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[bookmark: _GoBack]Abstract-- El siguiente trabajo propone una solución para reservar espacios físicos con el fin de realizar una actividad deportiva aprovechando los beneficios de la gamificación para lograr un compromiso mayor con el deporte.
I.   NOMENCLATURA
App, App Web, App Mobile, API, HTML, JavaScript, CSS, Cloud Computing, Data Analytics, Gamification, IoT, SQL, JSON, React, NodeJS.
II.   INTRODUCCIÓN
En este trabajo se aborda la implementación de la tecnología y en particular la gamificación en la reserva y alquiler de espacios y equipamientos para realizar actividades deportivas en equipo o grupo.
Se plantea utilizar la dinámica de gamificación en el desarrollo del sistema a fin de que resulte atractivo, sencillo y divertido para los usuarios. 
III.   JUSTIFICACIÓN
Actualmente la sociedad tiende a llevar una vida más dinámica realizando actividades físicas, prácticas de deportes, tratando de evitar el sedentarismo; para ello, resulta necesario contar con un espacio físico donde poder realizarlo, esto último se vuelve tedioso y frustrante de disponer a la hora de necesitarlo y más en esquemas donde la actividad se realiza en grupos/equipos.
La propuesta de este documento tiene cimiento en la necesidad de poder ordenar y gestionar de manera eficiente un espacio para realizar actividad deportiva, haciendo foco en el cumplimiento de duración de la actividad, compromiso con la reserva, utilización de equipamiento y estado de la devolución de estos, como también predisposición y compromiso de quien actúe de jugador comodín.
Se planteará el concepto de gamificación (proviene del término inglés gamification) para la propuesta, donde se genere puntaje y que estos luego podrán ser utilizados con diversos fines.
IV.   MARCO TEÓRICO
Dentro del aspecto teórico, se menciona que los lugares para realizar actividad deportiva de forma recreativa han de considerar que no se encuentren espacios disponibles, como también posibles faltantes de equipamientos o jugadores.
Antecedentes: investigaciones previas sobre reservas de sitios para actividad deportiva, en función de cómo llevar a cabo el acercamiento de las personas hacia el deporte, cuáles son los espacios públicos y privados para poder realizar alguna actividad deportiva, cuáles son las estrategias a fin de promover el realizar actividad sumado a los beneficios que aporta para llevar una buena calidad de vida, además de qué deportes son los más practicados y cuál es el momento del día en que son mayormente requeridos.
Basado en ello, la actividad deportiva recreativa que se realiza por placer genera mayor compromiso, predisposición y buenos estados de ánimos disminuyendo la carga de estrés. 
El acercamiento a la actividad física puede darse en temprana edad o no, pero adquirir el hábito es recomendable ya que nos facilitará tener una mejor calidad de vida. 
Disponer el adecuado espacio, equipamiento y personas para llevar a cabo una actividad fomenta la continuidad en la práctica rutinaria del deporte, mejora las relaciones interpersonales, fomentando el trabajo en equipo.
Gamificación (del inglés “gamification”): también conocido como ludificación, es el uso de elementos, técnicas y mecánicas de juego que se aplican a una tarea o entorno relacionado con el ocio/trabajo/actividad para incrementar el interés, la motivación y el compromiso de quien la realiza. También permite evaluar a los individuos participantes del entorno. 
“Se puede lograr que las personas se involucren, motiven, concentren y se esfuercen en participar en actividades que antes se podrían clasificar de aburridas y que con la gamificación pueden convertirse en creativas e innovadoras” [1]
Dentro de la sección glosario se detallan aspectos técnicos que han sido nombrados en sección nomenclatura.
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Fig. 1.  Beneficios de la gamificación

