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RIEFING

ANALISIS DEL CONTEXTO

1. Definicion del problema

La cultura es algo que, a menudo, se percibe como distante y aburrido. Uno de los

motivos es que, para aprenderla, es necesario realizar actividades que suelen des-
pertar poco interés: leer textos para conocer la historia de un monumento, con-
templar imagenes o cuadros poco atractivos para comprender su significado, visitar

una localidad de la que se desconoce su importancia, etc.

Esto supone un handicap en el turismo cultural porque la forma de acceder a estos
conocimientos es, por un lado, poco inmersiva e interactiva vy, por otro, no dispone

de los elementos suficientes para ofrecer una experiencia de viaje rica e intensa.

2 Propuesta de solucion

Para solucionar este problema, presentamos un sistema gamificado aplicado al
ambito cultural. Debido a la enorme envergadura que puede tomar dicha plata-
forma, por el momento centraremos nuestros esfuerzos en potenciar el turismo

cultural de nuestra ciudad: Barcelona.
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El presente proyecto trata el desarrollo de una app mévil para gamificar el turismo

en Barcelona y conseguir, asi, dar a conocer la cultura autéctona mientras los turis-
tas se sienten como uno mas, establecen lazos con otros barceloneses y aprenden

todo tipo de entresijos.

Se proponen un conjunto de mecanicas para fomentar dinamicas sociales y de ex-
ploracién, guiadas a través de una narrativa no lineal que permite al usuario disfru-

tar, a su ritmo, una experiencia intensamente memorable de la ciudad.

Palabras clave: exploracion, autonomia, cultura, aprender, inmersion, social, inter-

accion, comercio, turismo, narrativa no lineal.



OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivo primario

Ofrecer una experiencia de viaje memorable, de modo que el
usuario que use la plataforma aprenda realmente sobre la cultu-
ra de Barcelona.

Objetivos secundarios

Que los turistas establezcan lazos con otros barceloneses.

Que los turistas compartan su gran experiencia en Barcelona.

Que los turistas transiten locales de interés.

Que los turistas usen EpiXplorer como herramienta principal de
turismo

Consecuencia

Se fomenta el turismo cultural en Barcelona.

Consecuencia

Se fomentan las relaciones entre ciudadanos locales y extranje-
ros.

Se le da buena reputacion internacional a Barcelona como des-
tino turistico.

Fomentar el comercio local.

Ganar reputacion como empresa y gamificadores.

TARGET POTENCIAL

Por motivo de viaje

El 50% de los turistas vienen de vacaciones (sobre todo verano).
Suelen alojarse entre 1y 3 semanas segin edad (ver mas abajo).

Un 40% vienen por asuntos profesionales. Suelen alojarse entre
1y 5 dias.

Un 10% vienen por temas personales u otros.
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1. Informacion general

Por edades

El 35% son de 35-44 afos. Suelen alojarse entre 1y 3 semanas.
El 32% son de 45-54 afios. Suelen alojarse dos semanas.

El 16% son de 25-34 afos. Suelen alojarse una semana.

Segln nacionalidad

El 20% son espafioles. De estos:
e [l 5.6% proceden de Catalunya
e El 4.4% proceden de Madrid

e FEl1.7% proceden de Andalucia

El 53% son europeos . De estos:
e El 8% proceden de Reino Unido
e El 8% proceden de Francia

e El 6% proceden de Alemania

El 27% son de otros paises. De estos:

e El 8% proceden de Estados Unidos

e El 7% proceden del resto de América

e El 2% proceden de Japon




Alojamiento segUn nacionalidad

o A los espafioles les gusta alojarse al centro de la ciudad. e |os espafioles prefieren los barrios de Gracia, la Sagrada Fa-

. ) . milia y la Barceloneta.
e A los franceses les gusta alojarse en barrios de sabor mas

local. e A los ingleses y alemanes prefieren el barrio Gético, el Born'y

. . p la Barceloneta.
e A los alemanes les gusta alojarse en barrios mas culturales y

bohemios. e A los franceses e italianos prefieren Poblenou y la Barcelone-
ta.

Grupos de viaje segin nacionalidad

e Los ingleses son los que mas viajan con grupos de amigos.
e |os espafioles e italianos son los que mas viajan en pareja.

e Los alemanes son los que mas viajan en pequefios grupos (familia

2. Segmentacion del target

Debido a la disparidad de datos, optamos por discriminar la procedencia del turista (en este sentido,

usaremos la informacion para saber los idiomas que debemos priorizar para localizar la app).

ASPECTOS TECNICOS

1. Plataforma

El sistema gamificado se implementara a través de dos plataformas: App para Smartphone/Tablet (i0S
y Android) y Web (Compatibles).

2. Tecnologia

Tanto la version Web como la version App sacaran provecho de las siguientes tecnologias.

e Compras in-App. La aplicacién se ha de programar teniendo en cuenta que se implementara

un sistema de monetizacién.
e GPS. La aplicacion dependera plenamente de la geolocalizacion del usuario

e (Camara. Como aplicacién centrada en el turismo, queremos que exista un acceso directo a la

camara para no tener que salir de la aplicacién.

e Datos de red. Este punto, aunque un poco conflictivo para los extrangeros, es necesario para
el buen funcionamiento de la app. De todos modos, se procurara almacenar la mayor parte de da-
tos de forma local e implementar unas mecanicas que den paso al uso puntual de la red y, en todo
caso, del Wifl.

5



e Wifi. Indispensable para actualizar datos de la App. Uno de nuestros objetivos es marcar pun-

tos de Wifi pUblicos para incentivar el uso de nuestra App.

e (loud. Ha de existir un almacenamiento en la nube de los datos para que el usuario pueda
acceder a su cuenta desde PC, Smartphone y Tablet. La idea es que las mecanicas inciten a sincroni-

zarse con la nube Gnicamente cuando se tenga Wifi (evitar uso de Datos a todas costa).

e Sistema de notificaciones. Las notificaciones se emplearan sobretodo para actividades como
la blsqueda de items en el mapeado o para recordar al usuario que procure usar Epixplorer a diario

para sacarle partido.

MODELO DE NEGOCIO Y DISTRIBUCION

Nuestro modelo de negocio se sustentara en base a cuatro pilares:

e Sistema de Monetizacién. Se implementara un sistema de monetizacion lo menos intrusivo
posible. La idea es que el usuario tan solo gaste dinero para adquirir pistas o acelerar la adquisicién

de accesorios para la personalizacién, nunca para progresar en la experiencia.

e Publicidad. Aprovecharemos las plataformas de publicidad como iAds (i0S) para tratar de
implementar una publicidad lo menos intrusiva. Este punto todavia esta pendiente porque, ante

todo, queremos evitar publicidad intrusiva que estropee la experiencia del usuario.

e Planes. Se ofertaran distintos planes que variaran la visibilidad de los locales y comercios de

Barcelona en el mapa de nuestro sistema.

e Version Pro. La version Pro tendra un coste todavia por determinar y su reclamo sera la posibi-
lidad de crear contenido, asi como eliminar cualquier rastro de publicidad. En principio no quere-
mos que la experiencia ndcleo del sistema se vea afectado por no pagar. Queremos gue se perciba

como un complemento.

Nuestro objetivo es que los planes sean nuestra principal fuente de ingresos, aprovechando el resto de

puntos para afiadir un ingreso extra sin llegar a perjudicar la experiencia de los usuarios.

Para subvencionar costes de produccion y mantenimiento del sistema, pretendemos recibir una retribu-
cién por parte de aquellos establecimientos que deseen afiliarse. De este modo, percibiremos un % de

las ganancias producidas por los clientes que lleguen gracias a nuestra aplicacion.

También se contempla la implementacion de un sistema de monetizacion poco restrictivo, es decir, los
contenidos obtenibles mediante Hard-Coin (moneda virtual del sistema que puede comprarse con dine-

ro real), también se podran conseguir mediante diversos métodos.



2. Distribucion

La distribucidn se realizara a través de los canales habituales de cada una de las plataformas. En este

caso, lo importante es concretar como llegaremos hasta el pablico.

La idea es emplear estos canales de comunicacion:

e Publicidad online. A través de plataformas como iAds, youtube, agencias de turismo online y
otros canales de comunicacion online.

e Redes Sociales. A través de la comunicacion en redes sociales como Facebook, Twitter, Goo-

gle+, etc.

e Publicidad fisica. Se desplegara una campafia fisica a través de puntos muy concretos y efecti-
vos. Todos se basaran en flyers, posters y otros recursos graficos que oferten nuestra aplicacion,

junto a algin tipo de cupdn de descuento in-app.
e Locales afiliados.
e Puntos de turismo.
e Aeropuertos y otros puntos de entrada.

Para lograr pagar los costes de la publicidad, se pretende alcanzar un convenio con entes pablicos co-
mo el Ayuntamiento de Barcelona, concursos o entes privados como Programas lanzadera u otros in-

versores.
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TIPOS DE PLAYERS

N . L L ,", - Considerando que la aplicacion esta enfocada al turismo, hemos escogido dos tipos
E ._ . Vo ﬁ;" x h ~ de diversion principales segin la clasificacion de Lazzaro: Easy Fun y People Fun. A
‘%Z 1l L - s vez, éstos corresponden a dos tipos de jugador segin la clasificacion de Andrzej
'a & : ']
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. Marczewski.

