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ROZDZIAL 6.
Grywalizacja— studia przypadkow

W poprzednich rozdziatach skupialiSmy sie na teorii i mechanice zwigzanej z grywalizacja.
Przyjrzelismy si¢ motywatorom psychologicznym, ktére kieruja zachowaniem graczy. Przeana-
lizowalismy rézne rodzaje graczy i techniki projektowania zapewniajace ich zaangazowanie. Opi-
saliSmy kluczowe typy mechaniki i dynamiki gry oraz sposoby ich wykorzystania do lepsze-
g0 wciagniecia graczy w system.

Projektanci gier i uzytecznych witryn wykorzystuja te techniki od wielu lat, by tworzy¢ uzalez-
niajace gry lub zapewnia¢ uzytkownikom wspaniate doznania. Grywalizacja jako pelne poje-
cie — czyli aktywne korzystanie z mechanizméw gry do przyciagania graczy i rozwigzywania
probleméw — nadal jest w powijakach. Trudno wyobrazi¢ sobie, jak jg zastosowac w przypadku
rzeczywistych witryn internetowych i istniejacych produktéw.

Na szczescie istnieje juz wiele wysmienitych przykladéw wprowadzenia grywalizagji jako
elementu systemu. W tym rozdziale przyjrzymy sie szczegétowo kilku z nich, by nauczy¢ sie
lepiej przekuwac teorie w praktyke.

Foursquare

Poniewaz serwis Foursquare pojawia si¢ w wielu przyktadach w niniejszej ksigzce, nie bedzie
w tym rozdziale omawiany. Oczywiscie to bardzo dobra aplikacja do przestudiowania ze
wzgledu na sukces, jaki odniosta dzieki grywalizacji, w szczegélnosci uzyciu mechaniki gier
do rozwiazania problemu — zachecenia graczy do zglaszania wlasnego polozenia za pomoca
telefonéw komoérkowych. Co wigcej, warto pamietaé, Zze aplikacja powstala na popiotach sys-
temu Dodgeball, aplikacji SMS-owej o bardzo podobnej funkcjonalnosci, ale majacej powaz-
ne trudnosci z zaangazowaniem graczy. Ogromny sukces Foursquare w implementacji pod-
stawowej mechaniki — punktéw, pozioméw, odznaczeni i tabel wynikéw — to cos, o czym
warto pamietac w trakcie zastanawiania si¢ nad wlasnym systemem.

Nike Plus — czerpanie zabawy z fitnessu

Zgodnie z informacjami centréw kontroli choréb w USA dwie trzecie dorostych Amerykanéw
ma nadwagge lub jest otylych i jedynie niewiele ponad 20% wykonuje odpowiednia dawke ¢éwi-
czeni. Z tych statystyk jasno wynika, Ze ¢wiczenia fizyczne mogltyby by¢ bardziej pociagajace.
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Nike Plus to gra spotecznosciowa zwigzana z bieganiem. Najbardziej aktualna wersja to aplikacja
na telefon iPhone i aplikacja internetowa, ktdra stosuje zlozona mechanike gry do zachecenia
biegaczy — zaréwno okazjonalnych, jak i uprawiajacych ten sport regularnie — do konkuro-
wania i poprawienia programu ¢wiczen. To $wietny przyklad, jak doskonala grywalizacja
potrafi zmotywowac graczy.

Aplikacja dla biegaczy

Cho¢ celem firmy Nike bylo wzmacnianie lojalnosci wzgledem marki i sprzedanie wiekszej ilo-
$ci sprzetu sportowego, bardzo dokladnie zastanowiono sie, jakiego rodzaju osoby beda wy-
korzystywaly aplikacje, i postarano sie sprostac ich oczekiwaniom. Nie zaczeto przypisywac
punktéw i odznaczen za kupowanie produktéw firmy; postawiono raczej na uczynienie bie-
gania ciekawszym i przyciagniecie w ten sposéb wiekszej liczby 0séb do tej dyscypliny sportu,
a przy okazji sprzedanie im wigkszej liczby produktéw firmy.

Gléwna aplikagja jest dla biegaczy przydatnym narzedziem, gdyz pozwala Sledzi¢ czas i prze-
biegniety dystans. Ale umiejetnie wprowadzona mechanika gry zamienia prosty miernik w cos
bardziej zabawnego, wciagajacego i spotecznego. Nike Plus powoli wciaga gracza w gre, a ten
zaczyna chcie¢ do niej wracaé — aplikacja pomaga wigc w osiagnieciu celéw gracza zwigza-
nych z bieganiem.

R6zne gry dla réznych graczy

Gdy biegacz uruchamia aplikacje Nike Plus po raz pierwszy, widzi bardzo krétkie wprowadzenie
i od razu dostaje pierwsze zadanie, czyli pierwszy bieg (patrz rysunek 6.1). Gracz moze od
razu uzy¢ aplikacji jako nieco bardziej rozbudowanego krokomierza ze stoperem. Jako poczat-
kujacy moze rywalizowaé z samym soba, pokonujac wyniki zwigzane z czasem lub odleglo-
Sciq i stosujac tabele wynikéw do motywowania si¢. Gdy zaczyna poznawacé aplikacje, jego
oczom ukazuja si¢ nowe gry.