V.   PROBLEMÁTICA ACTUAL
Cuando se trata de reunir a varias personas en un lugar en particular y contar con todos los elementos para realizar una actividad, un factor clave, a fin de que esté bien organizado, es el tiempo que demanda hacerlo; debemos considerar el costo de oportunidad que implica realizar actividades que no generen mínimamente una recompensa, resulta ser muy fastidioso el preámbulo de disponer en tiempo y forma de todo lo necesario, hasta que, al fin, poder llegar a concretar el objetivo.
Asimismo, por ejemplo, cuando ocasionalmente se reúnen amigos / compañeros y quieren practicar un deporte para compartir el tiempo juntos y no cuentan con los elementos necesarios para hacerlo. 
Visualizado en la figura que se expone en el anexo número 2, se representa, de manera general el diagrama que modela el procedimiento empleado por las empresas que no poseen un sistema informático en el cual gestionar las reservas.
Se observa que el cliente llega al lugar de forma presencial, o se contacta por teléfono u otra vía de mensajería, y solicita la reserva de un espacio para poder llevar a cabo la actividad. Si el día y hora que solicita el cliente está disponible se procede a realizar la reserva, de lo contrario no se realiza la reserva.
VI.   TÉCNICA DE COMPROMISO: GAMIFICACIÓN
Se conoce a la gamificación como mecanismos de juegos, tales que presentan desafíos, reglas, donde se generan las oportunidades, y con su avance y utilización fomenta premios y categorización mediante niveles. Además, transforma tareas cotidianas en actividades divertidas.
Desde otro punto de vista se afirma que, la gamificación es el empleo de mecánicas de juego en entornos y aplicaciones no lúdicas con el fin de potenciar la motivación, la concentración, el esfuerzo, la fidelización y otros valores positivos comunes a todos los juegos. Se trata de una nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas.

Basado en lo comentado surgen objetivos tales como:
· Atraer y retener clientes y potenciales clientes a una actividad.
· Minimizar los tiempos de adopción de servicios.
· Animar a las personas a realizar tareas que consideran aburridas.
Entre las mecánicas de juego más utilizadas dentro de la gamificación se encuentran: niveles, premios como insignias, recompensas, recolección de objetos, obtención de puntos, entre otros.
· Mecánicas de juego
Las mecánicas de juego son los elementos básicos de los que se componen los juegos, las acciones básicas dirigidas a motivar a los jugadores. [2]
Algunas de las mecánicas de juego usadas en la gamificación son:
A.   Puntos
Son los sistemas utilizados para tener un seguimiento del comportamiento del usuario, llevar la cuenta y proporcionar retroalimentación. Tanto ganar como conservar los puntos supone un gran atractivo para el jugador, ya que los puede utilizar como indicadores de estado, el cual podrá gastarlos para desbloquear acceso a nuevos contenidos o invertirlos para obtener bienes y servicios.
El sistema de puntos puede servir a una amplia gama de funciones y, por lo general, se dividen en cinco tipos:
· Puntos de experiencia: muestran el seguimiento de la experiencia del usuario en el tiempo.
· Canjeables: puntos de divisas que se pueden ganar y canjear.
· Reputación: contribuyen a establecer la reputación del usuario en el juego.
· Habilidad: denotan su capacidad en un área específica.
· Karma: puntos que se ganan para ayudar a los demás.
B.   Insignias
Las insignias o logros son símbolos que representan precisamente el logro de una meta en particular. Son importantes para los sistemas gamificados dado que hacen sentir al usuario exitoso, con lo que mantiene las ganas de seguir jugando. Esto se acrecienta si es compartido con el resto de los jugadores, ya que otorga un reconocimiento visible ante ellos. Son en definitiva una acreditación física o virtual de que se ha cumplido un objetivo.
C.   [bookmark: _heading=h.30j0zll]Niveles
Son jerarquías estructuradas de progreso, por lo general representadas por números ascendentes o valores (por ejemplo: bronce, plata y oro). Aportan sensación de progreso y reconocimiento, además de permitir el acceso a nuevos contenidos.