Easy Fun — Free Spirit

Motivador principal: “Autonomy”

Este tipo de jugador se divierte:

e Explorando

e Personalizando su avatar

e Decidiendo, libremente, qué hacer

e Desblogueando, coleccionando y creando contenido
e Descubriendo Easter Eggs

e Siguiendo una historia

PeopleFun — Sacialiser

Motivador principal: “Relatedness”

Este tipo de jugador se divierte:

e Comunicandose con otros jugadores
e (ooperando

e (Compitiendo

e (Conociendo gente nueva

e Aumentando su estatus social.

e (Compartiendo contenido

MOTIVADORES Y COMPETENCIAS
DESCRIPCION

PLAYER MOTIVADOR

Curiosidad

Deseo de conocimiento

©

Independencia
FREE SPIRIT

Coleccion

Ejercicio fisico

Contacto Social

SOCIALISER Honor

Familia

Respeto

Deseo de autonomia

Deseo de coleccionar

Deseo de ejercitarse

Deseo de compaferismo

Deseo de obedecer a un
c6digo moral tradicional

Deseo de cuidar

Deseo de aprobacion

SENTIMIENTO INTRINSECO COMPETENCIAS
Asombro/admiracion Conocimiento, sabiduria
Control, creatividad, deci-
Libertad sidén, automotivacion, plani-
ficacion y organizacién
Propiedad Asombro/admiracién
Vitalidad Energia
Adaptabilidad, integridad,
Diversion sociabilidad, trabajo en equi-
po
Lealtad Control
Amor Compromiso
Autoconfianza Flexibilidad, integridad, im-




CTALYSIS

Meaning /
'-.' # Vlengo a disfrutar de las 2-'
Y wvacaciones solo con los ! EI"'||I-'I".'.'§I'I'I"E' 1T
Y milos. .-fll # Tengo que ver las cuatro
'\ d cosas que fodo el mundo me
h .'"I recomienda para poder decir
3 que he estado en Barcelona

—
_H..-"-F-"-‘
..-'"""---
.v-"'-d--.-"--
-
__d_.-"'
Social Influence
# Somos yo y mi familia.
Cluien reforzar mis lazos
CON BSAS PErSOnas gue
me acompafian
.
™
-\-\-\--\""-\-\.\_\_‘
-H-H-N
-\-H"\-\._
Hﬂ‘“—a.._ﬁ
-
Curiosity
# Barcelona es
I.r"'l Avoidance Y archiconocida, quiero saber
e h porque tanta gente la adora
?Biampienemnsﬁr ""., por su argquitectura y su
; bien, no se pueden cometer "-., I
lrf' fallos. Si no consigo ver y \
hacer lo que tengo en Y
/ mente... esto serd un "'.\
,.-'. complefo fracaso ,



DESPUES @

# He disfrutado de unas /
vacaciones donde me he /
) mezclado con gente y he # La oferta de Barcelona es

# He disfrutado d sentido que formo parte de / mucho mayor de la
vacaciones donde r?l:?l:?le algo que va mas alla / esperada. Barcelona es
pasado bien y he visto tanto (narrativa). mucho més de lo que me

como era posible para los decian mis amigos.

dias que he estado

# Las he disfrutado tal v @ # He disfrutado con las
como esperaba. Han 2 g personas que tenia
sido unas grandes g z previsto y encima he
vacaciones donde he - 8 conocido nuevas
podido ver lo que queria = @ personas con las que he
y mucho mas. disfrutade mucho mas.
Siento que conozco a la
gente que vive en esta
B _ ciudad mucho mas.
# Todo lo que he podido ver
y hacer me ha encantado. # Existe mucho mas de lo
Me he perdido cosas, pero { que pensaba en esta ciudad.
no importa porque he hecho La gente, los callsjones con
mas de lo esperado y ha sido / #No pasa nada si algo no \ locales increibles ocultos. .
lo mejor sale bien, siempre hay algo Todo tiene su historia y
que hacer y con un poco de \ quiero volver algan dia
/ esfuerzo se pueden disfrutar !
/ de mil cosas

Cuando viajamos, en general, nos encontramos ante un conflicto surgido de la emocidn del viaje y del
miedo a que este no salga como esperamos. Miedo a no poder ver todo lo que esperamos, a que nos
haga mal tiempo, a si valdra la pena... En resumen, una parte de nosotros tiene miedo a la falta de
control, al pequefio caos que conlleva visitar una ciudad nueva.

SegOn nuestra investigacion realizada en el momento de segmentar el target, la Octalysis de “Antes’
muestra un predominio del hemisferio inferior e izquierdo, debido a estas pequefas inseguridades cau-

sadas por llegar a un lugar nuevo, por el cual existen una serie de expectativas.

En cambio, nosotros esperamos que tras disfrutar de las vacaciones empleando EpiXplorer, el usuario
tienda precisamente hacia el lado opuesto, potenciando una sensacion de bienestar, autorealizacion.
Pensando que se ha logrado sacar todo el partido posible al viaje y que encima, ha sido de una forma

original y entretenida.
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Aleatorio - Esperado (30 / 70)

Queremos que el turista use la aplicacion como una herramienta para aprender sobre la cultura de
Barcelona mientras se divierte, por lo que queremos que sea consciente de qué va a aprender al reali-
zar una misién o qué se puede encontrar al desplazarse hacia una zona concreta. Sin embargo, cree-

mos oportuno ofrecer un componente aleatorio para favorecer la motivacion de sorpresa y curiosidad.
Reto - Exito (20 - 80)

El player deberia tener una expectativa alta de éxito porque, al estar de vacaciones, no queremos que
se estrese afrontando desafios complicados. En todo caso, queremos que el reto esté asociado a visitar
un lugar concreto o, por otro lado, realizar una misidon donde deba poner especial atencién a su en-

torno para poder superarla.
Sentido - Absurdo (90 / 10)

Al tratarse de cultura y exploracion, queremos que todas las mecanicas y elementos tengan sentido,
del mismo modo que las acciones del usuario sean coherentes. No obstante, siempre existe un cierto
grado de absurdez cuando le das al usuario la posibilidad de personalizar ciertos elementos como su

nickname, asi que lo tenemos en cuenta en el balance.
Destreza - Suerte (75 - 25)

Las recompensas en el sistema se consiguen con actos de destreza (subiendo de nivel, recorriendo mu-
cho mapa, completando misiones que requieren investigar, etc.) pero queremas ofrecer un cierto grado

de suerte para darle sentido a lo aleatorio.
Cabeza - Manos (70 - 30)

Nuestra idea es que el usuario use mas el intelecto para resolver las misiones y explorar el mapa antes
que la destreza fisica. No obstante, es posible que haya algunos retos en que requiera de manos para

poder completarlo con éxito.
Competicion - Cooperacion (25 - 75)

Ante todo es un sistema cooperativo, aunque en lineas de futuro pensamos en ofrecer dindmicas de
competicién. Sea como sea, por ahora queremos que compitan sélo por aparecer en una posicion alta
de los ranking. En cuanto a la cooperacion, nuestra idea es que los usuarios colaboren para poder ex-

plorar mejor vy realizar de forma conjunta las misiones.
Corto - Largo (50 - 50)

Depende de la perspectiva, la experiencia puede durar poco (tanto tiempo como esté el turista en Bar-
celona) o mucho (también la puede utilizar un autéctono que quiera subir al nivel maximo y descubrir

toda Barcelona, lo cual le llevara mucho tiempo).
Recompensa - Castigo (90 - 10)

Bajo ningln concepto pretendemos castigar al usuario, pues recordemos que esta de vacaciones. En
cualquier caso, se perdera algunos contenidos de interés, como eventos temporales, si no los realiza a

tiempo.
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Libertad - Control (70 - 30)

Ante todo queremos que el usuario decida cuando y donde ir. En este sentido, queremos que sienta
total libertad para personalizar su ruta como le parezca mejor, asi como realizar las misiones que crea
convenientes en el orden que le interese. Sin embargo, si realizan misiones siempre habra cierto con-

trol para aprender sobre Barcelona.
Simple - Complejo (80 - 20)

Como herramienta de turismo, nuestro objetivo es que sea un sistema de exploracion y aprendizaje
simple, aungue con cierta complejidad a nivel de contenidos (progresion de nivel, desblogueo de habili-

dades, power-ups, etc.).
Detalle - Imaginacion (65 - 35)

Aunque en la interfaz se muestra todo con detalle, puede que sea necesario que el player se deba ima-

ginar algunas cosas como, por ejemplo, items que aparecen en el mapa pero no en la realidad.
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Este apartado viene acompafiado de una descripcion detallada de cada uno de los

referentes y en la “pagina X” hemos dispuesto de un mapa simplificado con las princi-

pales caracteristicas.
Para la blsqueda de referentes, nos hemos basado en estos tres puntos:

e Mecanicas basadas en la exploracion y el aprendizaje

e C(Cantidad de prestaciones y usabilidad

e Tipo de narrativa

e Estética empleado
Todos nuestros referentes destacan en alguno de estos puntos y nos han sido de gran
ayuda a la hora de desarrollar nuestra idea nicleo y elaborar nuestro primer prototi-
po.

Cabe destacar que la gran mayoria de nuestros referentes han sido videojuegos del
género RPG, al fin y al cabo, son las experiencias que mas explotan el concepto de
exploracién. Ademas de los juegos, también hemos buscado algunas apps gamifica-

das que estuvieran centradas en la educacién y la cultura.

Uno de los mejores RPGs del afio del cual se puede aprender mucho y que se ha con-
vertido en todo un referente en el sector. Dispone de cientos de elementos dignos a
tener en cuenta (y que tal vez tengamos en un futuro), pero para nuestro prototipo

nos hemos centrado en dos concretamente:
Campamentos

Son puntos repartidos por el juego en los que puedes reponer las pociones, compro-
bar el estado de las misiones de recoleccion y, lo mas importante, intercambiar los

miembros que conforman tu grupo.

Una de las cosas que nos ha gustado especialmente, es que cada vez que llegas a un
nuevo escenario, los campamentos ya estan indicados en el mapa, lo que provoca que
la mayoria de usuarios se pongan como primer objetivo, desbloquearlos vy asi poder

desbloquear la funcion de viaje rapido.
Mapa oscurecido

Cada vez que llegas a un nuevo territorio, el mapa esta completamente oscuro vy a

medida que el jugador se va moviendo por este, se va eliminando,-haciendo que el
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usuario sienta curiosidad por descubrir todos los recovecos del mapa; incitandolo a explorar.

Ademas, existen ciertos elementos interactivos (NPCs con misiones, recursos, puntos de interés)
gue no son visibles en el mapa hasta no haber eliminado la porcién de oscuridad en la que se en-

cuentran.

XENOBLADES CHRONICLES

Entre las claves de este J-RPG se encontraba un mapeado gigante con una jugabilidad muy centra-
da en dejar total libertad al usuario para explorar a su antojo. De este hemos extraido una mecanica
gue nos ha parecido vital para promover la exploracién hasta el Gltimo rincén y para lograr que el

usuario se distancie de la senda marcada por la narrativa.
Items coleccionables

Con el fin de darle sentido a explorar todo el escenario, en éste aparecen aleatoriamente puntos
azules que, al pasar por encima de ellos, te dan items exclusivos de escenario. Esta regla parece

funcionar muy bien para aquellos coleccionistas que quieren conseguirlo todo.

No obstante, a esta mecanica se le afiade otra adicional que es muy interesante: si coleccionas to-
dos los items de escenario, puedes desbloquear una gema para potenciar alguna parte de tu equi-
po. Gracias a ello, aquel player que necesite ser un poco mas fuerte tendra otro motivo para seguir

explorando.

FINAL FANTASY XIV: A REALM REBORN

Un MMORPG que bebe directamente de su antecesor (FFXI) y de World of Warcraft (gran referente
de este género). Un juego que ha sabido adaptarse mejor que ninguno a las caracteristicas de dos
plataformas muy distintas: PC & PS3/PS4.

