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Wykorzystanie czynnikow grywalizacyjnych
w tworzeniu aplikacji uzytecznosci publicznej

WPROWADZENIE

W ciagu ostatnich lat, wraz ze wzrostem roli r6znego rodzaju medidéw spo-
tecznosciowych na rynku projektowania oprogramowania pojawil si¢ nowy
trend — gryfikacja, ktorej gtownym celem jest zwigkszenie zaangazowania uzyt-
kownika w pracg z programem komputerowym. Niniejszy artykut stanowi probe
analizy tego trendu w aspekcie aplikacji uzytecznosci publiczne;j.

GRYFIKACJA

W jezyku polskim istnieja dwa sposoby tlumaczenia angielskiego terminu
gamification — jako ,.,gryfikacja” lub tez jako ,,grywalizacja”. Drugi z tych ter-
mindéw jest wykorzystywany nieco czgsciej ze wzgledu na jedyng (w chwili pi-
sania tej pracy) pozycje ksigzkowa, jaka ukazata sie na polskim rynku’, jednak
zdaniem autora termin ,,gryfikacja” lepiej odpowiada charakterowi angielskiego
oryginatu. W ramach niniejszej pracy obydwa te terminy bedg wykorzystywane
zamiennie. Pojawiajace si¢ niekiedy w literaturze pojecie ,,gamifikacji” autor
odrzuca jako catkowicie niepotrzebny makaronizm.

Gryfikacja oznacza wykorzystanie mechaniki oraz technik znanych z rézne-
go rodzaju gier (m.in. planszowych, fabularnych czy komputerowych) w celu
zwigkszenia zaangazowania uzytkownika w wykonywanie réznego rodzaju
czynnosci w sytuacjach niebedacych grami, szczegdlnie, gdy sa one uwazane za
nudne lub rutynowe®.

Pomimo, iz pojecie ,,gryfikacji” pojawilo sie w potowie zesztej dekady®, na-
lezy zauwazy¢, ze sama idea nie jest nowym pomystem. Psychologowie od wie-
lu lat wykorzystujg réznego rodzaju gry do badania ludzkiej psychiki i mechani-
zmdéw zachowan’. Badacze przedmiotu wskazuja, iz podstawy wspolczesnej

YP. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dzialaniach marketingo-
wych, Helion, Gliwice 2012.

? Ibidem.

® Ibidem.

* Ibidem.
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teorii grywalizacji moga wywodzi¢ si¢ zaro6wno z idei socjalistycznego wspot-
zawodnictwa pracy®, jak i z technik motywacyjnych stosowanych w latach 90.
XX wieku w amerykanskich korporacjach®.

GRA — DEFINICJA 1 PODZIAL

Johan Huizinga definiuje gre¢ jako dobrowolng aktywno$é¢, swiadomie od-
dzielang — jako ,,mniej powazna” — od ,,zwyczajnego” §wiata, absorbujaca gra-
cza w sposob catkowity i intensywny, jednocze$nie niepowigzang z korzyscia
materialng’. Gra wymaga przeznaczenia na nig okre§lonego miejsca w prze-
strzeni i po§wiecenia na nig czasu, za$ odbywa si¢ wedle ustalonego porzadku
i regul.
Definicje te krytykuje czgs¢ badaczy, zwracajac uwage na potencjalny kon-
flikt idei ,,oderwania si¢ od rzeczywistosci” z ttem kulturowym gracza: wigk-
szo$¢ 0sOb wybiera sposob spedzania swojego wolnego czasu (a wiec 1 rozryw-
ke) w sposob dostosowany do kultury i norm spoteczenstwa, z jakiego si¢ wy-
wodzi®.
Warto jednak zauwazy¢, ze sytuacja ta ulega powolnemu zanikaniu
w obliczu zwickszonej globalizacji®.
Reguta zdefiniowana przez Huizinge zostata rozwinigta przez Rogera Cail-
lois, ktory podzielit formy gier na cztery grupy™:
= agon — wspotzawodnictwo. Gracz gra, aby osiagna¢ satysfakcje zaroéwno
z wlasnej wygranej, jak i1 z przegranej przeciwnikow. Przyktadem gry oparte;j
na wspotzawodnictwie moga by¢ szachy;

