingente de
publico, cabe mencionar el éxito cosechado por juegos como Angry Birds (2009) o
Candy Crush Saga (2012) cuyas versiones actuales acumulan un total de hasta 500

millones de descargas y 1000 millones de descargas respectivamente.

14https ://play.google.com/store

15h‘ctps ://itunes.apple.com/es/genre/ios/id36?mt=8

16https ://www.amazon.es/mobile-apps/b?ie=UTF8&n0de=1661649031
17ht‘cp ://html5.0ms.apps.opera.com/es_es/

28


https://play.google.com/store
https://itunes.apple.com/es/genre/ios/id36?mt=8
https://www.amazon.es/mobile-apps/b?ie=UTF8&node=1661649031
http://html5.oms.apps.opera.com/es_es/

Se reflexionaba inicialmente acerca del rol pasivo de los primeros usuarios de mévil, que
recibian sin mas un juego pre-instalado en el dispositivo. Gracias a los markets el rol ha
vuelto a invertirse. Ahora se dispone de un considerable catidlogo de juegos, en el cual el
potencial jugador puede explorar y escoger por propia iniciativa aquellos que le resulten méas
afines. Incluso existen consumidores que priorizan al adquirir un smartphone el hecho de
que tenga las suficientes prestaciones como para poder ejecutar los ultimos juegos salidos al

mercado.

Dado que desde el punto de vista estructural y de negocio se establecié una solucién afin
a los jugadores y a las compafias desarrolladoras, los avances en la tdltima etapa no han
venido de la mano de remodelaciones del mercado. Se volveria a centrar el foco en nuevos
desarrollos a través de los cuales ofrecer nuevas experiencias de juego, aprovechando las
nuevas tecnologias integradas en los smartphone. En ese sentido, algunas de las caracteristi-
cas que han entrado en juego han sido el empleo de sensores (sobre todo el acelerémetro,
que permite introducir una nueva forma de interaccion), la capacidad de geolocalizacion y

la integracion de la camara.

Una de las propuestas mds innovadoras fue el lanzamiento de Ingress, cuya dindmica de
juego implicaba visitar localizaciones del mundo real, lo que requeria la geolocalizacidn,
incorporando ademads realidad aumentada. Esta primera propuesta, lanzada en 2012 por
Niantic, asent6 las bases para el lanzamiento al mercado en 2016 de un juego con una dina-
mica parecida, pero contextualizando su accidn en torno a la historia de un juego icénico que
ya en su primera version lanzada en 1998 seria un éxito de ventas para la consola Game Boy
Color: Pokemon. Se ofrece asi una experiencia de juego innovadora donde el jugador pasa a
realizar en el mundo real las acciones que se emulaban en el juego original, rompiendo en
cierta medida la cuarta pared. Esta apuesta innovadora se ha visto respaldada por los juga-
dores, convirtiéndose en un éxito a nivel mundial, acumulando Gnicamente en el Play Store

mas de 100 millones de descargas.

De acuerdo a la revista Forbes!® los juegos para mévil se reconocen como una de las
tres tendencias que marcan actualmente (2016) el camino a seguir en la industria del video-
juego, junto con las consolas de nueva generacion y la realidad virtual. Junto con la realidad
aumentada, como se recoge en [LBV16] existen otras dreas que ya afectan al desarrollo de
los juegos en mayor o menor medida, como es el caso del Big Data como herramienta para la
generacion de inteligencia que pueda ser volcada en el disefio, el caso del Cloud para poder
almacenar informacién deslocalizada y poder portar la partida entre diferentes dispositivos o
la integracion con el 10T enriqueciendo la interaccion a través de la incorporacion de nuevos

elementos.

18h’ctps ://goo.gl/b5dcl8
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Impacto econémico

El ecosistema de los juegos para moviles ha derivado en una coexistencia de juegos de
distinta naturaleza, donde tienen tanta aceptacion juegos cldsicos que siguen resultando adic-
tivos, como propuestas innovadoras que van dando pistas del futuro de la industria, a juegos
mas potentes que tratan de seguir la estela de las videoconsolas portatiles o juegos pensados
para una interaccién multijugador. Esto da pie a que tanto pequeiias desarrolladoras como

grandes compaiiias puedan adherirse al negocio.

Para caracterizar la situacion actual de la industria del videojuego desde el punto de vista
del sector de los juegos para mdvil, conviene recurrir a las cifras. A tal efecto se extraen
algunos datos significativos. También extraido de Essential Facts se desprende, seglin su
estimacion, que del total de jugadores aproximadamente la mitad juegan a juegos de PC y
consola (56 % y 53 % respectivamente) ocupando el tercer puesto los juegos para smartp-
hone, al cual le dedican tiempo un tercio de los jugadores (36 %). La influencia de las
videoconsolas portétiles parece haberse visto reducida, ya que solo un 17 % de los jugadores
le dedicarian tiempo a esta alternativa. Esto denota que en la pugna por ocupar el ocio portétil

se estd imponiendo el smartphone a las consolas portétiles dedicadas.

En concordancia, NewZoo, empresa dedicada a la generacién de inteligencia de negocio
especializada en juegos, ha elaborado el informe 2016 Global Games Market Report'® donde
se estima que del total de ingresos generados en la industria para finales de afio, el 37 %
del total se corresponderdn a las ganancias generadas por juegos para moévil y tablet,
aportando casi 37 mil millones de délares, y experimentando asi una tasa de crecimiento
respecto al afio anterior del 23.7 %. Si se atiende concretamente a los ingresos generados
diariamente, las cifras hablan por si solas. En la figura 3.4%° puede observarse cémo existen
apps de juego capaces de superar la barrera del millén de ddlares diarios ingresados. Segun
NewZoo, si se atiende al interés generado para el sector del mercado mobile de videojuegos
seguin un criterio geografico, la region de Asia-Pacifico representa mas de la mitad de este
mercado, ya que solo China genera 6.500 millones de ddlares. Por su parte, donde se ha
experimentado un mayor crecimiento es en Africa-Oriente con un 83 % y en Latinoamérica,

con un 73 %.

Si se compara el dinero generado por las apps de juegos respecto a las restantes apps a ni-
vel global durante el aiio 2015, se obtienen datos concluyentes. Segun se recoge en [LBV16]
y de acuerdo a los datos recopilados por la consultora mévil App Annie, los consumidores
gastaron en total 41.100 millones de délares en apps descargadas a través de markets
digitales considerando pago por descarga, ingresos por IAP y suscripciones (sin incluir pu-
blicidad). Del total, el 85 % del gasto global fue asumido por los videojuegos, pese a que en

volumen solo representaban el 41 % del total de aplicaciones.

19https ://g900.gl/1gog5K
20Fyente: http://dadaviz.com/i/4249/
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Figura 3.4: Top de juegos por ingresos diarios generados

Supercell como caso de éxito Como caso paradigmatico de éxito cabe destacar los re-
sultados obtenidos por la empresa Supercell, que con una plantilla de solo 180 empleados
consiguié generar en 2015 unos beneficios de 848 millones de euros®! gracias a sus juegos
para 10S Hay Day, Clash of Clans y Boom Beach. Estos resultados no son casuales. Super-
cell cuenta con equipos de analistas que extraen informacion util de los gustos y preferencias
de sus usuarios en base a los datos recopilados sobre habitos de juego, 1o que les ha permitido

mantener sus juegos en los top de recaudacion durante varios afios.

Deriva de compaiias con recorrido Prueba de que este resulta ser un sector en auge
es que compaiifas que tradicionalmente se han dedicado al sector del videojuego en otras
plataformas apuesten por introducirse también en la rama del juego para mévil. Ese es el caso
de Electronic Arts, que cred la empresa subsidiaria EA Mobile en 2004. Mds recientemente
estd el caso de Nintendo, que en asociacién con la empresa DeNA ha lanzado en marzo
de 2016 Miitomo*, su primera app a medio camino entre el juego y una app social, que
permite crear un avatar y comunicarse con otros usuarios. Asi mismo, tienen previsto lanzar
4 juegos mds y dos de ellos asociados a dos titulos de éxito en su consola, Fire Emblem y

Animal Crossing. Otro caso significativo es el de Konami, que siendo propietaria de titulos

21goo.gl/BSmraK
22https ://goo.gl/alXWcz
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tan relevantes para consola como la saga Metal Gear, Silent Hill o Pro Evolution Soccer,
anunciaron en 2015 una fuerte deriva hacia el sector de los mdviles, asegurando que este
seria su principal plataforma ya que es ahi donde se encuentra el futuro de la industria. De
2015 a 2016 han logrado de hecho unos buenos resultados econdmicos gracias a juegos como
Jikkyou Pawafuru Puroyakyu 2016%, un juego de béisbol que ha alcanzado los 20 millones

de descargas.

Situacion en Espafia Centrando la atencion en Espafa desde el punto de vista del negocio
de los videojuegos, es significativo el hecho de que la mayor parte de las empresas que estan
destacando estén dedicadas concretamente a la plataforma movil. Si se atiende a los datos
recogidos en el Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol de los Videojuegos (véase [LBV16])
se puede determinar la situacion actual de la industria. Existen un total de 480 empresas
en este sector, habiéndose experimentado un crecimiento del 20 % respecto al afio anterior,
en cuyo ejercicio se generaron 510.7 millones de euros. Puede considerarse un sector en
expansion y joven, en tanto que el 85 % de estas empresas fueron fundadas hace menos de
10 afios. Analizando los datos en conjunto se aprecia que en los dltimos afios el sector ha
crecido gracias a la aparicion de pequenos estudios independientes (¢l 71 % son micro-
empresas), animados principalmente por el boom a nivel mundial de los videojuegos para
dispositivos moviles y la aparicion de plataformas de distribucion digitales que facilitan el
acceso. En [LBV16] se incluye una lista de empresas destacadas, estando la mitad de ellas
dedicadas al desarrollo en plataforma moévil, entre ellas Digital Legends, Genera Games,
Kerad Games o Social Point. No en vano, la intensa competencia existente en estos markets
y la apariciéon de motores como Unity o Unreal Engine hacen pensar que en un futuro puede
verse incrementado el volumen de desarrollos dedicados a dar salida a juegos indie para las

consolas de nueva generacion.

Monetizacion

Parte de la capacidad de esta rama para generar beneficios se debe a los distintos modelos
de explotaciéon que se han creado, gracias al dinamismo que introduce el soporte de venta
digital. Asi, a la hora de rentabilizar una app, o un juego en este caso, es necesario conocer
y escoger la estrategia que mejor se ajuste, segun la naturaleza de la propia app y el tipo de
publico al que vaya dirigida, antes de publicarla en una plataforma de descargas. A tal efecto
se revisan a continuacion las diferentes alternativas para monetizar un juego, extraidas de

l24

la guia The App Developer Business Kit™ elaborada por AdMob, compaiiia dependiente de

Google dedicada a la monetizacion de aplicaciones:

23https://\mm,v.konami.com/games/corporate/en/news/release/20160428/
*https://goo.gl/COZSYL
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= App de pago. Esta alternativa responde al enfoque tradicional de consumo. Se ofrece
la aplicacion como producto. De esta forma, se impone un precio para poder descargar,
instalar y jugar al juego completo. La alternativa de uso previo pago requiere que
la aplicacién sea lo suficientemente ttil y inica como para que los usuarios tengan
la confianza suficiente para adquirirla. Si existen alternativas gratuitas resultard muy
dificil conseguir un nimero significativo de descargas. La ventaja de esta opcion es que
la aritmética es mads clara y sencilla. Los beneficios son directamente proporcionales
al nimero de descargas del juego, aunque hay que tener en cuenta que un porcentaje

de cada compra serd retenido por el market a través del cual se realice la descarga.

= App gratuita. Conocido como Free to play (F2P) para el caso concreto de los juegos,
este modelo es una opcion con una aritmética mas compleja, pero que permite acer-
carse al usuario. Consiste en ofrecer la posibilidad de probar la aplicacién de forma
gratuita, agregando asi un aliciente para la descarga. De esta forma, la monetizacién
se constituye como un proceso de dos pasos, llegando primero al mayor nimero de
receptores posibles y una vez se ha llamado su atencién, instaurando el mecanismo a

través del cual extraer el beneficio. A tal efecto existen diferentes vias:

e Dos versiones, de prueba y de pago. La alternativa més sencilla consiste en
generar dos versiones de la aplicacion, una gratuita de prueba y otra completa.
La idea es que el potencial jugador pueda probar una demo y constatar si el juego
le gusta lo suficiente como para querer tener acceso a todas las funcionalidades.
Esta opcidn de pago resulta solo titil en caso de estar seguros de que la aplicacién
tiene la calidad suficiente y la capacidad de engachar al jugador como para querer
desbloquear las partes inaccesibles pagando por ello. En este caso la métrica es
similar a las aplicaciones de pago, resultando de interés en cuanto a analiticas el
indice de conversion, es decir, cudntas personas que accedieron a la version de

prueba finalmente descargaron la version de pago.

e Insercion de anuncios. Se trata de implantar una solucién en la app que permi-
ta la insercién de anuncios de terceros. De esa forma, el jugador tiene acceso al
juego completo a cambio de visualizar anuncios en ciertos momentos durante la
experiencia de juego (por lo general a través de un banner, anuncios intercalados
o integrados en el juego). El beneficio se obtiene por parte de los anunciantes, es-
tableciéndose una cuota a pagar por cada ocasion en que un jugador pincha en el
anuncio y visita el sitio del anunciante o bien se descarga la aplicacién anunciada,
en caso de que ese sea el producto anunciado. Existen redes de publicidad que
permiten conectar anunciantes con desarrolladores, como es el caso de Admob

de Google, Appodeal®® o Chartboost?’, esta tltima especifica para juegos.

25h‘ctps ://www.google.com/admob/
26ht’cps ://www.chartboost.com/
2 http://www.appodeal.com/
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e Publicidad incentivada. Un enfoque inspirado en la insercién de anuncios, pero
de una forma mas amigable para el usuario, consiste en llegar a acuerdos de co-
laboracién con marcas para que estas ofrezcan promociones y descuentos. Asi,
ante ciertos hitos logrados en la aplicacion, estas ofertas son desbloqueadas, y de
esta forma, lo que para los usuarios es una recompensa para los anunciantes re-
sulta ser una via de promocion. Esta modalidad estd empezando a ser introducida

sobre todo en aplicaciones de para hacer deporte y fitness.

e Freemium. Otra opcién es ofrecer una versién completa del juego pero incor-
porando la posibilidad de desbloquear opciones, suprimir limitaciones u ofrecer
contenidos que mejoren o complementen la experiencia de juego. Las opciones
habituales pasan por habilitar compras de bienes virtuales dentro de la propia
aplicacidn, requerir una suscripcion para acceso a contenido exclusivo u ofrecer
ventajas que mejoren la experiencia como la eliminacién de anuncios o un incre-
mento en el espacio de almacenamiento. Se pretende generar a través del juego
una necesidad virtual en el jugador, para lo cual es necesario en primera instancia

que el juego haya conseguido engancharle.

De entre las dos alternativas la tendencia es a apostar por la descarga gratuita. En la
plataforma Google Play, a mediados de 2015 tan solo el 31.2 % de aplicaciones eran de pago,
las restantes eran gratuitas®®. Para el caso del Apple Store, se tienen los datos recogidos en
2014 en los informes Unveiling the Secrets behind App Store Category Dynamics® y How
the Most Successful Apps Monetize Globally* elaborados por la compafifa Distimo:

= Para todos los paises la aportacion a los ingresos totales generados por todas las apli-
caciones es siempre mayor por parte de aplicaciones F2P con IAP que por parte de
aplicaciones de pago. Para el pais donde estd mds ajustado, Alemania, el 70 % de los
ingresos son generados por IAP. En el extremo contrario estd China, generdndose por
ese medio el 92 % de los ingresos. Estos datos lo que reflejan es la preferencia en la

practica de los desarrolladores por el modelo 1AP.

= Si se enfoca el andlisis por categorias de aplicaciones a nivel global, las de juegos son
las que presentan un porcentaje mayor con un 92 % de ingresos por parte de aplicacio-

nes gratuitas con IAP, solo superadas por aplicaciones de noticias.

= Sin embargo lo anterior no denota que las alternativas freemium resulten mds rentables.
De hecho en el informe se analiza como métrica el ARPD, que alude a los ingresos
medios generados por descarga. En relacién a los distintos modelos de explotacidn, se
concluye que en el Apple Store, las aplicaciones de pago generan un ingreso mayor

por descarga que las aplicaciones fremium.

28h‘ctps 1//www.statista.com/statistics/266211/distribution-of-free-and-paid-android-apps/
29https ://goo.gl/nhanp4
30ht‘cp 1//www . lateledipenelope.it/public/54c9162c2ddfc.pdf
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El hecho de que se tienda a ofrecer aplicaciones gratuitas, aunque a nivel de aplicacién
la descarga pueda resultar mds rentable si se ofrece de pago, responde a la dificultad de
llegar a los usuarios en un mercado cada vez mas saturado de aplicaciones. El primer paso
para rentabilizar una app pasa por conseguir que los usuarios la descarguen. Manejandose
dos variables como son nimero de descargas e ingresos por descarga, puede resultar mas
interesante tener un beneficio menor por descarga compensandolo al maximizar el nimero
de descargas (enfoque fremium) que arriesgar a establecer un precio inicial que sea una

barrera y limite las descargas.

Es importante considerar que lo usual es que dado un gran volumen de jugadores que des-
carguen el juego, una cantidad considerable de ellos perderdn el interés en la aplicacion en
menos de 1 mes. De los restantes jugadores, que pueden considerarse activos, un porcentaje
minimo sera el que realmente contribuya a generar ingresos, segiin la compaiia Appten-
tive tan solo un 2.2 %>'. Por lo que se necesita un gran volumen de descargas para que ese
pequeio porcentaje resulte en una cifra significativa. Asi pues, resulta importante esforzarse
inicialmente por incrementar este pardmetro, poniendo atencion a la estrategia para anunciar
y promocionar el juego, hacer que destaque respecto a otros similares y conseguir que se
posicione en las recomendaciones de las principales plataformas de descargas. Una vez se
ha llegado al usuario, el esfuerzo debe ir orientado a definir un disefio o estrategia a través
de la cual lograr la mayor conversion posible. Lo que es mas, si se invierte en medios para
promocionar el juego, a cada descarga conseguida se habra destinado una pequefia parte de
esa inversion. Si la descarga no llega a generar beneficios como para cubrir al menos ese

coste, se estarian generando pérdidas.

Un pardmetro asociado al favorecimiento de la conversion, tanto para el enfoque de in-
sercion de anuncios como para el modelo de compras integradas, y otra de las claves para
incrementar el beneficio es conseguir retencion, prolongar lo maximo posible las semanas
que el jugador sigue dedicando atencidn al juego. Es necesario destinar esfuerzos a aumentar
ese compromiso con el juego, ya que por lo que se ha explicado previamente, un jugador
fidelizado puede generar mayores ingresos que 10 nuevos jugadores que solo descarguen
el juego para probarlo. Existen numerosas métricas para medir la retencién y el comporta-
miento y hédbito de juego de los jugadores, algunas de ellas recogidas por SurveyMonkey

Intelligence®? son:

= Ratio entre usuarios diarios activos y usuarios mensuales activos.
= [.a media del nimero de dias que los usuarios usan la aplicacion al mes.
= La media del total de sesiones diarias entre el total de usuarios tnicos activos diarios.

= El tiempo diario invertido en la aplicacion, multiplicando el tiempo medio de duracion

de la sesién por la media del nimero de sesiones por usuario por dia.

31ht’cps ://goo.gl/1FL9P3
32h‘c‘cps ://www . surveymonkey.com/business/intelligence/app-engagement-metrics/
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De esta forma puede detectarse que para ciertas aplicaciones, los usuarios acceden casi todos
los dias de la semana, pero durante un breve lapso de tiempo, caso tipico de las aplicaciones
meteoroldgicas. Sin embargo para otras apps, puede que el usuario dedique largas sesiones

pero una o dos veces a la semana.

La retencion es la clave de éxito, especialmente para ciertos tipos de juego, como es el
caso de los MMO, ya que la experiencia de juego que perciben los usuarios depende directa-
mente de la existencia de otros jugadores que den vida al entorno multijugador. A tal efecto
se llevan a cabo indagaciones desde un punto de vista analitico para tratar de determinar los
factores que favorecen la retencion en este contexto. Como muestra, la agencia SuperData,
dedicada a proveer inteligencia respecto al mercado de los videojuegos, publicé en 2015
datos de un estudio®® elaborado a lo largo de cinco afios, recopilando datos de diversas pu-
blicadoras, desarrolladoras y proveedores de servicios de pago respecto al comportamiento
de los jugadores de diferentes juegos MMO del tipo F2P. De las conclusiones derivadas del
estudio se extrajeron dos patrones: el 6.21 % de los jugadores que prueban el juego durante
el primer mes de lanzamiento, siguen jugando al juego durante el siguiente afio. Sin em-
bargo solo el 0.63 % de jugadores que probaron el juego tras el primer mes de lanzamiento
y durante el primer afio continuan dedicandole tiempo a lo largo del primer afio. Asi pues,
parece importante tratar de llamar la atencion del mayor nimero posible de jugadores antes
del lanzamiento del juego. Por otra parte, 24 meses es el periodo de prueba y estabilizacion
de un juego. Si consigue superar ese tiempo, se habrd labrado una buena reputacién y gracias

al boca a boca llegardn nuevos jugadores de valor.

Del ejemplo anterior se desprende que segmentar los datos generados por los usuarios
al usar una aplicacién redunda en la obtencion de informacion valiosa que, adecuadamente
analizada, puede revelar qué estd funcionando y qué no estd funcionando tanto a nivel de
producto como de explotacion y medios de promocién. Existen herramientas en el mercado
que facilitan el proceso de recoleccion y agrupacion de los datos generados en torno a una

135

aplicacién mévil, entre ellas Google Analytics ** y MixPanel®>. Algunas de las perspectivas

a considerar cuando se realiza un analisis ademas de la retencion son:

= Actividad. M4s que atender al niimero de descargas hay que detectar en qué grado se
produce actividad tras la descarga. Analizar los datos de las sesiones creadas, desde

frecuencia a duracién, permite obtener una mejor vision de la atencién dedicada.

= Adquisicion. Dado que normalmente se dedican fondos a la promocién y posiciona-
miento de la aplicacion por distintos canales, es importante medir desde cual de todos
ellos se produce la descarga. Asi, puede detectarse si no resulta rentable invertir en

alguno de ellos o colocar la aplicacién en una determinada plataforma de descargas.

33https://wmv.superdataresearch.com/understanding-mmo-retention/
34https://\m»/w.google.com/analytics/
35https://mixpanel.com
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= Flujo de uso. Pueden definirse eventos dentro de la aplicacién para medir qué recorri-
do realizan los usuarios durante el uso. Si se detecta que ciertos procesos se quedan a

medio camino, esto podria estar revelando un mal disefio.

= Ingresos. Si se han incorporado distintos mecanismos para la generaciéon de ingresos,
es importante analizar las cantidades generadas de forma individual por cada uno de
ellos, con el fin de comprender cudl es el que mejor estd funcionando y suprimir o

mejorar aquellos que no estén generando lo suficiente.

= Datos demograficos. Es importante determinar a qué publico estd llegando la aplica-
cién. Las nuevas estrategias de disefio y marketing pueden modificarse si se detecta,
por ejemplo, que la aplicacién llama la atencion de una franja de edad especifica o se

ha popularizado en una regién concreta.

Parece claro que los videojuegos para méviles es un sector en auge, pero un sector muy
competitivo al existir millones de aplicaciones disponibles. Asi pues, para incrementar las
posibilidades de éxito es necesario un esfuerzo previo al desarrollo para estudiar la viabilidad
o probabilidades de éxito de la propuesta que pretende llevarse a cabo, elaborando ademas
una estrategia de distribucién y explotacion basada en el conocimiento ya generado acerca

del funcionamiento del mercado y de las tendendias que se van observando.

3.1.3 Juegos basados en preguntas

Segun los datos recopilados por SurveyMonkey Intelligence respecto al interés generado
para distintas categorias de juegos para las descargas en Estados Unidos (2016) %, los juegos
basados en preguntas estdn en las ultimas posiciones para métricas como nimero de descar-
gas, numero de usuarios activos y aportacion a los ingresos totales generados. Sin embargo
esto no tiene por qué implicar necesariamente una falta de interés de los jugadores, sino mas
bien que se desarrollan y publican en mayor cantidad juegos de otras categorias. Como
refuerzo a esta idea, de la recopilacion Essential Facts about the Computer and Video Game
Industry’’ se desprende que, precisamente, el tipo de juego jugado con mayor frecuencia es
aquel que pertenece al grupo de los juegos tipo puzzle, de mesa, cartas y concurso, jugando
a estos un 38 % del total de jugadores, seguidos del género de accidn y estrategia.

Que haya mads juegos de una categoria puede denotar que esta acepta una variabilidad ma-
yor de juego a juego, por lo que favorece el lanzamiento de maltiples alternativas diferentes
que tienen la capacidad de diferenciarse de otros juegos de la misma categoria. Si bien el
problema de los juegos de preguntas puede ser que son muy similares unos respecto a
otros, existe una ventaja competitiva por el hecho de situarse en la long tail, y es que no exis-
te tanta oferta. Asi pues, escoger un juego basado en preguntas de tipo show, si se consigue

ofrecer alguin aliciente extra respecto a los que ya existen puede ser un acierto.

36ht’cps ://www.surveymonkey.com/business/intelligence/mobile-game-statistics/
37h‘c‘cp ://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf
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Whizz frente juegos competidores

Para el caso de Whizz, el juego con el que se ha de colaborar, el principales factor diferen-
ciador respecto al resto de juegos competidores es su enfoque MMO, por el que las partidas
resultan ser totalmente simultdneas. Pueden crearse partidas grupales sin limite de jugadores,
donde todos responden la misma pregunta a la vez, sin turnos ni esperas. Ofrece ademas la
posibilidad de emplear ataques (como reducir el tiempo de respuesta, invertir el texto, hacer
que la pantalla tiemble o las opciones bailen) y powerups que alteran la experiencia de juego
de los contrincantes. Todo ello agrega un extra de dinamismo, reforzado por su ambientacion

y estética inspirada en los shows televisivos.

Ademads como caracteristica tnica ofrece la posibilidad de crear concursos localizados y
de contenido especifico, a través de la creacion de un canal con preguntas concretas. Asi,
Whizz se postula més alld de los limites del juego como herramienta al servicio de entidades
que puedan emplearlo como medio de difusion cultural o promocional. Esta supone una
via complementaria para la monetizacion, ya que la creacion de un canal es una opcidn
disponible previo pago. Asi mismo, bajo el enfoque F2P los ingresos generados por el juego
se generardn a través de las compras integradas en la aplicacién y gracias a la insercion de
anuncios de terceros y preguntas patrocinadas. Para esto ultimo la ambientacion del juego
resulta ser un acierto, en tanto que coloca al jugador en un contexto donde le resulta familiar

la visualizacién de anuncios, por lo que estos no entorecen la experiencia de juego.

A parte de Whizz, existen otras aplicaciones de naturaleza similar. Se presenta una breve
revision de sus caracteristicas principales en la figura 3.1, elaborada a partir de la informacién

ofrecida en las péginas oficiales de cada juego y los datos arrojados por SensorTower 3.

N2 descargas

Juego (solo Android) N2 preguntas(N? categorias| Partida onling Idioma RR.SS. Monetizacion Plataforma
2 e
o QuizUp 50.000.000 100.000 100 Si(2 jupadores)| ES/EN n Publi . =‘ .
= PR
a8 Atriviate 10.000.000 10.000 7 Si (6 jugadores)| Multid n Publi ' a
s [ gre—
O Preguntados | 500.000.000 90.000 6 Si(2 jugadores)| ES/EN , n Publi/ Pagol Fremium " a_ .
LAL e :
o Arruletados 500.000 - - Si (2 jugadores) ES No Fremium
@ Trivia Burst - 30.000 30 No (1 jugadores) EN No - .
Il
% Trivial Party 50.000 10.000 7 Si (6 jugadores) ES n Publi .
[ - Pl
|| Pregunticas 50.000 60.000 22 Si (2 jugadares) ES n Publi '
ﬁ Quizoid 5.000.000 - 17 No (1 jugadores) EM No Publif Pago
2 wum
E Who Bec.Rich | 10.000.000 - - No (1 jugadores)| Multig Na Publi . a

Cuadro 3.1: Comparativa de principales juegos de preguntas

38https 1//sensortower.com
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Precedente de éxito: Preguntados

De todos los juegos de preguntas revisados, cabe destacar Preguntados (Trivia Crack en
su version inglesa) por incluir una propuesta similar a la idea que engloba QuPI-GAm, ofre-
ciendo a los jugadores la posibilidad de sugerir sus propias preguntas y que estas pasen a
formar parte del juego. Lanzado por la desarrolladora Etermax en 2013, alcanz6 el nimero
uno en descargas en las principales plataformas y ha conseguido una media de 1 mill6n
de aportaciones diarias®®, por lo que puede considerarse como un precedente de éxito bien
recibido por los jugadores, lo que refuerza y justifica la utilidad que puede tener el desarrollo

que se afronta en este trabajo.

Dispone de una modalidad denominada ‘factoria de preguntas’ cuyo objetivo es involu-
crar a la comunidad de usuarios permitiéndoles colaborar en el crecimiento y expansion del
contenido del juego. A través de la modalidad factoria de preguntas es posible: aportar nue-
vas preguntas, revisar y validar las preguntas aportadas por otros usuarios, traducir preguntas
ya existentes a otros idiomas y consultar el historial de preguntas aportadas o traducidas. La

figura 3.5 muestra el aspecto del ment y todas las posibilidades de que dispone.

Hioaa v L1423
< FACTORY

\ I Suggest questions
Suggest questions and oin t
-
& Rate questions
Rate questions suggested by t

Translate questions

Figura 3.5: Preguntados - Menu del modo Factoria de Preguntas

= La figura 3.6 muestra el aspecto visual de las interfaces que conducen el proceso de
aporte de preguntas. A diferencia de QuPI-GAm los jugadores también tienen la
posibilidad de proponer una traduccion para una pregunta subida por otro. Permite la

traduccion a diferentes idiomas. La figura 3.7 ilustra el proceso traduccion.

39h‘ctp ://goo.gl/HvhsmP
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< SUGGEST ENTERTAINMENT ENTERTAINMENT

Select category
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;Cual es el nombre real del personaje de la saga de videojuegos Metal

Write your question. . .
Gear apodado "Chico"?

Correct answer Ricardo Valenciano Libre

Entertainment English

Figura 3.6: Preguntados - Aportacion de pregunta nueva
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< TRANSLATE SKiP <« TRANSLATE @ ENTERTAINMENT

This is how your question will be seen.
English Spanish English Spanish

What is the name of the actor who starred in the Bond movie Live and Cubl as ol nombre del actor que protagonizé la pelicula de James Bond

Let Die? titulada "Vive y deja morir'?
;Cual es el nombre del actor que protagonizé la
pelicula de James Bond titulada "Vive y deja morir'?
Roger Moore
249
Roger Moore
E
Roger Moore b

George Lazenby

George Lazenby

George Lazenb:
9 t4 Roger Moore

Sean Connery George Lazenby

Sean Connery Sean Connery

Sean Connery
Pierce Brosnan
Pierce Brosnan
| - | Pierce Brosnan
Pierce Brosnan
Continue

Figura 3.7: Preguntados - Traduccién de preguntas

= Tanto las preguntas aportadas como las preguntas traducidas por un usuario pueden
estar en tres estados: aceptadas, pendientes de aceptacion o rechazadas. Para que una
pregunta aportada o traduccion sea aceptada y pase a formar parte del juego se requie-
ren un minimo de revisiones y es necesario que al menos el 85 % de las revisiones
sean positivas. Esto también es un punto diferencial con QuPI-GAm, ya que la revisién

de preguntas no es un proceso abierto, sino restringido a los jugadores y supervisado.
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= A la hora de valorar las preguntas aportadas por otros usuarios existen tres posibles

opciones, como se observa en la figura 3.8: dar la aprobacion o bien indicar como

indicencia que existe algin error o que la pregunta es correcta pero de poca calidad.

ENTERTAINMENT

In Harry Potter, how many students are there on

10000

15000

1000

ENTERTAINMENT

In Harry Potter, how many students are there on Hogwarts?

The question has mistakes

The question i correct and | like it

Figura 3.8: Preguntados - Valoracién de una pregunta

= Todas las aportaciones realizadas por el usuario se recogen a modo de historial, pu-

diendo asi consultar las preguntas aportadas y traducidas con su correspondiente estado

(aceptadas, pendientes de aceptacion y rechazadas). Respecto a las preguntas valora-

das, es posible consultar el total asignado al usuario. La figura 3.9 lo muestra.
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< MYQUESTIONS

NEe

< MY QUESTIONS

v L 1446

NEe

< MY QUESTIONS

v £ 2051

Waiting for approval Translated, now being rated
Questions need at least 85% of positive votes to be approved. Check the questions you translated that are being rated by the communi ty
ENTERTAINMENT 2 ENTERTAINMENT
a
Ly Suggested
” o .
X . @ s
. - SPORTS 1
@ . Wichclu s the st Europn Cupe? N
@ o .
yes
° GEOGRAPHY 1
'\} Translated 0
iCutntos paises hay en Afica?
! -
@ s .
W Rated o

Figura 3.9: Preguntados - Historial de preguntas
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= La factoria de preguntas también incorpora técnicas de gamificacion con el objetivo de
incentivar la participacién. Concretamente es posible obtener puntos para mejorar
el perfil de usuario y logros. Las preguntas aportadas y traducidas permiten obtener
puntos una vez alcanzan el estado de aceptadas. Por otro lado no existe una diferen-
ciacion entre la faceta de jugador y colaborador, por lo que tinicamente existe un perfil
de usuario donde se vuelcan los logros de ambas. La figura 3.10 muestra la seccién

correspondiente al perfil del usuario asi como el subconjunto de logros asociados.

~E

(@BARONILUMINADO E < ACHIEVEMENTS HH < ACHIEVEMENTS

SOCIAL PERFORMANCE

Author 0% 0%

Inventor
@baroniluminado o Suggest 10 questions at the Question Factory 10 Suggest 500 questions at the Question Factory 150
Writer 0% Bilingual 0%
B You have answered 10 questions correct tly oo - F— o
?v m‘“ Suggest 100 questions at the Question Factory 100 Translate 50 questions at the Question Factory 25

1ST PLACE 2ND PLACE 3RD PLACE

Bilingual 0% Interpreter 0%
Translate 10 questions at the Question Factory s Translate 200 questions at the Question Factory 100

anslator o% Notary 2%
Y/ L1 o

100% 50% 100% 100% 100% Polyglot 0% Judge 2%
_ Translate 100 questions at the Question Factory 50 Rate 250 questions at the Question Factory 10
o Interpreter 0% Magistrate 1%
0 o 0% Translate 200 questions at the Question Factory 100 Rate 500 questions at the Question Factory 20

Won Lost Resigned
Notary 2% Consigliere o%
Rate 50 questions at the Question Factory 5 Rate 1000 questions at the Question Factory 50

B m m

Figura 3.10: Preguntados - Perfil de usuario y logros de colaboracién

3.2 Gamificacion
3.2.1 Concepto de gamificacion

Para comprender a qué alude el concepto y qué queda fuera conviene recurrir a una de
las acepciones comuinmente referenciada y aceptada, recogida en [DDKNT11]. Se propone la

gamificacién como una estrategia que promueve ‘el uso de elementos de disefio de juegos en

contextos no de juego’.

Existe un conjunto de términos predecesores, complementarios o paralelos respecto a los
cuales conviene establecer una separacion, para comprender mejor qué abarca exactamente la
gamificacién y qué no. En primer lugar, existen dos cualidades que no deben ser confundidas:
Playfulness y Gamefulness. La primera fue definida principalmente en el contexto de la HCI
y comprende una concepcion amplia relativa a la emulacion de la experiencia de juego por
medio de la forma de interaccidn. Esta estd vinculada al disfrute generado por la propia
accion de juego, mds asociada a la libertad y a la exploracién sin limites definidos. Por su
parte, gamefulness apunta a la emulacién de las caracteristicas de juego, no como accion,

sino como préctica sistematizada que implica unas reglas y objetivos a seguir.
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Por otro lado, es importante no confundir la gamificacion con los Serious games (refe-
rencia en [RCV09]). En ambos casos su finalidad no se vincula al entretenimiento, sino que
se emplean como medio para alcanzar un objetivo en un contexto diferente al de los juegos.
Sin embargo la gamificacion solo adopta elementos de disefio caracteristicos de los juegos,
mientras que en los Serious games se desarrolla un juego completo, esperando alcanzar el

objetivo definido a medida que se juega a este.

Un ejemplo claro para poner de manifiesto la diferencia entre ambos conceptos se tiene si
se piensa en un simulador de vuelo. El objetivo es que los pilotos puedan practicar y ejecutar
los protocolos de actuacion frente a diferentes situaciones de una forma segura y sin riesgo.
El simulador como tal se consideraria un serious game. Sin embargo, si al simulador se le
adjuntasen una serie de médulos donde cada piloto pudiese tener un perfil donde consultar
su progreso, recibiese recompensas o pudiera compararse con el resto de pilotos (entre otros)

estariamos ante un sistema (en este caso seria un juego) gamificado.

En la misma linea, tampoco ha de confundirse la gamificacion con los Pervasive games
(véase [MSWO09] como referencia). Bajo esta denominacion se engloban aquellos juegos que
llevan mas alld el concepto tradicional (en el sentido social, espacial o temporal) sirviéndo-
se de tecnologias que permiten extender la interaccién al mundo real. Como caso ejemplar
donde la linea entre gamificacidn y pervasive game es algo difusa, se encuentra el acuerdo
establecido entre la farmacéutica Duane Reade y la compaifiia Niantic Inc. Esta lanz6 al mer-
cado un juego de rol para méviles basado en realidad aumentada y gps llamado Ingress*.
Narra una historia cuya base es la existencia de dos facciones, donde el usuario debe posicio-
narse de acuerdo a sus acciones. La jugabilidad se basa en conquistar territorios y encontrar
potenciadores visitando localizaciones del mundo real. Debido al acuerdo sin embargo, el
juego se convierte en parte en herramienta de gamificacién, en tanto que se potencia un obje-
tivo ajeno al juego como es el de fomentar la compra en las farmacias, ya que para conseguir
ciertas recompensas en el juego los jugadores pueden optar por entrar en los establecimientos

y escanear un codigo.

3.2.2 El porqué de la gamificacion

Una vez delimitado el concepto, el siguiente paso debe ir encaminado a establecer cudl es
el fin de la gamificacién y por qué se ha determinado que es titil la aplicacién de elementos
caracteristicos de juegos en cualquier otro tipo de contexto. En los dltimos afios, el sector de
los juegos digitales ha experimentado un boom remarcable. Solo en Estados Unidos, seguin
se recoge en un estudio elaborado en 2016 por la Entertainment Software Association*!, el
consumo relativo a software en la industria de los videojuegos en 2015 se cifré en 16.500
millones de ddlares. Esto denota el interés generado en torno a este tipo de actividad recrea-

tiva. Aun cuando el concepto de juego ha acompafado al hombre desde tiempos remotos,

40ht’cps ://www.ingress.com/
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la digitalizacion de las plataformas ha permitido constatar a gran escala cuan atrayentes
pueden llegar a resultar los videojuegos. Se observo que estos generaban un reclamo masivo,
hacia lo que se puede considerar una actividad no productiva, que no en vano es capaz de

generar dedicacién plena, interés y motivacion.

Y aqui es donde se revela el punto clave perseguido por la gamificacion. Su fin no es otro
que el de provocar en la persona, cuando se expone al sistema gamificado, un efecto similar
al que se produciria si estuviese jugando a un videojuego, siendo el efecto perseguido la
motivacion, a través de la mejora de la experiencia de uso del servicio o aplicacion con la
que se esté interactuando. Se busca conseguir inducir hacia comportamientos positivos
que permitan alcanzar determinadas metas, en ocasiones a través del desencadenamiento de

ciertos efectos a nivel psicolégico.

3.2.3 Elemento de diseno

Para poder aplicar gamificacion, por tanto, conviene establecer qué se considera un ele-
mento de disefio presente en los videojuegos, ya que esto asienta las bases para la elaboracion
de un disefio gamificado. En primer lugar Deterding propuso en [DDKN11] una distincién
por niveles, de lo concreto a lo abstracto. Asi, se distingue desde patrones para disefiar so-
luciones concretas de interaccion, pasando por patrones de disefio asociables a mecdnicas
de juego (que deberian ser representables a través del nivel previamente mencionado), hasta
llegar a lineas guia y principios de disefio, modelos de juego y metodologias y procesos a

seguir para su elaboracion.

