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WPROWADZENIE

Celem niniejszego podrecznika jest proba poruszenia kwestii grywalizacji i
jej zastosowan w sposob bardziej teoretyczny/techniczny niz ma to zwykle
miejsce. Ma to na celu zapewnienie praktycznych wskazowek dotyczacych
projektowania wtasnych technik grywalizacji z wiekszg wiedzg na ten
temat. Dyskurs, zwtaszcza w biznesie i edukacji, zasadniczo sptaszczyt sie
do korzystania z Kahoot, sterylnych chmur stéw (trudno je zdefiniowac
jako grywalizacje) i innych aplikacji, ktore sg bardzo popularne i elastyczne,
ale za to bardzo ogolne. Przewidujgc tresC tego artykutu, okaze sie, ze
konieczne jest zastosowanie technik grywalizacji, ktore sg dostosowane do
rodzaju odbiorcow, do ktéorych sag skierowane, w celu uzyskania jak
najwiekszego zaangazowania.
Ale dobrze jest zrobi¢ krok wstecz. Mozliwe, ze czytelnik nie jest
zaznajomiony z terminem "grywalizacja". .
Aby temu zaradzi¢, definicja podana przez Deterdinga, pierwszego, ktory
nakreslit koncepcje grywalizacji i jednego z najwybitniejszych naukowcow
zajmujacych sie tym tematem, moze sie przydac, przynajmniej chwilowo:
""Gamifikacja" to wykorzystanie elementow projektowania gier w
kontekscie niezwigzanym z grami".

1
""Gamifikacja" to wykorzystanie elementéw projektowania gier w
kontekscie innym niz gry". Elementy projektu gry wymienione w definicji to
na przyktad: tabele wynikow, punkty, medale, dzwiekowe i wizualne
iInformacje zwrotne oraz nagrody. Ponadto wazne jest, aby wiedziec, ze
chociaz nie méwi sie o tym zbyt wiele w mediach gtéwnego nurtu, praktyka
grywalizacji jest obecnie powszechna. .

1 Deterding S. et al.,, From Game Design Elements to Gamefulness: Defining Gamification, Conference paper for “Proceedings of the
15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media”, 2011,
https://www.researchgate.net/publication/230854710_From _Game Design Elements to Gamefulness Defining_Gamification.
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Chociaz stwierdzenie to moze na pierwszy rzut oka wydawac sie
hiperboliczne, szybka obserwacja obecnego wykorzystania grywalizacji,
zwigzanych z nig liczb oraz roznorodnosci i ilosci obszarow, w ktorych
jest obecnie stosowana, moze wystarczyc, aby przekonac kogos, ze jest
inaczej:

e 70% firm znajdujacych sie na liscie Forbes Global 2000 (coroczna
lista 2000 najlepszych spotek publicznych na swiecie) korzysta z
grywalizacji. Nalezg do nich Nike, Apple Pfizer, Bayer, Microsoft,
Amazon, Nestlée, Coca-Cola.

e 50% start-upow stosuje gamifikacje. 3

e Globalna wartos¢ rynku grywalizacji w 2020 roku wyniosta 9,1
miliarda dolarow i oczekuje sie, ze odnotuje imponujacy wzrost o
27,4 procent, osiggajgc wartosc 30,7 miliarda dolarow w 2025 roku.

Po wyjasnieniu cho¢ troche zakresu dyskusji i znaczenia roli, jaka
obecnie odgrywa, teraz podsumowujemy punkty, ktore zostang
omowione, aby zrealizowac cel okreslony na poczatku:

-Skupienie sie na pojeciach motywacji, przeptywu i zaangazowania
klienta.

-Yu-Kai Chou's Octalysis

-Analiza niektérych technik grywalizacji

-Przydatne uwagi dotyczace projektowania technik grywalizacji

Po ustaleniu sciezki tematycznej, ktorg nalezy podazac, mozemy teraz
rozpoczac bez dalszego wahania. .

l. Motywacja, przeptyw, zaangazowanie klientow, zaangazowanie
pracownikow

2 Elsie Boskamp. "25 Gamification Statistics [2022]: Facts + Trends You Need To Know" Zippia.com. Feb. 15,
2022, https://www.zippia.com/advice/gamification-statistics

3 Ibidem.

4Marke‘csandMarke‘cs(ZOZO), https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/gamification-market-
991.html
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Dlaczego uwielbiamy grac w gry? Najbardziej spontaniczng
odpowiedzia, jakiej kazdy moze udzielic, jest po prostu to, ze jest to
zabawa. .

Za tym ostatnim stowem kryje sie jednak caty wszechswiat. Co
doktadnie dzieje sie podczas zabawy? Wykonujemy jakas czynnosc,
ktéra w jakis sposob nas satysfakcjonuje, chocby tylko zmystowo, jak
na przyktad hustanie sie na hustawce. Ale to nie wystarczy, zejdzmy
jeszcze gtebiej: jesli aby sie dobrze bawi¢, musimy podjac dziatanie,
co nas do tego sktania? W tym konkretnym przypadku, dlaczego
spetnienie. Ale czym jest spetnienie? Sposobem, w jaki sie przejawia,
jest z pewnoscig uczucie radosci, uniesienia lub wesotosci, ale jaki
jest jego zwigzek z naszym dziataniem?

Spetnienie jest motywacja. Dlaczego wiec dziatamy? Dziatamy zawsze
I tylko dlatego, ze wierzymy, ze mamy do tego motywacje. Tutaj
dochodzimy do pierwszego fundamentalnego pojecia: motywacji.
Granie jest tak spontanicznym dziataniem dla kazdego, poniewaz
motywacja do tego jest prosta, prawdziwa i bardzo potezna. .

Granie sprawia, ze czujemy sie dobrze w bezinteresowny sposob i
trudno znalez¢ lepsza motywacje do dziatania niz ta. A co z
dziataniami takimi jak praca czy nauka? One réwniez majg potezne
motywacje, wynagrodzenie lub wzrost wiedzy, ale wykonywanie tych
czynnosci jest meczace, rzadko zabawne i bardzo czesto nuzace.
Dzieje sie tak, poniewaz nagroda za te dziatania jest zawsze
rzutowana w przysztosc, dziatamy dla przyjemnosci, ktéra by¢ moze
nadejdzie pozniej, zaktadajac, ze w 0gole nadejdzie. .

Nasze mozgi i ciata, z drugiej strony, majg tendencje do poszukiwania
natychmiastowych gratyfikacji w dziataniu; tylko dzieki racjonalnosci
mozemy modulowac ich zachowanie, aby skierowac ich wysitki na
cele zlokalizowane w przysztosci. .
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Czy przyjemnosc ptyngca z zabawy moze bycC potgczona z
uzytecznoscig czynnosci takich jak praca czy nauka? Jesli tak, to w
jaki sposob? .

Oto podstawowe zagadnienia gamifikacji, ktéra, mowigc konkretnie,
jest niczym innym jak inzynierig behawioralng. Grywalizacja polega
na projektowaniu technik inspirowanych Swiatem gier, aby sktonic
ludzi do wykonywania dziatan, ktore nie sg grami. .

Jesli taki jest jej cel, to ci, ktorzy chcg przeprowadzi¢ grywalizacje,
muszg koniecznie zaczaC¢ od wyzwalacza dziatania, czyli motywaciji.
Dlatego w tym rozdziale omowimy stan przeptywu, zaangazowanie
klientow | zaangazowanie pracownikow. Zacznijmy od tego
pierwszego.

