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《游戏化的时代》

内容概要

在社群媒體、巨量資料之後，
下一波的商業趨勢，就是遊戲化！從步行、慢跑、減重、開會、學習、購物、儲蓄，我們的生活，因
為遊戲化的過程，變得更健康、更有效率、更有趣！
遊戲化（Gamification)指的是電腦遊戲中，將開發的技術實際應用在社會活動的行為。本書作者在2011
年3月，在東日本三一一大地震之後，為了響應省電，因此每隔一小時確認一次家?的電表，把電表的
數字發表在推特（Twitter），並以省電遊戲（#denkimeter，原意為電表）為名，在推特上引起跟進與
討論。
人們驚覺，原來，即使像是省電這麼嚴肅的事情，竟然也能變成遊戲。
沒錯！遊戲可以使人快樂，可以將複雜的事情變簡單，甚至可以改變人的行為! 而遊戲的力量不只是
用在娛樂或學習，遊戲改變人的生活習慣、商業行為，甚至改變戰爭、政治。在現實社會中，包括：
步行、慢跑、減重、養生、旅行、開會、學習、寫作、K書、購物、省電、儲蓄、鬧鐘、戒菸、開車
，任何可以想到的事，都可以遊戲化。　遊戲化（Gamification），是社群媒體（social media）、巨量
資料（big data）、物聯網（internet of things）的下一波網路趨勢。
根據顧能公司（Gartner Inc.）調查，2014年之前，2000家的跨國企業之中有70%以上的企業，至少利用
一種遊戲化App推動他們的行銷事宜與維持顧客關係。2015年之前，從事創新工作的企業將將有半數
以上，將遊戲的元素注入他們的工作流程之中。遊戲化有三個影響：
一是社群遊戲的快速成長，從開心農場到Candy Crush，快樂地玩遊戲，已變成人們日常生活之一。
二是社群遊戲與遊戲玩家的行動結合實際的商品銷售，這種以社群遊戲成功拓展銷售的線上結合實體
（O2O，online to offline）行銷手法，目前相當受到矚目。例如：北美約七千家的7-Eleven?，選購指定
冰淇淋商品就可以得到一個序號，利用這個序號在臉書遊戲?使用一個特定項目，相當成功。
三是遊戲化公司的成長快速，例如：定位服務Foursquare結合實體商店優惠、Nike+將跑步變成遊戲
、Evernote把筆記化為遊戲般有趣，提供這些產品或服務的公司，陸續獲得資金挹注或大型企業購併
。
過去十年，是社群的時代；未來十年，是遊戲的時代。遊戲化，是喚起人的本性，讓人格外認真的新
商業模式！
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精彩短评

1、从故事到社群再到游戏，未来的生活会是游戏化的世界。从技术角度看，这是搭建在科技进度基
础上的构想；然而从人文角度看，这是生活游戏化。为何科技不作别用，为何技术改变工作、改变生
活，实际是人的思维的前进与转变。
2、这本书是日本人所写，主要从外国案例出发，然后最后总结干货，并且提出了一些核心观点，平
衡到游戏化的正反两面。游戏化不能解决一切问题，如果要做游戏化设计，那么就需要平衡到他的缺
点。游戏一旦跟业绩挂钩，带有强制性，就会有反效果。游戏化并不是加个徽章。
3、New concept
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章节试读

1、《游戏化的时代》的笔记-總結

        原文好讀版：http://blog.amowu.com/2014/02/gamification.html

書摘 遊戲化的時代

“在 2011 年，Gamification (遊戲化) 繼 Web 2.0，Mashup，Cloud，Freemium 之後，成為網路上科技的
熱門關鍵詞。”

“Gamification 將會是 Social media、Big data、Internet of Things 的下一波網路趨勢。”

持續「步行」的工具就是遊戲化

”知道步行對健康有益，但要付諸行動真的很難。... 遊戲化漸漸地扮演起重要的角色，為了持續每天
的健康步行運動，只要帶著遊戲化工具，每天無聊的步行就會得到回饋。“

1998 年發售的「口袋皮卡丘」結合計步器和電子寵物，是成功的遊戲化案例。

近幾年熱門的健康管理 App 之一，Nike+運用智慧型手機的 GPS 和感應器來達成有趣的慢跑應用。

Serious Game 與遊戲化的不同

”「Serious Game是將社會上的各種問題帶到遊戲裏，而遊戲化是將遊戲帶到社會的各個角落。」“

小便斗加上一個簡單的靶心之後，就能增添許多樂趣。

會員制與遊戲化哪裏不同？

”思考使用者的「動機」，動機的概念可分為外在動機與內在動機。外在動機指的是因報酬，賞罰等
理由所被激發的動機，內在動機則相反，並非因為外來的報酬或賞罰，而是被活動內容所激發的內在
動機。**所謂的遊戲化，既是想要謀得報酬的外在動機，同時也是能驅動內在動機的結構**。“

Starbucks 利用簡單的集點遊戲規則讓消費者參與解決環保問題。詳見 Karma Cup。

受到量化的我們

”在印刷技術上，「油墨」扮演重要的角色。而在遊戲化，同樣也需要各種「測量的技術」。“

“如果沒有碼表記錄這些時間，世界選手大會或奧運的競技，根本無法成立。”

