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Plataforma de gamificacion

Ivan Martin Maseda

Resumen—La utilizacion de mecanicas de juego en los negocios es algo cada vez mas habitual. En este proyecto se ha
desarrollado una plataforma de soporte a la aplicacion de estrategias de gamificacion sobre cualquier mercado. La plataforma,
es una herramienta web open source que permite a la misma persona encargada de disefar la estrategia de gamificacion,

aplicarla sobre un conjunto de usuarios.
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Abstract—The use of game mechanics in business is something increasingly common. This project has developed a platform
to support the implementation of gamification strategies for any market. The platform is an open source web tool that allows the
person in charge of designing the gamification strategy, to apply it to a set of users.

Index Terms— Gamification platform, webapp, MongoDB, schemaless database, game mechanics, gamification strategy,

motivation of interaction, customer engagement.

1 INTRODUCCION

amificacion es el uso del la mecanica del juego en

otros contextos, de este modo, acabar atrayendo a

los usuarios a la solucién de problemas como se
muestra en la figura 1. La gamificacién se ha estudiado y
aplicado en varios d&mbitos, para mejorar la participaciéon
de los usuarios, el ejercicio fisico, retorno de la inversién,
calidad de los datos y el aprendizaje. Los estudios reali-
zados sobre la gamificaciéon detectan efectos positivos
sobre los usuarios [10].
Este proyecto consiste en desarrollar una plataforma open
source que permita que la misma persona que disefia la
estrategia de gamificacién, pueda llevarla a cabo. La pla-
taforma facilita la aplicaciéon de estrategias de gamifica-
cién a problemas concretos, como por ejemplo, asignacién
de premios de cualquier formato a los usuarios o clientes
de una pégina web.

2 OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar
por completo la plataforma que permita al disefiador de
estrategias de gamificaciéon poder aplicar la misma sin
precisar del soporte de un técnico informdtico.

Esta constard de tres servicios mediante los cuales se
podrd definir una estrategia concreta (configuracién),
indicar las acciones realizadas por los usuarios (tracking)
y analizar el comportamiento de éstos, con el fin de valo-
rar el resultado de aplicar la estrategia definida (analy-
tics).
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FIGURA 1
MECANICA DE LA GAMIFICACION

i

RULES

USER SYSTEM

FEEDBACK

Diagrama representando la mecanica que utiliza un disefiador de estrategias
de gamificacion. [15]

Configuracién: El objetivo de este servicio es plasmar
la estrategia de gamificacién en la plataforma. Las funcio-
nalidades asociadas a este servicio son algunas como la
definicién de actividades, definicién de reglas e insercién
de posibles recompensas dentro de la plataforma.

Tracking: El objetivo de este servicio es mantener ac-
tualizada la informaciéon dentro de la plataforma. Los
usuarios utilizardn una aplicacién externa para informar
de usuarios que hayan realizado una determinada accién
o recompensas que ya hayan sido entregadas a los usua-
rios. Una funcionalidad imprescindible asociada a este
servicio es obtener la informacién sobre qué usuarios
deben recibir una recompensa.

Analytics: El objetivo de este servicio es el andlisis de
las actividades realizadas por los usuarios. Este permitirad
al administrador de la plataforma comprobar los resulta-
dos que se estdan obteniendo a partir del uso de la estrate-
gia, y extraer conocimiento del comportamiento de los
usuarios.
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Existe una interfaz grafica de usuario para el adminis-
trador desde la cual es posible acceder a los diferentes
servicios de la plataforma. Por otro lado, también serd
posible acceder a las funcionalidades de los servicios
conectando directamente con el controlador mediante una
aplicacién cliente.

3 ESTADO DEL ARTE

El ndmero de empresas dedicadas a la implantacién
de plataformas de gamificacién estd creciendo. Solo en los
estados unidos se han creado 76 empresas en los tltimos
10 afios. Las empresas lideres del mercado son actual-
mente bunchball, eMee y Enterprise Gamification.[16]

Actualmente existen 5 plataformas open source
[17]que permiten aplicar gamificacién. Cada una de estas
plataformas se ha centrado en permitir utilizar alguna de
las funcionalidades utilizadas por los sistemas de gamifi-
caciéon. No existe ninguna plataforma open source que
permita implantar una estrategia de gamificacién sin
haber predefinido el tipo de recompensa sobre el que
trabajar.

Las técnicas de gamificacion méds modernas utilizan en
la estrategia elementos como puntos, emblemas y tablo-
nes de clasificacién entre grupos concretos de usuarios.
Estos elementos de la gamificacién aprovechar nuestra
adiccién a la competencia y la recompensa, y lo utilizan
para animara los usuarios a realizar ciertas acciones. Este
es el concepto central de gamificacién: cambiando la for-
ma de pensar acerca de la conducta, la gamificacién pue-
de cambiar los hébitos de los usuarios.

