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Streszczenie: Artykul przedstawia mozliwosci wykorzystania mechanizmoéow wystepujacych
w grach do innych zastosowan. Stosunkowo nowe zjawisko, nazywane grywalizacja, spoty-
ka si¢ z coraz wigkszym zainteresowaniem. W pierwszej czgsci pracy opisano zmiany, kto-
re doprowadzily do wzrostu zainteresowania grywalizacja. W dalszej czg$ci podjgto probg
zdefiniowania tego zjawiska oraz przedstawiono cechy, ktorymi powinny charakteryzowac
si¢ systemy implementujace opisywane zjawisko. Na koniec przedstawiono zasady, ktorymi
powinni kierowac sig tworcy, chcacy wykorzystywaé grywalizacje, oraz czynniki negatywne,
ktore moga doprowadzi¢ do niepowodzenia calego przedsigwzigeia. Oprocz opisu teoretycz-
nego w opracowaniu znajduja si¢ przyktady zastosowania omawianych technik.

Stowa kluczowe: grywalizacja, gra, media spotecznosciowe, aplikacje mobilne.

1. Wstep

Ostatnie ¢wieréwiecze zmienito diametralnie nasz $wiat. Na naszych oczach do-
konata si¢ rewolucja technologiczna. Sprzgt analogowy zostal wyparty przez cy-
frowy. W domach zago$city komputery, a nikt z nas nie wyobraza sobie zycia bez
telefonu komodrkowego. Nie jest to juz zwyczajny telefon, ktorego jedyna funkcja
byto umozliwienie przeprowadzania rozmowy z druga osoba. Obecnie tego typu
urzadzenia pozwalaja na wiele wigcej. W roku 2014 producenci dostarcza prawie
2,5 mln nowych inteligentnych urzadzen. 77% z tej liczby beda stanowily telefony
komorkowe.

Rewolucja ta doprowadzita do zmiany metod i sposobow komunikacji. Trady-
cyjne formy, jakimi byty list lub polaczenie telefoniczne, zostaly zastapione przez
ich elektroniczne odpowiedniki. Spowodowato to drastyczny spadek kosztu tych
ustug oraz czasu potrzebnego na dostarczenie wiadomosci. Obecnie wystanie listu
na drugi koniec $wiata zajmuje utamek sekundy, a koszt rozmowy jest praktycznie
zerowy. Zmianie ulegt rowniez sposob dostepu do informacji. Kiedys ludzie polegali
na informacjach publikowanych w gazetach, przekazywanych przez radio czy tele-
wizj¢. Oznaczato to, Ze istotne wiadomos$ci mogty dotrze¢ do nich z kilkudniowym
opoznieniem. Dzi$ dostep do informacji jest praktycznie natychmiastowy. Wiele
0s6b nie wyobraza sobie zycia bez potaczenia z Internetem. Co wigcej, uzytkownicy
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aktywnie tworza i modyfikuja jego zawartos¢ na réznego rodzaju forach interneto-
wych, portalach spotecznosciowych i blogach. Rewolucje, jaka wywotat Internet,
trafnie opisuja stowa Billa Clintona: ,,Kiedy obejmowatem urzad prezydenta, jedy-
nie eksperci od fizyki styszeli o terminie World Wide Web. Teraz nawet moj kot ma
swoja strong”'.

Réwnoczesnie z rozwojem sieci teleinformatycznej ewoluowaty urzadzenia. Co-
raz wigksza dostepno$¢ nowych technologii sprawita, ze telefon komoérkowy wiasci-
wie zostat zastapiony przez smartfon — urzadzenie pozwalajace na wykonywanie po-
faczen, ale majace tez wiele innych funkcji. Przygladajac si¢ obecnym smartfonom,
mozemy zauwazy¢, ze ich moc obliczeniowa jest niejednokrotnie wyzsza niz kom-
puteréw osobistych sprzed kilku lat. Ponadto maja one dodatkowe sensory, takie jak:
— aparat fotograficzny,

— odbiornik GPS (global positioning system),
— akcelerometr,

— zyroskop,

— kompas.

Potaczenie uzyskiwanych za ich pomoca informacji pozwala juz nie tylko ustali¢
nasza pozycje, ale rowniez stan w przestrzeni. Urzadzenie moze okresli¢, czy sie
poruszamy, na jakiej wysokosci jesteSmy, a nawet w ktdra strong patrzymy. Pomimo
ze informacja ta pozwala na dosy¢ szczegdtowe poznanie naszych preferencji, uzyt-
kownicy smartfonow zazwyczaj nie widza zagrozen w ich udostgpnianiu.

Zmiana zachowan ludzi spowodowata powstanie nowego sposobu na dotarcie
do potencjalnych klientéw. Tym sposobem sa aplikacje mobilne — obecnie wyko-
rzystuje je coraz wigcej przedsigbiorstw. Przedsigbiorcy staraja si¢ w ten sposob
umozliwi¢ dotarcie do swoich produktéw lub ustug potencjalnym klientom — w naj-
bardziej odpowiednim dla nich momencie. Zainstalowana na smartfonie aplikacja
oznacza, ze dostarczane produkt lub ustuga beda zawsze dostepne dla potencjalnego
klienta. Dodatkowa zaleta przygotowania aplikacji mobilnej moze by¢ zwigkszenie
komfortu korzystania z ustug (nawet dotychczas niedostgpnych) na urzadzeniach
mobilnych?.

Celem tego opracowania jest przedstawienie, w jaki sposéb odpowiednio przy-
gotowane aplikacje mobilne moga spowodowa¢ zmiang zachowan ludzkich oraz
poprawi¢ oceng dostarczanego produktu. Jednym ze sposobodw na zwigkszenie za-
angazowania ludzi w czynnosci, ktore wykonuja za pomoca smartfonow, jest wy-
korzystanie grywalizacji. Obecnie w Polsce wykorzystywanie grywalizacji nie jest
jeszcze popularne. Niniejszy artykut stara si¢ przyblizy¢ podstawowe pojecia zwia-
zane z opisywana technika oraz zasady konstruowania systemow wykorzystujacych

U Excerpts from transcribed remarks by the President and the Vice-President to the people of
Knoxville on Internet for schools, http://govinfo.library.unt.edu/npr/library/speeches/101096.html,
14.07.2013.

