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Czym jest, a czym nie jest gamifikacja?

Gamifikacja — proces projektowania i implementacji mechaniki gier w celu wiekszego zaangazowania
klientow i rozwigzywania problemow

(G. Zichermann, C. Cunningham: “Gamification by Design. Implementing Game Mechanics in Web
and Mobile Apps”, 2011)

Pomimo tego, ze sam termin ,,gamifikacja” jest juz dos¢ stary i wydawatoby si¢ powszechnie znany, to
w Polsce wcigz mamy jeszcze mgliste pojecie o tym, co on oznacza i czym tak naprawde jest
zgrywalizowany projekt. Niejednokrotnie widziatem firmy deweloperskie, bgedace matymi studiami
gier, ktore uczyly poprzez fabule swoich produkcji np. matematyki, albo zasad bhp. Te firmy
nazywaly swoje produkcje wlasnie gamifikacja, pomimo tego, ze nig raczej nie bylty. Widziatlem tez
specjalistow, pokazujacych za przyklad grywalizacji budzik, ktory wylacza si¢ za pomocg pilota
umieszczonego w pistolecie-zabawce. Podobnie 1 tutaj, nie jest to czysty przyktad grywalizacji.
Powyzsze dwa przyktady sa bowiem pochodnymi gamifikacji, czyli serious games (powazne gry,
podejmujace wazne tematy i uczace istotnych w danej dziedzinie kariery rzeczy, jak np. przepisow
bhp) oraz playful design (czyli projektowaniu przedmiotow i ushug codziennego uzytku w taki sposob,
by dawaty jak najwigcej zabawy).

Jakie sg roznice migdzy tymi trzema elementami i czym w koncu jest czysta gamifikacja?

Odpowiadajagc na pierwszy czlon tego pytania mozna poshuzy¢ si¢ zobrazowaniem roznic i
podobienstw na podstawie czterech wskaznikow.

Po pierwsze, wszystkie te elementy majg ze sobg co§ wspolnego. Otoéz projektuje si¢ je tak, jak
projektuje si¢ gry, innymi stowy zapozyczaja one swoja charakterystyke wilasnie z gier. Zarowno w
przypadku gamifikacji, playful designu, jak i serious games mamy do czynienia z my$leniem growym
— takim, jaki charakteryzuje tworcow gier.

Playful design nie posiada za to drugiego, waznego elementu, réwniez zapozyczonego z gier, ktory
charakteryzuje gamifikacje i serious games. Brak w nim mechanik, czyli podstaw dzialania, zasad
rzadzacych gra. Zegarek wylaczany za pomoca pistoletu jest fajny, ale brak w nim zasad mowiacych
nam w jaki sposob mozemy gra¢, jak mozemy wygraé, jakie sposoby dziatania mamy i jakie sg
nagrody.

Analogicznie w playful design nie znajdziemy niemal zadnych z technik wymienionych w tej ksigzce.

Gamifikacja i serious games sg projektowane jak gry i postuguja si¢ mechanikami, tudziez technikami
growymi. Serious games jednak, w przeciwienstwie do czystej gamifikacji, posiadaja cos$, co
nazywamy gameplayem, czyli rozgrywka lub grywalnoscia. Zasiadajac do powaznej gry, uczymy si¢
nowej umiejetnosci przez okresSlony czas sesji. I moze to by¢ sesja przyjemna bardziej (dobry
gameplay) lub mniej (zly gameplay), ale zawsze wiemy, kiedy zasiadamy do gry.
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Gamifikacja nie posiada gameplayu. Dzieje si¢ w eterze, w tle, wspomagajac tylko istniejace juz
systemy. Pokusz¢ si¢ wrecz o stwierdzenie, ze idealna gamifikacja nie jest nawet zauwazalna dla
odbiorcy, pomimo tego, ze korzysta on z niej nieustannie.

W koncu jest tez jedna rzecz, ktora odrdznia playful design, serious games i gamifikacj¢ od samych
gier. Jest to korzystanie tylko dla przyjemnosci. Zeby mie¢ lepszy oglad, przedstawmy to w bardziej
przejrzysty sposob:

Playful design: projektowane jak gra
Gamifikacja: projektowane jak gra, wykorzystuje mechaniki i techniki z gier
Serious games: projektowane jak gra, wykorzystuje mechaniki i techniki gier, zawiera gameplay

Gry: projektowane jak gra, wykorzystuje mechaniki i techniki gier, zawiera gameplay, moga by¢
wykorzystane tylko 1 wylacznie dla przyjemnosci

Oczywiscie, te zasady i1 ramy nie sg na tyle sztywne, by nie dato si¢ robi¢ mariazy pomigdzy tymi
czterema pokrewnymi tematami. Sam bralem udzial w tworzeniu serious games, ktore niemal nie
mialy rozgrywki. Z drugiej strony, istnieje tez taki playful design, ktory wykorzystuje mechaniki gier.
Mozemy wigc powiedzie¢, ze granice pomigdzy tymi terminami nie sg super sztywne. Warto jednak
pamigtaé, ze prawdziwa gamifikacja to wykorzystanie elementow gier w projektach pozagrowych,
czego celem jest pozyskanie nowych odbiorcoOw projektow oraz zwigkszenie ich zaangazowania i
motywacji. Gamifikacja jest wobec tego narz¢dziem dzialajacym i operujagcym wokot ludzkich
zachowan, projektowania ich i utylizowania w taki sposéb, by polepszaly dzialanie naszego projektu,
a odbiorcom dawaty wigksza z niego satysfakcje.

Jesli jeszcze wydaje Ci to si¢ nie do konca jasne, nie martw si¢. Techniki, ktore opisuje w ksigzce maja
podane przyktady ich wykorzystania, wigc nawet jesli nie jeste§ graczem i cze$¢ technik nic Ci nie
mowi na pierwszy rzut oka, to opisany przyktad powinien rozwigza¢ watpliwosci.

Cztery etapy gamifikacji

Zanim przystapimy do zaznajamiania si¢ z pelng listg technik gamifikacji, musimy opowiedzie¢ sobie
o0 jeszcze jednym waznym aspekcie projektowania nie tylko samej grywalizacji, ale 1 gier jako takich.
Chodzi o etapy grywalizacji, ktére jednoczesnie sa etapami poznania gry przez odbiorce.

W zaleznosci od tego do jakiego zrodia siggniemy, mozemy spotkaé si¢ z trzema lub czterema takimi
etapami. Osobiscie jestem zwolennikiem dzielenia calego procesu interakcji z gra na 4 czgsci, gdyz
taki podziat jest bardziej kompletny i zawiera rowniez czas przed samym graniem w gre.

Przyjrzyjmy si¢ tym czterem etapom.
1. Discovery — odkrycie
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Pierwszym etapem korzystania z gry jest etap jej odkrycia, czyli sytuacji, w ktérej potencjalny
odbiorca spotyka si¢ pierwszy raz z naszym projektem. Jak doprowadzi¢ do takiego spotkania? Jak
przyku¢ uwage odbiorcy? Jak sprawié¢, zeby oprdcz samego spojrzenia na projekt, odbiorca chciat tez
w niego wejs¢ 1 skorzystac? Na te pytania warto sobie odpowiedzie¢ na samym poczatku
projektowania gamifikacji, bo to, jakich technik uzyjemy do wsparcia tego etapu, powie nam o tym,
jakie dziatania bedziemy wspiera¢ dale;j.

2. Onboarding — wdrazanie

Kolejny etap to moment pierwszego skorzystania z dziatan, ktore oferujemy w projekcie. Na tym
etapie warto si¢ zastanowi¢, na czym najbardziej zalezy graczowi i po co tutaj tak naprawde
przyszedt? Gdy juz to wiemy, odpowiadamy na pytanie, jak sprawi¢, by odbiorca osiagnat to, co chce.
W fazie onboardingu przeprowadzamy tez samouczek, czyli podajemy instrukcje obstugi naszej gry,
czy zasady dzialania projektu. Kluczem na tym etapie jest wigc odpowiednie tonowanie informacji,
tak, by gracz nie zostal przyttoczony ogromem rzeczy do zapamigtania, albo by nie uznat naszego
projektu za infantylny.

3. Scaffolding — szlifowanie

Po etapie wdrozenia, gdy gracz zna juz zasady gry, nastepuje etap szlifowania jego umiejetnosci. To
pozornie najnudniejszy etap catej rozgrywki, ale pod przykrywka nieustannych petli aktywnosci kryje
si¢ zaangazowanie gracza, ktdre ro$nie wraz z czasem spedzonym w grze. Istotg tego etapu z punktu
widzenia projektanta jest uatrakcyjnienie powtarzalnych czynno$ci w taki sposob, by nie
demotywowaly, a wrecz przeciwnie, by wspieraty pozytywne emocje i che¢ czestszego korzystania z
projektu.

4. Mastering — Endgame — mistrzostwo

W koncu dochodzimy do takiego momentu, gdy gracz wykonat wiele petli aktywnosci tyle razy, ze
staje si¢ profesjonalista. Zna juz kazdy aspekt i kazdg mozliwo$¢ dziatania gry. Normalne czynnoSci,
niewazne jak upigkszone, nie daja juz mu satysfakcji. Na tym etapie gry odbiorca oczekuje albo mega
duzego wyzwania, ktorego bedzie mogt sie podjac, by zdoby¢ mega nieprzecigtng nagrodg, albo
oczekuje zmiany statusu spolecznego, na przyktad na nauczyciela.

W spisie technik czesto pojawiaja sie odniesienia do jednej lub kilku z tych faz. Niektore techniki
sprawdzaja si¢ wyjatkowo dobrze w fazie odkrycia, inne w masteringu, jeszcze inne sa dobre tak
naprawdg na kazdym etapie gry.

Awatar — typy graczy

Jeszcze jeden krok zanim zajmiemy si¢ technikami. Podobnie jak w przypadku podziatu poznawania
gry na etapy, tak samo w gamifikacji 1 game designie méwimy o podziale graczy na typy, jakie
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reprezentujg. Istnieje oczywiscie wiele sposobow podziatu, jednak najpopularniejsza jest metodologia
Bartle’a, ktéra dzieli graczy na 4 kategorie:

PLAYERS

Socializer Killer

Interacting with Acting on
Players Players

INTERACTING ACTING

Explorer Achiever
Interacting with Acting on
World World

WORLD

Socializers — spotecznicy. To gracze, ktorych najbardziej ,.krgcg” interakcje spoteczne. Grajg w gry,
by spedzi¢ z kim$ wspdlnie czas i na drugi plan schodzi, czy w beda wtedy strzela¢ do terrorystow, czy
po prostu rozmawia¢ przy herbacie. Wedtlug wielu zrodet spolecznicy to najliczniejsza grupa wsrod
odbiorcow.

Achievers — osiaggacze. To ludzie, ktorzy chca zdobywaé¢ i osiagga¢. Motywuja ich wyzwania i
nagrody. Czuja, ze mogg osiggnac wiele i potrzebuja coraz nowych zadan do wypetnienia. Lubig tez
rywalizowaé, by udowodni¢ sobie i innym, ze sa w czyms$ najlepsi.

Explorers — odkrywcy. To odbiorcy, ktorzy lubig odkrywaé¢ zasady i zakamarki gry. Czesto to oni
beda sprawdzac¢ najrozniejsze opcje i i§¢ w miejsca, gdzie nikt inny nie chodzi, tylko po to, by
zobaczy¢ co si¢ kryje w tym miejscu gry. To odkrywcy i badacze, chcacy dowiedzied sie jak najwigcej
i jak najbardziej wsigkna¢ w gre.

1 Zrédho grafiki: https:
(wejscie z dn. 20.12.2023)
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Killers — zabojcy. To ztosliwa odmiana socializeréw. Killersi to grupa, ktéra najbardziej motywuje
niszczenie i psucie. Czasem objawia si¢ to w niszczeniu innych graczy na wszelkie sposoby (nie
wystarczy, ze ja wygram, to pozostali maja przegrac), ale gdy gracze sa niedostepni, lubia tez niszczy¢
samg przestrzen gry, amigc reguly i podwazajac status quo. Na szczgécie tych problematycznych
graczy nie ma zbyt wielu i stanowig najmniejszy procent ogétu odbiorcow.

W porzadku, wiedzac juz jakie typy graczy mamy w grach i ramifikacji, mozemy zacza¢ projektowac
nasze rozwigzania grywalizacyjne, korzystajac z odpowiednich technik. Podobnie jak wczes$niej,
zanim zdecydujemy si¢ na jaka$ technike musimy odpowiedzieé sobie na pytanie, jacy gracze sg
naszymi odbiorcami? Czy na pewno sa to spolecznicy? A moze raczej odkrywcy? Jak si¢ latwo
domysli¢, czes¢ z technik przedstawionych dalej bedzie lepiej dziata¢ na odkrywcow, czgs¢ na
spotecznikow, a jeszcze inna cz¢$¢ na pozostatych.

Podsumowujac, gdy wiemy jaki etap projektu nas interesuje i z jakim odbiorca mamy do czynienia,
mozemy przystapi¢ do projektowania rozwiazan, czyli korzystania z ponizsze;j listy.

Powodzenia!
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Techniki gamifikacji

#1 Jasniejacy Wybor

Bardzo czesto, gdy do gry wchodzi nowy gracz, zostaja przedstawione przed nim nowe opcje i
mozliwosci korzystania z gry. Niekiedy uzytkownik musi wybiera¢ miedzy opcja A lub B, a wtedy
(jesli jest nowym graczem — zaznaczam to kolejny raz) rosnie w nim poczucie bezradnosci i

rerr

Warto wtedy zastosowac tzw. jasniejacy wybor, czyli wskazanie w wizualny sposob preferowanej
opcji. Podkresl korzystniejszy dla gracza wybor, pogrub go, spraw, zeby odbiorca wiedziat co ma teraz
zrobi¢. Nawet na pdzniejszych etapach gry takie wyrdznienie preferowanej opcji drastycznie skraca
czas na zastanawianie si¢ 1 pozwala pokierowac gracza w wybrane przez siebie miejsce, pozwalajac
Tobie — jako tworcy gry — zaplanowac¢ dla niego niezapomniane przezycia i odkrywac coraz to nowe
tajemnice Twojej gry.

Podsumowujac, Jasniejacy Wybor stuzy czesto uczeniu graczy jak postepowac w grze i jest Swietnym
narzgdziem do wykorzystania na etapie onboardingu (wdrazania) i scaffoldingu (szlifowania
umiejetnosci) w grze, produkcie, czy ustudze.

#2 SzczeScie Poczatkujacego

To réwniez technika skierowana do poczatkujacego gracza, ktory pierwszy raz styka si¢ z naszym
produktem, ustuga, czy gra. W tradycyjnym znaczeniu tej frazy szczgscie poczatkujacego to sytuacja
w ktorej nowy, poczatkujacy gracz $wietnie radzi sobie na tle tych zaawansowanych graczy. Starzy
wyjadacze meczg si¢ 1 meczg, a zO6ttodzidb triumfuje.

W gamifikacji i game designie, technika Szczes$cia Poczatkujacego polega na takim zaprojektowaniu
poczatkowych wyzwan, by nowy gracz mogl je pokonaé bez przegrywania. Chodzi o szybki, nawet
najmniejszy sukces, ktory gracz moze osiagnac. Zdobycie niesamowitego przedmiotu, zaliczanego do
,rare” (rzadkich)? Super! Wyrzucenie super wyniku na kostkach? Swietnie! Zdobycie rabatu i ekstra
prezentu za zaméwienie pierwszego towaru na stronie? O to wlasnie chodzi! (Tak, tak, sterowane
konkursy, ktore tak naprawde wcale nie sg sterowane tez podchodza pod t¢ technike ;P).

Z punktu widzenia projektowania doswiadczen i zachowan, mozemy si¢ spodziewac, ze gracz po
napotkaniu na SzczgScie Poczatkujacego bedzie powtarzal swoje zachowanie, oczekujac ponownej
nagrody. [ znow, jest to Swietna okazja, by nauczy¢ naszego odbiorce porzadanych zachowan i drylu,
dyscypliny dziatania.
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#3 Przyneta

W jezyku angielskim ta technika nazywa si¢ Dangling i dostownie oznacza dyndanie. Przyneta jest
technika dlugoterminows, polegajaca na zmotywowaniu gracza do zrobienia czego$, co wymaga od
niego wigkszego naktadu pracy.

Idealny przyktad, to specjalne domki i posesje jakie gracze moga zakupi¢ w Farmville. Z poczatku,
nikt przy zdrowych zmystach nie da ztamanego grosza, ani nie przejmie si¢ jakas ekstra willa, ktora
kosztuje 5z. Bo po co? Dlaczego? Skad ten pomyst? To ghupie. Jednak po jakims$ czasie, gdy gracz
przejdzie juz etap onboardingu (zapoznat si¢ z gra) i scaffoldingu (opanowat rytm dziatania gry),
stanie przez mozliwo$ciag opanowania gry w pelnym stopniu. Gracz chce zmasterowac gre i poznac jej
kazdy zakatek i tajemnicg. Do tego momentu caly czas wyswietlata mu si¢ przed oczami specjalna
willa za 5zt... Ostatni nieznany element gry... I jak tu jej nie kupi¢?

W $wiecie pozagrowym Przyngte stosuje si¢ na odbiorcach, ktdrzy korzystaja z naszego
produktu/ustugi juz dluzszy czas i zblizajg si¢ do poznania kazdej oferowanej przez nas opcji. Jesli
taki odbiorca od poczatku mial przed oczami Przyngtg, czyli co§ co bedzie wymagato od niego
wigkszego nakltadu pracy, ale da mu tez cos, co w innym wypadku byto nie do zdobycia, szanse na to,
ze zmotywujemy go do pozadanego zachowania rosna!

#4 Zestaw Kolekcjonerski

Technika Zestawu Kolekcjonerskiego sprawdza si¢ dobrze na kazdym etapie gry, ale najlepiej
odbierajg jg ludzie w scaffoldingu, czyli szlifowaniu umiejetnosci gry. Technika polega na tym, ze
gracz zdobywa, w miar¢ przechodzenia przez gre, coraz to nowe nagrody (fizyczne, odznaki,
osiggni¢cia, cokolwiek). Sek w tym, ze zdobywane przez niego nagrody szybko uktadaja si¢ w zestaw,
ktory nie jest jeszcze kompletny, ale niewiele brakuje, by go zamknac.

Widzisz, ludzie maja to do siebie, ze lubig konczy¢ rzeczy nieukonczone. Lubimy dojada¢ obiad do
konca, wychodzi¢ z pracy gdy juz zakonczyliSmy nasze zadanie, czy siedzie¢ nad ksigzka, dopoki nie
skoficzymy ustalonego przez nas rozdziatu (tak jak ja to robi¢ teraz :P). Wlasnie to silne
psychologiczne parcie na konczenie tego, co rozpoczgte wykorzystuje Zestaw Kolekcjonerski.

Zatozmy, ze Twoj klient kupuje od Ciebie spodnie. Kupit juz 3 pary spodni i kazda z nich byta
jeansami w kolorze lekkiego btekitu. Co jesli okazatoby sig, ze Twoj klient moze sta¢ si¢ posiadaczem
kolekcji ,,Marine Jeans” jesli tylko zakupi 5 par? Trzy juz ma, czy nie sadzisz, ze kolejne 2 nie bedg
dla niego atrakcyjne? A co jezeli posiadanie tej kolekcji bedzie si¢ wigzato z uzyskaniem przez klienta
znizki 5% na dowolny nastgpny towar? Albo na godzinng konsultacje ze stylistka? Czy wtedy warto$¢
Zestawu Kolekcjonerskiego nie wzrasta?
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#5 FOMO — Fear of Missing out

FOMO to tak naprawde¢ bardzo stara i powszechna technika, uzywana nie tylko w grach, ale
najczgsciej w... supermarketach! Zawsze gdy pojawiajg si¢ promocje dziatajace na zasadzie ,,edycji
limitowanej”, czy ,,cen nizszych tylko w styczniu”, mamy do czynienia z FOMO. W tej technice,
gracz staje przed sytuacja, w ktorej obawa przed utrata mozliwosci dziatania zmusza go do podjecia
odpowiednich krokow. Kup teraz albo nigdy. Dzi$ albo wcale! Bierzesz, czy nie bierzesz?

Pamigtam, gdy jeden z moich znajomych prowadzil webinar o pisaniu i samodzielnym wydawaniu
ksigzek, po czym na koniec webinaru zaproponowal udzial w coachingu dotyczacym wtasnie pisania i
wydania ksigzki. Oferta polegata na dostepie do ekskluzywnej grupy na FB i regularnych materiatach i
¢wiczeniach prowadzacych nas do napisania wtasnej publikacji. Najlepsze, ze oferta byta wazna tylko
tego jednego wieczoru i nigdy wigcej! To byla super oferta i §wietnie zaprojektowanie zagranie.

Ilekro¢ chcesz zacheci¢ swoich odbiorcéw do wykonania jakiej$ niespodziewanej decyzji szybko, do
czego$ co wykracza poza schemat korzystania z Twojego produktu/ustugi, siggnij po FOMO. Powiedz
swoim graczom, ze muszg si¢ zdecydowaé na oferowang przez Ciebie okazje przezycia czego$
nowego 1 musza to zrobi¢ tu i teraz! Inaczej... okazja przepada BEZPOWROTNIE! To bardzo wazne,
bo nie mozesz powiedzie¢, ze moze kiedys powtorzysz promocje, bo wtedy gracze nie beda czuli
presji czasu, skoro promocja si¢ ,kiedy$ powtorzy”. To ,kiedy$” juz wystarczy im do tego, by
zrezygnowac z oferty. Jesli promocja jest naprawde jednorazowa i tu i teraz... Wtedy FOMO zadziata.
Obawa przed utrata okazji do czego$ korzystnego zadziala na Twoja strong.

#6 Nagroda Losowa

Dawanie losowych nagrod za wykonanie pewnych dzialan, to jak tworzenie gwiazdki na nowo.
Bardzo czgsto gry wykorzystujg technik¢ Nagrody Losowej, nazywanej przez graczy lootem albo
dropem. Oznacza to, ze za wykonanie pewnego rodzaju zadania czeka nas niespodziewana nagroda.
Jestesmy pewni, ze ona bedzie, ale nie wiemy co to bedzie. Jak na gwiazdke albo jak w kinder
niespodziance.

Technika losowej nagrody wykorzystywana jest poza grami w biznesach subskrypcyjnych, takich jak
miesigczne wysyltki alkoholi do koneserow. Czgsto producent dorzuca co$ specjalnego od siebie i to
wlasnie ten niewiadomy element jest najciekawszy w catej subskrypcji.

W stosowaniu tej techniki wazne jest, ze utylizuje ona wewng¢trzng motywacj¢ odbiorcy i zwicksza
jego lojalnos¢ wobec produktu. Czgsto tez, wlasnie nagroda losowa jest tym, co utrzymuje gracza na
ostatnim etapie poznawania produktu, czy ushugi, czyli na poziomie masteringu. Warto tez pamigtac,
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ze Nagroda Losowa jest chyba najbardziej elastyczng z technik i mozna jg taczy¢ z wieloma innymi
(np. z Zestawem Kolekcjonerskim).

#7 Nagroda Stala

Stata nagroda to nagroda, ktoéra ma jasno ustalone warunki jej otrzymania. Gracz wie, co musi zrobi¢
zeby ja dosta¢ i dostanie t¢ nagrod¢ za kazdym razem, gdy warunki zostang spetnione. Czgsto tez,
Nagroda Stata tym rozni si¢ od Losowej, ze jest wiadoma (cho¢ nie zawsze tak jest i czasem te
techniki sie tacza).

W praktyce, najlepszym przyktadem na wykorzystanie Nagrody Statej sg karty lojalnosciowe do
kawiarni. Mozesz dosta¢ dziesigta kawe gratis? Super, to oznacza ze musisz wczesniej kupi¢ 9 kaw.
Jest warunek, jest i nagroda.

Dynamika tej mechaniki powoduje czesto, ze im blizej s3 gracze do osiagni¢cia celu, tym czesciej
beda wypehia¢ stawiane przed nimi warunki. Dlatego najwazniejszym i najtrudniejszym elementem
projektowania Nagrody Stalej jest wlasnie ustalenie mozliwych do osiagniecia warunkéw. Nie moga
by¢ za proste, ale musza by¢ osiggalne w relatywnie krotkim czasie. Poza tym Nagroda Stata
wykorzystuje motywacj¢ zewngtrzng, wigc nie moze by¢ jedynym elementem grywalizacji, jaki
zaproponujesz swoim odbiorcom. Wazne jest, by oprocz motywacji zewnetrznej gracze czuli tez te
wewnetrzng, bo tylko wtedy beda naprawde zaangazowani. Lacz wigc Nagrode Stata z innymi
technikami, a zyskasz wiele.

