


Gersón Beltrán (Geomarketing strategist&CMO)



http://bit.ly/2UertDa

Phygital: conexión entre el mundo físico y digital



https://geographica.com/es/blog/nos-pertenecen-los-datos/

Los datos son la materia prima del siglo XXI

https://geographica.com/es/blog/nos-pertenecen-los-datos/


De la digitalización a la datificación



https://geographica.com/es/blog/nos-pertenecen-los-datos/

Todos somos sensores, 
el móvil es nuestro 6º sentido

https://geographica.com/es/blog/nos-pertenecen-los-datos/


GEOLOCALIZACIÓN



La geolocalización es la huella que nos permite 
explorar este nuevo mundo



La importancia de la tecnología geoespacial



https://www.toptal.com/web/the-roadmap-to-roadmaps-a-survey-of-the-best-online-mapping-tools?platform=hootsuite

No podemos usar viejos mapas para explorar un 
nuevo mundo



GAMIFICACIÓN



Gamificar

"Gamificar es aplicar estrategias 
(pensamientos y mecánicas) de juegos en 
contextos no jugables, ajenos a los juegos, 
con el fin de que las personas adopten ciertos 
comportamientos”

Mecánicas de juegos en tu vida personal y profesional 
José Luis Ramírez



Gamificar

“Gamificar es diseñar formas óptimas 
para transmitir conocimiento”

Gamificar una propuesta docente
Francisco J. Gallego, Rafael Molina y Faraón Llorens



Gamificando la formación

https://www.gokoan.com/

https://www.gokoan.com/


Gamificando el trabajo

https://beprisma.com/

https://beprisma.com/


Gamificando el territorio: el geocaching



Gamificando los negocios: Foursquare/Swarm



Evolución de Foursquare hacia los datos

https://enterprise.foursquare.com/intersections/article/introducing-hypertrending/

https://enterprise.foursquare.com/intersections/article/introducing-hypertrending/


Gamificando nuestro perfil en Google Maps



Gamificación para la trasformación social



Pokémon Go



Fortnite no es un juego, es un lugar

https://char.gd/blog/2018/fortnite-is-the-new-hangout-spot

https://char.gd/blog/2018/fortnite-is-the-new-hangout-spot


Componentes de la gamificación



Tipos de jugadores (Bartle)



EMPRENDIMIENTO



noSpoon Tech Lab: un laboratorio de ideas



Fallas Play&go (15-19 marzo 2017)



Los padres de Play&go experience



PLAY&GO EXPERIENCE



El nuevo turista

El nuevo turista conectado es social, 
local y móvil y busca interactuar con el 
destino a través de nuevas 
experiencias.

Los destinos deben adaptarse a esta 
nueva realidad con nuevas 
herramientas.



Nuevas soluciones



Productos



Aplicación inteligente

Este proyecto se enmarca dentro de la 
filosofía de “destinos turísticos inteligentes”, 
de modo que participa de los tres niveles 
definidos en el “Modelo sistémico de 
gestión de destinos turísticos inteligentes”:

● Estratégico-relacional
● Instrumental
● Aplicado

https://es.slideshare.net/invattur/gua-de-implantacin-dti-comunitat-valenciana


Beneficios para los destinos inteligentes

Promoción turística del destino
inteligente y de los negocios
locales.

Obtención de datos y comportamiento 
de turistas para optimización de 
recursos y campañas.

Mejora de la experiencia del 
turista y aumento del gasto medio

Nuevo canal de promoción y
ventas del destino inteligente



Funcionalidades



El espacio

● Localización puntos de interés

● Incorporación de información

asociada

● Compartir esa información en

redes sociales.



El tiempo

● Agenda integrada con eventos

de interés geolocalizados

● Misiones del modo juego sólo

se pueden cumplir si se asiste a

los mismos.



El juego

● A los puntos de interés se les

puede asociar misiones

● Al cumplir las misiones se

obtienen puntos que permiten

subir de nivel

● Se pueden conseguir trofeos

(virtuales) y regalos (físicos)



Conexión off y online

• Sólo se pueden cumplir si se está

físicamente en el lugar.

• Gracias a los mapas en 2D y 3D

puede guiarse y localizar las

misiones repartidas por la zona a

visitar.



Interiores (Mapas indoor)

Localización indoor y outdoor

Exteriores (Mapas outdoor)



Gymkhana en 
el destino

A través de nuestra app los 
usuarios podrán visitar diferentes 
Puntos de Interés (POIs)

En cada punto encontrarán 
misiones que realizar.

También se mostrarán en el mapa 
puntos de interés informativos 
(oficinas de turismo, hoteles, 
restaurantes ...)

En el calendario el usuario podrá 
consultar los eventos de la zona 
durante su visita

Funcionamiento



Dinámica de la gymkhana

1.- A través de diferentes rutas, el visitante 
tiene que recorrer una serie de Puntos de 
Interés (POIs).

2.- Cada POI se compone de distintos 
minijuegos para que el visitante 
interacciones con el entorno (ejemplos a 
continuación)

3.- Cumpliendo todos los minijuegos
vinculados al POI se completa la misión de 
la gymkhana

1
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Reconocimiento de 
imagen

Escanea un objeto del mundo físico 
para acceder a una experiencia en 

realidad aumentada

Búsqueda

Encuentra un elemento 
escondido a tu alrededor

Colecciona un sticker por 
cada etapa de ruta que 

superes

Sticker

Selfie

Haz una foto con el entorno y 
compartela con tu amigos

Quiz

Descubre la respuesta 
correcta para superar la 

prueba

Juego en realidad 
aumentada

Captura ítems mientras camina y 
luego lánzalos contra tu objetivo 

para completar la misión

Checkin

Desplázate a hasta los diferentes 
puntos la ruta para completar la 

misión

Minijuegos



Incentivos materiales y emocionales



APLICACIONES MÓVILES





Territorio Borgia (año 2018) 



Grefuhéroes (2019)



Aplicaciones móviles (apps)



GAME DATA: UN PASO MÁS ALLÁ



“El Game Data es la obtención de 

datos a través del juego, es decir, la 

técnica que permite obtener 

información de los usuarios de los 

juegos y su uso de forma inteligente y 

siempre sin que afecte a su 

privacidad”

(Play&go experience)

Game Data



PERSONALES 
(QUIÉN)

TEMPORALES 
(CUÁNDO)

ESPACIALES
(DÓNDE)

Tipos de datos



APLICACIÓN MÓVIL (APP)

ALGORITMOS (AI)

INFOGRAFÍAS Y MAPAS

Game Data, un sistema abierto



Entrada: Obtención de Datos



Gestión de Datos



Salida: Visualización de Datos



POR DÓNDE SE MUEVEN LOS VISITANTES 

Ejemplo: Fira de Cocentaina ‘18



Ejemplo: Fira de Cocentaina ‘18



Ejemplo: Aste Nagusia ‘18



Ejemplo: Fallas València ‘19



Ejemplo: Cliente



El futuro



No dejemos de jugar



MUCHAS GRACIAS