4 METODOLOGIA

La metodologia utilizada sigue el método de bottom
up a partir de la base de datos. El proyecto estd definido
en 4 clases conceptuales muy especificas y se procede a
realizar una iteracién completa para cada una de las cla-
ses. Estas se definen al inicio del proyecto y se enlazan a
lo largo del mismo, para formar clases méds completas.

A medida que se avanza en el proceso de desarrollo
del proyecto, se implementan de forma incremental las
funcionalidades necesarias para comunicar los diferentes
componentes. Cada uno de los componentes puede preci-
sar de informacién proveniente de otros subapartados de
la aplicacién, éstos han sido simulados hasta que cada
uno de los apartados ha sido puesto en funcionamiento.

Para analizar las necesidades de esta plataforma se
realiza en este apartado un andlisis de los requisitos del
sistema. El andlisis de requisitos es el proceso de estudio
de las necesidades de los usuarios, para llegar a una defi-
nicién de los requisitos de la plataforma. Por tanto, confi-
gura una lista de los puntos que debe cumplir el sistema
para satisfacer la especificacion.

Una iteracién completa sobre una clase consistiria en
la definicién de los conceptos que deben estar incluidos
en ella (andlisis), posteriormente tomar las decisiones de
disefio asociadas a esos conceptos (disefio), seguido de la
implementacién de cada una de las funcionalidades (im-
plementacién). Por udltimo, se realiza una fase de testing
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que deberd comprobar el correcto funcionamiento de
todos los pasos anteriores. Para cada clase conceptual serd
realizado este proceso iterativo completo.

5 ANALISIS DE LA PLATAFORMA

En esta seccién describimos el proyecto a partir de sus
requisitos, modelo de dominio y casos de uso.

5.1 Requisitos

Los requisitos de la plataforma son:

- La plataforma deberd poder ser utilizada por un
administrador sin conocimientos técnicos de
programacién. Deberd contar con una interfaz vi-
sual que permita a este administrador configurar
la estrategia de gamificacion.

- Existird una aplicacién cliente externa que conec-
tard con el servicio de tracking de la plataforma
para notificar las acciones realizadas por los
usuarios de la aplicacién y afiadir nuevos usua-
rios.

- La plataforma proporciona informacién sobre
qué recompensas debe recibir cada usuario en
funcién de la estrategia definida.

- La plataforma lleva el control de las recompensas
entregadas y pendientes.

- Deberd mantenerse un control del stock de las re-
compensas que lo precisen, asegurando que nun-
ca pueda asignarse a un usuario una recompensa
inexistente.

5.2 Modelo de dominio

La plataforma de gamificacién esta formada por 4
conceptos principales, estos conceptos son los siguientes:

- User: Un usuario es alguien que realiza acciones
en una aplicacién externa y del cual se registra en
nuestra plataforma el nombre, apellidos, contra-
sefia y mds informacién adicional, como el histé-
rico de acciones realizadas.

- Action: Una accién identifica cada una de las po-
sibles actividades que puede realizar un usuario.

- Rule: Una regla es el elemento principal de una
estrategia de gamificacién. Las reglas las define el
disefiador de la estrategia, que es el administra-
dor de la plataforma. Relaciona un conjunto de
acciones a realizar con una determinada recom-
pensa en caso de cumplirse la condicién especifi-
cada.

- Reward: Una recompensa es un premio que reci-
be un usuario en caso de cumplir una determi-
nada regla.

Las relaciones entre estos conceptos pueden expresar-
se del siguiente modo: Un usuario podra realizar una de
las acciones que ha sido definida en la plataforma y la
informacién relativa a este evento serd afladida al histo-
rial de este usuario, por otro lado, podrd recibir recom-
pensas por sus acciones. Las acciones realizadas por los
usuarios contienen informacién acerca de qué accién ha
sido realizada y deben ser facilmente identificables por el
administrador. Las reglas serdn utilizadas por el adminis-
trador para plasmar la estrategia de gamificacién, relacio-
nando mediante una regla légica, las acciones con las
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recompensas. Por ultimo, las recompensas son los incen-
tivos que deberdn conseguir que los usuarios de la plata-
forma tengan un comportamiento que siga la intencién de
la estrategia. En caso de cumplirse alguna de las reglas, la
plataforma indicard qué recompensa debe entregarse al
usuario.
Ejemplo:
- Elusuario U realiza las acciones A y B.

