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Zjawisko oparte na wykorzystaniu mechanizméw znanych z gier komputerowych
w codziennym zyciu, czyli grywalizacja, narodzito sie niespeina kilka lat temu.
Nowe publikacje, a wkrotce pelnowartosciowe ksiazki poszerzaly z czasem
zrozumienie grywalizacji, ttumaczonej réwniez jako gamifikacja. Bardzo szybko za
przytoczona teoria pojawiata sie praktyczna implementacja. Agencje reklamowe,
duze marki, ale takze i pojedyncze osoby wielokrotnie wrecz ze spektakularnymi
sukcesami przedstawialy swoje dokonania w biznesie i zyciu codziennym,
przeprowadzone wedtug prawidet podejrzanych w grach komputerowych.

Dzieki takim dziataniom rzucono jednoczesnie inne swiatto na cyfrowa rozrywke,
niejednokrotnie postrzegana przez wiekszos¢ spoteczenstw, jako strata czasu,
pieniedzy czy energii. Dostrzezony potencjat prostych dziatan opartych na
strategii marchewki, a nie kija, pomogt réwniez wyzwoli¢ poktady kreatywnosci
skutkujac pomystowymi metodami na rozwiazywanie dylematéw spotecznych,
pozyskiwanie i zaangazowanie klientéw, czy chociazby wzbudzenie motywacji do
dziatania.

Ogromna zaleta dziatan grywalizacyjnych jest ich interdyscyplinarnosé¢. Moga one
odbywac sie z wykorzystaniem urzadzen elektronicznych, takich jak smartfony czy
komputery, ale byé réwniez w 100 procentach analogowe - positkowac sie
najprostszymi przedmiotami uzytku codziennego lub wrecz zarzucié¢ jej



kompletnie i opiera sie jedynie na idei i ludzkim dziataniu.

Jednym z bardziej prominentnych ekspertéw specjalizujacych sie w temacie
grywalizacji jest Jane McGonigal. Autorka ksigzki ,Reality is broken” wskazuje na
wielki potencjat drzemigcy w zastosowaniu mechanizmow grywalizacji, zwracajac
uwage na obrécenie wektora motywacji o 180 stopni w praktycznie kazdej
dziedzinie zycia. Wychodzi ze zdroworozsadkowym podejsciem, ktore nastawione
jest na projektowanie dziatan i srodowisk pracy, ktore niejako same beda
popychaly do lepszych wynikow oraz wzrostu zaangazowania. McGonigal uwaznie
przyglada sie obecnym problemom i zadaje pytanie: czy mozna je rozwigza¢ w
sposoéb, ktory bedzie prosty, a ludzie sami beda chcieli sie w nie zaangazowac?

Praca skupia sie na opisaniu i fizycznym wykonaniu interaktywnej prezentacji
wykorzystujacej zdjecia sferyczne. Zatozeniem jest stworzenie aplikacji w formie
wirtualnego spaceru, ktora bedzie przyktadem na dobrowolne zaangazowanie
uzytkownikéw, wykorzystujac do tego elementy grywalizacji. W tym celu, do
prezentacji zostang przygotowane fotografie sferyczne wykonane w wybranych
przestrzeniach budynkéw Dolnoslaskiej Szkolty Wyzszej we Wroctawiu przy ulicy
Strzegomskiej 47 i 55. Ponadto, przedstawione zostana rowniez fotografie oktadek
publikacji wydanych pod patronatem DolnosSlaskiej Szkolty Wyzszej oraz
informacje zwigzane z klastrem Creativro. Spacer 360 to pojemne medium.
Prezentacja zostanie wzbogacona réwniez o klip wideo z konferencji Creativro, a
takze animacje Motion Design w stylu Kinetic Typography. Mozliwos¢
kreatywnego skorzystania z opcji oferowanych przez spacer 3d oraz
nieszablonowe podejscie do zjawiska grywalizacji zainspirowaty autora do takiego
ujecia tematu.

W rozdziale wprowadzajgcym przytoczona zostaje definicja grywalizacji, a takze
jej pochodzenie. Wymienione zostaja dwie nazwy stosowane w Polsce oraz ich
angielskojezyczne odpowiedniki. Rozdziat drugi to charakterystyka gier,
poczawszy od genezy i definicji, a konczac na typach, mechanizmach i
konkretnych przyktadach. Kolejny rozdziat to opis czynnikéw i motywacji, jakie
stoja za grajacymi osobami. Z kolei rozdziaty 4, 5 i 6 odwotuja sie do przyktadéw
zaczerpnietych z zycia w nastepujacych obszarach: edukacji, zyciu oraz biznesie.

Rozdziat 7 ilustruje aplikacje wykorzystujaca panoramy sferyczne. Opis wskazuje
na spacer 360, jako platforme do innych dziatan promocyjnych oraz
rozrywkowych. Nastepnie, w rozdziale 8 nakreslone zostaja poszczegolne etapy



prac nad aplikacja dla Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, poprzedzone opisem zatozen.
Na koniec, wyszczegolnione zostana mozliwe Sciezki rozwoju aplikacji pod katem
technologicznym.

To jest gotowa, obroniona praca. Gdyby chcieli Pafistwo zleci¢ napisanie zupelnie
nowej pracy, to zapraszamy na strone pisanie prac - sprawdzony serwis!
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