D.   Tablas de Clasificación / Ranking
Las tablas de clasificación o rankings muestran una lista de usuarios, normalmente descendente, de los que mayor puntuación tienen a los que menos puntuación tienen.
Permiten conocer como lo está haciendo un jugador/usuario con respecto a sus semejantes y proporciona el deseo de aspirar a más para que su nombre de usuario aparezca resaltado por encima del de los demás. Es una de las mecánicas que más desarrollan el carácter competitivo desde siempre, y más desde que existen los juegos sociales, ejemplo aquellos que jugamos a través de redes sociales tales Facebook, que nos permiten comparar nuestros resultados con el de nuestros amigos. 
E.   Recompensas
Son muy importantes en la gamificación, ya que despierta el interés de la mayoría de los usuarios. Se pueden categorizar en intrínsecas y extrínsecas. El objetivo de un sistema gamificado es ofrecer un conjunto de recompensas, normalmente virtuales, que activen los deseos intrínsecos del usuario, mientras se aprovechan los factores externos. 
El modelo más claro para poder entender los elementos de los programas de recompensas está descrito en el acrónimo SAPS, el cual se define a continuación:
· De estatus: Utilización de herramientas tales como títulos y niveles exclusivos.
· De acceso: Proporcionan oportunidades exclusivas de participar en algo anhelado.
· De poder: Ejercer el poder de control sobre los demás en el mundo real o virtual.
· Cosas: Ofreciendo cosas gratis como regalos, tarjetas de regalo o dinero en efectivo.
· Tipos de gamificación
En gamificación se puede encontrar tres tipos de gamificación bien diferenciadas: la gamificación externa, la gamificación interna y la gamificación para cambiar comportamientos. 
· Gamificación externa: Son prácticas de gamificación enfocadas al marketing, ventas, engagement, entre otros. El objetivo de estas estrategias son los clientes o los clientes potenciales.
· Gamificación interna: Son prácticas de gamificación enfocadas a los recursos humanos para la motivación de los empleados de una empresa, por ejemplo: para mejorar la productividad.
· Gamificación para cambiar comportamientos: La gamificación también puede emplearse para reorientar las costumbres de grupos sociales a favor de una causa social o un objetivo empresarial. Se utiliza en ámbitos como la salud, sostenibilidad, medioambiente, finanzas personales, educación, entre otros. 
VII.   DESARROLLO
El objetivo que esta propuesta persigue es la necesidad de optimizar el uso de lugares para realizar actividades deportivas, implementado técnicas de gamificación a fin de dar un valor agregado en el proceso.
Dentro de este contexto los participantes son clientes y empresas del rubro recreativo / deportivo.
El modelo entidad relación, desplegado en el anexo I, sirve para conocer de forma clara la estructura de la información que es implementada en la base de datos. El modelo permite dar a conocer las entidades más importantes (con sus atributos) y qué relación tienen entre ellas. Basado en ello es que se brinda la referencia que se adapta al sistema de reserva de manera más eficiente, dinámica y escalable.
Se menciona ejes principales del trabajo al análisis de las técnicas de gamificación aplicada a contextos deportivos, generación de un entorno virtual que favorezca y motive a la práctica de deportes, análisis de estrategias de scoring para premios y recompensas, mejorar el mecanismo de reservas de horas de canchas a modo que sea un proceso más rápido, eficiente y atractivo.

a) Registros
Para un nuevo registro de una empresa se consignarán datos como: razón social, rut, dirección, entre otros. 
Además, qué deportes ofrece: deporte, números de canchas, cantidad de participantes.  
Para un nuevo registro de un usuario final se consignarán datos como: nombre y apellido, DNI (o algún tipo de documentación que demuestre la identidad), fecha de nacimiento, teléfono, deporte de preferencia y correo electrónico con posterior validación de este.
Además, debe existir la posibilidad de que el sitio sea navegable sin estar registrados para poder abarcar mayor cantidad de usuarios y que estos vean de forma transparente y dinámica el funcionamiento de la aplicación. En caso de que usuarios que no estén registrados requieran reservar o hacer algún otro uso de la aplicación, fuera de consultas y navegabilidad le será requerido loguearse y para ello es obligatorio tener una cuenta activa.
Se presentan a continuación los requerimientos operacionales, los cuales permiten definir los tipos y privilegios de los usuarios. [3]

	Tipo Usuario
	Privilegios

	Usuario
Final
	Corresponde a quien usa la aplicación luego de haber iniciado sesión. Este usuario posee los privilegios de buscar canchas, crear una reserva, actualizar datos de su cuenta y buscar horas disponibles para arrendar una cancha

	Cliente Administrador
	Corresponde al gestor de las canchas, de los clientes y de las horas que se asignan para que el cliente pueda realizar reservas. Además de manejar el inventario de equipamiento, y jugadores comodines que puedan participar de la actividad

	Super Administrador
	Gestionar a los administradores y está a cargo de las configuraciones del sistema