“「不譴責，不罰款，而是獎賞！」”

”福斯汽車 2010 年舉辦了一個名為「車速照相樂透的活動」，並不是針對超速車輛的取締罰款，而是
表揚遵守車速駕駛的偵測系統，試行期間平均車速下降了 22%。“

”能用數據計算的東西，要變成遊戲比較容易，相反地，判斷標準不一的對象就比較難以變成遊戲，
例如評價一幅畫。“
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遊戲變成生活化之後，遊戲化就會擴大散播？

“「知之者不如好之者，好之者不如**樂之者**。」”

”印刷技術是結合造紙術和冶金術，再由能看懂文字的知識族群拓展。同樣地，遊戲化也是因為有智
慧手機，Lifelog與眾多的玩家才能夠有今日的發展。“

遊戲之所以會進展得那麼快，原因如下：

1. 測量技術的進步
2. 網路的發達讓「時間」有了戲劇性的變化
3. 遊戲世代的成熟

測量技術的進步

”透過許多感應器和 Lifelog 的功能，已可以從生活中的各個「空間」中得到要成立遊戲所需的數值，
原本壓根無法變成遊戲的各種領域裏，因為有了上述的功能，使得原本不能實現的遊戲變得可能了。
“

網路的發達讓「時間」有了戲劇性的變化

”比「遊戲」更重要的一件事，時間的獲得。“

”在活版印刷的時代「紙」所發揮的功能，就相當於現代的智慧型手機所帶來的快速一樣。為什麼「
時間」的取得會那麼重要呢？其實應該說「任何時候都能確認遊戲的結果」才是更重要的。“

”玩家在遊戲裏做了什麼動作，透過社群網路，馬上就會有人回覆訊息。即使沒有任何人回應，電腦
也會成為「對手」，穩定用戶的結構早已完備。“

遊戲世代的成熟

”以活版印刷時代為例，「必須有一定以上的人識字」才有辦法拓展活版印刷技術。同樣地，要促進
遊戲化最後的條件就是「遊戲世代的成熟」。“

”玩遊戲的「人」增加了，而那個世代的人在社會的權責地位愈高，追求「遊戲」的機會也就愈高。
遊戲的世代隨著時間的經過總算超過半數了。“

「空間」「時間」「人」

”「空間」「時間」「人」，這麼複雜的條件正好在 2010 年代帶來極大的影響力。正因為要擴大遊戲
化的條件全都齊全了，遊戲化就要開始展開。“

遊戲改變商業

“迪士尼認為要提升「顧客滿意度」，首先要提升「員工滿意度」。”

”「遊戲化並不是讓人不認真，鬧著玩的東西，而是喚起人的本性，讓人認真工作的工具。」“

Page 6



《游戏化的时代》

思考遊戲化

”「任何人都覺得有趣的遊戲架構並不存在」，我們想的不應該是「加進甚麼結構應該會很好玩吧？
」，而是「想讓玩家是甚麼的話，這樣設計應該不錯」。“

玩家的操作與設計者的期待不一致

”事實上，讓玩家感受勝利的快樂，並不是拓展遊戲化業者的主要目的，他們希望從玩家身上賺取利
潤，希望玩家透過遊戲學習某件事，或者是希望玩家對社會有實質的貢獻等。不同於電腦遊戲，遊戲
化的主要目的並不是提供玩家娛樂。另一方面，大部分玩家的目的不是從自己口袋掏錢出去，更不是
想對社會有什麼幫助，只是想開心地玩個遊戲而已。兩者的動機不一致，在建構遊戲化時，會是很大
的問題和阻礙。“

太慢的「遊戲」讓人容易產生厭倦

”並不是只要注入遊戲元素就能夠增加固定用戶，遊戲還有另外一個現象，那就是「厭倦」。一般常
見容易上癮的遊戲設計，基於道德倫理的觀念，也經常受到許多人的否定。因此，**不需要設計易使
人成癮的遊戲**，只需要讓大部分使用者「慢慢地厭倦」就可以。因為這樣的結構設計可以讓用戶反
覆利用網路服務。“

遊戲化只是拉條輔助線而已

”「世界上幾乎所有事，也許都含有遊戲的要素在其中」。並不是任何事只要遊戲化就一定能成功。
例如，有人像是在玩遊戲一樣愛上做菜，卻有人不知道如何將做菜當作是遊戲一般享受。“

結語

“遊戲，應該早就存在於我們所能想像的歷史之前，只是遊戲，遊玩的概念經常以配角之姿出現，所
以我們才沒有注意到遊戲”

”對社會而言，與其推廣各種多樣的遊戲，我們可以更進一步描繪未來的藍圖，讓人們可以將遊戲當
作更幸福的科技使用。那就是「開放設計遊戲的權限」。“

“「過去十年，是社群的十年。未來十年，是遊戲十年。遊戲的力量將會影響每個人的行為，是非常
強力且令人興奮的力量。各位！請一起開心的製作遊戲，使用遊戲吧！」”
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