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Sonia Fizek

Gamifikacja

Ludus jako uniwersalne zjawisko
w kulturze

Moznosc rozpatrywania kultury sub specie ludi
to co$ znacznie wigcej niz retoryczne poréwnanie’.

Od kilku lat wzrasta zainteresowanie zjawiskiem przenikania logi-
ki gier do rozmaitych domen zycia. Gry i zabawa, w szczegdlnosci
w kontekscie proceséw cyfryzacji, znalazly sie w centrum badan
medioznawczych, kulturoznawczych i groznawczych?. Owo za-
interesowanie ludyczno$cia zycia codziennego w spoleczenstwie

1 J.Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, ttum. M. Kubec-
ka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa 198§, s. 17.

2 Playful Identities. The Ludification of Digital Media Cultures, eds. J. De
Mul, M. De Lange, J. Raessens, V. Frissen, S. Lammes, Amsterdam
University Press, Amsterdam 201S; Rethinking Gamification, eds.
M. Fuchs, S. Fizek, N. Schrape, P. Ruffino, meson press, Liineburg
2014; J. Raessens, The Ludification of Culture, [w:] Rethinking Gamifi-
cation; M. Rautzenberg, Navigating Uncertainty: Ludic Epistemology in
an Age of New Essentialisms, [w:] Diversity of Play, ed. M. Fuchs, meson
press, Lineburg 201S.
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cyfrowym odzwierciedlaja symptomatyczne pytania, takie jak ,Co
sie stanie, gdyby kazda czes$¢ naszego zycia przeksztalci¢ w gre?”
Wszechobecnos¢ gier sprawita, ze XXI wiek oglosilismy wiekiem
ludycznym (ludic century), w ktérym gry stanowia dominujaca for-
me organizacji spoleczno-kulturowej*.

Gamifikacja - metoda lub technika wykorzystywa-
nia mechaniki gier w rozmaitych kontekstach w celu
wptyniecia na zachowanie uzytkownikow.

Powyzsze obserwacje nie sa jednak charakterystyczne wylacz-
nie dla dzisiejszych czaséw — XVIII wiek takze postrzegano jako
wiek ludyczny. W 1756 roku Daniel Bernoulli, szwajcarski matema-
tykifizyk, zauwazyl, ze ,stulecie, w ktérym zyjemy, mozna podsu-
mowac w rozprawach historycznych jako stulecie wolnego ducha
izabawy™. Wiekszos¢ archetypowych czynnosciizachowan ludz-
kich - jezyk, mity i rytualy, seks, ogladanie telewizji czy spektakli
teatralnych, zartowanie czy plotkowanie — nacechowanych jest
przewrotno$cia i zabawa®. Gry przenikaja we wszystkie zakamarki
zycia. Antropologia, historia i archeologia nie znaja kultury pozba-

3 The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, eds. S. Deterding,
S.P. Walz, The MIT Press, Cambridge, MA 2015.

4 E.Zimmerman, Manifesto for a Ludic Century, https://ericzimmerman.
wordpress.com/2013/09/09/manifesto-for-a-ludic-century/ (dostep:
20.08.2019).

5 G.Bauer, Mozart, Kavalier und Spieler, [w:] Mozart: Experiment Aufkla-
rung, ed. H. Lachmayer, Hatje Cantz Verlag, Berlin 2006; D. Bernoulli,
[w:] Anonym, Die Kunst die Welt erlaubt mitzunehmen in den verschie-
denen Arten der Spiele, so in Gesellschaften hohern Standes, besonders in
der Kayserlich=Koniglichen Residenz=Stadt Wien iiblich sind, Nirnberg
1769; M. Fuchs, Predigital Precursors of Gamification, [w:] Rethinking
Gamification.

6 J. Huizinga, Homo ludens...; B. Sutton-Smith, The Ambiguity of Play,
Harvard University Press, Cambridge, MA 1997, s. 5.
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wionej wymiaru ludycznego’. Jak zauwaza Egenfeldt-Nielsen, ,na-
wet nasi przodkowie z epoki kamienia tupanego posiadali regu-
lowane systemy zabawy™®.

Jednakze wraz ze wrastajacym znaczeniem komputeréwi cyfry-
zacji gry zaczely sie pojawiac w ciagle nowych kontekstach na nie-
spotykana wczesniej skale. Dopiero w czasach medidéw cyfrowych
ta wszechobecno$¢logiki gier zostaje odzwierciedlona terminolo-
gicznie; o tak zwanej gamifikacji méwimy i piszemy zaledwie od
kilku lat.