La experiencia de usuario es un término que se emplea en la actualidad y es sumamente importante para hacer que una aplicación sea usable y aceptada. [4]
Hay ciertos factores que influyen en la experiencia de usuario y, en el caso de las aplicaciones, la primera impresión es la que más cuenta. En ciertos casos, los usuarios pueden acceder a la aplicación sin necesidad de registro, para otros casos, el registro es una parte inevitable de la primera experiencia de usuario. [5][6]
A continuación, se lista cuáles son esas fases qué se propone hacer para que la primera experiencia de usuario sea óptima.
· Uso de la aplicación sin necesidad de registro
· Opciones para activación de cuenta
· Recorrido guiado para usuarios nuevos
En el fundamento del objetivo del desarrollo, súmese que cada cliente debe registrarse si quiere reservar y la aplicación proveerá un entorno en el que el usuario realice un filtro por día y horario, y como resultado muestre las diferentes opciones de espacios disponibles para ser seleccionado, en base a algunos parámetros tales como: día, horario, cantidad de participantes, entre otros. [7]
Al ingresar, si el usuario ya tiene cuenta deberá ingresar las credenciales correspondientes. De lo contrario, si no posee cuenta, deberá crearse una. 
Además de los datos solicitados en la sección registro usuario final, dentro del proceso de alta, se fomenta que se cree una contraseña para la cuenta. 
Para dicha contraseña se sugiere que tenga más de 8 dígitos, los cuales sean alfanuméricos, mayúsculas y caracteres especiales.
El último paso del proceso es la validación de la cuenta, donde llegará al correo electrónico la notificación que se ha registrado correctamente. 

b) Propuesta Funcional
Basado en lo expuesto en el apartado reciente “a) Registros” se propone una aplicación intuitiva de fácil navegabilidad y que para ello no sea necesario loguearse. Con esto se busca lograr que quien haga uso de la aplicación no se vaya de la misma por impedimentos y lograr una fidelización para la utilización de la aplicación. 
Comenzando a exponer la funcionalidad, primeramente, habrá un buscador por ubicación, fecha y actividad a realizar. Desde esa búsqueda inicial, se podrá solicitar filtros adicionales para requerir equipamiento y/o jugadores comodines. Cuando la búsqueda arroje resultados, el usuario dispondrá de las opciones que arroje el sistema, según distancia, que espacios están disponibles y en caso de haber seleccionado filtros de equipamiento y jugadores también serán arrojados dichos resultados. 
Teniendo ese primer resultado, sólo podrá ver esa información. No podrá accionar sobre la búsqueda si no hay una sesión iniciada. 
Para tomar control y accionar sobre los resultados es necesario estar registrado y tener una cuenta activa. [8][9]

c) Implementación de Gamificación 
Puntos: 
De experiencia: valoración de la experiencia del usuario después de realizar la actividad
Canjeables: con cada actividad que realiza el usuario se gana puntos que luego se podrán canjear.
Reputación: La empresa calificará al jugador/equipo y el usuario a la empresa.

Insignias:
A los clientes que tienen una reserva mayor a dos veces por semana, durante un mes completo a modo de insignia se premia, por ejemplo, una camiseta de la casa.

Tabla de ranking:
A los equipos que ganen se les otorgará puntos, los cuales sumarán en la tabla de posiciones que estará exhibido en la aplicación y de ser posible, en la zona principal del predio deportivo. 

Recompensas:
Al equipo que consigue mayor puntaje en el lapso de un tiempo (por ejemplo 1 mes) se otorga un premio.
A los equipos que se mantengan durante una cantidad de meses (a definir por cada administrador de la aplicación), se le podrá por ejemplo conceder algún descuento en la próxima actividad que realicen.
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Fig. 2.  Gamificación. Componentes