#8 Darmowy Lunch

Darmowy Lunch to nieco mylaca technika polegajaca na dawaniu darmowych nagrod dla kazdego, kto
wykona matg, nieznaczacg akcje. Caty trik polega na tym, by akcja, o ktorg prosimy gracza, wspierata
u niego poczucie wyjatkowosci i epickosci przezycia.

W praktyce Darmowy Lunch oznacza gadzeciki i drobiazgi rozdawane dla kazdego, kto wesprze
wazna, epicka sprawe. Serduszka WOSP? Tak, to jest Darmowy Lunch. Znizka za mite stowo w
kawiarni? To tez Darmowy Lunch. Kawa dla tych, ktorzy przyniosa zuzyte baterie i pomogg oczyscic
swiat? Tak! To tez Darmowy Lunch!

Najwazniejsza rzecz do zapamigtania w sprawie Darmowego Lunchu jest taka, Ze stuzy on wsparciu
pobudzenia wyjatkowosci u odbiorcy. Gracz ma si¢ czu¢ wyrozniony i postawiony w waznej sprawie.
Uczynit dobro i za to dostal nagrode. Jasne? Mam nadziejg, ze tak :)
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#9 Odliczanie

Zegar odliczajacy czas do konkretnego wydarzenia zawsze dodaje dreszczyku emocji. Nowy rok,
urodziny, czy start wyscigu, wszystkie te wydarzenia powoduja skoki adrenaliny. Mechanika zegara
moze by¢ tez uzyta w rozwigzaniach grywalizacyjnych.

Jest kilka efektow jakie mozna osiagnaé, uzywajac techniki Odliczana w grze. Oprdcz samych emocji
zwigzanych z uciekajagcym czasem, samo Odliczanie §wietnie nadaje si¢ do filtrowania i odsiania
bardziej zaangazowanych odbiorcéw od tych drugich.

Po drugie, technika Odliczania idealnie paruje si¢ z technikg Narracji w przypadku odliczania do early
access, przedsprzedazy, czy oficjalnego startu projektu. Dodatkowo, uzycie odliczajacego zegara w
fizycznym miejscu, poza $wiatem wirtualnym tylko poprawia impakt i efekt jaki zegar ma na gracza.

Po trzecie, sam zegar moze tez motywowac do pewnych dziatan (podobnie jak technika FOMO) albo
wrecz planowaé (podobnie jak w technice Ustalonych Dynamik) wzrost zaangazowania pod koniec
Odliczania.

#10 Piatka!

Gry i grywalizacja polegaja na nieustannym dawaniu informacji zwrotnej. Czesto za wykonanie
poprawnego dziatania nagradzamy gracza jakim§ prezentem, czasem fizycznym, a czasem
niekoniecznie (wedlug modelu SAPS). Czasem jednak zdarza sig, ze caly system, w ktorym si¢
poruszamy, nie pozwala nam na dawanie nagrdd za kazde poprawne dziatanie gracza. Wtedy wtasnie
powinni$my skorzysta¢ z dawania Pigtki!

Przybijanie Piatki, to symboliczne gratulacje, ktore niosa ze sobg wigksza zabawe i wickszy tadunek
emocjonalny, niz zwykle stowa. W grach i grywalizacji réwniez stosuje si¢ przybijanie Piatki i
zazwyczaj wyglada to tak, ze gracz dostaje wizualny, badz dzwickowy bodziec nagradzajacy jego
starania.

Idealnym przyktadem bedzie tutaj Asana. Aplikacja stuzaca do zarzadzania zadaniami, po ukonczeniu
i wykresleniu ktorego$ z elementow nagradza nas pojawieniem si¢ przez moment jednorozca na
ekranie! Zwierzak przelatuje w mgnieniu oka i szczerze, to nawet fatwo mozna go przegapi¢, gdyby
nie to, ze zostawia za sobg tecze! I prosze, niby mata rzecz, ale znam osoby, ktore dodawaty sobie
tylko zadan projektowych do Asany, bo zwyczajnie chciatly zobaczy¢ przyjacielskiego jednorozca i
teczg. A to przeciez zwykle przybicie Piatki! A dziata.

Kazde fajerwerki, spektakularne z pozoru gratulacje, sa dobrym przyktadem Piatki. Jesli sa potaczone
z technikg Easter Egga i wywotujag usmiech na twarzy odbiorcy, stajg si¢ poteznym narzedziem
motywujacym do parcia dale;j!
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#11 Szkarlatna Litera

Nazwa tej techniki pochodzi od tytutu dziewigtnastowiecznej ksiazki, klasyka literatury
amerykanskiej, czyli wlasnie ,,Szkarlatnej Litery” Nathaniela Hawthorne’a. W powiesci autor ukazuje
mezialians dwojga kochankow na tle restrykcyjnego srodowiska purytanskiej kolonii w Ameryce. W
pewnym momencie, gldwna bohaterka dopuszcza si¢ cudzotostwa (ang. adultery), ktore wychodzi na
jaw 1 w zwiazku z tym zostaje skazana na napig¢tnowanie poprzez ciagle noszenie litery A
przewieszonej przez szyj¢. Przez takie oznaczenie wszyscy w miasteczku sg w stanie jg rozpoznac i
wytyka¢ palcami za popelniong zbrodnig.

W gamifikacji i projektowaniu gier rowniez mamy technik¢ zwang Szkartatng Literg. Mechanizm
polega na oznaczeniu graczy/odbiorcow, ktdrzy nie wykonuja pozadanej czynno$ci. Przyktadem moze
by¢ Facebookowa gra Candy Crush Saga. Gdy zaczynamy rozgrywke, gra podiacza si¢ pod naszych
znajomych z portalu i powiadamia ich na ktorym poziomie jestesmy. Gdy przestajemy z jakiego$
powodu grac, gra nie

przestaje powiadamia¢ naszych znajomych i méwi im, ze np. od dwoch tygodni utkneliSmy na
poziomie 8. Nie jest to fajne i na pewno wolelibysmy uniknaé bycia wytykanym jako staby gracz.
Skutek? Bedziemy gra¢, dopdki nie pokonamy danego poziomu, a wszystko po to, by uniknac¢
potepiajacego spojrzenia innych.

#12 Placzliwa Nuta

Pamigtasz technike #10 Pigtke? Byla to mata, pozornie nic nie znaczaca pozytywna informacja
zwrotna, nagradzajaca gracza za jakie$s drobne zadanie, ktore dobrze zrobit (np. zarejestrowat si¢ w
systemie, czy potaczyt aplikacje ze swoim kontem na Facebooku). Placzliwa Nuta jest analogiczng
technika, tyle ze dziatajaca w oparciu o odwrotng, bo negatywna motywacje.

Nie wykonate$ zadania? Nie udato Ci si¢ zalogowaé w okreslonym czasie? Nie aktualizowate$ konta
od dluzszego czasu? Dostaniesz matg kare. Niewielka.

Placzliwa Nuta, to chwilowy sygnal oznajmiajacy graczowi, ze co$ zrobil zle. Moze to by¢
rzeczywiscie dzwigk (niczym dzwiek blednej odpowiedzi w teleturniejach), a moze informacja
wizualna, czy tekstowa (na zasadzie ,,szkoda, Ze nie zrobile$ x, tgskniliSmy za Tobg”). Chwilowe
ukaranie gracza nie tyle skarci go za nieprawidlowe zachowanie (a raczej brak prawidlowego
zachowania), co pokaze, ze oczekiwaliSmy od niego czego$ innego. Wazne, ze Placzliwa Nuta jest
chwilowa, bo jesli chcemy bardziej ukara¢ odbiorce naszych dziatan, potrzebujemy techniki zwane;j...
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#13 Widoczny Nagrobek

Widoczny Nagrobek, to kolejna wariacja na temat dawania negatywnego feedbacku odbiorcy naszej
gamifikacji. Podobnie jak Szkarlatna Litera, Widoczny Nagrobek jest wizualng kara, ktora utrzymuje
sie przed graczem przez dluzszy czas, albo nawet przez caty czas funkcjonowania gry.

Po co korzysta¢ z Widocznych Nagrobkéw? Podobnie jak Szkartatna Litera i Placzliwa Nuta,
Nagrobki operuja wokdét motywacji unikajacej negatywnych elementéw. Gracze chcg unikngé
wszelkich negatywnych elementow, tak samo jak utraty juz wypracowanych osiagni¢¢. Widoczne
Nagrobki sa potezna technika, ktéra wspiera to unikanie. Warto jednak pamigtac, ze zbyt czeste
uzywanie Widocznych Nagrobkoéw moze spowodowac frustracje, a w rezultacie rezygnacj¢ z gry.

#14 Narracja

Narracja, to opowiadanie historii. W grach bogata i gleboka Narracja jest czesto tym, co przykuwa
uwage gracza i decyduje o sukcesie tytulu. Interesujaca historia potrafi wkreci¢ stuchaczy na tyle, by
przemieni¢ ich w fanboyow i oddanych glosicieli danej produkcji.

W grywalizacji uzywamy Narracji by zwickszy¢ zainteresowanie odbiorcy, ale tez odciggnac¢ go od
pozostatych elementow, ktore moga wyda¢ si¢ dla niego ucigzliwe. Idealnym przykladem
wykorzystania Narracji sg wszelkie aplikacje zachgcajace nas do niekoniecznie przyjemnych
czynno$ci. Chcesz biega¢, ale masz problem ze znalezieniem energii? A co powiesz na epicka
ucieczke przed gonigcymi Ci¢ zombie? Brzmi ekscytujaco, prawda? A na pewno o wiele lepiej, niz
zwykle bieganie po parku. Dzieci nie chcg pomagaé w sprzataniu? A co, jesli zach¢cimy je do
przezywania przygod jako czarodziej, rozwijania swojej postaci i wykonywania misji dawanych przez
wiadce? Brzmi ciekawiej? Jasne ze tak, bo nagle ucigzliwe zadania zmieniaja si¢ dzigki Narracji w
epickie questy 1 skrywajace tajemnice przygody.

Narracja idealnie nadaje sie tez do ustug edukacyjnych, gdzie opakowujemy lekcje i zadania w petna
epickos$ci, interesujaca histori¢ o bohaterach, przeciwnosciach losu i legendarnych wydarzeniach,
ktérych gracze mogg by¢ czescia.

Podanie w ten sposob standardowych zadan i czynnosci pozwala na skierowanie uwagi odbiorcy na
co$ innego niz nauka, codzienne czynno$ci, czy wymagany od niego wysitek. Technika Narracji
idealnie sprawdza si¢ zardbwno podczas pierwszych etapow grywalizacji — odkrycia i onboardingu,
jak i pozniej, w czasie korzystania z naszych ustug, czy produktow.
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#15 Dziecko Przeznaczenia

Nie mozemy mowi¢ o technice Narracji bez wspomnienia 0 Dziecku Przeznaczenia. To réwniez
technika narracyjna, polegajaca na tym, ze gtoéwnym bohaterem historii staje si¢ sam gracz, czyli
gtéwny odbiorca naszych ushug/produktéw. Ale to nie wszystko.

Jesli cheesz skorzysta¢ z techniki Dziecka Przeznaczenia, musisz oprawi¢ swojg gre lub grywalizacje
w Narracje, w ktorej wystepuje super grozny wrog, albo problem dotykajacy catego $wiata. Narracja
musi by¢ tak zaprojektowana, by jedyna osoba, ktora moze co$ zrobi¢ z danym problemem, jedyna
persong zdolna odpowiedzie¢ na wyzwanie i jedynym bohaterem mogacym uratowac §wiat byt Twoj
odbiorca — gracz.

Dzieki umiejscowieniu gracza/odbiorcy w centrum wydarzen i calej akcji, mozemy tatwiej skupi¢ jego
uwagg i pozyska¢ go jako klienta (faza odkrywania), zaangazowac¢ nawet w skomplikowane procesy
(onboarding), wzmocnic¢ jego lojalno$¢ i che¢ dzielenia si¢ z innymi (scaffolding) i sprawic, ze to, co
przezyt z nami zapamieta na dtugo i poleci innym (faza masteringu i endgame).

Oczywiscie, zeby dobrze przygotowac technike Dziecka Przeznaczenia potrzebna jest wnikliwa
analiza naszego odbiorcy. Nieocenionym pozostaje tutaj narzedzie budowania persony, ktére pozwala
dostosowa¢ produkt do odbiorcy juz w fazie przygotowania. Z kolei, po wypuszczeniu produktu/
ustugi, technika wzmacniajaca Dziecko Przeznaczenia jest...

#16 Efekt Alfreda

Widziate$ kiedy$ Batmana? Na pewno tak. Bruce Wayne, noca przebierajacy si¢ w stroj mrocznego
méciciela, za dnia zyt pelnia zycia jako multimilioner. Bruce miat tez przyjaciela, ktory jako pierwszy
poznal jego superbohaterskie alter-ego. Byl nim jego kamerdyner Alfred. Nazwa tej techniki
zaczerpnigta jest wlasnie od imienia Alfreda.

W technice Efektu Alfreda chodzi o to, by gracz poczut si¢ tak, jakby i on mial wlasnego
kamerdynera, ktory projektuje zycie za niego. W praktyce wyglada to tak, ze poprzez analiz¢
zachowan gracza, sam system i mechanika gamifikacji potrafig si¢ dostosowac tak, by jak najlepiej
odpowiedzie¢ na potrzeby odbiorcy. Niekonczaca si¢ personalizacja tego, co widzi nasz odbiorca.

Dobrym przyktadem uzycia Efektu Alfreda w grach sg tytuly RPG, ktére pozwalaja na
spersonifikowanie swojego bohatera, nie tylko ze wzgledu na jego wyglad, ale na tez na jego cechy,
czy historie pochodzenia postaci. Czgs¢ tytutow idzie nawet o krok dalej i niekiedy cala fabula gry
rozwija si¢ w oparciu o decyzje podjete przez gracza, a Swiat gry odpowiada jemu samemu, nazywajac
go po imieniu i podajgc mu takie misje i przygody, ktore jak najlepiej beda pasowac pod sposob gry.
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W przypadku gamifikacji pozagrowej, Efekt Alfreda idealnie sprawdza si¢ w sklepach internetowych,
ktore analizujac dotychczasowe zakupy klienta, potrafig zaproponowa¢ mu odpowiedni, kolejny juz
produkt, ktéry wpasuje si¢ w jego oczekiwania.

#17 Ustalona Dynamika

Ustalona Dynamika to sposéb zaprojektowania dzialania, czy ustugi, w ktorym pewne rzeczy dzieja
si¢ w zaplanowanych z gory odstgpach czasu. Moze to by¢ pojawienie si¢ kolejnego zadania, moze tez
kolejnego produktu, czy promocji. Ustalona Dynamika znana jest graczom i powoduje pewna statos$¢
w relacjach z systemem i przygotowanymi dla odbiorcow dziataniami.

Warto zda¢ sobie sprawe, ze kazde Ustalone Dynamiki bazuja tak naprawd¢ na niedostepnosci
pewnych elementow, az do ustalonego wczesniej momentu. Powoduje to pewne zachowania graczy,
ktorzy staraja si¢ jak najlepiej podpasowac pod takie dziatania.

Przyktadem Ustalonych Dynamik idealnie obrazujagcym zachowanie graczy wobec tej techniki jest
szkota i regularnie zadawana praca domowa. Wyobrazmy sobie sytuacje, gdy uczniowie majg dwa
razy w tygodniu zajecia z jezyka obcego. Po kazdych zajeciach, nauczycielka zadaje uczniom pracg do
wykonania w domu. Jak myslisz, jak wiele osob zrobi zadang prace tego samego dnia, a ilu z nich
wykona ¢wiczenia dzien przed nowg lekcjg? Oczywiscie, druga grupa, odktadajaca na koniec, bedzie
liczniejsza. Dlaczego? Bo technika Ustalonych Dynamik (w tym przypadku jest to regularna praca
domowa) wywotuje u graczy pobudzony czas przygotowania tuz przed kolejnym wydarzeniem. Jest to
catkiem logiczne i zrozumiale, jesli pomigdzy jedng akcja, a druga mamy jaki$ czas przerwy, to jest to
wlasnie czas na odpoczynek i regeneracj¢. Do pracy i przygotowan w sposob naturalny zabieramy si¢
tuz przed kolejnym wydarzeniem.

Warto o tym pamigta¢ projektujac nie tylko gry i $ciezke gracza, ale tez czgsto$¢ pojawiajacych si¢
promocji, czy dostaw towaru. Praktycznie rzecz ujmujgc, mozna z latwoscig przewidziec
zainteresowanie 1 aktywnos¢ odbiorcow jesli np. happy hours w naszym barze sg caty czas regularne,
albo co czwartek planujemy nowe menu. Wigkszo$¢ rzuci si¢ na naszg oferte jak tylko ja uruchomimy,
po czym przestanie si¢ na jaki§ czas nami interesowac, by po chwili (tuz przed kolejng dynamika)
znowu pokazaé, ze istnieja.

#18 Znaczacy Wybor
Znaczacy Wybor to technika, ktora daje wiele wolnosci i wspiera kreatywnosé, jak i ciekawos¢ gracza.

W skrocie, Znaczacymi Wyborami nazywamy takie wybory w gamifikacji, ktore wplywaja na caty
proces i doswiadczenie kontaktu gracza z produktem/ustuga.
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Przyktadem Znaczacego Wyboru w fazie onboardingu jest okreslenie swojej Sciezki na portalach
edukacyjnych. W zaleznosci od tego, czy jesteSmy amatorami, czy profesjonalistami, przez nasz
poczatkowy wybor mamy wptyw na to, jak bedzie wygladata reszta kursu.

Znaczacym Wyborem podczas fazy scaffoldingu, czyli szlifowania swoich umiejetnosci w
grywalizacji, jest mozliwo$¢ dostosowywania elementow systemu tak, by probowac coraz to nowych
rozwigzan. Przykladem jest cho¢by dobieranie uzbrojenia w grach w taki sposdb, by jak najlepiej
pomagato nam pokona¢ wrogoéw. W zalezno$ci od tego, czy bardziej interesuje nas defensywa, czy
ofensywa, takie przedmioty bedziemy zbierac, a to wywota odpowiedni sposob grania.

#19 Walka z Bossem

Walki z Bossem to kluczowy element wigkszosci gier. Po przejsciu kilku poziomow, stajemy przed
najwickszym wyzwaniem i musimy walczy¢ z ktorym$§ z arcywrogoéw. Czasem nasz boss jest
upersonifikowany (jak Bowser w Super Mario), a czasem nie (jak trudniejsze, finatlowe poziomy
puzzli w Candy Crush Saga). Dla nas najciekawsze i najwazniejsze jest to, jaki efekt wywotujg Walki
z Bossem.

Pierwsza i naturalng rzecza, jest zwigkszenie poczucia zwycigstwa i progressu. Zadowolenie gracza po
pokonaniu bossa moze by¢ niebywate i warto wykorzysta¢ ten moment na to, by pochwalil si¢ swoim
osiggni¢gciem przed znajomymi. Warto tez dodatkowo go wynagrodzi¢ za podjgty wysilek
dodatkowym bonusem.

Kolejna sprawa to zaprojektowanie samej rozgrywki zaraz po pokonaniu bossa. Warto zauwazy¢, ze
kilka kolejnych wyzwan powinno by¢ duzo prostszych od duzego wroga, dajac tym samym czas
graczowi na zebranie sit i wyprébowanie nowych nagréd i osiagnieé. Przed kolejnym bossem, gracz
musi mie¢ czas, by nabra¢ rozpedu i rozkreci¢ sie na nowo.

W gamifikacji technika Walki z Bossem realizowana jest najczgsciej przez dodatkowe aktywnosci
stawiane przed odbiorcami. Zazwyczaj te aktywnos$ci bylyby zbyt wielkim wysitkiem do podjecia
przed odpowiednim przygotowaniem, a wigc jesli chcemy zaprasza¢ kogo$ na bankiet
podsumowujacy projekt, a wiemy ze dojazd na ten bankiet nie bedzie prosta sprawa, powinniSmy
najpierw da¢ naszym odbiorcom kilka mniejszych zadan, troche mniej absorbujacych, zeby dopiero na
koniec da¢ im wigksze wyzwanie i test.

#20 Ostatnia Prosta

Ostatnia prosta to technika finiszujaca, doprowadzajaca gracza do ostatecznego, pozadanego
zachowania. Gracz jest juz tak blisko osiggnigcia wigkszego celu, ze przerwanie i rezygnacja z
dziatania bylaby nieoptacalna. Lepiej przysiasc i docisngé cos$ do konca.
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Genialnym przyktadem Ostatniej Prostej jest odktadanie pieniedzy na okreslony cel. Jesli robilismy to
przez dluzszy czas i jesteSmy juz tuz, tuz od osiagniecia celu, to rezygnacja z niego jest ostatnim, co
bedziemy chcieli zrobi¢. Jesli wystarczy dotozy¢ ostatnig cegielke, to jak jej tu nie dotozyc¢?

Ostatnia prosta wykorzystuje w ten sposob negatywna motywacj¢ od uniknigcia utraty wtozonej pracy.
Technika tgczy si¢ w ten sposéb z technika Utraconego Progresu, ale tez Leniwca Status-Quo i nadaje
si¢ idealnie w momentach przejscia pomigdzy kolejnymi fazami poznawania i korzystania z
gamifikacji (odkrycie-onboarding-scaffolding-mastering/endgame). Warto tak zaprojektowac zadania
stawiane przed odbiorca, by brakowalo naprawde niewiele, by wkreci¢ gracza w kolejny etap
rozgrywki.

#21 Utracony Progress

Utracony Progress to technika nalezaca do tzw. Czarnego Kapelusza Grywalizacji. Wykorzystuje
jedng z podstawowych cech dziatania naszego umystu, wyksztalcong jeszcze we wczesnych etapach
ewolucji ludzkos$ci. Zasada mowi, ze jesli poswigcimy czemus$ dos¢ duzo czasu, to dana rzecz ma dla
nas wigkszg wartos¢. W konsekwencji wigzemy si¢ emocjonalnie z t3 rzeczg i im wigcej energii ona
pochtania, tym trudniej nam si¢ jej pozbyc.

Idealnym przyktadem sg gry rpg. Czg¢sto wymagajg one od gracza wielu, wielu godzin aktywnosci i
budowania postaci, tylko po to, zeby przejs$¢ i pokonaé ostatniego bossa. Interesujace jest natomiast to,
i wie to kazdy kto kiedykolwiek grat w jaka$ gre rpg, ze im blizej jesteSmy ostatniej potyczki, tym
bardziej mamy tendencje do oddalania jej. Po prostu zdajemy sobie sprawe, ze wygranie gry oznacza
jej koniec i ze nasze osiagnigcia, zdobyte przedmioty i doswiadczenie nie beda miaty dalej znaczenia.
Dlatego czgsto odktadamy przejscie fabularne gry. Co innego, gdy gramy w gre multiplayer. Tam
nasze osiagniecia caly czas zachowuja znaczenie i tylko nasze odejécie od gry powodowatoby utrate
tego, co zbudowalismy do tej pory.

W $wiecie pozagrowym mechanizm przywigzania gracza do jego dobytku wykorzystuje si¢ czesto
poprzez przestraszenie gracza mozliwoscia utraty progressu.

Jesli np. gracz wlozyt w satysfakcjonujace nas aktywnosci duzo pracy i podciaggnat swoj profil na
wysoki poziom, zdobyl odznaki, poziomy, itd. to przypomnienie mu o koniecznosci logowania
minimum raz na jaki$ okres moze spowodowaé u niego wzmocnienie wewnetrznej potrzeby
korzystania z gry (naszego produktu).

Przykladem zastosowania tej techniki sg aplikacje mobilne stuzace do mierzenia naszej aktywnosci
sportowej. Czesto taka aplikacja zacheca nas do regularnych ¢wiczen, a odpuszczenie sobie jednego
dnia powoduje przerwanie lancucha aktywnosci i utrate punktdw, czy pogorszenie statystyk.
Oczywiscie, Utracony Progress moze tez demotywowac userow, szczegolnie jesli nie zaangazowali si¢
oni w tak duzym stopniu w gre. Dlatego warto zastanowi¢ si¢, czy stosowac te technike dla wszystkich
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graczy (czy moze tylko dla tych juz zaangazowanych w duzym stopniu), czy tez moze pozwoli¢
graczom na wilgczenie opcji ,,pauza”.

#22 Leniwiec Status Quo

Rozwazajac rdzne etapy podrozy gracza przez gre, mozemy w koncu doj$¢ do ostatniego etapu, czyli
masteringu lub tzw. endgame. To wlasnie podczas tej czgsci gry userzy zamieniajg si¢ w leniwce status
quo.