- Unaregla X determina que en caso de que un
usuario realice las acciones A y B, deberd en-
tregarse una recompensa C. (ArB—C)

- Elusuario U recibe la recompensa C.

FIGURA 2
DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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Diagrama representando los diferentes actores que interactian con la
aplicacion.

5.3 Casos de uso

Existen dos tipos de actores, el administrador, que es
el disefiador de la estrategia, y la aplicacién externa (APP
CLIENT), que es la que informa a la plataforma sobre las
acciones que realizan los usuarios. En el diagrama de
casos de uso de la figura 2, se presenta qué fuancionali-
dades puede realizar cada actor.

El administrador tiene acceso a todas las funcionali-
dades de la plataforma. Por otro lado, APP CLIENT, so-
lamente puede informar de las acciones realizadas por los
usuarios y conocer el estado actual de la plataforma.

Las funcionalidades disponibles (casos de uso) son:

- CREATE USER: Los dos actores pueden introdu-
cir informacién sobre un nuevo usuario y opcio-
nalmente puede introducir informacién extra.

- CREATE ACTION: El administrador define una
accién y un cédigo tnico la identificard a partir
de ahora.

- CREATE RULE: El administrador define la regla
légica en funcién del numero de veces que se ha
realizado una accién y el conjunto de recompen-
sas que deberd recibir el usuario al cumplir la
condicién definida anteriormente.

- CREATE ADVANCED RULE: El administrador
podré introducir reglas légicas complejas utili-
zando un interprete de Python. Existe la posibili-
dad de utilizar los todos los comandos l6gicos
que incluye este lenguaje.

- CREATE REWARD: El administrador define una
recompensa.

- ADD ACTIVITY INSTANCE: Los dos actores
pueden indicar que un usuario ha realizado un
accion concreta.

- OBTAIN USER LIST: Los dos actores pueden re-
cibir la informacién de cuales son todos los usua-
rios en la plataforma.

- OBTAIN ACTION LIST: Los dos actores pueden
recibir la informacién de todas las acciones que
han sido creadas en la plataforma.

- OBTAIN RULE LIST: Los dos actores pueden re-
cibir la informacién de todas las recompensas
que han sido creadas en la plataforma. Conjunto
con la informacién bdsica de la regla, la plata-
forma también retorna el estado de cada una de
las reglas (Active /Unactive).

- OBTAIN REWARD LIST: Los dos actores pueden
recibir la informacién de todas las recompensas
que han sido creadas en la plataforma. Junto con
la informacién bdsica de la recompensa, la plata-
forma también informa de la cantidad de stock
disponible de cada una de las recompensas.

- SET RULE MODE (ACTIVE/UNACTIVE): El
administrador puede modificar el estado de cada
una de las reglas de la plataforma.

- MODIFY STOCK ON REWARDS: El administra-
dor podrd modificar la cantidad de stock dispo-
nible de cada una de las recompensas.

FIGURA 3
ARQUITECTURA MODEL VIEW CONTROLLER
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Diagrama representando la arquitectura software separando M-V-C.



6 DISENO DE LA PLATAFORMA

A partir de los requisitos analizados en el apartado an-
terior se ha optado por seguir una arquitectura software
Model View Controller. Siguiendo el modelo de dominio,
en este apartado se presenta el modelo de datos utilizado.

6.1 Arquitectura software

Model View Controller es un patrén de desarrollo que
permite separar la gestién de los datos de la visualizacién
de los mismos mediante el uso de controladores. Se han
utilizado 5 controladores, de los cuales 4 controladores
son los dedicados a gestionar los cuatro conceptos princi-
pales de la plataforma (User, Action, Rule, Reward). Por
otro lado existe un ultimo controlador encargado de la
gestion de la autentificacion para acceder a la plataforma.
El modelo total de la plataforma estd dividido en 4 mode-
los especificos para cada concepto. Esta separacién se ha
realizado para gestionar las funcionalidades especificas
de cada concepto por separado. Estos modelos especificos
conectan directamente con la base de datos y trabajan
directamente sobre el documento almacenado en formato
JSON.

FIGURA 4
DIAGRAMA DE FLUJO
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Diagrama representando el flujo de la aplicacion al recibir la informacion

indicando que un usuario a realizado una accion.

En el diagrama de la figura 3 se puede observar como
se ha estructurado la plataforma siguiendo la arquitectura
MVC. La plataforma es dividida en tres partes interconec-
tadas, a fin de separar las representaciones internas de
informacién. El componente principal, el modelo, se
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compone de datos de la aplicacién, se podrd acceder a
ellos mediante los modelos especificos que nos devolve-
ran la informacién en el formato adecuado para trabajar
con ellos y mostrarselo al usuario.