2 Przyktadowo bank moze w swojej aplikacji pokazaé tras¢ do najblizszego bankomatu. W tym
przypadku lokalizacja klienta jest ustalana przez smartfon.
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grywalizacj¢. Oprocz podstawowej charakterystyki 1 opisu zalet, w artykule przed-
stawiono takze liste czynnikow mogacych doprowadzi¢ do niepowodzenia wprowa-
dzanego rozwigzania®.

2. Red Balloon Challenge

Rozwdj Internetu oraz urzadzen mobilnych spowodowat gwaltowny rozwoj zjawi-
ska o nazwie grywalizacja. Ponizszy przyktad obrazuje techniki, ktore bgda opisane
w dalszej czesci pracy.

Amerykanska agencja Defence Advanced Research Projects Agency (DARPA)
w 2009 roku zorganizowata tzw. Red Balloon Challenge*. Zadanie polegato na zna-
lezieniu 10 czerwonych balonéw meteorologicznych, losowo rozmieszczonych na
terenie Stanow Zjednoczonych. Kazdy z nich miat $rednicg okoto 2,4 m. Celem tego
badania bylo sprawdzenie, w jaki sposob sieci spotecznosciowe oraz Internet moga
pod presja czasu wplywac na rozwiazania powaznych zadan®. Zgodnie z pierwot-
nym zatozeniem konkurs miat trwac 7 dni. Cheac przestawi¢ skalg problemu, nalezy
poda¢ dane geograficzne Standéw Zjednoczonych®:

— powierzchnia: 9 826 675 km?,
—  liczba mieszkancow: 316 668 567,
— $rednia gestos$¢ zaludnienia: 32,23 osob/km? 7.

Patrzac na te liczby, mozna stwierdzi¢, ze zadanie jest praktycznie niemozliwe
do wykonania. Aby zacheci¢ do uczestnictwa w tym konkursie, DARPA ufundowata
nagrod¢ 40 000 USD dla zwycigskiej druzyny. Na poprawne zlokalizowanie balo-
néw DARPA nie musiata czekac¢ zbyt dtugo. Jeszcze tego samego dnia, kiedy kon-
kurs si¢ rozpoczat, o godzinie 18.52, pierwsza druzyna podala poprawna lokalizacjg
wszystkich balonow. Zwycigska druzyna sktadala si¢ ze studentow i naukowcow
Massachusetts Institute of Technology (MIT) pod kierownictwem Alexandra Pent-
landa.

Nalezy si¢ zastanowi¢, jakim sposobem udato si¢ osiagna¢ sukces w tak krotkim
czasie. Znalezienie 10 balonow, rozsianych po calym tak duzym kraju, w czasie krot-
szym niz 10 godzin jest nie lada sukcesem. Jest kilka czynnikow decydujacych o po-

3 Zjawisko grywalizacji jest nowe i charakteryzuje si¢ duza zmiennoscia, zatem przedstawione ba-
dania bazuja na analizie dostgpnych aplikacji mobilnych (i wiedzy autora na temat rynku tych aplikacji)
oraz aktualnych nagran z konferencji.

* DARPA Network Challenge, http://archive.darpa.mil/networkchallenge/, 22.06.2013.

* Przyktadem takiego trudnego zadania moze by¢ proba odnalezienia tadunkow wybuchowych
zlokalizowanych na terenie Stanéw Zjednoczonych.

¢ The World Factbook - United States, https://www.cia.gov/library/publications/the-world-fact-
book/geos/us.html, 22.06.2013.

" Nalezy zauwazy¢, ze jest to $rednia gesto$¢ zaludnienia. Na terenie Stanéw Zjednoczonych wy-
stgpuja obszary, ktorych ggsto$¢ zaludnienia wynosi ponad 10 000 mieszkancow/km?, jak réwniez
obszary niezaludnione.
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wodzeniu tej akcji. Pierwszym jest zastosowanie nowoczesnego sposobu wymiany
informacji pomigdzy uczestnikami — byly to media spotecznosciowe w potaczeniu
z Internetem. To pozwolilo na dotarcie do bardzo duzego grona oséb, ktore mogty
pomdc w poszukiwaniach. Kanatl ten byt wykorzystywany nie tylko do wymiany
informacji, ale réwniez do pozyskiwania nowych cztonkow do zabawy. Zmiany sta-
tusu w rywalizacji oraz mozliwo$¢ Sledzenia na biezaco wynikéw poszukiwan na
portalach spoteczno$ciowych petnity rowniez funkcje motywujaca uczestnikow do
dalszej zabawy.

Drugim waznym czynnikiem byty ekscytujacy cel rozgrywki oraz jej tematyka,
ktore wywotaty olbrzymie zainteresowanie gra. Jane McGonigal wprowadzita dwa
pojecia, ktore opisuja ten efekt®:

* epic win — termin ten odnosi si¢ do sytuacji, w ktorej poprzez olbrzymi wysitek
udaje nam si¢ osiagnac cos, z czego jestesSmy bardzo dumni, gdyz nie sadzilismy,
ze jest to mozliwe do zrealizowania;

»  blissful productivity — stan, w ktérym gracze potrafia czerpa¢ satysfakcjg z jed-
nostajnych, powtarzalnych czynnosci, wykonywanych w celu osiagnigcia epic
win — pewien rodzaj transu.

Inng nazwe tego stanu zaproponowat Mihaly Csikszentmihalyi. Wprowadzit on
pojecie przeptywu (flow), ktory definiowat jako stan psychiczny, charakteryzujacy
si¢ skoncentrowang motywacja, osiagana poprzez catkowite oddanie si¢ wykony-
waniu zadania oraz przezywaniu jego realizacji. Osoby w takim stanie angazuja do
wykonywania zadan nie tylko swoja wiedzg, ale rowniez swoje emocje’.

W powyzszym przyktadzie szybkie znalezienie 10 balonéw wydawato si¢ zada-
niem niemozliwym do wykonania. Z drugiej jednak strony uczestnictwo w zespole,
ktoremu udatoby si¢ to osiagnaé, byto niesamowita nagroda i powodem do dumy.
Takie osoby przeszlyby do legendy.

