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Περίληψη 
 

Στθ μελζτθ που ακολουκεί ερευνάται θ επίδραςθ που φζρει ςτθ 
ςυμπεριφορά των χρθςτϊν θ επιβράβευςι τουσ ςε ιςτοςελίδεσ ςυν-δθμιουργίασ 
γνϊςθσ. Το αντικείμενο μελετάται ςτα πλαίςια τθσ παιχνιδοποίθςθσ ωσ μθχανιςμόσ 
παραγωγισ κινιτρου δραςτθριοποίθςθσ των χρθςτϊν. Η παιχνιδοποίθςθ είναι θ 
χριςθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςε πλαίςιο άςχετο με παιχνίδια. Για το ςχεδιαςμό και 
τθν ανάπτυξθ τζτοιων ςυςτθμάτων χρθςιμοποιοφνται δομθμζνεσ τεχνικζσ. Στο 
πρϊτο ςτάδιο τίκενται οι γενικζσ αρχζσ, ςτθ ςυνζχεια οι αρχζσ αυτζσ μετατρζπονται 
ςε ςυγκεκριμζνεσ δράςεισ και ςτο τελευταίο ςτάδιο θ κάκε δράςθ υλοποιείται με τθ 
χριςθ δομικϊν ςτοιχείων.  Η επίδραςθ ερευνάται για το δομικό ςτοιχείο των 
παραςιμων. Το κάκε παράςθμο κζτει ζνα ςτόχο τον οποίο οι χριςτεσ προςπακοφν 
να τον επιτφχουν μζςα από τθν δραςτθριότθτά τουσ ϊςτε να το αποκτιςουν. Η 
ζρευνα επικεντρϊνεται ςτθ μεταβολι τθσ δραςτθριότθτασ των χρθςτϊν πριν και 
μετά τθν απόκτθςθ του παραςιμου. Η μεταβολι ςτα ςυγκεκριμζνα χρονικά 
διαςτιματα υποδθλϊνει τθν επιρροι τθσ ςυμπεριφοράσ των χρθςτϊν από τθν 
διεκδίκθςθ των παραςιμων. Τα δεδομζνα που χρθςιμοποιικθκαν προζρχονται από 
τον ιςτότοπο StackOverflow.com. Ρρόκειται για τθ μεγαλφτερθ γνωςιακι βάςθ 
δεδομζνων με αντικείμενο τθν ανάπτυξθ λογιςμικοφ. Το περιεχόμενό του 
εμπλουτίηεται, ανανεϊνεται, ενθμερϊνεται και διαχειρίηεται από τουσ χριςτεσ του. 
Για τθ βελτίωςθ τθσ γνωςιακισ του βάςθσ, ο ιςτότοποσ δθμιοφργθςε ςυνκικεσ 
κινιτρου για τουσ χριςτεσ με τθν εφαρμογι ενόσ ςυςτιματοσ παιχνιδοποίθςθσ. Τα 
παράςθμα που μελετικθκαν, παρείχαν προκλιςεισ για μετριςιμεσ αρικμθτικά 
δραςτθριότθτεσ και δεν αφοροφςαν ποιοτικά χαρακτθριςτικά. Τα αποτελζςματα 
υποδθλϊνουν ότι τα παράςθμα μποροφν να επθρεάςουν τθν ςυμπεριφορά των 
χρθςτϊν. Εμφανίηεται διαφορετικι κατανομι τθσ δραςτθριότθτασ των χρθςτϊν για 
τα παράςθμα που ζχουν διαφορετικό ρόλο. Υπάρχουν παράςθμα που ζχουν ωσ 
ρόλο τθ κακοδιγθςθ του χριςτθ ςε μία νζα δραςτθριότθτα. Εδϊ εμφανίηονται οι 
χριςτεσ να δραςτθριοποιοφνται ζντονα μετά τθν απόκτθςθ του παραςιμου. Άλλα 
παράςθμα που τοποκετοφν ςτόχουσ με διαβακμιςμζνθ κλίμακα δυςκολίασ 
(χάλκινο, αςθμζνιο, χρυςό) παρουςιάηουν ζντονθ δραςτθριότθτα πριν τθν 
απόκτθςι τουσ και μζτριασ ζνταςθσ δραςτθριότθτα μετά τθν απόκτθςθ του 
παραςιμου τθσ υψθλότερθσ βακμίδασ. Διαφορετικόσ βακμόσ επιρροισ εμφανίηεται 
ςε διαφορετικζσ θλικιακζσ ομάδεσ. Υπάρχουν δραςτθριότθτεσ που προκαλοφν το 
ενδιαφζρον μικρότερων θλικιϊν και άλλεσ που χρειάηονται τισ γνϊςεισ και τθν 
εμπειρία μεγαλφτερων. 

 
 
Λζξεισ κλειδιά: Ραιχνιδοποίθςθ, παράςθμο, StackOverflow, δζςμευςθ 

ςυμπεριφοράσ, δζςμευςθ χριςτθ  
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Abstract 

 
 

In the following research it is investigating the impact of rewards on users’ 
behavior for websites of co-creative knowledge. The subject is investigating in the 
context of gamification as an incentive production mechanism for the users’ activity. 
Gamification is the use of game design elements in non-game contexts. For the 
design and development of these systems there are used specific technical 
structures. At the first stage the main design directions are established, while on the 
second stage these directions are transformed to certain activities. At the final stage 
these activities are implemented with the use of components. The impact is 
investigating on the component that is called badge. Every badge sets a target that 
users try to reach through their activity. The research is focused on the modification 
of the users’ activity  the moment before and after the badge’s acquisition. The 
modification at these specific moments implies the influence of users’ behavior 
because of the contention about the badge’s acquisition. The data that is being used 
is data of StackOverflow.com. It is the biggest knowledge base on software 
development. Its content is enriched, updated and managed by its users. For the 
knowledge base’s enhancement there have been created incentive conditions for 
users using a gamification system. The badges, that was on research, offered 
challenges that could be counted. There have not used badges that were referred to 
activities with quality characteristics. The results imply that badges could have an 
impact on users’ behavior. Appears that there is different distribution of users’ 
activity for the badges in a different role. There are badges that are instructional on 
new activities. On these badges, the users’ activity increases after the badge 
acquisition. There are other badges setting targets with graded level of difficulty 
(bronze, silver, gold). These badges show intense activity prior to their acquisition 
and moderate activity following the acquisition of the higher grade of the badge. 
Different level of impact appears on different age groups. There are activities that 
arouse interest of younger age groups and others who need the knowledge and the 
experience of older. 

 

Keywords: Gamification, badge, StackOverflow, Behavior engagement, User 

engagement 
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1 Ειςαγωγι 

 

Στα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 70 και ςτισ αρχζσ του 80 αρχίηει να 

ςχθματίηεται ζνασ νζοσ τρόποσ μάρκετινγκ εςτιαςμζνοσ ςτισ υπθρεςίεσ 

(μάρκετινγκ υπθρεςιϊν).  Το κλαςικό μάρκετινγκ βαςιηόταν ςτθν ανταλλαγι 

απτϊν υλικϊν αγακϊν και δεν μποροφςε να παρζχει ικανοποιθτικζσ 

απαντιςεισ ςτα ηθτιματα των υπθρεςιϊν. Στθν κλαςικι κεωρία για το 

μάρκετινγκ, θ αξία δθμιουργείται κατά τθ διαδικαςία παραγωγισ από τθν 

επιχείρθςθ και ενςωματϊνεται ςτο προϊόν. 

Στο  μάρκετινγκ υπθρεςιϊν ο πελάτθσ ςυμμετζχει ςυνεχϊσ ςτθν 

παραγωγικι διαδικαςία, κακϊσ θ αξία γεννάται μόνο όταν ο πελάτθσ 

χρθςιμοποιεί τθν υπθρεςία (value-in-use). Στο μοντζλο που βαςίηεται ςτθν 

“αξία χριςθσ”, ο ρόλοσ τθσ εταιρίασ ςτθ δθμιουργία αξίασ είναι να 

υποςτθρίξει τισ διαδικαςίεσ των πελατϊν παρζχοντασ πόρουσ ςε αυτζσ. Οι 

πόροι μπορεί να είναι ανκρϊπινο δυναμικό, ρφκμιςθ των υπθρεςιϊν ι 

παροχι πθγϊν πλθροφόρθςθσ (Huotari & Hamari, 2011). 

Η οικονομία τισ τελευταίεσ δεκαετίεσ ζχει αλλάξει ριηικά τον τρόπο 

που ζνασ οργανιςμόσ δραςτθριοποιείται ςτθν κοινωνία για να παρουςιάςει 

και να προωκιςει τα προϊόντα ι τισ υπθρεςίεσ του. Η μετάβαςθ αυτι 

μετζτρεψε τουσ οργανιςμοφσ που είναι επικεντρωμζνοι ςτο προϊόν,  ςε 

οργανιςμοφσ που είναι επικεντρωμζνοι ςτον πελάτθ.  

 Σε πολφ ανταγωνιςτικζσ αγορζσ, οι επιχειριςεισ επενδφουν αρκετά 

ςτθν διαχείριςθ πελατϊν. Σε πρακτικό επίπεδο, αυτό υλοποιείται με τθν 

ανάπτυξθ και χριςθ λογιςμικοφ για τθ διαχείριςθ των ςχζςεων με τουσ 

πελάτεσ (Customer Relationship Management systems). 

 Αυτζσ οι πρακτικζσ ζχουν κερδίςει ζδαφοσ για πολλζσ επιχειριςεισ 

επειδι ενδυναμϊνουν τθν επωνυμία τουσ. Η επικοινωνία τθσ εταιρίασ από 

μαηικι γίνεται ατομικι/προςωπικι, που ςθμαίνει ότι θ εταιρία προωκεί τα 
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προϊόντα τθσ, βελτιϊνει τισ υπθρεςίεσ τθσ ι διαφθμίηεται ςφμφωνα με τα 

προςωπικά χαρακτθριςτικά του κάκε πελάτθ. 

 Ρολλζσ φορζσ οι πελάτεσ επικοινωνοφν με άλλουσ πελάτεσ ι άλλεσ 

εταιρίεσ μζςα από κοινωνικά δίκτυα και νζα μζςα που προςφζρει το 

διαδίκτυο (μθ-καταναλωτικζσ δραςτθριότθτεσ). Σε μία κοινωνία που 

δικτυϊνεται ςυνεχϊσ, θ ςυμπεριφορά πελατϊν από δραςτθριότθτεσ μθ-

καταναλωτικζσ φαίνεται να γίνεται πιο ςθμαντικι ςτο μζλλον (Verhoef et. 

al., 2010). Οι μθ-καταναλωτικζσ ςυμπεριφορζσ ενδιαφζρουν όλο και 

περιςςότερο τισ επιχειριςεισ οι οποίεσ ςχεδιάηουν ςτρατθγικζσ αξιοποίθςισ  

τουσ. Γνωρίηουν ότι θ απουςία διαχείριςθσ τζτοιων ςυμπεριφορϊν μπορεί 

να ζχει αρνθτικζσ ςυνζπειεσ για το μζλλον τουσ. 

 Κακϊσ το εμπόριο ζχει μεταφερκεί ςτο διαδίκτυο με τθ δθμιουργία 

θλεκτρονικϊν καταςτθμάτων και υπθρεςιϊν, το πεδίο διαχείριςθσ μθ-

καταναλωτικϊν ςυμπεριφορϊν διευρφνεται. Δεδομζνα περιιγθςθσ των 

χρθςτϊν και παρακολοφκθςθσ των επικυμιϊν τουσ παρζχουν τισ 

απαραίτθτεσ πλθροφορίεσ για τθ δθμιουργία του καταναλωτικοφ τουσ 

προφίλ. Το πλικοσ των επιλογϊν του διαδικτφου και θ αμεςότθτα 

μετάβαςθσ από ιςτότοπο ςε ιςτότοπο ζχουν αυξιςει τθν κινθτικότθτα των 

χρθςτϊν. Δεδομζνου ότι θ ψθφιακι εμπορικι επιτυχία ςχετίηεται με τον 

υψθλό βακμό επιςκεψιμότθτασ, ςτόχοσ για κάκε ιςτότοπο είναι θ 

προςζλκυςθ νζων χρθςτϊν και θ διατιρθςθ των παλαιϊν.  

 Στθν μελζτθ που ακολουκεί παρουςιάηεται θ ςτρατθγικι προςζγγιςθ 

των καταναλωτϊν, που ςτόχο ζχει τθν αξιοποίθςθ μθ-καταναλωτικϊν 

ςυμπεριφορϊν τουσ. Ραρουςιάηονται, επίςθσ, τεχνικζσ παιχνιδιοφ που 

δθμιουργοφν ξεχωριςτζσ ςυνκικεσ κινιτρου για τουσ χριςτεσ από αυτζσ 

που θ υπθρεςία ι το προϊόν παρζχουν. Στόχοσ τθσ δθμιουργίασ αυτϊν των 

ςυνκθκϊν είναι θ ενίςχυςθ τθσ επιςκεψιμότθτασ των χρθςτϊν ςτον 

ιςτότοπο. Για το ςκοπό αυτό ερευνϊνται οι αλλαγζσ ςτθ ςυμπεριφορά των 

χρθςτϊν από τθν επιβράβευςθ τθσ δράςθσ τουσ.  
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 Ριο ςυγκεκριμζνα ςτο δεφτερο κεφάλαιο περιγράφονται τα 

χαρακτθριςτικά των ςυμπεριφορϊν που ενδυναμϊνουν τουσ δεςμοφσ 

μεταξφ καταναλωτϊν και επωνυμίασ για μθ-καταναλωτικζσ ςυμπεριφορζσ. 

Το κεφάλαιο τρία παρουςιάηει τα χαρακτθριςτικά δζςμευςθσ του χριςτθ, τα 

οποία μποροφν να αποτελζςουν βάςθ ςχεδίαςθσ παιχνιδοποιθμζνων 

εφαρμογϊν. Το τζταρτο κεφάλαιο περιγράφει τι είναι παιχνίδι και 

παρουςιάηει τα βαςικά χαρακτθριςτικά του.  Το πζμπτο κεφάλαιο 

περιγράφει τθν αλλαγι τθσ αυτο-αντίλθψθσ ςτθν κακθμερινότθτα των 

ανκρϊπων λόγω τθσ αρικμοποίθςθσ τθσ ηωισ. Ραρουςιάηεται θ δθμιουργία 

αυτοφ του νζου κϊδικα επικοινωνίασ ωσ περιβάλλον εξοικείωςθσ με τθν 

αρικμθτικι αναπαράςταςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ. Το ζκτο κεφάλαιο 

παρουςιάηει τθ μζκοδο τθσ παιχνιδοποίθςθσ και περιγράφει το τρόπο που 

χρθςιμοποιείται για να παρζχει ςυνκικεσ κινιτρου. Επιπλζον, παρουςιάηει 

τθν τεχνικι των παραςιμων ωσ μία από τισ τεχνικζσ εφαρμογισ τθσ 

παιχνιδοποίθςθσ. Το ζβδομο κεφάλαιο περιγράφει τθ μεκοδολογία που 

ακολουκικθκε ςτθν ζρευνα για τθν επίπτωςθ τθσ επιβράβευςθσ ςτθ 

ςυμπεριφορά των χρθςτϊν. Το όγδοο κεφάλαιο ερευνά τθν 

αποτελεςματικότθτα τθσ τεχνικισ των παραςιμων μζςα από τθ χριςθ τθσ 

ςτον ιςτότοπο StackOverflow. Τζλοσ, ςτο ζνατο κεφάλαιο καταγράφονται τα 

γενικά ςυμπεράςματα τθσ ζρευνασ. 
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2 Δζςμευςθ ςυμπεριφοράσ 

 

Η δζςμευςθ των χρθςτϊν ςτισ διαδικτυακζσ εφαρμογζσ με τθ χριςθ 

τεχνικϊν παιχνιδιοφ ςτοχεφει ςτον ζλεγχο τθσ ςυμπεριφοράσ τουσ. Δίνει 

κίνθτρο ςτουσ χριςτεσ να περιθγοφνται και να δραςτθριοποιοφνται εντόσ 

τθσ εφαρμογισ και ταυτόχρονα να μθν απομακρφνονται από αυτι 

περιορίηοντασ, ζτςι, τθν κινθτικότθτά τουσ. 

 Η ζρευνα των Van Doorn et. al. (2010) κατζλθξε ότι “θ δζςμευςθ 

ςυμπεριφοράσ ξεπερνά τισ εμπορικζσ ςυναλλαγζσ. Η δζςμευςθ 

ςυμπεριφοράσ  μπορεί να οριςτεί ωσ θ διλωςθ ςυμπεριφοράσ του πελάτθ 

που είναι εςτιαςμζνθ ςε μία επωνυμία και θ οποία ζρχεται ωσ αποτζλεςμα 

κζςπιςθσ κινιτρων”. 

 Ραρόλο που για τισ επιχειριςεισ θ εςτίαςθ ςτισ καταναλωτικζσ 

ςχζςεισ με τουσ πελάτεσ είναι πολφ ςθμαντικι γιατί ςχετίηονται άμεςα με 

τθν ροι ρευςτοφ, θ αμζλεια των μθ-καταναλωτικϊν ςυμπεριφορϊν 

αποτελεί χαμζνθ ευκαιρία επζκταςθσ ςτθν αγορά. Μία τζτοιου είδουσ 

ςυμπεριφορά είναι θ διάδοςθ μιασ πλθροφορίασ από ςτόμα ςε ςτόμα 

(Word of Mouth, WoM). Με τθν ανάπτυξθ των κοινωνικϊν δικτφων οι 

άνκρωποι επικοινωνοφν με μεγαλφτερθ αμεςότθτα και τζτοιου είδουσ 

ςυμπεριφορζσ εάν τισ διαχειριςτεί μία επιχείρθςθ μποροφν να δϊςουν 

ςθμαντικι ϊκθςθ ςτθν εικόνα τθσ. Οι εταιρίεσ διατθροφν ζνα ψθφιακό 

προφίλ, αυτοπροβάλλονται και απαντοφν ςε ότι τισ αφορά με ςκοπό να 

διαχειριςτοφν το τι λζγεται για αυτζσ.  

 Πποιεσ κι αν είναι τελικά οι δράςεισ των εταιριϊν ςε επιμζρουσ 

περιπτϊςεισ μθ-καταναλωτικϊν ςυμπεριφορϊν, τελικά θ αξιολόγθςθ του 

πελατολογίου κα είναι ελλιπισ εάν δεν ςυνυπολογιςτεί θ δζςμευςθ 

πελατϊν και αυτό κα οδθγιςει ςε άνιςθ κατανομι των πόρων ςτουσ 

πελάτεσ. Ρρζπει, δθλαδι, θ εταιρία να υπολογίςει τι πόρουσ κα διακζςει 
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ϊςτε να μθν αναδειχκοφν ανιςορροπίεσ μεταξφ κινιτρου και απόδοςθσ για 

τον πελάτθ.  

 Η δζςμευςθ ςυμπεριφοράσ του πελάτθ αναφζρεται ςε ενζργειεσ του 

πελάτθ ςε ςχζςθ με μία εταιρία ι ζνα προϊόν, πζρα από τθν ςυμπεριφορά 

του ςε ςχζςθ με τθν αγορά του προιόντοσ, οι οποίεσ προκφπτουν από 

κίνθτρα κακοδιγθςθσ (Van Doorn et. al., 2010). Τζτοιου είδουσ 

ςυμπεριφορζσ χαρακτθρίηονται από επαναλθψιμότθτα ενεργειϊν που 

ενδυναμϊνουν τουσ ςυναιςκθματικοφσ, ψυχολογικοφσ και φυςικοφσ 

δεςμοφσ με άλλουσ πελάτεσ, με μία εταιρία ι με ζνα προϊόν. Οι πελάτεσ 

“δεςμεφονται” περιςςότερο όςο εμπλζκονται περιςςότερο με τθν επωνυμία 

που τουσ ελκφει (branding). 

 Στθν ζρευνα τουσ oι Van Doorn et. al. (2010) ανζλυςαν τθ δζςμευςθ 

ςυμπεριφοράσ ςκεπτόμενοι τουσ τρόπουσ που οι καταναλωτζσ μπορεί να 

επιλζξουν να δεςμευτοφν και όριςαν πζντε διαςτάςεισ που περιγράφονται 

ωσ εξισ: 

Ικανότθτα αλλθλεπίδραςθσ: Το μζςο που χρθςιμοποιείται κακορίηει 

και τθν ικανότθτα αλλθλεπίδραςθσ. Ρολλζσ ενζργειεσ των καταναλωτϊν 

μπορεί να είναι κετικζσ ι αρνθτικζσ για τθν εταιρεία ανάλογα τθν ικανότθτα 

αλλθλεπίδραςθσ με το περιεχόμενο (π.χ. WoM, blogging, online reviews). 

