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Szakdolgozati kivonat

1.) A szakdolgozat alapvet6 kulcsszavai:

Gamifikacid
Motivacid
Online
Modszertan

Innovacid

2.) A legfontosabbnak itéltek forrasok:
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Instruction Fieldbook: Ideas into Practice. Pfeiffer, 2014



3.) Szakdolgozat rovid kivonata:

Szakdolgozatom témadja a jaték és tizlet kapcsolata, avagy a gamifikéaci6é alkalmazasi
teriiletei. A bevezet6t kovetve, dolgozatom elsé fejezetében tisztazom a jatékok, a jatékos
tanulas, valamint a jatékositott rendszerek kozotti kiilonbséget, valamint azok jellemzdit.
Ahhoz, hogy megértsik a modszertan alapjait, mélyebbre kell asnunk a mogdttes
pszichologiaba (Mi motivalja az embereket igazan?), melynek kapcsan visszanyulok a
Csikszentmihalyi Mihdly altal leirt flow élményhez is. Ezutdn a gamifikacid torténetét
mutatom be az offline megjelenésétdl kezdve, az online vilagnak és az okos eszkozoknek
koszonhetden bekovetkezett rohamos terjedéséig. A kovetkezd fejezetben a jatékositas
alkalmazasi modjait mutatom be, konkrét példdkon keresztiil az alkalmazasi teriiletek
(oktatas ¢és ismeretterjesztés, értékesités ¢€s marketing, sport, ¢életmodjavitd €s
produktivitast eldsegitd ¢€s szabadidds tevékenységek, kozosségi média, munkaerd
kivalasztas €s munkahelyi folyamatok, valamint tudomanyos projektek és egyéb kisérleti
jellegli probalkozéasok) szerint csoportositva. Az utols6 fejezetben a gamifikacios trendekre
vonatkoz6 kutatdsok eredményeit prezentalom, emellett sajat primer kutatasi munkam
(kérd6iv) eredményeimet elemzem és vetem Ossze egy szintén 2018-ban, az Amerikai
Egyesiilt Allamokban késziilt felmérés eredményeivel. Onalld kutatisi munkamban a
gamification magyarorszagi koOzismertségét, megitélését, tovabba legkedveltebb
felhasznalasi modjait és a hasznaldira gyakorolt hatasait vizsgalom. Ezutan a gamification
koncepcid szakértok altal becsiilt lehetséges jovoképeit vazolom fel, melyek a médszertan
rohamos fejlodését és €letiink még szervesebb részévé valasat vizionaljak. Az elképzelések
szerint a gamifikacid a jovOben segitségre lehet az emberiség legszignifikansabb
problémdinak  megolddsdban is.  Befejezésképpen  végezetiil  Osszegzem  a
szakdolgozatomban leirtakat és vadzolom sajat konklizidimat a sajat kutatdsaim és a

forrasanyagot feldolgozasa alapjan.



Abstract of thesis:

The topic of my thesis is the relation between games and business, namely the use of
game elements and techniques (game principles) in non-game contexts. Following the
introductory, in the first chapter of my thesis | clarify the differences between games,
game-based learning and gamification and their features. If we’d like to understand the
basis of the methodology we have to get a better knowledge of the psychology behind it,
for example; What really motivates people? In connection with this we have to reach back
to the flow experience, described by Mihaly Csikszentmihalyi. I also mention the history
of gamification starting with it’s first offline appearances through it’s blooming in the
digital era due to the almost nonstop online presence in our lives and the evolution of smart
gadgets, until recent days. In the second chapter of my thesis | present gamification case
studies with examples, in different areas of our lives, like education, sales and marketing,
sports, lifestyle and productvitiy enhancement and recreational activites, social media,
recruiting and workplace practices or science projects and other experimental uses. In the
last chapter of my thesis | showcase data regarding the outcome of the use of gamification
in the corporate sector, analyze my own research (questionnaire) concerning the subject
matter, and | compare the outcome with a similar research made in the USA this year. My
own research focuses on people’s awareness of gamification, their opinion about the
methodology, the most popular ways of usage and the effects of gamification on people’s
lives (in Hungary). Last but not least | present the possible future of gamification
envisioned by experts in the field, which predicts the becoming of gamification from
merely a tool to combat disengagement, to a complex concept that will help solving the
most significant problems and challenges of mankind. Finally 1 summarize my findings

and I draw conclusion based on my own research and the various source materials.
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1 Szakdolgozati bevezeto; gamification, avagy jaték az élet.

Szakdolgozatom témaja a jaték ¢és lizlet kapcsolata, a gamifikacid lehetséges
alkalmazasi médjai és teriiletei. Személyes tapasztalataim és érintettségem motivalt a téma
kivalasztasaban, magam is évek Ota hasznalok gamifikalt applikaciokat és platformokat, és
amikor még a kifejezést sem ismertem, nem hogy magat a modszertant, akkor is szamomra
akkor még valamilyen megmagyarazhatatlan oknal fogva jobban vonzodtam a jatékszeri
élményt nyljtd termékekhez €s szolgaltatasokhoz. Minél tobbet foglalkoztam a témaval,
anndl inkabb érdekeltek az alkalmazott technikdk, a jatékositas és jatékositott rendszerek
jelene, multja €s jovoje, a mogottes pszichologia €s a motivacids tényezdk. Emellett azt
tapasztaltam, hogy hazankban nagyon kevesen vannak tisztaban a jatékositas fogalmaval
¢s annak céljaival, (csak gy, mint hajdandn én is) még akkor is, ha legtobbjiik tudatosan
vagy nem tudatosan, de aktiv hasznaléi. Ugy dontdttem szakdolgozatom elsd részében,
ezeket a témakat jadrom koriil, majd konkrét példakon keresztiil mutatom be a gamifikacids
technikékat, azok alkalmazasait, az ¢let nem jatékos teriiletein. Ebben a fejezetben mar
sz¢les korben, vagy kisérleti jelleggel alkalmazott médszereket prezentalok, az oktatés, az
értékesités ¢s marketing, a sport és szabadidds tevékenységek, a kozosségi média, valamint
a munkaerd kivalasztas és munkahelyi folyamatok gamifikaladsara. Az utols6 fejezetben
kiilonb6zo vallalatok gamification beruhdzasainak eredményeit emlitem meg, majd sajat
kutatasi munkamat értékelem ki, végezetiil pedig a jatékositas modszertananak a teriilet
szakértoi altal elképzelt lehetséges jovOképeit prezentalom. Mivel a jatékositds még egy
viszonylag fiatal tudomany, igy magyar nyelvli szakirodalom nagyon kevés all
rendelkezésre, ezért szinte kizardlag angol nyelvii szakirodalmak ¢és internetes forrasok
alapjan készitettem el dolgozatomat. Sajat tapasztalataimat alatdmasztanddo vagy
megcafolando, olyan kérdésekre keresem a valaszt kérdéives kutatasomban, mint hogy
hazdnkban mennyire ismert a jatékositds az emberek korében? Mennyire tudatos és aktiv
haszndloi és milyen a koncepcid megitélése? Milyen teriileteken taldlkoztak vele és milyen
hatdsait tapasztaltdk? Mennyire befolyasolja szokasaikat? Konkluzidimat a sajat
eredményeim és egy idén késziilt USA-beli kutatds eredményeinek Osszevetése utan

szirom le.



2 Miis az a gamification, avagy jatékositas?

Az angol gamification kifejezés, mellyel magyarul gamifikacidként, de leginkabb
jatékositasként taldlkozhatunk, egy olyan koncepcid, ami jaték elemek alkalmazésat
szorgalmazza az élet nem jatékos, vagy jatékkozegként nehezen értelmezhetd teriiletein,
mindezt a kiilonbozdé folyamatok érdekesebbé és lebilincselobbé tételéért. A gamifikacio
definialasa, a kifejezés gytjtéfogalom jellege és képlékenysége miatt a mai napig fejtorést
okoz a vilagnak és a téma szakértdi kozott sem sziiletett konszenzus. Ennek ellenére talan a
kovetkezO meghatarozas a legatfogobb ¢s segit leginkabb megérteni a jelenséget; A
gamifikaci6 jatékalapa mikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezoi gondolkodas
hasznalata emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasdra, tanulasanak eldsegitésére és

problémék megoldésara.

©® ® » Gamification is a process of using game thinking and mechanics @ @ @
1-' to engage users. This concept can be applied to both customer
facing applications and employee facing applications in the
company's business model. Enterprise architects must be ready

to manage a variety of “player types” (achievers, socializers,
explorers and killers) and deployment scenarios.

1. 4bra - Az elkotelezés szérakoztaté formajaZ

A jatékok elemi erejii fontossagat taglalja az egyik kedvenc szdmitogépes jatékombol,
a The Talos Principle-bdl szarmazo idézet: ,,A feljegyzett torténelem soran minden
tarsadalomnak voltak jatékai. Nem csak a kényszerliség vezérel minket problémak
megoldasara. Szorakozasbol is csinaljuk, még felndttként is. Hagyj egy embert egyediil
egy OsszecsomoOzott kotéllel és kibogozza. Adj neki kockéakat és épiteni fog valamit. A
jatékok részét képezik annak, ami emberré tesz minket. A vildgot egy rejtélynek,

fejtoronek latjuk, hiszen az emberiség mindig is a probléma megoldok faja volt.” Ez a

! Kapp, K. M., Blair, L. és Mesch, R.: The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice. Pfeiffer, 2014, 72. old.

2 Reichardt, Lionel: Gamification, Game-Based Learning, Serious Games: Any Difference? 2014.03.04
https://www.scoop.it/t/pharmageek-loves-games/?&tag=The+Learning+Factor (letoltés ideje: 2018.11.11)
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idézet megfelel Johan Huizinga 19. szdzadi torténész gondolatainak, a jatékok
fontossagarol az emberiség torténete soran.® Bar maga a gamification kifejezés viszonylag
uj, Nick Pelling hasznalta eldszor 2002-ben, az elvhez kothetd probalkozasokra mar joval
korabbrol is tudunk példakat talalni, akar az 1890-es évekbdl is. Ekkor természetesen még
szigoruan offline kornyezetrdl beszélhettiink csak és a koncepcid nem volt tobb mint a
torzsvasarloi €s hiiség programok elédje, mara mar azonban ennél joval tobbé valt. A
gamifikacio széles korl elterjedése viszont csak az évtized elejéhez kothetd, koszonhetden
a napjainkra mar szinte természetesnek tekinthetd, folytonos online jelenlétnek, a smart
eszkozok rendkiviil felgyorsult és dinamikus fejlodésének €s a jatékipart, jatékositast egyre
inkdbb elismerd szemléletvaltozasnak az iizleti életben és az élet egyéb teriiletein is. A
jatékositas modszerét globalis viszonylatban mar sokkal nagyobb rutinnal alkalmazzak,
olyan nagy cégek is mint az SAP AG, IBM, Deloitte, Microsoft, Adobe és tarsaik*, ezzel
szemben hazankban még csak az elmult években kezdtek vele igazdn megismerkedni az
iizleti szféraban. Az els6 komoly hazai mérfoldkd a gamifikacio teriiletén a JatékosLét
Kutatokdzpont megalapitasa, melynek célja, hogy megismertesse az online jatékok vilagat,
illetve a jatékositas hasznossagat a nagykdzonséggel. Sajat tapasztalatom szerint azonban a
gamificiation kifejezés hazankban még a mai napig nagyon kevéssé ismert, st még sokan
az aktiv ,.hasznal6i” kozil sincsenek tisztaban vele, hogy pontosan mit is takar ez a
koncepcid, vagy, hogy milyen széleskoriien elterjedt mar az okos eszkdzok, applikaciok,
kozosségi média révén. Az alabbi két abran jol lathatd a gamification kifejezésre iranyuld
Google keresések kozotti differencia vilagviszonylatban és Magyarorszagon. Globalisan
mar 2010 koriil lathatjuk a gamificationt érintd keresések szamanak novekedését, mely
azbta is egy viszonylag stabil intervallumon beliil mutat csak ingadozast. Ezzel szemben
hazai viszonylatban csak 2014 kdrnyékén tapasztalhatunk eldszor egy nagyobb kiugrast a

keresések szdmaban, de ezek utan is hatarozott visszaeséseket figyelhetiink meg.

% Huizinga, Johan: Homo Ludens — Study of the Play Element in Culture, Routledge, 2nd print, 1980 1-27.
old.

4 Paharia, Rajat: How to Revolutionize Customer and Employee Engagement with Big Data and
Gamification, McGraw-Hill, 2013, 99-102. old.
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2. abra - Google Trends keresések a Gamification kifejezésre vilagviszonylatban®
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3. abra- Google Trends keresések a Gamification kifejezésre Magyarorszagon®
2.1 A kiilonbségek jaték, jatékos tanulas és jatékositas kozott

De val6jaban mit tekinthetiink gamifikacionak és mit nem? — teszi fel a kérdést Yu-
kai Chou gamifikacioval foglalkozo szakember Actionable Gamification cimii konyvében.’
A gamification koncepcié egyik nagy kihivasa volt annak a szemléletnek a lekiizdése
miszerint az lizleti életben, az oktatasban €s az élet egyéb komoly teriiletein, nincs helye a
jatéknak, jaték elemeknek. Sokaig volt 4ltalanosan elfogadott nézet, hogy a jaték
komolytalan, gyerekeknek valod és ez nem Osszeegyeztethetd a kiilonbozo {izleti, oktatasi
folyamatokkal, ha hitelesek és professziondlisak akarunk maradni, mivel a jatékos,
szorakoztatd elemek elvonjak a figyelmet az eredeti célokrol. Azonban a jatékok és jaték
elemek hasznossagat kétségbe vond nézeteket mar csak azzal is cafolni lehet, ha csak azt
nézziik, hogy a kisgyermekek is jatszva tanulnak a legkdnnyebben (hiszen igy szorakozva,

sokkal ingergazdagabb kornyezetben sajatithatnak el 0j ismereteket), am a videojaték ipar

®> Google analytics keresési adatok:

https://trends.google.hu/trends/explore?date=all &geo=HU&q=%2Fm%2F0cm8xv9 (letdltés ideje:
2018.10.05)

® Google analytics keresési adatok: https://trends.google.hu/trends/explore?date=all &q=%2Fm%2F0cm8xv9
(letoltés ideje: 2018.10.05)

7 Chou, Yu-Kai: Actionable Gamification, Octalysis Media, 2014, 46. o.
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elmult par évtizedes oOridsi fejlodését €s a gamifikacid sikerét vizsgalva, egyértelmiien
kijelenthetd, hogy az ilyen vadak alaptalanok. Természetesen a jaték, a jatékos tanulas és
jatékositds nem Osszekeverendd. Jaték alatt egy kiilsé kényszer nélkiil, dnmagunktol
szabadon valasztott, meghatarozott szabalyrendszeren beliili tevékenységet értiink
alapvetden pusztan a szorakozds és Oromszerzés céljabol. A gyermekek a jaték soran
szereznek 1j ismereteket és reflektdlnak a wvald vildgra, mig a felndttek altalaban
kikapcsolodas, stressz levezetés, vagy a valosag eldl valo ideiglenes ,,elmenekiilés” okan
jatszanak. Ahogy az egyén ¢és képességei, készségei fejlddnek, gy igazodik hozza az altala
valasztott jatékok komplexitasa és mélysége. A jatékos tanulas, (ami ha jobban
belegondolunk talan az emberiség torténetének elsd jatékositott rendszere) lényege, hogy a
tanuldst jatékmechanikai elemekkel 6tvozve, 1étrehozzunk egy olyan folyamatot melynek
lényege pontosan, elére meghatarozott rovid €s hosszu tava célok elérése. A jatékos
tanulas célja, az adott ismereti anyag €s a jatékelemek kozotti egyensuly létrehozésa, annak
elsajatitdsanak megkonnyitése és felgyorsitasa érdekében, hogy aztdn az igy megszerzett
tudast és készségeket a valodi ¢€letben is kamatoztatni tudjuk. A tanulas igazi jutalma a
megszerzett tudas, viszont foleg fiatal korban ezt a szemléletmodot nehéz megérteni és
elfogadni, f6leg ha a tudas megszerzésének folyamatat unalmasnak érezziik. A gamifikacio
segitségével a folyamatot szérakoztatobba tudjuk tenni a didk szamara, a teljesitmény ¢és a
fejlodés pedig konnyebben nyomon kovethetd lesz az oktatok szamara. Egy jatékositott
rendszer esetén nem a jatékélmény és a szorakozas a f6 szempont (mint pl. valos jatékok
vagy szorakoztato elektronikai termékek esetében), hanem egy {iizleti, oktatasi vagy egyéb
folyamat tdmogatasa, az interaktivabb tligyfélélménnyel, az elkotelez6dés eldsegitésével, a
pozitiv feedbackkel, jutalmazassal, rovid-, kozép- és hossztavon is a progresszid
érzésével és hasonld jaték elemek bevonasdval. Nagyon leegyszeriisitve a gamifikécio
segitségével megszokott, hétkdznapi és monoton folyamatokat tudunk izgalmasabba,

motivalobba tenni az azt elvégzd szamara.®

8 |saacs, Steven: The Difference between Game and Game-Based Learning, 2015.01.15
http://inservice.ascd.org/the-difference-between-gamification-and-game-based-learning/ (letdltés ideje:
2018.10.17)
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4, abra - A gamification legelterjedtebb elemei®