Una vista puede ser cualquier representacioén de salida
de informacién, como una tabla o un diagrama en un
explorador o una aplicacién externa. Multiples vistas
serdn utilizadas para acceder a la informacién, esto per-
mite al administrador tener un control de toda la infor-
macién facil y rdpido. El controlador, acepta ciertas en-
tradas y las convierte en comandos para el modelo o la
vista.

Con el fin de presentar un ejemplo dentro de la inter-
accién entre M, V y C, se presenta un diagrama de flujo
en la figura 4. En el diagrama se puede observar el flujo
de ejecucién cuando un actor indica que un usuario ha
realizado una accién. Se puede observar en el diagrama
de flujo que vista y modelo estdn completamente aisla-
dos. Para la comunicacién entre estos dos componentes se
utiliza en todo momento los controladores, que permiten
estructurar la informacién y minimizar la cantidad de
informacién transferida a la vista.

La arquitectura, ademads de dividirse en modelo, vista
y controlador, se divide por clases segtn el tipo de fun-
cionalidad que proporcionan. La funcionalidad de crea-
cién de usuario y de obtencién de la lista de recompensas
entregadas a un usuario se encuentra incorporada dentro
del UserModel. También serd posible indicar que un
usuario ha realizado un accién concreta mediante este
modelo especifico. La creacién de nuevas acciones y el
tracking de las mismas estd implementada en ActionMo-
del. La creacién de nuevas reglas mediante el método
simple o el complejo serd accesible a través del modelo
especifico RuleModel. Mediante el RuleModel también es
posible el control del estado de las reglas especificas, es
posible tanto activar como desactivar cada una de las
reglas especificamente. La asignaciéon de recompensas a
las reglas, precisa del modelo especifico RewardModel, al
igual que la ceracién de las propias recompensas. Las
recompensas, al tratarse de objetos fisicos, tienen incorpo-
rado un control de nimero de unidades. Este ntimero
(stock) podrd ser modificado también a partir de las fun-
cionalidades del modelo RewardModel. Cabe destacar
que todos las clases conceptuales pueden ser listadas y
mostradas en la vista especificamente disefiada para cada
una de ellas. Se encuentra disponible la funcionalidad que
retorna toda la lista de componentes existentes en modelo
especifico correspondiente a la clase en concreto.

6.2 Estructura de datos

Se define a continuacién la estructura de datos. Se ha
seleccionado un diagrama de clases que estd mayorita-
riamente definido por los conceptos de la plataforma. El
diagrama de clases se ha definido siguiendo el diagrama
de la figura 5.

Las relaciones entre los componentes de la plataforma
no son dependientes entre si, a excepcién de las reglas, tal
y como se puede observar en el diagrama de la figura 5.
La razén por la que esto ocurre, es porque en la
plataforma deben poder registrarse usuarios previamente
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a la activacién de las reglas y de este modo preparar la
plataforma para empezar a operar. Por otro lado tanto las
acciones como las recompensas tampoco son
dependientes entre si. El administrador puede introducir
todas las recompensas que tiene disponibles sin haber
definido atn ninguna de las reglas que acabardn
definiendo la estrategia. Por tultimo, si que serd
imprescindible que hayan sido definidas previamente
tanto las acciones como las recompensas para que puedan
ser utilizadas en la definicién de una regla.

7 IMPLEMENTACION

El proyecto completo ha sido programado utilizando
el lenguaje de programacién Python 2.7[11], a excepcién
de las vistas que han sido desarrolladas con HTML y CSS
simple. La implementacién ha sido desarrollada siguien-
do la metodologia bottom up tal y como se ha especifica-
do en el correspondiente apartado, se han utilizado dife-
rentes librerfas para cada una de las partes de la imple-
mentacion, que serdn especificadas a continuacion.

7.1 Base de datos

La base de datos de la plataforma ha sido programada
utilizando MongoDB, tecnologia de base de datos schem-
less (noSQL) open source orientada a documentos de alto
rendimiento. MongoDB se caracteriza por tener un alto
rendimiento, alta disponibilidad y escalabilidad automa-
tica.

MongoDB se caracteriza por tener un alto rendimiento
en las estructuras de datos embedadas que nos permitirad
almacenar mucha informacién de cada una de las activi-
dades de la plataforma. El alta disponibilidad de esta
tecnologia es debida a la replicacién en replica sets que
proporciona la tecnologia de forma automatica, cuenta
con funcionalidades como recuperacién automdtica, re-
dundancia de datos y por lo tanto, como consecuencia,
una alta disponibilidad de los mismos. Por dltimo, la
escalabilidad horizontal automdtica que proporciona
MongoDB se consigue mediante lo que se conoce como
sharding. Sharding es una de las funcionalidades bases de
MongoDB, es un método que consiste en distribuir los
datos almacenados en varias maquinas distintas. Utilizar
este método permite mejorar el tiempo de acceso a los
datos.

