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FUNNY
FOOTBRIDGE

http://youtu.be/sWYFaPDHCqs

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Grywalizacja moze by¢ wykorzystana w rozwigzywaniu lokalnych pro-
blemdw nawet bez uzycia najnowszych technologii, rowniez w Twojej
okolicy! Przykfad dali mieszkaricy Monterrey w Meksyku, ktorzy zauwa-
2yli, ze przechodnie nie poruszaja sie przez zbudowana nad ulica kfad-
ka dla pieszych, za to przechodza przez zakorkowana ulice, stwarzajac
niebezpieczenstwo w ruchu drogowym.

Postanowili, ze zwieksza motywacje ludzi do przechodzenia przez
ktadke, wprowadzajac do tak trywialnej czynnosci element zabawy. Za-
montowali na niej ptaskie tasmy wydajace rézne dzwieki, dzieki czemu
kazdy przechodziet mogt stworzy¢ swoja wtasng melodie, naciskajac
na odpowiednie fragmenty tasmy.

| Na cowarto zwrdci¢ uwage?

Funny Footbrige to przyktad inicjatywy pokazujacej, ze grywalizacja jest do-

skonatym narzedziem réwniez przy projektach, w ktérych nie mamy duze-

go lub prawie zadnego budzetu. Jego autorom udato sie skupi¢ na bardzo
konkretnym problemie, a dzigki temu szybko odniesli sukces i wytworzyli
zmiane - po kilku godzinach ruch na kfadce zwigkszyt sie dwukrotnie.
Jakie mate lokalne problemy w Twojej okolicy mozesz rozwiazac?




SIEA
KOLORU

o

http://silakoloru.pl/

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Sita Koloru to projekt promujacy miejska aktywnosc fizyczna. Wyko-
rzystat prosty mechanizm grywalizacji do zachecenia ludzi do odwie-
dzania sitowni plenerowych: w wyznaczonym dniu za kazda minute
spedzong na sitowni (mierzong przy pomocy specjalnej aplikacji) uzyt-
kownicy przelewali 77 ml farby, ktdra pomalowana zostata przychodnia
w Centrum Onkologii w Warszawie.

Prostota akeji i odpowiednie dobranie czynnikdw motywacyjnych
do grupy docelowej spowodowaty ogromny sukces projektu - w wy-
znaczonym dniu udato sie zgromadzi¢ ponad czterokrotnie wiecej farby,
niz zaktadaty pierwotne szacunki.

| Na cowarto zwrdci¢ uwage?

Konstrukcja gry skupita sie na dwéch niezwykle silnych motywatorach

wewnetrznych, ktére uwypuklone przyciggnety i zaangazowaty na dtu-

go wielu sportowcéw amator6w.

Grywalizacja - Zrob to sam! | Przykfady



Jacy sa sportowcy amatorzy i co ich motywuje?

Maja w sobie co$ z profesjo- Mozliwo$¢ rywalizacji z samym
nalnych sportowcow - lubig soba i innymi sportowcami.
rywalizowac.

Dbaja o wlasny wizerunek Poczucie, ze zmieniaja $wiat
i wewnetrzne poczucie, ze 53 na lepsze i przyczyniaja sie do
dobrymi ludzmi. czegos$ dobrego.

Cwicza czesto, ale monotonnie | Mozliwoé¢ uatrakcyjnienia
- nie sprawia im to juz takiej treningu, wziecia udziatu
frajdy. w jakimé wydarzeniu.

Dzigki temu akcja odniosta sukces pomimo prostego modelu grywali-
zacji opartego o zdobywanie jak najwiekszej ilosci farby oraz rywalizo-
wanie w rankingu ¢wiczacych. Nie musisz wymysla¢ czegos skompliko-

wanego, zeby zadziatato, za to musisz dobrze przemysle¢, co motywuje
odbiorcéw.

BOTTLE
BANK ARCADE

Q Q-9-9Q

http://youtu.be/zSiHjMU-MUo




Zastanawialiscie sie kiedys, jak sprawi¢, by Smieci byly segregowane

doktadnie? Firmy zajmujgce sie utylizacja odpaddéw na pewno to ro-
bity, a twdrcy Bottle Bank Arcade przyszli im z pomoca. Stworzyli po-

jemnik na $mieci, ktdry jest gra i angazuje niczym zabawy spotykane
w parkach rozrywki lub gry konsolowe.
Podczas wyrzucania $mieci nad otworami na poszczegélne rodzaje

odpaddw zapalaja sie lampki w losowej kolejnosci. Zadanie polega na

tym, by trafi¢ odpowiednim odpadem w otwdr, zanim $wiatfo zgasnie.