= alea — losowos¢. Caillois zwraca szczegdlng uwage na element niepewnosci
w grze, zaklocajacy prostg relacje wygrany — przegrany. Przyktadem gry loso-
wej moze by¢ ruletka;

= mimesis — nasladowanie, wcielanie sie¢ w role. Mimesis moze zosta¢ zdefinio-
wane jako czynnik angazujacy gracza w rozgrywke poprzez umieszczenie go
(np. awatara postaci) w §wiecie gry. Znakomitym przyktadem mogg by¢ tutaj
gry fabularne, znoszace rozgraniczenie pomiedzy uczestnikiem rozgrywki a jej
obserwatorem*",

® M.J. Nelson, Soviet and American Precursors to the Gamification of Work, Proceedings of
the 16th International AcademicMindTrek Conference, 2012.

® Ibidem; S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to game-
fulness: Defining “gamification', Proceedings of the 15th International AcademicMindTrek Con-
ference, 2011, s. 9-15.

7. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, Wyd. Aletheia, Warszawa 2007.

8 B. Sutton-Smith, The Ambiguity of Play, Harvard University Press 2001.

® p. Sztompka, Socjologia zmian spolecznych, Znak, Krakéw 2005.

0R, caillois, Ludzie i gry, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997.

1P, Tkaczyk, Grywalizacja...



Wykorzystanie czynnikow grywalizacyjnych w tworzeniu aplikacji... 25

= ilinx lub vertigo — zmiana postrzegania $wiata. Do tej kategorii naleza gtownie
zabawy zapewniajace silne doznania sensoryczne i te, W ktorych uczestnik
czgsto jest zmuszony do zmierzenia si¢ z wlasnymi stabosciami, za$ nagroda
jest satysfakcja z ich pokonania. Przykladem tego typu zabawy jest jazda ko-
lejka gorska lub na diabelskim mtynie w wesotym miasteczku.

Granice pomiedzy poszczegdlnymi grupami sg ptynne, za$§ przestrzen wielu
gier nalezy jednoczes$nie do kilku z powyzszych typow.

Przyktadem moze by¢ tutaj gra w pokera, taczaca ze soba elementy losowo-
Sci (alea) w postaci uktadu kart, jakie otrzymuje gracz oraz wspolzawodnictwa
(agon) w postaci doboru kart i postawienia zaktadow. Innym przyktadem, choé
dotyczacym zabawy, jest taniec taczacy ilinx z mimesis (w przypadku odgrywa-
nia okreslonej roli, np. w balecie lub w tangu) lub agon (np. w trakcie zawodow
tanecznych)™.

Caillois w swojej pracy postrzega gry i zabawy jako continuum rozciggajace
si¢ od pierwotnych, spontanicznych form rozrywki, nieskrgpowanych zadnymi
regutami (paidia) do form uporzadkowanych, posiadajacych okreslony zbidr
zasad i zwyczajow (ludens)™. Dodatkowo zauwaza, ze stany te ulegaja ciagtym
przemianom — pomimo tworzenia i wprowadzania okreslonych regut (przemiana
paidia — ludens), gracze maja tendencje do ich omijania badZ dopasowywania do
wilasnych potrzeb (przemiana ludens — paidia).

Caillois zwraca rowniez uwagg na kontekst, w jakim nalezy postrzegac po-
szczegblne grupy zachowan: przyktadowo alea moze by¢ elementem pozada-
nym w loterii, dopuszczalnym w ekonomii (zob. tzw. opcje, bedace formg za-
ktadu o to, jak zachowa si¢ dany instrument finansowy w przysztosci) lub posia-
dajacym forme stricte rozrywkowa (nieuznawang przez spoleczenstwo za po-
wazng'") w przypadku réznego rodzaju zabaw wrozbiarskich.

