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Esta es la segunda parte del articulo sobre el trabajo de investigacion en la evolucion
del Gamification Model Canvas Framework de Sergio Jiménez. En el qpbsti@ue
puedesrevisar aguise analizaron cuestiones relativas a las teorias de motivacion y
modelos de cambios de comportamiento para establecer los puntos en comuan con el
Gamification Model Canvas que nos permitan generar un modelo de soporte de
taxonomizacién de los perfiles dalgcarecia la anteriadiciondel Canvas.

En esta segunda parte del articulo se analizan dichos puntos en comun, es decir, las
hipdtesis para un marco de andlisis de usuarios y motivaciones fruto de solapar cada
uno de los modelos psicologic@xpuestoen el articulo anterigrcon el Canvas. Esto,

a su vez, nos permite generar una hipotesis funcideéhitivaque mejore los

procesos de profilling de usuariasla par que se transforme en un soporte intuitivo a
la toma de decisiones en las siguientases o capas del proyecto: dinamicas,

estéticas, componentes y mecanicas, algo que hasta la fao@ocoexistia en el
Canvas.

¢, Qué encontraremos en este articulo?

9 Diferentes intentos por conectar las conclusiones sobre los modelo motivacionales
anteriores con el GMC

91 Introduccién al modelo definitivo motivacié@MC, al que llamamos FPS y que slere
motor principal para nuestra filosoftie framework de gamificacion

9 Hipdtesis funcionales que modifican y mejoran el Canvas actual

9 Algunas conclusiones gerales de la investigacion

1. Hipdtesis para un marco de analisis de usuarmstivaciones

A continuacién se desgranan los pasos seguidos en el proceso de analisis y construccion de un
marco de analisis de usuarios y sus motivaciones, que denominam(sdgg®ersona System).

1.1. Progresion basada en las Teorias de la Motivacién
Podemos generar un modelo de respuesta o de tacticas de gamificacion gracias una remezcla
encadenada de las diferentes teorias y modelos de motivaciéon analizados en el apartado
anterior. Partimos de que dichas teorias y modelos no son acertados o erréirepaplicables
segun el caso o0 en contraste con las motivaciones y deseos del usuario (desde lo extrinseco a lo
intrinseco).

Si decimos que lo extrinseco apela a las necesidades y deseos mas basicos, a alcanzar el logro

por necesidades mas bésicas stimtivas (el premio, el objeto ganado, el alimento, el placer
AYYSRALFG2X0 & 2 A)/GNJ\IyéSOQ I ydzSaGNI NBf I O 5Y
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de usuario y motivaciones gracias a las diferentes teorias de la motivacién analizadas
previamente.


http://gecon.es/gamification-model-canvas-framework-evolution-2
http://gecon.es/wp-content/uploads/2016/04/GMC_EVO_SPA_UserProfiling_1_de_2.pdf
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llustracién 1. Si tenemos en cuenta las diferentes teorias de la motivacion podriamos establecer
conexiones con las Trayectorias de Aprendizaje Proactvblégvbie a Designer), establecer niveles en
las Motivaciones (desde cubrir Necesidades y Placeres a responder a un Ideal) y, a su vez, establecer
diferentes Disparadores en funcién de las Motivaciones anteriores, de manera que el Usuario cumpliera
con losComportamientos planteados por el Iniciador.

1.2. FBM Based

Una hipétesis de analisis de usuario en Gamificacién basada en el modelo de Fogg ejecutaria los
siguientes pasos:

1. Analizar los elementos de simplicidad/dificultad para adoptar el comportamienta en s

2. Analizar en cuales de los parametros de motivacion se encuentra el usuario (estéticas).

3. Seleccionar qué tipos de disparadores (mecénicas) serian los mas apropiados para
propiciar el cambio.

Esta aproximacion plantea determinados retos, sobre todo sjusere trascender como un
modelo continuo y no uno puntual, esto es, que se analice el timing o ritmo de la interaccién del
usuario con la plataforma gamificada en todas sus fases o estados (de newbie a designer). Esto
incluiria también la modulacion de difficultad para generar estados de flow / engagement con

la experiencia gamificada y los elementos disparadores a utilizar para conectar con/generar
motivacion/estética.