Erasmus+
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1T PRZEPLY W

Stan przeptywu to pojecie ukute przez Csikszentmihalyi'ego, jednego z
najwczesniejszych i najwazniejszych zwolennikow podejscia do
psychologii zwanego psychologig pozytywng. Ruch ten podjat pierwsze
kroki w latach 60. XX wieku wraz z Martinem Seligmanem i
Csikszentmihalyim, ktorzy wraz z pracami innych autorow# uksztattowali
te szczegdlng koncepcje psychologii. Ma ona stanowié reakcje na
tradycyjne podejscie, ktore ktadzie nacisk przede wszystkim na
diagnozowanie i leczenie zaburzen psychicznych. W tym celu przyjmuje
jako uprzywilejowane przedmioty badan pozytywne aspekty ludzkiego
doswiadczenia i dobrostanu psychicznego. Trzy podstawowe punkty, na
ktérych sie opiera, to nacisk na site i cnote, naukowe badanie
pozytywnych doswiadczen oraz skupienie sie na rozwoju osobistym. To
wtasnie w tych ramach teoretycznych osadzona jest praca
Csikszentmihalyi. W dwoch swoich najwazniejszych pracach, Beyond
Boredom and Anxiety i Flow: The Psychology of Optimal Experience,
wegierski psycholog stara sie przeanalizowac i skonceptualizowac ludzkie
doswiadczenie ekstremalnej koncentracji i satysfakcji, ktére pojawia sie,
gdy wykonujemy zadanie, ktore nie tylko interesuje nas z osobistego
punktu widzenia, ale takze testuje nasze umiejetnosci doktadnie na gornej
granicy ich potencjatu.

° Segnaliamo, tra gli altri, Barbara Fredrickson, Christopher Peterson, Sonia Lyubomirsky e Shawn Achor.
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Uzywajac stow Csikszentmihalyi'ego, przeptyw to:

Poczucie, ze czyjes umiejetnosci sq adekwatne do radzenia sobie z
wyzwaniami, ktore sq pod rekq, w ukierunkowanym na cel, zwigzanym
Z regutami systemie dziatania, ktory dostarcza jasnych wskazowek na
temat tego, jak dobrze sobie radzimy. Koncentracja jest tak
intensywna, ze nie ma czasu na myslenie o czyms nieistotnym lub
martwienie sig problemami. Sgmoswiadomosc znika, a poczucie
czasu ulega znieksztatceniu

Wegierski psycholog uwaza, ze to uczucie jest czyms, czego nalezy szukac w
naszych codziennych czynnosciach. .

Aby to zrobic, nalezy dziataC i ksztattowac swoje myslenie i rzeczywistos¢ w
taki sposob, aby stworzy¢ sSrodowisko, ktore jest skalibrowane specjalnie dla
tego szczegdlnego rodzaju stymulacji, ktéra jest satysfakcjonujgca i
uzdrawiajgca. Dla tych, ktérzy zajmujg sie grywalizacjg, ten stan
psychologiczny jest interesujacy, poniewaz jest to rodzaj doswiadczenia, ktore
utrzymuje ludzi przyklejonych do ich aktywnosci, czy to w grach, czy w inny
sposob. Przyciggniecie uwagi i zaangazowania uzytkownika powinno byc
gtéwnym celem kazdego projektanta grywalizacji.

Powod jest bardzo prosty: im wieksze przywigzanie do akcji, ktorg jestes w
stanie wywotac u uzytkownika, tym wiecej czasu spedzi on na jej wykonanie.
Innymi stowy, stan flow jest swego rodzaju El Dorado dla kazdej osoby, ktdra
chce utrzymac uwage uzytkownikdéw na swojej stronie i w swojej firmie. Sukces
W jego wywotaniu gwarantuje uzyskanie najwiekszej mozliwej ilosci
zaangazowania.

Tak sie sktada, ze granie jest jedng z czynnosci, ktore najbardziej sprzyjajg
uzyskaniu tego stanu, dlatego kazdy kto chce stosowac praktyki
grywalizacyjne powinien by¢ swiadomy potencjatu stanu flow. .

6 Csikszentmihalyi M., Flow: The Psychology of Optimal Experience, New York,

HarperCollins Publishers, 1990, p.71
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Zabawa, ktéra moze wywotac ten stan, nie jest jednak zwyktg zabawg. Nie
wystarczy dodac¢ wyniki lub tabele lideréw do jakiejkolwiek aktywnosci,
aby stata sie ona angazujgca do tego stopnia. Jak zauwazyt
Csikszentmihalyi, aktywnos¢ musi bycC taka, aby testowata umiejetnosci
uzytkownika w petnym zakresie, stale dostarczajac informacji zwrotnych
na temat jakosci wykonania, a przede wszystkim jasnych wskazowek, jak
ja ukonczyc.

To jest to, 0 czym zawsze nalezy pamietaC w procesie wdrazania praktyk
grywalizacji: doswiadczenie musi by¢ satysfakcjonujgce, angazujgce i
dobrze zaprojektowane, aby prowadzi¢ uzytkownika przez kazdy krok;
jego umyst musi byc¢ jak najmniej zaangazowany w myslenie o tym, co
nalezy zrobic¢; pewnosc¢ dziatania musi byc¢ taka, aby umozliwi¢ catkowite
zanurzenie, ktore jest przeciez stanem Flow.

12ZAANGAZOWANIE KLIENTOW

Skupmy sie teraz na zaangazowaniu konsumentéw. Zichermann, jeden z
pionierow branzy grywalizacji i naukowiec w dziedzinie badan nad grami,
w 2013 roku bardzo jasno podsumowat to, co dla swiata marketingu stato
sie niepodwazalng prawda: "Zamiast przestarzatej idei popychania
konsumentow do "kupowania wiecej!", angazowanie uzytkownikow w celu
generowania przychodow jest modelem marketingowym przysztosci.
Mowigc najprosciej, zaangazowanie nie podgza za przychodami. Zamiast
tego, za zaangazowaniem podgzajg przychody." .

Erasmus+
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Aby lepiej zrozumiel, co to wszystko oznacza, mozemy skorzystac z
artykutu Jenny Van Doorn et al. .

Znaczenie tej pracy polega na tym, ze - oprocz tego, ze jest to praca
wiodacego badacza w dziedzinie marketingu, ktéry jest szczegolnie
zaangazowany w badanie zaangazowania klientow - jest to miejsce, w
ktorym zaproponowano model Customer Engagement Behavior (CEB),
ktéry od tego czasu jest szeroko stosowany przez firmy, ktore do tej pory
dominujg na rynku, takie jak Amazon, Coca-Cola i Spotify. W artykule tym
Van Doorn stwierdza, ze "zaangazowanie klientow jest konstruktem
behawioralnym, ktory wykracza poza same zachowania zakupowe I[...]
Obejmujg one retencje i zakupy krzyzowe, wskazniki sprzedazy i
transakcji, poczte pantoflowa, rekomendacje i polecenia klientow,
blogowanie i posty internetowe oraz wiele’ innych zachowan
wptywajgcych na firme i jej marki." .

Van Doorn twierdzi, ze aby zrozumieC nature zaangazowania klientow,
musimy spojrzeC¢ na ztozonag sie¢ zachowan, ktére maja caty szereg
antecedencji (warunkow, ktore je aktywujg) i konsekwencji. Van Doorn
wyjasnia, ze wymienione zachowania moga byc¢ zarowno pozytywne, jak i
negatywne dla firmy (poczta pantoflowa moze polecac¢ lub odradzac, a
takze recenzje online itp.) i ze oczywiscie kluczowe jest poszukiwanie i
stymulowanie pozytywnego zaangazowania. Model przedstawiony w
artykule, CEB, opiera sie na teoretycznej tezie, ze zachowania
konsumentéw i sposoby, w jakie konsumenci odnoszg sie do produktu i
jego marki, sktadajg sie z pieciu wymiardéw: walencji, trybu, zasiegu,
wptywu i celu konsumenta. .

