Budapesti Corvinus Egyetem
Gazdalkodastudoméanyi Kar

Marketing Tanszék

Gamification a marketingben

A nagy dobas! az Octalysis szemtivegén keresztil

Készitette: Toth Kinga
Marketing (Msc) szak

2017

Szakszeminarium-vezetd: Dr. Mitev Ariel



l. szamu melléklet
NYILATKOZAT SAJAT MUNKAROL

Név:

E-mail cim: NEPTUN kdd :

A szakdolgozat cime magyarul:

A szakdolgozat cime angolul:

Szakszeminarium-vezet6 (vagy konzulens) neve:

BN, et e e (a hallgaté neve) teljes feleldsségem
tudataban kijelentem, hogy a jelen szakdolgozatban szereplé minden szdvegrész, abra és tablazat
— az eléirt szabalyoknak megfelel6en hivatkozott részek kivételével — eredeti és kizardlag a sajat
munk&m eredménye, mas dokumentumra vagy kozremiikddére nem tamaszkodik.

BUAPESE, ... vevee e

hallgatd alairasa

Parhuzamos képzés esetén kitdltendd!

=1 TR U T (@ hallgatd neve) teljes
felelésségem tudataban kijelentem, hogy a jelen szakdolgozatom és a parhuzamos képzésemen
leadott szakdolgozatom kozotti atfedés nem haladja meg a 10% szazalékot, a Tanulmanyi és
Vizsgaszabalyzat Gazdalkodastudomanyi kari mellékletének Il. fejezetében a 6. § (2) alapjan.
Tudomasul veszem, hogy amennyiben a szakfelel6sok (vagy az altaluk megjeldlt személyek)
10%-nal nagyobb egyezOséget allapitanak meg, akkor a tanulményi kotelezettségeimet nem
teljesitettem, zardvizsgat nem tehetek.

BUdapest, ...

hallgat6 alairasa
TEMAVEZETOI NYILATKOZAT

AULIIOtt, konzulens  kijelentem,
hogy a fent megjeldlt hallgatd fentiek szerinti szakdolgozata (egyetemi/ mesterképzésben
diplomamunkaja) benyujtasra alkalmas és védésre ajanlom.

Budapest, . ..o

(a konzulens alairasa)



1. szamu melléklet

NYILATKOZAT
A SZAKDOLGOZAT NYILVANOSSAGAROL

Név (nyomtatott bettivel):

Alapszak, szak neve:

Mesterszak, szak neve:

Egyetemi képzeés, szak neve:
Szakiranyu tovabbképzés, képzés neve:
Egyéb képzés neve:

Dolgozatom elektronikus véltozatanak (pdf dokumentum, a megtekintés, a mentés és a
nyomtatas engedélyezett, szerkesztés nem) nyilvanossagardl az alabbi lehet6ségek

kozul kivalasztott hozzaférési szabalyzat szerint rendelkezem.

TELJES NYILVANOSSAGGAL
A konyvtari honlapon keresztil elérhet6 a Szakdolgozatok/TDK adatbazisban
(http://szd.lib.uni-corvinus.hu/), a vilaghalo barmely pontjarol hozzéaférhets, fentebb

jellemzett pdf dokumentum formajéaban.

KORLATOZOTT NYILVANOSSAGGAL
A konyvtari honlapon Kkeresztil elérhet6 a Szakdolgozatok/TDK adatbéazisban
(http://szd.lib.uni-corvinus.hu/), a kizarolag a Budapesti Corvinus Egyetem teriletérol

hozzaférheto, fentebb jellemzett pdf dokumentum forméajaban.

NEM NYILVANOS
A dolgozat a BCE Koézponti Koényvtaranak nyilvantartasaban semmilyen forméban

(bibliografiai leiras vagy teljes széveges valtozat) nem szerepel.

Budapest, .......cooeiiii

a hallgato (szerzé) alairdsa



TARTALOMJEGYZEK

1. BEVEZETES ...ttt st 1
2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES. ..ottt 3
2.1 BEVEZEES ...ttt et et et b e e te e at e beereeaeeras 3
2.2. FOQYASZEOT BIMENY ..ottt sttt reeneene e 4
221 EIMBNY ..ottt 5
2.2.2. EIMENYMAIKELING........cvveeveieeieieeeieeeeee ettt sttt es st ene s 6
2.2.3. Fogyasztdi elmény fogalmi Kerete..........ccovevvvveieiie i 7
2.2.4. FogyasztOi erzések dimenZii.........cooeereriiininiieiee e 8

2.3. KOZONSEGESZVALEI ...t 10
2.3.1. Fogyasztoi elkotelezodés, bevonddas €s részvetel .......ooovvviiniiiiiiinniinnnne 10
A B o ol (- [0 OSSPSR 11
2.3.3. Fogyasztdi hozzajarulas és felhatalmazas............cccoceeveeeeviccciecce e 12

2.4. FelhasznalOi EIMENY ...c..oviiiiiiicese e 13
2.5, GaAMITICALION ....ooiiiiieccc et 15
2.5.1. A gamification relevanciaja, avagy a Homo Ludens tarsadalma.................. 15
2.5.2. Gamification 0SSZetevOje, @ JAEK .......ccveriuiiiiiiieiiiie e 17
2.5.3. Gamification fogalmi KErete .........ccooviieiieiiie e 24
2.5.4. Gamification KONIEXEUSA ..........cciviiiuieiiee et 29
2.5.5. A gamification KritiK&Ja..........cccoceveeieiiieiiece e 30

2.6, BEIGJEZES ... e e nae e 31
3. KUTATASI MODSZERTAN ....cooiiiiiiiineieiesessssiese st 33
3.1 BEVEZELES ...ttt e nre e e e e nne s 33
3.2. SZEKUNAEN KULALAS ......cuveiveeieeiecieecie et e e ne s 34
3.2.1. SzaKirodalom KEIESESE.........civeiriiieiieeieeie st este s se e ste e sre e reenne s 34
3.2.2. Szakirodalmi AtteKINTES.........ccceeiiiiiiice e 34

3.3 PrIMEI KULALAS ...eveeveee ettt e sne e nnaene s 35
3.4, E1eMZESIi MOUSZEIMAN .....c.eeiveiieitieciece ettt sbe e sbe e sre e sraenne s 36
3.4.1. KvalitatiV €lEMZES.........oooececeee e 36

3.4.2. OCtalysiS KEIretreNUSZEN ........voiveeiieiie et 36



3D, BEIEJEZES ...ttt nre e ae e ne s 42

4. KUTATAS EREDMENYE ....cvtviiiiiriiinesissiesisssss s sssssssessnnend 43
4.1 BEVEZEIES ...t 43
4.2. A nagy dobas! elemzése az Octalysis keretrendszerrel ..........ccccocevvvvvivevnnnnnnn. 44

4.2.1. ANAgy dODAS! ......cviiecece s 45
4.2.2. RésztvevOi MELYINtEIJUK ......ccoiviiiiiiiiiciii s 47
4.2.3. OCtalysis €redMENY .........cooiiiiiiiieiee e 48
4.2.3. A nagy dODAS! OSSZEYZESE........ceevueiieieeiie e s 55

4.3. Gamification MagyarorsZagon ..........cccccveeveieiieeieesieseese e seesre e e see e see e nnas 60
4.3.1. Gamification mélységét befolyasolo tényezék, FMCG piac lehetdségei..... 62
4.3.2. A gamification jovOje a marketingben..........ccoccveiiiei e 64

A8, BEIJBZES ..o eei ettt nnn 66
5. OSSZEGZES .....vvriirtirtiieeissiesise sttt 68
6. HIVALKOZASJEYZEK ...t 70

T IMEHIBKIBLEK ... e et e e e e e e e e 74



ABRAK ES TABLAZATOK JEGYZEKE

1. &bra: Szakirodalmi atteKintés felEPItese .......cocoviiiieiie e 4
2. abra: A felhasznaloi- és fogyasztdi élmény kapcsolata ...........cccvveveeieerveiesieieennne, 14
3. abra: A JAtEKelemMEK PIrAMISA .....ccveiieeiecicieese et 21
4. dbra: A jatékositas fogalmanak elnelyezése ...........ccovvviiieiiiiiiiciee e, 26
5. &bra: Octalysis keretrendszer Magyar VEIZI0 ..........ccccovererieineneiencne e 37
6. dbra: A nagy dobas! virtudlis jatéktablajanak felllete..........cccooveveieiiiiiiniiiic 45
7. abra: Minta A nagy dobas! megjelenéseire (Tesco H&B Magazin %2 hirdetes).......... 47
8. abra: A nagy dobas! az Octalysis keretrendszerben ..........ccccceevevveveiicveece e 54
9. abra: Plutchik Erzelemkereke, forras: Seath (2017) ......occvveveveevrveeeeieeereceeereesesnen, 74
10. &bra: Az Octalysis KEretreNUSZE .........coeiriieieiiieeese s 75

11. abra: Az ajanlott Mély Motivaciok hangsilya a négy jatékfazisban az Octalysis
KEretreNUSZEIENEN ... bbb 75

12. &bra: Az ajanlott Mély Motivécidk hangsulya az Octalysis keretrendszerben, a négy

jatékfazis és Bartle jatékos tipusainak fUggvenyében..........cccoiiiiiiiiciice 76
13. abra: A nagy dobas! wobbler Kreativja..........ccccoovieieeiiiie e 81
14. dbra: A nagy dobas! 1/1 hirdetése a Vilagjar6 Utazasi Magazinban........................ 81
15. abra: Spar Magyarorszag FacebOOK POSZt .........ccerererereiiiisieieeie e 87
1. tablazat: A jatékelemek felOSZEASA.........cccvviviiiieii e 22
2. tdblazat: Henkel szépségépolasi tizletdg promdcidinak adatai .............cccervivivinnnns 56

3. tAblazat: Alkalmazott motivACiOs affordanCia ........cooeeeeeeeeeeeee e 74



1. Bevezetés

A gamification témakoére rendkivali fellendilésnek indult az utébbi években mind
akadémiai, mind iparagi korokben; jelentéségét szdmos gazdasagi, trsadalmi, szocialis
és technoldgia valtozés indokolja. Az utdbbi évtizedekben felnévé generacioknak a
kordbbi nemzedekekhez képest megvaltozott a motivacids struktiraja, az informacid
befogadasanak és kozlésének, illetve a figyelemnek a kultdraja is. A jatékpiac, tavalyi
jovedelmét tekintve, a szolgaltatoi médium vezet6 poziciojat foglalja el. A fogyasztok
figyelmének megszerzése és hiiségiik elnyerese tobbféle modszerrel kozelitheté meg, a
jatékositas ezek koziil egyféle megoldasi lehet6ség, mellyel tobbek kozott a fent nevezett
generaciokat lehet optimalis esetben elérni, egy élményalapl, jatékos es impulziv

Kiegészitéssel.

