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Твитните эту книгу!

Пожалуйста, помогите Ю-Кай Чоу, рассказав об этой 
книге на Twit er!

Предлагаемый твит для этой книги:
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Эта книга посвящена тем, кто следует мечтам 
и мужественно достигает целей, несмотря на препятствия. 
Сегодня мы живем в социальных и экономических системах, 
которые давным-давно были разработаны другими людьми 
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больше смысла своей жизни и жизни окружающих.

Такие люди вдохновляют всех нас и двигают человечество 
вперед. Я благодарен, что вы делаете то, к чему я постоянно 

стремлюсь. Надеюсь, эта книга станет надежным 
помощником в вашем путешествии к переменам.
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Введение

Эта книга не  о  том, как удивительна геймификация. И  не о  том, что 
геймификации принадлежит будущее и  какую вдохновляющую жизнь 
она может нам подарить. Если вы недавно стали геймером и вам просто 
любопытно, что такое геймификация, вы можете не читать эту книгу. Она 
не  о  том, чем занимается индустрия геймификации, которая меняется 
каждый месяц. Эта книга посвящена геймификационному дизайну, приемы 
которого вы можете использовать в различных сферах жизни.

Моя книга — это глубокое исследование того, что именно делает игру 
забавной и  привлекательной и  как применять эти уловки в  реальности. 
Я  расскажу, как вы можете использовать геймификацию для улучшения 
своей компании, собственной жизни и жизни окружающих.

Игру считают эффективной, если она сочетает в себе игровой дизайн, 
игровую динамику, приемы поведенческой экономики, мотивационной 
психологии, UX/UI (пользовательского опыта и  пользовательского ин-
терфейса), нейробиологии, а также технологические платформы и бизнес-
реализацию ROI1. В  своей книге я  исследую взаимосвязь между этими 
дисциплинами, на  основе которых выстраиваются базовые принципы 
хорошего геймификационного дизайна. Я  буду делиться наблюдениями, 
основываясь на своем двенадцатилетнем опыте геймификации.

Каждая новая глава этой книги развивает предыдущую, поэтому лучше 
читать последовательно, главу за главой. Тем не менее, если вы читали мои 
работы и смотрели мои видеоролики, возможно, у вас уже есть представ-
ление о  восьми элементах геймификации. В  этом случае не  стесняйтесь 
пропустить раздел о них, чтобы сразу перейти к тому, что вас интересует.

Если вы очень заняты и не уверены, что осилите эту книгу, я рекомен-
дую начать с глав 3, 5, 10, 14 и 15, чтобы решить, читать ли ее целиком.

1 Коэффициент возврата инвестиций, отражающий рентабельность вложений. — 
Здесь и далее — примечания редактора, если не указано иное.