7 J.Van Doorn et al., Customer Engagement Behavior: Theoretical Foundations and Research Directions,
Journal of Service Research ,volume 13, 2010, p. 253.
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W naszej pracy dotyczacej grywalizacji musimy skupi¢ sie tylko na
wymiarach sposobu podejscia i celu konsumenta. Zaczynajgc od
pierwszego, Van Doorn stwierdza, ze istniejg rozne sposoby, w jakie
konsument przejawia zaangazowanie w produkt lub marke. Prébujac je
szeroko sklasyfikowac, mozna wyroznic trzy kategorie:

Zachowania w ramach roli, zachowania poza rolg i zachowania
wybieralne. Zachowania zwigzane z petniong rola, takie jak sktadanie
skarg, zazwyczaj wystepujg w ramach parametrow okreslonych przez
organizacje. Zachowania pozarolnicze to dziatania uznaniowe, w ktore
klienci moga sie angazowac [..] Zachowania wyborcze tb te, ktére
konsumenci angazujg w swoje cele konsumpcyjne. Istniejg zatem
zachowania konsumenckie, ktore sg przewidywane przez marke, inne,
ktére sa uznaniowe, ale nadal rozwazane, i jeszcze inne, ktore sg
wybieralne, wybierane preferencyjnie przez klienta dla jego wtasnych
celow konsumpcyjnych. Skupmy sie teraz na tych ostatnich, ktore
stanowig kolejny wymiar zaangazowania wskazany przez Van Doorna. .

Holenderski badacz wyjasnia, ze istnieje wiele czynnikow, ktore wptywajg
na cel klienta, a w konsekwencji na relacje i rodzaj zaangazowania, jakie
ma on z marka.

Od bardziej materialnych rozwazan, takich jak oszczednosc pieniedzy lub
jakos¢ produktu, po sktonnosci moralne (jesteSmy bardziej zmotywowani
do zakupu produktu, jesli firma, ktéra go produkuje, inwestuje w sprawy,
na ktorych nam zalezy). .

8 J. van Doorn et al., Customer Engagement Behavior: Theoretical Foundations and Research Directions,
Journal of Service Research ,volume 13, 2010, p. 255.
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W niektorych przypadkach motywacjg do konsumpcji moze byc
samodoskonalenie (zakup biezni lub kosmetykdéw), a nawet zdrowie i
dobrobyt spotecznosci (kupowanie artykutow spozywczych w celu
przekazania ich lokalnym organizacjom charytatywnym). Decydujgca
kwestig przedstawiong przez Van Doorna w odniesieniu do tego wymiaru
jest to, ze "indywidualne cechy i predyspozycje klienta mogg rowniez
wptywac na prawdopodobienstwo i poziom zaangazowania klienta.

Wiele z tych’indywidualnych cech moze wptywacé na procesy poznawcze i
podejmowanie decyzji w przewidywalny sposob, wptywajac na
wynikajgce z nich zachowania.". .

Majac na uwadze powyzsze, projektant grywalizacji musi sprébowac
wykonac ruch o podwdjnej uzytecznosci. Musi sprawic, by akcja byta jak
najbardziej zabawna, to znaczy musi przypominac akt grania w najlepszy
mozliwy sposob. Ten ruch z jednej strony zapewnia klienta, ze sposob
jego konsumpcji jest wybieralny; grywalizacja jest w rzeczywistosci
czyms, co mozna zrobic tylko swobodnie, wybierajac j3. .

Co wiecej, ten sposob konsumpcji jest taki, ze moze réwniez stac sie
samym celem konsumpcji. Najwyrazniejszym tego przyktadem sa
programy lojalnosciowe, ktére sg przyktadem grywalizacji. Czesto zdarza
sie, ze konsumenci dokonujg niepotrzebnych wydatkéw wytgcznie w celu
gromadzenia punktow lojalnosciowych. Druga uzytecznos¢ polega na
tym, ze przeksztatcajgc zachowania klientow w wybory poprzez wczesniej
okreslone (a wiec pozadane przez marke) dziatania, stajg sie one in-role,
czyli przewidywalne i ogolnie pozytywne. Jesli w rzeczywistosci
konsument bierze udziat w dziataniach o charakterze zabawy, ktérych
projekt pochodzi od samej firmy, jasne jest, ze z jednej strony klient
postrzega, ze "robi to, co chce", a z drugiej strony firma ma pod kontrolg
zakres mozliwosci wynikow tych dziatan.

9J. Van Doorn et al., Customer Engagement Behavior: Theoretical Foundations and Research Directions,
Journal of Service Research ,volume 13, 2010, p. 257.
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3. OKTALIZA YU-KAICHOU

Jak wspomniano na poczatku, podstawowym elementem grywalizacji jest
motywacja. Znajomosc jej tajnikdw i sposobow wykorzystania jest
kluczowa dla wdrozenia grywalizacji w firmie. W zwigzku z tym zostanie
teraz zilustrowana Octalysis Yu-Kai Chou - narzedzie koncepcyjne zdolne
do analizy istniejacej techniki gamifikacji lub takiej, ktéra ma dopiero
zostac stworzona, aby zrozumiec, z jakich motywatordéw czerpie, a tym
samym, jak jg zmodyfikowac, aby jg zoptymalizowac. Yu-kai Chou, twdérca
Octalysis, jest jedng z najwybitniejszych postaci w swiecie gamifikacji.
Prestiz ten zawdziecza wtasnie opatentowaniu i zastosowaniu tego
teoretycznego narzedzia, ktore zostato obszernie omowione w jego
ksigzce Actionable Gamification (2015). Praca ta odbita sie szerokim
echem i jest stale cytowana w najnowszych pracach dotyczacych tej
dziedziny. Mozemy teraz przejs¢ do pokazania jego cech i dziatania. Dla
jasnosci, podczas tej analizy Octalysis dobrze jest mie¢ oko na trzy
obrazy tutaj jako ikonograficzne odniesienie do prezentowanych
koncepcji i funkcji.

Meaning

White hat

Left brain Righ brain

Ownership
aduan)jul 1e1oos

Black hat

Avoidance

S, Co-funded by the
M Erasmus+ Programme
e of the European Union

Erasmus+



\.l

Green skills
Meaning
wn
e 8
% Left brain Righ brain o
o) 5
c =
; C
O 3
(@)
D
Avoidance
Meaning

White hat

Ownership

8oUaNJul 1eID0S

Black hat

Avoidance

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Erasmus+




Green skills

Idealnym punktem wyjscia do rozmowy o tym narzedziu jest powod
wyboru ksztattu geometrycznego, ktory graficznie je reprezentuje, a
mianowicie osmiokat. Yu-Kai Chou, w Actionable Gamification, nie
powotujac sie bezposrednio na swoje zrodta, wyjasnia swoj wybor w ten
sposob: "Spedzitem ostatnig dekade pracujgc nad stworzeniem
kompletnych ram do analizy i budowania strategii wokot roznych
systemow, ktdére sprawiajg, ze gry sg wciggajagce. Zauwazytem, ze prawie
kazda udana gra odwotuje sie do pewnych podstawowych motywacji w
nas i motywuje nas do podejmowania roznych decyzji i dziatan.
Zauwazytem rowniez, ze rozne rodzaje technik w grach popychajg nas do
przodu w rozny sposob; niektore poprzez inspiracje i wzmochienie
pozycji, inne poprzez manipulacje i obsesje. Zagtebitem sie w temat, aby
znalez¢ to, co odrdznia jeden rodzaj motywacji od drugiego. Efektem
koncowym jest struktura projektowania grywalizacji o nazwie Octalysis,
ktéra wywodzi swojg nazwe od osmiokatnego ksztattu z 8 Core Drives
reprezentujgcymi kazdy bok." .