Sin embargo, por lo general en los estudios revisados no se llega a tal nivel de detalle. Bajo
diferentes denominaciones (como en [HKS14] la alusién a motivational affordances como
mecdanicas, en [KC16] la alusion a human desires refiriéndose a las dindmicas o en [Hag12]
la alusion a los elementos de interaccion como building blocks) 1o comun es que se listen
las posibles mecdnicas y/o patrones de interaccidn, asi como las dindmicas de juego. Lo que
es mds, no en todos los estudios se hace referencia a cada uno de esos tres factores bajo
la misma denominacion, en algunos se engloba todo como elementos de disefio sin hacer
distincion. En otros las mecénicas aluden también a los patrones de interaccion. Tomando
como referencia las clasificaciones presentes en los tres trabajos previamente mencionados
asi como en [SF14], [GBSTNI16], [MF16] y en [PB14], se propone una recopilacion de

elementos de disefio caracteristicos basicos:

Patrones de interaccion. Alude a las distintas formas en que se puede dar salida a las
mecdanicas desde el punto de vista de la interaccion con el usuario y que permiten ofrecerle

feedback de una forma usable, atractiva y respetando el enfoque gamefulness. Se tiene:

= Sistema de puntuacién. Permite medir o valorar cada accién realizada por el usuario
de forma cuantitativa. Se puede definir distintos tipos de puntos (de experiencia, de

colaboracion, etc.) caracterizados en funcion de la forma en que se consiguieron.
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= Medallas, trofeos, estampas. Son un medio claro para acreditar la los objetivos conse-

guidos por el usuario, y que este pueda revisarlos 0 compararse con otros usuarios.

= Niveles y rangos. Permiten valorar el avance del usuario y situarle con respecto al resto
de usuarios y con respecto al conjunto de objetivos alcanzables en el sistema de forma

objetiva y global.

= Rankings. Permiten establecer un medio comparativo entre los usuarios para las diver-

sas actividades u objetivos especificos propuestos en el sistema, de forma separada.

= Perfil. Punto central donde el usuario debe poder consultar de forma clara toda la in-
formacion relativa a su progreso. Deben incorporarse elementos graficos como barras
de progreso o diagramas, que resulten autoexplicativos y preferentemente que inciten

al jugador a mejorar sus estadisticas y logros conseguidos.

= Bienes virtuales. Constituye una perfecta moneda de cambio en el mundo virtual frente
a los logros conseguidos por el usuario. Para ello se debe realizar un disefio lo sufi-

cientemente atractivo como para que el usuario desee conseguirlos.

= Avatar. En muchos casos es una buena idea que el usuario tenga su representacion en
el medio virtual, ya que puede actuar como un catalizador del avance, al poder ser

modificado y personalizado en funcién de los items conseguidos.

Mecanicas. Alude a una serie de pautas o reglas aplicables a la hora de llevar a cabo la

actividad gamificada. Entre ellas:

= Restriccion de tiempo. Bajo un buen diseio, si se le sugiere al usuario la consecucion
de objetivos en un tiempo limitado o una fecha limite, esto puede suponer un plus a
la hora de evitar que aparque una actividad y la deje para otro momento. Ademas el
empleo del tiempo como factor de diseiio puede marcar la diferencia entre una gami-

ficacidn estdtica o dindmica, siendo deseable la segunda.

= Elemento de azar. La incertidumbre de la suerte es un factor llamativo, aunque esta
mds relacionado con la propiedad playfulness. El hecho de recompensar al usuario con
algo no conocido de antemano, como puede ser una tirada en una ruleta que determine
el premio final obtenido, fomenta el interés basado en la curiosidad de saber qué se va

a obtener finalmente.

= Recursos limitados. Si al inicio se le dan al usuario unos items limitados, pero se
le sugiere la posibilidad de conseguir items avanzados solo accesibles a través de la

consecucidn de objetivos, esto incrementard el deseo por conseguirlos.

= [ogros. Es importante organizar la actividad en torno a la consecucion de objetivos
claros, ya que permite orientarla y realizar un registro, que permite en cada momento

revisar qué se ha conseguido.

= Abordaje de retos. La recomendacién no es una buena herramienta para la motivacion.
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Sin embargo si se presenta un objetivo que deseablemente debe ser abordado bajo
la perspectiva del desafio, esto resulta ser mucho més estimulante puesto que lleva

implicita la idea de la superacion.

= Narrativa. Si las actividades/objetivos a abordar van acompafiados de forma paralela
por una pequefia historia, esto fomenta la implicacién, en tanto que las acciones del
usuario pueden determinar el curso de la misma,y la curiosidad por averiguar como va

avanzando es un buen agente motivador.

= Estatus (para reconocimiento y comparacion). Un disefio que permita reconocer donde
se sitda el usuario respecto al resto resultara util, ya que las personas por lo general
necesitan posicionarse frente al resto. Ademads, la percepcion de pertenecer a un deter-
minado grupo, si se supone que este es superior al resto y ofrece privilegios, genera

una sensacion reconfortante.

= Competicioén. Ofrecer la posibilidad de que los usuarios se comparen entre si resulta
muy util, ya que constatar que no se es el mds virtuoso en algo, pero que se puede
llegar a ser, puede ser aliciente suficiente para querer mejorar, lo que lleva a conlleva

un incremento del rendimiento.

= Coleccionables. Fomentdndose en el impetu de perfeccidn, puede bastar que un con-
junto de items digitales conseguibles se presenten como coleccion sin tener ninguna
utilidad mas all4, para que la persona tenga la necesidad de obtenerlos todos, por el

simple hecho de no dejar la coleccion incompleta.

= Exploracién. En ocasiones, es buena opcién ofrecer algo nuevo no esperado ante un
determinado avance. La sorpresa generada potenciard el deseo de inspeccionar todas

las opciones de gamificacion, para comprobar si hay nuevas sorpresas.

Dinamicas. Enlazdndo mads con el aspecto psicolégico, se han determinado una serie de
rasgos de personalidad comunes que reflejan deseos y necesidades, de los cuales toman pro-

vecho las mecdnicas de juego. Las dindmicas bésicas son:

= Recompensa. Este es el medio que puede considerarse mds explicito y directo para el
incentivo. Recibir algo a cambio del esfuerzo realizado es ttil cuando de inicio cuesta

valorar el beneficio intrinseco de realizar la actividad.

= Evolucion. Todo ser humano experimenta una sensacion gratificante cuando puede
constatar que ha progresado, ha mejorado con respecto a sus capacidades y habilidades

o ha cambiado un aspecto deficiente o negativo.

= Cooperacion, altruismo. Resulta reconfortarte comprobar como uno es capaz de apor-
tar soluciones que sirven de ayuda para otra persona, o bien que ha podido aportar algo
a un proyecto colectivo con un fin de interés. Para explotar esta idea al mdximo es im-
portante disefar sistemas donde se pueda medir la utilidad de la ayuda, por lo general

con sistemas de votaciéon donde los propios usuarios reconocen la labor del resto.
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= Capacidad de expresion. Segtn el sistema al que se aporte la gamificacion, la capaci-
dad de poder manifestarse y mostrar la personalidad frente a los demds puede resultar

llamativo.

= Reconocimiento. Cuando se realiza un trabajo y se obtienen resultados destacables se
requiere que alguien reconozca la labor que uno desempeiia, ya que resulta gratificante

y es un método para corroborar que efectivamente ha sido bien realizado.

= Autodeterminacién. Cuando se supera una meta, se resuelve un problema o se afronta
una situaciéon mds o menos dificultosa, esto contribuye a la realizacién personal, ya

que se presupone una evolucién, una mejora.

= Reputacion. Saber que los demds tienen informacion que nos posiciona en buen lugar
resulta ser un acicate. Al igual ocurre a la inversa, lo que incita en ese caso a intentar

cambiar la situacién, mucho mas que si nadie pudiese comprobarlo.

= Competitividad. Tener la opcién de poder compararse con el resto, puede derivar en
un incremento del rendimiento, por lo motivante que resulta ser mejor que otros en un

cierto aspecto.

= Curiosidad. Si a una persona se le plantea una situacion no resuelta, de la cual desco-
noce el desenlace, sea una cuestion que le afecte o totalmente ajena a ella, en muchos

casos sentird la necesidad de completar la informacién que le falta.

Tanto patrones de interaccion, como mecdnicas y dindmicas estdn relacionados, siendo es-
tas ultimas la base que justifica por qué las mecdnicas funcionan tan bien; y dandose salida a
las mecanicas a través de las diversas soluciones conocidas de interaccién. Puede consultarse

en Cuadro 3.2 la relacion existente entre todas ellas.

Encontrar la clave de un buen sistema gamificado reside en combinar adecuadamente un
conjunto de mecénicas y elaborar un disefio equilibrado. A tal efecto, se toma como refe-
rencia la vision de Brian Burke, vicepresidente de la agencia Gartner, quien sugiere que la
clave reside en buscar las 3 Ms: Motivacion, Momentum (referente al equilibrio entre la
capacidad del usuario y la dificultad de los retos) y Meaning (significado, que el fin que se

pretende alcanzar aporte valor real al sujeto).

3.2.4 Evolucion

La gamificacién como concepto nace a raiz del impacto generado por los videojuegos, y de
tratar de conseguir el estimulo que estos generan en otras dreas. Sin embargo no es cierto que
la industria de los videojuegos fuese pionera a la hora de aplicar ese conjunto de estrategias
que la caracterizan y que consigue promover ese interés. A lo largo del tiempo el ser humano

ha tendido a organizar ciertas actividades bajo un enfoque de caracteristicas similares.
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Dinamica Mecanicas Elemento de interaccion
Recompensa Elemento de azar, Recursos li-  Sistema de puntuacion, Meda-
mitados, Coleccionables llas, Trofeos, Estampas, Nive-
les, Rangos, Bienes virtuales
Evolucién Restriccién de tiempo, Recur-  Sistema de puntuacién, Meda-

sos limitados, Logros, Abor-
daje de retos, Coleccionables

llas, Trofeos, Estampas, Nive-
les, Rangos, Rankings, Perfil

Cooperacion, altruismo

Estatus

Sistema de puntuacién, Meda-
llas, Trofeos, Estampas

Capacidad de expresion

Recursos limitados, Logros,

Perfil, Avatar

Coleccionables
Reconocimiento Logros, Estatus Sistema de puntuacién, Meda-
llas, Trofeos, Estampas, Nive-
les, Rangos, Perfil
Autodeterminacién Logros, Abordaje de retos, Sistema de puntuacién, Meda-
Coleccionables llas, Trofeos, Estampas, Nive-
les, Rangos, Perfil
Reputacién Logros, Estatus Sistema de puntuacién, Meda-
llas, Trofeos, Estampas, Nive-
les, Rangos,
Competitividad Restricciéon de tiempo, Lo- Medallas, Trofeos, Estampas,
gros, Abordaje de retos, Esta- Rankings
tus, Competicion
Curiosidad Elemento de azar, Recursos li- Rangos, Bienes virtuales, Per-

mitados, Narrativa, Coleccio-

fil, Avatar

nables, Exploracién

Cuadro 3.2: Mecénicas en funcion de las dindmicas que potencian

Precedentes

Véase como ejemplo paradigmatico las competiciones deportivas. Aqui puede detectar-
se claramente una motivacién basada en la comparacion y el reto, donde el reconocimiento
basado en elementos como la posicion obtenida, la puntuacién conseguida o la obtencion
de medallas/trofeos, entre otros, suponen suficiente acicate para que el deportista entrene y
quiera mejorar, sin ninguna otra recompensa tangible mas que la reputacién. Ademas la con-
cepcion de progresion y avance, clave en el deporte, va implicita en los citados marcadores.
Es muy probable que de no existir las competiciones, los récords establecidos hoy dia, con-
seguidos Unicamente a base de perseverancia individual, no se hubiesen alcanzado a tal nivel.
Ciertamente puede que el concepto de récord ni siquiera existiese, ya que es otro marcador

que denota comparacion, otro elemento mas de gamificacion.

Sin embargo puede considerarse que las competiciones surgieron de manera natural, deri-
vandose de ellas de forma no premeditada el perfeccionamiento en los pardmetros atléticos
de los deportistas. No asi con la que se considera una de las primeras mainifestaciones ex-
plicitas de ideas precursoras de la gamificacion, donde conscientemente se busco aplicar

una serie de técnicas para la mejora de la productividad. Hay que remontarse a la pri-
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mera mitad del siglo XX, en la Unién Soviética, donde se buscé incrementar los indices
de produccién por una via alternativa a la obvia y denostada por considerarse capitalista, la
contraprestacion econémica. Como se recoge en [M.12], amparado por el ideario comunista,
se implanté una competitividad socialista que permitia ensalzar el valor del trabajo en base
a la obtencion de puntos por parte de las fabricas segin los objetivos alcanzados, menciones

y reconocimiento por alcanzar ciertos umbrales y estampas distintivas a los trabajadores.

A lo largo del tiempo muchos de los avances han venido impulsados por la logistica des-
plegada ante conflictos bélicos o cuestiones politicas, siendo otro claro ejemplo el sistema de
reconocimiento militar basado en condecoraciones. Sin embargo, también son destacables
las novedades impulsadas desde otros &mbitos, como el comercial, concretamente las estrate-
gias de marketing, donde se agudiza la creatividad para llamar la atencién de los potenciales
clientes. Algunas de las tacticas que se aplican atn hoy dia tienen su origen a principios del
siglo XX, y estdn basadas en estrategias que sugieren una primera aproximacion a la gami-
ficacién. Muy orientado al premio o recompensa, las S&H Green Stamps** son uno de los
primeros intentos de fidelizacién mediante la creacién de un catidlogo de premios, al alcan-
ce de aquellos que acumulasen puntos (sellos verdes) por compras realizadas en distintos
establecimientos adheridos a la iniciativa. En los afios ochenta se produjo un boom de es-
te tipo de tacticas de fidelizacion, donde desde compaiifas aéreas hasta cadenas hoteleras,
implementaban sistemas para incentivar el consumo en base a puntos.

Citados ya algunos ejemplos que pueden considerarse precursores de la gamificacion, hay
que poner el foco en los primeros intentos que se dieron por sistematizar lo observado hasta
el momento. Una de las primeras obras de referencia viene de la mano de Charles Coon-
radt [C.84], con su libro The game of Work (1984), donde trat6 de recopilar una serie de
mecdanicas que parecian funcionar como herramienta motivacional en los dmbitos del ocio
recreativo y el deporte. La finalidad era proponer estrategias de liderazgo en la empresa que
consiguiesen que los empleados disfrutasen mas de su trabajo, obteniendo consecuentemente

mejores resultados a causa de una mayor implicacién y eficacia.

También en los ochenta, pero en otra direccion y desde el punto de vista de las aplica-
ciones software, se abriria una via complementaria que cabe ser mencionada, y que trataba
de asociar la diversién generada por los juegos a aspectos relativos a las interfaces, como
en [Mal82], un articulo presentado en 1982 donde se trataba de identificar qué hacia a los
juegos de ordenador tan fascinantes y divertidos y proponia una serie de lineas guia en el di-
sefio general de interfaces de usuario basado en las conclusiones extraidas. Desde entonces,
se ha considerado la diversiéon como un factor mds a requerir a la hora de disefar interfaces
de usuario en numerosas obras. Véase como referencia el libro Funology: From Usability
to Enjoyment [ BOMWO04] donde se propone mejorar la experiencia de uso centrandose en

aspectos como las emociones.

42h’ctps ://www.greenpoints.com/
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Como se indicaba al comienzo, y como ya se ha desarrollado, los juegos no fueron el ger-
men de lo que supone la base de la gamificacion. Sin embargo, lo que si puede afirmarse
es que, no siendo ese su objetivo, se convirtié en un excelente campo de pruebas donde con-
vergerieron un conjunto de ticticas que demostraron ser una herramienta eficaz de estimulo
y generadoras de diversion. Los afios 90 fue una época de expansion donde las videoconso-
las se hicieron hueco en muchos hogares, y se consolidaron como una novedosa alternativa
de ocio. Esto favorecié que los videojuegos actuaran como catalizador para comprobar,
demostrar y tomar consciencia del fenémeno que arrastraban, o que se manifestaba a

través de ellos, dando pie a la formalizacion de la gamificacion como concepto.

Formalizacién del concepto

El término empezo6 a concretarse de forma timida a través de ciertos aportes en la primera
década del siglo XXI. Se cree que la primera referencia a este fue realizada por Nick Pelling,

3

cuando cre6 Conundra, una consultora especializada en gamificacién **, segiin su propia

definicion. Fue a partir de 2008 cuando se empez¢ a reflexionar de forma més contundente

acerca de su potencialidad y se empez6 a hacer eco a través de blogs #* 4.

A partir de 2010 se experimenté un boom, poniéndose el foco de atencién en la gamifica-
cion desde distintos frentes. Desde la inspeccién mds tedrica y académica, siendo Sebastian
Deterding uno de los primeros y mas visibles (y a su vez criticos) exponentes hasta ex-
pertos que, en una aproximacién mds prictica, han creado guias de referencia en base a la
experiencia. Puede citarse como ejemplo las lineas guias sugeridas por Oracle Corporation*®.
También han aparecido compaifiias dedicadas en exclusiva a ofrecer soluciones de gamifica-
cién, algunas de las m4s notorias Badgeville*’ y Bunchball*®, esta tltima dedicada a integrar
mecdnicas de juego a redes sociales, webs, aplicaciones mdviles desde 2007, por lo que fue
una de las primeras que supo captar la potencialidad de la gamificacion. En este sentido,
cabe destacar el caso de la compafifa Snowfly* que desde 1999 se ha dedicado a ofrecer
soluciones software para incentivar a los trabajadores en el entorno de trabajo. Por otro la-
do, se han creado diversos puntos de encuentro de caracter internacional donde compartir
el conocimiento generado y presentar nuevas soluciones, asi como favorecer la creacion de
oportunidades de negocio. Ejemplos son la CWG Conference™ y el reconocido workshop
impulsado por Gabe Zichermann, el Gamification Summit®', donde acuden representantes

de numerosas empresas de diversos ambitos.

43http ://www .nanodome . com/conundra.co.uk/

44h‘ctps ://blog.oogalabs.com/2008/11/05/gamification-game-mechanics-is-the-new-marketing/
45ht‘cp ://www.bretterrill.com/2008/06/my- coverage-of-lobby-of-social-gaming.html

46http ://www.oracle.com/webfolder/ux/applications/uxd/assets/sites/gamification/index.html
47https ://badgeville.com/

*8http://www.bunchball. com/

49h‘ctps ://snowfly.com/

50http 1//www.gwc - conference.com/es/

51 http://gsummit.com/
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Gamificacion como area de interés

La gamificacion se ha convertido en un drea de interés que ha generado altas expec-
tativas. En 2011, atendiendo a los informes elaborados por la empresa de investigacion y
asesoramiento Gartner’2, se predijo que el 50 % de las empresas que apostasen por incorpo-
rar procesos de innovacion, aplicarian la gamificacién en esos procesos>. Si se observa el
Hype Cycle elaborado anualmente como representacion grafica del estado de las tecnologias
emergentes, puede observarse en la figura 3.11°* que se alcanzé el pico de expectativas en
el afio 2013. A partir de entonces se ha entrado en una fase de normalizacién y segin sus
predicciones se espera que en no mas de 5 afios se hayan desarrollado todas las grandes

innovaciones en este campo, entrando entonces en un periodo de estabilizacion.

BXpecianons Gamification
‘ r As of July 2013

@ Gamification
As of July 2014

Innovation r:;::(t:c: Trough of Slope of Enlightenment Plateau of
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
—

time

Figura 3.11: Gartner Hype Cycle para la gamificacion (afios 2013 y 2014)

Prestar atencion a las busquedas en Internet puede resultar ttil para la determinacién de
tendencias. Siguiendo este enfoque, atendiendo a Google Trends como herramienta que per-
mite acceder a metainformacion relativa a las consultas registradas en el motor de busqueda
Google, se tiene que el término “gamification” (véase figura 3.12°°) no generd ningiin tipo
de interés hasta 2011. A partir de ese momento se comenzaron a registrar bisquedas de for-

52http ://www.gartner.com/technology/home.jsp

53h‘ctp 1//www.gartner.com/newsroom/id/1629214

S4Euente: http://www.gartner.com/newsroom

S5Fuente: https://www.google.es/trends/explore?date=all&qg=gamification
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ma incremental, hasta alcanzar un pico de la maxima popularidad (100 puntos) en 2014.
Desde entonces se ha mantenido mas o menos estable con una popularidad de 80 puntos, al-
canzando en noviembre de 2016 un pico de 91. De la misma fuente se extrae que las regiones
donde se ha consultado mds este término de forma relativa (en proporcion al total de bus-
quedas generadas en cada una de ellas) son América del Norte y Brasil, Europa Occidental,

Australia, India, Singapur y Sudéfrica.

Figura 3.12: Google Trends - Interés de busqueda para “gamification” a lo largo del tiempo

Aunque la gamificacién como tal no esta ligada a una tecnologia concreta y tedricamente
no es necesario un soporte digital para poder aplicarla, el hecho de que se haya concretado
y popularizado en este momento y no antes se debe en gran parte a que su aplicacién re-
sulta ser mucho mas céomoda, facil, practica y accesible en soporte digital. En relacion a
este punto también se teoriza acerca de que el hecho de que ya exista una generacion que
ha nacido y crecido vinculada al medio digital y acostumbrada a los videojuegos como
recurso de ocio, puede haber favorecido la apuesta por la gamificacion, pues se espera que
estos estén mds receptivos y que su interaccion con sistemas gamificados resulte mas natural.
Aunque en la Gamification Research Network Deterding discutia este ultimo punto asegu-
rando que hasta el momento no habia ningin estudio que lo demostrase (puede comprobarse
en [Detl2]), a partir de entonces se ha elaborado alguno donde se comprueba esto mismo.
En [LA15] se realiza un experimento para comprobar si los resultados obtenidos sometiendo
a un conjunto de personas a un sistema gamificado para el aprendizaje dependian del grado
de interaccion previo con videojuegos y su familiaridad con el manejo de la tecnologia. Los
resultados revelaron que si que existia una correlacion en ese sentido, donde dado un nivel

de experiencia se asimilaba mejor la leccién.

Aun no sabiendo hasta donde llegardn las soluciones basadas en gamificacion, lo que si
puede garantizarse es que actualmente sigue siendo un mercado en auge que genera inte-
rés. Se siguen haciendo esfuerzos por mejorar y ofrecer soluciones cada vez mas eficaces,
atendiendo en parte a la experiencia acumulada en este corto aunque intenso periodo en que
la gamificacion ha despegado como tal. Como muestra de esto, se puede ver el ejemplo de

TalentLMS, una plataforma de eLearning ofrecida como SaaS y que emplea la gamificacion
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como recurso, que en 2014 realizé una encuesta entre los usuarios de sus servicios>®, para
tratar de determinar sus preferencias y qué era mejor percibido. También se espera que la in-
troduccion de tecnologias que estan despuntando, como la realidad aumentada o los beacons,
den soporte a un despliegue basado en gamificacién que sea capaz de ofrecer una experiencia

aln mads atrayente.

3.2.5 Ambito de investigacién

La gamificacion ha recibido atencion académica de forma intensa y continuada sobre todo
a partir del 2011. Actualmente se sigue dando salida a una cantidad considerable de estudios
y articulos que analizan el fenéonemo o tratan de realizar aportaciones ttiles. Con el
fin de poder comprobar en qué sentido se dirimen las lineas de investigacion y desarrollo
actuales, se ha escogido un articulo reciente para algunos de los enfoques tipicos que se

encuentran en este tipo de estudios y se presenta un resumen para cada uno de ellos.

Estudios sobre los Beneficios y la Efectividad de la Gamificacion

How gamification motivates visits and engagement for online academic dissemination
Véase [KC16]

Evaluando las posibles dificultades extra que pueden surgir a la hora de incorporar ga-
mificacién en aplicaciones educativas, el trabajo se centra en medir la mejora conseguida
al introducir gamificacion en una plataforma online disefiada para la promocién y divul-
gacion académica que involucra a estudiantes, docentes, personalidades de la industria y al
publico general. El objetivo de esta plataforma, llamada LOPUPA, es el de la divulgacion de

conocimiento académico, productos y actividades.

La evaluacion consistié en la recopilacion y analisis de datos tanto cuantitativos (a través
de Google Analytics) como cualitativos (a través de un formulario online). Se demostr
que la gamificacion tiene el potencial de atraer, motivar y mantener a los usuarios, segin
sus conclusiones. Concretamente las técnicas de gamificacion aplicadas en la plataforma
consiguieron reducir el porcentaje de rebote (ocasiones en las que un visitante abandona la
web tras ver Unicamente una pagina) a tan solo un 20.74 %, incrementar la duracién media
de las visitas a 2 minutos y 14 segundos, incrementar el niimero de padginas vistas durante
una sesion a 17.76 e incrementar el porcentaje de visitantes que vuelven a la plataforma a un

73.7 %; cifras que han alcanzado las expectativas planteadas.

Respecto al andlisis cualitativo, los resultados obtenidos indicaron que para los usuarios
de la plataforma los tres métodos de gamificacién mds importantes fueron: retroalimentacion
virtual grafica (trofeos, medallas o cartas), actividades temadticas y juegos web y por dltimo

los foros de discusion(para mantener el contacto con otros usuarios y administradores).

56h‘c‘cp ://goo.gl/q8nqrr
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Aplicacion de gamificacion en ambitos concretos

Learning healthy lifestyles through active videogames, motor games and the gamification

of educational activities
Véase [GGNT16]

La obesidad se ha convertido en uno de los grandes problemas de la sociedad moderna. En
Espana la sufre el 62 % de la poblacién y ha sido declarada por la Organizacién Mundial de
la Salud como la epidemia del siglo XXI. Por todo ello en los tltimos afios se ha convertido
en el centro de atencion de multiples colectivos que tratan de frenar su expansion. En este
trabajo se desarrolla un programa de entrenamiento apoyado por gamificacion para tratar de

prevenir la obesidad infantil en nifios de entre 8 y 12 afios.

El programa de entrenamiento se dividia en tres partes: 16 sesiones de grupo en el
colegio de 90 minutos, 16 sesiones individuales en casa de 45 minutos y 90 minutos de
formacion para la familia. Las sesiones en grupo se llevaban a cabo dos veces a la semana y
constaban de una charla por parte del profesorado (con el objetivo de concienciar a los nifios
sobre la obesidad y reforzar los contenidos aprendidos), actividades fisicas para practicar
las habilidades motoras y el uso de la aplicacion TANGO:H (una aplicacién disefiada para
ayudar en la rehabilitacion fisica y el entrenamiento cognitivo de nifios enfermos con la
particularidad de que el conjunto de actividades no esté definido, es capaz de generar nuevos

ejercicios a través de un simple editor).

Las sesiones individuales en casa también se llevaban a cabo dos veces por semana y
constaban del uso de dos videojuegos. Por un lado Pirates Island (juego multijugador online
con actividades educacionales) y por otro Wii Fit Plus (para continuar fomentando la reali-
zacion de ejercicio fisico). Las mecdanicas de gamificacion utilizadas en el programa fueron:

puntos, insignias, tablas de clasificacion, tiempos, desafios y retroalimentacion positiva.

Los resultados obtenidos demostraron que el programa de entrenamiento resulté efec-
tivo ensefiando a los nifios participantes comportamientos y habitos de vida saludables. Ade-
mads, gracias a la gamificacion, se consiguié una adhesion al programa en las sesiones en
casa del 95.6 %. Las puntuaciones, niveles y recompensas motivaron a los nifios a realizar

las sesiones programadas en casa.

Estudio de la base psicoldgicas tras la gamificacion

Dentro del ambito de la psicologia existen diversas teorias y estudios que ahondan en el
andlisis de rasgos o caracteristicas humanas que tienen una conexion directa con los factores
que dan soporte a la gamificacion. De esta forma se conectan los resultados esperados de esta
con una base tedrica y conductual. Seria en los afios 40 cuando Abraham Maslow propondria
su teoria de la motivacién humana, iniciando asi una discusion bdsica para la gamificacion,

ya que la motivacion resulta ser el elemento clave.
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A theory of human motivation
Véase [Mas43]

Buscando una respuesta que explicase qué induce a la accién genuina en el ser humano de
forma intrinseca (en ausencia de elementos externos que condicionen su comportamiento),
Maslow proponia las necesidades fisicas, psicolégicas y afectivas como motor inductor.
Se planteaba asi la existencia de distintos niveles de necesidad donde, una vez las de un nivel
han sido cubiertas, el ser humano acttia con el fin de satisfacer las necesidades del nivel su-
perior. Los primeros niveles relativos a (1) necesidades fisioldgicas, (2) alcance de un cierto
umbral de seguridad y estabilidad y (3) realizacion amorosa, afectiva y de pertenencia van
orientadas a la cobertura de carencias. A partir de ahi se alude a (4) la reputacién y recono-

cimiento ajeno y propio y la (5) autorrealizacion para desarrollar el propio potencial.
Self-determination theory and work motivation
Véase [GDO0S5]

Los avances en el campo han terminado derivando en la Teoria de la Auto-determinacion’’,
algunos de cuyos maximos referentes son Edward Deci y Richard Ryan. Se analiza la nece-
sidad como agente motivador, pero una necesidad universal, compartida por igual por todos
los seres humanos, innata y que no puede ser satisfecha en mayor o menor medida, sim-
plemente satisfecha. Las necesidades que se consideran bajo este enfoque son: autonomia
(poder decidir), competencia (poder desenvolverse) y relacion (poder interactuar). En este
extenso articulo se desarrollan aspectos como la Teoria de la Auto-determinacion (SDT), la
Teoria de la Evaluacién Cognitiva (CET) como teoria derivada y se analiza la interacciéon
y relacion entre la motivacion intrinseca y extrinseca. Este es un punto determinante en
la gamificacion, ya que de alguna forma se recurre inicialmente a la motivacion extrinseca
como vehiculo para poder desarrollar una motivacion intrinseca. El empleo de elementos
externos motivadores pueden resultar contraproducentes y disminuir la voluntad intrinseca.

Es por ello que es necesario entender como ambas pueden coexistir y potenciarse.
Psychological theory and the gamification of learning
Véase [LBCA15]

En este articulo se realiza un repaso a diferentes teorias que son de aplicacién cuando
se trata concretamente de gamificacion aplicada al aprendizaje, para lo cual se consideran
dos ramas: teorias del aprendizaje y teorias motivacionales. El trabajo repasa algunos de las
principales teorias de ambas ramas con el objetivo de analizar que aspectos pueden resultar
de utilidad a investigadores y profesionales. Se sugiere la importancia de tener en cuenta
las necesidades psicoldgicas de los usuarios y cdmo ciertos aspectos de la gamificacion les

afectan. Como referencia, las teorias analizadas son las siguientes:

57h‘c‘cp ://selfdeterminationtheory.org
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Teoria del Diserio Instruccional Gamificado (Gamified Instructional Design)

Teorias del Aprendizaje a través del Condicionamiento (Learning via Conditioning)

Teorias basadas en las Expectativas (Expectancy Theories)

Teoria del Establecimiento de Metas (Goal-Setting Theory)

Teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory)

Lineas guia para el desarrollo de sistemas de gamificacion

Knowledge discovery of game design features by mining user-generated feedback
Véase [GBSTN16]

Las técnicas de gamificacion comprenden diversos métodos para motivar a los usuarios.
Pero la gran incégnita es descubrir que conjunto de técnicas es aquel capaz de garantizar
una mayor probabilidad de éxito en cada aplicacion concreta. Para llevar a cabo este
cometido los autores de este trabajo analizaron las caracteristicas tanto de los juegos para
moévil Android de mayor éxito como de aquellos menos atractivos, basdndose en su posicion
en el ranking de Google Play Store, usdndose finalmente un total de 60 para el estudio. Por
otro lado, y apoyandose en otras publicaciones, establecieron una clasificacion con todos los
métodos de gamificacion relevantes a considerar. De este modo, y a través de la generacion
de diferentes modelos de datos y la utilizacion de algoritmos de aprendizaje automatico,
trataron de averiguar qué caracteristicas parecen poder relacionarse con el éxito de estas

aplicaciones.

El estudio se llevo a cabo considerando las caracteristicas tanto de forma individual como
agrupadas en subconjuntos. Asi pues la informacion se organiz6 a modo de matriz binaria,
incluyendo para cada aplicacion si cada una de las 24 caracteristicas consideradas estaba
presente o ausente, y si la aplicacion era exitosa o no. Los resultados obtenidos reflejan
que ninguna de las caracteristicas por si sola es suficiente para determinar el éxito o
fracaso de un juego, siendo los puntos la caracteristica que individualmente obtuvo un mayor
valor. Por tanto la solucién pasa por combinar caracteristicas, aunque el trabajo no aporta
conclusiones claras al respecto de que combinacidn concreta de caracteristicas es aquella con

una mayor probabilidad de éxito.

3.2.6 Areas de aplicacién

El interés y las expectativas en torno a la gamificaciéon pueden constatarse facilmente si se
atiende al gran niimero de empresas que manifiestan su interés. Como muestra se adjunta
en la figura 3.13%® una relacién de empresas con representacién en el Gamification Summit
celebrado en 2014. Por lo general, su foco de interés estard centrado en las posibles aplicacio-

nes comerciales y/o laborales de la gamificacion. Sin embargo existen muchos mds dmbitos

BEyente: http://sfld.gsummit.com/some-of-this-years-attendees-include/
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que también se aprovechan de su incorporacion. Algunos de los mds relevantes se revisan
en esta seccidn, junto con ejemplos ilustrativos. Para localizar mas ejemplos de casos de es-
tudio donde se aplic la gamificacion de forma exitosa (atendiendo al ROI obtenido) puede
consultarse la extensa lista recopilada en el sitio web del creador del framework Octalysis,

elaborada en colaboracién con Mario Malkav Colombo y Massimiliano Currobolo®.
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Figura 3.13: Relacién de empresas participantes en el Gamification Summit 2014

Educacion

Buscando una mejora en los habitos de estudio y un incremento en la concentracion, que
den como salida una mejora en el rendimiento y en los resultados derivados del proceso
de aprendizaje, la gamificacién puede ser un gran aliado a la hora de presentar el esfuerzo

requerido de una forma mads atractiva.
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Véase el caso de Code Academy®® . Aprender un lenguaje de programacién siguiendo
guias de referencia o videos por propia iniciativa puede llegar a ser un tanto desmotivador y
frustrante. Esta era la opiniéon de Ryan Bubinski y Zach Sims, motivo por el cual decidieron
crear en 2011 una plataforma interactiva online que permitiese emular lecciones guiadas,
como si de tomar clases se tratara, pero adaptado al ritmo del usuario y reconociendo su
esfuerzo y su progreso a medida que se va registrando su avance. En la figura 3.14%' se

aprecia el aspecto del perfil de usuario. Algunos de sus puntos fuertes son:

= Adquisicion de puntos y medallas por metas alcanzadas dentro de cada leccion. Incluye

el registro del progreso del usuario, asi como de las habilidades adquiridas.

= Propuesta de retos donde se han de abordar mini-proyectos, que deben realizarse en
un tiempo acotado. También incluye la obtencién de medallas con restricciones tem-

porales, como el hecho de conseguir un minimo de puntos en un mismo dia.

= Posibilidad de compartir logros en redes sociales.

0 2

Objetivos completas Medallas

Unido Aug 8, 2016 5 puntos totales O dfa/s de conexion Lo ultimo que se programo 4

days ago

Figura 3.14: Code Academy - Perfil de Usuario

Comercial

Toda aquella iniciativa llevaba a cabo desde una perspectiva comercial tendrd como fin
ultimo tratar de incrementar los ingresos obtenidos. A tal efecto, la gamificacion se posiciona
como una herramienta que da soporte a tal fin mediante la modificacién del comportamiento
de los clientes, tratando de conseguir que consuman el servicio que se ofrece por encima del
ofrecido por la competencia (fidelizacidn, retencion y diferenciacién) asi como aumentando

la frecuencia de consumo.

Véase el caso de Starbuks My Rewards®. Este es un programa lanzado en el afio 2009
con el objetivo de fidelizar los clientes de la compania Starbuks. Se apost6 por una iniciativa

novedosa dentro de la industria del café, en la linea de diferenciacién que le caracteriza.

60https ://www . codecademy.com/
6lEyente: CodeAcademy
62https ://rewards.starbucks.mx/
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A través de la aplicacion mévil de Starbuks el cliente puede realizar un seguimiento de las
recompensas obtenidas. En la figura 3.15% se pueden ver algunas de las interfaces de la

aplicacion que recogen informacién del perfil como consumidor. Los puntos clave son:

= Por compras realizadas no solo en los locales de la cadena, sino en locales adheri-
dos que venden sus productos, se consiguen estrellas digitales que se acumulan en el
perfil de la aplicacion. Las estrellas se consiguen introduciendo en la app un cédigo

incorporado a cada producto o bien a cada ticket por consumicién en los locales.

= Se establece un unico nivel alcanzable (nivel oro) con restriccién temporal, al cual se
puede acceder si se conseguen mas de 30 estrellas en un periodo de 12 meses. Esto
tiene su impacto en la obtencion de ofertas como descuentos, la posibilidad de rellenar
la bebida o comida gratis. Ademas la tarjeta fisica de cliente a través de la cual se

realizan los pagos es reemplazada por un disefio exclusivo.

. 'My Rewards (]

Account & Settings

REWARDS
) Stars Until
8/12

Next Reward

MESSAGES O 6

. The Lumineers STARS EARNED

You need 9 more Stars for a free drink

ACCOUNT Stars earned may take up to 24 hours to appear

HISTORY Pike Place

Figura 3.15: Starbuks - Perfil de consumidor en la app

Véase el caso de Green Stamps®. La andadura de este programa de fidelizacién iniciado
en 1896 aun perdura en la actualidad, lo que puede ser tomado como medida de efectividad

y éxito. Auspidiado por la Sperry & Hutchinson Company, sus puntos clave eran:

= Recompensa. Se ofrecia una herramienta de fidelizacidén a diversos negocios y esta-
blecimientos que adquirian los sellos y los entregaban a cambio de un determinado
desembolso establecido libremente. Los clientes conseguian sellos equivalentes a pun-
tos que coleccionaban en una cartilla. Una vez obtenidos los 1200 puntos requeridos

para completarla, se podia canjear por una serie de productos ofrecidos en un catdlogo.

63 Fuente:Sta rbuks&https://goo.gl/465QnX
64h’ctps 1//www.greenpoints.com/
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= Reputacion. Poder mostrar a familiares y amigos que se habia conseguido realizar un
gasto suficiente como para completar la cartilla, permitia demostrar que el portador

tenia un cierto estatus, desde el punto de vista econdémico, del cual se podia presumir.

En la actualidad el sistema ha sido adaptado y renovado, trasladdndose a la la plataforma
digital y permitiéndo la adquisicién de puntos a través de diversos canales de compra. En la

figura 3.16% se muestra cémo era el antiguo libro en papel y los sellos.

Figura 3.16: Green Stamps - Aspecto del antiguo libro en papel

Colaborativo

Existen multiples contextos en que la resolucion de un problema puede ser tnicamente
abordable con la colaboracién de un gran conjunto de personas, aprovechando lo que se
denomina inteligencia colectiva. Dentro de esta denominacién pueden encontrarse dmbitos
especificos como pueden ser las comunidades y foros online, donde se emprenden discu-
siones, debates o se comparte el conocimiento para resolver problemas o el crowdsourcing,
donde una entidad u organizacién pide colaboracion voluntaria para abordar una tarea (véase
[EAG12] como referencia).

Véase el caso de TripAdvisor®® . Como se describe més detalladamente en el anilisis
realizado en [Sigl5], TripAdvisor es una web de viajes cuyo mayor activo son los miles
de opiniones aportadas por los usuarios respecto al conjunto de servicios ubicados en el
ecosistema del turismo. Fundada en el afio 2000, su disefio ha ido variando hasta el momento
actual, en el cual incorpora un interesante perfil de colaborador, que constituye la herramienta
central complementaria a la propia utilidad de la web, en torno a la cual se incita a los
viajeros a tomar parte en la misma. En la figura 3.17%" se puede ver la informacién del perfil

de colaborador. Los puntos clave bajo los que se sustenta son:

65Fuente:https 1//www.etsy.com/es/1isting/127309616/albumes-de-4-completo-libros-s-h-green
66https ://www.tripadvisor.es/
67Fuente:TripAdvisor
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= Sencillo y completo sistema para puntuar el elemento valorado, a través de una relacién
de caracteristicas puntuables de 0 a 5 segun el grado de cumplimiento, ademas de la

posiblidad de dejar comentarios.
= Posibilidad de compartir las reviews en redes sociales.

= Posibilidad de valorar la utilidad de comentarios de otros usuarios, punto importante

para reflejar el reconominiento y la utilidad que ha generado la aportacién.

= Obtencién de puntos, medallas y trofeos, asi como la capacidad de subir de nivel. Dis-
pone ademds de un sistema que sugiere metas cercanas y las acciones que permitirian
conseguirlo. A mayor nivel se tiene mejor reputacion dentro de la comunidad, por lo

que las opiniones reflejadas tienen mas peso.

b ‘;:5 . LauraG - Mi panel de TripColabora ?
. Siguiente logro
Desde dic 2015 ) - -
Nivel 1: 2 opiniones mas
Actualiza tu informacion
2 Puntos en Nivel actual Siguiente nivel
1 opinion total
4 votos utiles . o
104
p - Te quedan 196 puntos para ascender
Estilo de viaje Editar
Explorador urbano | | Viajero ahorrador
Mis medallas (Total: 4) Ver sala de trofeos
Viajero en busca de paz y tranquilidad
Medalla destacada Siguiente ascenso
Nuevo fotgrafo Colaborador
Explorador
Obtener puntos [# Escribe una opinion [©] Anade una foto (O Afadir publicacion en el foro
Mis contribuciones Puntos en total 104

Opiniones (1)

Figura 3.17: Trip Advisor - Perfil de colaborador

Salud

Con el objetivo de mejorar el estado de forma fisico/mental, curar una dolencia o superar
una adiccidn, a través de la gamificacion se pueden enmascarar las pautas y recomendaciones
a seguir, intentando que el receptor adopte unos hébitos de vida saludables y ayudando a
superar asi el desdnimo inicial hasta que se consiguen resultados. Desde otra perspectiva,
la gamificacion también puede ayudar a la constitucidon de espacios colaborativos donde los
facultativos puedan pedir una segunda opinién, minimizdndose asi el error en la valoracidén

de una enfermedad, el diagndstico y la forma de proceder.
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Véase el caso de RespirApp®. Esta es una aplicacién para méviles actualizada en 2015,

impulsada por la Asociacion Espafiola Contra el Cancer con el fin de dar el apoyo definitivo

a aquellas personas que requieren ayuda para dejar de fumar.En la figura 3.18% se muestran

el aspecto de la aplicacion. Sus caracteristicas son:

Dado el problema que se pretende resolver, este cuadra perfectamente con un enfoque
basado en metas alcanzables. Bajo este enfoque, en vez de orientar al fumador con

recomendaciones, se le orienta con retos, lo que resulta mas estimulante.