Por otro lado quedaria pendiente la integracién con el Model Canvas. Queda plwerdso
conexion entre los disparadores y la propia ejecucion de la gamificacion (que en este caso
actuaria como dichos disparadores). En el Canvas las estéticas estan definidas por 8 elementos
estéticosmotivadores (sin especificar ningun tipo de taxonamue nos pudiera ayudar en la

toma de decisiones) que son facilmente confundibles con las dinamicas, en el FBM los
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motivadores estan definidos en tres niveles dependiendo del rango de respuesta o jerarquia de
ésta, sin especificar.

Gamification ModeCanvas:
Objetivos > Users > [Behaviors] > Aesthetics > Dynamics > [Mechanics]

—P[ Comportamientosj —> @
- T

Fogg Behavior Model:
Type of Behaviors > Simplicity > Motivators > Triggers

A/\

Simplicidad

—» ( Comportamientos
v\/

Trayectoria

Senal

Una posible solucién de integracion seria afiadir el andlisis del tipo de Comportamiento (punto,
lapso o trayectoria) y su Simplicidad/Complejidad en la parte de Comportamientos del Canvas,
a la par que los Motivadores con las Estéticas, generando unadieMarnelacionada de estas
Gltimas con las diferentes jerarquias motivacionales.

Para finalizar, la gamificacion tendria que generar unas Mecanicas con Componentes que
actuaran como Disparadores o Provocadores de unas Dinamicas estrechamente relacionadas
con el andlisis de Simplicidad de la parte de los Comportamientos.

Asi un usuario estaria definido no exclusivamente por su tipologia Motivacional (intrinseco), sino
también por sus circunstancias de Simplicidad (extrinseco).
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llustracién2. Una posile solucién que aunara los dos modelos (FBM y GMC) podria aproximarse a este
diagrama de flujo, en donde el Usuario activa unas Dindmicas fruto de las Mecéanicas de la Gamificacion
gue se convierten en experiencias Estéticas que producen la Seduccionfigacai de los
Motivadores iniciales, las Mecanicas tienen en cuenta también la necesidad de actuar sobre las
condiciones de Simplicidad a través de Disparadores/provocadores que, dependiendo del tipo de
Comportamiento seran también de un tipo o de otro.

1.3. Modelo Persona

5S | OdzSNR2 02y ¢FftAl 22fF Sy dzy I NIGNOdzZ 2 LI NI
gue representa a uno o mas grupos de usuarios para los que vamos a disefiar. Un proyecto puede
GSYSNJ dzy az2ft2 GALR t SNAifeklcasd dedisoNAag decesidddks adzy' ||t S
RSAI NNREEFNI I (GNIQ@Sa RS tlFa SyaNBgradlazr Sy0dzS:

El modelo Persona de UX Design es un elemento que ha sido heredado por las técnicas de
gamificacion, es decir, en donde se define un peafe usuario concreto para el que se disefia.

En disefio de videojuegos y tras un recorrido de la industria de mas de 30 afios los géneros han
generado tipos de usuarios, es decir, usuarios estrategas, usuarios de FPSs, usuarios roleros, etc.
La remezcla diws géneros ha hecho, a su vez, que estos usuarios puedan reflejar mas aspectos
de su personalidad, de ahi que las categorias de Bartle se remezclen también en juegos que
permiten explorar, socializar, vencer y alcanzar logros a partes equilibradas pocitases del

propio usuario. Pese a que los juegos siguen manteniendo un género base en su core (estrategia,
rol, aventura), por lo general son suficientemente flexibles como para que cada usuario pueda
reflejar sus subparticularidades en ellos.

El modelo de Bartle (1996) ha sido interpretado y también remezclado por varios autores, quiza
uno de los mas importantes innovadores en el campo del user profiling y la gamificacion sea
Andrezj Marczewski. Marczewski introduce en los perfiles de Bartkjeud de motivaciones

Ver http://thenextweb.com/dd/2015/08/1Haginnersyuideto-understandingix-design/
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desde lo intrinseco a lo extrinseco, de manera que viene a complementar los ejes X (Acting,
Interacting) e Y (Users, System) con Intrinsic y Extrinsic.

