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	Chapter One: Introducing Gamification to Chinese as a Foreign Language Programs
The technological development in the 21st century has provided both challenges and opportunities to people who learn and use more than one language, with globalization, technologization, and mobility as three interrelated driving forces (The Douglas Fir Group, 2016). The development of technology has pushed globalization beyond international transportation of human beings and physical commodities to the realm of information exchange. With the major tool of communication evolving from telephones to the Internet, we have constructed an ever-expanding network of information which integrate diverse data sources from every corner of the world. 
As the mobile technologies become sophisticated, such an information-rich network is accessible with unprecedented convenience. It has transformed the ways in which language learners gather information and make meaning. For example, in addition to traditional spoken and written texts, people are becoming accustomed to integrating graphic and audio patterns of information, such as emoji, in their daily conversation on electronic devices. It is also convenient for people to discover and join various online communities which have their unique discourse for the discussion in their respective fields. 
As a result, learners need and want to use the target languages in heterogeneous ways, many of which are facilitated by the application of emerging technologies, such as the smart-phone and gamified learning tools. As a response to learners’ needs, educators of foreign languages should actively investigate new approaches involving the implementation of new technologies which break the boundary between the language classroom and learners’ daily life. Thus, learners can acquire more opportunities for learning languages because it will become inseparable from their daily lives. Chinese as a foreign language (CFL) programs are also under the influence of technology (Ruan et al., 2016). 
Program directors should evaluate their program design with reference to research findings of language pedagogy, sociolinguistics, cognitive science, psychology and other relevant fields. Instructors can creatively utilize the power of technology to enhance the learning experience and promote learners’ performance across diverse contexts. There are several issues worth reflecting on: 

( How to integrate the classroom experience with out-of-classroom encounters and create a “complex communicative space” (The Douglas Fir Group, 2016) in language classes? 

( How to construct communities in which learners can develop a profound awareness of their identity and agency based on language-mediated social actions? 

( How to deal with the continually changing norms of language use while instantiating the diversified language choices in a pedagogical material? 
Gamification can be a potential answer for all of these issues through enhancing the learning experience with appropriate application of game elements in CFL programs. For example, a gamified program can consist of a series of tasks for learners to accomplish after class through the communication with native speakers, while the in-class experiences serve as pre-task tutorials and post-task reflection.
The tasks resemble games in that they both contain possible moves and provide the context within which moves have significance. Moreover, in a consistent gamified learning environment, learners can maintain a role throughout the whole program, which enables them to experience, in a controlled environment, how their presumed identity and agency are constructed based on their interaction with the world. 

To address the urgent problems of CFL programs, it also requires a re-conceptualization of language-mediated communication and, consequently, language learning. Culture is a valid concept, as it frames the behaviors that can be recognized and understood by people sharing with us the common background of the target culture (Walker & Noda, 2010). Language learning, then, is learning to perform in the target culture to communicate meanings in a culturally appropriate way. However, culture is a loaded and misleading term to many language teachers, especially in the context of teaching Chinese as a foreign language, because they tend to treat culture as static cultural artifacts that cannot be performed (Scrimgeour and Wilson, 2009). 
As a result, teachers’ misconception of culture leads to the fact that they only get pieces of culture across to the learners. As an alternative, game can be used to conceptualize language-mediated communication in ways that retain and operationalize language—and behavior-relevant aspects of language, which is similar to how culture frames the use of language. A game is a psychological framing device that assigns meaning to specific human behaviors in specified contexts. When we know what game, we are playing, we thereby know our potential goals, actions, and those actions’—or moves’—significance and consequences vis-à-vis the goals, short-term and long. 
For example, when we perceive a certain human behavior as situated in a soccer game, we would think it is justifiable to kick the ball; when we perceive a behavior as situated in a basketball game, then kicking the ball would be a foul. The difference can be as salient between two games of using Chinese. When we encounter a stranger in the elevator, we would think it is inappropriate to address them because neither side expects to have further communication; when we encounter a friend in the elevator, it would be expected to address them to avoid causing damage to the relationship. Game constrains and gives value to the moves that constitute it. In this way, learning to communicate with a language is learning how to play a game so as to achieve favorable results through one’s chosen moves in the target language. 