Los puntos que mas nos han llamado la atencién han sido su fuerte componente narrativo; algo
poco habitual en los MMORPGs; como cabria esperar de un Final Fantasy, una UX funcional con una

estética muy acertada y muy buenas ideas para promover el juego en Party.
Narrativa profunda

Como buen FInal Fantasy, este ofrece una potente narrativa muy lineal, que permite guiar al usuario
a través de la experiencia, descubriendo nuevas localidades y desbloqueando misiones secundarias.
Esto se realiza a través de un conjunto de misiones (Arrowhead mission) dedicadas Unica y exclusi-

vamente a la trama.

En futuras iteraciones, tenemos muy claro que nos gustaria lograr crear misiones encadenadas que
ofrezcan como principal aliciente el desarrollo de una historia. En estas lo primordial sera el descu-
brimiento de la historia, haciendo que la exploracion y el aprendizaje pasaran a un sequndo plano

(nunca descartar, solo alterar prioridad).
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UX (Funcionalidad y Estética)

Si en algo destacan los MMORPGs es en la gran libertad que ofrecen y en su jugabilidad muy centra-
da en progresar (cuanto mas rapido mejor). Para lograr que los jugadores menos interesados en la
narrativa, la UX de las misiones, por ejemplo, esta disefiada para ofrecer la informacién necesaria

para completarlas sin tener que perder tiempo en leer el trasfondo narrativo.

También dispone de una estética minimalista y neutral que cuaja sorprendentemente bien con un
universo de fantasia donde se mezclan cientos de referencias culturales y de distintas épocas

(medieval, futurista, industrial, etc.).
Ventajas por jugar en grupo (Party)

Los MMORPGs son juegos con un claro enfoque multijugador, sin embargo, muchos tan solo pro-
mueven la creacién de grupos proponiendo retos imposibles de asumir para una sola persona. Este
juego no es una excepcion pero ademas, ofrece como aliciente Power-Ups en los stats, la experien-
cia y las recompensas, que varia en funcién de la cantidad de miembros que conformen el grupo

(mas miembros, mas bonificacion).

Esto se debe a que Final Fantasy XIV pone mucho empefio en que los jugadores quieran participar

en eventos aleatorios que se dan en los mapas vy en el grinding a base de matar monstruos.

MARIO VS DONKEY KONG: TIPPING STARS

Divertido juego para las consolas de Nintendo (Wii U y Nintendo 3DS) en el que el jugador debe
guiar a mario y compafiia por niveles 2D laberinticos llenos de artilujios (trampillas, tubos, cintas
deslizantes y mucho mas). Su principal reclamo: Su enfoque basado en Create & Share niveles con

un mercado centrado en la adquisicidn de nuevos itemos con los que crear todo tipo de niveles.
Create, Share & Buy

La filosofia create & share esta de moda desde la aparicion de Little Big Planet, pero en este caso
han ido un paso mas alla. Si quieres nuevos componentes para tu editor, deberas crear niveles origi-
nales para que los usuarios te puntGen vy asi recibir estrellas (moneda del juego) para adquirir mas

elementos para el editor (@ mayor puntuaciones recibas, mas moneda).

DUOLINGO

Una de las mejores aplicaciones de aprendizaje gamificado que destaca por la originalidad y sim-
pleza de su propuesta. Des de hace un tiempo han incorporado un sistema de monetizacion nada

intrusivo, que ha mejorado la experiencia afiadiendo un plus en personalizacion.
Simpleza

Duolingo es una herramienta para aprender idiomas y tanto sus mecanicas y disefio se centran en

es0. Pese a ofrecer cientos de idiomas y temas de aprendizaje; todo al alcance de un par de pulsa-
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ciones. Con un simple vistazo puedes comprobar tu progresion (y la de tus amigos para aquellos
mas competitivos) y sus notificaciones y accesos directos han sido disefiados para solventar tus

necesidades sin llegar a agobiar.
Monetizacion

Una de las mayores invenciones saca-cuartos nacidas a través de los Smartphones. Duolingo lo ha
implementado pero su funcién se limita a la personalizacion (totalmente secundaria) y a conseguir

mas vidas para un test.

En ningdn momento se hace indispensable adquirir “Hard-coins” a cambio de dinero real pues es
facilmente adquirible jugando. Implementado sin perjudicar la experiencia y para aquellos mas

impacientes (o que necesiten demasiada ayuda).
Personalizacion

Con la nueva moneda se pueden adquirir accesorios para el simpatico buho (mentor virtual). Es un
grado de personalizacién muy basico pero cumple perfectamente. Al fin y al cabo, lo que quiere

Duolingo es que aprendas divirtiéndote.

GEOCATCHING

Una aplicacién que permite sumergirse en una continua blsqueda del tesoro en la vida real.
Version PRO

Aquellos jugadores “casual” que tan solo quieran utilizarla de vez en cunado para encontrar un te-
soro nunca necesitaran la version de pago, ahora bien, aquellos jugadores dispuestos a dedicarles

horas vy a crear contenido, la compraran.

Esta distincion entre versiones permite que aquellos que vayan a sacarle un verdadero provecho
paguen, mientras que aquellos que quieran darle un uso anecdético puedan disfrutarla sin ningin

coste.
Tipologia de misiones

Buscar un tesoro es claramente un sinénimo de exploracién y eso es algo que Geocaching hace muy

bien.
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ESPACIO DE JUEGO

Toda la experiencia gira en torno a un espacio virtual representado mediante un
mapa de la ciudad, donde puede visualizar una listado de misiones, items y puntos

de interés.

De esta manera, la ciudad cobra una nueva dimension, invitando al jugador a reco-
rrer las calles de Barcelona con total libertad pero con la posibilidad de cumplir

distintos objetivos; que de realizarlos le ayudaran a saber mas de la ciudad.

Monumentos. Son representaciones graficas de los edificios y emplazamientos
mas importantes de la ciudad. En el mapa aparecen como los elementos mas visi-
bles y son la principal atraccién para incentivar la exploracién en grandes distan-

cias.

Campamentos. Se tratan de locales que han alcanzado un convenio con noso-
tros y sirven de Area Social fisica para los jugadores de nuestra aplicacion y dispo-
nen de Zona Wi-fi, que servira para que los usuarios puedan sincronizar sus da-
tos, por ejemplo. Tienen la misma visibilidad que los monumentos aungue con un

icono distinto.

Locales. Se tratan de tiendas, bares y otros establecimientos donde los jugado-
res pueden realizar compras. En funcién del plan que contraten para aparecer en

nuestro mapa, dispondran de un mayor o menor grado de visibilidad.

Misiones / Eventos. Son actividades repartidas en todo el mapa y como cual-
guier misién, estas proponen unos retos a acometer. Es el principal elemento con el
gue esperamos que los jugadores aprendan mas sobre aqguello que visitan. Su enfo-
gue lGdico y la potencia retentiva de la narrativa nos ayudaran a que los jugadores

se interesen por aprender (Ademas de las recompensas extrinsecas que ofreceran).

Iltems y Coleccionables. El mapa esta repleto de items de toda indole
(divisa, items de craft, coleccionables, etc.) que se pueden recolectar del
suelo; el jugador simplemente ha de pasar por encima y-asi los recoge.
Han sido creados para potenciar el motivador de coleccionismo y para
incitar al usuario a explorar calles y puntos que habitualmente no visitaria.

Dicho de otro modo, incentivan a callejear y perderse por la ciudad.
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El mapa se ha dividido por secciones, aprovechando aprovechado las unidades territoriales de la pro-
pia ciudad. Esto nos permite hacer mas facil el navegar a través del mapa vy, nos permite implemen-

tar con comodidad el resto de mecanicas de juego que intervienen en la experiencia.
Unidades Territoriales

Las unidades territoriales se dividen en tres grupos (De mayor a menoar):

e Distritos. La unidad territorial mas grande de la ciudad. Cuando el jugador ve el mapa en su

totalidad (World Map), visualiza los 10 distritos de Barcelona.
e Barrios. Tras escoger un Distrito puede visualizar todos los barrios de este

e Secciones. Cada barrio ha sido dividido en varias secciones (unidad territorial ficticia) para
facilitar el buen funcionamiento de la accién de desbloguear el mapa (explicada mas adelan-
te).

Grados de visibilidad

Al empezar a jugar, el mapa empieza completamente a oscuras, limitando enormemente lo que el
jugador puede ver. Uno de sus principales objetivos es conseguir desbloguear tanto % del mapa de

Barcelona como le sea posible a lo largo de u estancia.

Para incitar a explorar y picar su curiosidad, hemos dividido la visibilidad del mapa en tres grados. A

mavyor grado, menor la cantidad de elementos que puede ver en el mapa:

Grado 1. Oscuro 0%. Seccion de mapa ya visitado y que por tanto es totalmente visible. En este

el jugador puede ver:

e Monumentos

e (Campamentos

e |ocales “Free” (Modelo de negocio)
e Misiones / Eventos

e |tems recolectables

Grado 2. Oscuro 50%. Son aquellas secciones del distrito que todavia no se han visitado. El ju-

gador puede ver el mapa pero este esta ligeramente oscurecido y ofrece menos informacion:

e Monumentos
e (Campamentos
e |ocales “Basic” (Modelo de negocio)

e Misiones / Eventos

Grado 3. Oscuro 100%. Son los distritos que el usuario todavia no ha pisado desde que esta en
Barcelona. Estan completamente oscuros y no puede ni visualizar las calles, pero si puede ver algin

elemento:

e Monumentos

e (Campamentos
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Listado de acciones que puede realizar el jugador para desenvolverse a lo largo de la experiencia.

Descubrir mapa. A través de la geolocalizacién de su dispositivo mavil, se sitda al usuario en el
Mapa de la aplicacion (el cual empieza completamente oscurecido). A medida que se va desplazando
por este, va desbloqueando secciones, eliminando el oscurecido. Esto le permite disponer de nueva

informacién en su mapa.

Completar misiones. El jugador puede escoger una mision de las que se encuentra en el mapa
en cualguier momento vy aceptarla. Una vez cumplida esta le otorga varias recompensas como expe-

riencia o divisa.

Recolectar y Coleccionar items. Mientras pasea por la ciudad, es posible que recoja todo tipo de
items repartidos a lo largo y ancho del mapa. El jugador los puede visualizar en su mapa en todo

momento.

Subir de Nivel. A medida que va realizando todo tipo de acciones, va acumulando experiencia

gue le permite subir de nivel, desbloqueando nuevas Skills.

Usar skills. Gracias a la subida de nivel, el jugador puede obtener Skills que le facilitan desen-

volverse por el mapa y acometer los retos que se le proponen con mayor facilidad.