2.2 A flow allapot/élmény

A legtobb gamifikacioval foglalkozo szakember ¢€s szakirodalom visszanyul
Csikszentmihalyi Mihaly pszichologus flow elméletéhez (1990). A flow vagy aramlat
¢lmény Csikszentmihalyi szerint az az allapot, amikor az adott cselekvésben teljesen
elmeriiliink, csakis arra fokuszalunk a kiilvilagot teljesen kizarva. Ez az idedlis allapot
akkor jon létre, amikor az eldttiink allo feladat/kihivas nehézsége egyenstlyban van az
altalunk birtokolt tudas és képességek szintjével. Ellenkezd esetben, ha a feladat tul
nehéznek bizonyul konnyebben feladjuk és éljiik meg kudarcként a helyzetet, vagy ha tal
konnyli, ugy hamar elunjuk magunkat ¢s érdeklddésiinket veszitjik. A flow élmény
elérésére leginkabb kreativ szakmdkban van példa (miivészek, sportolok) &m nem
kizardlagosan ehhez kothetdé ¢és mivel Csikszentmihalyi szerint jatszds kozben
egyértelmilen konnyli flow dallapotba keriilni (a jaték oOnmagaért vald, magiért a
cselekvésért végezziik teljes elmélytiléssel, kiilsé jutalom nélkiil), igy a jatékositashoz is
szorosan kapcsolhat6.’® Flow allapotban gyakran eléfordul az idéérzékelés megsziinése,
felszabadulunk az id6 nyomdsa alol, az Ontudatossdg tudatos érzékelése elhalvanyul,
megfeledkeziink magunkrol és az esetleges szorongasrol, negativ gondolatokrol, az adott
cselekvést sikerként €ljik meg, nem érezziikk megterhelének, s6t 6rommel tolt el minket

annak elvégzése. ,,A kiilonboz6 foglalkozasokat kutatva Csikszentmihalyi felfedezte, hogy

9 Kodyaz gamification pictures, 2016.03.05, http://www.kodyaz.com/photos/gamification/picture42390.aspx
10 Csikszentmihalyi, Mihaly: Flow — The Psychology of Optimal Experience, Harper Perennial Modern
Classics, 2008, 74-75. o.
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amikor az emberek optimalis vagy cslcsteljesitményt nyujtanak, megfeledkeznek
magukrol, az id6érél, a gondokrol. Megjegyzi, hogy ezt a flow-t sokan félreértelmezik
egyfajta transzallapotként, és a passziv szabadidds tevékenységeknél is keresik. A
legtobben annyira varjak, hogy otthon lehessenek és lazitsanak. Aztan hazaérnek, és nem
tudjak, mit csinaljanak.!! A gamifikacioban gyakran hasznalt modszerek, mint példaul a
virtudlis jelvények, szintek, rangok, kiildetések, kihivasok sok hasonlésagot mutatnak a
Csikszentmihalyi 4ltal a flow allapot eléréséhez sziikséges feltételekkel. Ilyenek az
egyértelmili célok (az elérni kivant rang, jelvény), az azonnali pozitiv visszacsatolas (ha
teljesitettiink egy adott feladatot, rogton megkapjuk érte a jutalmat), illetve a mar emlitett
egyensuly a feladat nehézsége és megvalosithatésaga, valamint az altalunk birtokolt tudas
és képességek szintje kozott.r? Csikszentmihalyi szerint a boldogsdg nem olyasmi, ami a
szerencsén vagy a véletlenen mulik, nem szerezhet6 meg pénzzel, hatalommal, nem
egyenld az anyagi javakkal. A boldogsag az amikor Ugy érezziik magunk urai vagyunk, mi
iranyitjuk sorsunkat és életiinket, azt csindljuk amit szeretnénk, akkor és ugy ahogy
akarjuk, ez a flow avagy a tokéletes ¢lmény. A flow gyakori atélése egy olyan, sajat
magunk altal teremtett boldogsagot ¢s tokéletesen tudatos allapotot hoz Iétre, amelynek

kovetkeztében képességeink elkiiloniilnek, személyiségiink pedig gazdagodik.*®

Eberség Elow -

sikerélmeény

Nyugtalansag Kontroll

terhelési szint

Unalom Relaxacio

felkésziiltségi-tudatossagi szint ——m

5. dbra - Elménymindség a feladatok és képességek fiiggvényében ™

11 Csikszentmihalyi, Mihaly: Flow — The Psychology of Optimal Experience, Harper Perennial Modern
Classics, 2008, 162. o.

12 Anderson, P., Stephen: Seductive Interaction Design — Creating Playful, Fun, and Effective User
Experiences, New Riders, 2011, 189-191. o.

13 Csikszentmihalyi, Mihaly: Flow — The Psychology of Optimal Experience, Harper Perennial Modern
Classics, 2008, 11. o.

14 Lovass, Laszld: Maga a valosag blog (2014.05.08), http://maga-a-
valosag.com/?s=hatodik+%C3%A9rz%C3%A9Kk (letoltés ideje: 2018.11.11)
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2.3 Mi motivalja az embert? - Pszichologia a gamification koncepcié mogott

Mi is teszi sikeressé a gamifikaciot? Mint az élet minden teriiletén, ugy ebben az

esetben is, ha beledssuk magunkat a dolgok sokrétli és szertedgazd pszichologiajaba,

felfedezhetjiik a jatékositds mogotti alapelveket melyek szavatoljak a sikerességét és

megérthetjilk miért is éri meg az lizleti szféraban is alkalmazni, mindezt az alkalmazok és

nem csak a felhasznalok szempontjabdl is. A Gamification by Design szerzdje, Gabe

Zichermann szerint a jatékositas 75%-ban pszicholdgia és csak 25%-ban technologia.™®

Az elso és talan egyik legfontosabb, hogy a jatékositas soran alkalmazott technikak
az alapvetd emberi vagyakat hasznaljak fel €s aknazzak ki. Olyanokat, mint példaul
a versengés ¢és kihivasok szeretete, az elért eredmények okan szerzett statusz,
jutalmak és kapott elismerések, vagy az dnkifejezés vagya €s az altruizmus.
Hasonloan fontos, hogy az Osszehasonlithato teljesitmények, ranglistdk, szintek
révén egy egészséges versenyhelyzetet hoz 1étre és eldsegiti a kdzosség épitést €s
erositi a kozosséghez tartozas érzését (mely szintén alapvetd emberi vagy és
sziikséglet), foleg ha az adott jatékositott tevékenység Osszekdthetd valamelyik
kozosségi média feliilettel, vagy netdn alapvetden is azon zajlik. A jatékositas soran
fontos szempont, hogy az elején konnyt legyen a fejlodés és a szintlépés, hiszen ez
segiti eld az elkotelezddés kialakulasat a kezdeti szakaszban, ezek utdan viszont a
feladatoknak nehezednie a fejlodésnek pedig lassulnia kell, hogy hossz tavon is
fenn tudjon maradni az érdeklédés.

A gamifikacié lehetové teszi az érzelmi kapcsolat és kotodés kialakulasat is. Foleg
az online oktatas teriiletén tapasztalhato, hogy a tevékenység koré szott narrativa,
azt sokkal személyesebbé teszi a tanuld szamara, eldsegiti az érdeklodés felkeltését
¢s megalapozza a tovabbi elkotelezddést. Kutatdsok ezt azzal magyarazzik, hogy
az emberek hajlamosabbak egész torténeteket konnyebben megjegyezni, mint
latszolag Osszefliggéstelen tényeket, adatokat.

A jatékositas segit a kognitiv talterhelés és a stressz enyhitésében. Tudomanyos
kutatasok bizonyitjak, hogy az emberi agy adott iddintervallum alatt csak véges
mennyiségll informaciot képest befogadni és feldolgozni, mieldtt elkezd kialakulni
a stresszes allapot, vagy lankadni kezd a figyelem. A gamification technikak

alkalmazasaval ezt a nem kivant allapotot tudjuk elkeriilni vagy enyhiteni. Amikor

5 Carr, F. David: Gamification: 75% Psychology, 25% Technology (2011.10.06)
https://www.informationweek.com/enterprise/gamification-75--psychology-25--technology/d/d-id/1100564
(letoltés ideje: 2018.10.12)
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jatszunk, altalaban teljes mértékben arra koncentralunk, elmeriilve a
tevékenységben ¢és nem férkéznek a tudatunkba mds gondolatok. Ezen elvet
kovetve a jatékmechanikai elemek alkalmazédsaval eldsegithetjik a hiperfokusz
1étrejottét (a mar emlitet flow allapot) és egy tanulasi, vagy munkafolyamatot is
szorakoztatobbd, stressz mentesebbé, hatékonyabba tehetiink. 8

Pszichologiai kutatdsok szerint az emberek a negativ torténésekre tovabb és
pontosabban emlékeznek, mint a pozitiv eseményekre és a rossz emlékek kapcsan
érzett fajdalmat és csaldodottsagot is erdsebbnek érezziik, mint a jo emlékekhez
kothetéen érzett 6romot, boldogsagot. Ehhez kapcsolddik a dontéselméletben a
veszteség-elkeriilési teoria, mely szerint a hajlamosabbak vagyunk inkabb a
veszteség elkeriilésére torekedni, az ugyanolyan mértékii nyereség megszerzése
helyett.)” Ez fontos szerepet jatszik a gamificationben is, ugyanis ha egy
applikacioban, vagy barmilyen jatékositott platformon, elértiink egy bizonyos
szintet, statuszt, jutalmakat, x mennyiségli 1d0, energia, vagy netan pénz
raforditasaval, gy sokkal nagyobb eséllyel hasznaljuk a tovabbiakban is azt ¢s nem
tériink at masikra, mivel nem akarjuk elvesziteni a mar megszerzett ,,javakat”.
Vallalati oldalrol egy folyamatnak (marketing, értékesitési stb.) mindig konkrét
céljai vannak, pl. a konverzio, a latogatottsadg, a vasarlasonkénti atlagos koltés, a
realizalt bevétel novelése. A jatékositas segitségével ezt gy tudjuk elérni, hogy a
felhasznald sajat kezében érzi az iranyitast, a fogyasztok a vallalat altal elérni
kivant cél felé terelése, a felhasznaloi élmény részéve valik. Az emberi viselkedés
egyik legerdsebb motivacids tényezdje kitizott céljaink elérése, ha a jatékositott
folyamat soran el tudjuk érni a felhasznaloknal az ujbol és ujbol bekdvetkezd
sikerélményt, akkor magukt6l fognak visszatérni. A kulcs a belsd motivacio
erdsitése és a kiilsd kényszer érzésének minimalizalasa.®

Az emberek az ismeretlent6l félnek, szeretjiik tudni hol vagyunk, hol jartunk és
merre tartunk. A videojatékokban térképet kapunk, hogy ezt nyomon tudjuk
kovetni, ezt az elvet leképezhetjiik sajat jatékositott platformunkra is, pusztan egy
szint és allapotjelzd sav, egy teljesitett feladatokat, és elért jutalmakat Osszegzd

profil oldal segitségével. A felhasznald ezt barmikor el6hivhatja, vildgosan latja,

16 Pink H., Daniel: Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us, Riverhead Books, 2011, 63-74.

old.

17 Kahneman, D., & Tversky, A.: Econometrica: Prospect theory: An analysis of decision under risk. 1979,
263-265. old.

8 Pink, H., Daniel: Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us, 63-74. 0., Riverhead Books,
2011, 63-74. old.
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hogy aktualisan hol tart a folyamatban és hova tart. A szintek k6z¢é mérfoldkdvek
beiktatasaval a fejlédés kisebb részekre tagolhatdé, mely tovabb fokozza a
sikerélményt és az adott cél kdnnyebben elérhetének tiinik.°

Végiil, de nem utols6 sorban nem szabad elfelejteni a dopamint sem. A dopamin
egy agyban termelodé vegyiilet, szoktdk boldogsaghormonnak is nevezni, ugyanis
felszabaduléasa esetén pillanatnyi elégedettséget és boldogsagot érziink. Ugyanez a
vegyllet szabadul fel az agyban, amikor a kedvenc ételiinket essziik, ha
dohanyzunk, alkoholt fogyasztunk, nyeriink szerencsejatékon, de szexudlis
egylttlét, kozosségi média hasznalat soran, vagy ha jatszunk vagy egy jatékositott
kornyezetben végziink cselekvést. Nagy mennyiségben hosszii tavon at erds
fliggdséget idézhet eld az adott cselekvés irant, és arra késztet minket, hogy ujra és
ujra at akarjuk €lni az altala eldidézett boldogsagérzetet. A gamification soran
minden egyes szintlépés, teljesitett feladat, elért eredmény soran dopamin szabadul
fel az agyban, igy sajat magunktol is Ujbol és ujbol visszatériink az adott

jatékositott kornyezetbe, pusztan azért, mert jol esik.?°

Figure 2: p?n Pink’s it game rgechanjcs
intrinsic motivators game dynamics
Abraham Maslow’s S ¥
hierarchy of needs A (purpose)-e quests, discc;very, epic
meaning, etc
being-needs b AR oints ,progression
E meta-needs “actualization Pleveis™ 2 ’
' ; EEICCHIR ....................... status, achievements
A\ deﬁglency / - \ ranks, reputation, etc.
needs ASSDElONGINGT . ... . .
——— R social cohesion & most
y safety A communal/community
: —— \ i
y physical R 4

6. abra - Sziikségletek, motivacié, jatékmechanikai elemek®

2.4 A gamification fejlodése az offline és online térben napjainkig

Bar ahogy mar emlitésre keriilt, a gamification kifejezés 2002 elétt még nem is

létezett, am az elv és hozzd kapcsolodo otletek és elképzelések mar korabban is

megfogalmazodottak, alkalmazasra keriiltek. Az alabbiakban a gamifikécié torténete lesz

19 Zichermann, Gabe., Linder, Joselin: The Gamification Revolution — How Leaders Leverage Game
Mechanics to Crush the Competition, McGraw-Hill, 2013, 152-153. old.

20 Brown, Ben: The Psychology Of Gamification In 2016: Why It Works (& How To Do It), 2018.11.07,

https://www.bitcatcha.com/blog/gamify-website-increase-engagement/ (letoltés ideje: 2018.10.07)

21 Sumset, Akar: The Suprising Relationship Between Gamification and Modern Persuasion, 2017.09.27,
https://www.uxfree.com/the-surprising-relationship-between-gamification-and-modern-persuasion/ (let6ltés

ideje: 2018.11.11)
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kivesézve részletesebben, aminek koszonhetden talan vildgosabb lesz, hogyan lett

napjainkra egy a hiiséges vasarlokat jutalmazo gesztusbol, dollar milliardokat ér6 iizletag.

1896 — Az amerikai Sperry & Hutchinson nevii cég a kereskedelmi vallalkozasoknak zo6ld
S&H logoval ellatott bélyegeket adtak el, melyeket azok a vasarloiknak adtak bizonyos
Osszegli vasarlas felett, egy afféle hiiségprogram keretében. Onmagukban nem sokat értek
a bélyegek, de egy bizonyos mennyiségiit Osszegyljtve, a vasarlok egy katalogusbol
ajandékokat valaszthattak maguknak. Minél tobb bélyeget gylijtottek 6ssze, annal nagyobb

értékii ajandékok koziil valaszthattak. A program egészen az 1980-as évekig 1étezett.??

1908 — Megalakulnak az els6 amerikai cserkész egyesiiletek, a cserkészeket a kiilonb6zo
teriileteken tanusitott kiemelkedd teljesitményért jelvényekkel jutalmaztidk. A jelvények jol
mutattdk a kdzOsségben vald tevékeny részvételt, az elért sikereket, presztizs értékkel
birtak. A gamifikalt platformokon ma ugyanilyen gylijthetd jelvényeket kapunk, pusztan

modernizalt digitalis formaban.

1973 — A gamifikacio egyik atyjaként emlegetett Charles A. Coonradt kiadja The Game Of
Work cimii  konyvét melyben a csokkend munkahelyr termelékenységgel ¢és
hatékonysaggal kapcsolatos problémakra, a sport és rekreacios tevékenységek vilagabol
hoz megoldast. ,,Miért van az, hogy egy céges csapatépitén 10 ember percek alatt csapatba
tud rendezddni és teljes bedobassal a gydzelemre koncentralni egy kézilabda vagy
focimérkézés soran, mig ugyanez a 10 ember a munkdban nem vagy alig tud
egylttmiikodni és csak a sajat érdekeiket nézik?” Azért mert a sportban egy jatékos
folyamatos visszacsatolast kap a teljesitményérél, tisztaban a pontszamokkal, a csapatok
allasdval, és tisztazva van, hogy mi az a pontos erdfeszités, amit meg kell tenni a
gy6zelemért. A legtobb munkahelyen ez a visszacsatolds nem megbizhatd, kovetkezetlen
vagy egyszeriien nincs is. Ritkdn vagyunk pontosan tisztaban az ,allassal” (a cég pontos

allapotaval), vagy tudjuk, hogy mit is kell tenniink a ,,gy6zelemért”.?®

1978 — Roy Trubshaw és Richard Bartle kifejlesztik az elsd tobbjatékos szamitogépes
szoftvert a MUD1-et, ami még csak pusztan szoveg alapt interfésszel rendelkezett, de

megalapozta az igényt és felkeltette az érdeklddést az online k6zosségi jatékok irant.

22 Kazek, Kelly: Whatever Happened to S&H Green Stamps? Here’s the Story with vintage photos,
2016.04.25, https://www.al.com/living/index.ssf/2016/04/whatever_happened_to_sh_green.html (letoltés
ideje: 2018.10.10)

23 Coonradt A., Charles: The Game of Work — How to Enjoy Work as Mucha as Play, Gibbs Smith, 1984,
100. old.

16



7. 4bra - A jaték mindenkit 6sszekot?

1981 — Az American Airlines légitarsasag létrehozza az elsé ,,gyakori-repiil6”
hiiségprogramot, melynek keretein beliill a rendszeresen velilk utazokat jutalmazzak
pontokkal, melyeket késdbb kedvezményes repiildjegyekre vagy egyéb jutalmakra
valthatnak be. Ez a trend a mai napig él és virdgzik, azonban nem csak utazasi
tarsasagoknal, de kereskedelmi vallalatoknal, vendéglatdo egységeknél és a szolgaltatoi

szektor szinte minden résztvevdjénél talalhatunk ra példat.

1986 — A szamitdgépes jatékok a felhasznaldkra gyakorolt elkotelezd erejét vizsgalva
akadémikusok tobb tanulmanyt is kiadnak, mint pl.: a Toward a Theory of Intrinsically
Motivating Instruction és a Heuristics for Designing Enjoyable User Interfaces, melyekben
a szamitogépes jatékokban alkalmazott mechanikak lehetséges felhasznalasat taglaljak az

¢let egyéb nem jatékos teriiletein.

1996 — Richard Bartle (MUDI1 fejlesztd) kategorizalja a jatékosokat a tobb résztvevds
jatékok soran tanusitott magatartasuk alapjan. 4 csoportra 0sztja az embereket, a Teljesitok,
a Felfedezdk, a Tarsasagkedvelok és a Gyilkosok. Ez a viselkedéstani analizisre épiild

besorolas késdbb sok gamifikacioval foglalkozo kezdeményezésnek lesz az alappillére.?°?

