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éSabes qué es esto?

¢Tienes dudas? Una pista mas:

Esto es solo un ejemplo que demuestra hasta qué punto
los juegos, aunque no seamos jugadores, estan en nuestras
vidas.

GTAV (Grand Theft Auto V) alcanzé la cifra de 1000 millones
de ddlares en 3 dias, vendiendo en 6 semanas 29 millones de
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copias del juego. La pelicula Los Vengadores alcanzé la cifra de
1000 millones de délares en 10 dias.

Quien piense que los juegos son cosa de nifios esta
equivocado.

Me llamo José Luis Ramirez, me pasé media adolescencia a
mediados de los 80 en salones recreativos, en los tiempos en
que comenzaban a invadirnos las maquinas de marcianitos e
iban sustituyendo poco a poco los tradicionales billares, pin-
pong, maquinas de pinball, etc.

En 1986 entrd en casa un Spectrum ZX81 y desde entonces
no he dejado de jugar en distintas plataformas, ordenadores
y consolas.

He colaborado como analista freelance en varias revistas
on-line de videojuegos y en la actualidad sigo jugando casi
diariamente con mis hijos.
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Cuando empecé a oir hablar de gamificacién, hace cosa
de 4 aiios, quiza 5, comencé a seguir todos los cursos que se
ofrecian on-line y leer cualquier tipo de documentacion que
caia en mis manos. Habia decidido llevar la contraria a mis
padres, al final los videojuegos si que me iban a servir para
algo.

Por eso os invito a que sigais leyendo qué es la gamificacidn.
No pretendo sentar cdtedra ni convertirte en un experto
en teoria de juegos y gamificacién, pero si ofrecerte unas
nociones bdsicas para que conozcas qué es eso de la gami-
noséqué que se estd poniendo tan de moda y que segun los
expertos va a cambiar nuestras vidas.

Antes de continuar, conviene aclarar que este libro es sobre
juegosy portantoesimprescindible tratar de hacerlo divertido,
jugable; para ello, voy a dividir a los lectores/jugadores en tres
tipos:

Jugador/lector A: Nunca te has leido un manual de
instrucciones, te gusta aprender jugando. En ese caso, una vez
termines este tutorial, puedes continuar leyendo el libro desde
el Nivel 2 (pagina 77). Pero te advierto que no conseguiras los
mismos puntos que el resto de lectores.

Jugador/lector B: Ojeas el manual de instrucciones
mientras el juego estd cargando. Para ti he preparado el
sistema de puntuacién. Al inicio de cada fase conoceras los
puntos que puedes ganar leyéndola. Es una forma de indicarte
la importancia de cada fase. Una fase con la que puedes ganar
50 puntos no es igual de importante que una en la que ganes
200, asi que la decisién de qué leer y qué no leer es solo tuya.
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Si este es tu caso, mi consejo seria que leyeras al menos con
las que puedes ganar 100 y 200 puntos.

Al final del libro encontrards una tabla en la que podras
anotar tu puntuacion y compararla con las de otros lectores o
amigos a los que pueda interesar este libro.

Jugador/lector C: Te gusta aprenderte de memoria el
manual de instrucciones. En ese caso continla leyendo.

Hecha esta aclaracidn, tu decides si continuar leyendo, ir
a la pagina 7 (Fase 1) o pasar directamente al Nivel 2 (pagina
77).
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Fase 1: Introduccién (50 puntos)
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Fase 5: El juego (100 puntos)



FRSE 4

Introduccion e runms»

Todo el mundo vende algo. Puede ser un producto, un
servicio o el fruto de nuestro trabajo. La busqueda de empleo
no es otra cosa que ofrecernos a nosotros mismos, nuestra
propia marca.

Todos tenemos, por tanto, la necesidad de conocer
a nuestro publico objetivo, a quién debemos dirigirnos,
nuestros clientes actuales y futuros, por qué compran nuestro
producto o a “nosotros”, qué necesidad satisfacemos, etc.

La creacion de estrategias de gamificacién y su aplicacion
fuera del dmbito de los juegos surgen para cubrir esta
necesidad, la de conocer mds y mejor a nuestros clientes
potenciales.

La gamificacion no es algo nuevo, ya existia hacia
mucho, todos la conociamos. Si es nuevo el vocablo inglés
gamification, una palabra con la que definimos cosas que
estdbamos haciendo antes, estrategias que en alguna ocasion
hemos utilizado.
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¢éTienes hijos o sobrinos? éLes has dado alguna vez de
comer haciendo con la cuchara el avioncito? Entonces ya
has gamificado.

También es relativamente nueva la aplicacidn de estrategias
de videojuegos en entornos no jugables, en particular en
el mundo de la empresa con el objetivo de atraer, captar y
conservar clientes, y lograr que estos nos ofrezcan informacion
imprescindible para ser mas competitivos y vender mas.

Al tratarse de una materia tan abierta sobre la que cada
dia van surgiendo aspectos y métodos nuevos, no existe una
estrategia cerrada, definitiva ni infalible. Al revés, el método
de prueba y error sigue funcionando y se puede lograr un
objetivo concreto a través de muchos caminos diferentes. La
experimentacion, atrevernos a hacer cosas nuevas y distintas
nos ayudara a conseguir el objetivo establecido de antemano.

En el ejemplo del avioncito seguramente hayamos hecho a
veces una moto, otras un coche, un autobus, etc.