Usar Power-Ups. El jugador puede emplear Power-Ups que le dan bonificaciones de todo tipo de
forma temporal. Puede ser desde un aumento en las recompensas hasta el poder usar una Skill tem-

poralmente.

Crear Power-Ups (Crafting). El jugador puede combinar items recolectables para crear Power-
Ups. Se trata de una accién muy secundaria pero que puede afiadir mucho juego para aquellos juga-

dores que quieran disfrutar de un grado de inmersion extra.

Formar grupo. A través de las Areas Sociales o su lista de amigos, los usuarios pueden formar

una party que les otorgara distintas bonificaciones.

Personalizar rango. El jugador puede cambiar su rango (una suerte de Titulo) que es visible para

el resto de jugadores.

Estas son las principales acciones que puede realizar el jugador para interactuar con la aplicacion
aungue, existen otras acciones mas secundarias como sincronizar datos, acceso directo a la camara
etc. Estas acciones secundarias todavia se han de acabar de concretar pero son acciones que no in-

tervienen directamente con la experiencia.
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Con la finalidad de ofrecerle un feedback continuo sobre su progresion en la experiencia, el usuario

dispone de varios elementos que actian a modo de Status y Maestria.

z

- 1 Comun Desbloquear World Map

100 2 -

200 3 Especiali- Explorador: Amplia el rango para desbloquear secciones del
dad mapa

300 4 -

400 5 Comun Desbloquear Rangos

500 6 -
E iali-

600 7 d:;;ema : Explorador: Ver mas Monumentos en Zona Lejana

700 8 -
E iali- . -

800 9 dsar;eaa ! Explorador: Ver misiones de zonas con visibilidad de Grado 3

900 10 | -

Nivel (Pie de pagina: El limite de Nivel y la cantidad de experiencia a adquirir para subir de nivel toda-

via estan pendientes de establecer.)

A medida que el jugador adquiere puntos de experiencia (explicado mas adelante), el jugador puede
aumentar su nivel, confiriéndole un Status dentro del sistema. Gracias a la subida de Nivel desblo-

quea nuevas Skills y varias recompensas a modo de Rangos y Logros.

Cuando los jugadores entran por primera vez en la aplicacion, disponen del Nivel 0, pero en cuanto
completan el tutorial ascienden instantaneamente al Nivel 1.

Skills

Las Skills se han implementado con el objetivo de ofrecer una experiencia mas interactiva y persona-

lizada pero, sobretodo, para potenciar el motivador de Maestria.

Cada X niveles que sube, el jugador puede adquirir dos tipos de Skills:

e (Comunes. Son Skills que todos los jugadores adquieren por igual.

e Especialidad. En ciertos niveles, el jguador ha de escoger entre varias Skills, confiriendo un
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mayor grado de Personalizacién que, a su vez, afectara en el modo en que disfrutara de la expe-
riencia. Las Skills de Especialidad también existen para incentivar que jugadores con Skills diferen-

tes se junten para disfrutar de la experiencia.

Aungue todavia nos queda mucho trabajo en este aspecto, ya hemos decidido como seran los prime-
ros 10 niveles que subiran los jugadores. Logicamente esto queda sujeto a cambios que puedan apa-

recer debido a las futuras iteraciones de playtest.
Rango

A partir de un cierto nivel (nivel 5 actualmente), el jugador desbloguea los rangos, unos titulos que
puede poner justo a continuacion de su nombre y que sirve para indicar a los otros jugadores su Sta-
tus y Maestria. Gracias a que existen una gran cantidad de ellos y que el jugador puede intercambiar-

los continuamente, le confiere unas pinceladas de personalizacion.

Actualmente, hemos determinado tres tipos de Rango, aunque la intencidn es que con el tiempo se
vaya ampliando la cantidad vy la tipologia. Por ahora, los rangos se obtienen en funcién de las Skills

gue el jugador escoge.

Esbirro de Coldn Inquisidor del conocimiento El indeciso
George de la Urbe El iluminado El asimilador
Misiones

Tal y como se muestra en el apartado de “Dimensionado de la experiencia”, el modo ideal de progre-
sar en la experiencia y garantizar al usuario de que descubrira lo maximo posible del a ciudad, es a

través de la realizacién de misiones.

Con las misiones se pretende potenciar los motivadores del reto, la sabiduria, el placer de la lectura y

otros motivadores mas extrinsecos como puedan ser recompensas de todo tipo.
En EpiXplorer existen el siguiente tipo de misiones:

e Travel(viajar del punto A->B). Se activan siempre que un jugador marca un monumento que
todavia no ha visitado. Son misiones de

e (Quiz. Son misiones que plantean varias preguntas y que, para responderlas, el usuario debe
pensar o buscar algin dato en el lugar en que se encuentra.

e Find. Misiones que consisten en encontrar un emplazamiento, un fragmento de un texto, etc.
e (Gathering. Misiones basadas en recolectar un conjunto de items de escenario.

e Follow. Son misiones que se crearan buscando embajadores (guias turisticos). Para conseguir
completarlas, los jugadores deberan sequir al embajador v al final del recorrido, este les validara la
mision.
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Objetivo de la

mision

. Responder las pre-
Los misterios . . Modelo 3D
Quiz guntas del recorrido 30 xp 4 -
de la catedral Catedral
por la catedral

Encontrar 4 items

. . 30 xp Power-Up:
Los habitos del X relacionados con la
i Gathering (+22xp*4 4 - Desperta
monje catedral (cruz, toga, .
items) Ferro

santo grial, etc)

5. Incentivos y recompensas

EpiXplorer es ante todo una herramienta que pretende ayudar a los jugadores a disfrutar y planificar
sus vacaciones desde un enfoque lGdico vy para ello, hemos implementado un conjunto de incentivos
y recompensas que actuaran a modo de motivador intrinseco y extrinseco pero que, ante todo, servi-
ran mostrarle como su conocimiento sobre Barcelona ha mejorado notablemente desde que pisara la

ciudad por primera vez.

5.1 Sistema de PBL

Puntaje

El sistema de puntaje se ha disefiado con el objetivo de ofrecer un feedback continuo a los jugadores

y que sirva como dos tipos de recompensa:

e Status. Gracias a los puntos el jugador obtendra un mayor reconocimiento delante del

resto de jugadores

e Power. La obtencién de puntos permite desbloqguear nuevas Skills
En Epixplorer, el jugador puede acumular tres tipos de puntos.
Puntos de Experiencia
Practicamente cualquier tarea ofrece puntos de experiencia que permiten subir de nivel al jugador.

¢COomo se obtienen los puntos de experiencia?

e Viaje a Monumentos / Campamentos no visitados. Cuando el jugador llega a un mon

mento o campamento recibe puntos de experiencia. Cantidad. Variable por distancia

e Misiones / Eventos. Superar misiones y participar en eventos. Cantidad. Fija-Conoci
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mas Variable por Extras (objetivos secundarios y/o rendimiento)

e Descubriendo un nuevo barrio / distrito. Cada vez que el usuario se adentra un nuevo

barrio o distrito. Fija-Desconocida (Diferente en cada barrio/distrito)
e Desbloqgueando el mapa. Al viajar por el mapa e ir eliminando zonas oscurecidas.

e Recoleccién. Cada elemento que el usuario se encuentre mientras explora la ciudad.

Variable-Conocida® (Diferente segln tipologia item y valor de este)
¢Que se obtiene subiendo de Nivel?

e Rango. Al subir de nivel podra desbloquear distintos titulos o rangos

e |ogros. Cada X niveles se otorga un logro al jugador como recompensa a modo de cer-

tificado por su dedicacion.

e Skills. Cada X niveles el usuario puede escoger entre 3 Skills de modo que note que su

progresion le da acceso a nuevas posibilidades.
Puntos en Logros

Cada Logro otorga puntos que varian en funcion de este. Estos puntos se han implementado por los

siguientes motivos:

e Reforzar el valor individual. Al afiadir puntos que varian entre Logros, se refuerza el
valor que tiene este, sirviendo como un indicador mas del esfuerzo que supone una tarea o

actividad en cuestion.

e Afadir un “leaderboard”. Los puntos en los Logros permite afiadir una tabla de clasifi-
cacion dedicada a comparar la cantidad de puntos obtenidos. Un modo de afiadir una capa

extra de competicion a la faceta coleccionista del sistema.

Puntos en Create & Share (lineas de futuro)

Se trata de un sistema de puntaje solo disponible para los jugadores que adquieren la version PRO de
la aplicacién, siendo una combinacién entre puntos de experiencia y puntuacion. La idea es que pue-
dan contribuir a dar forma al mundo en el que se desarrollan las actividades y den a conocer sus rin-

cones favoritos de la ciudad.
Badges (Logros)

A medio camino entre mecanica estética y mecanica de juego, hemos decidido emplearlos como un
modo de certificar las hazafas de los jugadores vy, por otra parte, para generar un deseo por coleccio-
narlos; gracias al valor estético que pretendemos otorgarles con su disefio y por la existencia de
una gran variedad. Para disefiar todos los logros, hemos decidido diferenciarlos en base a tres varia-

bles:

e Tematica. Determina el area al que pertenece el logro, es decir, al tipo de acciones con el

gue se consigue (explorar, progresar, socializar, etc)
e Tipo. Determina su valor y el modo en que operara dentro del sistema.

e Motivacion. Determina como pretendemos que sea percibido el logro por parte del jugador.

Desde una mera acreditacion hasta puro coleccionismo.

Gracias a esta metodologia nos esta facilitando crear y organizar los logros, asi como establecer.un

“puntaje de logro” coherente, que depende de las tres citadas variables.
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Destacar

Acreditar

Absurdo

Coleccionismo

Recompensa

Unitario (Comn)

Exclusivo

Oculto

Motivacion

BADGES

[ —

Tematica

Exploracién

Descubrir nuevas zonas

Descubrir campamentos

Visitar emplazamientos

Lejania del punto de nacimiento

Adquirir pistas

Consumo /  Adquirir temas, avatares, etc

“. Regalar X

Compartir

Competir
Social

de chat / funciones sociales

Interaccion

Uso
: Asistir e

uso diario

realizacion del tutorial

Easter Egg?

Progresi6n

Pasar por el mismo sitio

*JF__F_fdﬂ
N\ Uuso de funciones

Falta de uso de la app

Avatar/es

Misiones

*antes de crear los logros, hemos acordado las tres variables que los definen y dentro de cada una de
estas, distintas categorias que engloben la totalidad de la experiencia.

Valor

70

10

75

50

40

100

Per mars i
muntanyes

Pedazo de
diagonal

Entre hipsters
y bohemios

¢Un perisco-
pio en la mon-
tana?

