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Sazetak

Industrija videoigara ubrzanim tempom razvija se u najveéu zabavnu industriju na
planeti. Sukladno tome, nastaje i cijeli niz metoda i ideja kako mehanike igara iskoristiti
u razli¢ite korisne svrhe. Zadnjih desetak godina razvija se pristup o kojem ¢emo
govoriti u ovom radu- Games with a purpose, odnosno igre sa svrhom. Ovaj specifi¢an
tip korisnih igara pokusava pronac¢i nacine kako kompleksne probleme podijeliti u
manje, jednostavnije zadatke, te onda oko tih zadataka konstruirati igre, kako bi ih
voljni pojedinci obavljali, ne u zamjenu za nov¢anu naknadu, ve¢ u zamjenu za zabavu.
Unutar rada pokusati ¢emo definirati gdje se igre sa svrhom nalaze u odnosu sa drugim,
sliénim pojmovima, analizirati njihove osnovne elemente i oblike, zatim predstaviti niz
konkretnih primjera igara sa svrhom, te se na kraju osvrnuti na neke nedostatke

ovakvog pristupa.
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1. Uvod

Video igre danas su jedan od najpopularnijih oblika zabave, te godi$nja zarada industrije
video igara premasuje vrtoglavih sto milijardi americ¢kih dolara. (Batchelor, 2018) Na
sveprisutnost videoigara ukazuje i brojka od dvjesto milijuna sati provedenih igrajuci
videoigre samo u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama. (von Ahn i Dabbish, 2008)
Slijedom ovakvo iznimnog interesa javnosti za videoigre, tijekom godina nastao je cijeli
niz razli¢itih ideja, koncepata te konkretnih projekata koji su pokusali su pokusali
iskoristiti privlacnu mo¢ igara za svrhe Sire od same zabave. S vremenom, igre te
mehanike igara pocele su se primjenjivati u raznim oblicima u cijelom nizu podrucja, od
obrazovanja, obuka i edukacije pa do marketinga i prodaje. Mehanike igara danas
nalazimo u aplikacijama za samopomo¢
(http://www.viha.ca/cyf_mental_health/boosterbuddy.html) i odrzavanje dnevne
rutine (https://habitica.com), a koriste se i kao metoda motivacije u poslovnom svijetu.
Jedan od trenutno rastuéih koncepata za primjenu video igara, kojim ¢emo se pozabaviti
u ovom radu zove se GWAP, Games With A Purpose iliti “igre sa svrhom”. Radi se o
specificnom tipu aplikacija, koje uzimaju kompleksne zadatke, dijele ih na veliki broj
jednostavnijih zadataka, koji su potom uronjeni “zabavne” mehanike igara kako bi
motivirali korisnike, odnosno igrace, da obavljaju ranije spomenute korisne zadatke- u
zamjenu za zabavu.

Kako bi smo mogli preciznije raspravljati o tome Sto sve moze biti igra sa svrhom, koje
su njihove odlike i moguce primjene, morati ¢emo prvo definirati nekoliko relevantnih i
povezanih pojmova, kako bi odredili gdje se to¢no igre sa svrhom nalaze unutar

ekosustava razlic¢itih primjena igara u korisne svrhe.



2. Relevantni pojmovi

Kako bismo mogli uspjesno raspravljati o moguénostima i spektru primjene igara sa
svrhom, moramo prvo definirati opseg samog termina i nac¢ine na koji se on odnosi sa
drugim, slicnim konceptima. Naime, postoji cijeli niz termina i ideja vezanih uz
koristenje elemenata i mehanika igara unutar sustava ¢ija svrha nije iskljucivo zabava,
kao i opcenito uz podjelu velike koli¢ine kompleksnog rada na veéi broj jednostavnijih
zadataka koje obavlja ve¢i broj pojedinaca. Unutar ovog meduodnosa igara i korisnih
primjena istih nalazimo na termine kao Sto su igrifikacija, ozbiljne igre, rad iz mnostva,
mehanic¢ki rad, zabavologija, nagovaracke igre i drugi. Izlagajué¢i nekoliko kljué¢nih

pojmova, pokusati ¢emo definirati tocnu poziciju i namjenu igara sa svrhom.

2.1. Rad iz mnostva

Kao ideja, rad iz mnostva (eng: crowdsourcing) postoji i znacajno prije njegovih
modernih, online inaéica, no u njegovom danasnjem obliku Howe ga definira kao: “
¢in uzimanja posla kojeg tradicionalno obavlja odredeni agent (obi¢no zaposlenik) te
outsourcinga tog posla nedefiniranoj, generalno velikoj skupini [udi u obliku
otvorenog poziva.” (Howe, 2006)

Ideja je znaci da odredena organizacija ponudi veéem broju pojedinaca mogu¢nost da
sudjeluju u rjeSavanju nekog problema. Veliki, dugotrajni i naporni zadaci rastavljaju se
na veci broj kraéih i jednostavnijih podzadataka, te su potom dodijeljeni zainteresiranim
pojedincima, koji ne moraju nuzno biti struénjaci u tom podrudju, a platforma im
zauzvrat nudi neki oblik javnog priznanja ili minimalnu novéanu naknadu, kao sto je to
slucaj s Amazon Mechanical Turkom (https://www.mturk.com/). Ovakav pristup
omogucava rjeSavanje zadataka s kojima se danasnja racunala ne znaju nositi, a pritom
smanjuje troskove u odnosu na dugotrajno zaposljavanje stru¢njaka.

Brabham (2013) u svojoj knjizi argumentira da je Internet uvelike omogucéio postrojenje

danasnje ideje rada iz mnostva, zahvaljujuéi dugo postojecoj kulturi sudjelovanja koja



se na njemu razvila. Internet je upravo idealna platforma za ovaj tip rada, iz cijelog niza
razloga kao sto su “brzina, doseg, vremenska fleksibilnosti, anonimnost, interaktivnost,
niske prepreke za sudjelovanje te sposobnost prijenosa svakog drugog oblika medija.”.

(Brabham, 2013: 11)

2.2, Igrifikacija

Kao koncept koji je postao popularan u cijelom nizu podrudja, ukljucujuéi edukaciju,
marketing, mentalno zdravlje, fitness i druge, igrifikacija (eng: gamification) ima cijeli
niz definicija kao i razlicitih perspektiva promatranja ovisno o polju koje ju primjenjuje.
Kada su u pitanju sami korijeni igrifikacije, u svom radu Raczkowski (2013) pronalazi
zacetke metoda koje se danas primjenjuju u igrifikaciji unutar teorija biheviorizma iz
1960ih godina, te metoda “Zetonske ekonomije” koja se eksperimentalno provodila na
psihijatrijskim odjelima. Kod ovakvog pristupa, lije¢nici ciljaju motivirati pozitivna
ponasanja kod pacijenata kroz dodijeljivanje “Zetona” svaki put kada pacijent izvrsi
radnju ili demonstrira ponasanje koje se smatra korisnim za njegovo ozdravljenje.
Navedeni Zetoni mogu se kasnije zamijeniti za razne nagrade kao Sto su slatkisi, cigarete,
odjeca, pristup prostorima za odmor i relaksaciju, koje sve “kostaju” odreden broj
Zetona. Kako od lijeénika nije moguée ocekivati da budu u potpunosti objektivni i
nepristrani pri takvom dodijeljivanju nagrada, nakon nekog vremena uveden je i sustav
automatizacije koristeci aparate koji ne mogu diskriminirati pri dodjeli Zetona. No, ideja
je jos tada dovedena i na visi stupanj: “... Cak i prva vazna knjiga o Zetonskoj ekonomiji
ve¢ spominje moguénost odvajanja pozitivnog potkreplienja od konkretnih fizickih
nagrada...” (Raczkowski, 2013: 5)