El fumador recibe feedback positivo en la forma de ayuda frente a diversas situaciones
a las que se puede enfrentar, consejos y beneficios que obtendrd a medida que consiga
alcanzar los objetivos.

Dispone de un acceso directo al consultorio de la asociacion, en el cual un profesional

puede responder las dudas que surjan a lo largo del proceso.

A medida que se alcanzan objetivos, se van registrando en la forma de medallas vir-

tuales, que pueden ser compartidos en redes sociales.

Al iniciarse la aplicacion, se piden datos para poder conformar un perfil personalizado
en base al cual se adaptan las metas que se proponen, comenzando con objetivos mds

asequibles que se tornardn poco a poco en mas ambiciosos.

FASE 1: empieza a reducir el consumo Mis medallas “

Tu objetive de hov es no fumar Aqui tienes las recompensas a tus
jrnis de 15 cigarrillos esfuerzos.

Ya

— -

. ' Por cada semana que superes
obtendrds tu recompensa, Compdrtelo

M\ Fase1:empiezaa
: reducir el consumo
Del dia 19/01 al 26/01

m FaseZ:eldiaD
* Del dia 27/01 al 02402

has fumado 3 de 15 Q‘ .| Fase3:sé fuerte,

puedes conseguirlo
Del dia 03/02 al 09/02

Llevas ahorrado: 4.2 €

9

©0e 060

Fase 4: evita las
tentaciones

Deel dia 10702 al 16702

C] H B ™

Mi perfil Mis retos Mis medallas Ayuda Compartir

Figura 3.18: RespirApp - Aspecto de la aplicacion

68 https://www.aecc.es/TeAyudamos/informaryconcienciar/Programas/Paginas/Respirapp.aspx
®Fyente: RespirApp
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3.2.7 Frameworks de disefio y desarrollo
Aspectos criticables

Si bien la potencialidad de la gamificacion estd mayormente aceptada en el plano tedrico,
esta es objeto de criticas desde el punto de vista practico. La critica va orientada hacia el
hecho de que muchas implementaciones supuestamente basadas en gamificacion no respetan
lo que realmente implica. En el articulo Gamification: Is it game over?’°(2014) se recopilan

algunos de los aspectos que, segun algunas voces, la dejan al descubierto.

En algunos casos se critica la simplificacion del concepto, como haria Margaret Robertson
al advertir acerca de la pointsification, etiqueta que sirve para aludir al hecho de ver reducida
la gamificacidn a la incorporacion de puntos, niveles e insignias, bajo un simple esquema de
recompensas. Esto revela la posibilidad de que aun no se haya asimilado la forma correcta de
aplicar y entender el concepto y qué es lo que realmente implica. La gamificacion requiere un
disefio que tenga en cuenta y gestione correctamente la motivacion intrinseca y extrinseca,

orientdndose siempre al tipo de publico al que ird dirigida.

Otra corriente critica alude a un uso negligente recogido bajo el término exploitationwa-
re, expuesto por Ian Bogost. Va referido al uso de la gamificacion en el ambito laboral para
encubrir una estrategia que busque unicamente fomentar la explotacion de los trabajadores.
Siempre debe tratarse de mejorar las dindmicas de trabajo, no de crear una falsa ilusion bajo
la cual se oculten condiciones de trabajo precarias. Esta puede considerarse mds una critica
al sector que a la gamificacién, ya que ésta abarca otras dreas donde este razonamiento no es
de aplicacion. Para esas otras dreas, otro riesgo considerable es la adiccion que podria pro-
ducirse segun han planteado tedricos como Zichermann. Ciertos disefios podria sobrepasar
la frontera de la motivacién hacia un espectro de dependencia no recomendable, 1o que debe

ser también considerado y limitado.

La solucién a algunos de esos problemas pasa por el establecimiento de limites éticos. En
otros casos es necesario ofrecer pautas o guias para ayudar a definir aproximaciones correc-
tas. A tal efecto, se han creado distintos frameworks, cuyo fin es sistematizar y formalizar el

proceso de disefio en unos casos y de evaluacion de sistemas gamificados en otros.

Recopilacion de frameworks

A literature review of gamification design frameworks
Véase [MRGAMI15]

En este articulo se recoge una completa revision y una clasificacion de diferentes propues-
tas. Se analizan un total de 18 frameworks de disefio y desarrollo (algunos genéricos y otros
para ambitos especificos) en base a la atencion dedicada a 19 items de disefio importan-

tes extraidos de la literatura. Estos van referidos a aspectos econémicos (riesgos, viabilidad,

70h‘c‘cp 1//www.bbc.com/future/story/20121204- can-gaming-transform-your-life
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retorno, objetivos), mecanismos de evaluacion (métricas y andlisis), aspectos psicolégicos
(sociales, éticos, motivacionales), tipo de interaccion (con tecnologia, empleando narrativa)

y la 16gica volcada (mecénicas de juego).

La conclusion general extraida es que la mayoria de frameworks consideran importante el
aspecto psicoldgico y de interaccion, realizando un disefio orientado a la persona y conside-
rando los factores intrinsecos incluidos en la Teoria de la Auto-determinacion. Se considera
de valor la recopilacién de informacidn, pero no todos establecen métricas claras. Por su par-

te, los aspectos de l6gica y econémicos destacados varian segun el framework escogido.

El articulo incluye un anexo con una tabla donde se destaca la dedicacion de cada frame-
work a las 10 caracteristicas mds relevantes que marcan la diferencia entre ellos, pudiéndose
observar como el mas completo de todos ellos es el denominado Six steps to Gamification
(2012), propuesto por Werbach y Hunter. Muchos otros frameworks toman este como refe-
rencia, al igual que toman como pauta comtn el modelo para el disefio de juegos Mechanics,

Dynamics and Aesthetics (MDA), cuyos fundamentos pueden encontrarse en [HLZ04].

Framework destacado: Octalysis

De las multiples alternativas presentadas en el articulo se destaca aqui el framework Oc-
talysis (2013) propuesto por Yu-kai Chou, quien a traves de su libro Actionable Gamification
[Y.16] se pone en la piel del disefiador. Va profundizando poco a poco en las cuestiones
a tratar, sirviéndose de ejemplos ilustrativos y proponiendo retos al lector. Organiza la in-
formacién en torno a un octégono, cuyos lados representan las dimensiones a tratar, todas
ellas fuertemente orientadas a la perspectiva de la motivaciéon de la persona que interac-
cionard con el sistema. Esos ocho elementos basicos (Core Drives) que han de guiar el
disefio del sistema gamificado estdn representados en la figura 3.197! y son: (1)Vocacién
por contribuir,(2)Superacién personal,(3)Desarrollo de la creatividad,(4)Disfrute por pose-
sion,(5)Interaccién social,(6)Deseo de acceso a elementos exclusivos, escasos o limitados,

(7)Curiosidad ante la impredecibilidad y (8) Evitar perder oportunidades.

La distribucién de los elementos en el octégono no es casual. A la izquierda (Left brain)
se localizan aquellas dreas que responden a la motivacion extrinseca, asociadas mads a la ur-
gencia en incluso a la adiccidn, y a la derecha aquellas que se corresponden a la motivacién
intrinseca (Right brain). La diferencia entre ambas es que la primera es incentivada por fac-
tores externos, mientras en la segunda es la actividad en si misma la que resulta motivadora.
Asi mismo, también existe distincion entre los elementos que se localizan en la parte supe-
rior del octégono (White hat) y los localizados en la parte inferior (Black hat), donde los
primeros se consideran positivos al potenciar distintas capacidades de la persona, mientras

que los segundos inciden en generar necesidad o incertidumbre.

"Fuente: http://yukaichou.com/
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Un sistema gamificado que incida en técnicas de tipo Left brain y Black hat tendrd mas
posibilidades de generar una motivacion a corto plazo que se extinga en poco tiempo. Por
otro lado incidir en técnicas del extremo contrario en el octégono llevard a generar un com-
promiso a largo plazo. El propio octénogo se emplea como herramienta evaluadora’?, para lo
cual un sistema es analizado dibujando la figura asociada a este en funcion de la dedicacién

a cada una de las ocho unidades.

White Hat + White Hat +
Left Brain (Extrinsic) Right Brain (Intrinsic)

Meaning

“Overjustification Effect” “Evergreen Engagement”

Accomplishment| Empowerment

Social
Influence

Searcity Unpredictability

“Obsessive Short-Term “Gambling-like guilty

Behavior” Avoidance addiction”
Black Hat + Black Hat +
Left Brain (Extrinsic) Right Brain (Intrinsic)

Figura 3.19: Unidades elementales del framework Octalysis

3.3 Alternativas tecnologicas para el desarrollo de apps

A grandes rasgos cuando se aborda la creacion de una aplicaciéon mévil es necesario deter-
minar qué se quiere hacer y como se quiere hacer, para poder ajustar finalmente la viabilidad
del proyecto. Para determinar qué se quiere hacer hay que realizar un andlisis de la necesidad
que se pretende cubrir o de aquello que se quiere ofrecer, pudiéndose asi definir todas las fun-
cionalidades a incluir y determinar la cantidad de trabajo requerido. El cdmo implica tomar
una serie de decisiones acerca de las bases que caracterizaran el desarrollo y qué medios
destinar (materiales, hardware y software), siendo este el punto de interés en el que se
centra esta seccion. Una vez determinado el esfuerzo estimado requerido y las herramientas
y recursos escogidos, seria momento de trazar un estudio de viabilidad econémica, lo que

implicaria considerar:
= Tiempo y personal dedicados al desarrollo y mantenimiento.
= Estrategia de marketing a seguir.

= Cuota de adhesion y porcentaje de retencion de los markets escogidos.

72h‘c‘cp ://www.yukaichou.com/octalysis-tool/
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= Licencias software.
= Arquitectura IT requerida (principalmente hosting o servidores desplegados).
= Mecanismos de monetizacion escogidos.

Como se aprecia, existen muchos aspectos a tener en cuenta, y no todos relacionados
directamente con el desarrollo de la aplicacion en si. Esta constituye el primer eslabon de
una cadena que termina en el usuario final. La consideracion de este es fundamental. Saber
a quién se quiere llegar permite disponer de informacion clave a tener en cuenta que
afectard previamente al disefio y la toma de decisiones, asi como a acciones posteriores

relacionadas como la captacion, fidelizacion o la comunicacion con este.

Desde el punto de vista tecnolégico, el mayor condicionante a la hora de elegir entre unas
opciones y otras dependerd en gran medida del ecosistema en que la aplicacién tenga pre-
sencia, lo que se elige en parte en funcién del perfil definido de usuario objetivo, ya que la
eleccion de un ecosistema determina el tipo de usuario al que se podra llegar. El ecosiste-
ma se compone esencialmente de tres elementos: canal de distribucién elegido (asociado
normalmente a los markets), plataforma hardware y sistema operativo empleado en el

dispositivo mévil. Este tltimo serd factor critico que condicionaré la eleccion.

3.3.1 Eleccion de SS.0O. de interés

Para determinar a través de qué sistemas operativos modviles la aplicacion estard accesible
conviene conocer cuales son los principales y cual es la cuota de mercado de cada uno.
Hace unos afios existia una mayor variedad de plataformas, entre ellas Blackberry, Firefox
OS, Ubuntu Touch o Simbian. Sin embargo, y tal como se reflexiona en el articulo del portal
web Xataka mévil”® poco a poco se ha ido produciendo una convergencia que ha derivado en
la instauracién de un duopolio, donde la cuota de mercado se reparte casi en su totalidad entre
Android e 10S, perdiendo Windows Phone cada vez mds fuerza como tercera alternativa.
En ese mismo portal se recogen por paises los datos acerca de la cuota asignada a cada
sistema operativo. En la figura 3.20 se observan los datos para Espafia, donde han crecido
unicamente de 2015 a 2016 los usuarios de Android e iOS. Android es el claro ganador,
habiendo sido elegido por un 92.4 % de usuarios, seguido por iOS con un 7.2 % y quedando
relegado Windows Phone a un tercer lugar con un 0.6 %. Cabe destacar que este tipo de

reparto es apreciable en el mismo sentido en el resto de paises segun los datos recogidos.

Asi pues, asumiendo que las plataformas a considerar son tnicamente tres, es necesario
determinar en cudles de ellas se desea que la aplicacion esté disponible. Si se quiere llegar al
mayor nimero de usuarios habria que elegir Android. Sin embargo este es un tipo de usuario

que ha demostrado preferencia por las aplicaciones gratuitas.

73ht‘cps ://900.gl/zBpa3A
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El usuario de productos Apple se considera un tanto més selecto y puede estar dispuesto
a un mayor desembolso. Segin un informe elaborado por App Annie’* en conjunto el App
Store de Apple generd el doble de beneficios para los desarrolladores que la tienda Google

Play en los dos primeros trimestres de 2016, aunque esta supera a la primera en el nimero

Android

i0S

Windows

Other

89.5

6.2

39

0.4

92.4

71

0.6

de descargas registradas, como se aprecia en la figura 3.21

son el tipo de usuario esperado en el pais o paises donde se pretenda distribuir la aplicacion,
o también la naturaleza de la aplicacion, ya que si se ofrece una funcionalidad muy espe-

cifica puede que esta interese solo a usuarios de un sistema operativo especifico, pudiéndose

considerar aqui la opciéon de Windows Phone.

Indexed Downloads
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0o

+100%

05 App Store

[ T R

Waorldwide App Downloads by Store G2 2016

Google Play

Indexed Revenue

200

150

100

50

5 Otros factores a tener en cuenta

Figura 3.20: Cuota de mercado de sistemas operativos méviles en Espafia

Worldwide App Revenue by Store Q2 2016

105 App Store

T S—

+100%

Google Play

Figura 3.21: Comparativa de descargas e ingresos en Google Play y App Store

74http ://bgr.com/2016/07/20/ios-vs-android-developers-profits-app-store-google-play/
"SFuente: App Annie
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3.3.2 Eleccion del tipo de aplicaciéon

En funcién del presupuesto con el que se cuente y de si se quiere o no afrontar un desa-
rrollo multi-plataforma, se optard por desarrollar una aplicacion nativa o no, lo que a su vez

influenciard la eleccién de las herramientas, entornos, frameworks y lenguajes.

Aplicacion nativa

Una aplicacion nativa es aquella que se desarrolla especificamente para un sistema
operativo, lo que implica emplear el SDK correspondiente, que serd diferente para cada
plataforma. En principio es la opcién mds potente, ya que al usarse librerias que explotan
directamente las funcionalidades del sistema operativo se obtiene el mejor rendimiento
posible y la mejor adaptacion al entorno, pudiéndose acceder al completo a los componentes
del dispositivo. Para poder hacer uso de la app tinicamente es necesario descargar e instalar
el paquete correspondiente, por lo que una vez descargado no tiene por que ser necesaria una

conexion a Internet, a no ser que la aplicacion incorpore utilidades online.

Si se opta por el desarrollo nativo la eleccién del soporte tecnolégico es sencilla, ya que
para cada sistema operativo existen un entorno y un lenguaje especificos. En el cuadro 3.3
se especifican el lenguaje, formato de paquete, entorno y market especificos para los tres

principales sistemas operativos.

#
= G
0s Windows Phone [[+1] Android
Compaiiia Microsoft Apple Google
Market Microsoft Store Google Play [iTunes App Store
IDE Visual Studio Android Studio Xcode
Lenguaje Net Objective-C Java
Formato .Xap .ipa .apk

Cuadro 3.3: Caracteristicas software del desarrollo nativo segtn plataforma

En caso de optar por un escenario donde solo se considera una plataforma, este es el tipo
de aplicacién que hay que elegir. El problema viene cuando se opta por la opcién multi-
plataforma. Esto requeriria trabajar en versiones diferentes de la aplicacion, multiplican-
dose las dificultades y el tiempo para el desarrollo y requiriéndose diferentes profesionales
con conocimientos especificos para cada tipo de plataforma. Esto solo seria abordable en ca-
so de disponer del capital suficiente. Si esta opcién no es viable y solo se quiere trabajar en
una Unica linea de desarrollo pero no se quiere renunciar al enfoque multi-plataforma existen

otras alternativas.
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Aplicacién web

Una aplicacién web es aquella que no se descarga y ejecuta directamente en el dispositivo,
sino que es accesible a través de la url donde se aloja haciendo uso de un navegador web
a modo de middleware. La aplicaciéon no ocupa asi espacio en la memoria del mévil, ya que
la ejecucion corre de cargo del navegador. La principal ventaja de este enfoque es que no se
requieren conocimientos sobre los recursos especificos de cada plataforma. Se desarrolla una
Unica version de la aplicacion accesible desde cualquier dispositivo con independencia del
sistema operativo subyacente. Ademds se accede en todo momento a la dltima version de la
aplicacion, a diferencia de las nativas donde la aplicacion descargada requerird la instalacién

de actualizaciones.

La filosofia de desarrollo que se aplica es exactamente igual a la de un desarrollo web co-
mun, pero poniendo especial atencién en la contruccién de interfaces adaptadas al tamafio
reducido de la pantalla, distribuyendo los contenidos y emulando en la medida de lo posible
de la navegacion tipica y el look and feel esperable en una app. Se afronta por tanto una

arquitectura cliente-servidor constituida por dos partes bien diferenciadas:

= Frontend. Asociado a la parte cliente, su funcién es la de gestionar aspecto grafico
de la aplicacién, tomar los datos de entrada del usuario, solicitar los servicios reque-
ridos al servidor y mostrar los datos de salida generados. Desde el punto de vista del
desarrollo la eleccion de base se cifie al modelo de estdndares web, conformado por
los lenguajes HTML, CSS y JavaScript. Sin embargo existen numerosas alternativas
y herramientas software que pueden incorporarse para facilitar y agilizar el desarrollo.
Se agregan librerias como jQuery, que ponen a disposicion utilidades de més alto ni-
vel, o bien directamente lenguajes de mas alto nivel como CoffeeScript para el caso
de JavaScript. También existen extensiones de CSS como LESS y SASS que ponen
a disposicién un lenguaje que facilita la creacién de hojas de estilo. En cuanto a la
compilacién de HTML es interesante escoger un motor de plantillas, que permite ais-
lar las etiquetas HTML del c6digo y cargar estas junto con los datos que se le pasen.
Mustache.js, Hogan.js o Handlebars.js son algunas alternativas. También relevante es
la eleccion del framework en torno al cual se organice el desarrollo. En el cuadro 3.4

pueden consultarse algunos de los més utilizados.

= Backend. Asociado a la parte del servidor, constituye el motor de la aplicacién y su
funcion es la de servir peticiones que cubran la funcionalidad requerida, gestionando
la 16gica y las necesidades de persistencia. A diferencia del frontend, aqui existen nu-
merosas alternativas respecto al lenguaje elegido y en funcion de este, ha de escogerse
un framework que facilite la gestion relativa la recepcion y despachado de peticiones.
En el cuadro 3.4 pueden consultarse los lenguajes mas populares y una seleccion de

frameworks para cada uno de ellos.

69



Lenguaje Frameworks
EEX
E CSS Semantic Ul, Bootstrap, Foundation, Uikit, Skeleton
Frontend =
Ej JavaScript Backbone, Angular]S, Ember, Vue, React, Nuclear
: Node)s Hapi)5, Meteor, Express|S, Mean|s, Sails)s
ﬁ Python WebApp2, Django, Flask, Pyramid, ChemyPy, TurboGears
.net .Net Asp.Net
Backend
-.:(-_;. Java Spring, Sparks, Struts, Vaadin, JSF, Play
a Ruby Rails, Sinatra, Padrino
PHP Laravel, Symfony, Silex, KumbiaPHP, Kohana

Cuadro 3.4: Frameworks para frontend y backend

Aunque esta opcion suprime totalmente la problemdtica relativa a la variedad de plata-
fomas, implica asumir algunas renuncias. A diferencia de las apps nativas, se dispone de
acceso limitado a los componentes hardware del dispositivo, el rendimiento puede verse
afectado a causa del incremento de los tiempos de respuesta (al depender de la red y un
servidor) y la experiencia de usuario no puede refinarse tanto. En ese sentido, el hecho de
ofrecer el mismo estilo de interfaz en los distintos sistemas operativos puede resultar negati-
vo, porque puede implicar una ruptura con la estética de general de la plataforma. Requieren
una conexion permanente a Internet para poder ser ejecutadas, lo que puede ser inconve-
niente. Por otro lado, al no estar ligadas a un paquete descargable no tienen cabida en los
markets, 1o que es negativo si se tiene en cuenta que por lo general los usuarios no buscan
aplicaciones concretas, sino que exploran el catdlogo que ofrecen las tiendas para descubrir

nuevas apps.

Infraestructura hardware Dado que la aplicacién no se instala en el dispositivo del
usuario sino que ha de estar alojada en un servidor, hay que contar también con las opciones
disponibles a la hora de considerar el despliegue requerido. Una opcién es constituir por
cuenta propia toda la infraestructura fisica necesaria para poner en funcionamiento los
servidores. Sin embargo cada vez toma mads fuerza la opcién de contratar una infraestruc-
tura virtual, recurriendo a los servicios en la nube ofrecidos por terceros. Estos ceden
parte de su infraestructura fisica bajo demanda, escalando los recursos dedicados en funcién
del tréfico generado de forma elastica. Puede contratarse unicamente la infraestructura fisica
o bien solicitar servicios asociados con su gestiéon que permiten abstraerse totalmente de la
configuracion y centrarse en el desarrollo del producto o servicio ofrecido. En el cuadro 3.5
se recopilan algunas alternativas de diferentes proveedores, segln se requiera un laas o un

Paas. Hay que tener en cuenta que en el caso de un laas tinicamente se contrata el hardwa-
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re, ningln software viene incluido mads alld del sistema operativo. Es necesario encargarse
por tanto de toda la configuracidn relativa a dependencias, firewalls, balanceadores de carga,
base de datos y respaldo, entre otros. Supone un mayor esfuerzo, pero puede lograrse una

mayor personalizacion y optimizacién que si se depende de la configuracion del Paas.

Tipo de servicio Proveedores Servicio
Amazon Web Services Amazon EC2
Google Cloud Platform Google Compute Engine
laas
Microsoft Azure Azure Virtual Machines
OpenStack Foundation OpenStack
Google Cloud Platform Google App Engine
Microsoft Azure Azure Cloud Services
Paas Heroku Heroku
Red Hat Openshift Container Platform
Century Link AppFog

Cuadro 3.5: Servicios en la nube para el soporte de Web Apps

Aplicaciéon hibridas

Las aplicaciones hibridas suponen un camino intermedio entre las apps nativas y las web
apps, ya que la base del desarrollo es idéntica al de las aplicaciones web. Sin embargo se
agrega un paso extra que permite tomar ciertos aspectos del enfoque nativo. Esencialmente
se toma el cédigo correspondiente al frontend y se compila a nativo con ayuda de herra-
mientas dedicadas a tal fin. Se consigue generar un paquete similar al que se generaria en
una aplicacion nativa, pero conteniendo Gnicamente la gestion de la interfaz y los aspectos
gréificos. Esta conversion permite acceder a algunas de las ventajas de estas ultimas, entre
ellas, disponer de un paquete descargable e instalable en el mévil gracias al cual se puede
acceder a las tiendas de aplicaciones. Ademads la experiencia de usuario se ve favorecida, ya
que se puede hacer uso de las API especificas que dan acceso a la utilidades propias del movil
y a los componentes hardware. Todo ello manteniendo la ventaja principal del enfoque web,
el disponer de una dnica version del cédigo que puede ejecutarse en las distintas plataformas,
pero también su principal desventaja, ya que el rendimiento sigue siguendo inferior que el

pueda obtenerse con una aplicacion nativa.
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Como se ha dicho, la aplicacion se desarrolla inicialmente a la luz de los criterios caracte-
risticos de una web app. La parte correspondiente al backend se seguird manteniendo alojada
en un servidor, constituyendo este el motor de la aplicacion. Sin embargo el cédigo corres-
pondiente a la parte de frontend es convertido, empleando para ello librerias JavaScript
que incluyen wrappers a través de los cuales se invoca finalmente el c6digo necesario especi-
fico de cada sistema operativo. A tal efecto, existen frameworks de soporte como PhoneGap
o Titanium, que permiten guiar este procedimiento hasta llegar a compilar y generar el pa-
quete nativo correspondiente. Si bien la compilacion a nativo suele afrontarse partiendo de
los lenguajes web estdndar, hay que tener en cuenta que existen alternativas que permiten
aplicar el mismo enfoque pero bajo otros lenguajes. Es el caso de Xamarin, que ofrece una
API a través de la cual se puede obtener la compilacion del paquete contenedor partiendo de
un desarrollo basado en C#y .NET.
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Capitulo 4

Método de trabajo

lo largo de este capitulo se pone énfasis en la forma en que se ha llevado a cabo
A el trabajo, bajo qué contexto y qué medios. Para ello se justifica qué metodologia
de desarrollo se ha seguido de base, explicando las variaciones respecto a esta. Por otro
lado se caracteriza el desarrollo desde el punto de vista software y hardware, nombrando las

principales tecnologias empleadas junto con ciertas herramientas de soporte.

4.1 Eleccion de la metodologia de desarrollo

A la hora de afrontar el desarrollo se han seguido las pautas basicas establecidas por eXtre-
me Programming', ligeramente adaptadas a las particularidades que definen el contexto de
desarrollo. Los principales condicionantes radican en el hecho de ser un desarrollo abordado
por una dnica persona, pero requiriendo una fuerte interaccion con el equipo de desarrollo
de la empresa con la que se colabora. Por otro lado, la naturaleza de producto software al
cual se dard salida, que puede ser integrado en un futuro en otro mayor y que se puede ir
conformando a través de la incorporacion de médulos diferenciados a través de los cuales va
ganando valor, da soporte a la idea de emplear una metodologia 4gil frente a una tradicional,

y mas concretamente el eXtreme Programming.

4.1.1 Por qué escoger una metodologia agil

Tomando como referencia las bases que rigen toda metodologia dgil y la comparativa de
éstas frente a las metodologias tradicionales que se recoge en [Let06], se justifica por qué la
eleccion se ha decantado hacia el enfoque 4gil. Escoger una metodologia 4gil frente a una
tradicional aporta un extra de flexibilidad deseable. Las primeras pueden estar en principio
destinadas a proyectos mayores donde existe un riesgo mds marcado debido a cambios o
imprevistos. Sin embargo, aun no existiendo requisitos cambiantes € imprecisos como tal
para el caso que se plantea, es deseable proyectar un desarrollo creciente que permita a cada
paso discernir distintas vias para evolucionar el producto. Esto permite proyectar periodos
cortos de desarrollo donde se realiza una planificacion centrada en una parte concreta del
producto, evitandose asi la necesidad de plantear desde el primer momento una planificacion

global, estableciéndose Gnicamente objetivos primarios y la linea a seguir.

1 http://www.extremeprogramming.org/
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Por otra parte se desea enfatizar en un enfoque centrado en la comunicacién continua, ya
que se considera preferible abordar la toma de decisiones de forma paulatina y progresiva, en
lugar de definir todos los puntos desde el inicio, ganandose en adaptabilidad. Gracias a ello se
puede instaurar una mecdnica de trabajo més fluida, aprovechdndose las reuniones periddicas
establecidas con el equipo de desarrollo de la empresa para aunar dos objetivos: la revision
de resultados por un lado y discusiéon de problemas, toma de decisiones y planteamiento
de objetivos por otro. Cabe destacar que pese a plantearse como un trabajo individual, la
connotacion de trabajo en equipo estd presente. Es por ello que el enfoque 4gil se adapta

mejor a esta necesidad de interaccion.

4.1.2 Aplicacion de eXtreme Programming

Tacovelli defini6 en [ISO8] un framework para la clasificacién de las principales meto-
dologias 4giles en base a cuatro vistas centradas en distintos aspectos. Desde la vista de
“uso” que recoge las salidas beneficiosas que se obtienen de la aplicacion 4gil, hasta la vista
denominada “capacidad de agilidad” que mide qué tanto la metodologia cumple con los prin-
cipios agiles, pasando por las vistas de “aplicabilidad” y “procesos y productos”, centradas
en analizar la adecuacién a distintos entornos y qué actividades pueden ser cubiertas bajo
la metodologia respectivamente, se definen una serie de atributos binarios que deben o no

cumplirse y que diferencian las metodologias.

A través de la evaluacion de los atributos binarios este framework comparativo también
sirve como herramienta para definir cudl es la metodologia dgil que mejor se adapta a un con-
texto de trabajo y proyecto especifico. De tal forma, se ha escogido eXtreme Programming
en base al valor de los atributos asignados a esta en la tabla comparativa que puede consultar-
se en [ISO8], pagina 97. De entre los atributos a destacar que son asociados a la metodologia
escogida estdn presentes: orientacion a la productividad y cumplimiento de los requisitos,
donde la fecha de entrega no es critica, interés en el abordaje de iteraciones cortas, caracter
colaborativo con intercambio de conocimientos, elevada interaccion con el cliente, menor
interaccion con el usuario final, estructura jerarquica de roles no requerida, interés en la re-
factorizacion, el testing y la integracion; todo ello para el contexto de un proyecto y equipo
pequeiios con un riesgo y complejidad no elevados. Asi mismo presenta una perspectiva un
tanto mds alejada de la gestion,la documentacion y el control de calidad para centrarse més
en la definicion de requisitos, modelado y codificacidn, asi como los test y ejecutables como

artefactos de salida.

En lo sucesivo se comentan los puntos clave o principios que caracterizan la metodologia,
particularizando y justificando cémo se han aplicado, o bien si algunos de ellos no han sido
seguidos a rajatabla. En la figura 4.1 se ofrece ademas una panordmica de aquellos conceptos
importantes involucrados cuando se trata de XP, destacandose en negro aquellos aspectos que

han sido adaptados.
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Figura 4.1: Panoramica de conceptos involucrados en XP
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CORRECCIONES O
‘ TRABAJO EN PAREJAS

1. Fomento de la comunicacién. Como ya se ha perfilado, se afronta un desarrollo indi-
vidual pero que mantiene la connotacion de trabajo en equipo, en tanto que se colabora
con la empresa Furious Koalas S.L, y los resultados podrian llegar a ser integrados par-
cial o totalmente como mdédulo auxiliar en el juego Whizz. De tal forma, el contacto
con la empresa pasa por la comunicacién con un equipo pequefio y multidisciplinar de
4 desarolladores, que actian en conjunto en base a un doble rol. Actdan como cliente
en tanto que son los duefios del producto que se va a ver beneficiado gracias al pro-
yecto, pero a la vez actian como equipo de soporte con el que interaccionar desde un
punto de vista técnico. Asi, se estd cumpliendo ese principio por el cual el cliente debe

estar siempre presente y disponible.
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2. Roles simplificados. Segtn se aprecia en el anterior punto y dada la distribucién de
recursos de personal de la que se dispone, varios roles deben recaer en la misma per-
sona. De esta forma, la persona encargada del desarrollo de QuPI-GAm serd a la vez
programador, encargado de pruebas y encargado de seguimiento. El conjunto del equi-
po de la empresa actuardn puntualmente como programadores en tanto que a ellos se
recurre para realizar consultas especificas de caricter técnico (promoviéndose asi el
intercambio de conocimientos). El equipo en conjunto actia igualmente como cliente
y un representante de todos ellos asume el rol de gestor (big boss) como nexo con el
equipo de Furious Koalas y de consultor (portando conocimiento especifico acerca del

juego Whizz).

3. Proyeccion de iteraciones cortas. Para favorecer el seguimiento y fomentar la comu-
nicacion se considera util fijar iteraciones cortas de 1 o 2 semanas de duracidn, al cabo
de las cuales se fija una nueva reunién. En esta se revisan y muestran los resultados
conseguidos, se plantean correcciones o solucién a indicencias detectadas o proble-
mas que hayan frenado el avance. Asimismo se fijan los objetivos a alcanzar para la
siguiente iteracion. En estas reuniones se fomenta el intercambio de informacion util
entre los miembros participantes y el denominado juego de planificacion es abordado
conjuntamente. En XP se sugiere que el cliente establezca la prioridad de cada historia
y los programadores el esfuerzo. En este caso se opta por definir ambos pardmetros de
manera conjunta. En eXtreme Programming, a diferencia de otras, al término de cada
iteracion no es estrictamente necesario entregar un ejecutable operativo cerrado, si no
que se toleran revisiones posteriores si se observan deficiencias o se requieren mejoras

sobre esa parte del sistema.

4. Entregas. En cada iteracion se ha tratado de centrar el grueso de la actividad en una
historia de usuario concreta, de tal forma que la suma de una serie de iteraciones den
como resultado el desarrollo de un médulo especifico, o una parte caracteristica y
diferencial del médulo que haga crecer el sistema, dandose asi soporte a la idea de

seguir un proceso de caracter incremental.

5. Interés en la refactorizacion. En XP se aboga por proyectar refactorizaciones de
codigo, bajo la premisa de que todo disefo inicial puede llegar al punto de resultar
inadecuado ante la evolucién que siga el proyecto. Para el caso especifico, el hecho de
arrancar el desarrollo sobre tecnologias nuevas como AppEngine o Backbone puede
favorecer el hecho de producir c6digo mejorable durante el proceso de adaptacion
inicial, por lo que la refactorizacion resulta muy adecuada. Por otra parte, durante
las fases de integracion de codigo también puede ser requerida cierta adaptacion de
nomenclaturas o distribucion de codigo y funcionalidades, para que la fusion de cédigo

resulte coherente.
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6. Proceso de integracion continua. Dado que al final de cada iteracion se pretende ob-
tener un incremento de valor y operativo, la integracion es proyectada de forma conti-
nua en XP. Sin embargo este requerimiento se ha relajado, considerando como sistema
en s mismo QuPI-GAm. Se dejaria asi la integracion real en el sistema destinatario (el
juego) para una fase mas alld del &mbito de este proyecto, donde se puede planificar
una integracion en varios pasos, incorporando primeramente una version minima a la

que se irfan agregando funcionalidades.

7. Orientacion a testing. El testing es considerado como elemento nuclear de esta me-
todologia, ya que se aboga por un desarrollo basado en TDD. Si bien no se ha aplicado

esta filosofia de desarrollo, si que se han incorporado test unitarios y de integracion.

8. Seguimiento de estindares de programacion. Esta norma resulta de utilidad para
cualquier tipo de contexto de trabajo. Asi pues, desde un inicio se ha tratado de seguir
el estandar impuesto en la organizacion con la que se colabora, siguiendo la estructu-
ra recomendada por el equipo y respetando las consignas de las guias de estilo para

javascript y python sugeridas por Google.

9. Programacion en pareja. Este principio no puede ser cumplido en tanto que el rol
de programador recae en una Unica persona. Por lo tanto la limitacién por recursos de
personal requiere la supresion de este rasgo. Por esa misma razén no es de aplicacion
el principio por el cual cualquier parte de cédigo puede ser modificada por cualquier

integrante del equipo de programadores para evitar la existencia de imprescindibles.

4.2 Caracteristicas hardware y software del desarrollo

A continuacion se expone el detalle de los elementos software y hardware requeridos tanto

en fase de desarrollo como para el despliegue de la aplicacion.

Caracteristicas Hardware

En primer lugar cabe definir cudl ha sido el contexto de desarrollo. Las caracteristicas del
equipo en el que se ha llevado a cabo se tienen en el cuadro 4.1. Puede observarse que este
€s un equipo con unas prestaciones estdndar. No se ha requerido mds ya que las necesidades
de procesamiento no resultan ser elevadas. Para las pruebas realizadas en local el servidor es
emulado en el propio equipo y la base de datos cuenta con un pequefio volumen de informa-
cion. Asi, agregando al equipo una conexidn a Internet, se tienen todos los medios necesarios

para poder afrontar el desarrollo.

Por su parte el despliegue se realiza empleando los servicios disponibles en la nube a través
de un Paas (ver siguiente apartado) por lo que los servidores son parte de la infraestructura
de un tercero. Con el fin de poder testear el funcionamiento de la aplicacién también se

requerirdan en la fase de integracion varios dispositivos méviles con diferentes SS.OO.

77



Version
Kernel Linux 3.19.0-15-generic (x86_64)
Distribution Ubuntu 15.04

BIOS
Date 01/08/2014
Version 83CN53WW(V3.00)

Board
Name Lenovo G505s
Vendor LENOVO

Processors
AMD A8-4500M APU with Radeon(tm
AMD A8-4500M APU with Radeon(tm
AMD A8-4500M APU with Radeon(tm
AMD A8-4500M APU with Radeon(tm

HD Graphics 1800,00MHz
HD Graphics 1900,00MHz
HD Graphics 1900,00MHz
HD Graphics 1800,00MHz

—_— e

Memory
Total Memory 7294996 kB

SCSI Disks
ATA HGST HTS545050A7
MATSHITA DVD-RAM UJ8DB

Display
Resolution 1366x768 pixels

Cuadro 4.1: Especificaciones del equipo empleado para el desarrollo

Caracteristicas Software

En el cuadro 4.3 se recogen algunas de las principales herramientas empleadas de cara
al soporte al desarrollo, asi como en el cuadro 4.2 la relacién de lenguajes y frameworks
requeridos. De entre estos ultimos se destacan y detallan brevemente aquellos que mds han

caracterizado el desarrollo: Backbone en el frontend y GAE en el backend.

Cliente Servidor

Frameworks
= Backbone = WebApp2
= Bootstrap

Lenguajes
= Javascript + JQuery = Python
= CSS3 + HTMLS + Less

Librerias

= Hello.js = appengine.ext.ndb
= Underscore.js = appengine.api.search

Cuadro 4.2: Medios software requeridos por la aplicacién
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Tarea Herramienta

Edicion de cédigo Emacs como editor de texto para el cédigo del cliente y Geany como
entorno de desarrollo para el c6digo del servidor, ambos bajo licencia GPL

Depuracién Para la depuracion del codigo del cliente se emplearan las herramientas
para desarrolladores incorporadas en el navegador Google Chrome
Organizacion Como sistema de control de versiones se empleard Mercurial, y como sis-

tema web para la gestion de cédigo Bitbucket, teniendo este ultimo la ven-
taja de no imponer limitacion en el nimero de repositorios que se pueden
crear ni en el tamafio. Por otro lado, se empleara Trello como herramienta
para la gestion de las tareas y seguimiento del estado del proyecto.

Documentacién  Para generar la documentacién se empleard LaTeX, junto con el editor
TexMaker. Para la elaboracion de diagramas, se empleard ArgoUML (bajo
licencia BSD), Dia (bajo licencia GPL) y StarUML para la generacion de
diagramas.

Utilidades Para testear los recursos expuestos en el servidor con independencia de
la interfaz de cliente, se empleard el cliente REST Postman incorporado
en el navegador Google Chrome. Por otro lado, para testear el disefio res-
ponsive de las interfaces en un dispositivo mévil, se empleara la extension
Responsive Inspector del navegador Google Chrome.

Cuadro 4.3: Software de soporte al desarrollo

AppEngine En el marco de los servicios en la nube ofrecidos por Google Cloud Platform,
Google App Engine se postula como una alternativa en forma de Paas para el alojamiento

de aplicaciones web o backends méviles. Destacan los siguientes aspectos:

= Se pone a disposicion de los desarrolladores la infraestructura de Google, asi co-
mo una serie de servicios incorporados que permiten abstraerse de la configuracion y
mantenimiento de los servidores. Cuestiones como la escalabilidad y la disponibilidad

pasan a ser gestionadas de forma automaética segun el tréfico.

= También se ofrecen otros servicios integrados y APIs que dan soporte al desarrollo,
lo que en conjunto permite que el desarrollador se centre en la aplicacion propiamente
dicha. De entre esos servicios, cabe citar la base de datos NoSQL y el API de biisqueda

que ofrece, ya que han sido intensamente usadas.

= Ofrece un modelo de desarrollo basado en una aproximacion de tipo sandbox. E1 SDK
incorpora un entorno emulado donde se simula casi al completo el entorno del AppEn-
gine real, que permite testear la aplicacion localmente durante el desarrollo. A medida
que se avanza, distintas versiones de la aplicacion pueden ser desplegadas facilmente
en el entorno real, que es accesible de forma gratuita bajo unos recursos minimos.
Una vez la aplicacion es desplegada y estd operativa, se dispone de una consola desde
la cual se puede monitorizar toda la actividad generada (excepciones lanzadas, datos
generados y almacenados en la base de datos, etc.). El libro [San15] supone un buen

recurso para el desarrollo con AppEngine.
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Backbone.js Es un framework que permite organizar el cédigo por el cual se rige el com-
portamiento del frontend. Constituye una extrapolacion del patron MVC y permite estructurar
y separar la parte relativa a la carga de las plantillas HTML, el manejo de los eventos genera-
dos, la l6gica gestionada con JavaScript y la comunicacién y sincronizacion con el servidor.

