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Resumen. La gamificación ha despertado un creciente interés en la Ingeniería 

de Software, pero su aplicación integral aún enfrenta obstáculos. Uno de sus 

retos es la ausencia de soluciones tecnológicas que faciliten la integración de la 

gamificación en el conjunto de herramientas empleadas para el desarrollo de 

software. Este trabajo, de carácter conceptual, expone una propuesta de 

creación de un entorno de desarrollo gamificado que permita comprobar la 

viabilidad y los efectos positivos de integrar la gamificación de forma completa 

en el conjunto de herramientas utilizadas en el desarrollo de software. 

Keywords: Gamificación, Entorno de Desarrollo, Desarrollo de Software, 

Ingeniería del Software. 

1 Introducción 

La gamificación, o el uso de elementos de juego en contextos no lúdicos [1], ha 

impactado rápidamente en muchos ámbitos (salud, educación, negocios, turismo…), 

como uno de los enfoques preferidos para fomentar la motivación, influir en el 

comportamiento de los individuos, lograr una mayor participación de los usuarios y 

mejorar el rendimiento y/o la productividad [2]. 

La creciente popularidad de la gamificación también ha captado el interés de los 

profesionales e investigadores del ámbito de la Ingeniería de Software [3]. La 

literatura sobre gamificación en Ingeniería de Software revela que, aunque se aplica 

principalmente en las fases de prueba y desarrollo del proceso de desarrollo de 

software [4], su uso se extiende a alcanzar objetivos clave para los desarrolladores [3, 

5]. En concreto, la gamificación ha demostrado ser potencialmente efectiva para 

motivar el aprendizaje y la aplicación de nuevas tecnologías, fomentar la adopción de 

mejores prácticas, mejorar el rendimiento general, facilitar la concentración en tareas 

de desarrollo y ayudar a definir objetivos más claros. Estos beneficios enfatizan el 

potencial de gamificación para optimizar el trabajo de los desarrolladores y mejorar la 

calidad del software. 

A pesar de sus prometedores beneficios, la gamificación se encuentra aún en una 

fase emergente dentro del ámbito de la Ingeniería del Software [5], y su comunidad 
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debe afrontar diversos retos. Uno de esos retos, reside en la ausencia de soluciones 

tecnológicas que faciliten la integración de la gamificación en el conjunto de 

herramientas empleadas para el desarrollo de software [6], pues generalmente, la 

gamificación se ha aplicado a una herramienta concreta del entorno de desarrollo, 

limitando su potencial para la transformación de los equipos de desarrollo [3, 6]. 

El objetivo de este trabajo persigue exponer nuestros primeros pasos hacia la 

creación de un entorno de desarrollo de software gamificado que permita demostrar la 

viabilidad y el impacto de integrar la gamificación de manera transversal en el 

conjunto de herramientas empleadas para el desarrollo de software. 

2 Trabajos Relacionados 

Algunos autores han llevado a cabo trabajos con el fin de mejorar la motivación y la 

adquisición de conocimiento de los desarrolladores o estudiantes de ingeniería 

informática mediante la aplicación de la gamificación a las herramientas de desarrollo 

del software, como el trabajo de Materazzo et al. [7] que propone un herramienta de 

gamificación ad-hoc que interacciona con GitLab, el trabajo de Straubinger y Fraser 

[8] que utiliza Gamekins, un plugin desarrollado para gamificar Jenkins, o el trabajo 

de Blanco et al. [9] que integra GoRace [10], una plataforma de gamificación, con el 

entorno de testing SQLTest.  

Sin embargo, se observa una falta de directrices y soluciones tecnológicas que 

faciliten la integración de la gamificación con más de una herramienta del entorno de 

desarrollo software [3, 6]. En este contexto, destaca el trabajo de Pedreira et al. [11] 

que contribuye al ámbito de la gamificación en Ingeniería del Software mediante la 

propuesta de una arquitectura basada en API-REST para gamificar el conjunto de 

herramientas que componen el entorno de desarrollo de software de una organización. 