8 User Types of Gamification

Self Seekers Consumers
ACTING
2 =aal e
Philanthropists l Achievers

USERS SYSTEM
INTRINSIC |

Networkerﬂ Exploiters

INTERACTI

Free Spirits ‘

&

Socialisers |

llustracién3. Imagen del esquema de Marczewsky sobre los tipos de usuasasibs en la taxonomia
de Bartle. Fuentehttp://www.gamified.uk/usertypes/

|

Aungue el modelo mas actual contiene un anexo de usuarios disruptores, nos para nuestros
objetivos nos interesan los perfiebasicos. Segun Marczewski los usuarios se dividen en dos
grandes grupos definidos por ese nuevo eje Z, los motivados extrinsecamente y los motivados
intrinsecamente, de la siguiente forma:

9 Por el lado intrinseco:
o Philanthropists,
o Achievers,
0 Free Spirits
0 Socializers

9 Por el lado Extrinseco
0 Self Seekers,
o Consumers,
o0 Exploiters,
o0 Networkers

En el modelo de Marczewski no se establece una escala en los extremos de ambos lados del
cubo (ver ilustracién 9) dependiendpor ejemple del grado de motivacién sinoas bien en

funcién de si actian o interactian con otros usuarios o con el sistema (siguiendo el modelo de
Bartle).
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Los modelos Persona en gamificacién son necesarios para poder disefiar mecanicas seductoras
(usando el término de Fogg) que, a su vez, gendineamicas que impacten en la motivacion de

los usuarios / jugadores. Sin embargo estos modelos generalmente permanecen estaticos, esto
es, no acompafian al usuario en un proceso evolutivo desde que empieza su ciclo de
interaccidn/accion y cémo las dinaragy estéticas generadas impactan en las motivaciones,
simplicidad y, en resumen, la personalidad del usuario. Si el ciclo de vida del proceso de
gamificacion es corto estos modelos pueden funcionar, pero de lo contrario, pueden hacer que
los estimulos preisados por los usuarios mermen en su efectividad y estos pierdan interés por
las mecanicas planteadas.

Por otro lado la conexion de los perfiles con las motivaciones no esté del todo justificada. En vez
de modificar el nombre de un perfil en funcién deaparece en un esquema de extremos
(intrinseceextrinseco) habria que profundizar en las verdaderas motivaciones por las que un
usuario podria llevar a cabo determinada accién/interaccién, como conectar usuarios entre si o
explorar un espacio.

Self-Realization  To feel proud of yourself or enjoy place’s beauty
Motivations  Social Accept/Rejection  To publish and boast exotic trip in Social Networks

Hope/Fear To find a treasure

e

Pleasure/Pain  To find food

/

extrinsic

llustracién4. Siguiendo el esquema de motivaciones de Fogg en vez de asignar un rol a un tipo de
motivacion, hemos preferido asignar un tipo de accién a unas Maotivaciones, dando al Iniciador
(disefiador de la experiencia) la opcion de generar diferentegdeadores/Disparadores y por tanto
Mecanicas para un mismo o distintos Usuarios. De esta manera un usuario podria ser Explorer por
motivos que van desde lo extrinseco (encontrar comida) a lo intrinseco (disfrutar de la belleza) o una
combinacion de ambas.

En nuestro particular modelo Persona, los grupos no pueden ser elementos cerrados o
encapsulados ni podemos asignar roles (explorer, consumer, achiever, etc.) a segin qué
motivaciones, mas bien, contrastar porqué una determinada dindmica es generada y qué
relacion tiene esta con segln qué motivaciones.

1.4. Modelo FPS (Fogg Persona System)

En esta hipétesis para un modelo de analisis de usuario hemos integrado los Elementos de
Simplicidad y las Motivaciones de Fogg afadiendo a dichas Motivaciones la de la
Autorrealizacion asi como una escala (vertical) que refleja la evolucion tanto del Usuario o Grupo

6t SNE2YLU0 GFf & O02Y2 f2 SELXAOIF Y& W2 YAY @& {]|
W2 dzN3y S @ ¢

¢Por qué? Porque uno de los errores actuales dedmseiworks de gamificacion es no analizar
el usuario como uno que es capaz de evolucionar, los procesos de gamificacion casi se