Przeanalizujmy na szybko, co zrobil gracz, zeby staé si¢ mistrzem w grze i dojs¢ do poziomu
eksperckiego w korzystaniu z naszego produktu. Po pierwsze, w jaki§ sposob dowiedziat si¢ o0 naszym
projekcie i zainteresowal nim na tyle, zeby poswigci¢ mu tych poczatkowych kilka minut. Nastepnie
regularnie przeznaczat coraz wigcej czasu na poznanie wszelkich mozliwosci i opcji, jakie dostgpne sa
w naszym projekcie. Przeznaczyl czas i energi¢ na nauke poruszania si¢ i korzystania z produktu. W
koncu szlifowal te umiej¢tnosci tak dlugo, az stalo si¢ to niemal automatyczne. Teraz taki
zaawansowany user jest mistrzem w korzystaniu z naszej ustugi, bo zna jej kazdy aspekt. Wie, co 1 jak.
I nie chce zmiany, bo juz nie ma checi ani ochoty na nauke. Stat si¢ leniwcem status quo.

Warto sobie u§wiadomic¢, ze generalnie ludzie s takimi leniwcami status quo jesli chodzi o codzienne
czynno$ci. Dlatego bardzo czesto innowacyjne pomysly biznesowe, czy startupy oferujace
rozwigzania alternatywne do juz istniejgcych, majg taki problem ze zdobyciem poczatkowych
klientow. Bo jesli ktos od dawna korzystat np. z platnosci gotowka, to trudno bedzie mu przestawic sie
na platnosci internetowe, bo zwyczajnie nie zechce mu si¢ uczy¢ i poswigcaé energii na opanowanie
tej czynnosci. W naturalny sposob zechce unikng¢ zmiany tak dlugo, jak tylko si¢ da. Stanie si¢
leniwcem status quo.

W gamifikacji implementacja techniki Leniwca Status Quo nie nastgpuje w szybki i bezposredni
sposob, ale raczej wynika z budowania nawyku korzystania z naszego produktu przez dtuzszy czas.
Jesli np. zaprojektujemy petle aktywnoSci naszego gracza w taki sposob, ze codziennie rano, zamiast
wiacza¢ radio, bedzie sprawdzal informacje ze $wiata na feedzie naszej strony, to po czasie, w
koncowej fazie, powinniSmy mie¢ juz tak silnie zakorzeniony nawyk korzystania ze strony, ze
nienaturalnym dla odbiorcy bedzie nie skorzysta¢ z porannego feeda.

Innymi stowy Leniwiec Status Quo to dlugoterminowa technika pozwalajaca przyku¢ do konca, w
bardzo silny sposob, zaawansowanego gracza. Poprzez powtarzajace si¢, angazujace petle aktywnosci
gracz stanie si¢ takim leniwcem, ktory w naturalny sposob zechce unikngé zmiany i kontynuowac
korzystanie z serwisu w taki sposob, w jaki robit to do tej pory.
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#23 Elitaryzm

Elitaryzm wigze si¢ z narracyjng warstwa projektu. Za kazdym razem, gdy uczestnik moze si¢ poczu¢
zwigzany z pewng wybrana grupa osob, do ktorej skierowany jest projekt, wzmocni to jego poczucie
wiezi 1 wywota odczucie docenienia.

Idealnym przyktadem Elitaryzmu sg wszelkie mecze pitkarskie. Kibice obu druzyn sa bardzo mocno
zwigzani z druzyng, wspierajg swoich i czujg si¢ czescig czegos$ wigkszego. Poczucie wspotbraterstwa
wzbudza w nich odruch jedno$ci i oddania dla sprawy. Dodatkowym elementem, jaki wzmacnia
technika Elitaryzmu, jest wzrost dumy z przynaleznosci do grupy.

Trzeba jednak pamigtac, ze poczucie elitaryzmu czesto wigze si¢ z przeciwstawieniem sobie grup na
zasadzie konkurencji i rywalizacji. Warto zatem uwaza¢, by rywalizacja nie przerodzila si¢ w
niezdrowa konkurencje i wyniszczanie siebie nawzajem.

#24 Bohater Ludzkosci

Bohaterami Ludzkos$ci mozemy nazwac tych uzytkownikow, ktorzy w rzeczywisty sposob pomagaja
Swiatu i potrzebujacym, dzigki temu, ze korzystaja z naszych produktoéw.

Idealnym przykladem uzycia techniki Bohatera Ludzko$ci sg wszelkiego rodzaju projekty CSR
(Corporate Social Responsibility), czyli Spolecznej Odpowiedzialnosci Biznesu. Jesli dana firma
oferuje produkt, a cz¢s¢ dochodow ze sprzedazy przeznacza na potrzebujacych, to klient natychmiast
staje si¢ pomagajacym, a nie tylko zwyklym konsumentem.

Mozna jednak p6js¢ o krok dalej i sprawié¢, by odbiorcy poczuli si¢ prawdziwymi bohaterami. By to
zrobi¢, nalezy tak zaprojektowaé doswiadczenie klienta, by miat on wiekszy wplyw na to, jak
udzielana jest pomoc. Idealnym przyktadem takiego projektu jest firma Tom, produkujaca buty.
Producent, zamiast oferowa¢ zwykla pomoc za kazde buty zakupione w sklepie internetowym, nie
przesyla pieniedzy do potrzebujacych. Zamiast tego, przestane zostajg takie same buty jakie my
kupilismy. I juz tak mata zmiana moze wplynaé na pozytywne postrzeganie produktu i wigksza
satysfakcj¢ z uzytkowania. Gdy wiemy, ze dzigki nam kto$ potrzebujacy bedzie mogt chodzi¢ w takich
samych butach co my, mamy wigksza ucieche, niz gdyby zostaly im przelane pienigdze, ktore
najpewniej zostalyby wyrzucone w btoto.
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#25 Wyzsze Znaczenie

Wyzsze Znaczenie to technika tgczaca w sobie technike Narracji z technika Bohatera Ludzkosci.
Wykorzystujac te technike, taczymy z sobg wymysSlong fabule opisujaca nasz projekt z celem
ratowania kogo$ w tejze fabule. To tak jakby zaimplementowac¢ Bohatera Ludzkos$ci w wymys$lone
historie. Gracze nie ratuja wtedy rzeczywistego swiata, ale walcza o uratowanie tego wirtualnego.

Przyktadem gry, ktéra niemal w calo$ci oparta jest na Wyzszym Znaczeniu jest Ingress. Ingress to gra
mobilna, wykorzystujaca nadajniki GPS w telefonach. Grajac, uzytkownik udostepnia swoja pozycje,
widzi swoja pozycje na mapie i $wiat gry, natozony na rzeczywisty. W rozgrywce grajacy musi
zdobywac kolejne portale, rywalizujac jednoczes$nie z innymi graczami. Zdobywajac punkty na mapie,
gracz upewnia si¢, ze wygra jego druzyna, a on uratuje $wiat przed ,,tymi ztymi”. I to jest dla niego
Wyzsze Znaczenie (wsparte dodatkowo przez Elitarnos¢).

Technika Wyzszego Znaczenia nadaje si¢ idealnie do wykorzystania juz na poczatku rozgrywki, by
przyku¢ uwage odbiorcow od samego poczatku.

#26 Wspoltworca

Technika Wspoltworcy wykorzystywana jest marketingowo przez studia gier uchodzace za wzory
kontaktu z odbiorcami. Szczesliwie wykorzystaliSmy tez te technike, gdy pracowalem w Mutated Byte
nad gra Shadow Assassin.

Shadow Assassin to gra mobilna opowiadajaca histori¢ Sredniowiecznego szpiega wysltanego przez
Jagiette do szpiegowania Krzyzakoéw. Gdy przygotowywaliSmy te gre, bardzo szybko udato si¢ nam
ztapa¢ kontakt z ludzmi, ktorzy ciekawi byli samego pomystu i historii. Nieczesto przeciez zdarza sie,
ze jaka$ gra porusza kwestie zwigzane z naszym krajem i tak naprawde¢ za kazdym razem, gdy to si¢
dzieje, w mediach wywotuje si¢ szum zainteresowania przysztych fanow.

Od samego poczatku zalezalo nam, zeby by¢ blisko naszych odbiorcow, dlatego pytalismy
potencjalnych graczy, co chcieliby zobaczy¢ w grze? Czego im brakuje, a ktérych elementow jest za
duzo. Wdrazalismy pomysty odbiorcéw, dzigki czemu czuli si¢ wspottwdrcami produktu.

Technika Wspottworcy powoduje, ze jesli ktos miat wplyw na wyglad koncowy naszego projektu, to
czuje si¢ zobowigzany, a przynajmniej ciekawy tego, jak wyglada finalne dzieto. Mozemy by¢ zatem
bardziej niz pewni, ze zakupi i sprawdzi nasz produkt, czy ustuge, a czesto tez moze si¢ zdarzy¢, ze
poleci znajomym.

Obecnie technika Wspottworcy idealnie wykorzystywana jest przez wigkszo$¢ producentéw gier,
celem tworzenia spolecznosci odbiorcow jeszcze przed wypuszczeniem samego produktu. Jest to
prosta i przyjemna opcja, by sprzymierzy¢ sobie naszych przysztych graczy i zyskac¢ ich przychylnosc¢
od razu.
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#27 Kamien Milowy

Kamienie Milowe, czyli tzw. Milestones, to chyba najbardziej zyciowa i bliska nam mechanika gier, a
jednoczesnie najbardziej odpuszczana i zaniedbywana.

Tradycyjnie w grach Kamienie Milowe sa przed graczem najbardziej widoczne. To poziom do
pokonania, boss do pobicia, wyzwanie do osiggni¢cia. Jesli gracz jest do$¢ blisko wygranej i przejscia
Kamienia Milowego, to nie ustanie, dopoki go nie osiggnie. Wazne, ze sam Kamien Milowy wystepuje
po fazie zapoznania z regulami i opanowania podstawowych funkcjonalnosci. To taki jakby
sprawdzian tego, co do tej pory udalo si¢ nam opanowaé. Wymaga wigcej energii i pracy, ale
najciekawsze jest to, co dzieje si¢ po pokonaniu takiego Kamienia.

A dzieja si¢ naprawdge interesujace rzeczy. Wiedzac, ze gracz najpewniej planuje przerwe w grze po
pokonaniu Kamienia Milowego, tworcy gier znalezli sposob, by obejs¢ te che¢. Przedstawiaja
graczowi nowe mozliwosci. Oferujag nowy poziom, dajg nowe umiejgtnosci postaci gracza, odkrywaja
kolejne karty uktadanki historii. Zmuszajg gracza do wzbudzenia swojej ciekawos$ci 1 sprawdzenia
swojej nagrody. Zmuszajg go, albo raczej bardzo efektywnie zachecaja, do nauki nowych rzeczy.

Niespodzianka jest, ze nasze zycie to czesto pasmo Kamieni Milowych. Wezmy np. kariere.
Kamieniem Milowym na drodze kariery bedzie osiggni¢cie awansu. Gracz stara si¢, uczy potrzebnych
mu umieje¢tnosci i w koncu staje do egzaminu albo rozmowy z szefem. Zdobywa w koncu awans. Cel
osiggniety, ale... co wtedy?

Najczesciej... nic si¢ nie dzieje! To znaczy, ze gracz nie odkrywa nowych sposobnosci, nie widzi
nowego $wiata przed soba, nie czuje, ze musi poznaé nowa rzeczywistos¢ i czego$ si¢ nauczyc.
Najczesciej osoba po awansie zaczyna dowodzi¢ §wiatem, ktory dobrze zna. Nie ma zachety cigzszej
pracy. A skoro nie ma takiej zachety, to naturalnym odruchem gracza jest... przestac¢ gra¢ i zrobi¢ sobie
przerwe!

Paradoksalnie jest jednak w standardowej $ciezce kariery taki Milestone, ktory odkrywa przed nami
zupelie nowe $wiaty. To rezygnacja z pracy i rozpoczgcie nowej. Musimy wtedy uczy¢ si¢ zupehnie
nowych relacji i dynamiki, musimy posig$¢ nowe umiej¢tnosci i na nowo si¢ wykaza¢. Wszystko, co
dla nas nowe, jest w jaki$§ sposob ciekawsze.

Jesli wigc jestes szefem swojej firmy i nie chcesz, zeby Twoi ludzie uciekali od Ciebie zaraz po
awansie albo tracili energig, przygotuj $ciezke kariery w taki sposob, by po przekroczeniu Kamienia
Milowego poczuli oni zupelng $wiezo$¢ i nowos¢ ptynaca z tajemnicy nowego stanowiska. W ten
sposob na pewno zwigkszysz ich zainteresowanie pracg i efektywnos¢ dziatan.
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#28 Wiecznie Zywa Mechanika

Wiecznie Zywa Mechanika to tak zbudowane do$wiadczenie, ktore nie wymaga od twoércy dodawania
kolejnych elementow do rozgrywki, poniewaz ta staje si¢ autonomiczna. Wyjasnijmy to na
przyktadzie.

Sredni czas zycia gry komputerowej to 2-8 miesiecy. Zazwyczaj po tym czasie gry sie zwyczajnie
nudzg i nie chce nam si¢ juz w nie wigcej gra¢. Aby zatrzymacé przy sobie graczy, tworcy gier czesto
zmuszeni sg do ciaglego odswiezania swoich tytutdow i dodawania coraz kolejnych elementow. Tak
dzieje si¢ od lat w przypadku stynnego World of Warcraft, podobnie tez rzecz si¢ ma z popularnym
Destiny. Mozna wregcz powiedzie¢, ze nieustanne uzupeknianie gier o nowe elementy stato si¢ czyms
naturalnym 1 jest to zrozumiale, w koncu chcemy zeby gracz miat z nami jak najdtuzsza styczno$¢, bo
to zwigksza jego ogo6lng wartos¢ (LifeTime Value).

Sa jednak takie gry, ktore nie zmieniaja si¢ za bardzo od lat, a ciggle przykuwaja odbiorcow.
Przyktadem gry komputerowej tego rodzaju jest Minecraft. Przykladem gry-zabawki z realnego zycia
sg natomiast klocki Lego.

Minecraft to gra polegajaca na budowaniu swoich konstrukcji z kostek wycietych ze §wiata gry. Lego
to tez budowanie z dostownych klockow. Oba mechanizmy nie zmieniaja si¢ zbytnio od czasow
Swojego powstania, i co wazniejsze, pozwalaja na nieskonczone wykorzystanie swoich zasobow, na
tworzenie coraz to nowych konstruktow. Bo przeciez gdy damy trzem osobom ten sam zestaw
klockéw Lego, to uzyskamy od nich trzy rdzne konstrukty.

Jesli budujemy doswiadczenie odbiorcy naszego projektu, warto pomysle¢ nad tym, ile czasu spedzi
on, korzystajgc z naszego rozwigzania. Jesli chcemy, by byl z nami dtuzej, warto pomysle¢ o wsparciu
jego kreatywnosci i wykorzystaniu Wiecznie Zywej Mechaniki. Technika ta bowiem pozwala
niebywale przedtuzy¢ okres masteringu tak, by gracz czul, ze caly czas moze zrobi¢ co§ nowego w
systemie, pomimo iz dawno juz poznat wszystkie jego sztuczki.

W $wiecie pozagrowym przykladem Wiecznie Zywej Mechaniki moga byé sklepy oferujace
stworzenie wlasnej koszulki, zgodnie z wlasnymi upodobaniami. Jesli tylko zaopatrza klientow w
wygodne narzgdzia do tworzenia wlasnych wzorow, moga by¢ pewni, ze gracze eksperci nie opuszcza
ich tak tatwo, pomimo ze bg¢dg tak naprawde na koncu swojej drogi i zdawaloby sie, ze juz dawno
powinni nas opuscic.

#29 Kontrola Czasu Rzeczywistego

Wiele gier, podobnie jak innych no$nikow mediow, takich jak filmy, czy ksiazki, stosuje podroze w
czasie. Gracze Prince of Persia mogg cofaé czas, gdy nie uda im si¢ wykona¢ jakiego$§ zadania, badz
oming¢ zabojczej przeszkody. Natomiast Bohaterowie Incepcji C. Nolana tak sprytnie manipuluja
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czasem, ze widz wychodzi z seansu skolowany i nawet zagubiony, starajac si¢ posktada¢ w catos¢
zagrania postaci 1 przeptyw czasu na réznych poziomach snu.

W $wiecie rzeczywistym rowniez potrafimy kontrolowaé czas, troche w taki sposdb, w jaki robili to
bohaterowie Incepcji. Niektore zadania wykonujemy szybko, inne zajmuja nam cate godziny.
Dodatkowo rézni ludzie wykonujg zadania w réznym tempie. Jedni potrzebuja zastanowienia si¢ i
glebokiego przemyslenia zanim podejma jakas decyzje, inni wszystko robig ,,z palca”.

Kontrola Czasu Rzeczywistego to technika polegajagca na daniu graczowi wolnosci w operowaniu
swoim czasem. W gamifikacji szczegélnie przydaje si¢ to we wszelkiego rodzaju organizerach i
planerach. Koordynator projektu wyznacza zadanie do wykonania, a osoba ma pelng dowolnos¢ kiedy
i w jakim czasie je wykona. I niewazne, czy zajmie jej to pot godziny, czy trzy godziny. O ile wyrobi
si¢ przed deadlinem i wykona zlecenie, nikogo nie interesuje, ile to zaje¢to.

Niestety pomimo tego, ze ten model pracy coraz czgSciej pojawia si¢ w naszych realiach, to ciagle
istnieja firmy i zespoty, w ktorych pracuje si¢ godzinowo, a nie zadaniowo. Zwlaszcza jesli chodzi o
pracg urzedow, czy firm panstwowych, ale tez matych firm. Z punktu widzenia grywalizacji jest to
btad, bo ogranicza wolno$¢ i dowolno$¢ postepowania, wzmacniajac skrepowanie i uczucie bycia
kontrolowanym.

#30 Lancuchowe Kombo!

Kombosy (albo jak kto woli Combosy) to sekwencje ruchow w grach typu bijatyka. Wymagajg one
wickszej precyzji i odpowiedniej kolejnosci wciskania przyciskow, ale jesli sa dobrze zrobione,
wywolujg lawing ciosow, ktdrymi nasza postaé raczy przeciwnika. Ciosy te zazwyczaj nie moga by¢
zatrzymane oraz zadajg wigcej obrazen.

Pozagrowy przyktad zadawania Kombosow to gra na instrumencie. Niemal kazdy z nas potrafi zagra¢
ten, czy inny dzwiek na pianinie, ale tylko ich odpowiednia kombinacja utworzy pigkna melodie.
Kombos.

amifikacji Kombosy to cykl okreslonych dziatan, ktore moze ona¢ gracz. Budujac Sciez
W gamifikacji Kombosy ykl okreslonych dziatan, kto 7e wykonac g Budujac $ciezke
gracza, powinni$§my tak zbudowac pozadana aktywno$¢, by zmotywowac gracza do wykonywania
jednej aktywnosci za druga, by w koncu uzyskac¢ wigksze profity.

Idealnym przyktadem wykorzystania t.ancuchowego Kombo sg strony internetowe oferujace skanlacje
komiksow. Jako fan komiksow Marvela, czy tez cotygodniowych odcinkow mangi w Shonen Jump,
staram si¢ by¢ na biezaco z najnowszymi wydawnictwami. Dlatego zdarza mi si¢ czyta¢ skanlacje
mang dostepne na sieci. Na stronach oferujacych biblioteke komiksow dziata mechanizm
wykorzystujacy Lancuchowe Kombo. Po przeczytaniu rozdziatu jednej mangi, natychmiast jestem
kierowany do kolejnej, podobnej gatunkowo do tego, co czytam teraz. Dodatkowo jesli przeczytam
réwniez t¢ druga, od razu pojawia si¢ nast¢pna, i nastgpna. Jestem przekonany, ze ten proces mogtby
trwa¢ w nieskonczono$¢. Na szczgScie w pewnym momencie przestaje czytat. Sztuczka polega na
tym, Ze i tak stopuje po przeczytaniu dwoch dodatkowych mang, pomimo ze celowatem tylko w jedna.
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Innym przyktadem sa promocje na produkty w sklepach spozywczych. Przy zakupie 4 produktéw z
gazetki n6z kuchenny gratis! Ty wykonaj Kombo, a my damy Ci nagrode. Proste? Pewnie!

#31 Natychmiastowy Feedback

Dlaczego tak przyjemnie jest nam uczy¢ si¢ nowych gier? Dlaczego potrafimy spedzi¢ godziny na
opanowywaniu skomplikowanych czynnos$ci rozbudowanych gier strategicznych, czy rpg? Dlaczego
spedzamy lata na doskonaleniu swoich umiejetnosci w danej grze? I dlaczego to si¢ tak sprawdza?
Wszystko w znacznym stopniu opiera si¢ na jednej podstawowej zasadzie gier — informacji zwrotne;.

Informacja zwrotna, czyli feedback, to informacja o tym, czy czynnosci, ktore wykonujemy, robimy
dobrze, czy zle. Najprostszym przykladem codziennego wykorzystania informacji zwrotnej sa oceny
w szkole, ktore mowig uczniom i rodzicom o tym, czy uczen dobrze wykonuje swoja prace i
wystarczajaco sie uczy, ale oczywiscie sam proces feedbackowania obecny jest niemal w kazdej
czynnosci. Problemem jest to, jak dtugo musimy czeka¢ na t¢ informacje.

Jedna z technik wykorzystywanych przez dobrze =zaprojektowane gry i grywalizacje jest
Natychmiastowy Feedback, czyli pokazywanie graczowi, co robi dobrze natychmiast po tym, jak to
wykona. Dla mnie idealnym przyktadem gry casualowej, ktora oparta jest glownie na
Natychmiastowym Feedbacku jest Doodle God. Gra w ktorej wcielamy si¢ w Stworce i1 taczymy rézne
elementy, zywioty i pierwiastki, by tworzy¢ kolejne elementy $wiata. Jesli sprobujemy potaczyé
niepasujace do siebie elementy, kafelki ze sktadnikami tylko porusza si¢ nieswojo i od razu wiemy, ze
nie tedy droga. Natychmiastowy Feedback. Musimy dobrze kombinowac, zeby taczy¢ elementy tak
jak trzeba.

Przyktadem Natychmiastowego Feedbacku w gamifikacji sa najpopularniejsze sieci spotecznosciowe,
pozwalajace na dawanie lajkow, serduszek, czy followowanie. Uzytkownik produkuje content,
puszcza go w obieg (czyli wykonuje podstawowe akcje w grze) i natychmiast otrzymuje informacje
zwrotng — oceng swoich ruchow. Im wigcej lajkow, tym lepiej. Im wigcej komentarzy, tym lepiej. Im
wiecej fandw, tym lepiej. Prosta zalezno$¢.

Im szybszy, natychmiastowy feedback mamy wykorzystany w systemie, tym lepiej. Gracze moga
dzicki temu szybko zaadaptowaé si¢ do proponowanych zasad. Dlatego technika Natychmiastowego
Feedbacku sprawdza si¢ zaré6wno na poczatku drogi gracza, w jej $rodku, jak i na koncu. Niewazne,
czy jeste§ poczatkujacym userem, Sredniozaawansowanym, czy mistrzem w korzystaniu z danego
rozwigzania, jesli Twoje czynnosci uzyskuja natychmiastowy feedback, az chce si¢ prze¢ dale;j!
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#32 Boostery

Projektujac gamifikacje, czyli proces korzystania z jakiej$s ustugi przez odbiorce, bardzo czgsto
stawiamy przed nim zadania do wykonania, za ktore bedzie mogt zebra¢ nagrody. Takie konkursowe
podejscie sprawdza si¢ bardzo dobrze, o ile dba si¢ o jedng podstawowa rzecz — nagrody.

Jest kilka rodzajow nagrdd. Jednym z podziatow jest podziat SAPS, o ktorym napisz¢ w dalszej czgsci
ksigzki, ktéry polega na odpowiedniej gradacji nagréd. Innym podziatem jest segregacja rodzajow
nagrod na rzeczowe, emocjonalne, finansowe itd. W skrocie, kazda nagroda, na jaka si¢ zdecydujemy,
ma za zadanie zmotywowaé odbiorce do wykonania pewnych czynnos$ci. Okazuje sie, ze jesli
podejdziemy do tego procesu jak projektanci gier, a naszego odbiorce potraktujemy jak gracza, to
najlepsza nagroda, ktéra bedzie go motywowac do dalszego dzialania, sa wlasnie Boostery.

Boostery to takie wspomagacze, przyspieszacze pozwalajace na lepsze wykorzystanie naszych
mozliwosci. W najbardziej realnym $wiecie codzienno$ci, takim Boosterem jest chocby kawa albo
pastylki poprawiajace skupienie podczas nauki do sesji.

W gamifikacji Booster pozwala na szybsze zdobycie punktow, przej$cie do nastepnego rozdziatlu albo
zdobycie kolejnej nagrody. Prze§ledzmy to na przyktadzie.