Mekler i suradnici eksperimentom potvrduju da uvodenje elemenata igara kao Sto su
razine i rang liste u kontekst obavljanja repetitivnih zadataka pospjeSuje brzinu
obavljanja zadataka. Specificno, rang liste takoder motiviraju sudionike da dulje
vremena zadrze vec¢u razinu udinka. Pretpostavljeni uzrok ovome jest to sto bodovi i

rang liste kod sudionika stvaraju jasnu poveznicu izmedu truda i uspjeha u zadatku, pri



¢emu ih informacija o broju potrebnih bodova da dodu do iduée “razine” motivira da
povecaju broj rijesenih zadataka. (Mekler et. al, 2013: 70)

S ciljem da stvore konkretnu definiciju tada ve¢ postojeteg pojma, Detering et al.
opisuju igrifikaciju kao “koristenje elemenata iz dizajna igara u konktekstima koji nisu
igre”. (Detering et al., 2011) Ovakva definicija pritom ograni¢ava igrifikaciju na
proizvode koji nisu niti ciljaju biti “punokrvne” igre, ve¢ samo posuduju elemente

karakteristicne za igre koje su im korisni za njihove vlastite svrhe.

2.3. Ozbiljne igre

Ideja ozbiljnih igara postoji veé tisuclje¢ima, prvenstveno o sklopu vojnih vjezbi, a ¢ak i
u kontekstu racunalnih igara, jedna od prvih ozbiljnih igara bila je America’s Army
(https://www.americasarmy.com/), simulator vojne obuke napravljen od strane
americke vojske.

Igre nam omogucavaju prozivljavanje iskustava, testiranje ishoda dogadaja i istrazivanje
razli¢itih scenarija unutar zatvorenog sustava, fikcionalnog svijeta odvojenog od
stvarnosti, te su stoga “odlicna vjezba za stvarni zivot”. (Beck i Wade, 2004 u
Raczkowski, 2013). Ozbiljne igre, takoder poznate pod nazivom “primjenjene igre”, su
stoga sustavi koji pokusavaju iskoristiti tu kvalitetu igara u konkretne, korisne svrhe, ili
drugim rijecima, one su podvrsta igara ¢ija primarna svrha nije iskljucivo zabava. (Chen
1 Michael, 2005)

Za razliku od prethodno opisanog pojma igrifikacije, gdje konacni proizvod samo sadrzi
odredene elemente igara koji su “nadogradeni” na osnovnu svrhu programa, ozbiljne
igre bi trebale uistinu temelja biti dizajnirane kao konkretne, “punokrvne” igre.
(Detering et al., 2011) Nazalost, takva definicija ne moZe se smatrati dovoljno iscrpnom,
posto ostavlja mjesta pitanju- koje sve to¢no elemente neki program mora posjedovati
kako bi presao granicu izmedu igrifikacije i ozbiljne igre?

Djaouti, Alvarez i Jessel (2011) pritom uvode pojam “pomicanja svrhe” odnosno
koristenja igara koje su originalno napravljene kao “zabavne igre” u ozbiljne svrhe kao

Sto je edukacija, bilo jednostavno kroz promjenu nacina na koji se promatra sadrzaj igre,



ili direktno modificiranje samog racunalnog programa kako bi on ispunjavao neku
ozbiljnu svrhu. Ipak prave ozbiljne igre su iskljucivo one koje su od pocetka stvorene s
ozbiljnom namjenom, gdje je originalni tvorac imao kontrolu nad elementima
“ozbiljnog” i elementima “igre”.
Bogost u svom radu komentira kako je termin “ozbiljne igre” oksimoron, no prema
njemu, to je upravo i svrha tog naziva:
“Dok se ne slazu svi da su igre kultura, medij ili umjetnost, izgleda da se svi
slazu da su igre moc¢ne. A ta mo¢ je tajanstvena i divlja, poput crne magije. Ne
morate voljeti igre da bi ste htjeli dio njih.
No igre su takoder zastrasujuce, iz tih istih razloga. “Igre” zvuce trivijalno 1
mocéno sve odjednom.
“Ozbiljne igre” imaju specificnu retoricku svrhu. To je fraza skovana kako bi se
pridobila podrska visoko rangiranih drzavnih i korporativnih sluzbenika, osoba
za koje “igra” implicira ranije opisanu stravu, nesto banalno a moéno, nesto sto
trivijalizira stvari, ¢ak 1 ako je ta trivijalizacija upravo dio njthove moéi.”
(Bogost, 2011: 1)
Osim ve¢ spomenute vojne obuke, ozbiljne igre danas imaju cijeli niz razli¢itih primjena
kao Sto je treniranje medicinskog osoblja (Strien, Batenburg i Dalpiaz, 2016),
motiviranje korisnika na smanjenje potrosnje elektri¢cne energije (Wells et al., 2016),

osvjestavanje o pristanosti prilikom donosenja odluka (Barton et al, 2015) i druge.



3. Igre sa svrhom

Von Ahn (2006) u svom radu opisuje igre sa svrhom kao skupinu igara koje su
konstruirane oko korisnih zadataka, odnosno koriste ljudsku sposobnost rjesavanja
problema kako bi ispunile odredene korisne ciljeve, a pritom korisnicima, odnosno
igracima zauzvrat nude zabavu kroz iskustvo igre.

Iako ¢emo primjetiti da mnoge igre sa svrhom koriste upravo klasi¢ne metode
igrifikacije kao $to su dodavanje bodova, postignuéa i rang listi na zadatke koji se sami
ne mogu smatrati igrama, takav pristup nije sadrzan u samoj definiciji pojma, Sto
omogucava igrama sa svrhom da uistinu budu konstruirane i kao kompleksne,
“punokrvne” igre. Istovremeno, iako bismo igre sa svrhom mogli smatrati podskupinom
ozbiljnih igara, kod klasi¢nih ozbiljnih igara svrha je primarno educirati igraca, ili pak
potaknuti odredenu promjenu njegovom ponasanju. Nasuprot tome, iako postoji
moguénost da igra¢ nauci neke stvari kroz igru sa svrhom, ono S$to one njemu nude je
primarno zabava, a ne edukacija, u zamjenu za koristan rad. Takoder, iako igre sa
svrhom koriste ideju iskoriStavanja resursa mnostva, one se razlikuju od klasi¢nih
pristupa istom utoliko $to umjesto materijalne naknade ili javnog priznanja za obavljeni
rad korisniku nude zabavu kao naknadu za ulozeni trud.

Jedna stvar koja bi se mogla prigovoriti samom nazivu “igre sa svrhom” jest to S§to je u
njemu naizgled implicirano da “zabavne” igre takoreéi nemaju svrhu, to jest da zabava
sama po sebi nije dovoljno dobra ili prihvatljiva svrha, sto bi u startu moglo odbiti velik
broj ljudi koji uzivaju u “obi¢nim” zabavnim igrama ili se bave proizvodnjom istih od
igara sa svrhom. Schrier (2016) ovdje uvodi alternativni naziv- igre znanja (eng.
knowledge games) koji svakako izbjegava ranije navedene implikacije.

