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1. UVOD

Oduvijek se pokusavao podi¢i angazman ljudi u svim podrucjima rada, istrazivanja, ucenja i dr.
Od rodenja ¢ovjek sve nove stvari uci i otkriva kroz igru te su se zbog toga elementi igara poceli
primjenjivati u raznim oblicima zabave, uCenja i rada. Elementi igara utjeCu na motiviranost i

angazman ljudi u bilo kojem podrucju rada te je upravo to bio povod za istrazivanje ove teme.

Primjenjivanje elemenata igara u kontekstima nepovezanih s igrom naziva se igrifikacija [1].
Osnovni cilj igrifikacije je podi¢i motiviranost korisnika ili radnika za izvrSavanje odredenog
zadatka. Igrifikacija stvara stalnu natjecateljsku atmosferu medu korisnicima, $to jo$ vie podize
motivaciju i angaZman za ostvarivanje ciljeva. Kod e-u€enja (elektronicko ucenje), igrifikacija
podize angazman i motiviranost korisnika za usvajanje novih znanja te poti¢e korisnika na
konstantno ucenje. Dobar primjer upotrebe igrifikacije u ostalim industrijama je Nissanov Carwing
program koji je potaknuo ljude na kupnju elektricnog automobila [2]. Vlasnici automobila su se

mogli usporedivati s ostalim vozacima te osvajati trofeje u ovisnosti o svojim voznim vjeStinama.

U ovom radu ¢e se obuhvatiti igrifikacija te njena primjena na elektronic¢ko ulenje. Sto je
igrifikacija te njezin utjecaj na elektroni¢ko uéenje opisani su u drugom poglavlju. Takoder su
navedeni osnovni koncepti za ugradnju igrifikacije, prikazani su primjeri upotrebe igrifikacije te
na kraju 1 nedostaci igrifikacije. U tre¢em poglavlju ¢e se prikazati osnovni alati 1 tehnologije
koriSteni u izradi programskog rjeSenja, klju¢ni dijelovi koda te ¢e se opisati rad samog
programskog rjesenja sa moguc¢im unapredenjima i testiranjem. Konac¢no Cetvrto poglavlje donosi

zakljucke o igrifikaciji 1 njezinom utjecaju na elektronicko ucenje.
1.1. Zadatak rada

Cilj zavr$nog rada jest istraziti koncept igrifikacije 1 moguénost njegove primjene kod e-ucenja
(elektronicko ucenje). U teorijskom dijelu potrebno je opisati Sto igrifikacija predstavlja, koji su
njenti ciljevi ta na koji je na¢in istu moguce ostvariti u sustavima za e-ucenje (elektroni¢ko ucenje).
U prakti¢nom dijelu je potrebno ostvariti programsko rjeSenje za viSe korisnika koje omogucuje

ucenje pospjeseno idejama igrifikacije.



2. IGRIFIKACIJAU E-UCENJU

Uvodenjem igrifikacije u elektronicko ucenje, pokusava se podi¢i motiviranost samih ucenika.
Polaznici online tec¢ajeva se na razne nacine motiviraju kako bi na angaziraniji nacin pristupili
novom gradivu. Nacini motivacije ucenika ovise o elementima igrifikacije koji se ugraduju na
samu platformu za elektronicko ucenje. Elementi igrifikacije su opisani konceptima za ugradnju
igrifikacije.

2.1. Igrifikacija

Od 1970-ih i 80-ih popularnost video igara u industriji zabave je sve veca. Igre su na pocetku bile
namijenjene iskljuc¢ivo mladoj populaciji, a kasnije su prihvacene i u $iroj populaciji. Portal za
statisti¢ko istrazivanje Statista piSe da je ukupni prihod od igara u 2015. godini u SAD-u iznosio
16.97 milijardi americkih dolara te da konstantno raste [3]. Iz toga se moze zakljuciti da Covjeka
privlace igre te da su postale veliki dio njegova zivota. Kako se industrija igara razvijala, njihovi
dizajneri su sve viSe tezili prema tome da igra ne bude samo besmisleno troSenje vremena, nego

da potakne igraca na razmisljanje te da ga motivira u ostvarivanju svojih ciljeva.

Igrifikacija je postupak ugradnje mehanika igara u kontekstima nepovezanim s igrom, posebno u
web 1 mobilnim aplikacijama [1]. Igrifikacija podiZe angaZman i motiviranost korisnika. Cristina
Ioana Muntean u svom radu [4] navodi primjer ucenika pred kojega se postavi zadatak. Ukoliko
je ucenik sposoban rijesiti zadatak, on ga nece rijesiti ako nema potrebnu motivaciju. Iz toga se
moze zakljuciti da se kvalitetnom motivacijom moze utjecati na ljude 1 njihovo ponaSanje. Upravo

je podizanje motivacije i angaZmana kod korisnika jedan od najvaznijih ciljeva igrifikacije

Prema Kappu [4], postoje dvije vrste motivacije, a to su unutarnja i vanjska motivacija. Unutarnja
motivacija se pojavljuje onda kada nagrada proizlazi iz same aktivnosti koja se vr$i, odnosno nije
potrebna dodatna nagrada. Vanjska motivacija se pojavljuje onda kada se aktivnost izvr§ava samo
ako postoji dodatna nagrada nakon izvrSenja zadatka. Dobro dizajnirane igre sadrZzavaju oba tipa
motivacije, ali unutarnja motivacija ima vecu obrazovnu vrijednost. Iz toga se moze zakljuciti kako
se 1 pri igrifikaciji mora voditi raCuna o tome koji tip motivacije treba viSe potaknuti te tako
prilagoditi elemente igrifikacije. lako unutarnja motivacija ima vec¢u obrazovnu vrijednost,
elementi igrifikacije se viSe oslanjaju na vanjsku motivaciju, odnosno na motivaciju

nagradivanjem i napredovanjem kroz razine.

Osim motivacije, postoje i drugi faktori koji utjecu na ponasSanje korisnika. Jedan od vaznijih

faktora je sposobnost ili vjeStina nekog covjeka da odradi zadatak. Ukoliko je osoba motivirana, a



nema sposobnosti ili vjestine da odradi zadatak, nece ga odraditi. Motivacijom se moze potaknuti

covjeka da razvije vjestinu.

B.J.Fogg [5] navodi kako motivacija i vjestina nisu dovoljni za odredivanje ponaSanja korisnika.
Korisnicima je potreban okidac¢ koji ¢e ih dodatno potaknuti. U slucaju igrifikacije, moze se reci
da su ti okidaci odredeni elementi igrifikacije. To mogu biti razni podsjetnici za odradivanje
zadatka, nagradivanje pri odradenom zadatku, pogled na rang listu i poziciji na istoj i dr. Moze se
re¢i kako se za ugradnju igrifikacije korisnika mora prvo motivirati na razvijanje svoje vjestine

kako bi mogao angaziranije sudjelovati u rjeSavanju svojih zadataka.

Igrifikacija se gotovo uvijek primjenjuje kao mobilna, web ili aplikacija za stolna racunala, ali
moze se primjenjivati i u raznim podru¢jima ne vezanim za programska rjeSenja. Igrifikacija se
sve vise spaja sa raznim druStvenim mrezama i platformama kako bi stvorila posebnu vezu izmedu
korisnika i platforme [1]. Iz uspjeha igirifikacije na drustvenim mrezama moze se zakljuéiti da se
ona moze ugraditi u mnogo viSe stvari. Jedna od njih je i elektronicko ucenje gdje se pomocu
njenih elemenata moze podi¢i motivacija korisnika platforme za elektronic¢ko uc¢enje . Osim toga
igrifikacija moze biti uspjesna i u formalnom obrazovanju gdje studentima moze dati motivaciju

za rad te im pruziti zadovoljstvo nakon uspjeSno zavrSenog zadatka.

I. M. Ruzi¢ i M. Dumanci¢ u svom radu [6] navode kako se igrifikacija moze primijeniti gotovo
bilo gdje. Koriste je razne organizacije za educiranje svojih zaposlenika, obu¢avanje zaposlenika
za razne aktivnosti, stvaranje novih ideja te za opc€eniti daljnji razvoj. Americka vojska koristi
igrifikaciju ve¢ duze vrijeme za obuku vojnika. Vojnici igraju igru sa svojim kolegama te tako
razvijaju razne taktike i rjesenja [7]. Americka vojska je razvila svoj sustav naziva: Dismounted
Soldier Training System (DSTS) [8]. Sustav koristi tehnologiju virtualne stvarnosti kako bi se
vojnici naudili timskom radu i posebnim taktikama. Na slici 2.1 se moze vidjeti kako izgleda

trening vojnika koriStenjem virtualne stvarnosti.