000"  (Joo:00 &0

£
,17 Start a New Run
ti Take the Tour
@ Play Nike+ Tag

Rysunek 6.1. Nieco wigcej niz krokomierz. Nike Plus wykorzystuje mechanike gry do motywowania biegaczy
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Wsparcie spoteczne i oryginalne informacje zwrotne

Nike Plus dodaje warstwe spoteczng do prostego mierzenia czasu i odleglosci biegéw, zapewnia-
jac graczom znacznie bogatsze przezycia. Biegacze sa zachecani do polaczenia si¢ z platforma
Facebook i informowania o swoich wynikach na wilasnych tablicach. Gdy gracz zaczyna bieg,
aplikacja wysyla informacje do jego znajomych i prosi ich o wsparcie. Za kazdym razem, gdy
znajomy kliknie przycisk ,lubie”, aplikacja odtwarza dZzwiek wiwatu, informujac biegnaca
osobe o wsparciu udzielonym przez znajomego. To ciekawa petla spolecznoSciowa, poniewaz
zwigksza motywacje gracza i utwierdza w programie ¢wiczen, niezaleznie od tego, czy to
zwykly bieg, czy ¢wiczenie do maratonu.

Po zakoriczeniu biegu gracz moze zobaczy¢ komentarze wspierajace jego wysitek pozostawione
przez znajomych na Facebooku. Aplikacja przekazuje réwniez zaskakujace wsparcie i pozy-
tywne informacje zwrotne od takich staw, jak Lance Armstrong i Tracy Morgan, co zapewnia
jeszcze wiecej pozytywnej energii. Wspaniale wygladajace mapy ,interesujacych momentéw”
informuja o miejscach, w ktérych bieg byl najwolniejszy i najszybszy, co czyni przegladanie
wynikéw z biegu naprawde interesujacym zajeciem.

Gry Zaawansowane

Aplikacja kierowana do biegaczy moze przyciagnad graczy szukajacych wyzwarn i mozliwosci
konkurowania. Nike Plus dobrze radzi sobie na tym polu, poniewaz oferuje zdobywcom wiele
okazji do satysfakcjonujacych wygranych. Gra w ,etykietki” umozliwia wyzwanie znajomych,
by w nastepnym biegu osiagneli lepszy dystans lub czas, albo ryzykuja ,wyzywanie”. W trybie
wyzywania inni za pomoca réznych sugestii staraja sie zacheci¢ do podjecia nowego wyzwania
lub przekazania etykietki innej osobie. To bardzo ciekawa mechanika zawierajaca elementy
rozprzestrzeniania wirusowego.

Gracze posiadajacy konto Nike Plus mogg si¢ zalogowac i podja¢ wyzwania (patrz rysunek 6.2)
rzucone przez innych biegaczy na calym $wiecie. Samemu réwniez mozna zaproponowac no-
we wyzwanie. Poniewaz zaréwno Nike, jak i spolecznosé¢ biegaczy rzucajg nowe wyzwania,
istnieje wiele okazji do wygranych. Dotyczy to zgloszenia czaséw zblizonych do tych z kwa-
lifikacji olimpijskich w biegu na 5 kilometréw lub tez biegania w wiekszej grupie. Cho¢ wiele
tabel wynikéw (wlaczajac w to tabele spoleczno$ciowe) mogloby jeszcze bardziej poprawic
caly system, istniejg setki wyzwan i tysiace biegaczy, z ktérymi mozna konkurowac.

Ciagta ewolucja

Nike Plus to jedno z najlepiej wykoriczonych rozwigzan grywalizacyjnych na rynku, po czesci
dzieki ciggtemu poprawianiu systemu przez firme Nike i dostrajaniu grywalizowanych ele-
mentéw (to jedna z zasad wskazanych w rozdziale 4.). Wraz z rosnaca liczba graczy uczestni-
czacych w Nike Plus system zmienit sie z prostej aplikacji na iPoda w prawdziwg gre spo-
tecznosciowa.
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podobnymi do siebie biegaczami

Grywalizacja pytan lub odpowiedzi

Subtelne zmiany w mechanice gier, takie jak odpowiedni dobér jej rodzaju i implementagji,
moga W znaczacy sposéb wplywacd na dynamike gry i wzorce uzycia. Witryna Yahoo! Ans-
wers zostala uruchomiona w 2005 roku z mysla o utworzeniu spotecznosci graczy, ktérzy
dzieliliby sie wiedzg przez zadawanie pytari i odpowiadanie na pytania innych. Od samego
poczatku wykorzystywata mechanike gry do sterowania zachowaniem spolecznosci przez
przypisywanie punktéw do wykonywanych dzialari: odpowiedzenia na pytanie, oddania
glosu i wybrania odpowiedzi jako najlepszej. Pojawily sie poziomy odblokowujace specjalne
mocne awatary z wyrazZnie zaznaczonymi punktami i obietnice specjalnych nagréd — na
przyklad wyswietlenie jako polecanego uzytkownika na stronie gtéwnej — co zaowocowato
powstaniem bardzo aktywnej spolecznosci, ktéra niestrudzenie odpowiadala na zadawane
pytania (czesto bardzo podobne).

Yahoo! Answers okazalo si¢ ogromnym sukcesem. Co wiecej, Google Answers z mniej spo-
feczno$ciowym modelem placenia za odpowiedzi (i znacznie wiekszym progiem wejscia) zo-
stalo zamkniete rok po wprowadzeniu Yahoo! Answers. Mata spolecznos¢ Google Answers
zostala wyrugowana przez miliony aktywnych uzytkownikéw systemu autorstwa Yahoo!
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Yahoo! grywalizuje pytania

Gdyby ocenia¢ ruch i zaangazowanie Yahoo! Answers (http://answers.yahoo.com), to bez watpie-
nia historia sukcesu grywalizacji. Ma tylko jedna wade: nie zawsze jest najlepszym miejscem
do znalezienia warto$ciowych odpowiedzi (a czasem i pytar). Pytania w stylu ,Jak powstaje
cztowiek?” rozlewaja sie po Internecie i powoduja, Ze nauczyciele i rodzice dostaja bélu glowy
na sam widok wielu najlepszych odpowiedzi.

o e
Odwiedz witryne pod adresem http.//GamificationU.com, by poznac¢ kulturalne sposoby
odpowiadania na pytania w stylu ,Jak powstaje cztowiek?” w kontekscie wtasnego
_;'; systemu.