Mogucnosti primjene igara sa svrhom su teoretski neogranicene, no u praksi
ogranicenja postavlja prvenstveno mogucnost pretvaranja odredenih tipova zadataka u
igre koje bi ustinu bile zabavne korisnicima. Tuite (2014, p. 4) isti¢e kako za stvaranje
uspjeSne igre nuzno smisleno povezati same mehanike igre s zadatkom koji igrac¢
obavlja. Pritom definira pojam ortogonalnih mehanika igre kao onih mehanika koje ne

sluze svrsi igre, ili korisnika ometaju u obavljanju korisnog zadatka. U jednom od prvih



radova o igrama sa svrhom, “Designing games with a purpose”, von Ahn i Dabbish
(2008) navode tri moguca oblika igara: igre dogovora o izlaznoj informaciji (output
agreement games), igre inverzije problema (inversion problem games) te igre dogovora
o ulaznoj informaciji (input agreement games). Kod prve skupine igara, dva igraca koji
nemaju moguénosti komunikacije primaju jednaku ulaznu informaciju, kao $to je slika,
tekst ili zvuk. Znajué¢i da je drugi igra¢ dobio identi¢nu informaciju, igra¢i moraju
pogoditi kako bi druga strana opisala priloZenu informaciju. Igraci potom upisuju rijeci
u sucelje igre dok oboje ne predloze istu rije¢, odnosno postignu dogovor oko izlazne
informacije.
Kod igara inverzije problema, igraci su podijeljeni u uloge “opisivaca” i “pogadaca”. U
ovom tipu igara, samo opisiva¢ dobiva ulaznu informaciju (slika, zvuk ili tekst), te je
njegov zadatak kreirati opise koji ¢e pomo¢i drugom igracu, pogadacu, da dokudi sadrzaj
pocetne ulazne informacije koju je primio opisivac. Nakon S$to pogadac uspjesno pogodi
pocetnu informaciju, uloge se zamjenjuju.
Konacno, kod igara dogovora o izlaznoj informaciji, igra dodjeljuje obojici igraca ulaznu
informaciju (slika, tekst ili zvuk). Igraéi pritom ne znaju jesu li dobili iste ili razlicite
informacije, te imaju zadatak jedan drugom opisivati informaciju koju su dobili sve dok
ne uspiju uspjesno odluciti imaju li istu ulaznu informaciju- odnosno posti¢i dogovor
oko izlazne informacije (da/ ne).
Nazalost, ovakva podjela vrsta igara sa svrhom, i to u jednom od pionirskih radova na tu
temu vec u pocetku je ogranicila kako ljudi promatraju njihove mogu¢nosti primjene te
moguce negativno utjecala na buduéu raznolikost zanra. (Tuite, 2014)
Knjiga Games with a purpose; Gwaps (Lafourcade, Joubert i Le Brundefinira, 2015)
definira osnovne karakteristike i prednosti kvalitetnih igara sa svrhom:
1. Igra mora biti zabavna. Osim Sto mora imati privlaéno sucelje kako bi
zainteresirala igrace, sam sadrzaj igre ne smije biti previSe repetitivan, odnosno
ne smije se desiti da u igri kao S$to je npr. ARTigo game igraci stalno dobivaju

identicnu sliku kao zadatak. Istovremeno je i bitno da igra nudi odredenu



moguénost “iskupljenja” za povremene greske, odnosno povratka izgubljenih
bodova kako igraci ne bi bili brzo demotivirani.

. Igra mora biti jednostavna za razumjeti. Ukoliko igra¢ ne moze shvatiti ni osnove
igre, za ocekivati je da ¢e vrlo brzo odustati od nje. Lafourcade et al nadalje isti¢u
da mnogi igraci zapravo izbjegavaju Citati upute, te je stoga jos viSe nuzno da igra
bude intuitivna, te da proces ucenja bude sto kradi.

. Igra mora osigurati moguénosti instantnog poc¢injanja nove runde. Ukoliko igraci
moraju previse ¢ekati izmedu, ili ako je za pocinjanje nove rudne potrebno obaviti
veliko broj klikova miSem, veca je Sansa da ¢e igraci u potpunosti odustati od igre.
. Igra mora provoditi evaluaciju igraca. Kreiranje i poticanje ideje natjecanja
izmedu igraca kroz sisteme bodovanja i rang lista poti¢e produktivnost igraca i
motivira ih da igraju duze i éesce.

. Igra mora evoluirati, odnosno napredovati prema tezim i kompleksnijim
zadacima. Kako igraci postaju vjestiji u obavljanju zadataka, nuzno je da igra
postupno povecava nivo tezine zadataka, jer u suprotnom c¢e igra¢ima poslati
dosadna.

. Igra (odnosno runda igre) mora biti kratka. Ukoliko jedna rudna igre traje dugo,
igrac Ce visSe oklijevati u tome da uopce pokrene igru. Nasuprot tome, ukoliko su
runde kratke, igraci ¢e ¢esto provesti viSe vremena igrajuci nego S$to su planirali.
Igra mora zauzimati malo prostora i biti prijenosna. Igre koje ne trose puno
podatkovnog prometa, te ne zauzimaju puno prostora na samom uredaju,
vjerojatno ¢e preuzeti puno veéi broj ljudi. Ukoliko igra pritom ima i jednostavno
sucelje, igraci ¢e biti motivirani igrati ju na svojim mobilnim uredajima u bilo

kojem trenutku dana.

Navedena knjiga takoder nudi opSiran pregled znac¢ajnog broja do tada objavljenih igara

sa svrhom, kategorizirajuc¢i ih pritom u nekoliko najces¢ih podrucja: igre vezane uz

podrudje biologije u Sirem smislu, igre vezane uz medicinske svrhe, igre vezane uz jezik,

lingvistiku i procesuiranje jezika te ostalo.
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3.1. Igraci i njihova motivacija

Znacajna stavka u razvoju igara sa svrhom, kao i opéenito raspravi o njima jest kakvi
ljudi, odnosno skupine ljudi najvise igraju takve igre, koje skupine one privlacée, koje
skupine mozda odbijaju te kako kreirati igre sa svrhom koje bi privukle cak i ljude
kojima koristan zadatak koji se obavlja unutar igre nije ni na koji nacin zanimljiv.
Prestopnik, Crowston i Wang (2014) primjetili su da ukoliko igra sadrzi samo
jednostavne elemente igrifikacije, bodove i rang liste, vrlo je vjerojatno da ¢ée za takvu
igru biti zainteresirani samo entuzijasti, gradani-znanstvenici koje u startu zanima
zadatak koji se obavlja unutar igre, dok je za privlacenje Sire publike igra¢a nuzno razviti
kompleksnije igre, koje igracu mogu biti ispunjujuce same po sebi na nacéin da ga
zainteresiraju pri¢om, likovima ili mehanikama igre, tako da osoba ostane motivirana
igrati igru ¢ak i ako joj je sam koristan zadatak oko kojeg je igra konstruirana osobno
dosadan. Tuite (2014) pritom istice kako je za dugoroc¢ni uspjeh igara sa svrhom bitno
da se ne radi samo o dosadnim, repetitivnim zadatcima, ve¢ da je igra¢ima bitno da ih
igra potic¢e na razmisljanje, odnosno na savladavanje vjestina potrebnih za napredovanje
u igri. Iz toga proizlazi da, kako bi igradi ostali motivirani, nuzno je da stupanj tezine
igre polako raste s viemenom, kako bi igraci iskusili osje¢aj izazovnosti igre.
Komentirajuci izvore motivacije korisnika igara sa svrhom, Schrier (2016: 77) navodi
kako ¢e igre znanja zbog svojeg redovno ograni¢enog budZeta uvijek biti kategoricki
drugacdije od klasi¢nih “zabavnih” igara, te s obzirom da one niti ne ciljaju pruziti isto
iskustvo kao multimilijunski projekti zabavne industrije, ne mozemo ni ocekivati da ¢e
njihove igrade motivirati iste stvari kao igrade popularnih igara za zabavu. Schrier
takoder dijeli motivaciju na unutarnju i vanjsku- kod unutarnje motivacije, osoba ce
raditi neSto zato Sto to osobno smatra vrijednim, zanimljivim ili zabavnim. Kod vanjske
motivacije, osoba ¢e raditi nesto iskljué¢ivo zbog nekakve vrijednosti koju ¢e dobiti kao
naknadu za obavljanje radnje, bilo novac, drustveni status ili drugi tip nagrade. Ipak,
ukoliko neka igra sa svrhom sadrzi samo vanjske motivacije kao Sto su bedzevi i rang
liste, igracu ¢e do njih biti stalo samo ako ima unutarnju motivacju za obavljanje igre,