Si un usuario alquila frecuentemente un determinado día y horario, la aplicación mandará un recordatorio de opciones de lugares disponibles para su elección. Además, podrá hacer recurrente la reserva. Esto es para aquellos grupos que tienen el compromiso de realizar actividad dado un tiempo específico. Ejemplo una o dos veces por semana, quincenalmente. De esta forma quien organiza ya se asegura el espacio y busca el compromiso general del equipo. [10]
Contando con tal información de recurrencia de espacio, habrá posibilidad de hacer más específico el destino de marketing, buscando con promociones, descuentos aumentar las ventas y tener mayormente los espacios alquilados.
VIII.   LÍNEAS FUTURAS DE INVESTIGACIÓN
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Implementación de IOT deportivo
En un siglo XXI totalmente dinámica y evolutiva la tecnología llegó para aplicarse en muchos escenarios. Hoy en este apartado la propuesta de cómo la tecnología y el deporte pueden convivir, pero esta vez a nivel indumentaria y equipamiento. Para ello se utiliza de referencia el concepto IOT (proviene del término inglés Internet Of Things, el cual describe objetos físicos con sensores, capacidad de procesamiento, software y otras tecnologías que se conectan e intercambian datos con otros dispositivos y sistemas a través de internet u otras redes de comunicación).
Algunos propósitos de la IOT y la indumentaria inteligente son mejorar la seguridad de los atletas y optimizar el entrenamiento. La ropa y los zapatos inteligentes combinados con sensores de IOT se utilizan para recopilar datos de los jugadores, midiendo todo, desde la frecuencia cardíaca de un jugador hasta la fatiga y el rendimiento del mismo. [11]
Una de las decisiones críticas basadas en la información proporcionada por las tecnologías inteligentes es cuánto tiempo de recuperación necesita un jugador después de haber realizado una actividad. Además, integrado con biomecánica avanzada puede proporcionar información clara y procesable a los jugadores, esto será útil cuando se cuente con acceso a un entrenador profesional. [12]
El jugador que requiera la indumentaria (pechera IOT) podrá tener la facilidad de un reporte de su rendimiento en la actividad realizada. Esa información es privada y confidencial para el jugador. 
Otra iniciativa es sugerir a la empresa que disponga cámaras IOT en el espacio de la actividad donde podrán los jugadores solicitar la grabación y luego visualizar el juego que hicieron previamente. 
IOT con sensor de puntos, gol. De esta manera habrá justicia en el deporte aficionado, ya que si, por ejemplo: se detecta que el elemento balón ingresó, para marcar un punto, el mismo generará una alerta para dar aviso que la acción es válida, la cual podrá ser exhibida en un tablero que contará los tantos. 
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Fig. 3.  IOT. Indumentaria en el deporte

Espacios funcionales y rentables
Dado el potencial que tiene la aplicación, en la siguiente versión se podría adicionar proyecciones comerciales, tales como:
· Implementación de espacio asador-cocina:
· Sugerencia de espacio físico para uso exclusivo de comida. Espacio para realizar asado u otro tipo de comida. Este mismo podrá ser rentado por un tiempo particular. Además de contar con el espacio y tiempo para llevar a cabo tal momento, podrán rentar, sillas, equipo de música, vajillas y todo tipo de equipamiento necesario para estos eventos. 
· Implementación ventas de artículos deportivos:
· Propuesta de un espacio digital para empresas que quieran hacer venta de productos deportivos. Este espacio será administrado por quien cuenta con la aplicación en su comercio siendo este usuario el que pueda realizarlo de forma online.
IX.   CONCLUSIONES
Se considera que es muy viable la implementación de esta solución dado que ahorraría mucho tiempo y dinero a los usuarios debido a que los deportes en equipo se practican a nivel global de forma masiva y recurrente.
Esta idea puede extenderse a otros rubros como así también a otras regiones o países. Hay un sinfín de oportunidades de negocios. El rentar espacio, equipamiento es un puntapié inicial para empezar a generar ganancias. 
Las tecnologías cuando este paper se redacta son de amplia variedad, algunas presentadas en la sección glosario, las cuales son parte de la propuesta vigente. 
Entendiendo hoy un mundo más conectado, de acceso a la información y aplicaciones a través de diversos dispositivos, tales como, celulares, tabletas, laptops, entre tantas, hacen que tener una aplicación como la propuesta genere una usabilidad de la misma a gran escala. Con simplicidad, conectividad y dispositivos adecuados, esta propuesta, cumple con la expectativa de que más personas puedan tener su espacio y momento de realizar la actividad deportiva deseada.
La propuesta tiene escalabilidad, dinamismo y una constante búsqueda de la eficiencia. Escalabilidad por presentar modularidad. Dinamismo por su adaptabilidad a los diversos deportes que pueden practicarse en regiones diferentes y eficiencia por la premisa de ahorro de costo y tiempo.
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XI.   GLOSARIO
APP: el término app proviene de la abreviatura de la palabra en inglés application, que es un programa de software, generalmente pequeño, diseñado para realizar una función determinada para el usuario.
APP WEB: también conocida como web app, es un tipo de aplicación que se carga en un servidor web, se ejecuta en un navegador y no requiere ninguna instalación, se basan en HTML, JavaScript o CSS.
APP MOBILE: también llamada aplicación móvil o app móvil es un tipo de aplicación diseñada para ejecutarse en un dispositivo móvil, que puede ser un Smartphone o Tablet.
API: el término API es el acrónimo para las palabras en inglés Application Programming Interface. Se trata de un conjunto de definiciones y protocolos utilizados para desarrollar e integrar el software de las aplicaciones, permitiendo la comunicación entre las mismas.
HTML: proviene del acrónimo en inglés HyperText Markup Language. Es un lenguaje de programación utilizado para elaborar páginas web donde permite definir la estructura utilizando distintos elementos(etiquetas).
JavaScript: comúnmente llamado JS por su abreviatura, es un lenguaje de programación dinámico utilizado principalmente en un navegador web, permitiendo así mejorar la experiencia al usuario y otorgarle dinamismo al contenido HTML.
NODEJS: Ideado como un entorno de ejecución de JavaScript orientado a eventos asíncronos, Node. js está diseñado para crear aplicaciones network escalables.
REACT: ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma sencilla. Diseña vistas simples para cada estado en tu aplicación, y React se encargará de actualizar y renderizar de manera eficiente los componentes correctos cuando los datos cambien.
SQL: por sus siglas en inglés significa Lenguaje de Consulta Estructurada (Structured Query Language), es un lenguaje de programación diseñado para actualizar, obtener, y calcular información en bases de datos relacionales
CSS: del acrónimo en inglés Cascading Style Sheets, es un lenguaje de diseño gráfico, utilizado para definir y crear el contenido visual de un documento basado en HTML, permite definir atributos como ser color, tamaño, tipos de letra entre otros, de los elementos que componen un documento HTML.
CLOUD COMPUTING: también conocida como computación en la nube, consiste en ofrecer servicios de computación a través de la conectividad y a gran escala, por medio de Internet, siendo así, una alternativa a la ejecución en un servidor local.
JSON: proviene del acrónimo en inglés JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero que permite intercambiar datos entre distintos sistemas.
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Empresas de índole nacional e internacionales han marcado el crecimiento y aprendizaje. Estudiante de la carrera Licenciatura en tecnología de la información en la Universidad de Palermo.