La plataforma de gamificacién utiliza MongoDB como
base de datos. Esta tecnologia utiliza colecciones para
organizar los documentos. En el caso de la plataforma se
han utilizado 5 colecciones que tinicamente estdn relacio-
nadas mediante el identificador “_id” para referenciarlas.
Las 5 colecciones son las siguientes:

- USERS: Coleccién donde es almacenada la in-
formacion relativa a cada uno de los usuarios.
Los usuarios son identificados con un docu-
mento. La clave tinica, identificada como
“_id” representa el nombre de usuario.

- ACTIONS: Coleccién donde es almacenada la
informacién relativa a cada una de las accio-
nes. La clave tnica es el nombre que identifi-
ca la accién, aunque también se ha incorpora-

do una secuencia tnica de 5 digitos para iden-
tificar la accién mediante una URL.

- REWARDS: Coleccién donde es almacenada
la informacién relativa a cada una de las re-
compensas. La clave tinica es el nombre que
identifica la recompensa.

- RULES: Coleccién donde es almacenada la in-
formacion relativa a cada una de las reglas. La
clave tnica es el nombre que identifica la re-
gla.

- SESSIONS: Coleccién donde es almacenada la
informacioén relativa a cada una de las sesio-
nes. La clave tinica es generada aleatoriamen-
te cada vez que un usuario inicia sesién en la
plataforma, esa secuencia aleatoria es tinica
pero puede ser utilizada en la préxima sesién
en caso de que coincidiera.

FIGURA 5
DIAGRAMA DE CLASES
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Diagrama representando las relaciones entre las diferentes clases conceptua-
les de la plataforma.
Como ya se ha indicado, MongoDB utiliza documentos
para almacenar la informacién, estos documentos son
almacenados en formato JSON. A continuacién mostra-
remos un ejemplo muy caracteristico para demostrar la
forma en que MongoDB gestiona los documentos.

USER document example:

{
" id" : "Ivan Martin",
"performed_actions" : [{ "date" : ISODate(),"actionID":"Buy new car"}],
"user_info" : {
"Phone number" : "658432022",
"Number" : "102",
"Street" : "Major de Sarria",
"Postal Code" : "08658"
'
"applied rules" : [{
"ruleID" : "For the car owner, welcome back",
"date" : ISODate(),
"rewards_given" : [ ["The 20% discount", 10 ] ]
1
"received rewards" : {
"received rewards_list" : [{
"date" : ISODate(),
"rewardID" : "The 20% discount"
1,

"num_received rewards" : 1

1

"password" : "83553306b...... e8b1353,0WYSd",
"email" : "TFGivan@TFGivan.com"

—

Como se puede observar en el ejemplo, existe un cam-



po estdndar en MongoDB que supone la clave tinica, este
campo es el que se identifica con “_id” y en la plataforma
es utilizado para hacer referencia a documentos que se
encuentran en otras colecciones. Este campo es utilizado
de forma similar al que suele utilizarse la clave externa en
las bases de datos SQL convencionales. La diferencia con
estos sistemas puede apreciarse en campos como el de
“user_info”, en este campo utiliza la técnica conocida
como embeding que consiste en introducir un segundo
documento dentro de un campo del primero. Al poder
incorporar documentos dentro de otros documentos la
flexibilidad del sistema aumenta notablemente. Esto nos
permite afiadir nuevos campos dentro de ese segundo
documento y no incorporar campos de los cuales se des-
conozca su valor.

7.2 Back end

El lenguaje del lado del servidor utilizado en la plata-
forma ha sido la libreria estdndar de Python 2.7 mds las
funcionalidades obtenidas de la libreria pyMongo. Py-
Mongo son los drivers de accedo a la base de datos Mon-
goDB.

La razén por la que ha sido seleccionado Python como
lenguaje servidor es porque es una lenguaje de progra-
macién eficiente con la gestiéon de estructuras de alto
nivel y muy sencillo para el manejo de objetos. Por tulti-
mo, Python ha sido seleccionado por la existencia de los
diccionarios de Python que facilitan mucho la gestién de
documentos en formato JSON. Por otro lado, en relaciéon a
los drivers utilizados para acceder a MongoDB desde
Python, existen varias alternativas, pero los drivers oficia-
les recomendados por la MongoDB University han permi-
tido un rdpido aprendizaje de las herramientas y han
facilitado el desarrollo de la plataforma.