Ezen szakdolgozat célja, részleteiben bemutatni a marketing fokuszu gamification
témakorét €s helyzetét. A marketing szemlélet kszonthetd annak, hogy a szerzd ezen a
képzésen vesz részt a Budapesti Corvinus Egyetemen és ezen beosztasaban is dolgozik a
Henkel Magyarorszag Kft. vallalatan beldl, valamint mert a gamification ezen terileten
az egyik legelterjedtebb. A gamification kérdéskorének vizsgalatat, egy korabban mar
megvaldsitott, gyakorlati példaként szolgald jatékositott promaocio elemzésével egésziti

ki, melyre az elsé szamu primer kutatasi kérdése vonatkozik.

A primer kutatdsok ismertetését, szekunder elemzések elézik meg ezen dolgozatban,
bemutatva a gamification és a hozza kapcsolddd témakorok elméleti hatterét. Tekintettel
arra, hogy a jatékositas folyamatanak szamos definicid esetében célja a felhasznalok
jatékos €lményben vald elmeritése, elsoként a fogyasztoi élmény, illetve ennek digitalis
parja, a felhasznaloi élmény fogalmi kerete kerll ismertetésre. Az élmények
kialakitasaban valtozo moda és mélységt kozonségrészvétel szilkséges, igy ez a fogalom
szintén a szakirodalmi attekintés részét képezi. A szekunder kutatds soran tisztazott
alapfogalmak segitséget nyujtottak a tovabbi, primer Kkutatdsi kérdések

meghatarozasaban.

Az elsé szamu kutatasi kérdés A nagy dobas! elnevezésii jatékositott promocio, Octalysis
keretrendszer altal torténd elemzésére iranyult, megallapitva a kampany altal kivaltott

érzéseket, a benne talalhatd leger6sebb Mély Motivacidkat, az 6sztonzék meghatarozo



tipusat, illetve a végsé Octalysis pontszamot. Mindezek mellett, a jatékositott folyamat
sikerességi foka is meghatarozasra keriil az agazatban megfigyelhetd mérészamok
fliggvényében, valamint ennek okai és utdlagos javaslatai. A méasodik szamu kutatasi
kérdes a gamification hazai helyzetének feltérkepezését célozta, tovabbra is fokuszban
tartva a marketing teriiletét. Kovetkez6 kérdésként a szerzé a jatékositas FMCG piacon
velt jogosultsagat és megengedett mélységének vizsgalatat szerette volna kivitelezni,
azonban a kvalitativ kutatds soran felszinre ker(llt, hogy nem annyira a terllet, mint
inkabb egyéb tényezOk befolyasoljak ennek helyzetét, igy a primer kutatas
eredményeként ezek Kkerllnek ismertetésre. Zar6 kérdésként a szerz6 a témakor

lehetséges jovojének alakulasat kutatta.

A fenti kérdések megvalaszolasaban a szerzé nagyban tamaszkodott a primer kutatas
keretein beliil elvégzett, kvalitativ modszert, laikus és szakértdi mélyinterjuk alanyai altal

megosztott érzésekre, informaciokra és véleményekre.

A szakdolgozat felépitését tekintve; elészor a szekunder kutatas eredményeként kapott
szakirodalmi attekintés kerll ismertetésre, majd ezt kovetden az atfogd vizsgalat soran
alkalmazott kutatasi médszertan. A primer kutatas eredményei alkotjak a zaro fejezetet,
vegezetll pedig a szakdolgozat 6sszegzése talalhatd. Az elméleti struktira kovethetéségét
egy, a szerz6 altal készitett abra segiti a Szakirodalmi attekintés cimii fejezet elején. A
Kutatas eredménye elnevezésii zarofejezet pedig, a fent ismertetett kutatasi kérdések

vezérfonalat koveti.

A szerzd valasztdsa a gamification témakorére, egyrészt a fent emlitett relevancidjanak
koszonhetd, masrészt annak a személyes érdeklédésének, ami a marketinget €s a jatékokat
ovezi. A szerz0 teljes mértékben egyet tud érteni a szakértok azon allitdsaval, hogy a
jovébeni versenyel6ny megszerzése a fogyasztok kozpontba helyezésével érheté el,

melyre a gamification egy tokéletes példa.



2. Szakirodalmi attekintés

2.1. Bevezetés

A szakirodalmi attekintés célja, hogy a marketing szemszogébol helyezze képbe és
vilagitsa meg a gamification fenoménjat és a hozza kapcsolédo elméleti kereteket.
Szamos akadémiai kutatd €s szerzé munkassaga keriil ennek érdekében bemutatasra,

kiilonb6z6 publikalasokat, szakmai cikkeket €s konyveket hivva segitségiil.

A jatékositas folyamatdban kozponti szerepet jatszik az atélt fogyasztoi élmény
mindsége, igy elsének ez a teriilet keriil ismertetesre jelen kutatasban. A fogalom
megjelenésének kortlményei utdn, az elemeinek meghatarozdsa és reszletezése
kovetkeztével, a szerzé altalanos definicidk ismertetésével mutatja be ezen kérdéskort.
Az élmények elemzése mellet, az érzelmek dimenzidi is szerepet kapnak, tébbek kozott
Gentile et al. (2007) miivének tekintetében.

A fogyaszt6i élmény egyénenként valtozd mindségi megitélése réven a cégek egyre
komplexebb cserefolyamatok soran ragadjak meg és vonjak be fogyasztdikat kdzvetlendil
uzleti folyamataikba (Nyir6 et al., 2012). A gamification szamos definicidja emeli ki a
fogyasztok altali kozds értékteremtest, igy a kozonségrészvételnek az aldbbi
cselekvéskozpontu fajtai szintén bemutatasra kertilnek a fejezetben; fogyasztoi
elkotelezédés, bevonoddas, részvétel, co-creation, fogyasztéi hozzajaruldas és
felhatalmazés. Az online csatornak megjelenésével el6térbe keriilt digitalis fogyasztoi
élmény, mas néven felhasznaldi élmény ugyancsak részét keépezi a szakirodalmi

attekintésnek.

Végezetil maga a jatékositds elméleti kerete és folyamata talalhatd részleteiben
elemezve. Ismertetésre keriil, hogy mely gazdasagi és tarsadalmi tényezok alapozzak meg
a téma relevancigjat. Mivel a gamification meghatarozasiban jatékos elemek
hasznélatéarél esik sz6 (Deterding et al., 2011), a jaték mivolta kerll alapos bemutatasra;
annak értelmezése; elemei; jatékosainak tipusai, és motivacioi egyarant. A gamification
fogalmi keretének fejezetében a kutatdk altal alkotott definiciok talalhatéak, melyet a
szerzO sajat meghatarozasa egészit ki. Zaroképpen a jatékositas kontextusairdl és

kritikajarol esik szo.


Kinga1
Kiemelés


2.2. Fogyasztoi élmény

A manapsag megfigyelhetd globalis piaci verseny kozepette a vallalatok szamara a talélés
igencsak nehézkessé valt és a kiutat tobbek szerint csupan egy hosszantartd versenyeldny
megszerzeése jelentheti (Gentile et al., 2007). Abban a kérdesben, hogy ezt a hosszantartd
versenyelonyt milyen uton lehet elérni, természetesen mar nincs egyetlen egy, mindenki
altal elfogadott elméleti keret. Mindazonaltal szamos szerz6 gondolja ugy, hogy a
fogyasztok kozpontba helyezésével lehet legjobban megkozeliteni ezt a kérdéskort
(Douglas és Craig, 2000; Kotler és Keller, 2006). Ezen szakdolgozat kdzponti témajat
alkotja a gamification fenoménja, melynek definicijanak szamos alkalommal eleme a
résztvevok valamilyen, legtdbbszér jatékos élményben valé elmeritése. A
megfogalmazas tisztan érthetdsége céljabol, a szerzd eldszor ezen, fogyasztok altal atélt
élmény elméleti hatterét vazolja fel. A Szakirodalmi attekintés struktirajanak megértését

a lenti dbra szemlélteti.

Relevancidja
Osszetevdi: jatékelemek
Fogalmi kerete
Kontextusai
Kritikai

J4tékos kapcsolodé
élmény

Gamification

."elméleti keret:
I:'og\{asztm Elmény: érzések
elmeny Elménv.marketing
élmény Fogalmi keret
Kozonseg-
részvétel

1. dbra: Szakirodalmi attekintés felépitése
Forrés: sajat szerkesztés

Az elmult években a fogyasztokra valé figyelem novekedésének a folyamata, egy
meger6sodott fokuszt eredményezett az tigyfélkapcsolat-kezelés, mas néven a CRM
terletén. Ezt kovet6en, ahogy a taldlkozési pontok a fogyasztd és véllalat kozott
megnovekedtek, a folyamat magaval hozta e terliletek monitorozésat; ezen érintkezések
mindségének vizsgalatat. Ezzel téve lehetévé a tranzakcio alapu ligyfélkapcsolat fogalom
Kiterjesztését a folyamataban torténd tigyfél élményre, vagy ahogy a szakirodalom
nevezi: a fogyasztoi éiményre (Gentile et al., 2007). Ali (2015) kutatadsaban arrdl beszél,
hogy a mai nap fogyasztdjahoz rengeteg informacié jut mar el, mely koszonhet6 foleg az

internetnek, tehat egyes termékeket vagy szolgaltatasokat kdnnyen tudnak
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0sszehasonlitani egymassal és azok egyre inkabb mutatnak hasonlé elemeket. Emiatt
torténik az, hogy amire a fogyasztok valojaban vagynak, az nem mas, mint egy egyedi

élmény, amely kielégiti a torekvéseiket és egy altaldnos pozitiv érzést hagy benniik.