Para ello se compone de 4 unidades bésicas o componentes:

= Modelos. Los datos asociados a la 16gica de la aplicacion son estructurados como mo-
delos. Se facilita la creacién y destruccion de instancias, asi como el establecimiento
de criterios de validacidn previos a la creacion. Si existe una correlacion entre las ins-
tancias manejadas en el lado cliente y servidor, puede configurarse una sincronizacién

por la cual todo cambio producido en el frontend sea replicado en el backend.

= Colecciones. Las colecciones permiten gestionar de forma conjunta una serie de ins-
tancias diferentes de un modelo dado, lo que permite emprender acciones concretas

que pueden ser necesarias cuando se trata de manejar una lista de elementos.

= Vistas. La gestion de la interfaz se realiza a través de las vistas. Cada vista se asocia
a una plantilla y a través de ella se gestionan los aspectos relativos al renderizado y al

manejo de los eventos generados a causa de la interaccion con el usuario.

Ademads de los eventos generados de parte del usuario, backbone considera otro tipo
de eventos a nivel interno que facilitan la coordinacién de las distintas partes (mo-
delo/coleccion frente a vista). Esto permite implementar el patrén Observador de
forma sencilla. Al igual que un evento disparado por una accién del usuario en la in-
terfaz puede ocasionar la actualizacién de una instancia de un modelo determinado, el
procesamiento interno que se desencadene en la aplicacion puede implicar la actuali-
zacion de los modelos o colecciones. En ese caso backbone permite generar eventos
de cambio , de tal forma que cada vista afectada pueda capturarlos y pueda volver a

renderizarse para mostrar los nuevos datos.

= Rutas. Tradicionalmente cada recurso solicitado al servidor era requerido a través de
una url diferente. Sin embargo ahora al emplearse paginas generadas de forma dindmi-
ca mediante peticiones AJAX, se solicita de inicio una pdgina a través de una unica url
que no va a cambiar a pesar de los cambios que se vayan produciendo o las zonas a las
que se acceda. La definicion de rutas permite vincular o enlazar ciertas localizaciones
o contenidos dentro de la pdgina a urls, emulando asi el comportamiento tradicional.
Para ello cuando se accede a cierta zona, se cambia la url mostrada en el navegador y
cuando se introduce una ruta especifica se actualizan tanto modelos como vistas para
mostrar lo que corresponde. De esta forma se pueden usar marcadores o compartir un

cierto estado de la pagina, asi como recurrir a la navegacion atras/adelante.
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Capitulo 5

Arquitectura QuPIl-GAM

E STE capitulo estd dedicado al andlisis de las distintas partes de las que se compone el
proyecto. Se establece para ello una distincién de componentes orientada a las fun-
cionalidades incorporadas, aunque considerandose también aspectos de base no funcionales
necesarios para constituir la base del sistema web. En torno a este se centrara la descripcion.
Para cada parte, funcionalidad o componente descrito se especifica a que mddulo pertenece,
con qué historia de usuario estd vinculado (las historias de usuario se incluyen en la seccion
5.13), una pequeiia descripcion de la problemaética que se afronta y de qué manera se preten-
de resolver, incidiendo finalmente en el detalle de los aspectos de diseiio considerados en su

resolucion.

Al final del capitulo se incluyen una serie de secciones especiales que complementan las
anteriores. Por un lado y con la finalidad de incrementar la comprension global del proyecto,
en el apartado 5.11 se establece un marco que permite comprender mejor la organizacion
del proyecto a un nivel de abstracciéon menor que el que se encontrard en las anteriores
secciones. Este estd un tanto mds centrado en la parte cliente y en la conexion entre cliente
y servidor. Por otro lado, el apartado 5.12 permite tener una mejor comprension acerca de
la base de datos empleada, recopilando ademads aqui la relacién de modelos definidos. Estas
dos secciones pueden tomarse como referencia a medida que se vaya leyendo el capitulo, ya

que en ciertos puntos se aludird a su contenido.

5.1 Vision general de la arquitectura

Para introducir y desarrollar la arquitectura conviene seguir un enfoque top-down, segin
el cual se presentan a alto nivel de abstraccion los componentes del sistema. De esta forma
se ofrece una panordmica de las partes que en conjunto dan entidad al sistema disefiado y
desarrollado. La delimitacién de los componentes se ha establecido definiendo las funciona-
lidades de base que dan sentido a QuPI-GAm, fruto de lo cual se obtienen tres médulos que

puede encontrarse en la figura 5.1.
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MODULO DE APORTACION

JUGADOR
PERFIL DE COLABORADOR
SISTEMA DE PUNTUACION
MODULO DE GAMIFICACION
TROFEOS
RANKINGS MENSUALES
VALIDADOR

— 3| MODULO DE VALIDACION DETECCION DE PREGUNTA REPETIDA

Figura 5.1: Representacion visual de los principales componentes incluidos en QuPI-GAm

Lo primero que puede apreciarse es que no todo el sistema esta dirigido a un tnico
usuario. Se tienen dos tipos. Por un lado se tiene a los jugadores del trivial en que de forma
futurible deberia integrarse QuPI-GAm y que adoptan el papel de colaboradores. Por otro
lado se tendria a personal seleccionado, que debe ponerse en la piel del validador. Esto ya da
a entender que habrd que incorporar un mecanismo que autorize el acceso a ciertas dreas de

la aplicacién en funcién del rol.

Moédulo de aportacion. Si se pone el foco en el médulo de aportacion, se estd centrando
la atencién en el médulo mas sencillo pero que constituye la base y esencia a nivel funcio-
nal de QuPI-GAm, ya que es el encargado de gestionar que los jugadores puedan sugerir
sus propias preguntas. Incorpora algunas particularidades, como la introduccién de un me-
canismo de proteccién frente a bots, que se discutird mas adelante en detalle. A grandes
rasgos, el resultado de incorporar este moédulo supone poder conseguir informacién (de valor

o descartable) por parte de los jugadores.

Moédulo de validacién. Otro médulo fundamental y necesario para complementar al ante-
rior es el de validacion. A través de este se establece un tamiz por el cual deben pasar todas
y cada una de las preguntas sugeridas, para garantizar que tienen una calidad minima que
permite introducirlas en el juego. Se espera que la validacidn, al efectuarse de forma manual
por expertos en las distintas materias, sea muy consistente. Sin embargo para llevar este moé-
dulo un paso mads alla se incorpora un cierto procesamiento automatizado que da soporte a
la validacién manual revisando un aspecto que el validador por si mismo no podria afrontar,
esto es, tratar de detectar si una pregunta pendiente de validacion tiene una temdtica muy
similar a otra que ya se tiene como definitiva (y por tanto no interesaria, porque implicaria

tener la misma pregunta duplicada).
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Moédulo de gamificacion. Todo lo anterior asienta una base que se lleva un paso més alld
gracias a la introduccién de gamificacion. Dado que el jugador de por si no tiene por qué tener
interés en colaborar y hacer crecer el juego, se le debe ofrecer algo a cambio que le enganche
y que incluso le haga considerar este médulo como otra dindmica que le enganche y le
divierta. A tal efecto a cada jugador se le asigna un perfil de colaborador, como punto centrar
donde aglutinar todo lo relativo a gamificacion, desde el sistema de puntuacién creado hasta

la consulta de los trofeos adquiridos y su posicion en los distintos rankings existentes.

Aunque en la seccion 5.11 se incluye un diagrama de despliegue que da una mejor perspec-
tiva de lo que implica un desarrollo de este tipo, es importante poner de relieve la compleji-
dad asumida al optar por un desarrollo de tipo cliente-servidor. Hay que manejar tecnologias
web, distintos lenguajes, frameworks y herramientas de soporte para cada uno de los dos ex-
tremos, asi como decidir cudl es la mejor alternativa para constituir el servidor y gestionar el
almacenamiento persistente, que para el caso concreto se ha resuelto recurriendo a un IaaS,

concretamente a App Engine.

5.2 Autenticacion del usuario

Moédulo | Funcionalidad base
Identificador | US_SUPPORT_01 (cuadro 5.7)
Problematica | De cara a aplicar la gamificacion, se necesita vincular a cada jugador la informa-
cidn relativa a la actividad que ha desempenado respecto a sus aportes. Para ello
es necesario asignar a cada uno un usuario en el sistema. Y para que el jugador
pueda acceder a su usuario se necesita incorporar un mecanismo de autenticacién
que le permita identificarse.
Enfoque | Implementar un mecanismo propio para la autenticacién implica gestionar el al-
macenamiento de credenciales, una cuestion delicada que requiere poner atencién
extra en lo que a mecanismos de seguridad se refiere. Con el fin de sortear este
aspecto de una forma sencilla pero eficaz, se ha optado por recurrir a la auten-
ticacién con terceros. De esta forma haciendo uso del protocolo de autorizacién
OAuth2 y de la libreria hello.js se delega todo el proceso de inicio de sesién en
los proveedores escogidos: Google y Facebook.

5.2.1 Identificacion a través de Google + y Facebook

Se da la posibilidad a los jugadores de que se autentiquen si desean que su actividad quede
registrada y poder disponer de un perfil a través del cual recibir todo el feedback relativo a la
parte colaborativa del juego. En lugar de incorporar un mecanismo de autenticacion propio,
se ofrece la posibilidad de iniciar sesion en el sistema a través de una cuenta de Facebook o
Google +. Si el jugador ya dispone de una cuenta de Facebook y/o Google + este evita tener
que crear nuevas credenciales de acceso mediante un registro. Se le ofrece asi un mecanismo

de inicio de sesion sencillo, rapido y que le resulta familiar.
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Eleccion de proveedores: Si los jugadores no disponen de una cuenta con los pro-
veedores elegidos, este puede resultar un factor de rechazo, ya que de inicio puede no
compensarles tener que crear dicha cuenta de forma externa al juego. Es por ello que
se han escogido dos redes con una elevada popularidad, por lo que se asume que la
mayor parte de jugadores las conocerdn y seran poseedores de una cuenta. Por otro
lado, dado que al contar con un servicio de terceros se depende de la disponibilidad
que estos ofrezcan, se han escogido servicios que a dia de hoy ofrecen ciertas garantias

y se espera que siga siendo asi durante mucho tiempo.

Autorizacion empleando OAuth2

OAuth2 es un protocolo de autorizacién gracias al cual un usuario (el jugador en este
caso) puede permitir a un tercero (que seria QuPI-GAm) el acceso a ciertos contenidos pro-
tegidos bajo credenciales gestionados por un servidor de recursos de confianza (en este caso
Facebook y Google +) sin necesidad de que el usuario tenga que facilitar sus credenciales al
tercero para que este pueda acceder a dichos contenidos. En este caso interesa aprovechar en
si mismo el mecanismo de autenticacion que ofrecen estos servicios, accediéndose ademas

al nick que ese usuario tenga asignado en cada proveedor.

De inicio y para poder hacer uso de este mecanismo, es necesario registrar el dominio
de QuPI-GAm en cada uno de los proveedor de recursos a los que se quiere acceder de
forma independiente. De esta forma se da de alta un cliente que obtiene un identificador y
una clave secreta, gracias a las cuales QuPI-GAm puede identificarse como cliente valido
frente al proveedor. Una vez solventado este aspecto de configuracion, se estd en disposicion
de llevar a cabo el procedimiento. A continuacién se expone de forma simplificada y se
representa en la figura 5.2 el flujo de comunicacién y los pasos que se producen entre los tres
actores implicados, siendo estos el proveedor (Google o Facebook) y el cliente que solicita
acceso (QuPI-GAm) diferencidndose en este al agente de usuario que representa la parte de

frontend (donde se localiza el jugador) y la aplicacién del lado servidor:
= El jugador escoge uno de los proveedores e inicia el procedimiento de inicio de sesion.

= En ese momento desde el agente de usuario se envian en primer lugar al proveedor las
credenciales asignadas a QuPI-GAm como cliente. En caso de ser reconocido como

cliente vélido continda el proceso.

= Desde el agente de usuario el jugador accede al servicio ofrecido por el proveedor, con

el que interactia introduciendo sus credenciales.

= El proveedor recibe las credenciales del jugador. En caso de que la autenticacion de
los pardmetros recibidos sea correcta y de que el jugador manifieste su conformidad
para otorgar a QuPI-GAm los permisos que se solicitan, el proveedor envia al agente

de usuario un foken que representa la sesion iniciada en este.
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= Desde el agente de usuario se envia el token al servidor de QuPI-GAm. En este punto

es necesario validar el foken recibido para garantizar que fue generado por el proveedor

y no desde el extremo cliente por una entidad desconocida. Para ello desde el servidor

se envia una peticion al proveedor donde se incluye la clave secreta asignada, a través

de la cual este confirma su validez. En caso de ser valida, se reciben los datos del

jugador a los que se tendria acceso. Para el caso solo interesa su nick en la red social.

= En este punto, habiéndose confirmado que el jugador es quien dice ser, se puede ini-

ciar sesion dentro de la propia aplicacion. Para culminar el procedimiento, desde el

agente de usuario se envia una peticion al proveedor para que se cierre la sesion recién

creada en el servicio que ofrece el proveedor, ya que una vez completado el login no

se requerird solicitarle mds informacién.

Proveedor
(Facebook / Google)

1.1: ENVIO DE CLIENT_ID Y SECRET KEY

>

1.2: SOLICITUD DE CREDENCIALES

1

.3: ENVIO DE CREDENCIALES A PROVEEDOR

»

>

1.5: ENVIO DEL TOKEN DE LA SESION

A

1.4: INICIO DE SESION

2.1: PETICION PARA INICIO DE SESION (TOKEN)

Y

QuPI-GAmM

2.5: CONFIRMACION DE SESION INICIADA

2.2: PETICION PARA VALIDACION (TOKEN)

A

2.3: CONFIRMACION DE TOKEN (INFO DE JUGADOR)

v

<
<€

3: PETICION PARA CIERRE DE SESION

Y

Figura 5.2: Comunicacion establecida durante la autenticacion
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Detalles de implementacion: Hello.js

Se destacan los aspectos caracteristicos de implementacion tanto en la parte cliente como

en el codigo del servidor:

= Parte cliente. Una buena parte del procedimiento de autenticacion es responsabilidad
del frontend. Con el fin de facilitar la interaccion con los proveedores se ha recurrido a
Hello.js, un SDK escrito en Javascript que facilita y unifica la comunicacion con las
distintas APIs REST expuestas por cada uno de ellos para la autenticacién mediante
OAuth. Cada proveedor ofrece una API diferente, por lo que si se recurre directamente
a ellas es necesario implentar distintas versiones para cada una. Hello.js ofrece una
serie de funciones y define una serie de eventos que estandarizan la gestién de las

llamadas, sea cual sea el proveedor (para los que ofrece soporte).

= Parte servidor. Aunque el manejador para la peticion de inicio de sesion lleva a cabo
mads acciones, en lo que respecta a la parte de autenticacién tnicamente cabe desta-
car el hecho de que desde éste se envia una peticion de tipo GET al servidor del
proveedor, gracias a la cual se comprueba que el foken recibido es valido. Entre otros
aspectos se comprueba que efectivamente ha sido generado por el proveedor y que no
haya expirado. En la figura 5.3 se recoge un diagrama de secuencia donde se muestran

las llamadas que se producen entre los tres extremos.

LoginView auth.Signin requests.NetworkService Proveedor
' 1 : hello login(credentials) !
SR S S T|
E «POST» E 2 : OK[token) E E
'3 - auth.signin(token) |

4 - check token(token) | aGET» '

9 : hello.logout

ROSA - Servidor

AZUL - Cliente ‘5]

Figura 5.3: Diagrama de secuencia para llamadas principales durante la autenticacién
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5.3 Soporte para la creacion de usuarios y gestion de la sesion

Moédulo

Identificador
Problematica

Enfoque

Funcionalidad base

US_SUPPORT_01 (cuadro 5.7)

Dado que se pretende aplicar gamificacion, debe poder hacerse un seguimiento
del usuario que permita registrar su actividad. Para ello es necesario poder tener-
los identificados en el sistema, para lo que se necesita incorporar en primer lugar
un mecanismo de autenticacion (lo que se discute en la seccion 5.2), la posibilidad
de crear usuarios dentro del sistema y también un mecanismo que permita asig-
nar una sesién a cada usuario identificado. Asi mismo, hay que establecer unas
fronteras de acceso, ya que no todos los servicios expuestos han de ser accesibles
a los jugadores.

Aprovechando los recursos que ofrece WebApp2 como framework empleado pa-
ra la parte asociada al backend, se recurre a sus médulos auth ' y sessions* con
el fin de incorporar una solucién que permita asignar un usuario a cada jugador,
definir unos roles que permitan limitar el acceso y ofrecer la posibilidad de iniciar
sesion en el sistema.

Configuracion de base

Para constituir la base de configuracion del servidor en lo que a manejo de peticiones y

gestion de sesiones se refiere, se han incorporado una serie de clases de base (ver figura 5.4)

que hacen uso de los médulos auth y sessions ofrecidos por el framework.

5.3.1 Creacion de usuarios

Dado que la autenticacion se gestiona mediante terceros (véase seccion 5.2) no es nece-

sario almacenar las credenciales de los usuarios (esto es, una contrasefia vinculada a cada

usuario). Sin embargo si que es necesario crear un nuevo usuario para cada nuevo jugador

autenticado en el sistema. A tal efecto se define un modelo User (incluido en la figura 5.24)

que hereda de la clase homénima auth.models.User. La informacién almacenada es:

OID. El identificador del usuario en el sistema se construye de la siguiente forma.
Se constituye de dos partes. La primera es el nombre de la red social con la que se
autentica a modo de prefijo. La segunda es el identificador que le ha asignado la propia

red social y que es devuelto al servidor cuando este realiza la validacion del roken.
Nick. Extrapolado segin su nombre registrado en el proveedor para la autenticacion.

Rol. De cara a implementar la limitacién de acceso a ciertas dreas existen dos roles

asignables, el rol de aportador y el de validador.

Perfil. De forma automatica se crea un nuevo perfil de colaborador y se le asigna. Para

mads detalles acerca del perfil, ver la seccién 5.8.
Idioma. Se almacena cudl es el idioma asignado al jugador.

Localizacion. Se almacena la cadena de ubicaciones que permiten posicionarle.
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Webapp2.RequestHandler

_Base

Base

# render_not_authorized()

#render(success, message, json_data): void
#render_not_authorized(): void

7

AuthBase

_AuthBase

wwrapped»+dispatch(): void

+auth()

+user_info(): User

+user(): User

+user_maodel()
+session_store()

+session()

+dispatch(): void
+get_session_token(): String

@ 4

NoAuthBase

+dispatch(): void

S

=)

Webapp2_extras.Auth

Webapp2_extras.Sessions

Figura 5.4: Clases para constituir el soporte de base en el servidor

Acerca de la localizacion Se ha considerado un diseflo que maneje la localizacion
como pieza de informacién disponible. Se emplea esta informacion, pero no se ha
incorporado el mecanismo necesario para extraer el dato del usuario. Dado que no
se le quiere pedir informacién al usuario, seria necesario emplear una libreria que
permitiese extraer la ubicacion a través del dispositivo del jugador. Una buena alter-
nativa para implementarlo seria emplear el API Geocoding® de Google Maps como

servicio de geocodificacion inversa. Sin embargo se ha asumido que este mecanis-

mo estard presente en el sistema final donde debiera integrarse QuPI-GAm.

“https://developers.google.com/maps/documentation/geocoding

Agilizando el registro. Es importante destacar que se ha apostado por agilizar al mdximo
el procedimiento que permite al jugador registrarse en el sistema. Es por ello que en ningin
momento se le pide introducir ningtin tipo de informacién. La informacion que se requiere
(que es minima) se extrae directamente desde el proveedor para la autenticacion. Siguiendo
con este concepto minimalista, no se distinguen como dos procedimientos separados el re-
gistro de un nuevo usuario en el sistema o el inicio de sesién de un jugador conocido. Ante
cada nueva peticion de inicio de sesion se comprueba si el jugador es o no reconocido. Si no

se reconoce, se inicia el procedimiento para la creacion.
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5.3.2 Procedimiento para la gestion del inicio y cierre de sesion

Habiéndose explicado ya el mecanismo establecido para la autenticacion y las considera-
ciones necesarias para la creacion de nuevos usuarios en el sistema se puede definir comple-

tamente como se ha gestionado la incorporacion del inicio de sesion en el sistema:

1. Recurso /auth/signin Cuando el jugador manifiesta su intencién de iniciar sesion se
solicita este recurso. Si el jugador inicia sesién por primera vez, se le crea y asigna
un usuario. En caso contrario, se recupera su usuario correspondiente. Una vez dis-
poniendo del usuario, se crea una nueva sesion en la que se almacena la informacién
del usuario. De esta forma para las sucesivas peticiones que este envie, en cualquier

momento se podrd recuperar su informacién asociada.

2. Recurso /auth/signout Cuando el jugador manifiesta su intencién de cerrar sesion se
solicita este recurso. Unicamente es necesario recuperar su sesién y eliminarla, as
como eliminar las cookies que se hubiesen creado durante el transcurso de la sesion. En
caso de que el jugador abandone la pagina sin cerrar la sesion, esta quedard almacenada
en el servidor y no se destruird. Sin embargo no es problema ya que la sesion dispone
de un pardmetro configurable, el session_max_age que permite especificar el tiempo

en segundos para que esta expire.

3. Recurso /auth/session Cuando el jugador accede a la pagina lo primero que se hace
es enviar una peticion hacia este recurso, para comprobar si este jugador ya tiene una
sesion abierta. En caso afirmativo se devuelve la informacidn necesaria para actualizar

la interfaz y mostrar que tiene una sesion abierta.

El diagrama de secuencia de la figura 5.5 muestra una recreacion de las llamadas princi-
pales donde el jugador accede, inicia sesion y cierra sesion. Este diagrama viene a completar

el extracto mostrado para la autenticacion en la figura 5.3.

5.3.3 Autorizacion de acceso

Dado que se ha determinado de inicio que la comunidad de jugadores solo pueden desen-
volverse en lo que a colaboracion se refiere aportando preguntas y no participando de su
validacidn, es necesario restringir el acceso a esta segunda drea y los recursos expuestos para

darle soporte.

Asignacion de rol

Como se adelantaba en la descripcion del modelo creado para representar la informacién
de cada usuario en la seccidn 5.3.1, a este se le pueden asignar dos roles, el de aportador y el
de validador. Cuando se crea un nuevo usuario en el sistema al realizarse un nuevo registro,

se le asigna dnicamente el rol de aportador por defecto.
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Por otro lado, dado que los validadores serian un grupo de personas seleccionadas para tal
fin, estos son creados de forma separada como usuarios de prueba por defecto para imitar lo
esperado en el sistema destinatario, asignandoles a estos usuarios el rol de validador. Esto
significa que no se ha implementado un mecanismo de registro alternativo explicito para

inscribir a los validadores.

LeginView handlers.CheckSession handlers.SignOut handlers.Signin ts. NetworkService backend.UserM Pi d

: «GET» !
{ - auth.check_session

13 - hello.login{credentials) |

P A—— SR S — 1)

«POST»
5 : auth_signin(token)

«GET»

LB check_token(token) 7 - verify(token) i

A 4

e e e 8 : OK[user_infa)
9 : OK(network_id)

seq | | network_id not null J

10 : get_user_by_id(id)

11 : user

seq | | usernull J

12 : create_user(nick, id, rol, language) _

I 13 : set_session(user)
F ............................. i:‘. ; -C-”-(- .......... i. ..................

15 .'ﬁlello.lc»gout

-
-

«GET» : : LJ
16 : auth.signout : T

P

! 7 17 : unset_session( ) !
ettt a e [ azuL - cliente
: 18 : OK : ROSA - Senidor

Figura 5.5: Diagrama de secuencia con el flujo de tratamiento para la sesién

Discriminacion de usuarios en base a su rol

Se tiene un mecanismo de autenticacion y un modelo de datos compartido por aportadores
(los jugadores) y validadores (personas escogidas para ello). Esta unificacion facilita la tarea
de determinar si un usuario dado que quiere acceder a un drea tiene permiso o no. Lo que

hay que considerar es lo siguiente:

= Determinar si se requiere autenticacion. Para cada clase encargada de atender la
peticién hacia un recurso concreto, hay que determinar si esta ha de solicitar auten-
ticacion. Existen recursos que pueden ser solicitados por jugadores no identificados
(4rea de aportacidn) otros que solo estan accesibles para jugadores identificados (drea

del perfil) y otros que solo son accesibles por validadores (area de validacién).
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Para satisfacer este punto basta con crear dos clases: AuthBase y NoAuthBase (véa-
se figura 5.4). Aquellas clases que gestionen peticiones a recursos que no requieren
autenticacioén han de heredar de la segunda, que no debe realizar ningun tipo de com-
probacién. Para el caso opuesto deben heredar de AuthBase. Esta deberd sobreescribir

la funcién encargada del despachado de peticiones.

= Determinar qué rol se requiere en cada caso. En caso de que se requiera auten-
ticacion para el acceso a un recurso, hay que incorporar un mecanismo que permita

especificar qué tipo de rol es el que se requiere.

Sabiendo que cuando un usuario (sea jugador o validador) inicia sesion su informacién
asociada estd disponible en todo momento a través de la sesidn asignada, incluido su
rol, basta con acoplar un wrapper a la funcion de base encargada de despachar cada
peticion. Este wrapper ha de recuperar la sesion (si existe), desde esta recuperar el
usuario asignado y finalmente contrastar si el rol de este coincide con el asignado a
ese wrapper. En caso de que no exista sesion se debe informar de que el acceso esta
protegido. En caso de que si exista sesion, si no hay coincidencia de roles se informa

de que no se tienen los permisos requeridos.

5.4 Soporte a la internacionalizacion

Moédulo | Funcionalidad base
Identificador | US_SUPPORT_02 (cuadro 5.8)
Problematica | Dado que se espera llegar a publico de diferentes paises es necesario poder mos-
trar la aplicacién en diferentes idiomas
Enfoque | La aplicacion dard soporte a dos idiomas: espafiol e inglés. Se incorporard un
disefio que permita agregar nuevos idiomas tnicamente incluyendo las cadenas
correspondientes. Se ha optado por diseflar una solucién propia sencilla, en lu-
gar de emplear marcos como que incorpora el propio framework a través de su
médulo i18n>.

5.4.1 Deteccion del idioma

Para poder mostrar la interfaz de acuerdo al idioma presente en el dispositivo del usuario

es necesario detectarlo y almacenarlo. Para ello se establece el siguiente flujo:

= Cuando se solicita el acceso a un recurso que devuelve una plantilla con la definicién
de una interfaz, la vista principal asociada se encarga de detectar el idioma a través

del navegador. Si no estad soportado se define como predeterminado el inglés.

Cookie para el idioma Dado que la informacion del idioma se detecta en el lado
cliente, se crea una cookie donde se almacena el idioma asignado para que esta esté

disponible en el servidor
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= Cada vez que el usuario inicia sesion, en el servidor se comprueba cual es el idioma
detectado y si es distinto al que se le habia asignado en sesiones previas se actuali-
za. Puede pasar que un usuario acceda a través de distintos dispositivos. Si cada uno
tiene un idioma distinto definido, esto permite que el idioma se adapte de forma di-
namica. Una vez iniciada la sesion, la informacion del idioma quedard almacenada y
estard accesible a través de la propia sesion, por lo que la cookie ya no es necesaria.
Sin embargo es necesario crearla para dar soporte a aquellos jugadores que realicen

aportaciones andénimas, ya que a estos no se les asigna sesion.

5.4.2 Almacenamiento de las diferentes cadenas de texto

Una vez se conoce en qué idioma hay que devolver las cadenas de texto hay que establecer
un marco que permita almacenar conjuntamente todas ellas y que permita recuperar en cada

caso la cadena pertinente de una forma sencilla. Se tienen dos tipos de cadenas:

= Archivos de constantes y mensajes. Tanto en el cliente como en el servidor existen
una serie de archivos que almacenan las cadenas predefinidas que se muestran por
pantalla, asi como los mensajes de informacién o error devueltos. Para estos casos se
recurre a la definicion de diccionarios. Cada cadena pasa a ser asi un diccionario don-
de la correspondencia clave-valor se vincula al codigo del idioma y su texto asociado.
Asi para seleccionar una unidad de texto basta con seleccionar el nombre de su dic-
cionario asignado, recuperando el idioma para definirlo como clave. Esto implica que
la incorporacion de un nuevo idioma solo implica agregar una nueva entrada en cada

diccionario definido.

» Informacion almacenada en el Datastore. Informacion de base para el juego como
son las categorias necesita de su traduccién correspondiente a cada idioma. Asimismo,
la informacién mds importante del sistema, que son las preguntas, han de ser tradu-
cidas. Esto implica que en el Datastore hay que incorporar un esquema que permita
almacenar y recuperar las distintas cadenas de texto vinculadas a estas piezas de infor-
macion. Para ello se define el modelo Translation (véase figura 5.24). Cada entidad
almacena el par idioma/texto. Asi cada entidad en el Datastore que albergue texto que
requiere ser almacenado en distintos idiomas, en lugar de definir una propiedad de ti-
po cadena, define una propiedad que almacene una lista de claves que apunten a las

entidades de tipo Translation correspondientes, una por cada idioma.
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Manejo de informacion en Datastore segiin modelo Translation El hecho de in-
corporar esta infraestructura puede condicionar ciertos aspectos de implementacion
asociados a la recuperacion de esta informacion. Desde consultas que involucren
estas cadenas de texto hasta la identificacién universal de una categoria seleccio-
nada dado su nombre (sabiendo que cada categoria tendrd més de un nombre, uno
por cada idioma), pasando por el empleo del API de busqueda para la deteccion de
preguntas repetidas o la identificacién y almacenamiento de una misma pregunta
validada o traducida a un idioma concreto. Sin embargo estas vicisitudes se comen-

tardn a medida que se expliquen cada uno de estos aspectos.

5.5 Aportacion de preguntas

Médulo | Aportacion
Identificador | US_UPLOADER_01 (cuadro 5.9)
Problematica | Se desea ofrecer al jugador la posibilidad de colaborar con el juego aportando sus
propias preguntas. A tal efecto se necesita incorporar un mecanismo a través del
cual este pueda introducir y enviar la pregunta.
Enfoque | Se creard un formulario que pueda rellenar tanto un jugador anénimo como uno
identificado. Las preguntas recibidas se almacenardn temporalmente como pre-
guntas pendientes de validacién.

5.5.1 Constitucion del formulario

Lo primero a considerar cuando se ha de constituir un formulario es la informacion de

entrada que ha de solicitarsele al jugador, lo que se recoge en el siguiente listado:

= Idioma. Se muestra un desplegable para que el jugador especifique en qué idioma
estd introduciendo la pregunta de entre los soportados por el sistema. Por defecto el
desplegable tendré fijado el idioma asociado al jugador, ya que se espera que en el

mayor nimero de casos de forma natural exista esa correlacion.

= Categorias. En los juegos de preguntas, estas son clasificadas o agrupadas en torno a
su temadtica, definiéndose para ello una serie de categorias padre generales y especifi-
cando estas a través de subcategorias a modo de jerarquia. No seria prictico solicitar al
jugador que clasifique su pregunta para la subcategoria especifica correspondiente, ya
que puede no estar familiarizado con todas las existentes, le resultaria tedioso y podria

equivocarse. Ante este hecho puede optarse por dos opciones:

e No especificar categoria. Una opcidn seria no pedirle que clasifique la pregunta
y que esto recayese enteramente en los validadores. Sin embargo esta opcion ha

sido descartada.

¢ Especificar solo la categoria general. Otra opcidn, la incorporada, pasa por pe-

dir al jugador que seleccione en qué categoria encaja mejor la pregunta, pero solo
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de entre aquellas categorias de primer nivel. Por lo general este grupo de catego-
rias, al ser general y englobar a otras no serd muy numeroso, por lo que el jugador
no tendrd que elegir entre muchas opciones. La ventaja de requerir este pequefio
esfuerzo al jugador es que en lugar de disponer de una gran amalgama de pregun-
tas por revisar, estas se tendran separadas. Si se tienen validadores expertos en
ciertas dreas, cada uno de ellos podra recuperar tinicamente aquellas preguntas

asociadas a su tematica de forma sencilla.

Visualizacion de categorias. En cuanto a su incorporacién al formulario, te-
niendo en cuenta que se quiere ahorrar espacio en la pantalla (de cara a la
visualizacién en dispositivos pequefios), se ha optado por incorporar un ca-
rrusel que muestra en cada pasada una opcion de las disponibles. Asi, basta
con que el jugador vaya pasando opciones hasta encontrar una categoria donde
cuadre la pregunta. Se asume que no existirdn muchas categorias que mostrar,
no mds de 8, por lo que en los primeros usos el hecho de que el jugador no
pueda visualizar todas las categorias juntas no deberia ser problematico. Lo
que es mds, cuando el jugador emplee el formulario de forma repetida una
serie de veces, entrard en juego la memoria a largo plazo, y podra recordar sin

esfuerzo todas las categorias.

= Pregunta. El jugador debe proponer el enunciado de una pregunta, junto con la res-

puesta correcta y tres opciones mas incorrectas, todo ello en formato texto.

Revision minima del contenido aportado

Cuando el jugador desencadena el evento para que la pregunta sea registrada, antes de
requerir al servidor el recurso encargado de su recepcion y almacenamiento se aplica un
procedimiento de validacion minima. Con esto se consigue que evitar consumir recursos
del servidor en caso de que el contenido no cumpla unos requisitos minimos necesarios para
considerarlo como pregunta valida. En caso de no superarse alguno de los filtros, se informa
convenientemente al jugador del fallo mediante un mensaje textual y destacando el drea de
conflicto. Los filtros definidos son los siguientes:

= Se comprueba (en caso de ser necesario) si ha sido superada la prueba establecida
para verificar que la pregunta estd siendo introducida por un humano. Este aspecto se

detalla en la seccién 5.5.3.

= No se establece como requisito que el jugador se haya autenticado, por lo que se per-
miten preguntas de un jugador anénimo.

= En el lado cliente se trata de construir un objeto de tipo UserQuestion araiz de los cam-
pos introducidos en el formulario. Este modelo incorpora una funcién de validacién

que se encarga de aprobar o denegar su construccion en base a:
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— No puede quedar ningiin campo vacio.

No se permiten campos repetidos.

Se impone una limitacion en el nimero de caracteres maximos requeridos por

campo. Esto garantiza una correcta visualizacion en el espacio asignado en dis-

positivos moviles.

El texto del enunciado de la pregunta debe incluir al menos 3 palabras y de
una longitud minima en términos de caracteres, ya que con menos no se puede

contruir una pregunta con sentido.

5.5.2 Almacenamiento de la pregunta

En la figura 5.6 pueden consultarse de forma simplificada la relacién de recursos soli-
citados al servidor y el flujo de comunicacién para satisfacer la carga del formulario y la
recepcion de los datos introducidos. Esencialmente se gestiona la carga de las categorias y
del widget destinado a la recaptcha (ver seccién 5.5.3), se valida la informacion que preten-
de enviar el jugador y si todo es correcto se invoca el recurso que recibe esta informacion
(/questions/user). Las preguntas sugeridas se almacenan de forma aislada en el datastore
empleando para ello entidades de tipo UserQuestion que registran, ademas de todos los da-
tos recibidos, la fecha de recepcion y el usuario asignado al jugador que la propone (ver la

figura 5.24 para el detalle de su modelado).

UploadQuestionView handlers.Category handlers.UserQuestion backend.QuestionManager

I'.L : setLanguageCookie

2 : showReCaptcha

«GET»
' 3 : categories(null)

4T IS0N categories

' |5 - getFormData

seq userQuestion is valid and recaptcha passed )

: «POST» :

: 6 : questions.user(question, answers, gre_code, category, language) 1 7 : add_user_guestion{user) |
| D ]
I(: 9:0K L 8:0K :

Figura 5.6: Diagrama de secuencia para la carga del formulario de aportacién y recepcion de
los datos introducidos
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5.5.3 Incorporacion de reCaptcha

Dado que se permite que jugadores anonimos (no logueados) también puedan aportar pre-
guntas al sistema, es conveniente agregar una barrera de seguridad que permita protegerse
frente ataques lanzados de forma maliciosa a través de bots y/o scripts. A través de estos
se podria saturar de peticiones al servidor o bien introducir en este de forma indiscriminada
informacién que no sea de valor, malgastindose asi recursos de memoria en su almacena-
miento temporal. Con la finalidad de comprobar que la informacién que se pretende enviar
al servidor ha sido generada por un jugador humano y no por medios automatizados es ne-

cesario incorporar un desafio que permita verificarlo previo envio de la informacion.

El primer mecanismo que se introdujo en los sitios web para combatir este tipo de vulne-
rabilidad era el de incorporar una captcha. Consiste en mostrar una imagen que contiene
texto distorsionado y pedir al humano que introduzca los caracteres que se muestran, espe-
rando que la distorsién sea una barrera facilmente franqueable para este y que por contra
dificultase la labor del robot. Sin embargo esta alternativa cada vez ha resultado ser mas
denostada, ya que el avance de la inteligencia artificial ha hecho que existan sistemas OCR
que pueden resolver las captchas con un elevado porcentaje de exactitud. Como muestra se
tiene el articulo presentado por Google donde se empleaba un sistema capaz de detectar los
numeros de las casas en las imagenes capturadas a través de Street View con una exactitud
del 99 %*. Lo que es mds, para la mayorfa de usuarios resultaban ser incémodas o incluso un

factor limitante para personas con discapacidad.

A tal efecto se desarroll6 una nueva version del desafio mds sofisticada: el empleo de
recaptcha’. Esta solucién tinicamente solicita al usuario un simple click o toque en una
pequeia area de la pantalla. Se analizan entonces una serie de pardmetros de riesgo para
evaluar si este ha sido o no ejecutado por un humano. En caso de sospecha, se propone
un reto alternativo basado en asociaciones de cardcter visual, poniéndose ahora en jaque
las capacidades de vision por computador del robot. Este tipo de pruebas resultan ser més
rapidas y cémodas para el usuario y mds complejas de resolver para los robots. En la figura

5.7 se ve el aspecto de la prueba.

Asi pues con el fin de incorporar esta solucidn ofrecida por Google, es necesario registrar
el dominio de QuPI-GAm en este proveedor para dar de alta al sistema como un cliente va-
lido, obteniéndose asi un identificador y una clave secreta, que dan acceso al API. Una vez
solventado este aspecto de configuracién, se estd en disposicion de incorporar el procedi-
miento de carga y verificacion del desafio. A continuacion se expone de forma simplificada
y se representa en la figura 5.8 el flujo de comunicacién y los pasos que se producen entre los
tres extremos implicados, siendo estos el proveedor del API y el cliente que solicita acceso

(QuPI-GAm) diferencidndose a su vez en este las partes de frontend y backend:

4https ://security.googleblog.com/2014/04/street-view-and- recaptcha-technology.html
5https ://www .google.com/recaptcha/intro/index.html
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I'm not a robot

Select all images below
that match this one:

Figura 5.7: Ejemplo de recaptcha

= En la parte cliente, la vista responsable de mostrar el formulario para la introduccion
de la pregunta ha de emitir una solicitud para cargar el widget correspondiente a la
recaptcha. Es necesario especificar en esa peticion la clave de sitio web asignada y los
parametros de ajuste. El mds importante es el relativo al idioma en que quiere cargarse

dicho widget.

= Cuando el jugador completa la recaptcha se genera un codigo textual correspondiente
al resultado de la evaluacién. Al tratar de enviar la informacién introducida se recupera

dicho cédigo y se incorpora a la peticion como pardmetro.

= En el manejador del recurso encargado de recibir la informacién lo primero que se
hace es verificar el cddigo de recaptcha recibido. Para ello se emite una peticion desde
el servidor especificando la clave secreta asignada y dicho cédigo hacia el servidor
del proveedor del servicio. En caso de que resulte ser un cédigo vdlido se devuelve la

confirmacion.

= Si la validacidn resulté exitosa se continua en el servidor procesando la informacién
recibida. En caso contrario se corta el proceso y se devuelve un mensaje de error al

lado cliente.

Por ultimo hay que tener en cuenta que el comportamiento de la carga de la recaptcha varia

en funcién de si el jugador es anénimo o ha iniciado sesién. Segin el caso:
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= En caso de ser anénimo, la recaptcha siempre sera requerida. Es por ello que después
de enviar una pregunta y ser esta confirmada, el widget ha de recargarse en el formu-
lario, con el fin de que el jugador vuelva a pasar la verificacién para cada pregunta
que quiera introducir. Aun asi, se espera que un jugador anénimo no tenga interés en

aportar mds de una pregunta de forma consecutiva.

= En caso de estar identificado, la recaptcha serd requerida para la primera pregunta que
introduzca tras el inicio de sesion. Asi, cuando se le confirma que su primera pregunta

ha sido aceptada, en el lado cliente ha de eliminarse el widget.