1.1 Dual Senses of the Concept of Game
When speaking of games, different people have totally different images. The development of electronic games as an industry has expropriated an image associated with the concept of “game”, especially among the generation born after 1990. For soccer fans, the meaning of “game day” more likely involves watching a match of the team they support rather than playing a game. People in Las Vegas are likely to visit casinos and play games that risk wealth. Although using the same deck of playing cards, the games people play in family gatherings are regarded more as board games rather than as gambling, because the participants only risk self-esteem, mostly playful. 
The concept of game has various human presentations. From playing cards, and soccer balls to DVDs, human imagination and technology cooperate to continuously create tools and media that can be used to play games. However, even if the tools are the same, two groups of players can be observed in entirely different activities if the rules they play by are different. With the same deck of playing cards, people can play Blackjack with professional gamblers in the casinos, or Old Maid with children in family gatherings. In this study, the concept of game is discussed in two senses. In the narrow sense, it refers to the activities that people engage in and commonly address as games, ranging from field games or board games to electronic games. 
Games in the narrow sense will be addressed as explicit games in the following discussion. The analysis of the elements and the mechanics of existing games can shed light on the creative application of “game” in other contexts. Game elements are properties and interpretations that provide the overall gaming experience to the players: rules, goals, characters and objects in the game world (e.g., trees, buildings, treasure chests, nets, bases, goal lines, etc.). Game mechanics are methods players can utilize to interact with the game, but they cannot go against the rules1 set by the game designers or assumed by the players (Sicart, 2008). For example, a player’s avatar in an electronic action game can jump from one platform to another to change a position, but it is impossible to stay in the air if the avatar does not have such a predetermined ability.
Some researchers discuss the concept of “context mechanics” (Sicart, 2008; Adams & Rollings, 2007), which refers to mechanics that are triggered by both players’ input and the context of their presence in the world of the game. For example, if a game allows the players to open treasure chests, but there is no chest in the given context, then pressing the button of “open” would trigger no interaction with the game. In Chapter 3, I will revisit the concept of context mechanics, which can be used to analyze how players interpret information in the games. In the broad sense, game is viewed as a psychological reality that organizes human behaviors, which makes many of our daily-life activities as implicit games. Games are recognized and understood based on its playing field, evaluative system—with “score” as a major type of representation—that assesses the participants’ performances, and agreed-upon rules within which the participants can set their own goals and adopt their own strategies. 
The different components of this definition lead to a further explanation below from 1.1.1 to 1.1.4 as we explore the concept of game in the broad sense. Since the explicit games conform to this definition and usually have obvious playing fields, evaluative systems, and game rules, examples from explicit games will be used to help illustrate the three main components of a game. 

1.1.1 The Playing Field Provides an Exclusive Zone for a Game
Games have their predetermined spaces or playing fields. To play a game of soccer, players need to find a soccer field or define one with at least goalposts. For gambling, people go to a special place, either legal or illegal, where, in most types of games, they agree to win or lose something. Each “playing field” is specifically imagined or designed for a game because all the elements have designated meanings. For example, the lines on a basketball court all have their functions. Inside the big quadrangle is where the game should be played. 
The arc marks where players can shoot for three points. The baskets are also indispensable; otherwise, the players would be unable to score points. Board games reduce the required space to “a board”—physical or imagined. The portable feature of board games permits us to observe them being played in the park or even on the train. Many board games are provided with gaming boards that are customized to support all the specific activities of those games. These gaming boards can be viewed as non-interchangeable playing fields of particular board games. Nobody plays Monopoly on the Scrabble board because the gaming pieces have no designated locations. Thus, board games 8 exemplify how specific playing fields serve exclusive purposes for certain games. 

Despite the fact that most playing fields are designed for specific games, human beings can abstract the critical elements of a playing field and project them onto another space, thus rendering them “concrete” again—which enables us to relocate our play to wherever we find available space. When space is limited, players of different games share the same playing field, such as playing volleyball on a basketball court. The original lines on the basketball court mean nothing to the volleyball players, so they draw temporary lines to mark their territory and help themselves perceive the borders for play. 
The volleyball players in this example create their own playing field. Suppose some basketball players enter the basketball court and see a group of people playing volleyball. The basketball players are confused, but also curious about this game. If they want to learn more about the game, they have to recognize the existence of a different game zone, where the basketball rules are no longer applicable. For example, it is not appropriate to shout to the players “Catch that ball and shoot!” 
They need to observe and learn the rules, but they can leave the court at any time if they lose the interest. Though it is still a basketball court, it has been temporarily transformed into a volleyball zone, in which only those who know volleyball rules can play the game. In sum, the zone created by players can be observed whenever a game is in process. It is exclusive to the participants who acknowledge the validity of its rules. It causes no confusion when the playing field is specifically configured for the target game. If it is not, the participants simply need to re-configure the playing field to fit their intended game. 