Po blizszym przyjrzeniu si¢ mechanice gry zauwazamy, ze Yahoo! Answers zawsze bylo nakie-
rowane na nagrody w wymiarze spofecznosciowym, a nie na najlepsze odpowiedzi. System
punktéw doswiadczenia oferowal najwiekszgq nagrode graczom, ktérych odpowiedZ zostata
wybrana jako najlepsza (10 punktéw za to odznaczenie i dodatkowo do 50 punktéw bonuso-
wych za wywolanie pozytywnych reakgji innych oséb). Wygranie gry w najlepszgq odpowiedz
bylo jednak trudne i czasochtonne.

W oryginalnym systemie punktéw Yahoo! Answers (patrz tabela 6.1) gracze na pierwszym
poziomie byli ograniczeni do dziesieciu aktywnosci w ciagu dnia; limit dotyczyl po réwno
odpowiedzi i pytarn. W przypadku 2 punktéw za odpowiedz dziesie¢ odpowiedzi byto wartych
20 punktéw plus dodatkowe od 10 do 60 za wybranie odpowiedzi jako najlepszej (oczywiscie
nie mialo si¢ zadnej gwarancji, ze to wilasnie ta odpowiedZ wygra). Z drugiej strony zadanie
dziesieciu pytan i ich poprawne zamkniecie dawato gwarantowane 60 punktéw (5 punktéw
za kazde pytanie i 1 punkt za jego ocenienie). Oznacza to, ze gracze byli wrecz zachecani do
zadawania mnéstwa pytan.

Tabela 6.1. W 2005 roku system punktdw doswiadczenia w Yahoo! Answers mocno promowat zadawanie pytari

Akcja Wartos¢ punktowa
Uczestnictwo w Yahoo! Answers Jednorazowo 100 punktéw
Wybor wiasciwej odpowiedzi na pytanie 5 punktow

Zapewnienie gtosowania nad odpowiedziami na pytanie 5 punktéw
Odpowiedzenie na pytanie 2 punkty

Zalogowanie sie do Yahoo! Answers Raz dziennie 1 punkt
Gtosowanie na najlepszg odpowiedz 1 punkt

Ocena najlepszej odpowiedzi 1 punkt

Wybranie udzielonej odpowiedzi jako najlepszej 10 punktéw

Otrzymanie pozytywnej oceny za najlepsza odpowiedz, ktdra sie napisato (uwzglednia sie do 50 gloséw) 1 punkt za 1 gtos

Co wiecej, kilka rodzajéw dynamiki gry jeszcze bardziej promowalo zadawanie pytari. Ponie-
waz wiekszo$¢ graczy wykorzystywala awatary do ukrycia rzeczywistej tozsamosci, mogli
oni zadawacé dowolne pytania bez ryzyka osmieszenia si¢ w rzeczywistym swiecie. Cho¢ bez
watpienia pomaga to w zadawaniu trudnych pytari anonimowo, doprowadzito réwniez do za-
dawania w poszukiwaniu rady wielu pytan osobistych, takich jak ,Sadze, Ze wszyscy wiedza,
ale jawnie nie oglosilem swojej orientacji. Dlaczego?” lub ,Czy jestem ladna? Ale szczerze”.
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Takie interakcje sa przesigkniete bohaterstwem i flirtem, ale powoduja powstanie wielu pytan
w stylu konwersacyjnym, ktére dla szerszej spolecznosci nie maja zadnego znaczenia.

Dodatkowo zadanie juz zadanego wczesniej pytania nie wigzalo sie z prawie Zadnymi konse-
kwencjami. Co prawda przed przestaniem pytania interfejs prezentowal pytania o podobnej
tresci, ale sugestie pojawialy sie w prawym dolnym rogu ekranu, co obrazuje rysunek 6.3. Nie
wymagano sprawdzenia podobnych pytari, nawet jesli byly identyczne, wigc na wiele jedna-
kowych pytari odpowiadano tak samo. W efekcie jakos¢ bazy wiedzy nie byla zbyt wysoka.

Hi, Christopher~  Sign Out | Help Trending: Jilllan Michaels &%l Yahoo! [ Mail ‘ B = @ﬂ 1) [

YAHOO!, ANSWERS [a s e

BROWSE CATEGORIES MY ACTIVITY ]

Qi ® rnswer @ Discover

What are you looking for? Search ¥l Answers | Advanced Search

Home = Ask Question

@ What's Your Question

Wait! We might already

=
how much does an elephant weigh? 4 i have the answer you are

looking for:

You have T8 characters left.

Now add a little more detail (optional)

How much does a baby elephant weigh?
what color are elephants? Are they Mammals?
Other - Pets - 2 answers

Make sure your question follows the community guidelines. e &
a]' How much does an elephant weigh?

Trivia - 10 answers

m & How much does an elephant weigh?