Υπάρχουν άλλεσ δραςτθριότθτεσ που μποροφν να ζχουν περιςςότερο κετικό 

αντίκτυπο όπωσ το να ςυςτιςεισ ςε κάποιον άλλο το προϊόν που 

κατανάλωςεσ.  

Μορφι και τρόποσ: Αναφζρεται ςτουσ διαφορετικοφσ τρόπουσ με 

τουσ οποίουσ οι πελάτεσ μποροφν να εκφράςουν τθ δζςμευςι τουσ με τθν 

επωνυμία του προϊόντοσ (π.x. ανάλογα με τουσ τφπουσ των πόρων που 

διακζτουν, όπωσ ο χρόνοσ και τα χριματα που διακζτουν για να 

ςυμμετζχουν ςε δραςτθριότθτα φιλανκρωπικοφ ςκοποφ που διοργανϊνει θ 

εταιρία) 
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Ρεδίο/φάςμα ςτο οποίο εκτυλίςςονται κάποιεσ ενζργειεσ: Μπορεί να 

είναι χρονικό  ι γεωγραφικό, ςτιγμιαίο ι διαχρονικό, τοπικό ι παγκόςμιο. 

Για παράδειγμα, το WoM κα μποροφςε να είναι είτε τοπικό μεταδίδοντασ 

τθν πλθροφορία από ςτόμα ςε ςτόμα (και χρονικά περιοριςμζνο), είτε 

παγκόςμιο μεταδίδοντασ τθν πλθροφορία ςτο διαδίκτυο (και χρονικά 

διευρυμζνο). 

Επίδραςθ: Αποτελείται από ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά: θ 

αμεςότθτα τθσ επίδραςθσ (π.χ. θλεκτρονικι αλλθλογραφία αντί απλισ για 

τθν επικοινωνία με τον υπεφκυνο μίασ επιχείρθςθσ), θ ζνταςθ  (αναφζρεται 

ςτο επίπεδο αλλαγισ που επιφζρει ςτο ςτοχευμζνο  πελατολόγιο), το εφροσ 

(το πλικοσ των ανκρϊπων που επθρεάηει), θ διάρκεια που επενεργεί θ 

επίδραςθ.  

 

Σκοπόσ: ο ςκοπόσ κα μποροφςε να αναηθτθκεί με τρεισ ερωτιςεισ: 

● Σε ποιον απευκφνεται θ δζςμευςθ; 

○ Αφορά απευκείασ τθν εταιρία ι κάποιον άλλο οργανιςμό 

(ρυκμιςτικι αρχι, επενδυτζσ, πελάτεσ ι ανταγωνιςτζσ); 

● Σε τι εφροσ ζχει ςχεδιαςτεί θ δζςμευςθ; 

○ Επθρεάηει ςυμπεριφορζσ που απευκφνονται ςτθν εταιρία ι 

ςτθν αγορά που θ εταιρία δραςτθριοποιείται; 

● Ρόςο ευκυγραμμίηονται οι ςτόχοι των πελατϊν με τουσ ςτόχουσ τθσ 

επιχείρθςθσ (π.χ. εφαρμογι iOS για τα προϊόντα τθσ Apple); 

Σε μία επιχείρθςθ θ επικυμθτι ςυμπεριφορά των χρθςτϊν είναι να 

αλλθλεπιδροφν με τθν εταιρία, τισ δραςτθριότθτεσ και τα προϊόντα τθσ ι να 

εντυπωςιάηονται από τισ εξειδικευμζνεσ υπθρεςίεσ που τουσ παρζχονται, 

ϊςτε να προςθλυτιςτοφν ςε αυτζσ. Εάν οι χριςτεσ κάνουν κάποια αγορά, 

εγγράφονται ςτο newsletter ι αιτοφνται ζνα ερϊτθμα, κάνουν αυτό ακριβϊσ 

που χρειάηεται για να εμπλακοφν περιςςότερο με τθν εταιρία. Αυτόσ είναι 

και ο ςτόχοσ ενόσ καλοςχεδιαςμζνου ιςτότοπου. Εάν οι χριςτεσ, μζςα από 
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τισ λειτουργίεσ του ιςτότοπου, δεν προςθλυτιςτοφν αυτό κα μειϊςει τθ 

ςυνολικι αξία τθσ επιχείρθςθσ (Shaoolian, G. ,2015) 

Οι χριςτεσ δεςμεφονται ςε ζνα ςφςτθμα όταν το ςφςτθμα διατθρεί 

τθν προςοχι τουσ, προςελκφοντάσ τουσ μζςω τθσ παρακίνθςθσ του 

ενδιαφζροντοσ των χρθςτϊν (Suh, A., Wagner, C., & Liu, L. ,2015). 

Υπάρχουν περιπτϊςεισ όπου μελετάται θ ςυμπεριφορά δζςμευςθσ 

πελατϊν ςε διαδικτυακζσ εφαρμογζσ με βαςικό ςκοπό τθν αποτίμθςθ τθσ 

δζςμευςθσ του χριςτθ τθσ εφαρμογισ. Ωσ δζςμευςθ του χριςτθ μποροφμε 

να ποφμε ότι είναι θ ςυχνότθτα και θ διάρκεια τθν οποία αφιερϊνει ο 

χριςτθσ ςτθν εφαρμογι. 
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3 Δζςμευςθ χριςτθ 

 

 Κατά τουσ Attfield S. et al (2011) δζςμευςθ χριςτθ (user 

engagement) είναι θ ςυναιςκθματικι, γνωςιακι και ςυμπεριφοριςτικι 

ςφνδεςθ που εμφανίηεται ςε οποιαδιποτε ςτιγμι και πικανϊσ ςε διάρκεια, 

μεταξφ ενόσ χριςτθ και κάποιου πόρου. 

Με βάςθ τον οριςμό που δίνουν οι ςυγγραφείσ τθσ ζρευνασ 

αποδίδουν κάποια χαρακτθριςτικά ςτθ δζςμευςθ του χριςτθ τα οποία 

πθγάηουν από τρεισ βαςικζσ διαςτάςεισ: τθ ςυναιςκθματικι, τθ γνωςιακι 

και τθ ςυμπεριφοριςτικι. Οι διαςτάςεισ αυτζσ είτε προκαλοφν το 

ενδιαφζρον του χριςτθ είτε διαμορφϊνουν τθ ςυμπεριφορά του κατά τθν 

χριςθ τθσ εφαρμογισ. Αυτι θ ςυμπεριφορά οδθγεί τελικά ςτο βακμό 

δζςμευςισ του. 

Από αυτι τθν οπτικι, οι εφαρμογζσ εμφανίηουν χαρακτθριςτικά που 

ςυνδζονται με μία ι περιςςότερεσ από τισ παραπάνω διαςτάςεισ. Τα 

χαρακτθριςτικά αυτά, κα μποροφςαν να αποτελοφν βάςεισ για τθ ςχεδίαςθ 

μίασ εφαρμογισ προςανατολιςμζνθσ ςτθ δζςμευςθ του χριςτθ. Ριο 

ςυγκεκριμζνα τα χαρακτθριςτικά ζχουν ωσ εξισ: 

 

● Υψηλόσ βαθμόσ ςυγκζντρωςησ: Το να είναι κάποιοσ 

απορροφθμζνοσ(engaged) από μία εμπειρία περιλαμβάνει τθν ζντονθ 

ςυγκζντρωςθ ςτθν εμπειρία αποκλείοντασ ουςιαςτικά άλλεσ 

δραςτθριότθτεσ ι ακόμθ και τθν επαφι με ανκρϊπουσ. Αυτό το φαινόμενο 

ςχετίηεται με τθν υποκειμενικι αντίλθψθ του χρόνου κατά τθ διάρκεια τθσ 

αλλθλεπίδραςθσ, το οποίο φαίνεται να αποτελεί παράγοντα του γνωςιακοφ 

πεδίου και ζχει χρθςιμοποιθκεί ωσ μετρικι για τθν απορρόφθςθ που 

δείχνουν οι άνκρωποι ςτα παιχνίδια. Μαηί με τθ ςυγκζντρωςθ θ προςιλωςθ 

και θ ζλλειψθ αυτο-ςυνείδθςθσ οδθγοφν ςε μία ςχζςθ μεταξφ απορρόφθςθσ 
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και “ροισ” (ςτο κεφάλαιο 4 περιγράφονται οι βαςικζσ αρχζσ τθσ κεωρίασ 

του Mihaly Csikszentmihalyi περί ροισ).  

● Θετική επίδραςη: Οι απορροφθμζνοι χριςτεσ επθρεάηονται από τθν 

εμπλοκι τουσ με μία δραςτθριότθτα. Οι εμπειρίεσ που φαίνεται να 

επθρεάηουν ςυναιςκθματικά τουσ χριςτεσ, τουσ δίνουν κίνθτρο και 

μποροφν να προκαλζςουν τθν περιιγθςι τουσ ςε ζναν ιςτότοπο με τθν 

διαρκι εξερεφνθςι του. Αυτι τουσ θ ενζργεια μπορεί να προκαλζςει  

εντονότερθ εμπλοκι(προςιλωςθ) του χριςτθ με τον ιςτότοπο και να 

οδθγιςει ςτο να γίνουν πιςτοί περιθγθτζσ του.  

● Αιςθητική: Η αιςκθτικι αφορά τθν ευαίςκθτθ(λεπτι), οπτικι 

αίςκθςθ μιασ διεπαφισ. Ραράγοντεσ που διαμορφϊνουν αυτι τθν 

αιςκθτικι είναι τα γραφικά και ςχεδιαςτικζσ αρχζσ όπωσ θ ςυμμετρία και θ 

ιςορροπία. 

● Ενδυνάμωςη: Οι άνκρωποι κυμοφνται τισ διαςκεδαςτικζσ και 

χριςιμεσ εμπειρίεσ και κζλουν να τισ επαναλάβουν. Στο πεδίο του 

παγκόςμιου ιςτοφ θ ενδυνάμωςθ ςχετίηεται με ελκυςτικό περιεχόμενο και 

με το ςτόχο για διατιρθςθ τθσ προςοχισ των χρθςτϊν κακϊσ και τθν 

ενκάρρυνςι τουσ να επιςτρζψουν. 

● Πρωτοτυπία: Η πρωτοτυπία ευαιςκθτοποιεί τθν περιζργειά μασ και 

ενκαρρφνει τθ διερευνθτικι ςυμπεριφορά. Μπορεί να προκφψει από τθν 

ανανζωςθ του περιεχομζνου ι από τθν καινοτομία των τεχνολογιϊν 

πλθροφορίασ. Ραρόλα αυτά προτείνεται να κρατθκεί μία ιςορροπία μεταξφ 

τθσ πρωτοτυπίασ και τθσ οικειότθτασ. Η οικειότθτα ςυμβάλλει ςτθν ταχφτερθ 

απορρόφθςθ(προςιλωςθ) του χριςτθ και ελαχιςτοποιεί τον 

αποπροςανατολιςμό.  

● Αφθονία και ζλεγχοσ: Η αφκονία αποτυπϊνει τθν δυνατι ανάπτυξθ 

μιασ δραςτθριότθτασ εκτιμϊντασ τθν ποικιλία και πολυπλοκότθτα των 

ςκζψεων, δράςεων και αντιλιψεων που εμπλζκονται κατά τθ διάρκεια τθσ 

δραςτθριότθτασ. Ο ζλεγχοσ αποτυπϊνει το εφροσ με το οποίο ζνασ 

άνκρωποσ μπορεί να επιτφχει αυτι τθν ανάπτυξθ εκτιμϊντασ τθν 

προςπάκεια ςτθν επιλογι και τθν επίτευξθ των ςτόχων. 
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● Φήμη, εμπιςτοςφνη και προςδοκία: Η εμπιςτοςφνθ είναι απαραίτθτθ 

για τθν επίτευξθ απορρόφθςθσ του χριςτθ. Ωσ φιμθ μποροφμε να ποφμε 

ότι είναι θ εμπιςτοςφνθ που δείχνουν οι χριςτεσ ςυνολικά ςε κάποιο πόρο ι 

πάροχο. Η εμπιςτοςφνθ δεν αφορά μόνο τθν αςφάλεια που προςφζρει θ 

τεχνολογία αλλά και τα άτυπα ςυμβόλαια μεταξφ ανκρϊπων, υπολογιςτϊν 

και οργανιςμϊν. Η ζνταξθ ςε ζνα ςφςτθμα βακμολόγθςθσ πρζπει να 

διακατζχεται από τθν αίςκθςθ ότι το ςφςτθμα αυτό δεν είναι διαβλθτό. 

Δθλαδι οι χριςτεσ κα πρζπει να το εμπιςτεφονται. Τζλοσ, ςυνζπεια τθσ 

εμπιςτοςφνθσ και τθσ φιμθσ είναι θ προςδοκία θ οποία χειραγωγεί τθ 

δζςμευςθ(engagement) πριν ο χριςτθσ χρθςιμοποιιςει τον ιςτότοπο. 

● Πλαίςιο χρηςτϊν: H εμπειρία του χριςτθ εξαρτάται από το πλαίςιο 

ςτο οποίο επενεργεί. Tα κίνθτρα, το ςυμφζρον και τα δυνατά 

χαρακτθριςτικά του χριςτθ επθρεάηουν τθν εμπειρία. Oι επικυμίεσ και οι 

προτεραιότθτζσ του χριςτθ πάνω ςε πτυχζσ που επθρεάηουν τθ δζςμευςθ 

όπωσ θ μόδα, θ χαλαρότθτα ι θ διαςκζδαςθ είναι πικανόν να αλλάξουν ςε 

διαφορετικά ςενάρια και πεδία χριςθσ. 
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4 Ραιχνίδια 

 

 Τα παιχνίδια είναι ςυςτατικό ςτοιχείο κοινωνικοποίθςθσ και 

διαςκζδαςθσ από όταν εμφανίςτθκαν οι πρϊτεσ ανκρϊπινεσ κοινωνίεσ. 

Ζχουν βοθκιςει τον άνκρωπο να εξαςκιςει τθ φανταςία του και να γίνει πιο 

ενεργθτικόσ. Κάκε παιχνίδι περιλαμβάνει ςτοιχεία τθσ κουλτοφρασ μιασ 

κοινωνίασ θ οποία μεταφζρεται από γενιά ςε γενιά.  

Ο Johann Huizinga ςτο βιβλίο του Homo Ludens αναφζρει ότι “το 

παιχνίδι είναι παλαιότερο από τθν κουλτοφρα. Συνδζει τθν ενςτικτϊδθ, 

μαχθτικι φφςθ του αγϊνα άμεςα με τον πόλεμο, τθ ποίθςθ, τθν τζχνθ, τθ 

κρθςκεία και άλλα ηωτικά ςτοιχεία τθσ κουλτοφρασ. Το παιχνίδι είναι μία 

ςθμαντικι λειτουργία, όπου υπάρχει κάποιο νόθμα μζςα τθσ. Υπάρχει κάτι 

τθν ϊρα του παιχνιδιοφ το οποίο υπερβαίνει τισ άμεςεσ ανάγκεσ τθσ ηωισ 

και προςδίδει νόθμα ςτθ δράςθ. Ρροχποκζτει τθν φπαρξθ τθσ ανκρϊπινθσ 

κοινωνίασ παρόλο που τα ηϊα δεν περίμεναν τον άνκρωπο για να μάκουν να 

παίηουν”.  

 Η ευχαρίςτθςθ τθν ϊρα του παιχνιδιοφ προζρχεται από τθν 

προςπάκεια να ανταποκρικεί ο παίκτθσ ςτθν πρόκλθςθ που του κζτει το 

παιχνίδι. H αίςκθςθ του περιοριςμοφ τθσ ςυμπεριφοράσ του παίκτθ, δθλαδι 

τθσ εφαρμογισ των κανόνων του παιχνιδιοφ, τοποκετεί τον παίκτθ ςτον 

“μαγικό κφκλο” του παιχνιδιοφ, το οποίο δίνει τθν πρϊτθ αίςκθςθ τθσ 

ευχαρίςτθςθσ ότι ειςιλκαν ςε ζνα νζο κόςμο που διζπεται από κανόνεσ με 

ςαφι όρια εντόσ του οποίου δθμιουργείται ζνασ κόςμοσ διαφορετικόσ από 

τον πραγματικό. 

Τα παιχνίδια δθμιουργοφν αυτοτελείσ απολαφςεισ. Αυτζσ οι 

απολαφςεισ είναι ςθμαντικζσ μόνο εντόσ των τεχνθτϊν νοθμάτων που τα 

παιχνίδια δθμιουργοφν. Ραρόλα αυτά, θ αίςκθςθ τθσ απόλαυςθσ από τθν 

διαδικαςία του παίηειν επθρεάηει τθν ηωι του παίκτθ ζξω από τα όρια που 

το παιχνίδι δθμιουργεί. 
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Ζτςι διαμορφϊνεται μία διπλι αποπλάνθςθ για τον παίκτθ. Αρχικά οι 

παίκτεσ αποπλανοφνται ςτθ ςκζψθ του να μπουν ςτο μαγικό κφκλο και 

δευτερευόντωσ αποπλανοφνται  ςτο να παραμείνουν εντόσ του κφκλου 

αυτοφ. 

Ο ψυχολόγοσ Mihaly Csikszentmihalyi ζχει αναλφςει τθν κατάςταςθ 

ροισ που βιϊνει κάποιοσ και τθν περιγράφει ωσ το αποτζλεςμα εκτενοφσ 

εμπειρίασ. Η κατάςταςθ ροισ είναι μία ζντονθ και ιδιαίτερθ απόλαυςθ που 

ςυμβαίνει όταν κάποιοσ δζνεται με μία δραςτθριότθτα και νιϊκει τον 

απόλυτο ζλεγχο των πράξεϊν του. 

Ο ψυχολόγοσ περιγράφει 8 χαρακτθριςτικά τθσ ροισ που ςυνδζονται 

με τθν εμπειρία για τα παιχνίδια.  

Τζςςερα χαρακτθριςτικά περιγράφουν τθν επίδραςθ τθσ ροισ: 

1. θ ενοποίθςθ τθσ δράςθσ και τθσ ςυνειδθτοποίθςθσ  

2. θ πνευματικι ςυγκζντρωςθ  

3. θ απϊλεια τθσ αυτο-ςυνείδθςθσ (τθσ αίςκθςθσ κάποιου ότι υπάρχει 

ςαν ον)  

4. ο μεταςχθματιςμόσ του χρόνου  

 

Υπάρχουν επίςθσ άλλα τζςςερα χαρακτθριςτικά που περιγράφονται ωσ 

απαραίτθτα για μία δραςτθριότθτα που κα οδθγιςει ςτθ ροι: 

1.  θ δραςτθριότθτα που κα προςφζρει μία πρόκλθςθ  

2. ο ξεκάκαροσ ςτόχοσ  

3. θ ξεκάκαρθ ανάδραςθ  

4. το παράδοξο του να ζχει τον ζλεγχο ςε μία αβζβαιθ κατάςταςθ  
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4.1 Σι είναι παιχνίδι; 

 

O Roger Caillois ςτο βιβλίο του “Man,Play and Games” oρίηει το 

παιχνίδι ωσ εξισ:  

“είναι θ εκελοντικι δραςτθριότθτα που λαμβάνει χϊρα ςε ζναν μικρό χϊρο, 

απομονωμζνο και προςτατευμζνο από τθν υπόλοιπθ ηωι. Οι παίκτεσ 

κινοφνται ςε μθ προβλζψιμα πεδία μζςα ςτα όρια που κζτουν οι κανόνεσ, 

αντιδρϊντασ ςτισ δράςεισ των αντιπάλων τουσ. Η διαφορά του παιχνιδιοφ με 

τθν πραγματικι ηωι είναι ότι ςτθν πραγματικι ηωι περιζχεται το ρίςκο τθσ 

διαφκοράσ, δθλαδι τθσ παράβαςθσ των κανόνων που αυτι κζτει (ι που οι 

νόμοι κζτουν)”.(Caillois, R. ,1961) 

Είναι μία δραςτθριότθτα που εμφανίηει χαρακτθριςτικά όπωσ: 

Ελευκερία: Το να παίξει κάποιοσ είναι επικυμία του όχι υποχρζωςθ 

Είναι διαχωριςμζνθ από οτιδιποτε άλλο: οριοκετθμζνθ χωρικά και χρονικά 

κακϊσ και κακοριςμζνθ εκ των προτζρων. 