Zasadniczo Chou zauwazyt, ze zaangazowanie, jakie moze wygenerowac
gra lub technika, zalezy przede wszystkim od motywacji, do ktorych sie
odwotuje. Dlatego tez jego analiza koncentrowata sie gtdwnie na nich i
ostatecznie  zidentyfikowat osiem Core Drives, ktore sa tymi
podstawowymi motywacjami, do ktorych nalezy sie odwotywaé podczas
projektowania praktyk grywalizacyjnych. Aby zrozumie¢ Octalysis,
konieczne jest poznanie przynajmniej w skrocie natury Core Drives,
dlatego tez definicje podane przez Chou zostang tutaj przedstawione
wraz z bardzo krotka analiza.

10During this discussion they will also be called "motivators" in order to make the text more streamlined and less verbose
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"  310SIEM GLOWNYCH
CZYNNIKOW NAPEDZAJACYCH

Nazwa Core Drive 1 to "Epic Meaning & Calling" i jest zdefiniowana w
nastepujacy sposob: "Epickie znaczenie i powotanie" to rdzen napedowy,
ktéry pojawia sie, gdy dana osoba wierzy, ze robi cos wiekszego niz ona
sama i/ lub zostata "wybrana" do wykonania tej czynnosci ". H

Wchodzi w gre w momencie, gdy czujemy sie wtaczeni w cos wiekszego, to
znaczy, gdy podmiot jest przekonany, ze dziata w ramach znaczenia
podzielanego przez spotecznos¢ w celu osiggniecia wspolnego dobra.
Chou dodaje takze element, o ktérym wczesniej nie wspominat, a
mianowicie motywacje ptynacg z poczucia predestynacji. Wyjasnia, ze w
grach jest to najczesciej wywotywane przez tak zwane "szczescie
poczatkujgcego": "Wzywanie sprawia, ze ludzie mysla, ze sa wyjatkowo
przeznaczeni do zrobienia czegos. Dzieki szczesciu poczatkujacego ludzie
czuja, ze sa jednymi z niewielu wybranych do podjecia dziatania - co
sprawia, ze jest ono znacznie bardziej prawdopodobne". Nazwa Core
Drive 2 to "Development & Accomplishment." .

Chou definiuje to w ten sposob: "Rozwdj & Osiggniecie to nasz
wewnetrzny naped do robienia postepow, rozwijania umiejetnosci,
osiggania mistrzostwa i ostatecznie pokonywania wyzwan'". Modwigc
prosciej, jest to rodzaj motywacji, ktéra wynika z checi doskonalenia
siebie lub opanowania umiejetnosci. Ten Core Drive jest gteboko
powigzany ze stanem flow, ktory jest wtasnie stanem umystu o
ekstremalnej koncentracji, ktory towarzyszy testowaniu swoich
umiejetnosci w ich petnym potencjale. Jest to szczegdlnie
satysfakcjonujacy stan, a zatem zrédto wyzwalania motywacji.

L. Chou Y., Actionable gamification, Milpitas, Octalysis Media, 2014, p. 25.
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Nazwa Core Drive 3 to "Wzmocnienie kreatywnosci i informacji zwrotnej".

Chou nie ma jasnej definicji tego rodzaju motywacji i aby lepiej jg
zdefiniowac, probuje opisa¢ sposéb, w jaki sie ona objawia:
"Empowerment of Creativity & Feedback wyraza sie, gdy uzytkownicy sg
zaangazowani w proces tworczy, w ktorym wielokrotnie wymyslajg nowe
rzeczy i probujg roznych kombinacji. Ludzie nie tylko potrzebujg
sposobow na wyrazanie swojej kreatywnosci, ale takze muszg widziec
wyniki swojej kreatywnosci, otrzymywa¢ informacje zwrotne i
dostosowywac sie". Wdrazanie w zycie wtasnych rozwigzan dotyczacych
sytuacji w grze i obserwowanie, jak odnoszg one sukces, generuje
szczegblny rodzaj satysfakcji, ktéra w efekcie jest zrédtem tego rodzaju
motywacji.

Nazwa Core Drive 4 to "Ownership & posiadanie". Chou definiuje go w ten
sposob: "Reprezentuje motywacje, ktora jest napedzana przez nasze
poczucie posiadania czegos, a w konsekwencji pragnienie ulepszania,
ochrony i zdobywania wiekszej ilosci tego". Niestety, nie jest to
odpowiednie forum do zagtebiania sie w analize tendencji istot ludzkich
do gromadzenia i kolekcjonowania. W tym przypadku wystarczy po
prostu to: Core Drive 4 to nic innego jak pragnienie posiadania,
zdobywania i zachowywania tego, co zostato uzyskane.

Nazwa Core Drive 5 to "Wptyw spoteczny i pokrewienstwo". Aby
sprecyzowac jego tres¢, Chou pisze: "[zawiera] wszystkie elementy
spoteczne, ktore motywujg ludzi, w tym: mentoring, akceptacje
spoteczng, informacje zwrotne, towarzystwo, a nawet rywalizacje |
zazdrosc". Motywator ten jest czesto wykorzystywany poprzez
rywalizacje. Ta konkretna aktywnos¢ wymaga spojrzen podmiotu i
publicznosci, ktorzy przyznajg nagrody i kary, ktore zazwyczaj polegaja na
wzroscie lub spadku prestizu, ostatecznej waluty spotecznej. Oprocz
motywacji wywotanej przez te aspekty, w tym Core Drive Chou dodaje
takze inne elementy nalezace do wiezi spotecznych, ktore sg w stanie
pobudzi¢ wole dziatania, takie jak odpowiedzialnos¢ bycia mentorem i
poczucie obowigzku zaszczepione przez jego posiadanie. Pojawia sie
sOwniez zazdros¢, rodzaj perwersyjnej formy wiezi spotecznej, ktdra jest
jednak gorliwie wykorzystywana przez pewien rodzaj praktyk
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Nazwa Core Drive 6 to "Niedobdr i Niecierpliwos¢" i zostata zdefiniowana
przez Chou w ten sposob: "Niedobor & Niecierpliwos¢ to Core Drive
polegajacy na pragnieniu czegos tylko dlatego, ze jest to niezwykle
rzadkie, ekskluzywne lub natychmiast nieosiagalne." .

Ponownie, nie bedziemy rozwodzic¢ sie nad roznymi kwestiami zwigzanymi
z tego rodzaju motywacjg. Fascynujgce i tajemnicze zjawiska, takie jak
kolekcjonerstwo, luksus i ogdlnie zwigzek miedzy ludzka chciwoscig a
rzadkimi przedmiotami, to cos, czego nie mozna tutaj analizowac.

Jednak biorgc pod uwage znaczenie, jakie wymienione rzeczy majg w
spoteczenstwie - wystarczy pomysle¢ o rynku sztuki, kamieni
szlachetnych i ekskluzywnych produktow, takich jak samochody
sportowe, odziez i technologiczne sztuczki - mozna uznac propozycje
zaliczenia tego rodzaju motywacji do najbardziej wptywowych w ludzkim
dziataniu za rozsgdna. .