Slika 2.1. Demonstracija treninga vojnika koriStenjem virtualne stvarnosti [8]



2.2. Utjecaj igrifikacije na e-ucenje (elektroni¢ko ucenje)

Elektronicko ucenje se moze definirati kao instrukcije i informacije prikazane na nekom
digitalnom uredaju kao Sto je racunalo ili mobitel u svrhu usvajanja novih znanja [9]. Tecajevi
ugradeni kroz elektronicko ucenje najcesce su namijenjeni individualnim korisnicima koji mogu

pristupiti teCaju u bilo koje vrijeme na bilo kojem mjestu.

Portal za poslovno elektroni¢ko ucenje [10] je napravio podjelu na formalno i neformalno
elektronicko uéenje . Detaljna podjela se vidi na slici 2.2 izradenoj prema [10]. Iz podjele se moze

vidjeti kako se igrifikacija moze ugraditi i u formalno i u neformalno elektronic¢ko ucenje .

‘ E-ucenje ‘

| |

Formalno Neformalno

| |

‘ Drustveno ‘ ‘ Individualno ‘ ‘ Drustveno ‘ ‘ Individualno ‘

Citanje blogova,
surfanje bez plana
ucenja

Organizirane grupne
aktivnosti, webinari,
obuke unutar ugionice...

Online teajevi, utenje
na daljinu...

Umrezavanje online
TAZZOVOLL...

Slika 2.2. Formalno i neformalno e-ucenje (elektroni¢ko ucenje) [10]
Postoji vise primjera upotrebe igrifikacije u obrazovne svrhe, ali jedan od boljih je osnovna i
srednja $kola Quest To Learn u New York-u [11]. U razvoju kurikuluma sudjelovali su profesori i
dizajneri igara. Ucenici u ovoj Skoli u€e kroz igranje i stvaranje igara. Gradivo je predstavljeno na
zabavan naéin, $to podiZe angazman udenika za usvajanje novog gradiva. Skola je aktivna od k.
god. 2009/2010 te stavlja glavni fokus na digitalnu pismenost 1 usvajanje vjestina potrebnih u

buducnosti.

Prema Elisabeth Corcoran [12], u€enje kroz igru nije novi pristup ucenju te tvrdi da postoje tri
vrste igara za ucenje. To su klasi¢ne edukacijske igre, igre razvijene od samih korisnika te igre
nastale igrificiranjem edukacijskih teCajeva. Sve te igre su pomogle da ucenici dostignu svoje
ciljeve na angaZiraniji nacin. Na slici 2.3 se mogu vidjeti primjeri za svaki tip igre. Igra ucenja

brojeva je primjer klasi¢ne edukacijske igre namijenjene predSkolskoj dobi, Scratch je primjer



igara napravljenih od samih korisnika te na njoj korisnici mogu izradivati svoje animacije i igre
kroz ucenje. Codecademy je platforma za ucenje programskih jezika koja koristi igrifikacijske

elemente [13,14,15].

e —— =
Leam HTML Learn €SS Leam Responsive Introduction To
Design JavaScript
Lo [r— Lesnthe onmand Deployaibse
e
Igra ucenja brojeva Scratch Codecademy

Slika 2.3. Primjeri za svaki tip igre za u€enje [13,14,15]

Koriste¢i igirifikaciju u elektronickom ucenju , pokusava se potaknuti u¢inkovitost i angaziranost
pri uc¢enju. Kako bi u¢enici mogli rijesiti zadane probleme, potrebna im je motivacija i vjestina.
Isto tako, zbog elemenata igrifikacije, kod ucenika se potice Zelja za konstantnim radom. Cristina
loana Muntean navodi kako igrifikacija gradivo predstavlja na zanimljiv na¢in $to poti¢e ucenike

na daljnji razvoj.
Tri su osnovna dizajnerska podrucja na kojima se baziraju elementi dizajna igrifikacije u
elektronickom ucenju [1]:

e Kognitivno podrucje

e Emocionalno podrucje

e Drustveno podrucje

Kognitivno podrucje se fokusira na razvoj sustava gdje ucenici rade zadatke postupno, ovisno o
pravilima navedenim u sustavu. Kako rjeSavaju zadatke, tako napreduje njihov profil. Svaki

zadatak koji u€enik napravi, mora biti provjeren te u¢enik mora biti obavijesten o svom uspjehu.

Emocionalno podrucje se fokusira na stvaranje pozitivnih emocija kod ucenika. To se postize
nagradivanjem ucenika za svaki dobro odradeni zadatak. Nakon svakog odradenog zadatka kod

ucenika se stvara osjecaj napretka te je on motiviraniji i angaziraniji za daljnji napredak.

Drustveno podrucje pokusava stvoriti natjecateljsku atmosferu tako $to uvodi rang liste. Ucenici
su zbog toga motiviraniji zato $to se zele dokazati pred drugima. Osim rang lista postoje i ostali

elementi igrifikacije koji utje€u na ponasanje ucenika, kao Sto su trofeji 1 nagrade.



Bit igrifikacije u elektronickom ucenju nije u tehnologiji, nego u drugacijem okruzenju i sustavu
odluka i nagrada usmjerenim prema podizanju motivacije 1 angazmana u procesu ucenja [16]. 1z
ovoga se moze zakljuciti kako je za kvalitetno savladavanje gradiva kroz elektronicko ucenje
potrebno napraviti drugaciju atmosferu nego Sto je ona kod klasi¢nog ucenja. Elementima
igrifikacije se moze posti¢i da ucenici dozive ucenje kao zabavno iskustvo te dobiju motivaciju za
rjeSavanje zadataka koji se pred njih postave. Osim toga osnovni ciljevi elektroni¢kog ucenja su
podi¢i ucinkovitost, angazman, motivaciju te zadovoljstvo ucenika. Svi ovi ciljevi se mogu

ostvariti uvodenjem elemenata igrifikacije u elektroni¢ko ucenje.

Ukoliko se elektronicko ucenje igrificira, glavni cilj kojega ucenik pokusava dosti¢i mora biti
podijeljen u vise manjih ciljeva [16]. Lakse je dosti¢i prvo manji cilj koji ¢e rezultirati
povecavanjem motivacije i osje¢ajem zadovoljstva kod ucenika. Isto tako ucenik konstantno ima
uvid u trenutno stanju njegova profila, odnosno u svakom trenutku zna $to mu je slijedeci cilj za
ostvariti. Zbog elemenata igrifikacije ucenik se ne predaje kada dode do ne uspjeha, nego ga

elementi igrifikacije poticu da nastavi dalje.

Kod ugradnje igrifikacije u elektroni¢ko u¢enje moze doci i do greSaka koje mogu dovesti do
nezeljenog ponasanja korisnika. Portal Elearningindustry [17] navodi naj¢escée greske pri ugradnji
igrifikacije u elektronicko ucenje . Na prvom mjestu se nalazi problem nedovoljno naglasenog
cilja kojega korisnik mora dostici. Korisniku u svakom trenutku mora biti jasno ¢emu teZi, odnosno
koji mu je slijede¢i korak. Nadalje, postoji problem povrs$nosti, odnosno korisnici mogu odustati
od ucenja iako imaju jasan cilj. To se moze sprijeciti tako Sto se konstantno odrzava motivacija
korisnika, a to se pak postize uvodenjem price u aplikaciju za elektronicko ucenje koju korisnik
moze pratiti tijekom cijelog procesa ucenja. Osim toga, postoji i problem uzrokovan manjkom
pritiska na korisnike, odnosno osjec¢aj da njegovi postupci nemaju posljedice. To se moze sprijeciti
uvodenjem nagrade za dobro odraden zadatak te uvodenjem nekog tipa kazne za loSe odraden

zadatak.