Gdy to pisze, w naszym kraju funkcjonuje bardzo fajna grywalizacja firmy Wawel, polegajaca na
zbieraniu punktéw za kupowane stodycze. Kupujemy stodkosci, a specjalny kod rejestrujemy na
stronie www. Potem my dostajemy punkty, ktore zliczaja si¢ na nasze konto, ale tez na konto jednej z
pigciu organizacji charytatywnych, ktore wspiera Wawel. Ktora organizacja bedzie miata najwigce;j
punktow, ta dostanie wsparcie pieni¢zne. My natomiast punkty z naszego konta mozemy zamieni¢ na
nagrody. I tutaj pojawiajg si¢ Boostery.

Okazuje si¢, ze za pierwsze logowanie do systemu nasze punkty naliczajg si¢ potrdjnie. Co wigcej,
okazuje si¢, ze jesli zakupimy stodycze o tacznej wadze ok 900g, to dostaniemy najwigcej punktow, bo

90. Pomnozmy to przez 3 za pierwsze logowanie i... okazuje si¢, ze juz na starcie mamy dos¢
punktoéw, zeby wymieni¢ je na gadzeciarskg torbg! I wiem, na pierwszy rzut oka przecig¢tny gracz
moglby stwierdzi¢, ze oszukat system. Znalazt w nim luke, ktora udalo mu si¢ wykorzysta¢. Prawda
jest taka (jestem gotdw iS¢ o to na zaktad), ze caly proces byt wnikliwie zaprojektowany i mozliwo$¢
uzyskania torby juz na poczatku to nie mogt by¢ przypadek. Innymi stowy, tworcom gamifikacji nie
przeszkadzato, ze kto§ juz na poczatku bedzie w stanie zebra¢ na torbe. W koncu kupit 900g
cukierkow, a to wcale nie mato. Skorzystal z Boostera, czyli mnoznika x3. I bardzo dobrze, bo to znak,
ze Booster zadziatal na jego motywacje.

Dla nas to tez sygnal, ze Boostery, takie jak ten z gamifikacji Wawel, $wietnie sprawdzaja si¢ na
poczatku rozgrywki, gdy chcemy przyciagna¢ nowego gracza. Boostery beda roéwniez dobrze dziatac
w fazie scaffoldingu, czyli szlifowania systematycznos$ci korzystania z serwisu.
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#33 Puste Pola

Puste Pola to po prostu miejsca, ktore zostawione sg dla uzytkownika do wypehienia. Najczeséciej w
grach jest to pozwolenie graczowi na nazwanie wedlug wiasnych upodoban swojego bohatera. W
srodowisku pozagrowym Puste Pola wykorzystywane sg np. w nauce jezykéw, gdy w Ewiczeniu
mamy pozostawione Puste Pola do wpisania prawidlowej odpowiedzi.

Ta prosta technika nie wymaga wigkszego omowienia, poza poruszeniem jednego waznego aspektu,
czyli zaangazowaniu, jakie wywoluje u odbiorcy. Niewiele osob zdaje sobie z tego sprawe, ale
odpowiednie ustawienie Pustych P4l pozwala na wywotanie zaangazowania i pochwalenia si¢ swoja
kreatywnoscia. Idealnie wykorzystuje si¢ to w kampaniach reklamowych, ktore bazuja na dziataniach
w stylu ,,dokoncz zdanie”.

#34 Autonomia

Autonomia to wolno$¢. W przypadku gamifikacji méwimy o wolno$ci wyboru. Za kazdym razem, gdy
gracz moze wybrac ktorgs z dostepnych opcji, mamy do czynienia z elementem Autonomii. Idealnym
przyktadem Autonomii w grach sa wszelkiego rodzaju gry rpg, gdzie gracz moze udac si¢ na jedna z
proponowanych mu misji. Moze ratowa¢ wioske przed orkami albo moze tez pomdc farmerowi
odzyska¢ zagubionego konia. Petna dowolno$¢ w tworzeniu historii.

W sytuacji pozagrowej Autonomia jest silnie zwigzana z innymi technikami i mozna nawet
powiedzie¢, ze si¢ w nich zawiera. Znaczacy Wybor i Jasniejacy Wybor to tak naprawde pochodne
wlasnie Autonomii. Mozna jednak powiedzie¢, ze sama technika Autonomii to tez co$ wiecej.

Dobrym przykltadem wykorzystania techniki autonomii jest... rozliczanie podatku. W Polsce od
jakiego$ czasu rozliczajagc PIT mozemy zdecydowac, by 1% naszego podatku przeznaczy¢ na cele
charytatywne badz na tzw. organizacje pozytku publicznego. Co cickawe w wigkszosci przypadkow
decyzja i przekazanie tych pienigdzy nie robi nam osobi$cie wigkszej roznicy. A jednak jesli tylko
mozemy co$ zrobi¢ i zadecydowaé, komu chcemy przekaza¢ nasza cegietke pomocy (Autonomia
wyboru), to to robimy. Zwlaszcza jesli kieruje nami empatia i ch¢¢ pomocy innym.

#35 Ztudny wybor

Pozostanmy w $§wiecie wyborow i zaldzmy jeszcze jeden scenariusz.

Powiedzmy, ze szykujemy projekt ustugi biznesowej, ktory oparty jest na bardzo sztywnych ramach
zachowania uzytkownika. Innymi stowy uzytkownik musi krok po kroku realizowaé zatozone przez
nas kroki, zeby w ogdle wynies¢ korzy$¢ z naszego projektu. W takiej sytuacji wydawaloby sie, ze
kwestia planowania podrozy uzytkownika przez nasza ustuge kompletnie lezy i nie da si¢ usprawnié
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doswiadczen klienta, wktadajac jakiekolwiek elementy grywalizacji, a zwlaszcza mozliwosci wyboru.
Na szczes$cie jest inaczej. Z pomocg przychodzi nam technika Ztudnego Wyboru.

Zhudny Wybor to technika przypominajgca nieco technike Kotwiczenia Zestawien. Podobnie jak tam
przedstawiamy odbiorcy kilka mozliwosci wyboru i niezaleznie od tego, co nasz gracz wybierze, jego
zachowanie bedzie dla nas zawsze korzystne. Jest jednak mata réznica, bo gdy w Kotwiczonych
Zestawieniach kazda z opcji wptywata znaczaco na zachowanie gracza, a co za tym idzie na caly
proces i sposob jego dziatania w naszym projekcie, tak tutaj w Ztudnym Wyborze dostepne opcje nie
majg dla nas Zzadnego znaczenia. One po prostu sg, zeby sprawia¢ iluzje wplywu gracza na cale
doswiadczenie. Mato tego, czesto efekt Ztudnego Wyboru jest spotggowany podkresleniem jednej z
dostepnych opcji tak bardzo, ze wydaje si¢ ona jedyna oczywista mozliwos$cia wyboru.

Przyktadem Ztudnego Wyboru w projektach biznesowych jest sztuczka, na ktdra notorycznie nabieraja
nas kina. Idac na film, zwlaszcza w kinie sieciowym, musimy przej$¢ przez lobby, w ktérym petno jest
matych stoisk sprzedajacych popcorn, napoje, czy lody. Czy zastanawiali$cie si¢ kiedys, co si¢ dzieje,
gdy chcemy kupi¢ napdj? Zazwyczaj przedstawia si¢ nam trzy opcje napojow: maly, $redni i duzy.
Maty kosztuje 4,50 zi, sredni 9 zi, a duzy 10 zl. Jak myslicie, ktdéry napoj wybierze wigkszosé
kupujacych? Pewnie powiecie, ze duzy, bo najbardziej si¢ optaca? Oczywiscie, ze tak wlasnie ma si¢
wydawaé. W rzeczywistosci nie dostrzegamy prawdziwego kosztu sprzedania takiego napoju i nie
widzimy, ze cena duzej wersji wcale nie oplaca si¢ najbardziej. Ona ma si¢ wydawaé najbardziej
optacalna, zeby wiecej ludzi wydawato 10 zt, a nie 4,50 zl, czy 9 zt. W rzeczywisto$ci cena nalania
ktoregokolwiek z napojow jest ze sobg porownywalna i kilkakrotnie nizsza niz to, co si¢ nam
przedstawia. A jednak kupujac najwigkszy napdj, mamy w sobie poczucie zwycigstwa, bo ghupie kino
nie przewidziato, ze duzy oplaca si¢ najbardziej i dzigki temu my zaoszczedzilismy. Nieprawda, nic
nie zaoszczedziliSmy, bo wydaliSmy najwigcej jak si¢ dato. A jednak Ztudny Wybor kaze nam mysle¢,
ze mieli$my jaki$ wplyw na ustuge.

#36 Znajdowanie Przyjaciol

To jedna z popularniejszych technik growych, ktéra swoje zastosowanie ma najbardziej w sferze social
media. Chodzi o zapoznawanie 0sob i dodawanie ich jako znajomych, czy przyjaciot do swojej sieci.
Dzigki temu obie potaczone osoby (nawet jesli si¢ nie znajg) czuja wzgledem siebie pewnego rodzaju
polaczenie, a wypadowa tej znajomosci jest trwalsze przywiazanie do marki.

Technika w grach stosowana jest zawsze tam, gdy gracz moze dotaczy¢ do jakiej$ grupy, czy gildii. W
grach multiplayer czgsto nie wiemy, a nierzadko wcale nie widzimy, z kim jesteSmy w grupie i kto jest
naszym znajomym, ale nie przeszkadza to nam w poczuciu przywiazania do grupy.

W $wiecie social mediow idealnie oddaje to Instagram, gdzie czesto §ledzg nas ludzie z catego $wiata,
czasami przykrywajacy si¢ pod dziwnymi pseudonimami lub profilami matych firm i brandéw, ktore
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nam nic nie méwia. Mimo to wchodzac w interakcje i rozpoczynajac wzajemne ,,$ledzenie” si¢ na
Instagramie, zwigkszamy poczucie wi¢zi i kontaktu z innymi ludzmi i z markg samg w sobie.

Innym przyktadem znajdowania znajomych jest swietny projekt gamifikacyjny ZWERG, ktory
zadzialat w 2012 roku w Gandawie w Belgii. ZWERG polegatl na zdobywaniu punktow przez
logowanie si¢ za pomocg karty w specjalnych punktach na osiedlach. Sztuczka z technika
Znajdywania Przyjaciot polegata na tym, ze im wigcej 0sob przyprowadzito si¢ ze sobg w momencie
meldowania si¢ za pomocg swojej karty, tym wigcej punktdéw mozna bylo uzyskac. Szybko okazato
sie, ze mieszkancy taczyli si¢ w grupy i wzajemnie wymyslali sposoby i strategie zdobywania jak
najwigkszej ilosci punktow w konkursie. ZWERG przyniost zamierzone rezultaty i zblizyt do siebie
mieszkancéw dwoch dzielnic, ktérzy wczesniej nie wieli ze sobg wiekszego spotecznego kontaktu.

#37 Obdarowywanie

Obdarowywanie to kolejna technika bazujgca na interakcjach spotecznych. W skrocie jest to po prostu
mozliwos$¢ dzielenia si¢ czyms, dawania prezentdw innym graczom.

Ciekawe jest natomiast to, w jaki sposob najlepiej zutylizowac¢ t¢ technikg. Czym innym przeciez jest
mozliwos¢ nieskonczonego obdarowywania i zasypywania prezentami, a czym innym, gdy pracujemy
cigzko i obdarowa¢ mozemy dopiero po wykonanej pracy. Taki prezent bedzie miat o wiele wicksza
warto§¢ emocjonalna, niz co$, czego zdobycie nie kosztowalo nas nic. Nic dziwnego zatem, Ze
przyktady uzycia Obdarowywania w grach i poza nimi sg zazwyczaj tg drugg wariacjg tej techniki.
Przyktadem uzycia Obdarowywania sa na przyktad social games na Facebooku. Niemal w kazdej z
nich mozemy zaprosi¢ przyjaciét do grania razem z nami i obdarowania ich prezentami. W tych nieco
lepszych natomiast obdarowaé prezentami mozemy tylko w okreslonych momentach, takich jak sam
poczatek rozgrywki, czy osiggnigcie przez nas nowego poziomu. W ten sposob mozliwosé
obdarowania kogo$ prezentem jest réwniez dla nas nagroda i mamy wicksza szanse na to, ze tak
wlasnie zrobimy i przekazemy komus$ podarunek.

W sytuacjach pozagrowych technika Obdarowywania jest obecna na przyklad w restauracjach,
siecidowkach i nie tylko, ktore oferuja znizki dla naszych znajomych, jesli tylko pojawia si¢ w lokalu z
polecenia. Dodajmy do tego ostrozne zaprojektowanie momentéw, kiedy mozemy zaprosi¢c w ten
sposob znajomych i Obdarowywanie przerodzi si¢ nie tylko w zwigkszenie lojalnosci i zadowolenia,
ale 1 w narzgdzie wiralowe, poszerzajace nasz zasieg.

#38 Ceremonia

Wyobrazmy sobie ceremoni¢ rozdania Oskarow. Nominowani sg oznajmiani jeszcze przed finalem i
podczas samego wydarzenia emocje buzuja wsrod startujacych w walce konkursowiczow. Nie
mniejsze podekscytowanie wywolane jest tez wsrod publicznoscei, ktora wszystko oglada i relacjonuje.
Nie wiem, czy zdajesz sobie z tego sprawe, ale rytuat ceremonii to technika zaczerpnigta z gier.
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Juz w starozytnosci nagradzano zwyci¢zcOw gier i olimpiad podczas odpowiednich uroczysto$ci.
Obecnie nie ma chyba zadnego sportowego wydarzenia, ktore nie konczyloby si¢ nagrodzeniem
zwyciezcow. Z punktu widzenia projektanta gier Ceremonia jest zatem kolejng technika, a raczej
kolejng nagroda, jaka mozna obdarzy¢ gracza.

Jaki efekt wywoluje ceremonia? Po pierwsze, jest dostepna tylko dla wybranych. Automatycznie, jesli
to nieliczni bedg wyselekcjonowani do bycia tymi najwazniejszymi ludzmi podczas wreczania nagrod,
waga calego przedsiewzigcia odpowiednio wzrosnie w oczach pozostatych. Po drugie, ceremonia
wspomaga poczucie uznania spotecznego. Osoby nagrodzone sg wielbione przez thumy, co jeszcze
bardziej wptywa na ich motywacje. Po trzecie, ceremonia to kolejne osiggnigcie, prawdopodobnie
najwazniejsze osiggniecie ,jakie gracz moze przezy¢ w danej dyscyplinie.

W jaki sposob dobrze wykorzysta¢ ceremoni¢ w projektach biznesowych? Wystarczy spojrze¢ na
wszelkiego rodzaju gale podsumowujace okresy biznesowe 1 nagradzajace, np. najlepszych
sprzedawcow MLM. Na pewno taka Ceremonia dziata pozytywnie na wszystkich uczestnikow, jak i
obserwatorow.

Jak moga wyglada¢ Ceremonie w grach? Moga by¢ podsumowaniem turniejéw albo sezonow i moga
zrzesza¢ najlepszych graczy w jednym miejscu. Idealnie wykorzystuja to serwisy pokerowe, ktore w
ekstremalny sposob dbaja o swoich najlepszych graczy.

#39 Grupowe Questy

Grupowe Questy to zadania przeznaczone do wykonania tylko i wylacznie dla grupy osob. Wazne by
nie myli¢ ich ze zwyklymi zadaniami, ktére moze tez wykona¢ pojedynczy uzytkownik. Tutaj wazna
jest ilos¢ odbiorcéw i zaangazowanie wzajemne graczy. Dopiero gdy osiggniemy pewna wielko$¢
grupy, wszyscy moga liczy¢ na nagrode.

Przyktadem Grupowych Questéw sg facebookowe konkursy, polegajace na zebraniu jak najwigkszej
ilosci lajkow. Jeszcze lepszym przykladem sg dzialania youtuberow, ktorzy zachecaja do lajkowania
filmiku, méwigc, ze jesli pod filmem bedzie odpowiednia ilo$¢ lajkoéw, automatycznie pojawi si¢
nastepny film.

Efekt Grupowego Questa jest do$¢ prosty do przewidzenia. Zwigksza on wiralowo$¢ zadania,
zwigksza tez zaangazowanie odbiorcow w osiaggniecie nagrody. W potaczeniu z technika Narracji, czy
Lancuchowego Kombo, Grupowe Questy moga okaza¢ si¢ najsilniejszym or¢zem w zbrojowni
wprawnego gamifikatora.
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#40 Chwalenie si¢

Pomimo tego, ze w polskiej kulturze chwalenie si¢ nie jest cnota, to w rzeczywistosci kazdy lubi si¢
chwali¢ (chociaz prawie nikt nie lubi przechwalek). Chwalenie si¢ podnosi status spoteczny i
zapewnia nam uznanie. Sprawia, ze czujemy si¢ dobrze i czujemy si¢ wazni, a dodatkowo napedza
naszg motywacj¢ do dalszej pracy. Chwalenie si¢ jest dobrym i bardzo poteznym narzgdziem, jakie

wykorzystuja gry.

Technika Chwalenia si¢ polega na daniu mozliwosci wypowiedzenia si¢ publicznie gracza o swoich
dotychczasowych osiagnieciach. Czesto w grach ta technika wykorzystuje inne media, zazwyczaj
spolecznosciowe. Za kazdym razem, gdy casualowa gra po ukonczonym poziomie zacheca nas do
pochwalenia si¢ na Facebooku swoim wynikiem, wykorzystuje wlasnie $wiadomie technike
Chwalenia sig¢.

Warto jednak pamigta¢, by nie przesadza¢ z czesto$cig zachecania do pochwalenia si¢ swoimi
osiggnigciami na portalach spoleczno$ciowych. Dlaczego? Cdz, linia dzielaca zdrowe chwalenie sig, a
bardzo niezdrowe przechwalanie jest cienka i oddziela dwa skrajnie r6zne zachowania, wywotujace
dwie rozne reakcje. Podczas gdy Chwalenie si¢ w koncowym rezultacie zwigkszy zaangazowanie i
motywacje uzytkownika, to przechwatki przyniosg zupelnie odwrotny efekt, poniewaz osoba
przechwalajaca si¢ dostanie negatywny feedback od swoich odbiorcow. Warto o tym pamietac i
czuwaé nad dobrym uzyciem tej techniki

#41 Chlodnica

W samochodach chtodnica utrzymuje odpowiednig temperatur¢ wody, a tym samym i calego silnika.
Gdyby nie ona, cata maszyna nie pojechalaby daleko. Podobnie we wszelkiego rodzaju systemach
oferujacych rozgrywke — potrzebujemy chtodnicy, ktéra pozwoli nam odetchnaé¢ od zdobywania
punktow, czy umieje¢tnosci. Potrzebujemy chwili oddechu pomigdzy kolejnymi sesjami gry.

Technika Chlodnicy polega na zaproponowaniu graczowi miejsca i sposobu wewngtrz systemu
gry/gamifikacji, gdzie moglby nie zajmowac si¢ pozadanymi zachowaniami, a zwyczajnie odpocza€ i
zrobi¢ to, co chce. Zazwyczaj takie miejsce wyraza si¢ w postaci forum dotaczonego do danej gry, czy
ustugi, gdzie gracze mogg wymieniac¢ si¢ pogladami i spostrzezeniami. Wewnatrz zgrywalizowanego
forum takg Chtodnicg bedzie dzial HydePark, w ktorym uzytkownicy moga porusza¢ dowolne tematy,
bez myslenia o przysztym efekcie.

Zastosowanie efektu Chtodnicy pozwala utrzymaé gracza na dluzej w naszym serwisie, czy ustudze.
Jasnym jest, ze nie mozna robi¢ czego$§ ciaggle w nieskonczono$¢ i kazdy potrzebuje chwili
wytchnienia. Oferowanie mozliwosci ostudzenia sit i odpoczecia od naszej ushugi, jednocze$nie
pozostawienie uzytkownika w pewnym sensie w ramach naszej ushugi (tylko w jej innym aspekcie),
wplywa na wydhluzenie sesji korzystania z naszego rozwigzania i utrzymuje odbiorcoéw z nami.
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#42 Ekonomia Wdzi¢cznosci

Jedna z niepisanych zasad ludzkiej psychiki opiera si¢ na byciu dluznym sobie nawzajem. Kto$ spelnia
nam przyshuge albo jest dla nas po prostu mity i niemal natychmiast czujemy si¢ zobligowani do tego,
by odpowiedzie¢ czym$ rownie milym. W ten sposob tworzy si¢ miedzy ludzmi sie¢ powigzan i
zobowiazan, ktora jesli by sie zastanowié, stawia pod znakiem zapytania calg ide¢ altruizmu.

Ekonomia Wdzigcznosci to siostra techniki Obdarowywania, tyle Zze bazujaca wlasnie na poczuciu
bycia komu§ winnym czego$. W praktyce wyglada to tak, ze jesli jeden z uzytkownikow wspart
drugiego w jego dziataniach, to podobny proces musi zadzia¢ si¢ w drugg strong.

W grach idealnym przykladem obrazujacym ten proces, sg zndéw gry casualowe i social games, w
ktorych gracze przesytaja sobie kolejne prezenty niemal w nieskonczono$e¢.

W sytuacji pozagrowej proces Ekonomii Wdzigczno$ci najlatwiej zaobserwowac na spotkaniach
biznesowych, podczas ktorych regularnie spotykajg si¢ ze soba lokalni przedsigbiorcy, wymieniajac
si¢ wzajemnie kontaktami i pogladami. Pamigtam, ze kiedy$ tez uczestniczytem w jednym z takich
spotkan w Lublinie. Poza do$¢ przyjemnym poczestunkiem i rozmowami na réozne tematy (glownie
biznesowe, ale nie tylko), najbardziej zapamigtatem punkt staly programu, jakim bylto dzielenie si¢
zleceniami biznesowymi. Wygladato to w ten sposéb, ze jesli kto§ prowadzil np. firm¢ remontujaca
mieszkania, to mogl w pewnym momencie liczy¢ na zlecenie potozenia ptytek w tazience u jednej z
pozostatych 0sob na spotkaniu. Jednoczesnie takie zlecenie niosto za sobg dtug wdzigecznosci i niejako
wymuszato, cho¢ w sposdb nieformalny, zlecenie jakiej$ ustugi w drugg strong. W ten prosty sposob
dziatata nie tylko sama organizacja zrzeszajaca biznesmendéw na takich spotkaniach, ale czg$¢ z
obecnych tam 0s6b wrecz bazowala swoje interesy tylko i wytacznie na tym, co mogli im zaoferowac
pozostali goscie.

Ekonomia Wdzigczno$ci pozwala zatem na podtrzymanie i umocnienie dobrze dziatajgcego systemu
relacji. Warto jednak pamigta¢, ze im silniejsze sg relacje pomigdzy aktualnymi uzytkownikami
systemu, tym trudniej bedzie nowym graczom wejs¢ do gry.

#43 Mentoring

Uwielbiam Gwiezdne Wojny i mam nadziejg, ze Ty tez, bo objasniajac technike Mentoringu, najlepiej
jest postuzy¢ si¢ analogia do Gwiezdnych Wojen.

W filmie obserwujemy potyczke pomig¢dzy dwoma grupami gwiezdnych wojownikow, jakimi sg
Sithowie 1 Jedi. Co cickawe, obie grupy sa do siebie do$¢ podobne, zwlaszcza w jednym
interesujagcym nas fragmencie. Obie silnie utylizuja technike Mentoringu.
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W skrocie, Mentoring polega na tym, ze kazdy mtody Jedi, czy tez uczen-padawan, dostawat swojego
wlasnego mistrza, ktory kierowal jego postepami i rozwojem. Relacja 1:1 pozwalata maksymalnie
wykorzysta¢ czas i potencjal nauczyciela oraz w jak najwigkszym stopniu rozwing¢ tez ucznia.
Tworzyla tez silng wiez pomiedzy dwoma osobami.

W realnym $wiecie gamifikacji technika Mentoringu jest najczesciej widziana w wigkszych firmach i
korporacjach, gdzie nowy pracownik dzialu ma przydzielonego opiekuna, ktory wdraza go w system
firmy. Czgsto natomiast ogranicza si¢ to do oprowadzenia nowej osoby po biurze i przedstawieniu
pozostalym osobom. Niestety, to Mentoring w wydaniu chatturniczym. Nalezy pamigtaé, ze aby
prawdziwy Mentoring miat sens, obie strony muszg si¢ zaangazowac w relacje. W tym celu warto jest
faczy¢ Mentoring z innymi technikami, takimi jak Grupowe Questy, czy Wspolpraca. Jesli gracze beda
musieli wspotpracowac, by wspdlnie cos$ osiagnaé, to mamy o wiele wigksze szanse na sukces!

#44 Zaczepka

Technika spotecznej Zaczepki, czy ,kuksanca” to kolejna z technik z wachlarza sposobow na
zwigkszenie interakcji miedzy ludzmi. Polega ona na zapewnieniu mozliwosci stworzenia minimalne;
interakcji migdzyludzkiej pomigdzy dwoma czgsto obcymi sobie osobami.