Za trafienie na czas uzytkownicy zdobywaja punkty i rywalizujg o naj-

lepszy wynik z s3siadami.

To fantastyczny przyktad pokazujacy, jak drobnym zabiegiem

i prostotg, a bez duzych naktadéw finansowych, mozna przeksztat-
ci¢ uciazliwg czynnos¢ w codzienng zabawe w wysécig z samym soba.

Prosta gra wykorzystujaca motywy rywalizacji, wyscigu z czasem
oraz efekt zaskoczenia odmienita oblicze sasiedztwa, w ktérym
powstata.

Po zainstalowaniu lampek do kosza zaczeto trafia¢ kilkakrotnie
wiecej Smieci niz wcze$niej, a w okolicy rozpoczely sie do niego

wycieczki - wyrzucanie $mieci stato sie cool. Warto w ten sposéb
mysle¢ o grywalizacji: jako o sposobie zmiany czego$ uciazliwego
w przyjemng gre. Nawet na matg skale!



http:/lyoutu.be/efc8jInQfPQ

| 0 cochodzi wtym projekcie?

W zwigzku z brakiem higieny spowodowanym staba infrastruktura

w najbiedniejszych krajach dzieci sa narazone na bliski kontakt z wie-

loma bakteriami. Bardzo czesto koriczy sie to powaznymi chorobami

prowadzacymi niejednokrotnie do $mierci. Organizacje z catego $wia-
ta prébuja zmieni¢ przyzwyczajenia najmtodszych i naktonic ich do re-

gularego wykonywania najprostszych czynnosci takich, jak chociazby
regularne mycie rak z uzyciem mydta. Niestety zakodowane wzorce
kulturowe s3 tak silne, ze niewielu organizacjom sie to udaje.

The Safety Lab, organizacja majaca na celu wdrazanie innowacji
spotecznych m.in. w Afryce, wpadta na genialny pomyst. Wykorzystujac

zamitowanie dzieci do zabawy, wewnatrz mydet ukryta mate zabawki.
Dzieci, aby do nich dotrze¢, musza regularnie uzywac mydta, przy oka-

Zji wyrabiajac w sobie pozyteczny nawyk.

| Na cowarto zwrdci¢ uwage?

Nie ulega watpliwosci, Ze sukces tego projektu zapewnita z jednej

strony refleksja nad tym, co lubig robi¢ dzieci, a z drugiej dobry po-

myst, jak te wiedze wykorzystac. Jedna z najsilniejszych istniejgcych

motywacji - che¢ do zabawy - zostata wykorzystana w niezwykle sku-

teczny sposdb.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Przykfady



To proste rozwiazanie osiggneto w duzej mierze zatozony cel: na-

uczyto wiele dzieci my¢ rece regularnie i spowodowato 70-procentowy
spadek zachorowalnosci na choroby bakteryjne.

Ten niezwykly przyktad pokazuje, jak wielka jest rola wtasciwie wy-

branej motywacji. Co lubi robic Twoja grupa odbiorcéw i co moze ja
zmotywowa(?

STREETPONG

http://vimeo.com/48514003




| 0 cochodzi wtym projekcie?

Kto z Was nie irytowat sie, czekajac dtugo przy przejsciu dla pieszych
na zielone Swiatto? Ilu z Was zdarzyto sie przejs¢ przez ulice mimo czer-
wonego $wiatfa, stwarzajac przy tym zagrozenie dla siebie i innych?

Na pomyst, jak poradzic sobie z tym problemem na jednym z naj-
niebezpieczniejszych skrzyzowan w Hildesheim w Niemczech, wpadto
dwdch miejscowych studentow. Zaprojektowali rozwigzanie, ktdre
umozliwia rozegranie partii w stynnego Ponga z przechodniami po
drugiej strony ulicy!

| Na cowarto zwréci¢ uwage?

Jest to klasyczny przyktad na to, jaka role w grywalizacji odgrywa cieka-

wy koncept na zapewnienie graczom zabawy. A takze na to, jak wyko-
rzysta¢ grywalizacje w lokalnych warunkach i przy niewielkim budzecie.