1999 — Egyre tobben ismerik fel a szorakozds fontossdgat és megfogalmazodik az

elképzelés miszerint minden szamitogépes szoftver design fejlesztésénél fontos szempont

24 TechQuark.com, Online Games: Fun Anytime, Anywhere, https://www.techquark.com/2015/03/online-
games-fun-anytime-anywhere.html (letoltés ideje: 2018.11.11)

25 Bartle, Richard: Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit Muds, 1996.04,
https://mud.co.uk/richard/hcds.htm (letoltés ideje: 2018.10.15)

26 Zichermann, Gabe., Cunningham, Christopher: Gamification by Design: Implementing Game Mechanics
in Web and Mobile Apps, O’Reilly Media, 2011, 44. old.
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kell, hogy legyen a pozitiv, szorakoztatd felhasznaloi élmény, vagyis egy informativ, de

atlathato és konnyen navigalhaté kezeldi feliilet.?’

2002 — A koncepcid6 mar létezett, bizonyos mechanizmusait mar gyakorlatban is
alkalmaztdk, &m neve még nem volt. A gamification kifejezést Nick Pelling programozé
talalta ki ebben az évben, amikor elektronikus eszkdzoknek (bankautomatak, telefonok
stb.) tervezett jaték-szerti felhasznaloi feliiletet. Pelling célja a jaték-szert interfész design
alkalmazasaval az volt, hogy az iizleti életben hasznalt elektronikus eszk6zokon végzett
tevékenységek és tranzakciok is gyorsak és élvezetesek legyenek.?® Ebben az évben az
Amerikai Egyesiilt Allamok korméanya kiadja az America’s Army cimii, sajat fejlesztésii
szamitogépes jatékat/szimulatorat, melyet koltséghatékony toborzasi céllal készitettek.
Megalakul a The Serious Gaming Initiative melynek célja a tudomanyos attorések és
fejlesztések, valamint az aktudlpolitikai dontések hatasait a nagykdzonséggel minél

szélesebb korben megértetni és megismertetni jatékokon keresztiil.?°

2005 — Rajat Paharia megalapitja a Bunchball-t melynek célja, hogy piaci szereploknek
nyajtson olyan megoldasokat, amikben jaték elemeket integralnak, nem jatékos digitalis
kornyezetekbe (weboldalak, szoftverek feliiletei stb.), mindezt a felhasznaloi
elkotelezddés, motivacid novelése érdekében. Olyan partnerekkel dolgoznak egyiitt, mint
az Adobe, az IBM, az Oracle stb. és bizonyitottak, hogy a hatékony gamifikacié mérhetd
ROI-t tud generalni és valodi lizleti értékkel rendelkezik. Ebben az évben vezeti be a
Microsoft az Xbox 360 konzolon a Gamerscore rendszert, ami standardizalta a jatékon
beliili teljesitmények jutalmazasat és nyomon kdvetését amit, azota tobb digitalis tartalom-

tovabbito és kezel6i rendszer is hasznal (pl.: Playstation Network, Nintendo, Steam stb.)

2007 — Kevan Davis létrehozza a Chore Wars (Hazimunka haboru) nevii weboldalt, ami a
haztartaskoriili tevékenységekhez rendel hozza szerepjaték elemeket egy Kis extra
Osztonzésképpen. Az elvégzendd feladatokhoz (takaritds, mosés, rendrakas stb.) bizonyos
mennyiségli tapasztalati pont van hozzéarendelve, amiket elvégezve fejleszthetjiik fiktiv
karakteriinket. Lathatdo, hogy kelld kreativitdssal szinte minden gamifikalhato és

¢lvezetesebbé tehetd, a honlapon olvashatd visszajelzések szerint pedig a rendetlen

27 Growth Engineering Blog: Countdown to Gamification, 2016.03,
https://www.growthengineering.co.uk/countdown-to-gamification-history-of-gamification-pt-1/ (letoltés
ideje: 2018.10.14)

28 Burke, Brian: Gamify — How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things, Bibliomotion,
2014, 17. old.

29 Wilson Center.org: About the Wilson Center Serious Gaming Initiative:
https://www.wilsoncenter.org/about-the-serious-games-initiative (let6ltés ideje: 2018.10.14)
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tinédzserek is imadtdk. Ebben az évben fejlesztett a Bunchball az amerikai NBC
csatornanak egy gamifikalt weboldalt, ami a The Office cimili sorozatot volt hivatott

népszertsiteni és rovid id6 alatt tobb mint nyolcmillio letdltést ért el az oldal.

2009 — Megjelenik a FourSquare az egyik elsd helykeresésen és felfedezésen alapuld
applikacio, melynek Iényege, hogy a regisztralt felhasznald foldrajzi elhelyezkedése
alapjan tesz javaslatokat helyszinek meglatogatasara, legyen az akar vendéglatd ipari
egyseg, bevasarlo kozpont, mizeum, vagy egye€b nevezetesseég, kozteriilet. A felhasznalok
ezeket értékelhetik, véleményezhetik €és az online feliileten bejelentkezhetnek, jelezve
jelenlegi tartozkodasi helyiiket. Természetesen az oldal gamifikalt, az aktiv felhasznaldk az
értékelések utan pontokat kapnak, szinteket 1éphetnek, jelvényeket és a rendszeresen
latogatott helyeken exkluziv titulusokat szerezhetnek. Mara a legnagyobb kozdsségi média

feliiletekkel is 9sszekothetd, illetve tobb mint 60 millio felhasznaloja van. 30

2010 — Jane McGonigal megtartja nagy sikerli TED eldadasat (Gaming can make a better
world), amiben az online jatékokr6l és az azokban, a jatékosok altal elsajatithatd és
fejleszthetd készségek, képességek hasznossagardl €s valo életbe atiiltethetdségérol beszEl.
A jatékosok a kozvélekedéssel -ellentétben gyakran nem lustdk, haszontalanok,
felelotlenek, hanem produktiv, elkdtelezett, cél-orientalt emberek, akiknek képességeit a
megfelelé koriilmények megteremtésével mas teriileteken is lehetne kamatoztatni.3! Egyre
tobb a Bunchballhoz hasonloan gamifikacioval foglalkozé cég jelenik meg a piacon, pl. a

BigDoor ¢és a Badgeville.

2011 - San Franciscoban megtartjak az elsd gamifikacioval foglalkozé csucstalalkozot tobb
mint 400 résztvevdvel (2014-ben mar kétszer ennyi {6t szamlaltak). A Computer-Human
Interaction 2011 konferencian tartanak egy gamification témdji workshopot, aminek
kovetkeztében megalapitjadk a Gamification Research Network, ami egy kozos
kommunikacioés felillet gamifikacioval foglalkozé szakemberek, kutatok ¢és didkok
szamara. Az oldalt a témaval kapcsolatos eszmecserék, a tudomanyos munkak publikalasa
céljabol hoztak létre. Megjelenik a FitBit az elsd sporttevékenységet monitorozd gamifikalt
applikacio, melynek mintdjara, azota sok hasonld sikeres alkalmazas késziilt (Niket,

Samsung Health stb.). Az Are You Human kifejleszt egy gamifikalt hitelesitési eljarast

30 Growth Engineering Blog: The Birth of Gamification, 2016.03, https://www.growthengineering.co.uk/the-
birth-of-gamification-history-of-gamification-pt-2/ (let6ltés ideje: 2018.10.03)

31 McGonigal, Jane: Reality Is Broken — Why Games Make us Better and How They Can Change the World,
Penguin Press HC, 2011, 197-208. o.
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(PlayThru), amivel az igen népszeriitlen CAPTCHA helyett kindlnak alternativat. A
hitelesitési eljaras lényege, hogy weboldalakra valo belépés esetén igazoljuk, hogy valodi
személyek vagyunk és nem automata botok. Az 4bran lathatjuk, hogy mig a CAPTCHA
estén nehezen olvashatd szoveget kell beirni a megfeleld mezdbe, addig a PlayThrut
hasznalva példaul egy hamburgert kell 6sszerakni a rendelkezésre allo alapanyagokbol, az

oda nem ill6ket melldzve. A cél ugyanaz, a modszer sokkal szorakoztatobb.

Make a burger
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8. abra - CAPTCHA vs PlayThru®

2012 — A Gartner globalis piackutatd €s tanacsadd cég hozzdadja a gamificationt az 1995
ota minden évben kiadott Hype-ciklusdhoz (a Hype-ciklus egy olyan grafikus prezentacids
modszer mely a kiilonb6z6 10) technologidk fejlodési szakaszait, pillanatnyi érettségét, a
bevezetés optimalis litemét, az iparagi €s piaci érdeklodést és a befektetések varhatod
megtériilésének litemét hivatott abrazolni €s elemezni) €s azt josoljak, hogy 2014-re a 2000
legnagyobb nemzetkozi vallalat 70%-a mar fog alkalmazni valamilyen gamifikalt
alkalmazast vagy modszert a tevékenységiik soran.>® A 2 éve alapitott Badgeville 25 milli6
dollaros extra finanszirozashoz jut a gamification 14z terjedésével. Vizsgalataik szerint,
mig 1,5 évvel ezel6tt a Google keresésekben havonta kb. 700 alkalommal szerepelt a
gamification addig 2012-re ez a szam mar havi 3,3 milli6 volt. Naomi Alderman kiadja a
Zombies, Run! gamifikalt fitness applikaciot okostelefonokra, ami a futashoz térsit extra
motivaciot, sima kocogés helyett egy fiktiv zombi apokalipszis soran kell menekiilniink az

¢l6halottak elol.

2013 — A gamification szenzaci6 tovabb erdsodik, megtartjdk a Gamification 2013

konferenciat a kanadai Waterloo Egyetem stratfordi campusdn. Az itt elhangzott

32 Salesforce Developers: PlayThru — A CAPTCHA Alternative from Are You a Human, 2013.05,
https://developer.salesforce.com/page/PlayThru:_A_CAPTCHA_Alternative_from_Are_You_a_Human
(letoltés ideje: 2018.11.11)

33 Marczewski, Andrzej: The Hype Is Over — Gamification Is Here To Stay, 2016.08.21,
https://www.gamified.uk/2015/08/21/the-hype-is-over-gamification-is-here-to-stay/ (letoltés ideje:
2018.10.03)
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szemindriumok és eldadasok egy olyan jovot vizionalnak, amiben minden iparagban
lesznek gamifikalt eljarasok. Az Amazon gamifikalja a FreeTime nevli gyermekes
csaladoknak szant szolgaltatasat. Az elofizetéses formaban miikodé rendszer Iényege, hogy
ezen beliil kifejezetten gyerekeknek szant tartalom van, jatszhatnak, nézhetnek meséket,
olvashatnak ¢és tanulhatnak, mindezt ugy, hogy a nekik nem vald applikaciokhoz nem
férnek hozza, igy akar feliigyelet nélkiil is tevékenykedhetnek. Ezen kiviil a sziilok a
beallitaisokban szabalyozhatjdk az egy nap rendelkezésre allo hasznalati 1d6t. Az 1j
gamifikalt funkcid segitségével, plusz hasznalati idével jutalmazhatjuk a gyerekeket az

elére meghatarozott tanulmanyi célok teljesitése utan.

2014 — Az elmult évek gamification laza rengeteg olyan kezdeményezést eredményezett,
melyek nem hoztdk meg a kivant hatast, nem feleltek meg az elképzeléseknek. Tobb tucat
cikket kozolnek, amik az egész modszert kritizaljak és temetik. Am a sikeres és kudarcba
fulladt gamification projekteket vizsgalva, szakértOk arra a kdvetkeztetésre jutottak, hogy a
sikertelen probalkozasok oka az volt, hogy a gamifikdcié implementalasa nem volt konkrét
iizleti célhoz kotve, vagy rossz indokok miatt akartdk bevezetni.®* Felismerik, hogy a
gamifikdci6 nem egy csodaszer, mely egy csapasra millios bevételeket general, sokkal
inkdbb egy eszkdz, ami egy kitlizott cél elérésé¢hez tud hozzéasegiteni minket, de nem egy

minden helyzetben séma-szertien alkalmazhato egyetemes megoldas.®

2015 — A Gallup nevii piackutatd és teljesitmény-menedzsmenttel foglalkozo tanacsado
cég, riaszto statisztikakat k6zol a munkavallaloi elkotelezettségrol. A kutatasok szerint a
foglalkoztatottak minddssze 31% elkotelezett munkaltatoja, szakmaja irant, a legrosszabb
adatokat (28.9%) az Y generacional mérték.%® Mivel ez a generacié nétt fel a modern
technologia fejlddésével parhuzamosan, a fogyasztoi tarsadalom hazorétege, valamint a
legujabb trendek szakértdi, sok globalis cég HR részlege kezdett gamificiation technikakat
alkalmaz¢ fejlesztésekbe, hogy felvegyék a harcot a munkahelyi elkdtelezddést érintd

problémakkal. Az ilyesfajta torekvések természetesen hosszli tava stratégidk részét is

3 Kapp, K. M., Blair, L. és Mesch, R.: The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice. Pfeiffer, 2014, 44-47. old.

35 Werbach, Kevin., Hunter, Dan: For the Win — How Game Thinking Can Revolutionize Your Business,
Wharton Digital Press, 2012, 46-53. o.

36 Adkins, Amy: Majority Of U.S Employees Not Engaged Despite Gains In 2014, 2015.01.28,
https://news.gallup.com/poll/181289/majority-employees-not-engaged-despite-gains-2014.aspx (letdltés
ideje: 2018.10.14)
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képezik, a kovetkezd generaciok (pl. Z generacid — a

digitalis bennsziilottek) esetén

felmeriilé hasonld, még stlyosabb problémék megeldzése végett.>’
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37 Growth Engineering Blog: The Gamification Explosion, 2016.03,

https://www.growthengineering.co.uk/the-gamification-explosion-history-of-gamification-pt-3/ (letsltés

ideje: 2018.10.14)
38 Cudlip, David: How To Handle Milennials in the Workforce, 2017.02.03

http://blog.harlandsaccountants.co.uk/how-to-handle-millennials-in-the-workforce (let6ltés ideje

2018.11.11)
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3 A gamification alkalmazasi teriiletei és megjelenési formai

A gamifikacid fejlédését vizsgalva lathatjuk, hogy az elv és az implementalasara
iranyulé modszerek és technikak az élet legkiilonbdzobb teriiletein is alkalmazhatok kelld
kreativitassal, vagy kombinalva ket a legujabb technologiai innovaciokkal. Tobbek kdzott
olyanokat emlithetlink, mint a marketing, az értékesités, az oktatds és ismeretterjesztés, a
kozosségi média és kozosség épités, sport €s szabadidds tevékenységek, a munkaerd
kivalasztas és menedzsment, vagy akar tudoméanyos projektek és politikai kampanyok.
Annak ellenére, hogy a gamifikdcid robbanasszerli terjedése a digitalis technologia
fejlodésének koszonhetd, €s a kovetkezOkben foként ilyen példakkal talalkozhatunk majd,

a mai napig szamos példa létezik oftline valtozataira is.

3.1 Oktatas, tanulas és ismeretterjesztés

Ha jobban belegondolunk az oktatds bizonyos formdban mindig is alkalmazta a
gamifikaci6 modszereit. Az tanulok a dolgozataikra, vizsgaikra jegyeket kapnak, mely egy
kozvetlen visszacsatolas a teljesitményiikre. Jobb érzés jo jegyet kapni, mint ahogy egy
jatékban is jobb érzés tobb pontot elérni, vagy tovabb eljutni. Azok, akik egész évben
kitlinden teljesitenek, vagy nem hidnyoznak egy napot sem, a tanév végén altalaban
valamilyen kisebb-nagyobb jutalomban részesiilnek. Kapnak egy oklevelet, feltiintetik a
neviikket és a kiemelkedd teljesitményiiket az évkonyvben, vagy egyetemen példaul
pénzbeli tamogatast, Osztondijat kapnak. Az ¢én altalanos iskolamban a Kkitiind
bizonyitvanyok mell¢ minden évben egy mas szini kitliz6t adott at az igazgatd melyet
biiszkén lehetett viselni. Ahogy azt mar korabban tisztaztuk, a tanulds valod jutalma az igy
elsajatitott ismeretek, de a gamifikdci6 alkalmazasédval elérhetjiik, hogy az oda vezetd uton
is jutalmazva érezzilk magunkat, jabb és tjabb motivacidés loketet adva. Az egyik
legismertebb gamifikacidhoz kapcsolhatd sikertorténet a tanulds terén a Duolingo. A
Duolingo egy ingyenes nyelvoktatd platform mely egy weboldalt, egy okos késziilékekre
kifejlesztett applikaciot és egy online szintfelmérd vizsgat foglal magaba. A szolgaltatas
teljesen ingyenes az egész vildgon, a Premium verzié megvasarlasaval extra tartalom nem
jar, csak a mikodtetést tdamogathatjuk. A Duolingo 2011-es alapitdsa 6ta mara mar 37
nyelven elérhetd és tobb mint 300 millio regisztralt felhasznaloval rendelkezik. A
szolgaltatas kiilonféld gamifikacids technikdkat alkalmaz, a kiilonb6zd nyelvi leckéket
jelvények jelolik, melyek eredeti sziirke allapotukrol szinesre valtoznak a teljesités utdn. A

tanulas sordn tapasztalati pontokat szerezhetiink, mely altal a profilunk szintet Iép, a napi
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aktivitast nyomon koveti a rendszer és diagramon abrazolja, napi célkitiizéseket 4llit elénk
arra 6sztondzve, hogy minden nap bejelentkezziink, és ne szakitsuk meg a sorozatot. Elért
eredményeinket megoszthatjuk kozosségi média felilleteken ¢és kihivast intézhetiink
ismerdseink felé is. A forum feliileten hagyott hasznos hozzaszolasokat és témakat a tobbi
felhasznald kedvelheti, mely altal a hozzaszolast ird felhasznald egy Lingot nevi virtualis
fizetdeszkozt kap, melybdl tobbek kozott extra leckéket oldhat fel, vagy ruhdkat vasarolhat
a virtualis avatarjanak. Akar egy szamitogépes jatékban, egyszerre csak meghatarozott
szamu ,.¢letiink” van, ha nem sikeriil egy leckét sikeresen teljesiteni elveszitiink egy életet,
ha pedig az Osszes elfogyott, nem folytathatjuk a tanuldst, amig bizonyos id6 elteltével
nem kapunk ismételten ujabbakat. Ez a jobb teljesitményre és teljes odafigyelésre

motivalja a felhasznalot.
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10. 4bra - Duolingo gamified*

Hasonlé példa a gamification elemek alkalmazéasra oktatési téren a Khan Academy*,

ami egy non-profit, online miik6do, vided alapt oktatasi platform olyan témakban, mint a

39 Solis, Andres: Gamified Design Review: An In-depth Analysis Of Duolingo, 2015.08.12,
http://www.gamification.co/2015/08/12/gamified-design-review-a-in-depth-analysis-of-duolingo/ (let6ltés
ideje: 2018.10.14)

40 Levenson, Hannah: Why Is App Gamification So Popular and How Can It Benefit Your App?, 2016.01.04,
https://blog.appsee.com/why-is-app-gamification-so-popular-and-how-can-it-benefit-your-app/ (letéltés
ideje: 2018.11.11)

41 Burke, Brian: Gamify — How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things, Bibliomotion,
2014, 49-50. o.
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matematika, torténelem, bioldgia, kémia, fizika, kdzgazdasagtan, vagy programozas. A 11
éve egy hobbiprojektbdl kialakult szolgaltatds mara sokmillidos nagysagrendii felhasznaloi
bazissal és tobb mint 20.000 oktaté videodval rendelkezik. 2011-ben implementéaltak
gamifikacios technikakat a rendszerbe. Az allapotjelzé savok, szintlépés, mérfoldkovek,
tapasztalati pontok és jelvények gylijtése mellett, a tananyagok egy szertedgazo
konstellacioba vannak rendezve. Ez az igynevezett tudastérkép vizualisan abrazolja, hogy
melyik lecke melyikb61 kdvetkezik, és hogy milyen mélységig sajatitotta el a felhasznald a
teljes tananyagot. Az abrazolas modja nagyon hasonlatos a szerepjatékokban alkalmazott
képességfakhoz ¢€s a csillagkép szerli megvaldsitas illeszkedik a megszerezhetd jelvények

naprendszer tematikajahoz.