El tipico guiri

Huid insensa-
tos

iEres increi-
ble!

Forever alone

iMe lo quitan
de las manos!

Tengo la
mano rota

El bon catala

Descripcién

Desbloquea el
mapa de Barce-

Viaja de punta a
punta de la dia-

Descubre el Born

Encuentra el
submarino de la
Caixa

Visita la sagrada

Acabar el tuto-
rial (onboarding)

Has abierto la
aplicacion
Cumplir X misio-
nes en solitario

Has comprado
por primera vez

Has gastado
2.000 monedas

Has ahorrado
100.000 mone-

Tematica

Exploracion

Exploracion

Exploracion

Exploracion

Exploracion

Progresion

Interaccion

Social

Consumo

Consumo

Consumo
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Tipo

Progresivo

Unitario

Unitario

Oculto

Oculto

Unitario

Unitario

Unitario

Unitario

Unitario

Progresivo

cEaster
Destacar No
Acreditar No
Acreditar No
Caixa

Coleccionismo Forum
Free
Absurdo No
Acreditar No
Absurdo No

Absurdo / Acre-
. No
ditar

Acreditar No
Destacar No
Destacar No



Leaderboards

No tenemos interés en crear una experiencia competitiva (nuestros usuarios al fin y al cabo estan de
vacaciones), pero con las mecanicas que hemos desarrollado, si que queremos darle unas pinceladas;

sobretodo para los usuarios que adquieran la version Pro y quieran dedicarse a crear contenido.

Por este motivo vamos a implementar varias tablas de clasificacién con una finalidad competitiva,

pero también con una finalidad lddica e informativa.
Por el momento, estas son las tablas de clasificacion que pretendemos implementar:
e Tabla de Puntos de Logro
e Tabla de Puntos de experiencia
e Tabla de los Creadores
e Tabla del los Socializadores
e Tabla de los Exploradores
e Tabla de los Sabios

e Tabla de los Recolectores

5.2 Divisa

Se trata de la moneda virtual que es valida Gnicamente dentro del sistema. Gracias a este dinero, el
jugador puede adquirir todo tipo de items, power(ps y coleccionables a través de nuestra tienda vir-

tual.

La divisa forma parte de nuestro sistema de monetizacion pero, en este caso, tan solo contamos con

una Unica divisa del tipo “Hard-coin” con varios medios para su obtencion:

Misiones. La gran mayoria de misiones ofrecen como recompensa monedas
Recoleccion. Entre los items que recoje el usuario explorando, puede aparecerle monedas.

Recompensa diaria. Por cada dia que el jugador accede a la aplicacion, se le ofrece una peque-

fia recompensa a modo de items, experiencia o divisa.

Compra. Para agilizar la adquisicion de la divisa, el jugador puede invertir dinero real a cam-

bio de una cantidad de monedas.

5.3 Coleccionables

El Lore se desbloquea a medida que el jugador completa misiones y desbloquea secciones del mapa.

Se trata de un modo de recopilar los conocimientos que va adquiriendo el jugador durante su estan-

cia en Barcelona.
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5.4 Lore

El Lore se desbloguea a medida que el jugador completa misiones y desbloquea secciones del mapa.

Se trata de un modo de recopilar los conocimientos que va adquiriendo el jugador durante su estan-

cia en Barcelona.

5.5 Items de escenario

Se trata de items que el jugador puede encontrar en todo el mapa vy, en algunas ocasiones, pueden

ser una recompensa por alguna mision.

El tipo de Item que puede encontrar el jugador varia en funcién de:
e Distrito. Son items que se pueden encontrar en todo el distrito.
e Barrio. Son items que tan solo pueden encontrarse en un barrio.

e Exclusivo. Son items que tan solo se encuentran cerca de emplazamientos que pueden estar

en varios puntos de la ciudad.

Este seria un pequefio ejemplo de los items de escenario que se podria encontrar en cualquier parte

del barrio Gético de Barcelona:
e Religion: Cruz, Toga, Santo Grial, Espada
e Aquarium: Nemo, Tiburén, Raya
e Exclusivo: Oveja negra (se encuentra en cualquier barrio que disponga de este local).

Los items de escenario tienen dos funciones:

e (Completar misiones: Algunas misiones piden recopilar items de escenario para ser completa-

das.

e (raft: Para elaborar Power-ups se necesita haber acumulado una cantidad concreta de Items de

un tipo (variable en funcién del Power-Up)

5.6 Power-Up

Se tratan de items consumibles que otorgan alguna clase de beneificio al usuario durante un tiempo

limitado y se pueden clasificar en dos categorias:

e Boost. Son Power-Ups que benefician pasivamente al jugador, permitiendo que gane mas expe-

riencia o mejorando alguna de sus Skills.
e Skill temporal (S.K). Funcionan como una Skill.

Este tipo de recompensa tiene varios métodos de obtencion:

e Mision. Por completar misiones puede recompensarse al usuario con un Power-Up

e Recompensa diaria. Por acceder a la App cada dia puede ganar un Power-Up

29



e Compra. Se pueden adquirir Power-Up mediante la divisa virtual

e (raft. Haciendo uso de los items de escenario, el jugador puede crear Power-Ups.

Duracion

10 seg Gafas del ST Permite ver la tipologia de los Items al alrededor del jugador

30 seg Sputnik S.T Permite desbloguear temporalmente una seccion de una zona
- Imlélur:(Ee- ST Recoge inmediatamente todos los items de tu alrededor

2 horas Diiefgta Boost Ganas el doble de experiencia por cualquier accion realizada

5.7 Area Social

Para promover dinamicas sociales se ha creado una serie de mecanicas que se recogen dentro de una

area social. En ella se ha de diferenciar tres elementos:
Campamentos

Se tratan de locales que han alcanzado un convenio con nosotros y sirven de Area Social fisica para
los jugadores de nuestra aplicacion y disponen de Zona Wi-fi, que servira para que los usuarios
puedan sincronizar sus datos, por ejemplo. Tienen la misma visibilidad que los monumentos aunque

con un icono distinto.

Para garantizar la privacidad y promover que los usuarios visiten estos emplazamientos, los campa-
mentos son el Unico punto en el que los jugadores pueden comunicarse y unirse para crear grupos

con los que disfrutar de la experiencia.
Cuando un jugador accede a un campamento, se habilitan una serie de funciones:

e Sala de chat. Disponible Gnicamente para aquellos jugadores que se encuentren dentro de un
chat.

e Invitar a party. Solo se permite crear o afiadir miembros a la party cuando se esta en un cam-

pamento.

e Bonus resting. Cuando un jugador accede a un campamento, se le activa un Bonus que au-
mentara las recompensas futuras durante un tiempo limitado. Este tiempo varia en funcion del

tiempo que se esté en el campamento.

e Actualizar datos. Para sincronizar los datos de la aplicacidon siempre se recomendara emplear

una zona con Wifi.
Lista de amigos

Todos los jugadores disponen de una iD privada que pueden visualizar en su perfil de usuario y si la

comparten con alguien, este les puede agregar a su lista de amigos.

La lista de amigos permite usar las funciones de chat e invitar a grupo con las personas que estén en

la lista.
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Party

La party no tiene un limite de miembros y es una manera de incentivar el querer participar en la ex-

periencia con otras personas e incluso de querer conocer nuevas personas.
Formar una Party sirve para beneficiarse de las siguientes ventajas:

Bonus XP/Recompensa. Mientras se esta en grupo, aumentara la cantidad y calidad de las

recompensas. Cuantos mas miembros realizando la misma mision, mavyor sera la recompensa.

Compartir Skills. Los jugadores de un mismo grupo comparten las Skills de manera que, un
jugador muy especializado en Skills de Explorador pueda beneficiarse de las Skills de Sabio de un

amigo o, un jugador de mas nivel, ayudar a uno de menos nivel.
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Cuando uno viaja por libre es, precisamente, para evitar ser guiado sobre railes y
sentir que se esta limitado a lo que “alguien” te dice que hacer, que visitar y donde
ir. Por este motivo, hemos intedado crear una herramienta que facilite vivir una

experiencia con una gran libertad, acercandose al concepto “sandbox.

No importa si es para un fin de semana o para disfrutar durante meses, nuestras
mecanicas han sido disefiadas para que siempre haya algo que hacer o algo que
descubrir. Al final es el jugador quien decide como disfrutar de la experiencia que

se le propone.

Sin embargo, establecer un “modus operandi” ha sido necesario para poder ver que

las mecanicas funcionaban y que se mantenia la coherencia en todo momento.

A grandes rasgos, este seria el esquema de nuestro sistema gamificado (ver pagina

siguiente)
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Aungue el jugador siempre puede hacer lo que desea, estamos balanceando el sistema en base a este
esquema, lo que nos ha llevado a establecer un recorrido ideal para progresar como es debido:

Onboarding: Lvl 1l
Tutorial Skill Comun

Secciones descubiertas I
(+ 5*5 xp)

A (+ 50 xp)

(+22*4 xp)

Barrio/Distrito desbloqueado

(+ 25 xp) Secciones descubiertas|
Misiones de zona (+5*2 xp) !
(+ 30*3 xp)
i2
Lvl 3
Skill Especialidad [~ — @ @ — ™
| 13
A- Punto de inicio

B- Monumento destino ia
Q- Mision Quiz
F- Mision Find

G- Mision Gathering
iX- ltems de escenario
C-Campamento  eesesesseaaaes

Explicacion del esquema:

e Eljugador realiza el Onboarding y supera el tutorial - Sube a Nivel 1 - Desbloquea World Map
e Selecciona un monumento al que viajar - Mision de Travel

e Durante el recorrido desbloquea secciones del mapa y algin barrio o distrito nuevo.

e |legada al Monumento - Sube a Nivel 2

e la notificacion de la subida de nivel le hace usar la app de nuevo y descubre varias misiones
e Realiza las misiones y recoge varios items - Sube a Nivel 3 - Desbloguea Skill Especialidad

e (ontinua con el proceso o se dirije a un campamento.

Este seria el recorrido ideal para nosotros, pero se trata de una experiencia “sandbox” y lo que realmente
gueremos es que vaya haciendo a su gusto.

Por este moativo, tampoco hemos implementado un Tutorial complejo que explique todo desde el princi-

pio, sino que cada vez que realiza algo nuevo, la aplicacion se lo explica brevemente (p.ej. hasta que no
llegue a un campamento, no se explican las mecanicas de Area Social).
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Un buen sistema de notificaciones ha de lograr informar al usuario de los aconteci-
mientos mas destacados que sucedan mientras emplea la aplicacién o en el mo-

mento de entrar para informarle si ha sucedido algo.