Pamigtam jak jeszcze jaki§ czas temu na Facebooku istniata mozliwos¢ zaczepienia dowolnego
uzytkownika (poke). Nie wymagato to w zasadzie zadnej wickszej interakcji ani kreatywnosci w
komunikowaniu sie, ale pozwalalo na nieinwazyjng zaczepke w nadziei na odpowiedz. Obecnie raczej
nie korzysta si¢ z zaczepek na Facebooku (portal ewoluowat), ale w poczatkowej fazie rozwoju byty
one catkiem przydatne.

Obecnie ,,szturchacze” i Zaczepki wykorzystywane sg czesto 1 ggsto na portalach randkowych, ktore
walcza niejako z oporem zagadania do obiektu westchnien. Wyslanie niewerbalnej zaczepki w postaci
»~mrugni¢cia okiem” albo ,,0kejki” jest pierwszym, malym krokiem ku zwigkszeniu spolecznej
interakcji.

#45 Miniquesty

Miniquesty to mate zadania pozwalajace na szybka poprawe interakcji z odbiorcami, jak i raptowne
zwickszenie ich zaangazowania. Miniquesty, czyli ,,mini zadania” sg czesto krotkie, proste, zabawne i
co najwazniejsze — nieprzewidywalne.

Przyktadem Miniquestow w §wiecie marketingu sg wszelkiego rodzaju konkursy pojawiajace si¢ na
fanpage’ach, czy na stronach internetowych firm. Sa niespodziewane, wymagaja interakcji i czgsto s
tez zabawne. W potaczeniu z reakcjg na §wiat poza gra (real time marketing), takie Miniquesty moga
okazac¢ si¢ nieziemskg zabawg i spowodowaé naptyw dodatkowego ruchu do naszego projektu.
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Dodatkowo miniquesty moga przedluzy¢ motywacje pozostania w systemie juz zalogowanych
uzytkownikow, dzieki czemu ta technika idealnie nadaje si¢ na fazg Scaffoldingu, czyli szlifowania
umiejetnosci.

#46 Wizualizacje

Gry bardzo czesto podaja uzytkownikowi multum informacji na raz. Niekiedy czytanie instrukcji do
takich planszowek jak ,,Gra o Tron”, czy ,,Pan Lodowego Ogrodu” moga przyprawi¢ o bol glowy, a
jednak ludzie graja w te gry. A to i tak maly piku$ przy tym, ile informacji gracz musi przyjac, grajac
na komputerze, czy konsoli. W jaki sposob zatem gry radza sobie z edukowaniem gracza na temat
zasad funkcjonowania calego systemu? Stosuja Wizualizacje.

Okazuje sie, ze ludzie o wiele lepiej przyswajaja informacj¢ podana w formie Wizualizacji, obrazkow
lub filméw, niz w formie pisanej, czy moéwionej. Latwiej jest nam zapamieta kolejnos¢ dziatan, jesli
w programie b¢dziemy podgza¢ za migajaca strzalka, niz jesli bedziemy czyta¢ o kolejnych krokach,
jakie musimy wykona¢. Podobnie o wiele lepiej sprawdzaja si¢ te artykuly w internecie, ktore
postuguja sie grafikami, lepiej oglada si¢ filmy na Youtube, ktore pokazuja co§ wiecej, niz tylko
opowiadajgcego prezentera, i fatwiej zapamietujemy wizualne demotywatory, niz tresci dowcipow, czy
anegdot.

Whiosek z powyzszego jest nastepujacy: jesli zalezy nam na dobrym Onboardingu, czyli wdrozeniu
nowej osoby w nasz system, warto rozpocza¢ od wizualnego pokazania, a nawet opowiedzenia
obrazkami, w jaki sposob dziala nasz projekt. Jest to na pewno bardziej angazujace, niz zwykte stowa,
i pozwoli na lepsze zapamigtanie materiatu.

I to powiedziawszy, zapraszam Ci¢ do dalszego czytania ;)

#47 Easter Eggi

Easter Eggi to takie zabiegi w grach, ktore sa matymi dowcipami i oczkami puszczanymi w stron¢
gracza. Jednym z moich ulubionych przyktadéw Easter Egga w grach jest Krowi Poziom w Diablo 2.

Historia Krowiego Poziomu sigga czasow Diablo 1, kiedy to kto$ puscit plotke o ukrytym w grze
Krowim Poziomie, na ktérym nie ma zadnych potworéw oprocz krow. Poziom miat by¢ dostepny
tylko dla nielicznych i generalnie bardzo trudno byto si¢ do niego dosta¢. Oczywiscie, w Diablo 1 nic
takiego nie istniato, ale plotka byla bardzo silnie rozprzestrzeniona. Blizzard, wydawca gry,
postanowit to wykorzysta¢ i wypuszczajgc Diablo 2... stworzyl Krowi Poziom! Osoby, ktoére tam
dotarty, miaty nie lada ubaw z tego, ze rzeczywiscie mozna walczy¢ z krowami wymachujacymi
w bohatera kosami i prébujacymi go zabi¢ z kazdej ze stron.
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Oczywiscie, skutkiem takiego Easter Egga bylo niesamowite zaangazowanie nowych osob, w konicu
kazdy chciat na wlasne oczy zobaczy¢ ukryty poziom, ale tez zwickszenie popularnosci samej gry.
Diablo 2 stato si¢ stawne m.in. dzigki temu, ze miato Krowi Poziom, a kazdy portal, czy czasopismo
poswigcone grom, ktore kiedykolwiek robilo artykul o Easter Eggach, musiato wrgcz podaé ten
przyktad za sztandarowy pokaz Easter Egga.

W biznesowym $wiecie gamifikacji Easter Eggi sg nieco zmodyfikowane, gdyz najczgséciej wiazg si¢
tez z nieoczekiwang nagroda. Dziata to zazwyczaj tak, ze tworzymy wewnatrz naszego projektu ukryta
zasade, np. odwiedZ naszg kawiarni¢ trzy razy w ciaggu miesigca. Uzytkownik nie wie o tym, Zze mamy
zamiar nagrodzi¢ go za trzykrotne odwiedziny, ale gdy juz odwiedzi nas trzeci raz i otrzyma nagrode
niespodzianke, dziata to na niego niesamowicie od$wiezajaco i pobudzajaco. Mozemy si¢ spodziewac,
ze podzieli si¢ swojg przygoda na stronach spotecznosciowych i tym samym zachgci nowe osoby do
odwiedzania naszej kawiarni. Dlatego technika Easter Eggdéw nadaje si¢ na od$wiezenie starych
graczy na poziomie Scaffoldingu, czy nawet Masteringu, jak w i rezultacie przyciagnie do nas
pozostate osoby, ktore jeszcze nie mialy okazji korzysta¢ z naszych ustug i produktow.

#48 Mystery Box

Mystery Box, czyli pudetko zagadka, to technika pochodna od Easter Eggow, jak i standardowych
nagrod. W grach wideo najczeSciej objawia si¢ to tzw. lootem. Wyglada to tak, ze walczac z danym
bossem podczas jednego z poziomoéw, mozemy liczy¢ na nagrode za pokonanie go, czyli tzw. loot.
Sztuczka polega na tym, ze nie wiemy, co moze wypas¢ za pokonanie danego bossa i nie wiemy, co
bedzie w loocie. Tworzy to idealny Mystery Box.

W sytuacjach pozagrowych Mystery Box jest czgsto technikg napgdzajaca niejeden sklep internetowy.
Przyktadowo sklep lootcrate.com oferuje miesigczne wysytki paczek dedykowanych danemu
tematowi zwigzanemu z popokultura. Czgsto sa to ostatnie filmy Marvela. Lootcrate szykuje zatem
paczke o danej wartosci, w ktorej umieszcza rozne gadzety zwiazane z konkretnym filmem, czy innym
tematem. Oczywiscie, kupujacy nie wiedza, co tak naprawde jest w paczce, dopdki jej nie zamowig i
nie otworzag w domu. Innym przykladem jest firma Woot, oferujaca, posrod wielu produktow, zakup
tzw. Bag of Crap, czyli przesytki zawierajace;j... nie wiadomo co! Okazuje si¢, ze Bag of Crap jest tak
popularne, ze Woot musiat ograniczy¢ mozliwo$¢ zamawiania ich do jednej na osobeg.

Mystery Box czesto jest laczony z technikg Zestawu Kolekcjonerskiego, czy Miniquestow. To
naprawde potezna technika, ktora idealnie nadaje si¢ do utrzymania zaciekawienia i stalego
zaangazowania nawet najwiekszych wyjadaczy w fazie Masteringu.
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#49 Oszustwo

Technika Oszustwa polega na zastgpieniu czego$ oczekiwanego czym$§ zgota innym. Jeden
powtarzalny i przyziemny element systemu jest zamieniany na co$ nieprzewidywalnego i
nieoczekiwanego, cz¢sto zmieniajac calg koncepcje zachowania gracza.

Idealnym przyktadem Oszustwa w grach jest mala aplikacja pt. Impossible Quiz. To mala gra
flashowa, ktéra mozna odpali¢ na dowolnej przegladarce internetowej. W grze zadawane sg nam
pytania z wielu kategorii. Problem polega na tym, Ze czgsto te pytania sg pozbawione sensu, a
odpowiedzi sg jak najbardziej zwodnicze. Spojlujac maty przyktad, jedno z pytan brzmi : ,,nacisnij
odpowiedz”, a mozliwe odpowiedzi maja oznaczenia ,,out of order”. Nacisnigcie ktorejs z opcji
powoduje utratg zycia, a zatem jaka jest odpowiedz? To proste! Nalezy doslownie nacisnaé¢ napis
,»odpowiedz”, ktéry pojawia si¢ w pytaniu. Logiczne prawda? ;P

Na tym wlasnie polega technika Oszustwa, ktora obecnie czgsto wykorzystywana jest tez w
aplikacjach budzikowych na telefony. Prym tutaj wiedzie chyba Brian Blessed alarm, ktory nie jest
tylko zwyklym alarmem, ale za kazdym razem dzwoni innym dzwonkiem, ktory jest zupetnie od
czapy i nie zawsze pozwala si¢ wytaczy¢ tak po prostu.

#50 Loteria

To kolejna z opcji nagrod, jakie mozemy serwowac naszym uzytkownikom. Zasady Loterii sg proste i
z reguly bazujg na jednym zalozeniu. Szanse na wygrang sg losowe, ale rosng wraz z czasem, ktory
poswigcamy na granie w loteri¢ oraz wraz z ilo$cig zakupionych kuponéw. Krétko méwiac, im dhuzej
grasz i im bardziej jeste§ zaangazowany, tym wicksze szanse masz na wygrana.

Oczywistym przyktadem gry bedacej w istocie Loterig sg losowania lotto. W sytuacjach pozagrowych
natomiast odpowiedni czas i sposob implementacji Loterii sg okre§lone za pomocg celéw dla jakich
wdrazamy Loterie. Jesli zalezy nam na przykuciu uwagi nowych osob, tworzymy Loterie o niskim
putapie wejscia (tanie losy). Jesli zalezy nam na zwigkszeniu zaangazowania i lojalno$ci, nagradzajmy
wigcej] niz jedng osobg. Jesli natomiast chcemy zwigkszy¢ konkurencyjnos¢ 1 aktywnosé
uzytkownikow, warto przemysle¢ modyfikacje Loterii i zamiast nagrdd, przydziela¢ kary. Na tym
pomysle wzorowaly si¢ przeciez najlepsze reality shows, wykopujace z programu kolejne osoby
kazdego tygodnia.

#51 Efekt Wyroczni

Wyrocznia to osoba, ktéra zna przysztos¢ i kazdy nasz wybor. Zna efekty nieukonczonych jeszcze
dziatan i wie, w jaki sposdb begda na nas dzialaé. W grach efekt Wyroczni stosowany jest przede
wszystkim w grach zaktadowych.
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Zatozmy, ze jestesmy fanami derby i chcemy obstawi¢, ktory kon wygra wyscig. Mozemy obstawiac
w ciemno, ale to bedzie typowa loteria bez zadnego wplywu na rezultat. Mozemy tez przyjrzec si¢
koniom i zdecydowa¢, ktory z nich nam si¢ bardziej podoba i to na niego postawi¢. Mozemy w koncu,
dowiedzie¢ si¢ historii kazdego z koni, pozna¢ ich wady i zalety, zbada¢ tor, po ktorym bedg jechac i
dopiero wtedy, znajac wszelkie dane, zdecydowac¢ si¢ na postawienie na to, czy inne zwierze. Majac
dostateczng liczbg danych, stajemy si¢ Wyrocznig.

Koniec koncow i tak nie wiemy, kto wygra wyscig. Mamy pewne przypuszczenia, mamy faworyta, ale
do samego konca nie wiemy, czy na pewno stanie si¢ tak, jak moéwimy.

Sytuacje, w ktorej w grze mamy silne prawdopodobienstwo, ze jaka$ sytuacja si¢ wydarzy, ale
jednoczesnie czekamy z dreszczem emocji czy na pewno tak si¢ stanie, nazywamy wilasnie efektem
Wyroczni.

#52 Ulotna Szansa

Ulotna Szansa to tak naprawde technika polegajaca na dawaniu wartosci uzytkownikowi, ale w
sposob, ktory wymaga od niego odpowiednich akcji. I tylko z poczatku wydaje si¢ to czyms$
oczywistym, bo przeciez kazde dawanie wartos$ci wigze si¢ z jakas cena, niekoniecznie finansowa, ale
tak naprawde diabet tkwi w szczegdtach!

Technika Ulotnej Szansy polega na pokazaniu graczowi nagrody i zakomunikowaniu jednej prostej
akcji, ktora przyblizy go do wygrania. Przyktad ze §wiata gier pochodzi z produkcji MMO, gdzie na
koncu tzw. rajdu, czyli wspolnej walki wielu graczy z wigkszym przeciwnikiem, gracze dostaja loot-
nagrode za pokonanie wroga. Najczesciej nie kazdy z graczy zainteresowany jest kazdg czescia lootu,
wigc jesli np. po walce gra nagradza jednym epickim mieczem dla wojownika, to wiadomo ze tylko
osoba grajaca wojownikiem zechce taki miecz. Co trzeba zrobié, zeby by¢ akurat TYM wojownikiem,
ktory zdobedzie miecz? Przede wszystkim trzeba si¢ zapisa¢ na liste chetnych, a ta zamyka si¢ po
kilku sekundach.

Proste? Oczywiscie.

W sytuacjach biznesowych Ulotna Szansa wykorzystywana jest najczesciej przy roéznego rodzaju
promocjach cenowych. Zrob co$ teraz, a dostaniesz znizk¢. Idealnym przykladem sa tutaj znizki
oferowane na Snapchacie, ktére wazne s3a niekiedy tylko przez 10 sekund, a potem znikaja
bezpowrotnie.
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#53 Koszt Straty

Technika Kosztu Straty jest w zasadzie sytuacja, ktérg mozna stworzy¢ po pewnym czasie gry, w celu
dalszego utrzymania gracza. Z jednej strony, z powodu swojej ztozonosci i koniecznosci wielu
elementodw, jest to technika super mocna i efektywna, z drugiej bardzo nielubiana przez
uzytkownikow, gdyz powodujgca nieraz §wiadome uzaleznienie.

Idealnie te technike wykorzystuja, po raz kolejny, gry ze stajni Zynga, czy tez inne social games.

Rozpoczynajac swoja pracg na wirtualnej farmie na Facebooku, zaczynamy od matych dziel, ale jesli
wytrwamy 1 pogramy troche, rozwijajac swojg farme i stawiajac na niej nowe domy i pola, to powoli,
niezauwazenie wciggamy si¢ bardziej w misternie zastawiona na nas putapke. I w koncu w nig
wpadamy, zdajac sobie sprawe¢ z tego, ze gra stata si¢ nawykiem i1 zwyczajnie jest nam zal odpuscic,
bo boimy si¢ straci¢ cala nasza prace. Jesli teraz przestaniemy graé, wszystko podjdzie na marne,
wigc... trzeba grac¢ dalej, poglebiajac si¢ w uzaleznieniu.

Warto zda¢ sobie sprawg z tego, ze ta technika moze zosta¢ rozpracowana przez inteligentniejszego
gracza, a wtedy che¢ zwycigzenia nad gra bedzie tak duza, ze przy pierwszej lepszej okazji (czyli w
momencie, gdy nie bedzie miat juz nic do zrobienia w grze) opusci nas i juz nigdy nie wroci. Dlatego
jesli juz chcemy wykorzysta¢ Koszt Straty, warto to robi¢ z glowa i1 bez przesady.

W sytuacji pozagrowej technike Kosztu Strat wykorzystywaly swego czasu wydawnictwa, ktore
oferowaly swoim klientom prenumerate ksiazek, ktore nie byty na dobra sprawe do niczego potrzebne,
a ktore kupowalo si¢ dalej, bo przeciez... juz tak to dtugo robig, ze moge robic to dalej. Podobnie ma
si¢ rzecz z niektorymi silowniami, czy szkotami sztuk walki. One tez wykorzystuja fakt, ze jesli
chodzisz na zajecia juz od dluzszego czasu, to jesli teraz przestaniesz, to cata dotychczasowa praca
spali na panewce. Na szczgscie w przypadku sportu oprocz techniki Straty Kosztu dochodza jeszcze
inne motywatory, z poczuciem Wyzszego Znaczenia na czele.

Na koniec warto zaznaczy¢ roéznic¢ pomiedzy technika Utraconego Progressu, a Kosztem Straty. Ot6z
Utracony Progress to technika, ktéra ma na celu utrzymanie wysokich statystyk gracza. Koszt Straty
natomiast jest jakby krokiem dalej i technikg utrzymania gracza w grze w ogoéle, niemal kazdym
kosztem. Jes$li gracz zdecyduje si¢ odpusci¢, utraci nie tylko statystyki, ale przede wszystkim czas,
energi¢ i pienigdze wlozone dotychczas w gre.

#54 Fosa

Fosa to woda otaczajaca fortece, oddzielajaca ja od reszty ladu i czynigca jg jeszcze bardziej
niedostgpng. W gamifikacji i tworzeniu gier technika Fosy rozumiana jest metaforycznie jako wielka
przeszkoda, ktéra musi pokonaé gracz.
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Czesto Fosa w grach powigzana jest ze sprytnym zabiegiem dawania polowicznej nagrody.
Przyktadowo gracz w pewnym momencie rozgrywki zdobywa starozytny miecz, ktory jest
niesamowicie silng bronig. Nie moze go jednak uzywaé, gdyz musi wpierw pokonaé jednego z
bossow, albo wypelni¢ jeszcze inne zadanie, ktére jest bardzo, bardzo trudne. W taki sposob, dajac
graczowi przedsmak wygranej, naktaniamy go do podejmowania wielkich prob 1 wysitkow w dalszej

czgsci gry.

W sytuacjach biznesowych technika Fosy czesto jest wykorzystywana w systemach motywacyjnych i
promocyjnych w firmach. Przyktadowo widzac wigkszy wktad pracy danego pracownika, chcac go
jeszcze bardziej zmobilizowaé do ciezszej i efektywniejszej pracy, mozemy da¢ mu przedsmak
nagrody 1 np. zabra¢ go na przejazdzke mercedesem, ktéry on sam moze zdoby¢, jesli tylko wykona
plan sprzedazowy. Przejazdzka na siedzeniu pasazera to jak posiadanie miecza, ktérego nie mozna
jeszcze uzy¢. Wykonanie planu biznesowego to jak pokonanie wielkiego bossa, ktéory wymaga od nas
nie lada pracy.

#55 Przerwa na Tortury

Przerwa na Tortury jest kolejng technika silnie uzalezniajacg uzytkownika i wywolujaca w nim wielka
che¢ posiadania czegos$ tu i teraz.

By zobrazowac t¢ technike, cofnijmy si¢ do czaséw dziecigcych i przypomnijmy sobie odwiedziny u
znajomych razem z rodzicami. Pami¢tam gdy razem z moimi rodzicami odwiedzalem wujostwo, w
tym mojego brata ciotecznego, ktory wyrdznial si¢ ze wszystkich dzieciakoéw na ulicy, bo miat
Pegasusa! Uwielbiatem gra¢ na tej konsoli i moglem to robi¢ catymi dniami. I pomyslcie tylko, jaki
bol mnie spotykat, gdy okazywato si¢, ze w pewnym momencie musieliSmy i$¢. Ryczalem jak parzony
goragcym zelazem i obiecywalem sprzatanie mieszkania do konca zycia za kolejne 5 minutek przy
Mario Bros.

Technika Przerwy na Tortury polega wilasnie na takim zagraniu, by $wiadomie przerwaé graczowi jego
czynnosci, i to te, ktore dajag mu najwiecej frajdy.

Mozna powiedzie¢, ze obecnie technika Przerwy na Tortury najbardziej widoczna jest w $wiecie
seriali 1 przerw pomiedzy emisja kolejnych odcinkéw, wymuszonego czekania na kolejne sezony Gry
o Tron. Takze przyklady zamykajacych si¢ knajp, czy parkow rozrywki tez dobrze obrazuja, o co
chodzi w tej technice.

#56 Nagroda w Kawalkach

To technika poniekad pochodna do techniki Zestawu Kolekcjonerskiego. Polega ona na stopniowym
przyblizaniu gracza do wielkiej nagrody, poprzez dawanie matych nagréd po drodze.
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W grach wideo, zwlaszcza w grach rpg, za kazdym razem gdy gracz zbiera jaki$ zestaw przedmiotdw,
kazdy kolejny daje mu coraz lepsze statystyki postaci i sprawia, ze jego awatar jest coraz silniejszy.
Ostatecznie jednak to zebranie calego zestawu sprawia, ze wyciagamy na maksa moc kazdego z
przedmiotow i stajemy si¢ wtedy naprawde potezni.

Poza gra w $wiecie marketingu, technik¢ Nagrody w Kawatkach mozna najczesciej zauwazy¢é w
konkursach organizowanych przez sklepy takie jak Zabka, czy Biedronka, ktére za zakupy daja
naklejki. Majac wystarczajaco duzo naklejek, mozemy wymieni¢ je na nagrode w postaci zestawu
nozy, czy garnkow, ale czgsto tez jedyne co dostajemy, to mozliwos¢ wygrania nagrody gtownej, czyli
na przyklad samochodu. Jest petno tego typu konkurséw i gamifikacji w Polsce i naprawdg nie trudno
je dostrzec :)

#57 Monitoring

Technika Monitoringu to naprawdg Swietna technika nie tylko zwigkszajaca zaangazowanie, ale tez
usprawniajgca dziatanie gracza.

Monitoring w grach poleca na cigglym sprawdzaniu statystyk w miare rozwoju gry. Jesli na przyktad
gramy w gre strategiczng, obserwujac statystyki poszczegélnych armii, jesteSmy w stanie stworzy¢
grupe zohierzy, zbudowang z okreslonych typdéw jednostek, tak, by z tatwoscig pokonaé przeciwnika.

Bardzo podobnie dziata to w $wiecie gamifikacji. Jesli pozwolimy, by uzytkownik danego projektu,
czy aplikacji mial mozliwo$¢ obserwowania swoich statystyk i rozwoju, to bedzie on zaangazowany
samym faktem patrzenia na wzrastajace wartosci, ale jednoczesnie mozemy si¢ spodziewaé z wielka
pewnoscia, ze bedzie tez zaangazowany w usprawnienie swoich dziatan tak, by cyferki rosty szybcie;j.

Najprostszymi przyktadami beda aplikacje sportowe, mierzace niemal kazdy aspekt funkcjonowania
organizmu. Sczytujac dane na temat naszego czasu na 100 metréw albo naszej wydolno$ci miesni,
jesteSmy w stanie tak przygotowaé swoj trening, zeby wyciagnac z niego jak najwigcej i by wyniki
Monitoringu byty lepsze.

Monitoring to $wietna technika, ktorg mozna uzywaé juz od poczatku gamifikacji, bo poza
zwickszeniem zaangazowania, niesamowicie buduje ona przywigzanie do obserwowanych miar i
cyferek. Dzigki temu ludzie zaczynaja dba¢ o swoje konto na Endomondo i bardzo si¢ z nim nieraz
utozsamiaja.

#58 Rekrutacja

Rekrutacja prowadzona w grach online r6zni si¢ nieco od tej, jaka znamy z pracy dzialow HR.
Gloéwnie dlatego, ze prawie zawsze wigze si¢ z mentoringiem, a jeszcze czeg$ciej prowadzi do
zawigzania druzyny.
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Zreszta nawet jesli nie jesteScie graczami, na pewno mozecie przypomnie¢ sobie dziecinstwo i grupy
kolezenskie, a moze nawet i kluby, do ktorych trudno byto si¢ dostaé. A moze byliscie po drugiej
stronie barykady i to Wy decydowaliscie, kto dostanie si¢ do klubu? Jakkolwiek by to nie byto, jestem
przekonany, ze nie zaprzeczycie, ze gdy juz jaka$ osoba zostata ,,zrekrutowana”, stawata si¢ cztonkiem
prawdziwej druzyny i paczki przyjaciot i kazdy z grupy wiedziat, Zze moze na siebie liczy¢.