2.2.1. Elmény

A fogyasztoéi élmény fogalménak megeértése erdekében elengedhetetlen, hogy
részleteiben is be legyen mutatva az adott felhasznal@, vasarlo altal atélt éimény elmélete.
Az élmény értelmezésére szamos meghatarozas sziletett az évek alatt, am
kiindulopontként a szerz6 egy altalanos, kiilonb6z6 tudomanyagaktol fliggetlen definiciot

szeretne prezentalni a Magyar Ertelmezd Kéziszotar segitségével (n.d.):

»1. Olyan esemény, torténés, amelyet az ember lelkileg is atél, s amely mélyebb
hatast tesz r4, ill. az a lelki folyamat, amellyel bizonyos jelentdsebb eseményeket,

torténeseket a sajat maradando lelki tartalmava alakit.

2. (lélektan) Az atéld tudatnak kozvetlen, szemléletes, a gondolkodas és itéld

tevékenység szamara mintegy nyersanyagként adott tartalma; tapasztalas.”

A fenti meghatarozasbdl is kitlinik, hogy a kzpontban az adott fogyaszt6 4ll és az élmény
megitélése fugg sajat magatol. Ezen tapasztalat tehat egyénenként eltéré lehet, mely

Osszhangot mutat a kés6bb bemutatandd fogyasztoi élmény fogalmanak definicidival.

A korabbi altalanos értelmezés mellett jelenik Csikszentmihalyi Mihaly (1997) altal
bevezetett, igynevezett flow-éImény témakdr. Ennek 1ényege az elme miikodésének egy
olyan allapota, melynek soran az ember képes teljesen elmertlni abban, amit éppen csinal,
amitol orommel toltédik fel, amiben teljesen feloldodik, mikézben minden mas eltorpiil
mellette. Azonban ezen 6romteli élményt nem lehet csak gy passzivan elérni, relative
nagyobb figyelmet kell raforditani és a bels6 ¢én fejlodésére van szlkség.
Csikszentmihalyi nyolc alapvetd feltételt allapit meg az autotelikus élmény eléréséhez,
azonban amikor mindez sikertil, megjelenik a magaért a tevekenységért valo cselekvés és

nem pedig valami jovendébeli haszon reményében Kivitelezett tett.

Ezen aktiv részvétel feltétele hangsulyozza a gamification jelentdségét, hiszen ideélis
esetben egy jatékositott esemény szintén képes lehet elérni az gyfeleknél megvalosulo
flow-élményt. Egy optimalis jatékositas soran szintén figyelembe kell venni a
Csikszentmihalyi altal meghatarozott nyolc pontot; (felkésziiltség, 6sszpontositas,
vilagos célok, visszacsatolas, kontroll, mindennapi élet frusztracionak figyelmen kivil
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hagyésa, én-tudat elvesztése, id6érzékelés megvaltozasa), hogy a maximalis élményt

lehessen nydjtani a gamification soran.

2.2.2. Elménymarketing

Miutdn maganak az élménynek a fogalma mar bemutatasra kerdlt és lathatova valt, mily
fontosnak tartjak a kutatdk a fogyasztoi élmény koncepciojat, felmer(l a kérdés, hogy mi
is ez valgjaban, mit ertenek alatta és milyen uton folyt alakulasa. Ahany szerz6, annyi
megfogalmazott definicio létezik, igy a kovetkezokben a relevansabbnak, fontosabbnak

tartott értelmezések és azok révid evolucioja kerll bemutatasra.

Levy (1959) mar kozel 50 évvel ezel6tt megfogalmazta, hogy az emberek nem kizarolag
az észlelt hasznossag miatt valasztanak egy adott terméket, hanem ezen dontéshez
nagyban hozzajarul annak szimbolikus képessége is. Ezen mellékesen megjelend
képesség alatt tobb tényez6t értett, beleértve a fogyasztonak nyujtott élmény fogalmat is.
Ezen felismerést kovetden idével szamos vallalat szdmara valt fontos szempontta a
fogyasztod altal atélt elményszint ndvelése, beleértve azokat is, akiknek az élmény
nyujtasa eredetileg nem tartozott az elsddleges termékiik keretei kozé. Az alacsonyabb
mindségll vagy olcsobb termékeket értékesitoknek ez szintén segitséget nyujthat, hiszen
nagyobb eséllyel tudnak elszakadni az intenziv arversenytdl, €s talan magasabb profitra

is szert tehetnek (Prahalad és Ramaswamy, 2002).

Maga a fogyasztoi élmény fogalmanak a megjelenése az 1980-as évekre tehetd, amikor
az altalanos fogyasztoi viselkedéssel foglalkozé tudomanyag a fogyasztokat szintiszta
racionalis gondolkoddnak tartotta, akkor Holbrook és Hirschman (1982a) miive a
fogyasztoi viselkedéshez egy tapasztalati, élményelvii megkdzelitést vazolt fel. A
kordbban elhanyagolt véltozokat Ujraértelmezték; az érzelmek szerepe a vésarlasban,
hasznalatban és marka vélasztasban is eldtérbe kertiilt, mivel a fogyasztok nem csupan
cselekvok, de érz6 és gondolkodo 1ények is. Megjelent a hedonista fogyasztas fogalma,
mely alatt a szerzéparos a fogyasztéi magatartas olyan megnyilvanulasait értelmezte,
amelyek az egyénnek az egyes termékek és szolgéltatasok &ltal megélt élményeihez
kapcsolddnak. Nem a racionalis tényezok, mint inkabb az élvezeti tényezOok jatszanak
szerepet. A fogyasztas altal keltett élmények érzelmei a téma szempontjabdl fontos

Osszetevok, melyek késébb részleteiben lesznek bemutatva.



2.2.3. Fogyasztoi élmény fogalmi kerete

A kezdeti érdeklédéssel ellentétben, a fogalom igazi relevanciajat Pine és Gilmore 1999-
es marketingszemléletii kdnyve hozta meg (The Experience Economy, magyarul Az
Elménygazdasag). A szerz6k az élményt, mint egy Uj gazdasagi ajanlatot mutattak be,
amely a kovetkezd 1épés lehet az arucikkek, termékek és szolgaltatdsok utan a gazdasagi

érték fejlodési folyamatanak tekintetében.

A fentebb ismertetett, kordbban alkotott definicidkra tamaszkodva alkotta meg Gentile,
Spiller és Noci (2007: 397) a sajat értelmezésikben a fogalom definicidjat, felhasznalva

a szerintiik legtobbszor eléforduld kézos jellemzoket:

A fogyasztdi élmény a fogyasztok és a termek, vallalat vagy a szervezet részének
az interakcidjanak tarhazabol szarmazik, mely reakciot valt ki. Ez az élmény
szigorian személyes €s magaban foglalja a fogyasztdé bevondsat kiilonbozo

szinteken (raciondlis, érzelmi, érzékelési, fizikai és szellemi).”

A fentiekbdl is kovetkezik, hogy ahhoz, hogy az élmény létrejojjon, interakcionak kell
torténnie. Mig egyes teoridk szerint az elmény soran az egyen egy masik féllel kerdl
interakcioba, addig Gentile és szerzétarsai szerint a fogyaszté a vallalattal vald
interakcidja soran tapasztalja meg az élményt. Ezen gondolat 6sszecseng Pine és Gilmore
(1999) értelmezésével, illetve a gamification Iényegével is. A gamification folyamatéban,
mint késébbiekben részletezve lathatd, gyakran alkalmaznak technoldgia megoldasokat,
mely relevancigjat Parasuraman (2000) elmélete tamasztja ala. Eszerint, a
szolgéltatdsmarketing hagyomanyos kétdimenzids piramis modelljét (vallalat-fogyaszto,
vallalat-alkalmazott és alkalmazott-fogyasztd kdzott) haromdimenzids piramissa kellene

bdviteni a technoldgia fogyasztoi interakcidjdnak megnovekedése végett.

Szintén kérdéses ezen immar vallalattal is el6forduld interakcio mddja, mely lehet
kozvetlen és kozvetett. Kozvetlen kapcsolat alatt alapvetden a vasarlast, hasznalatot vagy
szolgaltatast értendd, mig a kdzvetett kapcsolt megvaldsul, ha a fogyasztd a szervezet
termékének, szolgaltataisinak vagy markajanak képviselGivel talalkozik példaul
szObeszédi ajanlas vagy kritika kévetkeztében, illetve hirdetésben (Meyer és Schwager,
2007: 118).
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2.2.4. Fogyasztoi érzések dimenzioi

A fogyasztoban feltamado érzések témajahoz érkezve meg kell emliteni, hogy az
interakciok levén az emberekben nem csak racionalis, hanem irracionalis érzelmek is
kialakulhatnak (Holbrook és Hirschman, 1982b). Az élmenyek meghatarozzak a
fogyasztok preferencidit, akik emiatt nem feltétleniil dontenek ésszerlien vasarlasaik
soran, hanem a megfoghatatlan elemek, élmények ¢és érzelmek befolyasoljak oket.
Tovabba fontos kiemelni a fogyasztdi élmény multidimenzionalis struktarajat, mely
szerint alapvetd, kisebb elemekbdl épiil fel maga a végsé élmény (Schmitt, 1999). Habar
ezen kijelentés megallta a helyét a kutatdsok soran, megjegyzendd, hogy az tligyfelek
szinte soha nem ismernek fel ilyen struktdrat. Szamukra bar az élmény egy komplex
jelenség, mégis egy egységes érzés marad meg bennik, melyben az egyes elemek alig

megkiilonboztethetdek egymastol.