odnosno ako obavljeni rad smatra bitnim, u suprotnom mu nece biti stalo ni do bodova
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dodijeljenih za taj rad ili mjesta na nekakvoj rang listi. (Prestopnik, Crowston i Wang,
2014) Uslijed ovoga, velik broj igraca danasnjih igara sa svrhom su upravo ljudi koji u
startu posjeduju odredeni entuzijazam za zadatak koji se u igri obavlja, te im pritom
sudjelovanje u igri omoguéava da se povezu sa Sirom zajednicom entuzijasta, a takve
zajednice potom dodatno osnazuju unutarnju motivaciju pojedinca za kontinuiranim

igranjem igre. (Schrier, 2016)
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4. Primjeri igara sa svrhom

4.1. ESP Game

Nosedi titulu “sluzbeno” prve igre sa svrhom, ESP Game, danas dostupnu kao Google
Image Labeler (https://crowdsource.google.com/imagelabeler/welcome), stvorili su
2003. godine von Ahn i suradnici kako bi proveli u djelo svoju ideju konstruktivnog
usmjeravanja ljudske snage uma kroz racunalne igre. Putem nastale igre, do srpnja
2008 “200 000 igraca pridonijelo je sa vise od 50 milijuna oznaka (za slike)”. (von Ahn
i Dabbish, 2008). Sucelje i mehanike igre konstruirani su prema jednom od njihova tri
osnovna oblika igara sa svrhom koje smo predstavili u proslom poglavlju, naime ESP
Game je takozvana “igra dogovora o izlaznoj informaciji” (von Ahn i Dabbish, 2008:

61).

1:50  The ESP Game 0070

Taboo Words Your Guesses
DOG PUPPY

PILLOW

Pass

Your pariner has
entered 3 guess
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SLIKA 1 SUCELJE ESP IGRE (VON AHN I DABBISH, 2008, str. 65)

Osnovna svrha igre jest producirati smislene oznake za slike koje se nalaze na Internetu.
Nacdin na koji se ovo postize jesta da igra uparuje 2 igraca te im daje identi¢nu sliku.
Igra¢i potom imaju zadatak ne da sami odluce o prikladnoj oznaci za sliku, ve¢ da
pokusaju pogoditi kako bi drugi igra¢- s kojim ne mogu ni na koji na¢in komunicirati-
mogao opisati sliku. Ovakav pristup potice igrace da upisuju jednostavne i ocite kako bi
se Sto prije “slozili” oko toga Sto se nalazi na slici. Igra pamti svaki upis od strane oba
igraca, te jednom kada se na oba popisa ponudenih opisa slike pojavi isti pojam, igra

dodjeljuje bodove te pocinje novu rundu, s novom slikom.

4.2. ARTigo

Nastao na teorijskoj osnovi ESP igre, ARTigo (https://www.artigo.org/) nije samo jedna
igra, ve¢ skup, odnosno sistem Sest igara sa svrhom koje se medusobno nadopunjuju
kako bi proizvele bazu korisnih i smislenih oznaka (tagova) za umjetnicka djela.
Navedene igre ispunjavaju po jednu od Cetiri razli¢ite uloge unutar sustava, koje autori
dijele na deskripciju, diseminaciju, diverzifikaciju i intergraciju. (Wieser et. al, 2013: 15)
Prva igra u sustavu, ARTigo Game vrsi deskripcijsku funkciju. Unutar igre, igra¢ima su
dodijeljeni partneri, te je svakom paru igraca potom prezentirano jedno umjetnic¢ko
djelo. Igraci pritom ne mogu komunicirati jedan s drugim, no moraju pogoditi koju rijec
bi drugi igra¢ mogao upotrijebiti da opiSe umjetnicko djelo koje je prikazano. Igra
potom dodjeljuje bodove u trenutku kada oba igraca predloze istu rijec. Za razliku od
ranije opisane ESP igre, gdje igra predstavlja igrac¢ima novu sliku svaki puta kada oboje
upisu istu rije¢ koja tu sliku opisuje, te je cilj oznaditi sto veci broj slika unutar
ogranicenog vremenskog perioda, kod ARTigo igre igrac¢i unutar jedne runde
promatraju samo jednu sliku, a cilj im je sloZiti se oko $to veceg broja relevantnih rijeci
za tu jednu sliku. S obzirom da je igra¢ima u interesu da se sloZe oko Sto veéeg broja

rijeci, ovakav tip igre redovno proizvodi takozvani “povrsinski” tip oznaka (Wieser et. al,
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2013), koje direktno opisuju fizicke karakteristke ili elemente umjetnic¢kog djela, no ne
pruzaju dublje, apstraknte opise djela.
Karido je druga igra u sustavu, takoder napravljena za dva igraca, no ovdje su im
dodijeljene uloge “opisivaca” i “pogadaca”. Igra koristi oznake za umjetnicka djela koje
je proizvela ARTigo igra, kako bi pred igrace postavio devet slicnih slika. Potom
“opisiva¢” odabire jednu od ponudenih slika, te upisuje rije¢i za koje smatra da ju
najbolje opisuju. “Pogadaé” zatim mora u Sto kraéem vremenu dokuciti na koju sliku se
rije¢i ponudene od strane “opisivaca” uistinu odnose. Koristenje sli¢nih slika, odnosno
onih sa istim oznakama koje je proizvela ARTigo igra, ima specifi¢nu svrhu:
“... kako bi sprijecilo igrace da razvrstaju umjetnicka djela koristeéi uobicajene,
poursinske oznake. Kada bi samo jedna slika prikazivala stablo, onda bi
opisiva¢ mogao upisati “stablo”, Sto je tipicna povrsinska oznaka, i njegov

partner bi odmah znao na koju sliku misli.” (Wieser et. al, 2013: 17)
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EN DE FR

IMPRESSUM PROFILE LOGOUT

ART

ABOUT ARTIGO
BLog B (&
HIGHSCORE
ADMINISTRATOR

IMAGE DESCRIPTIONS

Choose the right image or ask a question

Round 1 of 2
21 Moves.

You are the guesser

Choose the right image or ask a question

Tags of the partner
STORM

Enter questions
(—"
7

Score

27

21 Moves

SLIKA 2 SUCELJE KARIDO IGRE (WIESER ET. AL, 2013, str. 17)

Ovom metodom igra iziskuje od igraca da koriste manje ucestale, detaljnije i specifi¢nije
rije¢i kako bi drugi igra¢ prepoznao o kojoj slici se radi. Time Karido ispunjava
diverzifikacijsku svrhu unutar sustava, proizvodeéi “duboke semanticke oznake” (Wieser
et. al, 2013: 16) za umjetnicka djela.

