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Es una plataforma tecnològica de Gamificación donde se crean Aventuras usando
mecánicas y componentes de juego, y se despliega en los móviles de los participantes / 
jugadores.

Qué es AdventuriQ?
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CREADOR DE LA AVENTURA

JUGADORES (TUS CLIENTES)



Pre-evento (Edición)



¿Qué contiene AdventuriQ?
App móvil nativa (iOS y Android)App web (“Gamifier”)



• Las Aventuras tienen Misiones que contienen Retos a superar.
• Una vez superado un Reto se pueden dar Puntos y asignar Recompensas (condicionales)

50 puntos

LITADO DE MISIONESAVENTURA LISTADO DE RETOS RECOMPENSAS
CONDICIONALES

PUNTOS

¿Qué contiene AdventuriQ?



• Las Misiones se pueden activar/desactivar en función de una Fecha/Hora concreta.
• Las Misiones se pueden bloquear con códigos QR o códigos alfanuméricos.

LISTADO DE RETOS

AVENTURA

¿Qué contiene AdventuriQ?



• Los Retos se pueden bloquear con códigos QR o códigos alfanuméricos o 
Geoposicionar en un Google Maps y bloquearlo por distancia mínima a su posición.

LISTADO DE RETOS

AVENTURA

¿Qué contiene AdventuriQ?



• Importante: la unidad mínima de elementos que hay que crear en AdventuriQ para 
que cargue correctamente en la App es: 1 Aventura que contiene una Misión que 
contiene almenos 1 Reto de cualquier tipo, excepto de tipo Trivial (ya que los Trivial 
requieren de la creación de otros Retos tipo Pregunta/Respuesta)

¿Qué contiene AdventuriQ?

RETO 1AVENTURA MISIÓN 1



Composición

• Aventura: Es el colector que recopila Misiones y Retos. No hay relaciones 
directas e indirectas entre Aventuras.

• Misión: Pueden haber varias por Aventura. Comparten las posiciones en el 
mapa y la tabla de clasificación (“ranking”) de los usuarios jugadores

• Retos: Cada Aventura puede contener una larga lista de Retos, con su 
descripción y características, su ubicación y mecánica particular. Existen 
hasta 5 tipos de Retos. Cada Reto se puede aplicar a más de una Misión 
pero siempre dentro de la misma Aventura.
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La jerarquía de componentes
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Formularios a cumplimentar
Aventura Misiones RetosBásicamente, existen tres 

páginas web-formularios que 
hay que ir cumplimentando 
con el detalle de cada 
componente:
• Aventura
• Misiones: varias por evento
• Retos: varias por evento y 

asignables a diferentes 
itinerarios



Todas las Aventuras al alcance
Al acceder al “gamifier”, nos aparece el listado de nuestras Aventuras
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¿Cómo se cumplimenta una Aventura?
Evento

Cabecera

Título

Fechas de inicio 
finalIdioma principal

Código de arranque

Imagen en descripción interior Foto

FotoImagen en lista de eventos

50 caracteres, máx., recomendadosTítulo
50 caracteres, máx., recomendadosResumen

Ubicación Posicionamiento general del evento

Itinerarios

Pruebas

50 caracteres, máx., recomendados

50 caracteres, máx., recomendados

50 caracteres, máx., recomendados

Descripción

Info

Desc. Adic.



Las características de la Aventura
Indicar los siguientes atributos:
• Fecha/hora de inicio y final
• Idioma por defecto, tomado 

por el terminal
• Zona horaria donde se realiza 

el evento
• Si se requerirá un código de 

texto o QR para franquear el 
acceso al evento, indicar la 
secuencia de dígitos 
{¡¡¡178 máximo!!!} que 
convertirá en QR: 



Las imágenes del evento



Listado Aventuras Detalle Aventura Listado Misiones Detalle Misión

Tamaños de imágenes



Listado Retos Detalle Reto Reto P/R Premio Imagen

Tamaños de imágenes



Imágenes: restricciones
• Las imágenes pueden ser de tipo: JPEG, PNG o GIF
• El nombre del archivo de la imagen NO puede contener:

– Símbolos: (,*, ^, ‘, ], [, ..., )
– Acentos: p.e. símbolo-atención.jpg
– Eñes: p.e. skyline_por_la_mañana.png
– Espacios: “skyline por la mañana.png”

• El peso recomendado para una imagen es de entre 300KB o 400KB como 
máximo ya que incide directamente en el consumo de datos del usuario de 
la App.



Las descripciones del evento
No hay 
limitaciones en la 
cantidad de 
caracteres a 
asignar a las 
descripciones 
pues dependerá 
del tamaño del 
terminal móvil. La 
App siempre 
completa un 
campo y luego el 
siguiente. En caso 
de fijar un título 
muy largo, 
desbordará al 
siguiente.