W  dorostym zyciu biznesowym, takie podejscie do procesow rekrutacyjnych mozna
zaimplementowac, chcac poszerzy¢ zespot o nowe osoby. Jesli firma moze pozwoli¢ sobie na to, by
zaangazowac pracownikow w poszukiwania i rekrutacje kolejnych pracownikoéw, to warto to zrobic,
nawet jesli pracownicy normalnie nie zajmujg si¢ HRem. Takie podej$cie spowoduje, ze starsi
pracownicy poczuja si¢ bardziej zaangazowani, gdy juz nowa osoba (z ich polecenia) przyjdzie do
pracy i beda dbac o to, by nowy pracownik jak najszybciej znalazt swoje miejsce. Samemu udato mi
si¢ przezy¢ takg rekrutacje i musz¢ powiedzie¢, ze dzigki temu, ze w pewnym sensie bytem czyjas
wiasno$cig (kto§ byt za mnie osobi$cie odpowiedzialny) i cala firma byta w jakim$ stopniu
zaangazowana w adaptacje mnie w swoich szeregach, to byt jeden z przyjemniejszych poczatkow w
firmie, jakie udato mi si¢ przezy¢.

#59 Ochrona

Gry oparte na ochranianiu czego$, powodujg wicksze przywigzanie i zaangazowania, a nawet
odpowiedzialno$¢ za ochraniang rzecz badz osobe, zwlaszcza jesli to co$ jest generalnie stabsze od
nas.

Przyktadem wykorzystania techniki Ochrony sg te gry, w ktorych gracz ochrania owce przed atakiem
wilkow albo dziata w kooperacji, bronigc innych graczy przez krwiozerczymi zombie. Postawienie
kogo$ w roli ochroniarza albo i czasem rodzica, zwigksza zaangazowanie gracza w dziatania.

W $wiecie ramifikacji technika Ochrony jest swego rodzaju rozszerzeniem techniki Monitoringu, bo
oprocz obserwowania jednego elementu, musimy réwniez dba¢ o jego bezpieczenstwo, a to jeszcze
bardziej wzmacnia w nas poczucie obowigzku i motywacji.

#60 Krzywa Uczenia

Technika Krzywej Uczenia to w zasadzie cala strategia odpowiedniego planowania wyzwan dla
gracza.

Gry czgsto bawia si¢ Krzywa Uczenia, balansujac ja na szali razem z trudnos$cig pojawiajacych si¢
wyzwan. Im latwiejsze wyzwanie, tym bardziej ptaska Krzywa Uczenia. Im wyzwania sg trudniejsze,
tym Krzywa staje si¢ bardziej pionowa.
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Przyktadem ze $§wiata gier niech beda dwa tytuty: Assassin’s Creed i Dark Souls. W serii Assassin’s
Creed tworcy podeszli do tworzenia gry w taki sposob, by gracz miat jak najwiecej frajdy z
odgrywania postaci i zwyklego cieszenia si¢ $wiatem przedstawionym. Dlatego czesto misje i
wrogowie w Asassinie nie sg trudni do ubicia, a cata gra nie zajmuje duzo czasu. Zupehie inaczej to
wyglada w przypadku gier serii Dark Souls, ktére sg super trudne i czgsto gracze nie moga sobie
poradzi¢ z najprostszymi wyzwaniami.

Kluczem do dobrego zaprojektowania Krzywej jest takie ustawianie wyzwan, by te stanowily
rzeczywiste wyzwanie 1 trudnosc, ale by jednoczeénie gracz miat caly czas poczucie, ze jest w stanie je
pokonaé. Dobre zaprojektowanie takiej §ciezki niemal gwarantuje wejscie gracza w stan flow, gdzie
bedzie wsigkniety w $wiat gry i bedzie czerpat z niego przyjemnosc.

W $wiecie pozagrowym zastosowanie Krzywej Uczenia znajduje miejsce w edukacji, niezaleznie czy
mowimy o edukacji dzieci — ucznidw, czy dorostych — pracownikow. Jesli zadania, ktére uktada
nauczyciel na test sg za trudne juz na samym poczatku, to uczen moze uzyskac¢ gorszy wynik nawet
pomimo tego, ze pdzniejsze zadania beda juz prostsze. Analogicznie jesli test bedzie za prosty, uczen
nie bedzie mial dostatecznej motywacji, by uczy¢ si¢ wigce;j.

Krzywa Uczenia to temat rzeka, wiec w celu poszerzenia tematu odsylam do prac pana Mihaly
Csikszentmihalyi, ktory poswigcit zycie badaniu teorii stanu flow.

#61 Awatar

Awatar, czyli reprezentacja osoby za pomoca wizualizacji, to pot¢zna technika stuzaca zaroéwno
personalizacji doswiadczen uzytkownika, jak i storytellingowi brandu.

Zacznijmy od kwestii storytellingu. Niewiele osoéb wie, ale tzw. maskotki firmowe moga by¢ tak
naprawde Awatarami firmy, czy projektu. Przyktadem moze by¢ tutaj Lubelski Lis, czyli maskotka lisa
stworzona na potrzeby promocji projektu LIS — Lubelskiego Innowatora Spotecznego, czyli miejsca
spotkan dla ludzi wdrazajacych innowacje spoteczne. Gdy projekt promowat si¢, uzyto maskotki lisa
do opowiedzenia historii i pokazania tego jak bardzo miasto potrzebuje takiego miejsca, gdzie ludzie z
dobrymi pomystami na innowacje spoleczne (czgsto niebiznesowe) mogliby si¢ ze soba spotykac i
rozmawia¢ na rézne tematy.

Lis byt stodka maskotka, ktora uosabiata klimat i gtowna misje projektu. Dzieki temu Lis stat sie
bardzo szybko popularny i doceniany, rowniez poza Lublinem.

Awatary to rowniez reprezentacje uzytkownikow stuzace wiekszej personalizacji. Jesli korzystamy np.
z konsoli Xbox, to zapewne posiadamy tez swojego Awatara pokazujacego nasze osiggnigcia i
rozwijajacego si¢ razem z nami wtedy, gdy wygrywamy w koljene gry.
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Pozagrowo Awatary stosuje np. aplikacja Waze, ktéra jest nawigacja samochodowa. Waze pokazuje na
mapie innych Wazeréw, czyli uzytkownikow apki w czasie rzeczywistym. Domys$lny awatar to mata
niebieska chmurka, ale w miarg coraz intensywniejszego korzystania ze wszystkich funkcji apki,
kierowca moze modyfikowaé swoj awatar i wybra¢ dla siebie taki wyglad, jaki najbardziej mu
odpowiada, np. chmurkeg pirata drogowego albo chmurke robota.

#62 Od Zera

Technika budowania Od Zera to kolejna z technik sprzyjajacych personalizacji do$wiadczen
uzytkownika. Polega na tym, ze zamiast dawac od razu pelny produkt, czy tez ustuge, proponujemy
odbiorcy zaledwie czg¢$¢, punkt wyjsciowy, ktory postuzy za pierwszy krok do wspdlnego budowania
projektu. Dzigki temu zachgcamy uzytkownika, by dostosowal nasz produkt maksymalnie do swoich
preferencji.

W grach czg¢sto mozna spotkaé si¢ z technikg Od Zera, zwlaszcza gdy to gracz juz od poczatku
decyduje, w ktora strong zechce kierowac gra. Niezaleznie od tego, czy méwimy o budowaniu
wlasnego domu w Simsach, personalizacji broni w Borderlands, czy budowaniu miasta w Cywilizacji
— zawsze mamy do czynienia z personalizacjg rozgrywki za pomocg budowania Od Zera.

Poza grami technika Od Zera stosowana jest np. w branzy meblarskiej, w ktorej kréluje Ikea. Zamiast
dawac klientom gotowe meble, przesylta si¢ im tylko czesci, by mogli je ztozy¢ sami. Mozna jednak
pojs¢ dalej, co obecnie mozna zauwazyé w telefonii komoérkowej, ktéra zmierza ku telefonom
segmentowym, tak, by kazdy moégt indywidualnie ztozy¢ sobie takiego smartfona, ktory mu
najbardziej odpowiada.

Wazne, by korzystajac z techniki Od Zera tak budowa¢ $ciezke gracza, by Od Zera nie ktocito si¢ z
pozadanymi akcjami, jakie chcemy, by uzytkownik podjat. Warto tez upewnié si¢, ze to wiasnie
rozpoczecie Od Zera jest pierwszym krokiem, wyzwaniem i nagrodag w korzystaniu z naszego
projektu. Wynika z tego tez, ze technika Od Zera idealnie nadaje si¢ na wykorzystanie w pierwszej
fazie onboardingu gracza do naszego projektu.

#63 Wirtualne Dobra

Wirtualne Dobra to nazwa okre§lajaca kazda wirtualng walute, przedmiot, czy inny element majacy
warto$¢ w projekcie. Wirtualne Dobra czesto tacza si¢ z prawdziwymi finansami, gdy mozemy
wykupi¢ dodatkowe monety w grach mobilnych, czy wirtualne przedmioty na aukcjach w grach
MMO.

Warto jednak zdaé sobie sprawe z tego jak dzialaja Wirtualne Dobra i najlepiej zrobi¢ to na
przyktadzie mobilnych wirtualnych walut, ktére mozemy zaobserwowac¢ niemal w kazdej grze free to
play. Tam, gdy juz skoncza nam si¢ zycia, mozemy je dokupi¢, ale nie za pomoca mikroptatnosci i
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przelania naszych pieni¢dzy, ale poprzez wydanie waluty z gry. Dopiero t¢ walutg¢ mozna kupi¢ za
realne pienigdze.

Psychologiczna zasada dziatania takich Wirtualnych Dobr moéwi, Ze zastgpienie prawdziwych
pienigdzy tymi zmys$lonymi powoduje psychologiczne oddzielenie si¢ od wilasnosci pienigdza.
Podswiadomie ludzie oddzielajg si¢ od tego, co majg i trudno jest im nadazy¢ za prawdziwg wartoscia
waluty, gdy kazemy im przelicza¢ jej prawdziwa warto$¢ na warto$¢ z gry. Sprawa poglebia si¢
jeszcze bardziej, gdy w grze zaimplementujemy nie jeden, ale dwa albo trzy typy walut. Monety i
diamenty moga stuzy¢ kupowaniu innych rzeczy wewnatrz gry, a jesli jeden diament kosztuje np. 100
monet, to budujemy w ten sposob kolejny schodek skomplikowania. Taki proces wywotuje jeszcze
wicksze oddzielenie si¢ od fizycznych ztotowek i zastapienie ich monetami i diamentami, ktore z kolei
wymieniamy na zycie, czy boostery wewnatrz gry. Jest to bardzo pote¢zna technika, dlatego tez warto
kontrolowa¢ jej implementacje. Jesli przedobrzymy, mozemy liczy¢ nie na zaangazowanie, ale
nienawis¢ ze strony graczy.

#64 Tutorial za Raczke

Kiedy$ gry robito si¢ inaczej. Pamigtam, ze analizujgc np. wczesnego Mega Mana wyraznie widaé
bylo, ze gracz nie miat tam Zadnych instrukcji, ale gra byla zaprojektowana tak, by sam domyslit sie
sterowania i zasad rzadzacych gra. Dzisiaj, niestety, to nie skutkuje.

Gdy razem z zespolem Mutated Byte projektowaliémy Shadow Assassina, staraliSmy si¢ wzorowac
troch¢ na samouczku z Mega Mana. Nie wszystko bylo napisane, ale gra pozwalata na bezpieczne
eksperymentowanie i nauk¢ metoda prob i bledow. Nam to pasowalo, bo byliSmy wychowani na grach
projektowanych tak, jak Mega Man i znali§my ten sposob tworzenia tutoriala. Niestety, wielu graczy
nie znato i to zmuszato nas do dawania coraz wigkszej ilo$ci uproszczen i podpowiedzi.

Dzisiaj moge powiedzie¢, ze technika Tutoriala za Raczke jest stosowana w grach nieustannie. Gracz
niczego si¢ nie domysla (no, poza matymi wyjatkami, ktore skierowane sa do starszych odbiorcow), a
zasady i instrukcje ma podane najwyrazniej jak si¢ da. Z jednej strony troch¢ mi si¢ to nie podoba, bo
to takie traktowanie gracza troche infantylnie i niepowaznie, z drugie;j... jest to diablo skuteczne.

W sytuacji pozagrowej gdy mamy np. serwis internetowy oferujacy uzytkownikom jakiego$ rodzaju
ustugi, warto upewni¢ si¢, ze osoby korzystajace z niego zapoznajg si¢ z najwazniejszymi
funkcjonalnosciami. Dlatego czesto mozemy spotkaé sie¢ z instrukcjami, malymi wyzwaniami
prostymi do wykonania, ktdre naktaniajg graczy do kliknigcia tu, czy tam i w ten sposdb nauczenia si¢
dziatania portalu. Jest to o wiele bardziej skuteczne i przystepne, niz ukrywanie instrukcji w dziale
FAQ. Dobrym przykladem takiego podejscia sa ustugi Google, ktére pokazujg krok po kroku kazda
wprowadzong zmiang. Picasa, czyli serwis do przechowywania zdje¢ w chmurze Google, robi to
doskonale. Zatdzcie tam konto, zeby zobaczy¢ jak to moze dziatac.
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#6S Efekt Aury

Efekt Aury w grach wystepuje wtedy, gdy nasz bohater otoczony jest aura, ktdra wptywa na pozostate
osoby w grze. Najczesciej w grach strategicznych bohater naszej armii otacza swoja aurg najblizsze
jednostki, ktére dostaja bonus do walki za przebywanie wtasnie w poblizu bohatera.

Ciakawe zastosowanie Efektu Aury mozemy obserwowaé w niektorych dzialach sprzedazowych,
gdzie budowane sa zespoly sprzedazowe, ktdre owszem rywalizuja migdzy soba, ale wewnatrz
jednego zespotu kazdy strzela do tej samej bramki. Czasami takie zespoly sa zbudowane w taki
sposob, ze jesli jedna osoba osiagnie jaki$ putap sprzedazowy, to bonus za wyniki otrzymuje nie tylko
ona, ale tez pozostale osoby z zespotu. W ten spos6b mozna bardzo tatwo i szybko zbudowac dobrze
zgrany team, ktory nie bgdzie miat problemu ze wspieraniem si¢ wzajemnie, wiedzac, ze aura jednej
osoby wplynie na pozostatych.

#66 Symfonia Levelowania

Niektore gry oparte sg na otwartym $wiecie i doskonaleniu poszczegdlnych swoich umiejetnosci, czy
statystyk w grze. Inne z kolei oparte sa na levelach, ktére sa swojego rodzaju kamieniami milowymi
do przejscia. Technika Symfonii Levelowania wykorzystywana jest czesto w tym drugim typie gier, a
w szczegolnosci tam, gdzie levelowanie jest gldwnym celem gry.

Najczegsciej Symfoni¢ Levelowania mozemy zaobserwowaé w grach typu arcade. Pokonujemy
wyzwanie jednego poziomu i przeskakujemy na nastepny. Levelowanie jest wtedy najbardziej
pozadang akcja w grze.

W srodowisku pozagrowym Symfonia Levelowania wystepuje tam, gdzie najbardziej zalezy nam na
przechodzeniu uzytkownika do nowych poziomoéw. Przyktadem takiej Symfonii mogg by¢ programy
awansu w firmach, ktore zbudowane s3 na zasadzie drabinki, z matg liczba mozliwosci awansu
poziomego. Im bardziej w firmie ,,chodzi o to”, zeby awansowaé, tym wicksza symfonia jest
stosowana.

Najwazniejsze w wykorzystaniu Symfonii Levelowania jest to, ze przesuwa ona wszelkie inne
aktywnosci uzytkownika na drugi plan oraz to, ze dotyczy wszystkich. Dobrze zaprojektowana
Symfonia daje kazdemu mozliwos¢ dotarcia do najwyzszego levelu, dlatego tez wymaga
odpowiedniego ustawienia wyzwan i dlatego tak trudno ja wdrozyc¢.
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#67 Koronowanie

Koronowanie to naprawde prosta technika, dajaca wiele pola do popisu i pozwalajgca na
wprowadzanie jednej z najmocniejszych nagrod, jakie mozemy spotka¢ w grach, czy w gamifikacji —
uznania spotecznego.

Za kazdym razem gdy gra uznaje kogos$ za najlepszego, mamy do czynienia z Koronowaniem. Im
wiecej osob dowiaduje si¢ publicznie o nadaniu tytulu najlepszego, tym wigksza sita Koronowania i
wigksza motywacja, by zdoby¢ te nagrode. W grach przykladem Koronowania jest wskazanie
najlepszego gracza w potyczkach online, w strzelankach.

W $rodowisku pozagrowym Koronowanie to np. nadanie tytulu pracownika miesigca i powieszenie
czyjegos$ portretu/nazwiska w odpowiednim miejscu. Warto pamieta¢ o tym, ze dobre Koronowanie
nie moze ograniczy¢ si¢ tylko do werblanego stwierdzenia faktu nadania tytutu najlepszego. Musimy
wdrozy¢ tez element wizualny albo w postaci wyrdéznionego miejsca na nazwisko, albo w postaci
ekskluzywnego uniformu, albo jeszcze czego$ innego.

Och 1 jeszcze jedno! Chyba nie muszg wspominaé, ze Krol jest tylko jeden? Moze by¢ elekcyjny i
wybierany na kadencje, ale zawsze jest tylko jeden!

#68 Lista Questow

Niektore gry pozwalaja graczowi wybiera¢ spos$rod zadan, jakie ma mozliwo$¢ wypehli¢. Moze
wygra¢ w wys$cigu, moze zbada¢ opuszczony zamek, a moze zebra¢ zagubione cze$ci maszyny. Ma
tez mozliwo$¢ robienia wszystkiego na raz i ciggle ma dostep do Listy Questow, czyli wlasnie wyzwan
— zadan do wypehienia.

W sytuacji pozagrowej Lista Questow to lista zadan do zrobienia. Warto takg mie¢ chyba w kazdym
biznesie i odznaczac te juz wykonane. To wzmaga poczucie progresu i motywuje do dalszej pracy.

Lista Questow to prosta technika i raczej nie wymaga dalszego komentowania.

#69 Pasek Postepu

Wariacja na temat Listy Questow jest Pasek Postepu. Pasek Postepu pokazuje nam, jaki procent
danego zadania wypehilismy i jak duzo pracy jeszcze przed nami. Dodatkowo poprzez swoja
wizualng reprezentacj¢, Pasek Postepu dziata jeszcze silniej na motywacje, niz zwykte odznaczanie
wykonanych zadan.
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Pasek Postepu wykorzystuje np. LinkedIn, naktaniajgc nas do wypetienia swojego prorfilu. Kazdy,
nawet najmniejszy krok, przybliza nas do zapetienia paska i motywuje do lepszego dziatania. Dzigki
temu przyktadowi wida¢, ze Pasek Postepu Swietnie sprawdza si¢ na poczatku korzystania z danego
projektu, w potaczeniu z samouczkiem w porcesie onboardingu.

#70 Tabela Wynikow

Tabela Wynikow to okresowe zestawienie skuteczno$ci kazdego z graczy. Skuteczno$¢ okreslamy na
podstawie ustalonych i znanych kazdemu graczowi kryteriow, i to takich, na ktoére gracz ma wplyw.
Jest to kluczowe, by nasza tablica nie byla tylko zwyklym raportem, ale miata rowniez wplyw na
motywacj¢. Czym jeszcze charakteryzuje si¢ dobra Tablica Wynikow?

Kryterium oceniania w tabeli powinno bazowaé¢ na rzeczywistym i natychmiastowym dzialaniu
graczy. Jesli np. oceniamy kogo$§ na podstawie miesigcznego zestawienia sprzedazy, to nie jest to
najlepsza Tabela, bo musimy czeka¢ az miesigc, zeby co$ si¢ na tablicy zmienito. O wiele lepsza
bytaby taka, ktora notowataby kazdg zamknieta z sukcesem sprzedaz, bo to wymaga o wiele mniej
czasu 1 pozwala na szybszg interakcje i wplyw na wyglad Tabeli. Dzigki temu tez wywotuje
motywacje ku temu, by juz teraz i natychmiast zacza¢ dziataé, by zyska¢ wigcej punktow.

Warto tez pamietaé, ze Tabela Wynikdéw moze rowniez dziata¢ demotywujaco, gdy jesteSmy w Srodku
Tabeli albo na jej koncu. Mamy wtedy wrazenie, ze nie mamy szans przegoni¢ najlepszych. Dlatego
tez warto zastosowac sztuczke i osobom ponizej TOP 10% pokazywac tylko ich sasiadow, czyli osobe
nad i pod nimi. To sprawia, ze nie myslimy o nieosiggalnych najlepszych, ale o tym, co mozemy
zrobi¢ juz teraz, by pokonac osobe ktora jest tuz przed nami. To bardziej motywujace.

#71 Odznaki

Odznaki to chyba najbardziej rozpoznawalna technika kojarzona z gamifikacja. Ludzie méwig:

»Robisz gamifikacje? Okej, a ile Odznak?” albo pytaja o to, jakie Odznaki powinni da¢ i w jakiej
kolejnosci. Na szczgscie wspolnie nalezymy juz do takich osob, ktore wiedzg, ze Odznaki to nie
wszystko 1 ze jest wiele technik poza nimi, ktére uzywa si¢ w celach gamifikacji projektu. Niemniej
Odznaki sg technika, ktéra jest w miare prosta, o ile pamieta si¢ o jednej podstawowej zasadzie —
kazda dana Odznaka powinna symbolizowac jakie$ osiagnigcie!

Jest sporo gier, a raczej byto, ktdre probowaly uplyci¢ znaczenie Osiagnie¢ i przyznawaly je graczom
za niemal kazdg rzecz, ktorg zrobili. Pierwszy raz odpalites gre¢? Odznaka. Grasz juz dwie godziny?
Odznaka. Zrobite§ swoja postacia krok w bok? Odznaka. Nic nie robite$ przez pot minuty? Odznaka!

Jesli graliscie kiedy$s w Assassin’s Creed, to wiecie o czym mowig.
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Niestety, okazuje si¢, ze ta strategia jest bardzo krotkoterminowa. Zaggszczajac przestrzen gry
Odznakami za kazda, nawet najprostsza czynnos¢, umniejszamy ich wartos$¢, a tym samym ich site ku
motywowaniu graczy do ich zdobycia. Jak zatem budowa¢ dobre Odznaki?

Po pierwsze, miej ich wiele. Dobre achievementy, czyli osiagni¢cia w grach, trafiaja do kazdego typu
graczy, dlatego jest ich duzo. Gracze moga je dostawac za osiagnigcia w dziedzinie eksploracji terenu
gry albo brylowanie w interakcjach z innymi ludzmi. Po drugie, niech Odznaki b¢dg zréznicowane
pod wzgledem poziomu. Jest okej przyznaé kilka odznak za proste wyzwania (lecz proste nie znaczy
trywialne), ale jest jeszcze bardziej okej, jesli mozemy tez zdoby¢ Odznaki za osiggnigcia niemal nie
do zdobycia. Te begda mialy najwigcksza warto$¢. Po trzecie, pamigtaj, by kazdy wiedzial, jakie
Odznaki moze zdoby¢ i za co. Owszem, kilka odznak zbudowanych na zasadzie Easter Egga jest w
porzadku, ale jesli chcesz zmotywowac ludzi do okre$lonych dziatan, to musisz im powiedzie¢, co to
za dziatania. | w koncu pamigtaj tez, by odznaki byly fajne i interesujace. Nikogo nie porwie zdobycie
,»QOdznaki nr 17, ale juz Odznaka ,,Pierwsza Krew” jest o wiele cickawsza.

Przyktadem dobrego wykorzystania Odznak i systemu osiagnig¢ poza grami niech bedzie rozszerzenie
blogowe Captain Up, ktére pozwala czytelnikowi danego bloga zdobywaé punkty za zaangazowanie,
czytanie i komentowanie, ale tez za regularno$¢ odwiedzin.

#72 Punkty

Nie mozna mowi¢ o Odznakach, nie powiedziawszy tez o Punktach, czyli kolejnej technice kojarzonej
z grami. Generalnie zasada jest prosta. Robimy list¢ pozadanych zachowan gracza, ustalamy
prioretyzacj¢ 1 szeregujemy od najwazniejszego do najmniej waznego, a potem przyznajemy Punkty.
Te najwazniejsze zachowania punktujemy najbardziej, a te nie tak wazne punktujemy mniej. Jest
jednak kilka ulepszen dodatkowych do tej gtownej zasady, ktore warto rozwazyc.