Trzecim czynnikiem sukcesu byt system nagrod. Zespot Alexandra Pentlanda
stworzyl motywujacy 1 jasny system nagrdd. System ten mozna porownac do pira-
midy finansowe;j'’:

— osoba, ktora podata poprawne koordynaty balonu, otrzymywata 2000 dolarow,

— osoba, ktora zaprosita znalazce balonu do systemu — 1000 dolarow,

— kolejny polecajacy otrzymywat 500 dolarow itd.

Zespot obiecal rowniez, ze kwota, ktora nie zostanie rozdzielona, bgdzie prze-
znaczona na cele charytatywne. Nagrody miaty zosta¢ wyplacone zgodnie z tym
systemem w przypadku, gdy zesp6t wygra konkurencjg.

8 J. McGonigal, Gaming can make a better world, http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal
gaming_can_make a better world.html, 22.06.2013.
M. Csikszentmihalyi, On flow, http://www.ted.com/talks/mihaly_csikszentmihalyi on_flow.html,
22.06.2013.
10J. Chu, Searching for balloons in a social network, http://web.mit.edu/newsoffice/2011/red-bal-
loons-study-102811.html, 22.06.2013.
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Najprawdopodobniej, gdyby zabraklo ktérego$ z tych trzech czynnikow, nie
udatoby si¢ osiagna¢ celu. Zebrane razem stanowily system, ktory motywowat
uczestnikow do wysitku zwigzanego z poszukiwaniem balonéw oraz rekrutacjg no-
wych osob!.

3. Podstawowe pojecia

Red Balloon Challenge stanowi doskonaty przyktad wykorzystania nowego sposobu
budzenia zainteresowania wsrod odbiorcow, czyli grywalizacji'2. Pojecie to mozna
zdefiniowa¢ w nastgpujacy sposob: Grywalizacja — wykorzystanie elementow zna-
nych z gier do modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu
zwickszenia ich zaangazowania.

Pojecie to jest dosy¢ nowe — przed rokiem 2010 nie byto praktycznie znane ani
wyszukiwane w Internecie (rys. 1). Obecnie najwigksze zainteresowanie tym zagad-
nieniem mozna zaobserwowa¢ w Holandii, Stanach Zjednoczonych, Australii oraz
Kanadzie.
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Rys. 1. Wzrost zainteresowania pojg¢ciem gamification w Internecie

Zrodto: opracowanie wiasne.

' Warto zapozna¢ si¢ z materialem przedstawiajacym, w jaki sposob rosta sie¢ spotecznosciowa
0sob poszukujacych balondw — MIT Red Balloonssocialspread, www.youtube.com/watch?v=6Ga_
EJWLzHA, 22.06.2013 .

12 Gamification — w jezyku polskim nie ma jeszcze ostatecznie ustalonego terminu opisujacego to
zjawisko. Oprocz wykorzystywanego w tym opracowaniu okreslenia ,,grywalizacja” mozna spotkaé
jeszeze ,.gryfikacje” oraz ,,gamifikacje”. W chwili obecnej wydaje sig¢, ze termin stosowany w niniej-
szym opracowaniu ma najwigksza szanse na wejscie do jezyka polskiego.
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Analizujac definicj¢ grywalizacji, mozna odnie$§¢ wrazenie, ze nie wnosi ona
niczego rewolucyjnego oraz innowacyjnego. Z tego powodu mozna zastanawiac si¢,
dlaczego elementy znane z gier nie zostalty wprowadzone wczesniej w rozne dzie-
dziny naszego zycia. Odpowiedz jest bardzo prosta — ludzko$¢ nie dysponowata
odpowiednia technologia lub jej wykorzystanie byto stanowczo za drogie. Dopiero
upowszechnienie si¢ taniego dostgpu do Internetu, smartfonéw oraz tabletow spowo-
dowalo zainteresowanie rozwiazaniami technicznymi zwigzanymi z grywalizacja.
W Polsce, ze wzgledu na stosunkowo wysoki (w poréwnaniu do krajow zachodnich)
koszt zarowno dostgpu do Internetu, jak i urzadzen mobilnych, rozwiazania te nie
sa jeszcze tak popularne. Drugim waznym elementem, o ktorym nalezy wspomnie¢,
sa zmiany pokoleniowe. Obecnie, w dobie komputeréw oraz Internetu, mtody czto-
wiek, zanim ukonczy 21 rok zycia, spedza ok. 10 000 godzin, grajac tylko w gry on
line®. Taki sam czas (doktadnie 10 080 godzin) dzieci w Stanach Zjednoczonych
spedzaja w szkole od klasy piatej szkoty podstawowej do ukonczenia szkoly $red-
niej'*. Oznacza to, ze interfejs znany z gier staje si¢ naturalnym $rodowiskiem dla
wielu 0so6b rozpoczynajacych swoje zycie zawodowe.
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.
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Rys. 2. Ewolucja interfejsu uzytkownika

Zrédlo: opracowanie wiasne z wykorzystaniem zdjeé z Internetu nie zwiazanych z tematem pracy,
dostepnych pod adresami: http://goo.gl/X8GNI oraz http://goo.gl/tvAgF, 23.06.2013.

Dla nas naturalnym interfejsem w narzgdziach biznesowych sa tabele — ewolu-
owaly od zapisu na papierze do prezentacji na ekranie monitora i zostali$my do nich
przyzwyczajeni. Obecnie projektanci interfejsow aplikacji zastanawiaja sig, w jakim

13 Uzywajac tego okreslenia, mam na mysli przecigtnego mtodego wspotczesnego cztowieka z kra-
ju o silnej kulturze grania.
14 J. McGonigal, wyd. cyt.
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kierunku powinny si¢ rozwija¢ aplikacje biznesowe. Dla os6b w wieku 20 lat natu-
ralnym interfejsem nie sa juz tabele. Mtode pokolenie przywykto do zupetie innego
sposobu interakcji z programami komputerowymi. Dla nich naturalne jest co$ na
ksztalt interfejsu z gier RPG'*. W tym przypadku tabele zastgpowane sa postaciami,
ktore petnia rézne funkcje, np. doradcow (rys. 2). W takich aplikacjach kontakt bez-
posredni moze zosta¢ ograniczony do minimum.