UploadQuestionView handlers.UserQuestion requests.RecaptchaService Google.ReCapicha.API

1 - grecaptcha render(language, site_key)

o © 2 recaptcha_widget Co U
' «POST» ' ' '

3 - questions.user(gre_code)

4 verlw_recaptcha[gre_code]: ‘5 verify(gre_code, secret_key)

e eeeeeeeeana.
7 - evaluation_result

seq evaluation_result denied )
s |

seq evaluation_result success ) :

P - process_form{_.)

seq logued player J

IlO - setCaptchaCookie

T TEr S Y

seq anonymous player )

: ; |l2 : reload_grecaptcha

seq logued player J

|13 : delete_grecaptcha

Figura 5.8: Comunicacion establecida para la integracion de la recaptcha
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Cookie de recaptcha Este nuevo estado ha de ser conocido en el servidor para que
en las sucesivas peticiones emitidas, el manejador no inicie el proceso de validacién
del cédigo de recaptcha. A tal efecto, es necesario crear una cookie que sentencie si

para ese jugador con sesion iniciada debe o no aplicarsele ese procedimiento.

5.6 Validacion de preguntas

Moédulo | Validacién
Identificador | US_VALID_01 (cuadro 5.10)
Problematica | Personal seleccionado debe poder validar las preguntas sugeridas por los jugado-
res. A tal efecto se necesita incorporar un mecanismo a través del cual se puedan
recuperar, revisar, aprobar y/o descartar las preguntas.
Enfoque | Se creard un formulario accesible solo por usuarios registrados como validado-
res que cumpla todas las condiciones definidas en la historia de usuario corres-
pondiente. Hay que poner especial atencién en el disefio a las implicaciones del
posible acceso concurrente a este formulario por parte de varios validadores.

5.6.1 Constitucion del formulario

Siguiendo el mismo orden que para la explicacion del formulario de aportacién, lo pri-
mero a considerar es la informacién recuperada del datastore con que este serd poblado.
Esencialmente la informacién a manejar es la misma que para el formulario de aportacion,

con matices:

= Idioma. El validador puede escoger de qué grupo de preguntas quiere recuperar una
en funcién del idioma. Si por alguna razon el jugador especificé mal el idioma, una
vez recuperada el validador puede definir el idioma correcto en el mismo selector para

que este error se corrija al guardarse como definitiva.

= Categorias. El validador tiene la posibilidad de definir también el grupo de preguntas
en que tiene interés especificando a qué categoria general deben pertenecer. A parte de
este primer filtro, debe seleccionar su drbol de subcategorias para clasificarla correcta-
mente. Al igual que con el idioma, puede corregir la categoria general en caso de que
el jugador se equivocase, ya que lo que finalmente se almacenara serd la subcategoria

especifica que él defina.

= Pregunta. El validador podré visualizar tanto el enunciado de la pregunta como las
opciones (correcta e incorrectas) sugeridas. En caso de ser una pregunta vélida pero
esta contenga errores sintacticos o gramaticales, o bien la respuesta correcta no se

ajuste a la realidad, el validador tiene libertad para editar estos campos.
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Revision minima del contenido aportado

Al igual que con el formulario de aportacion, cuando el validador manifiesta la intencién
de almacenar definitivamente una pregunta, se aplica un procedimiento de validaciéon mi-
nima con el fin de evitar errores humanos. En caso de no superarse alguno de los filtros, se
informa convenientemente al validador del fallo mediante un mensaje textual y destacando el
area de conflicto. En el lado cliente se trata de construir un objeto de tipo ValidatorQuestion
a raiz de los campos introducidos en el formulario. Este modelo incorpora una funcién de

validacién que se encarga de aprobar o denegar su construccion en base a:

— Debe haberse recuperado previamente una pregunta pendiente de validacién. Esto sig-
nifica que el validador no puede introducir informacién en el formulario vacio y tratar

de validarla. Cada validacion debe estar vinculada a una pregunta ya almacenada.
— No puede quedar ningiin campo vacio.
— No se permiten campos repetidos.

— Se impone una limitacién en el niimero de caracteres maximos por campo. Esto

garantiza una correcta visualizacion en el espacio asignado en dispositivos méviles.

— EI texto del enunciado de la pregunta debe incluir al menos 3 palabras y de una
longitud minima en términos de caracteres, ya que con menos no se puede contruir

una pregunta con sentido.
— Debe especificarse la subcategoria a la que pertenece la pregunta.

Ademads de las comprobaciones anteriores, de forma automatizada se revisan todas las ca-
denas de texto que se van a enviar como definitivas, eliminando caracteres de espaciado
innecesarios que hayan podido pasar innadvertidos al validador (dos espacios en blanco jun-

tos, tabulacion, salto de linea, etc).

5.6.2 Almacenamiento de la pregunta

Se proyecta un disefio con dos bancos de preguntas diferenciados: uno temporal, donde
se almacenan las preguntas sugeridas por los jugadores y otro definitivo, donde se almacenan
todas las preguntas provenientes del primer grupo que ya han sido revisadas. De este segundo
grupo ya se podrian tomar las preguntas que se muestran durante una sesion de juego. En
la figura 5.9 se ilustra este punto, recuperdndose ademds el modelo asignado a cada tipo
de pregunta. En el caso del modelo Question se almacena la misma informacién contenida
inicialmente por el modelo UserQuestion pero agregando las diferentes traducciones del

texto y asignandose la fecha de validacion y quién fue el validador responsable.

Descripcion del flujo recuperacion/validacion

En la figura 5.10 se aprecia el flujo de llamadas desencadenado para el proceso completo

de validacion en sus distintas variantes. El proceso de validacion se constituye de:
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ALMACENAMIENTO TEMPORAL

APORTA N
M

e’

«Model»
UserQuestion

RECUPERA PREGUNTA

+Question: String
+Right_answer: String
+Wrong_answer: String[*]
+Category: Key
+Submitted: Date
+Language: String
+User: Key

DESCARTADA

ALMACENAMIENTO DE
PREGUNTAS ACEPTADAS

APROBADA +1 pregunta
\~__/

Sl
N’

«Model»
Question

«Ancestor»+User: Key
+Question_translations: Structured
+Right_answer_translations: Structured
+Wrong_answer_translations: Structured
+Category: Key

+Submitted: Date

+Validated: Date

+Validator: Key

Figura 5.9: Flujo que sigue la pregunta hasta que es almacenada definitivamente

1. Recuperacién. El primer paso consiste en recuperar una pregunta del conjunto de las

pendientes de revision, pudiendo especificar aquellas pertenecientes a una categoria

general y propuestas en un idioma especifico. Cuando se solicita el recurso al servidor

que recupera una de estas preguntas:

= Ademads de devolver la informacion asociada a la pregunta, se devuelve también

su identificador en el datastore. De esta forma no se pierde la conexién entre la

informacién que esta visualizando el validador y la pregunta almacenada.

» Cuando se devuelve la informacién al validador aun no se borra del datastore

la instancia correspondiente a esa pregunta (del modelo UserQuestion).

= En este punto se lanza la comprobacidn automatizada que comprueba si existe ya

una pregunta validada similar a la que ha recuperado, con el fin de notificarselo

al validador. Este aspecto se detalla en la seccién 5.7.

Politica de recuperacion. Del conjunto de preguntas se escogerd aquella que

mas tiempo lleva almacenada. Aunque solo se requiere una pregunta para

satisfacer la peticion, se recuperan diez preguntas del datastore y se de-

vuelve una de esas diez de forma aleatoria. {Por qué? Esto permite que si un

validador tiene problemas con una pregunta pueda solicitar otra sin preocu-

parse por esa, evitando un bloqueo. Si siempre se devolviese la més antigua,

al volver a solicitar una pregunta recibiria la misma hasta que otro validador

se encargase de ella.

2. Operacion. Una vez recibida la pregunta, el validador debe decidir si la pregunta es

apta o no, categorizarla y corregirla en caso de ser necesario.
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3. Decision. Una vez revisada la pregunta existen dos opciones: optar por descartarla o

bien dar la aprobacion. Segun el caso:

= Si se decide por la aprobacion definitiva, la informacion vuelve a enviarse al
servidor. Esta se almacena a la luz del modelo Question. Es en este punto cuando
se elimina definitivamente la informacion almacenada en el datastore para esta
pregunta bajo el modelo UserQuestion. No conviene eliminarla antes porque si
no se forzaria al validador a decidir sobre la pregunta recuperada sin posibilidad
de poder posponerlo. En este punto también se llevan a cabo acciones de soporte

a la deteccion automadtica de pregunta repetida.

Aprobacion como transaccion. Es importante poner de relieve que las tres
acciones conforman un todo y que si no se ejecutan todas en bloque el sis-
tema quedaria en un estado inconsistente. Es por ello que hay que garantizar
que todas las acciones derivadas de la validacion han de ejecutarse como una

transaccion.

= Si se opta por el descarte, este hecho es notificado al servidor, que se dispone a

eliminar la pregunta descartada.

Validadores concurrentes

Dado el enfoque que se acaba de presentar, es necesario analizar cémo impacta sobre
este el hecho de que haya varias personas realizando labores de validacion para una misma
categoria y un mismo idioma. Esto implicaria que varias personas se estdn nutriendo del
mismo grupo de preguntas. Supdngase que V1 recupera una pregunta. Como al recuperar
una pregunta pendiente de validacion esta no se elimina del datastore, un validador V2 que

recupere una pregunta instantes después puede recibir la misma pregunta.

Sabiendo que para cada peticion se recuperan las 10 preguntas mds antiguas y se devuelve
una de ellas aleatoriamente, el hecho de que V2 recupere una pregunta justo después no im-
plica que vaya a recuperar la misma que V1. Si solo se tienen dos validadores concurrentes
las probabilidades son bajas. En cambio si se tienen 10 validadores concurrentes la probabi-
lidad de coincidencia se dispara. Esto sugiere que ese pardmetro (10 preguntas entre las que
elegir) deberia ajustarse en el caso de conocer cuantos validadores se tienen realmente por

categoria, incrementdndolo si es necesario.

Asumiendo que V1 y V2 recuperan una pregunta con un pequefio lapso de tiempo y re-
sulta ser la misma, ambos estarian trabajando sobre la misma pregunta. Entonces si V1
valida/descarta antes que V2, cuando V2 intente validar/descartar se intentard recuperar la
pregunta originalmente propuesta por el jugador para eliminarla, pero esta no existird. En ca-
so ha sido contemplado y manejado a través de una excepcion especifica, que cuando salta

desencadena que se informe de que otro validador ya se ha encargado de esa pregunta.
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Figura 5.10: Diagrama de secuencia para operaciéon mediante el formulario de validacién

5.7 Deteccion de pregunta repetida

Modulo | Validacion
Identificador | US_VALID_02 (cuadro 5.11)

Problematica | Uno de los problemas que hay que enfrentar al recopilar informacién de diversas
fuentes no coordinadas es que ésta pueda ser coincidente. En este caso no es
deseable contar con esta redundancia. Por ello resulta conveniente estudiar la
incorporacién de algin mecanismo que trate de detectar cuando una pregunta
propuesta puede haber sido incorporada previamente al sistema.

Enfoque | Se estudiaron dos aproximaciones para dar salida a este objetivo, una solucién
mds manual que requeria la elaboracién de un grafo de palabras donde quedase
patente la temadtica de las preguntas aprobadas y otra centrada en aprovechar el
API de busqueda incorporada en App Engine. A continuacién se detalla el plan-
teamiento de ambas opciones y cual fue escogida finalmente.

5.7.1 Aproximacion 1: Elaboracién de un grafo de palabras

La primera aproximacion se basaba en la creacién de un grafo que permitiese registrar la
temadtica de las preguntas validadas a nivel de las palabras clave que la componen. De esta

forma se dispondria de una grafo almacenado en el datastore cuyos nodos serian las palabras
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relevantes extraidas de cada pregunta y donde las relaciones representarian la vinculacién en-
tre palabras. Puede verse en la Figura 5.11 un ejemplo del aspecto que tendria el grafo, donde
AX representa una asociacién y Px representa una palabra. La asociacion A2 representa que

las palabras P3, P4 y P5 aparecen juntas en una pregunta que ya ha sido validada.

P5

Figura 5.11: Ejemplo para visualizar los componentes del grafo de palabras

Grafo de relaciones frente a contador de ocurrencias

En un primer momento se pensé en un enfoque simplificado, segun el cual se podria al-
macenar en una tabla tipo hash cada palabra relevante detectada y el nimero de ocurrencias
de la misma para el total de preguntas registradas. De esta forma si la media del nimero de
ocurrencias del conjunto de palabras que componen la pregunta superase un umbral defini-
do, se consideraria que la pregunta esta repetida. El problema de este enfoque es que lo que
realmente se sabe es que todas las palabras que componen la pregunta han sido referenciadas
muchas veces en otras preguntas, pero no hay forma de saber si han sido referenciadas en
conjunto. Y en conjunto podian dar lugar a una nueva pregunta util. Para el anterior ejem-
plo, la palabra P5 que aparecia en la asociacion A2 también aparece en otra pregunta junto
con palabras diferentes, las palabras P1 y P2, segtin recoge la asociacion A3. Esto denota el
hecho de que la palabra P5 estuviese altamente referenciada no asegura que pueda dar pie a
una nueva pregunta védlida en compaiiia de otras palabra que aporten un contexto diferente.

Como ejemplo clarificador, véase el siguiente ejemplo:
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Dada la tabla siguiente:

- Paris (500)

- Cantante (400)

Si el usuario introduce: «; Cudl de los siguientes cantantes nacio en Paris?». Las pa-
labras “Paris” y “cantante” que estidn presentes en muchas preguntas, pueden estarlo
en todos los casos por separado, por lo que no se tendria informacion suficiente para

descartar esta pregunta.

Asi pues se opta por diseflar una opcién que permita registrar y consultar el conjunto de
palabras relevantes asociadas a una pregunta en el grafo. A tal efecto se necesita considerar

las siguientes cuestiones:

= ;Cudl es el modelo de datos que da soporte al grafo?
= ;De qué forma se pueden extraer las palabras relevantes de la pregunta?
= ;De qué forma se registra en el grafo las palabras extraidas de una pregunta validada?

= ;De qué forma se consulta en el grafo si existe una relacion entre un nuevo conjunto

de palabras de entrada?
= ;En qué momento del proceso debe aplicarse este procedimiento?

= ;Conviene que el descarte sea automatizado o siga existiendo apoyo manual?

Modelado del grafo

Respecto al modelo de datos, se propone un modelado basado en dos tipos de entidades,
una que represente la palabra y otra que represente asociaciones entre palabras. Como
puede comprobarse en la figura 5.12 con el tipo QuestionLabel se registraria cada nueva
palabra, y esta contiene una lista de asociaciones en las que estd presente. Cada entidad
de tipo LabelAssociation contiene una lista de referencias a las entidades que representan
las palabras que estaban presentes en una misma pregunta aprobada. Esta supone un arco

bidireccional entre cada par de palabras.

aModels
aModels LabelAssociation
QuestionLabel - +| abels: QuestionLabel
+Key _name: String q:f Ln +Answer: QuestionLabel
+Association: LabelAssociations +TimesDetected: Integer

Figura 5.12: Modelos necesarios para la constitucion del grafo de palabras
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Integracion del proceso en el flujo

Una vez establecido esto, es necesario determinar de qué forma se integraria en el flujo
de recepcién/aprobacién este proceso, reflejado en la figura 5.13. Dado que lo ideal es que
al validador solo le lleguen preguntas que no puedan ser repetidas (ya que de lo contrario
estarfa haciendo un esfuerzo innecesario al ser una pregunta no util) para esta aproximacion
se determina que la mejor opcion es colocar la revision y construccion del grafo en la
recepcion de la pregunta propuesta, de tal forma que no mediaria en ningiin momento el

apoyo del validador. El proceso seria el siguiente:

1. El colaborador sube una pregunta.
2. Al recibir una pregunta se extraen las palabras clave.
3. Las palabras clave se contrastan en el grafo para determinar si existe repeticion:

a) Sino se detecta coincidencia la pregunta es almacenada y se registra su temdtica
en el grafo, incorporando las palabras en el grafo si no existian ya e incorporando

la nueva asociacion.

b) Si se detecta coincidencia se descartaria automaticamente.

EXTRACCION DE PALABRAS

COLABORADOR

@ ’
. 7N\ ALMACENAMIENTO TEMPORAL
—_/ \
-3 &
I N
' :
REVISION DEL GRAFO =0
S S

(REPETICION

DETECTADA? NO CONSTRUCCION DEL GRAFO

/ N\ /
/ NS
@ &

&

DESCARTADA

Figura 5.13: Integracién del proceso de deteccidn de pregunta repetida para la aproximacién
basada en grafo
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Extraccion de palabras

El siguiente paso consistia en determinar qué alternativas existen para realizar la extrac-
cién de palabras. Dada la naturaleza del grafo no conviene extraer todas las palabras de cada
pregunta, ya que muchas de ellas no aportan significado. La opcién idénea es la de recurrir
al procesamiento del lenguaje natural ya que de esta forma, si se consigue identificar de
qué tipo es cada palabra, es posible determinar cuales resultan ser mas relevantes. Se re-
queria por tanto una libreria capaz de ofrecer funcionalidades propias del procesamiento del

lenguaje natural, que pudiese ser incluida en el servidor y de libre uso.

NLTKS es una herramienta que engloba una serie de recursos dtiles relacionados con el
lenguaje natural, entre ellos, un conjunto de librerias para el procesamiento de texto. Resulta-
ba una opcion interesante en tanto que el codigo fuente estd escrito en python. Esta disponible
bajo licencia Apache 2.0 y ademds incluye la posibilidad de asignar etiquetas POS (Part of

Speech) a cada palabra de un texto (tagging), que es la funcionalidad requerida.
Etiquetar las palabras por su categoria gramatical es util en dos aspectos:

= Permite realizar una validacion minima de la pregunta, comprobando si tiene un
minimo de palabras tolerable y si contiene alguna forma verbal(al menos 3-4 palabras

son requeridas para poder formar una pregunta y siempre debe contener un verbo).

= Permite elaborar una lista de categorias de interés, aquellas que aporten el sentido
a la pregunta, pudiéndose descartar asi las palabras que no pertenezcan a estas. Por lo
general las preguntas aportadas estardn formadas por diferentes formas verbales, deter-
minantes, sustantivos, nombres propios, pronombres, conjunciones, adverbios, adjeti-
vos y numeros. El aplicar el proceso de etiquetado se mantendrian tnicamente verbos,
sustantivos, nombres propios, adjetivos, nimeros y las denomminadas particulas -qu,

que caracterizan en muchos casos el tipo de respuesta que se busca.

Revision / construccion del grafo

Habiendo ubicado la manera en que pueden extraerse las palabras clave de una pregunta,
el siguiente paso es determinar una primera aproximacion al procedimiento por el cual se
comprueba si un conjunto de palabras esta presente en el grafo. En primer lugar es necesario
identificar qué palabras estidn presentes en el grafo y cuales no. En segundo lugar para las
palabras que ya hayan sido incluidas en el grafo previamente, se busca en este si existe una
relacion entre todas ellas o algunas de ellas, tomando como relevante aquella asociacion

mads larga (que involucre mayor nimero de palabras de entre las consideradas).

Se muestra en el Listado 1 en pseudocddigo este procedimiento, donde para cada palabra
extraida presente en el grafo, para cada asociacion en la que esté presente, se comprueba

si las demas palabras se encuentran entre esas asociaciones. Como se ve, el tiempo de

6h’c‘cp ://www.nltk.org/book.led/
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ejecucion depende del nimero de palabras y el nimero de asociaciones donde esté presente
cada palabra. El nimero de palabras no se espera que sea mayor de 5 a 10 palabras extrai-
das de la pregunta. El factor limitante es que para conceptos populares éstos pueden estar

presentes en muchas asociaciones, lo que ralentizaria el proceso.

Algorithm 1 Pseudocédigo para deteccion de asociacion entre palabras en el grafo
Input: question_labels

Output: Check_Repeated_Question

—_—

existing_labels = label in question_labels and label in graph

2: new_labels = label in question_labels and label not in graph
3: foreach label in existing_labels do
4.  foreach association in label.associations do
5: chain =1
6 foreach remaining_label in (existing_labels - label) do
7 if remaining_label in association then
8 chain = chain + 1
9 end if
10: end for
11: max_chain = MAX(max_chain, chain)
12: if len(longest_association) < max_chain then
13: longest_association = association
14: end if

15: end for
16: end for

Una vez extraida la asociacién mas larga se dispone de una serie de datos que dan lugar a

multiples combinaciones que determinan si la pregunta resulta o no de interés:
= N_LABELS, como nimero de palabras extraidas de la pregunta

= N_NEW, como nimero de palabras nuevas

N_EXISTING, como nimero de palabras ya presentes en el grafo

N_ASSOCIATION, como niimero de palabras de la asociacién més larga detectada

MAX_CHAIN, como nimero médximo de palabras bajo una misma asociacién

En funcién de su valor se tienen distintas situaciones, dependiendo de si las palabras son
nuevas o existen en el grafo y de si se detecta o no una asociacion en el grafo y si es total
o parcial. Todas ellas se reflejan en el Listado 2, algunas de ellas dando pie a la introduccién
de informacién nueva en el grafo, al descarte de la pregunta o a casos intermedios donde se
debe decidir.
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Algorithm 2 Pseudocddigo para veredicto de repeticion en el grafo segtin casuistica

Input: question_labels
Output: Check_Repeated_Question

1:

—_— e e e
W N = O

14:

16:
17:
18:
19:
20:
21:
22:
23:
24:

25:
26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:

o AR A o

// Disponiendo ya de las siguientes variables
existing = label in question_labels and label in graph
new = label in question_labels and label not in graph
longest_association
max_chain
n_existing = len(existing)
n_new = len(new)
n_labels = len(question_labels)
n_association = len(longest_association)
if n_association == 0 then
// Caso: TODAS las palabras son NUEVAS
/I — Existing[]

/I Caso: NINGUNA ASOCIACION detectada entre las palabras ya existentes en el

grafo
/I — Existing[A-B-C] and NOT Association[A-B] or [B-C] or [A-C] or [A-B-C]
new_association = new LabelAssociation
new_association.labels = new_labels + existing_labels
foreach label in new_association.labels do

label.associations = label.associations + new association

end for
REPEATED = false

else

if max_chain == n_existing then

/I Caso: TODAS las palabras EXISTENTES LOCALIZADAS en una asociacion
/I Subcaso: La ASOCIACION puede incluir MAS PALABRAS y puede haber

NUEVAS o no
/I — Existing[ A-B-C-D] (and New[F-G]) and Association[A-B-C-D-E]
REPEATED = true
if n_new != 0 then
longest_association.labels = longest_association.labels + new _labels
foreach label in new_labels do
label.associations = longest_association
end for
REPEATED = false
end if

else

/I Caso: ALGUNAS de las palabras EXISTENTES LOCALIZADAS en una aso-

ciacion
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36: if max_chain == n_association then

37: /I Subcaso: La ASOCIACION no aporta MAS PALABRAS

38: // Existing[A-B-C] (and New[F-G]) and Association[A-B] or [B-C] or [C-A]

30: longest_association.labels = new_labels + existing_labels

40: foreach label in (new_labels + existing_labels) do

41: label.associations = longest_association

42: end for

43: REPEATED = false

44: else

45: // Subcaso: La ASOCIACION aporta MAS PALABRAS

46: /I Existing[ A-B-C] (and New[F-G]) and Association[A-B-D] or [B-C-D] or [C-
A-D]

47: new_association = new LabelAssociation

48: new_association.labels = new_labels + existing_labels

49: foreach label in new_association.labels do

50: label.associations = label.associations + new_association

51: end for

52: REPEATED = false

53: end if

54:  end if

55: end if

Dificultades que justifican el descarte

Esta aproximacion resulta ser un tanto rigida ya que aunque haya coincidencia, en el mo-

mento en que la asociacién localizada en el grafo aporte mds palabras o queden al margen

algunas de las palabras de entrada, es dificil sentenciar un descarte. A esto se suman otra

serie de dificultadores que llevaron a estudiar otras opciones:

= Al tratar de integrar NLKT en el proyecto, agregdndolo como una libreria externa, se

encontraron dificultades. App Engine solo permite agregar librerias externas escritas
puramente en python. Algunas de las funciones de NLKT estdn desarrolladas en C
para un soporte a méas bajo nivel. App Engine no tolera esto para garantizar que ningu-
na de las aplicaciones desplegadas toma mas tiempo de cpu del asignado, para evitar
interferncias en el rendimiento de otras aplicaciones con las que esté compartiendo
recursos. La solucién pasaba por aislar el médulo de interés con aquellas funciones
requeridas que no inclumplieran la restriccién, subiendo esto separadamente. Esto re-
queria estudiar algin proyecto que hubiese integrado satisfactoriamente NLTK en App

Engine, no resultando ser una tarea asequible.

Dado que se dispone de preguntas en dos idiomas, habria que haber dispuesto dos
grafos separados, lo que abriria la posibilidad de tener una misma pregunta repetida

dos veces, al hacerse el anélisis de forma separada para cada idioma.
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= Registrar las distintas formas verbales de un mismo verbo resultaba ser inconveniente
pues se aumentaba el tamano del grafo con un conjunto de palabras que representan
lo mismo. A tal efecto existe en NLKT una utilidad que permite convertir una forma

verbal a su correspondiente infinitivo, lo que podria haber resulto el problema.

= Por la riqueza del lenguaje, este aproximacion también es rigida en tanto que no tiene
ninguna tolerancia a la comprensién de sinénimos. NLTK dispone de una médulo que
sugiere sinénimos, pero considerando éstos a parte de las palabras de entrada hubiese
implicado un aumento en la entrada de informacién al algoritmo de deteccion, lo que

perjudicaria el rendimiento.

= Al colocar la revision tras recibir la pregunta, puede que las palabras se reciban con
fallos de ortografia. Esto implica que se meteria en el grafo una palabra residual, que

no va a poder ser identificada con su homologa correcta.

= Es necesario decidir si se analiza unicamente el enunciado de la pregunta o también
la respuesta correcta, dado que al ser dos unidades de informacién separadas, aun
aportandose informacién mds precisa, se incorpora una factor de incertidumbre mayor

a la hora de decidir en qué casos de descarta la pregunta en el algoritmo.

5.7.2 Aproximacion 2: Empleo del API de biasqueda de Google

App Engine ofrece la posibilidad de emplear un API que permite incorporar un meca-
nismo de busqueda de texto sobre informacion estructurada, a través del empleo de indices
temdticos y documentos. Cada pieza de informacién se almacena en un documento, conte-
niendo este campos de tipo texto, fecha, nimerico y geolocalizacion. Incluye un lenguaje
para realizar consultas en base a las cuales se localizan documentos concretos que cuadran
con la bisqueda especificada. Para este enfoque se vuelven a discutir cuestiones de disefio

mencionadas en la primera aproximacion, tratando de corregir problemas detectados:
= ;Qué informacidn extra requiere ser almacenada para poder realizar la busqueda?
= ;Esnecesario en esta aproximacion llevar a cabo un proceso de extraccion de palabras?

= ;De qué forma se determina que el proceso de busqueda ha devuelto un resultado

suficientemente aproximado?
= ;En qué momento del proceso debe aplicarse este procedimiento?

= ;Conviene que el descarte sea automatizado o siga existiendo apoyo manual?
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Informacion requerida

En primer lugar se discute qué informacion extra es requerida para dar soporte al proceso
de busqueda. A diferencia de la aproximacion basada en grafo, esta resulta ser mas sencilla,
en tanto que basta con llevar un registro paralelo de las preguntas validadas, almacenando
estas en documentos ademds de su correspondiente entrada en el datastore. Se trata de crear
un indice de preguntas en el cual se va incorporando un documento por pregunta. El docu-
mento Unicamente registra el idioma de la pregunta, un campo de texto para el enunciado y

otro campo de texto para la respuesta correcta.

Integracion del proceso en el flujo

El siguiente paso consiste en volver a discutir en qué parte del flujo seguido por las pre-
guntas desde que son aportadas hasta que son validadas debe incorporarse la comprobacion.
Teniendo en cuenta que se tienen dos conjuntos de preguntas (uno de recibidas y otro de
aprobadas) hay que definir con qué conjunto de preguntas se desea realizar la comprobacion
y en qué momento, para garantizar que se realiza antes de que le llegue al validador y que la

comprobacidn sea consistente:

= Todas las preguntas VS preguntas validadas. Si para realizar la comprobacién se
van almacenando en documentos todas las preguntas recibidas, esto llevaria a realizar
el contraste con preguntas que no han sido aprobadas. Esto significa que se podria
descartar una pregunta a causa de otra que al llegar al procedimiento de validacién
podria ser descartada, y por lo tanto al no integrarse ninguna de las dos preguntas al
sistema se ha perdido informacién. Es por ello que parece mds apropiado ir registrando

unicamente las preguntas definitivas validadas.

= Comprobacion tras la recepcion VS antes de la validacion. En el enfoque basado en
grafo se proponia inicialmente la posibilidad de aplicar la revision justo en el momen-
to de recibir una nueva pregunta subida por un colaborador, para asi poder descartar
automdticamente la pregunta antes de almacenar nada en el datastore. Sin embargo
si ahora se hace eso, queda un hueco sin cubrir, en la medida que si varias pregun-
tas similares son aportadas al sistema antes de que alguna de ellas sea validada no se
detectaria la repeticion para ninguna de ellas, llegando todas a la fase de validacién
y pasando todas ellas al conjunto de preguntas aportadas. Es por ello que resulta mds
adecuado realizar la comprobacion justo antes de que un validador solicite la revision

de una nueva pregunta.
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Necesidad de soporte manual

Segun se acaba de exponer, resulta mds adecuado contrastar solo con las preguntas vali-
dadas. Cuando un validador solicita la revisién de una pregunta, para la pregunta devuelta se
realiza la consulta previamente y se determina si hay una pregunta candidata que se parezca.
El hecho de colocar el proceso de comprobacion en esta parte del flujo habilita la posibilidad
de constituir el proceso de forma totalmente automatizada o como un proceso de soporte que

cuente también con revision manual.

Cuando se termina si existe una pregunta que puede ser parecida, esta podria eliminarse
directamente y escoger una nueva. Sin embargo, a causa de la dificultad de dictaminar un
veredicto preciso (como se justificard en posteriores apartados) llevaron a la conclusién de
que es mds razonable y seguro establecer este mecanismo como un mecanismo de soporte,
de tal forma que en lugar de efectuar un descarte, ante la existencia de una pregunta candidata
la respuesta del sistema es dar un aviso al validador, mostrdndole la pregunta y delegando en

€l la decision final. En la figura 5.14 se muestra como quedaria el flujo completo.

ALMACENAMIENTO TEMPORAL

CONSTRUCCION DE CONSULTA

~~——" | PREGUNTA

QUESTION=A OR QUESTION=B ...

S—— l

> BUSQUEDA EN DOCUMENTOS

Y

SOLICITA PREGUNTA

LCANDIDATA

PREGUNTA A SER REPETIDA?

VALIDACION MANUAL

PREGUNTA

DESCARTADA

"™
APROBADA 2 AVISO DE POSIBLE REPETIDA

~ ALMACENAMIENTO DE
S~ PREGUNTAS ACEPTADAS
e’

DATASTORE INDICE DE PREGUNTAS

Figura 5.14: Integracion del proceso de deteccion de pregunta repetida para la aproximacion
basada en API de busqueda
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Construccion de la consulta

En el caso de la aproximacion basada en grafo tanto el procedimiento de construccién del
grafo como el de consulta eran complejos. En este caso la constitucion del tindice de pre-
guntas es sencillo. Basta con crear un nuevo documento con la pregunta completa y la
respuesta correcta y agregarlo en el momento en que la validacion se lleva a cabo. Sin em-

bargo la construccién de la consulta y el andlisis del resultado requieren més dedicacion.

A la hora de constituir la consulta es necesario establecer los campos del documento a los
cuales se aplicard la consulta y su valor o posibles valores, asi como la combinacion de estos
(AND o OR). Con el fin de tener que evitar extraer palabras clave de la pregunta, inicialmen-

te se probd introduciendo todas las palabras presentes en la pregunta y la respuesta correcta.

Dada la tabla siguiente pregunta:

- P: Cual es el récord de Espana de 100 metros lisos?

- R: 10.06

La consulta quedaria de la siguiente forma:

- C: “Question=(Cual AND es AND el AND récord AND de AND Espafia AND de
AND 100 AND metros AND lisos) AND Answer=(10.06)"

AND o OR. Como se ve en el ejemplo anterior es necesario decidir si se establece una
inclusién de términos y campos mds o menos restrictiva construyendo la consulta con AND o
OR. Conceptualmente AND es mads correcto, ya que lo que se busca es que todas las palabras
por las que se consulta se encuentren dentro de la pregunta por la que se estd realizando la
bisqueda. Sin embargo a efectos pricticos esto resultaba ser demasiado restrictivo. Al exigir
la existencia de todas las palabras, en pocos casos de devolvia algtin resultado. Es por ello que
se decidi6 que la mejor opcidn es separar cada término con OR para solicitar su existencia
pero sin la exigencia implicita en el AND, de tal forma que con que uno de ellos se localice

en una pregunta ya se garantiza que se devuelva algun resultado en la consulta.

De igual forma se quiere un matching tanto de la pregunta como de la respuesta por lo
que habria que separar los dos campos con AND. Pero separar ambos campos mediante
AND también resulta ser demasiado restrictivo, ya que la respuesta (que normalmente se
compondra de 1 o 2 palabras) si no coincide exactamente con la palabra que se busca hard
que falle la consulta, no devolviéndose nada. Este problema se da sobre todo a causa de los
posibles fallos ortograficos que existan. Se asume que las preguntas validadas habran sido
correctamente introducidas en el sistema. Sin embargo la consulta se construye en base a
la pregunta introducida por un usuario, por lo que una variacion en las palabras si estdn mal
escritas puede causar que no se detecte la equivalencia y falle la consulta. Asi pues, se decide
emplear el operador OR para constituir las consultas, lo que permite ganar en flexibilidad

frente a los posibles fallos ortograficos.
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Extraccion de palabras. La mayor tolerancia que introduce el operador OR es un punto
a favor, sin embargo esto causa problema al introducir todas las palabras de la pregunta en la
consulta. Esto es asi porque existen palabras muy comunes compartidas por muchos de los
enunciados de las preguntas, lo que hace que se devuelvan como resultado muchas preguntas
que ofrecen una coincidencia tinicamente sustentada por esos términos comunes. Es por ello
que, al no poder contar con una herramienta mas potente, como resultaba ser NLTK, se
introduce un procedimiento minimo de revision por el cual las palabras con menos de cuatro
caracteres son eliminadas de la consulta. Aunque eso pueda suponer la eliminacion de formas
verbales o sustantivo cortos relevantes en algiin caso, de esta forma al menos conjunciones,
preposiciones y determinantes son eliminados tras pasar ese filtro tanto para el inglés como

el espaiol.

Asi pues, recibida una pregunta, se le aplica un filtrado para la extraccion de palabras,
donde se eliminan de esta caracteres especiales, comas, puntos y signos de interrogacion,
transformando todos los caracteres a mindscula (ya que en la consulta las mayusculas se
reservan para los operadores). Se obtiene asi un conjunto de palabras no repetidas a introducir

en la consulta.

Se valord la posibilidad de pedir al propio colaborador que ademas de aportar la pregunta y
las posibles opciones de respuesta, aportase una serie de etiquetas precisas que definiesen la
temadtica de la pregunta. Esto hubiese permitido obtener directamente el conjunto de palabras
precisas que identifican la pregnta sin esfuerzo. Esta es una alternativa que se ha introducido
con éxito en otros dmbitos como foros, donde los colaboradores etiquetan sus aportaciones
para facilitar la bisqueda y relacién de contenidos. Sin embargo, en este caso se determind
que podria ser mds una barrera que causara rechazo en el jugador y que frenara la subida de

preguntas. Por lo que finalmente se descart6 asignarle esa responsabilidad extra.

Tolerancia a variaciones de la palabra. Existe un operador especial que agregado al
inicio de una palabra permite aplicar stemming. Esto significa que en la busqueda se aplica
cierta tolerancia a las variantes de una palabra tales como singular/plural, masculino/feme-
nino y distintas formas de un mismo verbo. Resulta 1til, ya que para las bisquedas que se
van a realizar se den coincidencias exactas de texto. Como para cada consultan no se espera
disponer de muchas palabras, este operador es agregado a cada palabra. Recopilando todo lo

anterior, el ejemplo anterior quedaria ahora de la siguiente forma:

Dada la tabla siguiente pregunta:

- P: Cual es el récord de Espana de 100 metros lisos?

-R: 10.06

La consulta quedaria de la siguiente forma:

- C: “Question=(cual OR record OR espana OR 100 OR metros OR lisos) OR Ans-
wer=(10.06)"
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Analisis del resultado de bisqueda

Orden de los resultados. Lo mas importante a la hora de configurar la consulta es definir
cudl serd el orden de los elementos encontrados en caso de que haya mas de una coincidencia.
Para ello se recurre al MatchScorer. Esta es la puntuacién que se asigna a cada documento a la
hora de evaluar una consulta de acuerdo a su concordancia. Dado que la consulta se configura
en base al operador OR, se espera que cada consulta pueda devolver varios resultados, por lo
que la estrategia a seguir es unicamente considerar el primero devuelto, ya que es el que ha

conseguido una mayor puntuacion.

Cabe considerar que la consulta puede ser configurada para devolver un médximo nimero
de resultados, lo que para otro tipo de aplicaciones puede ser beneficioso desde el punto de
vista de la optimizacién de la ejecucion. Sin embargo en este caso no es aplicable, ya que al
establecer un limite y llegar a este se para la busqueda, y mds alld atn podria haber algin

documento con un valor mayor.

Emision de veredicto. No es suficiente con tomar la pregunta que devuelva con una ma-
yor puntuacion ya que a causa de la configuracién establecida (en base al operador OR) casi
siempre devuelve al menos un documento. Y no se tiene garantia de que este se parezca lo
suficiente a la pregunta que estd bajo revision. Es por ello que en este punto la clave reside
en definir un umbral minimo que debe cumplir ese documento devuelto con la mayor pun-
tuacion para considerar que podria ser similar a la pregunta de entrada y considerar entonces

que ha de ser enviado un aviso al validador.

Puntuacion asignada. Para ello conviene comprender en base a qué criterios se asigna la
puntuacion, lo que supone un problema en tanto que en la documentacion disponible solo se
indica que se realiza una busqueda basada en la frecuencia de los términos. Por lo que se ha
observado obtiene una mayor puntuacion aquel documento donde més palabras hay presen-
tes que concuerden con las introducidas en la consulta. La implicacion de esto se muestra en

el siguiente ejemplo:

Dada la tabla siguiente consulta:

- C: Question=(que OR clepsidra)

Se obtendrian las siguientes puntuaciones:

- P1: ;Qué funcidn tiene una clepsidra? - Puntuacién por frecuencia: 2 (que*1 +
clepsidra*1) - P2: ;Qué ha hecho que se enfade tanto como para que no quiera

volver? - Puntuacién por frecuencia: 3 (que*3)
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Como se para lo que seria deseable es que la pregunta P1 obtuviese mayor puntuacién. Sin
embargo obtiene mayor puntuacion la pregunta P2, donde apareciendo tnicamente uno de
los términos, se asigna una puntuacién mayor al aparecer uno de ellos repetido varias veces.
Esto seria un problema. Sin embargo dada la naturaleza de las preguntas que se esperan
recibir, muy cortas, es muy dificil hallar casos donde éstas cuenten con palabras repetidas
(sin contar conectores, determinantes,etc. que no aportan sentido a la frase y tratan de ser
removidos de la consulta). Asi pues este factor de incertidumbre no es tal puesto que no se

espera que haya palabras repetidas dentro de una misma pregunta.

Campos de la consulta.l.o que si resulté ser un factor de incertidumbre era introducir
ambos campos en la consulta, tanto el enunciado de la pregunta como la respuesta correcta.
Se esperaba que introducir mayor detalle de informacion supusiera la recuperacion mas pre-
cisa de las preguntas. Sin embargo lo observado fue que hacia variar la puntuacién obtenida
para una misma consulta y un mismo documento, para lo que no se encontré explicacion.
Asi pues, con el fin de favorecer la estabilizacion de las puntuaciones asignadas y viendo
que no mejoraba en nada la incorporaciéon de mas informacién, se decide que es mas ade-
cuado modificar la consulta, inicamente estableciendo el campo relativo al enunciado de la

pregunta.

Establecimiento del umbral. Teniendo en cuenta lo anterior no se puede establecer un
umbral de puntuacién absoluto para cualquier documento y cualquier consulta. Este debe
ser relativo al nimero de palabras incorporadas a la consulta, ya que cada coincidencia ha-
ce incrementar la puntuacién asignada. Aun sabiendo esto, parece haber otros factores que
afectan a la puntuacién que no se han podido deducir, por lo que no resulta sencillo definir
el umbral para conseguir una fiabilidad de deteccion muy precisa. Es por ello que, como
se indicaba anteriormente, parecia preferible incorporar este sistema como soporte y que,

detectada una posible repeticion, el validador determine si en efecto lo es o no.