Nazwa Core Drive 7 to "Unpredictability & Curiosity", a Chou opisuje go w
ten sposob: "[to] gtodwna sita stojgca za naszym zauroczeniem
doswiadczeniami, ktore sg niepewne i wigzg sie z przypadkiem". Bytoby
mito powiedziec, ze fascynacja tajemnicg jest powodem, dla ktérego ten
rodzaj motywacji jest wymieniany jako silny czynnik wyzwalajacy
dziatanie, miedzy innymi. Niestety, jak pokazuje sekcja poswiecona temu
gtownemu napedowi w Actionable Gamification, powodem, dla ktorego
Chou wtaczyt go do swojej Octalysis, jest jego zdolnos¢ do generowania
obsesyjnych wzorcéw zachowan. . Lek przed nieoczekiwanym jest
podstawg, na ktorej opiera sie cata grywalizacja. Jej moc jest taka, ze z
powodzeniem wywotuje zaburzenia behawioralne, ktore mogg eskalowac
do punktu prowadzacego do wystapienia choroby, a mianowicie
ludopatii. Manipulowanie czynnikami niewiadomej i losowosci okazuje sie
wiec niezwykle skutecznym i niebezpiecznym narzedziem wzbudzania

motywacji.
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Nazwa Core Drive 8 to "Loss & Avoidance". Chou definiuje ostatni
sktadnik Octalysis w ten sposob: "jest to motywacja do unikania czegos
negatywnego"; "Motywuje poprzez strach przed utratg czegos lub
wystgpieniem niepozadanych zdarzen." .

Ten rodzaj motywacji jest zasadniczo uzupetnieniem Core Drive 4.
Podczas gdy z jednej strony istnieje wola posiadania i gromadzenia, z
drugiej strony istnieje wola nie tracenia i unikania tych scenariuszy, w
ktorych razwazana jest mozliwosc utraty. Ponownie mamy do czynienia z
Core Drive o ponurych odcieniach i problematycznych cechach.

32LEWY MOZG, PRAWY MOZG

Po zilustrowaniu osmiu motywatoréw, mozemy przejs¢ do analizy dwoch
podziatéw, jednego pionowego i drugiego poziomego, ktoérymi Chou
operuje w Octalysis. .

Na poczatek zaczniemy od pierwszego, a wiec dobrze jest mieC oko na
obrazek numer 2. Dzielagc osmiokat pionowo, otrzymujemy dwie
symetryczne strefy, ktére mozna podzieli¢ na lewg i prawg. Jak mozna sie
spodziewac, pierwsza z nich nazywana jest "Lewym Modzgiem", a druga
"Prawym Maozgiem". Umiejscowienie osmiu Core Drives nie jest
przypadkowe, a uktad przypisany im przez Chou stuzy do okreslenia ich
cech juz na pierwszy rzut oka (zaktadajgc oczywiscie, ze znamy znaczenie
stojgce za tymi podziatami). Odnoszac sie do pionowego podziatu na lewg
I prawg strone, Chou wyjasnia: "Rdzen napedowy lewej potkuli mozgu
obejmuje tendencje zwigzane z logika, wtasnoscig i mysleniem
analitycznym [...] Rdzen napedowy prawej potkuli mézgu charakteryzuje
sie kreatywnoscig, spotecznoscia i ciekawoscig'".
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Ze wzgledu na mozliwe niejasnosci, jakie moze budzi¢ ta nomenklatura,
konieczne jest podkreslenie, jak robi to Chou, ze "terminologia
"Rdzeniowych Napedow Lewego Mozgu" i "Rdzeniowych Napedow
Prawego Mdozgu" niekoniecznie oznacza, ze sg one fizycznie zlokalizowane
po lewej lub prawej stronie naszego mozgu. Odniesienia te sg jedynie
symboliczne, poniewaz na niektore Core Drives wiekszy wptyw ma "mozg
logiczny", podczas gdy na inne Core Drives wiekszy wptyw ma "mozg
emocjonalny"". Tak wiec Core Drives zwigzane z lewg strong Octalysis
odwotujg sie do racjonalnej i analitycznej natury naszego moézgu, podczas
gdy te zwiégzane z prawa strong do ciekawskiej i kreatywnej natury. Do
tego Chou dodaje rowniez rozrdznienie bardziej istotne dla zastosowania
Octalysis. Stwierdza on, ze motywatory obecne w sekcji Lewego Mozgu sg
znacznie bardziej sktonne do generowania motywacji zewnetrznych,
podczas gdy te obecne w Prawym Mozgu majg tendencje do
wywotywania motywacji wewnetrznych. Te dwa ostatnie pojecia zostaty
juz omowione, ale bez zagtebiania sie w ich analize.

Chociaz nie jest to wtasciwe miejsce na psychologiczng analize pojec
motywacji wewnetrznej i zewnetrznej, przydatne moze bycC
przedstawienie sposobu, w jaki Chou je pojmuje, abysmy mogli lepiej
zorientowac sie w uzyciu Octalysis, a jednoczesnie mieC przynajmniegj
minimalne wyjasnienie w odniesieniu do ich znaczenia i zastosowania:
"Motywacja zewnetrzna to motywacja, ktéra wywodzi sie z celu, zadania
lub nagrody. Samo zadanie niekoniecznie jest interesujace lub atrakcyjne,
ale ze wzgledu na cel lub nagrode, ludzie stajg sie zmotywowani i
zmotywowani do wykonania zadania [...] Motywacja wewnetrzna, z drugiej
strony, jest po prostu motywacja, ktorg uzyskujesz poprzez czerpanie
przyjemnosci z samego zadania. Sg to rzeczy, za ktdre zaptacitbys nawet
pienigdze, poniewaz tak bardzo lubisz je robic." .
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W tym momencie obraz dotyczacy podziatu na Lewy i Prawy Modzg jest
wystarczajgco kompletny. .

Probujgc podsumowac, zachowujgc obraz numer 2 jako odniesienie,
pionowe podzielenie Oktalizy na pot daje dwa obszary zawierajace rézne
Podstawowe Motywacje. Te po lewej stronie, w obszarze Lewego Mdzgu,
a mianowicie Osiggniecia, Posiadanie i Niedobor sa motywatorami, ktore
odwotujg sie do kalkulacyjnej natury naszej racjonalnosci, aby popchngc
nas do dziatania. .

W zwigzku z tym majg tendencje do generowania motywatoréow
zewnetrznych, tj. takich, ktorych celem nie jest samo dziatanie, ale
nagroda, jaka mozna uzyskac za jego wykonanie. Z kolei te po prawej
stronie, w strefie Prawego Mdzgu, czyli Empowerment, Social Influence i
Unpredictability, to motywatory, ktore wykorzystujg chec wyrazania
siebie, socjalizacji i uczenia sie, aby wzbudzi¢ wole dziatania. .

Prowadza one zatem do powstawania motywatorow wewnetrznych, tj.
takich, ktore sg ukierunkowane na dziatania, ktore uwazamy za piekne i
przyjemne lub ktére umozliwiaja nam zdobycie cennych doswiadczen i
ktore w zwiazku z tym wykonalibysmy nawet bez obietnicy jakiejkolwiek
nagrody. Chou pomija znaczenie umiejscowienia dwoch podstawowych
motywatorow, ktore lezg na osi symetrii, a mianowicie znaczenia i
unikania.

Rozsadnie jest mysled, ze jest to rodzaj "literowki" projektowej, ktérej nie
da sie catkowicie poprawic jako funkcjonalnej dla drugiego podziatu, ktory
zostanie teraz zilustrowany.
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33 BIALY KAPELUSZ CZARNY
KAPELUSZ

Aby poradzi¢ sobie z drugim podziatem, poziomym, dobrze jest mie¢ oko
na obrazek numer 3. Chou nazywa gorng potowe White Hat, a dolng Black
Hat. .