A diferencia de otras aplicaciones, no pretendemos emplear notificaciones intrusi-
vas con el objetivo de aumentar la interaccion del usuario con la app, salvo si es
imprescindible y beneficioso para el. Por este motivo, hemos descartado notificacio-
nes del tipo "Hace dias que no accedes", al fin y al cabo, estas tienden a causar re-
chazo vy lo que nosotros queremos es que el usuario emplee la aplicacién por volun-

tad propia y porque realmente merece la pena.

Con esta idea en mente, hemos definido las siguientes notificaciones, repartidas en:

Social, Desbloqueo y Misiones.

NOTIFICACIONES SOCIALES

e Pepito quiere unirse a tu party.
e Pepito quiere que te unas a su party.

e Pepito quiere ser tu amigo.

NOTIFICACIONES DE DESBLOQUEO

e jHas conseguido objetos mientras viajabas! ¢Quieres verlos?
e jHas desblogueado un distrito / barriol

e jHas subido de nivel!l Desbloguea ahora tu nueva habilidad.
e jHas desbloqueado nuevas badges! ¢Quieres verlas?

e jHas desbloqueado nuevos rangos! ¢Cuél te define mejor?

e jHas descubierto un nuevo distrito / barriol

e jHas conseguido un nuevo logro! ¢Quieres verlo?

NOTIFICACIONES DE MISIONES

RL Tw.- e iNuevo evento diario! S6lo hasta las 18:00 h.
N— : e jFelicidades! has completado la misién! Elige ahora tu recompensa.
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r=ARRATIUA

Para el primer estadio de la aplicacién, descartamos a priori el uso de una narrati-
va, ya que el sistema era lo suficientemente sélido sin ella. Pero con el paso de los
dias volvimos a ilusionarnos, porque encontramos una forma de que todo lo que

teniamos en mente encajara.

EpiXplorer es, en realidad, la tapadera de una agencia de turismo intergalactico,
gue sirve como nexo entre diferentes razas alienigenas con la Tierra, debido al inte-
rés creciente que despiertan los humanos. Esta organizacion decidi6 establecer sus

cuartel general en el emplazamiento privilegiado del hotel Vela en Barcelona.

Gracias a su estancia prolongada en nuestro planeta, EpiXplorer ha conseguido dar
a conocer nuestra cultura a un gran nOmero de razas extraterrestres, a pesar de
gue no todas ellas ven con buenos ojos este acercamiento, por lo que los planetélo-
gos vy sociélogos de EpiXplorer intentan dejarse conocer por aguellos humanos que

consiguen mejorar su reputacion como seres repletos de curiosidad.

Escogimos esta narrativa, entre otras cosas, porque el marco de ciencia ficcion y el
juego que ofrecen los avances tecnoldgicos de razas de otros planetas nos permi-
ten por un lado tejer diferentes y a vece disparatadas tramas narrativas para ir ac-
tualizando el contenido y que quien venga a la ciudad o habite en ella tenga siem-
pre algo nuevo para hacer, y vea Barcelona con otros ojos; y por otro lado, nos per-
mite hacer broma sobre los problemas de bugs y mantenimiento que sufriremos a

lo largo de la version alfa y la beta, previa al desarrollo.

Como se podra ver en lineas de futuro, la idea es crear un universo transmedia den-
tro de EpiXplorer, y potenciar la creatividad de escritores nacionales, a la hora de

crear ramificaciones narrativas.

Nuestra primera colaboracion es con Daniel Estorach, autor de “Hoy me ha pasado

algo muy bestia”, un libro que narra las aventuras de un antihéroe en la Ciudad

Condal, pero tenemos otras lineas que queremos implementar a futuro.

El papel de los usuarios de esta aventura, es el de exploradores que van descu-
briendo la ciudad mientras, sin darse cuenta, son testigos de la aproximacion a la

coalicién cientifica que conforma EpiXplorer.

La cadena inicial de quests, que engloba el onboarding y el mid game, esta enfoca-
da de manera que los usuarios descubran que la persona que les ha hecho de guia

en sus primeros pasos Nno es tal, si no una simpatica y alocada alien.
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EPXPLORER

BARCELONA

>4 E-Mail

Contrasena

ENTARAR

¢Has olvidado tu contrasefia?

¢ Jodavia no tienes cuenta?

Siguiendo las convenciones y buenas préacticas en las pantallas de Log In, jerarqui-
zamos el contenido afiadiendo el logo, formulario, login con redes sociales vy, por

Gltimo, un enlace de registro.

En un principio queriamos que el login de RRSS fuese “o también puedes loguearte
con:”, pero se tuvo la excelente idea de incluir en cada botdn la palabra “login”. De
este modo, la pantalla queda limpia de informacién vy sigue siendo igual de intuiti-
va.

Por otro lado, hemos incluido iconografia relacionada con el texto que hay que in-

troducir para reforzar el texto del campo.
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Usamos una fotografia de Barcelona al atardecer, donde se combinan tonos calidos v frios. Por ello, y para transmitir alegria, la X

del logo (elemento dominante) es amarilla, mientras que las otras letras son blancas.

Hemos apostado por un disefio flat combinado con algunos elementos con relieve (botones). En el formulario hemos puesto una
capa semitransparente para darle mas volumen a la pantalla y también aislar el contenido. De la misma manera, enmarcamos al

final el enlace “;Todavia no tienes cuenta?” para darle un poco mas de notoriedad.

MAPA COMPLETO @

STAN LEE

e Inquisidor del conocimiento

Dentro de la aplicacion, se observa un mapa de Barcelona con los diferentes distri-

tos y un icono de posicionamiento para identificar la ubicacion del usuario.

Queriamos darle mucho peso al avatar del player, por lo que lo hemos situado
como header. La informacién que muestra es la fotografia, nivel, nombre, rango vy
experiencia. Esta Gltima se muestra como barra que informa a tiempo real sobre

el progreso del nivel.

En el footer podemos ver, primero, la ubicacién del usuario y el % desbloqueado.

Segin el tipo de zoom, se mostrara el distrito, el barrio 0 Barcelona completa.

Justo abajo tenemos un slide para ajustar el zoom con swipe harizontal (un gesto

muy facil de realizar mientras andamos).

Barcelona ) Explorado Finalmente encontramos el mend de la aplicacion, donde se puede acceder a:

Inventario, Misiones activas, Mapa, Tienda, Ajustes

Zoom - i Zoom +

& © o

Hemos usado el negro por la elegancia que transmite y que, con el amarillo y el blanco, funciona bastante bien. Para otros elemen-

tos a destacar usamos el azul.
Seguimos usando capas negras semitransparentes para diferenciar el tipo de informacién (ubicacién, zoom, mena).

Por otro lado, usamos la X del logo en el panel del avatar para hacer mas conciencia de marca.

38



MAPA ZOOM IN @

STAMN LEE

ocimiento

XP

e En una segunda iteracion de la interfaz, vimos imprescindible afiadir el botdn de

party cerca del avatar (en este pantallazo esta inactivo).

Aqui podemos apreciar la niebla del mapa:

Yy ¢
/8 Pieir

Placa de.
Garriga
iBachs

La Cuineta

28is Centre Excursionista
s —— de Catalunya

e Activa: muestra monumentos, misiones, locales, campamentos e items de esce-

MUHBA Temple.

e dAugust

nario.

e Semiactiva: muestra monumentos, misiones, campamentos vy locales premium.

Fat Tire Bike Tours Conesa
Hongz

(sant H

g Palau dela
. Generaltat
K

e Desactivada: muestra monumentos y campamentos (éstos no se pueden apre-

ciar en este mockup).

*'J dela Generalitat
de Catalunya

Calle del Bisbe
Barrio Gético Explorado

De momento usamos una estética amigable en los iconos. Quiza sea conveniente
Zoom - [ Zoom +

usar recursos graficos mas planos para que no contrasten tanto con el resto de la

q"ﬂ @, E] interfaz, aunque sera en proximas iteraciones.

©

Cuando el player esta en una party, al pulsar sobre el botén correspondiente en el

panel de avatar, se despliega una lista vertical con la imagen y nombre de cada

H

g
-—
—

miembro del grupo. Al hacer swipe vertical se pueden ver los demas miembros.

%
\\‘:)

&
Cateral de Barcy %, locade
1acipta de Sants o,
ey

asa de PArdiaca
i Historic de . N —

W) Catedral de Barcelona

!l

Calle de la Pietat
Barrio Gético Explorado

Zoom - i Zoom +
H O W mO

39



MONUMENTO

HEADER

A
ICONG MONUMENTO
[Ca—

Nombre monumento

IMAGEN MONUMENTO

DESCRIPCION

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, guis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.

CERRAR

MISION

HEADER

o
ICONO MISION
|}

Nombre misién

IMAGEN MISION

RECOMPENSA

3.500 XP 200 G O

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat.

ACEPTAR

FOOTER

Estructura

El header corresponde al panel del avatar vy el footer a la ubicacion, el

slider de zoom y el mend.

Al clicar sobre un monumento en el mapa, éste se sitla al centro
superior de la pantalla y aparece una modal con el nombre, una ima-

gen y una descripcién para que el usuario pueda aprender sobre él.

Por Gltimo se incluye un botén para cerrar dicha modal.

Estructura

Del mismo modo que los monumentos, al clicar sobre una misién se
muestra una modal, pero se incluye informacion de recompensas

para que el usuario tenga una expectativa de lo que podra ganar.

4o



CAMPAMENTOS

HEADER

—a
ICOND
CAMPAMENTO

Nombre campamento
LISTA DE PARTIES

Nombre Edad Media MNacionalidad Nivel Medio

Lorem ipsum 22 Espaiia, ltalia =
sit er olum
Lorem ipsum 22 Espafia, ltalia 4
sit er olum
Lorem ipsum 22 Ezpafia, alia <
sit er olum
Lorem ipsum 22 Espafia, ltalia 4
sit er olum

CERRAR

PERFIL USUARIO

HEADER
HABILIDADES
LOGROS
AMIGOS
RANGOS
Nombre rango Nombre rango Nombre rango
Nombre rango Nombre rango
Nombre rango Nombre rango

FOOTER

Estructura

Al pulsar sobre un campamento se abre una modal con la lista de

parties e informacién relacionada que creemos puede resultar de

interés para el player. Al pulsar sobre una de ellas se preguntaria si

se quiere enviar solicitud de aceptacion.