Είναι μθ παραγωγικι: δεν παράγει αγακά. Το μόνο που μπορεί να κάνει 

είναι να μεταφζρει πλοφτο από τον ζνα ςτον άλλο αλλά ςτο τζλοσ το 

άκροιςμα παραμζνει το ίδιο. 

Κυβερνιζται από κανόνεσ: κάτω από κοινι ςφμβαςθ αναςτζλλουν τουσ 

ςυμβατικοφσ κανόνεσ (νόμουσ) και προσ το παρόν εγχείρθμα εδραιϊνουν 

νζα νομολογία που μετρά μόνο για εκεί, εκείνθ τθ ςτιγμι. 

Δθμιουργεί πίςτθ: ςυνδζεται με τθν αντίλθψθ μιασ δεφτερθσ 

πραγματικότθτασ ι μιασ ελεφκερθσ μθ πραγματικότθτασ, ενάντια ςτθν 

πραγματικι ηωι. 
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Οι Salen & Zimmerman ςτο βιβλίο τουσ “Rules of Play - Game design 

fundamentals” αναλφουν το παιχνίδι κακοδθγοφμενοι από το ςχεδιαςμό 

παιχνιδιϊν. Αναφζρουν ότι το επίκεντρο του ςχεδιαςτι παιχνιδιϊν είναι να 

δθμιουργιςουν μία εμπειρία για αυτόν που παίηει, ςυλλαμβάνοντασ μία 

ιδζα και ςχεδιάηοντασ κανόνεσ και δομζσ που κα οδθγιςουν εκεί τον παίκτθ. 

Ζτςι μελετοφν το παιχνίδι αφ’εαυτό  και όχι από κοινωνιολογικι, 

ανκρωπολογικι ι άλλθ επιςτθμονικι ςκοπιά.  

 Μελετϊντασ τουσ οριςμοφσ για το παιχνίδι που ζχουν δοκεί από 

διάφορουσ ςυγγραφείσ καταλιγουν ςε ζναν δικό τουσ οριςμό: “Ραιχνίδι 

είναι ζνα ςφςτθμα ςτο οποίο παίκτεσ εμπλζκονται ςε μία τεχνθτι 

ςφγκρουςθ που προςδιορίηεται από κανόνεσ και καταλιγουν ςε ζνα 

μετριςιμο αποτζλεςμα”(Salen, K., & Zimmerman, E. , 2003) 

Από τον ίδιο τον οριςμό αποδίδονται τα εξισ χαρακτθριςτικά ςτο παιχνίδι: 

1. Σφςτθμα: Εμφανίηει τα εξισ χαρακτθριςτικά: 

○ αντικείμενα (όλα τα μζλθ που το αποτελοφν)  

○ ιδιότθτεσ (του ςυςτιματοσ και των μερϊν του) 

○ εςωτερικζσ ςυςχετίςεισ (οι ςυςχετίςεισ μεταξφ των μερϊν) 

○ περιβάλλoν (ο χϊροσ μζςα ςτον οποίο το ςφςτθμα λειτουργεί) 

2. Τεχνθτι (ςφγκρουςθ): επειδι διαφζρει από τθν πραγματικι ηωι 

ζχοντασ άλλο χρόνο και χϊρο ςτον οποίο εκτυλίςςεται. 

3. Σφγκρουςθ/Μάχθ: Τον παίκτθ τον οδθγεί μία πρόκλθςθ και ςτθν 

πρόκλθςθ αυτι μπορεί να αντιμετωπίςει ζναν άλλο παίκτθ ι το ίδιο το 

ςφςτθμα.  

4. Κανόνεσ: Οι κανόνεσ παρζχουν τθν δομι για να αναδειχκεί το 

παιχνίδι μζςα από τουσ περιοριςμοφσ του τι μποροφν ι δεν μποροφν να 

κάνουν οι παίκτεσ. 

5. Μετριςιμο αποτζλεςμα: Τα παιχνίδια ζχουν ζνα μετριςιμο ςτόχο ι 

αποτζλεςμα. Στο τζλοσ του παιχνιδιοφ ζνασ παίκτθσ ζχει κερδίςει ι ζχει 

χάςει ίςωσ με τθ ςυνζπεια κάποιων αρικμθτικϊν αναπαραςτάςεων των 

δράςεϊν του. 
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Βαςικό ςκεπτικό εδϊ είναι ότι θ ζννοια του παιχνιδιοφ δεν 

προζρχεται από το ίδιο το παιχνίδι και τα μζρθ του (πιόνια, κανόνεσ κ.τ.λ.) 

αλλά από τθν αλλθλεπίδραςθ του παίκτθ και του παιχνιδιοφ με ςκοπό να το 

παίξει. Το επίκεντρο βρίςκεται ςτισ αποφάςεισ που επιλζγει να κάνει ο 

παίκτθσ. Το παιχνίδι με ουςία αναδεικνφεται από τθν αλλθλεπίδραςθ παίκτθ 

και ςυςτιματοσ κακϊσ και από το πλαίςιο που το ίδιο το παιχνίδι παίηεται. 

Γι' αυτό και ο ςχεδιαςμόσ του είναι θ διαδικαςία που ακολουκεί ζνασ 

ςχεδιαςτισ για να δθμιουργιςει το πλαίςιο ςτο οποίο κάποιοσ ςυμμετζχων 

κα λάβει υπόψιν του για να ενεργιςει και το οποίο κα αναδεικνφει ζνα 

ςτοχευμζνο νόθμα. 

Το παιχνίδι με ουςία προκφπτει όταν θ ςχζςθ μεταξφ δράςθσ και του 

αποτελζςματοσ που αυτι φζρει ςε ζνα παιχνίδι είναι ταυτόχρονα “διακριτι” 

και “ενοποιθμζνθ” (ι ολοκλθρωμζνθ) εντόσ του κεντρικοφ πλαιςίου/ςκοποφ 

που κζτει το παιχνίδι.  

“Διακριτι” ςυςχζτιςθ ςθμαίνει ότι το αποτζλεςμα μιασ δράςθσ ζχει 

άμεςο και αντιλθπτό αποτζλεςμα από τον παίκτθ. Με άλλα λόγια, αν δεν 

παρζχεται ςτον παίκτθ θ πλθροφορία ποφ του προςδιορίηει αν θ πράξθ του 

τον οδθγεί ςτθ ςωςτι κατεφκυνςθ για τθ νίκθ, θ πράξθ που κα εκτελζςει ο 

παίκτθσ κα ζχει μικρό νόθμα γι' αυτόν. Αυτοφ του τφπου οι διακριτζσ ςχζςεισ 

κακορίηουν τον βακμό δυςκολίασ του παιχνιδιοφ. 

Ολοκλθρωμζνθ ςυςχζτιςθ ςθμαίνει ότι όταν ζνασ παίκτθσ δρα, το 

αποτζλεςμα τθσ δράςθσ του δεν είναι απαραίτθτα άμεςα αντιλθπτό αλλά 

επθρεάηει τθν τελικι ζκβαςθ του παιχνιδιοφ, όπωσ για παράδειγμα ςτο 

ςκάκι. 

 

 

 



25 

 

4.2 Μαγικόσ κφκλοσ και ψηφιακά παιχνίδια 

 

Τα παιχνίδια εκτυλίςςονται ςε ζνα προςδιοριςμζνο χϊρο και χρόνο. 

Αυτό το πλαίςιο του χϊρου-χρόνου είναι ςε αλλθλεπίδραςθ με τον παίκτθ 

κατά τθν ϊρα του παιχνιδιοφ. Ο “μαγικόσ κφκλοσ” είναι αυτό το πλαίςιο 

εντόσ του οποίου εκτυλίςςεται το παιχνίδι.  

Η ςυγκζντρωςθ των παικτϊν, τθν ϊρα που παίηουν, ςτουσ κανόνεσ 

και τθ μθχανικι του παιχνιδιοφ για να χρθςιμοποιιςουν τισ δεξιότθτζσ τουσ 

και να νικιςουν, δίνουν τθν αίςκθςθ τθσ αποκοπισ από τισ πραγματικζσ 

ςυνκικεσ χϊρου και χρόνου. Τα πιο επίςθμα παιχνίδια ζχουν αυςτθρζσ 

οριοκετιςεισ ςε ςφγκριςθ με τα πιο αυκόρμθτα και ανεπίςθμα. 

Η εμπειρία ςε ζνα παιχνίδι ζρχεται από τθ ςυμμετοχι του παίκτθ ςτο 

παιχνίδι  

Kατά τον Sutton-Smith (1997) οι ψυχολογικζσ διεργαςίεσ που ςυμβαίνουν 

κατά τθ διάρκεια τθσ εμπειρίασ ενόσ βιντεοπαιχνιδιοφ ζχουν τα εξισ 

χαρακτθριςτικά:  

● ςυγκζντρωςθ  

● οπτικι ανάλυςθ/ςάρωςθ  

● ακουςτικι διάκριςθ  

● κινθτικζσ αντιδράςεισ  

● μάκθςθ μζςα από τθν αντιλθπτικι διαδικαςία τθσ υπόδειξθσ  

Αυτό το μοντζλο του Sutton-Smith μπορεί να ςυμπτυχκεί ςε τρία ςτοιχεία 

που ςυνκζτουν το ςφςτθμα εμπειρίασ για κάκε παιχνίδι  

● είςοδοσ/ερζκιςμα: με το οποίο ο παίκτθσ μπαίνει ςε δράςθ(ενεργεί)  

● ζξοδοσ: του ςυςτιματοσ προσ τον παίκτθ  

● εςωτερικζσ διεργαςίεσ: με τισ οποίεσ ο παίκτθσ λαμβάνει αποφάςεισ  
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Η κφρια μθχανικι ενόσ παιχνιδιοφ είναι θ ςθμαντικότερθ 

δραςτθριότθτα των παικτϊν τθν ϊρα που παίηουν. Η κφρια μθχανικι 

επαναλαμβάνεται ξανά και ξανά κατά τθ διάρκεια ενόσ κφκλου του 

παιχνιδιοφ για να δθμιουργιςει περιςςότερα εμπειρικά υποδείγματα.  

Ο παίκτθσ μζςα από τθν επαναλαμβανόμενθ ανάδραςθ εξαςκεί τισ 

δεξιότθτζσ του, εξοικειϊνεται με τον ψθφιακό χϊρο, ςταδιακά αυξάνει τθν 

πνευματικι του ςυγκζντρωςθ και μπαίνει ςε κατάςταςθ ροισ οδθγοφμενοσ 

από το ςτόχο του παιχνιδιοφ. 

Η αναλογία με τθν οποία οι παίκτεσ λαμβάνουν επιβράβευςθ ι 

τιμωρία χαρακτθρίηεται ωσ προγραμματιςμόσ ενδυνάμωςθσ. Ο 

προγραμματιςμόσ μπορεί να είναι είτε ςτακερόσ είτε μεταβαλλόμενοσ 

ανάλογα με τον προςδοκϊμενο χρόνο ι τον αρικμό των δράςεων που κα 

φζρουν το επικυμθτό αποτζλεςμα. Η μεταβαλλόμενθ ενδυνάμωςθ 

διαμορφϊνει τθ ςυμπεριφορά δυναμικότερα απ' ότι θ ςτακερι. 

Η πρόκλθςθ είναι ζνασ ςθμαντικόσ τρόποσ να διαμορφϊςεισ τθν 

απόλαυςθ του παίκτθ. Εάν θ πρόκλθςθ ενόσ παιχνιδιοφ είναι πολφ δφςκολθ 

για τισ δεξιότθτεσ ενόσ παίκτθ καταλιγει να του προκαλεί άγχοσ. Εάν, 

αντίκετα, είναι μικρι προκαλείται πλιξθ. Ιδεατά, τα παιχνίδια παρζχουν 

ιςορροπθμζνεσ προκλιςεισ ςε κάκε ςτιγμι. 

Ο εκιςμόσ, για τουσ ςχεδιαςτζσ παιχνιδιϊν, ςθματοδοτεί τθν 

ουςιαςτικι αλλθλεπίδραςθ ενόσ παίκτθ με ζνα παιχνίδι. Πταν προκφπτει 

πακολογικόσ εκιςμόσ από ζνα παιχνίδι το παίηειν δεν είναι πλζον εφικτό. 
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5 Η αρικμθτικι αναπαράςταςθ ωσ μζςο 

αυτοβελτίωςθσ 

 

Η διάδοςθ των τεχνολογιϊν πλθροφορικισ, των εφαρμογϊν και των 

υπθρεςιϊν ςτθν κακθμερινότθτα ζχει αλλάξει τον τρόπο που οι άνκρωποι 

αντιλαμβάνονται το κόςμο. Ζχει αλλάξει ο τρόποσ που πλθροφοροφνται για 

τον κόςμο που ηουν.   

Η πανταχοφ παροφςα αφκονία πλθροφοριϊν ςχετίηεται ςχεδόν με 

κάκε πλευρά τθσ ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ. Διευκολφνει, δε, ςτθν 

απαρίκμθςθ του κόςμου και ανοίγει πεδία δράςθσ του ανκρϊπου με πικανό 

κόςτοσ τθν υπερπλθροφόρθςθ. 

Ρολλι από αυτι τθν πλθροφορία ζχει τθν μορφι αρικμϊν για λόγουσ 

μζτρθςθσ του εκάςτοτε αντικειμζνου μελζτθσ ι ενδιαφζροντοσ. Οι εταιρίεσ 

μετροφν πωλιςεισ, κόςτθ ι κζρδθ, τα πανεπιςτιμια μετροφν δθμοςιεφςεισ, 

οι γιατροί μετροφν τουσ επιμζρουσ δείκτεσ ςτισ εξετάςεισ αίματοσ των 

αςκενϊν τουσ. Η ςυλλογι πλθροφοριϊν, ςταδιακά, γίνεται ςυνικεια και 

ενςωματϊνεται ςτθ κακθμερινότθτα. Οι ακλοφμενοι μποροφν να μετριςουν 

το ςφυγμό τουσ κατά τθν διάρκεια τθσ ςωματικισ τουσ άςκθςθσ, ι οι παίκτεσ 

μποροφν να αντιλθφκοφν τθν εμπειρία των αντιπάλων τουσ κοιτϊντασ τον 

δείκτθ ιςχφοσ τουσ ςε ζνα βιντεοπαιχνίδι. Ζνασ κόςμοσ που διευρφνει τθ 

κζςθ των παιχνιδιϊν από τισ θλεκτρονικζσ αγορζσ μζχρι τθν αγορά εργαςίασ 

δε κα μποροφςε να επιτευχκεί χωρίσ τθν ςυμβολι των αρικμϊν.   

 Αυτά τα αρικμθτικά δεδομζνα, τα οποία εμφανίηονται όλο και 

περιςςότερο γφρω μασ, ποςοτικοποιοφν τθν πλθροφορία και μασ 

πλθροφοροφν για το περιβάλλον ι τον εαυτό μασ(αυτο-κακοριςμόσ). Οι 

πλθροφορίεσ που μασ προςδιορίηουν χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ για λόγουσ 

αυτο-βελτίωςθσ.   
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 Η ζρευνα των Sjöklint, Constantiou & Trier (2013) ςχετικά με τθν 

αρικμθτικι αναπαράςταςθ και τθ ςυμπεριφορά των χρθςτϊν διακρίνει δφο 

δείκτεσ ποςοτικοποίθςθσ δεδομζνων, τουσ δείκτεσ Quantified self(QS) και 

Pointification. 

 

● Στο QS ο χριςτθσ ψάχνει αρικμοφσ για λόγουσ αυτογνωςίασ/ 

αυτοβελτίωςθσ/ αυτοαξιολόγθςθσ. 

● Ενϊ ςτο pointification οι αρικμοί παρουςιάηονται ςτο χριςτθ χωρίσ 

να αναμζνεται κάποια δικι του ενζργεια. 

 

Η αυτογνωςία μζςα από τουσ αρικμοφσ αποτελεί πλζον ςυχνό 

φαινόμενο  ακόμθ και για λόγουσ προςδιοριςμοφ του τρόπου ηωισ(lifestyle) 

(Swan (2012, p.238)) (όπωσ αναφζρεται ςτο Sjöklint, Constantiou & Trier 

(2013)). 

Για τον κακοριςμό αυτϊν των δεικτϊν λιφκθκε υπόψθ ο ςκοπόσ 

χριςθσ των αρικμϊν. Ζτςι προζκυψαν δφο τφποι αρικμϊν: αυτοί που 

ςυλλζγονται και αυτοί που προβάλλονται. 

Για το QS οι χριςτεσ τραβοφν(παράγουν) δεδομζνα ενϊ για το 

Pointification οι πλατφόρμεσ “παρουςιάηουν” δεδομζνα ςτουσ χριςτεσ. Η 

ζρευνα, που επικεντρϊνεται ςτα πλθροφοριακά ςυςτιματα, κακορίηει πωσ 

οι αρικμοί ςτο πλαίςιο των κοινωνικϊν δικτφων: 

→  δίνουν κίνθτρο ςε νζουσ τρόπουσ αυτοβελτίωςθσ και 

αυτοαξιολόγθςθσ 

→  επιτρζπουν τθν επεξεργαςία πλθροφοριϊν  

→  επθρεάηουν τθν τελικι ςυμπεριφορά  
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Το ερϊτθμα ςτο οποίο προςπακοφν να απαντιςουν είναι “πωσ οι 

αρικμοί κινθτοποιοφν τουσ χριςτεσ να ςυμπεριφζρονται και να αντιδροφν 

μζςα ςτα κοινωνικά δίκτυα”. 

 Τθν ζρευνά τουσ τθν ςτθρίηουν ςε τρεισ κεωρθτικζσ βάςεισ 

αντιμετωπίηοντασ τα αρικμθτικά δεδομζνα από τθν αντίςτοιχθ ςκοπιά: 

Θεωρία αυτοκακοριςμοφ: Ρϊσ τα αρικμθτικά δεδομζνα μποροφν να 

λειτουργιςουν ωσ επιδραςτικά υποδείγματα, για τθν προςωπικι ανάπτυξθ 

των χρθςτϊν ϊςτε να ικανοποιιςουν εςωτερικζσ υψθλότερου επιπζδου 

ανάγκεσ (αυτονομία, ανταγωνιςτικότθτα, ςυςχζτιςθ). 

Ευρετικι μζκοδοσ: Ρϊσ εκδθλϊνεται θ προςοχι ςτουσ αρικμοφσ και 

πϊσ γίνεται θ πνευματικι επεξεργαςία για τθ μετάφραςθ των ποςοτικϊν 

δεδομζνων ϊςτε να παραχκεί μία αξιόλογθ αυτοβελτίωςθ. 

Συμπεριφοριςτικά οικονομικά: Ρωσ οι χριςτεσ ςυμπεριφζρονται 

διαφορετικά όταν οδθγοφνται από ςυναιςκθματικά κίνθτρα ι  

ορκολογικά/ςτρατθγικά. 

Σε ζνα πλθροφοριακό ςφςτθμα, το οποίο χρθςιμοποιεί αρικμθτικζσ 

αναπαραςτάςεισ για τθν καταγραφι και παρουςίαςθ τθσ ςυμπεριφοράσ των 

χρθςτϊν, θ ςχζςθ του κάκε χριςτθ με το ςφςτθμα προςδιορίηεται από 

αρικμθτικοφσ δείκτεσ. Οι δείκτεσ αυτοί κακορίηονται από τισ ενζργειεσ των 

χρθςτϊν. Η ανατροφοδότθςθ που παρζχουν αυτζσ οι αναπαραςτάςεισ, τόςο 

για τον αυτοκακοριςμό κάκε χριςτθ όςο και για τον κακοριςμό των 

υπόλοιπων χρθςτϊν, αποτελοφν δυνθτικά μζροσ ενόσ παιχνιδιοφ. Οι χριςτεσ 

δζχονται ερζκιςμα από τουσ αρικμοφσ, επεξεργάηονται τισ ςχετικζσ 

πλθροφορίεσ για τουσ ίδιουσ και τουσ υπόλοιπουσ χριςτεσ και ςτθ ςυνζχεια 

δρουν ςφμφωνα με τισ αποφάςεισ τουσ παράγοντασ τθν ζξοδο του 

ςυςτιματοσ, όπωσ περιγράφει ο Sutton-Smith.  