Ver http://amyjokim.com/blog/2012/09/14/th@ayersjourneydesigningover-time/
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circunscriben a cambios de comportamiento puntual y lapso (cortos estos ultimos), pero o a
lapsos mas extendidos ni a trayectaria

Entendemos que en muchos casos las campafias de gamificacion son cortas y no se pretende
extender el cambio de comportamiento mas alla de la difusion de un proyecto o un proceso, en

cualquier caso hay que tener en cuenta que los usuarios evoluciorad®d gy St Gttt &S
W2 dzN}yy Se¢ LIdzSRSYy aSNIWANI RS GNYOG2NBa | f2a dzidz |
engage de amplio espectro y duracién maximizada.

Intuimos también que el engage a corto plazo y altamente efectivo se produce inicialmente
usando palabras de Fogpor una Seduccién a corto plazo y contundente que apela a nuestras
motivaciones mas extrinsecas y que, aunque la Accion/Dindmica sea la misma (explorar,
socializar, etc.), éstas pueden responder a diferentes motivaciones por llnguaisma Accién

/ Dinamica no puede corresponderse con una personalidad o perfil intrinseco o extrinseco, sino
con un perfil con un distinto grado de motivaciones y que ejecutara dicha Accion / Dinamica en
funcién de sus intereses (que si pueden seingEcos o extrinsecos).

Profiles Simplicity Motivations  Behaviors Triggers / Dynamics

Situaciones
Espontaneas

Estimulantes
Experiencias

Trayectoria

Non-Routines Self-Realization - - Problemas
Social Dev

Social Accept/ ] Tope

Brain Cicles Reject [ Experiencias j \
-

Gamification

(Physical )

Hope / Fear

10

— Lapso Relajantes / Excitantes
T Physical Eff. ‘

' Economics

Newbie Physics Extrinsic Short Term Tangible Rewards

I\

Pleasure
/ Pain

llustracion5. Modelo FPS en donde se integran los elementos de cambio de Comportamiento de Fogg, el concepto
Persona anterior, las teorias de AtRealizacion y la evolucién del jugador (Player's Journey) de Amy Jo Kim.

2. Hipotesis funcionales para un marco de relaciones
Players>Aesthetics>Dynamics

A continuacién se exponen los cambios relativos al Canvas de acuerdo con las conclusiones
obtenidas de la investigacion. Los cambios afectan a las siguientes capas: Players, Aesthetics,
Dynamics y Components.

2.1. El indice GMC Level

Gracias al Modelo FP&(vlustracion 5) se ha llegado a la conclusién de que es necesario
generar un indice de implicacion del usuario en funcion de cuan extrinsecas o intrinsecas sean
sus motivaciones (columna motivaciones en la misma llustracién 12).
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motivadores de Fogg (Placer/Dolésperanza/MieddrechazeAceptacion/Autorrealizacion) y

de Maslow (Physiologic8lafetylLove/Belonging=steem) como se puede obsenear la

llustracién 7.

Este indice se transforma en un simbolo visual en cada una de las cartas, ayudando asi a la
toma de decisiones (no excluyente) en cuanto a la idoneidad en usar seguiin qué elementos en
cada una de las capas de la gamificacion (Si@iicEstéticas, Dinamicas y Componentes).

¢CSYRNNFY2a Syi(i2y0Sa dzy NYRAOS aDa/ @[ S@St ¢ 02y |
respectivas correlaciones en cuanto a Simplicidad, Estéticas, Dindmicas y Componentes como
ayuda visual al proceso de decisi6

Profiles Simplicity Motivations  Behaviors Triggers / Dynamics

Situaciones
Espontaneas

\ Non-Routines Self-Realization < - Problemas
GMC Level «al Estimulantes

Trayectoria

Experiencias

i Tope
/ Social f\ccept/ —_— — \
Brain Cicles [ Reject ) [ Experiencias )
-

!

Social Dev

Lapso Relajantes / Excitantes Gamification

gagl
|
I

Hope / Fear <

GMC Level =% B

G
Physical Eff.

Economics Punto

Pleasure

/ Pain

N

GMC Level =

|
200

Newbie Physics Extrinsic Short Term Tangible Rewards

llustracion 6 Relacion entre el modelo FPS de nuestro engine de gamificacion y el indice Gamification Model
Canvas Level.