Estructura

Dentro del perfil del usuario podemos ver su nacionalidad, experien-

cia y dinero acumulados, habilidades, logros y rangos desbloqueados,

asi como la lista de amigos. Se ha decidido excluir objetos y coleccio-

nables porque, al ser recursos que creemos Se van a usar con fre-

cuencia, es mas 6ptimo incluirlos en una pantalla aparte accesible

desde el mend.
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INVENTARIO @

Estructura
OBJETOS En la pantalla de objetos / inventario podemos seleccionar entre po-
POWER UPS COLECCIONABLES ITEMS ESCENARIO wer ups, coleccionables e items de escenario. En los 3 tipos se mues-

tra una lista de objetos con icono, nombre, descripcién y unidades
NOMBRE POWER UP X1 . . P p “ : " :
Desecripcion disponibles (ésta Oltima no apareceria en “coleccionables”). Al clicar

sobre ellos apareceria una modal preguntando si realmente se quiere

NOMBRE POWER UP x2 usar.
Descripcion

g NOMBRE POWER UP x1
Descripcion

NOMBRE POWER UP
Descripcion

NOMBRE POWER UP
Descripcion

TIENDA

HEADER

Estructura

TIENDA Para ser consistentes, hemos usado la misma estructura en la tienda

POWER UPS COLECCIONABLES gue en “Objetos”. La Onica diferencia es que en vez del nimero de

unidades se muestra el precio.

E NOMBRE POWER UP 200G

Descripcion

NOMEBRE POWER UP

Descripcion 2006

NOMBRE POWER UP

Descripcion 200G

NOMBRE POWER UP

Descripcion 2006

NOMBRE POWER UP
Descripcion

X
X
X
X

200G

FOOTER
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LAYTEST

PRIMER PLAYTEST

EL primer playtest se ha realizado en una fase temprana de la definicion de mecanicas
para comprobar si se esta llevando a cabo la experiencia que queremos ofrecer. Habia-
mos implementado el mapa de niebla y empezabamos a tener una vaga idea de cémo
funcionaria el desbloqueo de distritos y barrios, pero no sabiamos si era lo suficiente-

mente motivador.

Para ello, fuimos a Barcelona con unos amigos para realizar un test con prototipo a
papel. Las actividades estuvieron enfocadas para ver si el player entendia la interfaz y
si se sentia con ganas de descubrir la ciudad y completar las misiones. En el primer

caso no hubieron muchos problemas, pero en el sequndo si aparecieron los siguientes:

No entendian qué valor tenia activar el mapa mas alla de aumentar el porcentaje

de exploracion.

e No se sentian motivados a descubrir otros distritos porque no sabian qué habria

en éstos y preferian no jugarsela a viajar para nada.

e No acababan de entender qué se diferenciaba eso a tener un GPS con puntos de

interés.
e No les interesaba realizar una mision para aprender sobre Barcelona.

Con esta informacion fuimos conscientes de que necesitdbamos volver a iterar, asi que
echamos mano de nuestros referentes para aplicar mecanicas que generaran una ex-

periencia mas rica en exploracion.

El reto mas complicado fue solventar el primer problema, pero también el que nos
permitié disefiar un sistema con harmonia. Gracias a la mecanica de exploracién de
Xenoblade Chronicles, decidimos implementar los items de escenario que fuesen visi-
bles sdlo para el modo activo. Asi, no sélo generamos curiosidad (¢qué habra en ese
tesoro?), sino que diferenciamos claramente el primer grado de desblogueo con el

segundo.

Para el segundo problema decidimos implementar un icono representativo para cada
distrito y tres para cada barrio. Gracias a esta mecanica, podiamos crear habilidades
gue permitan ver mas monumentos en zonas blogueadas y darle sentido a la progre-

sion de nivel.

El tercer problema lo solucionamos creando una economia de juego que requiriese de

ciertos recursos para poder explorar mejor (power-ups que se consiguen desbloguean-
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do items de escenario o comprando con dinero ganado al realizar misiones y habilidades que facilitan la

exploracion si subes de nivel).

Por Gltimo, el cuarto problema lo solucionamos aplicando la mecanica de Final Fantasy XIV, donde al
realizar cada mision te ofrecen experiencia para subir de nivel y explorar mejor, ganar dinero para conse-
guir mas power-ups Yy objetos coleccionables que sirvan para ensefiar sobre la cultura de Barcelona (por

ejemplo, un modelo 3D de la catedral con informacién detallada).

SEGUNDO PLAYTEST

Después de corregir y readaptar la interfaz para las nuevas mecanicas, volvimos a hacer el mismo ejerci-
cio con nuestros amigos. Nuestra sorpresa fue bastante grata, pues parecian bastante receptivos y con
ganas de explorar y realizar misiones. A priori no encontramos problemas, aungue de cara al futuro es

recomendable sequir realizando otros playtest para identificar otro tipo de problemas.

Sea como sea, la experiencia que queriamos ofrecer parecia manifestarse en los usuarios, por lo que

decidimos detenernos en el proceso de iteracion y seguir con los mockups.

uy



~( ~V)

Para medir el éxito de la aplicacién entre los players, vamos a utilizar estos indica-

dores:

Usuarios registrados y activos

Con este dato podemos tener una idea del alcance que tiene la aplicacion, si nues-
tras campafas de publicidad funcionan, si la aplicacion se esta usando y extraer

informacion junto a otras métricas.

Nivel medio de los usuarios

Asi podemos hacernos una idea de la actividad que tienen los usuarios con el siste-
ma. Si la media es alta significa que los usuarios quieren progresar y estan interac-
tuando con la aplicacién. No obstante, para no sacar conclusiones equivocadas,
serfa necesario saber cuantos usuarios hay de cada nivel y el tiempo total que han

permanecido en Barcelona.

Porcentaje medio de desbloqueo del mapa

Necesitamos saber si la gente esta interesada en desbloguear el mapa vy explorar
Barcelona. Con ello también necesitaremos saber cuales son las zonas mas y me-

nos desblogueadas.

NOmero de usuarios que han desbloqueado habilidades de exploracién y conoci-

miento

Con esta informacion esperamos obtener algin insight que nos diga si el player
tiende a decantarse hacia un perfil de exploracién o conocimiento y actuar en con-

secuencia.

NOmero de usuarios que se han apuntado y completado cada mision

Esperamos saber la popularidad de cada misidn, asi como calcular, con el nGmero
de usuarios registrados o activos, si los usuarios se apuntan a las misiones para
conocer mas Barcelona. En este sentido, también nos interesa saber el tiempo que

han tardado en acabar cada mision.

Media de items de escenario recogidos por los usuarios

Queremos saber si a los usuarios les interesa realmente ir a buscar los items de

escenario repartidos por todo el mapa.

NOmero de rutas creadas

Con este dato queremos saber si los usuarios usan la ruta también.como GPS.
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Lista de power ups mas usados

Sabiendo los power ups mas y menos usados, podemos tener una pequefia idea de qué tipo de venta-
jas quiere tener el player y cuales les parece mas inGtil. También nos interesaria saber cual es la me-
dia de usuarios que utiliza power ups y cuantos son desbloqueados o comprados.

Lista de items mas comprados

Asi podemos saber cuales son los items mas populares y crear otros en consecuencia para agrandar

mas la tienda virtual.

NGmero de usuarios que han compartido contenido en RRSS

Esto nos permitira saber si realmente se esta viralizando o no la aplicacion, asi como descubrir cual

es el contenido que mas gusta compartir.
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En el futuro consideramos desarrollar la aplicacion por completo. Por limitaciones
de tiempo y la gran envergadura del proyecto (creacidn de cientos de misiones,
iconos de monumentos, explicaciones, coleccionables en 3D, etc.), nos hemos cen-

trado en intentar que la experiencia de la aplicacion fuese tal como queriamos.

Creemos que las mecanicas se pueden adaptar sin problemas a muchas narrativas,
por lo que nuestra intencion es disefiar, en el futuro, productos transmedia que
ofrezcan una experiencia mas rica ya no sélo para el turista, sino para el autéctono.
De hecho, ya estamos trabajando en ello para presentarlo como proyecto en el

Gamification World Congress.
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ESARROLLO

Antes de explicar cual ha sido nuestra experiencia a lo largo de este trabajo, primero

nos gustaria exponer cuales han sido las herramientas que hemos empleado para tra-
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1. Herramientas colaborativas

Skype

La aplicacion de videoconferencias mas popular nos ha sido de gran ayuda para

mantener reuniones casi a diario.
Trello

Con un proyecto tan grande y ambicios, necesitabamos una herramienta que nos
facilitara al maximo la organizacion y que, sobretodo, permitiera estar al dia a to-
dos los miembros del equipo. Siempre que se realizaba un Skype, Trello estaba
presente.

Basandonos en la metodologia Scrum, Trello nos ha permitido realizar un segui-
miento de todas las tareas, su estado y asignarlas a un responsable de su desarro-
llo. Como es compatible con Drive, nos ha permitido enlazar todos los documentos

gue ibamos elaborando vy asi disponer de un acceso directo.

Hangouts

La comunicacién via chat o mensaje se ha restringido a Hangouts. Cualquier co-
mentario o conversacion no realizada en directo, se ha realizado siempre a través
de Hangouts lo que ha permitidio disponer de todo lo que se iba diciendo en un

Unico chat.
Drive

El eje de nuestro trabajo colaborativo. Todos los documentos han sido almacenados

en Drive y se han desarrollado desde las aplicaciones que incorpora.
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Drive - Docs

Antes de realizar la maquetacion para la entrega, toda la documentacién ha sido elaborada a través
del editor de texto de Google. Gracias a esto, todos tenfamos acceso a los documentos para revisar-

los y editarlos, asi como para dejar anotaciones.
Drive - Hoja de Calculo

Igual que Docs, la hoja de calculo de Google nos permite trabajar de forma colaborativa. A dia de hoy
seguimos empleandolo para la creacion de nuevo contenido como son las misiones, logros, rangos,

items, etc.

Las tablas se estan creando con la idea de que nos sirva de repositorio del contenido para cuando

empecemos el desarrollo de la aplicacion.
Drive - Lucidchart

Todos los diagramas de interaccién estan siendo plasmados gracias a esta herramienta compatible

con Drive.
Axure

Aungue por ahora tan solo la hemos empleado para crear wireframes, el Gltimo prototipo ya esta
siendo desarrollado con Axure para poder empezar a realizar nuevos playtest mas precisos que los

realizados sobre el papel.
Mindnode Pro

Practicamente cualquier componente de la aplicacion ha sido plasmado previamente en un mapa de
ideas gracias a esta comoda aplicacion. Sin embargo, muy posiblemente la dejaremos de emplear

por sus limitaciones en trabajo colaborativo y por ser exclusiva de Mac.
Handmade

Para el primer prototipo y las primeras iteraciones, se decidié emplear el siempre Gtil y practico pa-
pel y boligrafo. El primer prototipo consistié de un Smartphone de cartdn con pantallas de papel que

se deslizaban dentro de este.
Photoshop & Illustrator

Todo el material grafico esta siendo creado gracias a las herramientas de Adaobe. De hecho, las pan-
tallas del sequndo prototipo fueron creadas con estas herramientas y posteriormente se pasaron a

un Smartphone de verdad.
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EXPERIENCIA DEL TRABAJO EN EQUIPO

Explicar todo lo que hemos vivido en estos dias nos podria llevar varias paginas pero para ser breves,

vamos a exponer nuestra experiencia en cinco fases.