Existen dos procesos principales que se llevan a cabo
en el lado del servidor. En primer lugar el proceso descri-
to en la figura 4, encargado de gestionar la entrega de
recompensas a los usuarios una vez realizan una accién.
Este es el proceso principal de la plataforma y funciona
del siguiente modo: Cuando un usuario realice una ac-
cién, la plataforma comprobaréd todas las reglas a las que
esa accion afecte. Para toda la lista de reglas deberd com-
probar que la regla esté activa, que no haya sido aplicada
anteriormente sobre ese usuario y por ultimo comprobar
si cumple con todos los requisitos. En caso de que todas
las condiciones se cumplieran, la plataforma deberd obte-
ner del la regla la lista de recompensas de las que ese
usuario es merecedor y asigndrselas. En este punto se
inicia el segundo proceso que controla la plataforma. Para
la entrega de recompensas, existe un proceso dedicado a
comprobar si para cada una de las recompensas existe
suficiente stock. La plataforma deducira el stock de cada
recompensa cada vez que sea otorgada a un usuario. En
caso de existir suficiente stock para recompensar al usua-
rio, el administrador recibird un correo electrénico indi-
cando el usuario, cudl ha sido la regla aplicada, y la re-
compensa que le ha sido otorgada. En caso de que no
hubiera suficiente stock de alguna de las recompensas
que deben entregarse al usuario, se otorgarfan todas las
recompensas de ese tipo disponibles a ese usuario hasta
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finalizar el stock. Cuando una recompensa finaliza su
stock, la plataforma desactiva automdticamente todas
aquellas reglas que la consumian, de ese modo la plata-
forma nunca podré intentar entregar una recompensa de
la cual no exista stock. El administrador recibird una noti-
ficacién especial cuando las existencias de una recompen-
sa en concreto hayan finalizado y en caso de querer conti-
nuar ofreciendo esa recompensa, deberd introducir mads
stock en la plataforma y volver a activar la regla corres-
pondiente.

7.3 Front end

En el front-end se ha utilizado Python directamente
sobre las plantillas HTML (.tpl) mediante Bottle [6] para
mostrar la informacién recibida del controlador. Algunas
de las funcionalidades JavaScript han sido obtenidas de
fuentes como Bootstrap [12] o Foundation [13] para mos-
trar los resultados de forma adecuada.

Como Web Server Gateway Interface (WSGI), se ha
utilizado Bottle que es un micro web framework para
desarrollar en Python. Este framework tiene incorporada
la compatibilidad con servidores http de desarrollo como
Paste [14] que ha sido utilizado para gestionar varias
conexiones de forma simultanea.

8 TEST

Cada una de las funcionalidades del proyecto tiene
asignada una bateria de test que pone a prueba cada una
de las funcionalidades de las clases. Las pruebas realiza-
das comprueban tanto el correcto funcionamiento de la
funcién, como entradas incorrectas para la misma. En
caso de que una funcién de cualquiera de las clases de la
plataforma reciba valores inapropiados, la plataforma
debe continuar con su comportamiento habitual. Se in-
cluyen pruebas en las que se generan errores a propdsito
para comprobar el control de errores de la aplicacion.
Cada una de las baterias de pruebas pone a prueba cada
componente por separado. La bateria de test final com-
prueba no solamente errores de funciones concretas, sino
que también comprueba conjuntos de funciones con el
objetivo de simular el funcionamiento final de la plata-
forma.

9 [ESTADO FINAL DE LA IMPLEMENTACION

La plataforma ha sido desarrollada con todas las fun-
cionalidades definidas en los objetivos iniciales. Actual-
mente es posible modificar todos los contenidos que los
servicios definidos pueden necesitar. El controlador prin-
cipal tiene incorporada la llamada a cada una de las cla-
ses, permitiendo acceder a todas las funcionalidades defi-
nidas en los servicios de la figura 2:

- CREATE USER: Es posible afiadir nuevos usuarios
a la plataforma, esta funcionalidad cuenta con una
interfaz visual para llevarse a cabo. Mds funciona-
lidades ha sido desarrolladas para la versién no vi-
sual como afiadir informacién extra que no ha sido
definida en el formulario de inscripcién.
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- CREATE ACTION: Es posible crear nuevas Ac-
ciones. Existe una interfaz visual que permite reali-
zar esta actividad mediante un formulario.

- CREATE SIMPLE/ADVANCED RULE: Es posible
crear nuevas Reglas. Es posible crear nuevas reglas
de 3 modos distintos. En primer lugar existe la
forma visual simple desde la que podrédn crearse
reglas simples con estructuras légicas “AND” entre
las acciones. En segundo lugar se ha desarrollado
una interfaz visual para usuarios avanzados donde
es posible introducir reglas l6gicas mas complejas
mediante la utilizacién de los comandos 16gicos de
Python. Por tdltimo, pueden utilizarse los dos mé-
todos definidos anteriormente, accediendo al sis-
tema directamente al conectar al controlador desde
una cliente externo a la aplicacién. Se ha incorpo-
rado la posibilidad de desactivar las reglas una vez
creadas, de este modo puede permitirse la finaliza-
cién de algtn sector de la estrategia definida.