Biponents 1 Divisibility

11. dbra — Khan Academy tudastérkép*?

3.2 Ertékesitési és marketing folyamatok tamogatasa

Az ¢értékesitési €s marketing folyamatok gamifikacidjanak elddjeként tekinthetiink a
torzsvasaroloi programokra, melyeknek alapelve a rendszeres vasarlok megjutalmazasa
kedvezményekkel, ajandékokkal vagy egyéb formaban. Méra azonban a rengeteg bolt és e-

kereskedelmi weboldal ko6zott lavirozva, egy sima tOrzsvasarléi program nem elég

42 Wilkoff, Ben: #C4C15: The Mythical Unicorn of Ed.Tech — The Saxifrage School, 2015.01.23,
https://learningischange.com/2015/01/23/c4c15-the-mythical-unicorn-of-ed-tech-the-saxifrage-school-
medium/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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figyelemfelkeltd, megkiilonboztetd, nem ad kelld plusz motivaciot a vasarlasra, ezért sok

esetben fordulnak a gamification technikakhoz itt is.*®

Az offline gamification alkalmazédsidra példa, és a vasarlasok Osztonzésének egyik
legegyszeriibb modja, amit olyan vendéglatdoegységek is alkalmaznak, mint a Starbucks,
vagy a Bubble Tea. A Iényege, hogy a vasarlasok utan a fogyasztok egy kis fiizetbe kapnak
egy pecsétet vagy matricat, melybol kelld mennyiségiit 6sszegytiijtve (pl. 10 darab, vagyis
10 vasarlas utdn) kapnak egy ingyen terméket. A Starbucks ezt fejlesztette tovabb a
Starbucks Rewards applikacio létrehozasaval, amiben a vasarladsok utan kapott csillagokat
az applikacid rogziti, melyeket késobb ingyen termékekre vagy ajandékokra valthatunk,
emellett a gyakori bejelentkezésért kapott titulusok megszerzésével tovabbi
kedvezményekre is jogosultak vagyunk, valamint az applikacion keresztiil elore le is
adhatjuk a rendelésiinket és ki is fizethetjilk. 2012-ben mar tobb mint 4,5 millidan
hasznaltak az applikaciot és csak ezen keresztiil 3 milliard dollaros forgalmat bonyolitott a
cég. Az egyik legsikeresebb ¢és teljesen offline gamifikalt értékesitési promoécid a
McDonald’s és a Hasbro k6zos promécidja, a McDonald’s Monopoly, mely 1987 6ta fut
minden év oktoberében az Amerikai Egyesiil Allamokban és Kanadaban. A jaték 1ényege,
hogy bizonyos termékeket megvasarolva a fogyasztok zsetonokat kapnak, melyek
mindegyike a népszerli tarsasjaték egy ingatlanat jelképezi, az ugyanolyan szini
ingatlanokat 6sszegytijtve pedig részt vehetnek egy ajandéksorsolason, ahol kisebb azonnal
nyereményeken kiviil autdt, utazast, vagy 1 milli6 dollart is nyerhetnek. A promdciod
toretlen népszerliségnek Orvend, a sok impulzusvasarlasnak koszonhetéen 2010-ben

példaul 5,6%-al ndvelte a cég bevételeit.

3 Chou, Yu-Kai: Why Your Loyalty Program Isn’t Working, Gamification Blog, 2014,
https://yukaichou.com/loyalty/why-your-loyalty-program-isnt-working/ (letoltés ideje: 2018.10.10)
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12. abra - McDonald’s Monopoly*

2011-ben a Bonobos férfiruhakat forgalmazdé webaruhaz egy digitalis kincskeresd
promociot hozott létre, melynek keretein beliill az oldal latogatdi elrejtett képeket
talalhattak meg minden nap, az elsé 50 leggyorsabb megtalalo pedig egy 25 dollar értéka
ajandékutalvannyal gazdagodott. Ezen feliil, pedig aki megtaldlta a véletlenszeriien
megjelend, a bolt ruhdiban p6zold pici férfialakot, az 100 dollar kedvezményt kapott a
kovetkezd vasarlas végosszegébdl. A cég célcsoportja (fiatal férfiak) a statisztikak szerint
sokkal fogékonyabb volt a promdciora, mint mas direktebb marketing taktikakra. EQy
masik sikeres gamifikacios projekt a Steam Trading Cards. A Steam egy online
tartalomtovabbitd ¢és menedzseld platform, mely féleg jaték szoftverek digitdlis
értékesitésére szakosodott. 2003as alapitasa oOta a legnagyobb szamitogépes szoftver
disztribucios weboldalla valt, tobb mint 150 millié felhasznaloval és 2017ben t6bb mint
4,3 milliard dollaros forgalommal. A klienst 2010-ben gamifikalta a cég, a gyiijthetd
kartyakkal, melyekbdl a felhasznalok jelvényeket rakhatnak ki, cserélgethetik dket, vagy
az online piactéren el is adhatjak, az eladasbol szarmazé bevételt pedig természetesen csak
a Kkliensen keresztiil kolthetik el. A kartyakat a bizonyos jatékokban eltoltott id6 utan
kapjuk, viszont a teljes sorozatnak igy csak nagyjabol a fele gyiijtheté Ossze, a hianyzo
darabokat csak cserével, vagy vasarlas utjan szerezhetjik meg. A kartyakbol kirakott
jelvények mellett szinteket Iéphetiink, 0j hattereket és emotikonokat oldhatunk fel,
valamint egyre inkdbb személyre szabhatova valik a felhasznaloi profilunk. A

kezdeményezés sikere altal nem csak az értékesités volumene produkal kimagaslo

4 Withnall, Chloe: McDonald’s Monopoly, 2016.03.02,
https://marketingreview2015.wordpress.com/2016/03/02/mcdonalds-monopoly/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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eredményeket az iinnepi ledrazdsok alkalmaval, hanem a platform is teljesen atalakult. Az
emberek nem pusztan a kliensen futtatott szoftverekkel jatszanak, de a Steam és a jatékok
vasarlasa, gyljtése is egy jaték lett, egyes felhasznalok nem ritkdn dollar ezreket koltve

ra.®

13. abra - Steam Trading Cards promo“®

A Coca-Cola egy innovativ kampanya volt 2011-ben Hong-Kongban a Coca-Cola Shake
It, mely a hagyomanyos médiumokat (televizido, mozi), az okos telefonokat ¢és a
gamfikiaciot Otvozte. A promdcid soran a TV-ben és moziban lejatszott Coca-Cola
reklamok alatt kellett a telefonra letoltott Shake It applikaciot elinditva, gyors razéd
mozdulatot végezni, igy a képernyOn repiild kolads iivegek kupakjait el lehetett kapni a
telefonnal, a kiilonb6z0 nyeremények reményében. Az alkalmazéds azonnal visszajelzést
kiildott, ha valaki nyert, melyet aztan social media feliileteken is meg lehetett osztani. A
promocios applikaciot tobb mint 380.000-en toltotték le 1 honap alatt, és a reklamok tobb
mint 9 millibs nézettséget generaltak, az elmualt 35 év legsikeresebb Coca-Cola
promdcidjat létrehozva Hong-Kongban.*” Az eBay, mint a jelenlegi legnagyobb online
piactér, és a hozza hasonl6 internetes aukcios hazak (pl. eBid, Bonanza stb.) nem csak fix
aras értékesitést, de ajanlattételi rendszert is alkalmaznak. Az értékesités ilyen formajaval
rd tudjuk venni a felhaszndlokat, hogy tobb iddt toltsenek el a weboldalon és novelve az
ottani aktivitasukat, a keresletnek megfeleld legmagasabb eladasi arat érhetjiik el, valamint

a versenyhelyzet megteremtésével a nyertes licit megtevéjének a vasarlasi tevékenység

4 Leigh, Alexander: Steam Trading Cards —The next-gen of Achievements?, 2013.05.17,
https://www.gamasutra.com/view/news/192448/Steam_Trading_Cards_The_nextgen_of achievements.php
(letoltés ideje: 2018.10.17)

46 Valve: Steam Trading Cards Released, Community Profiles Updated, 2013.06.26,
https://store.steampowered.com/news/10946/ (letoltés ideje: 2018.11.11)

47 Kuo, lvan: Chok! Coca-Cola’s Most Successful Hong Kong Marketing Campaign In 35 Years, 2013.02.21,
http://www.gamification.co/2013/02/21/chok-coca-cola-marketing-campaign/ (letoltés ideje: 2018.10.13)
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plusz sikerélménnyel parosul, hasonldé motivacidés tényezOket kiaknazva, mint a

gamification médszertanok.

3.3 Sport és életmédjavitas, produktivitas elosegités

A sport, a testedzés, az egészségiink megérzése fontos szamunkra, azonban ezek
hossza tava elényokkel kecsegtetnek csak €s altalaban hajlamosabbak vagyunk a rovid
tava élvezeteket és kényelmet valasztani ezekkel szemben. A legtobb fitness €s sport
applikaci6 a gamification elemeket az okos eszkdzokkel (foleg a telefon, amit mindenki
mindig magandl hord) és a viselhetd technologidkkal pl fitness band vagy okos ora,
kombinalva jutalmaz rovidtavon is, a hosszu tavu eldnydkkel jar6 folyamat soran, igy
motivalva érezziikk magunkat a mindennapi testmozgas soran is.*® Az egyik elsé sikeres
gamifikalt fitness alkalmazas a Nike + volt a viselheté Nike Fuel Band-el kardltve. A
gyorsulasmérét és GPS-t hasznalo applikacioban 1€pésszamlald van, monitorozza az aktiv
testmozgas (jelen esetben futds) idOtartamat, tavolsadgat, az elégetett kaloriat,
Osszehasonlitja a napi eredményeinket, pontokkal jutalmazza, ha jobban teljesitiink, mint
korabban, vagy ujabb mérfoldkovet ériink el. Ranglistaba sorolva lathatjuk az ismerdseink
altal lefutott tavot és id6t és kihivasokat intézhetlink egymas ellen. Ilyen gyarilag is minden
eszkozon megtalalhato alkalmazas a Samsung Health, ami a fent emlitett funkciok mellett,
szintlépést, jelvények gyujtését, kozosségi kihivasokat is lehetdvé tesz, valamint
dokumentalhatjuk a napi folyadékbevitelt, alvas idOtartamat, pulzusszdmot, de akar
személyre szabott edzéstervet vagy étrendet is tolthetiink le magunknak. A koénnyen
atlathatdo személyes statisztikdinkat bongészve, ¢€s a fejlodésiink {itemét vizudlisan
abrazolva, naprol napra ¢érezzik az elOrelépést, gyarapodast, igy konnyebb
kovetkezetesnek maradni és hosszll tavon is megvaltoztatni életmodunkat. A Nexercise is
egy erre a sémara €pild applikdcio, itt viszont a testmozgésért szerzett pontokat adott
Osszegli ajandékutalvanyokra valthatjak a hasznalok pl. Home Depot vagy Sephora
iizletekben, de természetesen ez is csak az USA-ban elérhetd. A futast népszerilisitd appok
koziil a személyes kedvencem a mar kordbban emlitett Zombies, Run!, ami kicsit mas
megkozelitésbdl ad motivaciot és teszi a futdst sokkal szorakoztatobba és izgalmasabba.
Az alkalmazas a testmozgast a hangos konyvekkel és gamification elemekkel kombindlja.

A narrativa szerint egy fiktiv zombi apokalipszis soran kell menekiilniink a zombik eldl,

48 Zhao, Z., Etemad, A., Arya A.: Gamification Of Exercise and Fitness Using Wearable Activity Trackers,
2016.11,
https://www.researchgate.net/publication/284887211 Gamification_of Exercise_and_Fitness_using_Wearab
le_Activity_Trackers (letoltés ideje: 2018.10.17)
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emellett kiildetéseket vihetiink véghez, melyeket hangfelvételek formajaban kapunk meg,
sOt zenehallgatas kdzben néha egy ,,walkie-talkien” keresztiil kapunk figyelmeztetést, hogy
a zombik a nyomunkban vannak és gyorsabban kell futnunk, hogy megmenekiiljiink (ez
kivalo intervall edzéshez is). A kiildetések sordn a pontokon kiviil felszerelést és
ellatmanyt is gyujthetiink, melyb6l a buvohelylinket fejleszthetjik. A tobb millios
felhasznaloi bazis mérete mellett a honlapon olvashatd pozitiv vélemények is igazoljak a
sikerét, miszerint valaki ennek hatisara végig futotta a 30 perces edzését, mig maskor
feladja 15 perc utdn, egy masik valaki pedig alig varja az esti edzést és csak emiatt mar 470
kilométert futott le. Ez is csak azt bizonyitja, hogy fontos a testedzés, de még jobb, ha

kozben hosokké is valhatunk.*®

SEASON 1 MISSION 1 40 MIN

Jolly Alpha Five Niner

BEFORE YOU RUN: Tap ‘Music’ to choose a
playlist and ‘Tracking' to activate your GPS or
accelerometer!

Strap tight into that helicopter seat, it's going to
be a bumpy ride...

3 9

14. dbra - Zombies, Run gamifikaci6>

Azonban sokaknak nem csak a sporttal kapcsolatos életmodvaltashoz jon jol a gamifikacid
altali plusz motivacid, hanem a mindennapi teenddk soran is. Ilyenek a mar korabban is
emlitett Chore Wars, vagy éppen a nagyon hasonlé Bounty Tasker, Epic Win, vagy a tobb
mint 3 milli6 felhasznaléval rendelkezé Habitica, melynek szlogenje: ,,Gamifikald az
¢életedet!” Mint sok mas gamification elemeket alkalmazé kezdeményezésnek, ezeknek az
applikacioknak is az a célja, hogy az életiinkben azok a dolgok, amiket meg kell
csinalnunk, példdul a hdzimunka, a bevasarlas, vagy éppen egy szakdolgozat megirasa, és

azok a dolgok, amiket szivesen és drommel csindlunk, ne két kiilon halmazt képviseljenek,

49 Ming, Ser: Gamification of Zombes, Run!, 2016.11.16,
https://corp.gametize.com/2016/11/16/gamification-of-zombies-run/ (let6ltés ideje: 2018.10.12)
%0 Nacke, Lennart: Gamification — The Pursuit Of Progression, 2015.06.15, http://gamification-
research.org/2015/06/gamification-the-pursuit-of-progression/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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hanem megegyezzenek. Miért ne érezhetnénk jol magunkat, csak azért mert valamit
muszaj elvégezniink?! Ujabb kutatasok szerint egy 0j pozitiv szokast kialakitani, vagy egy
negativat elhagyni az atlagember szdmara kb.66 nap (ezt régebben 21 napra becsiilték),
ami komoly elhatdrozds hidnydban nehéz feladat. Ezek a produktivitast eldsegitd
alkalmazasok a szerepjatékok elemeit emelik at a vald életbe, segitve a szokasaink
megvaltoztatasaban. A sajat magunknak létrehozott kiildetések (teenddk) teljesitése utan
fiktiv karakterlink tapasztalati pontokat, jutalmakat gyijthet, szintet 1éphet, valamint egyre
inkdbb személyre szabhatova valik. A kozosségépitd funkciod része, a klanok létrehozasa
mely kétoldalti motivaciot biztosit, a nagyobb jutalom megszerzésének reménye, illetve a
nagyobb veszteség eclkeriilésére vald torekvés. Az azonos csapatban tevékenykedd
felhasznalok, szintén jutalomban részesiilnek, ha egy csapattarsuk teljesiti a kitlizott
feladatait, viszont amennyiben valaki elbukja sajat kiildetéseit, tigy a tobbiek is biintetést
kapnak. A Habitica applikacioban a felhasznalok kiilon kategoriakba oszthatjak a kitlizott
célokat megkonnyitve azok menedzselését ¢€s nyomon kdvetését; hosszu tavi
¢letmodvaltas (szokésok kialakitasa, elhagyasa), napi rendszerességgel elvégzendd teendok

és alkalmi feladatok.>!
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15. abra - Habitica karakterlap®?