2.3. Koncepti igrifikacije

Osnovni koncepti koje predlaze Cristina loana Muntean [12] su napredovanje kroz razine,
nagradivanje za svaki dobro odraden zadatak, kreiranje virtualnog profila te natjecanje s ostalim

korisnicima.
2.3.1. Napredovanje kroz razine

Kapp [4] navodi kako igre imaju viSe razli¢itih tipova razina. Postoji “razina igre* u kojoj korisnik
ostvaruje svoj cilj, odnosno svaka razina predstavlja jedan cilj. Nakon toga postoji “razina igranja*
kojih ima viSe za svaki cilj posebno te “razina igraca“ koja predstavlja napredovanje samog
korisnika. Korisnik u svakom trenutku mora znati svoj napredak te ga moci usporediti sa

napretkom ostalih korisnika.

Razine korisnika, odnosno igraca, imaju dvije glavne uloge u igrificiranom sustavu: pokazatelji su
napretka te pokazuju status korisnika [18]. Napredovanjem kroz razine u korisniku se javlja osjecaj
zadovoljstva, odnosno razina korisnika moze govoriti o njegovom statusu. Korisnik vise razine se
moze smatrati iskusnijim nego korisnik nize razine. Napredak na iducu razinu se pojavljuje kada
korisnik dostigne odreden broj bodova u igri. Napredovanje kroz razine ne bi trebalo biti linearno,
nego bi razine trebale biti teze ostvarive kako napreduje korisnikov profil. Moze se zakljuciti da
je napredovanje kroz razine vazan element igrifikacije zato $to korisniku daje osjecaj napretka i

zadovoljstva.
2.3.2. Nagradivanje

Kao vecina elemenata igrifikacije 1 nagradivanje podiZe motivaciju korisnika. Ukoliko korisnik
zna da ¢e dobiti nagradu ili trofej nakon ispunjenog zadatka, dobiva motivaciju za zavrSetak razine

[12]. Kao i igre, igrifikacija pokuSava potaknuti pozitivne emocije konceptom nagradivanja.
Prema Wang i Sunovom radu o sustavu nagradivanja [19], postoji osam tipova nagradivanja:

e sustav bodovanja, jedan od najranije koriStenih tehnika pracenja korisnikove izvedbe.
Sustav bodovanja moze utjecati na samu igru, ali uglavnom sluzi kao alat za samoprocjenu

I usporedbu.

e Skupljanje iskustvenih bodova je naj¢eS¢e koriStena tehnika nagradivanja u igrama. O
iskustvenim bodovima najceSc¢e ovisi razina korisnika. Iskustveni bodovi su vezani za

korisnikov racun te su dobar pokazatelj uloZenog vremena i truda.



e Osvajanje virtualnih proizvoda je Cesta tehnika u videoigrama. Korisnik osvajanjem
virtualnog proizvoda dobiva motivaciju i poticaj za daljnji napredak u igri. U nekim

sustavima se moze ugraditi zamjena virtualnih proizvoda za fizicke proizvode.

e Resursi su razne vrijedne stvari koje se mogu skupljati. Korisnici resurse koriste za daljnji

napredak u igri

e Korisnici osvajaju trofeje kada ispune odredene uvjete. Trofeji poticu korisnike na
obavljanje odredenih zadataka, igranje igre na poseban nacin ili njeno istrazivanje.

Osvojeni trofeji su vezani za korisnikov racun te su vidljivi ostalim korisnicima.

e Trenutni povrat informacija je vrlo vazna tehnika zato §to korisniku odmah daje do znanja
je li zadatak odradio na dobar nacin. Pozitivna informacija ¢e u korisniku stvoriti niz

pozitivnih emocija.

e Otkljucavanje novog sadrzaja u igri se dogada onda kada su ispunjeni odredeni uvjeti kao
Sto je odredena razina korisnika ili koli¢ina iskustvenih bodova. Otklju¢avanjem novog

sadrzaja korisnika se zadrzava u igri.

e Animacije i slikovni sadrzaj nakon ispunjenja odredenog zadatka, napredovanja u iducu

razinu ili osvajanja trofeja moze dodatno motivirati korisnika za daljnji napredak.

Kako nisu svi tipovi nagradivanja jednostavni za ostvariti, sustav trofeja i bodovanja su se pokazali
kao najbolji izbor pri ugradnji igrifikacije. Trofeji pruzaju veliki raspon pozitivnih osjecaja kod
korisnika zato $to su korisnici istog trenutka obavijesteni o osvajanju trofeja te su trofeji vezani za

korisnikov racun i tako stvaraju natjecateljsku atmosferu medu svim korisnicima.

Kako bi nagradivanje bilo moguce, svakako mora biti ugraden i element provjere korisnika. Moze
se provjeravati je li korisnik ispunio odredeni zadatak, odnosno je li ga ispunio odreden broj puta,
koliko je bodova prikupio i sl. Za svaki od tih podataka korisnik moZe zaraditi trofej. Trofeja,

odnosno nagrada mozZe biti vise, od onih lakSe ostvarivih do onih koji su vrlo zahtjevni za ostvariti.
2.3.3. Kreiranje virtualnog profila

Igraci rijetko igraju igre sami, uvijek se pokusavaju nadmetati medusobno. Zato je vaZan drustveni
dio pri igrificiranju nekog sadrzaja. Ukoliko se igrifikacija ugraduje u programsko rjesenje,
korisnicima mora biti omoguceno kreiranje virtualnog profila. Profil bi trebao imati §to vise
mogucénosti za uredivanje kako bi se korisnici §to viSe povezali s aplikacijom [12]. Pri kreiranju
virtualnog profila korisniku mora biti omoguéen odabir imena te slike profila, ali moze se ugraditi

1 puno vise mogucnosti.



Uocava se da se elementima igrifikacije pokuSava racunalo ili drugi uredaj pomocu kojega
korisnik koristi aplikaciju, pribliziti ¢ovjeku. Korisnik izraduje svoj virtualni profil koji je $to
Osim toga virtualni profili su javni, odnosno svaki korisnik moze vidjeti osnovne informacije

drugog korisnika te se tako usporediti s njime.

Na slici 2.4 se moze vidjeti korisnicki profil Microsoftovog CRMGamified programskog rjeSenja
[20]. Na profilu su prikazani korisnikovi podaci kao $to su broj iskustvenih bodova te osvojeni

trofeji.

w‘; Marketing Group 8500,

@ - O ®

Slika 2.4. Microsoft CRMGamified, prikaz profila [20]
2.3.4. Natjecanje

Vecina igara u kojoj sudjeluje viSe igraa ima ugraden nekakav tip natjecanja. Osnovna mehanika
natjecanja se moze ugraditi uvodenjem rang liste [1]. Rang lista omogucava korisniku da se
usporeduje sa ostalim korisnicima te tako stvori natjecateljsku atmosferu. Obi¢no se rang lista radi
u ovisnosti o0 osvojenim bodovima, ali moZe se prikazati i u ovisnosti o drugim atributima kao §to
je broj trofeja. Rang lista omogucuje korisnicima dostizanje viSih mjesta na listi tako Sto
zavrSavaju odredene zadatke. Uvodenjem rang lista moze se povecati korisnikova motivacija za
daljnji rad te podi¢i angazman pri ucenju novih stvari. Ukoliko se korisnici medusobno natjecu,

moraju skupljati viSe bodova, a to znaci vise obavljenih zadataka.

Osim rang lista, postoji i natjecanje u broju trofeja, odnosno osvojenih nagrada. Broj osvojenih
nagrada je javan te zbog toga postoji konstantno natjecanje za ve¢im brojem nagrada $to isto moze
biti izvor motivacije. Na slici 2.5 se moze vidjeti ugradnja rang liste u programskom rjeSenju

Microsoft CRMGamified [20]
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Slika 2.5. Microsoft CRMGamified, rang lista korisnika [20]

2.4. Primjeri koriStenja igrifikacije

U tablici 2.1. se moZe vidjeti popis najboljih programskih rjeSenja koja koriste igrifikaciju. Podjelu

je napravila tvrtka TehnologyAdvice [21]. Programska rjeSenja su poredana po osnovnim

kategorijama, odnosno po mjestu primjene. Sva ova programska rjeSenja su namijenjena tvrtkama

raznih veli¢ina.

Tablica 2.1 Najbolja programska rjeSenja koja koriste igrifikaciju [21]

Za Prodaja E-ucenje Vjernost
poduzeca kupaca
Badgeville Microsoft Dynamics 365- Litmos Gigya

Gamification
Bunchball Insidesales.com CallidusClou Punchtab
d
Mambo.io SuMo Motivate GamEffective BigDoor

Microsoft Dynamics 365-Gamification [22] je programsko rjeSenje u vlasni§tvu Microsofta.