CEL GRYFIKACII

Celem gryfikacji jest zamiana zadania, jakie ma wykona¢ uzytkownik w po-
sta¢ swoistej gry. Oznacza to konieczno$¢ dopasowania go do okreslonej struk-
tury tak, aby umozliwi¢ definiowanie celéw i regut rozgrywki. Na rysunku 1
przedstawiono strukture zaproponowang przez Jonesa:
= warunek wygranej — czyli kryterium, ktore musi spetni¢ gracz, aby odnies¢
wygrang;

= cel, do osiagniecia ktorego gracz powinien dazy¢, aby osiagnagé mozliwos¢
wygranej. Pojecie to nie jest tozsame z warunkiem wygranej, gdyz to wtasnie
spetnienie warunku wygranej umozliwia osiggnigcie celu;

12 R, Caillois, Ludzie i gry...
% Ibidem.
 Ibidem.
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= akcja (akcje) — dziatanie (dziatania), jakie powinien podja¢ gracz w trakcie
rozgrywki, aby mie¢ szanse na uzyskanie wygranej;

= przeszkody — réznego rodzaju trudnosci, ktore gracz musi pokonaé w trakcie
rozgryweki;

» reguly — zasady, ktorych gracz musi (lub powinien) si¢ trzymaé w trakcie roz-
grywki, jak i roznego rodzaju ograniczenia go dotyczace (np. rozmiar planszy
lub liczba figur i przypisane im ruchy w szachach)™.

.. —-—

Rysunek 1. Struktura gry

Zrodlo: opracowanie wiasne na podstawie: http://gamemybrand.files.wordpress.com/2010/08/
gaming-brands-printer-friendly-tim-jones-bbh.pdf (dostgp 12.08.2012).

Richard Bartle wyr6znia takze mechanizmy gry, czyli dodatkowe czynniki
zwickszajace satysfakcje z rozgrywki i jednoczes$nie bgdace elementami moty-
wujacymi graczy do podejmowania kolejnych wyzwan™. Sa to m.in.:
= osiaggnigcia wewnatrz gry, stanowigce nagrode za zaangazowanie w rozgrywke

1 wyrazajace si¢ m.in. za pomocg:
— tabeli wynikéw, pozwalajacej graczowi poréwnaé osiagnigte przez siebie re-
zultaty z innymi osobami;
—paska postepu, pokazujacego np. poziom zaawansowania gracza badz sto-
pien ukonczenia gry;
— listy osiaggnieé¢, np. w postaci r6znego rodzaju odznak lub tytutow przyzna-
wanych graczowi w trakcie rozgrywki;
= glebia gry — ktora moze by¢ rozumiana dwojako: albo jako fabuta, spajajaca
wszystkie mechanizmy w jedna catos$¢ i zachecajaca przez to do dalszej roz-
grywki (np. dostep do nowych plansz, rozwigzanie zagadek fabularnych lub
pojawienie si¢ nowych etc.) lub tez jako mozliwos¢ ukonczenia danego zada-
nia (lub nawet catej gry, na wiele sposobow;
= wywieranie wptywu na innych, zar6wno poprzez kooperacje, jak i rywalizacje
z innymi graczami. Czynniki rywalizacyjne sa wzmacniane poprzez mechani-
zmy odzwierciedlajace osiggniecia wewnatrz gry;

15 http://gamemybrand.files.wordpress.com/2010/08/gaming-brands-printer-friendly-tim-jo
nes-bbh.pdf (dostep 12.08.2012).
16 R. Bartle, Designing Virtual Worlds, New Riders Pub., 2003.
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= poczucie wspolnoty i mozliwo$¢ kontaktu z innymi osobami o podobnych

zainteresowaniach — gra stanowi czesto wstgp do zbudowania spotecznosci
wykraczajacej poza okreslone przez nig ramy. Gra jest wigc Srodkiem pozwa-
lajagcym stac si¢ czeScig wspolnoty. Dzigki wykorzystaniu Internetu mozliwe
jest relatywnie proste stworzenie sieci quasi-spoteczno$ciowej o §wiatowym
zasiggu w oparciu o gre.