4. Podstawowe elementy systemu

Zastano6wmy si¢ przez chwilg, co stoi za tak wielkim sukcesem tych metod. Odpo-

wiedz na to pytanie jest bardzo prosta — nasz mézg. Odpowiednio przygotowane

bodzce sprawiaja, ze dana gra uwazana jest za atrakcyjna. Najwazniejsze elementy
systemu to:

* nagrody za wysitek — nic tak nie motywuje ludzi do podejmowania wyzwania,
do udziatu w jakiej$ konkurencji, jak nagrody; powinny one by¢ adekwatne do
wykonywanego zadania;

* szybki i czgsty odzew — ludzie niechgtnie uczestnicza w zabawach, ktore wy-
daja si¢ martwe — brak w nich uczestnikow, jak rowniez organizatorow; ludzie
w dobie Internetu nie akceptuja czekania na odpowiedz dtuzszego niz 24 godzi-
ny; dodatkowo jesli ta odpowiedz ma dotyczy¢ btedu, to musi zosta¢ udzielona
znacznie szybciej;

* niepewnos$¢ — w grze musi istnie¢ pewien stan niepewnosci, ktory podtrzymuje
zainteresowanie gra;

* inne osoby — jest to jeden z wazniejszych wymogow — algorytm, niezaleznie od
tego, jak dobrze jest napisany, nigdy nie zastapi ludzi: to ludzie wprowadzaja
niepewnos$¢, nowy poziom interakcji oraz motywacje do bycia najlepszym; po-
konanie przeciwnika komputerowego nie daje graczom takiej satysfakcji, jak
pokonanie przeciwnika ludzkiego;

* system celow — gra musi mie¢ jasno zdefiniowany system celow, ktory jest moz-
liwy do osiagnigcia;

e system rozwoju — zblizony do systemu celéw — w miarg rozwoju gry powinny
pojawiaé si¢ nowe mozliwosci, tak aby gra nie stawata si¢ nudna za szybko.

Na podstawie tych elementéw budowane sa rozwiazania, ktére maja na celu
przyciagnigcie i zwigzanie nowego klienta z dang firma. W XXI wieku firmy, two-
rzac takie rozwiazania, wykorzystuja strony internetowe oraz urzadzenia mobilne.
Podstawowy system sktada si¢ z czterech elementéw: punktow, odznak, rankingu
oraz premii. Kazdy element ma swoja funkcjg. Niejednokrotnie, w zaleznosci od
strategii marketingowej oraz charakteru produktu, elementy te naktadaja si¢ na sie-
bie. Rysunek 3 przedstawia wymienione elementy, wykorzystywane przez rozne
znane marki.

1S Role-playing game — gra fabularna oparta na narracji, w ktorej gracze wcielaja si¢ w postacie
fikcyjne, a ich zadaniem jest wykonywanie réznego rodzaju akcji w wirtualnym $wiecie gry.
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Rys. 3. Przyktadowe elementy systemu implementujacego grywalizacje

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: T. Edwards, 15 brand examples of gamification, http://blogs.
imediaconnection.com/blog/2011/08/03/15-brand-examples-of-gamification/; J. Strickland, How
foursquare works, http://computer.howstuffworks.com/internet/social-networking/networks/
foursquare3.htm; B. Barrett, Draft kit 2011 app makes fantasy baseball real easy, http://gizmodo.
com/5784214/draft-kit-2011-app-makes-fantasy-baseball-real-easy, 22.06.2013.
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Punkty stuza przede wszystkim do $ledzenia postepu, ktdory moze by¢ rozumiany
w dwojaki sposob. Po pierwsze, postep mozna traktowac jako doswiadczenie, ktore
zdobywane jest w ramach wykonywania kolejnych zadan. Druga mozliwo$cia jest
traktowanie punktow jako waluty, ktora nastgpnie mozna wymieni¢ na inne nagro-
dy lub przywileje. Na rysunku 3 zostalo przedstawione rozwiazanie wprowadzo-
ne przez American Airlines — pasazerowie, podrdzujac samolotami, zbieraja mile.
W ramach nagrody moga korzystac¢ ze strefy dla klientow uprzywilejowanych lub
wymienia¢ mile na darmowe bilety lotnicze.

Odznaki informuja o naszym statusie spotecznym. Podobnie jak punkty, przy-
dzielane sa za wykonane zadania. Najlepszym tego przyktadem jest aplikacja Four-
square'®, Glownym celem tej aplikacji (portalu spotecznosciowego) jest lokalizacja
naszych znajomych na podstawie GPS. Jezeli twércy pozbawiliby jej dodatkowych
funkcji oraz elementow grywalizacji, to nie odniostaby ona takiego sukcesu. Otéz
»meldujac si¢”'” w roznego rodzaju miejscach (kinie, muzeum, pubie itp.), mozemy
powiadomi¢ naszych znajomych, gdzie obecnie si¢ znajdujemy, a aplikacja prowa-
dzi statystyke naszych zachowan. Po wykonaniu r6znych akcji, ktore zostaty zde-
finiowane w programie, otrzymujemy réznego rodzaju odznaki, np. Adventurer —
po odwiedzeniu 10 roznych miejsc. Liczba odznak jest bardzo duza — ponad 100.
Oczywiscie, aby system motywowat uzytkownikéw do korzystania z niego, kolejne
odznaki cechuja si¢ wigksza trudnoscia zdobycia. Foursquare modyfikuje list¢ od-
znak na biezaco. Pojawiaja si¢ odznaki okolicznosciowe, np. Celtics-Final 2010,
uzyskiwana za ogladanie na zywo finalu NBA w 2010 roku.

Rankingi zwiazane sa z odwieczna potrzeba rywalizacji. Jest ona nam wpajana
od najmtodszych lat. Juz w szkole staramy si¢ by¢ najlepsi — majac lepsze od innych
stopnie lub rywalizujac w sporcie. W zyciu zawodowym jest podobnie. Ludzie chca
zarabia¢ wigcej niz inni, szybciej awansowac. Ta potrzeba zostala przeniesiona do
gier. Jednak przyjeta ona zupelie nowa postaé. Ze wzgledu na rozwoj technologii
rankingi mogg by¢ tworzone na réznych poziomach, tzn. dotyczy¢ ludzi z tego sa-
mego miasta, kraju, a nawet calego Swiata. Szczegdlnie ten ostatni zakres motywuje
ludzi do wytezonego dziatania. Kazdy przeciez chce powiedzie¢, ze byt najlepszy
na $wiecie. Do tworzenia rankingéw moga by¢ wykorzystane punkty oraz odznaki.