Programsko rjeSenje omogucuje tvrtkama da motiviraju svoje zaposlenike za ostvarivanje veéih

prodaja. Rjesenje omogucuje stvaranje timova te natjecanje izmedu istih. RjeSenje se oslanja na

natjecanje izmedu timova sa sportskom tematikom, odnosno timovi se prikazuju kao sportska

momcad (S1.2.6).
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http://technologyadvice.com/products/bigdoor-media-reviews/

trial GAME £ Gameneroges B owweos W

LEADERBOARDS E SMACKTALK E’ MANAGE YOUR TEAM R PLAYER PROFILE

Players selected - 8/11

SUBMIT TEAM

Slika 2.6. Microsoft Dynamics 365-Gamification, prikaz tima [22]

Osim natjecanja izmedu timova, postoje 1 natjecanja izmedu ¢lanova tima. Svaki ¢lan ima svoj

profil na kojemu se vidi njegova statistika, odnosno vide se sve osvojene nagrade (SI.2.7).

TEAM!

|/ | telcave
W LEADERBOARDS E SMACKTALK w MANAGE YOUR TEAM PLAYER PROFILE

@ Amelia Britt | siebeatve

L oM in

PLAYEROF GAMEMVP FANTASY TEAM TWITTER
THEWEEK AWARD

w POSITION TEAM

2 AWARD WORK AWARD AWARD

b N~ i E a
% LY 2006 OCTOBER 20

JRY2016

GAME MVP FANTASY TEAM POSITION AWARD KPIAWARD - KPIAWARD - NEW KPLAW
AWARD AWARD GREEN REVENUE BOOKED OPPORTUNITIES PIPELI

CREATED ADDEL
2139 1n9 25 17 239 17

Slika 2.7. Microsoft Dynamics 365-Gamification, prikaz profila [22]

Osim programskih rjeSenja namijenjenih tvrtkama, postoje mnoga rjeSenja namijenjena privatnim
korisnicima. Najbolji primjeri se nalaze u podruc¢ju elektroni¢kog ucenja . Jedan od primjera je
web stranica Codecademy.com. [13] Codecademy je tvrtka koja omoguéava brzo savladavanje
raznih programskih jezika i alata kroz zanimljiv nacin. Ovo programsko rjeSenje ima katalog sa
svim tecajevima koji se mogu pokrenuti (S1.2.8). Pristup svakom tecaju je besplatan, ali postoji i

opcija plac¢anja za dodatne pogodnosti.
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[codelcademy

Build Websites  Learn Programming  Build Web Apps  Analyze Data  Use Developer Tools
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f HTML, the Le

Estimated 3 hours Estimated 9 hours Estimated 4 hours.

= =

Deploy a Website Learn Sass Learn Responsive
— Design
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4 e

Estimated 4 hours Estimated 3 hours Estimated 3 hours

Slika 2.8. Codecademy, prikaz kataloga s te¢ajevima [13]

Codecademy korisnike nagraduje trofejima i znackama za svaki dobro odradeni zadatak. Korisnik

na svojemu profilu moze vidjeti sve svoje podatke te stanje trofeja 1 znacki.

Jo§ jedan dobar primjer je mobilna aplikacija Duolingo [24] koja na zabavan nacin omogucuje

ucenje nekog stranog jezika. Duolingo takoder koristi elemente igrifikacije kao $to su trofeji,

skupljanje bodova te napredovanje kroz razine. Aplikacija je potpuno besplatna za sve sustave

mobilnih uredaja te za osobna racunala. Aplikacija nudi veliki izbor jezika (S1.2.9) te odabir

vremena kojega korisnik Zeli odvojiti za u¢enje svakog jezika.

duoLingo Home  Words Discussion  Labs -! omnkiv o o A

Language Courses for English Speakers I speak: | g

+ LEARNING

Spanish
- P
- :

IRR A AR AN
finannan

‘ ' Italian Portuguese . Russian

Slika 2.9. Dio dostupnih jezika za uéenje u aplikaciji Duolingo [24]

U aplikaciju je ugraden sustav nagradivanja putem trofeja 1 bodova koji su prikazani na

korisnikovom profilu.
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2.5. Nedostaci igrifikacije
Za jedan od najranijih primjera upotrebe igrifikacije moze se uzeti aplikacija Foursquare [25].
Aplikacija je izdana 2009. godine te je nagradivala korisnike za prijavljivanje na raznim
lokacijama kao S§to su restorani, kazalista, stadioni i sl. Korisnici su dobivali razne trofeje te bi
aplikaciju opisivali kao zaraznu. Aplikacija je doZivjela veliki rast te ostvarila veliku zaradu. lako
je aplikacija rasla iz dana u dan, kada je dostigla odredenu koli¢inu korisnika, poceli su problemi.
Na primjeru Foursquare-a se moze vidjeti i nedostatak igrifikacije. Osnivaci te aplikacije navode
da je aplikacija imala 50 000 korisnika 2009. godine te da je tada sve bilo u redu, ali kada se ta
brojka povecala na 50 000 000 u 2014. godini, tada su se mehanike igara ugradene u aplikaciji

pocele urusavati [25].

Problem je nastao zato Sto igrifikacija mozda nije najbolje rjeSenje kada je u pitanju dugorocno
planiranje. Direktor tvrtke Gameffective koja se bavi ugradnjom igrifikacije, navodi kako vjeruje
u koncepte igrifikacije, ali nagradivanje nije dovoljno kako bi se stalno utjecalo na promjenu
ponasanja korisnika [25]. Ukoliko se gleda dugoro¢no, mora se potaknuti i unutarnja motivacija,
odnosno motivacija koja se javlja bez potrebe za nekom vanjskom nagradom. Igrifikacija ne bi
smjela nagradivati korisnike za bilo §to. Ona mora potaknuti odredeno korisnikovo ponaSanje, a

ako korisnik bude nagraden za bilo §to, moze se dogoditi ne Zeljeni ucinak.

Portal Nirandfar u suradnji sa Stuartom Lumanom [26] navodi naj¢eS¢e probleme pri ugradnji

igrifikacije:
¢ Nevjesto ugradivanje igrifikacije, odnosno tvrtke pokuSavaju ugraditi igrifikaciju tako Sto
ugrade sustav bodovanja, trofeja i rang lista. lako to jesu dobri koncepti igrifikacije, to nije

dovoljno kako bi se stvorilo zabavno iskustvo kod korisnika. Korisnicima je potrebno nesto

viSe kako bi ih se motiviralo i kako bi im zadaci bili zabavni.

e Obavezno ili prisilno igranje nije pravo igranje. Igranje igara mora biti dobrovoljno, inace
postaje loSe iskustvo za korisnike te tako igrifikacija postiZe samo neZeljene ucinke.
Ukoliko sadrzaj koji se igrificira korisnicima nije zabavan, onda sama igrifikacija nema

smisla.

e Moguénost varanja pri igranju. Od kada postoje igre, ljudi pokusavaju i varati u njima.
Ukoliko ¢ovjeku ovisi posao ili placa o igri, tesko ¢e se suzdrzati da ne pokusa prevariti
sustav. Osim toga, u vecini rjeSenja koja koriste igrifikaciju postoje rang liste. Korisnici ¢e
Cesto sabotirati jedni druge kako bi postigli visSe mjesto na rang listi umjesto da zajedno

rade za isti cilj.
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Sve nove stvari jednom dosade korisnicima. Na pocetku su korisnicima svi elementi
igrifikacije zabavni, ali kako vrijeme prolazi trofeji, bodovi i rang liste ne motiviraju
korisnike na isti nacin. U odredenim vremenskim intervalima je potrebno uvoditi nove

stvari kako bi se odrzavala konstantna motiviranost korisnika.
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3. PROGRAMSKO RJESENJE ZA POSPJESIVANJE E-UCENJA
UPORABOM IGRIFIKACIJE