Niestety pomyst nie zostat jeszcze wdrozony, a filmik, ktéry mozesz
obejrze¢ w Internecie, zostat przygotowany przy uzyciu efektow spe-
cjalnych. Przyktad pokazuje jednak, ze na niezwykle ciekawy pomyst
moze wpasc kazdy. Moze Tobie przychodzi do gtowy pomyst, jaka gre
mégtbys wykorzystac, by osiagna¢ zamierzony cel?

CUKERIADA

>




Cukeriada to przyktad ogromnego projektu odpowiadajgcego na
wyzwanie, jakim jest choroba dotykajaca miliony ludzi na catym
Swiecie - cukrzyca typu 1. Jego celem jest nauczenie chorych dzieci

nawykow dbania o swéj stan zdrowia i ostrzezenie przed skutkami m.in.

przedawkowania cukru.

Gra opowiada historie robota Jolie, ktérego konstrukcja symuluje

budowe ciata ludzkiego i w zatozeniu przypomina popularne Tamagot-
chi - o robota musimy dba¢, a od czasu do czasu ratowac go z opresji.

Dotykaja go problemy analogiczne do tych, ktére dotykaja cukrzykéw

- konieczno$¢ regularnego oliwienia mechanizmdéw, mierzenie zawar-

tosci oleju itp.

Koncepcje gry w ramach pracy dyplomowej stworzyli studenci kra-

kowskiego Asp. Ty tez mozesz!

Duzy podziw budzi stopien przemyslenia celéw, ktére maja byc¢ osia-

gniete poprzez aplikacje.

W tak skomplikowanym i trudnym do rozwigzania problemie wska-

zane zostaly dwa rodzaje celéw, ktére moga najskuteczniej wptynac na
poprawe sytuacji mtodych cukrzykéw:

zrozumienie zasad dziatania organizmu i konsekwencji lekkomysl-
nego stylu zycia,
wyrobienie nawyku regularnosci w dbaniu o wtasny organizm.

Pomimo ze gra nie zostata jeszcze wdrozona, dzigki dobrej koncepgji
budzi duze zainteresowanie i wygrata konkurs Global Challenge Com-
petition. Warto przytozyc¢ sie do dobrego okreélenia celu, a pdiniej
podporzadkowa¢ mu koncepcje.



KIDS
PAIN SQUAD

http://youtu.be/qsI9NjyVpHY
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| 0 cochodzi wtym projekcie?

W leczeniu choréb nowotworowych, zwtaszcza wich diagnozie i ocenie

skutecznosci dziatania wybranych lekéw, szczegélnie wazne jest regu-

larne raportowanie o intensywnosci i miejscu odczuwanego bélu. Brak
tych informacji, a przez to mata wiarygodnos¢ pomiaréw s problemem

zwhaszcza w terapii dzieci, ktére nie zapamietuja bélu lub Zle go ocenia-

ja z perspektywy czasu.
Naprzeciw temu problemowi wyszli lekarze i agencja interaktywna
w Toronto, ktérzy zaprojektowali i wdrozyli aplikacje, w ktrej dzieci staja

sie cztonkami brygady policyjnej, ktora ma za zadanie $ledzenie bélu i ra-

portowanie o tym, gdzie sie znajduje i co robi. Regulamos¢ w prowadzeniu
sprawy nagradzana jest odblokowywaniem wyzszych stopni w policyjne;

hierarchii oraz motywujacych filmikéw z udziatem prawdziwych policjantéw.
Aplikacja odniosta niebywaly sukces, zwiekszajac odsetek raportowa-

nia bélu z 15 procent przed wprowadzeniem aplikacji do az 90 procent
po jej wdrozeniu.

| Na co warto zwréci¢ uwage?
Aplikacja nie odniostaby sukcesu, gdyby nie okreslono bardzo doktadne

pozadanych od graczy zachowan i nie podporzadkowano temu fabuty
i mechaniki gry.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Przykfady
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Pozadane Sposob mierzenia | Kiedy osiagniemy S TA B K

zachowanie sukces?

tanacanieod | Gae s OVERFLOW

Lokalizowanie bélu. | powiedniej czgsci | torobic

ciata w aplikacji. codziennie.
Okreslanie Zaznaczanie sity
intensywnosci bélu w 10-stopnio-
bélu. wej skali. .. '

Cho¢ zachowar jest niewiele, to udato sie zaprojektowac co$, co zmieni-

to kawatek $wiata na lepsze. Co muszg robi¢ Twoi przyszli gracze, zeby$
osiggnat cel? .’