ARTigo Taboo, treca igra u sustavu, u osnovi funkcionira na jednak nacin kao ARTigo
Game, no pritom posjeduje dodatnu funkciju zabrane unosa odredenih “tabu” rijeci,
odnosno onih koje su veé¢ povezane s nekim umjetnickim djelom unutar sustava. Na ovaj
nacin, ARTigo Taboo takoder ispunjava diverzifikacijsku funkciju, tjerajuci igrace da
predloze nove, specifi¢nije opise slika.

Tag-a-Tag i Combino, iduée igre unutar ARTigo sustava, ispunjavaju integracijsku

svrhu, kreirajuéi korisne semanti¢ke poveznice izmedu oznaka za slike koje su kreirali
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korisnici prethodno opisanih igara. Unutar Combino igre, igracu je predstavljena slika i
niz oznaka koje opisuju tu sliku. Njegov zadatak je upariti postojece oznake koje su
semanticki povezane. Kod Tag-a-Tag igre, korisniku je predstavljena slika i samo jedna
postojeca oznaka- te je njegov cilj upisati nove oznake koje su povezane i sa slikom i sa
postojecom oznakom. S obzirom da igrac¢ ovdje ne samo uparuje oznake, vec¢ i proizvodi
nove, moze se re¢i da ona takoder vrsi i diverzifikacijsku funkciju. (Wieser et. al, 2013:
18)

Eligo, posljednja od Sest igara, fokusirana je na prevodenje postoje¢ih oznaka za
umjetnicka djela na druge jezike pomocu igraca s drugih govornih podrudja. Igracima je
unutar igre predstavljeno nekoliko slika, za koje su igraci drugih igara iz sistema vec
generirali znacajan broj oznaka. Neke od slika koje ¢e se pojaviti pred igracima dijele
zajednicku oznaku na pocéetnom tj. ulaznom jeziku. Igra uzima tu oznaku te ju prevodi
na izlazni jezik, odnosno jezik igraca. Igraci potom imaju zadatak odabrati sve slike za
koje smatraju da ih se moze opisati ponudenom oznakom. Svaki put kada se igraci sloze
oko odabira slika, igra im dodjeljuje bodove, a prevedena oznaka na izlaznom jeziku biva

trajno povezana s odabranim umjetni¢kim djelima unutar sustava.

4.3. SeaFish

Nastala kao jedna od igara unutar OntoGame serijala, SeaFish je igra za kolaborativno
oznacavanje i medupovezivanje slika (Thaler et al., 2011) Za razliku od sli¢cnih takvih
projekata kao S$to su prethodno opisani ESP Game i ARTigo, SeaFish od igraca ne
iziskuje ¢itanje ni upisivanje teksta, ve¢ igra koristi iskljuéivo slike. Naime, korisniku je
na desnoj strani sucelja prikazana slika, koja prikazuje neki pojam preuzet sa DBpedie
(https://wiki.dbpedia.org/). SeaFish potom radi pretragu za taj pojam koristeci flickr™
wrappr (http://wifo5-03.informatik.uni-mannheim.de/flickrwrappr/) te povlac¢i niz
slika koje se zatim pojavljuju unutar srednjisnjeg prozora igre. Taj prozor dizajniran je
kao podmorska scena, unutar koje generirane slike “plutaju” naokolo. Na dnu prozora
nalaze se dvije kosare oznacene kao “uhvati” i “odbaci”. Zadatak koji igra¢ potom treba

obaviti unutar dvije minute jest da doslovno “upeca” slike koje plutaju na zaslonu te ih
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sortira u jednu od dvije ponudene kosSare, u skladu s time imaju li te slike veze s pojmom

kojeg predstavlja pocetna slika na desnoj strani sucelja.

SLIKA 3 SUCELJE SEAFISH IGRE (THALER ET AL., 2011, str. 468)

Sustav bodovanja smisljen je na nac¢in da bodovi koje igrac¢ dobije ovise o tome koliko se
ostatak populacije igraca slaze s njegovim odabirima. Odnosno, ukoliko su i drugi igraci
neku sliku sortirali na isti nacin, igra¢ ¢e za to sortiranje dobiti bodove. Konacne
rezultate uparivanja slika i pojmova igra objavljuje kao Linked Open Data na mrezi.

(Thaler et al., 2011: 469)

4.4. Urbanopoly

Urbanopoly je osmisljen kao aplikacija za mobilne telefone ¢iji je osnovna ideja
iskoristiti sposobnost velikog broja korisnika / igraca da prikupe informacije o
lokacijama na kojima se nalaze, te kontinuirano provjeravaju valjanost ve¢ prikupljenih

informacija o navedenim lokacijama. Kao osnovna baza podataka za projekt, koristene
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su informacije sa servisa OpenStreetMap (https://www.openstreetmap.org/). Autori
Urbanopoly igre navode iduée konkretne ciljeve:
e “Poturditi wvaljanost podataka danth 1 prikupljenih od strane
OpenStreetMap zajednice.
e U slucaju nepreciznih ili nepouzdanih podataka, ispraviti postojece
OpenStreetMap podatke
e Prikupiti nove podatke koji ée nadupiniti podatke OpenStreetMapa,
prikupljajuéi  istovremeno unaprijed definirane informacije o
geoprostornim elementima (svojstva i1 tagovi definirani od strane
OpenStreetMapa) kao i dodatne podatke (npr. Fotografije lokacija)”
(Celino et al., 2012: 911)
Kako bi ispunili ove ciljeve, autori kreiraju igru nalik poznatoj igri na plo¢i- Monopoly- u
kojoj je igracima cilj postati “vlasnikom” Sto veteg broja stvarnih lokacija, te pritom
zaraditi Sto vecu koli¢inu in-game novca. Igra¢i ostvaruju napredak u igri
ispunjavanjem vise vrsta razli¢itih izazova koji su zapravo igrificirani zadaci prikupljanja

i provjeravanja kvalitete korisnih informacija, maskirani u narativ igre.
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Dodatno, Urbanopoly sadrzi Facebook integraciju, koja omoguc¢ava igra¢ima da
objavljuju svoje rezultate na drustvenoj mreZi i usporeduju se s prijateljima, stvarajuci
pritom dodatnu motivaciju za napredovanje u igri. Istovremeno, Facebook objave
vezane za igru od strane igraca “.. djeluju kao sredstvo viralnog oglasavanja, pritom

omogucujuci da Sira publika sazna za Urbanopoly.” (Celino et al., 2012: 911)

4.5. Happy Moths i Forgotten Island

Ove dvije igre stvorene su prvenstveno u svrhu provodenja istrazivanja o tome kako dva
razlid¢ita oblika igara sa svrhom utjecu na kvalitetu podataka koje proizvode igraéi, na
zadovoljstvo igrom te na motivaciju igraca da dulje nastave igrati odredenu igru.