Aunque un enfoque basado en l6gica difusa podria haber aproximado mejor el resultado,
definiendo en base al contexto (caracteristicas de la consulta y el documento) qué se conside-
ra una puntacion elevada o baja, finalmente se defini6é en base al comportamiento y valores
observados una constante que, multiplicada por el nimero de palabras de la consulta, de-
termina el umbral minimo a superar de puntuacién para que se emita el aviso al validador,

como se muestre en la Ecuacion 5.1.

umbral = constanteAjuste x nPalabrasConsulta 5.1
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5.8 Perfil de colaborador

Moédulo
Identificador
Problematica

Enfoque

Gamificacién

US _UPLOAD_02 (cuadro 5.12)

Al margen del propio altruismo que pueda mover a los jugadores a colaborar con
el juego sugiriendo preguntas y lo que les motive el hecho de que muchos otros
jugadores puedan ver con sus propias preguntas, es necesario ofrecerles algo mas
alld que les motive a realizar esta tarea. Es por ello que se pretende realizar una
seleccion de patrones de disefio e interaccién propios de la gamificacién para
potenciar la colaboracién, ofreciendo a la vez al jugador una nueva funcionalidad
que resulte divertida en si misma y que actiie como un complemento mas del
propio juego.

Se pretende crear un perfil de colaborador para los jugadores registrados, como
punto central donde se pueda consultar toda la informacién relativa a la actividad,
asi como logros y recompensas obtenidos. Asi mismo la interaccion con todas las
mecdnicas y recursos de gamificacion se realizard a través del perfil.

Objetivos de negocio

Es comun a diferentes guias y frameworks sugerir como primer paso previo al disefio

el establecimiento de los objetivos de negocio. Asi pues, como punto de partida conviene

clarificar qué beneficios se esperan alcanzar con la incorporacién de la solucién basada

gamificacién (QuPI-GAm) en el juego de preguntas:

= [ncorporar una nueva funcionalidad que resulte atrayente para los jugadores, es decir,

que sea percibido por los jugadores como un afiadido mds a la dindmica de juego.

= Incrementar el nimero de preguntas disponibles en la base de datos del juego.

Cuantos mds colaboradores propongan preguntas, mayores posibilidades de obtener

preguntas con la suficiente calidad como para poder ser introducidas en el juego.

= Diversificar la tematica de las preguntas introducidas en el juego. Si se consigue

llamar la atencién de diferentes perfiles de personas, més posibilidades de encontrar

colaboradores que propongan preguntas creativas y originales por un lado o especificas

a temdticas concretas por otro. También pueden recopilarse de esta forma preguntas de

caricter local, que ensalcen el conocimiento asociado a una regién con el que puedan

identificarse un determinado grupo de jugadores.

Todo lo anterior redundaria en una mejora del juego, al conseguirse un producto mas

completo. En gran medida el tiempo de vida de un juego de preguntas depende de su capa-

cidad de sorprender al jugador a través de estas. Asi, el hecho de disponer de mas preguntas

y mads variadas reduce el riesgo de que el jugador se canse del juego por encontrarse pronto

con preguntas repetidas. Por lo que el beneficio debe obtenerse por dos vias:

= Ofrecer un juego mds completo debe mejorar la percepcidon que de este tienen los

jugadores y su reputacion. Se espera que resulte mds llamativo gracias a las nuevas

preguntas, y por lo tanto se registre un incremento del niimero de nuevos jugadores.
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= Al incorporar una nueva funcionalidad complementaria al propio juego, esto puede
repercutir en un aumento de la atencion que el jugador le dedica. Esto se debe a que
el jugador puede que en momentos concretos no quiera iniciar una partida, pero si
revisar su perfil y proponer alguna pregunta que se le haya ocurrido. Concretamente,
el nimero de sesiones abiertas por jugador se veria incrementado, mas aun si las

técnicas de gamificacion funcionan.

= Si el juego consigue enganchar en primera instancia al jugador cuando lo descarga y
prueba, incorporar un mayor volumen de preguntas variadas debe poder incrementar
el tiempo de vida del juego. De esta forma, se consigue aumentar la retencion, lo que
puede repercutir en un aumento de ingresos a causa de la publicidad incorporada en el
juego e incrementar las posibilidades de que los jugadores hagan uso de las compras

integradas en la aplicacion.

Usuarios objetivo

Dado que la gamificaciéon se dedica a estimular la motivacién del usuario, el disefio de
esta parte debe ir directamente orientado hacia este. Es por ello que en parte la aproximacion
a un disefio gamificado debe estar basada en la filosofia del UCD. A tal efecto, de forma
previa al disefio es importante esbozar cuales son las caracteristicas de los usuario que han
de interactuar con el sistema. En primer lugar se manifiestan las caracteristicas del publico al
que va destinado un juego de preguntas, para después determinar qué subconjunto de estos

son los receptores ideales para un sistema como QuPI-GAm.

= Nacionalidad Este pardmetro depende de la estrategia de lanzamiento e implantacién
que haya seguido el juego. Para el caso concreto de Whizz el interés se centra en la
comunidad hispanohablante y angloparlante, lo que abarca distintas regiones. Dado
que es un juego de tipo online que ha de comunicar personas de distintos lugares
es dificil centrar el disefio en rasgos muy marcados y caracteristicos de una zona.

Conviene apostar por un diseflo que pueda ser ampliamente aceptado.

= Nivel de conocimientos Dado el formato que se emplea para poder contestar las pre-
guntas, donde se ofrecen las posibles respuestas, el nivel de conocimientos no supone
una barrera ni una brecha que determine el tipo de usuario, ya que aquellos menos
ilustrados pueden intentar contestar en base a las opciones que se ofrecen mediante
razonamiento, descarte o intuicién. Por su parte, dado que las preguntas abarcan un
abdnico amplio de tematicas, cualquier persona especializada en un drea puede encon-
trar estimulo tanto en saber contestar las preguntas de su dmbito como en aprender

aquellas que desconoce, una vez desvelada la respuesta correcta.

= Franja de edad En principio el publico al que va dirigido un juego de tipo preguntas
ha de ser bastante amplio, siendo accesible a cualquiera que quiera retarse a si mismo

comprobando su nivel de conocimientos o bien midiéndose frente a otros. Al estar
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basado en una dindmica sencilla y entretenida, cabe esperar un publico de carécter
familiar, lo que significa que idealmente se tendrd un publico conformado por nifios,
jovenes, adultos y personas mayores. No obstante, dado que existe una brecha entre
el nivel de conocimientos que puedan tener los nifios frente a los restantes grupos de
edad, los nifios pueden descartarse como grupo mayoritario, a no ser que el juego se
haya pensado especificamente para ellos y contenga preguntas acordes, (no siendo el

caso de Whizz) en cuyo caso la exclusion iria en el sentido contrario.

= Habilidad tecnoldgica El juego de tipo preguntas es mas amigable que otros al re-
querir interacciones simples, por lo que resulta ser una buena alternativa de juego para
aquellas personas que no tienen mucho manejo con los dispositivos tictiles. Este pa-
rdmetro no supone un factor critico condicionante y por tanto se puede llegar a un

publico mas amplio no tan familiarizado con los videojuegos.

= Contexto de uso Existen juegos para movil que dan pie a sesiones de juego cortas y
otros que requieren un periodo mayor para completar una partida. Por lo general, en el
caso de los juegos de preguntas las partidas constan de una serie de turnos que obligan
a dedicar cierto tiempo si se quieren completar. Es por ello que la actitud del jugador
frente al juego implica cierta atencion, es decir, se reserva un tiempo para la dedicacion

exclusiva al esparcimiento por esta via.

Como se desprende del anterior analisis el publico objetivo de QuPI-GAm seria de na-
turaleza diversa, lo que resulta adecuado al contribuir a la diversidad de las preguntas que
han de recibirse. Siguiéndose la técnica ‘“Personas” propia del UCD (véase [Blo06] como
referencia), en el anexo A se han incluido las fichas de dos usuarios prototipicos especifi-
cos para QuPI-GAm, teniendo en cuenta para su elaboracion las consideraciones recogidas

a continuacién, que acotan las caracteristicas previamente mencionadas:

= Es extrapolable el factor asociado a la nacionalidad, asi como la consideracion de per-
sonas que puedan tener mds 0 menos conocimientos y un mayor o menor desempefo

y habito de uso de las tecnologias y los videojuegos.

= En cuanto al factor edad el interés se centraria en un publico joven y adulto, ya que
en estos grupos cabe esperar la unificacion de dos aspectos: capacidad e impetu por
explorar las vias que ofrece un juego (ya que QuPI-GAm es un médulo complementa-
rio a la funcionalidad principal) y conocimientos en una tematica concreta. Respecto
a este ultimo punto, las personas adultas se presuponen mas experimentadas y pueden
tener mucha informacion que ofrecer; las personas jovenes a través de sus hobbies
puede conocer datos interesantes y aportar informacion lidica y de actualidad; por
otro lado el espectro adolescente, al encontrarse en periodo lectivo, puede aportar un

considerable volumen de datos de distintas materias.
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= Respecto al contexto de uso se tiene el caso contrario, dado que esta funcionalidad
complementaria presenta una dindmica diferente. Si bien un jugador debe iniciar a
consciencia una nueva partida que requerird varios turnos para ser finalizada, para el
caso de QuPI-GAm debe poder proponer una nueva pregunta o consultar su perfil
de forma rapida y sencilla, ya que esto favorece que haga uso de esta utilidad. Se
espera asi una actitud activa por parte del jugador, que esté donde esté y en cualquier
momento pueda iniciar una sesién corta y proponer una pregunta. Para periodos cortos

de tiempo, la simple consulta del perfil puede suponer una via de distraccion.

5.8.1 Incorporacion de elementos de juego

A la hora de proponer una buena solucién de disefio basada en la incorporacién de ele-
mentos de juego, es necesario tener en cuenta que no basta con introducir estas de cuaquier
forma en el sistema que pretende ser gamificado. Como se pone de relieve en [Y.16] no es tan
determinante la eleccién de mecédnicas como la consideracion de donde, cuando y por qué se
introduce cada una de ellas. Esto es asi en la medida que las mecdnicas no constituyen un fin
en si mismo, sino que son solo un medio para alcanzar un fin. La finalidad es lo primero que
hay que considerar cuando se inicia el proceso de disefio. Por lo general, siempre ird orien-
tada a establecer qué es lo que se quiere provocar en el usuario objetivo desde el punto de
vista de los sentimientos, escogiendo asi en base a esto las mecdnicas que permitan conducir

la experiencia para conseguir generar lo esperado en el usuario.

(Cual es la finalidad perseguida? Como ya se ha nombrado previamente, el sistema
QuPI-GAm estd orientado a estimular la colaboracién de los usuarios que forman parte de
la comunidad de jugadores del juego de preguntas donde ha de ser integrado. Mds concre-
tamente, desde el punto de vista de la motivacién intrinseca (de interés al despertar en el
usuario una necesidad de accién de cardcter voluntario) se quiere generar una satisfaccion

basada en el uso del sistema apoyada en los dos puntos que se recogen en el cuadro 5.1.

Ser parte de...

Para el jugador puede resultar satis-
factorio que se le permita ser par-
te del juego y que sienta que su es-
fuerzo es util y necesario. Esto ge-
nera un sentido de pertenencia a la
comunidad que ha creado el jue-
go y favorece la identificacién con
este. Por esta parte se trabajaria la
motivacion generada por un aspec-
to altruista. Asi el reconocimien-
to resulta clave para que el jugador
pueda percibirlo.

Poder expresarse...

Ofrecer la posibilidad de que el jugador trate cualquier
tema es interesante puesto que se asume que de for-
ma natural querrd proponer preguntas sobre tematicas
que le resulten atrayentes. Los hobbies son unos de los
ejemplos paradigmadticos en cuanto a lo que a motiva-
cidn intrinseca se refiere. Dar la posibilidad al jugador
de que aporte un conocimiento que le apasiona y que
este vaya a llegar a otras personas gracias al juego re-
sulta ser otra de las claves de la motivacién. También
es aplicable a jugadores creativos que quieran demos-
trar su ingenio creando preguntas originales. Desde este
punto de vista, el reconocimiento vuelve a ser el ele-
mento que puede reforzar esta conducta.

Cuadro 5.1: Qué se quiere despertar en el usuario (motivacion intrinseca)
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Caracteristicas incorporadas. Segtin se ha referido anteriormente, el grueso de la es-

trategia a seguir ha de ir orientada a poder medir y reconocer la aportacion de cada usuario.

Teniendo eso en consideracion se presenta en el cuadro 5.2 una recopilacién de posibles

mecdnicas planteadas que podrian ser incorporadas al sistema QuPI-GAm. Si bien no todas

han sido finalmente incorporadas al sistema (siendo estas las que aparecen en gris) se inclu-

yen igualmente en la tabla, ya que se plantearian como opciones de cara a trabajo futuro.

Asi mismo, en la figura 5.15 se sintetizan los elementos que entran en juego en cuanto a la

gamificacion aplicada en QuPI-GAm y aquellos que quedan fuera (4reas oscurecidas).
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Figura 5.15: Mecanicas y dindmicas de juego incorporadas en el disefio inicial
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Descripcion Dinamicas

Consultar la actividad. El jugador puede consultar su actividad en términos | Feedback

de preguntas aportadas al sistema, aprobadas y rechazadas. Esto permite cono-

cer el impacto de su aportacion.

Puntos de experiencia, nivel y rango. Todas las acciones que realice el juga- | Feedback,

dor como colaborador repercutirdn en la adquisicién de puntos de experiencia. | Evolucién

Estos permiten medir como de significativa es su aportaciéon. A medida que

se consiguen puntos el jugador va subiendo de nivel y adquiriendo diferentes

rangos, que le otorgan un cierto estatus respecto al resto de jugadores. Si bien

en la literatura existe una fuerte critica a los sistemas que reducen la gamifica-

cién al modelo PBL, se considera que €ste si que puede resultar ttil como base

para establecer un marco para la gamificacion, gracias al cual el jugador puede

posicionarse facilmente.

Tickets canjeables. Tendiendo més hacia la motivacidn extrinseca, se trataria | Recompensa

de poder adquirir tickets canjeables por bienes virtuales existentes en el juego

al que se incorporase QuPI-GAm. Se ofreceria asi una recompensa mas expli-

cita al jugador con la que podria mejorar su experiencia de juego, a través de la

adquisicion de nuevos items virtuales, lo que a su vez es positivo porque incita

al jugador a seguir jugando al juego.

De colaborador a validador. Cuando un colaborador llega a cierto nivel, se | Recono-

le pasa a considerar como colaborador destacado y confiable, por lo que se le | cimiento,

da acceso a un nuevo nivel de colaboracion donde €l mismo puede aprobar o | Reputacion

descartar preguntas de otros usuarios.

Trofeos. Se establecen una serie de metas que permiten guiar y registrar la | Autodeter-

progresion del jugador, guiarle y retarle en cierto sentido. El jugador debe po- | minacion,

der consultar todos los trofeos que se pueden adquirir y comprobar aquellos | Recono-

adquiridos. Por cada trofeo adquirido se consiguen puntos de experiencia. cimiento,
Evolucion

Sugerir metas cercanas. Resulta de interés incorporar un mecanismo que su- | Feedback

giera al jugador qué metas (en funcidn de los trofeos definidos) estd cerca de

conseguir. De esa forma se le puede animar a que realice una aportacion extra.

Rankings mensuales. Aunque la competitividad no es el sentimiento princi- | Compe-

pal que quiere fomentarse en los colaboradores, resulta interesante incorporar | titividad,

como recurso la creacion de rankings con los mejores jugadores en base a di- | Reputacion,

ferentes pardmetros. Esto se basa en una mecdnica de restriccion de tiempo, | Reconoci-

en tanto que los rankings serdn mensuales, para evitar que ciertos jugadores | miento

se puedan posicionar alto y que todos, al inicio de cada mes, puedan intentar

conquistar el nimero 1 de alguno de los rankings.

Recibir puntuacion de otros usuarios. Al margen de la aceptacion que reci- | Recono-

ba una pregunta por parte de un validador, es interesante poder medir cémo de | cimiento,

buena le parece la pregunta a la comunidad de jugadores. Para ello se puede | Cooperacién

incoporar un mecanismo en el propio juego en la fase de integracioén (no im-
plementable en el prototipo) por el cual durante la partida las preguntas puedan
ser puntuadas de forma rapida y facil por los propios jugadores. Asi podria dis-
ponerse de una valor promedio que midiese la excelencia de cada colaborador
en términos de su contenido, y no tnicamente de su actividad.

Cuadro 5.2: Proyeccion de mecanicas que podrian formar parte de QuPI-GAm
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5.8.2 Informacion del perfil

El perfil constituye la interfaz de entrada a través de la cual el jugador puede recibir todo
el feedback asociado a su actividad. A la hora de incorporar la informacién es mejor apostar
por un disefio sencillo y claro, para que el sistema sea facil de usar y esto no suponga una

barrera. De entrada la informacidn que se muestra se centra en dos aspectos:

= Actividad. Se informa al jugador del nimero de preguntas aportadas, del nimero de

preguntas validadas y del nimero de preguntas que fueron revisadas y descartadas.

= Progreso. Es necesario definir una unidad de medida que permita cuantificar y valo-
rar las acciones llevadas a cabo por el jugador. A tal efecto se emplea el concepto de
puntos de experiencia (XP). Para definir un marco comparativo o una escala se defi-
nen también niveles (alcanzables acumulando puntos de experiencia) que a su vez dan
acceso a rangos, a modo de etiquetas que sitdan al jugador dentro de un subconjunto

especifico de niveles.

Barra de progreso. Se logra una percepcion de avance difusa incorporando una
barra de progreso donde se muestran los puntos totales acumulados. No se informa
al jugador exactamente de cudntos puntos debe conseguir para superar cada nivel.
Asi, al visualizar la barra cerca de completarse esto le puede animar a interactuar

mas con el sistema para alcanzar el nuevo nivel.

Registro de cambios

Algo caracteristico del perfil es que para reforzar la sensacidon de avance, cada vez que
se accede ademds de mostrar la informacion actualizada, sefiala los parametros que han
mejorado desde la tltima visita registrada al perfil. De esta forma, de un vistazo se perciben
los cambios. Desde el punto de vista del disefio esto implica mantener de alguna forma en
la entidad destinada a almacenar la informacién del perfil de un jugador dos estados del
mismo. En la figura 5.24 se puede consultar la definicién de la entidad UploaderProfile.
Como puede apreciarse, para el aspecto comentado, se solventa incorporando la fecha de
ultima visualizacién en el perfil y agregando un tipo de dato que admite un JSON, es decir,
un diccionario donde se mapea para cada valor medible almacenado de por si en el perfil
(valores que si estarian actualizados) los cambios de forma acumulativa. Ante una nueva
visita del perfil basta con extraer sus valores para conocer en qué medida ha cambiado la

variable; asi como resetear el contenido del diccionario.

Constitucion del sistema de puntos y niveles

Los puntos de experiencia se conciben como la moneda de cambio principal para reco-
mensar a los jugadores colaboradores. Todo aquello que se consiga y se premie redundard

en un aumento de puntos de experiencia, por lo que toda accién se canalizard hacia este
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concepto. Los puntos de experiencia representan recompensa en dos sentidos. De forma im-
plicita, a mayor cantidad de puntos mejor situado se estd y mejor reputacion se tendria en
comparacion a otros jugadores. De forma explicita, podrian ser canjeables de forma que cada
cierto nimero de puntos de experiencia conseguidos el jugador obtuviese tickets canjeables
a su vez por otro tipo de bienes virtuales o beneficios ofrecidos dentro del juego. Este tltimo

aspecto sin embargo solo se plantea como opcion a considerar.

Ya se ha referido que para establecer un marco comparativo cada cierto nimero de puntos
de experiencia conseguidos se sube de nivel y que cada cierto nimero de niveles se consigue
un rango. Los dos primeros conceptos son numéricos. El tercero actia a modo de etiqueta
identificativa. Aunque en el sistema web de base no tiene un impacto directo el hecho de ser
dueiio de uno u otro rango, este podria ser util de cara a otorgar privilegios en base a méritos
a un cierto grupo de jugadores. La relacion existente de consecucidn entre los tres conceptos

depende del sistema de puntuacion definido, lo que no resulta una tarea trivial.

Sistema de puntuacion de Pokemon GO. Conviene tomar como reflejo un sistema
de puntuacién que haya resultado ser exitoso, como es el caso de Pokemon GO. A
nivel general define un sistema de puntuacién dindmico donde a medida que se avanza
en el juego se van consiguiendo items y multiplicadores que permiten conseguir cada
vez mas y mds puntos de experiencia. Teniendo esto en cuenta, tiene sentido que esta-
blezcan un criterio un tanto estricto a medida que se sube de nivel. En la figura 5.16¢
se muestran los puntos que hay conseguir en cada nivel para pasar al siguiente. Puede
apreciarse que los incrementos de un nivel a otro son considerables, manteniéndose
en algunos casos en el 0 %, pero en otros exigiéndose un 25 %, un 50 % y hasta un
100 % més de puntos respecto al anterior nivel, como es el caso del paso del nivel 20
al 21. Sin embargo el modelo en su definicion es sencillo, puesto que para cada nivel

se decide un incremento porcentual concreto respecto al nivel anterior.

“Fuente:http://www.vandal.net/guias/guia-pokemon-go/niveles-y- recompensas

Teniendo (a grandes rasgos) el modelo anterior como referencia, no convendria sin em-
bargo aplicar el mismo criterio por las razones que se exponen a continuacion. En su caso,
el sistema de asignacion de puntos es dindmico, lo que significa que la forma en que se con-
siguen los puntos es adaptativa y da pie, por ejemplo, a multiplicar la experiencia percibida
ante una accién. Sin embargo dado que el sistema que se estd manejando con QuPI-GAm
es mas sencillo y acotado que este, no se tiene tanta capacidad para incorporar también una
asignacién dindmica. As{ pues, se tiene un sistema de asignacion de puntos estatico. De
inicio se definen las reglas para conseguir puntos y cuantos se consiguen y eso se mantiene
inmutable a medida que se avanzan niveles. Dado este aspecto estético, no conviene imponer
un crecimiento tan pronunciado en los requerimientos de puntos de experiencia necesarios

para subir de nivel.
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Fuente: http://www.vandal.net/guias/guia-pokemon-go/niveles-y-recompensas

XP {en miles) por nive

160
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Figura 5.16: Puntos por nivel en el juego Pokemon GO

Mapeo puntos-niveles. Teniendo en cuenta lo anterior, lo que se pretende es ir incremen-
tando muy suavemente la cantidad de puntos exigidos para alcanzar el siguiente nivel. Para
definir esta progresion se plantea definir el umbral de puntos totales que hay que superar para
acceder a cada nivel. En la grafica de Pokemon GO se definen los puntos de experiencia por
paquetes de forma relativa, es decir, que para subir al siguiente nivel hay que conseguir x
puntos mds de los que ya se tienen. Sin embargo para definir el modelo en QuPI-GAm se ha
creado una férmula que, dado el nivel, devuelve los puntos totales (de forma absoluta) que

se han tenido que conseguir para alcanzarlo. Esta férmula se expone en la ecuacion 5.2.

XP =+vVN*+100 x (log,y VNN) + 50 (5.2)

En la figura 5.17 se incluye un grafico que da idea del comportamiento de esta férmula,
donde se observa que describe una curva creciente poco pronunciada. Para alcanzar el
nivel 100 se necesitan 30000 puntos de experiencia (muchos menos respecto a los millones
de puntos requeridos en el sistema tomado como referencia). Dando alguna cifra, en cuanto
a los incrementos relativos en Pokemon GO en el nivel 20 se necesitan 25000 puntos y en
el nivel 21 50000 (incremento del 100 %) mientras que el modelo definido, en el nivel 20 se
necesitan 211 puntos y en el 21 se requieren 216 (incremento del 2,3 %) puntos. Al escogerse

una escala menor se espera que el jugador valore mas cada punto recibido.

Mapeo niveles-rangos. Dado que los rangos no son infinitos como los niveles y son un
nimero reducido, esta asignacién no se realiza mediante férmula (aunque se podria, dado
que cada rango tiene un identificador numérico asignado ademds de su cadena de texto).
Directamente se asigna a cada uno de los diez rangos definidos el nivel minimo necesario

para ser alcanzado. En el cuadro 5.3 se listan los rangos definidos.
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Figura 5.17: Puntos totales (absolutos) necesarios que dan acceso a cada nivel

Espaiiol Inglés Nivel minimo
Iniciado Beginner 0
Colaborador junior Junior collaborator 4
Colaborador senior Senior collaborator 14
Colaborador experto Master 24
Autoridad Authority 49

Erudito Erudite 74

Gurt de las preguntas Questions Guru 89
Colaborador legendario Whizzard 99

Cuadro 5.3: Rangos definidos

Para mantener un equilibrio, es importante balancear los puntos conseguidos por cada
accion, para conseguir retar adecuadamente al jugador respetando el momentum, una de las
3 Ms aludidas en el estado del arte. Es igualmente malo que resulte ser muy sencillo subir de
nivel como que resulte ser una tarea demasiado ardua. Existen dos eventos que desencadenan
la consecucion de puntos: la aprobacion de una pregunta por un lado y la adquisicion de
trofeos, que segtin de qué tipo sean aportan mas 0 menos puntos (este concepto se comenta

mas adelante en la seccién 5.9).
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5.9 Incorporacion de trofeos

Moédulo | Gamificacién
Identificador | US _UPLOAD_02.1 (cuadro 5.13)
Problematica | Se necesita incorporar un mecanismo que permita sistematizar las acciones o
méritos que puede llevar a cabo el jugador y que le serdn recompensados.
Enfoque | Se emplea la metafora del trofeo para definir en base a un tipo, un subtipo y
una serie de parametros combinables la lista de metas medibles que se le pueden
sugerir al jugador.

5.9.1 Tipos de trofeos definidos

Asi como los puntos permiten medir la recompensa obtenida segtin las acciones realiza-
das, los logros constituyen una herramienta que permite establecer los objetivos alcanzables
dentro de QuPI-GAm. A través de estos el jugador tiene una idea clara de lo que de €l se es-
pera. La idea de logro se ha materializado en el sistema bajo el concepto de trofeo. A lo largo

de esta seccion se detalla como han sido introducidas estas metas y como son mostradas.

En primer lugar es necesario definir qué tipos de trofeos se pueden incorporar. Hay que
tener en cuenta que todas aquellas acciones que puede realizar el jugador y son medibles
son susceptibles de tener su reflejo en uno o varios trofeos. En QuPI-GAm finalmente se han
incluido tres tipos de trofeos, mds un tipo que fue descartado. Estos constituyen unos trofeos
de base a los que se podrian incorporar otros a medida que se proyectase la incorporacion
de mas funcionalidades. Para explicar los trofeos existentes, primero es necesario explicar
el modelo seguido para facilitar su definiciéon. Es importante escoger una estructura que
permita almacenar todos los tipos de trofeos y la informacion asociada de la forma maés
uniforme posible para facilitar luego la comprobacién de qué trofeos se han conseguido
dada una accién. A tal efecto se incorpora en 5.1 directamente la estructura de diccionarios

anidados que se ha empleado.

La definicion de esta estructura no resulté trivial, teniendo en cuenta que habia que
buscar un disefio que unificase la informacién de los distintos trofeos para poder comprobar-

los (sean del tipo que sea) bajo un procedimiento lo més estandar posible.
Cabe destacar los siguientes aspectos acerca de la estructura:

= Se define un primer lugar un tipo general que diferencia claramente cada tipo de

trofeo. Este tipo se asocia al concepto con el que se relaciona dentro de QuPI-GAm.

= Se definen unos subtipos de trofeos que pueden ser comunes a distintos tipos y que
apuntan a ciertos pardmetros que aplicados al tipo permiten generar distintas combi-

naciones de trofeos.
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TROPHIES = {
FROM_QUESTION: {
TOTALS: {
GOALS:[[1,10,25,50,100,250,500]],
KIND: { BRONZE: 25, SILVER: 160, GOLD: 500 },
EXTRA_PARAMETERS : [GOAL]
}
TOTALS_BY_CATEGORY: {
GOALS:[[5,10,25,50,100,250,500], [1,5,10,25,50,100,250]1],
KIND: { BRONZE: 25, SILVER: 160, GOLD: 500 },
EXTRA_PARAMETERS: [GOAL, CATEGORY]
}
I
FROM_RANKING: {
KIND value represents position in ranking, not goal
TOTALS_BY_QU_CATEGORY_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [CATEGORY, POSITION]

+
TOTALS_BY_XP_LOCATION_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [LOCATION, POSITION]
I
TOTALS_BY_QU_LOCATION_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [LOCATION, POSITION]
I
TOTALS_BY_QU_LOCATION_CATEGORY_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [LOCATION, CATEGORY, POSITION]
I
TOTALS_BY_XP_GLOBAL_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [POSITION]
I
TOTALS_BY_QU_GLOBAL_POSITION: {
GOALS:[[111,
KIND: { BRONZE: 10, SILVER: 3, GOLD: 1 },
EXTRA_PARAMETERS: [POSITION]
+
I
FROM_XP: {
TOTALS: {
GOALS: [range(len(UPLOADER _RANKS))],
KIND: { BRONZE: 2, SILVER: 6, GOLD: len(UPLOADER_RANKS) },
EXTRA_PARAMETERS : [GOAL]
+
I

Listado 5.1: Definicion de los trofeos existentes en QuPI-GAm
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= Dentro de cada subtipo hay que tratar de definir las distintas metas impuestas de
forma numérica, lo que se define a modo de lista en la clave GOALS. Estos niimeros

tendrdn una semdntica asociada diferente segun el tipo de trofeo que representen.

= Dado que hay metas mds sencillas y metas mds complejas, se definen tres tipos de
trofeos a los que corresponde distinta puntuacién en GOALS: bronce, plata y oro. Se
incorporan en la estructura unos valores indicadores que representan para cada trofeo

a partir de qué meta superada se asignaria este tipo.

= Por ultimo, dado que el subtipo es inicamente una etiqueta seméntica, es necesario pa-
rametrizar las variables aplicadas al trofeo, lo que se consigue mediante EXTRA_-
PARAMETERS, donde se incluyen unas etiquetas estandar que representan cada para-

metro implicado.

Una vez vista la estructura pasan a describirse los tipos de trofeos considerados, teniendo
en cuenta que lo que se busca es reconocer tanto la cantidad como la variedad de preguntas

aportadas:

= En base a las preguntas validadas. Dado que las preguntas aportadas por el jugador
pueden no ser de calidad, en base a la aportacion no se definen trofeos. En cambio
una vez validadas si que suponen una accién de valor llevada a cabo por el jugador.
Asi pues, se define un trofeo que mide el nimero de preguntas de valor asignadas
al jugador. Considerando el total de preguntas y segmentando el total en base a la

categoria de la pregunta se generan dos tipos de trofeos:

— Se han aportado un total de [X] preguntas

— Se han aportado un total de [X] preguntas de la cat. [C]

= En base al ritmo de aportacion[DESCARTADO]. Cuando se trata de gamificacion
jugar con el impacto del tiempo como variable estableciendo margenes donde se deben
llevar a cabo acciones es util para motivar esta. Inicialmente se plante6 la posibilidad
de definir un trofeo donde se reconociese el nimero de preguntas validadas dentro de
un mismo mes. Este seria una especializacion del trofeo basado en preguntas, en el que
no se pone cota de tiempo. Sin embargo, se concluyd que podria resultar inadecuado
al poder generar frustracion en el jugador. Esto se debe al desequilibrio existente entre
el nimero de jugadores y validadores(mucho menor este segundo). Un jugador podria
aportar muchas preguntas dentro de un mismo mes, pero si los validadores no tienen
capacidad para afrontar a buen ritmo la revisiéon de todas las preguntas que se van
recibiendo, el jugador no llegaria a conseguir este trofeo. Esta dependencia respecto a

los validadores lleva al descarte.

= En base a los rankings mensuales. Mensualmente se elaboran una serie de rankings
combinando distintos pardmetros (los mismos que afectan a los trofeos). Esos pardme-

tros se basan en localizacion, categoria y un criterio (siendo este nimero de preguntas
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o ndmero de puntos de experiencia). Aqui la meta numérica no alude a totales (es decir,
nimero de veces que se ha estado en el ranking) sino directamente a la posicion en el
ranking. Para cada tipo de ranking construido solo pueden conseguirse tres trofeos, de
acuerdo a la posicion lograda en este (primera posicion, en el podio o en el top diez).

Sabiendo esto se generarian las siguientes combinaciones:

Se ha terminado un mes en la pos. [P] por n® preguntas (global)

Se ha terminado un mes en la pos. [P] de la cat. [C] por n® preguntas

Se ha terminado un mes en la pos. [P] de [L] por n® preguntas

Se ha terminado un mes en la pos. [P] de [L] para la cat. [C] por n® preguntas

Se ha terminado un mes en la pos. [P] por XP (global)

Se ha terminado un mes en la pos. [P] de [L] por XP (global)

= En base a los puntos de experiencia. Dado que los puntos de experiencia dan acceso
a distintos niveles, y estos a su vez a distintos rangos, por cada rango alcanzada se
consigue un trofeo. Este aspecto no acepta ninguna combinacién con pardmetros. El

tipo de trofeo generado seria:

— Has alcanzado el rango [R]

5.9.2 Dinamica para la asignacion de trofeos

Para hacer funcionar la operativa asociada a los trofeos hay que considerar una serie de
aspectos. Se tratan estos en una secuencia ordenada segin serian requeridos de acuerdo a la

interaccion del jugador.

Consulta del listado de trofeos disponibles

El jugador debe poder consultar la lista de todos los trofeos disponibles. Esto implica
solicitar la lista al servidor. Dado que la informacién de los trofeos disponibles se tiene
registrada de forma esquemadtica es necesario aplicar un primer formateo en el servidor y un
segundo formateo desde el cliente a la informacién recibida para constituir la lista que serd

finalmente agrupada por tipos y desplegada.

Formato en servidor. Por parte del servidor la informacién se devuelve agrupada en un
diccionario bajo el esquema presentado en 5.2. Para cada tipo y subtipo anidado se devuelve
como valor una lista. Cada elemento de la lista representa un trofeo. Cada trofeo se representa
como una lista de dos elementos. Un elemento especifica qué tipo de valoracion se le da (oro,
plata, bronce) y el otro es una lista con el valor de los pardmetros que configuran ese trofeo
especifico. Los pardmetros siempre se colocan en un orden preestablecido, para facilitar el
mapeo de estos a su campo correspondiente en el enunciado asociado cuando se mapeen en
el cliente. Para llevar a cabo este formateo se recorre el diccionario que define los trofeos
por tipo y subtipo y para cada uno de ellos, se toman previamente el conjunto de valores

asignables para cada pardmetro y se generan todas las posibles combinaciones.
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TROFEOS: {
TIPO1:{
SUBTIPO1l: [[[objetivo,categoria,localizacion,posicion],oro/plata/broncel],...]
SUBTIPO2: []

b
TIPO2:{
SUBTIPO3: [],

Listado 5.2: Formato del listado de trofeos devuelto por el servidor

Formato en cliente. En el cliente se ha de construir una coleccion de trofeos, que sera
la que se renderice a modo de listado. La informacion de cada trofeo se almacena en un
objeto segin el modelo Trophy. Cuando se recibe el listado en bruto del servidor se aplica un

procedimiento para desgranar esa informacion en los siguientes campos:

= Identificador. A cada trofeo se le asigna una cadena de texto generada a partir de sus

parametros y que le identifica univocamente respecto a los demas trofeos.
= Tipo. Se almacenan las etiquetas que indican el tipo y subtipo de trofeo.

= Descriptor. Dado el tipo y subtipo, en el lado cliente se dispone de un diccionario que
contiene, para los distintos idiomas soportados, la cadena de texto correspondiente
que se debe mostrar junto con unos caracteres comodin en la posicion donde deben

reemplazarse la lista de pardmetros recibidos.

= Tipo segiin valoracién. Se almacena si el trofeo es de bronce, plata u oro.

Disparadores para la comprobacién de nuevo trofeo adquirido

A medida que el jugador interacciona con el sistema generard una actividad debido a la
cual puede haber conseguido trofeos. Antes de entrar a describir como se comprueba si se
ha conseguido un trofeo hay que determinar en qué momento se lanza la comprobacion.
La opcioén elegida es definir qué acciones pueden desencadenar la adquisicion de un trofeo y
cada vez que estas sean ejecutadas lanzar la comprobacion. Se puede pensar que esto puede

generar mucha carga de procesamiento, sin embargo hay que considerar que:

= Dado que al jugador se le muestra la informacién cuando entra al perfil y consulta
expresamente los trofeos, se podria lanzar la comprobacién justo en ese momento. Asi
si no consulta con frecuencia la lista de trofeos se ahorra procesamiento. El problema
de este enfoque es que la informacion de los trofeos no estd actualizada en la base
de datos y se depende de la visita del jugador como disparador para efectuar la com-
probacion. Esto es un problema para la construccion de rankings, porque para esto se

necesita tener todos los perfiles actualizados al final del mes.
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= Para solventar lo anterior se podria configurar una tarea periddica que se lanzase a final
de mes y que actualizase todos los perfiles. Se tendrian que considerar condiciones
como ignorar aquellos perfiles que durante ese mes no han registrado actividad. Sin
embargo supondria mucha carga de procesamiento si se consigue llamar la atencién
de muchos jugadores y por lo tanto se almacenan muchos perfiles. Considerando esto

se ha optado por incorporar el enfoque de la actualizacién instantdnea.

Una vez se ha determinado que para cada accién que pueda generar un nuevo trofeo se va a
lanzar la comprobacién, hay que determinar cuéles son esas acciones. Dado que la actividad
nuclear que da sentido a QuPI-GAm es la aportacion de preguntas, tiene sentido que la
validacién de una pregunta sea el principal desencadenante. Asi pues cuando un validador
aprueba una pregunta, deben comprobarse los trofeos concercientes a las preguntas y los
puntos de experiencia para el jugador que la sugiri6. Por otro lado dado que mediante los
rankings también se reconoce a los mejores colaboradores de cada mes, los trofeos son la
opcion ideal para registrar este hecho. Por lo que cada vez que se constituyen los rankings se

comprueban los trofeos concernientes a los rankings para los jugadores en el top.

La comprobacién de todos los tipos de trofeos se encapsula bajo una misma funcién, por
lo que se le pasa como argumento una etiqueta que identifica qué tipos y subtipos deben
revisarse para la llamada concreta. También se deben especificar los pardmetros que pueden
determinar el trofeo concreto conseguido, ya que en la comprobacién no se realiza como

barrido, sino comprobando tinicamente si se ha conseguido una combinacién especifica.

Para el caso de la pregunta validada, el proceso es el siguiente. Se toma el perfil del
jugador al que corresponde la pregunta. Se le notifica esta circunstancia. En ese momento
el perfil actualiza sus variables de actividad y lanza una comprobacién de logros asociados.
Esto implica actualizar las variables de progreso y ahora si, comprobar si le corresponde
algtin nuevo trofeo. Dados los trofeos definidos, tiene sentido revisar todos los subtipos de
trofeos concernientes a la actividad asociada a la pregunta y aquellos relacionados con los
puntos de experiencia, especificando tinicamente como pardmetro condicionante la categoria

de la pregunta.

Para el caso de los rankings, no se necesita al perfil como intermediario. Para cada ju-
gador en una posicion susceptible de conseguir trofeo se lanza la comprobaciéon. Como es
16gico, habria que indicar que se revisen Gnicamente los trofeos que tienen relacién con los
ranking, pero ademds especificando como subtipo el ranking especifico en el cual se localizé
al jugador. Segin qué ranking sea habrd que pasar como parametro la posicion, la categoria

de preguntas y la localizacién del jugador.

Comprobacion de nuevo trofeo adquirido

El proceso de comprobacién consta de los siguientes pasos, que se resumen en el diagrama
de actividad de la figura 5.18:
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= Se toma el tipo(s) y subtipo(s) especificados junto con los pardmetros opcionales.
Todo ello en combinacion permite centrar la comprobacion y unicamente evaluar si se

han conseguido uno o varios trofeos especificos.

= El primer paso para el jugador considerado cual es extraer el valor actual que ostenta
para la meta que mide el trofeo a evaluar. Segtn el tipo de trofeo dependera la forma

de conseguir ese valor, que en todo caso habra sido definido de forma numérica.

= El siguiente paso es comprobar si el valor actual es susceptible de conseguir trofeo.
Gracias a la estructura creada para almacenar la informacion de los trofeos esta com-
probacion es similar sea cual sea el tipo y subtipo de trofeo. En esta estructura se
definen los objetivos merecedores de trofeo a modo de lista ordenada (una por cada
tipo y subtipo). Asi, basta con comprobar si el valor actual esta inscrito en la lista.

En caso afirmativo, se habrad conseguido un trofeo.

Particularizaciones. La tnica particularizacién viene de mano del trofeo que mide el
nimero de preguntas aportadas por categoria. Dado que existen categorias generales
(de primer nivel) que engloban a otras mas especificas, los objetivos no son iguales pa-
ra todas las categorias. Se definen en la estructura varias listas, una por cada nivel en la
jerarquia de categorias, donde los objetivos son mds asequibles para las subcategorias
mas profundas. El hecho de que una categoria dada sea hija de otras implica que en
este caso no se realiza una comprobacion, sino tantas como profunda sea la categoria,
ya que si por ejemplo se considera una pregunta de la categoria “Fitbol*“ también se

debe realizar la comprobacion en la categoria “Deportes” que la engloba.

= Si se detecta que se ha conseguido un trofeo, el siguiente paso es registrarlo en el
datastore. Este aspecto se detalla en el siguiente apartado (ver 5.9.2). Aqui existe un
caso particular de mano de los trofeos de tipo ranking. Dado que en el disefio se decide
que unicamente se registrard el hecho de haber estado presente en un determinado
ranking (no el nimero de veces que esto ocurre), aunque al jugador le corresponda
trofeo, si ya ha conseguido ese trofeo (cosa que se comprueba), inicamente se registra
en esa entidad la fecha en la que se volvi6 a conseguir. También se le asignan al jugador

los puntos correspondientes a este logro, pero no se registra como nuevo trofeo.