Schmitt (1999) a fogyasztoi bevonas 6t kiilonbozo szintjét allapitotta meg, majd késdbb
Fornerino et al. (2006) szintén az elmények 6t dimenzidjat azonositottak. Ezen munkakat
alapul véve Gentile et al. (2007) a maguk hat dimenziojat alkottak meg, melyek a
kovetkezok: érzékelési, érzelmi, kognitiv, gyakorlati, életstilus és kapcsolati elem.
Kutatdsaikban vizsgaltdk ezen dimenziok fontossagat, mely szerint az érzékelési elemhez
kotodo értékek relative a legmagasabbak, mig a kapcsolati elemmel tarsitott értékek a
legalacsonyabbak. Ezen érzelmek mindemellett fugghetnek kontextustdl, és
személyenként elérd intenzitassal élhetdek at, akéar egy jatékositott program esetében. A
fentieknek megfeleléen az, hogy egy egyén milyen formaban él meg egy ilyen jatékositott

folyamatot, fugghet példaul az 6 kulturalis, szocialis és demografiai helyzetétdl is.

Plutchik (1980), Ekman munkajaval egyetértésben, nyolc alapvetd érzelmet
csoportositott. Elmélete szerint, ezen alapvetd érzelmek univerzalisak; olyan kultirdkban
is fellelhet6ek, ahol ezeknek el6zetes tanulasara még a média csatorndjan keresztiil sem
lett volna lehet6ség és biologiai tekintetben a legprimitivebbek. Ezen nyolc érzelem négy
tovabbi, ellentétes parra oszthatd, pozitiv és negativ bazis alapjan: 6rom és béanat,
elfogadés es undor, félelem és harag, meglepetés és varakozas. Ez a két bazis lehetdséget
biztosit a jatékositott elemek egyszeriibb elemzéséhez. Plutchik Erzelemkerék
elméletének megfelelden, az alapvetd érzelmek keverékébdl masodlagos érzelmek

sziiletnek meg. Az Erzelemkerék abraja megtalalhat6 az 1. szama mellékletben.
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Az érzelmek tovéabbi dimenzidk mentén szintén csoportosithatdak, példaul Wundt (1897)
haromdimenzids elmélete szerint a tengelyek mutathatjak, hogy egyes erzelmek milyen
mélysegben  kellemesek-kellemetlenek, lelkesitéek-leveréek illetve farasztdoak-
pihentetéek. Késébb Schlosberg (1954) eme harom dimenzionak a kdvetkezé neveket

adta: kellemesség-kellemetlenség, figyelem-elutasitas és az aktivitas szintje.

Osszességében megallapithatd, hogy a fogyasztok elézetes elvarasait meghalado, pozitiv
csalédas kozvetlen kapcsolatban all az 6rommel, valamint az elégedettséggel. Ennek
megfelelden, amennyiben az adott felhasznalonak egy jatékositott esemény nagyobb
élvezetet nydlt, mint azt korabban elképzelte, Ugy az ezzel kapcsolatos elégedettsege,
belsd pozitiv érzete szintén nd. Ezaltal lehetdség nyilik az adott, esetleg funkcionalitasat

tekintve hasonl6 termékek és szolgaltatasok megkiilonboztetésére.



2.3. Kozonségrészvétel

Mint korabban lathat6 volt, a fogyasztoi élmény egyénenként valtozo, hiszen mindségi
megitélése fligg az egyéntdl, a korabbi tapasztalataitol, jelenlegi nézeteitdl, habitusatol és
kornyezetétél. A realizdlt élmény maximalizalasanak érdekében a cégek egyre
komplexebb cserefolyamatok soran ragadjak meg és vonjak be fogyasztdikat kbzvetlendil
izleti folyamataikba (Nyir6 et al., 2012). Ez sok esetben valdsul meg jatékositott
formaban, tehat a dolgozat szempontjabdl fontos ezen tipusok bemutatasa. Az élmények
kialakitasaban valtozé modua és mélységl kozonségreszvetel szilkséges, mely kihat annak
értékelésére is. Prahalad és Ramaswamy (2002) véleménye szerint a piaci érték egyre
inkdbb mag a vallalat és a fogyaszto altal kozdsen létrehozott érték, mely versenyelény

elérése érdekében torténik.

Nyird és szerzotarsai (2012) értelmezésében a kozonségrészvétel témakorében fellelhetd
fogalmak ,,eltérd jelentéstartalmakkal birnak, amelyek nagyban kiilonboznek a részvétel
mértékében, folyamat- vagy eredményfékuszukban, illetve abban, hogy a részvételi
folyamat kimenete, eredménye miben nyilvdnul meg”. Két kiilonbozé kategoriat
kulonboztetnek meg; a cselekvéskdzpontl és az eredménykdzpontl fogalmakat. A
dolgozat témajat tekintve a fogyasztd cselekvését, illetve a fogyasztd aktiv szerepét

hangsulyoz6 cselekvéskdzpontu terminus tekinthet6 relevansnak.

2.3.1. Fogyasztoi elkotelez6dés, bevonddas és részvétel

A fogyasztoi elkotelez6dés (angolul: engagement), a fogyasztéi bevonddas (angolul:
involvement) és a fogyaszto részvétel (angolul: participation) mind a fent nevezett

kategoriaba tartozik.

Az elkotelezodés esetében alapvetden egy parbeszédrdl, interakciordl van szo, mely
optimalis esetben a vasarlas megvalosulasahoz vezet (Fill, 2005). Szlikséges hozza egy
bizonyos szintli elkotelez6dés a vallalat részérdl is; vagy az interakcio kezdeményezése
vagy ennek keretrendszerének kialakitisa. Szamos gamification definicio nevezi meg ezt
az éallapotot, mint a folyamat céljat. Eredménye egy specialis és tobbszintli vallalat—
fogyaszto-kapcsolatrendszer, melyben eltér a bevonddastdl, amely inkabb egy

pszicholdgiai, minden fogyasztora jellemz6 jelenség (Nyir0 et al., 2012).

,»A bevonddas a fogyasztok szubjektiv személyes észlelése egy targy, tevékenység vagy

helyzet személyes relevancidjara vonatkozoan, ami egy, a fogyaszté altal adott helyzetben
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megélt lelki allapot” (Peter és Olson, 1990, in Nyir6 et al., 2012). Pelsmacker (2007)
megfogalmazédsdban a fogyasztdi bevonodas a vasarlasi dontésnek tulajdonitott
fontossagot jelenti, hogy milyen sullyal kell azt atgondolni illetve a nem megfelel6 dontes
kdvetkezményeit érti alatta. Mano és Oliver (1993: 452) ezzel egyetértésben irja, hogy a
bevonddas ,,a fogyasztonak a termék iranti beteljesulési, érték kifejezési vagy érdeklédési
igényet jeldli”. Igazabol mind a fogyasztéi bevonodas mind a részvéetel noveli a
fogyaszt6i élményt, azonban egészen kiilonbdzd okokbodl: amig a bevonddas esetében a
lelki, értékrendbeli kotodést hivatott bemutatni, addig a részvétel az egyéneknek az adott

termék vagy tevekenység iranti fizikai kapcsolddasat vizsgalja (Zambd, 2015).

Ami a fogyasztdi részvétel meghatarozasat jelenti, ,a fogyaszté a szolgaltatas
létrehozasanak és nyujtasanak folyamataba vald bevonddasanak meértékét fejezi ki”
(Dabholkar, 1990, in Nyir6 et al., 2012: 3), mas néven ezeket hivhatjuk a részvétel
szintjeinek. Azonban nem csak szintjei vannak a részvételnek, hanem csoportjai is. Egy
adott termék vagy szolgaltatas haromféleképpen is Iétrejohet az egyén hozzajarulasanak
mélységétdl fiiggben. Az elsd csoportban az eldallitas sordn csupadn a vallalat
alkalmazottai vesznek részt (gyartoi elallitas), majd a kovetkez6 csoportban a vallalat és
a fogyaszto kozosen allitanak el6 (k6zos eldallitas), mig a harmadikban teljes mértékben
a felhasznalo késziti el a végterméket (fogyasztoi eléallitas) (Meutner és Bitnert, 1998, in
Nyir6 et al., 2012). A gamification esetében az élmény elérése érdekében sziikség van a
fogyasztd aktivitasara, tehat a masodik csoport az, ami ebbdl a szempontbol hangsulyos.

Ez szintén kapcsolatban all Csikszentmihalyi flow-élmény gondolataval.

2.3.2. Co-creation

A co-creation, vagy magyarul megfogalmazva a kozds alkotas alapjaiban véve szintén
hasonld célt tiiz ki. Lényegében arrdl szol, hogy a megteremtett értéket a fogyaszto és a
vallalat kézdsen érik el. Ezt az értelmezést tobb kutato is megfogalmazta és mar a 19.
szdzadban jelentek meg erre utal6 irdsok. A co-creation fogalmat elséként Prahalad és
Ramaswamy (2004: 8) hasznéltdk: ,,A fogyasztok és a vallalatok kdzdsen vonjak be
magukat az értékteremtésbe annak érdekében, hogy egyutt egyedi értékeket hozzanak
létre a fogyasztoknak, és maradanddt a vallalatnak.” A koncepcio lényege, hogy a vallalat
azon gondolkozzon, hogy hogyan tudnanak az tgyféllel kbzosen érteket létrehozni és
hogyan tudna 6t aktiv partnereként viszontlatni. A jatékositas pontosan ennek a kérdésnek

egy lehetséges valaszmegoldasa, hiszen a fogyasztot motivalni kell, hogy az értéket az
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adott vallalattal és ne egy versenytarsaval kozosen hozza létre. A co-creation
tevekenysége szintén feloszthatd kontinuumokra, attdl fliggen, hogy a k6zos élmény
alkotasban mekkora szerepe van a fogyasztonak és mekkora a vallalatnak (Caru és Cova,
2007).