3.1. Zahtjevi

U sklopu ovog zavrsnog rada bilo je potrebno napraviti web aplikaciju za e-ucenje (elektronic¢ko
ucenje) u kojoj je korisniku omoguéeno rjeSavanje kvizova za provjeru znanja. U aplikaciji je
potrebno ugraditi elemente igrifikacije. Aplikacija mora imati mogucénost registracije viSe
korisnika. Prema navedenom opisu, u aplikaciji su ugradeni osnovni elementi igrifikacije, a to su:

napredovanje kroz razine, nagradivanje, kreiranje virtualnog profila te natjecanje.
3.2.  Opis koristenih tehnologija i alata

Aplikacija je izradena u C# programskom jeziku koriste¢i ASP.NET programski okvir. U aplikaciji
se koristi Model-View—Controller (MVC) oblikovni obrazac programske arhitekture te Entity

programski okvir za upravljanje bazom podataka. Kao razvojno okruzenje koristi se Visual Studio.
3.2.1. Programski jezik C#

C# je objektno orijentirani programski jezik napravljen od strane Microsoft-a te je u primjeni od
2001. godine. Programeri upoznati sa C, C++ i Java programskim jezicima, vrlo lako mogu krenuti
u razvijanje aplikacija pomocu C# programskog jezika. C# sintaksa pojednostavljuje kompliciranu
sintaksu C++-a te dodaje jos§ puno novih mogucénosti [23]. Kao objektno orijentirani jezik podrzava
ovijanje, nasljedivanje i polimorfizam. Primjer programa sa prikazom osnovne strukture vidi se na

slici 3.1.

Busing System;

e e o ecRions.GeneniS) e Pretprocesorske direktive

Grnamespace Zorasanse 4@ Definicija imenickog prostora
{ . e e
G class Progan €€ Definicija klase
{

B static void Main(string(] args) e  (Glavna metoda programa

1

re L oribeoonikz, suma: <€— Deklaracija potrebnih varijabli
1 Inicijalizacija pocetnih
vrijednosti varijabli

? L) €= Unos podataka

osmikt + pribronin; €= (brada podataka

oo e e e 2 g [spis rezultata obrade

.ReadLine () ;

Slika 3.1. Osnovna struktura C# programa [27]
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3.2.2. Programski okvir ASP.NET

ASP.NET je programski okvir (engl. framework) koji je napravljen za izradu web stranica i
aplikacija koriste¢i HTML, CSS i JavaScript. ASP.NET nudi tri programska okvira za izradu web
aplikacija, a to su: Web Forms, ASP.NET MVC i ASP.NET Web Pages. Svaki se koristi u ovisnosti
kako i koji tip aplikacije programer zeli razviti. ASP.NET je dio .NET okruzenja, te je kompatibilan
sa raznim programskim jezicima kao §to su: C#, VB.NET i jScript. NET [28].

3.2.3. Obrazac MVC

Model-View-Controller je obrazac programske arhitekture za odvajanje pojedinih dijelova

aplikacije, ovisno o njihovoj namjeni [29].
Sastoji se od tri cjeline (SI. 3.2) [29]:

e Model — podaci i odredena logika aplikacije. Modeli mogu predstavljati tablice iz baze
podataka. Preko upravitelja, modeli se mogu izmjenjivati ili je moguce pozvati pogled koji

¢e prikazati podatke odredenog modela.

e Pogled — prikaz podataka. Naj¢esc¢e prikazuje podatke odredenog modela. Svaka MVC
aplikacija moZe imati viSe pogleda. Upravitelji odlucuje kada ¢e se pozvati koji pogled.
Pomocu zajedni¢kih pogleda moze se napraviti osnovni raspored, odnosno izgled
aplikacije koji nasljeduju ostali pogledi

e Upravitelji — upravljaju korisnickim zahtjevima. Primaju zahtjeve te ovisno o njima mogu
azurirati modele, odnosno pozivati poglede u kojima ¢ée prikazati podatke modela. Svaka
aplikacija moZe imati viSe upravitelja koji mogu imati viSe metoda. U aplikaciji mora biti

jedan osnovni upravitelj koji se naziva HomeController.
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Model
sprema podatke i poslovnu
logiku

Upravitelj
prima upite, ureduje modele i
poziva poglede

Pogled

prikaz podataka

Slika 3.2. MVC struktura
3.2.4. Entity programski okvir (eng. Entity framework)

Entity programski okvir je objektno-relacijski programski okvir koji omoguéava rad sa relacijskim
podacima kao sa objektima. Entity programski okvir ima dva pristupa rada s bazom podataka i
modelima. Code-First pristup omogucuje izradu tablica baze podataka na temelju napisanog
modela. Database-First pristup stvara modele na unaprijed napravljenim tablicama baze podataka
[30].

3.2.5. Visual studio
Visual Studio je integrirano razvojno okruzenje napravljeno od strane Microsoft-a. Omogucava
razvoj Windows, Web, mobilnih i mnogih drugih aplikacija. Podrzani programski jezici su: C,
C++, VB.NET, C#, F# te mnogi drugi jezici koji postaju dostupni instalacijom jezi¢nog servisa.
Microsoft pruza Express izdanje programa koji je potpuno besplatan [31].

3.3. Prikaz strukture i klju¢nih dijelova programskog rjeSenja — Web

Ucilica

Web Ucilica je pisana u C# programskom jeziku koriste¢i ASP.NET programski okvir. Koristen je
MVC obrazac programske arhitekture. Bazom podataka se upravlja pomocu Entity programskog

okvira. Web Ucilica je pisana u razvojnom okruzenju Visual Studio te se pokretala na lokalnom

uredaju u Internet pregledniku.

Web Ucilica se moZze podijeliti na tri glavna dijela, a to su: baza podataka s modelima, pogledi i

upravitelji. Kako bi se programsko rjeSenje normalno izvrsavalo, svi dijelovi moraju biti prisutni.
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3.3.1. Baza podataka i modeli

U Web Ucilici se koristi MSSQL server te se bazom podataka upravlja Entity programskim
okvirom. Baza podataka je napravljena Code First metodom, odnosno baza podataka i sve njene
tablice su generirane na osnovu napisanih modela. Taj nacin pristupa nam omogucéava jednostavnu
promjenu atributa u tablici promjenom modela. Ukoliko se napravi promjena u modelu, potrebno
je samo napraviti migraciju i azurirati bazu podataka. Cijela povijest migracija je spremljena u
mapu Migrations te u bazi podataka u tablici MigrationHistory. Na slici 3.3 su prikazane sve

tablice u bazi podataka potrebne za rad aplikacije.

4 g Gamification.Context
4 Tables
Systern Tables
External Tables
B dbo._ MigrationHistory
B dbo.AchievementCategories
B dbo.Achievements
B dbo.Answers
B dbo.Questions
B dbo.CuizCategaories
B dbo.Cuizs
B dbo.Tutorials
B dbo.UserQuizDatadchievernents
B dbo.UserCQuizDataCuizs
E dbo.UserQuizDatas
B dbo.UserQuizDataTutorials

W W W O W W Y W W Y Y W W

Slika 3.3. Prikaz tablica baze podataka
Na slici 3.4 je prikaz atributa svake tablice te njihove medusobne veze. Za vezu vise na vise u bazi

podataka je potrebno stvoriti i tablice koje ¢e sadrzavati primarne kljuceve obje tablice.
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Quiz

+ Id: int
+ Name: string

+ Userld: string

+ QuizLevel: int
+ SumOiGrades: float

+ NumberCfRatings: int

+ Rating: float

QuizCategory

+ Id: int

+ Name: string

\ + Userld: string

Question Answer

+ Id: int +1d: int

+ Text: string e + Text: string
+ Quizld: int +isTrue: bool

+ Questionid: int

UserQuizData

Tutorial

+ UserName: siring
+ Id: int
+ UserLevel: int
+ MName: string
+ Title: string
+ isCompleted: bool
+ ImageUrl: string
+ TutorialLink: string

+xp: int
+ NumberCfSolvedQuizes: int
+ NumberOfCompledeiTutorials: int

+ NumberCfAchievements: int

Achievement

AchievementCategory

+ Accuracy: float

+ Id: int

+ Name: string

+ Description: string

+ Id: int

+ Name' string

+ ImagelUrl: string

+ isAdmin: bool

+ AchievementCategoryld: int

Slika 3.4. Blokovski prikaz tablica te veza izmedu njih

Slika 3.5 prikazuje sve modele koriStene u izradi Web Uc¢ilice. Vidi se kako je broj modela ve¢i od

broja tablica u bazi podataka. To je zato §to se odredeni modeli koriste samo za prikaz podataka u

pogledu, odnosno nisu potrebni za izradu tablica i baze podataka. Na osnovu ovih modela je

napravljena cijela baza podataka.