Fase 0 — Embrion

Este proyecto surge a raiz del embrién que propusimos para clase de Game Design Pro, con Roman
Zabal. En aquel entonces, se llamaba “Barcelona Hero”, y estuvimos dandole una vuelta a como ga-
mificar el turismo para potenciar la afluencia en algunas infraestructuras gestionadas por la empresa
“Barcelona Serveis Municipals”, que incluian el parque de atracciones del Tibidabo, el Zoo, el Parque

GUell, la Anilla Olimpica vy el Estadio Olimpico.

Estas ideas embrionarias recogian El planteamiento principal de ofrecer aventuras (rutas) con cierto
grado de personalizacién para pasear por la ciudad, en las que se encuentraban escondidos algunos
tesoros virtuales, y donde se iban desbloqueando logros conforme el usuario avanzaba en su paseo,

combinando:

e Geolocalizacion y check-in

e Storytelling

e Educaciény cultura

e Quizzes, puzzles

e Exploracion

e Redes sociales: compartir fotos instantaneas, logros, etc...

Con el tiempo, decidimos que gqueriamos desarrollar una experiencia inmersiva con una narrativa
gue pudiera ser seleccionada a gusto del usuario. Empezamos a buscar colaboraciones, y llegamos a
un acuerdo con el escritor Daniel Estorach (“Hoy me ha pasado algo muy bestia”, “Tiempo de hé-
roes”), para realiza una primera prueba con su universo ya que su trabajo esta encaminado a ser

transmediatico.

Influenciados por el juego Ingress de Google, empezamos a conceptualizar un proyecto con geoloca-

lizacién que permitiera disfrutar a turistas tanto como residentes, y a ponerlos en contacto entre si.

Fase 1— Organizacion

Una vez con la idea aprobada y el grupo formado, mantuvimos una reunién para decidir cuales iban a

ser nuestras herramientas de trabajo y como ibamos a trabajar.

Entre las decisiones que se tomaron, se decidid que cada sabado de la semana se quedaria en casa
de uno de nosotros para trabajar juntos y disfrutar de momentos donde pudiéramos conocernos me-
jor, ver gue se le daba bien a cada uno vy, en general, intentar unirnos lo maximo posible como grupo

para conseguir todos a una.
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Sentadas las bases del grupo, retomamos la idea y empezamos a profundizar en ella. Durante esta
fase nos dedicamos a buscar referentes, aportar cada uno lo que sentia que debia ser esta herra-
mienta.

Ademas de los referentes, fue durante esta fase que elaboramos el primer briefing y empezamos a
incorporar tantas ideas como nos fuera posible para consequir el producto deseado. También esta-

blecimos el target, las plataformas en que nos ibamos a centrar.

Cuando vya llevabamos unas semanas trabajando en las mecanicas, nos dimos cuenta de que cada
vez nos costaba mas avanzar. Por un lado habiamos intentado ser muy metddicos sin nunca llegar a
realizar alguna prueba que nos permitiera ver si nuestras ideas eran si quiera posible, por otra parte,

estabamos incorporando tatos elementos que sin darnos cuenta estabamos creando un monstruo.

Con tantas mecanicas y componentes a tener en cuenta, nos dimos cuenta de que necesitabamos
realizar un trabajo de campo. Asi que elaboramos un primer prototipo de papel con todo lo que tenia-
mos y Nos pasamos un dia entero en el Barrio Gético intentando imaginarnos como seria la experien-
cia. Fue ese el momento en que nos dimos cuenta de que nuestra idea, en su estado actual no iba a
tener salida. Demasiados elementos, demasiado restrictiva, demasiado pesada para alguien que

quiere disfrutar de unas vacaciones.

Pero ese dia en la calle tuvo su recompensa. Empezamos a realizar recortes en las mecanicas, reajus-
tamos otras tantas, sacrificamos la narrativa y otros elementos hasta que por fin las cosas empeza-
ron a cuadrar. Las mecanicas por fin eran coherentes y la prueba de playtest posterior nos dejo con

un sabor de boca.
Con las mecanicas ya funcionando, decidimos que la narrativa debia recuperarse de algin modo....

En un primer momento, estudiamos crear la experiencia gamificada con narrativa. No teniamos muy
claro qué tipo de estética ibamos a utilizar para atraer el mayor ndmero de usuarios posible. A priori,
y por “defecto profesional”, nos planteamos una tematica mas bien medieval fantasy. Pero conforme
iba avanzando el proyecto, descartamos la idea, ya que en realidad las personas que llegan a la ciu-
dad no tiene porqué disfrutar con ello. Teniamos claro que queriamos que el turismo no fuera solo

dar vueltas sin sentido, y que para ello ayuda una buena historia.

Como vimos tras el primer playtest y la implantacién de algunas de las mecanicas iniciales, nos di-
mos cuenta de que la experiencia tenia sentido de por si, y que de alguna manera, implementar la
narrativa podia ser incluso contraproducente. No obstante, sequiamos con muchas ideas en la cabe-
za, y velamos mucho potencial a hacer rutas “tematicas” para que los usuarios, de alguna manera,
pudiera vivir su propia aventura. Gran parte de las lineas futuras de negocio iban ligadas al hecho de

tener una narrativa potente.

El problema principal era ¢como hacer que todas las rutas tuvieran sentido en conjunto? Habia que
casar la Barcelona pasada, con la futura, con la distdpica, con la fantastica y lo que surgiera. Y dan-
dole vueltas al nombre de epiXplorer y al tipo de experiencia que queriamos que vivieran nuestros

usuarios, nos dimos cuenta de que podia haber un nexo si echabamos mano de una sociedad con
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suficiente tecnologia como para crear viajes al pasado, al futuro y a otras realidades si fuera necesa-

rio.
Asi surgio el concepto “Not from this world”.

EpiXplorer es, en realidad, una agencia de turismo intergalactico, que acaba de abrir su primera sede
en la Tierra y ha escogido por casualidad Barcelona como emplazamiento de sus cuarteles generales.
Los turistas que llegan a sus oficinas, son recibidos cordialmente, y poco a poco, tras el onboarding y
durante el transcurso de las misiones, descubren que en realidad, la amable seforita que les atendio

a su llegada a la ciudad no es precisamente terrestre.

Es este nexo el que nos permite introducir el elemento del universo de “Tiempo de Héroes”. Estamos
aln en tramites de decidir con el autor si utilizaremos su narrativa como capa v el usuario viajara a
esa Barcelona alternativa via nexo, o si en el propio universo de ficcion hay un resquicio para que los
personajes se enfrenten a una segunda raza alienigena que se presentara como némesis dentro de la

historia, haciéndose eco en cada pequefio universo.

Ya en la recta final del trabajo, nos dedicamos a redactar la documentacion en base de los resultados

obtenidos previamente y en trabajar en prototipos con un acabado grafico definitivo.

Esta Gltima fase ha consistido practicamente en perfeccionar todos y cada uno de los puntos, mejo-
rar el prototipo de cara a futuras iteraciones y en sentar las bases de nuestro repositorio con el que

trabajaremos a partir de ahora hasta conseguir terminar la aplicacién definitivamente.

Légicamente, también ha servido para realizar el documento de entrega y escribir estas lineas.

52



ONCLUSIONES

Cuando empezamos a trabajar en este proyecto teniamos la clara conviccion de

gue iba a ser algo sencillamente épico. Era el momento de que tres mentes que
llevaban congeniando desde los inicios del master y que se picaban a diario por ver
quien sacaba mejor nota, empezaran a trabajar juntos para tirar hacia adelante un

proyecto ambicioso que tenia un objetivo muy claro: Hacerlo realidad.

Empezamos con cientos de ideas en mente, proponiendo mecanicas y todo tipo de
situaciones que solo podian hacer de EpiXplorer algo mejor pero, por fortuna, cuan-
do llegd el momento de situarnos en medio de la ciudad y tratar de experimentar
de algin modo toda esa fase de conceptualizacion y grandeza, sufrimos una sobe-
rana caida. Nos habiamos ilusionado tanto en importar la experiencia de los gran-
des videojuegos de rol al turismo, que nos habiamos olvidado por completo de que
recrear una experiencia significaba buscar su esencia, no su totalidad. Nosotros no
estabamos creando un videojuego de rol llevado al mundo real, sino una herra-
mienta que fuera Gtil y que invitara a los jugadores a explorar la ciudad a un nivel

mucho mas profundo; les queriamos invitar a vivir su propia aventura en Barcelona.

Gracias a este primer “fracaso” (si es que realmente se le puede llamar asi), nos he-
mos dado cuenta de lo importante que es realmente empezar a prototipar y a probar
las ideas desde el minuto uno. Hemos podido ver como intentar abarcar demasiado
no es solo contra producente por la complejidad que conlleva a la hora de desarro-
llar, sin porgue puede ocultar el verdadero potencial de algo. Asi que de esto, podria-
mos decir que esta muy bien ser metddico o dejarse llevar por las ideas pero al final,

ha de imperar la experimentacion, el pruebay error.

Después de hacer frente a un proyecto y a una situacién gue en mas de una vez nos
ha superado (profesional y personalmente), nos sentimos orgullosos de entregar este
proyecto. Somos conscientes de que nos queda un largo camino por recorrer todavia
y de que tal vez nos ha faltado algo de contenido por afiadir. Ahora bien, sentimos

gue hemos podido poner en practica todo lo aprendido a lo largo de este afio, que
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hemos conseguido aprender de la situacion, de nuestros compafieros y de nosotros mismos y que, gra-
cias a todo esto, hemos conseqguido desarrollar unas mecanicas arménicas y bien cohesionadas, que
tanto sobre el papel como en las primeras pruebas dan resultados. También hemos logrado establecer
una metodologia de trabajo y una organizacion que nos ha llevado mucho tiempo establecer pero que,

a dia de hoy, nos esta facilitando mucho avanzar en el proyecto.

En resumidas cuentas, después de meses de trabajo no hemos conseguido un producto listo para el
mercado, sino que hemos conseguido establecer las bases del que sera nuestro primer gran proyecto

como profesionales.
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