1 Henry, Alan: The Best Tools to (Productively) Gamify Every Aspect Of Your Life, 2014.02.26,
https://lifehacker.com/the-best-tools-to-productively-gamify-every-aspect-0f-1531404316 (letoltés ideje:
2018.10.12)

52 Vrmy of Darkness blog, Habitica Review and Thoughts, 2017.01.09,
https://vrmyofdarkness.com/tag/gamification/ (letoltés ideje: 2018.11.11)
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Emlitésre mélt6 a Smarty Pig mely kvazi egy digitdlis malacpersely, ami a
takarékoskodasban segiti a hasznalojat. az applikacié az altalunk kitlizott célra (pl. egy 0j
mosogeép vagy szamitogép, egy utazas), az elére meghatarozott 6sszeget minden hdnapban
levonja a bankszamlankrol és elkiiloniti egy alszamlan. Az elsé beallitasok utan
voltaképpen nem is kell foglalkoznunk azzal, hogy havonta félre tegyiink a fizetésiinkbdl,
ezt megteszi automatikusan az applikacio. Az allapotsavval jol szemléltetett folyamat
veégén, pedig a vald életben részesiiliink ,,jutalommal”, az alkalmazas pedig veliink egyiitt
ortl, és figyelmeztet6 tizenetet kiild, hogy 6sszegyiilt a sziikséges pénzdsszeg a hon ahitott

célra.

3.4 Kozosség épités, social media kampanyok

Napjainkra a kozosségi média feliiletek hasznalata szinte megkeriilhetetlen
koszonhetden az okos eszkézok toretlen sikerének, a szinte mindenhol elérheté wifinek
(ma konnyebb ingyenes wifi-hez jutni a vilagban, mint tiszta ivovizhez!), és a kedvezd
mobilinternet csomagokbodl eredd folytonos online jelenlétnek. Kényelmes, gyors é€s
ingyenes alternativat jelentenek, mint kommunikéciods csatorna, egy helyen érhetjiik el az
ismerdseinket,  multimédia  platformként  funkcionalnak,  Osszekothetok  mas
alkalmazasokkal és szolgaltatasokkal, idépontot foglalhatunk vagy vasarolhatunk rajtuk
keresztiil €s szinte mindennel kapcsolatban el6bb juthatunk naprakész informaciohoz, mint
barhol mashol, ugyanis a vallalatok gyakran elébb frissitik social media oldalaikat, mint a
sajat weboldalukat. A kozosségi média feliiletek alapvetden is alkalmaznak jatékositast, a
felhasznaloi ¢€lmény novelésére, de bizonyos aspektusai Onmagukban tekinthetok
gamifikaciés technikaknak; a posztokra kapott like-ok és megosztasok szama a
pontgylijtésnek feleltethetOk meg, de egyesek szamdra ugyanilyen indikator az ismerdsok
szama is. A Facebook bevezette a kiilonb6z6 jelvények hasznalatat is a kozosségeken
beliil; ilyen pl. beszélgetések beinditdoja — x szaml poszt létrehozasa utan, vagy lelkes
rajongd — egy adott facebook oldalon tanusitott aktivitds utan jar, hetente frissiil, igy ha
meg akarjuk tartani, folyamatosan aktivnak kell maradnunk. Ide sorolhato tovabba a
személyre szabhato felhaszndloi feliilet, vagy a facebook altal elkészitett statisztikdnk
(altalaban vide6 formatumban), mely egy feedback az adott évi social media
Hteljesitménylinkrél”, vagyis arr6l hany 0j ismerdsiink lett, hanyan kedvelték a posztjainkat
¢és kikkel volt legaktivabb a kapcsolatunk. Felmérések szerint az atlag modern ember tobb
mint 5000 rekldammal taldlkozik egy nap (barhol, barmilyen forméban), igy a tucat

rekldmokat megtanultuk Ontudatlanul is kiszlirni, megnehezitve a marketingesek dolgat,
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akik ezért egyre tobbszor fordulnak a gamifikaciohoz ezen a téren is. A kozOsségi
médidban a gamification hasznalatanak konkrét célja, hogy a vallalatok kiilonféle
marketing kampdanyait érdekess¢, szorakoztatova és egyedivé tegyék, novelve azok

virilitasat (terjedd képességét és sebességét a felhasznalok kozott) és megtartod erejét. >3

How to leverage gamification for social media

16. dabra - A social media gamifikacié alappillérei®*

Az egyik legsikeresebb és személyes kedvenc gamifikalt social media kampanyom
az HBO 2015-6s #CatchDrogon kampanya, melyet a Tronok Harca cimii nagy sikerii
sorozat 5. évaddnak premier eldtti napjan folytattak a Twitter segitségével. A kampany
soran a felhasznaloknak a sorozatban szerepld egyik sarkanyt kellett elkapniuk a
kovetkezOk szerint: Twitteren ki kellett irjak a #CatchDrogon szoveget és mellékeltek
hozza egy csalit. A csalik egy erre a célra létrehozott GIF fajlok koziil, azonban sajat
készitésii GIF-eket is lehetett hasznalni, a legkreativabbakat pedig a sorozathoz kothetd
nyereményekkel jutalmaztdk. Ezutdn varniuk kellett, ugyanis automatikusan barmikor
megjelenhetett egy valasziizenetben Drogon a sarkany, aki ugy lehetett elkapni, ha az
iizenetet 10 masodpercen beliill Gjra-tweetelték. A sarkdnyvadasz kampany annyira sikeres
lett, hogy 2 6ran beliil a CatchDrogon hashtag a 2. legfelkapottabb lett az USA-ban, és 1
nap leforgasa alatt 1 milliard elérést generalt, az HBO és a Tronok Harca tobb mint
150.000 1) kovetdt szerzett Twitteren és Facebookon, a jatékban pedig részt vettek

hirességek, markak, stab tagok és a sajto is. Nem mellesleg az 5. évad kezd6 epizodja

53 Graham, Cameron: How Companies Use Gamification to Amplify Social Media, 2014.06.04,
https://www:.brainsins.com/en/blog/how-companies-use-gamification-to-amplify-social-media/3210 (letoltés
ideje: 2018.10.26)

>4 Brncalova, Petra: How Brands Win the Game of Gamification in Social Media, 2015,
https://www.sganalytics.com/blog/social-media-gamification/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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20%-o0s nézettségi novekedést produkalt, az el6z6 évadhoz képest és a sorozat addigi

legnézettebb részévé valt.>®

1. SET YOUR BAIT AND CALL HIM WITH #CATCH DROGON

2. SHOULD DROGO ’EAR, QUICKLY RETWEET HIM
BEFORE HE FLIES

3. EXULT IN GLORY IF YOU PROVE SUCCESSFUI

17. dbra - A kozosségi sarkanyvadaszat eredményei®

Szintén egy kreativ gamifikalt social media kampany volt az USA-ban a Dairy Queen nevii
fagylaltozd ¢és gyorsétterem lanc projektje 2014-ben. A vallalat ebben az évben,
szeptemberben nem egy, hanem kettd ,,a honap ize” fagylaltot dobott piacra, a siit6tok pite
¢s az almas pite izlit. A kampany lényege az volt, hogy a fogyasztokat ravegyék mindkettd
megkostolasara, igy egy versenyhelyzetet teremtettek a 2 iz és 2 amerikai varos
(Wenatchee — az ,,alma fovarosa” és Caro — a ,.siit6tok fovarosa™) kozott és a rajongdkat
arra buzditottak, hogy tegyék le voksukat a kedvenciik mellett az alabbi szlogennel:
,,Probald ki mindkett6t, valassz egy oldalt, és koronazz meg egy varost!”. A szavazatokat
online tudtak leadni és egy térképen tudtak nyomon kovetni, melyik allamban melyik iz 4ll
nyerésre. A social media feliileteken rovid videdkban a 2 varos polgarmestere, hirességek,
alma ¢és siitotok termeldk, szépségkirdlyndk és influencerek buzditottdk szavazasra az
éppen vesztésre allo iz rajongodit. A kampany végén a siitétok izt fagylalt nyert 54-46 %-0s
aranyban, to6bb mint 700.000 szavazat érkezett, 3.4 milli6 vided megtekintést és 6 millios
elérést produkalt, a fagylaltértékesités pedig 6.6%-o0s novekedést mutatott a 2013-as évhez
képest. Ha mar kozosség épitésrdl beszEliink, muszdj megemliteniink az olyan tobb millid
felhasznaloval rendelkezd, gamification elemeket alkalmazé applikaciokat, mint a
FourSquare, ami egy helykeresésen ¢és felfedezésen alapuld alkalmazas, vagy a

TripAdvisor, amin keresztiil szalloddkat és vendéglato ipari egységeket értékelhetiink. Az

35 Lipton, Pierre: Shorty Awards.com, Winner in social media Gamification, 2015,
https://shortyawards.com/8th/catchdrogon (letoltés ideje: 2018.11.01)

>6 Vast-Media.com: Game of Thrones Catch Drogon Social Dragon Hunt, 2015.04.13, https://vast-
media.com/game-of-thrones-catch-drogon/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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elébbiben lokalisan  kapunk javaslatokat helyszinek meglatogatisaira  ahova
bejelentkezhetiink, szinteket 1épve, jelvényeket és exkluziv titulusokat gyiijtve, megosztva
a kozosségi média feliileteken tudatva ismeréseinkkel hol vagyunk.®’ Az utobbiban az
utazasaink sordn meglatogatott 1étesitményekrdl irhatunk visszajelzéseket, melyeket a
tobbi felhasznald barmikor elolvashat és értékelhet. Ha elegendd visszajelzést irunk, és
azokra elegendd pozitiv értékelés érkezik, szintet 1éphetiink, a kozosség egyre inkdbb
megbizhatobb tagjava valva, akinek a szavara adhatnak. A TripAdvisor pedig rendszeresen
kiild nekiink egy részletes Osszefoglalot az aktivitdsunkrol, hany véleményt irtunk,
mennyien taldltdk hasznosnak. A szintlépés mellett azonban jelvényeket is gylijthetnek a
felhasznalok, pl. ha minden kontinensen értékelnek szallodakat, vagy ha egy adott foldrajzi
régid ,,szakértéivé” valunk, vagyis megadott szamu Iétesitményt értékeliink. So6t a
legaktivabb és legmegbizhatobb értékeléseket ird felhasznalokat jelképes, am de valos

ajandékokkal is szoktak jutalmazni, példaul egy hiitd0 magnessel, vagy milanyag
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18. abra - TripAdvisor profil*®

>7 Rimon, Gal: Checking In and Checking Out — What Foursquare’s Evolution Can Teach Us About
Enterprise Gamification, 2014.08.31, https://www.gameffective.com/what-foursquares-evolution-can-teach-
us-about-enterprise-gamification/ (letoltés ideje: 2018.10.30)

58 Bender, Adam: How TripAdvisor Attracts Travellers and Promotes Return Visits, 2014.11.24,
https://www.cmo.com.au/article/560511/how-tripadvisor-attracts-travellers-promotes-return-visits/ (letoltés
ideje: 2018.10.30)

39 Bucher, Amy: Case Study — How TripAdvisor Supports User Competence to Motivate Reviews,
2015.10.19, http://www.amybucherphd.com/case-study-how-tripadvisor-supports-user-competence-to-
motivate-reviews/ (letoltés ideje: 2018.11.11)
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A Waze nevli kozosségalapu kozlekedési- és navigacids alkalmazas is ezeket a
gamifikacidos modszereket alkalmazza sikeresen. Nem csak a megtett kilométerek utan
kapunk pontokat, de a bejelentett kozérdekii informaciokért is, legyen az akéar egy
utlezaras, egy traffipax, vagy a benzinarak egy megadott benzinkuton, ezzel szorgalmazva,
hogy a felhasznalok minél inkabb aktivak legyenek és segitsék egymast és tokéletesitsék az
applikaciot. Az allapotjelz0 sav, ranglista és egyéb megszokott gamification elemek
mellett, a kdzOsségben tanusitott aktiv részvételért 0 kinézeteket oldhatunk fel a Waze
figurank szamara, valamint csoportokat is létrehozhatunk, igy ismerdseinket akar még
elobb tudjuk értesiteni fontos kozlekedési informaciokrol. A szoftver navigacios részének
erdssége, (és egyben lehetséges hibaforrasa is amennyiben valaki helytelen informaciot ad
meg) hogy a felhasznalok altal szolgaltatott informacio alapjan folyamatosan frissiil és igy
hatarozza meg a leggyorsabb ttvonalat a megadott desztinaciohoz. Az alkalmazas adatokat
gylijt a vezetési szokasainkrdl, mikor, milyen rendszerességgel, hova megyiink, és ez
alapjan alakit ki egy személyre szabott felhasznaloi élményt.®° Ha példaul reggelente
autoval jarunk munkdba, mindig ugyanabban az idépontban, egy id6 utan az alkalmazés
elinditas utan rogton meg is kérdezi, hogy: ,,Most is munkaba igyeksziink-e vagy esetleg
ma mashova?” Egy masik navigacids applikdcio a Volkswagen SmileDrive mely joval
kevésbé népszerli, mint a Waze, am a pontokon ¢és jelvényeken kiviil van egy kreativ
funkcidja mely emlitésre méltd6. Az utazdsaink soran a mobiltelefonunkkal készitett
fotokat, 6sszevagja nekiink és egy road-movie jellegi diavetitést hoz létre, melyet akar
social media feliileteken is megoszthatunk ismerdseinkkel, hogy 6k is megnézhessék az

atélt élményeinket.

80 Chou, Yu-Kai: An Octalysis Look at the Waze Craze, Gamification Blog, 2014,
https://yukaichou.com/gamification-examples/an-octalysis-look-at-the-waze-craze/ (let6ltés ideje:
2018.10.21)
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19. abra - Waze profil®

3.5 Toborzas, munkaeré kivalasztas és menedzsment, tréningek

Ahogy az oktatas, a marketing ¢s értékesités, a kész termékek és szolgaltatasok vagy a
sport €s szabadidds tevékenységek, ugy a munkahelyi folyamatok, tréningek vagy éppen a
toborzas és a munkaerd kivalasztdsanak modjai is gamifikalhatok bizonyos mértékben a

megfeleld koriilmények kozott.

A toborzasi és munkaerd keresési folyamat gamifikalasara iranyuld egyik elsé példa az
USA kormanya ¢és hadserege altal kifejlesztett America’s Army nevll belsOnézetes
szamitogépes jatékszoftver. Az USA a programot 0gy irja le, mint egy stratégiai
kommunikdcidés eszkdz, melynek célja, hogy az amerikai polgarok virtudlisan, hiteles
betekintést nyerhessenek a hadsereg mindennapjaiba, hogy konnyebben el tudjak donteni a
katonaé¢let megfelel-e elképzeléseiknek, képességeiknek. A jaték elemek alkalmazasa a
toborzasi folyamat tamogatdsara mar 1999-ben megfogalmazddott Casey Wardynski
ezredes és kozgazdasz fejében egy PR kezdeményezés keretein beliil, amikor is egy hiteles,
informativ amde szorakoztato virtualis katona élményt szeretett volna megalkotni. 2002

6ta pedig mar tobb mint 50 verzié és frissités latott napvilagot.®? Hasonlé toborzési

61 Zepeda, Rob: Why Gamification Matters to the Auto Industry, 2016.03.09,
https://medium.com/@robzepeda/why-gamification-matters-to-the-auto-industry-708e2bb2923d (letoltés
ideje: 2018.11.11)

62 Zichermann, Gabe., Linder, Joselin: Game-Based Marketing — Inspire Customer Loyalty Through
Rewards, Challenges and Contests, Wiley, 2010, 80-81. old.
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modszert alkalmazott az Egyesiilt Kiralysdg titkosszolgélatainak egyike, a GCHQ a
CanYouCracklt.co.uk weboldalan a felvételi procedtrat csak egy titkositott kod és iizenet
megfejtésével tudtak elkezdeni a jelentkezOk, igy mar az egész folyamat elején atestek egy

oo
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20. abra - Alternativ toborzasi médszer®®

Remek példa volt a gamifikaci6 alkalmazasara 2016-ban a PwC nemzetk6zi konyvvizsgald
¢s gazdasagi tanacsadd vallalat magyarorszagi aganak a kezdeményezése, a MultiPoly
Next. Egy tobbfordulos versenyt hirdettek melynek elsé korében a jatékosok egy virtualis
jelentkezés utan egy virtualis felvételi eljarason estek at a PwC-nél, és a cég virtualis
gyakornokaiva valhattak. A palyak olyan készségeket és képességeket osztalyoztak, mint a
CV készités, videdinterjun vald részvétel, nyelvtudas, kompetencia teszt, numerikus ¢és
logikai tesztek kitltése, valamint a cégnél betdltott munkakorokbe tartozo feladatok
teljesitése. Az jaték részfeladatokat pontokkal jutalmazta és a legtobb pontot elérd
jelentkezOk tovabbjutottak egy személyes részvételen alapuld 2. korre. A dontdben a 3
legjobban teljesité személy értékes nyereményeket kapott, valamint lehetdségiik volt
megpalyazni allast a cégnél.** A MultiPoly Next-hez hasonlé kezdeményezések lényege,
hogy a hagyomanyos toborzasi modszerekkel és a sokszor csaloka Onéletrajzokkal

szemben (melyek sokszor féligazsdgokat tartalmaznak, vagy éppen ellenkezdéleg nem

63 McCanny Dominic, O’Boyle Ciaran: Are Gamified Assessments the Future of Recruitment?, 2018.07.27,
https://www.testingtalent.net/are-gamified-assessments-the-future-of-recruitment/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
64 Mak, Weng Heong: PwC’s Multipoly Boosts Employee Recruitment and Retention, 2015.09.21,
http://www.gamification.co/2015/09/21/pwcs-multipoly-boosts-employee-recruitment-and-retention/ (letdltés
ideje: 2018.10.19)

38


https://www.testingtalent.net/are-gamified-assessments-the-future-of-recruitment/
http://www.gamification.co/2015/09/21/pwcs-multipoly-boosts-employee-recruitment-and-retention/

adnak teljes képet a jelentkez6kr6l) olyan alternativat biztositsanak, melyek

Osszehasonlithatd eredményeket és atfogo képet adjanak a jelentkezOk kompetenciairol.
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21. 4bra - MultiPoly Next eredmények®®