1.1.2 The Scoring System Provides a Measurement of Performance
Games have their own conventional scoring systems to provide a measurable evaluation of players’ performances. Games that are sports competitions have explicit ways to count scores to determine the winner of a specific game; these ways are clearly known as rules. It can be actual scores achieved by the players as in basketball games or the seemingly subjective ones given by the judges in gymnastic games. Generally speaking, whoever gains more points wins. Similarly, the user’s guide of board games usually tells the players how a game is finished and points counted. The agreed upon scoring system is the defining factor that distinguishes a game from a performance (Walker & Noda, 2000). 
Without a scoring system that measures the performance, the participants care more about the process than any result. The scoring system is mostly an evaluative feedback system, which provides players with a clear understanding of their performance in a game. The scoring system is not always explained in detail, especially in electronic games, which have various ways of giving the feedback. It can still be expressed by points or grades, but these are generated by the behind-the-scenes algorithms, the criteria of which most players only have a vague idea about (e.g., the clear time, hit combo, and remaining health points). However, in many cases, the game tells the players nothing more than whether you 10 have passed the level or not. 
Even though the final result still relies on generated points, it is tactfully concealed so that the players only receive self-explantory feedback. For example, in order to win an action game, players need to deal more damage to their enemy than the amount of damage they suffer. While in a racing game, players need to complete a circuit of a track more quickly than opponents do, or within a specified time limit. In addition to the final result, players can constantly gain direct feedback throughout the whole process whenever they make a decision and perform an action. This allows the players to monitor progress and make adjustments accordingly towards obtaining a favorable result. 

1.1.3 Rules Regulate Players’ Behaviors while Encouraging Creativity
Rules are a set of arbitrary conventions set by the game designers to constrain players’ behaviors. As mentioned above, the rules are one of the essential game elements. They comprise the foundation for players to create their own playing fields and to obtain prompt feedback based on the scoring system. People who comply with the rules can stay in the playing field, whereas those who violate the rules become open to sanction, such as the yellow and red cards in soccer games. Basically, accepted rules ensure a smooth process of the games.
	Глава первая: введение геймификации в программы изучения китайского языка как иностранного языка
Технологическое развитие в 21 веке создало как проблемы, так и возможности для людей, которые изучают и используют более одного языка, при этом глобализация, технологизация и мобильность являются тремя взаимосвязанными движущими силами (The Douglas Fir Group, 2016). Развитие технологий вывело глобализацию за рамки международных перевозок людей и физических товаров в сферу информационных изменений. С развитием основного средства коммуникации от телефонов до Интернета мы создали постоянно расширяющуюся информационную сеть, которая объединяет различные источники данных со всех уголков мира.
По мере того, как мобильные технологии становятся все более совершенными, такая богатая информацией сеть становится доступной с беспрецедентным удобством. Это изменило способы, с помощью которых изучающие язык собирают информацию и придают ей смысл. Например, в дополнение к традиционным устным и письменным текстам люди привыкают интегрировать графические и звуковые шаблоны информации, такие как смайлики, в свой ежедневный разговор на электронных устройствах. Людям также удобно открывать для себя различные онлайн-сообщества и присоединяться к ним, которые имеют свой уникальный дискурс для обсуждения в соответствующих областях.
В результате учащиеся нуждаются и хотят использовать целевые языки различными способами, многим из которых способствует применение новых технологий, таких как смартфоны и игровые средства обучения. В ответ на потребности учащихся преподаватели иностранных языков должны активно изучать новые подходы, включающие внедрение новых технологий, которые разрушают границу между языковым классом и повседневной жизнью учащихся. Таким образом, учащиеся могут получить больше возможностей для изучения языков, потому что это станет неотделимым от их повседневной жизни. Программы китайского языка как иностранного (CFL) также находятся под влиянием технологий (Ruan и др., 2016).
Директорам программ следует оценивать дизайн своих программ со ссылкой на результаты исследований в области языковой педагогики, социолингвистики, когнитивной науки, психологии и других соответствующих областях. Преподаватели могут творчески использовать возможности технологий для улучшения учебного процесса и повышения успеваемости учащихся в различных контекстах. Есть несколько вопросов, над которыми стоит поразмыслить:

·  Как интегрировать опыт в классе с внешкольными встречами и создать “сложное коммуникативное пространство” (The Douglas Fir Group, 2016) на языковых занятиях?