Do zabawy najbardziej motywuja nagrody. Nalezy by¢ swiadomym, ze nagro-
dy nie ograniczaja si¢ do rzeczowych oraz pieni¢znych. Te sa najbardziej pozada-
ne, ale istnieja rowniez inne sposoby wynagradzania. Po pierwsze, nagrody moga
przyjac¢ charakter wirtualny — wystepujacy tylko w grze. Do takich nagrod mozna
zaliczy¢: r6znego rodzaju wirtualne przedmioty pomagajace w osiaganiu dalszych
celow, trofea oraz miejsca w galerii stawy. Innym rozwiazaniem, ktére jest bardzo
czgsto stosowane w przypadku komercyjnego wykorzystania grywalizacji, sg na-
grody pseudopienigzne. W tym przypadku nie nastgpuje przekazanie rzeczywistych

16 Zob. http://foursquare.com/.
17 Oryginalna nazwa tej funkcjonalnosci to check-in.
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srodkéw pieni¢znych, ale w zamian mozemy uzyskac dostep do pewnych ustug. Dla

odbiorcy koncowego nagroda ta ma konkretna wartos¢, natomiast koszt ufundowa-

nia jej przez przedsigbiorcg jest naprawde znikomy.

Przyktadow wprowadzania grywalizacji do modeli biznesowych jest wiele.
Technika ta staje si¢ coraz bardziej popularna. Na podstawie jednego z takich pro-
jektéw — Endomondo'® — sprobujmy przeanalizowaé wymienione elementy systemu.
Tworcy tego produktu (aplikacji mobilnej) postanowili stworzy¢ biznes w oparciu
o dosy¢ modny ostatnio zdrowy tryb zycia. Stworzyli oni portal spoteczno$ciowy
zrzeszajacy ludzi uprawiajacych rézne dyscypliny sportowe. W ramach tego projek-
tu powstaty aplikacje na wszystkie platformy mobilne — ich zadaniem jest sledzenie
aktywnosci uzytkownika. W zalezno$ci od wybranej dziedziny sportu aplikacja po-
trafi dostarczy¢ wielu informacji. Przyktadowo po zakonczeniu treningu kolarstwa
bedziemy w stanie sprawdzi¢ nasza tras¢ na mapie, srednig predkosé, puls itp. Do-
datkowo nasi znajomi beda od razu poinformowani, ze uprawiamy sport. Beda oni
nawet w stanie nas zlokalizowac.

Aplikacja powstata w celu zapelienia pewnej niszy. Jej tworcy postanowili za-
rabia¢ w dwojaki sposob:

* przez wyswietlanie reklam w podstawowej wersji aplikacji,

* poprzez wprowadzenie abonamentu miesigcznego dla oséb, ktore cheialby sko-
rzysta¢ z dodatkowych funkcji, np. planowania treningéw, prognoz pogody,
ustawienia poprzedniego treningu jako celu do pokonania itd.

Mechanizmy grywalizacji zostaly zastosowane w tej aplikacji w celu przycia-
gnigcia nowych uzytkownikow oraz zatrzymania obecnych. Analizujac liczbg uzyt-
kownikow oraz popularnos$¢ aplikacji, nalezy stwierdzi¢, ze zaproponowana stra-
tegia sprawdza si¢ calkiem dobrze, a system wykorzystuje wszystkie wymienione
mechanizmy:

*  punkty — stuza do pomiaru naszego zaangazowania w sport; w zalezno$ci od
wybranej aktywnos$ci punktami moga by¢ godziny, kilometry itd.;

* odznaki — Endomondo stosuje dosy¢ oryginalny pomyst odznak: podstawowa
odznaka jest ,,liczba spalonych hamburgerow”; nastepnie w zaleznosci od dys-
cypliny mozna spotka¢ inne odznaki: np. ,,podr6z dookota §wiata” oraz ,,podr6z
na ksigzyc” (w dyscyplinach zwigzanych z pokonywaniem jakiego$ dystansu,
jak bieganie, kolarstwo, nordic walking itd.);

* rankingi — poniewaz Endomondo jest aplikacja sportowa, znajdziemy w niej
bardzo duzo rankingow; po pierwsze, mozemy $cigaé si¢ z samym sobg — do-
stajemy informacj¢ o najszybszym kilometrze, 10 kilometrach czy dystansie po-
konanym w godzing; innym rankingiem sa tzw. rywalizacje: sa to zdefiniowane
na stronie konkurencje, w ktorych nalezy by¢ najlepszym albo osiagna¢ jakis cel
(przejecha¢ 10 000 km w miesiac); w zaleznosci od definicji konkurencji reali-
zacja moze by¢ indywidualna lub druzynowa;

18 Zob. http://www.endomondo.com/.
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e premie — w tym przypadku mozna mowi¢ o trzech sposobach nagradzania
uczestnikow; po pierwsze, jako premi¢ mozna traktowac uzyskanie pelnego do-
stegpu do Endomondo — ten typ premii stanowig najczgsciej nagrody zdobywane
w roznego rodzaju konkurencjach; drugi typ nagrody jest zwiazany ze zbiera-
niem punktow — uczestnicy, wykonujac okreslone zadania, otrzymuja punkty,
ktoére moga wymieni¢ na nagrody rzeczowe; premia moze tez zosta¢ skierowana
do kogo$ innego niz uzytkownik systemu — w czerwcu 2013 roku rozpoczeta
si¢ akcja pod patronatem T-Mobile ,,Pomoc mierzona kilometrami”®. Jej orga-
nizatorzy zobowiazali si¢ przekaza¢ na cele charytatywne zlotowke za kazdy
przebyty i zarejestrowany przez uzytkownikow kilometr.

System Endomondo wyrost, tak jak zostato juz wczesniej wspomniane, na mo-
dzie na dbanie o kondycje fizyczna. Elementy grywalizacji, ktore zostaty w nim za-
stosowane, oraz estetyczne wykonanie aplikacji na tyle podniosty jego atrakcyjnoscé,
ze stal si¢ jednym z najpopularniejszych na $wiecie systemow spotecznosciowych,
wspierajacych zdrowy, aktywny tryb zycia.