Gamifikacja

Wigkszos¢ wezesnych perspektyw na temat gamifikacji, w szcze-
golnosci w kontekscie marketingowym, skupiala si¢ na pragma-
tycznym zrozumieniu tego procesu jako przeniesienia mechaniki
gier do codziennych czynno$ci w celu zmiany zachowania uzyt-
kownikow?.

Termin ten najprawdopodobniej pojawil sie po raz pierwszy
w 2003 roku, kiedy Nick Pelling zalozyl firme konsultacyjna Co-
nundra Ltd. Mimo ze Pelling zamknal swéj biznes juz w2006 roku,
zjawisko gamifikacji zyskalo rozgtos, w duzej mierze dzieki takim
aplikacjom jak Foursquare czy Nike+.

7 G. Bally, Vom Spielraum der Freiheit. Die Bedeutung des Spiels bei Tier
und Mensch, Schwabe Basel-Stuttgart 1966, s. 61; F. Mayrid, An Intro-
duction to Game Studies, [w:] Games in Culture, Sage Publications, Lon-
don 2008, s. 37.

8 Understanding Video Games. The Essential Introduction, eds. S. Egen-
feldt-Nielsen, J. Heide Smith, S. Pajares Tosca, Routledge, London
2013,s. 3.

9 Gartner Inc, http://www.gartner.com/newsroom/id/1844115
(dostep: 20.08.2019); J. Radoff, Game On: Energize Your Business with
Social Media Games, Wiley, Indianapolis, IN 2011; G. Zichermann,
J. Linder, Game-based Marketing: Inspire Customer Loyalty Through Re-
wards, Challenges, and Contests, Wiley, Indianapolis, IN 2010; P. Tka-
czyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach mar-
ketingowych, Helion, Gliwice 2012.
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Ludyczne stulecie - okreslenie odnoszace sie do
XXI wieku jako czasu gier i ludycznosci.

Postludycznos¢ - termin stanowigcy przeciwwage dla
stulecia ludycznego. Zgodnie z zatozeniami ery postlu-
dycznej XXI wiek to nie tylko moment, w ktérym gry
definiujg codziennosé, ale takze czas determinizmu
technologicznego, zgodnie z ktérym gry i zabawe cha-
rakteryzuje pragmatyzm, efektywnosc i wydajnosc.

Na gruncie akademickim gamifikacja wzbudzila tyle samo
zainteresowania co kontrowersji. Zjawisku przygladano sie z roz-
maitych, czesto kontrastujacych ze soba perspektyw badawczych,
takich jak m.in. marketing, projektowanie gier, historia, teoria be-
hawioralna czy teoria inwigilacji. Niniejszy rozdzial stanowi krot-
ki zarys gamifikacji z dwdch perspektyw tworzenia do§wiadczen
ludycznych, opartych na klasycznym rozréznieniu pomiedzy ure-
gulowang gra (ludus) a spontaniczna rozgrywka (paidia), zapro-
ponowanym przez Rogera Caillois. Zgodnie z pierwsza kategoria
gamifikacja rozumiana jest jako metoda aplikacji mechaniki gier
w kontekstach, ktére nie sa zazwyczaj zwigzane z grami i zabawa.
Druga kategoria definiuje gamifikacje (playificaiton) poprzez pry-
zmat spontanicznej i frywolnej rozgrywki. Takie rozumienie gami-
fikacji nawiazuje takze do zjawiska ludyfikacji kultury (ludification
of culture), ktére odnosi sie do gier w szerszym kontekscie spotecz-
no-kulturowym. W tym ujeciu gamifikacja nie jest zatem tylko stra-
tegia czy technika, araczej procesem przenikania do codzienno$ci
réznorodnych metod, metafor, wartosciiatrybutéw ludycznych'.

10 M. Fuchs, Ludic Interfaces. Driver and Product of Gamification,
,GAME. The Italian Journal of Game Studies” 2012, vol. 1, http://
www.gamejournal.it/ludic-interfaces-driver-and-product-of-gamifi-
cation/#.UeWFbRwuMxZ (dostep: 20.08.2019).
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Takie podejécie wykracza poza definicje gamifikacji wylacznie
jako zestawu regul czy strategii kwantyfikacyjnych i oferuje szer-
szg perspektywe, obejmujacyg wiele innych przejawéw ludycznodci
w zyciu codziennym.