= Dado que se necesita vincular los reciementente creados trofeos al perfil del jugador,
se envia una notificacion al perfil mediante la cual vuelve a actualizar las variables
de progreso. Curiosamente, dado que los trofeos aportan puntos de experiencia, es
necesario lanzar de nuevo la comprobacion en este punto, pero solo para el trofeo
relativo a los XP, por si gracias a los puntos recibidos el jugador hubiese subido de
nivel alcanzando un nuevo rango. Recordar que los puntos que aporta el trofeo depende
de la valoracién que tenga (oro, plata y bronce) lo que de nuevo es consultado en la
estructura descriptora de trofeos donde se mapea cada una de ellas a unos objetivos

determinados.
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Figura 5.18: Diagrama de actividad para la comprobacion de trofeos conseguidos

Almacenamiento de trofeos en el datastore

Para almacenar la informacién de un trofeo en la base de datos se define el modelo Uploa-
derTrohpy cuya especificacion puede consultarse en la figura 5.24. En el modelo Uploader-
Profile se almacena una propiedad con un listado de los trofeos vinculados al jugador. Cada
trofeo tiene como marcador el tipo y subtipo correspondiente e incorpora ademds una re-
ferencia a una propiedad estructurada donde se especifica el trofeo concreto conseguido a
través de los pardmetros necesarios (opcionales, segtn el tipo de trofeo). Ademds aqui se al-
macena una lista con las fechas en que se consigui6 (lista de un elemento en todos los casos
excepto en el caso del ranking, ya que se puede estar més de una vez en distintos meses en

la misma posicion de un mismo ranking).
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Consulta de trofeos adquiridos

Inicialmente se coment6 cdmo se aplica el formateo tanto en el servidor como en el cliente
para poder devolverle al jugador la lista completa de trofeos disponibles. Sin embargo esa
es solo la primera parte del proceso, ya que una vez devuelta esta hay que marcar aquellos
trofeos que ya se han conseguido. Para ello, hay que recordar que a cada trofeo se le asigna
una cadena de texto a modo de identificador. Asi pues es necesario recuperar todos los trofeos

conseguidos por el jugador y para cada uno de ellos es necesario:
1. Obtener su cadena de texto identificativa

2. Comprobar si la fecha de obtencidn es posterior a la dltima fecha de visita al perfil. En

caso afirmativo serd un trofeo nuevo, lo que debe notificarse.

3. El formato de devolucién consiste en un diccionario donde la clave es la cadena iden-
tificativa y el contenido es una lista que contiene la fecha en que se consiguid y opcio-
namente los puntos vinculados a ese trofeo (como forma de indicar que ese trofeo es

nuevo).

4. Al recibirse en el cliente, ya se dispone previamente de una coleccién que contiene
todos los trofeos. Tomando los identificadores se localiza y actualizan facilemente

aquellos que han sido conquistados por el jugador.

5.10 Elaboracion de rankings mensuales

Moédulo | Gamificacién
Identificador | US _UPLOAD_02.2 (cuadro 5.14)
Problematica | Se desea ofrecer al jugador algin marco que le permita compararse con otros
jugadores y ademds recompensar a aquellos que estén a final de mes en las posi-
ciones maés altas del mismo.
Enfoque | Se implementard un mecanismo basado en consultas de ordenacién que permita
generar multiples rankings en base a diferentes filtros. Estos rankings son ac-
cesibles en todo momento por el jugador, pero serd a final de mes cuando una
tarea periddica se encargue de construirlos y tomar las acciones pertinentes para
reconocer a los jugadores bien posicionados.

5.10.1 Tipos de rankings

El fundamento de los rankings a nivel de gamificacion se basa en estimular la competi-
tividad, reputacién y reconocimiento de los jugadores. Yendo un paso mads all4, de cara al
disefio conceptual se han tenido en cuenta dos criterios para incrementar su utilidad o la

buena percepcion que de ellos pueda tener el jugador:

= Constitucion de rankings mensual. La idea es configurar una tarea periddica en el
servidor que al final del mes construya todos los posibles rankings y recompense a
través de la asignacion de trofeos (como ya se explico en la seccidn 5.9) a los jugadores

bien posicionados (en el top 10). Sin embargo no se plantea la constitucion de rankings
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de forma absoluta en base a la actividad generada por cada jugador desde que comenz6
a participar como colaborador. Si se abordase de esa forma poco a poco se generaria
una diferencia inabordaboble por los nuevos aportadores respecto a aquellos que ya
tuviesen un largo recorrido. Este serfa un factor de rechazo. Asi, para equilibrarlo los
rankings son mensuales a todos los efectos, lo que significa que para su generacion

solo se considera la informacién del jugador relativa al dltimo mes.

= Multiplicidad de rankings. Si existen muchos tipos diferentes de rankings el jugador
puede localizar alguno donde le resulte mds sencillo destacarse, si por ejemplo en otros
mas populares existe mas competitividad. Es por ello que se han combinado todos los
parametros posibles para generar una cantidad considerable de rankings y que ademas

el jugador pueda aplicar el filtro que desee.

A nivel de consulta, el jugador tiene la capacidad de consultar el estado actual de un
ranking especifico en cualquier momento, aunque para el reparto de trofeos solo cuenten las
posiciones registradas en el momento de lanzar la comprobacién periddica. El conjunto de
filtros definidos para la consulta es mds completo que el conjunto revisado en el reparto. A

continuacion se describen cuales son:

= Criterio. En primer lugar hay que definir si el ranking se quiere construir en base a:

— Numero de preguntas

— Cantidad de puntos de experiencia

= Filtrado. Una vez definido el criterio entra en juego la segmentacion de acuerdo a:

— Eleccion de la categoria (solo disponible si se eligié como criterio el nimero de

preguntas). Puede especificarse una categoria de cualquier nivel.

— Eleccion de la localizacion. Se puede segmentar por jugadores en base a la loca-
lizacidn, para sus localizaciones registradas. Dado que se almacena informacién
de localizacién a varios niveles (pais, autonomia y provincia) se puede ajustar

bastante este parametro para tener una persectiva de caracter local.

— Habilitar/deshabilitar informacion histérica. Aunque los rankings validos ap-
tos para ser valorados son aquellos que consideran tnicamente la informacién
asociada al jugador en el ultimo mes, al jugador se le permite ver cémo queda-
rian los rankings en base a toda la informacién acumulada desde que se inicio

este modulo de aportacion.
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Ejemplo de consulta a la base de datos. Asumiendo que el jugador ha escogido
el correspondiente ranking mensual, por nimero de preguntas, para una localizacion
especifica y para una categoria dada, el aspecto de la consulta emitida a la base de
datos tendria el siguiente aspecto, teniendo en cuenta que se ha empleado para su
construccion GQL“, un lenguaje simplificado de consulta inspirado en SQL:
query_order = ’ORDER BY Uploader_profile.Monthly_tracking.” + cat + > DESC’
query_filter = "WHERE Locations + str(loc)

query = User.gql(query_filter +° * + query_order)

ranking_data = query.fetch(n_positions)

“https://cloud.google.com/appengine/docs/python/datastore/gqlreference

Asi pues existen 16 combinaciones de tipos de rankings para el caso de la consulta del
jugador. Para el caso de la tarea periddica que los genera se reducirian a 6, ya que la mitad
correspondiente a la informacién global no son considerados y ademds se invalidan las dos
combinaciones que incluyen tanto puntos de experiencia como categoria (porque no tiene
sentido). Sin embargo hay que tener ademds en cuenta el nimero de localizaciones asigna-
das al jugador y el nimero total de categorias existentes en el juego para lograr todas las
combinaciones. Como ejemplo ilustrativo, suponiendo que existen en total 200 localizacio-
nes registradas de todos los jugadores y existen 46 categorias, en la tabla 5.4 se visualizan
las combinaciones vélidas y puede verse que el total de rankings generados estaria cercano
a los 10000.

Momento Criterio Localizacion Categoria Total

Mes XP L C No viélida
Mes XP L - 200

Mes XP - C No viélida
Mes XP - - 1

Mes Q L C 9200

Mes Q L - 200

Mes Q - C 46

Mes Q - - 1

Cuadro 5.4: Combinaciones validas de rankings en base a filtros

5.10.2 Construccion de rankings

El primer paso para poder constituir los rankings consiste en poner atencioén a qué datos
de los jugadores deben poder ser recuperados para, en base a ellos, poder generarlos. Re-
ferente a este aspecto hay que considerar la particularidad de estar empleando una base de
datos no relacional. Esta cuestion se detalla en la seccién 5.12 pero en resumen supone sa-
crificar la versatilidad de las consultas SQL que pueden construirse y ejecutarse contra una
base de datos relacional a cambio de una ganancia considerable en escalabilidad. Este hecho

resulta condicionante a la hora de proyectar el disefio de los modelos en base a los cuales
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se almacena la informacion, teniendo como consecuencia directa la necesidad de mantener

informacion redundante en la base de datos.

Teniendo presente lo anterior, la consulta que permite constituir un cierto ranking esta
basada en todos los casos en una ordenacion en base a una propiedad especifica, agregando
a esta un filtrado en base a la localizacién en caso de ser necesario. La mayor parte de estas
propiedades actian como variables acumuladoras. Se especifica a continuacion para cada

tipo de ranking qué propiedad se requeriria:

= Basado en XP (para una localizacién o no) desde siempre. Basta con recuperar del

perfil del jugador el total de puntos de experiencia que ha conseguido.

= Basado en XP (para una localizacién o no) en el dltimo mes. Es necesario conocer el
total de puntos de experiencia conseguidos pero en el ultimo mes. Dado que los puntos
de experiencia se consiguen por pregunta validada y por trofeo, habria que comprobar
para cada jugador evaluado cudntas preguntas se le validaron en un periodo de tiempo
concreto y qué trofeos conseguid, calculando la puntuacion asociada al sumatorio de
todos los méritos. En lugar de eso, para disponer del dato directamente se tiene una
propiedad donde se van acumulando los puntos de experiencia conseguidos durante el

utimo mes, que al inicio de un nuevo mes es reiniciada.

= Basado en nimero de preguntas (para una localizacion o no) desde siempre. Basta con
mirar en el perfil del jugador cudntas preguntas se le han validado en total, lo que se

tiene directamente.

= Basado en nimero de preguntas (para una localizacién o no) en el dltimo mes. Para
cada jugador habria que discriminar qué preguntas se le validaron durante un periodo
de tiempo concreto. Para disponer del dato directamente se requiere un acumulador
donde se vayan contabilizando las preguntas validadas y que se pondria a cero cada

ve€z que empieza un nuevo mes.

= Basado en niimero de preguntas (para una localizacién o no) desde siempre para una
categoria. En este caso para cada jugador habria que recuperar todas las preguntas
que se le han validado dentro de una determinada categoria. En lugar de buscar esto
para cada jugador se crea una propiedad acumuladora por cada categoria donde se van
contabilizando las preguntas aprobadas. Estos acumuladores al ser globales nunca se

resetean.

= Basado en nimero de preguntas (para una localizacion o no) en el dltimo mes para una
categoria. Serfa necesario recuperar por cada jugador, todas las preguntas registradas
y validadas dentro de un periédo de tiempo y para una categoria concreta. En lugar
de realizar esa busqueda de preguntas se puede incorporar una propiedad acumuladora

por categoria donde ir registrando cada pregunta aprobada durante el mes.
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La idea es que sin incorporar las propiedades acumuladoras la informacién ya est4 real-
mente incorporada en la base de datos. Sin embargo estd disponible a través de consultas
principalmente al tipo Question que dispone tanto del mapeo pregunta-jugador como de la
fecha de validacion y detalles de la pregunta como la categoria. Sin embargo para construir
los rankings lo que interesa es realizar una consulta que devuelva jugadores, y no el conteo
de preguntas. Lo que es mds, se necesita incorporar el filtro basado en localizacién, que se
corresponde al tipo de entidad del usuario del jugador. Si la consulta se hiciese sobre el tipo
Question no se podria aplicar ese filtro. La rigidez para realizar consultas que involucran va-
rios tipos de entidades supone un factor limitante, por el cual se necesita recurrir finalmente

a esas propiedades acumuladores accesibles a través de la entidad User.

Asi pues, la solucién pasa por referenciar desde el perfil del jugador dos modelos anida-
dos que permitan la asignacién dindmica de propiedades en tiempo de ejecucién (no requie-
ren definicién previa). Estos modelos son GlobalTracking para los acumuladores totales
y MonthlyTracking para los acumuladores mensuales. Tal como se ha mencionado ante-
riormente en cada uno de ellos se van registrando a medida que sea necesario propiedades
nombradas con el nombre de la categoria asignada a la pregunta. En funcién del tipo de
interaccion del jugador estos modelos crecerdn mas o menos y ocupardn mds espacio (si
aportan preguntas de multiples y diferentes categorias o se centran en un subconjunto pe-
quefio). Una vez repartidos los trofeos correspondientes a los jugadores bien posicionados
en cada uno de los rankings generados a final de mes todo el contenido de la entidad de tipo

MonthlyTracking se elimina.

Flujo para la consulta del jugador

Cuando un jugador accede al drea de rankings visualiza todos los posibles filtros que
puede combinar para generar un ranking. Para cada cambio introducido en los selectores se
envia una peticion al servidor, que genera el ranking especifico. Tanto para el caso en que sea
el jugador el que desencadene el procedimiento como para el caso en que parta de una tarea
periddica configurada en el servidor, el mecanismo empleado es similar. La unica diferencia
es que el jugador tiene mds filtros habilitados (los que tienen un cardcter temporal global)
y que a este ademds de devolvérsele las primeras posiciones del ranking, se le muestra su
posicion en el ranking si no estd incluido en esas posiciones destacadas. Para este ultimo
rasgo sin embargo se impone un limite para cortar la busqueda en caso de que el jugador esté
a mucha profundidad y existan muchos jugadores, lo que significa que rebasada la posicion
1000 dnicamente se especifica que estd por detrds de la misma.

Al igual que ocurria con los trofeos, dada la informacién en bruto se aplica un formateo a
la lista de jugadores destacados de forma previa a la devolucién al cliente, con la finalidad
de representar de forma compacta toda la informacion y que este listado se pueda renderizar

directamente una vez recibido en el extremo cliente. Asi, se genera una lista de listas, donde
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cada lista interna incorpora en un orden definido previamente toda la informacidn relevante
que se debe devolver de cada jugador, a saber: nombre, nivel, rango y niimero de preguntas

o puntos de experiencia gracias a los cuales estdn en esa posicion.

Flujo para la generacion de rankings mensuales

Disponiendo ya de una funcién que en base a unas etiquetas y pardmetros reconstruya
el ranking de interés, el procedimiento para la construccion de rankings al final del mes es

sencillo. Basta con configurar una tarea periddica en el servidor que:

= Genere todas las posibles combinaciones de tipos de rankings en base a los filtros,

retirando de la combinacion aquellas no validas.

= Para cada combinacién se generen todas las posibles combinaciones de parametros
y se construya el ranking, lo que deriva en la obtencién de una lista de entidades de

usuarios.

= Se toma cada usuario y se le notifica a su perfil que se revise si se ha conseguido

gracias a esta circunstancia un nuevo trofeo.

En cuanto a la configuracion de tareas periddicas, App Engine ofrece soporte a través de las
tareas CRON. La forma de definirlo pasa por incorporar en el servidor un servicio invocable
unicamente por el propio servidor. El periodo de invocacion se establece mediante un archi-

vo especifico de configuracion denominado cron.yaml.

Modelo optimizado de construccion de rankings con AppEngine De cara a im-
plementar mejoras a QuPI-GAm se localiz6 un articulo donde se describe el modelo
desarrollado por Tomoaki Suzuki“ para la constitucion y consulta de rankings escables
con AppEngine, que busca reducir la complejidad de O(n) a O(log n). Aunque no se
llegaron a volcar estar ideas en QuPI-GAm conviene guardar y referenciar y esta fuente

de informacidn por su interés y utilidad

“https://cloud.google.com/datastore/docs/articles/fast-and- reliable- ranking-in-datastore/

5.11 Organizacion y componentes del proyecto

Se muestran a continuacién una serie de cuadros y diagramas que permiten entender glo-
balmente la estructura del proyecto, asi como la interaccion entre las distintas partes. Este
andlisis estd un tanto mds centrado en la descripcion de los elementos de la parte cliente, ya
que a la hora de exponer las funcionalidades a lo largo del capitulo se ha puesto mas énfasis

en la implementacidn del cédigo del servidor.
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Estructura general del proyecto

En los cuadros 5.5 y 5.6 se recoge la jeraquia de directorios correspondientes a la parte
de frontend y backend respectivamente, junto con una descripcidon breve de su finalidad.
Recordar que, como se describe en la seccidn 3.3.2, estos conceptos se emplean en desarrollo
web para aludir a la parte de c6digo alojado en el cliente encargada del aspecto visual y la
interaccion con el usuario (frontend) y a la gestion de la légica y el procesamiento de los

datos en la parte del servidor (backend).

Estructura del proyecto

/
htmly Contenedor de las plantillas que seran cargadas por el navegador web
static/ images/ Contenedor de imagenes mostradas en la aplicacion
% stylesheets/ | Contenedor de hojas de estilo
'_
o . - Archivos que contienen la definicidn de las
& scripts/ views/ vistas de la aplicacion web
modals/ Archivos que cunt|lenelr1 la definicion de los
modelos de la aplicacion web
collections/ Archwps que cuntmngn Ielnrdeﬁnlcmn de las
colecciones de la aplicacion web

Cuadro 5.5: Vista de la organizacion del proyecto segun jerarquia de directorios (Frontend)

Una vez expuesta una vista general a través de la jerarquia de cédigo empleada, se muestra
en la figura 5.19 un diagrama de despligue con los componentes principales del sistema,
para comprender de qué forma se distribuye el hardware necesario (dependiente de la infra-

estructura ofrecida por GAE) y la filosofia bésica bajo la cual se organiza el backend.

Como puede observarse la parte de cédigo asociada al backend es ejecutada en distintas
instancias de GAE alojadas en servidores dedicados a tal fin. En esta parte, el disefio en tres
capas es marcado mediante la definicién de handlers y managers. Los handlers constituyen
la interfaz a través de la cual se exponen los recursos y se manejan las peticiones recibidas.
Estas se encargan de llamar a la 16gica requerida para construir la respuesta. Para acceder a
las entidades alojadas en el Datastore se recurre a los servicios de los managers, entendidas
como clases que responden al patron Singleton y se encargan de la interaccion con la capa
de persistencia. Asimismo, existen de forma separada servidores encargados de alojar los
recursos estaticos de la aplicacion, que estdn optimizados internamente para servir de forma

eficiente las peticiones que solicitan este tipo de recursos.
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Estructura del proyecto

BACKEND

Archivo de configuracion general. Se especifican aspectos como la version

< b el de las librerias o el mapeo de cédigo para el despachado de peticiones
index.yaml Contiene la lista de indices generados para cada tipo de consulta

Archivo de configuracion. Se ajustan parametros relativos a las tareas que
cron.yaml

son ejecutadas de forma periodica en el servidor

constants.py

Recopilacion de valores constantes. Entre ellos: claves privadas, mensajes
de informacion o emor devueltos al usuario, etc

settings.py

Recopilacion de valores ajustables. Permiten determinar la configuracion
de la légica de |a aplicacion

messages.py

Recopilacién de etiquetas. Asociadas a los campos de los JSON enviados y
devueltos para cada peticion/respuesta generada y a nombres de cookies

Recopilacion de utilidades genéricas que pueden ser requeridas desde

Ry distintas partes del codigo.
EMors.py Definicion de emores que pueden ser generados durante la ejecucion
e router Archivo donde se especifican las clases que contienen los
Py manejadores que han de gestionar cada peticion
apl/ Contiene el conjunto de manejadores que atienden las
P peticiones emitidas por el cliente
task/ Contiene el conjunto de manejadores que gestionan la
gjecucion de las tareas periddicas lanzadas por el servidor
models/ Contiene la definicion de cada tipo de entidad almacenada en el Datastore
backend/ Contiene las clases que acceden al Datastore para gestionar las entidades
docs/ Contiene las clases que gestionan los documentos del API de blsqueda
e Contiene las clases encargadas de construir peticiones emitidas por el
9 servidor de la aplicacion hacia otros servidores de terceros
e Contiene archivos con informacion estructurada sobre caracteristicas del
9 = juego que ha de ser cargada en el Datastore
e Contiene el cédigo encargado de poblar el Datastore generando datos de
prueba y datos de base caracteristicos del juego
data/ Este directorio almacena la imagen del Datastore y los documentos

generados cuando se ejecuta la aplicacion en local.

Cuadro 5.6: Vista de la organizacién del proyecto segin jerarquia de directorios (Backend)

Organizacion del frontend

Existen tres elementos clave en torno a los cuales se organiza la informacién de la cual
se responsabiliza la parte cliente: plantillas, modelos y vistas y por dltimo la gestién de
las peticiones AJAX. La estructura de la interfaz y su contenido se define a través de una

serie de plantillas que contienen c6digo HTML y sintaxis que permite su renderizado junto
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Dispositivo mawil

% MNavegador Web

Servidor(es) de archivos estaticos

% sCripts % /handlers _% HTHL templates
imagenes |
/

% cos % /backend

Servidor{es) donde corre |a app

T

|

1

|

| I
De cara a la INTEGRACION, esta parte :
de cadigo iria incrustada en el paguete :
|

|

I

|

|

que se instala en el dispositive. Servidar OB

Cesde el movil se accederia a este codigo Datastore
cliente a traves de una webview S

Figura 5.19: Diagrama de componentes y despliegue

con informacién incrustada. En la figura 5.20 se incluye la relacién de plantillas empleadas,
donde puede observarse la relacion de inclusion entre ellas, ya que algunas de ellas actian

de marco donde cargar a su vez otras plantillas.

Para organizar el codigo de la parte cliente se han empleado vistas y modelos. Sobre las
vistas recae la responsabilidad de gestionar la parte relativa a la interaccion y el aspecto de la
interfaz. En la figura 5.21 puede observarse un diagrama de clases con el conjunto de vistas
definidas y sus relaciones. Las asociaciones incluidas en el diagrama reflejan cdmo existen
una serie de vistas de base que a su vez incorporan y cargan opcionalmente otras subvistas
en funcién de la interaccidon que haga el usuario. A modo de referencia y si se quiere mayor
detalle se incluye la version completa de este diagrama en la documentacidn anexa entregada

junto con este documento, donde puede verse lo siguiente:

= Cada vista estd vinculada a una plantilla que se encarga de renderizar. La variable

template establece esta vinculacion.

= Por su parte cada vista ha de interaccionar con una serie de modelos que almacenan
la informacién vinculada a la interfaz. Los modelos a lo que puede afectar se incluyen
como variables de la vista, incluyendo la variable strings el modelo que almacena las

cadenas que han de cargarse junto con la plantilla segiin el idioma.
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Templates

permission_required.html I‘

gquestions_user.html

questions_walidator html |

1

permissionRequired_template.html | 7

1 1 1

Togin_template Film | walidator_template.html
1

userQuestion_template.html|

0.1 0.1
o1 |\.raIidateQuestion_tempIate.html | |validatorProfiIe_tempIate.html
0.1 "
|upIoadQuestion_tempIate.html | |upIoaderProﬂIe_tempIate.html |
0.1 0.1
| uploaderTrophies_template.html | | uploaderRanking_template. html |
1 1
trophies_template.html | | ranking_template. html

Figura 5.20: Diagrama de clases con las plantillas html manejadas

= Todas las vistas implementan una serie de funciones de base para el renderizado y la

configuracion inicial que solo han sido incluidas en la vista BaseView por simplicidad.

= Se ha colocado el estereotipo «request» para delimitar qué funciones son aquellas des-

de las cuales se emiten peticiones AJAX al servidor.

Los modelos son un equivalente a unidades que permiten manejar los datos asociados a la
16gica de negocio. A tal efecto, se incluyen en la figura 5.22 el detalle de los modelos defini-
dos. Puede observarse que existe un subpaquete con modelos destinados a alojar las distintas
cadenas que han de mostrarse en cada interfaz en funcién del idioma definido. Asimismo,
cabe destacar la existencia de dos colecciones para el manejo de trofeos y rankings y la vali-
dacién a través de la funcion validate que se aplica para garantizar unos parametros minimos
de correctitud sobre los modelos que han de alojar las preguntas aportadas por el usuario o
bien revisadas por el validador. Para cada modelo se especifican sus atributos colocando el
tipo de dato a la derecha de los dos puntos. Cuando se especifica como dato JSON, implica

que el atributo almacena un diccionario de datos.
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Wiews

Loginiew

1

PermissionRequiredyiew

Useriiew

Validatorview

CommonUtilsyview 1

validatorProfileview | UploaderProfileview |

¢ L]

1 1

1

UalidateQuestionview| |Up|oadQuestionView

UploaderTrophiest/iew |

L

1

J UploaderRankingsylew |

Heredan de CommonUtiIsView'j_

Ranking\iew

1

---------------------------------- Heredan de Elase\.fiewb]»__ - - - {Trophiesview

Figura 5.21: Diagrama de clases con las vistas manejadas en la parte cliente

Por ultimo, como se puede ver en el diagrama que recopila las vistas, estas emiten una
serie de peticiones a recursos alojados en el servidor. En la figura 5.23 puede consultarse
el conjunto de recursos disponibles en el servidor (tanto aquellos publicos como aquellos
ejecutados periddicamente por el propio servidor) identificados con la ruta mediante la cual
son solicitados. Se especifican los pardmetros de entrada (peticién) y salida (respuesta) para
cada uno de ellos. Aquellos sombreados son los que sirven las plantillas que definen la in-
terfaz. Al margen de los pardmetros incluidos, todas las respuestas incorporan en su payload

un indicador de éxito o fracaso y opcionalmente un mensaje informativo.
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Models f Collections

UserQuestion

UploaderProfile

ValidatorQuestion

question : string
rightAnswer : string
wronghnswers @ string

unrevised @ JSOM
accepted : |S0OM
discarded : |SOM

comparator{trophy) : integer

‘..

Trophy
id: integet
type : string

type_name : string
descriptor_string : Integer
kind : string

guestion : string
rightAnswer : string
wronganswers @ string

userCategory : string Hp 1 JS0M questionkey : string
userbick : string level : [SOM repeated : [SOM
greGeneratedCode : string rank : JSCOM
validate(sttributes) : boolean validate(attributes, : boolean
=-=Collection== Configuration
Trophies languague : string

detectlanguage({recaptchaRequired] : void
addRecaptchaScript{language] : void

Ranking

=-=Collection==

Strings management

1..%

UserQuestionViewstrings

UploaderProfileviewStrings

UploaderquestionviewStrings

RankingElement

position : integer

RankingsWiewsStrings

RankingFilter type : i.nteger UploaderRankingsviewsStrings

level : integer

rankingFilters : |S0OMN rank : string

rankingParameters : JSCON nick : string

root_categories : |SOMN ValidateQuestionviewStrings

subcategories : JSOM

user_|locations @ JSOMN validatorviewStrings

Logininfo LoginWiewsStrings

nick @ =tring

PermissionRequiredviewsStrings

|
|
|
|
|
| UploaderTrophies\WiewsStrings
|
|
|
|

Figura 5.22: Diagrama de clases con los modelos en la parte cliente

5.12 Estructura de la base de datos

Al emplear GAE se dispone de una serie opciones para el almacenamiento de datos: Cloud
Storage (para el almacenamiento de BLOBs), Cloud SQL (para sistemas OLTP), BigQuery
(para sistemas OLAP) o Cloud BigTable (para informacién poco estructurada) ademads de

Google Datastore, la opcion elegida en este trabajo.

Contextualizacion de la base de datos: Datastore

Datastore no responde al enfoque tradicional relacional sino que es una base de datos

NoSQL jerdrquica orientada a objetos. Si se contrasta con una base de datos relacional:
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Recursos plublicos

JAUTH/SIGNIN

/QUESTIOMSASALIDATOR

FCATEGORIES

=IM=language : string
=I|M=network : string
=IM=zession_token : string
=IMN=nick : string

POST()

FAUTHISIGMOUT FAUTH/SESSION

=IN=category : string
=IM=language : string
=0UT=guestion : string
=0UT=right_answer : string
=0UT=wrang_snswers : array
=0UT=question_key : string
=0UT=repeated : J50N

=IMN=parent : string
=0UT=subcategories : |SON

GET(}

JUSER_INFO

=0UT=nick : string

GET()

=IM=info_regquested : string
=0UT=user locations : JSON

GET(} GET()

MUESTIONS/USER

=IMN=gre_code : string
=IM=guestion : string
=IM=right_answer : string
=[N=wrong_snswers : array
=|N=category: string

=IM=guestion : string
=IM=right_answer : string
=IN=wrong_snswers : array
=IN=category: string
=IMN=language : string
=IMN=guestion_key : string

GET{)

FUSER/UPLOADER_PROFILE/PROFILE

POST()

=IMN=guestion_key : string

=0UT=n_unreviced : |[SON
=0UT=n_accepted : |SON
=0UT=n_discarded : |SON
=0OUT=xp : |SON
=0UT=rank : ]SO
=0OUT=level : [SON

POSTO

DELETE(}

GET(}

SRALIDATORASALIDATOR_PROFILE

SUSER/UPLOADER_FROFILE/TROFHIES

JUSER/UPLOADER_PROFILE/RAMKING

=0UT=profile : |JSON

GET(}

=IM=trophy filter : string
=0UT=trophies : |SON

Tareas periodicas

=IN=ranking_filters : |SON
=IMN=ranking_parameters : |S0N
=0UT=ranking : array

STASKS/URPLOAD _RAMKINGS_CHECKING

POST()

=0UT=ranking_filters : |JSON

FOST(]
JUSER || AVALIDATOR || /REDIRECT
GET() GET() GET()

GET()

GET()

Figura 5.23: Conjunto de recursos expuestos en el servidor

Se manejan tipos (equivalente a relaciones), entidades (equivalente a los registros) y

propiedades (equivalente a los campos).

Cada entidad creada dispone de una clave que constituye el equivalente a la clave
primaria definida para cada registro y cada entidad de cada tipo puede aludir a otras
entidades del mismo u otro tipo a través de una propiedad especial que permite esta-

blecer la jerarquia (lo que seria la clave ajena).

A la hora de disefiar el modelo de datos no es neceario establecer esquemas tan estric-
tos como en el modelo relacional. Esto significa por ejemplo que no todas las entidades
de un tipo tienen por qué contar con las mismas propiedades e incluso pueden definirse

nuevas propiedades en tiempo de ejecucion.

Las bases de datos SQL soportan un conjunto de datos simple. En Datastore se tiene
una mayor flexibilidad pudiéndose introducir objetos JSON o listas como valor de una
propiedad. Dada su orientacion a objetos se puede leer una entidad de la base de datos
e instanciarla de forma comoda y directa a un objeto a través del cual pueden accederse

a sus propiedades.
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= El conjunto de consultas que pueden ejecutarse sobre la base de datos es mds restrin-
gido, ya que estas se apoyan en indices preconstruidos. Operaciones como la union

(join) o el filtrado de acuerdo a una subconsulta no estdn permitidas.

Al elegirse Datastore se pone énfasis en la capacidad de mantener un buen rendimiento
cuando crece el nimero de datos y usuarios, ya que una de sus principales ventajas es su
capacidad para escalar tanto para escrituras como para lecturas. En caso de las escrituras
los datos son distribuidos. En el caso de las lecturas, la restriccion en las consultas soporta-
das y el sistema de indices preconstruidos permite que una busqueda en cientos de entidades
sea igual de rdpida que entre millones. Permite ademads ejecutar transacciones atémicas y
se garantiza una alta disponibilidad y consistencia fuerte segun el tipo de consulta. Por otro

lado se integra muy bien con lenguajes de scripting y basados en objetos como Python.

Diseiio redundante. La caracteristica de escalabilidad se obtiene sacrificando las ope-
raciones disponibles para las consultas, siendo este el punto débil frente al modelo
relacional. Para sobrellevar este aspecto puede ser necesario afrontar un disefio donde
existan datos redundantes. Esto no implica que existan dos entidades idénticas repli-
cadas, sino que ciertos datos pueden estar contenidos a la vez en distintas propiedades
de distintos tipos de entidades. Esta redundancia que no es deseable en el modelo re-
lacional, se asume necesaria para el caso de las bases de datos NoSQL. No en vano,
dada su buena disposicion al manejo de grandes volimenes de datos, hace que este no
tenga por qué ser un factor limitante y justifica un disefio donde se incorpore cierta

redundancia.

Modelos definidos

Dado que los tipos que se almacenardn en el Datastore se definen creando clases que
heredan de ndb.Model es factible recoger la estructura definida en la base de datos a modo
de diagrama de clases. En este, que puede consultarse en la figura 5.24, cada clase representa
un tipo o modelo. Lo que en el modelo relacional serian claves ajenas se representan aqui
mediante los tipos Key y Structured, plasmandose mediante agregaciones y composiciones
respectivamente las relaciones entre los modelos.Los modelos apuntados por una propiedad
de tipo Key tienen una existencia independiente. Aquellos apuntados por la propiedad de tipo

Structured tienen una existencia dependiente del modelo que lo incluye.
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UploaderTrophyStamp

google.appengine.ext.ndb.Model

«Model»
1 Category

+Mame: String

+Level: Integer
+Parent: Key
+Translations: Structured

1

1.

aModels
Translation

+Language: String
+Text: String

3

1%

«Model»
Question

«Ancestors+User: Key
+Question_translations: Structured
+Right_answer_translations: Structured
+Wrong_answer_translations: Structured
+Category: Key

+Submitted: Date

+Validated: Date

+Validator: Key

«Model»
UserQuestion

+Question: String

+Category: Key
+Submitted: Date
+Language: String
+User: Key

+Dates: Date[*]
+Goal: Integer

1 | +Category: Key

ey

webapp2_extras.appengine.auth.models.User *EOSitti_O”: I|n(teger
+Location: Key
1
1 1 Q 1 L
1 «Model»
«Model» User UploaderTrophy
Locahon. +Name: String «Ancestor»+User: Key
+Name: String |——————>{ +Roles: String[*] +Type: String
+Level: Integer| 1.* 1 |+Language: String +Subtype: String 1*
+Parent: Key 5 | +Locations: key +Date: Date
+Uploader_profile: Structured +Stamps: Structured
1 1 \11
«Models
UploaderProfile
+Mew: JSON
+XP: Integer
+Level: Integer
+Rank: Integer
+Activity: Structured 1
+Last_checked: Date —
+Trophies: Key
+Monthly_tracking: Structured

+Right_answer: String <}1________________—-—
+Wrong_answer: String[*]

+Global_tracking: Structured

+create_nested_models(): void

+reset_monthly_properties(): void
+assign_monthly_property(key_name: String, increment: Integer): void
+assign_global_property(key_name: String, increment: Integer): void

+N_unrevised_guestions: Integer
+MN_accepted_guestions: Integer
+N_discarded_questions: Integer

1 1 '
1 1
1
«Models «Models
«Models GlobalTracking | | MenthlyTracking
UploaderActivity
+New: JSON

QP

google.appengine.ext.ndb.Expando

Figura 5.24: Modelado de entidades definidas en el Datastore
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5.13 Historias de Usuario

En este apartado se incluyen al detalle el conjunto de historias de usuario definidas.

Identificador | US_SUPPORT_01
Rol | Comeo... colaborador
Funcionalidad | Quiero... poder iniciar sesién en el sistema
Utilidad | Para... estar identificado y que quede registrada toda mi actividad
At Debe perm?t?rse la autent?cac%(’)n a través de una cuenta de Google +
Debe permitirse la autenticacion a través de una cuenta de Facebook
No debe existir un mecanismo explicito de registro de nuevo usuario . Este no
tendrd que rellenar ningtin formulario.
Cuadro 5.7: Historia de Usuario - US_SUPPORT_01
Identificador | US_SUPPORT 02
Rol | Comeo... colaborador
Funcionalidad | Quiero... poder visualizar los textos de la interfaz en el idioma apropiado
Utilidad | Para... que la experiencia de uso resulte lo mas comoda y familiar posible
Se incluird soporte para el idioma espafiol e inglés
El colaborador no debe introducir explicitamente el idioma deseado. Este serd
detectado automdticamente desde el dispositivo, selecciondndose de forma co-
Aceptacion | rrelativa ese idioma para la aplicacién

Si no se tiene soporte para el idioma detectado en el dispositivo, el idioma esta-
blecido por defecto serd el inglés

Cuadro 5.8: Historia de Usuario - US_SUPPORT 02
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Identificador

US_UPLOAD_01

Rol

Comeo... jugador aportador

Funcionalidad

Quiero... poder proponer una pregunta

Utilidad

Para... poder colaborar y que esta pueda pasar a formar parte del conjunto de
preguntas de las que se nutre el juego

Aceptacion

Se permite el acceso sin login, es decir, los jugadores anénimos tambien pueden
proponer preguntas

Se ha de incorporar un mecanismo para verificar que la pregunta no fue generada
a través de bots

Se ha de aplicar una validacién minima a la informacién aportada para evitar
gastar recursos del servidor en contenido indtil. Si no se pasa la verificacion se
debe informar al jugador de las causas de la denegacion

Cuadro 5.9: Historia de Usuario - US_UPLOAD_01

Identificador

US_VALIDATION_01

Rol

Como... validador

Funcionalidad

Quiero... poder recuperar preguntas pendientes de revision y determinar de forma
definitiva si se consideran o no validas

Utilidad

Para... determinar qué preguntas de las sugeridas por los jugadores pueden pasar
a formar parte del conjunto de las que se muestran en el juego

Aceptacion

Es un 4rea de acceso restringido. Solo un colaborador al que se le haya asignado
el rol de validador debe poder acceder a esta zona

Se debe poder recuperar una pregunta indicando como pardmetros de recupe-
racién su idioma y la categoria general a la que pertenece (de acuerdo esto al
criterio del jugador)

El validador debe tener la posibilidad de modificar cualquier campo del formula-
rio, en caso de que considere que la pregunta es valida pero contiene algin error
que ha de ser modificado

Si se recupera una pregunta que genera dudas y el validador no se ve capaz de
emitir un juicio, debe poder solicitar una nueva pregunta, quedando esa pendiente

El validador debe poder descartar o validar definitivamente una pregunta

Para cada pregunta recuperada, se debe informar al validador de si existe ya una
pregunta validada en el sistema que puede ser de tematica similar a la que se va
a revisar. En ese caso el validador recibird un aviso y podra leer ambas preguntas
y decidir si la recuperada aporta contenido nuevo o debe ser descartada

Se ha de aplicar una validacién minima a la informacién aportada para evitar un
posible error por parte del validador

Varios validadores deben poder estar ejerciendo la labor de validacién de forma
simultdnea sin que esto suponga conflicto

Cuadro 5.10: Historia de Usuario - US_VALIDATION_01
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Identificador

US_VALIDATION_02

Rol

Como... validador

Funcionalidad

Quiero... poder determinar, dada un pregunta pendiente de revision, si existe una
pregunta ya validada que comparta la misma temética.

Utilidad

Para... poder determinar si vale la pena revisar y validar la pregunta recibida o es
susceptible de ser descartada al contarse ya con una pregunta similar en el sistema

Aceptacion

Cuando se devuelva una pregunta pendiente de revisidn, se debe devolver ademds
el enunciado de la pregunta ya validada que mds se parezca a esa, en caso de
detectarse una similitud

En caso de posible coincidencia, al validador se le mostrard un aviso y el enun-
ciado de la pregunta susceptible de estar repetida. Si este determina que ambas
preguntas aluden al mismo concepto, tiene libertad para descartar la recibida

Cuadro 5.11: Historia de Usuario - US_VALIDATION_02

Identificador

US_UPLOAD_02

Rol

Como... jugador aportador

Funcionalidad

Quiero... poder recibir feedback acerca de mi actividad como aportador sugirien-
do preguntas accediendo a mi perfil personal

Utilidad

Para... poder realizar un seguimiento de mi actividad, del estado de las preguntas
subidas y comprobar que consigo a medida que se validan mis preguntas

Aceptacion

El acceso a este drea estard restringido a jugadores autenticados que hayan ini-
ciado sesién

Se debe poder consultar del total de preguntas aportadas cudntas han sido apro-
badas y cudntas han sido descartadas

Se incorporard un mecanismo que permita medir y cuantificar el progreso a través
de un sistema de asignacidn de puntos de experiencia

Este 4drea debe ser el punto de acceso a cualquier otro mecanismo de gamificacién
que requiera proveer de feedback al jugador

Cuadro 5.12: Historia de Usuario - US_UPLOAD_02

Identificador

US_UPLOAD_02.1

Rol

Comeo... jugador aportador

Funcionalidad

Quiero... que exista una lista de logros alcanzables en funcién de la actividad y
las acciones que se pueden llevar a cabo en el sistema

Utilidad

Para... poder

Aceptacion

Cuando se acceda a la seccién se deben listar todos los trofeos disponibles

Se debe marcar en la lista de trofeos aquellos conseguidos por el jugador asi como
aquellos nuevos que no habia conseguido en la dltima visita al perfil

La obtencién de un trofeo debe recomensarse asignando puntos al jugador, otor-
gandose distinta puntuacién en funcién de la dificultad del trofeo

Los trofeos deben mostrarse agrupados por tipo

Cuadro 5.13: Historia de Usuario - US_UPLOAD_02.1
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Identificador

US_UPLOAD_02.2

Rol

Comeo... jugador aportador

Funcionalidad

Quiero... poder compararme con otros consultando rankings

Utilidad

Para... poder contextualizar y medir en qué medida impacta mi aportacién al
sistema tomando como referencia la actividad desarrollada por otros aportadores

Aceptacion

Se debe poder aplicar un filtro para localizar los rankings de interés

Deben poder construirse rankings en funcién de distintos criterios. Entre ellos
hay que distinguir entre el nimero de preguntas aportadas y los puntos de expe-
riencia conseguidos, discriminando en este punto opcionalmente por categoria,
localizacion y por distintos periodos temporales

Los rankings irdn variando a lo largo del tiempo. De forma automatizada y pe-
riédica (a final de mes) el sistema debe generar todos los rankings definidos y
recomensar a los jugadores localizados en las diez primeras posiciones. Estos
rankings se constituyen de forma relativa al mes, no absoluta, lo que significa
que se construyen en base a la actividad del jugador en el dltimo mes

Cualquier ranking puede ser generado en cualquier momento por el jugador

Cuadro 5.14: Historia de Usuario - US_UPLOAD_02.2
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Capitulo 6

Resultados

NA vez expuesta la problemadtica, los objetivos planteados, el método de trabajo y
U las principales decisiones de disefio adoptadas a la hora de plantear la solucidn, se
exponen los resultados conseguidos en términos de esfuerzo efectivo dedicado (cémo se
ha organizado el trabajo a lo largo de diferentes iteraciones) y del producto final al que se
ha dado salida. En ese sentido hay que considerar QuPI-GAm como sistema independiente
potencialmente integrable con el juego Whizz, por lo que se comenta asimismo el estado de

preparacion en que ha quedado el planteamiento para afrontar una posible integracion.