"% Zoology - 10 answers

How much does a baby elephant
weighs?
Zoology - 3 answers

Rysunek 6.3. Interfejs nie zniechgca do ponownego zadawania pytati, ktore juz padty

Po 2005 roku Yahoo! Answers zmienito system punktéw, by zacheci¢ do zastanowienia sie przed
zadaniem pytania. Dodatkowo zadanie pytania kosztuje 5 punktéw, a zamkniecie go jedynie
3 — oznacza to strate 2 punktéw zamiast zyskania 6. Limity dotyczace pytari i odpowiedzi
mozliwych do wprowadzenia kazdego dnia nie sa juz wspdtdzielone, wiec witryna znacznie
lepiej zacheca do odpowiadania na pytania niz ich zadawania.

Oryginalna mechanika i dynamika gry wykorzystywana przez Yahoo! Answers zaowocowata
powstaniem bardzo zywiotowej spolecznosci graczy zaangazowanych w konwersacje na temat
swoich pytan, ale nie zawsze zainteresowanych znalezieniem naprawde dobrej odpowiedzi.
Cho¢ nowa mechanika zostala nieco bardziej zbilansowana, spolecznos¢ nie stracita swojego
spolecznosciowego dynamizmu.

Rysunek 6.3 przedstawia nadal wystepujacq kolejnos¢ dzialari, a takze rzeczywiste priorytety
spolecznosci: zadaj pytanie, odpowiedz na inne i odkrywaj pytania oraz odpowiedzi. Zadawanie
pytan nadal jest najwazniejszym zajeciem w witrynie Yahoo! Answers.
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W jaki spos6b witryna poswiecona zadawaniu pytan i odpowiadaniu na nie powinna wyko-
rzysta¢ mechanike gry do ukierunkowania graczy na budowanie bazy wiedzy z rzeczywiscie
dobrymi odpowiedziami? Przyjrzyjmy sie, jak to zadanie wykonuje wzglednie nowa witryna
o0 nazwie Quora.

Quora grywalizuje odpowiedzi

Uruchomiona pod koniec 2009 roku Quora (http://www.quora.com) to witryna typu pytanie —
odpowiedZ, starajaca sie zbudowac i rozwina¢ mechanizm dzielenia si¢ wiedza w sposéb spo-
tecznosciowy. Gracze caly czas aktualizujg i poprawiajg odpowiedzi na pytania w jednym celu
— by strona stala sie najlepszym Zrédlem informacji dla osoby szukajacej odpowiedzi na okre-
$lone pytanie.

Aby ksztaltowac spotecznosc skupiong na przedstawionym celu, witryna dosy¢ mocno ogranicza
mozliwos¢ rejestracji nowych oséb. W wyniku tego w 2010 roku Quora przyciagala na swoje
strony wiele oséb z racji jakosci prezentowanej zawartosci, a takze z powodu uczestniczenia
W jej tworzeniu wielu profesjonalistéw. Gdy jednak spolecznos¢ witryny rozwinie si¢, z pewno-
Scig po jakims czasie zaczng pojawiac sie problemy z jakoscia pytari i odpowiedzi.

Cho¢ mechanika gry nie jest tak rozwinieta jak w przypadku Yahoo! Answers, witrynie Quora
udalo sie wprowadzi¢ ja w taki sposéb, by zacheci¢ graczy do wkladania wysitku w pisanie
naprawde dobrych odpowiedzi na pytania. W efekcie dynamika gry jest zupelnie inna.

Do kogo nalezy pytanie?

W systemie nie ma widocznych punktéw, ktére mozna zyskac lub straci¢. Elastycznos¢ gry
zadajacego pytanie jest mocno ograniczana przez interfejs uzytkownika, ktéry nie promuje
w zaden istotny sposéb 0séb zadajacych pytania. Pytania traktowane sg jak dobro ogétu, ktére
kazdy moze edytowacé w zaleznosci od potrzeb, wiec pytania niskiej jakosci powoli popra-
wiajq sie. Po zadaniu pytania gracz traci nad nim jakakolwiek kontrole.

Interfejs uzytkownika bardzo mocno narzuca taki system pracy, gdyz przy pytaniach nie zostaje
umieszczona informacja o statusie — nazwa i awatar gracza zadajacego pytanie nie pojawiajq sie
na stronie. Jedynym sposobem uzyskania powazania jest tworzenie wysokiej jakosci odpowiedzi
na pytania (patrz rysunek 6.4). To bardzo mocno ogranicza che¢ zadawania niewtasciwych lub
zlych pytan.

System zapewnia to, Zze pytania s unikatowe, wiec istnieje znacznie mniejsze prawdopodobieri-
stwo pojawienia sie duplikatéw. Jesli gracz bedzie chciat zada¢ pytanie ,Ile wazy stori?”, zostanie
od razu przeniesiony do odpowiedzi. Sugestie wyszukiwania podobnych pytari w trakcie wpi-
sywania wlasnego zdecydowanie lepiej proponuja sprawdzenie, czy przypadkiem nie ma juz
odpowiedzi na to, czego szukamy.

Pewne kontrowersje budzi réwniez wymuszony i Zmudny proces przyuczania, zanim gracz
bedzie mégt zadac pytanie. Gdy gracz chce zapytac o cos po raz pierwszy, jest proszony o roz-
wiazanie testu z pytaniami dotyczacymi prawidlowego tworzenia pytan (sposobu konstrukgji
zdania, stosowania wielkich liter itp.), co pomaga w tym, by pytanie mogto by¢ interesujace
dla szerszego kregu graczy. Choé¢ wiele oséb krytykuje ten system, takie sito sprawia, ze gracze
sg przeszkoleni w zadawaniu pytan w sposéb preferowany przez witryne.
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Add Question

University of Géttingen. History of Science  Science Higher Education  1800s
Mathematics Talents Theoretical Physics Aftracting Talent Biochemistry

* HawdidmeUniversityofGﬁtﬁngenbeoomesumamagnetfor
ﬂentedpeoplelnme19thmdea‘|y20ﬂ1wnt.|ry?

i.e. http:/fen.wikipedia.org/wiki/Lis... Edit
Add Comment - Flag Question

]

Hans-Lutz Oppermanrl I like hl-.itury. Its some time exiting. E
27 votes by /

My interest in thls issue derlves from the f.—.cl that my parents studied in Géttingen

and | spent my childhood there. The university was always a topic of conversation

at the dining table. | will try to answer this question, but | apologize now if | do not
convince you of my views.