¥ |

LA = A A = A A

Models

CcH
C#
Cc#
C#
c#
CcH
C#
Cc#
C#
c#
CcH
C#
Cc#

AccountViewModels.cs
Achievement.cs
AchievementCategony.cs
Anzwer.cs
IdentityModels.cs
ManageViewModels.cs
Question.cs

COuiz.cs
QuizCategory.cs
QuizViewhodel.cs
Tutorial.cs
UserQuizData.cs
UserScore.cs

Slika 3.5. Prikaz modela aplikacije

Slika 3.6 prikazuje Quiz model, odnosno model u kojemu su svi podaci potrebni za kreiranje

kviza, izraCun ocjene kviza te prikaz kviza u pogledu. Zadnje tri linije koda su potrebne kako bi se

odredila povezanost izmedu modela, odnosno izmedu tablica u bazi. U ovom modelu se moze
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vidjeti kako jedan kviz moze imati vise korisnika, odnosno jedan kviz moze rijesiti viSe korisnika,

jedan kviz moze imati viSe pitanja te svaki kviz ima svoju kategoriju.

Slika 3.6. Kod Quiz modela

Na isti princip su napisani i ostali modeli potrebni za rad aplikacije.

3.3.2. Pogledi

Pogled prikazuje informaciju krajnjem korisniku. U programskom rjesenju je viSe pogleda, svaki
pogled moZe biti povezan s modelom ¢ije podatke prikazuje. Pogledi su pisani pomoé¢u HTML-a
1 Razor sintakse za pisanje C# koda u pogledu. Pogledi su organizirani u mape te je tako korisnicko

sucelje odvojeno od logi¢nog i podatkovnog dijela aplikacije

Na slici 3.7 su prikazane sve mape koje sadrze poglede te su prikazani svi pogledi mape Quiz i
Shared. U Shared mapi su pogledi zajednicki svim ostalim pogledima. Datoteka Layout.cshtml

odreduje osnovni izgled aplikacije u svakom pogledu.
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4 Views
Account
Achievements
AchievernentsCategories
Answers
Home
Manage
Cuuestions
QuizCategories
Quizs
[@] CompletedQuizzes.cshtml
[@] Create.cshtml
[@] Delete.cshtml
[@] Details.cshtml
[@] Edit.cshtml
[@ HighScore.cshtml
[@] Index.cshtml
[@] Score.cshtml
[@ ShowAnswers.cshtml
[@] ShowProfile.cshtml
[@ StartQuiz.cshtml
@ Uploadlimage.cshtml
4 Shared

[@ _Layout.cshiml

[@] _LeginPartial.cshtml

[@] Error.cshtml

[@] Lockout.cshtml
[ Tuterial

[2] _ViewStart.cshtml

ATV T W W W W W

Slika 3.7. Prikaz strukture svih pogleda u aplikaciji
Slika 3.8 prikazuje kako je ostvaren pogled za prikaz rezultata nakon rijeSenog kviza. Vidi se kako
jeuistom dokumentu HTML i C# kod. Na pocetku svakog pogleda naznacen je model ¢ije podatke
pogled moze prikazati, odnosno model za koje ¢e podatke pogled stvoriti formu za popunjavanje.

Na istoj slici se vidi i prikaz tog pogleda u pregledniku
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ViewBag. Titl
string afisg
string IMsg
if (aMsg |= null

/ @ientag. Number0f uestions tofnih odgovors,

to i beljel¢/ht>

n:center”>Bolje prouti tutorialele/h2y

alignicenter”> + @Viewbzg. xpToShow xpe/h2y

swers”, new { UserAnswer
Quizld }, new { Bclass = b

¢/div>

<br 1>

¢hr />

<hasociient kviz¢/ha>
fusing (Himl.Beginforn())
{

" class="btn btn-secondary” /»

Vas$ rezultat; 3/ 8 toénih odgovora, odnosno 37,5 %.

MozZe to i bolje!

+13 xp

Ocijeni kviz
1

2
3
4

QOcijeni
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Slika 3.8. Kod pogleda sa prikazom u pregledniku

Na isti nacin su ostvareni svi pogledi u aplikaciji. Vidi se kako u kodu pogleda nema navigacijske

trake, ali je ona svejedno vidljiva. To je zato $to se koristi Layout.cshtml datoteka koja nam opisuje

osnovni izgled aplikacije u svakom pogledu.

Osim toga pogledi se u internet pregledniku prilagodavaju bilo kojim dimenzijama ekrana,

odnosno prilagodit ¢e svoj sadrzaj ovisno je li aplikacija otvorena na racunalu ili mobilnom

uredaju.
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3.3.3. Upravitelji

Upravitelji su odgovorni za tok izvrSavanja aplikacije. Za svaki zahtjev u aplikaciji poziva se
odredena metoda odredenog upravitelja. U njima se nalazi logika aplikacije te oni koordiniraju

modele i poglede.

Na slici 3.9 su prikazani svi upravitelji Web UCcilice. Svaki upravitelj ima svoju logiku te
upravljaju samo odredenim dijelom aplikacije. Tako dakle Quiz upravitelj sadrzava logiku za

upravljanje kvizovima (npr. Kreiranje kviza).

F Controllers

c# AccountController.cs

c# AchievementCategoriesController.cs
c# AchievemnentsController.cs

= AnswersController.cs

c# HomelController.cs

c# ManageController.cs

c# QuestionsContreller.cs

c* QuizCategoriesController.cs

c# QuizsController.cs

A A A

c# TutorialController.cs

Slika 3.9. Prikaz upravitelja aplikacije
1z svakog pogleda moze se pozvati odredena metoda odredenog upravitelja. Slika 3.10 prikazuje
metode za kreiranje novog kviza. Vidi se kako postoje dvije metode istog naziva za kreiranje kviza.
Jedna metoda se poziva pri dohvacanju stranice, a druga pri slanju podataka sa stranice prema
upravitelju. Ta metoda se poziva ukoliko postoji forma koja je poslana sa pogleda. U kodu se vidi
kako se popunjava model te se sprema u bazu podataka. Nakon spremanja u bazu korisnik se

preusmjerava na pogled za kreiranje pitanja za taj isti kviz.

Slika 3.10. Metode za kreiranje novog kviza u Quiz upravitelju
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3.4. Prikaz rada programskog rjeSenja

Zbog boljeg prikaza rada Web Ucilice, ona se moze podijeliti na tri glavna dijela, a to su
registracija i prijava korisnika, ucenje i provjera znanja te profil korisnika i rang lista. Na slici 3.11
se moze vidjeti blok shema Web Uc¢ilice, odnosno prikaz glavnih dijelova Web Ucilice. Iz svakog
dijela se moze vratiti na poc¢etnu stranicu.

Registracija /
Prijava

Pocetna stranica

Popis kvizova po

‘ Rang lista

Popis tutoriala kategorijama Profil kerisnika
/ \ | r |
A Oznacavanje . . .
Otvaranje y - b Pregled profila Popis dostupnih
: tutoriala kao Rjedavanje kviza ‘ iy .
tutoriala proéitanog .nekog korisnika trofeja

Registracija i prijava
korisnika

/ \ Ucenje i provjera znanja

Korisnikov profil i rang
lista

Prikaz rezultata

Pregled Ocjenjivanje | |
odgovora kviza —

Slika 3.11. Glavni dijelovi programskog rjesenja

3.4.1. Registracija i prijava korisnika
Web Ucilica omogucava registraciju korisnikovog profila ( SI. 3.12). Za registraciju i prijavu je

potreban e-mail i lozinka.

Registracija.
napravi novi profil.

Email
Lozinka
Potvrdi lozinku

Register

@ 2017 - PospjeSivanje E-ucenja pomotu igrifikacije

Slika 3.12. Prikaz stranice za registraciju korisnika
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Nakon registracije korisniku je omogucéeno Citanje uputstva, provjeravanje znanja u kvizovima,
pregled osobnog profila i pogled na rang listu svih korisnika. Korisniku je u svakom trenutku

dostupna opcija za odjavu s aplikacije.