2.3.3. Fogyasztoi hozzajarulas és felhatalmazas

A fogyasztoi hozzajarulas mivoltat tekintve létezik passziv és aktiv tipus is, mely utébbi
a tartalom-cléallitasban illetve a kozosségi halozatokban torténd kozonség- vagy
felhasznaldi részvételt takarja (Nyir6 et al., 2012). Ami azonban a jatékositas
szempontjabol fontosabb elem az az, hogy a felhasznalok milyen motivaciok végett
jarulnak hozza, hiszen ez bizonyos foku atfedést nyljthat a jatékositott folyamatban
résztvevOk motivacioit illetden. Nyird €s szerzOtarsai véleménye szerint egyik oldalrol az
azonnal és kdzdssegi jutalom az, ami 6sztokél, mig masik oldalrdl a hirnév, az dnkifejezes
és az Onzetlenség mivolta. Azonnali jutalom alatt a vallalat &ltal szolgéltatott nyeremény
értendd, mig a k6zosségi jutalom esetében az érdeklddési kornek megfeleld kozosségben

elfogadott tagi lét.

A fogyasztdi felhatalmazas soran a felhasznalok visszanyerik az ellendrzést a fogyasztasi
folyamatuk fellett s Ggy tudjak azt élvezni, ahogy az nekik megfelelé (Nyir6 et al., 2012).

Ez egyfajta hatalommal jar szamukra, mely a jatékositas folyamata alatt is megjelenithetd.
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2.4. Felhasznaloi élmény

A fogyasztdi élmeny a vallalattal valo interakciok teljes folyamatabdl alakul ki, korabban
bemutatott kiilonb6z6 faktorok és szempontok befolyasoljak a végeredményét. Az online
csatorndk megjelenésével az (gynevezett digitalis fogyasztoi élmény el6térbe kertilt és a
technologiai fejlédés kovetkeztében egy fontos, ujszerti részeleme kezdett egyre tébb

figyelmet kapni; a felhasznaldi éimény.

A felhasznal6i élmény fogalma Don Norman-nak kdszénhetd, aki az 1995-ben kiadott
miivében széleskori ismertséget szerzett a koncepcidnak. Az 6 megfogalmazasaban a
felhasznali elmény nem mas, mint a céggel, illetve annak szolgaltatasaival, termékeivel
kapcsolatos végfelhasznaldi interakciok 0sszes vonatkozasa. Ez az altalanos értelmezés
még nagyban hasonlit a fogyasztéi élmény fogalmara, am iddvel kialakult, hogy
valgjaban egy termék hatékony és élvezetes hasznalatanak mindsége értendd alatta

(Németh, 2017).

Alapvetden a hasznalhatosag és hatékonysag elemébdl indult ki a kifejezés és késébb ez
lett kiterjesztve egy atfogdbb holisztikus perspektivara, hogy hogyan is érez az egyén a
hasznalattal kapcsolatban. Bar a bdvitett fogalom tobb elemet is vizsgal, kozpontjaban
tovabbra is a hasznalhatosag maradt az els6dleges szempont (Law et al., 2009). Azért,
hogy az egyén elvégezhesse a feladatot vagy hasznalhassa az adott terméket egy
minimalis szinti hasznalhatdsag sziikséges, kiillonben nem menne végbe a folyamat, mig
a hozza kapcsolddott érzelmei méar csak masodlagos szinten jelennek meg. Egy nem
felhasznalobarat, &m mégis miikddoképes telefonos applikacidval az egyén képes
végrehajtani amit szeretne, bar lehet az élmény nem lesz pozitiv, &m egy hasznalhatatlan

applikacio esetében a folyamat elemeiben akad el.

A hasznalhatdsag, illetve felhasznaldbarat széfordulat alatt az egyén azon megitélése
értendd, hogy milyen koénnyen tudja hasznalni az adott programot és hogyan tud
eligazodni a szerkezetében. Ezt az élményt befolyasol6 faktorok; a megtanulhat6séag, az
idoben ¢és befektetett energiaban 1évé hatékonysag, a gyors teljesitmény és a
kényelmesség (Németh, 2017). Ezen faktorokat fontos észben tartani egy hatékony
jatékositasi folyamat tervezése esetén is. Egy pozitiv felhasznaloi élmény elérésének
érdekében a cél, hogy a bonyolult feladatokat minél egyszeriibbé varazsoljak,
lehetdségekhez mérten elrejtsék a technoldgiat, vagy lathatatlanna tegyek azt. Gombok

¢s kabelek haszndlata helyett a f6 irdnyvonal, hogy minél intuitivabbd tegyék azt
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felhasznaldik szamara (Kityl Magazin, 2013). Emellett megjegyzendd, hogy a teljes
élmény kialakulasahoz, minden egyes lépésben tapasztalt élmény is hozzajarul, illetve
olyan kiilsé koriilmények, mint a marka, arazds vagy a kornyezd személyek és média

véleménye Ugyszintén (Forlizzi és Battarbee, 2004).

Fogyasztoi Felhasznal6i

élmény élmény

2. abra: A felhasznaldi- és fogyaszt6i élmény kapcsolata
Forras: Cao (n.d.)

Mint ezel6tt mar emlitésre keriilt, a felhasznaloi élmény val6jaban részhalmaza a néla
nagyobb és altalanosabb fogyasztdi élménynek, viszonyukat a fenti abra szemlélteti
vizualisan. A fogyasztoi élménnyel ellentétben, a felhasznaldi élmény alatt legtobbszor
egy digitalis platformon tapasztaltak eértettek, mint a weboldalak, applikacidok és
szoftverek teriiletén. Altalaban metrikus véltozokkal mérik sikerességiiket, mint
elhagyasi rata, hiba rata, siker réta, szilkséges id6, elvégzéshez sziikséges klikkelések
szama (Lowden, 2014). Mivel a gamification sok esetben valdsul mega fent emlitett
platformokon (mint a telefonos applikacié és a weboldal) ennek a koncepciénak az
ismertetése elengedhetetlennek bizonyult a téma szempontjabol. Ertelemszerien a
részhalmaz és a korllotte talalhaté nagyobb halmaz konzisztencidja sziikséges a
maximalis élmény elérésének érdekében. Amennyiben rossz az emlitett platformokon a
felhasznaldi élmény, Ggy hiaba térekszik a vallalat mas terlleteken bizonyitani, az élmény
mar negativ modon befolyasolva van, és ez igaz forditott esetben is. A felhasznaloi
¢lmény ismertetése egyfajta atvezetésként szolgal a kdvetkezd témakorre, a jatékositas

elméletére.
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2.5. Gamification

A Szakirodalmi attekintés atlathatésaganak erdekében egy, a struktarajat bemutato abra
talalhato a Fogyasztoi élmény cimii alfejezet elején. A gamification témakore rendkivili
fellendiilésnek indult az utdbbi években mind akadémiai, mind iparagi korokben (Huotari
és Hamari, 2017). Hamari et al. (2014), akik e teriileten korabban megjelent szakirodalmi
kutatasokat 6sszegezték szintén kijelentik; hogy a gamification népszeriiségét tiikrozi a
kérdéskorben irt miivek fokozatosan novekvé szama, illetve az aranyaiban még jobban
névekvd olyan tanulmanyok mennyisége, melynek a gamification kifejezés a cimében
megtalalhatd. Gartner korébbi jelentése szerint az innovacios folyamatokkal foglalkozo
vallalatok tobb mint fele fogja jatékositani az Uzletmenetének egyes részeit 2015-ig
bezérdlag (Gartner.com, 2011). Bar a folyamat hatékonysagaban vannak kérdések és
szkeptikus hozzaallasok, annyi bizonyos, hogy a cégek nagy szama nyujt jatékositott
szolgaltatasokat, eréforrasokat aldozva ra, melyekkel lépten-nyomon talalkozhat a

fogyaszté a mindennapjai soran.

2.5.1. A gamification relevanciaja, avagy a Homo Ludens tarsadalma

A jatékpiac 6nmagaban egy hihetetlen volumeni és értékii gazdasagi tényezd, 2016-ban
0sszesen 101,1 milliard dollar jovedelmet realizalt (McDonald, 2017). Ez az 6sszeg
messze meghaladja a hollywoodi filmstadidk éves bevételét; a jaték ezaltal kerllve a
legnagyobb szolgaltatoi médium pozicidjaba. 2017-es évre vonatkozéan tovabbi 7,8
milliard dollaros névekedést josolnak, mely 87%-ban koszonhet6 a digitalis jatékoknak.
A mobil jatékok (okostelefon és tablet) mutatjdk a legnagyobb ardnyu fejlédést,
eldrejelzések szint 2020-ban mér a piac tobb mint felének a jovedelmét fogjak generalni,
a jelenlegi 2016-0s 39% helyett (McDonald, 2017).

A gamification tovabbi jelent6éségét nem csak a gazdasagi, hanem tarsadalmi, szocialis és
technoldgia valtozasok is indokoljak. Az utobbi évtizedekben felnévo Y és Z generaciok
szemléletbeli, attitlidbeli ¢és ¢életmodi  kiilonbségeket is mutatnak a korabbi
nemzedékekhez képest. Az Ugynevezett netgenerdcionak nem csupan a motivacios
strukturdja, hanem az informacio befogadasanak és kozlésenek, illetve a figyelemnek a
kultardja is megvaltozott (Fromann, 2012). A multitasking vagy halmozott
médiafogyasztas jelensége két vagy tobb tevékenység adott id6 alatt torténd parhuzamos

végzését jelenti (Médiapédia, n.d.), mely értelmében a fogyasztdk figyelméert meg kell
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kiizdeni. Tovabb neheziti a helyzetet, hogy az informéacid-befogadasi idétartam tovabb
rovidul; kutatdsok szerint hét perc all rendelkezésre, hogy felkeltse a tartos figyelmet
(Fromann, 2012). Ezen id6tartam utan, ha az adott dolog nem tud elég érdekes,
ingergazdag impulzust nyujtani, a felhasznalo egyszertien tovabblép. Egy ilyen
generécidt lehet optimalis esetben elérni egy élményalapl, jatékos és impulziv
kommunikacidval, termékkel és szolgaltatassal. A jatékositas e folyamatban probal
segitséget nydjtani. Huizinga (1955) Homo Ludens (A jatékos ember) cimii konyve
szerint jatszani mindenki szeret, hiszen ez egy 0si, allati 6szton az emberekben. Bar voltak
olyan idszakok a torténelem soran, mikor a nem ,.komoly” dolgokat elutasitottak,
gyermeteg dolognak tartottak, am ez a nézet megfordulni latszik. Ezt szdmos iparag altal
elétérbe helyezett jatékositott termék és szolgaltatas is bizonyitja, épiilében van tehat a

Homo Ludens tarsadalma.