%

http://stackoverflow.com/about




Stack Overflow to jeden z najstynniejszych portali dla programistéw
na $wiecie. Moga oni na nim zadawac pytania na temat konkretnych
probleméw dotyczacych kodowania oraz oczekiwac od spotecznosci
dobrych podpowiedzi.

Serwis ten dzieki wykorzystaniu mechanizméw grywalizacji stosun-
kowo szybko zgromadzit ogromna rzesze uzytkownikow dzielacych sie
swoim doswiadczeniem, a co wazniejsze - ogromna baze wiedzy na te-
mat tego, jak dobrze programowac. Cala tres¢ w serwisie jest tworzona,
zarzadzana i edytowana przez jego uzytkownikéw. Szukasz odpowiedzi
na problem w kodzie? Szukaj na Stack Overflow!

Ta grywalizacja jest przyktadem duzego projektu internetowego, ktory
znakomicie poradzit sobie z priorytetyzacja zachowan uzytkownikéw.
Jakie czynnosci musza zosta¢ wykonane, by stworzy¢ wiarygodny serwis

do rozwigzywania probleméw?

Pozgdane zachowania:
Zadawanie pytan
Udzielanie odpowiedzi
Ocenianie poprawnosci odpowiedzi
Poprawianie odpowiedzi przez bardziej doswiadczonych uzytkownikéw

Uzytkownicy za wszystkie te czynnosci otrzymuja (lub w przypadku
zadawania pytan wydaja) punkty, zyskujac jednocze$nie coraz wyzsze
rangi uprawniajace ich np. do edytowania odpowiedzi lub moderacje

serwisu.



FOLDIT

https://fold.it/portal/info/about

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Foldit to przyktad grywalizacji w projekcie opartym o otwarta nauke. Od
ponad 15 lat grupa naukowcéw zajmujaca sie badaniem ludzkiego ge-
nomu i struktury komérek poszukuje doktadnych odpowiedzi na pytania
o funkcje réznych rodzajéw biatek znajdujacych sie w naszych komérkach.

Doktadna wiedza na ten temat mogtaby poméc w opracowaniu le-
kow na raka (niektore z biatek majg za zadanie zarazanie chorobg innych
komérek), poprawianiu odpornosci naszego organizmu i wielu innych
zastosowaniach. Niestety, maja one postac poskrecanych nitek, co znacz-
nie utrudnia ich identyfikacje.

Domyslacie sie juz na czym polega Foldit? Na rozwijaniu biatek! Gra-

(ze otrzymujg za to punkty, s klasyfikowani w rankingu i odblokowuja

narzedzia, ktore pomagaja rozpoznawac coraz hardziej skomplikowane
i ztozone organizmy. W gre przez pierwszy tydzien zagrato ponad 240
tys. uzytkownikéw. | uwaga: dzieki ich pracy w dwa tygodnie udato sie
znalez¢ odpowied? na pytanie, na ktére komputery prébowaty odpowie-
dzie¢ przez 10 lat.

| Na co warto zwrdci¢ uwage?

Ogromna czes¢ sukcesu tej grywalizacji to koncentracja na tylko jednej
pozadanej aktywnosci - czyli rozplatywaniu poskrecanych biatek. Cata




mechanika gry - przyznawanie punktéw, awansowanie, odkrywanie
ukrytych funkcjonalnosci i narzedzi - stuza tylko i wytacznie temu, by
zaangazowac uzytkownika na dtuzej.

Celem byto uzyskanie jak najwigkszej ilosci rozplatanych i rozpo-

znanych biatek, a efekt udato sie osiggnac poprzez dobra promocje
i nosno$¢ projektu - w koficu kazdy chciatby sie poczu¢ naukowcem.
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[OMBIES, RUN!

http://youtu.be/xIRgBvYFxTo




"

,Zombies, Run!" to jedna z wielu aplikacji motywujacych do regularnej

aktywnosci fizycznej - w tym przypadku do biegania. Wyréznia sie jed-

nak na tle innych aplikacji, ktore polegaja na mierzeniu sportowych
wynikow, zapisywaniu tras, stawianiu sobie coraz ambitniejszych celéw

i dzieleniu sie informacjami o wlasnej formie ze znajomymi.