Η ςυμβολι των τριϊν κεωριϊν ςυμπλθρϊνει αυτι τθν αλλθλουχία 

περιγράφοντασ πλθρζςτερα το κάκε ςτάδιο: 
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 Η κεωρία του αυτοκακοριςμοφ τονίηει το ρόλο τθσ αυτοβελτίωςθσ 

για τα άτομα. Ρεριγράφει ότι οι άνκρωποι ενεργοφν με ςκοπό τθν ατομικι 

τουσ ανάπτυξθ για να ικανοποιιςουν εγγενισ προςωπικζσ τουσ ανάγκεσ για 

αυτονομία, διαπίςτωςθ των ικανοτιτων τουσ και ςφνδεςθ με άλλουσ (“θ 

ςφνδεςθ με άλλουσ” ορίηεται ωσ εξισ: οι άνκρωποι τείνουν να 

εςωτερικεφουν και να δζχονται ωσ δικζσ τουσ αξίεσ, τισ αξίεσ αυτϊν με τουσ 

οποίουσ ςυνδζονται ι κζλουν να ςυνδεκοφν, ι από περιβάλλοντα που τα 

αιςκάνονται οικεία)(Niemiec & Ryan (2009). Η ικανοποίθςθ αυτϊν των 

αναγκϊν ιςχυροποιεί τθ κζλθςθ για εμπλοκι ςε μία κοινότθτα. Ο 

ςυμμετζχον μζςα από προςωπικό κόπο και ςε ςυνεργαςία με άλλουσ 

προςπακεί να γίνει μζροσ του ςυνόλου ανατροφοδοτϊντασ τθν αντίλθψι 

του για τον ίδιο και τθν κοινότθτα.  

Με τθν ευρετικι μζκοδο, κάποιοσ εκτιμά μία κατάςταςθ χρθςιμοποιϊντασ 

μζροσ τθσ πλθροφόρθςθσ. Είναι μία αποδοτικι γνωςιακι διαδικαςία, 

ςυνειδθτι ι αςυνείδθτθ που παραβλζπει μζροσ των πλθροφοριϊν (Heuristic 

- Wikipedia). Η διαδικαςία, παρόλο αποδοτικι, ενζχει ςφάλματα ςε 

ςφγκριςθ με τθν ζλλογθ λιψθ αποφάςεων. Η πλθροφόρθςθ των 

ςυμμετεχόντων από αρικμθτικζσ αναπαραςτάςεισ και θ δράςθ τουσ 

κακορίηεται από τθν αντιλθπτικι τουσ ικανότθτασ. Η ςυνοπτικι 

πλθροφόρθςθ που παρζχουν οι αρικμοί για τθν περιγραφι ςυμπεριφορϊν, 

οδθγεί τουσ ςυμμετζχοντεσ ςε προςωπικζσ εκτιμιςεισ για τισ δράςεισ τουσ. 

Αν και θ αρικμθτικι αναπαράςταςθ μίασ ενζργειασ μπορεί να κεωρθκεί 

μονοδιάςτατθ αφοφ παρζχει πλθροφορία μόνο για τθν ζνταςθ του 

φαινομζνου που μετρά, εν τοφτοισ είναι δφςκολο να ιςχυριςτοφμε ότι 

παραμζνει απαρατιρθτθ. Χριςτεσ που πλθροφοροφνται από αρικμθτικοφσ 

δείκτεσ, το πεδίο δράςθσ τουσ περιορίηεται ςτον άξονα που ορίηουν οι 

αρικμοί. Ζτςι οι χριςτεσ αντιλαμβάνονται το πόςο επθρεάηει ι επθρεάηεται 

θ αλλαγι τθσ ςυμπεριφοράσ τουσ, όταν θ μεταβολι των μετριςιμων δεικτϊν 

ανταποκρίνεται ςε αυτι τθν αλλαγι. 

Σφμφωνα με τθ κεωρία των ςυμπεριφοριςτικϊν οικονομικϊν 

χρθςιμοποιείται το μοντζλο τθσ διττισ προςωπικότθτασ ςτισ οικονομικζσ 
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αποφάςεισ ενόσ ατόμου. Το μοντζλο ορίηει ότι οι αποφάςεισ που λαμβάνει 

κάποιοσ με μικρι χρονικι εμβζλεια επθρεάηονται από ςυναιςκιματα ενϊ 

για αποφάςεισ που αφοροφν το απϊτερο μζλλον βαςίηονται περιςςότερο 

ςτον ορκολογιςμό (Thaler and Shefrin (1981))(όπωσ αναφζρεται ςτο Sjöklint, 

Constantiou & Trier (2013)). Οι εκτιμιςεισ που κάνει κάκε ςυμμετζχον, κάκε 

φορά που αποφαςίηει να δράςει, επθρεάηονται από τθν αντίλθψι του για τθ 

κοινότθτα και τθ κζςθ του ίδιου ςε αυτι. Η ςυναιςκθματικι του επιλογι, να 

αποτελζςει μζροσ τθσ, επθρεάηει τισ αποφάςεισ του αναγκάηοντάσ τον να 

λειτουργεί μεκοδικά ζχοντασ ορίςει ςυγκεκριμζνο ςτόχο (αρικμθτικό). 
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6 Ραιχνιδοποίθςθ 

 

Το να παίξεισ ζνα παιχνίδι είναι η εθελοντική προςπάθεια να ξεπεράςεισ 

ανϊφελα εμπόδια (Suits B. , 1978). 

 

Συνοψίηοντασ τουσ οριςμοφσ των παιχνιδιϊν ςτόχοσ τουσ είναι να 

αποτελζςουν μια αυτόνομθ μονάδα. Η μονάδα αυτι να ζχει ξεκάκαρθ αρχι, 

μζςθ και τζλοσ και να οδθγεί ςε μία κακοριςμζνθ κατάςταςθ νίκθσ. Οι 

παίκτεσ πρζπει να γνωρίηουν πότε ζχει ολοκλθρωκεί το παιχνίδι.  

Αντίκετα, ο ςκοπόσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ δεν είναι θ δθμιουργία μίασ 

αυτόνομθσ μονάδασ. Ο ςκοπόσ τθσ είναι να χρθςιμοποιθκοφν κάποια 

ςτοιχεία παιχνιδιοφ ϊςτε να ενκαρρυνκοφν οι χριςτεσ να εμπλακοφν 

περιςςότερο με το περιεχόμενο ϊςτε να επιτφχουν με τθν πρόοδο τουσ ζνα 

ςτόχο. Η αναπαράςταςθ τθσ προόδου του χριςτθ κακϊσ και των ενεργειϊν 

του αποτυπϊνεται ςε αρικμοφσ. Ζτςι τα πλθροφοριακά ςυςτιματα ελζγχουν 

τθν εξζλιξθ του χριςτθ ςε όλθ τθ διαδικαςία. 

Για τθν παιχνιδοποίθςθ ζχουν δοκεί διαφορετικζσ προςεγγίςεισ όςον 

αφορά τον οριςμό. Κατά τουσ Huotari & Hamari (2011) “είναι μία μορφι 

πακζτου υπθρεςίασ όπου θ κεντρικι υπθρεςία εμπλουτίηεται από ζνα 

ςφςτθμα υπθρεςιϊν βαςιςμζνο ςε κανόνεσ. Το πακζτο αυτό παρζχει 

ανατροφοδότθςθ και μθχανιςμοφσ διάδραςθσ με το χριςτθ, με ςκοπό να 

διευκολφνει και να υποςτθρίξει τθ ςυνολικι δθμιουργία αξίασ από τουσ 

χριςτεσ”. 

Ππωσ περιγράφουν οι ίδιοι, οι Vargo & Lusch(2004) ειςιγαγαν τθ 

λογικι επικυριαρχίασ των υπθρεςιϊν για το μάρκετινγκ. Υπάρχουν τρεισ 

βαςικζσ ζννοιεσ ςτο service marketing: θ υπθρεςία, το ςφςτθμα υπθρεςίασ 

και το πακζτο υπθρεςίασ. 
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Η υπθρεςία ορίηεται ωσ θ εφαρμογι εξειδικευμζνθσ γνϊςθσ (ι/ και 

δεξιοτιτων) μζςα από πράξεισ, διαδικαςίεσ και εκτελζςεισ ζργων προσ 

όφελοσ μιασ άλλθσ οντότθτασ ι τθν ίδια. Ζνα ςφςτθμα υπθρεςιϊν είναι θ 

ταξινόμθςθ πόρων (ανκρϊπων, τεχνολογίασ, πλθροφοριϊν κ.τ.λ.) που 

ςυνδζονται με άλλα ςυςτιματα μζςω ηθτθμάτων αξίασ. 

Το μοντζλο πακζτου υπθρεςίασ βοθκά τισ εταιρείεσ να διαχειριςτοφν 

τα ςυςτιματα υπθρεςιϊν. Το βαςικό πακζτο υπθρεςίασ αποτελείται από τθν 

κεντρικι υπθρεςία, τισ υπθρεςίεσ ενεργοποίθςθσ και τισ υπθρεςίεσ 

αναβάκμιςθσ. 

Οι υπθρεςίεσ ενεργοποίθςθσ απαιτοφνται για τθν προςφορά των 

κεντρικϊν υπθρεςιϊν, ενϊ οι υπθρεςίεσ αναβάκμιςθσ υποςτθρίηουν τθν 

προςφορά των κεντρικϊν υπθρεςιϊν και ζτςι αυξάνουν τθν αξία τουσ ι 

διαφοροποιοφν τθν υπθρεςία από τισ υπθρεςίεσ των ανταγωνιςτϊν. 

Ο οριςμόσ δεν προςδιορίηει τθ φφςθ τθσ κεντρικισ υπθρεςίασ, που 

ςθμαίνει ότι θ κεντρικι υπθρεςία μπορεί να είναι ταυτόχρονα ζνα παιχνίδι 

το οποίο μπορεί να παιχνιδοποιθκεί εκτενζςτερα δθμιουργϊντασ τα μζτα-

παιχνίδια. Από αυτι τθν οπτικι, δεν είναι μόνο τα μθ-παιχνιδια που 

μποροφν να παιχνιδοποιθκοφν. 

Κατ’αναλογία, οι μθχανιςμοί των παιχνιδιϊν κα μποροφςαν να είναι 

οι υπθρεςίεσ και τα παιχνίδια τα ςυςτιματα υπθρεςιϊν. Αυτά τα δφο 

παράγονται από κοινοφ με τουσ προγραμματιςτζσ και τουσ παίκτεσ. Για τουσ 

παίκτεσ θ δθμιουργία αξίασ λαμβάνει χϊρα κάκε φορά που το παιχνίδι 

παίηεται. 

Ο Kapp Karl M. (2012) αναφζρει ότι παιχνιδοποίθςθ είναι μθχανικι 

βαςιςμζνθ ςε παιχνίδια. Εμπεριζχει αίςκθςθ  και ςκεπτικό παιχνιδιοφ με 

ςκοπό να προςθλυτίςει τουσ ανκρϊπουσ, να δϊςει κίνθτρο ςτθ δράςθ, να 

προωκιςει τθ μάκθςθ και να λφςει προβλιματα. Ο οριςμόσ δίνεται από τθ 

ςκοπιά τθσ εκπαίδευςθσ που απαςχολεί τον ερευνθτι. Διακρίνει δφο τφπουσ 

παιχνιδοποίθςθσ: τθ δομικι και του περιεχομζνου.  
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Δομικι παιχνιδοποίθςθ είναι θ εφαρμογι ςτοιχείων παιχνιδιοφ για 

να περιθγιςουν τον εκπαιδευόμενο ςτο περιεχόμενο χωρίσ να το αλλάηουν. 

Δεν αλλάηει ςε παιχνίδι το περιεχόμενο αλλά θ δομι γφρω του. Στόχοσ είναι 

ο χριςτθσ να περιθγθκεί και μζςα από τισ επιβραβεφςεισ να μπει ςτθ 

διαδικαςία τθσ μάκθςθσ. Για παράδειγμα, θ ανταμοιβι του εκπαιδευόμενου 

με πόντουσ, εάν δεί ζνα βίντεο που αποτελεί μζροσ του μακιματοσ. 

Ραιχνιδοποίθςθ περιεχομζνου είναι θ εφαρμογι ςτοιχείων και 

ςκεπτικοφ παιχνιδιοφ για να αλλάξει το περιεχόμενο ϊςτε να μοιάηει με 

παιχνίδι. Για παράδειγμα, θ εξιςτόρθςθ του αντικειμζνου ενόσ μακιματοσ. 

Στθ βιβλιογραφία ο επικρατζςτεροσ οριςμόσ για τθν παιχνιδοποίθςθ 

ορίηει ότι “είναι θ χριςθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςε πλαίςιο άςχετο με 

παιχνίδια.”(Deterding et al, 2011).  

Η ζρευνα μελετά τθ παιχνιδοποίθςθ (gamification) διακρίνοντασ τουσ 

όρουσ του παιχνιδιοφ(game) με το παίηειν(play) και του όλου(whole) με το 

μζροσ(part) (Σχιμα 1). Ιςχυρίηεται ότι, ςφμφωνα με τουσ οριςμοφσ του 

παιχνιδιοφ ςτθ βιβλιογραφία - ςε αντίκεςθ με αυτοφσ του παίηειν - το 

παιχνίδι χαρακτθρίηεται από ζνα ρθτό ςφςτθμα κανόνων και από το 

ξεκάκαρο ςτόχο που ζχει οδθγϊντασ ςε ανταγωνιςμό μεταξφ των παικτϊν. 

Σε αυτά τα δφο χαρακτθριςτικά (τουσ κανόνεσ και το ςτόχο) βαςίηεται θ 

παιχνιδοποίθςθ αφινοντασ περιοριςμζνο χϊρο για ανοιχτό, άμορφο 

παιχνίδι περιιγθςθσ. Η απεικόνιςθ τθσ ςχζςθσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ με τισ 

κλαςικζσ μορφζσ παιχνιδιοφ μζςα ςτουσ άξονεσ που ορίηει θ ζρευνα 

φαίνεται ςτο Σχιμα 6.1. 
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Σσήμα 6.1 Σσέζη παισνιδοποίηζηρ και παισνιδιού 

 

Οι παιχνιδοποιθμζνεσ εφαρμογζσ, που δεν ζχουν εξ αρχισ 

ψυχαγωγικό ρόλο, χρθςιμοποιοφν ςτοιχεία παιχνιδιϊν για να γίνουν 

ελκυςτικότερεσ ςε αντίκεςθ με τα “ςοβαρά παιχνίδια” που ςχεδιάηονται εξ 

ολοκλιρου για μθ ψυχαγωγικοφσ ςκοποφσ και χαρακτθρίηονται ξεκάκαρα ωσ 

παιχνίδια. 

 

 

6.1 Πωσ η παιχνιδοποίηςη δίνει λφςη; 

 

Στθ βιβλιογραφία είναι περιοριςμζνεσ οι αναφορζσ που απαντοφν 

ςτο ερϊτθμα “πϊσ θ παιχνιδοποίθςθ προκαλεί τθν αλλαγι ςτθ 

ςυμπεριφορά του χριςτθ με τζτοιο τρόπο που να αυξάνει τθ δζςμευςι 
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του”. Ζτςι θ ζλλειψθ του κεωρθτικοφ υπόβακρου προκάλεςε τθν ζρευνα και 

ανάπτυξθ ενόσ μοντζλου που προβλζπει τθ δζςμευςθ κάποιου βαςιηόμενθ 

ςε δφο κεωρίεσ. Τθ κεωρία των βαςικϊν ψυχολογικϊν αναγκϊν και τθ 

κεωρία περί μθχανικισ, δυναμικισ και αιςκθτικισ. Η ζρευνα επιβεβαιϊνει 

μζςω πειράματοσ τισ προςδοκίεσ τθσ ότι “τα  δυναμικά ςτοιχεία ενόσ 

παιχνιδιοφ οδθγοφν ςε αυξανόμενθ ικανοποίθςθ ψυχολογικϊν αναγκϊν θ 

οποία προωκεί τθ διαςκζδαςθ, και εν τζλει τθ δζςμευςθ του χριςτθ με το 

ςφςτθμα” (Suh, A., Wagner, C., & Liu, L. ,2015). 

Η ζρευνα ςτθν ανάλυςι τθσ ςθμειϊνει ότι ςτόχοσ για να επιτευχκεί θ 

δζςμευςθ του χριςτθ είναι θ επίτευξθ τθσ ευχαρίςτθςισ του από τθν 

εμπειρία του με τθν παιχνιδοποιθμζνθ εφαρμογι. Η κεωρία των βαςικϊν 

ψυχολογικϊν αναγκϊν κεωρείται μζροσ τθσ κεωρίασ του 

αυτοπροςδιοριςμοφ που, όπωσ αναφζρουμε παραπάνω, κεωρεί 

μεγαλφτερθ τθ δζςμευςθ των χρθςτϊν όταν τα κίνθτρά τουσ είναι 

ενδογενι(όπωσ θ ευχαρίςτθςθ από μία δραςτθριότθτα) αντί εξωγενι(όπωσ 

θ χρθματικι αμοιβι για μία δραςτθριότθτα). Η κεωρία των βαςικϊν 

ψυχολογικϊν αναγκϊν εξθγεί περαιτζρω ποιοι παράγοντεσ είναι αυτοί που 

κάνουν μια δραςτθριότθτα διαςκεδαςτικι(ενδογενι). Ρροςδιορίηει ότι οι 

ςυνκικεσ που υποςτθρίηουν τθν αίςκθςθ τθσ αυτονομίασ, τθσ ςυνείδθςθσ 

περί ικανότθτασ και τθσ ςυςχζτιςθσ με άλλουσ  ενιςχφουν ενδογενι κίνθτρα 

τα οποία αυξάνουν το επίπεδο δζςμευςθσ ςτισ δραςτθριότθτεσ. 

Ραρ' όλα αυτά, ςφμφωνα με τον Burke, B. (2014), “οι 

παιχνιδοποιθμζνεσ εφαρμογζσ μπορεί να αποτφχουν να οδθγιςουν ςε 

ςυμμετοχι και παραμονι των χρθςτϊν, εκτόσ αν ςυμπίπτουν με τουσ 

ςτόχουσ που οι χριςτεσ νιϊκουν ότι τουσ αφοροφν”.  
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6.2 χεδιαςτικζσ δομζσ τησ παιχνιδοποίηςησ 

 

Υπάρχουν τρεισ κατθγορίεσ από ςτοιχεία παιχνιδιϊν που ςχετίηονται 

με τθ παιχνιδοποίθςθ: θ δυναμικι, θ μθχανικι και τα δομικά ςτοιχεία. Είναι 

οργανωμζνα ςε φκίνουςα ςειρά όςον αφορά το πόςο αφαιρετικά είναι. 

Κάκε μθχανικι ςχετίηεται με μία ι περιςςότερεσ δυναμικζσ και κάκε δομικό 

ςτοιχείο χρθςιμοποιείται ςε ζνα ι περιςςότερα υψθλότερα επίπεδα 

δόμθςθσ (Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. 2004). Στο ςχιμα 2 

απεικονίηεται τόςο θ ςχζςθ μεταξφ τουσ όςο και ο ρόλοσ τουσ ςτο ςχεδιαςμό 

ενόσ παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ. 

 

Σσήμα 6.2 Σσεδιαζηική δομή ηηρ παισνιδοποίηζηρ 

6.2.1 Δυναμικι  

Στο υψθλότερο επίπεδο αφαίρεςθσ είναι θ δυναμικι. Τα 

ςθμαντικότερα δυναμικά ςτοιχεία παιχνιδιοφ είναι:  

1. Ρεριοριςμοί (όρια ι ότι χάνεισ να το κερδίηεισ από αλλοφ) 

2. Συναιςκιματα (περιζργεια, ανταγωνιςτικότθτα, απογοιτευςθ, 

ευτυχία)  
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3. Εξιςτόρθςθ (ςυνζπεια, εξελιςςόμενθ ιςτορία) 

4. Ρρόοδοσ (θ εξζλιξθ του παίκτθ) 

5. Σχζςεισ (θ κοινωνικοποίθςθ γεννά αιςκιματα ςυναδελφικότθτασ, 

κφρουσ, αλτρουιςμοφ) 

Η δυναμικι ορίηει το πλαίςιο ςτο οποίο κα δθμιουργθκεί το 

παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. Το  πλαίςιο χριηει διαχείριςθσ, δεν μπορεί να 

ειςαχκεί απευκείασ ςτο ςφςτθμα. 