Una vez aclarado lo anterior, lo siguiente es convencernos
de que todo tiene el potencial de ser divertido, cuidado no
todo es divertido, pero podria serlo. Como minimo tenemos
la capacidad para hacerlo menos aburrido.
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No se me ocurre nada mas triste y deprimente que un
funeral, pues bien, los irlandeses celebran un fiestén, se
emborrachan, cantan, etc. Seguro que no es divertido para
los mas allegados al difunto pero si parece menos duro
qgue un funeral tal y como lo conocemos nosotros. Por otra
parte, no cabe duda de qué tipo de funeral elegirian los
menos allegados al difunto, ¢verdad?

Esto, obviamente, es solo un ejemplo extremo para que
cuando penséis en un producto o servicio aburrido, estéis
convencidos de que tiene que haber alguna forma de hacerlo
mas divertido.

Otro ejemplo, esperar en la consulta del médico, del
dentista por ejemplo, es aburridisimo. Sin embargo, si el
médico gamificara la consulta, la espera seria mucho mas
llevadera y estoy seguro de que la sensacion del paciente a
la salida de su visita mejoraria sensiblemente.

Un par de ejemplos mds: ¢ Alguien piensa que el trabajo de
controlador aéreo o el de servir mesas son entretenidos?
Los jugadores de teléfonos maviles si, como lo demuestran
los juegos Flight Control y Dinner Dash, que mes tras mes
estan en los rankings de los mas descargados.

AT 00045
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Una buena estrategia de gamificacién puede incluso
conseguir que nuestros hijos coman coles de Bruselas o filetes
de higado, que tengan recogida la habitacién, que ayuden en
las tareas de la casa y que estas les resulten divertidas.

Yo tengo una hija de 8 afios y le esta costando mucho
centrarse, aprender la tabla de multiplicar. Si tenéis hijos de
esta edad, sabréis que ya no se aprende como se hacia antes,
o como lo hacia yo, a veces me olvido de mi edad, cantando,
repitiendo unay otravez las tablas del 4, del 7 del 9, etc. Luego,
si 0s parece, en la parte practica veremos un sencillo ejemplo
de cdmo podriamos convertir las tablas de multiplicar en un
juego.

Otro ejemplo: a primeros de octubre se celebra en Alcala
de Henares la feria medieval. Os la recomiendo porque es
una de las mas grandes de Espafia, atiborrada de puestos
de todo tipo. Pues bien, suelo llevar a mis hijos y comprarles
una espada de madera a cada uno y luego aprovechar para
tomar una tapa en alguno de los muchos y muy buenos
bares que hay en la ciudad que vio nacer a Cervantes.

Este afio fui con unos amigos y decidimos hacer la visita
guiada al Paraninfo de la Universidad, donde se entrega
el Premio Cervantes. La guia era una chica, estudiante
universitaria que se alojaba en uno de los colegios mayores
cercanos al Paraninfo y nos contd que los propietarios
del Paraninfo eran un grupo de notables de la ciudad que
tiempo atrds decidieron comprar el edificio para que no
acabase en ruinas. Algo asi como una mancomunidad de
propietarios.

10
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La joven nos explicd fenomenalmente la historia de los
dos colegios, el mayor y el menor, y al final de la visita, nos
pidid que si teniamos un par de minutos solicitdsemos un
formulario en el mostrador para dar nuestra valoracion.
Solo 3 de 14 personas lo rellenaron.

Las preguntas del formulario eran las obvias: si era la
primera vez que visitdbamos Alcala de Henares, si la visita
nos habia parecido larga o corta, si nos habia gustado, etc.

Es de suponer que el coste de mantenimiento del edificio
para el grupo de notables sea elevado, es de imaginar
también que les interese tener informacion fidedigna
sobre los visitantes para intentar que el mayor nimero de
personas posible visiten el Paraninfo, y paguen la entrada,
lo que permitiria financiarlo total o parcialmente.

Pues bien, mediante la gamificacidon podriamos lograr que
no solo el 20% de los visitantes rellenase el formulario,
de hecho podria hacerse tan bien que incluso fuese
innecesario.

ler paso: Comenzar por lo obvio:

€ Alcald es una ciudad de tapeo, podemos ofrecer un
descuento en algun bar determinado a todo el que
rellene el cuestionario de satisfaccion.

€ Todos los que rellenen el formulario pueden participar
en el sorteo de una cena una vez al mes en un
restaurante de la ciudad.

11
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Con estas dos sencillas medidas, seguro que aumentariamos
sensiblemente la participacién de los visitantes.

22 paso: Una vuelta de tuerca mas.

éY si ademas gamificamos la visita? ¢No crees que el
resultado seria ain mejor? Cuatro ideas mas:

Hacer que durante la visita la gente participe, nombrar
un jefe de expedicidn, ir haciendo preguntas de cultura
general relacionadas con la visita, contar anécdotas,
pedir que la gente se involucre, etc.

Llevar unas pegatinas y ponerlas en la solapa del que
vaya acertando cada pregunta.

Regalar al final de la visita un bono descuento al que
mas aciertos haya tenido, y al que mas empefio haya
puesto, etc.

Podriamos incluso dar unos folletos que nos ayudasen
en la “aventura” para que los fueran rellenando los
visitantes a medida que avanzamos en la visita, etc.
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