W ,Zombies, Run!" bieganie to... uciekanie przed zombie! Swiet-
nie nagrana $ciezka dzwiekowa podczas biegu przypomina, ze za Two-

imi plecami czaja sie potwory, ktdre za chwile zjedza Twéj mézg. By sie
przed nimi broni¢, musisz biegac coraz szybciej, a za otrzymane bonusy

budujesz baze chroniacg przed umarlakami.

.Lombies, Run!" to genialny przyktad wykorzystania zabawy do zwiek-

szenia,Zombies, Run!” to genialny przyktad wykorzystania zabawy do

zwiekszenia motywacji. Wykorzystanie motywu zombie zamienia obo-

wigzkowe i ciezkie ¢wiczenia w czystg zabawe, a realizowanie planu

treningowego w prébe uratowania Swiata.

Wykorzystane rodzaje rozrywki:
rozrywka sensacyjny - duzo sie dzieje,
rozrywka fantasy - swiat zostaje poszerzony o ganiajacych Cie zombie,
rozrywka narracyjna - w grze opowiedziana jest historia ratowania
przez Ciebie $wiata.

Wykorzystane czynnosci:
wyzwania i wygrywanie misji,
kolekcjonowanie przedmiotéw i budowanie bazy,
efekt zaskoczenia - nigdy nie wiemy, jak blisko czaja sie zombie.

Nic dodac, nic ujac. ,Zombies, Run!" to bieganie, ktére samo w sobie
sprawia duzo frajdy. Sprobuj osiagnac podobny efekt w Twojej grze!



VAMPIRE HUNT

33

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Vampire Hunt to wewnatrzfirmowa grywalizacja wdrozona u producenta
oprogramowania SAP. Ma na celu wyrabianie postaw proekologicznych wsréd

pracownikéw, co w szczegdlnosci ma wyrazac sie w oszczedzaniu energii.
Pracownicy bawig sie w fowienie energetycznych wampiréw wysysa-

jacych krew pracodawcy takich, jak niezgaszone zaréwki, niewytaczone
komputery czy radia. Robig tym przedmiotom zdjecia i wysytaj je do

dziatu administracji, ktérego zadaniem jest wdrazanie procedur oszcze-

dzajacych energie.

| Na cowarto zwrdci¢ uwage?

Twércy tej grywalizacji bardzo dobrze przemysleli kontekst uzywania gry.

Miata by¢ uzywana w pracy, a wiec w trosce o efektywnos¢ dziafania firmy

nie mogta odciggac pracownikéw od codziennych obowiazkéw. Wybra-

li wiec dynamike i fabute opierajaca sie o krétkie aktywnosci - tapania
wampiréw energetycznych poprzez robienie zdjec w chwilach, kiedy i tak
nie pracuja - wychodza do domu lub majg przerwe na kawe.

Choc gra nie jest rozbudowana i uzywa prostego systemu przyzna-
wania punktow i klasyfikowania w rankingu, odniosta sukces, gdyz roz-

wiazata problem przy minimalnym odciggnieciu wysoko optacanych
specjalistow SAP od pracy.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Przykfady



UNICEF
TAP PROJECT

http://uniceftapproject.org/
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| 0 cochodzi wtym projekcie?

Unicef w jednym projekcie zaadresowat dwa problemy - rosnacego

uzaleznienia od smartfondw i braku wody w najbiedniejszych rejo-

nach $wiata.
Gra mierzy to, jak dtugo nie uzywasz swojego smartfona. Za kazde

10 minut odpoczynku od sprawdzania, co sie dzieje na ekranie, przy-

znaje spoteczno$ciom trzeciego Swiata wode wystarczajacg na 1 dzien
dla 1 osoby. Nie uzywajac telefonu przez 5 godzin, mozemy zatem
zafundowac komus wode pitna na caty miesiac!

| Na cowarto zwréci¢ uwage?

Jest to kolejny ciekawy przyktad zastosowania dynamiki gier udowad-

niajacy, ze gry wcale nie musza by¢ przepetnione emocjami, aby byly
wciagajace. W tej grze wygrywa sie. .. nie robiac nic.

Co ciekawe, w tej grywalizacji nie ma praktycznie zadnych elemen-
téw mechaniki i komponentéw takich, jak pojedynki, punkty czy wy-

zwania. Cata zabawa zostat wyrazony przy pomocy dynamiki - bardzo
skutecznej komunikacji i jasnych zasad.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Przykfady