La ubicación, general, de la Aventura
• Se puede establecer una ubicación 

general del evento [Geolocalización].
• Se puede dejar como [Heredado], lo 

que implica que en la App (no en el 
Gamifier), se verá un mapa con todos 
los Retos de todas las Misiones 
creados.

• Alternativamente, se puede utilizar 
una imagen fija [Mapa imagen], 
como grafismo sobre el que se 
identificarán las posiciones de los 
Retos. Este sería el caso aplicable al 
interior de un museo, donde se 
insertaría el plano del museo con las 
ubicaciones sobreimpresas de las 
pruebas.



Misiones y Retos asociadas a la Aventura
• Se puede disponer diversas 

Misiones para la misma 
Aventura. Cada Misión 
contendrá su conjunto de 
Retos con su orden particular

• Se dispone de diversos Retos 
de cinco tipos. 

• Se pueden asignar 
convenientemente a las 
distintas Misiones. Para ello 
deberemos entrar en cada 
una de las Misiones y asignar 
los correspondientes Retos.



Detalle de una Misión
Itinerario Título

QR

Código de carácteres

Cabecera

Listado

Descripción

Recompensa

Título

Pruebas



Asignación de Retos a una Misión
• Los Retos se presentan en forma 

de lista al final del formulario que 
describe una Aventura. 

• Es la lista completa de Retos 
disponibles en esa Aventura para 
agruparlas en forma de Misión/es.

• En la asignación [Añadir Prueba], 
nos aparece un ‘pop-up’ con la 
lista de Retos “asignables”, es 
decir, las restantes por asignar.

• Además, en el formulario Misión, 
deberemos asignar el orden en el 
que deben ejecutarse los Retos y 
se puede distinguir Principio/final

Aquí vemos como, 
de los 4 Retos  
disponibles, al 
añadir una más tan 
solo nos presenta 
las dos no asignadas



Distintos itinerarios y su diferente composición
Dos Misiones contienen los mismos Retos pero no la misma cantidad, ni el 
mismo orden, ni el mismo principio y final
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Detalle de una prueba
Prueba Título

Identificador

Resumen
Título

Prueba

Ubicación 
y
código 
acceso

Recompensa

Posicionamiento general del evento

Descripción

• En el formulario de 
Retos, la parte de 
cabecera, 
traducciones,  
localización y 
recompensas son 
iguales entre los 
diferentes tipos.

• Cambia la parte 
final, específica de 
cada Reto, donde 
se indica el detalle 
de cada tipo.

Puntuación

Características….



Pruebas: cabecera, parte común
• Aventura: Al que está vinculada ese Reto. Viene fijado
• Código localización: es un código identificativo-breve 

alfanumérico (debe de empezar por una letra). Sirve para 
identificar este Reto en un Mapa imagen (por ejemplo en el 
Mapa de un parque temático, o de una planta 2D de un centro 
comercial)

• Requiere localización: Marcando esta opción se fuerza a que 
el usuario realice ese Reto en la ubicación señalada en un 
Mapa Geolocalizado.

• Es de ejecución única: En el caso de que el jugador llegue a la 
pantalla de resolución de la prueba y no de “Aceptar”, sino 
que de “marcha atrás”, ya no podrá volver a resolverla



Identificación visual de la prueba
• Añadir la imagen 

que aparece 
encabezando la 
descripción del Reto

• Se puede añadir un 
audio para escuchar

• Todo esto es 
visualizable/audible 
antes de iniciar el 
Reto



Retos: Ubicación y Bloqueos
• Geolocalización
• Geolocalización y QR
• Mapa Imagen (indoor)
• Mapa Imagen y QR



Geolocalización
• Señalar la 

coordenadas: 
latitud y 
longitud

• Centrar mapa, 
para validar 
ubicación

• Darle al botón 
[Crear 
Localización y 
Vincular a la 
prueba]



Geolocalización y QR
• Geolocalización, igual que 

antes
• Código QR: poner la cadena de 

caracteres (letras y números o 
una URL). Automáticamente 
se genera el QR específico a 
ese código, que luego la App 
utilizará para validar

• La App solo permitirá resolver 
el Reto así estipulado si se 
cumplen ambas condiciones: 
posición y QR

• Darle al botón [Crear 
Localización y Vincular al 
Reto]



Mapa imagen (indoor)
• No hay 

comprobación de 
posición

• En la App, dentro 
de la prueba, 
muestra imagen 
añadida aquí 
cuando se solicita 
ver Mapa 

• Darle al botón 
[Crear Localización 
y Vincular a la 
prueba]



Mapa imagen y QR
• Hay comprobación por código 

QR para validar el acceso a la 
prueba. No por posición.

• En la App, dentro de la 
prueba, muestra imagen 
añadida, cuando se solicita 
ver Mapa

• Darle al botón [Crear 
Localización y Vincular a la 
prueba]



Creando una nueva prueba
• Cada tipología de 

Reto tiene un parte 
común (identificación, 
descripción, 
imágenes, ..) y una 
parte específica a la 
tipología del Reto.