En concreto, este trabajo muestra un caso de uso que gamifica el entorno de desarrollo 

de una organización que emplea Redmine, TestLink y JUnit. 

3 Nuestra Propuesta 

Nuestra propuesta sigue el enfoque de la arquitectura basada en APIs definida por 

Pedreira et al. [11] con el fin de definir un entorno de desarrollo software gamificado 

que fomente la adquisición de buenas prácticas y potencie el trabajo en equipo de los 

desarrolladores de software en contextos agiles y DevOps.  

La Figura 1 muestra la arquitectura conceptual del entorno gamificado de nuestra 

propuesta, en donde podemos diferenciar tres partes principales conectadas a través 

de APIs: 1) el entorno de desarrollo, 2) el sistema de integración y 3) el motor de 

gamificación. El entorno de desarrollo se compone de todas las herramientas 

utilizadas por los desarrolladores para llevar a cabo el proceso de desarrollo de un 

proyecto software. En nuestra propuesta, dicho entorno está formando por 

OpenProject como herramienta para la gestión de proyectos software, GitLab como 

sistema de gestión de versiones y herramienta de CI/CD, y SonarQube como 

herramienta de soporte a la calidad del software. La selección de dichas herramientas 
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se ha realizado en base a sus características para ser usadas de forma libre con 

usuarios y proyectos ilimitados, ser alojadas en un servidor local, y disponer de una 

API robusta que permita la integración con sistemas externos. Además, el conjunto de 

herramientas seleccionadas permite dar cobertura a todo el ciclo de desarrollo de 

software, teniendo en cuenta enfoques actuales como son las metodologías ágiles y 

DevOps. 

Para el sistema de integración se ha desarrollado una plataforma que utiliza las 

APIs de las herramientas del entorno de desarrollo y del motor de gamificación. Esta 

plataforma se encarga de gestionar y monitorizar la información generada por los 

proyectos de software, estableciendo un vínculo entre las acciones realizadas en el 

entorno de desarrollo y su correspondiente reflejo en el sistema de gamificación. 

Como motor de gamificación, se ha optado por utilizar GoRace [10], una plataforma 

basada en narrativa desarrollada por el grupo de investigación de los autores. GoRace 

encapsula todos los elementos de la estrategia de gamificación y se ocupa de su 

despliegue, lo que permite al sistema de integración centrarse exclusivamente en la 

conexión con el entorno de desarrollo. En este sentido, el sistema de integración tiene 

como funciones principales la configuración de las herramientas de desarrollo, el 

análisis de los eventos generados mediante su uso a través de sus APIs, y el 

procesamiento de dicha información para comunicarla con la API de GoRace, 

asegurando que el progreso de los participantes se vea reflejado en la estrategia de 

gamificación. 

 
Figura 1. Arquitectura del entorno de desarrollo gamificado 

4 Conclusiones 

En este trabajo se presenta la arquitectura conceptual de un entorno de desarrollo 

gamificado que persigue contribuir al ámbito de la gamificación aplicada a la 

Ingeniería del Software. Nuestra propuesta se encuentra en una fase temprana, en 

donde se ha analizado la viabilidad de las herramientas del entorno e integrado con la 

plataforma desarrollada que actúa como sistema de integración. Esta plataforma 

facilita la conexión entre el entorno de desarrollo y el motor de gamificación, pero 

también sirve como un sistema integral para gestionar, configurar, monitorizar y 

analizar la calidad de proyectos de software, permitiendo la simulación de procesos de 

desarrollo de software basados en enfoques agiles y DevOps. Por tanto, se espera que 

el entorno gamificado también contribuya como plataforma para la capacitación de 

equipos de desarrollo. 
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Los siguientes pasos incluyen la integración de la plataforma con GoRace y el 

diseño de estrategias de gamificación para potenciar las competencias de los 

desarrolladores. Inicialmente, el entorno se utilizará en un contexto académico para 

realizar casos de estudios que permitan probar la propuesta, con el objetivo de 

extender los resultados al ámbito empresarial en una fase posterior. 
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