Ahogy mar korabban tisztaztuk, a gamification elemek alkalmazésatol csak akkor varhatd
siker és barmilyen mérheté eredmény, ha azok konkrétan meghatarozott iizleti célokhoz
vannak tarsitva, amire a kovetkezé gamifikacios projekt kitind példa. A francia
postaszolgalat, a Formapost az alkalmazottak megtartasaval kapcsolatos nehézségekkel
kiizdott, az 1) munkavallalok kozel 25%-a mondott fel a probaidd alatt, ami a vallalat HR
koltségeit nagysagrendekkel megemelte. A probléma megoldasara a jatékositashoz fordult
a cég ¢s létrehoztak a Jeu Facteur Academy nevii gamifikalt programot. Ebben a jatékosok
¢s lehetséges jelentkezok eltdlthettek egy hetet egy postai dolgozo életében, a munkakorrel
kapcsolatos szituacios gyakorlatokat jatszhattak végig, a postai munkar6l és a cégrdl
sajatithattak el 0j ismereteket és a munkakor betdltéséhez sziikséges feltételekkel is
megismerkedhettek, ezaltal realis képet kaptak arrdl, hogy mire szdmithatnak a munka
soran. A kezdeményezés 0Oriasi sikert aratott, a Formapost allitdsa szerint a felmondasi rata
25%-161 8%-ra csokkent miutdn a programot implementédltdk a toborzasi folyamatba, és

ugy tapasztaltdk a jelentkezOk jobban felkésziiltek voltak és jobb kérdéseket tettek fel az

55 Meister, Jeanne: Future of Work — Using Gamification for Human Resources, 2015.03.30,
https://mwww.forbes.com/sites/jeannemeister/2015/03/30/future-of-work-using-gamification-for-human-
resources/#3b686d3424h7 (letoltés ideje: 2018.11.11)
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interjuk soran.®® Mindenkinek ismerések azok az unalmas munkahelyi eléadasok, amikor a
dolgozdkat egy konferencia terembe Osszeterelve ismertetik a belsds cégszabalyzatot, a
sorolhatnank. Ez az 4ltalaban 1,5 — 2 6ra a legcsekélyebb esetben koti le a hallgatosagot és
még a munkajukat is szivesebben végeznék inkabb helyette. Ezt a folyamatot probalja
érdekesebbé tenni gamifikacidos elemekkel a Morf Media altal kifejlesztett applikacio a
Morf Playbook. Az alkalmazas Iényege, hogy a munkaltatok az eldadasok anyagait kisebb
modulokra oszthatjak (szoveget, hangfajlt, vagy akar videot is mellékelve hozza), majd egy
egyszerli feleletvalasztos teszttel kérhetik szamon az alkalmazottakon az ismeretek
elsajatitasat. A Morf Playbook pontokkal, szintekkel és jelvényekkel jutalmazza az
alkalmazottakat a modulok sikeres teljesitése utan, akik mindezt egyénileg a sajat
itemiikben tehetik meg. Az alkalmazottak Osszehasonlithatjdk eredményeiket a cégen
beliil, lathatjak melyik a legjobban teljesité részleg, a munkaltatd pedig nyomon kdvetheti,

hogy ki hol tart a teljes folyamatban.

MORF PLAYBOOK™

Training on Your Smartphone
Fasiest Built-in Authoring with Automatic Gamification

GET THE DEMO_

Mobile & Social Talent Development Platform
with Compliance Training.

22. abra - A Morf Playbook a 2016-os év iizleti training applikaciéja volt®

3.6 Tudomanyos projektek, tarsadalmi felelosségvallalas, politikai kampanyok, és
egyéb rendhagyé gamifikacios kezdeményezések

A kovetkezOkben a gamifikacids technikdk kiilonleges, a szokvanyostol eltérd

alkalmazasi modjaira latunk majd példakat, amely ismételten csak bizonyitja, hogy a

megfeleld kreativ megkdzelitéssel, mindenhol alkalmazhatok jaték elemek, valamilyen cél

elérésének érdekében. Az elsd sikeres példa a University of Washington altal kifejlesztett

8 White, Caitlin: 5 Companies that are Successfully Using Gamification for Recruiting, 2015.12.03
https://business.linkedin.com/talent-solutions/blog/recruiting-strategy/2015/5-companies-that-are-
successfully-using-gamification-for-recruiting (let6ltés ideje: 2018.10.22)

67 Deishl, Heidi: Morf Playbook Training for Smartphones Debuts with Automatic Gamification, 2016.03.24,
https://mwww.businesswire.com/news/home/20160324005229/en/Morf-Playbook-Training-Smartphones-
Debuts-Easy-Three-Step (letoltés ideje: 2018.11.11)
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Fold It, ami egy crowdsourcing alapu, gamifikalt tudoméanyos projekt®®, amiben fehérje
strukturakkal kapcsolatos problémak megoldasahoz jarulhat hozza barki, az ehhez készitett
jaték segitségével. Egy a HIV/AIDS virussal kapcsolatos, tudomanyos korokben 15 éve
megoldatlan problémara, kb. 57.000 jatékos Osszesen 10 nap alatt talalt megoldast. A
projekt azota is €l tovabbra is és az AIDS, a rak, az Alzheimer kor és mas betegségek
miikodésének megértésén munkalkodnak, hozzajarulva a lehetséges gyogymodok

feltalalasahoz.

23. 4bra - Az AIDS virus problémara megalkotott fehérjestrukttira®

Egy masik remek példa a gamifikalt kozosségi 0sszefogasra a FreeRice.com, ami egy az
ENSZ altal tamogatott nonprofit szervezet. A weboldalon talalhaté kviz jatékkal jatszva,
minden helyes kérdés utan 10 szem rizst vasarolnak ¢€s juttatnak el éhezoknek a vilagban az
oldalt szponzoralo vallalatok és szervezetek. De ilyen példa a tengerentillon ismert OPower
is, ami egy a kozmuszolgaltatokkal egylittmiikodd, energiatakarékossagra szorgalmazo
applikacio, a fogyasztasunkat nyomon kovetve, a kozelben lakok és az atlag haztartdsok
fogyasztasaval 0sszehasonlitva motivalja a felhasznalot a takarékossagra. Az alkalmazas
tobbek kozott arra az elgondoldsra épit, miszerint mindenki jobban akar lenni a
szomszédjaindl. A gondolat sztereotip ugyan, de miikddik, ugyanis a felhasznalok 2012-
ben atlagosan 2%-al csokkentették energia felhasznalasukat, ami 0sszesen 1 terawatt volt.

Ez kb. 120 milli6 dollar megtakaritast eredményezett és a kornyezetszennyezést is annyival

68 Zichermann, Gabe., Linder, Joselin: The Gamification Revolution — How Leaders Leverage Game
Mechanics to Crush the Competition, McGraw-Hill, 2013, 165-167. o.

89 Laird, Jay: 4 Ways Games are Improving Scientific Research, 2016,
https://cps.northeastern.edu/blog/story/4-ways-games-are-improving-scientific-research
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csokkentették, mintha 100.000-el kevesebb személygépjarmii jarta volna az utakat.”® A
RecycleBank a hulladékkal kapcsolatos égeté problémakat probalja orvosolni az
ujrahasznositast szorgalmazva, az applikaciét haszndlva megszerzett pontokat, helyi
szupermarket lancoknal (WalMart, BestBuy stb.) valthatjak be a felhasznalok, akik mar
elérték a 3 millios 1étszamot. A kovetkezd példa bar mindenképpen kreativ mddja a
gamification technikak alkalmazasanak, a létezésének ténye szamos kérdést vet fel a
BigData, a viselkedés analizis haszndlatanak etikussagarol. A kinai kormany az Ant
Financial Services Group és az Alibaba Group kozremiikodésével 2015-ben Kifejlesztett
egy allampolgari engedelmességet és viselkedést befolyasold rendszert, ami Sesame Credit
névre hallgat. Hasznalata egyel6re onkéntes, de 2020-ra kotelez6vé szandékozzak tenni. A
elemzi, értékeli és osztdlyozza az aldbbi szempontok szerint: hiteltdrténet (pl. szamlak
fizetése, felhalmozott adodssag), teljesitési képesség (szerzOdéses tligyletek tOrténete),
személyes adatok (a kiilonbozé feliilleteken megadott adatok valodisdga, helyessége),
viselkedés ¢és preferencidk (a felhasznald digitalis térben tanusitott viselkedése, pl.
latogatott weboldalak, vasarlasok, kozosségi médidban valdé megnyilvanulas), személyes
kapcsolatok (online kapcsolati halo értékelése, online interakciok). Ezeket a szempontokat
figyelembe véve ad egy pontszadmot és besorolast a rendszer, mely a kormany altal
kedvezonek itélt viselkedés hatdsara pozitiv irdnyba mozdul el, ellenkezd esetben negativ
iranyba. Az elért pontszamnak a vald életre is komoly kihatdsa és kovetkezménye van,
ugyanis a magasabb pontszdmmal elobb ¢és kedvezObb feltételekkel juthat hitelhez, vagy
vizumhoz az adott allampolgéar, vagy vallalkozasok elobb kaphatnak meg engedélyeket. Az
alacsony pontszdm egyelére nincsen szankciondlva, azonban de a rendszer hasznalatdnak
kotelezoveé tétele utan ilyen is kilatdsba van helyezve, mint pl. akiknek alacsony a
besorolasa csak lassabb internet szolgaltatashoz juthatnak hozza, vagy nem to6lthetnek be
bizonyos pozicidkat a munkaerdpiacon. Az pedig, hogy egy adott személy pontszamat az
ismerdsei pontszdma is befolydsolja, tovabbi problémakhoz vezethet, mint példaul a
tarsadalmi kirekesztés, vagy a csaladi, barati kapcsolatok teljes megszakitasa, a magasabb
besorolasi statusz elvesztésének elkeriilése végett. Még ha ez a jelenleg teszt fdzisban 1évo
rendszer, vagy ezek a modositasok ilyen formaban nem is valosulnak meg, az elképzelés

maga is egy ijesztd disztopiat tar elénk.

70 Shane, Kevin: 3 Mobile Apps for the Gamification of Energy Conservation, 2013.05.31,
http://www.gamification.co/2013/05/31/3-moble-apps-for-the-gamification-of-energy-conservation/ (letoltés
ideje: 2018.10.25)
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24. abra - A Sesame Credit felhasznaléi feliilete’*

crer

Bitcoin és Ethereum kriptovalutakhoz hasonléan blokklanc technologidval miik6dd
CryptoKitties. A tavalyi év végén megjelent CryptoKitties 1ényege, hogy a kriptovalutak
mogotti technologiat a jaték elemekkel 6tvozve, Iétrehoztak, egy ugynevezett digitdlis
bélyeggytjteményt, csak bélyegek helyett, itt digitalis macskakat gylijtenek az emberek.
Minden macska teljesen egyedi kinézettel rendelkezik, nem duplikalhatok és
helyettesithet6k, viszont a hagyomanyos fizikailag gyiijtheté értéktargyakkal (bélyegek,
kartyak stb.) szemben, a kripto-macskdkat tenyészteni lehet, parositva a szdmunkra
legszimpatikusabb vonasokat, ezzel végtelen szamu 1j ,digitalis joszagot™ létrehozva. A
CryptoKitties a kriptovalutakhoz hasonléan csere ¢€s fizetOeszkozként is tudnak
funkciondlni, hiszen digitadlis macskak tulajdonosai eladhatjak, megvehetik, cserélhetik
egymas kozott 6ket. Az abszurdnak tlind otlet ellenére, a kezdeményezés olyan siker lett,
hogy 2017 decemberében, az Ethereum blokklanc halézata (amin a CryptoKitties
miikddik) fenndlldsanak legnagyobb leterhelését tapasztalta a nagy mennyiségli tranzakcid
miatt és volt olyan digitalis macska, ami 117.000 dollarnak megfeleld 6sszegért adtak el.
Egy masik felhasznaloé pedig 3 nap leforgésa alatt, a piaci rak alakuldsat figyelve, néhany
tranzakcidval 210.000 dollaros profitra tett szert. A macskaknak a rendelkezésre allas
hidnya, vagyis a szlikosség ténye ad értéket, ami eddig a fizikalis joszagokkal ellentétben, a

digitalis joszdgoknal ismeretlen fogalom volt. A CryptoKitties esetében a tulajdonos

7 Mondato Blog: Sesame Credit — Backdoor to a Dystopian Future?, 2018.02.13,
https://blog.mondato.com/sesame-credit-dystopian-future/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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val6jaban nem a macskarol lathato képet birtokolja, hanem a mogdtte 1évo teljesen egyedi

kodot.”

25. dbra - CryptoKitties gamifikacié
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26. dbra - A CryptoKitties megjelenése és az Ethereum tranzakciok szima’™

2 Vigliarolo, Brandon: CryptoKitties — The Blockchain can be Gamified Too, 2018.01.12,
https://www.techrepublic.com/article/cryptokitties-the-blockchain-can-be-gamified-too/ (let6ltés ideje:
2018.10.24)

3 de Meyer, Oelof: Investment Strategies for CryptoKitties, 2018.08.03,
https://thecryptocollectors.com/cryptokitties-investment-strategies/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)

74 Store of Value blog: CryptoKitties — The Aftermath, 2017.12.21,
http://storeofvalueblog.com/posts/cryptokitties-the-aftermath/ (letoltés ideje: 2018.11.11)
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4  Gamification esettanulmanyok, primer kutatasi eredmények

Ebben a fejezetben kiilonbozd forrdsokbdl szarmazd gamifikacios fejlesztésekhez
kapcsolhat6 esettanulmanyokat fogok ismertetni és a sajat primer kutatasi eredményeimet
prezentalni. Sajat kutatdsomban, melyet kérddiv formajaban készitettem el, azt vizsgaltam,
hogy hazai viszonylatban mennyire ismert a gamifikacid, milyen a megitélése és a hozza
vald viszonyulds az élet kiillonbozd teriiletein, illetve tulnyomod tobbségben milyen
platformokon ¢és applikaciokon keresztiil talalkoztak vele az emberek. Ennek a kutatasnak
az eredményeit hasonlitom 0ssze egy hasonld 2018-as felméréssel melyet a TalentLMS
készitett az Amerikai Egyesiilt Allamokban és témaja foleg a munkahelyi és iizleti

folyamatok gamifikalasa €s az érintettek ehhez fliz6d6 viszonya, befogado készsége.

4.1 Gamification esettanulmanyok és szamadatok

Ahogy arr6l mar kordbban is volt sz6, a gamifikdcido nem egy csodaszer, amely képes
megmenteni egy alapvetden rossz terméket, vagy hibas iizleti dontést a bukastél. Nem
alkalmazhat6 minden helyzetben sémaszeriien, ¢és nem minden probléma esetén
hasznalhatoak ugyanazok a gamifikacios elemek ¢és technikak. A gamifikacio egy eszkoz,
¢s mint minden eszkoz, ugy ez is csak a megfeleld helyzetekben hasznalhat6. Interaktivva
tenni a tanulasi folyamatot, eldsegiteni a felhasznal6i elkotelezddést, kedvezd magatartast
megerdsiteni.” A gamifikaciés elemek alkalmazasa kiilonbozd termékek és szolgaltatasok,
valamint iizleti folyamatok soran egy kozvetett dolog. Hatékonysaguk és az adott termékre,
folyamatra gyakorolt konkrét hatasuk és eredményiik (legyen az pozitiv vagy negativ)
nehezen mérhetd, alatdmaszthatdo és szamszeriisithet6. Hasznossagat egyre kevesebben
kérddjelezik meg, ugyanakkor szakértdk szerint is nem feltétleniil lehet bizonyos mutatok
(KPI-0k) valtozasat pusztan a gamifikacios fejlesztéseknek tulajdonitani, azok kozvetett
mivolta miatt. Ezen kiviil pontosan meg kell hatarozni milyen céllal vezetjik be a
jatékositast és tisztaban kell lenniink a gamifikacio el6tti allapotokkal is, hiszen masképpen
nem tudunk mihez viszonyitani.”® Az aldbbi példak a megnevezett cégek dltal kozolt
valtozasokat tartalmazzak, melyeket részben vagy egészben gamifikacios fejlesztéseiknek

tulajdonitanak.

75 Kapp, K. M., Blair, L. és Mesch, R.: The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into
Practice. Pfeiffer, 2014, 47-53. o.

78 Turco, Kyle: Puzzled — Can Gamification Be Accurately Measured?, 2013.08.13,
https://itechnologyadvice.com/blog/information-technology/puzzled-can-gamification-be-accurately-
measured/ (letoltés ideje: 2018.11.02)
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A Deloitte gamifikalt tovabbképzési rendszerét a korabbiakhoz képest 50%-al
gyorsabban fejezték be az alkalmazottak és hosszabb tavon tudta fenntartani az
érdeklodést.

A CaLLogix 50%-al csokkentette a munkahelyi lemorzsolodast, és 80%-al az elore
be nem jelentett hianyzasokat, évi 380.000 dollart megsporolva.

A Domino’s Pizza 30%-al novelte a bevételeit a gamifikalt applikaciojukon
keresztiil, ahol mindenki megtervezhette a sajat pizzajat.

A Volkswagen a gamifikalt People’s Car projektje kapcsan 33 millios oldal
latogatottsagot €s 119.000 bekiildott Gtletet ért el.

A Samsung Nation a jatékositott rendszer bevezetés utan 500%-al tobb felhasznaldi
visszajelzést €s 66%-al magasabb latogatottsagot ért el.

Az American Express tobb mint 2 milli6 ) kovetdt szerzett a gamifikalt
Nextpedition rendszeriik bevezetése utan.

A Leadership Academy 3 honap alatt 46,6% novekedést ért el a napi
latogatdszamban a weboldalan.

A Microsoft a kordbbinal 16x tobb visszajelzést kapott a felhasznaloktol a
Communicate Hope gamifikalt rendszeren keresztiil.

A Beat the GMAT weboldal 370%-0s novekedést tapasztalt az oldalon eltoltott
idében az egyetemi hallgatoktol a jaték elemek implementalasa utan.

A DevHUB webfejlesztésre specializalédott oldal az értékelési rendszerének
gamifikdldsa utdn azt tapasztalta, hogy a kurzusaikat befejez6k szama 70%-0S
ndvekedést mutatott.

A Lawley Insurance egy 2 hetes jatékositott verseny alatt tobb biztositast kotott,
mint az azt megelézd 7 honapban Gsszesen.