3.4.2. Uclenjeiprovjera znanja
Nakon registracije ili prijave korisniku su dostupna uputstva. Ona su poredana po kategorijama te
nude dvije opcije, Citanje uputstva te oznaCivanje istog kao procitanog. Za svako procitano
uputstvo 1 rijeSeni kviz korisnik dobiva bodove. Za uputstvo korisnik uvijek dobiva jednak broj

bodova, dok za rijeSeni kviz dobije bodove proporcionalne rijeSenom kvizu.

Na slici 3.13 je vidljiv popis uputstava dostupnih korisniku nakon registracije. Klikom na jedan
od njih spusta se panel sa opcijama. Ukoliko je korisnik procitao uputstvo, prikazati ¢e mu se

poveznica na popis kvizova.

Ovdje moZes pronaci korisnu literaturu za ucenje.

HTML tutoriall
CSS tutoriall
Java Script tutoriall

Nakon &to proucis Java Script tutorial moci ¢es$ provjeriti znanje u kvizovima
vezanima za Java Script.

| Oznaéi kao proéitan tutorial

jQuery tutoriall

AngularJS tutoriall

Slika 3.13. Popis uputstava za novog korisnika
Slika 3.14 prikazuje popis kvizova koji su dostupni korisniku. Kvizovi su poredani po
kategorijama te u svakoj kategoriji kvizovi imaju svoju razinu teZine. Klikom na kategoriju spusta
se panel sa dostupnim kvizovima u toj kategoriji. Kada korisnik rijesi kviz, kviz viSe nije dostupan
u popisu kvizova. Ve¢ rijeSene kvizove korisnici mogu rjeSavati na posebnoj stranici s popisom

rijeSenih kvizova.
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U kvizove je ugraden koncept napredovanja kroz razine. Kako korisnik rjesava kvizove nize

razine, otkljucavaju mu se kvizovi vise razine, $to korisniku daje motivaciju za ucenje.

Procitao si sve tutoriale? Sada je vrijeme za provjeru znanja

Ovdje su svi dostupni kvizovi sortirani po kategorijama. Rije$avanjem kvizova niZe razine
otkljuCavaju se kvizovi vise razine.

HTML & CSS
JavaScript
Server Side
Naziv Kviza Level Kviza QOcjena
Osnove C#a 2 4

© 2017 - Pospjegivanje E-ucenja pomotu igrifikacije

Slika 3.14. Popis kvizova
Naslici 3.15 je prikazano kako izgleda rjeSavanje kviza. Korisniku je ponudeno vise odgovora od
kojih je samo jedan toan. Nakon odgovora korisniku se prikazuje iduce pitanje s odgovorima.

Korisnik se ne moze vratiti na prethodno odgovoreno pitanje.

Sto znaéi SQL?

Strong Question Language
Structured Query Language

Structured Question Language

Odgovori

& 2017 - Pospjesivanje E-utenja pomatu igrifikacije

Slika 3.15. Pocetak kviza

Slika 3.16 prikazuje kako izgleda stranica prikaza rezultata. U prikazu rezultata je ugraden koncept

nagradivanja. Nakon rijeSenog kviza, korisniku se prikazuje rezultat, broj osvojenih bodova te
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poruka koja ovisi o osvojenim bodovima. Ukoliko je korisnik osvojio i trofej, on ¢e se prikazati

ispod broja bodova. Provjera za osvojeni trofej se vrsi nakon zavrsetka svakog kviza.

Nakon rijeSenog kviza korisnik moze vidjeti svoje odgovore, odnosno moze vidjeti je li odgovor
koji je dao tocan ili ne (SI. 3.17). Osim toga nakon svakog kviza korisnik moze dati ocjenu kvizu
koja je prikazana na popisu kvizova. Ocjena koja se prikazuje je srednja vrijednost ocjena svih

korisnika.

Vas rezultat: 7 / 9 to¢nih odgovora, odnosno 77,78 %.
Vrlo dobro!

+17 xp

Osvojen trofej: Pocetak - Prvi kviz rijesent
Pogleda) svole odgovore

Ocijeni kviz

® 2017 - Paspjesivanje E-uéenja pomotu igrifikacije

SQL

Sto znati SQL?
Vas odgovor
Structured Query Language

Tocan odgovorl

Koja SQL naredba se koristi za umetanje podataka u bazu?
Va$ odgovor:
INSERT NEW

Ne toéan odgovor!

Pomocu SQL-a, kako bi odabrali stupac "Ime" iz tablice "Korisnici"?
Va$§ odgovor.
SELECT Ime FROM Korisnici

Tocan odgovor!

Kako odabrati sve stupce iz tablice Korisnici?
Vas odgovor:
SELECT * FROM Korisnici

Totan odgovorl

Slika 3.17. Korisnikovi odgovori
3.4.3. Korisnikov profil i rang lista
Osim kod kvizova, koncept napredovanja kroz razine je ugraden i u profil korisnika. Korisnik
cijelo vrijeme moze pratiti svoj napredak na stranici profila (S1.3.18). Na stranici profila korisnik

mozZe vidjeti svoju razinu, broj bodova, odnosno koliko bodova treba skupiti do iduce razine. Osim
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toga, korisnik moze vidjeti ukupan broj kvizova koje je zavrSio, broj uputstava, broj trofeja te

prosjecnu uspjesnost na kvizovima.

Osim broja osvojenih trofeja korisnik moze vidjeti to¢no koje je trofeje osvojio (SI. 3.19) te klikom
na popis svih trofeja moze vidjeti sve dostupne trofeje koji se mogu dobiti. Trofeji su takoder
odvojeni po kategorijama, odnosno trofeji koji su lakse ostvarivi su u jednoj kategoriji, dok su
ostali u drugoj. Na stranici profila korisnik moze promijeniti sliku i ime profila, a ispod imena

profila je korisnikova titula koju je zaradio u ovisnosti o bodovima i rijeSenim kvizovima.

—

&
\ -
N
Promijeni sliku profila
Josip
Pocetnik
P omijeni ime
Level: 2
XP: 2zl
Broj rijesenih 1 HTML&CSS: 1 JavaScript: 0 ServerSide: 0
kvizova:

Broj osvojenih =T

trofeja:

Broj procitanih 2
tutoriala:

Prosjecna 75
uspjesnost na
kvizovima:

Slika 3.18. Profil korisnika

Ostvareni trofeji:

Naziv trofeja Opis Tip trofeja

Pocetak Prvi kviz rijeSen! Osnovni Trofej
~N

5 Kvizova! Zavrieno ukupno 5 kvizova! Osnovni Trofej

Dostupni trofeji

Slika 3.19. Osvojeni trofeji prikazani na korisnikovom profilu
U Web Ucilicu je ugradena i rang lista svih korisnika(SI. 3.20). Na rang listi su vidljivi podaci o

imenu korisnika, njegovoj razini, broju bodova te broju osvojenih trofeja. Korisnik moze odabrati
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nacin poretka korisnika. Korisnici se mogu rangirati po osvojenim iskustvenim bodovima te po
broju osvojenih trofeja. S ovog pogleda je moguce i pogledati profil bilo kojeg korisnika te vidjeti

njegov napredak.

User Name Level XP Broj trofeja
d
N Gusra 3 46 2
Ivan 3 37 1
e ’ 33 :
- ’ w0
9 o5 ‘ = !
BN
TBSI 1 18 1

Slika 3.20 Rang lista svih korisnika
3.4.4. Testiranje
Web Ucilicu je testiralo vise korisnika. Korisnici su jedno vrijeme koristili Web Ucilicu te su nakon
koriStenja bili zamoljeni da ispune anketu. Anketa je sadrZavala tvrdnje o tome kako su elementi
igrifikacije utjecali na samog korisnika. Na svaku tvrdnju korisnik moze odgovoriti sa brojem na
skali od jedan do pet, gdje jedan predstavlja korisnikovo neslaganje s tvrdnjom, dok pet predstavlja

korisnikovo potpuno slaganje s tvrdnjom.

Na slici 3.21 su vidljivi rezultati ankete. Na ordinati su vidljive tvrdnje, a na apscisi je prikazana
prosjecna ocjena korisnika, gdje jedan predstavlja korisnikovo potpuno ne slaganje s tvrdnjom, a

pet predstavlja korisnikovo potpuno slaganje s tvrdnjom
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Anketa-PospjeSivanje e-ucenja upotrebom igrifikacije

Elementiigara u programskom rjeSenju su ucinile uéenje zabavnim.