PRZYKEADY ZASTOSOWANIA
TECHNIK GRYFIKACYJINYCH
W APLIKACJACH UZYTKU PUBLICZNEGO

Badania dowodza, ze prawidlowe zaimplementowanie powyzszych mecha-

nizmoéw w trakcie gryfikacji procesu znaczaco wptywa na poprawe osiaganych
rezultatow. Grywalizacja znajduje zastosowania zarowno stricte biznesowe, jak
i edukacyjne czy spoteczne'’:

Samsung Nation jest programem spotecznosciowo-lojalnosciowym, w ktorym
uzytkownicy moga m.in. zamieszcza¢ opinie o produktach firmy. Po wdroze-
niu mechanizmu osiggni¢é w postaci zdobywania odznak liczba opublikowa-
nych opinii wzrosta o 500%;

Idea Street to platforma spotecznosciowa oparta o techniki grywalizacji stwo-
rzona przez brytyjskie Ministerstwo Pracy i Emerytur w celu zwigkszenia in-
nowacyjnosci 1 kreatywnosci wsrdéd oséb tam zatrudnionych. Przez pierwsze
18 miesiecy funkcjonowania 4000 uzytkownikow zgtosito prawie 1400 pomy-
stow, z ktorych 63 zostaly ostatecznie zaimplementowane;

Bottle Bank ma na celu zwigkszenie ilo$ci szkta, jakie trafia do recyclingu.
Dzigki zamontowaniu na pojemniku na odpady szklane licznika podajacego
dwie liczby: punkty przyznane ostatniej osobie, ktéra z niego skorzystata oraz
najlepszy wynik z osiaggnietych przez pozostatych graczy, udato si¢ uzyskac
prawie piecdziesigciokrotnie wigcej surowca do recyklingu;

The World’s Deepest Bin charakteryzuje si¢ podobnym ujeciem problemu jak
Bottle Bank — ma bowiem na celu zachecenie mieszkancéw do wyrzucania
$mieci do kontenera. Prosta modyfikacja zwyklego kosza na $mieci w postaci
zamontowania tam czujnika emitujacego dzwigk spadania w momencie wrzu-
cenia czego$ do kontenera zaowocowala zwigkszeniem o ponad 130% ilosci
zebranych $mieci;

Speed Camera Lottery — to modyfikacja fotoradaru wdrozona przez firme
Volkswagen w Sztokholmie. Pomyst oparty zostat o proste zatozenie: zamiast
kara¢, nalezy nagradzaé¢. Kazdy kierowca przejezdzajacy obok fotoradaru jest
rejestrowany — sposrdd osob, ktore nie przekroczyly predkosci, losowana jest

7 http://www.enterprise-gamification.com/index.php/en/facts (dostep 29.09.2012).
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nagroda pieniezna, za$ §rodki na nig pochodza z kar natozonych na kierow-
coOw, ktorzy ztamali przepisy.

Opisane powyzej przyktady stanowig jedynie niewielka cz¢s¢ trendu gryfi-
kacyjnego, z jakim obecnie mamy do czynienia. Warto zauwazy¢, ze zwlaszcza
w obrebie aplikacji uzytecznos$ci publicznej pojawia si¢ coraz wigcej pomystow
na wykorzystanie grywalizacji jako czynnika zwigkszajacego zainteresowanie
programem i zaangazowanie jego uczestnikow.

Przyktadem moze by¢ chociazby projekt obecnie opracowywany na potrze-
by Urzedu Miasta Lublin, ktéry ma na celu opracowanie platformy wymiany
informacji pomiedzy mieszkancami a stuzbami miejskimi. Za kazde zgloszenie
jakichs$ nieprawidtowosci (np. spalona zaréwka w latarni ulicznej, przepelniony
badz zniszczony $mietnik) lub pomystow na poprawienie zycia mieszkancow
uzytkownik otrzymuje punkty, ktore moze pdzniej wymieni¢ na np. bilety na
wydarzenia kulturalne organizowane w Lublinie.