• Cada vez que damos 
a [Añadir Prueba]
dentro de una Misión, 
nos aparece este 
selector



Tipología de pruebas
Pregunta Respuesta Respuesta Libre Compartir foto Trivial• Al elegir una de 

las opciones 
anteriores nos 
aparece un 
formulario 
específico.

• Hay disponibles 5 
formularios para 
cumplimentar 
cada una de las 
tipologías de 
pruebas 
existentes.

CheckIn

http://gamifier.adventuriq.com/
http://gamifier.adventuriq.com/
http://gamifier.adventuriq.com/
http://gamifier.adventuriq.com/
http://gamifier.adventuriq.com/


Pregunta / Respuesta
Reto en la que se enuncia una pregunta, y el participante debe de 
seleccionar la/s respuesta/s correcta/s de entre un conjunto de 

respuestas posibles.
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Reto: Pregunta/Respuestas (P/R)
• Puntos si acierta: la puntuación que se 

otorga al jugador por acertar esa pregunta.
• Puntos si falla: la puntuación que se otorga al 

jugador aunque haya fallado esa pregunta.
• Enunciado pregunta: La pregunta que 

aparecerá en la pantalla de la App debajo de 
la imagen de 1200x640 que se habrá añadido

• Respuestas: Las múltiples respuestas 
posibles. A tener en cuenta que, ante la 
disparidad de tamaños de terminales, puede 
suceder que la zona de las respuestas se 
desborde



Respuesta Libre
Se enuncia una pregunta y el jugador debe de contestar dentro de 

una caja de texto. Se pueden dar puntos simplemente por contestar, 
pero se debe de contrastar la respuesta en el post-game. Se envía un 
mail al jugador, con un código único generado por la plataforma, y el 

texto de su respuesta.
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Reto: Respuesta Libre (RL)
• Puntuaciones: Igual 

que en la prueba 
anterior

• Enunciado 
pregunta: El texto 
que aparecerá 
como indicación a lo 
que el usuario 
deberá de 
responder / escribir. 
No hay 
comprobación. 
Deberá de 
comprobarse la 
respuesta después 
en el Game Board



Compartir Foto
El participante debe de tomar una foto ( selfie, ponerse un disfraz, 

ponerse un traje de seguridad, hacer una pirámide humana, conseguir 
que el equipo salte al mismo tiempo, etc ) y podrá compartirla en 

alguna red social ( Facebook, Twitter, etc ) copiando los #hashtags
que se hayan definido en la prueba.
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Prueba: Compartir foto (CF)
• Puntos si se hace la foto: Por 

el hecho de guardar la foto
• Puntos si comparte en 

Instagram: Al jugador se le 
propondrá de compartir su 
foto. Si no lo hace no suma 
extra

• Hashtags: Los #hashtags que 
le aparecerán como copiables 
al portapapeles del terminal 
para que el usuario los pueda 
pegar en su publicación en 
Instagram



Trivial
Lista de "n" pruebas de tipo Pregunta/Respuesta, en la que se 

enuncian preguntas, y el participante debe de seleccionar una o 
varias respuestas correctas posibles.
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Reto: Trivial (Tr) 
• El Reto de tipo Trivial se 

compone mediante la 
selección de Retos 
previamente existentes 
en la Aventura

• Esos Retos solo pueden 
ser de tipo P/R y se 
aparecerán al jugador en 
el orden que se 
especifique en el bloque 
Pruebas Trivial del 
formulario de la prueba 
Trivial



CheckIn
El participante debe de validar que está en el punto exacto donde 

está ubicada esta prueba escaneando un QR que se encuentra en esa 
zona. El tipo de localización de este tipo de Retos, debe de contener 

QR.
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Prueba: CheckIn
• La prueba tipo CheckIn

exigen que el jugador 
escanee un QR colocado 
estratégicamente en 
algún lugar (o que un PNJ 
lleve encima), o que 
introduzca un código 
alfanumérico.

• Cuando escanea el QR, 
se le presenta una 
pantalla personalizable 
con una imagen y un 
texto a mostrar al 
jugador por haber 
desbloqueado este reto.



Post-evento (Analítica)



Clasificación
• Se dispone del botón de 

[Clasificación] para 
evento, en la lista de 
eventos, que nos listará el 
conjunto de participantes 
y sus respectivas con 
consecuciones. 

• Podemos ver el detalle de 
cada participante, sus 
consecuciones y detalle 
de sus jugadas.



“Game board”
• Se dispone del botón de [Game

Board] para un evento, en la 
descripción de su cabecera, que 
nos mostrará el conjunto de 
interacciones de la lista de los 
participantes, con sus respectivas 
“respuestas”. 

• Para Reto publicado, y para cada 
jugador participante, podemos 
verificar cuándo y qué se realizó, 
según la tipología del Reto, como 
“respuesta” a la interacción 
solicitada.