[bookmark: _heading=h.1fob9te]Cristian Miguel Galarza, nació en la ciudad de Posadas, Misiones, Argentina, el 3 de mayo de 1983. Egresó de la Escuela de Instrucción y Perfeccionamiento Aeronáutico “Benjamín Matienzo”, donde se apasiona por la tecnología y los sistemas. Ha realizado cursos de Marinero Mercante, Mecánico Auxiliar, Auxiliar de Farmacia, Auxiliar en Programación e idioma inglés.  En el año 2013 obtuvo el Título de Técnico Superior en Programación y Análisis de Sistemas. Siempre predispuesto a adquirir conocimiento actualmente es estudiante de la Carrera Licenciatura en Tecnología de la Información en la Universidad de Palermo.[image: Imagen 009]


XIII.   ANEXOS
[bookmark: bookmark=id.35nkun2]1 - Propuesta diagrama entidad relación 
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2- Situación sin sistema informático 
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[bookmark: bookmark=id.44sinio]3- Sugerencia de sistema informático 
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4- Propuesta proceso mejorado
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Puntos
Los puntos son la clave
para el compromiso de
los participantes para
mantener viva tu
comunidad online.

Recompensas
Estos premios son tangibles
y a menudo vienen en forma
de tarjeta de regalo. Su valor

puede variar dependiendo
del giro de la comunidad.

Insignias
Los miembros quieren subir
de nivel y obtener la
siguiente insignia que esté
disponible. Esto ayuda con
el compromiso global de la
comunidad.
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Acumulacién de puntos:
Seasigna un valor a
determinadas acciones

y sevan acumulando a
medida que se realizan

Obtencién de premios
o regal
Se van entregandoa
medida que se van

cumpliendo objetivos

Desafio:
Competiciones entre los
usuarios para lograr los
premios

Escalado de niveles:
Se definen niveles que
el usuario deberd ir
superando

Clasificaciones:
Segun los puntos
obtenidos u objetivos
logrados se subiré o
bajara en un ranking

Misiones o retos:
Consequir resolver o
superar un reto u
objetivo planteado, sélo
oen equipo