2.2. Playerg(tipologia y evolucién)
Reflejando la evolucién del Usuario / Player dentro de la experiencia gamificada
encontrariamos tres tipos de usuarios basicos: Newbie, Master y Designer con tres roles
diferenciados relativos a su relacién con el sistema. Esta relacion se refleja gpdemtivas
puestas en el sistema, las emociones obtenidas dentro de éste y las opciones de interaccion.

Por otro lado y siguiendo la linea Bartle/Marczewski existirian tipologias de usuario ligadas a la
personalidad propia de estos y como se reflejdipersonalidad dentro del sistema de juego

o gamificado. Para Marczewski ademas esto varia en funcién de cuan extrinsecas o intrinsecas
sean las motivaciones de dichos jugadores.

A partir de ambos modelos no sélo se han generado cartas que ayudaatedarizacion de

los usuarios por su nivel de implicacion en el sistema, sino por tipologias de personalidad. Sin

embargo una de las innovaciones que se aportan a las dos anteriores es el hecho de que se
O2y&aARSNY Ff ! adzad NA2 MNYySéetESSA RRFONRBE RG2 y 4 dzh NBHXE
dicho Usuario / Player evoluciona no solo en su relacion con el sistema sino en los intereses y
personalidad. De esta forma un usuario que como Newbie desarrolla caracteristicas Killer,

podria convertirse en uAchiever como usuario Master.

Sergio Jiménez & Gecon.es
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llustracion?: Hipotesis funcional de Andlisis de Players para el Gamification Model C
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2.3. Simplicity (simplicidad)
En las teorias de Fogg se destatad & & St SY Sy (i 2 due iRactan BriMaLJt A OA RI R €
aceptacion detambio de comportamiento requerido a través de la experiencia gamificada.
Estos elementos también han sido convertidos en cartas de ayuda, de forma que sean
YAGSEt I R2a Sy TdzyOAsy RSt aDa/ ¢[ S@St ¢ o

Se corresponden con los elementos de Fogg que son: Tiempo, Recursos econémicos, Esfuerzo
fisico, Esfuerzo Mental, Desviacion Social y Nivel de Rutina.

Es necesario analizar los Elementos de Simplicidad en el caso de cada tipo de Usuario / Jugador
en nuestro disefio de experiencia gamificada para articular la mejor solucién para cada una de
estas trabas. Si es importante entender lagirariones de Usuarios / Jugadores, también lo

es conocer sus problematicas y obstaculos a la hora de cambiar sus comportamientos.

Players en el GMC

llustracion8: Hipotesis funcional de andlisis de Elementos de Simplicidad. Parte del anal

22222
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Akt YO v it 3 waste of timve SO 103 suat 20 Prove >

thinks your activity is a waste of time SO 39300 A 3i%UA DO 10 Provogim your platfoem designer
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2.4. Aesthetics(estéticas)
Las estéticas son, en el Gamification Model Canvas, los principales elementos motivadores. Estas
expaiencias estéticas actlan como recompensas en un orden de motivadores o inclinaciones
pre-existentes en el Usuario / Jugador. Qué obtiene el jugador del contraste entre lo que
necesita para satisfacerse (inclinaciones) y lo se le ofrece (triggers), ad&s &stéticas.

Las Estéticas de los Usuarios / Jugadores también se enmarcan dentro del sistema de evaluaciéon
GDa/ Y[ SOSt ¢z LIRNI f2 1jdzS§ SEA&GSY 9aiGSGiAdOF& RS Y
dolor) y de mas alto nivel (como podrian ser flatacionadas con la socializacién y/o
autorrealizacion).

Las experiencias estéticas seleccionadas van acompafadas de un cédigo que corresponde a los
distintos Usuarios / Players por tipo. Estas recomendaciones no estan basadas en un modelo
empiricematemé&ico sino que son fruto de experiencias previas en gamificacion asi como de la
ejecucion de diversos workshops con el framework.