 

6.2.2 Μθχανικι 

Η μθχανικι είναι θ βαςικι διαδικαςία που οδθγεί τθ δράςθ και γεννά 

τθ δζςμευςθ των παικτϊν. Υπάρχουν 10 ςθμαντικζσ μθχανικζσ παιχνιδιοφ: 

1. H πρόκλθςθ (puzzles ι άλλεσ αποςτολζσ που απαιτοφν κόπο για τθν 

επίλυςι τουσ) 

2. Η Ευκαιρία (ςτοιχεία που προςδίδουν τφχθ) 

3. Ο Διαγωνιςμόσ (κάποιοσ κερδίηει και κάποιοσ χάνει) 

4. Η Συνεργαςία (οι παίκτεσ πρζπει να ςυνεργάηονται για να επιτφχουν 

ζνα κοινό ςτόχο) 

5. Η Ανάδραςθ (πλθροφορίεσ για το πϊσ εξελίςςεται ο παίκτθσ) 

6. Η Απόκτθςθ πόρων (απόκτθςθ χριςιμων ι ςυλλεκτικϊν 

αντικειμζνων) 

7. Οι Επιβραβεφςεισ (οφζλθ από κάποιεσ δράςεισ ι επιτυχίεσ) 

8. Οι Συναλλαγζσ (εμπόριο μεταξφ παικτϊν, απευκείασ ι μζςω 

ενδιάμεςων) 

9. Οι Κφκλοι/Φορζσ (ςυμμετοχι κατά ςειρά αλλάηοντασ τουσ παίκτεσ) 

10. Η Κατάςταςθ νίκθσ (αντικειμενικόσ ςτόχοσ που κάνει ζναν παίκτθ 

νικθτι - ιςοπαλία και ιττα αποτελοφν ςυναφείσ ζννοιεσ) 
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Κάκε μθχανικι είναι ζνασ τρόποσ για να επιτφχεισ μία ι περιςςότερεσ 

από τισ δυναμικζσ που περιγράψαμε. Ζνα τυχαίο ςυμβάν, όπωσ μία 

παρζμβαςθ που ζρχεται απρόςμενα, μπορεί να παρακινιςει το ενδιαφζρον 

των παικτϊν για διαςκζδαςθ ι περιζργεια. Μπορεί, επίςθσ, να είναι ζνασ 

τρόποσ να προςελκφςει νζουσ ςυμμετζχοντεσ ι να διατθριςει το 

ενδιαφζρον ςτουσ ζμπειρουσ παίκτεσ. 

 

6.2.3 Δομικά ςτοιχεία 

Τα δομικά ςτοιχεία είναι πιο ειδικζσ φόρμεσ που μποροφν να 

εκφράςουν τισ μθχανικζσ ι τισ δυναμικζσ. 

Τα δεκαπζντε ςθμαντικότερα είναι: 

1. Επίτευγμα (κακοριςμζνοι αντικειμενικοί ςτόχοι) 

2. Αναπαράςταςθ του χριςτθ (εικονικι αναπαράςταςθ του χαρακτιρα 

ενόσ παίκτθ) 

3. Ραράςθμο (Badge) (εικονικι αναπαράςταςθ ενόσ επιτεφγματοσ) 

4. Τελικζσ μάχεσ (ιδιαίτερα δφςκολθ πρόκλθςθ για τον προβιβαςμό ςτο 

επόμενο επίπεδο) 

5. Συλλογζσ (ςφνολα από αντικείμενα ι παράςθμα που 

ςυνυπολογίηονται) 

6. Mάχθ (μία κακοριςμζνθ μάχθ, τυπικά μζτριασ δυςκολίασ) 

7. Ξεκλείδωμα περιεχομζνου (περιεχόμενο προςβάςιμο μόνο όταν ο 

παίκτθσ πετυχαίνει ζνα ςτόχο) 

8. Ανταλλαγι δϊρων θ δυνατότθτα να μοιραςτείσ πόρουσ με άλλουσ) 

9. Ρίνακασ απόδοςθσ (απεικόνιςθ τθσ απόδοςθσ των επιτευγμάτων 

ενόσ παίκτθ) 

10. Επίπεδα (κακοριςμζνα βιματα ςτθν πρόοδο του παίκτθ) 

11. Ρόντοι (αρικμθτικι αναπαράςταςθ τθσ προόδου του παίκτθ) 

12. Αναηθτιςεισ (προκακοριςμζνεσ προκλιςεισ με ςτόχουσ και βραβεία) 
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13. Κοινωνικά γραφιματα (αναπαράςταςθ του κοινωνικοφ δικτφου των 

παικτϊν μζςα ςτο παιχνίδι) 

14. Ομάδεσ (κακοριςμζνεσ ομάδεσ παικτϊν που δουλεφουν μαηί για ζναν 

κοινό ςτόχο) 

15. Εικονικά αγακά (ςτοιχεία με εικονικι θ πραγματικι/χρθματικι αξία) 

Τα ςθμαντικότερα και πιο ςυνθκιςμζνα από τα παραπάνω ςτοιχεία 

είναι οι Ρόντοι, τα Ραράςθμα και οι Ρίνακεσ απόδοςθσ. 

 

6.2.3.1 Ρόντοι 

 

Είναι ςυνθκιςμζνο χριςτεσ να ενκαρρφνονται ςε δράςεισ μζςα από 

τθ ςυλλογι πόντων. Η ενκάρρυνςθ μπορεί να προκφπτει για λόγουσ 

ανταγωνιςτικότθτασ. Αλλά οι πόντοι μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για 

διάφορουσ ςκοποφσ: 

1. Οι πόντοι κρατοφν το ςκορ. Αυτό αποτελεί ςυνθκιςμζνο τρόπο 

χριςθσ των πόντων ςτθ παιχνιδοποίθςθ. Οι πόντοι λζνε ςτον παίκτθ πόςο 

καλά τα πάει. Μπορεί επίςθσ να κακορίηουν και επίπεδα ςτα οποία ο 

παίκτθσ μεταβαίνει  ξεπερνϊντασ ζνα όριο πόντων. 

2. Οι πόντοι μπορεί να κακορίηουν μία κατάςταςθ νίκθσ. 

3. Οι πόντοι ςυνδζουν τθν πρόοδο ςτο παιχνίδι με εξωγενείσ 

βραβεφςεισ. 

4. Ραρζχουν ανάδραςθ γριγορθ, ςυχνι και άμεςθ. 

5. Οι πόντοι  μπορεί να απεικονίηουν ςε τρίτουσ τθν πρόοδο του παίκτθ. 

Θα μποροφςαν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ δείκτθσ κφρουσ.  

6. Ραρζχουν δεδομζνα για το ςχεδιαςτι. Οι πόντοι που κερδίηουν οι 

χριςτεσ μποροφν να ανιχνευκοφν και να αποκθκευτοφν και ςτθ ςυνζχεια να 

αναλυκοφν και να δϊςουν μετρικζσ για το ςφςτθμα. 
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6.2.3.2 Ρίνακασ απόδοςθσ 

 

 Ζνασ Ρίνακασ απόδοςθσ δίνει το πλαίςιο τθσ προόδου ενόσ παίκτθ με 

τρόπο που δεν το δείχνουν οι πόντοι ι τα παράςθμα. Εάν θ απόδοςθ του 

χριςτθ μετράει ςτθν κοινότθτα που ζχει δθμιουργιςει το ςφςτθμα τότε ο 

πίνακασ απόδοςθσ είναι το μζςο τθσ δθμοςιοποίθςισ τθσ. Συνεπϊσ, 

μποροφν να παρζχουν ιςχυρά κίνθτρα ςτουσ χριςτεσ (Werbach, K., & 

Hunter, D. ,2012). 

 

6.2.3.3 Ραράςθμα 

  

Ζνα παράςθμο είναι μία εικονικι αναπαράςταςθ κάποιου 

επιτεφγματοσ ςτο παιχνίδι. Κάποια παράςθμα μερικζσ φορζσ κακορίηουν 

ζνα ςυγκεκριμζνο επίπεδο πόντων. Υπάρχουν 5 χαρακτθριςτικά των 

παραςιμων που παρζχουν κίνθτρο ςε ζνα ςφςτθμα (Antin & Churchill, 

2011): 

 

(1) Θζςπιςθ Στόχου 

Η πιο προφανισ λειτουργία των βραβείων είναι θ τοποκζτθςθ 

ςτόχων. Η τοποκζτθςθ ςτόχων αποτελεί ζνα ιςχυρό κίνθτρο για τθν ζναρξθ 

τθσ κίνθςθσ προσ τθν κατεφκυνςθ που αυτόσ ορίηει. Στθν περίπτωςθ τθσ 

ψθφιακισ επιβράβευςθσ, θ διαδικαςία αυτι περιγράφεται ωσ “εννοιολογικι 

κατανάλωςθ”. Η επίτευξθ και μόνο του ςτόχου αποτελεί τθν επιβράβευςθ 

του χριςτθ που το κατάφερε. Εφόςον υλικά αγακά δεν αποδίδονται ςτο 

χριςτθ που ζφταςε ςτο ςτόχο “η εμπειρία και η μνήμη τησ” είναι αυτά που 

ςυνδζονται με το βραβείο. 
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Δφο ςθμαντικζσ επιςθμάνςεισ ςτθν τοποκζτθςθ ςτόχων:  

Οι ςτόχοι μπορεί να μθν είναι ρθτά προςδιοριςμζνοι 

i. οι ςχεδιαςτζσ κζλουν να ςκιαγραφιςουν το ςτόχο 

ii. οι δραςτθριότθτεσ για τθν επίτευξθ είναι υποκειμενικζσ ι μερικϊσ 

κακοριςμζνεσ. 

Η επίτευξθ ενόσ ςτόχου επιδρά ιςχυρότερα εάν οι χριςτεσ μποροφν 

να δουν τθν πρόοδό τουσ για τθν επίτευξι του. Με αυτόν τον τρόπο 

δθμιουργείται θ αίςκθςθ ςτο χριςτθ ότι κατευκφνεται ςωςτά για τθν 

επίτευξθ του ςτόχου. Οι χριςτεσ κλιμακϊνουν τθν προςπάκειά τουσ κακϊσ 

πλθςιάηουν το ςτόχο. 

 

(2) Κακοδιγθςθ 

Τα βραβεία κακοδθγοφν τουσ χριςτεσ ςτουσ ποικίλουσ τφπουσ 

δραςτθριοτιτων που παρζχει ζνα ςφςτθμα. Η λειτουργία αυτι είναι χριςιμθ 

ςτθν κατιχθςθ νζων χρθςτϊν και βοθκά, τουσ πιο κλειςτοφσ από τθν 

κοινότθτα χριςτεσ, να εμπλουτίςουν τθ ςυμμετοχι τουσ. Οι χριςτεσ 

αντιλαμβάνονται τισ ατομικζσ δραςτθριότθτεσ που ζχουν αξία και 

ςυμπεραίνουν τθ ςυμβολι τουσ ςτθν κοινότθτα. Ζτςι τα βραβεία ωφελοφν 

ζνα ςφςτθμα ακόμθ και αν οι χριςτεσ δεν αποκτιςουν ποτζ βραβείο.  

 

(3) Φιμθ 

Η αξία που εμπεριζχεται ςτα βραβεία περιλαμβάνει τα ενδιαφζροντα 

του χριςτθ, τθν εξειδίκευςθ του και τθν μζχρι ςτιγμισ αλλθλεπίδραςι του 

με το ςφςτθμα. Ζτςι δίνουν μία εικόνα για το χριςτθ και τθ δραςτθριότθτά 

του (μποροφμε να ποφμε ότι δίνουν λακωνικά το ιςτορικό του). Τα βραβεία, 

με αυτό τον τρόπο αποτελοφν εργαλείο για τον προςδιοριςμό τθσ 

εμπιςτοςφνθσ ςτα μζλθ μιασ κοινότθτασ και ςτο περιεχόμενο που αυτι 

παράγει.  
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(4) Κφροσ/Επιβεβαίωςθ 

Τα βραβεία μπορεί να αποτελζςουν ςφμβολο κφρουσ. Επειδι 

δθλϊνουν τα επιτεφγματα ενόσ χριςτθ ςε κάποια δραςτθριότθτα αποτελοφν 

επίςθσ ζνδειξθ κφρουσ χωρίσ ο χριςτθσ να καυχιζται ρθτά για αυτά. Η ιςχφσ 

τθσ επιβράβευςθσ του κφρουσ προκφπτει από τθν προςδοκία ότι οι άλλοι 

χριςτεσ κα αντιμετωπίηουν με περιςςότερο καυμαςμό κάποιον που ζχει 

κερδίςει βραβείο ςε κάποια δραςτθριότθτα ςε ςχζςθ με άλλουσ. 

Τα βραβεία επίςθσ, αποτελοφν προςωπικι επιβεβαίωςθ κακϊσ 

λειτουργοφν ωσ υπενκφμιςθ των περαςμζνων επιτυχιϊν.  

Αυτι θ διάκριςθ ςε “κφροσ” και “επιβεβαίωςθ” υποδθλϊνει τθ 

διαφορετικι ςτόχευςθ των χρθςτϊν, δθλαδι ατομικά και ςτο πλαίςιο τθσ 

κοινότθτασ. Σαν παρατιρθςθ μποροφμε να ποφμε ότι οι χριςτεσ που 

ενδιαφζρονται για τα ατομικά πλεονεκτιματα ενόσ βραβείου ενδιαφζρονται 

για το κφροσ του βραβείου, περιςςότερο από αυτοφσ που ενδιαφζρονται για 

το βακμό προςφοράσ τουσ ςτθν κοινότθτα. 

 

(5) Ταυτότθτα Ομάδασ 

Τα βραβεία αποτελοφν ομπρζλα για ζνα ςφνολο από κοινζσ 

δραςτθριότθτεσ που δζνουν μία ομάδα χρθςτϊν γφρω από μία “κοινι 

εμπειρία”. Η απόκτθςθ ενόσ βραβείου μπορεί να δϊςει τθν αίςκθςθ 

ςφμπνοιασ/αλλθλεγγφθσ και να αυξιςει τθ κετικι υπόςταςθ τθσ ομάδασ 

μζςα από τθν αίςκθςθ απόκτθςθσ μιασ κοινισ ταυτότθτασ των μελϊν τθσ 

ομάδασ. Είναι ςθμαντικό χαρακτθριςτικό επειδι ςτα κοινωνικά δίκτυα θ 

αυξθμζνθ αίςκθςθ κοινισ ταυτότθτασ μιασ ομάδασ αυξάνει τθ 

ςυνεργαςία(ςε ςυνεργατικά ζργα). 
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7 Μεκοδολογία 

 

Για τθ διερεφνθςθ τθσ επίδραςθσ των παραςιμων ςτθ ςυμπεριφορά 

των χρθςτϊν μελετοφνται δεδομζνα από χριςτεσ που ζχουν κερδίςει 

παράςθμα ςτον ιςτότοπο StackOverflow. Η ςυμπεριφορά των χρθςτϊν από 

ενζργειεσ που παραςθμοφοροφνται αποτυπϊνεται από τθν προςπάκειά 

τουσ να επιτφχουν ι όχι το ςτόχο απόκτθςθσ του παραςιμου. Αυτι θ 

προςπάκεια, αναμζνεται να εμφανιςτεί από τθν εκτενι επανάλθψθ τθσ 

δραςτθριότθτασ θ οποία οδθγεί, τελικά, ςτθν απόκτθςθ του παραςιμου. Ο 

ρόλοσ, όμωσ, των επιβραβεφςεων δεν είναι μόνο αυτόσ. Ζχουν ςτόχο, 

επίςθσ, να αποτελζςουν κίνθτρο γνωριμίασ για τουσ χριςτεσ με μία νζα 

δραςτθριότθτα. Ζτςι οι ενζργειεσ των χρθςτϊν αναμζνονται αςκενείσ πριν 

και εντονότερεσ μετά τθν απόκτθςθ του παραςιμου.   

Για τθν ανάδειξθ τθσ μεταβολισ ςτθν προςπάκεια των χρθςτϊν θ 

ζρευνα επικεντρϊνεται ςτθ δραςτθριότθτα που παρατθρείται πριν και μετά 

τθν απόκτθςθ του παραςιμου. Στόχοσ τθσ ζρευνασ, για τθ διερεφνθςθ ςτο 

χρονικό διάςτθμα που προθγείται τθσ απόκτθςθσ, είναι θ παρατιρθςθ τθσ 

δραςτθριότθτασ κακϊσ πλθςιάηει ο χριςτθσ ςτθν απόκτθςθ του παραςιμου 

για να διαπιςτωκεί κατά πόςο προςπακεί να κερδίςει το παράςθμο. Με τθν 

απουςία αλλεπάλλθλων ενεργειϊν πριν ι μετά τθν απόκτθςθ ςυμπεραίνεται 

ότι το παράςθμο παρζχεται ωσ ςυνζπεια τθσ ςυνθκιςμζνθσ δραςτθριότθτασ 

του χριςτθ. Ο ςτόχοσ  είναι θ ςφγκριςθ τθσ δραςτθριότθτασ των χρθςτϊν 

πριν τθν απόκτθςθ του παραςιμου με αυτι που παρατθρείται μετά τθν 

απόκτθςι του ϊςτε να διαπιςτωκεί εάν θ τοποκζτθςθ ενόσ ςτόχου επιφζρει 

αλλαγζσ ςτθ ςυμπεριφορά.  
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7.1 Περιγραφή του StackOverflow 

 Ο ιςτότοποσ StackOverflow  ζχει αναπτφξει ζνα ςφςτθμα 

παιχνιδοποίθςθσ το οποίο χρθςιμοποιεί και τθν τεχνικι των παραςιμων. Ο 

ιςτότοποσ αποτελεί χϊρο ςτον οποίο διατυπϊνονται ερωτιςεισ από χριςτεσ 

και οι απαντιςεισ που δίνονται αξιολογοφνται και κατατάςςονται από τθν 

κοινότθτα. Αποτελεί μζροσ επικοινωνίασ και ανταλλαγισ γνϊςεων για 

προγραμματιςτζσ. Ζτςι δθμιουργείται μία βάςθ δεδομζνων με ερωτιςεισ και 

άρτια διατυπωμζνεσ απαντιςεισ χριςιμθ τόςο για εξειδικευμζνα τεχνικά 

ηθτιματα όςο και για ευρφτερου φάςματοσ κζματα ςτον προγραμματιςμό.  

 Το ςφςτθμα τθσ παιχνιδοποίθςθσ που χρθςιμοποιεί το StackOverflow 

εμπλουτίηει τθ παραπάνω βαςικι του λειτουργία. Εφαρμόηει ζνα ςφςτθμα 

κανόνων που βακμολογεί τουσ χριςτεσ επιβραβεφοντασ ι τιμωρϊντασ τουσ 

για ςυγκεκριμζνεσ πράξεισ τουσ. Η βακμολόγθςθ αυτι ονομάηεται φιμθ. Οι 

ερωτιςεισ και οι απαντιςεισ μποροφν να προςκζςουν ι να αφαιρζςουν 

βακμοφσ φιμθσ από τουσ χριςτεσ που τισ διατυπϊνουν. Πςεσ από αυτζσ 

ικανοποιοφν περιςςότερουσ χριςτεσ κερδίηουν τισ κετικζσ τουσ ψιφουσ και 

οι δθμιουργοί τουσ περιςςότερουσ βακμοφσ. Αντίκετα όςεσ κεωροφνται 

ιδιαίτερα αςαφείσ, χωρίσ ςυγκεκριμζνο ςτόχο ι με οποιοδιποτε τρόπο δεν 

εμπλουτίηουν τθν γνωςιακι βάςθ τθσ κοινότθτασ δζχονται αρνθτικζσ 

ψιφουσ και τιμωροφνται με αφαίρεςθ βακμϊν οι δθμιουργοί τουσ.  

Η κοινότθτα των προγραμματιςτϊν φαίνεται να ζχει ανάγκθ για 

πλθρζςτερθ τεχνικι πλθροφόρθςθ και θ ίδια αναλαμβάνει τθν αρτιότερθ 

επζκταςθ τθσ γνωςιακισ τθσ βάςθσ. Πςεσ περιςςότερεσ ενζργειεσ κάνει ο 

ςυμμετζχων τόςο αυξάνει τισ πικανότθτεσ για κετικι αποτίμθςθ και 

διάκριςθ μεταξφ των υπολοίπων. Ζτςι προκαλείται ο χριςτθσ να ςυμβάλει 

ουςιαςτικά ςτθ κοινότθτα.  