Gamifikacja jako zestaw regut

Zgodnie zjedng z najczesciej przytaczanych definicji gamifikacja to
—za Sebastianem Deterdingiem — ,wykorzystanie elementow gier
w kontekstach pozaludycznych™"'. Pawel Tkaczyk podaza podob-
nym $ladem i dochodzi do wniosku, ze gamifikacja to ,przeniesienie
mechanizméw wykorzystywanych w grach (nie tylko komputero-
wych) do $wiata rzeczywistego w celu wplyniecia naludzkie zacho-
wanie”?. Autor zdecydowal si¢ na nieco zawezony, lecz przewrotny
termin ,grywalizacja”, ktory przywoluje rywalizacje jako gléwny
element procesu ,,ugrowiania”. Dla Tkaczyka wazny jest warunek
wygranej, ktory mozna spelni¢ poprzez implementacje systemu
punktowego, promowanego przez Gabe’a Zichermanna. W wysta-
pieniu Google Tech Talk Zichermann wspomina tzw. petle gamifi-
kacyjna (gamification loop), mechanizm oparty o alokacje punktéw
poprzez kreowanie wyzwan, warunkow wygranej, tablic z wynika-
mi, odznakilaczenialudziwsieci spolecznej, co zkolei prowadzido
osiagniecia upragnionego statusu. Z perspektywy marketingowej
ta uproszczona mechanika stanowi sedno gamifikacji. Takze zato-
zyciele Gamify, firmy technologicznej z San Fransisco, postrzegaja
gamifikacje jako proces zaangazowania uzytkownika poprzez za-
stosowanie mechaniki gier opartej o poziomy, trofea, questy i na-
grody. Oficjalny przekaz widniejacy na stronie internetowej firmy
koncentruje sie wylacznie na wykorzystaniu systeméw gamifikacji
do wplywania na zachowania swoich klientow.

11 S. Deterding et al., Gamification: Toward a Definition, http://gam-
ification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterd-
ing-Khaled-Nacke-Dixon.pdf (dostep: 20.08.2019).

12 P. Tkaczyk, Grywalizacja. .., s. 10.
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Punktem kulminacyjnym gamifikacyjnej strategii w biznesie
bylo prawdopodobnie wystapienie Byrona Reevesa, wktérym pod-
kreglil on znaczenie wysoce angazujacych elementéw sktadowych
gier, ktore moga stac sie sktadnikamiwykorzystywanymiwréznych
kontekstach w celu ,ugrowienia” danej czynno$ci. Na szczycie Bu-
siness Innovation Factory 7 Reeves zastanawial sie, jak polaczy¢
granie z prac, tak zeby nawet najbardziej nudny interfejs wprawial
pracownikéw w podobny poziom zaangazowania co gra World of
Warcraft. Propozycja Reevesa zasadzala sie na wykorzystaniu takich
element6w jak punkty, poziomy i osiagniecia oraz zaimplemento-
waniu ich w kontekécie pracy lub edukacji®®.

Techniki punktyfikacjii kwantyfikacji

Powyzsza retoryka koncentruje si¢ gtéwnie na zagadnieniach aku-
mulacjii punktyfikacji. Podazajac tym tropem, nalezy przyjac ze
elementy gry wykorzystywane sa do celéw strategicznych, aby
przez to wplywaé na zamierzone wzorce zachowan przy uzyciu
ustalonego zestawu regul. Systemy pomiaru i nagradzania, propa-
gowane w §rodowisku marketingowym, zostaly poddane krytyce
przez badaczy gier — ,punkty nie sa sednem gry”, jak zauwaza Bo-
gost'*. Badacz proponuje takze, aby zastapi¢ gamifikacje terminem
exploitationware, zeby unaoczni¢ jej negatywny wymiar komercyj-
ny, lub wprowadzi¢ inny model wykorzystania gier w rozmaitych
kontekstach. Niestety, alternatywna terminologia nigdy nie uzyska-
fawystarczajacej rozpoznawalnosci:

Bylyjuz ,gry powazne” Bena Sawyera i Dave’a Rejeskiego,
pojecie ,gameful design”, stworzone przez McGonigal, oraz

13 B. Reeves, Work is a Serious Game, https://www.businessinnovationfac-
tory.com/video/byron-reeves-work-serious-game (dostep: 20.08.2019).

14 1. Bogost, Persuasive Games: Exploitationware, ,Gamasutra” 2011,
http://www.gamasutra.com/view/feature/134735/persuasive_
games_exploitationware.php (dostep: 20.08.2019).
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moja wlasna koncepcja ,gier perswazyjnych”, luzno zwiazana
zruchem ,gier dla dobra™?.