Warto jednak zastanowi¢ si¢ rowniez nad potencjalnymi zagrozeniami ply-
ngcymi z wdrozenia tego typu rozwigzan. Osoby chcace w szybki sposob uzy-
ska¢ punkty — a co za tym idzie, bonusy z nimi zwigzane — moga same powodo-
wac niektore — niepozadane z punktu widzenia tworcow systemu — zdarzenia.
Przyktadowo, tatwo mozna wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktorej mieszkaniec Lu-
blina dokonuje niewielkiego aktu wandalizmu (np. niszczy $mietnik) Iub zasy-
puje system zgloszeniami o niskiej wartosci. Warto wigc zadbac o to, aby sys-
tem umozliwiat wykrywanie i ograniczanie takich zachowan.

PODSUMOWANIE

Gryfikacja jest interesujacym trendem, ktory — jak udowadniaja przywotane
powyzej przyktady i badania — moze mie¢ bardzo pozytywny wplyw na zwigk-
szenie doswiadczen uzytkownika (USer experience) oraz jego zaangazowanie
w prace z systemem. Nalezy jednak podkresli¢, ze grywalizacja nie moze by¢
traktowana jako remedium na wszystkie problemy relacji uzytkownik — aplika-
cja. Zle zaprojektowany interfejs moze w znaczacy sposob utrudni¢ korzystanie
z nawet najbardziej interesujacego (z punktu widzenia uzytkownikéw) progra-
mu®®. Dodatkowo, wprowadzajac do swojego systemu czynniki gryfikacyjne,
warto przemysle¢, czy i kiedy ich uzywaé — nie mozna bowiem procesu grywali-
zacji ograniczy¢ tylko do uzupetnienia aplikacji o wyniki punktowe badz odzna-
ki, jakie moga zdoby¢ uzytkownicy. Aby osiggnaé wiasciwy efekt, nalezy do-
bra¢ je tak, aby stanowity spojny element aplikacji, uzupetniajacy jej podstawo-
we funkcje.

8 M. Laskowski, Czynniki zwigkszajgce jakos$¢ uzytkowq interfejséw aplikacji internetowych;
,,Logistyka” 6/2011, Instytut Logistyki i Magazynowania 2011, s. 2191-2199.
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Streszczenie

W ciagu ostatnich lat, wraz ze wzrostem roli réznego rodzaju medidow spotecznosciowych na
rynku projektowania oprogramowania pojawit si¢ nowy trend — gryfikacja, ktorej gtdéwnym celem
jest zwigkszenie zaangazowania uzytkownika w prac¢ z programem komputerowym.

Gryfikacja oznacza wykorzystanie mechaniki oraz technik znanych z réznego rodzaju gier
(m.in. planszowych, fabularnych czy komputerowych) w celu zwigkszenia zaangazowania uzyt-
kownika w wykonywanie roznego rodzaju czynno$ci w sytuacjach niebedacych grami, szczeg6l-
nie, gdy sa one uwazane za nudne lub rutynowe. Gryfikacja jest interesujagcym trendem, ktory
moze mie¢ bardzo pozytywny wplyw na zwigkszenie doswiadczen uzytkownika (user experience)
oraz jego zaangazowanie w prace z systemem. Nalezy jednak podkresli¢, ze grywalizacja nie moze
by¢ traktowana jako remedium na wszystkie problemy relacji uzytkownik — aplikacja. Zle zapro-
jektowany interfejs moze w znaczacy sposdb utrudnié¢ korzystanie z nawet najbardziej interesuja-
cego (z punktu widzenia uzytkownikow) programu.

Niniejszy artykut stanowi probe analizy tego trendu w aspekcie aplikacji uzytecznosci pu-
blicznej.

Using gamification factors
in building applications forpublic use

Summary

Recently, along with the increase of the role of various social media, a new trend in the field
of software design appeared — gamification, which main goal is to increase the user engagement
while working with the software.
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By definition, gamification means using the mechanics and techniques known from various
kinds of games (including board games, role-playing or computer games) in order to increase
user’s involvement in performing various types of activities in non-gaming context, especially if
those activities are considered boring or routine. Gamification is an interesting trend, which — if
applied correctly — many have a positive impact on both improving the user experience and his
commitment into performing the task. However, gamification cannot be treated as a remedy for all
the problems of user-application relationships. Poorly designed application or its interface can
significantly affect the user (player) willingness to participate in (use) it.

This article is an attempt to analyse this phenomenon, especially concerning its usage in
building public use applications.