5S Sadl FT2NXIF GSYRNBY2a 9aiSiAldolra 0O02Y2 a/ KIFff S
O02Y2 aYAffSNBRZ ! OKASOSNE @& {StF {SS{USNBRtE&D [/ 2Y:
gamificadores, no se trata de una toma de decisiones excluyente, es aegamificador podria

tomar el riesgo de usar en determinados contextos una Estética no asignada a segun qué perfil

y obtener resultados 6ptimos.

llustracion9: Hipotesis funcional de Estéticas ordenadas en funcién del GMC_Level as
relacion ere Usuarios / Players por tipo y Estética. Parte del analisis de Players en e

S | [BE

challenge 1 ' submission 2
narrative

gamified experience as

x gamified experience as Th&gamified experience as
ghpstacle course

a story

#K #ACH #SE #EX #FR #CON #FR #PH
GMC Level — GMC Leve| == GMC Level «ull
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2.5. DynamicgqEstéticas)
Las acciones, los verbos que los Usuarios / Jugadgares querer efectuapara, a su vez,
obtener las Estéticas deseadas. Porque son acciones hemos decidido eliminar la designacion
nominativa atemporal de las cartas del actual Canvas para introducir expresiones de acciones
(verbalizadas) que reflejan mejor un acontecimientoadiico en el que participa activamente
el Usuario / Jugador.

58S Sadl F2NXIZ OFNILFa O2Y2 aadl ddzaé LI aty |
una dindmica en la que el Usuario / Player participa activamente. Aun no sabemos como lo
lograremos, pro para la experiencia gamificada lo que nos interesa provocar es que el Usuario

/ Player dedique tiempo y esfuerzos en hacer crecer su estatus dentro del sistema. Esto
seguramente pueda derivar en nuevas cartas y tokens, relacionando elementos (stetus) c
acciones (hacer crecer, proteger, etc.).

Las Dinamicas también cuentan con etiquetas relacionadas con los distintosspeefilsuario
/ Players en relacion a sus niveles de madurez motivacional.

llustracionl0: Hipétesis Funcional de Dinamicas ordenadas en funcién al GMC_Level. P
analisis de Players en el GMC

e o ¢

to win to make grow to be
a reward the status creative
Reward for carrying out Actions to make grow the status To find new ways to solve
efforts with a positive effect of oneself within a community problems or situations

#SE #CON #ET #K #SOC #PH #DIS #FR #DIS

GMC Level = GMC Level == GMC Level -l
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6.5 ComponentgComponentes)

En el Gamification Model Canvas los Componentes son los elementos que combinados
generaran las Mecénicas de nuestra experiencia gamificada. Al igual que con el resto de capas y
ayudas visuales para las mismas, hemos introducido los mismos indices yastinaet los
componentes, generando asi una hipotesis de uso una vez se han seleccionado las capas
anteriores.

Las cartas (0 ayudas visuales) para la Capa de Componentes quedaria de la siguiente manera:

llustracionll: Hipétesis Funcional de Componenterdenados en funcion al GMC_Level. Parte
analisis de Players en el GMC

w ///// /R

1 §6¢

real prizes progress bar | virtual currency 2

Representation of the current state
Extrinsic rewards for players who fulfill with respect to a set of actions Virtual currency used to start

actions or win the game altruistic dynamics
#K #EX #ACH
#SE #CON #ET #ACH 4ET #CON #SOC #PH #DIS #FR

GMC Level = GMC Level —= GMC Level —uil
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3. Conclusiones

Para resolver la confrontacion Usuario / Iniciador, en donde el Iniciador es el actor que debe

propiciar un cambio de comportamiento en el Usuario a travélsdgamificacion, es necesario

revisar y contrastar las diferentes teorias y modelos de la motivacion existentes. Las

conclusiones de un analisis somero de al menos tres de ellas nos llevan a concluir que:

1 Fogg recalca que no se puede motivar o desmotesapor ello que él prefiere el uso de

fl1 LIEFOoONI daSRAzOANE @& 1jdzS RAOKI aSRdzOOAsYy
a través del uso de los disparadores. En el caso de la gamificacién tenemos también el
componente de las Mecanicas de juego (gueden actuar como disparadores) que, a

su vez, producen Dinamicas que generan Estéticas que apelan a las Motivaciones del
Usuario a la vez que podrian también actuar de Facilitadores sobre los Elementos de

Simplicidad.

