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Игры, в которые играют клиенты

A persona
ludos in porcos

еймификация, как все сейчас, 
наверное, знают, — это при-
менение в пользовательском 
ПО и программах лояльности 
техник и подходов, характер-
ных для компьютерных (и не 
только) игр. В начале 2010-х 
годов ее рассматривали как 
один из ключевых IT-трендов. 

За последние 10–15 лет геймификация 
стала обыденностью, а последний хайповый 
всплеск интереса к ней был, когда все за-
думались о создании своих метавселенных. 
Однако это увлечение быстро сошло на нет, 
и сейчас в моду вошли «игры» с ИИ.

Первым подспудное желание людей по-
стоянно играть описал голландский историк 
и культуролог Йохан Хёйзинга в 1938 году. 
Ключевыми мыслями его сочинения Homo 
ludens («Человек играющий» — с лат.) были 
такие утверждения: вся человеческая культура 
возникает и разворачивается в играх, доступ 
к которым свободен; игра и есть проявление 
свободы; игра — это не повседневная окру-
жающая жизнь, смысл игры — в ней самой; 
у игр есть правила; игры в своей основе не 
базируются на материальном интересе играю-
щих. Чуть позднее, в середине прошлого века, 
французский писатель, философ и социолог 
Роже Кайуа и американский психотерапевт 
и психолог Эрик Леннард Берн (настоящее 
имя — Леонард Берштейн) продолжили тео-
ретизирование на тему роли игр в развитии 
человеческой цивилизации и культуры. И, по 
большому счету, все, что мы сейчас видим как 
маркетинговые приемы геймификации, осно-
вано на трудах этих западных ученых.
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