Naime, u obje igre ugraden je zadatak raspoznavanja odredenih karakteristika moljaca s
fotografija, no igre su osmisljene na znacajno razli¢it nacin. Happy Moths je nacelno
samo igrificirano sucelje za prepoznavanje moljaca, u koje su dodani bodovi i rang liste.
Istovremeno, Forgotten Island je point-and-click avantura smjeStena u fantasticnom
svijetu s razradenom pricom i lokacijama. Konkretno, sami autori opisuju Forgotten
Island kao “surhovitu igru usmjerenu na zabavu”. (Prestopnik, Crowston i Wang, 2014)
Osim samog sucelja i gameplaya, znacajna razlika izmedu ove dvije igre nalazi se u vrsti
nagrada koje pruzaju igrac¢u. Autori ovdje koriste dva pojma iz filmologije- dijegetski i
nedijeketski. Kod prouéavanja filma, dijegetski elementi su sve ono sto se dogada unutar
kadra, odnosno ono Sto likovi u filmu mogu sami dozivjeti, kao Sto je zvuk dijaloga
izmedu likova. Nedijegetski elementi su oni koji se dogadaju van kadra, te koje likovi u
filmu ne mogu iskusiti, kao S$to je npr. glas naratora. Preneseno u kontekst nagrada u
videoigrama, autori definiraju dijegetske nagrade kao one koje imaju odredenu
vrijednost i znadenje unutar same igre, no ne i van svijeta igre. Suprotno tome,
nedijegetske nagrade su one koje su minimalno ili nikako povezane sa samim svijetom
unutar igre, no mogu imati vrijednost u stvarnom zivotu igraca. (Prestopnik, Crowston i
Wang, 2014: 215) Koristeéi ovakvu podjelu, mozemo re¢i da se Happy Moths fokusira
prvenstveno na nedijegetske nagrade, dok Forgotten Island nudi veci broj dijegetskih

nagrada igracu.
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Osnovni koristan zadatak unutar obje igre provodi se pomoéu baze znanstvenih
fotografija moljaca. Iako se radi o fotografijama dobre kvalitete, ono Sto im redovno
nedostaje su konkretne informacije o karakteristikama i vrsti moljaca koji se na njima
nalaze, poSto znanstvenici-fotografi na terenu Cesto nisu u prilici na licu mjesta zapisati
ove informacije. (Prestopnik i Tang, 2015) Radnja koju igrac pritom obavlja je u obje
igre nazivno ista- ponudene su mu slike moljaca te je njegov zadatak sortirati ih prema
odredenoj karakteristici koju igra zadaje, no sama sucelja unutar kojih se zadatak
obavlja donekle su razli¢ita. Happy Moths korisniku unutar jedne runde predstavlja
deset slika moljaca i jedno Kklasifikacijsko pitanje. Tek kada korisnik sortira svaku od
slika prema navedenom pitanju, moze nastaviti na idu¢u rundu s novim pitanjem i
novih 10 slika. Igra¢ dobiva bodove u igri na temelju odredenog dijela fotografija koje su
unaprijed Kklasificirane, te prema njima igra odreduje postotak igradeve preciznosti.
Sukladno s nedijegetskim pristupom ove igre, bodovi sami po sebi nemaju nikakvu

korisnu vrijednost unutar igre, odnosno igrac¢ ih ne moze za nista iskoristiti.

Moths!

What i t'he-ShaPe at Rest?(®

Drag the photos onto the spaces below to answer. Click the questlon marks for he!

5 M
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SLIKA 7 SUCELJE HAPPY MOTHS IGRE (PRESTOPNIK, CROWSTON I WANG, 2014,

str. 2018)

Pristup istom Kklasifikacijskom zadatku unutar Forgotten Island igre donekle je
drugaciji. Sucelje unutar kojeg se obavlja radnja ovdje je igracu predstavljeno kao dio
Sire price, te se radi o uredaju pod nazivom “Atomic Classifier” kojeg igracu dodijeli
jedan od likova u igri. (Prestopnik i Tang, 2015: 497) Igracu je ovdje unutar jedne runde
klasifikacije predstavljena samo jedna fotografija te niz pitanja o toj fotografiji na koje
mora odgovoriti. Umjesto bodova koji su prisutni u prethodnoj igri, sukladno
dijegetskom pristupu na kojem je Forgotten Island baziran, igra¢ za uspjeSne
klasifikacije dobiva novac unutar igre koji moze koristiti za kupovanje razlic¢itih
predmeta unutar igre te napredovanje kroz radnju. S obzirom da je ovdje korisni
zadatak samo jedan od elemenata igre, koji takoder ukljucuju i klasiéne zagonetke
prisutne u point-and-click zanru videoigara, kao i istrazivanje samog svijeta igre, igrac je
u poziciji da sam bira kada ¢e obavljati klasifikacije, u trenutku kada su mu potrebni
dodatni novci kako bi ostvario neki cilj u igri. Kako se ovdje radi o igri koja ima
konkretnu radnju te stoga i kraj, bitno je primjetiti da postoji odreden ogranic¢en broj
klasifikacija koje igra¢ mora obaviti kako bi zaradio potrebnu koli¢inu novca da zavrsi
igru. Budu¢i da je igraceva motivacija za obavljanje klasifikacija ovdje usko vezana za
napredak unutar igre, jednom kada zaradi dovoljno novca da bi otkljucao sve sadrzaje u

igri, on vjerojatno viSe neCe imati motivaciju za obavljanje daljnjih klasifikacija.
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SLIKA 8 MAPA SVIJETA FORGOTTEN ISLAND IGRE (PRESTOPNIK, CROWSTON I
WANG, 2014, str. 220)

Eksperimentom na 27 studenata racunalnih znanosti iz New Yorka koji su imali priliku

isprobati obje igre, te su potom odgovorili na upitnik o dojmovima o igrama, utvrdeno je

da Forgotten Island predstavlja zanimljiviju igru osobama koje nemaju intrizi¢nu
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motivaciju za rad na znanstvenom zadatku, te su ih pric¢a, druge aktivnosti unutar igre i
sam svijet igre motivirali da, izmedu ostalog, obave i znanstveni zadatak klasifikacije
koji im sam po sebi “nije zabavan”. Isti sudionici izrazili su misljenje da se Happy Moths
“jedva moze smatrati igrom”. (Prestopnik i Tang, 2015: 504)

Ipak, ranije istrazivanje ukazalo je na sklonost manjeg broja igraca da “varaju” unutar
Forgotten Island igre na nacin da bi prilikom klasifikacijskog zadataka odabirali bilo $to
kako bi ih igra pustila da napreduju dalje s pricom (Prestopnik, Crowston i Wang, 2014),
Sto je moguce upravo zbog Cinjenice da igra ne zna koji su ispravni odgovori za ve¢inu
fotografija u sustavu. Usprkos tome, to¢nost prikupljenih Kklasifikacija ostala je na
slicnim razinama za obje igre, no Forgotten Island demonstirao je moguénsot
privlacenja puno Sire publike, osoba koje nisu gradani-znanstvenci te koje inace ne bi
imale motivaciju za koristan rad na znanstvenim zadacima ukoliko se takvi zadaci stave

u kontekst kompleksnije, cjelovite videoigre.

