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CAPITOLUL I

Delimitdri conceptuale.

I.1, Aparilia conceptului de "gamification".

Dupi cum spune gi Chou in cartea lui din 2076 modelul

,,gamification" sau actul de a face ceva asemXnitor jocului nu este ceva

nou. De-a lungul timpului, oamenii au incercat si-gi faci activitatea

interesantS gi chiar distractivi, iar cAnd un grup mic de oameni au decis

sd concureze intre ei la vanetoare sau printr-o intrecere gi au inceput sd

tind punctajul activitililor lor gi sd-l compare intre ei, atunci ace$tia au

adoptat principii care predornini in jocurile moderne pentru a face

sarcinile mai antrenante [Chou, 2016].

Doamna profesoari Glava ne-a prezentat la cursul din 2019 un

exemplu de bonificare a cumpirltorului (asemenea tehnicilor actuale de

,,gamification", datoriti mecanismului identicl folosit in 1912 sub forma
unor jucdrii incluse in pachete de pufuleli, in 1984 se consemneazi

prima incercare modernd de adaptare, la locul de munci, a unor

elemente de mecanici folosite ln jocurile digitale de citre Charles

Coonradt fChou,2016]. in 2008 a fost documentat pentru prima datd

termenul ,,gamification" dar nu a fost exploatat corespunzdtor pAnd spre

sfArgitul anului 2010, ne informeazi Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,

in 2011 {Subhash & Cudney, 2018J.

in ultimii ani, ,,gamification" a deveni! un termen foarte des intAlnit
datoriti dezvoltatorilor de jocuri digitale care au trecut de la realizarea

de jocuri simple adresate doar copiilor la jocuri cu puternic; implicare
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social5 ti promovate intens pe aparatele mobile lde ex. Farmville gi
Angry Birds] care se adreseazi atAt persoanelor de vdrsti mijklcie, cAt;i
celor de vArsta a treia (Chou, 2016J. Mai mult, jocurile digitale au
pltruns in viala noastri de zi cu zi intr-un ritm alert gi au devenit acum
o formd de principali de divertisment, de care se bucur; oameni din
toate grupurile demografice [Koivisto & Harnari, 2019J.

,,Gamification" este o variante mai distractive de rezolvare a
sarcinilor de care nu putem scipa, pe care trebuie neaplrat sI le
rezolvim ;i este aplicate, astizi, ln foarte multe contexte pentru a
modifica comportamentul indivizilor, fiind utilizatl cu succes in multe
contexte de marketing in afaceri pentru a influenfa consumatorii
{Subhash & Cudney, 20181.

Termenul ,,gamification" provine de la ,,[video]games,, deoarece
industria jocurilor digitale fsau video, daci prefera]i] a fost prima care a
ridicat la rang de m;iestrie designul centrat pe nevoile omului. AvAnd in
vedere cd dezvoltatorii de iocuri digitale au petrecut zeci de ani invdlAnd
cum sd mentinA oamenii angajali, in mod constant, intr-un anumit tip de
activitate, jocurile digitale sunt o surse excelenti de exemple eficiente
care ne invald cum putem motiva oamenii fChou, 2016]. prin urmare,
sistemul ,,gamification" a aperut ca o abordare nou; in rezolvarea
sarcinilor zilnice, in diferite domenii, prin aplicarea conceptelor folosite
de designerii jocurilor digitale, fiind definit de unii promotori ai acestui
sistem ca,,un proces de utilizare a gdndirii de tip joc gi a mecanismelor
de joc pentru a implica utilizatorul in rezolvarea problemelor,,
(Zichermann,2011l.

Procesul de implementare a ,,gamification,, in alte domenii, altele
decAt cel dedicat jocurilor digitale, inseamnd sd ?nvif5m de ce jocurile
digitale sunt aga distractive ti captivante gi si aplicim aceste cuno$tinle
tn alte contexte ale vielii. Trebuie si invil5m cum putem sd adapHm
toate acele lucruri distractive gi incitante din jocurile digitale in lucruri
care nu sunt jocuri, in activitili poate chiar plictisitoare dar care trebuie
ficute [Chou, 2016J.

O buni gamificare fechivalentul adoptat ln limba romane pentru
conceptul ,,gamification"] este o combinalie intre proiectarea jocului,
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dinamica jocului, economia comportamentald, psihologia motivalionali,
UX/UI fUser Experience gi User InterfaceJ, neurobiologie, platforme

tehnologice, precum gi iniplementdri de afaceri [Chou,2016].