1

First, the Georg August University of Gottingen has been a source of inspiration for
many very smart and talented scientists of different faculties in its 274 year
history.

The founding of the University of Géttingenin 1736 was performed by Georg |l
August, who was King George |l of Great Britain and Ireland (since 1714), Duke of
Brunswick-Lineburg and prince-elector of Hanover. The first “Spiritus rectus” was
the Hanoverian Minister, Baron von Miinchausen, who with the Georgia Augusta
University created a new type of college: it was used to further the aims of the
Enlightenment. Therefore, scientific research was liberated from theological
censorship and academic teaching produced great value. Minchausen created
new professorships to the university, called distinguished scientists, that
sponsored the establishment of a library that was unigue at that time. The
students were also able to access the library.

» Its importance and meaning in the 18th century

Rysunek 6.4. Interfejs witryny Quora nie oferuje zadnych informacji o osobie zadajgcej pytanie, a jedynie
o osobie udzielajgcej najlepszej odpowiedzi

Wysokiej jakosci odpowiedzi to podstawa gry

Gre wygrywa sie dzieki wysokiej jakosci odpowiedzi na pytanie i uzyskaniu najwigkszej liczby
gloséw. Projekt gry bardzo jasno pokazuje graczowi wlasciwy cel. Strona kazdego pytania
jest jak tabela wynikéw, w ktdérej odpowiedzi sa ukladane w kolejnosci liczby oddanych na
nie gloséw, a nie kolejnosci ich przesylania. Najlepsza odpowiedz i jej autor pojawiaja sie na
samej gorze strony WWW.

Informacje o autorze odpowiedzi sa bardzo wyraZnie oznaczone tuz obok liczby oddanych gto-
s6w. Gdy odpowiedZ gracza pojawi sie jako pierwsza, pojawi si¢ tam réwniez jego profil. Dodat-
kowo interfejs uzytkownika zapewnia prosty, cho¢ pobudzajacy zdobywcéw mechanizm. Widaé
stale odswiezane pozostate odpowiedzi na pytanie i ich glosy, co tylko zaostrza konkurengje.

Ukierunkowanie troli i pobocznych konwersacji

Mechanizm glosowania stosunkowo dobrze radzi sobie z promowaniem najlepszych odpowiedzi,
ale Quora wykorzystuje réwniez kilka innych mechanizméw poprawiajacych jakos¢. Stosujac
mechanike bohatera, zacheca innych graczy do przesylania autorowi odpowiedzi sugestii i po-
prawek. Co wigcej, niektérzy recznie dobrani gracze moga nawet edytowac odpowiedzi. Od-
powiedzi nowych graczy podlegaja weryfikacji.

Nie tylko pomaga to poprawic jakos¢ odpowiedzi, ale réwniez ogranicza spam i dziatalnos¢ troli.
Quora wykorzystuje jeszcze dwa dobrze zaimplementowane mechanizmy, ktére blokuja trole
i kontroluja typ zabdjcéw. Odpowiedzi oznaczone przez recenzenta lub o wystarczajaco malej
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liczbie glos6w spadaja na dét strony. Zmniejsza to wplywy odpowiedzi majacych podgrzewaé
atmosfere, gdyz szybko trafiajg w najrzadziej odwiedzane miejsce i nie przynosza trolom tak
pozadanego przez nie efektu. Dyskusja moze by¢ nadal kontynuowana (co jest istotnym ele-
mentem ,zmigkczajacym” autora zlej odpowiedzi) i nie wplywa to na ogét spotecznosci.

Osobny watek komentarzy ukryty jeden poziom ponizej watku odpowiedzi wykonuje podobne
zadanie, ale korzysta z mechaniki flirtu. Gracze mogg prowadzi¢ konwersacje, narzekac¢ na
odpowiedzi lub debatowad, lecz to wszystko odbywa sie poza gléwnym kanalem. W ten sposéb
interfejs dopuszcza prowadzenie dyskusji i mozliwos¢ wyrazenia wilasnej opinii, lecz uniemozli-
wia za$miecanie nimi gléwnej strony odpowiedzi, co zapewnia witrynie opinie dobrego Zrédla
wiedzy.

Do tej pory wydaje si¢, Ze nawet kontrowersyjne tematy uzyskuja na pierwszym miejscu sen-
sowne odpowiedzi (patrz rysunek 6.5), a odpowiedzi troli i dodatkowe konwersacje sg bardzo
szybko usuwane z poczatkowego widoku strony. Quora chcac ukry¢ tego rodzaju komentarze,
zamiast polega¢ na moderatorach, ktérzy je usuna, kieruje trole i osoby chcace wymienié opinie
do osobnych kanatéw — prawdziwe odpowiedzi pozostaja w centrum uwagi.