Po pierwsze, przyznajac Punkty, dawajmy ich duzo. Dawajmy ich naprawde wiele. Dziesiatki, a moze
i nawet setki. Lepiej jest uzyska¢ za najmniejsze zadanie 100 Punktow, niz tylko 1. 100 Punktow robi
wrazenie (nawet w obliczu tysiaca), ale jeden nie robi zadnego wrazenia nawet w obliczu 10.

Po drugie, warto zastanowi¢ si¢, czy nie zastosowaé algorytmu przeliczajacego Punkty zamiast
zwyktych stalych wartosci. Jesli na przyktad za zwykle zadanie daliby$smy graczowi 10 Punktow,
pomnoézmy je przez 1,82 i dajmy graczowi 18,2 Punkta. Kolejne zadanie warte 20 Punktow?
Przemnézmy je przez 1,3. Ten maly i pozornie nieznaczacy zabieg moze sprawic, ze gracz odbierze
swoje Punkty jako mocno spersonalizowane i obliczane wedlug jego faktycznych umiejetnoscei,
liczonych bardzo szczegdtowo. Dopoki gracz nie porownuje si¢ z innymi graczami i nie zna Punktow
innych, taki trik dziata bardzo dobrze na zwigkszenie poczucia personalizacji gamifikacji. Taka
technikg stosuje si¢ tez np. w obliczaniu punktacji na Klout, czy tez w niektorych apkach sportowych.
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#73 Kotwiczenie Zestawien

Kotwiczenie Zestawien polega na przedstawianiu graczowi opcji, ktore wydaja si¢ zupelnie inne, ale
przynosza w rownym stopniu korzys¢ dla projektu.

Przyktad wykorzystania techniki w grach odnajdujemy z atwosciag w gatunku free to play. Zalozmy,
ze gracz ma do wypelienia questa — pokonanie potwora zagrazajacego krolestwu. By to zrobié,
najpierw potrzebuje zdoby¢ legendarny miecz, ktory jest w stanie przebi¢ skore potwora. I tutaj gra
pozostawia mu wybor. Mozna ten miecz kupi¢ za 15 zt albo dosta¢ za darmo, pokonujac 300
mniejszych przeciwnikéw. W przypadku zakupu tworca gry zyskuje pieniagdze. W przypadku decyzji o
zabiciu 300 mniejszych potworkow, tworca gry zyskuje czas gracza i mozliwo$¢ przedstawienia mu
kolejnych elementow, czy technik zwigkszajacych jego zainteresowanie gra.

Ciekawym przypadkiem jest tez wykorzystanie tej techniki przez Dropboxa. Dropbox na poczatku
swojego istnienia szybko znajdowat kolejnych uzytkownikéw, dajac dwie mozliwo$ci dziatania, ktore
i tak byly korzystne dla projektu. Po pierwsze, gdy uzytkownikowi Dropboxa skonczyla si¢ wolna
pami¢¢ w chmurze, mogt ja dokupi¢ korzystajac z jednej z ofert Dropboxa. Po drugie, jesli nie chciat
wydawac pieniedzy, mogl tez zaprosi¢ do korzystania z Dropboxa swojego znajomego. Jesli znajomy
rzeczywiscie zaczat korzysta¢ z aplikacji po rekomendacji, uzytkownik dostawat dodatkowe miejsce
za darmo (a tak naprawd¢ nie za darmo, lecz za ceng kolejnego potencjalnego klienta). Proste? Jasne!
Efektywne? I to jak!

#74 Magnesy

Magnesy to nazwa techniki, ktéra opisuje sposob jej dzialania. Wprowadzajac pewne sposoby
zarzadzania dostepem, ponizsza technika niczym magnes przyciagnie uzytkownikow do siebie. O co
chodzi? Chodzi o ograniczenia.

Ludzie nie lubig zy¢ bez ograniczen. Wiem, ze to wydaje si¢ sprzeczne z ogo6lna opinig, ale tak
naprawde wlasnie jest. Idealnym przyktadem sa gry, cho¢by i gry mobilne.

Zatozmy, ze gramy w lamiglowki. Zagadki logiczne mogg czasem okazaé si¢ za trudne, ale na
szczgscie gra pozwala nam uzy¢ podpowiedzi, gdy widzimy, ze nam nie idzie. Rozpracujmy teraz ten
przyktad na dwa sposoby. W pierwszym mamy nieograniczong liczb¢ podpowiedzi. W drugim limit
trzech podpowiedzi w ciagu 24 h. Grajac jednak w gre, okazuje si¢ ,ze idzie nam catkiem dobrze i w
zasadzie to nieczg¢sto mamy problemy ze stawianymi przez nas wyzwaniami. Jak Ci si¢ wydaje, kiedy
wobec tego begdziemy czgsciej sigga¢ po podpowiedzi? Wtedy, gdy mamy do nich nieograniczony
dostep, czy gdy mamy je 3 razy na dzien? Oczywiscie, ze w tym drugim przypadku!

Sytuacja robi si¢ wrecz ciekawsza w realiach pozagrowych. W swojej ksigzce ,,Mindless Eating: Why
We Eat More Than We Think” Brian Wansink opisuje przypadek badan nad znizkami w sklepach.
Okazuje sie, ze gdy sklep wprowadza znizke na dany towar do sklepu, podajac do informacji ,,Brak
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limitu zakupéw na osobg”, ludzie kupuja tyle, ile potrzebujg i na tym konczy si¢ cata historia. Jesli
jednak przy tej samej promocji dodamy informacje ,,Limit 12 rzeczy na osobg”, nagle okazuje sig, ze
ludzie kupuja wigcej, jakby dazac do 12. Badajac te dwa podej$cia, Wansink zauwazyt wzrost nawet o
105% w drugim przypadku, gdy narzucito si¢ ograniczenia. Potezna sprawa, prawda?

#75 Polka Trofeow

Technika P6tki Trofedow jest rozszerzeniem techniki Odznak. Podobnie jak tam, najwazniejsza zasada,
jaka powinna nami kierowaé przy korzystaniu z tej techniki, jest wazno$¢ osiggniecia, za ktore
zdobyli$my trofeum.

Takie wazne Potki Trofeow czgsto wystawiane sg np. w szkotach, pokazujgc innym sukcesy danej
placowki w dziedzinach nauki, czy sportu. Potki Trofeéw nieraz tez goszcza w naszych domach,
przypominajac nam o tym, co zrobiliSmy juz do tej pory. W grach wideo Pétkami Trofe6w beda spisy
wszystkich zdobytych Odznak wraz z ich opisami. Czasem taka Potka moze tez przybraé¢ postaé
Awatara 1 upigkszy¢ naszego bohatera gry jakim$ specjalnym elementem, ktory bedzie go wyrdzniat
na tle innych i przypominat nam o tym, czego dokonaliSmy w grze. Dzigki Potce Trofedw, jesli
zdecydujemy si¢ nig pochwali¢, mozemy tez liczy¢ na wicksze uznanie spoteczne i dziata to zarowno
w grach (personalizowane awatary oznaczaja zazwyczaj profesjonaliste, ktory na nie zashuzyt), jak i w
zyciu (np. odznaki generata na piersi, czy tatuaze gangsterow).

#76 Ewolucja Interfejsu

Ewolucja Interfejsu jest zabiegiem szczegélnie przydatnym w przypadku gdy nasza gra, czy projekt
zawiera w sobie multum mozliwos$ci korzystania z niego. W takim przypadku, zeby unikna¢ poczucia
przyttoczenia przez wielo$¢ opcji, na etapie samouczka i onboardingu zwyczajnie nie pokazuje si¢
wszystkich dostepnych sposobow korzystania, a jedynie te niezbedne. Dopiero po czasie gracz sam
odkrywa wszystkie mozliwosci, a gdy to robi, zmienia si¢ tez widok gtdwnego interfejsu naszej gry
albo projektu.

Przyktadem ze $§wiata gier jest tutaj World of Warcraft, ktory jest gra fantasy, opartg jednak bardzo
mocno na liczbach i wyliczeniach. Kazda walka decyduje si¢ w statystykach, ale jesli nowy gracz
musialby zaglebia¢ sie¢ w nie i wszystko mierzy¢, z miejsca przestraszylby si¢ ogromem danych i
wielkos$cig wyzwan. Dlatego, interface WoWa na poczatku jest prosty i przyjemny, skupiajacy si¢
raczej na grafice i fabule, anizeli na mechanice gry. Zupeie inaczej to wyglada w przypadku graczy
pro, ktérych interfejsy nie przypominaja niczego, czym postuguja si¢ poczatkujacy. W zasadzie wiele
interfejsow profesjonalistow nie przypomina nawet WoWa, a jedynie wyskakujace po sobie
powiadomienia o skutecznos$ci atakow i statystykach postaci.
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Taka progresja od prostoty i unikania pokazywania pelnych mozliwosci gry, az do pelnego zanurzenia
si¢ w grze, pozwala na petne, ale stopniowe zanurzenie si¢ w niej. Nie skaczemy od razu na glgboka
wode, ale staramy si¢ wchodzi¢ do niej matymi kroczkami.

W $wiecie pozagrowym technika Ewolucji Interfejsu wystepuje na przyklad w poczcie Gmail, ktora
oferuje multum opcji korzystania, ale zwyczajnie ich nie pokazuje. Jesli jesteSmy osoba, ktora tylko
korzysta z maila i wystarcza jej zwykle wysylanie i odbieranie — okej. Nic nie ruszamy. Jesli
natomiast chcemy wigcej, np. automatyczna odpowiedz albo ustawienia stopki w mailu, c6z... witamy
w Google Labs!

#77 Efekt Gwiazdy

Technika mogtaby by¢ tez nazwang Efektem Celebryty. W skrocie, jesli jeste$ celebryta, wszyscy Cie
uwielbiaja, a to nakreca Cig do bycia jeszcze bardziej stawnym. A co sprawia, ze przybywa Ci nowych
fanow? Bycie jeszcze bardziej stawnym! Kotko si¢ zamyka.

W grach technika Efektu Gwiazdy rozkrgca sig¢ bardzo prosto, szczegodlnie w tytulach online. W
pewnym momencie gracz zazwyczaj musi opowiedzie¢ si¢ po ktorejs z wielu gildii, czy grup
obecnych w grach. Ktora grupe wybierze gracz? Pewnie te, ktora jest najbardziej cool. A jak to
sprawdzi? To proste, tam musi by¢ najwigcej osob!

Biznesowy przyklad projektu wykorzystujacego ten proces jest jeszcze bardziej dobitny. Tweeter ze
swoim systemem $ledzenia i retweetowania idealnie oddaje ducha techniki. Im wigcej followerséw
mamy na Tweeterze, tym wigcej produkujemy i tym wigcej jesteSmy share’owani przez pozostatych.
A im czesciej tak si¢ dzieje, tym bardziej jesteSmy rozpoznawalni i wigcej ludzi chee z nami spedzac
czas na Tweeterze. Idealna technika, a wrecz recepta, na zostanie gwiazda social mediow.

#78 Pustynna Qaza

Pustynna Oaza to technika zwigzana z tematami User’s Interface oraz User’s Experience, czyli
planowania doswiadczenia oraz dobrego zbudowania interfejsu w projekcie. Zupeknie jak podczas
wedrowki przez pustynie — gdy karawana dostrzega posrdod piasku oaze, nic innego juz si¢ nie liczy.
Wazna jest tylko oaza.

Podobnie w technice Oazy chodzi o to, by tak zaprojektowa¢ wizualnie wyglad naszego projektu, by
tylko najwazniejsza akcja, na jakiej nam zalezy, wyrdzniata si¢ maksymalnie na tle innych opcji. W
$wiecie marketingu nazywamy to czesto ,.call to action”, czyli wezwaniem do dziatania. Jesli na
stronie internetowej albo w grze takie wezwanie do dziatania bedzie si¢ wyraznie odznaczac od reszty,
na przyktad bedzie wigksze albo kolorowe i przyémi pozostate elementy interfejsu, gracz od razu
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zwroci uwage wlasnie na to miejsce i najpewniej wyprobuje najwazniejsza dla nas akcje jako pierwsza
w grze.

Chcac zobaczy¢ jak wyglada Pustynna Oaza w praktyce, wystarczy poszuka¢ w Google najlepszych
landing page’y, ktore maja wyrdznione ,call to action”. Zar¢gczam, ze we wszystkich dobrze
zrobionych stronach typu landing page nie bedzie watpliwosci w co kliknaé, bo najwazniejsza rzecz
bedzie na samym $rodku wota¢ do nas ,,To tu! Kliknij tutaj!”

#79 Wymienne Punkty

Technika Wymiennych Punktoéw jest corka zwyktych Punktow i standardowych Nagrod. Polega na
tym, ze za wykonywane zadania gracz dostaje punkty, ktdore potem moze dopiero wymieni¢ na
nagrody ze sklepu, czy zbioru nagrod. To jakie nagrody znajda si¢ w sklepie, zalezy tylko od nas.
Warto jednak pamigtac, ze jesli to gracz samemu wybiera w jaki sposob chce by¢ nagrodzony, warto
zdecydowac si¢ na co najmniej kilka opcji zakupu.

Jesli zdecydujemy sie na nagrody istniejace tylko i wylacznie wewnatrz gry (albo gamifikowanego
systemu), bedziemy mieli do czynienia najpewniej z boosterami i usprawnieniami. To standardowa
opcja dziatania sklepu, ktora mozna poszerzyc.

Mozemy zdecydowa¢ si¢ na handel punktami i nagrodami. Niektore gry MMO wprowadzily to
rozwiazanie i trzeba przyznaé, ze jesli gracze maja mozliwo$¢ handlowania miedzy soba, to beda
handlowac.

W koncu mozemy tez sprawié, ze gracz zdobywajac punkty w grze, moze wptyna¢ w jaki$ sposob na
$wiat poza gra i wybra¢ na przyktad nagrode w $wiecie realnym. Co ciekawe, to rozwigzanie stosuje
si¢ coraz $mielej w grach mobilnych, gdzie za punkty mozna dosta¢ np. dowozke jedzenia do domu.

#80 Rosyjska Ruletka

Rosyjska Ruletka jest swoista odwrotnoscig Losowej Nagrody, czy Loterii, z tg podstawowa rdznica,
ze tutaj losowane sa... kary!

Losowanie Kar nie jest wcale tak perfidng i okrutng technikg do zastosowania w grach. Dzigki tej
technice mozemy niesamowicie zwigkszy¢ emocje graczy i skierowaé je z latwosciag na moment
losowania. A jesli kara od poczatku jest nieunikniona, wtedy nikt nie ma pretensji, Ze nastgpuje.
Dodatkowo istnienie takiej nieuchronnej, w petni losowej kary sprawia, ze jeszcze bardziej doceniamy
nagrody.
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Chcecie si¢ przekonac? Zagrajcie w planszéwkowg wersje Wiedzmina, gdzie na kazdym kroku losuje
si¢ karte ,,Ztego losu”, a tylko dwa, trzy razy na sesj¢ kto$ ciaggnie ze stosu kart ,,Dobrego Losu”.

Rosyjskie Ruletki sg tez masowo stosowane w reality shows, gdzie co tydzien jedna osoba ,,wypada” z
programu.

Technika, jesli juz zdecydujemy si¢ na jej uzywanie, powinna istnie¢ od samego poczatku projektu lub
gry, czyli juz od fazy onboardingu. Najwigcej jednak emocji daje graczom w fazie masteringu, kiedy
kara ma na nich wickszy wptyw, bo wiecej mogg stracié.

#81 Zazdros¢

Zazdros¢ to technika, ktorg uzyskujemy dzieki pokazaniu osiggnie¢ innych publicznie. Dzigki temu
mozemy wywola¢ w osobach poczatkujacych che¢ zdobycia takiego samego statusu, czy osiagnigc, co
gracz profesjonalista.

Warto zaznaczy¢, ze publiczne pokazywanie osiagnig¢ niekoniecznie wigze si¢ z chwaleniem sig.
Czasami takie publiczne leaderbardy albo zestawienia sg po prostu wpisane w system i nie maja nic
wspolnego z tym, ze osoba bedaca wysoko w statystykach chwali si¢ swoimi osiggnigciami. Czgsto
jednak takie publiczne pokazanie czyjegos$ sukcesu moze wywola¢ zazdros¢ ku temu, by osiagnaé to
samo, a w gorszym przypadku zazdro$¢ ku temu, by osoba, ktora osiagneta sukces, spadta do naszego
poziomu.

Jesli chcemy wykorzysta¢ technike Zazdrosci, warto tez zastanowi¢ sie, jaka warto$¢ i jaki sukces
pokaza¢. Nalezy tutaj pamieta¢ o dwoch sprawach. Po pierwsze, rdzne typy graczy wywolywane sa
przez rdézne motywacje. Jednych motywuja osiggnigcia, drugich status spoteczny, jeszcze innych
bogactwo. Po drugie, efektywne wzbudzenie Zazdrosci prowadzi w rezultacie do podkrecenia dziatan
graczy w taki sposob, w jaki nam na tym zalezy.

#82 Wspomozony Progress

Wyobrazmy sobie dwodch ucznidéw, ktorym zadano prace domowe. Pierwszy dostat 10 zadan z
matematyki i niekoniecznie chce mu si¢ nawet zabiera¢ za te zadania. Drugi dostal 12 zadan z
matematyki, ale dwa pierwsze juz sg rozwigzane. Ktory z nich szybciej rozwigze pozostale zadania?
Oczywiscie ten, ktory ma juz czes¢ zrobiong z gory.

Gry bardzo czesto wykorzystujg ten zabieg, by przyku¢ uwage gracza juz w fazie odkrycia, czyli
nawet na samiuskim poczateczku przygody z gra. Przyktadem niech bgdzie $wietny runner game na
komorki, czyli Temple Run. Juz podczas pierwszego odpalenia gry gracz dostaje misj¢ ,,Przebiegnij
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1000 metrow”, a ponizej dopisek ,,Pozostalo 750 metréw”. Efekt jest taki, ze gracz widzi i czuje, ze
ma latwiej i moze szybciej osiagna¢ sukces.

W $wiecie pozagrowym technika Wspomozonego Progressu wykorzystywana jest czesto przez
serwisy internetowe, ktore juz od samego poczatku zachgcaja uzytkownika do zatozenia konta,
mowigc mu, ze zrobit juz pierwszy krok. Taki zabieg mozemy np. zaobserwowac na Pinterescie, ktory
dodatkowo przystania czg¢s¢ galerii, jesli zdecydujemy si¢ ja zacza¢ ogladac. Podobnie Wspomozony
Progress jest tez uzywany we wtyczce blogowej Captain Up, ktora po chwili przegladania jakiego$
bloga mowi nam

»Uzyskate§ juz 250 punktéow. Jeszcze 500 i uzyskasz nowy poziom. Zarejestruj sie, by zdoby¢
dodatkowe punkty”.

#83 Wzajemnos$¢

Ludzie lubiag odpowiada¢ dobrem na dobro. W grach ten zabieg jest czesto wykorzystywany,
zwlaszcza w gatunku free to play. Grajac np. w Candy Crush mozemy wysta¢ komus prezent w postaci
malego boostera do gry. Odbierajac prezent, ten gracz widzi nie tylko przycisk ,,Odbierz”, ale button
ze zwickszonym wezwaniem do dzialania, czyli ,,Odbierz i wyslij (prezent)”. W ten sposéb prosty
zabieg sprawia, ze jeszcze bardziej podkrecamy szans¢ na kliknigcie przycisku i dalsze wejscie w
interakcje z gra 1 innymi uzytkownikami.

W biznesie zasada WzajemnoS$ci dziata rowniez bardzo dobrze. Propaguje ja m.in. Gary Vaynerchuk,
ktéry mowi, ze zeby co$ od klienta wzia¢ (pienigdze), najpierw trzeba co$§ da¢ (wartos¢). W praktyce
sam spotkatem si¢ z dziesigtkami sposobow, w jaki moze to zadziataé, a jednym z nich bylo
zaproponowanie darmowego miejsca reklamowego albo goscinnego wpisu na bloga, by potem
sprzeda¢ klientowi seri¢ produktow, ktore tak naprawde mialy wigksza warto$¢.

#84 Bodziec

Na pewno styszeliscie o behawiorystyce i eksperymentach Pawtowa z psami. Pawtow zapalal lampke
za kazdym razem, gdy karmit psy, wigc po jakim$ czasie wystarczyto juz tylko zapali¢ lampke, by psy
zaczety si¢ §lini¢ 1 by¢ gotowe do jedzenia. Cdz, po lekkiej modyfikacji i probach zastosowania
behawiorystyki w grach, znamy technike Bodzca, ktory uruchamia pewne zachowania.

BJ Fogg ze Stanford Persuasive Technology zawazyl, ze aby wywota¢ w ludziach odpowiednig akcje,
muszg zadzia¢ si¢ trzy elementy: 1) musimy czegos$ chcie¢, 2) musimy mie¢ ku temu zdolno$¢, 3)
musi pojawi¢ si¢ Bodziec.

W grach ten Bodziec jest czgsto wykorzystywany, by przekona¢ gracza do wykonania czynnosci,
ktorych normalnie mozliwe, ze by nie wykonat. Przyktadem jest sledzenie gry mobilnej na Facebooku.
Juz od paru lat najlepsze gry mobilne oferujg przycisk sledzenia na FB na gléwnym ekranie gry, ale
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prawdziwy Bodziec zachecajacy do Sledzenia na FB powinien pojawi¢ si¢ gdzie indziej. Np. w grze
Best Fiends nie znajdziemy przycisku do $ledzenia na social media, dopoki nie wejdziemy do sklepu
wewnatrz gry, chcac dokupi¢ wirtualng walute, czyli diamenty. Dopiero tam, oprocz standardowych
pakietow diamentow, gracz znajduje call to action ,Sledz nas na Instagramie, a dostaniesz 5
diamentéw”. Mamy zatem potrzeb¢ i motywacj¢ (gracz chce diamentow), mamy zdolno$¢ (kliknigcie
nic nas nie kosztuje) i mamy dang mozliwos$¢, czyli wtasnie Bodziec w postaci przycisku.

Chcac uzy¢ Bodzca w sytuacji biznesowej, nalezy dobrze rozezna¢ motywacje klienta. Btgdem jest np.
weciskanie produktow w promocji do kazdego zakupu paliwa na stacjach paliw, ale juz o wiele lepszym
rozwigzaniem jest proponowanie produktow komplementarnych do tego, co juz kupujemy, np. jesli
kupujemy pianke do czyszczenia klimatyzacji, to moze zainteresuje nas tez $rodek do czyszczenia
tapicerki.

#85 Efekt Darowizny

Generalna zasada, z ktorej wywodzi si¢ Efekt Darowizny mowi, ze przeceniamy rzeczy, ktore
posiadamy. Nawet jesli dostaliSmy je za darmo. Malo tego, mamy tendencje do tego, by przeceniac je
jeszcze bardziej, im dhuzej je posiadamy.

Gry wykorzystuja Efekt Darowizny, bronigc si¢ przed deinstalacja i wykasowaniem ich z systemu.
Nieraz mozemy zauwazy¢, ze zanim gracz zdecyduje si¢ na usuniecie jakiej$ gry, dostaje informacje w
stylu ,,Hej, byliSmy razem przez 24 dni i rozegralismy 8,5 godziny §wietnej rozgrywki. Czy na pewno
chcesz mnie odinstalowac?”. Ten komunikat to wlasnie odwolanie si¢ do Efektu Darowizny. Nie
wyrzucamy czegos$, co jest dla nas cenne.

Jak wykorzysta¢ najprosciej Efekt Darowizny w biznesie? Mysle, Ze najprostszym sposobem jest
wykorzystanie social mediow i namowienie swoich odbiorcow do dzielenia si¢ contentem. Jesli
napisze¢ inspirujgcego posta i zachece ludzi do dzielenia si¢ nim w swoich sieciach znajomych, moge
mie¢ pewno$¢, ze to dziatanie podbije dopaming w zylach moich odbiorcow i zaczng bardziej
docenia¢ moj content, bo w tym momencie zacznie by¢ tez ich. Powoduje to umocnienie wiezi, a w
rezultacie prostsza droge do domykania przysztych sprzedazy.

#86 Kotwica Komfortu

Kotwica Komfortu to pochodna techniki Tabeli Wynikéw. Roéznica polega na tym, ze w Kotwicy
Komfortu pokazujemy uzytkownikowi nie jak dobrze sobie radzi na tle innych, ale jak dobrze sobie
radzi w stosunku do normy panujgcej wewnatrz gry.

Jesli na przyktad jakas rozgrywka wymaga sporego nakladu czasu w celu opanowania i przejécia
danego poziomu, moze si¢ zdarzy¢, ze gracz podda si¢ juz na samym poczatku albo po krotkim czasie
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1 przestanie gra¢. Mozna jednak temu zapobiec, pokazujagc mu ile czasu spedza ogolna spolecznosé
grajagca w dany tytut nad tym konkretnym poziomem. Jesli gracz zobaczy, ze nie spedzit dostatecznej
ilosci czasu nad rozpracowywaniem rozgrywki, bedzie bardziej zmotywowany do tego, by jednak
popracowa¢ wigcej. Jesli dziatat dluzej niz $rednia graczy, to moze w nim obudzi¢ si¢ che¢é nie
pozostawania gorszym od innych.