Επιπλζον αυτϊν των κανόνων υπάρχουν και άλλοι που βοθκοφν ςτθν 

εφρυκμθ λειτουργία του ιςτοχϊρου. Αποτελοφνται από επιβραβεφςεισ για 

δευτερεφουςεσ ενζργειεσ, ςθμαντικζσ όμωσ για τθ λειτουργικότθτα ι τθν 
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αναβάκμιςθ τθσ ποιότθτασ του περιεχομζνου. Για παράδειγμα, 

επιβραβεφεται θ επεξεργαςία των δθμοςιεφςεων ϊςτε να βελτιωκοφν 

εκφραςτικά.  

Οι χριςτεσ κακϊσ ενεργοφν αποτιμϊνται με μία βακμολογία. 

Σφμφωνα με τθ βακμολόγθςθ που λαμβάνουν ζχουν διαφορετικά 

δικαιϊματα, ρόλουσ και προςβάςεισ. Ζνασ νζοσ χριςτθσ μπορεί να 

δθμοςιεφςει μία ερϊτθςθ ι μία απάντθςθ αλλά δε μπορεί να ψθφίςει ι να 

ενθμερϊςει για κακόβουλεσ δθμοςιεφςεισ. Αντίκετα, ζνασ ζμπειροσ χριςτθσ 

πζραν των προθγοφμενων δυνατοτιτων μπορεί να δθμιουργεί ι να 

ςυμμετζχει ςε χϊρουσ επικοινωνίασ (chat rooms), να λειτουργεί ςε ρόλο 

διαχειριςτι ι να ζχει πρόςβαςθ ςτα ςτοιχεία επιςκεψιμότθτασ του 

StackOverflow. 

 

 

7.2 Δεδομζνα του StackOverflow 

Τα δεδομζνα που χρθςιμοποιικθκαν περιλαμβάνουν τουσ χριςτεσ, 

τισ δθμοςιεφςεισ, τα παράςθμα, τα ςχόλια, τθν επεξεργαςία και το ιςτορικό 

των δθμοςιεφςεων.  

Συνολικά οι χριςτεσ του ιςτότοπου ςτισ 09/12/2016 είναι 6.409.376. 

Από τθν ζναρξθ του StackOverflow, το Σεπτζμβριο του 2008, οι χριςτεσ και 

οι δθμοςιεφςεισ παρουςιάηουν αυξθτικι τάςθ κάκε χρόνο. 
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Στο ςχιμα 7.1 φαίνεται ζντονθ αφξθςθ για τα ζτθ 2014 και 2015. 

 

Σσήμα 7.1 Χπήζηερ ανά έηορ ηος StackOverflow 

Η ζντονθ αυτι αφξθςθ αποτυπϊνεται και ςτο διάγραμμα των 

δθμοςιεφςεων ανά ζτοσ (ςχιμα 7.2) όπου για τα ίδια ζτθ παρουςιάηεται 

ςταςιμότθτα. 

 

Σσήμα 7.2 Σςνολικέρ δημοζιεύζειρ ανά έηορ 
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Στο ςχιμα 7.3 παρουςιάηονται τα εγγεγραμμζνα μζλθ του ιςτότοπου 

ανά θλικία. Ραρατθρείται ότι τα εγγεγραμμζνα μζλθ βρίςκονται κατά κφριο 

λόγο ςτθν θλικία 25-30 και δευτερευόντωσ ςτθν θλικία 30-35. Επιςθμαίνεται 

ότι τα ςτοιχεία προζρχονται από, περίπου, το 9% των χρθςτϊν που ζχουν 

δθλϊςει τθν θλικία τουσ. 

 

Σσήμα 7.3 Σύνολο σπηζηών ανά ηλικία 

 

Το ςφνολο των παραςιμων που ζχουν δοκεί, ςφμφωνα με τισ 

παρακάτω βακμίδεσ φιμθσ, είναι  19.240.541. Στον πίνακα 7-1 φαίνεται θ 

κατανομι τουσ ανά κατθγορία (Χάλκινα, Αςθμζνια, Χρυςά) και ανά βακμίδα 

φιμθσ.  

Πίνακαρ 7-1 Πλήθορ παπαζήμων ανά καηηγοπία και ανά βαθμίδα θήμηρ  

Σφνολο Χρυςά Αςθμζνια Χάλκινα Βακμίδα 

φιμθσ 

3.864.330 6.895 89.133 3.768.302 1-15 

2.579.989 20.728 132.102 2.427.159 15-50 
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1.551.696 22.994 138.078 1.390.624 50-100 

1.665.496 31.105 181.701 1.452.690 100-200 

2.073.393 46.498 447.100 1.579.795 200-500 

3.159.110 95.141 922.342 2.141.627 500-1500 

1.720.072 73.718 560.503 1.085.851 1500-3000 

1.061.293 54.521 347.048 659.724 3000-5000 

1.088.328 61.821 363.958 662.549 5000-10000 

476.834 28.977 163.232 284.625 10000-15000 

19.240.541 442.398 3.345.197 15.452.946 Σφνολο 

 

Στο ςχιμα 7.4 παρουςιάηεται το ποςοςτό των χρθςτϊν ανά βακμίδα 

φιμθσ και το πλικοσ των παραςιμων ανά χριςτθ για κάκε βακμίδα φιμθσ. 

Ραρατθρείται ότι το μεγαλφτερο ποςοςτό των χρθςτϊν (περίπου το 91%) 

ζχει φιμθ από 1 ζωσ 100. Το υπόλοιπο 9% αποτελείται από χριςτεσ πιο 

ενεργοφσ, που ενθμερϊνουν το περιεχόμενο και απαντοφν ςε ερωτιςεισ με 

αποτζλεςμα να αυξάνουν τθ φιμθσ τουσ.  

Μποροφμε να κεωριςουμε ότι οι χριςτεσ που ζχουν φιμθ πάνω από 

100 βακμοφσ ζχουν αςχολθκεί αρκετά με τον ιςτότοπο και κακϊσ αποκτοφν 

βακμιαία δικαιϊματα αυξάνουν τα κίνθτρά τουσ και επομζνωσ και θ 

δζςμευςι τουσ. Ζτςι, επιςθμαίνουμε ότι, ςφμφωνα με το διάγραμμα, οι 
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χριςτεσ που είναι πιο ενεργοί και αυξάνουν τθ φιμθ τουσ κερδίηουν 

αναλογικά τα περιςςότερα παράςθμα.  

 

 

Σσήμα 7.4 Πλήθορ σπηζηών και πλήθορ παπαζήμων ανά καηηγοπία θήμηρ 

 

 

Στο ςχιμα 7.5 εμφανίηεται θ ςυμμετοχι των χρθςτϊν ποςοςτιαία ανά 

βακμίδα φιμθσ και ανά θλικία. Ραρατθρείται θ μείωςθ των χρθςτϊν τθσ 

θλικιακισ ομάδασ κάτω των 30, όςο αυξάνεται θ βακμίδα φιμθσ. Αντίκετα, 

χριςτεσ με θλικία άνω των 30 εμφανίηουν αυξθμζνα ποςοςτά παράλλθλα με 

τθν αφξθςθ τθσ φιμθσ. Από τισ δραςτθριότθτεσ που μπορεί να κάνει ζνασ 

χριςτθσ, ϊςτε να αυξιςει τθ φιμθ του, ο πιο αποδοτικόσ είναι να λάβει 

καλι βακμολόγθςθ ςτισ απαντιςεισ του.  

Οι χριςτεσ που οι απαντιςεισ τουσ ξεπερνοφν τισ 200 κετικζσ ψιφουσ 

και είναι άνω των 30 ετϊν αποτελοφν το 80% του ςυνόλου με φιμθ μζχρι 

15.000 βακμοφσ. Ζτςι, παρουςιάηεται ότι χριςτεσ με μεγαλφτερθ εμπειρία 
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είναι πικανότερο να γράφουν πιο ολοκλθρωμζνεσ απαντιςεισ και να 

λαμβάνουν μεγαλφτερθ βακμολογικι φιμθ τελικά. 

 

Σσήμα 7.5 Σσέζη θήμηρ-ηλικίαρ 

 

Στο ςχιμα 7.6 παρουςιάηεται θ ποςόςτωςθ κάκε κατθγορίασ 

παραςιμου για κάκε βακμίδα φιμθσ. Διαπιςτϊνουμε τθ μείωςθ των 

ποςοςτϊν απόκτθςθσ χάλκινων παραςιμων και τθν αντίςτοιχθ αφξθςθ των 

αςθμζνιων και χρυςϊν, όςο θ φιμθ των χρθςτϊν βακμιαία αυξάνεται. 

Ραρατθροφμε, επίςθσ, τθν μεγάλθ αφξθςθ των αςθμζνιων παραςιμων για 

τουσ χριςτεσ που ζχουν φιμθ από 200 ζωσ 3000.  

Να επιςθμάνουμε ότι το ποςοςτό των χάλκινων παραςιμων 

παραμζνει μεγάλο, ακόμθ και ςτουσ χριςτεσ που ανικουν ςτθν τελευταία 

βακμίδα φιμθσ (10000-15000) επειδι οι χριςτεσ πετυχαίνουν το ςτόχο του 

κάκε παραςιμου ςειριακά. Δθλαδι για να πάρει ζνασ χριςτθσ το παράςθμο 

“Great Question” (Χρυςό παράςθμο) πρζπει να λάβει θ ερϊτθςι του 100 

κετικζσ ψιφουσ. Συνεπϊσ, μζχρι να φτάςει τισ 100 κετικζσ ψιφουσ κα ζχει 

ιδθ λάβει το αςθμζνιο και το χάλκινο που απαιτοφν, αντίςτοιχα, 25 και 10 

κετικζσ ψιφουσ. 
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Σσήμα 7.6 Ποζόζηωζη καηηγοπιών παπαζήμος ανά θήμη 

Στο ςχιμα 7.7 παρουςιάηεται θ απόκτθςθ παραςιμων ανά βακμίδα 

φιμθσ. Ραρατθρείται ότι το πλικοσ των παραςιμων που αποκτοφνται από 

τουσ χριςτεσ μειϊνεται βακμιαία όςο οι χριςτεσ αυξάνουν τθ φιμθ τουσ. 

Επιπλζον, παρατθρείται ζντονθ αφξθςθ ςτθν απόκτθςθ παραςιμων για τουσ 

χριςτεσ που ανικουν ςτθ βακμίδα 500-1500.  

Το μεγαλφτερο μζροσ των παραςιμων προςφζρονται ςε 

δραςτθριότθτεσ με τισ οποίεσ αςχολοφνται οι χριςτεσ που ζχουν χαμθλι 

βακμολογία (νζοι χριςτεσ). Πςο οι χριςτεσ αυξάνουν τθ φιμθ τουσ, μζςα 

από τθν ςυνεχι δραςτθριότθτά τουσ, ταυτόχρονα κερδίηουν τθ πλειονότθτα 

των παρεχόμενων παραςιμων. Η δραςτθριότθτα των χρθςτϊν με μεγάλθ 

βακμολογία αποδίδει λιγότερα παράςθμα αφοφ το μεγαλφτεροσ μζροσ 

αυτϊν το ζχουν κερδίςει ςε όλθ τθ διάρκεια  τθσ πορείασ τουσ. 
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Σσήμα 7.7 Σσέζη θήμηρ-παπαζήμων 

 

7.3 Πηγή των δεδομζνων 

 Τα δεδομζνα που χρθςιμοποιικθκαν προζρχονται από τον Data 

Explorer του Stack Exchange. Αποτελεί τθν πλατφόρμα πρόςβαςθσ ςτα 

ανοιχτά δεδομζνα του StackOverflow. Με τθν εκτζλεςθ SQL ερωτθμάτων 

είναι δυνατι θ πρόςβαςθ ςτο ςφνολο των δεδομζνων, με περιοριςμό ςτον 

αρικμό των γραμμϊν που επιςτρζφονται (50.000 γραμμζσ).  

 

7.4 Ποια παράςημα χρηςιμοποιήθηκαν για τη 

μελζτη 

Πλα τα παράςθμα που χρθςιμοποιοφνται ςτο StackOverflow είναι 

ςυνολικά 101. Τα παράςθμα χωρίηονται ςε κατθγορίεσ. Υπάρχουν παράςθμα 

ερωτιςεων, απαντιςεων, ςυμμετοχισ, ετικετϊν, διαχείριςθσ, εγχειριδίων 

και άλλα που δεν περιλαμβάνονται ςε καμία ειδικι κατθγορία. Επίςθσ, όλα 

τα παράςθμα κατθγοριοποιοφνται με βάςθ τθν δυςκολία απόκτθςθσ. Η 
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κατθγοριοποίθςθ αυτι χωρίηει τα παράςθμα ςε χάλκινα, αςθμζνια και 

χρυςά. 

 Τα περιςςότερα παράςθμα δίνονται ςτο δθμιουργό τθσ δθμοςίευςθσ 

μετά από τθ κετικι απόκριςθ άλλων χρθςτϊν (π.χ. το παράςθμο “Favorite 

Question” που δίνεται ςτο δθμιουργό αφοφ 25 άλλοι χριςτεσ ζχουν 

τοποκετιςει ςτα αγαπθμζνα τουσ τθν ερϊτθςι του). Η βράβευςθ αυτοφ του 

τφπου αναφζρεται ςτθ ποιότθτα του περιεχομζνου και πωσ θ κοινότθτα τθν 

εκλαμβάνει. Συνεπϊσ, είναι δφςκολο να μετρθκεί ποςοτικά θ αλλαγι τθσ 

ςυμπεριφοράσ των δθμιουργϊν δθμοςιεφςεων ςτθ προςπάκειά τουσ για τθν 

ποιοτικι βελτίωςθ τουσ.  

 Υπάρχουν, επίςθσ, παράςθμα που δεν απαιτοφν ιδιαίτερθ 

προςπάκεια από το χριςτθ για να τα αποκτιςει (π.χ. το παράςθμο 

“Supporter” που δίνεται όταν ο χριςτθσ ψθφίςει κετικά για πρϊτθ φορά). 

Αυτά τα παράςθμα δίνουν τθ δυνατότθτα ςτο χριςτθ να γνωρίςει κάποιεσ 

νζεσ λειτουργικότθτεσ του ιςτότοπου και προςδίδουν τθν αίςκθςθ του 

παιχνιδιοφ κυρίωσ λόγω τθσ ευκολίασ με τθν οποία δίνονται. Τα παράςθμα 

αυτά δεν παρζχουν ιδιαίτερθ γνϊςθ όςον αφορά τθν αλλαγι τθσ 

ςυμπεριφοράσ εφόςον μελετθκοφν ανεξάρτθτα. Ζχουν μελετθκεί ςε 

ςυνάρτθςθ με το παράςθμο τθσ επόμενθσ βακμίδασ (χάλκινο και αςθμζνιο 

μαηί) για να διαπιςτωκεί εάν υπάρχει κάποια ςυςχζτιςθ ςτθν αλλαγι τθσ 

ςυμπεριφοράσ. 

 Τζλοσ, κατζςτθ αδφνατο να μελετθκοφν τα παράςθμα για τισ ψιφουσ 

κακϊσ δεν διατίκενται τα δεδομζνα των χρθςτϊν που ψθφίηουν για λόγουσ 

διατιρθςθσ ανωνυμίασ τθσ ψιφου.  

 Τα παράςθμα που μελετικθκαν είναι τα εξισ: Archaeologist, 

Commentator, Pundit, Explainer, Refiner, Illuminator, Editor, Strunk & White, 

Copy Editor, Research Assistant. Αναλυτικι περιγραφι για κάκε ζνα από 

αυτά βρίςκεται ςτο πίνακα 7-2.  
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Πίνακαρ 7-2 Παπάζημα πος μελεηήθηκαν 

Ρεριγραφι Ραράςθμο 

Η επεξεργαςία 100 δθμοςιεφςεων που είναι 

ανενεργά για 6 μινεσ 

Archaeologist 

Η ςυγγραφι 10 ςχολίων Commentator 

Η ςυγγραφι 10 ςχολίων που ζχουν ςκορ 

μεγαλφτερο ι ίςο με 5  

Pundit 

Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε μία ερϊτθςθ (θ 

απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από μθδζν 

και να δοκεί εντόσ 12 ωρϊν από τθν ϊρα τθσ 

επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ) 

Explainer 

Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε 50 ερωτιςεισ (θ 

απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από μθδζν 

και να δοκεί εντόσ 12 ωρϊν από τθν ϊρα τθσ 

επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ) 

Refiner 

Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε 500 ερωτιςεισ 

(θ απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από 

μθδζν και να δοκεί εντόσ 12 ωρϊν από τθν ϊρα 

τθσ επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ) 

Illuminator 

Η επεξεργαςία μίασ δθμοςίευςθσ Editor 

Η επεξεργαςία 80 δθμοςιεφςεων  Strunk & White 
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Η επεξεργαςία 500 δθμοςιεφςεων  Copy Editor 

Η επεξεργαςία 50 tag wikis Research Assistant 

 

7.5 Πωσ αναλφθηκαν τα δεδομζνα 

 Για κάκε ομάδα δεδομζνων που επιςτρζφονταν γινόταν εξαγωγι ςε 

μορφι λογιςτικϊν φφλλων (.xlsx). Τα πεδία που ζχει κάκε πίνακασ ςε αυτό 

το ςθμείο είναι τα εξισ: creationdate, userid, date, name. Στα θλικιακά 

διαγράμματα υπάρχει ζνα επιπλζον πεδίο για τθν θλικία, το πεδίο age. Το 

creationdate δθλϊνει τθν θμερομθνία και ϊρα που δθμιουργικθκε κάκε 

δθμοςίευςθ, ςχόλιο κτλ. Το userid δείχνει το μοναδικό αρικμό που ζχει κάκε 

χριςτθσ. Το name δθλϊνει το όνομα του παραςιμου. Το date δείχνει τθν 

θμερομθνία που ο αντίςτοιχοσ χριςτθσ ζλαβε το ςυγκεκριμζνο παράςθμο. 

 Για να αναδειχκεί θ πικανι αλλαγι ςτθ ςυμπεριφορά του χριςτθ 

πριν και μετά τθν βράβευςι του με το παράςθμο, τοποκετικθκαν οι 

ενζργειεσ του χριςτθ (δθμοςίευςθ, ςχόλιο κτλ) ςε ζναν άξονα με κζντρο του 

τθν θμερομθνία βράβευςθσ. Ζτςι ςτα διαγράμματα παρουςιάηεται θ χρονικι 

ςτιγμι μθδζν ωσ θ θμερομθνία λιψθσ του παραςιμου, με αρνθτικζσ τιμζσ οι 

ενζργειεσ πριν από αυτό το ςθμείο και με κετικζσ οι ενζργειεσ μετά από 

αυτό.  

  Για να επιτευχκεί αυτό και να δθμιουργθκεί ζνα διάγραμμα με τισ 

ενζργειεσ ανά θμζρα ζγιναν τα εξισ:  

1. Για κάκε γραμμι του πίνακα αφαιρζκθκε θ θμερομθνία λιψθσ του 

παραςιμου από τθν θμερομθνία τθσ ενζργειασ.  

2. Στθ ςυνζχεια μετρικθκαν οι ενζργειεσ που ζγιναν για κάκε θμζρα και 

ανά χριςτθ και κρατικθκε μόνο το άκροιςμά τουσ 

Τα διαμορφωμζνα δεδομζνα αναπαριςτϊνται με διαγράμματα διαςποράσ. 
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Οι αναπαραςτάςεισ απόκτθςθσ παραςιμων ανά θλικία αναπαριςτϊνται με 

διαγράμματα ςτιλθσ. 
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8 Αποτελζςματα 

8.1 Archaeologist  

(Η επεξεργαςία 100 δθμοςιεφςεων που είναι ανενεργζσ για 6 μινεσ) 

Το ςχιμα 8.1 δείχνει τον αρικμό επεξεργαςιϊν για κάκε δθμοςίευςθ 

που είναι ανενεργι για περιςςότερο από ζξι μινεσ, ανά θμζρα και για κάκε 

χριςτθ. Στον οριηόντιο άξονα παρουςιάηονται οι θμζρεσ ωσ απόςταςθ από 

τθν θμζρα που ο κάκε χριςτθσ κζρδιςε το παράςθμο (θ θμζρα απόκτθςθσ 

αναπαριςτάται από το ςθμείο μθδζν). Δεδομζνου ότι οι δθμοςιεφςεισ που 

είναι ανενεργζσ για 6 μινεσ δεν τραβοφν το ενδιαφζρον των χρθςτϊν, το 

ςυγκεκριμζνο παράςθμο δίνει κίνθτρο για να ενεργοποιθκοφν ξανά παλιά 

ερωτιματα. Φαίνεται ότι οι χριςτεσ ζχουν ενεργοποιθκεί ζντονα μζχρι να 

αποκτιςουν το παράςθμο ενϊ από εκεί και φςτερα ςταματοφν απότομα να 

αςχολοφνται με τζτοιου είδουσ δθμοςιεφςεισ.  Να επιςθμάνουμε ότι θ 

επεξεργαςία αυτϊν των δθμοςιεφςεων εκτόσ ότι μετροφνται για αυτό το 

παράςθμο επίςθσ προςμετροφνται και για άλλα παράςθμα όπωσ τα “Strunk 

& White” και “Copy Editor”. 