(011 =W tea party Add Question Home
1"‘:'.— Tea Party (politics): Anarchy U.S. Politics Social Movements Astroturfing Politics
\d 2+ Edit
Is the Tea Party anarchist, fascist, or something else in

| find their strange mélange of views very hard to pin down what they
ultimately stand for.
1 Comment « Flag Cuestion

3 Answers - Create Answer Summary
4. Gary Teal, Republican

I'm completely baffled about why this guestion bubbled into my feed since it's
more than six months old. | should let it rest but | wanted to put in the two links
below to related questions.

For anyone else wno comes across this, there are other answers to very similar
and certainly related questions at Tea Party (politics): What are the defining
characteristics of the Tea Party? Is the 'Tea Party' a cohesive political faction? In
brief (having been active in the Tea Party from the very beginning), | can say
definitively that it was and is about the federal budget. Social conservatives are
like the "leaders” Richard Fawal refers to; they are hitching a ride.

All these months later, it's easy for me in hindsight to point out that the movement
was wildly successful, not just because they elected so many Republicans, but
because the movement shifted everyboay to the right (fiscally). | think few would
have predicted this time last year that the President and Harry Reid would be
trying to find ways to cut the budget. It's not whether to cut any more, it's how
much. | think it's more accurate to characterize it as a sort of current that the
country was swept into rather than a few "Tea Party candidates" being elected
and joining an otherwise status quo ante.

Like anyone on eityer side, I'm waiting with fascination to see what happens in
2012 and 2014 with this fervor for cutbacks. Will it stabilize where it is? Go further
and sweep out a popular President? Or did the GOP do what the Dems did in
2006-2008 (overachieve, in a way, and elect members who sheuldn't have
normally won, and end up finding themselves way beyond the supply lines and
easily picked off)?

4 Comments = Thank = Apr 28, 20

Rysunek 6.5. Nawet w przypadku kontrowersyjnych pytani dynamika gry powoduje promowanie
sensownych odpowiedzi i usuwanie pobocznych konwersacji z gtownego widoku
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Poniewaz Quora jest stosunkowo nowgq witryna, nie musiata jeszcze sprosta¢ wyzwaniu milio-
néw graczy cheacych oszukac system, wiec jeszcze jest za wczesnie, by stwierdzié, czy ten model
dzialania okaze sie pelnym sukcesem. Z drugiej strony zastosowana mechanika do tej pory za-
pewnita wyjatkowo dobrej jakosci pytania i odpowiedzi, a takze stworzyla oddang spotecz-
nosc¢ checaca zachowad taki stan rzeczy.

Health Month

Health Month (http://healthmonth.com) zbiera postanowienia noworoczne i zamienia je w gre
spotecznosdciows, dzieki czemu pomaga ludziom poprawic¢ swoje zycie w sprawach mniejszych
lub wigkszych. Cho¢ w chwili pisania tego tekstu to nadal mloda witryna, jej system zasad
ewoluowal przez wiele lat intensywnych testéw (poczatkowo byla to gra wsréd znajomych, a na-
stepnie grupa na platformie Facebook).

Nowy gracz zaczyna od wybrania zestawu postanowieri poprawy samego siebie w nadchodza-
cym miesigcu, na przyklad uczestniczenia w obowigzkach domowych lub spozywania wiek-
szej liczby owocéw. Odpowiada na szczegélowe pytania na temat celu i ocenia, jak trudno
bedzie osiggnac cel. Health Month wykorzystuje te informacje do okreslenia poziomu trudnosci
i liczby punktéw przypisywanych kazdemu zadaniu.

Gdy gracz jest zadowolony ze wskazanych celéw, zobowiazuje sie¢ dazy¢ do nich przez caly
miesigc, podpisujac co$ na ksztalt umowy. Gra polega na wykonywaniu wskazanych zadan
i codziennym raportowaniu wynikéw.

Poniewaz gléwnym celem jest zachecenie do dzialari poza gra, witryna stosuje strukture, ktéra
jest znacznie mocniej nakierowana na osiagniecia niz wigkszos¢ innych gier spoltecznosciowych.
By zagwarantowad, Ze osoby wykonujace wszystkie zadania z nawigzka nie zdominujg mniej
utalentowanych graczy w tabelach wynikéw, gracze sq automatycznie grupowani na podstawie
poziomu trudnosci miesiecznego zadania.

Przyuczanie

Jesli popatrzed na zlozonos¢ stosowanej mechaniki gry, Health Month wykonuje doskonala prace
w zakresie przyuczania nowych graczy przez powolne odkrywanie wszystkich zasad. Pomyst
rozpoczecia gry obiecujacej wielu osobom pomoc w prowadzeniu zdrowszego stylu zycia wydaje
sie trudny w realizacji, nawet jesli obiecuje sie przy tym dobra zabawe. Strona gtéwna Health
Month (patrz rysunek 6.6) wskazuje dwie mozliwe drogi: wyprébowanie systemu bezplatnie (je-
$li gracze juz chca rozpoczaé przygotowania) lub uruchomienie kota fortuny (jesli trzeba ich
przekonad, Ze to naprawde dobra zabawa).

Zakrecenie kolem powoduje wylosowanie motywujacej porady i wyswietlenie zrzutu ekranu
z systemu zachecajacego do wejscia do gry. Cho¢ zapewne chcielibysSmy zobaczy¢ bardziej
interesujace kolo fortuny i poprawiona mechanike informujaca o tym, co mozna wygrac przez
samo rozpoczecie gry, zastosowane rozwiazanie to ciekawa taktyka pozwalajaca przekonac
niezdecydowanych do wejscia do gry.
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Health Month, thegame -~ zgie - G
five healthier, for fun!
-or - | Try it for free

Health Month is game to help improve your diet,
fitness, mental health, relationship health, and
financial health - while enjoying it!