W biznesie i projektach poréwnanie do ogétu i do sredniej stuzy temu samemu — wywolaniu w
odbiorcy pozadanych zachowan w sposdb mocniejszy i bardziej zaangazowany. Przyktadem tutaj
moze by¢ firma oPower, ktora bada zuzycie energii w domach Amerykandéw 1 porownuje wynik
indywidualny na tle reszty. W ten sposéb mozna latwo zbalansowac oszczednos$¢ energii i
zmotywowac nowych uzytkownikow, by zachowywali si¢ tak jak reszta.

#87 Antykonkurencja

Antykonkurencja wywodzi si¢ z tej samej rodziny technik, co np. Efekt Aury. W skrocie wyglada to
tak, ze jesli w druzynie dziatajacych wspolnie osob pojawia si¢ konkurencja, mozemy by¢ pewni, ze w
pewnym momencie zacznie ona przerastaC dobry klimat w zespole i ludzie zaczng ze sobg
konkurowa¢ w niezdrowy i nachalny sposéb, niszczac poczucie druzyny.

Antykonkurencja to technika, a w zasadzie podejscie, méwigce o tym, ze szczescie i korzysci zespotu
grajacego do tej samej bramki, nie powinny by¢ bazowane na indywidualnych rezultatach. Jesli
nagrody wewnatrz systemu, w jakim si¢ porusza zespol (np. nagrody finansowe w zespole
sprzedawcow), oprzemy o wyniki calego zespotu, to bardziej wzbudzimy w ludziach che¢é wspotpracy
i pomagania sobie nawzajem.

Antykonkurencja jest zatem idealng gra do dobrego zarzadzania zespolem, zardbwno w zyciu, jak i w
teamach growych, np. w strzelankach online.

#88 Spojnos¢
Efekt Darowizny méwil nam o tym, ze doceniamy bardziej to, co sami juz posiadamy. Efekt Spojnosci
mowi nam o tym, ze zasada nie dotyczy tylko przedmiotoéw, ale rowniez zachowan.

W 1966 r. Jonathan Freedman i Scott Fraser przeprowadzili badania, w ktorych pytali mieszkancow
domkow wolnostojacych, czy nie maja nic przeciwko postawieniu na ich ogrodku wielkiego znaku z
napisem ,,JedZ ostroznie”. Znak byl ogromny i przestanial niemal caty ogrodek, wigc oczywiscie
wigkszo$¢ osOb powiedziata ,,Nie”. Byla jednak grupa respondentow, w ktoérej ponad 70% osdb
zgodzito si¢ na umieszczenie tego znaku. Do tej grupy nalezaty osoby, do ktorych wczesniej przyszedt
podstawiony badacz i zaproponowat umieszczenie w oknie niewielkiej naklejki z napisem ,,Jedz
ostroznie”. Okazuje sig, ze jesli wykonujemy co$ przez jakis$ czas, a w tym przypadku wykonywaniem
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bylo ,,posiadanie” takiego znaczka, to jesteSmy bardziej sktonni robi¢ to dalej, nawet w wiekszych
proporcjach, gdyz wierzymy w skuteczno$¢ naszych dziatan.

Technika Spojnosci nadaje si¢ wigc zardwno w $wiecie gier, jak i §wiecie projektowym do naktaniania
odbiorcéw do pewnych zadan za pomocg matych, powtarzalnych kroczkéw. Jesli gracz przyjmie
jakies zachowanie za stuszne i1 bedzie je powtarzal przez dhuzszy czas, tylko utwierdzi sic¢ w
przekonaniu, Ze jego zachowanie jest tym najlepszym i ze musi on je jeszcze bardziej poglebiac, o ile
oczywiscie w sposob ewidentny nie przynosi mu to szkody.

#89 Nagrody SAPS

Nagrody SAPS to sposéb przyznawania nagréd w grach. SAPS to angielski skrét od stéw: Status,
Access (dostep), Power (wladza), Stuff (rzeczy). Technika nagrod SAPS to generalna zasada
przyznawania nagroéd w systemach gier i gamifikacji.

SAPS moéwi o tym, Ze jesli projektujemy nagrody za odpowiednie zachowania wewnatrz naszej gry, to
najpierw powinnis$my zaprojektowaé nagrody spoteczne, czyli takie, ktore zwigkszaja status gracza
wewnatrz rozgrywki. Dlaczego? Po pierwsze dlatego, ze najwigcej odbiorcow to gracze spoteczni,
ktorzy napedzani sa uznaniem w oczach innych, a po drugie dlatego, Zze w zasadzie nic nas to nie
kosztuje przyznac¢ komus, ze jest w czyms$ najlepszy.

Jesli wyzujemy si¢ z nagrod spolecznych albo chcemy nagrodzi¢ gracza jeszcze bardziej, uzyjmy
nagréod zwigzanych z dostgpem do ukrytych rzeczy. Niedostepno$¢ zawsze jest $wietnym
motywatorem, o czym wiedza zresztg tworcy gier AAA, ktorzy udostepniajg dostep do wersji beta gry
tylko dla wybranych. Podobnie zreszta dzialaja tez portale crowdfundingowe, np. Patreon, gdzie
tworcy oferuja ekstra content tylko dla wybranej grupy osob.

Power to trzeci typ nagrod, w wyniku ktoérych gracz staje si¢ nie tylko odbiorca, ale i twérca projektu.
Idealnym przyktadem sg tutaj fora internetowe, ktore nagradzaja najbardziej odznaczajacych si¢
cztonkow 1 czynig ich moderatorami, czy nawet administratorami forum.

Na samym koncu powinnismy uzywac¢ tez nagrod rzeczowych. Dlaczego? Bo sa najtrudniejsze w
uzyciu, a jednocze$nie najkosztowniejsze. Nagroda w naszym systemie w postaci wycieczki na
Kanary dla najlepszych wyglada super, ale tak naprawdg jest ktopotliwa, bo nie wiemy, czy trafia do
kazdego i czy nie spowoduje wiecej klopotow (zdrowotnych, logistycznych, etc.) niz pozytku.
Nietrafiona nagroda rzeczowa, wykraczajaca poza $wiat gry, jest najbardziej ryzykowna nagroda.
Super jesli jest trafiona, ale jesli nie jest... to moze by¢ z nami marnie.
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#90 Social Loop

Social Loop jest technikg wspierajaca pozyskanie nowych uzytkownikéw i dajgca szans¢ na
wiralowo$¢ gry. Polega to na tym, Ze instalujemy w grze mechanizm polegajacy na nagrodzeniu
gracza za zaproszenie kolejnych graczy do gry. Idealnym przyktadem Social Loopdw sg gry mobilne
typu free to play, ktére majg ograniczong liczbe zy¢, np. 5 dziennie, ktére jednak mozna odnowié,
zapraszajac do rozgrywki jakiego$ swojego znajomego. Jesli i ten znajomy zaprosi kogos, wtedy juz
dwie osoby beda mialy z tego korzysc, itd.

Od razu pewnie czesci z Was nasunie si¢ skojarzenie z systemami MLM i piramidami finansowymi,
gdzie chodzilo o zapisywanie coraz to nowych o0séb do systemu. C6z, MLMy moze i nie sg jakies$
super (sam jestem wobec nich niech¢tny), ale majg si¢ chyba catkiem dobrze, bo pojawia si¢ ich coraz
wiecej. Zreszta, gry nawet jesli wykorzystuja Social Loop, tak jak MLM, to robig to lepiej, bo odcinaja
gracza od realnych pienigdzy. Oznacza to, ze kluczem do skutecznego wykorzystania Social Loopa
jest zrozumienie, ze czasem pieniadz nie jest najwyzsza wartos$cig i warto zainwestowa¢ w czas i
ludzi, co z czasem i tak si¢ nam zwroci z wielka nawigzka.

#91 Bitwy Krzyzowe

W swiecie MMO istnieje cos takiego jak rajdy, czyli bitwy skupiajace na sobie cale druzyny graczy i
wymagajace niebagatelnej kontroli i wspotpracy. W grach takich jak Eve Online, czyli symulatorze
podrozowania statkiem kosmicznym przez galaktyki, takie rajdy, czy bitwy gwiezdne czasem
zrzeszaja ponad 4000 graczy, walczacych ze soba online. Konieczno$¢ wspolpracy pomigdzy
mikrozespotami graczy, odpowiedzialnymi za rézne dziatania podczas bitwy, powoduje powstanie
bitwy krzyzowe;.

W takiej bitwie niepowodzenia jednego zespotu wplywaja na niepowodzenia pozostatych. Podobnie
sukces jednej grupy to réwniez sukces catej druzyny. Technika Bitwy Krzyzowej polega na takim
zarzadzaniu cato$cig, by odnies$¢ sukces. Jak to zrobi¢? Jedna odpowiedz — transparentnosc.

Transparentno$¢ w ujgciu Bitew Krzyzowych pozwala na uzyskiwanie natychmiastowej informacji
zwrotnej, dotyczacej sytuacji w innych grupach. Wymaga to takiego zbudowania interfejsu, czyli
calego systemu gry, zeby kazdy z graczy niemal niezaleznie od innych mogt podejrze¢, co dzieje si¢ u
innych.

W $wiecie gamifikacji Bitwy Krzyzowe wykorzystywane sa w firmach i korporacjach, w ktorych
wymagana jest bliska wspotpraca dzialow. Transparentno$¢ zadan solidaryzuje fundament pracy i
eliminuje sktadanie winy na kogo$, kto nie wykonal swojej pracy i tym samym wstrzymal naszg.
Wiedzac odpowiednio wczesniej, jak idg postgpy prac innych zespolow, mozemy odpowiednio
dopasowac swojg pracg.
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#92 Samospelniajaca si¢ Przepowiednia

Graliscie kiedys w Tysigca? Ta gra karciana ma w sobie jedng bardzo cickawg mechanike, ktora
nazwalem Samospeiajaca si¢ Przepowiednia. Widzicie, na poczatku rozgrywki, gdy tylko dostajecie
swoje karty, musicie zadeklarowaé, z jakim wynikiem skonczycie rozgrywke. I nie ma mozliwosci
robienia poprawek gdzie§ w s$rodku gry! Nie, zamiast tego gramy do konca z tym, co sobie
zatozyliSmy. Oczywiscie wygrywa ten, kto potrafi dobrze przepowiada¢ i w zasadzie najwazniejsza
umiejetnoscig Tysigca jest dobre wyznaczanie sobie celow.

Samospeltniajaca si¢ Przepowiednia to wtasnie taki mechanizm — wyznacz sobie cel i do niego dazy.
W gamifikacji ta technika daje poczatek nastegpnym, glownie Nagrodom. Moze to stuzyé celom
edukacyjnym w firmie, jesli chcemy np. wyedukowac nasz zespot sprzedazowy, nagradzajmy ich nie
za to, jak wysokie wyniki majg, ale tez za to, jak dobre cele potrafig sobie wyznaczy¢, czyli jak blisko
sa tego, co sobie zatozyli na poczatku.

Samospetniajaca si¢ Przepowiednia to kolejna technika z gatunku wiecznie zielonych, dzigki czemu
nadaje si¢ do uzycia niemal na kazdym etapie gry, zwigkszajac poczucie obowiazku gracza wobec
samego siebie i swoich zatozen.

#93 Nieskonczona Rozgrywka

Kiedys kolega opowiedzial mi anegdotg, jak na jednym z hackatonow zrobit gr¢ mobilng, ktorg musiat
przetestowac. W tym celu proponowaliSmy mu, zeby wszedl na Fiverr i po prostu wynajat ustugi
jakiego$ Hindusa, by ten przeszedl gierke. Przekret polegal na tym, ze gra byta z gatunku endless
runner, czyli po prostu... nie dato si¢ jej przejsc.

Technika Nieskonczonej Rozgrywki to technika takiego budowania gry, by zawsze bylo w niej co
robi¢ i w rezultacie nie dalo si¢ jej przejs¢. Wiaze si¢ to z ciagglym pokazywaniem nowych wyzwan, co
w przetozeniu na jezyk projektow pozagrowych mozna nazwac... odSwiezajacym si¢ contentem.

Innymi stowy w projektach biznesowych typu Facebook nie ma konca. Nie mozna doj$¢ na koniec
Facebooka, czy Twittera. Zawsze czeka nas co$ nowego, co powoduje znaczne wydluzenie sesji
korzystania z ustug portalu. Mato tego, uzytkownik ma tez poczucie, ze wchodzac po raz kolejny na
FB zawsze znajdzie co$ nowego! Dzigki temu czas spgdzony na Facebooku tak ciezko uznaé za
prawdziwie zmarnowany, bo nawet jesli sagdzimy, ze zmarnowali$my czas, to nie oznacza to, ze juz nie
bedziemy korzysta¢ z FB. Prawda? ;)
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#94 Mowa Trawa

Mowa Trawa jest do$¢ ryzykowna technika, ktora jednak, gdy uzyje si¢ jej w odpowiednim momencie,
moze da¢ nam wielu nowych zwolennikow i pokona¢ rywali.

Po przyktad siegnijmy do sportu. Mowi si¢, ze legendarny bokser Muhammad Ali byt pierwszym,
ktory bezposrednio i bez zawahania okreslat siebie mianem najlepszego i najszybszego. To byto co$
nowego w sporcie, bo wczesniej (a nawet do tej pory) raczej chwali si¢ postawy pokory i spokoju.
Jesli kto§ mowi, ze jest najlepszy, a pozostali sa marnymi podrobkami... lepiej, zeby potrafil si¢
obronic.

Dlatego nazwatem t¢ technik¢ Mowa Trawa, bo czgsto w grach sportowych takie wyzwania i stowa
rzucane sg na wiatr i nic nie znaczg. Czasami jednak sg poparte zachowaniem, a wtedy Mowa Trawa
zmienia si¢ Mowe z Kamienia. W koncu stowa Muhammada Ali potwierdzaty si¢ w praktyce. Byt
najlepszy, tak jak sam o sobie mowil. Jaki byl tego efekt? Stat si¢ jeszcze bardziej popularny.

Mowa Trawa jest zatem technika, ktora moze wybi¢ nas sposrod konkurencji, ale bedzie dziata¢ tylko
jezeli i tak juz jesteSmy najlepsi. Okreslajac np. swoj biznes jako najlepsza restauracje w miescie,
musimy mie¢ potwierdzenie tej tezy i koniecznie by¢ w stanie jg obronié.

Podobnie w grach multiplayer, zach¢cenie os6b do przechwalania si¢ maksymalnego i uzywania
Mowy Trawy moze wywota¢ wielkie podekscytowanie spolecznosci w grze. Trzeba pamigtac, ze
kazdy chce zdominowac osobnika alfa w stadzie, wiec za kazdym razem, gdy kto$§ si¢ oglosi
najlepszym, to w jego kierunku idzie uwaga i energia. Gdy jest dobrze wykorzystana, moze
spowodowa¢ mocny wzrost motywacji i zaangazowania gtoéwnego bohatera afery, jak i pozostatych
0s6b.

#95 Dzwiek

Dzwigk to prosta technika, ktora jednak nie jest tak tatwo zauwazalna, stosuje si¢ jg jednak zarowno w
grach, jak i w filmach. Normalnie jednak jestesmy tak przyzwyczajeniu do muzyki i dzwigkow w
grach, ze nie zdajemy sobie sprawy z ich prawdziwej mocy i zastosowania.

Grajac w gre typu horror, mozemy czesto tatwo okresli¢ kiedy za rogiem czyha na nas zagrozenie.
Muzyka si¢ zmienia, cichnie albo robi si¢ drastyczniejsza. Zwigksza napiecie i klimat. W strzelankach
typu half life energiczna muzyka towarzyszy nam przy kazdej wigkszej akcji. Jaki efekt to wywotuje?
Dobrze dobrana muzyka uzyta w odpowiednich momentach (nie mozna jej uzywac caly czas)
wywotuje odpowiednie reakcje. Nagle wiemy, ze co$ si¢ wydarzy. Nagle cale cialo gotuje si¢ do
walki.

W gamifikacji pozagrowej muzyka dziala jak odpowiedni bodziec, ktéry jest juz tak gleboko
zakorzeniony w naszej psychice, ze nie trzeba go nawet uczy¢ naszych odbiorcéw. Czy to
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odpowiednia muzyka w sklepie (swoja droga, zauwazyliscie, ze muzyka w sieciowkach typu H&M
jest zawsze taka przyjemna?), czy to nastrojowa muzyka w knajpce. Odpowiednie zbudowanie klimatu
pozwala na lepsze zarzadzanie energia odbiorcow, a co za tym idzie rowniez ich zachowaniem.

#96 Ambasadorzy

Mowiac o tej technice, mogtbym nazwac ja rdwniez technika Solucji, bo jesli skupiliby$my sie tylko i
wylacznie na grach, to Ambasadorzy Twojej gry pojawia si¢ wiasnie w Solucjach.

Za kazdym razem, gdy pozwolimy komus$ podzieli¢ si¢ wiedza o tym, jak przej$¢ dany poziom, czy
pokona¢ danego bossa, czynimy go Ambasadorem naszej marki. Taki Ambasador zna gr¢ od
podszewki 1 wie, co mozna za jej pomocg uczyni¢. Taki Ambasador to tez Master Gry, ktory juz ja
ukonczyt albo jest tak blisko i tak dobrze mu idzie, ze moze uczy¢ innych.

Jak wykorzysta¢ Ambasadorow, skoro zazwyczaj tworzg si¢ oni sami? Podobnie jak w wielu innych
technikach, kluczem jest $wiadome skierowanie ich dzialan w ustalone miejsce. Skoro mozesz si¢
spodziewaé, ze gracze i tak beda tworzy¢ Solucje twojej gry i umieszcza¢ gdzie§ w internecie,
dlaczego nie zachgcic¢ ich do tego, zeby robili to na Twojej stronie, gdzie masz do nich dostep?

Podobnie w biznesie, kierowanie Ambasadorow na swoje strony i zachg¢canie ich do wypowiadania
si¢, pozwala nam w kontrolowany sposéb rozwija¢ marke. Idealnym przyktadem jest tutaj Facebook,
ktéry zaoferowat swoim uzytkownikom wypowiadanie si¢ na odpowiednim forum, gdzie moga innym
uzytkownikom udziela¢ porad na tematy techniczne zwigzane z dzialaniem Facebooka. Na razie forum
ogranicza si¢ do kwestii technicznych, ale kto wie, moze niedlugo Facebook przekieruje nas na swoje
strony, gdy bedziemy szuka¢ takich informacji jak influencerzy na FB, czy marketing.

#97 Wirtualne Swiaty

Wirtualne Swiaty to technika pozwalajaca budowaé ludziom w grach multiplayer cate $wiaty, nie tylko
zajmujac si¢ walka i pokonywaniem kolejnych poziomow.

Przyktadem, chyba idealnym, wirtualnego $wiata jest dawna gra pt. Second Life, gdzie ludzie mogli
odtwarza¢ swoje zycie i swoje otoczenie w wirtualnym $§wiecie. Szybko pojawily si¢ tez biznesy
zwigzane z SL i tak np. niektére zespoly muzyczne zaczely oprocz zwyktych koncertow dawacé tez
koncerty w Second Lifie.

Takie pozwolenie graczom na pelng immersje w inny §wiat pozwalato ludziom na wicksze otwarcie i
probowanie nowych rzeczy. Obecnie Wirtualne Swiaty wykorzystywane sa np. w Akademii Khana,
czyli uniwersytecie online, ktéry oferuje réwniez lekcje dla dzieci. Dzieki temu, ze cata nauka odbywa
si¢ online, a nie w realnym $wiecie, dzieci przezywaja ja mocniej, ale i czerpig wigcej z tak podawanej
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wiedzy. To tak, jakby zwykle zycie nagle zamienito si¢ w co$ niepowtarzalnego, pomimo ze caty czas
dotyczacego rzeczy przyziemnych, takich jak nauka.

#98 Pudelko Skinnera

Pudetko Skinnera to pot¢zna technika przykuwajaca uzytkownikow do gry. Jej poczatki siggaja jej
tworcy — B.F. Skinnera, ktory eksperymentowat ze szczurami.

Skinner zamykat szczury w pudetku z dziwnym mechanizmem, ktéry dawat im ciasteczka. Ilekro¢
szczur naciskal na przycisk, wypadato ciasteczko. Nie bylo w tym nic dziwnego, jesli tylko szczur
opanowal ten mechanizm, naciskal przycisk za kazdym razem, gdy byl glodny. Skinner jednak
zmodyfikowat swoj eksperyment i od pewnego momentu maszynka wydawata ciasteczko, ale czasem
tylko pot, czasem tylko okruszki, a czasem wcale. Jaki byt efekt tej zmiany?

Szczury naciskaty jak szalone, nie baczac na to, czy sg gltodne, czy nie. Okazuje si¢, ze ludzki umyst
ma trochg¢ ze szczura i gry to wykorzystuja.

Kasyna i ich jednorgcy bandyci to maszyny oparte wtasnie o mechanike Pudetka Skinnera. Nie wiemy,
czy wygramy 1 ile. Moze nie wygramy nic, ale nastgpnym razem juz moze tak. Nie? Kurcze, to moze
nastepnym razem! I okej, ludzie majg tez intelekt i potrafig zrozumie¢, ze na koncu i tak wygrywa
kasyno i trzeba powstrzymac¢ si¢ przed graniem, ale... GdybyScie przechodzili koto jednorekiego
bandyty, ktory mialby juz wrzucona monete i wystarczyloby tylko pociagna¢ na spust... O wiele
trudniej bytoby si¢ powstrzymac, prawda?

Gry wykorzystuja ten mechanizm, nagradzajac graczy tajemniczymi nagrodami, w ktérych mozemy
co$ wygra¢, albo nie. W biznesie Pudetko Skinnera tez jest wykorzystywane choé¢by w Kinder
Niespodziankach, w ktérych nie wiadomo, co si¢ nam trafi, ale zawsze cieszy nas ten moment
niepewnosci.

Pudetko Skinnera to mocna technika, ktora moze nawet prowadzi¢ do uzaleznienia, wigc warto na nia
uwazac.

#99 Oczywista Ciekawos¢

Innym rodzajem ciekawosci jest ta, wykorzystywana w tej technice. Podstawowa zasada mowi, ze
ilekro¢ pojawia sie¢ co$, co wykracza poza norme obowiazujacg w danej grze — trzeba to sprawdzic.

Wyobrazmy sobie, ze nagle na biurku w pracy pojawia si¢ pudetko z napisem ,,Otwoérz mnie”. Czy nie
ciekawi nas, co jest w srodku? Oczywiscie, ze tak i tworcy gier bardzo dobrze o tym wiedzg. Czgsto
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umieszczenie takiego niepasujacego elementu moze pozwoli¢ twoércom na zwrocenie uwagi ogotu w
to wlasnie miejsce.

W projektach taka technika tez jest uzyteczna. Jesli np. prowadzimy szkolenie i na jego poczatku
postawimy na stole wielkie pudlo z wymalowanym znakiem zapytania, to zgadnij o czym bgda mysle¢
ludzie az do konca szkolenia? Wtasnie o tym pudetku!

Technika zatem skupia uwage¢ na wybranym przez nas elemencie, a to z kolei moze przedtuzy¢ czas
sesji, jaka klienci spedzaja z naszym projektem.

#100 Wyjscie z Gry

Kazda gra musi mie¢ jaki$ koniec. Z kazdej gry da si¢ wyj$¢. Koniec gry oznacza jednak porazke
dewelopera, dlatego coraz czgsciej gry wykorzystuja zamienniki wyjscia, albo omijaja przycisk Exit
calkowicie.

Wida¢ to idealnie w nowszych grach mobilnych, gdzie czesto nie ma po prostu przycisku Wyjdz i
wychodzi si¢ klawiszami funkcyjnymi, czgsto prosto do pulpitu. Mato tego, nawet po wyjsciu z gry,
aplikacja potrafi wysyla¢ nam powiadomienia, by poinformowaé¢ nas o czyms$, co czeka na nas
wewnatrz gierki.

W projektach warto zastanowi¢ si¢ nad tym, jak ukry¢ opcje wyjscia klienta albo jak znalez¢ do niego
dojscie w postaci powiadomien. Czgsto korzysta si¢ zatem z list mailingowych i innych
»przypominajek”, powiadamiajgcych o mozliwosci uzycia produktu, czy ustugi kolejny raz.

O czym jednak warto pamigtac, to to, ze projekt to nie aplikacja na komoérki i jesli zbyt gleboko
ukryjemy przed graczem przycisk wyjscia, to moze to doprowadzi¢ do frustracji i skierowania energii
przeciwko nam samym. Warto o tym pamigtac.
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