Degi ,,gamification" include, conform promotorilor de nivel

mondial, toate elementele descrise mai sus, unii cercetetori nu doresc si
includd sub cupola acestui termen toate abordirile care derivl ln urma

studierii jocurilor digitale, Pentru unii cercetdtori, cum ar fi Deterding

{cercetdtor de nivel mondialJ, ,,gamification" cuprinde doar o parte din
tehnicile derivate din jocurile digitale [Chou,2016], restul fiind cuprinse

in alte categorii, cum ar fi ,,serious games" ;i ,,advergames". Subhash &

Cudney [2018] vorbesc despre ,,game-based learning" fclasificare
propusi de Wiggins in 2016], ,,serious games" fiind o variante a

acestora, folositd pentru lnvilare in slndtate, afaceri, gtiin![, armate,

informatici, matematicd ti biologie [Subhash & Cudney, 2018).

Chou [2016] explici pulin aceste clasificiri spunAnd ci,,serious
game" sunt acceptate ca fiind ,jocuri concepute in alte scopuri decAt

divertismentul pur", iar ,,advergames" sunt ,,iocuri care, intr-un fel,

conlin o reclamd pentru un produs, serviciu sau companie". Cu toate

aceste clasificiri, insi, Chou mSrturisegte ci ,,serious Games" 9i

,,advergames" ar trebui incluse in gamificare, deoarece folosesc un

design specific jocului digital pentru a obqine un rezultat productiv care

nu este un joc digital orientat spre simpla delectare a utilizatorului,
Detaliind mai departe, Chou vorbegte despre ,,gamification" ca fiind o

abordare de tip ,,Human-Focused Design", un proces de proiectare care

amintegte de motivaliile umane din cadrul sistemului. Aceasti abordare

este in consens gi cu alli proiectanli de sisteme IT 9i care promoveazi

designul centrat pe utilizator ca fiind nnul dintre principiile ce vor
garanta succesul in maioritatea proiectelor [The Interaction Design

Foundation,2019J.
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I.2. Exemple de ,,gamification".

in literatura de specialitate;i pe site-urile de profil veli gisi foarte
multe exemple de ,,gamification". in aceastd sectiune, eu voi prezenta
doar cAteva exemple fcare mi-au plicut foarte mult] pentru a observa ci
ele existi in jurul nostru gi pentru a inlelege ci datoritl acestor abordiri
de tip ,,gamification" s-au realizat lucruri aproape imposibile, pe lAngi
faptul ci acestea a.lut; la rezolvarea sarcinilor intr-o manieri mult mai
pl;cute pentru utilizator.

0power

Acest model de ,,gamification" propus de o companie de utilitdti a
urmerit reducerea consumului energiei electrice prin introducerea unui
,,clasament" pe fiecare facturd emisL Factura primite prezenta consumul
utilizatorului care primea factura ;i alte douS valori: consumul mediu
din cartier gi consumul celui mai bun vecin din cartier (Chou, 20161.
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Despre acest model de ,,gamification" a discutat gi o cercet5toare
din domeniul gtiinlelor comportarnentale, suslinAnd ci a fost imediat
atrase in jocul respectiv, identificand ca o primi nevoie de acliune
dorinla de a se apropia de consumul celui mai bun vecin din cartier
[Sharot 2014]. Desigur, m;rturise$te Tali, acesta a fost al doilea gAnd,
deoarece primul siu gAnd a fost unul normal, confirmat gi de cercetdrile
din domeniu, ,,su nt mai bund decdt media".

Dezinfectarea mAinilor

I'ali Sharot ne prezinti o situalie care a avut loc intr-un spital,
Conducerea spitalului a dispus instalarea unei camere de filmat pentru a

verifica cAt de des se dezinfecteazd pe mdini medicii lnainte gi dupd vizita
in salonul pacienlilor fSharot,2014]. Cu toate cd angajagii spitalului gtiau
de camera instalati, doar 10% au adoptat comportamentul vizat. Dupi ce
a fost, insd, instalat un indicator vizual (un tip de clasament digitalJ care
contoriza dezinfectarea mAinilor in timp real gi o compara cu scorurile
altor ture de lucru adoptarea comportamentului dorit a crescut imediat
spre 30%, ca apoi si se stabilizeze aproape de 90o/o (Armellino et al,
20L3, prezentat de Sharot, 2014).

fimc {weeks)
Fig.2 - Dezinfectarea mAinilor [Sharot,2014J
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Autodesk - 3D soitware

Autodesh un dezvoltator de aplicalii de proiectare 3D, a introdus
un sistem de ,,gamification" pentru a-ti promova produsele fChou,
2016]. Menlionim ci achizilionarea produselor acestei companii costd,
in medie, cel pulin 2000 de euro/an. Ei au conceput o cilStorie virtualb
care te poart5 prin intreaga lume ;i, cu ajutorul aplicaliei de testare,
rezolvi probleme inginere$ti. Dupi ce rezolvi o probleml atingi ata
numitul ,,win-state" [cu toate bonifica;iile gi satisfacliile care lin de
rezolvarea problemei respectivel si pleci in alti tari.