- CREATE REWARD: Es posible crear nuevas re-
compensas. Las recompensas que serdn finalmente
entregadas al usuario pueden ser definidas para
que pueda realizarse un control de stock sobre las
mismas. El sistema nunca entregard una recom-
pensa de la que no exista stock y en caso de finali-
zar el stock de una recompensa se desactivardn
temporalmente las reglas que estuvieran entregan-
do esa recompensa ya que los usuarios no podran
recibirla.

- ADD ACTIVITY INSTANCE: Es posible indicar
que un usuario ha realizado una accién. Una vez
esta informacién es introducida a la plataforma se
activa el proceso definido en la figura 4, donde se
comprueba si la nueva informacién introducida
permite aplicar alguna regla de las activas en el
momento de introducir la informacion.

- OBTAIN USER LIST: Es posible recibir una lista
de usuarios. La interfaz visual de esta funcionali-
dad ha sido implementada y permite tener una vi-
sién resumida de casa usuario.

- OBTAIN ACTIONS: Es posible recibir una lista de
acciones. La interfaz visual de esta funcionalidad
ha sido implementada y permite identificar cada
una de las acciones con su nombre y descripcién.
Ha sido incorporado un contador que indica el
niimero de veces que esa accién ha sido realizada
por cualquier usuario.

- OBTAIN RULE LIST: Es posible recibir una lista
de reglas. La interfaz visual de esta funcionalidad
ha sido implementada y permite identificar cada
una de las reglas a partir de su nombre y descrip-
cién. Las informacién de las reglas incluye la 16gica
que aplica sobre las acciones y las recompensas
que serian otorgadas al usuario que cumpla con la
condicién definida.

- OBTAIN REWARD LIST: Ha sido desarrollada la
funcionalidad para obtener un overview de las re-
compensas posibles. Por otro lado existe también la
posibilidad de mostrar que recompensas han sido
entregadas a los usuarios y cudl ha sido la regla en
concreto que las ha activado. En el momento en
que una regla se aplique sobre un usuario y se con-
firme su cumplimiento, el administrador de la pla-
taforma serd notificado y debera realizar la entrega
de las recompensas pertinentes.

- SET RULE MODE (ACTIVE/UNACTIVE): Ha si-
do desarrollada la funcionalidad para permitir al
administrador activar o desactivar una regla en
concreto. En caso de que un usuario realizara una
accién que le permitiera cumplir con esta regla, si
el administrador la mantiene desactivada, no se le
otorgarian las recompensas pertinentes.

- MODIFY STOCK ON REWARDS: Han sido
desarrolladas las funcionalidades necesarias para
la modificacién de stock, el stock de una recom-
pensa puede ser incrementado en el momento en
que el administrador reciba la recompensa en con-
creto y serd decrementado en el momento en que
una de las reglas entregue a un usuario esa recom-
pensa en concreto.

10 MANUAL DEL PRODUCTO FINAL

En esta fase se explicard el funcionamiento de la plata-
forma de modo que una persona sin conocimientos técni-
cos pueda acceder a ella de manera satisfactoria.

10.1 Funcionamiento general de la plataforma:

Dentro de la plataforma se encuentran las diferentes
acciones que un usuario puede realizar. El administrador
o cliente externo seré el encargado de notificar a la plata-
forma que un usuario ha realizado una accién. Por otro
lado, la plataforma permite definir unas ciertas reglas
encargadas de relacionar un conjunto de acciones con
unas recompensas. Finalmente, segtn el tipo y la canti-
dad de acciones realizadas, el usuario recibird una re-
compensa determinada.

El administrador de la plataforma tendrd la posibili-
dad de definir una estrategia de gamificacién, para ello,
podra utilizar las reglas que permitirdn modificar el inte-
rés de los usuarios en realizar una accién u otra.

10.2 Como registrar un usuario:

Para registrar un usuario, la persona encargada o ad-
ministrador deberd hacerlo mediante la direccién e-mail
de la persona en cuestién. Una vez creada la cuenta, de-
bera registrarse los datos e informacién adicional, la cual
quedard registrada en la base de datos de la plataforma.