1 En la mayoria de los frameworks dengficacion no se tienen en cuenta los aspectos
que dificultan de forma circunstancial la adopcion de una serie de comportamientos por
parte de los Usuarios. Estos aspectos son llamados en el framework de Fogg Elementos
de Simplicidad y son tan importadte | f K2NJ RS &&aSRdzOA NE

propias Motivaciones de éste.

1 Es extremadamente complejo categorizar a los Usuarios en grupos (Persona) que lleven
a cabo segun qué acciones. Si es posible categorizar a los usuarios por su nivel de
inmersidn y desarrollo personal dentro de un ecosistema gamificado (de Newbie a Pro).
Por eso los sistemas de categorizacion nos resultan excesivamente herméticos porque
aungue algunos enuncian que un usuario puede tener pinceladas de varias categorias
por lo geneal éstas categorias nos influyen de manera que pensamos que durante un
proceso de gamificacion un usuario siempre sera un porcentaje N tipo de usuario y otro

porcentaje X tipo de usuario.
1 Por encima de las categorias nos parece mas relevante conocetamdibnes del

Usuario, sin embargo es imposible llegar a conocerlas de antemano. Por regla general el
ecosistema gamificado se disefa inicialmente en funcién a intuiciones (encuestas en el

mejor de los casos) y por tanto debe plantear posibilidades d@&Agy capacidad de

analisis de respuestas para determinar qué Motiva a un Usuario durante su ciclo de vida
en dicha gamificacién, de esta forma modificar progresivamente los Disparadores /

Provocadores y las Mecanicas para seguir influyendo en dichagddoties y, también
sobre los Elementos de Simplicidad.

1 Categorizar a un tipo de Usuario como extrinseco o intrinseco no responde a la
complejidad de las Motivaciones que hay detras de éste. ¢Por qué decimos esto? Un

usuario se podria comportar como un Expr por, al menos, cuatro motivos diferentes

(sin contar con la posible combinacion de estos), respondiendo algunas de estas
Motivaciones a intereses extrinsecos o intrinsecos indistintamente. Ademas, categorizar
aun UsuariocomodeuntipoodeotroN& Ff S2I f2&8 RAFTSNByiSa

C

NI Y 3

2 GAYGUNRAYEAOARFRE [[dzS S&GS LIzSRI YIFYyAFS&GH N

acorde con la realidad y circunstancias de cada momento. Por ello debemos
preguntarnos ¢,qué Disparadores / ProvocadorBsnamicas plantemos a los Usuarios

para que conecten con las distintas Motivaciones y Elementos de Simplicidad que nos
presentan dichos Usuarios? Mas bien que disefiar esa gamificaciébn a través de

responder a las preguntas de ¢,qué puedo ofrecer a un wsabgue le motiva Explorar?

En vez de ¢en qué rangos de Motivacion puedo intervenir dentro de una Dindmica de

Exploracion?

1 Proponemos un modelo FPS en el que se analizan las posibles Motivaciones y Elementos

de Simplicidad del usuario en funcion a logiihtes Comportamientos a desarrollar.
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En qué estado se encuentra el Usuario en funcién de su relaciéon con el Sistema, los
Elementos de Simplicidad y los posibles Motivadores y cémo intervenir en estos dos
altimos.

4. Trabajo realizado

Se han seleccionadoayalizado varias lineas de pensamiento relacionadas con la motivacion y

el perfilado de usuarios. Entre éstas se encuentran varias teorias motivacionales (incentivos,
reduccion de la pulsién, excitacion y autorrealizacion), el Modelo de Comportamienkagyge

(FBM en inglés) y muy superficialmente la Piramide de las Necesidades de Maslow. También se
ha revisado la teoria de Tipos de Jugadores de Bartle y su evolucion orientada a la gamificacion
de Marczewski que han servido de base para contrastar lagedtés tipologias de
Usuario/Accion con la escala de Motivaciones.

*Algunas de las ideas para producir una nueva y mas accesible version del Gamification
Model Canvas Tool Kit pasan por llevar a cabo una campafa de crowdfunding. Si te interesa
esta proplesta por favor contactanos a través dénkedin Twitter, o nuestra seccion

"Dénde Estamds Muchas gracias!
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