Pochodzenie tej nomenklatury, wyjasnione przez Chou, pochodzi z
dziedziny SEO (Search Engine Optimization) i ma niewielkie znaczenie dla
stosowania Octalysis. Chociaz jest to uproszczone, okazuje sie, ze
poprawne jest przyblizenie poprzez stwierdzenie, ze kolor biaty (White
Hat) jest zwiazany z wartoscig dodatnig, podczas gdy z drugiej strony
kolor czarny (Black Hat) jest zwigzany z wartoscig ujemna. Opis Core
Drives Chou nalezacych do gornej lub dolnej strefy z tego punktu
widzenia mowi wyraznie: "White Hat Core Drives to elementy motywacji,
ktore sprawiajg, ze czujemy sie potezni, spetnieni i zadowoleni. Sprawiaja,
ze czujemy kontrole nad wtasnym zyciem i dziataniami. Z kolei Black Hat
Core Drives sprawiajg, ze czujemy obsesje, niepokdj i uzaleznienie.
Chociaz sg one bardzo silne w motywowaniu naszych zachowan, na
dtuzszg mete czesto pozostawiajg niesmak w naszych ustach, poniewaz
czujemy, ze straciliSmy kontrole nad wtasnymi zachowaniami." .

Wiec Core Drives w gornej potowie, tj. Znaczenie, Osiagniecia i
Upodmiotowienie okazujg sie byC pozytywnymi motywatorami,
pozwalajacymi ludziom czu¢ sie usatysfakcjonowanymi i w petni
kontrolowac siebie. Z kolei te w dolnej potowie, czyli Niedobor,
Nieprzewidywalnosc i Unikanie, choC znacznie skuteczniejsze w sktanianiu
do dziatania, majg tendencje do wywotywania uczucia negatywnego
znaku i sprawiajg, ze czujemy sie zdani na taske naszych zachowan. W
przeciwienstwie do poprzedniego podziatu, tym razem Chou dostarcza
wyjasnien dotyczacych umiejscowienia Core Drives znajdujgcych sie na
0si symetrii poziomej, a mianowicie Posiadania i Wptywu Spotecznego: .
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"Ogolnie rzecz biorgc, Core Drive 4 | Core Drive 5 majg dwoistosc bycia
albo Biatym Kapeluszem, albo Czarnym Kapeluszem. [...] Posiadanie
rzeczy sprawia, ze czujemy, ze mamy nad nimi kontrole, ze wszystko jest
uporzqgdkowane, a nasze ogdlne samopoczucie sie poprawia. Czujemy
sie silni | wzbogaceni. Czasami jednak rzeczy, ktore posiadamy,
zaczynajq posiadac nas. [...] Z drugiej strony, w przypadku Core Drive 5:
Social Influence & Relatedness, oczywiscie lubimy i dobrze sie bawimy,
gdy spotykamy sie z naszymi przyjaciotmi [...] Jednak czasami presja
rowiesnikow moze powodowac najgorsze chwile w naszym zyciu.".

Chociaz refleksja nad kwestig pozytywnosci lub negatywnosci Black Hat
Core Drives wykracza poza zakres tego akapitu, tj. wykorzystania
Octalysis, moze byc¢ przydatna w wyeliminowaniu niektorych uprzedzen,
ktére moga pojawic¢ sie podczas korzystania z tego narzedzia w fazie
analizy.

Naturalnie nasuwa sie wiec mysl, ze z moralnego punktu widzenia
projektowanie grywalizacji, ktora odwotuje sie do Black Hat Core Drives,
jest czyms godnym ubolewania i manipulacyjnym.

W rzeczywistosci w wiekszosci produktéw, ktore wykorzystujg te
motywatory i ktérych uzywamy na co dzien, tak wtasnie jest.
Powszechnym doswiadczeniem jest znalezienie fizycznych lub
wirtualnych reklam ostrzegajacych, ze oferta "must-have" wkrdotce
wygasnie, ze pozostato tylko kilka sztuk okreslonego przedmiotu lub kilka
jednostek okreslonego zasobu (Core Drive 6, Scarcity and Impatience).

Podobnie jak ekspozycja na loterie z losowymi nagrodami w
supermarketach, sklepach i wszelkiego rodzaju aplikacjach, wystarczy
powiedziec, ze co roku samo panstwo wtoskie (i wiele innych na catym
Swiecie) organizuje loterie w okresie Swigtecznym (Core Drive 7
Unpredictability & Curiosity).
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Zdarza sie, ze kazdy doswiadcza programow lojalnosciowych opartych na
punktach, niezaleznie od tego, czy sg to fizyczne znaczki, czy nie, ktére
zawsze majg date waznosci, a niewykorzystanie ich w okreslonych
ramach czasowych zawsze skutkuje catkowitg utratg kazdego
zgromadzonego punktu (Core Drive 8, Loss & Avoidance). .

Sg to obecnie dobrze ugruntowane techniki i sg stosowane w tak wielu i
roznorodnych obszarach wtasnie ze wzgledu na ich udowodniong
skutecznosc. Nie jest to miejsce na okreslanie ich stopnia manipulacji
behawioralnej, zaktadajac, ze taki wskaznik istnieje. Jest jednak oczywiste,
ze kazda z tych praktyk ma na celu wykonanie dziatania pozgdanego przez
osobe stosujgcg technike, ogdlnie rzecz biorac, sktonienie konsumenta do
zakupu wiekszej ilosci produktow, a czyniac to, wykorzystuje cechy
ludzkiej psychologii, ktére wyzwalajg irracjonalne zachowania, czesto
niepozadane i nieprzyjemne dla osoby je wykonujgcej, a czasem nawet
szkodliwe. .

Jednak zdaniem Chou sprowadzanie Black Hat Core Drives do czegos,
czego nalezy unikacC za wszelkg cene, niemal jakby byty tabu, jest btedne.
Dla niego jest to fizjologiczne, ze firmy i przedsiebiorstwa potrzebujg
zaangazowania niezaleznie od pozytywnej lub negatywnej wartosci ich
celow

Probujac podsumowac jego myslenie na ten temat, mozna powiedziec, ze
dla Chou, White Hat Core Drives sg fantastycznymi narzedziami do
tworzenia zaangazowania w dtuzszej perspektywie i sg tymi, ktore
powinny byc cenione i dla wszystkich intencji i celow réwniez najbardziej
optacalne. Jednak nie wytwarzajgc rygorystycznych motywacji w krotkim
okresie (kazdy modgt sie obudzi¢ i chcie¢ zmieni¢ swiat lub poprawic
siebie, tylko po to, by straci¢c motywacje w miare uptywu dnia), majg
tendencje do nieosiggania progu zaangazowania niezbednego do tego, by
poczuc sie w petni zaangazowanym i odpowiedzialnym za projekt.
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Zadaniem Black Hat Core Drives bytoby wtasnie to: zaangazowanie
podmiotu w dziatanie za pomocg psychologicznych sztuczek, tak aby
rozwingC wystarczajgce zaangazowanie w krotkim okresie, w ramach
przygotowan do tych szlachetniejszych motywacji (White Hat), ktore
bytyby prawdziwym celem i zrédtem pozytywnego, dtugoterminowego
zaangazowania. Dla Chou jest to tak samo wazne dla firm, jak i dla
jednostek. .

"Niektorzy ludzie dobrowolnie korzystajg z grywalizacji Black Hat, aby
zmusi¢ sie do zdrowszego zycia | osiggniecia swoich krotko- i
dtugoterminowych celow. Osobiscie chciatbym by¢ uzalezniony od
jedzenia wiekszej ilosci warzyw lub stawiania czota zadaniom, ktore
zwykle odwlekam." .