10.3 Como registrar una accion:

Para registrar una accién, la persona encargada o ad-
ministrador debera hacerlo mediante un nombre de ac-
cién que identificard esa accién dentro de la plataforma a
partir de ese momento. Una accién podra tener incorpo-
rada una descripcién que facilite la especificacién de sus
caracteristicas. Las actividades deberdn representar la
interaccién de los usuarios con la plataforma y el admi-
nistrador deberd cerciorarse de inscribir todas aquellas
actividades que puedan definir la actuacién de un usua-
rio. Es imprescindible que los usuarios finales sean notifi-
cados de acciones que deben realizar para avanzar dentro
de la plataforma, de este modo se motivard de forma
intrinseca su forma de actuar.



10.4 Como registrar una recompensa:

Para registrar una recompensa, la persona encargada o
administrador deberd hacerlo mediante un nombre de
recompensa que identificard esa recompensa dentro de la
plataforma a partir de ese momento. Una recompensa
podré tener incorporada una descripciéon que facilite la
especificacién de sus caracteristicas. En el momento de
introducir la nueva recompensa se pedird al administra-
dor de introduzca una cantidad de stock de la misma, la
plataforma mantendrd un control para que no pueda
asignarse recompensas a usuarios una vez terminado el
stock. La cantidad de stock de una recompensa podra ser
incrementada mds adelante, incluso durante el funciona-
miento activo de la plataforma.

10.5 Como introducir reglas:

El objetivo de la plataforma de gamificacién es poder
plasmar la estrategia de gamificaciéon en un conjunto de
reglas que permitan al administrador mantener un con-
trol de la asignacién de recompensas. La plataforma cons-
ta de dos métodos de insercién de reglas. Para los admi-
nistradores bdsicos, existe una interfaz visual simple,
sobre la que se podrdn crear reglas sencillas. Este primer
método permite introducir reglas como la siguiente:

(Accionl >=4) and (Accion2 >= 10) -> Recompensal

Esta regla implicaria que el usuario debera realizar la
Accionl 4 o0 més veces y la Accion2 10 o més veces para
recibir la Recompensal. Este método para la introduccién
de reglas es muy sencillo de utilizar y si la estrategia de
gamificaciéon del administrador se basa en estructuras
l6gicas que tinicamente utilicen reglas AND, es muy ttil.

Por otro lado la plataforma cuenta con método de in-
sercién de reglas para administradores avanzados, donde
el administrador puede utilizar los comandos 16gicos de
Python para definir reglas mds complejas. En el editor de
reglas avanzado, el administrador cuenta con un campo
de texto donde podré introducir las condiciones légicas
que la regla debe cumplir. Para utilizar este método el
usuario debe sabes que deberd rodear los nombres de las
acciones con los caracteres “espacio”+”_” (“ _") y
“_"+"espacio” (“_") del siguiente modo “ _accionl_". De
este modo el sistema identifica que es el nombre de una
variable y en el momento de evaluar la expresién, modifi-
card estos campos con el valor de el nimero de veces que
cada usuario ha realizado la accién. Un ejemplo de éste
método seria el siguiente:

(_action1_ <2) or ( _action2_ >10)

Esta regla implicaria que el usuario podrd recibir la re-
compensa asociada a la regla en caso de que haya realiza-
do un méximo de 2 veces la actionl o un minimo de 10
veces la action2. Utilizar este método para insertar las
reglas de la plataforma permite combinaciones mucho
mas complejas e interesantes para tener en cuenta en el
disefio de la estrategia de gamificacion.

11 CONCLUSION

Se ha desarrollado una plataforma que permite al disefiador
de una estrategia de gamificacion gestionar la entrega de re-
compensas a todos los usuarios registrados. La plataforma

EE/UAB TFG INFORMATICA: PLATAFORMA DE GAMIFICACION

permite registrar un conjunto de usuarios y definir qué acciones
de estos usuarios quieren tenerse en cuenta. Por otro lado el
administrador podra disefiar la estrategia de gamificacion,
mediante un conjunto de reglas, que indicaran al sistema qué
recompensa debera entregarse a cada usuario en caso de cum-
plir la condicion definida.

La plataforma ha sido disefiada teniendo en cuenta que en
futuros proyectos podria incorporarse la posibilidad de analizar
las tendencias de los usuarios en funcion de su comportamiento.
Para el futuro analisis se ha incorporado informacion relativa a
los tiempos de ejecucion de cada funcionalidad, permitiendo
analizar la informacioén en cualquier momento futuro.

Dentro de las limitaciones, el proyecto se ha podido finali-
zar y esta disponible en la URL: http:/rimel. wwwowww.me,
funcionando en el puerto 8300. Para poder realizar pruebas se
ha dado de alta un usuario “Ivan Martin” con contrasefia
“TFGivanTFGivan”.
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