4.6. Malaria diagnosis game

Osmisljena kao Flash igra koja se moze pokrenuti i na osobnim ra¢unalima i na Android
uredajima, svrha Malaria diagnosis igre jest demonstrirati moguénosti primjene
crowdsourcing gaming platformi kao alata za jeftinu i efikasnu analizu uzoraka krvi od
strane ne-stru¢njaka, s ciljem ubrzanja dijagnoze bolesti. (Mavandadi et al., 2012: 2)
Sucelje igre stoga se sastoji primarno od sli¢ica uzoraka krvi- pred igraca je postavljena
tablica s ve¢im brojem uzoraka, te je na njemu da odluc¢i koji uzorci su zarazeni
malarijom a koji nisu. Kako bi igraé¢ bio u stanju uspjesno obaviti ovaj zadatak, i to na
razini preciznosti potrebnoj za konkretne medicinske dijagnoze, igra pocinje s tutorial
razinom. Za razliku od ostatka igre, na ovoj razini program unaprijed zna koji sve to¢no
uzorci su zarazeni a koji nisu, te stoga moze bez greske odrediti tocan postotak
preciznosti igraca. Na pocetku igre, igracu su predstavljene kratke upute o tome kako
izgledaju uzorci krvi zarazeni malarijom, te on potom koriste¢i to znanje mora postici
preciznost od minimalno 99% na tutorial razini. Igra¢ sudjeluje u igri tako da koristec¢i

“injekciju” odabire sve zarazene uzorke te ih time “ubija”. Jednom kada viSe nema
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zarazenih uzoraka prisutnih medu slikama, igra¢ moze iskoristiti gumb “prikupi sve”
kako bi oznacio preostale uzorke kao nezarazene. Ukoliko igra¢ ne bude uspjeSan u
postizanju zadane razine preciznosti na tutorial razini, morati ¢e ponavljati istu razinu

dok god ne postigne navedenu razinu preciznosti (Mavandadi et al., 2012: 3)

Prngress:. Level 16 Score

490

SLIKA 9 SUCELJE MALARIA DIAGNOSIS IGRE (MAVANDADI ET AL., 2012, str. 2)

Jednom kada igrac uspije pre¢i tutorial i dode na glavni dio igre, osnovna mehanika igre
ostaje ista, no sada samo dio slika na zaslonu, oko 20%, ostaju “kontrolne” slike za koje
igra unaprijed zna jesu li uzorci krvi na njima zarazeni i li ne. Na ostalim slikama nalaze
se uzorci krvi koje tek treba dijagnosticirati, te igra¢ sada obavlja taj zadatak na isti
nacin kao $to je to radio u tutorialu, a slike koje je igrac¢ oznacio kao “zarazene” kasnije
se mogu koristiti za stvarnu dijagnozu malarije kod pacijenata. Pri tom, preostale

kontrolne slike sluZze ne samo kako bi kontrolirale to¢nost igracevih odabira, veé se

25



prema njima formiraju i konaéni bodovi koje igra¢ dobiva prilikom prelazenja razine- jer

samo za te slike program usitinu zna je li korisnik ispravno odlucio.

4.7. TagATune

Zamisljen kao igra za pripisivanje oznaka glazbi i zvukovima, TagATune je u svom
razvojnom stadiju bio konstruiran identiéno kao ESP Game, odnosno kao igra
dogovora o ulaznoj informaciji, u kojoj bi dvoje igraca upisivali oznake koje opisuju
zvucnu datoteku koja im je predstavljena. Nazalost ovakav pristup se vrlo brzo pokazao
kao neudinkovit za oznacavanje glazbe, ponajviSe iz razloga sto je glazba ¢esto puno
apstraktniji medij od slika, Sto igracima uvelike otezava postizanje konsenzusa oko opisa
iste. Prosje¢na ocjena za ovu prvotnu inacicu igre od strane igraca iznosila je samo 3.4
od 5, a pritom je primjeteno da su u cak 36% slucajeva igraci koristili moguénost
“preskakanja” odredenih zvucnih isjec¢aka jer se nisu mogli dogovoriti oko zajednicke
oznake. (Law et al., 2009: 1199)

Iz ovih razloga osmiSljena je nova verzija igre, ovaj puta bazirana na principu igre
dogovora o izlaznoj informaciji. U novoj verziji, igraCima su prezentirane zvucéne
datoteke koje mogu i ne moraju biti iste. Igra¢i nemaju moguénost komunikacije te
stoga ne mogu automatski znati razlikuje li se datoteka koju je drugi igrac¢ preslusao od
njihove. Zadatak koji je tada dodijeljen igrac¢ima jest da upisuju oznake za koje smatraju
da dobro opisuju preslusani zvuk. Za razliku od ESP igre, ovdje oba igra¢a mogu vidjeti
sve pojmove koje je njihov suigra¢ upisao. Pritom je njihov konacni zadatak zapravo
pogoditi je li drugi igraé preslusao istu datoteku. Igrac¢i ovo donose odluku putem gumba
“isto / razli¢ito”, te kada oba igraca odluce, igra im otkriva jesu li bili u pravu- te ako
jesu, dobivaju bodove. Opisi zvukova koje su igraci unijeli tokom runde potom postaju

oznake za te zvucéne datoteke na Internetu.
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SLIKA 10 SUCELJE TAGATUNE IGRE (Law i von Ahn, 2009, str. 1199)

Osim navedenog, TagATune ima jo$ jedan modus rada, koji se manifestira kao bonus
runda unutar igre koja se aktivira kada igrac¢i sakupe 1000 bodova u standardnom
modu. Unutar ove posebne runde, igracima su prezentirana tri razli¢ita zvucéna isjecka,
te igra¢i moraju odluditi koji od njih se najvise razlikuje od druga dva. Ukoliko oba
igracda odaberu isti zvuk, igra im dodjeljuje dodatne bodove. (Law et al., 2009: 1201)
Ovaj modus igre pritom pomaze u generiranju buduc¢ih rundi, jer daju¢i programu
informaciju o tome koliko su dvija zvu¢na isjecka sli¢na ili razlicita, pomaze sortirati
parove zvukova prema tome koliko ih je teSko razlikovati, Sto omogucava kreiranje

razlic¢itih nivoa tezine za igru.

4.8. Sea Hero Quest

Kako bi se istrazilo na koji nac¢in se manifestiraju simptomi demencije, stvorena je igra

Sea Hero Quest (http://www.seaheroquest.com/site/hr). Dizajniran prvenstveno za
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prijenosne uredaje s ekranom na dodir, Sea Hero Quest stavlja igrac¢a u ulogu mladiéa
Ciji otac pati od demencije, te se stoga ne moze prisjetiti njihovih morskih avantura.
Mladi¢ potom na sebe preuzima zadatak da pronade oceva izgubljena sje¢anja, Sto se
unutar igre manifestira kao upravljanje brodom kroz morske labirinte, ispucavanje
orijentacijskih baklji te priblizavanje fantastiénim bi¢ima kako bi ih fotografirali.
(Morgan, 2016) Na samom pocetku nivoa, igracu je prezentirana karta koju mora Sto

bolje memorizirati, te zatim brodom navigirati do niza klju¢nih toc¢aka.

SLIKA 11 PRIKAZ GAMEPLAYA SEA HERO QUEST IGRE

Bitno je napomenuti da svrha igre nije dijagnosticiranje demencije, niti je igra sama po
sebi tome namijenjena. Njena prvenstvena svrha jest prikupiti podatke o navigacijskim
sposobnostima Sto veleg broja pojedinaca iz razli¢itih populacija, kako bi se mogla
stvoriti baza podataka koja bi sluzila kao osnova za procjenu “prosje¢nih” navigacijskih
sposobnosti zdrave osobe, $to ¢e u konacnici sluziti kao referentni okvir prilikom pravog
testiranja navigacijskih sposobnosti pacijenata. Naime, jedan od prvih simptoma
demencije, odnosno bolesti kao S$to je Alzehimerova jest pogorSanje navigacijskih
sposobnosti osobe. (Coutrot, A. et al., 2018) Sea Hero Quest stoga ¢e dugoro¢no pomoci