5. Zasady konstruowania zadan

Po zapoznaniu si¢ podstawowymi elementami grywalizacji nalezy si¢ zastanowic,
dlaczego niektore systemy odnosza sukces, a inne skazane sa na porazkg. Sukces
jest mozliwy dzigki spowodowaniu, ze uzytkownicy tych systemow nie tylko za-
czna z nich korzystac, ale rowniez przez dtuzszy czas ich nie porzuca. Musza one
przekona¢ uzytkownika do zaangazowania si¢ — niektore elementy powodujace to
zostaly juz przedstawione: nagrody, rankingi oraz odznaki. Nie decyduja one jednak
o koncowym sukcesie.

Podstawowym elementem wplywajacym na mozliwo$¢ utrzymania uzytkowni-
kow jest tzw. grywalno$¢ (playability). Pojgcie to mozna definiowaé jako zestaw za-
sad 1 mechanizmow, ktore wptywaja na jako$¢ gry, przyjemnos¢ ptynaca z rozrywki
oraz ciekawos$¢, jaka gra wzbudza u uczestnikow. System o duzej grywalnos$ci nie
dos¢, ze przyciagnie nowych uczestnikdw, to jeszcze skutecznie zatrzyma obecnych.

Mowiac o grywalno$ci, powinni$my zacza¢ od zastanowienia si¢ na sposobem
motywacji uczestnikow, czyli nad tym, co spowoduje, ze rado$¢ czerpana z uczest-
nictwa bedzie zachecata ich do dalszej rozgrywki. Zbudowanie takiego systemu
nie jest trudne. Po pierwsze, nalezy zdefiniowac akcje, ktore beda mozliwe do wy-
konania, np. zbierz 10 nakretek, pokonaj 30 km na rowerze, zatankuj 50 1 paliwa.
Wykonanie kazdej z tych akcji powinno spowodowa¢ wzrost doswiadczenia uzyt-
kownika. Dobra praktyka jest zwigkszanie liczby dostgpnych akcji w miarg wzrostu
doswiadczenia (rownoczes$nie powinien rosna¢ poziom trudnosci wykonywanych
akcji). Do$wiadczenie jest czynnikiem, ktory w pierwotnej postaci jest trudno mie-
rzalny i nie nadawatby si¢ do wykorzystania. Z tego powodu doswiadczenie zaczgto

19 Zob. http://kilometrami.pl/.
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mierzy¢ za pomoca systemu punktowego. Po przekroczeniu $cile okreslonej liczby
punktow uczestnicy gry uzyskiwali okreslony poziom doswiadczenia. Poziom ten
jednoznacznie przeklada si¢ na status oraz reputacjg uczestnika.

Najtrudniejszym etapem jest zdefiniowanie akcji. Wykonywanie ich powin-
no mie¢ scisle okreslony cel. Odpowiednio dobrane cele gry zwigkszaja jej atrak-
cyjnos$¢. Kazda gra powinna mie¢ przynajmniej jeden cel ostateczny, do ktdrego
osiagni¢cia dazyliby wszyscy uczestnicy. System celéw powinien zosta¢ zbudo-
wany hierarchicznie. Zrealizowanie pewnego zestawu akcji powinno pozwoli¢ na
osiagnigcie jednego z celow krotkoterminowych. Z kolei osiagnigcie kilku celow
krotkoterminowych powinno skutkowac osiagnigciem jednego celu dlugotermino-
wego. Cel ostateczny osiagany jest w momencie osiagnigcia wszystkich celow dtu-
goterminowych. Chcac zwigkszy¢ zaangazowanie uczestnikow, mozna za dojscie
do okreslonych celow wyznaczy¢ nagrody. Oczywiscie, wszystkie akcje powinny
by¢ mozliwe do wykonania, a cele na r6znych poziomach — mozliwe do osiagnigcia.

Mozliwo$¢ wykonania poszczeg6lnych akcji jest elementem, ktory ma olbrzymi
wplyw na jakos$¢ gry. Pojecie ,,mozliwo$¢ wykonania” nalezy laczy¢ z poziomem
trudnosci danego etapu gry. Zbyt tatwe zadania spowoduja, ze uczestnicy znudza
si¢ zaproponowanym rozwiazaniem. Z kolei zbyt trudne zadania wywotaja u nich
niepokoj i niepewnos¢ co do mozliwosci osiagnigcia okreslonych celow.

TRUDNOSC
>

NIEPOK() m‘@“\\\‘—

- T
UMIEJETNOSCI / CZAS

Rys. 4. Poziom trudnosci a zaangazowanie w grze

Zrodto: opracowanie wiasne.

Z tego powodu nalezy wyposrodkowac poziom trudnosci zadan oraz uzaleznié¢
od umiejetnosci uczestnika oraz czasu spedzonego w grze. Poprawne dobranie tych
parametrow jest bardzo trudne. Na rysunku 4 zostata przedstawiona krzywa obrazu-
jaca poprawnie dobrane zadania. Miesci si¢ ona w bardzo waskim przedziale. Kazde
wyjscie poza przedzial moze zniechgci¢ uczestnikow do dalszego udziatu w zaba-
wie. Poprawne zdefiniowanie tego przedziatu niejednokrotnie decyduje o sukcesie
catego pomyshu. Nalezy zauwazy¢, ze linia przedstawiajaca zaangazowanie nie jest
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prosta. W zaleznosci od predyspozycji uczestnika niektére akcje beda wykonywane
sprawniej i szybciej, a inne sprawig mu wigkszy ktopot. Ze wzgledu na duze zrdzni-
cowanie uczestnikow nalezy tak ustawi¢ poziom trudnosci, aby odpowiadat on jak
najwigkszej liczbie 0sob.