Health Month is about taking the SCIENCE of
nutrition and behavior change and combining it
with the SOCIAL GAMES of the recent social web
to help people improve their health habits ina
fun and sustainable way. If you can enjoy the
process of living healthier, you're much more
likely to stick to it.

Works great with

Rysunek 6.6. Strona gtowna witryny Health Month stara sig przekonac nerwowych graczy,
ze dgzenie do poprawy zdrowia moze byc¢ przyjemne

Systemy punktowe

Health Month wykorzystuje kilka systeméw punktowych, by zachecié graczy do osiagniecia
wyznaczonych cel6w.

o Punkty — prosty system punktéw doswiadczenia za podjecie stusznych dziatari. Gdy gracz
wykonuje dzialania zbliZzajace go do wyznaczonego celu, otrzymuje punkty za kazde osia-
gniecie oraz dodatkowe punkty bonusowe za ukoriczenie zadania w wyznaczonym czasie.
Punkty dla kazdej reguly bazuja na ocenie zlozonosci lub istotnosci celu. Osoba lubigca
wygrywac szybko stwierdzi, ze sposobem na wygrywanie jest zmiana planu taryfowego na
platny, ktéry dopuszcza wiecej niz trzy reguly w miesigcu. Bonus za pojawianie si¢ w syste-
mie kazdego dnia sprawia, ze gracze aktywnie uczestnicza w grze, a nie pojawiaja si¢ pod
koniec miesiagca, by oznaczy¢é wykonanie wszystkich zadan.

» Punkty zycia — kazdego miesigca gracz otrzymuje 10 punktéw Zycia, ktére traci po kazdym
zlamaniu ustalonych regut. Ten rodzaj systemu punktowego to raczej kij niz marchewka
i spotyka sie go raczej w zaawansowanych grach wideo, a nie w grach spolecznoéciowych
i grywalizowanych aplikacjach, poniewaz moze zniecheca¢ do gry. W przypadku Health
Month dziala dobrze, gdyz pasuje do celu gracza, jakim jest dluzsze i zdrowsze Zycie.
Punktami trudno zarzadzac: w przypadku trzech zasad gracz ma 90 szans na ich zlamanie,
ale tylko 10 punktéw zycia. Jesli tylko na trzy dni opusci gre, straci wszystkie punkty.
Negatywny wplyw zasad tagodzi fakt, iz utrata wszystkich punktéw zycia nie koriczy gry.
Jest szansa na ich odzyskanie losowo lub dzigki systemowi ,owocéw”.

o Owoce — kawalki owocu otrzymuje sie jako losowe bonusy i wykorzystuje jako punkty
karmy przekazywane innym graczom bedacym akurat w potrzebie. Kazdy kawalek owocu
przekazany innej osobie zamienia si¢ na jej punkt Zzycia. Poniewaz punkty Zycia sq bardzo
cenne, mechanika bohatera tworzy silne petle zaangazowania spolecznego, jeszcze mocniej
zacie$niajac wiezi spotecznosciowe.
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o Dolary duchowe — gra Health Month wykorzystuje wlasng wirtualng monete nazwana
dolarami duchowymi. W trakcie powstawania ksigzki dolary byly przyznawane kazdego
miesigca, ale nie mozna ich bylo wydaé. Twércy witryny obiecujg jednak w dziale FAQ,
ze wkrétce zostanie otwarty sklepik dajacy mozliwosé wydania tych dolaréw.

e Sponsoring — to forma wirtualnego prezentu, ktéra umozliwia placacemu graczowi za-
sponsorowanie przez jeden miesigc innemu, zwyklemu graczowi platnej rozgrywki. Pla-
cacy gracze otrzymujg mozliwos¢é sponsorowania bezplatnie, ale moga takze zakupi¢ dodat-
kowe kupony sponsorskie, a nawet je wygra¢. Bezplatnie grajacy gracz musi publicznie
poprosi¢ o sponsorowanie i wyjasni¢, dlaczego sie o to ubiega. Cho¢ sponsor moze wybrac
dowolna ubiegajaca sie o sponsoring osobe, wigekszo$¢ zdaje sie sponsorowac graczy,
ktérzy wykazali spore zaangazowanie i wygrali cho¢ jedng bezplatng gre. Takie dzialania
wzmacniaja wiezi spoleczne i poglebiaja zaangazowanie.

Kilka systeméw punktowych zapewnia zlozong dynamike, w ktérej gracze sa nakfaniani do co-
raz wiekszego zaangazowania sie w witryne. Powoli odkrywajac kazdy nowy system, Health
Month pomaga graczom zmaksymalizowac korzysci z gry bez zbytniego przytlaczania zlozono-
Scig systemu. Nowy gracz szkoli sie przede wszystkim w zwracaniu uwagi na punkty do-
$wiadczenia zdobywane za logowanie si¢ do systemu i osiaganie celéw. Gdy gracz po raz pierw-
szy nie osiagnie celu, straci punkt Zycia, ale gra zlagodzi calq sytuacje zacheta: ,Ojej! Upadles!
Podniesiesz sie!” i wyjasni nowy system punktéw: ,Przykro nam, ale straciles punkt Zycia.
By¢ moze ktos podaruje Ci owoc i go odzyskasz”. W trakcie dalszej gry gracz odkryje ducho-
wego, zwierzecego pomocnika, ktéry bedzie wyjasnial znaczenie poszczegdlnych metryk, na
przyklad poziomu stresu i zadowolenia. Dopiero pod koniec pierwszego miesigca pomocnik
informuje o istnieniu wirtualnej waluty.