A Teleflora az online shop gamifikalasa utdn 105%-o0s ndvekedést tapasztalt a
kozosségi oldalaik forgalmaban és 92% ndvekedést a konverzids ratdban.

A MuchMusic.com weboldal 59% novekedést ért el a heti felhasznaloi aktivitasban

a jatékositott hiiségprogram elinditasa utan.’’

A globalis gamification piac 0sszértéke 2.17 milliard dollar volt 2017-ben és az eldzetes
varakozéasok szerint, a jelenlegi évi 44,06%-0s ndvekedési ratat tartva 2023-ra ez elérheti a

19.39 milliard dollaros értéket. Ez a gyors ndvekedés az iizleti szektorban tortént

7 Chou, Yu-Kai: A Comprehensive List of 90+ Gamification Cases with ROIs, Gamification Blog, 2013,
https://yukaichou.com/gamification-examples/gamification-stats-figures/
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beruhazasoknak, a kdzosségi média terjedésének €s egyre szélesebb korli kihasznalasanak,
valamint az egyre jabb ¢és jobb kijelzdvel rendelkezd elektronikai kiityiiknek kdszonhetd
(mivel ezeket a legkdnnyebb valamilyen modon jatékositani) és nem utolsd sorban, hogy

felismerték, hogy koltséghatékony marketing eszkdzként is kivaléan tud funkcionalni. "8
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27. abra - Gamification piaci becslések’

4.2 Primer kutatasi eredmények elemzése és 6sszehasonlitasa hasonlé kutatasokkal

A kutatdsomhoz kapcsold online kérdéivet tobb mint 120-an toltotték ki, és kozottiik a
férfiak ¢és ndk megoszlasi ardnya szinte egyenld, 50,4 — 49,6% a férfiak javara. A
valaszadoknak majdnem fele, 46,3%-uk 26-35 év kozotti és a teljes létszam 88,4%-a
tartozik a 19-45 éves korosztalyba. Végzettségiik szerint a kitoltok 46,4%-a rendelkezik
diplomaval, ebb6l 19,8% mesterdiplomaval vagy tudomanyos fokozattal. Ahogy
szakdolgozatom elején mar megfogalmaztam, sajat tapasztalataim alapjan, hazdnkban a
gamifikacio fogalma kevéssé ismert és elismert. Ezt alatamasztando, kérdéivem bevezetd
rész€éhez mellékeltem egy fogalom magyardzatot, majd megkérdeztem, hogy eldtte is,
hallottak-e a jatékositasrol és tisztaban voltak-e annak alkalmazasi teriileteivel,
a magyarazat elott legtobben nem voltak tisztaban, szinte kivétel nélkiil mindannyian
(88,4%) talalkoztak mar életiik soran gamifikalt termékekkel, szolgaltatasokkal, tizleti
folyamatokkal. Csupan az Osszes kit6ltd 33,9%-a adta azt a valaszt, hogy ismerték a

gamifikaciot és akar tobb példat is tudtak volna mondani az alkalmazasara.

8 Mordor Intelligence: Global Gamification Market, 2018.04, https://www.mordorintelligence.com/industry-
reports/gamification-market (let6ltés ideje: 2018.10.28)

79 Prescient & Strategic Intelligence: Gamification Market Overview, 2016.03,
https://www.psmarketresearch.com/market-analysis/gamification-market (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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@ lgen, ismertem és példakat is
tudtam volna mondani az
alkalmazasara.

@ Hallottam mar a kifejezést, de
példakat nem tudtam volna emliteni,
nem tudtam mit jelent pontosan.

O Ismeretlen volt szamomra a
kifejezés, de az alkalmazasaval tal...

@ smeretlen volt szamomra a kifejezés
g5 ar alkalmazasaval se taldlkozta.

28. dbra - Ismerte-e a gamifikacié fogalmat a bevezetében talalhaté magyarazat elolvasasa elétt is?®

Ezt tisztazva, kivancsi voltam arra, hogy milyen a jatékositds megitélése, hogyan
viszonyulnak hozza a mindennapi tevékenységek soran. A hianyos eldismeretek ellenére a
valaszadok 85,1%-a tdmogatja a jaték elemek alkalmazasat az élet nem jatékos teriiletein,
hivatkozva annak motivacios erejére és az altala nyujtott plusz élvezeti faktorra,
természetesen csak addig latjadk ennek értelmét, amig, ezen technikdk alkalmazéisa a
tevékenységiink eredeti céljaival dsszhangban vannak. 9,1% szerint hasznos a gamifikécio,
de nem minden teriileten tudjak elképzelni ennek hatékony alkalmazasat, és csak 5%
vallja, hogy a jaték elemek implementaldsaval hitelét veszti és komolytalannad valik a

végzett tevékenység, ezért elutasitdak az ilyen kezdeményezésekkel szemben.

@ Van, amennyiben tovabbra is az
eredeti cél van szem eldtt tartva,
pusztan a folyamatot szeretnénk él. .

@ A4 jaték maradjon jaték, ettdl csak
komalytalanna valik az egész
teveékenység.

O Csak bizonyos terileteken, pl
informatika, oktatas, marketing ka...

@ van éntelme, mert jatszani mindig jo.
Magyon erds motivald erd szerintem

29. dbra - Az On megitélése szerint van-e létjogosultsaga a jatékelemek alkalmazasanak az élet barmilyen teriiletén a nem

jatékos folyamatok soran?®

8 Google kérddiv, Forras: Sajat kutatas (2018.11.11)
8 | oc. cit.
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Holtversenyben a 2 teriilet, ahol leggyakrabban talalkoztak gamifikalt eljardsokkal az
oktatds ¢és az értékesités/marketing volt 86%-al, de a social media feliileteket ¢és
kozosségépitd applikdciokat, valamint a szabadidds, életmodvaltast, produktivitast
elésegitd applikaciokat is 60,3% ¢és 52,9% jelolte be. A valaszolék minddssze 19,4%-a
talalkozott mar munkahelyén vagy munkaerd kivalasztas soran is jaték elemeket alkalmazo
modszerekkel. Arra vonatkozd kérdésemre, hogy a gamfication milyen formajaval
talalkoztak mar kordbban, a kovetkezd eredmények sziilettek; 85,6% vett mar részt
valamilyen offline vagy online torzsvasarloi és hiiségprogramban, 78,8% sajatitott el uj
ismereteket mely valamilyen jatékos moédszerrel tortént, vagy alkalmazott tanari palyaja
soran gamifikalt modszertant. 76% hasznal jelenleg is olyan platformokat, applikaciokat
melyek implementaltak a digitalis jatékositas legismertebb formait, vagyis a pontokat,
szinteket, jelvényeket és ranglistakat. 55,8 €és 52,9% pedig megnevezte a kozdsségépitést
¢s kiilonb6z6 marketing tevékenységeket is, mint példaul az interaktiv hirdetéseket,
reklamokat. Kérdésemre, hogy milyen gamifikdlt applikdciokat hasznaltak vagy
hasznalnak jelenleg, a legtobb esetben az olyan social media és kézosségi platformok
keriiltek megnevezésre, mint a Facebook, Twitter, Waze, Steam, oktatdé appok mint a
Duolingo, Khan Academy, Quizlet, fitness appok mint a Runtastic, Zombies, Run!,
Samsung Health, Darebee,. De példaul egy szamomra eddig ismeretlen életmodjavitd
alkalmazas is, a Plant Nanny, amiben egy aranyos novényt kell gondozni €s locsolni eldre
beallitott idokozonként, a felhasznalonak ezzel egyidejlileg meg kell innia egy pohar vizet.
Az alkalmazas lényege, hogy nyomon kovesse a napi folyadékbevitelt és emlékeztesse a
felhasznalot annak fontossagara. A visszajelzések alapjan remekiil miikodik, és mar én is
ajanlottam tobb ismerdsomnek is. A kovetkezd kérdéseim mar a gamifikacid
alkalmazasanak konkrét modjaira irdnyult, és hogy ezek mennyire és milyen moédon
befolyasoljak az emberek viselkedését. Erdekelt, hogy mennyire befolyasolja a kitolték
vasarlasi szokésait, ha egy adott termékhez kapcsolhatd értékesitési folyamat valamilyen
modon gamifikalva van, példaul kapcsoldédik hozzd egy akar online vagy offline
nyereményjaték, hiiségprogram, valamilyen gytijtogetéssel 6sszehozhatdo promocio. Mivel
a gamifikdcido hasznalatanak ez az egyik legrégebb oOta és legszélesebb korben hasznalt
formaja, a varakozasaimnak megfeleld eredményeket kaptam. 46,3% valaszolta, hogy ez
fiigg a terméktdl, illetve a nyeremény mértékétdl, példaul amennyiben olyan termékhez
kothetd promociot vagy nyereményjatékot taldl, aminek megvasarlasat amigy is tervezte,
ugy adott esetben elorébb hozza a vasarlas idépontjat, de egy X vasarlas utan jaro jelképes

targyi nyeremény vagy 10-15%-os ajandékkupon a legtobbeknél mar nem bir motivacios
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erovel. Majdnem ugyanennyien, 43% valaszolta, hogy nem érdeklik az ilyen
nyereményjatékok, ugyanannyit vasarolnak, mint alapvetd esetben, st egyesek tudatosan
probaljak keriilni az ilyesmit és minddssze 6,6% jelezte, hogy ilyenkor tobbet vasarol, mint

altalaban, vagy mint amennyire sziiksége van.

® lgen, ilyenkor tébbet vasaralok mint
alapvetd esetben, vagy mint amen. ..

@ Mem érdekel az ilyesmi, ugyanannyit
kdltdk ra, mint egyébként.

___,,.r___-_-""'___é Attal fligg milyen termeék és mit leh...

@ Attdl is fligg, hogy milyen termek, é...

‘ @ Tudatosan prabalok térekedni arra. ..

@ jellemzden nem. ha egyébkéntist...
® néha

® Amennyiben pénz takarithatd meg...

1. 30.dbra - Befolydsolja-e vasdrlasi szoksait, ha egy adott termékhez kapesolédik valamilyen nyereményjaték,
torzsvasarléi program?®

A kovetkez0 2 kérdésem a gamifikalt applikdciokkal és platformokkal foglalkozott,
valamint a felhasznalok hozzajuk fiz6d6 viszonyaval. Arra kerestem a valaszt, hogy
szivesebben hasznalnak-e jatékositott alkalmazasokat okos késziilékeken, és ha igen
mennyiben befolyasolja ez Oket a kés6bbieckben. A valaszadok 55,4%-a ugyan kedveli a
gamifikaciot, am a hasznalt applikaciok kivalasztdsandl nem tekintik elsddleges
szempontnak, inkabb mas funkcionalitasbeli tényezdk alapjan dontenek. A kitdltdk 34,7%
viszont ezeket az appokat részesiti eldnyben, ugyanis az eredeti rendeltetésszerii hasznélat
mellett elérhetd szintek, jelvények, titulusok megszerzése sikerélménnyel tolti el dket.
Pusztan 9,9% jelezte, hogy szdmukra a jatékelemek implementalasa zavaro, felesleges, ha
jatékszerli élményre vagynak, akkor inkabb ténylegesen jatszanak valamivel. Ezutan, azt
akartam megtudni, hogy akik gamifikalt alkalmazasokat haszndlnak, mennyire
ragaszkodnak azokhoz és az elért eredményeiket, milyen esetben cserélik le az adott appot.
16,5 % valaszolta, hogy ragaszkodik az applikaciohoz, sajnalja elvesziteni a beledlt id6t és
energiat, igy sok esetben akkor is tovabb hasznaljak, ha mar megjelentek Ujabb, tobb
funkcioval rendelkez6 alkalmazasok. Ennél kevesebb kitoltd (9,1%) szamara ez egyaltalan

nem fontos, ha megjelenik egy kicsit is naprakészebb alkalmazés, Gigy valtanak arra. A

82 Google kérdéiv, Forras: Sajat kutatds (2018.11.11)
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tobbség (60,3%) azonban csak nyomos ok esetén cseréli le a bevalt alkalmazasokat, de
ennek elsdsorban nem a gamifikacioval elért eredményeknek van koze. 14% nem hasznal
aktivan ilyen alkalmazasokat, platformokat. A kovetkezd kérdésemmel kapcsolatban
szamomra meglepd eredmények sziilettek. Arra voltam kivancsi, mi a vélemény a
gamifikalt életmodvaltast, produktivitast eldsegitdé applikaciokrol, illetve hasznalnak,
hasznéalnanak-e ilyet kérdéivem kitoltéi. Viszonylag hasonld aranyban érkeztek a valaszok,
de ez azt is jelenti, hogy ezen a téren a legtobben szkeptikusak a gamifikacié hatékonysaga
kapcsan. A legtobben (25,6%) szerint, ha sajat maguktdl nem képesek szokasaikon
valtoztatni, egy gamifikdlt applikdci6 ezen nem fog segiteni, mig 21,5% csak azért
hasznalna ilyet, mert elektronikusan rogzitve konnyebb nyomon kdvetni eredményeiket.
23,1% hasznalna és hasznalt mar ilyen alkalmazast, azonban igy gondoljak nem minden
helyzetben hasznalhat6, valamint egyénfliiggé. mig 24,8% pozitivan vélekedik a
koncepciodrdl (akar korabbi tapasztalat alapjan is), ugyanis konnyebben érik el céljaikat, ha
a folyamat kisebb feladatokra van bontva €s az oda vezetd uton is jutalmazva érzik
magukat és szorakoztatd is. Sziilettek érdekes valaszok, az egyik kitdltonek példaul
adatvédelmi aggalyai vannak a gamifikalt tényezOk altal begyijtott plusz adatok
felhasznalasat érintve, ami valoban érdekes kérdéseket vet fel az ilyen alkalmazasok
hasznalataval kapcsolatosan. A tovabbiakban kérdéseim a munkaerd kivalasztas és a
munkahelyi folyamatok jatékositasaval foglalkozott. Erdekelt, hogy mennyire lennének
hajlandoak egy gamifikalt toborzasi eljarasban részt venni, a hagyomanyos modokkal
ellentétben, gondolva itt egy fejtord formajaban feladott allashirdetésre, vagy egy kiilonféle
kompetenciakat mérd szimulacids programra. A valaszadok 43,8%-a venne részt szivesen
ilyesmiben ¢és tartjak egy sokkal érdekesebb felhivdsnak, mint a hagyomanyos onéletrajz és
interji kombinaciot. Ezen feliil ugy vélekednek, hogy ez még talan atfogobb képet is adhat
a jelentkezOkrdl, mint egy Onéletrajz, melyben szerepld adatok nem mindig fedik teljes
mértékben a valosagot. 51,2% szerint ez nem valthatja ki a hagyomanyos szelektalasi
modokat, de akdr egy remek els6 kords sziird lehet a jelentkezék kivalasztasanal. Osszesen
5% jelezte, hogy felesleges id6huzasnak érzi ezt és csak sziikségteleniil bonyolitja a
munkaerd kivalasztds sok esetben amugy is hossz folyamatat. Utolso eldtti kérdésem
mely a munkahelyi teljesitményndveléssel kapcsolatos gamifikacios kezdeményezésekkel
foglalkozott, zarult a legmegosztobb és legtobb sajat valasszal (minden kérdésnél hagytam
egyéni valaszadasi lehetOséget a megadottakon kiviil). Arra voltam kivancsi, hogy
mitkodoképes elképzelésnek tartjak-e, ha munkahelyiikon a menedzsment példaul egy a

részlegek kozotti jatékos versennyel probalnd a dolgozodkat jobb teljesitményre motivalni.
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38% szerint az egészséges versenyhelyzet jO hatdssal lenne a munkahelyi kozegre,
feldobva a sziirke hétkdznapokat, de csak abban az esetben, ha valos tétje nem lenne, mivel
az csak fesziiltséget és ellenségeskedést sziilne, ami ellentétes hatast érne el. 22,3% ezzel
szemben csak akkor latna értelmét, ha valamilyen valds tétje lenne, példaul egy év végi
fizetett program a nyertes részlegnek. 26,8% szerint ez csak egyéb feltételek (megfeleld
munkakdrnyezet, megbecsiilés, sziikkséges kompetencidk megléte stb.) egyidejii teljesiilése
¢s egy adott bérszinvonal mellett miitkodhet, birhat plusz motivacios erdvel. A kitdltok
koziil azonban tobben is voltak, akik abszolut ellenérzésiiket fejezték ki a munkahelyi
gamifikacio ilyen jellegli alkalmazdsdval szemben, a lehetséges konfliktushelyzetekkel
kapcsolatos aggalyaikat kiemelve, mas pedig a szellemi munka esetén nehezen mérhet6 és

0sszehasonlithato teljesitményt kifogasolta.

@ E:z csak egy adott bérszinvonal fele. ..
@ lgen, a7z egészséges versenyszelle. .
// Csak ha aversenynek valamivald...
;é @ Az elsdt akartan? megjelt’jlr?i. de ne...
=—— @ Wegogondolandd, sok konfliktust sz
® Ugyvélem a gamifikdcid sokat seg...
@ Nem, szerintern ezek feleslegesek. ..
® A2 valasztikszelném be ha atapa...

113y

2. 31.4bra- A munkahelyén a menedzsment gamifikacios eszkozokkel probalna még jobban motivalni a dolgozék
teljesitményét, pl. egy jatékos verseny a részlegek kozott. On szerint miikodéképes/hatékony lehet az elképzelés vagy
sem?%

Utolso kérdésemben arra kerestem valaszt, hogy sajat vallalkozasukon beliil (ha van, vagy
ha lesz, lenne) koltenének-e gamifikacios fejlesztésekre. A tilnyomd tobbség (66,1%)
kezdene ilyen beruhdzasokba, de elszor csak kisérleti jelleggel, kisebb projektek kapcsan.
18,2% lenne hajlandd nagyobb Osszegeket is ilyesmire forditani, mig 16% szerint ennél
sokkal fontosabb teriiletek is vannak, (legyen az termék, vagy infrastrukturafejlesztés,
értékesitési csatorndk bovitése, vagy marketing) igy elsddleges azokra forditana pénzt.
Ahogy azt az elején is emlitettem, kutatasomban az élet kiilonbozd teriiletein hasznalt
gamifikacidos modszerek hazai megitélése és az irantuk valdo nyitottsdg mértéke és a

hasznalat modjai érdekeltek. Nagyjabol a varakozasaimnak megfeleld eredményeket

8 Google kérddiv, Forras: Sajat kutatds (2018.11.11)
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kaptam, bar magaval a modszertannal kevesen vannak tisztaban, mégis szinte mindenki
talalkozott vele €s hasznalja tudatosan vagy tudtan kiviil. Ennek megfeleléen egyre inkabb
nyitottak iranta az élet kiilonboz6 teriiletein, és elismerik hasznossagat, legyen az akar egy
termék, szolgaltatas, vagy oktatdsi, értékesitési, marketing és egyéb {iizleti folyamatok.
Ennek ellenére, kisebb aranyban, de még mindig vannak, akik elzarkdznak a gamification
alkalmazasatol, hasznalatatél és ruhdzzak fel negativ jelentéstartalommal, mint pl. a

komolytalan, hiteltelen és szakszertitlen.