To explain this concept Chou uses a funny example, "SnuzNLuz alarm
clock app [...] automatically donates the user's money to a non-profit
they hate if they hit the snooze button (the 'wake me up 10 minutes later’
button)." Therefore, the use of Black Hat Core Drives is something that it
would be unfair to taboo and that can be exploited to improve one's
condition, yet it is a powerful and potentially terrible tool on which to fix
a critical and watchful eye.

Podsumowujgc, motywatory obecne w gornej (White Hat) czesci Oktalizy
sg W stanie wywotacC pozytywne dziatania, ktore majg korzystng funkcje i
pozwalajg kontrolowac zachowanie. Niestety, nie generujg one pilnosci i
dlatego czesto nie majg tendencji do konsekwentnego stymulowania
dziatania. .

Te z nizszej czesci (Black Hat), z drugiej strony, maja tendencje do
sktaniania ludzi do przyjmowania szkodliwych zachowan az do rozwiniecia
prawdziwych uzaleznien, ich sita polega jednak na tym, ze sg w stanie
wygenerowac poczucie pilnosci, a zatem sg w stanie nadac statosc i
konsekwencje pozgdanym zachowaniom.
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4 ANALIZA

Dla kompletnosci, zaproponowano teraz dwa studia przypadkow dwoch
technik gamifikacji, z ktorych jedng mozna zdefiniowac jako gamifikacje
White Hat, a drugg jako gamifikacje Black Hat.

4.1 PUNKTY (STATUS)

Pierwszg z rozwazanych technik jest implementacja punktow statusu.
Choc te ostatnie sg klasyczng cechg wielu gier, zwtaszcza fabularnych,
dobrze jest sprecyzowac, o jakiego rodzaju punktach méwimy. .

W rzeczywistosci mozna je odrzuci¢ na nieskonczong liczbe sposobow i
istnieje wiele roznych kategorii. W tym przypadku moéwimy o punktach
statusu, co Chou doktadnie wyjasnia: "Punkty statusu stuza do
utrzymywania wyniku postepow. Wewnetrznie pozwala to systemowi
wiedziec, jak blisko gracze sg stanu zwyciestwa. .

Zewnetrznie, daje graczom system informacji zwrotnej do Sledzenia ich
postepow". Krotko mowigc, nie rozwazasz rodzaju punktow uzywanych w
grach rywalizacyjnych do okreslenia, kto jest na czele, ale te, ktore daja
wskazowke w odniesieniu do atrybutow podmiotu (stgd nomenklatura
statusu). .

Mowimy wiec o punktach doswiadczenia, punktach sity, punktach
inteligencji i tak dalej. Prébujac podac jak najbardziej ogdlna definicje,
punkty statusu sg ilosciowymi reprezentacjami cech jakosciowych
nalezagcych do podmiotu, mierzonymi zgodnie z siatkg odniesienia
wewnatrz systemu wykorzystujacego te technike.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Erasmus+




Green skills

Wracajac do analizy Octalysis, jasne jest, ze wdrozenie punktéw statusu w
dowolnym dziataniu wykorzystuje przede wszystkim Core Drive 2:
Development & Accomplishment. Znajomos¢ poziomu wtasnej jakosci
mierzonej ilosciowo (a zatem porownywalnej z systemem odniesienia,
ktéry wskazuje minimum i maksimum) w dowolnym kontekscie, w
rzeczywistosci wyzwala motywacje zwigzang z checig jej poprawy.
Musimy jednak zwroci¢ uwage na jeden szczegoéot: ta dynamika jest
wyzwalana prawie tylko w przypadku tych wynikdw, ktére wskazujg na
cechy, ktore majg znaczenie dla podmiotu. £gczac te dwie rzeczy (wynik i
zainteresowanie), dzieje sie doktadnie to, co zostato omdwione w
rozdziale drugim dotyczacym przeptywu. Poniewaz wynik jest
wskaznikiem ilosciowym, odlegtoS¢ miedzy biezacym krokiem a
nastepnym jest zawsze obliczalna i jasna. Pozwala to na bardzigj
przekonujace i skuteczne ukierunkowanie wysitkdw podmiotu, ktory dzieki
temu systemowi nie czuje sie zdezorientowany i wie, w ktorym kierunku
sie poruszac. .

Skutkuje to metoda, ktéra zwieksza mozliwos¢ wejscia w stan flow, ktory,
jak juz widzielismy, jest stanem ekstremalnej satysfakcji, a zatem jest
pozadany i motywujacy. Technika ta ma rdéwniez mozliwosc
wykorzystania Core Drive 5 (Wptyw spoteczny). W momencie, gdy wyniki
sg upubliczniane, motywuje to badanych do wykonywania okreslonych
dziatan w celu ich zwiekszenia, aby mogli wygladac lepiej w oczach osdb
uczestniczacych w tej samej aktywnosci, wprowadzajgc w ten sposob
element rywalizacji. .

Podsumowujgc analize Octalysis, nalezy zauwazyc¢, ze technika wdrazania
punktow statusu odwotuje sie gtownie do lewego rdzenia mozgu - oblicz i
dziataj, aby sie poprawic - i czesciowo do prawego mozgu - porownaj sie z
innymi. Co wiecej, obie te techniki mieszczg sie w obszarze grywalizacji
White Hat, poniewaz zwiekszanie swojego wyniku jest czynnoscia, ktora,
przynajmniej teoretycznie, jest w petni kontrolowana przez podmiot i

napedza go do poprawy.
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42 NIEWYKORZYSTANE
MOZLIWOSCI

Druga technika rozwazang w tej analizie jest implementacja ulatniajgcych
sie okazji. Definicja tej cechy gier podana przez Chou brzmi: "Zanikajgca
okazja to okazja, ktora zniknie, jesli uzytkownik nie podejmie natychmiast
pozadanej akcji." .

Istnieje wi5ele przyktadow tego rodzaju mechaniki w grach planszowych i
karcianych. Ponownie, niewiele z nich mozna znalez¢( w sporcie.
Powodem jest czynnik losowosci, ktory jest zwigzany z ulotnymi
szansami. W rzeczywistosci sg one zazwyczaj czyms pozadanym, co
pojawia sie nagle i bez ostrzezenia, a to nie pasuje do racjonalnej natury
przepisow sportowych. .

Aby lepiej zrozumie(, jak dziatajg ulotne okazje, mozna odwotac sie do gry
"Raz-dwa-trzy-gwiazda!". Jak zapewne wszyscy wiedzg, celem tej gry jest
dotkniecie powierzchni, na ktorej, odwrocony plecami, jeden z graczy
recytuje "raz-dwa-trzy-gwiazda!" z zamknietymi oczami. Ten drugi moze
odwréci¢ sie | spojrze¢ dopiero po petnym wypowiedzeniu formuty.
Gracze przytapani na poruszaniu sie w tym momencie muszg wroci¢ do
punktu wyjscia. Nie ma zadnych zasad dotyczgacych predkosci i tempa, w
jakim nalezy wypowiada¢ formute, wiec wyznaczony gracz moze
przyspieszyc¢ lub zwolni¢, aby wprowadzi¢ w btad innych uczestnikdw,
ktorzy poruszaja sie w miedzyczasie. Ulotng okazjg jest wiec wtasnie
moment, w ktérym recytowana jest formuta "raz-dwa-trzy-gwiazda!". W
rzeczywistosci gracze majg ograniczong i nierowng ilosS¢ czasu
(zakonczenie frazy), w ktérym muszg wykonac¢ akcje (tj. ruch), aby
0siggnac cos pozadanego, a mianowicie awans swojej pozycji, ktory jest
niezbedny do wygrania. Po wyjasnieniu, jak dziatajg ulotne okazje,
mozemy teraz przejs¢ do analizy Octalysis.
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Wdrozenie tej mechaniki w witrynach i aplikacjach poprzez grywalizacje z
pewnoscig odwotuje sie przede wszystkim do Core Drive 8 - Loss &
Avoidance, czyli motywacji, ktéra napedza nas do unikania utraty czegos.
Aby lepiej zobrazowac¢ to, o czym mowimy, mozna odnies¢ sie do
powszechnych obecnie reklam supermarketow, salonow
samochodowych i réznego rodzaju fizycznych lub wirtualnych firm, w
ktérych ogtaszane sg sensacyjne oferty ograniczone czasowo. Dynamika
psychologiczna jest podstawowa. .