 

Σσήμα 8.1 Archaeologist, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 
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8.2 Ηλικιακά ςτατιςτικά δεδομζνα για τo 

παράςημo Archaeologist 

 

Στο ςχιμα 8.2 απεικονίηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά 

θλικιακι ομάδα για τουσ χριςτεσ που ζχουν λάβει αυτό το παράςθμο. Εδϊ 

παρατθροφμε ότι θ βαςικι εναςχόλθςθ για το ςυγκεκριμζνο παράςθμο 

ςυντελείται από τθν θλικιακι ομάδα 25-35. Οι μικρότερεσ θλικίεσ ζχουν 

ιδιαίτερα μικρι ςυμμετοχι ενϊ οι μεγαλφτερεσ μζτρια. Σθμειϊνουμε ότι θ 

επεξεργαςία δθμοςιεφςεων ζχει μικρό βακμολογικό ενδιαφζρον 

(βακμολογία φιμθσ) και δεν αποτελεί ιςχυρό κίνθτρο για τουσ χριςτεσ. 

Ακόμθ λιγότερο κίνθτρο ζχουν οι χριςτεσ να αςχολθκοφν  με δθμοςιεφςεισ 

που είναι ανενεργζσ για πάνω από ζξι μινεσ. Το κίνθτρο για το χριςτθ είναι 

πικανό να προκαλείται περιςςότερο από τθν επικυμία απόκτθςθσ του 

παραςιμου. Σε αυτό το κίνθτρο φαίνεται να ενδίδουν περιςςότερο οι 

νεαρότερεσ θλικίεσ. 

 

Σσήμα 8.2 Πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 
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8.3 Commentator  

(Η ςυγγραφι 10 ςχολίων) 

Σε αυτό το παράςθμο φαίνεται να ςυμβαίνει θ αντίςτροφθ διαδικαςία. Στο 

ςχιμα 8.3 οι χριςτεσ αυξάνουν  ζντονα τθ δραςτθριότθτά τουσ τθν θμζρα 

απόκτθςθσ του παραςιμου όμωσ φαίνεται να προκαλείται ζντονθ ςυγγραφι 

ςχολίων που διαρκεί μετά τθν απόκτθςι του. Εδϊ χρθςιμοποιείται θ 

ιδιότθτα τθσ κακοδιγθςθσ για να εξοικειωκοφν οι χριςτεσ με τθ ςυγγραφι 

ςχολίων και να ςυμμετζχουν ςτον ιςτότοπο χωρίσ κόςτοσ για τθ φιμθ τουσ 

(θ ςυγγραφι ςχολίων δεν προςφζρει οφτε αφαιρεί βακμοφσ από τθ φιμθ 

του χριςτθ). Ζτςι οι χριςτεσ επικοινωνοφν μεταξφ τουσ ςε ζναν ελεφκερο 

από κανόνεσ χϊρο ςυμβάλλοντασ, κρίνοντασ ι μακαίνοντασ από τθ 

διαδικαςία ϊςτε να προετοιμαςτοφν για να κάνουν κάποια δθμοςίευςθ.  

 

Σσήμα 8.3 Commentator, πλήθορ ζσολίων ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 
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8.4 Pundit  

(Η ςυγγραφι 10 ςχολίων που ζχουν ςκορ μεγαλφτερο ι ίςο με 5) 

 Στο ςχιμα 8.4 παρατθροφμε τθν αυξθμζνθ παρουςία ςχολίων 

αξιολογθμζνα με ςκορ μεγαλφτερο ι ίςο με πζντε τισ θμζρεσ κοντά ςτθν 

απόκτθςθ του παραςιμου. Η ζντονθ παρουςία τζτοιων ςχολίων αυτζσ τισ 

θμζρεσ υποδθλϊνει τθν προςπάκεια των χρθςτϊν για τθ ςυγγραφι 

καλφτερων ςχολίων ϊςτε να αποςπάςουν τθ κετικι αξιολόγθςθ τουσ. Η 

εξαςκζνθςθ τζτοιων ςχολίων ςε θμζρεσ με μεγαλφτερθ απόςταςθ από τθν 

θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου, υποδθλϊνει ότι θ προςπάκεια των 

χρθςτϊν παρακινείται από το κίνθτρό τουσ για τθν απόκτθςι του.  

 

 

Σσήμα 8.4 Pundit, πλήθορ ζσολίων ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 
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8.5 Ηλικιακά ςτατιςτικά δεδομζνα για τα 

παράςημα Commentator και Pundit 

 

Στο ςχιμα 8.5 που ακολουκεί παρουςιάηεται το πλικοσ ςχολίων ανά 

θλικιακι ομάδα για τουσ χριςτεσ που ζχουν πάρει το παράςθμο 

“Commentator”. Η θλικιακι ομάδα 25-30 είναι αυτι με τα περιςςότερα 

ςχόλια, από τουσ χριςτεσ που ζχουν πάρει το παράςθμο. Τα ςχόλια 

αποτελοφν ελεφκερο χϊρο ζκφραςθσ για τουσ χριςτεσ, χωρίσ το κίνδυνο 

βακμολογικοφ κόςτουσ. Ζτςι, θ ςυμβολι τθσ πολυπλθκζςτερθσ θλικιακισ 

ομάδασ αποτυπϊνεται ςτθ δθμοςίευςθ ςχολίων. 

 

 

Σσήμα 8.5 Commentator, πλήθορ ζσολίων ανά ηλικία 

 

Στο ςχιμα 8.6 παρουςιάηεται το πλικοσ ςχολίων ανά θλικιακι ομάδα 

για τουσ χριςτεσ που ζχουν πάρει το παράςθμο “Pundit”. Ραρατθροφμε τθν 

ζντονθ ςυμμετοχι των θλικιϊν 25 ζωσ 35. Ραρατθρείται, επίςθσ, 

αξιοςθμείωτθ ςυμμετοχι ςτισ μεγαλφτερεσ θλικίεσ και ειδικά ςε όςουσ 
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ζχουν θλικία μεγαλφτερθ από 45. Εάν ςυνυπολογίςουμε τον μεγάλο αρικμό 

εγγεγραμμζνων μελϊν ςτισ θλικίεσ 25 ζωσ 35 και τθν ιδιαίτερα μικρότερθ 

ςτισ θλικίεσ άνω των 45, φαίνεται θ ςυμμετοχι των τελευταίων να είναι 

ςθμαντικι ςτθν ςυγγραφι αξιόλογων ςχολίων. Να επιςθμανκεί ότι δεν 

υπάρχει παρουςία για τισ θλικίεσ μικρότερεσ από 25.  

 

 

Σσήμα 8.6 Pundit, πλήθορ ζσολίων ανά ηλικία 

 

8.6 Explainer  

(Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε 1 ερϊτθςθ)  

(Η απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από μθδζν και να δοκεί εντόσ 12 

ωρϊν από τθν ϊρα τθσ επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ) 

 Στο ςχιμα 8.7 παρατθροφμε τισ αλλεπάλλθλεσ προςπάκειεσ των 

χρθςτϊν να πετφχουν το ςτόχο τθν θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου. Οι 

ενζργειεσ αυτζσ ςυνεχίηονται μετά τθν απόκτθςι του  για να πλθςιάςουν το 

ςτόχο τθσ επόμενθσ κατθγορίασ (Αςθμζνιο - Refiner). Επιςθμαίνουμε ότι 

υπάρχουν ενζργειεσ αρκετζσ θμζρεσ πριν τθν απόκτθςθ του παραςιμου και 
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δεδομζνου ότι χρειάηεται μία επιτυχθμζνθ προςπάκεια, ςυμπεραίνουμε ότι 

θ απόκτθςθ ζρχεται μετά τθν κετικι αποτίμθςθ τθσ απάντθςθσ από κάποιον 

άλλο χριςτθ κακϊσ και από τθν αποδοχι τθσ ςχετικισ επεξεργαςίασ από τθν 

κοινότθτα.  

 

 

Σσήμα 8.7 Explainer, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 

 

8.7 Refiner  

(Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε 50 ερωτιςεισ) 

(Η απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από μθδζν και να δοκεί εντόσ 12 

ωρϊν από τθν ϊρα τθσ επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ) 

Στο ςχιμα 8.8 παρατθροφμε ότι εμφανίηεται ζντονθ δραςτθριότθτα 

τθν θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου και θ οποία ςυνεχίηεται τισ θμζρεσ 

που ακολουκοφν. Η ζντονθ δραςτθριότθτα που ακολουκεί παρακινείται από 

το κίνθτρο των χρθςτϊν για τθν απόκτθςθ του παραςιμου επόμενθσ 

κατθγορίασ (Χρυςό - Illuminator), όπωσ παρουςιάηεται ςτο διάγραμμα που 

ακολουκεί. 
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Σσήμα 8.8 Refiner, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 

Στο παρακάτω διάγραμμα φαίνονται μόνο οι 18 χριςτεσ που ζχουν 

ιδιαίτερα ζντονθ δραςτθριότθτα (από 450 ςυνολικά ενζργειεσ ζωσ 1000 ο 

κάκε ζνασ). Οι ζντεκα από αυτοφσ ζχουν αποκτιςει και το παράςθμο τθσ 

επόμενθσ κατθγορίασ (Illuminator).  

 

Σσήμα 8.9 Refiner, σπήζηερ με ένηονη δπαζηηπιόηηηα 
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8.8 Illuminator  

(Η επεξεργαςία και απάντθςθ ςε 500 ερωτιςεισ  

(θ απάντθςθ να ζχει ςκορ μεγαλφτερο από μθδζν και να δοκεί εντόσ 12 

ωρϊν από τθν ϊρα τθσ επεξεργαςίασ τθσ ερϊτθςθσ)) 

 Στο ςχιμα 8.10 φαίνεται να ςταματάει ςταδιακά θ ζντονθ 

προςπάκεια των χρθςτϊν μετά τθν θμερομθνία απόκτθςθσ του παραςιμου. 

Αυτό είναι το τελευταίο παράςθμο αυτοφ του είδουσ  και φαίνεται οι 

χριςτεσ να χάνουν, βακμιαία,  το ενδιαφζρον τουσ για ζνα τζτοιο 

ςυντονιςμό ενεργειϊν, επεξεργαςίασ και απάντθςθσ.  

 

 

Σσήμα 8.10 Illuminator, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 
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8.9 Ηλικιακά ςτατιςτικά δεδομζνα για τα 

παράςημα Explainer, Refiner και Illuminator. 

 

Στο ςχιμα 8.11 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά θλικία για 

τουσ χριςτεσ που ζχουν λάβει το παράςθμο “Explainer”. Σε αυτό το 

παράςθμο το επίπεδο δυςκολίασ είναι χαμθλό. Με μία επιτυχθμζνθ 

προςπάκεια οι χριςτεσ το αποκτοφν. Ζτςι δικαιολογείται θ κατανομι τθσ 

ςυμμετοχισ να παραμζνει ςτα επίπεδα που είναι θ θλικιακι κατανομι των 

εγγεγραμμζνων μελϊν. Δεν παρουςιάηεται ιδιαίτερθ τάςθ ςε κάποια 

θλικιακι ομάδα για τθν απόκτθςθ του παραςιμου. 

 

Σσήμα 8.11 Explainer, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 

Στο ςχιμα 8.12 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά 

θλικία για τουσ χριςτεσ που ζχουν λάβει το παράςθμο “Refiner”. Εδϊ 

παρατθροφμε εξαςκζνθςθ των θλικιακϊν ομάδων κάτω των 30. Αντίκετα, 

παρατθρείται μικρι αφξθςθ για τισ θλικίεσ άνω των 35. 
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Σσήμα 8.12 Refiner, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 

 

Στο ςχιμα 8.13 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά 

θλικία για τουσ χριςτεσ που ζχουν λάβει το παράςθμο “Illuminator”. Εδϊ 

παρατθροφμε ςθμαντικζσ αλλαγζσ ςτθ ςυμμετοχι των χρθςτϊν. Φαίνεται 

αρκετά μικρότερθ θ ςυμμετοχι των θλικιϊν 25 ζωσ 30, και ςχετικά 

μικρότερθ οι θλικίεσ 40 ζωσ 45 και κάτω των 25 ετϊν. Επιςθμαίνουμε ότι οι 

χριςτεσ με θλικία μεγαλφτερθ των 45 εμφανίηουν ζντονθ ςυμμετοχι 

αναλογιηόμενοι τον αρικμό των αντίςτοιχων εγγεγραμμζνων μελϊν. Αυτι θ 

ζντονθ ςυμμετοχι μαηί με τθν εξαςκενθμζνθ ςυμμετοχι των θλικιϊν 25 ζωσ 

30 υποδθλϊνει τθ δυςκολία απάντθςθσ ςε ερωτιματα τεχνικοφ τφπου για 

τουσ νεότερουσ και τθν ευχζρεια ςτουσ πιο ζμπειρουσ. 
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Σσήμα 8.13 Illuminator, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 

8.10 Editor  

(Η επεξεργαςία μίασ δθμοςίευςθσ) 

 Στο ςυγκεκριμζνο παράςθμο (ςχιμα 8.14) παρατθροφμε τθν 

απότομθ αφξθςθ των επεξεργαςιϊν τθν θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου. 

Αυτό ςυμβαίνει ωσ επακόλουκο του κανόνα που κζτει το παράςθμο. 

Ουςιαςτικά το παράςθμο δίνει κίνθτρο ςτουσ χριςτεσ να δοκιμάςουν να 

επεξεργαςτοφν μία δθμοςίευςθ και άμεςα το αποκτοφν. Οι προςπάκειεσ 

που φαίνονται να ζχουν γίνει νωρίτερα εξθγείται από τθν διαδικαςία που 

ακολουκείται ϊςτε να δοκεί το παράςθμο. Πταν ζνασ χριςτθσ 

επεξεργάηεται μία δθμοςίευςθ, θ επεξεργαςία μπαίνει ςε μία λίςτα όπου 

αξιολογείται από όςουσ ζχουν το δικαίωμα τθσ επεξεργαςίασ. Ψθφίηεται 

κετικά ι αρνθτικά και εάν λάβει περιςςότερεσ κετικζσ ψιφουσ εγκρίνεται 

και ο χριςτθσ λαμβάνει το παράςθμο. Επειδι θ λίςτα αυτι ενθμερϊνεται 

ςυνεχϊσ δφναται να μείνουν κάποιεσ από τισ επεξεργαςίεσ χωρίσ διενζργεια 

ψθφοφορίασ. Για παράδειγμα με αυτό το τρόπο ζνασ χριςτθσ που ζχει 

επεξεργαςτεί μία δθμοςίευςθ το 2009 φαίνεται να παίρνει το παράςθμο το 

2016. 
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Σσήμα 8.14 Editor, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 

 

 

8.11 Strunk & White  

(Η επεξεργαςία 80 δθμοςιεφςεων) 

(Χριςτεσ που ζχουν αποκτιςει και το παράςθμο τθσ επόμενθσ κατθγορίασ - 

Copy Editor) 

Στο ςχιμα 8.15 παρουςιάηεται αυξθμζνο πλικοσ επεξεργαςιϊν τθν 

θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου. Επιβεβαιϊνεται, δθλαδι, από τισ 

αυξθμζνεσ επεξεργαςίεσ δθμοςιεφςεων των χρθςτϊν, θ προςπάκεια να 

πετφχουν τον ςτόχο απόκτθςθσ του παραςιμου. Η ζντονθ δραςτθριότθτα 

που παρατθρείται τισ θμζρεσ που ακολουκοφν υποδθλϊνει τθν προςπάκεια 

των χρθςτϊν για τθν επίτευξθ του επόμενου ςτόχου που είναι το παράςθμο 

τθσ επόμενθσ κατθγορίασ (Χρυςό - Copy Editor). 
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Σσήμα 8.15 Strunk & White, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη πος 

έσει αποκηήζει και ηο Copy Editor 

 

Strunk & White  

(Χριςτεσ που δεν ζχουν αποκτιςει το παράςθμο τθσ επόμενθσ κατθγορίασ - 

Copy Editor) 

 Ραρατθροφμε τθν αυξθμζνθ επεξεργαςία δθμοςιεφςεων τθν θμζρα 

απόκτθςθσ του παραςιμου όπωσ και ςτο προθγοφμενο διάγραμμα. Η 

διαφορά που παρατθρείται εδϊ είναι ότι τισ ιμερεσ που ακολουκοφν δεν 

υπάρχει αυξθμζνθ δραςτθριότθτα. Δεδομζνου ότι οι ςυγκεκριμζνοι χριςτεσ 

δεν ζχουν, τελικά, λάβει το παράςθμο τθσ επόμενθσ κατθγορίασ μποροφμε 

να ςυμπεράνουμε με μεγαλφτερθ αςφάλεια ότι θ τοποκζτθςθ παραςιμου 

παρζχει ιςχυρό κίνθτρο ςτουσ χριςτεσ.  
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Σσήμα 8.16 Strunk & White, σπήζηερ πος δεν έσοςν αποκηήζει ηο Copy Editor 

 

8.12 Copy Editor  

(Η επεξεργαςία 500 δθμοςιεφςεων) 

 Αυτό είναι το τελευταίο παράςθμο αυτοφ του είδουσ. Εδϊ 

παρατθρείται θ ςυνικθσ αφξθςθ επεξεργαςιϊν τισ κοντινζσ θμζρεσ πριν από 

τθν απόκτθςθ του παραςιμου κακϊσ και θ ομαλοποίθςθ τθσ 

δραςτθριότθτασ τισ θμζρεσ που ακολουκοφν (ςχιμα 8.17). Σθμειϊνεται ότι 

οι χριςτεσ αποκτοφν τθ δυνατότθτα να επεξεργάηονται δθμοςιεφςεισ αφοφ 

ξεπεράςουν το όριο των 2000 πόντων. Αρικμόσ αρκετά μεγάλοσ ϊςτε να 

κεωρείται ο χριςτθσ ζμπιςτοσ και να διορκϊνει δθμοςιεφςεισ. Ρζραν του 

κινιτρου που ζχει ο χριςτθσ για τθν απόκτθςθ του παραςιμου ςυμβάλει 

ςθμαντικά θ βακμολόγθςι του από τθν κάκε επεξεργαςία. Από κάκε 

επεξεργαςία κερδίηει 2 βακμοφσ με μζγιςτθ απολαβι τουσ 1000. Ζτςι, εάν το 

τελευταίο παράςθμο αυτισ επεξεργαςίασ το κερδίηει με 500 επεξεργαςίεσ 

δθμοςιεφςεων, ο χριςτθσ μπορεί να βρεκεί με επιπλζον 1000 βακμοφσ και 

να ζχει περάςει ςτο επόμενο επίπεδο δικαιωμάτων χωρίσ να ζχει 
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δθμοςιεφςει οτιδιποτε. Εάν τελικόσ του ςτόχοσ είναι μία καλι κζςθ ςτθν 

κοινότθτα μπορεί να τθν αποκτιςει εργαηόμενοσ για αυτι.  

 Εάν παρατθριςουμε τον όγκο των επεξεργαςιϊν μετά τθν απόκτθςθ 

του παραςιμου, διαπιςτϊνουμε ότι δεν είναι αμελθτζα. Εάν οι χριςτεσ 

είχαν ωσ μοναδικό τουσ κίνθτρο τουσ βακμοφσ και τθν απόκτθςθ 

παραςιμων κα περιμζναμε ελάχιςτεσ επεξεργαςίεσ. Φαίνεται ότι χωρίσ να 

ζχουν κανζνα τζτοιο κζρδοσ, οι χριςτεσ ςυνεχίηουν να επεξεργάηονται 

δθμοςιεφςεισ. Επιςθμαίνουμε ότι οι χριςτεσ ζχουν φτάςει ςτθ μζγιςτθ 

απόκτθςθ βακμϊν από αυτοφ του είδουσ τθν επεξεργαςία και το 

ςυγκεκριμζνο παράςθμο δεν μπορεί να το πάρει ζνασ χριςτθσ για δεφτερθ 

φορά. 