Przedstawione zagadnienia bardzo dobrze pasuja do réznego rodzaju gier. Pro-
blem powstaje w momencie proby ich przeniesienia na inne gat¢zie naszego zycia
oraz gospodarki. Okazuje si¢, ze zadanie to nie jest juz takie proste. W spoteczen-
stwie sa jednak jednostki, ktore wykazuja si¢ odpowiednia kreatywnoscia i probuja
je zrealizowac. Jako przyktad przeanalizujmy branzg motoryzacyjna. Sprobujmy od-
powiedzie¢ na pytanie, czy mozna w samochodach wprowadzi¢ elementy grywaliza-
cji. Pierwszy pomyst wydaje si¢ naturalny — wyscigi. Powinien on zosta¢ odrzucony
ze wzgledu na potencjalne tamanie przepisoéw drogowych przez uczestnikow syste-
mu. Sprobujmy inaczej — zintegrujmy samochdd z siecia spotecznosciowa, taka jak
Facebook?. Wtedy wsiadajac do samochodu, zastaliby$my pojazd skonfigurowany
zgodnie z naszymi preferencjami — ustawione lusterka, Swiatta, nasza ulubiona sta-
cja radiowa badz plyta. Pomyst ten czg$ciowo zostat juz zrealizowany — auto potrafi
na podstawie kluczyka rozpozna¢ i dostosowac si¢ do konkretnego uzytkownika.
Fabryczna nawigacja GPS tez stopniowo staje si¢ standardem. Pdjdzmy krok dalej,
pomyslmy o ekologii. A gdyby tak celem gry bylo osiagnigcie jak najmniejszego
spalania na danej trasie? Wtedy, wpisujac do nawigacji cel naszej podrozy, otrzy-
maliby$my wyzwanie: ,,Osoba X pokonata t¢ trasg, spalajac 5 1 na 100 km — sprobuj
powtorzy¢ lub nawet poprawic ten rezultat™.

Niestety takie wyzwanie ma dwie wady. Po pierwsze, dla osoby, ktorej $rednie
zuzycie paliwa jest znacznie wigksze od podanego, wyzwanie to moze okazac si¢
zbyt trudne. Zatozy ona, ze i tak nie bedzie w stanie pobi¢ tego wyniku, a tym samym
nie wezmie udziatu w konkurencji. Po drugie, nie jest ona zwiazana emocjonalnie
z osoba X. Uzyskanie wyniku lepszego od zupelnie nieznanego konkurenta nie jest
wystarczajaco motywujace. Z tych dwoch powodow nalezy lekko zmodyfikowac
gre. Zamiast podawac od razu najlepszy wynik, nalezy zacza¢ od takiego, ktory jest
niewiele lepszy od obecnie osiaganego przez potencjalnego uczestnika rywalizacji,
np. spalanie mniejsze o 0,2 1 na 100 km. Oczywiscie w miarg bicia kolejnych rekor-
dow nalezy stopniowo podawac coraz lepsze wyniki. W taki sposob mozna matymi
krokami doprowadzi¢ do osiagania bardzo dobrych rezultatow i jednoczesnie nie
zniechgci€ uczestnika. Nalezy jednak pamigta¢ o tym, ze cele musza by¢ osiagalne
(np. dla danego typu samochodu).

Poza tym konkurowanie z osoba X, ktorej nie znamy, nie jest wystarczajaco
atrakcyjne. O wiele ciekawiej jest, gdy konkurujemy z naszymi znajomymi badz
z kims$ z rodziny. Do tego organizatorzy akcji potrzebuja informacji o naszych po-

20 Zobacz: http://www.facebook.com.
21 Oczywiscie, aby mozna bylo poréwnywaé wyniki, wyzwania powinny odpowiadac tej samej
klasie samochoddéw o podobnych silnikach.
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wiazaniach spotecznych. Takimi danymi dysponuja na przyktad sieci spotecznoscio-
we, m.in. wspomniany wczesniej Facebook. Wykorzystujac informacje o relacjach
spotecznych, mozemy nawet sprobowa¢ definiowa¢ wyzwania w konkretnych krg-
gach znajomych.

Odpowiednia modyfikacja zadania (tak aby byto ono zwiazane z siecia znajo-
mych oraz bylo wykonalne) moze przesadzi¢ o jego powodzeniu. Mozna si¢ za-
stanawiac, czy przedstawiony przyktad ma szanse¢ wej$¢ na rynek ushug komuni-
kacyjnych oraz kiedy to nastapi. Jak si¢ okazuje, wprowadzenie tego rozwiazania
nie jest takie odlegle. Firma BMW testuje juz ten pomyst w prototypach swoich
samochodow?.

6. Czynniki zwi¢gkszajgce ryzyko niepowodzenia systemu

Historia pokazuje, ze nawet dobry pomyst nie zawsze wystarczy do osiagnigcia suk-
cesu. Przyczyn tego jest wiele. Niektore niepowodzenia wynikaja ze ztych zatozen,
a tym samym z btednej konstrukcji gry. Czasem przyczyny porazki sa catkowicie
niezalezne od twércow. Czasami jest to nieodpowiedni moment wprowadzenia po-
mystu na rynek. Do najwazniejszych czynnikow, ktore moga spowodowac klgske
wprowadzanego systemu, nalezy zaliczy¢:

* Nieadekwatno$¢ nagrod do osiagnig¢ — przystepujac do rozgrywek, uczestnicy
dokonuja kalkulacji. Z jednej strony inwestuja swoj czas, z drugiej — oczekuja
jakiej$ nagrody. Jezeli obie wartosci beda dobrane nicodpowiednio, doprowadzi
to do upadku systemu. Negatywny wplyw maja obie sytuacje:

— nagrody sa za male w stosunku do osiagni¢¢ — w tym przypadku najprawdopo-
dobniej system szybko straci uczestnikow,

— niewielkie osiagnigcia nagradzane sg zbyt hojnie — w tym scenariuszu traci or-
ganizator systemu.

* Mala liczba uczestnikow — ten czynnik jest rOwnie wazny jak aspekt materialny.
W obecnych czasach o sukcesie systemu decyduje liczba jego uczestnikéw. Sys-
tem, ktory ich nie ma, jest martwy i nie przynosi oczekiwanych zyskow.

*  Mozliwo$¢ ogrania (oszukania) systemu — nic bardziej nie denerwuje uczestni-
kow niz natrafienie na btad, ktory pozwala innym osiagnaé¢ w kilka sekund to, na
co uczciwi uzytkownicy poswigcili wiele czasu. System, w ktorym wystapi taki
btad (jesli nie zostanie on w bardzo krotkim czasie naprawiony), momentalnie
straci uzytkownikow.