Przez umieszczenie przed podmiotem czego$ pozadanego, o czym
wiadomo, ze wkrotce zniknie, oczywistg reakcjg jest wdrozenie tego
zachowania, ktére pozwala na uzyskanie nagrody. Krotki odstep czasu,
ktory nie zawsze pozwala na rozumowanie o konsekwencjach dziatan w
potgczeniu z poczuciem pilnosci, ktore jest stymulowane przez grozbe
znikniecia nagrody, dziata jako skuteczny bodziec do dziatania. .

Bardzo czesto projektanci korzystajacy z tej techniki wykorzystujg
rowniez motywacje Core Drive 4 (Ownership), uzywajac jako nagrody
ulotnych okazji, ktérych posiadanie jest pozadane. Istnieje rowniez
odwotanie do Core Drive 7 (Nieprzewidywalnosc¢). Poniewaz nie wiemy,
kiedy pojawig sie te niezwykte oferty, czas, w ktéorym to sie dzieje, wydaje
sie byC wyjatkowy, co przyczynia sie do przekonania do dziatania. Jest
pewne, ze technika ta nie ma na celu odwotywania sie do racjonalnej
strony ludzkiego zachowania, a jej silne wykorzystanie Core Drives 7 i 8
potwierdza, ze nalezy ona do strefy Prawego Mozgu, ale co wazniejsze, do
strefy Czarnego Kapelusza. .

Odwotanie sie do emocjonalnosci i stymulacja do pilnych i obsesyjnych
zachowan nie pozostawiajg co do tego watpliwosci.
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S PRZYDATNE UWAGI
DOTYCZACE PROJEKTOWANIA
TECHNIK GRYWALIZACJI

Na zakonczenie wymienimy teraz kilka przydatnych sugestii dotyczacych
projektowania technik grywalizacji w oparciu o to, co zaobserwowalisSmy
do tej pory..

To, co okazuje sie fundamentalne, to z pewnoscig fakt, ze aby przekonac
jakiegokolwiek uzytkownika do dziatania, konieczne jest wytworzenie
odpowiedniej motywacji. Gamifikacja, w koncu, jest zasadniczo tym:
projektowaniem aktywnosci inspirowanych grami, ktore wyzwalajg
motywacje do dziatania. .

Z tego, co widzielismy do tej pory, jasno wynika, ze dla uzytkownikow
najlepszymi motywacjami sg te wewnetrzne, czyli te zwigzane z
samodoskonaleniem, socjalizacjg i dobrym samopoczuciem. Motywacje
te majg jednak te wade, ze nie wywotujg poczucia pilnosci. Z tego powodu
skuteczne jest uzupetnienie ich motywacjami zewnetrznymi, tj.
nagrodami, lub wykorzystanie pewnych sztuczek psychologicznych.
Dobry projekt technik grywalizacji powinien zatem przede wszystkim
profilowa¢ uzytkownika, rozumie¢ jego intencje, potrzeby, ale takze
stabosci. projektant musi by¢ rowniez Swiadomy swoich celow. .

Gamifikacja moze by¢ wykorzystywana jako narzedzie marketingowe, ale
takze jako srodek edukacyjny, jako szkolenie lub coaching.Po okresleniu
tych dwoch aspektdéw, a mianowicie celu projektanta i jego docelowych
odbiorcow, mozna rozpoczac prace nad skutecznym projektem. .
Konkretnie, jesli na przyktad celem jest edukacja, nalezy sprobowac
wdrozy¢ w swojej lekcji lub prezentacji elementy, ktore stymulujg
poczucie kompetenciji. .
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Jesli podam uczniom gre tematyczng o réznych, dobrze skalibrowanych
stopniach trudnosci, jest prawdopodobne, ze po przejsciu kazdej z nich
uczen poczuje, ze osiagnat kompetencje. Ta kalibracja musi byc
przeprowadzona fachowo, zawsze upewniajgac sie, ze uczen ma narzedzia
do przetestowania swoich umiejetnosci w petni i ze cele i zadania
kazdego kroku sa zawsze jasne.

Ale to oczywiscie nie wystarczy. Poczucie pilnosci musi byc
pielegnowane, a ewentualne motywacje zewnetrzne muszg byc¢ rowniez
uwzglednione. Na przyktad wprowadzenie Llimitu czasowego jest
pomocne w pierwszym przypadku, a ustanowienie nagrod w drugim. Nie
muszg byc¢ one materialne. .

Nie nalezy lekcewazy¢ nagrod wynikajacych z doswiadczenia spotecznego
lub prestizu statusu. Krotko mowigc, mozliwosci jest wiele i zasadniczo
nieskonczone. To, 0 czym zawsze nalezy pamietac, to to, ze musi to byc
warte dla uzytkownika, wiec dziatanie musi byC albo zabawne w
najwyzszym stopniu, albo honorowe, albo nawet dobrze wynagradzane. .

Nie wolno wierzycC, ze korzystanie z grywalizacji jest pewnego rodzaju
droga na skroty, w przeciwnym razie jej uzycie catkowicie sie nie
powiedzie. Kahoot! i podobne to narzedzia, ktére dziatajg raz lub dwa,
dopodki uzytkownik uwaza, ze jest to zabawne ze wzgledu na uczucie
nowosci. Uzywanie grywalizacji i robienie tego skutecznie to nic innego
jak stosowanie gotowego narzedzia i liczenie na to, ze zadziata na
cokolwiek. .

Poznanie docelowego uzytkownika i jego motywacji oraz stworzenie
wokot tego zabawnego projektu to ztozona i wymagajaca zasobow praca
wykonywana metodg prob i bteddw. Dotkniecie wtasciwych akordéw i
wygenerowanie odpowiednich bodzcow dla uzytkownikow wymaga
poznania ich potrzeb i produktu, a nastepnie starannego dobrania funkcji
gry, ktére moga do nich pasowac. Krotko mowigc, nie ma doktadnej
praktycznej porady dla tego rodzaju techniki. Gry sg nieskonczone, a ich

funkcje jeszcze bardziej. .
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Wiedza o tym, jak je wybrac i wdrozy¢ w swoich dziataniach, wymaga
doktadnego zbadania i profilowania. Podsumowujac, z praktycznego
punktu widzenia, aby przeprowadzi¢ gamifikacje, wazne jest, aby:
-profilowanie uzytkownika i jego potrzeb
-analiza wtasnego produktu i jego wtasciwosci

-badanie zabawnych cech

-analiza mozliwych motywacji uzytkownika i mozliwych motywacji, ktore
mogg zostac wygenerowane przez produkt

wybdr zabawnych funkcji, ktére mozna potgczy¢ z motywacjami
zidentyfikowanymi u uzytkownika i motywacjami produktu.

The European Commission's support for the production of this publication does

not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views only of

the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which
may be made of the information contained therein.
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