 

Σσήμα 8.17 Copy Editor, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 

 

 



74 

 

8.13 Ηλικιακά ςτατιςτικά δεδομζνα για τα 

παράςημα Editor, Strunk & White και Copy Editor. 

 

Στο ςχιμα 8.18 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά 

θλικία για τουσ χριςτεσ που ζχουν αποκτιςει το παράςθμο “Editor”. 

Ραρατθροφμε τθν ιδιαίτερα μικρι ςυμμετοχι των θλικιϊν κάτω των 30. 

Ειδικά ςτθν πολυπλθκζςτερθ θλικιακι ομάδα από 25 ζωσ 30 παρατθρείται 

πολφ μικρι ςυμμετοχι. Αντίκετα ςτθν θλικιακι ομάδα που είναι μεγαλφτερθ 

των 40 ετϊν παρουςιάηεται μεγάλθ ςυμμετοχι ςυγκριτικά με το πλικοσ των 

αντίςτοιχων εγγεγραμμζνων μελϊν. Υπενκυμίηουμε ότι όςο αυξάνεται θ 

φιμθ των χρθςτϊν παρατθρείται ποςοςτιαία μείωςθ των θλικιϊν μζχρι 30 

και για τισ θλικίεσ άνω των 30 παρουςιάηεται αφξθςθ. 

 

 

Σσήμα 8.18 Editor, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 
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Στο ςχιμα 8.19 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά θλικία για 

τουσ χριςτεσ που ζχουν αποκτιςει το παράςθμο “Strunk & White”. 

Ραρατθροφμε τθν ζντονθ ςυμμετοχι μεγαλφτερων θλικιϊν ςτθν 

επεξεργαςία δθμοςιεφςεων. Η θλικιακι ομάδα 25-30 δεν εμφανίηεται με 

ζντονθ ςυμμετοχι εδϊ.  Οι χριςτεσ που παρουςιάηονται ςτο ςυγκεκριμζνο 

διάγραμμα, ζχουν κερδίςει το ςυγκεκριμζνο παράςθμο και δεν ζχουν 

ςυνεχίςει ϊςτε να κερδίςουν και το αντίςτοιχο Χρυςό. Ζτςι οι μεγαλφτερεσ 

θλικίεσ παρουςιάηουν αυξθμζνα ποςοςτά ςυμμετοχισ.  

 

 

Σσήμα 8.19 Strunk & White, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 

 

Στο ςχιμα 8.20 παρουςιάηεται το πλικοσ των επεξεργαςιϊν ανά 

θλικία για τουσ χριςτεσ που ζχουν αποκτιςει το παράςθμο “Copy Editor”. Σε 

αυτό το παράςθμο φαίνεται ότι οι μεγαλφτερεσ θλικίεσ ςυμμετζχουν 

λιγότερο, ςυγκεκριμζνα θ θλικιακι ομάδα που είναι μεγαλφτερθ από 45 

ετϊν. Επιπλζον, οι θλικίεσ που είναι  μικρότερεσ από 25 ετϊν δεν 

ςυμμετζχουν κακόλου. Στισ ενδιάμεςεσ θλικίεσ θ ςυμμετοχι 

ιςοκατανζμεται. 
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Σσήμα 8.20 Copy Editor, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 

 

 

8.14 Research Assistant  

(Η επεξεργαςία 50 tag wikis) 

  

Στο ςχιμα 8.21 παρατθροφμε τθν ζντονθ δραςτθριότθτα τισ θμζρεσ 

πριν τθν θμζρα απόκτθςθσ του παραςιμου. Ππωσ ςυνζβαινε ςτα 

προθγοφμενα διαγράμματα ζτςι κι εδϊ, εμφανίηεται ομαλοποίθςθ τθσ 

επεξεργαςίασ των tag wikis μετά τθν απόκτθςθ του παραςιμου.  
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Σσήμα 8.21 Research Assistant, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ημέπα για κάθε σπήζηη 

8.15 Ηλικιακά ςτατιςτικά δεδομζνα για το 

παράςημο Research Assistant. 

 

Στο ςχιμα 8.22 παρατθρείται αυξθμζνθ ςυμμετοχι για τισ 

ενδιάμεςεσ θλικίεσ εξαιρουμζνθσ των θλικιϊν κάτω των 25  και από 40 ζωσ 

45. Επίςθσ, αυξθμζνθ είναι και θ ςυμμετοχι των θλικιϊν μεγαλφτερων των 

45. 
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Σσήμα 8.22 Research Assistant, πλήθορ επεξεπγαζιών ανά ηλικία 
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9 Συμπεράςματα 

 

Σε όλα τα διαγράμματα που παρουςίαηαν τθν δραςτθριότθτα των 

χρθςτϊν ανά θμζρα, διαπιςτϊκθκε θ τάςθ των χρθςτϊν να αυξάνουν τθ 

δραςτθριότθτά τουσ κακϊσ πλθςιάηουν τον ςτόχο τθσ πρόκλθςθσ του 

παραςιμου. Ραρατθρικθκε ότι για δραςτθριότθτεσ που δεν αποτελοφν 

ςυνικθ επιλογι των χρθςτϊν (όπωσ θ επεξεργαςία πολφμθνων ανενεργϊν 

δθμοςιεφςεων) όταν τουσ παρζχεται θ πρόκλθςθ από ζνα παράςθμο 

δραςτθριοποιοφνται ζντονα για τθν απόκτθςι του. Μετά τθν απόκτθςθ θ 

δραςτθριότθτα εξαςκενεί για τθν πλειονότθτα των χρθςτϊν. Ραρατθρικθκε, 

επίςθσ, ότι ςε αυτζσ τισ προκλιςεισ ανταποκρίνονται εντονότερα οι 

νεαρότεροι χριςτεσ. 

Τζτοιεσ περιπτϊςεισ παραςιμων δθμιουργοφνται για τθν κζςπιςθ 

ςτόχου, ϊςτε οι χριςτεσ να ζχουν κίνθτρο για τθ δραςτθριότθτα. Η 

απόκτθςι του αποδίδει κφροσ ςτουσ χριςτεσ που πιςτοποιθμζνα, φςτερα, 

αποτελοφν μζροσ τθσ κοινότθτασ. 

Ραρουςιάςτθκαν, επίςθσ, διαγράμματα που οι χριςτεσ εμφανίηουν 

ζντονθ δραςτθριότθτα μετά τθν απόκτθςθ του παραςιμου. Στθ περίπτωςθ 

του παραςιμου “Commentator” επειδι θ δραςτθριότθτα του ςχολιαςμοφ 

κεωρείται ςυνικθσ για τουσ χριςτεσ  (δίνεται ωσ δυνατότθτα για τουσ 

χριςτεσ που ζχουν τουλάχιςτον 50 βακμοφσ φιμθσ, δθλαδι τα μζλθ που 

είναι ςχετικά ενεργά ςχολιάηουν από νωρίσ) παρατθρείται ότι μετά τθν 

απόκτθςθ του παραςιμου θ δραςτθριότθτα ςυνεχίηει ιδιαίτερα ζντονα. Ζτςι 

θ απόκτθςθ του παραςιμου αποτελεί μζροσ τθσ κακοδιγθςθσ του χριςτθ. 

Επιςθμαίνουμε ότι ςτθ ςελίδα των προςωπικϊν ςτοιχείων του χριςτθ 

υπάρχει ζνασ πίνακασ απόδοςθσ ο οποίοσ αναγράφει τθν επόμενθ πρόκλθςθ 

που ζχει κακϊσ και πόςθ απόςταςθ ζχει από τθν επιτυχία του ςτόχου. Ζτςι ο 

χριςτθσ ενθμερϊνεται για νζεσ προκλιςεισ όπωσ αυτι τθσ απόκτθςθσ του 

“Commentator” 
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Ραρατθροφμε, επίςθσ, ότι  ςτα παράςθμα που ζχουν διαφορετικζσ 

κατθγορίεσ μετά από τθν απόκτθςθ ενόσ, οι χριςτεσ ςυνεχίηουν να 

δραςτθριοποιοφνται ζντονα ςτοχεφοντασ ςτο επόμενο. Τελικά, όταν 

αποκτοφν το παράςθμο τθσ υψθλότερθσ κατθγορίασ θ δραςτθριότθτα, 

αυτϊν των χρθςτϊν, μειϊνεται αιςκθτά.  

Η θλικιακι κατανομι για τα παράςθμα παρουςιάηει διακυμάνςεισ. 

Στα παράςθμα που βαςίηονται ςτθ ςχετικι εμπειρία των χρθςτϊν 

παρουςιάηεται μεγαλφτερθ ςυμμετοχι από τουσ χριςτεσ μεγαλφτερθσ 

θλικίασ. Στα παράςθμα που δίνονται για δραςτθριότθτεσ ρουτίνασ (όπωσ θ 

επεξεργαςία δθμοςίευςθσ) εμφανίηονται μεγαλφτερα ποςοςτά νεαρϊν 

χρθςτϊν. 

Τζλοσ, να επιςθμάνουμε ότι τα όρια των τεχνιτϊν κινιτρων 

εμπλζκονται με τα όρια των πραγματικϊν ςτο StackOverflow. Το ςφςτθμα 

παιχνιδοποίθςθσ αποτελεί ταυτόχρονα και αξιακό ςφςτθμα που κατατάςςει 

τουσ χριςτεσ βακμολογικά τόςο από το μζγεκοσ τθσ ςυμμετοχισ τουσ όςο 

και τθν ποιότθτα. Το να αποτελεί ζνασ χριςτθσ ιςχυρό μζλοσ αυτισ τθσ 

κοινότθτασ ζνα άτυπο πιςτοποιθτικό γνϊςεων και ιςχυροποιείται 

ταυτόχρονα ςτθν αγορά εργαςίασ. Συνεπϊσ, το τελικό κίνθτρο πολλϊν 

χρθςτϊν μπορεί να είναι πολφ πιο απτό από τθν απόκτθςθ περιςςότερθσ 

βακμολογίασ ι παραςιμων. Η ζντονθ δραςτθριότθτα ςε όλο το θλικιακό 

εφροσ, κατά περίπτωςθ, ενιςχφει αυτό τον ιςχυριςμό.   
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11 Ραράρτθμα 
 

 
Εδϊ παρουςιάηονται τα SQL ερωτιματα που εκτελζςτθκαν για τθν 
πραγματοποίθςθ τθσ ζρευνασ.  
 
 

 
 
//Results for Archaeologist 
select suggestededits.creationdate,suggestededits.owneruserid,badges.date,badges.name  
  
from suggestededits        
           
inner join posts 
on postid=posts.id 
inner join badges 
on badges.userid=suggestededits.owneruserid 
where (posts.posttypeid=1 or posts.posttypeid=2 or posts.posttypeid=3) and 
posts.lastactivitydate>180 and badges.Name='Archaeologist' 
order by suggestededits.owneruserid,suggestededits.creationdate 
 
 
//Results for Archaeologist per age 
select suggestededits.creationdate,suggestededits.owneruserid, 
        badges.date,badges.name,users.age 
from suggestededits        
           
inner join posts 
on postid=posts.id 
inner join badges 
on badges.userid=suggestededits.owneruserid 
inner join users 
on suggestededits.owneruserid=users.id 
where (posts.posttypeid=1 or posts.posttypeid=2 or posts.posttypeid=3)  
      and posts.lastactivitydate>180  
      and badges.Name='Archaeologist' and users.age is not null 
order by suggestededits.owneruserid,suggestededits.creationdate 
 
 
 
 
 
//Results for Commentator 
Select comments.creationdate,comments.userid,      
  badges.date,badges.name      
    
From badges 
inner join comments 
on badges.userid=comments.userid 
where badges.name='Commentator' and badges.date>'01-01-2012' and 
comments.creationdate>'01-01-2010' 
order by comments.userid,comments.creationdate 
 



86 

 

 
 
//Results for Commentator per age 
Select comments.creationdate,comments.userid,      
  badges.date,badges.name,users.age    
   
From badges 
inner join comments 
on badges.userid=comments.userid 
inner join users 
on comments.userid=users.id 
where badges.name='Commentator' and badges.date>'01-01-2013'  
      and comments.creationdate>'01-01-2013' and users.age is not null  
      and users.creationdate>'01-01-2013' and users.creationdate<'01-01-2014' 
order by comments.userid,comments.creationdate 
 
 
 
 
// Results for Pundit 
Select comments.creationdate,comments.userid,      
  badges.date,badges.name      
    
From badges 
inner join comments 
on badges.userid=comments.userid 
where badges.name='Pundit' and comments.score>=5  
order by comments.userid,comments.creationdate 
 
 

 
 
// Results for Pundit per age 
Select comments.creationdate,comments.userid,      
  badges.date,badges.name,users.age    
   
From badges 
inner join comments 
on badges.userid=comments.userid 
inner join users 
on comments.userid=users.id 
where badges.name='Pundit' and badges.date>'01-01-2013'  
      and comments.creationdate>'01-01-2013' and users.age is not null  
      and users.creationdate>'01-01-2013' and users.creationdate<'01-01-2014' 
order by comments.userid,comments.creationdate 
 
 
 
 
//Results for Explainer 
 SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name   
  FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
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      ) T_questions 
  JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
   ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
   JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
   ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
   WHERE T_questions.UserId = T_answers.UserId and T_answers.score>0  
   AND  Name='Explainer' and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
   order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
 
 
    
    //Results for Explainer_PerAge    
SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name,users.age   
FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
      ) T_questions 
JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
join users 
on users.id=T_badges.userid 
WHERE users.age is not null and T_questions.UserId = T_answers.UserId  
   and T_answers.score>0 AND  Name='Explainer'  
   and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
    
 
 
 
//Results for Refiner 
 SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name   
  FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
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      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
      ) T_questions 
  JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
   ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
   JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
   ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
   WHERE T_questions.UserId = T_answers.UserId and T_answers.score>0  
   AND  Name='Refiner' and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
   order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
 
   //Results for Refiner_PerAge    
SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name,users.age   
FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
      ) T_questions 
JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
join users 
on users.id=T_badges.userid 
WHERE users.age is not null and T_questions.UserId = T_answers.UserId  
   and T_answers.score>0 AND  Name='Refiner'  
   and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
    
    
    
    
//Results for Illuminator 
  SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name   
  FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
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      ) T_questions 
  JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
   ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
   JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
   ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
   WHERE T_questions.UserId = T_answers.UserId and T_answers.score>0  
   AND  Name='Illuminator' and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
   order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
    
    
    
//Results for Illuminator_PerAge    
SELECT  T_answers.creationdate,T_answers.UserId,Date,name,users.age   
FROM( 
    Select posts.Id, posthistory.UserId,posthistory.creationdate 
      from posts 
      inner join posthistory 
      on posthistory.postid=posts.id 
      where posts.posttypeid=1 and (posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) 
      ) T_questions 
JOIN ( 
    Select posts.ParentId, posts.OwnerUserId as UserId,posts.score,creationdate 
      from posts       
      where posts.posttypeid=2  
   ) T_answers 
ON T_questions.id = T_answers.ParentId 
JOIN ( 
     Select  userid,Date,Name 
      from badges        
   ) T_badges 
ON T_badges.userid = T_questions.UserId 
join users 
on users.id=T_badges.userid 
WHERE users.age is not null and T_questions.UserId = T_answers.UserId  
   and T_answers.score>0 AND  Name='Illuminator'  
   and T_answers.creationdate>'10-01-2014'  
   and date>'10-01-2014' and T_answers.creationdate-T_questions.creationdate<0.5 
order by T_answers.UserId,T_answers.creationdate 
 
 
 
//Results for Editor 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_CpEd.date,T_CpEd.name 
From      
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
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  (Select userid,name,date 
  from badges 
  where name='Editor') T_CpEd 
  on T_posthistory.userid=T_CpEd.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_CpEd.date>'01-01-2011' 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
 
 
//Results for Editor Per Age 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_CpEd.date,T_CpEd.name, users.age 
From      
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select userid,name,date 
  from badges 
  where name='Editor') T_CpEd 
  on T_posthistory.userid=T_CpEd.userid 
  join users 
  on users.id=T_posthistory.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_CpEd.date>'01-01-2011' 
      and users.age is not null 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
 
 
//Results for Strunk & White only that has Copy Editor 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_StrWh.date,T_StrWh.name  
From       
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor') T_CpEd 
  on T_posthistory.userid=T_CpEd.userid 
  inner join 
  (Select date,name,userid 
  from badges 
  where name='Strunk & White') T_StrWh 
  on T_CpEd.userid=T_StrWh.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_StrWh.date>'01-01-2011' 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
 
 
/Results for Strunk & White only that has Copy Editor (Per Age) 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_StrWh.date,T_StrWh.name, users.age  
From        
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
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  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor') T_CpEd 
  on T_posthistory.userid=T_CpEd.userid 
  inner join 
  (Select date,name,userid 
  from badges 
  where name='Strunk & White') T_StrWh 
  on T_CpEd.userid=T_StrWh.userid 
  join users 
  on T_posthistory.userid=users.id 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_StrWh.date>'01-01-2011' 
      and users.age is not null 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
 
 
 
    
//Results for Strunk & White only that has not Copy Editor 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_StrWh.date,T_StrWh.name  
From       
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select userid 
  from badges 
  where name='Strunk & White' 
  except   
  Select userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor') T_CpEdStrWh 
  on T_posthistory.userid=T_CpEdStrWh.userid 
  inner join  
  (Select userid,name,date 
  from badges 
  where name='Strunk & White') T_StrWh 
  on T_StrWh.userid=T_CpEdStrWh.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_StrWh.date>'01-01-2011' 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
    
//Results for Strunk & White only that has not Copy Editor (Per Age) 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
  T_StrWh.date,T_StrWh.name,users.age    
  
From          
    
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select userid 
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  from badges 
  where name='Strunk & White' 
  except   
  Select userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor') T_CpEdStrWh 
  on T_posthistory.userid=T_CpEdStrWh.userid 
  inner join  
  (Select userid,name,date 
  from badges 
  where name='Strunk & White') T_StrWh 
  on T_StrWh.userid=T_CpEdStrWh.userid 
  inner join users 
  on users.id=T_posthistory.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and T_StrWh.date>'01-01-2011' 
       and users.age is not null 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate    
 
 
 
 
 
//Results for Copy Editor  
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid,T_badges.date,T_badges.name  
From          
           
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select date,name,userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor' or name='Strunk & White') T_badges 
  on T_posthistory.userid=T_badges.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and (Name='Copy Editor') and 
T_badges.date>'01-01-2012' 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
 
 
//Results for Copy Editor Per Age 
Select T_posthistory.creationdate,T_posthistory.userid, 
        T_badges.date,T_badges.name,users.age 
From          
           
  (Select posthistory.creationdate,posthistory.userid 
  from posthistory 
  where posthistorytypeid=4 or posthistorytypeid=5) T_posthistory 
  inner join 
  (Select date,name,userid 
  from badges 
  where name='Copy Editor' or name='Strunk & White') T_badges 
  on T_posthistory.userid=T_badges.userid 
  join users 
  on users.id=T_posthistory.userid 
where (T_posthistory.creationdate>'01-01-2010') and (Name='Copy Editor')  
      and T_badges.date>'01-01-2012' and users.age is not null 
order by T_posthistory.userid,T_posthistory.creationdate 
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//Results for Research Assistant 
select suggestededits.creationdate,suggestededits.owneruserid,badges.date,badges.name  
  
from suggestededits        
           
inner join posts 
on postid=posts.id 
inner join badges 
on badges.userid=suggestededits.owneruserid 
where (posts.posttypeid=4 or posts.posttypeid=5) and badges.Name='Research Assistant' 
order by suggestededits.owneruserid,suggestededits.creationdate 
 
    
   //Results for Research Assistant Per age 
select suggestededits.creationdate,suggestededits.owneruserid, 
        badges.date,badges.name,users.age 
from suggestededits        
           
inner join posts 
on postid=posts.id 
inner join badges 
on badges.userid=suggestededits.owneruserid 
join users 
on suggestededits.owneruserid=users.id 
where (posts.posttypeid=4 or posts.posttypeid=5) and badges.Name='Research Assistant' 
      and users.age is not null 
order by suggestededits.owneruserid,suggestededits.creationdate 
 


