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ГЕЙМИФИЦИРОВАННЫЕ ОПРОСЫ, ДАННЫЕ, 

И РЕЗУЛЬТАТЫ: МЕТОДИЧЕСКИЕ ПРОБЛЕМЫ 

И ПЕРСПЕКТИВЫ (ЧАСТЬ 1) 
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Предыдущие наработки 

• Различия 1-, 2-модальных стратегий 

• Асимметрия между онлайн- и оффлайн-средами 

(офлайн подтверждает) 

• Включенное / невключенное: что значит «участник»? 

• Открытое / закрытое сообщество: возможности 

интерпретации 

 

• Геймифицированные данные – "цифровые следы” –  

это побочный продукт использования видеоигр, 

который оформлен в формате, имеющем смысл в 

рамках самой игры. 
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Доступ / Организация / Обобщение / Этика / Содержание 
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Опросы в играх / Игры в опросах 

• Mail.Ru: классический маркетинг 
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Мудрость толпы 

• Френсис Гальтон  
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Михаил Брусов, CEO Cindicator 
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Цифровая этнография 
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Геймицированные результаты 

В игре все работает друг на друга: опрос, данные, результаты 
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Спасибо за внимание! 
glk@gorod.org.ru 
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