.- ., F^' ..,)q.Lrd, A

pA$${iElxY p'l8ft[x
,geei.'!*.:!4j{i,*,,:.ll''

Fig.3 - Autodesk - 3D software (Chou,2016J

Acest ,,joc" a crescut
4oo/o, iar incasirile cu

companiei (Chou, 20161.

descircarea variantei aplicaliei de testare cu

15%, dupi cum m;rturisegte conducerea
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Foldlt

Poate cel mai impresionant exemplu, cel pulin pentru mine, este

jocul care permite utilizatorilor se contribuie la cercetiri gtiinlifice
importante (Solve Puzzles for Science. Foldit, 20161. Acest ,,serious
game" a ajutat cercetdtorii sA rezolve o problemS;tiinfifici, legatX de un
virus proteic, pentru care nu au g5sit solulia timp de 15 ani, iar un

iuc;tor a rezolvat-o in 10 zile fChou,2016J.

Alte exemnle de ..samification"

Sunt foarte multe alte exemple de ,,gamification" dar nu le voi
prezenta aici pentru a nu md indepirta de scopul acestei lucriri. Vreau

sl vd aduc la cunogtinle, ins5, tot in aceast; secliune, cE unii oamenii se

pun singuri in situalii limit5, care seamen5 cu tehnici de ,,gamification",
deoarece acest lucru ii motiveazd sd nu mai amAne rezolvarea sarcinilor.
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Un astfel de exemplu este ceasul care, la propriu, ili distruge banii de
cite ori amAni alarma de trezire, dimineaga [Chou,2016J"

Fig. 5 - Ceas cu alarmi fChou, 2016]

De ce funclioneaz5, de multe ori, mult mai bine aceste modele de
gamificare comparativ cu modelele clasice? pdrerea lui Chou (2016J este
ce oamenii i9i doresc si fie motivali intrinsec, iar sistemele de tip
,,Human-Focused Design', rezolvi aceastd nevoie, spre deosebire de
sistemele ,,Function-Focused Design,, care_i motiveazd pe oameni
extrinsec. Sistemele extrinseci funclioneazi pe regula specificl
fabricilor: ,,te pldtesg deci trebuie sd rezolvi sarcina propusd, cdt mai
repede" (Chou,2076).

Un exemplu foarte interesant de transformare a unei proiectiri de
tipul,,Function-Focused Design,, intr-una de tipul,,Human_Focused
Design" a fost explicat de (Rober, 201g]. Acesta susline cI ,,secretul,,
consti in modificarea cadrului de invilare, Trebuie si facem in aga fel
incAt ceea ce trebuie invilat se vine in mod natural (Rober, Z01gl. Rober
prezintl un posibil test in care, in etapa 1, trebuie sd ape;i mai multe
butoane intr-o anumit5 ordine fvezi imaginea urmdtoarej.
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Fig. 6 - Butoane de apdsat in timpul testului fRober, 2018]

Secvenla care trebuie respectate este urmetoarea:

- apas5 butonul 3 pentru 5 secunde;

- apasd butonul 6 pentru o secundS;

- apasi butoanele 3 9i 5 pentru 6 secunde;

- apasi butonul 1 pentru doui secunde;

- apasi butonul 4 pentru 3 secunde;
- apasi butoanele 6 gi 1 pentru 6 secunde;

- apasi butoanele 2 gi 4 pentru doui secunde.

Dacd nu apegi butoanele conform indicaliilor nu vei putea trece la
etapa urmdtoare, iar testul are 32 de etape. Ce sumd de bani ar fi
suftcientd pentru a vd convinge sd participali Ia un astfel de test timp de

60 de minute?

Sd presupunem ci schimbim cuvAntul test cu joc sau misiune, iar
butoanele le aranjim diferit [pct. aJ qi le cosmetizdm un pic ipct. bJ (vezi

imaginea urmitoare].
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Acum vom cosmetiza pulin gi sarcina pentru test, in loc de cuvinte
vom folosi imagini [vezi imaginea urmdtoareJ,
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intrebarea care se pune acum este: CAt afi pldti pentru a vd ldsa sd
participati la acest test timp de 60 de minute? sarcina a rimas aceeagi,
avem aceeagi succesiune de operalii doar ci ele se desfigoari intr_un alt
cadru, Pirerea lui Mark, in ceea ce prive$te gcoala, este ce mulfi
educatori ,,inrimeaz5" gregit actul invilirii, iar copiii ajung si manifeste
repulsie fali de gcoall fRober,201B].

Fig.8 - Sarcina didacticj pentru rest (Rober, 2018)