Tego rodzajukrytyczne podejécie do tematu widoczne jest réw-
niez u Margaret Robertson, wedtug ktérej gamifikacja nie jest traf-
nym okre$leniem dla produktéw i proceséw opartych przede
wszystkim na ekonomii przyznawania punktéw'®. Roberston
podkresla réwniez, ze wybory dokonywane przez uzytkownikéw
»zgamifikowanych” produktéw nie sa wyboramize wzgledu nazna-
czenie, lecz liczbe, iloé¢ czy wielkosé: ,przebiegniecie dwéch mil
zamiast jednej czy wypicie dwdch litréw Coli zamiast czterech — to
wybory wylacznie ze wzgledu nailo§¢”". Niektérzy badacze posu-
nelisie o krok dalejitacza punktyfikacje z potencjalnymistrategia-
mi nadzoru: ,gamifikacja dziala nie tylko w oparciu o nowe formy

pomiaru, ale takze moze prowadzi¢ do wyzyskuikontroli™®.

Gamifikacja sednem ludycznosci?

Wiekszo$¢ definicji gamifikacji wydaje si¢ opiera¢ na strukturali-
stycznej koncepcji gry, zgodnie z ktéra centralnymi elementami
sa sztywne zasady, jasno okreslone warunki wygranej i wymierne
wyniki'. Nalezy jednak zauwazy¢, ze pojecie gry zmienialo sie na
przestrzenilat. Najbardziej rozpowszechnione rozumienie gamifi-
kacji z perspektywy marketingowej bazuje na pojeciu gry jako for-
malnego systemu zarzadzanego wedtug okreslonych zasad®.

15 Ibidem.

16 M. Robertson, Can’t Play, Won't Play, ,Hide & Seek” 2010, http://hid-
eandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play (dostep: 20.08.2019).

17 Ibidem.

18 D. Dragona, Counter-gamification Emerging Forms of Resistance in So-
cial Networking Platforms, [w:] Rethinking Gamification.

19 K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play, MIT Press, Cambridge 2004, s. 96.

20 J. Juul, The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Game-
ness, [w:] Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings, eds.
M. Copier, J. Raessens, Utrecht University, Utrecht 2003.
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Takie rozumienie terminu i zjawiska, jakim jest ,gra”, bazuje
wylacznie na policzalnych formach obrazowania postepuiwyniku,
takich jak punkty.

Tak rozumiany rdzen gry stanowi wspo6lny mianownik komer-
cyjnych praktyk gamifikacyjnych. Wida¢ to na przyktadzie Livecu-
be, aplikacji majacej za zadanie mozliwie wysokie zaangazowanie
odbiorcow podczas ogladania wydarzen na Zzywo poprzez pola-
czenie mechanizméw wykorzystywanych w grach z mediami spo-
teczno$ciowymi. Tworcy aplikacji motywuja uzytkownikéw za
pomoca punktéw, medaliinagréd (Livecubeapp). Po raz kolejny
proces ugrowienia opiera si¢ na wykorzystaniu systemu punktow,
ktérych gromadzenie ostatecznie prowadzi do osiggniecia statu-
su. A status, jak zauwazaja tworcy popularnej platformy Badgeville,
jestwszystkim. Podobnie jak Livecube, Badgeville dziala w oparciu
o skomplikowany system przyznawania punktéw poprzez m.in.
nagradzanie uzytkownikéw oraz zwiekszanie ich statusu i uzna-
nia wérdéd spolecznosci.

Gamifikacja jako przejaw spontanicznej
zabawy

Jakzauwazyli$émy, w dzisiejszych czasach gry przekroczyly grani-
ce bezpiecznego magicznego kregu i nie sg juz przede wszystkim
kategoriamiistniejacymiwewnatrz oddalonych od codzienno$ci
ustalonych regul czasu i przestrzeni®'. Staly sie jej cze$cia. Two-
rza znaczenie poza granicami swojego samodzielnie dzialajace-
go systemu. Wéréd gamifikacji codziennych czynnosci mozna
znalez¢ wyzej wspomniane branie udzialu w wydarzeniach na
zywo (Livecube), a nawet czytanie ksigzek (ReadSocial App) czy
mycie zebéw (Kolibree). Wszystkie powyzsze przyklady prze-
ksztalcajg rutynowe czynnoéci w gry. Ale do§wiadczanie §wiata
poprzez granie nie musi oznaczaé wylacznie pokonywania po-

21 J. Huizinga, Homo ludens. ..
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ziomow, otrzymywania nagréd, punktéw czy zdobywania roz-
glosu wrankingach spoleczno$ciowych. Proces przypisywania
zyciu codziennemu nowego, ludycznego wymiaru nie musi by¢
definiowany wylacznie poprzez punktyinagrody. Moze takze za-
wiera¢ przyklady nieuregulowanej i spontanicznej zabawy okre-
$lonej przez Rogera Caillois jako paidia**. Podobna uwage czyni
Mathias Fuchs, odnoszac si¢ do zjawisk skoncentrowanych wokét
gry lub zabawy*’.