A korabban bemutatott jatékpiaci adatokbol is lathato, hogy a teriiletnek és ezaltal a
jatékosoknak gazdasagi értékiik és relevancidjuk van. Egyre nagyobb helyet foglal el a
jaték az emberek elméjében és szivében (Smith 2011), képviselve egy olyan dolgot, amire
a fogyasztok vagynak. Azonban nem csak a szintiszta jaték az, amely megadhatja az
embereknek, amit szeretnek, hanem bizonyos termékek és szolgaltatasok is jatékosithatoak,
hasonld élményt kinalva ezzel a felhasznaloknak. Altalanossagban ez osszecseng a
gamification lényegével, amely felfoghaté ugy is, mint a fogyasztéi élménynek egy
eléremozdito uj eleme. A definiciok alapjan a gamification valojaban egy eszkdz a fogyasztoi
elkotelez6dés elGsegitésére jatékos elemek alkalmazésaval, valamint a szolgaltatasok pozitiv
megitélesének, jatékos fogyasztdi élmények elbidézésére szolgalod tevékenység (Hamari,
2013, Huotari és Hamari, 2012, Deterding et al., 2011). A fogalom részletes elemzése a

Gamification fogalmi kerete fejezetben talalhato.

Erdekes észrevétel, hogy bar a gamification témakore irdnt egyre szélesedd érdeklddés
figyelheté meg, a kutatdsok tObbsége megmaradt a jaték elméleténél és az ember-
komputer interakciék (Human-Computer Interaction, HCI) szintjén (Huotari és Hamari,
2017). Az utdbbi szerzdparos ujszerti, szolgaltatasszemléletli megkozelitése azonban mas
irdnyokat is felvet, mely szintén a Gamification fogalmi kerete fejezetben lesz megtalalhato.
Mivel azonban az eddig alkotott definicidk jaték elmélet és jatékelem fokuszuak, a kovetkezd

fejezetben ezek keriilnek részletes bemutatasra.
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2.5.2. Gamification 6sszetevdje, a jaték

Annak érdekében tehat, hogy konnyebben értheté legyen maga a jatékositas fogalma,
szlikséges az ennek felépitését nyujtd jatek elméletét is bemutatni. Elsé fontos
megallapitas, hogy a gamification kifejezés az angol ,,game” sz6bdl alakult ki és nem a
»play” megfogalmazasbol. Magyarra ugyan mindkét sz6 ugyanugy jatekként fordithato,
az eredeti nyelvben kiilonbség fedezheto fel a két fogalom kozott (Salen és Zimmerman,
2006). Mig az eldbbi egy iranyitottabb, sokkal inkabb szabalyok szerinti jatszast foglal
magaba, addig a masodik egy lazabb és tdgabb kategoria. Ez a kiildnbség Caillois (2001)
altal meghatarozott koncepciora utal vissza, melyben két alapvet6 jatékhoz fiiz6d6
attitiidot kiilonboztet meg; a ,,paida”-t és a ,ludus”-t. A paida a ,play” fénévhez
hasonloan egy improvizaciora épild, jatékkedv generald értelmezés, mig a ludus a
»game”-mel megegyezden egy strukturaltabb, keretek kozott folyo kiizdelmet jelent a cél
érdekében. Caillois tovabba felosztotta a jatékokat négy csoportba, annak fliggvényében,
hogy milyen karakterisztikdk dominalnak benne. Ezen karakterisztikdk a verseny, a
szerencse, az utanzas és a szédiilés, melyeknek megfeleléen a csoportoknak a kdvetkezd

neveket adta, sorrendben: agon, mimikri, alea és ilinx.

Ferrera (2012: 17) megfogalmazasaban a jatékoknak harom f6 komponensiik van; a
célkitiizés, valamint a kdrnyezeti és a formalis korlatok. A célkitiizés az, amit minden
jatekos probal elérni vagy fenntartani a jaték soran. A kornyezeti korlatok azt
szabalyozzak, hogy a jatékban megjelend karakter mit tud és mit nem, mig a formalis
korlatok maganak a felhasznal6 jatékosnak a mozgasterét iranyitjak. Ezen szabalyozasok
kordaban tartjdk a jatékosokat és nehézségeket allitanak a cél elérése elé, hogy

kreativitasukat kelljen segitségil hivniuk.

A jatéknak ezen definidlasat egésziti ki McGonigal (2011: 21) elmélete, melyben a jaték
négy jellemvonasat rajzolja fel. Az els6 kettd; a cél és a szabalyok lefedik a fent leirt
komponenseket, mig a visszacsatolasi rendszer és Onkéntes részvétel valdéban Uj és

jelent6s jellemvonasok.

Lathato tehat, hogy a jaték, mint fogalom, a hozza sziikseges feltételek tekintetében kertlt
meghatarozasra. Onmagaban ezeknek egyike sem elegendd, hogy karakterizaljak a
jatékot, az csupén a feltételek kombinacidja utan jelenik meg (Huotari és Hamari, 2017).
Juul (2003: 35) tanulmanyozta a kordbban megfogalmazott feltételeket és ezek alapjan
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alkotta meg, a talan legklasszikusabbnak tekinthetd jatékdefinici6 megfogalmazést. O

ugy nyilatkozott, hogy:

»A Jaték egy szabdly alapd formalis rendszer valtozokkal és megszamlalhatd
kimenetellel, ahol a kiilonbozé kimenetelekhez kiilonb6zd értékek vannak
tarsitva, a jatékosok pedig igyekeznek ezen kimeneteleket befolyasolni azaltal,
hogy kotdédnek hozzdjuk és a cselekedetek eredményei opciondlisak és

értékesithetdek.”

Huotari és Hamari (2017) megéllapitotta, hogy bar hangsulyukban kulonb6znek az eddigi
definiciok, mindegyikben taldlhaté egy rendszerszintli komponens (jaték felépitésére
vonatkozik) és egy tapasztalati komponens (emberi bevonas a jatékba). A jaték
feltételeinek ilyen iranyd szétvalasztasa mellett, az absztrakcié hdrom szintje mentén be
is soroltak ¢ket. Az elsé szinten talalhatoak a legfontosabb feltételei a jatéknak, mely
minden eddig ismert megfogalmazasban megjelenik. Az alapvetd itt az, hogy a jatékok
rendszerek, melyek kiilonb6z6 mechanizmusokbol és szereplokbdl allnak (rendszerszintii
komponens) illetve, hogy legalabb egy személy aktiv részvétele megkdvetelt (tapasztalati
komponens). A masodik szinten olyan feltételek taladlhatoak, melyek altalaban
karakterisztikusak a jatékdefiniciokban, de nem mindig jelennek meg. A rendszerszintii
feltételek kozott talalhatdak olyanok, mint szabalyok, ellentétes célok és bizonytalan
kimenetel, melyeket altaldban jaték design elem néven neveznek. A tapasztalati
feltételeket alkotjak a hedonista élmények, a bizonytalansag és a flow. Furcsa mod, a
harmadik szinthez tartozé olyan meghatarozasbeli feltételeket, melyek egyedilalléak az
egyes jatékokhoz, nem taldltak a szerzok. Ennek oka lehet az is, hogy kordbbi szerzék
nem tettek kisérletet ilyen megfogalmazésra, de lehetséges az, hogy ilyen feltétel nem is
létezik. Ez felveti a kérdést, melyet kordbban masok is megfogalmaztak méar (Deterding
et al., 2011., Juul, 2006), hogy ezen elemek hianyaban honnan allapithaté meg, hogy a
feltételek bizonyos kombinacidja valGjaban jatékot eredményez-e vagy sem. Mivel
Huotari és Hamari (2017) a jatékot a szolgaltatds szemszogébdl kozelitik meg,
kimondjak, hogy a jatékos élmény alapjaiban csakis a felhasznald kozos eldallitasaval
jelenhet meg, mely altal magat az élményt az egyén szubjektiv észleléseként azonositjak.
Ennek jegyében az 6 véleményiik szerint jatékrol csak akkor lehet beszélni, ha annak

hasznalata soran a felhasznalo jatékos elményben részesil.
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A szerz6 egyet tud érteni a fent emlitett szerzOparos meglatasaval, hiszen ez 6sszhangban
van a bemutatott fogyasztéi élmény elméletével és érthetébb kontextusba helyezi a

jatékot, ezaltal a gamification fenoménjanak a megitélését is.

Ezen definiciok ismertetése utdn a felhasznalok, vagy mas néven a jatékos tipusok
kertlnek részleteiben bemutatasra. Ez a 1épés ahhoz jarul hozza, hogy egy jatékositas
sordn a megismert personékat, tipusokat észben tartva, megfeleld fogyasztoi élményt

kinal6 alkalmazas sziilethessen meg a kiilonb6z6 szegmentumok szamara.

A jatékosok

Nem minden jatékos jatszik ugyanaz az okbdl kifolyolag és nem minden jatékot jatszanak
ugyanazért a célért (Yee, 2006). Ezen megallapitas mentén sorolta be Bartle (1996, in:
Yee, 2006) a kiilonbozd videojatékos tipusokat. Elméletében négy kiilonbozé tipust
hatarozott meg azon tengelyek mentén, hogy mennyire szeretne az adott jatékos a

tobbiekkel kapcsolatba keriilni, vagy inkéabb a vilagot felfedezni (x tengely); mig a masik

szempontbol (y tengely) az interakciok vagy az egyedoldalu fellépés vonzza inkabb.