·  Как создать сообщества, в которых учащиеся смогут развить глубокое осознание своей идентичности и самостоятельности на основе социальных действий, опосредованных языком? 

·  Как справляться с постоянно меняющимися нормами использования языка, одновременно создавая разнообразные языковые варианты в педагогическом материале?
Геймификация может стать потенциальным решением всех этих проблем за счет улучшения процесса обучения с помощью соответствующего применения игровых элементов в программах CFL. Например, игровая программа может состоять из серии заданий, которые учащиеся должны выполнить после урока посредством общения с носителями языка, в то время как занятия в классе служат учебными пособиями перед заданием и размышлениями после задания.
Задачи напоминают игры в том смысле, что они оба содержат возможные ходы и обеспечивают контекст, в котором ходы имеют значение. Более того, в последовательной игровой среде обучения учащиеся могут сохранять определенную роль на протяжении всей программы, что позволяет им в контролируемой среде испытать, как их предполагаемая идентичность и свобода действий строятся на основе их взаимодействия с миром.
Для решения насущных проблем программ CFL также требуется переосмысление языковой коммуникации и, следовательно, изучение языка. Культура — это обоснованная концепция, поскольку она определяет модели поведения, которые могут быть распознаны и поняты людьми, разделяющими с нами общий фон целевой культуры (Walker & Noda, 2010). Таким образом, изучение языка — это обучение тому, как действовать в целевой культуре, чтобы передавать значения соответствующим культуре способом. Тем не менее, культура является сложным и вводящим в заблуждение термином для многих преподавателей языков, особенно в контексте преподавания китайского языка как иностранного, потому что они склонны рассматривать культуру как статичные культурные артефакты, которые невозможно воспроизвести (Scrimgeour and Wilson, 2009).
В результате неправильное представление учителей о культуре приводит к тому, что они доносят до учащихся только фрагменты культуры. В качестве альтернативы игра может быть использована для концептуализации языковой коммуникации способами, которые сохраняют и реализуют аспекты языка, относящиеся к языку и поведению, что аналогично тому, как культура определяет использование языка. Игра — это психологическое обрамляющее устройство, которое придает значение определенному человеческому поведению в определенных контекстах. Когда мы знаем, в какую игру мы играем, мы, таким образом, знаем наши потенциальные цели, действия и значение этих действий — или ходов — и их последствия по отношению к целям, краткосрочным и долгосрочным.
Например, когда мы воспринимаем определенное поведение человека как происходящее в футбольном матче, мы думаем, что удар по мячу оправдан; когда мы воспринимаем поведение как происходящее в баскетбольном матче, тогда удар по мячу будет нарушением. Разница может быть столь же существенной между двумя играми с использованием китайского языка. Когда мы сталкиваемся с незнакомцем в лифте, мы думаем, что обращаться к нему неуместно, потому что ни одна из сторон не ожидает дальнейшего общения; когда мы встречаем друга в лифте, ожидается, что он обратится к ним, чтобы избежать нанесения ущерба отношениям. Игра ограничивает и придает ценность ходам, которые ее составляют. Таким образом, обучение общению на языке — это обучение тому, как играть в игру таким образом, чтобы добиться благоприятных результатов с помощью выбранных ходов на целевом языке.
1.1 Двойной смысл понятия игры

Когда мы говорим об играх, у разных людей совершенно разные образы. Развитие электронных игр как индустрии экспроприировало образ, связанный с понятием “игра”, особенно среди поколения, родившегося после 1990 года. Для футбольных фанатов значение “игрового дня” скорее подразумевает просмотр матча команды, за которую они болеют, чем игру. Люди в Лас-Вегасе, скорее всего, посещают казино и играют в игры, которые рискуют богатством. Несмотря на использование одной и той же колоды игральных карт, игры, в которые люди играют на семейных собраниях, рассматриваются скорее, как настольные игры, чем как азартные игры, потому что участники рискуют только самооценкой, в основном в игровой форме.