A TalentLMS altal 2018-ban az Amerikai Egyesiilt Allamokban végzett és nyilvanossagra

hozott gamification kutatds eredményeivel®*

a sajat kérddives kutatdsom eredményeit
Osszevetve szembetlind kiilonbségeket vehetiink €szre a gamifikacid hasznalatdban és
megitélésében. Mig a tengerentilon a kutatasban résztvevok 85% valaszolta, hogy
szivesebben hasznal gamifikalt alkalmazasokat és azokat 84%-uk tovabb is hasznalna az
ilyen elemek miatt, addig én ugyanezekre a kérdésekre 34,7% ¢és 16,5%-0s igenld valaszt

kaptam, sot ott a valaszadok 70% még fizetne is ilyen applikéaciokért.

EMPLOYEES ATTITUDES TO GAMIFICATION

I'd spend more time on an app/software

because of gamification elements. 85%

I'd keep an app/software for longer

because of gamification elements. 84%

I'd be willing to pay more for

an app/software that was gamified. 70%

I'd be more likely to invite my co-workers

to a app/software that was gamified. 81%

Source: The 2018 TalentLMS Gamification Survey

32. dbra - TalentLMS gamifikacié kutatas®

Sajat felmérésem eredményeként azt az adatot kaptam, hogy a munkahelyi kozeg,
folyamatok gamifikalasanak hatasara csak a munkavallalok 38%-a érezné magat
produktivabbnak ¢és tamogatnd az elképzelést, egyéb tényezdk nélkiil is pl. adott

bérszinvonal megléte, valos tét stb.) Ezzel szemben a TLMS kutatasa 87%-os pozitiv

8 Eleni, Zoe: The 2018 Gamification at Work Survey, 2018.07,
https://www.talentims.com/blog/gamification-survey-results/ (letoltés ideje: 2018.10.29)
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valasszal zarult, rdadasul a 2014-es felmérésiik (79%) oOta ez egy 8%-os ndvekedést

mutatott.

DO YOU BELIEVE YOU'D BE MORE PRODUCTIVE /
GET BETTER RESULTS IF YOUR WORK WERE MADE MORE GAME-LIKE?

2014 vs 2018

Q0%

85%

80%

75% 79% 87%

Source: The 2018 TalentLMS Gamification Survey

33. 4bra - Munkahelyi gamifikacié felmérés®

Egy masik érdekes ¢és szembetiind kiilonbség, hogy az altalam készitett kérddiv kitoltdi
koziil, mindossze 19% taldlkozott munkdja soran valamilyen mértékben gamifikalt
folyamatokkal, eljarasokkal, addig a TLMS kutatasaban résztvevok 80%-a hasznal aktivan
a munkaja soran ilyet. Ez jo1 mutatja, hogy a tengerentilon a gamifikacid megitélése mar
¢s még sokkal pozitivabb, és a vallalati kulturaba is jobban beépiilt, valamint a munkahelyi
folyamatok jatékositasara is nyitottabbak az emberek. Nem meglepd, hogy erds
Osszefliggés van a gamifikdcidhoz vald viszonyulds és akozott, hogy az adott személy
milyen gyakran jatszik (barmilyen jatékot). Akik minden nap jatszanak valamivel, azok
92%-ban valaszoltdk, hogy a munkahelyiikon is motivaltabbak lennének a jatékositas
bevezetésével, akik pedig nem jatszanak csak 20%-ban adtak igenld valaszt. Ez igazolja
azt a tényt, hogy a gamifikacid se helyzetre, se egyénre nem alkalmazhatd sémaszeriien.
Nem mindenki egyforman fogékony az ilyen motivaciora, de ahogy egyre inkabb az Y-
generaci6 tagjai (akik a videojatékok és online jatékok koraban néttek fel) vannak jelen a
munkaerdpiacon, és keriilnek vezetd poziciokba, ugy a jatékelemek alkalmazasa is egyre

szélesebb korben elfogadott és tdmogatott a vallalati szektoron beliil is.

8 Eleni, Zoe: The 2018 Gamification at Work Survey, 2018.07,
https://www.talentims.com/blog/gamification-survey-results/ (letoltés ideje: 2018.10.29)

54


https://www.talentlms.com/blog/gamification-survey-results/

FREQUENCY OF PLAY vs GAMIFICATION ATTITUDE

ey J worsuce i rromeuy /ves

Every day 3% 5% 92%
Fairly often 3% 1% 86%
Every other day or so 5% 12% 83%
Once in a while 5% 10% 85%
| don't play games 40% 40% 20%

Source: The 2018 TalentLMS Gamification Survey
34. abra - Jaték és gamification hajlandésag®’

Karl Kapp gamifiication szakember altal végzett kutatds azt is bizonyitja, hogy a
vallalkozasok életében segithet a jatékositas. A kutatasban részt vevé alkalmazottak (kb.
6000 fo) egy része gamifikalt oktatasi szoftverrel, mig a madsik része hagyomanyos
modszerekkel esett at a tovabbképzésen. Az elobbi csoportba tartozok 12 hénap alatt
atlagosan 108.12 alkalommal jelentkeztek be a programban, mig az utobbi csoportba
tartozok csak 71.3 alkalommal, ami azt jelenti, hogy a jaték elemek alkalmazasaval

motivalt alkalmazottak 51,64%-al magasabb érdeklddést mutattak a program irdnt.

Research Question One: Results

» Does the opportunity to play a game impact level of
employee engagement?
— Using a one-way ANOVA (Analysis of Variance of the Means)
— Learners in the game condition logged in to do their training

significantly more often (M = 108.12 per year) than those in the
no-game condition (M = 71.30) p < 0.001.

— Learners were significantly (51.64%) more motivated to come
back and engage with the learning platform when they could play
a game.

35. 4bra Gamifikalt tovabbképzés a jove?58

87 Eleni, Zoe: The 2018 Gamification at Work Survey, 2018.07,
https://www.talentims.com/blog/gamification-survey-results/ (letoltés ideje: 2018.10.29)

88 Kapp, Karl: Gamification Research: What the Numbers Reveal, 2016.03.23,
https://www.slideshare.net/kkapp/gamification-research-what-the-numbers-reveal (letoltés ideje: 2018.11.11)

55


https://www.talentlms.com/blog/gamification-survey-results/
https://www.slideshare.net/kkapp/gamification-research-what-the-numbers-reveal

Ezen feliil a gamifikalt csoportba tartozok plusz oktatasi anyagokat is hajlanddak voltak
elvégezni Onkéntesen, tobbszor nézték meg a profiljukban eredményeiket, valamint a tobb
kérdést valaszoltak meg helyesen, mint a masik csoport tagjai. Erds korrelaciot véltek
felfedezni a extra tananyag elsajatitdsara vonatkozé hajlandosag, a elért eredmények
gyakori ellendrzése és a helyes valaszok szama kozott, igy alatamaszthatd, hogy a jaték

elemek alkalmazasaval motivaltabbak voltak a dolgozok a jobb teljesitmény elérésére.

Research Question Two: Results

» Pearson correlation was used to determine if voluntarily
engaging with the optional learning opportunities found
in the report card and extra training correlated to
answering more quiz questions correctly across the
entire sample of learners.

— A moderate significant correlation was found between interacting
with the report card and the number of correct answers on
quizzes, r(6301) = 0.44, p < 0.001. M

— A strong significant correlation was found between engaging in
optional extra training and the number of correct quiz answers,
r(6301) = 0.67, p < 0.001.

36. dbra - Korrelacié a mért adatok kozott®®

Természetesen Kapp hozzateszi, hogy a kutatas eredménye dnmagaban nem perdontd, €s
tovabbi hasonl6 vizsgalatokra van sziikség, hogy ki tudjuk jelenteni a kapott eredmények

altalanos érvényu jellegét.

4.3 Mit tartogat a jovo a gamification szamara?

A gamifikacié népszeriisége vitathatatlan, alkalmazasi teriiletei és formdi rohamosan
bdviilnek. Az utdbbi 10 évben tobbet fejlddott a mddszertan, mint az elé6z6 1000 évben
Osszesen ¢€s szakértok szerint a kovetkezd évtized még inkabb meghatarozo lesz, aminek
azonban feltételei is vannak. A gamifikacionak fejlédnie kell, és ezzel egyiitt kell valtoznia
a mi gondolkoddsmdédunknak, értelmezésiinknek az alkalmazéasaval kapcsolatban,
kiilonben elvesztegetjiik a benne rejlé potencialt. Uj, még pontosabb médszereket kell
kitalalnunk a gamification hatdsainak mérésére, szdmszeriisitésére, Osszehasonlitasara,

mivel jelenleg ez sok esetben még nehézséget okoz. A technologiai innovaciok és eljarasok

8 Kapp, Karl: Gamification Research: What the Numbers Reveal, 2016.03.23,
https://www.slideshare.net/kkapp/gamification-research-what-the-numbers-reveal (letoltés ideje: 2018.11.11)
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(virtualis valosag, kiterjesztett valosag, fejre szerelhetd kijelzok, gépi tanulas stb.) kiemelt
szerepet fognak kapni a jatékositas felhasznalasnak ij modjaiban. A gamification még
mindig csak gyerekcipdben jar, sokan most még nem tekintenek rd masként, mint egy
eszkozre az elkotelezddés eldsegitésére, de 10-15 éven beliil akar segitséget is nyujthat
majd a legégetobb tarsadalmi, kornyezeti és gazdasagi problémak megoldasaban. A human
er6forrds menedzsment teriiletén atfogd, gamifikalt képzési és tréning rendszereket
bevezetve a szintlépések immaron valo életben kamatoztathatd tudast fognak
eredményezni. A jatékositds nem egy adott problémara kialakitott taktikai eszkoz lesz,
hanem a stratégiai menedzsment, hosszii tavll célokkal dsszehangolt része. Nem a rovid
tavi motivacid lesz a cél, hanem az erkolesi autondmia, a viselkedés és a képesseégek
hosszu tava épitése, fejlesztése. A kiterjesztett valdosagok, felhdrendszerek és kozdsségi
feliiletek tovabbi gamifikalasdval még tovabb kell fejleszteni az informdacidtechnologia
hatékonysagat és az emberi kooperacidt szorgalmazni. Az oktatas teriiletén egyre szélesebb
korben kell alkalmazni a virtualis valosag és 3D technologia altal nyujtott lehetGségeket,
implementalni kell a viselhetd eszkdzoket (szenzorok, biologiailag integralt rendszerek
stb.) amik archivaljak teljesitményiinket, fejlédésiink iitemét. Az ilyen megoldasok nem
csak az oktatasban, de az addikcid/kontingencia menedzsment €s a pszicholdgiai timogatas
teriiletein is segitséget tudnak nyujtani. A gépi tanulds és mesterséges intelligenciak
fejlodésével, valamint az emberi jellemzdk figyelembe vételével, a még kifinomultabb
perszonalizacidval, a programok képesek lesznek mindenkinek személyre szabott, teljesen
egyedi gamifikalt felhasznaloéi élményt biztositani. Ezen gondolatok koziil tobb is gy
hangozhat, mint egy tudomanyos fantasztikus képzelgés, 4m a technoldgiak léteznek, sokat
mar gyakorlatba is iiltettek és csak a szélesebb korli alkalmazasra varnak. 10 évvel ezeldtt
még senki nem gondolta volna, hogy a mai telefonok fejlettebbek lesznek, mint az akkori
csticsszamitogépek, mégis ma mar el se tudjuk képzelni az ¢életiinket okos telefonok nélkiil,

igy a gamifikicioban rejlé lehetdségeket sem szabad lebecsiilniink. %

% Growth Engineering Blog: What is the Future of Gamification? 2017
https://www.growthengineering.co.uk/what-is-the-future-gamification/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)
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37. abra - Gamification innovacié®

1 Growth Engineering Blog: What is the Future of Gamification?, 2017
https://www.growthengineering.co.uk/what-is-the-future-gamification/ (let6ltés ideje: 2018.11.11)

58


https://www.growthengineering.co.uk/what-is-the-future-gamification/

5 Osszefoglalas, konkluzié

Dolgozatom elején tiszta vizet dntve a poharba, tisztaztam a jatékositott rendszerek
fogalmat és a kiilonbséget koztiik, valamint a jaték és a jatékos tanulas kozott, kifejtettem a
gamifikacié pszichologidjat, a motivacios tényezokhoz kapcsolodd mozgatorugokat, és a
modszertan alapjanak tartott, Csikszentmihalyi Mihaly altal leirt flow-élményt. Besz&ltiink
a gamifikacio torténetérdl, a legelsd offline példaktol kezdve, a fejlodés & mérfoldkdvein
at, a digitalis korszakban bekdvetkezett rohamos fejlodéséig, terjedéséig. Ismert és kevésbé
ismert példakon keresztiil lathattuk az alkalmazas modjait, megbizonyosodhattunk arrol,
hogy kell kreativitassal, életiink minden aspektusa jatékosithato. A kezdeti lelkesedés €s
elvarasok sok kudarcba fulladt gamifikdcidos beruhdzast eredményezett, de a teriilet
szakértdi ez annak tudhaté be, hogy sokan félreismerték a gamification természetét és
Lrendeltetésszer’” hasznalatat, nem a megteleld okokbdl, pontosan meghatarozott {izleti
célokhoz kétve kezdtek ilyen iranyu fejlesztésekbe. Ezen a holtponton ttllendiilve azonban
ismét egyre nagyobb népszertiségnek orvend a jaték elemek alkalmazasa és a kozeljovo
technologiai vivmanyaival parositva, még az eddiginél is szertedgazdbb és szélesebb
felhasznalasi kort vizionadlnak neki, aminek révén akdr a jelen kor legsilirgetobb
problémainak megoldasaban is komoly szerepet jatszhat. Sajat kutatdsom sordn a
varakozasaimnak megfelelé eredményeket kaptam. A tengerentilhoz képest, hazankban a
gamification sokkal kevésbé ismert €s annak ellenére, hogy a legtobbiink ¢életére
valamilyen modon ¢és teriileten hatdssal van, kevés tudatos hasznaloja van és sokan
bizalmatlanok, szkeptikusak még az alkalmazasaval szemben. Ennek ellenére kezdi levetni
a hozza tarsitott negativ asszociaciokat, mint a komolytalansag, vagy hiteltelenség és aktiv
haszndloi szinte kivétel nélkiil pozitiv véleménnyel vannak réla. Ahogy a mar digitélis
vilag fejlédésével parhuzamosan felndtt Y-generacid tagjai keriilnek egyre tobb helyen
vezetd pozicidba, gy veti meg egyre jobban a labat a gamification a munkaerd piaci €s
munkahelyi folyamatok teriiletén is, am egyelére fOként az oktatds, az értékesités ¢&s
marketing, valamint a kozosségi média feliileteken talalkoznak vele a legtdbben.
Mindenképpen sokkal tobb és atfogobb gamifikacio irdnyl kutatasra lenne sziikség, hogy
ujraértelmezziik és kiaknazzuk a benne rejlé potencialt, hogy mindenkinek a
Csikszentmihalyi Mihaly altal leirt, lehetd legoptimalisabb élményt tudjuk biztositani az

¢let minden tertletén.
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A kérddivben feltett kérdések:

1
2
3.
4

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Neme?

. Eletkora?

Legmagasabb végzettsége?

Ismerte-e a gamifikacié fogalmat a bevezetoben taldlhatd magyardzat elolvasasa
eldtt is?

Az On megitélése szerint van-e létjogosultsiga a jatékelemek alkalmazisinak az
¢let barmilyen teriiletén a nem jatékos folyamatok soran?

Milyen teriileten talalkozott mar jatékositassal?

Amennyiben talalkozott mar a gamifikécioval, agy milyen modjait ismeri?

Milyen gamifikalt alkalmazédsokat, platformokat hasznalt mar kordbban, vagy
hasznal jelenleg is?

Befolyasolja-e vasarlasi szokasait, ha egy adott termékhez kapcsolodik valamilyen
nyereményjaték, torzsvasarloi program?

Szivesebben hasznal-e egy olyan alkalmazast, ami alkalmaz gamifikacids
technikédkat (pl. a felhasznal6i profil idovel egyre inkabb személyre szabhato,
elérhet6 szintek, titulusok, gytjthet6é pontok, jelvények sth.)?

Amennyiben haszndl ilyet, ragaszkodik-e a mar elért eredményeihez és hasznalja
tovabbra is az adott appot, vagy ha megjelenik egy ujabb/tobb funkcidval
rendelkez6, ugy lecseréli arra?

Hasznédlna-e barmilyen gamifikalt életmodvaltast, produktivitast eldsegitd
applikaciot? (pl. Nike+, Samsung Health, Habitica, Chore Wars)

Szivesebben jelentkezne-e egy olyan 4llashirdetésre, ami pl. egy fejtord
forméjadban van feladva, vagy a kiilonféle kompetencidkat nem csak egy interju
keretein beliil, hanem egy online elvégezhetd szimulacios programban is mérik?

A munkahelyén a menedzsment gamifikdcios eszkdzokkel probalnd még jobban
motivalni a dolgozok teljesitményét, pl. egy jatékos verseny a részlegek kozott. On
szerint miikoddképes/hatékony lehet az elképzelés vagy sem?

Ha van. vagy lenne sajat vallalkozéasa, koltene-e gamifikdcidos beruhdzasokra a

felhasznalok elkotelezodésének érdekében?
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