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Gamification

Traer todos los elementos de un juego a
un ambiente que.ne'es de juego, para
cumplir un objetivo. o cambiar un
comportamiento.



Para que se efta usahdo"

 Atraer y retener audlenC|a§ y cller*\tes au “ marca.
* Animar a la gente a realizan tareas que cansideran aburridas.
* Minimizar los tiempos de ade|on de productos o servicios.
» Cumplir objetivos | \

« Cambiar comportamientos | VRN
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ESO es cosa de ninos...

e Hay 100 miIIonXs de jugadores habituales en el planeta
* Generando 215 millones de horh;cada dia ajugar.

* El 2 % de |os jugadores tiene mas de 50 anos'y el perfil del jugador
me |o<ss el de una mujer de 37 afios de edad.

* Los 30’s son la edad mas productiva en el ser humano, hasta los 50.

* El 70% de los empleados estan desmaotivados, pero la Gamification
puede incrementar la motivacion en un 30%.



Mi favorita

* £l 80% de la fuerza Iéit;oral del mundd son Millineals.
» Nacidos entre 1981y 1996, Entre 38 y 23.

« LOS'‘MILLENIASL ¥=FODAS LAS GENERACIONES
SIGUIENTES, CREEN QUE EL MUNDO LES DEBE ALGO.

» Se preguntan todo el tiempo “Si hago esto, que recibo a
cambio”

« Buscan el reconocimiento constante.
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Quiero Gamificar, como
empiezo?
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SMART funcio



|dentifigue quienes son sus
jugadores. Edad, Genero,
Estado Civil, etc... La técnica
del User Persona funciona muy
bien.
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- Placeres de LeBlanc
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l.os PLACERES
DEL JUGADOR

Actividad Fisica

Alimento

Amor

Relacion
Motivadores y
Placeres



en dos:
stre.de. la actividad

*El proceso gamif

* Mecanicas: Es el
del usua\g

* Dinamicas:

<\ “

Es*a forma, secuenua |mportanC|a
valor y el diseno de las actividades que el usuario va
a realizar.
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de las Di‘émic

elacion: Debe existir
cooperacion, competicion, grupos, as

omia: Que les per
rar, probar y fraca

. Es necesario ejora, aume%modifi
dlflcultad para poder ofrecer nu apren
arios.

Vs o
posito
narla.




@ Relacion
[.0S PLLACERES Placel"es y el
DEL JUGADOR S+ | RAMP

Type : Philanthropist
Needs: Altruism, Meaning, A Reason Why
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el eje ce
en juego.
Conecta a los elementos co

7 que se establezca dinamicas.
‘Kerbos compartir, eneontrar, ayudar, modificz
' Son las acciones ecaQsas deljugadeor:
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datos de las usgadas




Octalysis, Equilibrio para disenar

» Significado y sentido
Establece un marco completo ép?co_ L

de gamificacion para analizary » Desarrollo y logro
construir estrategias para hacer  ° Creatiudad y Feedback

un juego divertido. * PropiBesgfy"posesion
* Influencia social y
Este marco se basa en relac Bnee:

ocho elementos o nucleos que - Escdsez e Impaciencia
intervienen en el proceso de la » Curiosidad y lo

amificacion MRS
& : - La perdida y evitar algo.
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Via 4 1-00, Zona 4, Edificio Campus 12234 SW ﬁ? PL, MIAMI, FL
Tec Il, Guatemala 01004 . 33186.