Pregled profila drugih korisnika mi je dalo do znanja kako stojim u odnosu
na druge te me tako motiviralo da budem bolji/a od ostalih korisnika.

Iskustveni bodovi koje sam zaradio/la nakon svakog kviza su me motivirali
za uenje i ostvarivanje boljih rezultata u kvizovima.

QOsvajanje nove titule me je motiviralo na uéenje i ostvarivanje boljih
rezultata u kvizovima

Osvajanje trofeja me motiviralo da uéim dalje i ostvarim bolje rezultate u
kvizovima.

Rang lista je stvorila natjecateljsku atmosferu te me je motivirala na
uenje i ostvarivanje boljih rezultata na kvizovima kako bi ostvario/la bolju
poziciju na listi.

Podjela kvizova u kategorije mi je pomogla u boljem snalaZenju pri
rieSavanju kvizova.

Podjela gradiva u razine mi je olakZalo uéenje te me motiviralo za uéenje
sve kompleksnijeg gradiva.

Napredovanje kroz razine profila me je motiviralo za skupljanje iskustvenih
bodova rjeSavanjem kvizova.

Koristenje programskog rjeSenja me je zainteresiralo za uéenje novih
tehnologija.

1,
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)
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Slika 3.21. Rezultat ankete

Iz rezultata je vidljivo koji elementi su najviSe utjecali na motivaciju korisnika, odnosno koji
elementi su najmanje utjecali na motivaciju korisnika. Osvajanje titule su korisnici ocijenili kao
najmanje motivirajuéi element za nastavak ucenja i rjeSavanje kvizova, dok su rang listu ocijenili
kao najvise motivirajuéi element igrifikacije. Iz toga se moze zakljuciti kako korisnici uvijek
pokusavaju biti na boljoj poziciji u odnosu na svoje prijatelje. Isto tako pregled profila ostalih
korisnika se pokazao kao uc¢inkovit koncept za motiviranje zato Sto dopusta usporedbu korisnika

s drugim igracima.

Osim toga zakljucuje se kako su trofeji i iskustveni bodovi bolja nagrada od osvajanja nove titule.
Iskustveni bodovi i trofeji su se pokazali kao dobra nagrada nakon rijeSenog kviza zato Sto se

prema broju iskustvenih bodova i trofeja rangiraju korisnici na rang listi.

Na kraju se moze zakljuciti da pri ugradnji igrifikacije mora postojati rang lista korisnika te svaki
korisnik mora mo¢i pristupiti profilu ostalih. Osim toga gradivo koje se predstavlja mora biti
podijeljeno u viSe manjih kategorija kako bi se korisnici mogli odluciti na ucenje pojedinih

dijelova gradiva.
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3.4.5. Mogucéa unapredenja
U Web Ucilicu su ugradeni osnovni koncepti igrifikacije, ali to se uvijek moze unaprijediti
uvodenjem naprednijih elemenata igrifikacije. Kod kreiranja virtualnog profila moze se ugraditi
viSe elemenata koje korisnici mogu uredivati, osim slike i imena profila. Korisnicima moze biti
omoguceno medusobno komuniciranje u obliku poruka ili komentara kako bi se unaprijedio
drustveni koncept igrifikacije. Osim toga moze se ugraditi i povezivanje profila sa drustvenim

mrezama te tako dodatno povezati korisnike.

Moze se unaprijediti i sustav nagradivanja tako Sto se moze povecati broj kategorija trofeja,
odnosno broj samih trofeja. Nagradivanje se moze unaprijediti uvodenjem raznih vizualnih
elemenata kao Sto su animacije pri dodjeli trofeja, odnosno pri prelasku na visu razinu profila.
Osim toga u trenutnom rjeSenju korisnici dobivaju iste iskustvene bodove za bilo koju kategoriju
kvizova. To se moze unaprijediti uvodenjem bodova za svaku posebnu kategoriju kako bi se

korisnici mogli odluditi za u¢enje samo jedne tehnologije.

Korisnici se u programskom rjeSenju mogu natjecati samo kroz rjeSavanje kvizova kojih ima
ograni¢en broj. Osim kvizova moze se implementirati provjera znanja kroz pisanje samog koda za
odredenu tehnologiju. Tako bi se bolje provjeravalo znanje korisnika, odnosno korisnici bi

kvalitetnije savladavali gradivo.

Trenutna rang lista prikazuje poredak korisnika prema ukupnom broju iskustvenih bodova,
odnosno prema broju osvojenih trofeja. To se moze unaprijediti uvodenjem rang liste za svaku
kategoriju, odnosno tehnologiju koju korisnik moze uditi. Uvodenjem nove rang liste korisnici se

mogu odlu¢iti na u¢enje samo jedne tehnologije, ali svejedno biti na vrhu rang liste.

Trenutno samo Kkorisnici s administratorskim pristupom mogu dodavati nove kategorije, odnosno
nove kvizove. To se moze unaprijediti uvodenjem odredene razine nakon koje korisniku postaje

omoguceno dodavanje kvizova, odnosno dodavanja novih kategorija.
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4. ZAKLJUCAK
Igre se sve viSe koriste u raznim oblicima zabave, u¢enja 1 rada. Elementi igara se mogu ugraditi
u razne kontekste ne povezane s igrom, a taj proces se naziva igrifikacija. Igrifikacija podize
motivaciju te potice ljude da na angaziraniji nacin obavljaju svoje zadatke. Vodeci se osnovnim
konceptima igrifikacije, ona se moze ugraditi gotovo bilo gdje, tako i u podrucje elektronickog
ucenja. Igrifikacija omogucuje korisnicima platformi za elektronicko ucenje da gradivo
savladavaju na brzi i angaziraniji nacin. Korisnici se sve vise odlucuju na otvaranje novih tecajeva,
odnosno na ucenje novih stvari. U radu je bilo potrebno napraviti programsko rjesenje koje ¢e
korisnicima omoguciti ucenje uz elemente igrifikacije. Programsko rjeSenje je omogucilo
korisnicima ucenje web tehnologija te provjeru naucenog kroz kvizove. Ugradeni su osnovni
elementi igrifikacije kao Sto su napredovanje kroz razine, nagradivanje i rang lista. Iz podataka
dobivenih kroz testiranje aplikacije moze se zakljuciti da je rang lista kao element igrifikacije
najvise utjecala na motivaciju korisnika. Vidljivo je kako korisnici uvijek pokuSavaju biti bolji od
drugih, odnosno pokusavaju biti na vrhu liste najuspjesnijih. Iz svega se moze zakljuciti kako je
za uspjesnu motivaciju korisnika potrebno nagraditi korisnike nakon dobro obavljenog zadatka te

stvoriti natjecanje medu njima. Sve to se moZe ostvariti ugradnjom elemenata igrifikacije.
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SAZETAK

Igrifikacija je postupak ugradnje mehanika igara u kontekstima nepovezanim s igrom, posebno u
web 1 mobilnim aplikacijama. Ona motivira ljude da na zabavan nacin ostvare svoje ciljeve ili
obave odredene zadatke. U radu je istraZzen utjecaj igrifikacije na elektroni¢ko uc¢enje. Potrebno je
bilo napraviti programsko rjesenje koje ¢e pospjesiti elektronicko ucenje upotrebom igrifikacije.
Programsko rjesenje omogucuje korisnicima ucenje razli¢itih web tehnologija te provjeru znanja
kroz kvizove. U programsko rjeSenje su ugradeni osnovni elementi igrifikacije kao $to su

napredovanje kroz razine, nagradivanje i rang lista.

Kljucne rijeci: ASP.NET, C#, e-ucenje(elektronicko ucenje), igrifikacija, motivacija, Visual Studio

Improving e-learning by using gamification

Gamification is the use of game design elements and game mechanics in non-game contexts,
especially in web and mobile applications. It motivates people to achieve their goals or complete
their tasks in an entertaining way. This paper explores the effect of gamification on e-learning. The
goal was to design a software that uses gamification to improve e-learning. Software allows users
to learn different types of web technologies and it also grants them the ability to test their
knowledge trough quizzes. Software implements the basic elements of gamification such as level

progression, reward system and rank list.

Keywords: ASP.NET, C#, e-learning, gamification, motivation, Visual Studio
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