* Niejasne zasady gry — obecnie uzytkownicy lubia wygode oraz cenig swoj czas.
Z tego powodu niejasne zasady gry, skutkujace spadkiem komfortu uczestnikow
oraz mozliwo$cia wystapienia naduzy¢, negatywnie wplywaja na system.

*  Sprzecznos$¢ z przyjetymi normami spotecznymi — projektanci rozwiazan im-
plementujacych mechanizmy grywalizacji musza uwzgledni¢ roéwniez normy

22 P. Tkaczyk, Grywalizacja, Helion, Gliwice 2012, s. 48-50.
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spoleczne. W przypadku wspomnianego wczesniej rozwigzania zaproponowa-
nego przez BMW uczestnicy zauwazyli, ze ich samochody zuzywaja duze ilosci
paliwa w momencie ruszania. Z tego powodu zaczgli przejezdzac¢ na czerwonym
swietle przez skrzyzowania. Oczywiscie taka praktyka narusza obowiazujace
normy oraz doprowadza do wystapienia zagrozenia zycia (nie tylko uczestni-
kow zabawy).

Wymieniona lista obrazuje zaledwie niektore czynniki, ktére moga doprowadzié¢
do niepowodzenia zaproponowanego rozwigzania. Oprocz tego nalezy uwzglednic
réwniez modg, ktora panuje w spoteczenstwie, oraz elementy psychologiczne za-
chowania si¢ ludzi. Czasami ten sam pomyst, ktory pierwotnie si¢ nie przyjat, moze
zosta¢ skutecznie sprzedany kilka lat poznie;j.

7. Podsumowanie

Analizujac przedstawione zagadnienie, mozna odnies¢ wrazenie, ze wigkszo$¢ oma-
wianych elementéw nie jest niczym nowym. Mozna je juz byto spotkac¢ wiele lat
temu w grach planszowych oraz towarzyskich. Twierdzenie to jest prawdziwe. Obec-
nie zmienil si¢ natomiast kontekst uzycia tych elementow. Nowoczesna technologia
pozwala na stworzenie rozwiazania interdyscyplinarnego, ktore taczy w sobie ele-
menty psychologii, ekonomii oraz informatyki. Przedstawione w opracowaniu przy-
ktady aplikacji potwierdzaja, ze opisywane podejscie pozwala zwigkszy¢ korzysci
ekonomiczne. Nie zawsze korzysSci te beda mogtly zosta¢ jednoznacznie przetozone
na przychod. W wigkszosci wypadkéw wptyna one na poprawe wizerunku firmy,
oceng produktu czy ustugi. Nalezy pamigtac, ze wzrost satysfakcji klientow, ktory
mozna osiagna¢ stosunkowo niskim kosztem poprzez zaimplementowanie opisy-
wanych rozwiazan, w dlugim okresie powinien spowodowaé¢ wzrost przychodow
przedsigbiorstwa.

Nalezy pamigta¢ rowniez o zmianach zachodzacych w spoteczenstwie. W XXI
wieku mozna si¢ spotkac z osobami bedacymi on line 24 godziny na dobg — poprzez
komputer, tablet, smartfon. Populacja takich osob stanowi bardzo dobre zrédto no-
wych klientow. Stare metody — np. reklama w telewizji — okazuja si¢ bardziej kosz-
towne niz aplikacja mobilna, wykorzystujaca elementy grywalizacji. Zaleta takiego
rozwiazania jest korzystanie z informacji o znajomych. Polecenie produktu przez
kogos$ z listy znajomych jest skuteczniejsze niz wykorzystanie do tego reklamy czy
rekomendacji celebrytow. Poziom zaufania do takiej zachety jest wyzszy.

Decydujac si¢ na stworzenie systemu wykorzystujacego elementy grywalizacji,
nalezy zachowac szczegodlna ostroznos¢. System musi zosta¢ doktadnie przetesto-
wany 1 sprawdzony — btad, w potaczeniu ze wszystkimi wtasnosciami nowoczesnej
technologii, spowoduje btyskawiczne rozprzestrzenienie si¢ negatywnego wizerun-
ku firmy wsrdd odbiorcow. Koszt odbudowania pozytywnego wizerunku oraz odzy-
skania zaufania konsumentow moze okaza¢ si¢ bardzo duzy.
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Wydaje sig, ze potencjalne wady tego rozwiazania sa mniejsze niz jego zalety.
W Polsce zaczynaja pojawiac sig systemy wykorzystujace grywalizacje. W wigkszo-
$ci sa to rozwiazania firm zagranicznych, ktore zostaly przettumaczone i opubliko-
wane na rynku polskim. Rodzimych rozwiazan jest jeszcze niewiele. Powodem tego
jest stosunkowo niski udziat w spoteczenstwie oso6b posiadajacych smartfony oraz
potrafiacych wykorzystywac jego funkcjonalnosé. Druga dosy¢ wazna bariera jest
wysoki koszt dostepu do Internetu w Polsce. Stopniowo na rynku pojawiaja si¢ ofer-
ty ciaglego dostgpu do Internetu, ale jest on zazwyczaj limitowany (transferem lub
pojemnoscia pobranych danych). Wydaje si¢ jednak, ze pomimo tych przeciwno-
$ci opisywane rozwigzania maja szans¢ przyjac si¢ w najblizszym czasie i osiagnac
duza popularno$¢ w zastosowaniach spotecznych, a takze ekonomicznych.
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GAMIFICATION — MODIFICATION OF HUMAN BEHAVIOURS
BY USAGE OF GAMES’ ELEMENTS

Summary: This article provides information about possible usage of mechanisms known
from games in issues that are not related to games. A relatively new phenomenon, which still
does not have its official name in Polish language, has recently become more popular. At the
beginning of this article one will find the description of the main changes that have led to the
increase of interest of this phenomenon. Next the definition of gamification, together with
the description of its main features, will be provided. The final part contains the set of rules,
which every system that is implementing gamification elements should contain. There is also
a list of threats that should be omitted. Together with theoretical description, examples that
show already implemented systems are presented in this paper.

Keywords: gamification, game, social media, mobile applications.