Ludyfikacja kultury - termin dopetniajacy znaczenie
gamifikacji, odnoszacy sie do szerszego spoteczno-
-kulturowego postrzegania rzeczywistosci przez pry-
zmat gier i ludycznosci.

Rozmaite przyklady bardziej frywolnej gamifikacji mozna
znalez¢ na stronie The Fun Theory. Proponowane na niej roz-
wigzania czesto nie funkcjonuja w oparciu o punkty czy nagro-
dy, lecz zapraszajg uczestnikéw do spontanicznej eksploracji.
Ciekawym przykladem jest instalacja Piano Staircase zapre-
zentowana w 2009 roku w Sztokholmie. Projektanci prébowa-
li wymys$li¢ sposob na zachecenie przechodnidéw do porzucenia
ruchomych schodéw na rzecz tradycyjnych poprzez przeobra-
zenie ich w klawiature pianina. W rezultacie podczas trwania
akcji korzystanie ze schodéw wzrosto 0 66%. W przeciwien-
stwie do wielu innych przykltadéw gamifikacji zachowan pro-
jektanci Piano Staircase nie wykorzystali systemu nagréd opar-
tego o punkty, lecz odnie$li sie do szerszego ludzkiego instynktu

ludycznego.

22 R. Caillois, Gryiludzie, przel. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Oficyna
Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 22.
23 M. Fuchs, Predigital Precursors of Gamification. ..
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Zmierzajac ku erze postludycznej

W niniejszym rozdziale podejmuje wyzwanie zarysowania roz-
maitych perspektyw badawczych, ktére daja pelniejszy obraz roli,
jaka gry iludycznosé odgrywaja we wspolczesnej kulturze. Gami-
fikacja zostala oméwiona zaréwno poprzez pryzmat uregulowanej
rozgrywki (ludus), jak i spontanicznej zabawy (paideia). Pokresli-
fam takze znaczenie szerszego zjawiska nazywanego mianem ludy-
fikacji kultury.

Warto tezzauwazy¢, ze wspolczesng ere cyfrowa charakteryzuje
nie tylko wszechobecnos¢ gier, ale przede wszystkim rozmaite pola
interferencji, wktérych gry funkcjonuja®*. Gry pojawiaj sie w kon-
tekstach, ktére wezeéniej nie byly zwiagzane z zabawa. W przypadku
tzw. gier powaznych (serious games, games with purpose) granie jest
nie tyle frywolna, co produktywna czynnoécia. Takze hobby takie
jak pisanie fikcji przez fanéw, modyfikacja istniejacych programéw
i gier wideo (modding) czy dzielenie si¢ kontentem poprzez media
spoleczno$ciowe s coraz czgéciej poddawane procesom tzw. mone-
tyzacji, a co za tymidzie ,laboryzacji”.

To tego rodzaju interferencje, transgresje czy zatarte granice
pomiedzy tym, co jest gra i zabawa, a tym, co jest produktywna
czynnoscig, ksztattuja wspdlczesny horyzont ludyczny i prowadzg
do powstania nowych form zabawy i pracy. I to wlasnie transgre-
sje prowadza nas ku erze postludycznej — erze, w ktorej nie tylko
wypelniamy codzienno$¢ ludycznymi formami ekspres;ji, ale tak-
ze w ktdrej gra i zabawa maja coraz wigkszy wymiar produktywny
i praktyczny. Podsumowujac stowami Miguela Sicarta — przesuwa-
my granie i zabawe w strone wydajnosci, powagi i determinizmu
technologicznego®.

24 A.Dippel, S. Fizek, Ludification of Culture. The Significance of Play and
Games in Everyday Practices of the Digital Era, [w:] Digitalisation, Theo-
ries and Concepts for the Empirical Cultural Analysis, ed. G. Koch, Rou-
tledge, London-New York 2017.

25 M. Sicart, Play Matters, The MIT Press, Cambridge, MA 2014, s. S.
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