6.1 Aspecto y funcionalidad de QuPI-GAm

Una vez desarrollado y probado el sistema en local, donde gracias al enfoque sandbox de
App Engine se puede simular todo el entorno, es momento de llevar a cabo el despliegue
en los servidores que Google pone a disposicion. La capacidad y recursos asignados estan
limitados para las cuentas gratuitas, pudiéndose consultar los valores concretos en la pagina
de precios de App Engine!. Una vez realizado el despliegue, el sistema estd disponible e
interaccionando con el Datastore como base de datos bajo el dominio gratuito:

https://questions-app-3.appspot.com/

En este apartado de repasardn brevemente las funcionalidades principales con que cuenta
el sistema de cara a los colaboradores (jugadores que aportan y validadores) acompaiandolo
de pantallazos que muestran el aspecto de QuPI-GAm. En cuanto a este tltimo punto se ha
tratado de proyectar un disefio adaptable y sencillo, agrupando la informacion de forma que

sea facilmente localizable, aportandole el feedback necesario al usuario de forma clara.

1h‘c‘cps ://cloud.google.com/appengine/pricing
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/

Share your own question

{De que famosa saga de videojuegos es creador Hideo Kojima?

Metal Gear

x Splinter Cell
x Final Fantasy

x | Final Fantasy

OR: Field ot be repeated
ERROR: Fields must not be repeated \/ ot asobiot

Figura 6.1: Interfaz para la aportacién de preguntas
Aportar pregunta. A través de este formulario el usuario puede subir su pregunta (compro-

bandose que no existen opciones repetidas y que ningin campo estd vacio) una vez superada

la captcha y definida la categoria a la que pertenece.
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Contributions My progression

Unrevised questions Rank

Beginner

Accepted questions +1 NEW

Discarded questions Experience points +10 PTS

MY TROPHIES RANKING TICKETS

Figura 6.2: Interfaz que muestra el aspecto del perfil de colaborador

Visitar perfil. El usuario dispone de un perfil donde puede consultar su actividad, informan-
dosele de los avances conseguidos desde su tltima visita. Puede comprobar sus logros en
términos de puntos de experiencia, nivel y rango adquiridos. Constituye un punto central a

través del cual se puede acceder al drea de rankings y a la galeria de trofeos.
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Rankings

Selection criteria

Type
P Number of questions Experience points

Locati

Cat A
ke “ Sl:lel:if- :

Time frame 5
Last month Since ever

Ranking

Player Rank

PFGREIUHGA : Rank 7
MSFBOSWTXO Rank 7
SUHLMPFAZQ Rank 6
NZMTJBYVQZ Rank 6
SBCNWEWTMY Rank 6
UHIWLSFBCW 5 Rank 6
HPJXEZCOOL Rank 6
UIDVMKAQZX ] Rank 6
KLAMUQVLAC Rank 6
PDNFXYTGUS 3 Rank 5
Laura Gutierrez Rank 3

Lord Rank 1

Figura 6.3: Interfaz para la consulta de la posicién en los rankings

Comprobar rankings. Desde el perfil, el usuario puede acceder al drea de ranking, don-
de puede consultar su posicion en los diferentes rankings configurando una serie de filtros

basados en localizacion, categoria de pregunta, periodo de tiempo y tipo de logro.
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Trophies Gallery
By Question
By Ranking

By Experience Points

u You have reached BEGINNER rank

2017-01-23

You have reached JUNIOR COLLABORATOR rank

You have reached SENIOR COLLABORATOR rank

Figura 6.4: Interfaz para la consulta de trofeos
Revisar trofeos. Se proponen al usuario una serie de metas a conseguir a través de la nocién

de trofeo. En la galeria puede consultar los trofeos existentes, asi como aquellos que ya ha

conseguido.
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s

VALIDATE

Validation of user questions

CHOOSE CATEGORY

ART

Art ~ Movies ~

iDe qué famosa saga de videjuegos es creador Hideo Kojima?

CHOOSE LANGUAGE

SPANISH ~

Metal Gear
x Splinter Cell
x Final Fantasy
x Tomb Raider
INFO: Question retrieved successfully RECUVEI'S

Validate

Figura 6.5: Interfaz para la validacion de preguntas

Validar pregunta. Los colaboradores asignados pueden acceder al conjunto de preguntas
pendientes de revision. El validador recibe una pregunta en funcién de la categoria y el
idioma establecidos. En este punto, puede optar por validar la pregunta una vez corregida
y definida su subcategoria, descartarla o bien recuperar otra pregunta y posponer esta. En
caso de que el sistema haya detectado que podria existir en la base de datos una pregunta de

tematica similar a la revisada se le emite un aviso.
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& https://accounts.google.com/ServiceLogin?sacu

Google

Una cuenta. Todo Google

Una sola cuenta de Google para todos los
servicios de Google

¢ > @

I'm not a robat

Figura 6.6: Interfaz para la autenticacion e inicio de sesién

Iniciar sesion. El jugador tiene la opcién (no obligatoria) de loguearse en el sistema a través
de su cuenta de Google + o Facebook. El validador si que debe iniciar sesi6n para estar

identificado y poder tener acceso al drea de validacion.

6.2 Distribucion de trabajo

En el cuadro presentado a continuacién se describen las iteraciones en torno a las cuales se
ha organizado el desarrollo. Al ser un trabajo afrontado de forma unipersonal, las iteraciones

no se han solapado por lo que se han tratado de forma secuencial.
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ITERACIONES DE DESARROLLO

1# Familiarizacion con las tecnologias

Historia de usuario |-

Tiempo asignado |2 semanas

Se planted como primera tarea la elaboracién de un formulario sencillo en la parte
del cliente a traves del cual se pudiera introducir una pregunta con cuatro opciones
de respuesta y que esta informaciOn se pudiera enviar y almacenar en el servidor.

El objetivo principal era asumir una tarea sencilla que permitiese realizar una toma
de contacto con las tecnologias que se emplean en la empresa. Esencialmente se
centrd el aprendizaje en el framework Bootstrap y los lenguajes HTML5, CSS3,
Javascript y jQuery para la parte del cOdigo cliente. Del lado del servidor, se centr
el estudio en el funcionamiento de la plataforma AppEngine, que permite alojar el
codigo en los servidores de Google, asi como en el funcionamiento del Cloud
Datastore como base de datos orientada a objetos, empleando para todo ello Python
como lenguaje de programacion.

También se consultaron las hojas de estilo seguidas en la empresa, asi como la
estructura bajo la cual se organizaba el cédigo del juego en el servidor. Dado que se
opté por un desarrollo independiente al juego, era importante comprender la
estructura seguida para poder replicarla en el cédigo generado de forma separada,
con el fin de favorecer una futura integracion.

2# Incorporacidn de mecanismo de autenticacion

Historia de usuario | US SUPPORT 01

Tiempo asignado |2 semanas

En esta iteracidn se incorpord al sistema un mecanismo que permitiera a los
jugadores autenticarse e iniciar sesiOn en el sistema.

Para ello, tras probar y descartar el servicio de autenticacién integrado en App
Engine, se incorpord la libreria hello.js, que da soporte para la autenticacién
mediante terceros, en este caso, una cuenta de Google + o Facebook. La ventaja
de este método es que no es necesario almacenar en el servidor las contrasefas de
los jugadores, ya que esta parte es gestionada por los servicios previamente
mencionados. A este lado es necesario Unicamente validar la informacidén de
autenticaciOn recibida en el servidor, para garantizar que esta ha sido emitida por
una fuente confiable y no ha sido manipulada.

3# Constitucion del formulario para subir preguntas

Historia de usuario | US UPLOAD 01

Tiempo asignado |2 semanas

Se completd el formulario creado en #1 a través del cual el jugador puede aportar
sus preguntas, incorporando la posibilidad de especificar informacién extra
relativa a la pregunta y agregando un mecanismo de seguridad.

Se agregd la posibilidad de que el usuario especifique el idioma en que sube la
pregunta. Se incorpord ademas un carrusel de categorias base, para que el jugador
pueda clasificar la pregunta que sube de acuerdo a su tematica.

Dado que no es obligatorio iniciar sesidn para poder aportar una pregunta, el
sistema podrla ser vulnerable a ataques lanzados a través de bots que introdujesen
informacién errénea. Como mecanismo de proteccién, se incorpord una
recaptcha.
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4# IncorporaciOn de sesiOn en el servidor y refactorizacion de codigo

Historia de usuario | US SUPPORT 01

Tiempo asignado |2 semanas

La tarea asignada consistid en mejorar el cddigo del cliente en cuanto a su
organizacion y el cddido del servidor en cuanto a funcionalidad.

Hasta el momento se mantenia la informacién de la conexidn a través de cookies.
Fue necesario incorporar en el servidor el soporte a la sesidn, como medio para
poder almacenar y consultar de forma segura la informacidn asociada a cada
jugador que mantiene una sesion iniciada.

En cuanto al cddigo cliente, se estudié el framework Backbone y el sistema de
plantillas Underscore, con el fin de llevar a cabo una refactorizaciéon que
permitiera organizar el cddigo de acuerdo al patrén MVC.

5# Creacion del formulario de validacion

Historia de usuario

US_VALIDATION 01

Tiempo asignado

2 semanas

Se cred un formulario accesible por el personal encargado de revisar las preguntas
aportadas por los jugadores, con el correspondiente soporte en el servidor.

A través de este formulario, el validador puede recuperar preguntas de una
categoria y un idioma concreto. Tiene la posibilidad de corregir la redaccidn, asi
como reasignar la categoria y el idioma definido por el jugador. Puede validar la
pregunta, en cuyo caso pasaria a formar parte de las preguntas que se deben
mostrar en el juego o bien descartarla si no tiene la calidad sucifiente. Se gestiona
aqui la necesidad de controlar el acceso concurrente a una misma pregunta por
parte de varios validadores.

6# Internacionalizacion

Historia de usuario |US_SUPPORT 02

Tiempo asignado |1 semanas

Se incorpord el soporte necesario para poder internacionalizar la aplicacion. Esto
permite que los textos presentes en la interfaz que visualiza el jugador se adapten
al idioma detectado en su dispositivo (con soporte al espafiol y al inglés).

7# Creacion del perfil de colaborador

Historia de usuario | US UPLOAD 02

Tiempo asignado |1 semana

Centrando el trabajo en la parte de gamificacion, se determind en este punto crear
un perfil de colaborador, a través del cual el jugador pueda realizar un
seguimiento de su actividad. Puede consultar el nUmero de preguntas aportadas
sin revisar, preguntas aceptadas y preguntas descartadas. También puede
consultar la recompensa obtenida en términos de puntos de experiencia, nivel y
rango adquiridos.
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8# DefiniciOn e incorporacion de trofeos

Historia de usuario | US UPLOAD 02.1

Tiempo asignado |2 semanas

Con el fin de guiar y reconocer las acciones positivas que el jugador lleve a cabo
en el sistema como colaborador, se plantea la incorporacion de trofeos como
metafora para identificar los logros que vaya consiguiendo.

Se definieron una serie de metas a conseguir por el jugador, de tal forma que
pueda consultar los trofeos conseguidos (que le reportan puntos de experiencia)
asi como los pendientes. Esta mecanica tienen por objetivo incentivar al jugador,
para que trate de mejorar como colaborador, aportando cada vez mds preguntas.

9# Implementacion de mecanismo para construir rankings mensuales

Historia de usuario |US UPLOAD 02.2

Tiempo asignado |2 semanas

Se elaboré un sistema de construccidn de rankings, donde el jugador puede
combinar distintos filtros para consultar distintos tipos de clasificacion. De esta
forma puede contrastar cOmo de significativa ha sido su aportacién al sistema
comparandose con el resto de la comunidad de colaboradores de acuerdo a la
posicidn que ocupe en estos.

Por otro lado se configuré una tarea periddica en el servidor dedicada a
comprobar al final de cada mes qué jugadores se localizan en el top 10 de cada
ranking para recompensarles con puntos de experiencia. Los rankings se elaboran
de forma relativa, tomando como referencia la actividad generada por cada
jugador Unicamente durante ese Ultimo mes. Esto favorece que no se vayan
creando diferencias insalvables entre jugadores ya que al inicio de cada mes todos
parten de cero.

10# Deteccidn de pregunta repetida

Historia de usuario |US_VALIDATION 2

Tiempo asignado |2 semanas

Al recopilarse informacién de diversas fuentes no coordinadas ésta pueda ser
coincidente. Como no es deseable contar con esta redundancia, se estudiaron dos
vias que permitiesen trate de detectar cuando una pregunta propuesta que va a
pasar el proceso de revisidn podria haber sido incorporada previamente al sistema.
La opciOn finalmente incorporada pasd por emplear la libreria Search incluida en
el soporte de App Engine, que permite registrar cada pregunta bajo el concepto de
documento y realizar bUsquedas en todas ellas en base al texto que contienen.

11# Despliegue y primer contacto hacia una futura integracion

Historia de usuario |-

Tiempo asignado |2 semanas

Llegados a este punto, se desplegd el sistema web en los servidores de Google
sobre el dominio que gratuitamente se asigna a las cuentas de desarrollo y se
realizaron pruebas para comprobar si se registraba el mismo comportamiento que
en la simulacién en local.

Por Ultimo se proyectaron los pasos a dar para abordar una integracién progresiva
en Whizz. Aunque la experiencia integradora se llevO a cabo en una primera fase,
esta no lleg0 a ser incorporada en la versiOn comercial del juego.
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6.3 Integracion de codigo

Como ya se ha referido anteriormente, todo el proyecto se ha realizado en colaboracion
y bajo la tutela del equipo de desarrollo de la empresa Furious Koalas. El grueso de la de-
dicacion de este trabajo ha ido dedicado al desarrollo del sistema QuPI-GAm. La idea que
da peso a la elaboracion de este sistema es la de terminar integrandolo en su totalidad en el
juego Whizz. Sin embargo en la dltima fase de desarrollo inicamente se ha optado por plan-
tear el impacto que tendria dicha integracion, definiéndose qué pasos habria que dar desde

un enfoque incremental.

Integracion como objetivo pendiente. Dejar el proyecto en este punto se justifica por
el hecho de que llevar a cabo una integracion sobre la version comercial de Whizz
tendria un impacto considerable en lo que se refiere a la coordinacién con todo el
equipo de trabajo, no asumible a dia de hoy. Sin embargo esto no invalida la utilidad
de este trabajo, en la medida que de acuerdo a la estrategia de la empresa la integracion
si que estd contemplada y el sistema desarrollado asienta las bases para poder disponer

del sistema de aportacion incluido en el juego en un futuro cercano.

En términos de integracion, actualmente el concepto al que mds se recurre en estos térmi-
nos es el de Integracion Continua. Este es un enfoque bajo el cual se pretende mejorar la
calidad del software y que engloba una serie de practicas que minimizan el riesgo de que un
cambio, mejora o afiadido en una parte del cédigo tenga efectos colaterales indeseados que
no se detecten en el resto de cddigo. Esencialmente consiste en ir integrando cada cambio
de forma periddica en un entorno similar al de produccién, comprobando la integridad del
conjunto generando de forma automatizada un build que lanza una bateria de tests y genera

los pertinentes informes.

Si bien la integracion continua como tal no se ha empleado, ya que no se han ido integran-
do el cédigo de QuPI-GAm en el sistema final conforme se iba desarrollando, si que deberia
simularse este comportamiento de cara a la integracion, es decir, se respetaria esta filosofia.
Por la parte del juego objeto de la integracion, se dispone de una bateria de pruebas que
puede ser lanzada en para comprobar que ninguna parte se ha visto afectada negativamente.
Por otra parte, la integracion no deberia afrontarse en un tnico paso, sino que se deberia
proyectar un enfoque incremental donde se fuesen planteando fases diferenciadas, en cada

una de las cuales se integrase solo un paquete especifico de funcionalidades. Se tendria:

= Primera fase. Deberia plantearse la incorporacion de una version minima de QuPI-
GAm donde tnicamente se expusiera a los jugadores el formulario de aportacion. Esto
permite dar un primer paso, aproximarse al cddigo e identificar los distintos compo-
nentes y partes del sistema final. Familiarizarse con el sistema final es importante para

poder llevar a cabo la integracién de manera exitosa y con el menor impacto.
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= N Fases posteriores. Una vez superada con éxito la primera fase, se trata de seguir
incorporando funcionalidades en fases sucesivas, lo que en QuPI-GAm se podria plan-
tear en dos, una fase dedicada a integrar el apartado de validacién, que al ya existir
en el sistema final deberian ser fusionados y otra dedicada a incorporar toda la parte
relativa a gamificacion, que al ser nueva en el juego se podria incorporar de una forma

maés aislada y con menos riesgo.

Experiencia integradora

Por ultimo, cabe exponer cudl ha sido la experiencia integradora, aun no habiéndose lleva-
do a cabo ningun tipo de integracién en la version comercial del juego. Con vistas a enfren-
tarse a lo que implica este procedimiento, si que se llegd a inspeccionar el c6digo de Whizz
y se realizd una integracion parcial en una rama separada del proyecto. De esto pueden ex-
traerse algunas pautas a tener en cuenta cuando se quiera afrontar la integracién completa y

a nivel comercial:

= Lo primero que hay que afrontar es el analisis del c6digo del sistema destinatario. Es-
to permite principalmente localizar recursos y utilidades compartidas. Al realizar la
integracion hay que descartar esas funciones o modelos de la base de datos coinciden-
tes e invocar directamente las incluidas en el sistema final, lo que puede requerir leves
modificaciones del cédigo a integrar, si por ejemplo el tipo de manejado o el formato

de los datos no es coincidente.

= Hay que comprender el impacto que va a causar el codigo a integrar. Esto implica
hacer una distincién entre aquellas partes independientes que pueden incluirse con
mas libertad (al complementar el cédigo ya existente) y aquellas partes que deben
establecer una relacién con el cédigo destinatario. Para el caso concreto, por ejemplo
la definicién del usuario impacta directamente, ya que estd definido en ambos sistemas.
La solucién es mantener la definicién del usuario del sistema final, pero agregandole
una entrada que apunte al perfil de colaborador que si es definido por el c6digo nuevo

introducido.

= Fue necesario llevar a cabo una refactorizacion del cédigo de QuPI-GAm para adap-
tar los nombres de las variables al estilo (semdntico) empleado en el sistema final. De

esta forma se mantiene la coherencia y el cédigo resulta mas mantenible.

= Desde el punto de vista del frontend, es necesario acordar con el encargado del disefio
y la estética del juego el redisefo final de los formulario y restantes interfaces.
Dado que todo el juego compone una conjunto estéticamente coherente, no pueden
introducirse las interfaces tal cual se desarrollaron para el prototipo. Deben reutilizarse

todos los componentes graficos que ya se estén empleando en el juego.

166



= Esimportante ir elaborando una traza o log con cada cambio que se vaya introducien-
do en el sistema final a medida que se va avanzando en la integracion. Esto permite,
dado un problema, volver atrds en los pasos que se dieron y localizar mas facilmente
la fuente de conflicto. Esencialmente hay que registrar qué nuevas funciones, clases y
modelos son agregados, qué funciones ya existentes son modificadas y qué funciones

del sistema destinatario son reutilizadas desde el nuevo cédigo.

= Deben ser reconfigurados los servicios de terceros integrados en QuPI-GAm (re-
Captcha, autenticacion con Google + y Facebook) que requerian registrar el dominio

de la aplicacién especificando el dominio o dominios asignados al sistema final.

= Hay que considerar si existen funcionalidades compartidas por ambos sistemas y
definir de qué forma se fusionan ambas. En este caso, el sistema final ya dispone de
una interfaz independiente de acceso restringido a personal donde se pueden aportar
nuevas preguntas, revisar estas y traducirlas. Esto impacta directamente con el apartado
de validacién desarrollado en QuPI-GAm. Para resolver esta coincidencia habria que
tomar como base lo ya existente en el sistema final y readaptarlo para que integre el
flujo asociado a las preguntas aportadas por parte de los jugadores hasta pasar a ser

catalogadas como preguntas validadas.
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Capitulo 7

Conclusiones

ARA concluir, en este capitulo se incluye una pequeiia reflexién acerca de lo que ha
P supuesto el proyecto en su totalidad, destacdndose como factor diferencial el hecho de
haber sido desarrollado en el marco de un proyecto real con gran potencial y habiéndose
iniciado incluso la colaboracion en el contexto de practicas en empresa. Se repasan los ob-
jetivos inicialmente expuestos, con el fin de justificar en qué medida han sido cubiertos. Se
comentan también las dificultades mds destacables identificadas a lo largo del desarrollo y
se reflexiona acerca de lineas de trabajo que podrian seguirse de cara a plantear un trabajo

futuro que permita extender este proyecto.

7.1 Objetivos alcanzados

Se revisan en esta seccion los objetivos incialmente planteados para ver en qué medida se

han cumplido. Se vuelven a listar para ello el conjunto de objetivos definidos:

1. Realizar un estudio que permita contextualizar el entorno de trabajo. Esto supone in-
vestigar acerca de lo que implica y hasta dénde llega el mercado y el ecosistema del

desarrollo de juegos para mdviles. Esto se ha de volcar como estado del arte.

(Alcanzado? SI. Se ha llevado a cabo un completo estudio acerca de los conceptos
fundamentales en torno a esta tematica, desde el el mercado de juegos para movil hasta
lo que supone el desarrollo de una app. Todo ello ha resultado en parte inspirador y ha

podido reflejarse a lo largo del disefio y desarrollo.
2. Agregar un servicio de terceros que permita gestionar la autenticacion de los usuarios.

(Alcanzado? SI. Se ha habilitado la opcién de autenticarse e iniciar sesion en el siste-
ma mediante una cuenta de Google + y/o Facebook, dos proveedores de peso para los
que se espera que la gran mayoria de jugadores disponga de al menos una cuenta en

alguna de ellos.

3. Incorporar un mecanismo que permita gestionar correctamente la sesion de cada usua-

rio (creacion, asignacion, recuperacion y cierre).

(Alcanzado? SI. Apoyédndose en la libreria sessions ofrecida por el framework We-

bApp2 se ha incorporado esta utilidad de base al servidor.
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10.

. Introducir una politica de autorizacién de acceso y asignacién de roles que permita

disponer de un control de acceso a zonas restringidas del sistema.

(Alcanzado? SI. Se ha definido un mecanismo que permite comprobar, antes de servir
la peticidn, si el usuario que la emitio tiene el rol requerido para acceder a ese servicio

o al area de la aplicacion solicitada.

. Incorporar un mecanismo para el soporte a la internacionalizacion.

(Alcanzado? SI. A través de la definicion de diccionarios con los idiomas soportados
como clave, la deteccion del idioma del dispositivo y un modelo Translation en la
base de datos, se consigue cumplir totalmente este requerimiento, resultando sencilla

la incorporacién de nuevos idiomas en caso de que fuese necesario.

. Emplear tecnologias multiplataforma y disefios responsive que garanticen la correcta

visualizacién en entornos multidispositivo.

(Alcanzado? SI. Para el desarrollo de las interfaces en el lado cliente se han empleado

el framework Bootstrap, que facilita el desarrollo de un disefio adaptable.

Crear un formulario accesible por jugadores tanto identificados como anénimos que
permita introducir una pregunta, la respuesta correcta y opciones incorrectas, asi como

especificar idioma de la pregunta y categoria a la que pertenece.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_UPLOAD_01.

. Incorporar un mecanismo de proteccidon frente a robots en el formulario de aportacion,

para evitar ataques que traten de saturar de forma automatizada el sistema. Este debe
ser permanente para usuarios no logueados y aparecer Unicamente para la primera

pregunta que aporte el jugador al inicio de cada sesion.

(Alcanzado? SI. Se ha incorporado al formulario de validacién una reCaptcha, un
tipo de captcha evolucionada mas usable y apta para dispositivos méviles y basada en

imagenes.

Estudiar referencias de interés, articulos y libros dedicados a gamificacién para tomar
consciencia de los ultimos avances. Toda la informacion de interés localizada debe ser

recopilada como estado del arte.

Proyectar un disefio basado en gamificacion y realizar un andlisis que considere los

factores condicionantes que entran en juego para justificar este disefio.

(Alcanzado? SI. Se ha llevado a cabo un completo estudio acerca de los conceptos
fundamentales en torno a lo que es y qué implica la gamificacion. Se han estudiado
algunas soluciones de gamificacion especificas asi como articulos académicos y se ha
recopilado informacion acerca de frameworks que dan soporte a la elaboracién de un

disefio gamificado.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Analizar si existe en el mercado una alternativa similar a la que se pretende acomenter

para tomarla como referencia y/o punto comparativo.

(Alcanzado? SI. Se ha analizado en profundidad un producto de éxito ya existente
de caracteristicas parecidas a QuPI-GAm: el juego Preguntados, que permite que sus

jugadores aporten, revisen y traduzcan preguntas.

Crear un perfil de colaborador, como punto central donde el jugador pueda consultar

su actividad y todo el feedback relativo a la gamificacion.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_UPLOAD_02.

Definir un mecanismo que permita ofrecerle feedback al jugador, gracias al cual pueda
conocer el impacto de su aportacion en el sistema, en términos de preguntas acepta-
das, agregadas al juego y descartadas. Se le ha de informar de sus avances y logros

conseguidos desde la ultima vez que visit6 el perfil.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_UPLOAD_02.

Asignar al colaborador puntos de experiencia, en base a todos los pardmetros de ac-
tividad medibles, como unidad base que permita a su vez incorporar un mecanismo
de subida de nivel y alcance de rangos que mida su actividad y permita establecer un

marco comparativo respecto a otros jugadores.

(Alcanzado? SI. Se ha incorporado un mecanismo estatico de asignacién de puntua-
cién en base a las acciones realizadas por el jugador, que se apoya en un sistema de
puntuacién propio que define que vincula una barrera de puntos totales adquiridos a

superar para subir de nivel.
Establecer metas que puedan serle propuestas al jugador a modo de trofeos a conseguir.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_UPLOAD_02.1.

Incorporar la construccion de rankings mensuales, en base a distintos pardmetros com-
binables como nimero de preguntas, niimero de puntos de experiencia, localizacion del

usuario y categoria de la pregunta.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_UPLOAD_02.2.

Crear un formulario de validacion (no accesible a jugadores sino a personal destina-
do) a través del cual se puedan recuperar las preguntas subidas por los jugadores. El
validador podré visualizar la pregunta, corregirla y aceptarla o bien descartarla, si no
se considera de valor. El validador podré seleccionar el idioma y categoria para su

recuperacion, asi como corregir estos parametros.
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(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_VALIDATION_O01.

18. Desarrollar un mecanismo automatizado que trate de detectar si ya ha sido incorporada
definitivamente una pregunta al sistema que verse sobre una temdtica similar a una

pregunta recuperada pendiente de validacion.

(Alcanzado? SI. Este requisito ha sido satisfecho por el cumplimiento de la historia
de usuario US_VALIDATION_02. Se ha podido comprobar la utilidad de emplear la
libreria search para inspeccionar las palabras que contiene cada pregunta y determinar

si existe una coincidencia significativa entre la propuesta y una validada.

19. Dado el marco colaborativo que se ha establecido con la empresa Furious Koalas, no
se puede plantear hacer efectiva una integracion al completo en la version comercial de
(Whizz), pero si que se plantea estudiar las implicaciones de llevar a cabo la integracién

y dejar el sistema preparado para una futura integracién incremental.

(Alcanzado? SI. Aunque no se ha afrontado el proceso de integracion al completo si
que se ha tenido una toma de contacto con el cddigo del sistema final y se ha inspec-

cionado para plantear una futura integracion.

7.2 Dificultades encontradas

De todos los objetivos planteados, como dificultad notable cabe destacar el caso referido a
la historia de usuario US_VALIDATION_02, referente a la deteccién de pregunta repetida.

Se afrontaron dos enfoques:

= El primero de ellos se descarté porque la libreria de soporte requerida (nlkt) incluia
funciones escritas en C, lo que viola las restricciones de App Engine. Intentar aislar

de la citada libreria inicamente las funciones requeridas resulté ser un tanto complejo.

= El otro enfoque se basaba en el empleo de las herramientas de bisqueda de Google con
el fin de identificar preguntas que compartiesen términos similares. En la documenta-
cién de Google apenas se ofrece informacion acerca de los criterios de biasqueda,
por lo que resulta dificil configurar correctamente los pardmetros implicados para ob-
tener el mejor ajuste cuando se lanza la busqueda. Por otro lado, se obtenian resultados
diferentes segun si el proyecto se ejecutada localmente o desplegado, lo que da la pista

de que en local no se incluye todo el soporte de la libreria search.

Por otro lado, dado el disefio donde todos los jugadores pueden ser potenciales aportadores
y Unicamente un pequefio grupo de personal escogido puede jugar el papel de validadores, se
prevee que puede producirse una descompensacion en el ritmo de aportacion-revision. De
cara a la gamificacién este puede ser un factor de riesgo, puesto que si se produce un cuello
de botella y los validadores no revisan a buen ritmo, a los jugadores no les llega feedback de

sus aportaciones.
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7.3

Trabajo futuro

A continuacion se presentan una serie de lineas que podrian seguirse para mejorar, evolu-

cionar o sacar todo el partido al trabajo desarrollado en este proyecto:

El trabajo ha servidor para sentar las bases de un proyecto de largo recorrido. Dado
que la integracién completa de QuPI-GAm estd incluida en la linea estratégica de la
empresa con la que se ha colaborado, la linea de trabajo mds clara es la de afrontar
una integracion incremental por la cual se incluya completamente el sistema en la

aplicacion movil.

Incorporar en QuPI-GAm funcionalidades interesantes que son directamente depen-
dienes de la integracion en el sistema final, y que por tanto deberian incluirse una vez
llevada a cabo la integracion, como es el caso del canjeo de tickets y permitir que los
jugadores valoren las preguntas entre ellos a medida que les aparezcan en el juego

(estos aspectos fueron discutidos en la seccion 5.8.1).

Crear nuevos trofeos a medida que se fuesen incorporando nuevas funcionalidades.
Tomando como referencia el punto anterior por ejemplo, se podrian registrar trofeos
que midiesen el impacto que causan las preguntas del usuarios. Esto daria pie a
trofeos basados en: nimero de jugadores que te valoraron positivamente, nimero de

veces que has valorado a otros jugadores, etc.

Una vez integrado el sistema, convendria definir una serie de métricas que permi-
tan esclarecer el impacto que causa el sistema, comprobandose cémo responden los

jugadores a través de los datos de uso recopilados.

Aplicar légica borrosa al mecanismo de deteccion de pregunta repetida para no

estabecer el umbral de similitud en un dnico valor, lo que aporta rigidez al veredicto.

Redefinir la participacion de los jugadores aprovechando los rangos que se asignan
para permitir a ciertos jugadores adoptar el rol de validador una vez han alcanzado

un determinado rango, que da garantias sobre su fialibidad como colaboradores.

Permitir a los validadores que indiquen si procede que una pregunta tiene cierto
caracter local, en cuyo caso introduciria la zona geogréfica con la que se vincula. De

esta forma estas preguntas serian mostradas en partidas localizadas en dicha la zona.

Optimizar la gestion en la constitucion de rankings siguiendo el modelo que ya se

nombré en la seccion 5.10.2.

Devolver més feedback al jugador en cuanto a su actividad. Por una parte, si se descartd
una pregunta se le deberian exponer los motivos. Por otro lado convendria incluir
un drea en el perfil y una consulta que le permitiese leer el histérico de preguntas

generadas por €l.
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= Sugerir al jugador cual es el trofeo/s que esta mas cerca de conseguir cada vez que

visite el perfil.

= Dinamizar el sistema de asignacion de puntos, incluyendo por ejemplo multiplica-
dores. También se podria plantear la asignacién de rangos no en funcion del nivel,
sino en funcidn del grupo de trofeos del que se tengan mds. Asi, a través del rango, se

definiria qué tipo de aportador es el jugador y resultaria mds distintivo.

7.4 Conclusiones finales

Si bien el impacto del proyecto desarrollado no puede ser determinado objetivamente hasta
que se se trabaje en la linea integradora y pueda ser expuesto junto con el juego al publico, se
considera que el desarrollo de este proyecto ha resultado util, ya que asienta la base de una
propuesta muy interesante que, como demuestran los precedentes (ver seccion 3.1.3) podria

tener buena recepcion y resultar ser todo un éxito.

En un sentido més alld del puramente practico, este proyecto ha resultado enriquecedor
en varios sentidos. Por un lado, poder entrar en contacto con un ambiente distinto al acadé-
mico y estar cercana al desarrollo de un juego para mévil aun no habiendo participado de
forma directa en su creacion y desarrollo, resulta estimulante. El hecho de estar préxima a
un proyecto tan interesante como es la creacién de un juego multijugador masivo en linea
supone un aprendizaje en si mismo. Desde el punto de vista del aprendizaje, el haber entrado
en contacto con tecnologias web y frameworks especificos supone un nuevo conocimiento

adquirido, que sin duda resultar4 util para futuros desempefios profesionales.

Desde el punto de vista técnico, destacaria la elecciéon de App Engine como un acierto. A
través de este [aaS se pone a disposicion del desarrollador de forma gratuita tanto un servidor
como una base de datos, donde el despliegue se realiza de forma sencilla y donde el desa-
rrollo local resulta ser muy comodo gracias a su enfoque sandbox. Desde el punto de vista
organizativo, cabe destacar la utilidad de mantener reuniones cada semana o dos semanas
con el equipo. Se ha podido comprobar el beneficio que aporta mantener un seguimiento y

comunicaciones periddicas.

Como cualquier trabajo que se afronte, este podria haber alcanzado un grado de refina-
miento mayor, aunque siempre hay que considerar la importancia de establecer un equilibrio
entre el tiempo dedicado, los recursos invertidos y la calidad obtenida. Lo que si puede asegu-
rarse es que detrds de estas paginas existe un esfuerzo real y compartido por quien escribe y
por quien ha tutorizado todo el proceso. Y es que, como aseveré Napoledn Hill, “El esfuerzo

s6lo libera plenamente su recompensa cuando una persona se niega a abandonar”.
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Anexo A

Ficha de usuarios empleando técnica Personas
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DATOS PERSONALES

NOMBRE
EDAD
NACIONALIDAD
GENERO
OCUPACION
ESTUDIOS
CLASE SOCIAL

SITUACION
ECONOMICA

INTERESES

HABITOS/RUTINAS

Oliver Sudarez Portillo
43
Mejicano
Hombre
Conserje de instituto
Profesional Técnica en Administracién (educacién nivel medio superior)
Clase media
Casado y sin hijos. Vive de forma humilde pero holgada, pudiendo
afrontar el pago de su vivienda (su mayor carga econémica) gracias a
su sueldo y el de su marido.
Amante del deporte, del campo y de la buena gastronomia. Disfruta de
eventos y reuniones sociales con amigos y familiares. Viviendo en un
entorno educativo, presenta interes por expandir sus conocimientos de
cultura general.
Cada dia laboral se caracteriza por:
— Se despierta a las 6:30 y sale a correr media hora
— Desayuna mientras lee noticias en su smartphone
— Se desplaza en autobis a su puesto de trabajo
— Dedica la mafiana a atender las tareas pendientes o
requerimientos del personal y estudiantes del centro, pudiendo
disponer de huecos libres donde nadie le demanda
— Come con sus compaiieros de trabajo
— Vuelve a casa en autobtis y dedica unas horas a relajarse
— El resto de la tarde lo dedica a tareas del hogar y a actividades
ociosas. Sale a la calle y charla un rato con sus vecinos
— Al caer la noche se relaja junto a su marido viendo en la
television competiciones deportivas

POSICION FRENTE AL PRODUCTO

OBJETIVO

EXPECTATIVAS

ACTITUD

ROL

CONTEXTO DE USO
DISPOSITIVO

FRECUENCIA

LUGAR

Busca una via de entretenimiento ttil. Tiene cierto pesar por no haber
podido ir a la universidad, y le resulta gratificante cada vez que acierta
las respuestas de las preguntas. Pretende aprovechar el juego para
ampliar sus conocimientos de cultura general y poder comentarlos con
los profesores del centro educativo donde trabaja. También le resulta
llamativo poder plasmar en el juego todo aquello que aprende por otras
vias aprovechando la posibilidad de aportar sus propias preguntas al
sistema, lo que le permite reafirmar la utilidad de lo aprendido.
Del producto espera poder:

— Adquirir conocimiento

— Retarse a si mismo

— Distraerse en los ratos libres que le deja el trabajo

— Poder darle salida a las nuevas curiosidades que aprende

— Poder difundir el folclore asociado a su tierra y sus origenes
Proactividad baja-media para generar contenidos
En balance generard mds contenidos de los que consuma
Usuario

Ipad Air 2

Realiza un seguimiento diario de su perfil de usuario en el juego.
Accede varias veces al dia: A lo largo de la mafana varias sesiones
cortas donde propone preguntas y en la tarde-noche una sesién larga
donde disfruta de una o varias partidas online.

Oficina de trabajo y en casa
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DATOS PERSONALES

NOMBRE
EDAD
NACIONALIDAD
GENERO
OCUPACION
ESTUDIOS

CLASE SOCIAL

SITUACION
ECONOMICA

INTERESES

HABITOS/RUTINAS

Lisa Fuentes Garcia
22
Espaiiola
Mujer
Fotdgrafa freelance
Bachillerato de bellas artes
Curso de fotografia e imagen en una escuela técnica
Clase media-baja
Proveniente de una unidad familiar humilde de 5 componentes,
recientemente independizada, ha cambiando de ciudad buscando nuevas
oportunidades. Dispone de un empleo como camarera a media jornada
e intenta abrirse camino en su profesién de fotégrafa. Su capacidad
econémica es limitada.
Una chica activa y capaz. Con ganas de descubrir nuevas aficiones y
entretenimientos, cultivar un buen circulo de contactos, disfrutar de sus
amistades y ahorrar todo el dinero posible para organizar viajes.
En un dia laboral:

— Se despierta a las 7:00 de la manana

— Consulta sus redes sociales y correo mientras desayuna

— Se marcha en metro a su puesto de trabajo

— Come algo en el bar en el que trabaja

— Aprovecha la tarde para descubrir nuevos rincones de la ciudad

que fotografiar, para quedar con sus amistades o para hacer
cursos que le ayuden a mejorar en su profesion
— Vuelve en metro a casa
— Para desconectar en lo que queda de dia va al gimnasio

POSICION FRENTE AL PRODUCTO

OBJETIVO

EXPECTATIVAS

ACTITUD

ROL

Concibe el producto como una herramienta de entretenimiento. Dado
que pasa el dia fuera de casa, necesita un juego que la distraiga en los
trayectos y huecos del dia en que estd sola. Por su interés en viajar y
la gran importancia que le da al hecho de tener muchos contactos y
amistades, le gusta poner atencién a las preguntas curiosas, ya que
luego suponen un un buen comodin para dar pie a conversaciones.
Con el uso del producto espera poder:

— Distraerse en los ratos libres

— Compartir lo que aprende en los diferentes cursos a los que

asiste, ya que se dedica a una disciplica que le apasiona

— Aprender datos de cultura general o actualidad curiosos
Proactividad media para generar contenido
En balance consumird mds contenidos de los que genere
Usuario

CONTEXTO DE USO

DISPOSITIVO
FRECUENCIA

LUGAR

Smartphone Huawei Honor 6

Inicia 2 o 3 sesiones cortas durante el dia para comprobar su perfil y
proponer alguna pregunta que se le ocurra segtn las vivencias del dia.
Al caer la noche, dedica un rato a jugar una partida online.

En casa, antes de acostarse.

Durante el dia, en los lapsos de transporte.
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