W ten sposéb gra powoli wprowadza zestaw wartosci zwigzanych z graniem. Kazda z nich
ma za zadanie zachecad gracza do osiagniecia miesiecznych celéw, a jednoczes$nie zapewnia wiele
sposobéw na wygrang (osiagniecie celéw dnia, pomoc innym, redukcja stresu, utrata wagi itp.).
Bardziej zaawansowani gracze lacza sie w druzyny dajace szanse na zaciesnienie wiezi spo-
tecznych, sprawdzenie sie w roli lidera i pomoc graczom w osiggnieciu celéw grupy. To bardzo
delikatny system dostosowywany tak, aby stworzy¢ wciagajace rozgrywki. Zmotywowanym
graczom pomaga wzmocnic sie psychicznie, co najczesciej przetozy sie na poprawe ich zycia.

W zasadzie jeden z autoréw ksiazki po rozpoczeciu pisania tego studium przypadku zaczat
codziennie jes¢ $wiezy owoc tylko dlatego, by nie straci¢ punktéw Zycia. Przyznaje sie takze, ze
ma wyrzuty sumienia, gdy za $wiezy owoc uznaje guacamole.

Health Month udowadnia, Zze dobrze zaprojektowana gra moze motywowac ludzi do podej-
mowania w ich prawdziwym Zyciu wilasciwych decyzji.

Whnioski

W poprzednich rozdziatach omawiali§my grywalizacje, motywacje graczy, mechanike gry
i techniki jej wprowadzania. W tym rozdziale przyjrzeliémy sie blizej firmom, ktére z sukcesem
wykorzystuja mechanike gry i myslenie w kategoriach gier do rozwigzywania probleméw
i zwiekszania zaangazowania graczy. WidzieliSmy, jak mechanika moze zapewnic¢ bardzo duze
zaangazowanie spolecznosci, a takze jak nawet niewielkie zmiany w mechanice prowadza do
bardzo réznych zachowar.
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Odznaczenia w Health Month i oszukiwanie systemu

W lutym 2011 roku witryna wprowadzila zestaw odznaczeni Foursquare, dajac graczom szanse
na otrzymanie nagréd i pochwalenie si¢ nimi wsréd znajomych na Foursquare. Cho¢ system
okazal sie duzym sukcesem, gdyz przyciggnal mnéstwo nowych uzytkownikéw i zwiekszyt
presje spoteczng do osiagniecia celéw, stal sie doskonalq ilustracjg tezy postawionej w roz-
dziale 4. — jesli w systemie pojawi sie co$ cennego, wielu bedzie chciato go oszukac.

Gracze pokochali nowe odznaczenia i wigzaca sie z nimi mozliwos¢ przechwalania, ktéra oka-
zala si¢ niezamierzona konsekwencja. Poniewaz punkty doswiadczenia sa kluczowym ele-
mentem w odblokowywaniu odznaczeri, a placacy gracze maja znacznie wiecej okazji do
zdobycia punktéw, najprostszym sposobem okazalo sie przejscie na plan platny i dodanie
do gry wielu regul. Cho¢ bylo to dla Health Month korzystne finansowo (wiecej placacych
graczy), mialo réwniez kilka nieoczekiwanych efektéw ubocznych — sponsoring stat sie do-
skonalym narzedziem do odblokowywania odznaczenn bez ponoszenia zadnych kosztéw.
Pomimo silnego wymuszania regul przez najbardziej zaangazowanych graczy nowe osoby
zaczely spamowac forum, bez skrupuléw proszac o zasponsorowanie miesigca, zamiast spo-
kojnie korzystaé z aplikacji.

W czasie pisania tego tekstu twércy Health Month prosili najbardziej zaangazowanych uzytkow-
nikéw o pomyslty na dostrojenie systemu. Pierwsze préby rozwiazania problemu pokazaly,
jak trudno poradzi¢ sobie z zabdjcami, ktérzy chca wygra¢ za wszelka cene. Automatyczne
blokowanie 0séb, ktére na forum uzyty stowa sponsor, spowodowato tylko radosng tworczosé
w wymyslaniu nowych stéw. Obecny pomyst, czyli ograniczenie dostepu do niektérych istot-
nych odznaczeni przez przyznawanie ich jedynie ptacacym uzytkownikom, prawdopodobnie
wyeliminuje znaczng czes¢ problemu. Ogoélnie rzecz biorac, twdércy witryny musza teraz przed-
siewzigé pewne kroki oméwione w rozdziale 4., takie jak na przyklad usuwanie graczy i wy-
myslanie sposobéw na wyszumienie si¢ przez zabdjcéw bez rujnowania zabawy innym graczom.

Po dotarciu do tego miejsca masz juz wystarczajaco duza wiedze, by zacza¢ wprowadzac ele-
menty grywalizacji do wlasnych produktéw, ustug i pomystow.

W ostatnich rozdziatach skupimy sie na technologii i praktycznym wprowadzaniu grywalizacji
we wlasnym systemie. Pokazemy, jak napisa¢ kod mechaniki gry, a takze przyjrzymy sie do-
stepnym na rynku gotowym rozwigzaniom implementujacym zlozone systemy punktowe.

Masz wszystko, czego potrzeba, by zaczaé. Gracze czekaja juz, bys zabral ich w géry. Czas stac sie
przewodnikiem.

Wiecej przykladéw oraz ciekawych informacji od ekspertéw znajdziesz w witrynie Gamifica-
tionU.com.
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