u ranijoj i preciznijoj dijagnozi takvih slucajeva.
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5. Kritike
Glavne kritike upucene igrama sa svrhom obi¢no idu u dva pravca. Prvi je usmjeren
prema samom procesu igrifikacija, dodavanju elemenata igara na zadatke koji sami po
sebi nisu zabavni te nemaju veze s igrama. Kriticari tvrde da autori igara sa svrhom
redovno izraduju igre bez stvarnog razumijevanja Sto ¢ini igre zabavnima, problem koji
Sebastian Deterding opisuje ovim rije¢ima: “Igre nisu zabavne zato $to su igre, nego
kada su dobro dizajnirane.”. (Detering, 2012) Elementi koji se veoma ucestalo
pojavljuju u igrama sa svrhom, te su pritom predstavljeni upravo kao klju¢ni elementi
koji bi rjesavanje zadatka trebali “uciniti igrom” cesto su rudimentarni sustavi
bodovanja i naljepnice s postignuc¢ima (achievements), no takvi elementi ne mogu se
smatrati stvarnim mehanikama igre, oni nisu ono S$to uistinu ¢ini igre zabavnima, ve¢ su
samo metrike za napredak kroz igru. (Robertson, 2010) Kao $to je spomenuto u ranijem
poglavlju, Prestopnik i suradnici opisuju ovakav tip nagrada koristeéi pojam
nedijegetski- odnosno ¢iji izvor nije unutar same igre te stoga ne utjecu na dogadanja u
igri. Osnovni problem s takvim tipom nagrada- kao Sto su znacke za postignuc¢a u
igrama jest da ih igraci cijene iskljuéivo koliko cijene konkretno postignuée unutar
radnje igre. (Prestopnik, Crowston i Wang, 2014: 15)
Drugi ucestali pravac kritike odnosi se pak na same posljedice takvog, Sablonskog
pristupa izradi igara, bez stvarnog razumijevanja “¢ari” igara. Ian Bogost predlaze
pritom novi termin za igrifikaciju: exploitationware. Prema njemu, igrifikacija je samo
jeftini marketinski trik:
“Poput posjedovanja web stranice ili strategije za drustvene mreze,
“igrifikacija” omogucéava organizacijama da skinu igre s popisa bez zamaranja.
Samo dodajte bedzeve! Samo dodajte rang liste!”. (Bogost, 2011: 3)
S obzirom da elementi poput sustava bodovanja nemaju sami po sebi nikakvu
vrijednost, Bogost tvrdi da se na njima stoga ne moze ni graditi kvalitetan odnos izmedu
igraca, igre i autora odnosno organizacija koje proizvode takve igre.
Kathleen Tuite (2014) se takoder osvrée na ovaj negativan aspekt igara na svrhom.

Citiraju¢i izjavu von Ahn: “Ljudi igraju ne zato Sto su osobno zainteresirani za
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rjesSavanje dijela racunalnog problema, veé zato sto se Zele zabaviti.” (von Ahn, 2008 u
Tuite, 2014), Tuite izlaze da se takav pristup igrama sa svrhom, u kojem korisnici
dobivaju samo povrsnu, kratkotrajnu zabavu u zamjenu za obavljanje konkretnog i
korisnog rada, moze smatrati izrabljivackim, Sto moZe uvelike nastetiti percepciji igara
sa svrhom. No, upitno je koliko se bilo kakav rad u kojem osoba sudjeluje vlastitom
voljom i bez vanjske prisile mozZe smatrati “izrabljivanjem”, bez obzira na to postoji li
“primjerena” naknada za rad, u kakvom god obliku ona bila. Ipak, ovakvom dojmu ne
pridonosi ¢injenica da sami autori igara sa svrhom c¢esto iste opisuju kao “maskiranje
rada” kao S§to je to slucaj kod von Ahn i Dabbish (2008) te Celino et al. (2012).

Nadalje u svom radu, Tuite izlaze kako su repetitivni i povrsni oblici rada, koji ne
zahtijevaju znacajnu vjestinu i ucenje od strane radnika zapravo primjereniji za
platforme za rad iz mnostva kao Sto je Amazon Mechanical Turk, nego li za igre sa
svrhom. Pozivajuci se na primjer igre Foldit (https://fold.it/portal/), Tuite tvrdi da su
zadaci koji iziskuju od osobe koja ih obavlja odredenu koli¢inu ucenja, smisljanja
strategija i savladavanja znacajno bolji kandidati za ozbiljne igre iz razloga S$to je upravo
proces stjecanja vjeStine i savladavanja progresivno tezih prepreka jedan od glavnih

izvora zabave u igrama.
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6. Zakljucak

Unatrag zadnjih desetak godina, igre sa svrhom postale su brzo rastuca i vidljivo
uspjeSna metoda povezivanja korisnog rada sa zabavom. Ovaj pristup motiviranja Sire
populacije da obavlja zadatke za koje inace ne bi imali interesa pronasao je primjenu u
cijelom nizu razli¢itih podrucja, kao sto je katalogiziranje te olakSavanje pretrage slika,
dokumenata, zvuénih i video datoteka na Internetu, dijagnosticiranje bolesti,
sekvenciranje genoma, kreiranje kompleksnih algoritama i mnoga druga.

Tisuce korisnika prihvatili su igre sa svrhom kao svoj odabrani oblik razbibrige i zabave,
te pritom pridonijeli cijelom nizu znanstvenih, istrazivackih i opéenito korisnih ciljeva,
pritom bitno umanjujuéi cijenu obavljanja korisnog rada. Dugoroc¢no gledano, razvoj
ovog oblika razmjene rada za zabavu, nudi ogroman potencijal manjim organizacijama
koje nemaju dovoljno novéanih sredstava da placaju velik broj radnika ili stru¢njaka, da
ispune mnoge svoje ciljeve uz znatno manje troskove.

Ipak, usprkos dosadasnjim postignuc¢ima, igre sa svrhom imaju jo§ mnogo prostora za
napredak. Mnoge postoje¢ih igara sa svrhom primjenjuju samo najosnovnije elemente
igara, te stoga uspijevaju privuéi samo ljude koji su u startu imali odredenu intriziénu
motivaciju za obavljanje korisnog zadatka oko kojeg je igra konstruirana. Takoder, ¢ak i
ukoliko takve igre uspiju privuci velik broj igraca, s obzirom da ne nude nikakav dublji
ili kompleksniji sadrzaj, veé¢inu njih ne uspijevaju zadrzati duzi period vremena. Kako bi
igre sa svrhom trajno privukle Siru publiku gamera koji se ssamo Zele dobro zabaviti,
potrebno je razviti kompleksnije igre, igre koje nude igracima razvijen svijet, radnju,
likove te razli¢ite vrste zadataka i mehanika, koje nadilaze relativno povrsne pristupe
igrifikacije dosadnih zadataka. Nuzan korak u ostvarenju ovakvog cilja svakako bi bilo i
razdvajanje samih autora igara sa svrhom od ideje da su elementi igre tu samo da
“maskiraju” dosadan rad, te se umjesto toga fokusiraju na kreiranje cjelovitih,
imerzivnih iskustava.

Kako bi se ovakav pomak na takvu, novu razinu za igre sa svrhom uistinu i desio,
smatramo da autori takvih igara, koji cesto sami zapravo ne dolaze iz podrucja zabavne

industrije videoigara, te stoga ni nemaju vecu koli¢inu iskustva u izradi igara opéenito,
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moraju poceti usko suradivati s autorima i studijima koji proizvode igre namijenjene
prvenstveno zabavi, koji ve¢ imaju znacéajno iskustvo u navedenom podrucju, te su veé
producirali uspjesne i popularne igre. Ovakva suradnja omogudila bi razvoj
kompleksnijih igara sa svrhom koje bi mogle igrac¢ima pruziti znacdajnija i dublja
iskustva zabave, Sto bi ih stoga motiviralo da i duZe vremena obavljaju korisni zadatak

oko kojeg je takva igra sa svrhom konstruirana.
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