Концепция игры имеет различные человеческие представления. От игральных карт и футбольных мячей до DVD-дисков человеческое воображение и технологии сотрудничают, постоянно создавая инструменты и средства массовой информации, которые можно использовать для игр. Однако, даже если инструменты одинаковы, две группы игроков можно наблюдать за совершенно разными видами деятельности, если правила, по которым они играют, различны. С одной и той же колодой игральных карт люди могут играть в блэкджек с профессиональными игроками в казино или Старой девой с детьми на семейных собраниях. В этом исследовании понятие игры обсуждается в двух смыслах. В узком смысле это относится к деятельности, которой занимаются люди и которую обычно называют играми, начиная от полевых игр или настольных игр и заканчивая электронными играми.
Игры в узком смысле будут рассматриваться как явные игры в следующем обсуждении. Анализ элементов и механики существующих игр может пролить свет на творческое применение термина “игра” в других контекстах. Игровые элементы — это свойства и интерпретации, которые обеспечивают игрокам общий игровой опыт: правила, цели, персонажи и объекты в игровом мире (например, деревья, здания, сундуки с сокровищами, сети, базы, линии ворот и т.д.). Игровая механика — это методы, которые игроки могут использовать для взаимодействия с игрой, но они не могут противоречить правилам 1, установленным разработчиками игр или принятым игроками (Sicart, 2008). Например, аватар игрока в электронной экшн-игре может прыгать с одной платформы на другую, чтобы сменить позицию, но невозможно оставаться в воздухе, если аватар не обладает такой предопределенной способностью
Некоторые исследователи обсуждают концепцию “контекстной механики” (Sicart, 2008; Адамс и Роллингс, 2007), которая относится к механике, которая запускается как вводом игроков, так и контекстом их присутствия в мире игры. Например, если игра позволяет игрокам открывать сундуки с сокровищами, но в данном контексте сундука нет, то нажатие кнопки “открыть” не приведет к взаимодействию с игрой. В главе 3 я вернусь к концепции контекстной механики, которую можно использовать для анализа того, как игроки интерпретируют информацию в играх. В широком смысле игра рассматривается как психологическая реальность, которая организует человеческое поведение, что превращает многие наши повседневные действия в неявные игры. Игры распознаются и понимаются на основе их игрового поля, системы оценки — с “оценкой” в качестве основного типа представления — которая оценивает выступления участников, и согласованных правил, в рамках которых участники могут ставить свои собственные цели и принимать свои собственные стратегии.
Различные компоненты этого определения приводят к дальнейшему объяснению ниже с 1.1.1 по 1.1.4, поскольку мы исследуем концепцию игры в широком смысле. Поскольку явные игры соответствуют этому определению и обычно имеют очевидные игровые поля, оценочные системы и правила игры, примеры из явных игр будут использоваться, чтобы помочь проиллюстрировать три основных компонента игры.
1.1.1 Игровое поле предоставляет эксклюзивную зону для игры

Игры имеют свои заранее определенные пространства или игровые поля. Чтобы поиграть в футбол, игрокам нужно найти футбольное поле или определить его, по крайней мере, со стойками ворот. Для азартных игр люди идут в специальное место, легальное или нелегальное, где в большинстве видов игр они соглашаются что-то выиграть или проиграть. Каждое “игровое поле” специально придумано или разработано для игры, потому что все элементы имеют определенные значения. Например, все линии на баскетбольной площадке имеют свои функции. Внутри большого четырехугольника находится то место, где должна проходить игра.