Az elsé csoportnak a teljesitok nevet adta, akiknek elsddleges céljuk a tokéletes
teljesitmény, akik értékelik a megszerzett pontokat és érdemeket, presztizs okokbdl. A
kovetkezé csoport a felfedezdk, akik szeretik az adott terepeket feltérképezni, megkeresni
az eldugott helyeket és Uj modokat Kiprobalni, hogy aztan ezt meg tudjak osztani
masokkal is. A tarsasagiak szamara nem is annyira maga a jaték a Iényeg, hanem a
szocidlis interakciok, a tobbiekkel vald kapcsolatba keriilés szamit. Az utolso
kategoriaban talalhatok a gyilkosok, akik szaméara a nyerés a legfontosabb cél, és nem
banjak, ha azt masok karan tudjak csak elérni. Lényeges a szocialis kdrnyezet szamukra,
hiszen itt tudnak csak hivalkodni az elért eredményeikkel. Természetesen, ahogy arra
Bartle is rAmutatott, egy jatékos altalaban nem csak egy csoportnak a jellemzdit viseli
magan, hanem kiilonb6z6 ardnyokban jelennek meg benne ezen magatartasok a jaték

soran.

Yee (2006) tovabb finomitotta Bartle tanulmanyéat és a jatékosok motivacidi alapjan
harom f6 komponenst hatarozott meg, mely mentén besorolhatéak a felhasznaldk; a
teljesitmény, a kézosség és az elmerilés. Bizonyos mertékig ezen motivacios elemek
jelennek meg Bartle tanulmanyaban is, am ezeken beliil Yee tovabbi tiz elemet irt le
(fejlédés, mechanizmus, verseny, tarsasag, kapcsolat, csapatmunka, felfedezés,

szerepjaték, testreszabas, kiszabadulas).
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A fenti bemutatott besoroldsok segitik eld, hogy egy jatékositds megtervezésénél a
megfeleld célkozonség legyen elérhetd, a szdmukra kedvezd jatékos élmények és
motivaciok nyujtasaval. A kovetkezkben a kérdés az, hogy a célzott szegmentumnak
készitett jatékositasnak milyen elemekbdl érdemes allnia az optimalis eredmény elérése

érdekében.

A jaték elemei

Miutan a gamification folyamataban jatékelemek kertilnek felhasznélasra, Iényeges tehét,
hogy tisztan lathatd legyen, egyaltalan milyen elemekrél van sz6 és mik tartoznak ezen
elemek kozé. Alapvetéen a gamification nem egyenlé a jatékkal, csupan csak ennek
komponenseit épiti be és egy skalan mozog, hogy a jatékositott alkalmazashoz
végeredményben milyen mértékii jatékossag tarsul (Deterding et al., 2011). Ennek
megitélése természetesen sokkal tobbrétegli és nagyban fligg az adott felhasznalo
személyétdl. A téma részletes ismertetése a Gamification fogalmi kerete fejezetben

talalhato.

Reeves és Read (2009, in Deterding etal., 2011: 11) a,,A Nagy Jatékok Tiz Hozzavalojat”
azonositottak, melyek a kovetkezdek: onmegjelenités avatarokkal; haromdimenzios
kdrnyezet; narrativ kontextus; visszacsatolas; elismertség, rangok és szintek; piacterek és
gazdasagok; kifejezett és kotelezd szabalyok szerinti verseny; csapatok; konnyen
kezelhet6 kommunikaciés rendszer, idonyomas. Ezen elemek ©nmagukban nem
feltétleniil nytjtanak jatékos élményt, tehat kiilonb6zd varidciokban érdemes alkalmazni
Oket. Szintén kiilonbség van a felsoroltak megjelenésében kiilonbozé platformok
esetében, mint példaul a digitalis és nem-digitalis szinterek esetében. Mig példaul az
avatarok hasznalata elterjedt akcio- és szerepjatékok eseten, alkalmazasuk stratégiai

videojatékok és kartyajatékok esetében nem az.

Werbach és Hunter (2012) a jaték felépitését egy piramisba rendezett modell segitségével
szemléltette, mely a jatékelemek kiilonb6z6 szintjeit abrazolja. Ez a megoldas azért
idealis, mert strukturaltan mutatja be a kiilonboz6 komponenseket. A harom kategorianak
az elnevezése; a jatékdinamikék, a jatékmechanizmusok és a jatékelemek, mint ahogy az
az 1. dbrén is lathato. A jatékdinamikak allnak a legfelsé szinten, ami koré épiil a jaték.
Ezek jelentik a legalapvetobb erdket, mely szinte mindig allando. Ezeket kovetik a
jatékmechanizmusok, melyek egy vagy tébb jatékdinamikahoz kapcsolédnak hozza, és

igy tovabb a jatékelemekkel, melyek egy vagy tébb jatékmechanizmushoz vagy
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jatékdinamikahoz kapcsolddnak. A jaték tervezése soran mindig feliilr6l érdemes haladni,
¢s a jatékdinamizmusok terén hozott dontéseknek megfeleléen hozzarendelni a tobbi,

alsébbrendii elemet, a célk0zOnség észben tartdsdval (Werbach és Hunter, 2012).

Jatékdinamikak

Jatékmechanizmusok

Jatékelemek

3. dbra: A jatékelemek piramisa
Forras: Werbach és Hunter (2012: 78)

A jatékdinamikak a kovetkezokbol allnak:

e Korlatok: Mint a kordbban ismertetett jatékdefiniciok mindegyike is megemliti,
korlatok vannak beépitve a jatékokba, ezzel allitva nehézségek és dontések elé a
felhasznal6t. Ezért annak a kérdése, hogy milyen érdekes problémaval talélja
szembe magat a jatékos, lényeges szempont a jatékositas soran.

e Erzelmek: A jatékok optimalis esetben érzelmeket, élményeket valtanak ki a
felhasznaldkbdl, melyek lehetnek pozitivak és negativak egyarant. A kérdés az,
hogy milyen a kivant élmény, amit el akarnak a véallalatok érni a jatékositas
folyamataval.

e Narrativa: A narrativa a struktura, ami egy koherens egéssze valtoztatja a jatekot.
Nem feltétleniil sziikséges egy kifejtett torténetvonal, egy belsd érzés keltése is
elégséges lehet, mely azt sugallja, hogy van egy végsd cél, indok, aminek
érdekében a jaték folyik.

o Fejlodés: Hangsulyos, hogy a résztvevok érezzék, hogy haladnak eldre,
folyamatosan tudnak javulni és fejlodni, nem pedig egy helyben toporognak.

e Kapcsolatok: Egy jaték soran a felhasznaldk interakcioba Iéphetnek tarsaikkal,

barataikkal és ellenfeleikkel, k6z6sségi kdrnyezetet kialakitva.
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Jatékdinamikak Jatékmechanizmusok Jatékelemek

* Korlatok * Kihivasok * Teljesitmények
* Erzelmek * VVéletlen * Avatar
* Narrativa * Verseny * Jelvények
* Fejlodés * Egyiittm{ikodés * F6nokok kiizdelme
» Kapcsolatok * Visszacsatolas * Gylijtemények
* Er6forras megszerzes |« Csatak
* Jutalmak * Tartalom feloldas
* Tranzakciok  Ajandékozas
* Sorra kerilés * Ranglistak
* Nyeresi llapot o Szintek
* Pontok
* Kildetesek
» Kdzbssegi grafikonok
* Csapatok
* Virtualis javak

1. tAblazat: A jatékelemek felosztésa
Forras: Werbach és Hunter (2012) alapjan

A masodik szinten elhelyezkedd jatékmechanikak azok, amik a felhasznaldkat bizonyos
irdnyokba terelik, tevékenységiiket fenntartjak. Ezeknek kiilonb6z6 alkalmazasuk mas €s
masfajta élményt és stilust generdlhatnak a jatékosoknak. A jatékmechanizmusban
megtalalhaté komponensek az 1. tablazatban kerultek felsoroldsra. A jatékelemek azon
harmadszintii 6sszetevok, mely leginkabb lathatoak és érzékelhetdek a felhasznalok altal.
Ha valaki jatékelemekre gondol, minden bizonnyal ezek jutnak el6szor eszébe, hiszen
ezen elemek jelennek meg a kijelzd feliileteken. Mig egyes felsorolt elemek kevésbé
jatszanak szerepet egy gamification soran, masok, mint jelvények, gylijtemények,
ranglistak és pontok, kdzponti elemei lehetnek a folyamatnak. A jatékelemek szintén egy

vagy tobb jatékmechanizmushoz és jatékdinamikahoz illeszkednek.

A jatékkal és jatékositassal elérni kivant eredmény érdekében relevans, hogy milyen
fentebb bemutatott jatékelemek kertilnek felhasznéalasra. A tervezés soran szintén

szamitasba kell venni a jatékosok kiilonb6zé motivacioit a hasznélat soran.
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A jatékosok motivacioi és a jutalom

A felhasznalok kuldnféle indittatdsok miatt Iépnek be a jatékok és jatékositott termékek,
szolgaltatdsok vildgaba. A vallalatnak e folyamat soran célja, hogy a motivacidikhoz
illeszked6 programokat tudjanak nydjtani. A jatékosok alfejezetben maér felmerilt a
témakadr, mind Bartle (1996), mind Yee (2006) modelljében megjelennek ezen 6szténzok.
A teljesebb kép érdekében aldbb, tovabbi modellek keriilnek bemutatasra, mely a

jatékosok motivécioval foglalkozik.

Egy jatékositas tervezése kdzben mérvado, hogy az milyen minéségli szorakozast képes
kinélni, hiszen ez elemi a felhaszndlok szamdara. Négy kiilonb6z6 szorakozési kulcs
kiilonithetd el: nehéz szorakozas, konnyii szorakozas, megvaltozott allapot és emberi
faktor (Lazzaro, 2004). A nehéz szorakozas jeleneti az akadalyok lekiizdését, a meglévd
tudas tesztelését, a gy6zelemért vald kiizdelmet és az ezekért jard érdemek megszerzését.
Emellett a konnyli szorakozast kedveldk inkdbb magaban a felfedezésben, a koriillengd
rejtélyben és élményben lelik 6romiket. Vannak olyan felhasznalok, akiknek a
szorakozas abban meriil ki, hogy megtapasztalhatjak a belséjiikben végbemend mentalis
vagy érzelmi valtozadsokat és fejlodéseket (megvaltozott allapot). Az emberi faktor
szOrakozési élményei kozé az tartozik, amikor az egyén alapvetéen a jatékban
megtalalhatd kozosséget élvezi, hogy kapcsolatba kertilhet mésokkal, még ha ez csak

annyit is jelent, hogy passzivan szemléli a masik jatékat.