Дуга отмечает, где игроки могут стрелять за три очка. Корзины также незаменимы; в противном случае игроки не смогли бы набрать очки. Настольные игры сокращают требуемое пространство до “доски” — физической или воображаемой. Портативная функция настольных игр позволяет нам наблюдать, как в них играют в парке или даже в поезде. Многие настольные игры снабжены игровыми досками, которые настроены для поддержки всех конкретных действий в этих играх. Эти игровые доски можно рассматривать как взаимозаменяемые игровые поля для определенных настольных игр. Никто не играет в Монополию на доске для Скрэббла, потому что игровые фигуры не имеют определенных мест. Таким образом, настольные игры 8 иллюстрируют, как определенные игровые поля служат исключительным целям для определенных игр.
Несмотря на то, что большинство игровых полей предназначено для конкретных игр, люди могут абстрагировать критические элементы игрового поля и проецировать их на другое пространство, тем самым снова делая их “конкретными”, что позволяет нам перемещать нашу игру туда, где мы находим свободное пространство. Когда пространство ограничено, игроки разных игр используют одно и то же игровое поле, например, играют в волейбол на баскетбольной площадке. Первоначальные линии на баскетбольной площадке ничего не значат для волейболистов, поэтому они рисуют временные линии, чтобы обозначить свою территорию и помочь себе определить границы для игры.
Волейболисты в этом примере создают свое собственное игровое поле. Предположим, несколько баскетболистов выходят на баскетбольную площадку и видят группу людей, играющих в волейбол. Баскетболисты сбиты с толку, но в то же время им любопытна эта игра. Если они хотят узнать больше об игре, они должны признать существование другой игровой зоны, где правила баскетбола больше не применяются. Например, неуместно кричать игрокам: “Поймайте этот мяч и стреляйте!”
Им нужно соблюдать и изучать правила, но они могут покинуть корт в любое время, если потеряют интерес. Хотя это все еще баскетбольная площадка, она была временно преобразована в волейбольную зону, в которой могут играть только те, кто знает правила волейбола. Таким образом, зону, созданную игроками, можно наблюдать всякий раз, когда идет игра. Он предназначен исключительно для участников, которые признают действительность его правил. Это не вызывает путаницы, когда игровое поле специально настроено для цели игры. Если это не так, участникам просто нужно перенастроить игровое поле в соответствии с их предполагаемой игрой.
1.1.2 Система подсчета очков обеспечивает измерение производительности

Игры имеют свои собственные традиционные системы подсчета очков, обеспечивающие измеримую оценку результатов игроков. Игры, которые являются спортивными соревнованиями, имеют четкие способы подсчета очков для определения победителя конкретной игры; эти способы четко известны как правила. Это могут быть реальные результаты, достигнутые игроками, как в баскетбольных матчах, или кажущиеся субъективными результаты, полученные судьями в спортивных играх. Вообще говоря, выигрывает тот, кто наберет больше очков. Аналогичным образом, руководство пользователя по настольным играм обычно рассказывает игрокам, как заканчивается игра и подсчитываются очки. Согласованная система подсчета очков является определяющим фактором, отличающим игру от выступления (Walker & Noda, 2000).

Без системы подсчета очков, которая измеряет производительность, участники больше заботятся о процессе, чем о каком-либо результате. Система подсчета очков — это в основном оценочная система обратной связи, которая дает игрокам четкое представление об их результатах в игре. Система подсчета очков не всегда подробно объясняется, особенно в электронных играх, которые имеют различные способы предоставления обратной связи. Это все еще может быть выражено в баллах или оценках, но они генерируются закулисными алгоритмами, о критериях которых большинство игроков имеют лишь смутное представление (например, чистое время, комбинация ударов и оставшиеся очки здоровья). Однако во многих случаях игра не сообщает игрокам ничего, кроме того, прошли ли вы 10 уровень или нет.
Несмотря на то, что конечный результат по-прежнему зависит от сгенерированных очков, он тактично скрыт, так что игроки получают только обратную связь для самостоятельного объяснения. Например, чтобы выиграть экшн-игру, игрокам необходимо нанести врагу больший урон, чем тот, который они получают. Находясь в гоночной игре, игрокам необходимо проехать круг по трассе быстрее, чем это делают соперники, или в течение определенного срока. В дополнение к конечному результату игроки могут постоянно получать прямую обратную связь на протяжении всего процесса всякий раз, когда они принимают решение и выполняют действие. Это позволяет игрокам отслеживать прогресс и вносить соответствующие коррективы для получения благоприятного результата.
1.1.3 Правила регулируют поведение игроков, поощряя при этом творческий подход

Правила — это набор произвольных соглашений, установленных разработчиками игр для ограничения поведения игроков. Как упоминалось выше, правила являются одним из важнейших элементов игры. Они составляют основу для игроков, чтобы создавать свои собственные игровые поля и получать оперативную обратную связь на основе системы подсчета очков. Люди, которые соблюдают правила, могут оставаться на игровом поле, в то время как те, кто нарушает правила, становятся открытыми для санкций, таких как желтые и красные карточки в футбольных матчах. В принципе, принятые правила обеспечивают плавный процесс игр.