Pozitiv 1épésnek szamit a gamification szemszogébdl, ha sikeriil a fogyasztokat
motivalttd tenni, am sok esetben ez ©nmagaban még nem elég a cselekvés
végrehajtasahoz. Sziikseéges hozza tovabba a képesség a feladat teljesitéséhez, illetve az
indito Ioket (Fogg, 2009). Az elérni kivant cselekedet érdekeben méghozza ugy kell
alkalmazni 6ket egyidejlileg, hogy a motivacio szintje novekedjen, az elvart képességek
szintje csokkenjen és az inditas a kell6 idében torténjen. A sziikseges képessegek szintjén
val6 redukalés a kovetkezo elemek csokkentésével vagy megsziintetésével érheto el: ido6,

pénz, fizikai eréfeszités, agyi folyamatok, k6z0sségi eltérés és rutintalansag (Fogg, 2009).

Kiilon kérdés, hogy a kivant cselekvés eléremozditdsa utan, milyen jutalomban
részesiiljon a fogyasztd. Kardinalis kérdés a bels6 és kiilsé motivaciok es jutalmak
mivolta és hatékonysaga. Id6zitésiiket tekintve ezen jutalmak lehetnek folyamatosak,
rogzitett aranyuak, rogzitett idékozonkéntiek €s valtozoak (Werbach és Hunter, 2012). Az

onmeghatarozo elmélet (Self-Determination Theory, SDT) értelmében a belsé indittatas
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a kovetkez6 harom sziikségletre vezethetd vissza; autondmia, kompetencia és
kapcsolatok (Ryan et al., 2006). Az autonOmia esetében az egyén szabad
dontéshozatalarél van szd, ami hasonldsdgot mutat a korabban definialt dnkéntes
részvétellel a jaték soran. A kompetencia alatt a sziikséges képességeket érti, mely szintén
megjelenik Fogg (2009) modelljében is. A kapcsolatok mas emberekkel vagy digitélis
karakterekkel 1év0 interakciot foglalja magaban, mely ugyancsak felmeriilt mar korabban
ismertetett elméletek soran. A kiils6 motivacidk alatt valamilyen extrinzik, adott
cselekvéssel jard pozitiv vagy negativ kovetkezmények értenddek, melyek estében a
befolyasold hajtoerd a biintetés elkeriilése vagy a jutalom megszerzése. A motivacio 3.0
teodria alapveten a belsd inspiracio fontossagat ismeri fel és helyezi a kézpontba. Ennek
értelmében a belséd motivacidkhoz, a tevékenység kdzben érzett elégedettség érzéséhez
sokkal nagyobb hatékonysagot tarsitanak, mint a kiils6 6sztonzékhoz (Pink, 2009.,
Csikszentmihdlyi, 1997). Mindemellett, egyes elméletek értelmében a kiilsé motivaciok
és jutalmak hozzarendelésével a belsé motivaciok egyre inkabb eltiinnek (Caillois, 2001.,
Ryan et al., 2006), mely alapjaiban &ssa ala a jatékositas technikajat, amelynek lényege

éppen a bels6 inspiraciod elésegitése.

A jaték fogalmanak, elemeinek és a jatékosoknak ily alapos bemutatdsa azt a célt
szolgalja, hogy a gamification fogalma minél érthet6ébb és atlathatobb legyen. Mivel a
jatékositas, jatékos elemek hasznalatval torténik, és részben a jatékos élmények

eléidézése a cel, ezen terllet ismertetése hasznos és elengedhetetlen.

2.5.3. Gamification fogalmi kerete

A gamification angol fogalom megjelenése nem tehet6 oly régre, 2008-ban hasznalta
elészor Brett Terrill egy blog posztban. A sz jelentését igy fogalmazta meg: ,,véve a
jatékmechanizmusokat és alkalmazva Oket mas webes feliileteken a fogyasztoi
elkotelez6dés érdekében” (Huotari és Hamari, 2017). A sz6 széleskorli hasznalata
azonban csak 2010 masodik felében terjedt el, és azon fenoménok kézé tartozik, ahol
idérendben a gyakorlati alkalmazasok megeldzték az akadémiai kutatasokat. Ebben az
id6szakban szamos eltérd elnevezést hasznaltak még parhuzamosan a jelenség leirasara,
mint példaul ,,termelékenységi jatékok”, ,,megfigyelési szorakoztatas”, ,,jatékos design”,
»viselkedési jatekok”, ,jatékréteg” vagy ,,alkalmazott jatszas” és leegyszeriisitésnek
vélték a gamification meghatarozast, elégedetlenek voltak vele kapcsolatban (Deterding

et al., 2011). A szofordulat mogott rejlé elképzelés valojaban nem teljesen 1j; torténete
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van mar az ember-szamitdgép interakcidk (HCI) vilagéaban is, illetve kutatok korabban is
kivanatos felhasznaloi élménynek tartottak a jatékossagot vagy mint kapcsolatlétrenozasi
mod tervezest. Vallalatok altal Kivitelezett jatékositott projektek kordbban is lathatoak
voltak, csak nem volt mogottik egy konkrét, megfogalmazott elmélet; a gamification
elmélete. Tehat jelenleg is, mint egy relative fiatal elméleti koncepcidrol lehet beszélni,
bar par jol meghatarozott és altalanossagban elfogadott fogalmi keret létezik. A
gamification szofordulat magyar forditasban annyit tesz: jatékositas, azonban az angol

sz06 hasznélata talan hazankban is elterjedtebb.

A szerz6 véleménye szerint a legtobbet hivatkozott és legszélesebb kdrben jovahagyott
definici6 Deterdinghez és szerzétarsaihoz (2011: 10) kdthetd, akik szerint a jatékositas a
»jatékos elemek hasznélatat jelenti, jatekon kivili kdrnyezetben”. Megfogalmazasukat
azzal egeszitik ki, hogy mindez altalanossagban a felhasznaloi elkotelez6dés érdekében
torténik. Bar a legtobb példa a digitalis vilagaban valosul meg, a meghatarozasbol is
lathatd, hogy a kornyezet nem redukalhato le csupan erre a teriiletre. A jatékelemek
felhasznalasat tekintve Ugy nyilatkoznak, hogy csak bizonyos, célnak megfelel6 elemeket
szikséges alkalmazni, ellenkezé esetben konkrétan egy jaték késziilne el. A szerzok
szerint azon hasznaland6 elemek tartoznak ebbe a kategéridba, amelyek jellemzdek a
jatékra, legtobbszor fordulnak el és fontos szerepik van benne. Az 4. abra mutatja a
gamification elhelyezkedését a jaték strukturaltsaganak tengelye (Gaming-Playing) és a

felhasznalt jatékos elemek tengelye (Egész-Elemek) tekintetében.
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Gaming

Jatékositas
Gamification
Gameful design

(Komoly) jatékok
(Serius) games

Teljes Elemek

Jatékszerek Jatékos design
Toys Playful design

Playing

4. abra: A jatékositas fogalmanak elhelyezése
Forras: Deterding at al. (2011)

Mar Deterdig et al. is felvetik az élmény felhasznal6tol fiiggd értelmezését, azonban ez
még hangsulyosabban jelenik meg Huotari és Hamari (2012: 19) miivében, akiknek

szolgaltatasszemléletti definiciojuk igy szol:

»A Jatékositds egy olyan folyamatra vonatkozik, mely jatékos élmény
affordanicaval fokozza a szolgéltatast annak érdekében, hogy tdmogassa a

felhasznaldk atfogod értékteremtéset.”

2017-ben publikalt cikkiikben hozzafiizik, hogy ink&bb egy tagabb kontextusban kellene
beszélni a témakdrrél, melyben ,,a jatékositok kisérletet tesznek a szolgaltatdshoz
hozzaadott affordancia (példaul: jelvények és pontok) segitségével a jatékos élmény
megsziletésének valodsziniiségének novelésére” (Huotari és Hamari, 2017: 25). A
leirasbol vilagosan latszik, hogy Deterding et al. miivével ellentétben a szerzOparos nem
a jatékositas felépitésének szemszogébol kozelitette meg a kérdéskort, hanem annak

eredménye és célja aspektusabdl.
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Ami az affordancia sz6 magyarazatét illeti, nehéz egy szdval magyar nyelvre leforditani.
Lényegében a targyak észlelésének olyan eleme, amely a hasznéalati tulajdonsagokat
kapcsolja hozza az észlelt jellemz6khoz, hogy az milyen lehetséges funkciokat tud
nyUjtani a hasznaldjanak (tankonyvtar.hu, n.d.). Motivéciés affordancia kifejezés szintén
gyakran mertl fel a meghatérozasok tekintetében, mely olyan ingereket foglal magaba,
melyeknek célja a felhasznalé motivacids szlikségleteinek stimulalasa és hatassal vannak

a pszicholdgiai allapotara.

A szolgaltatasszemléletli megkozelités arra is kiterjedt, hogy a szolgaltatdsmarketing
hatterének attekintése utan a szerzok megallapitjak, hogy a jaték design elemek
tekintheték ugy, mint a szolgaltatas illetve a jaték, mint szolgaltatas rendszer. Ebben az
értelemben a jaték a tervezd és a felhasznalod kozos alkotasabol sziiletik meg; ahol az elsé
szerep a tervezdé, felhasznalni a Game fejezetben bemutatott elemeket; majd 6t kdveti a
jatékos, aki érteket teremt sajat maganak a kapcsoltba lépés folyamata alatt. Ebbdl
adodoan a megtapasztalt jatékos felhasznaldi élmény egyedi és szubjektiv az egyénre
vonatkozoan (Huotari ¢s Hamari, 2017). Ezen gondolatmenet eredményeként kiilsd
szemléloként nehezen lehetne megallapitani, hogy pontosan mikortdl lehet egy adott
termék vagy szolgéltatas jatékositasrol beszélni, mivel ez nagyban fugg a felhasznalo
interakciojanak modjatol. Azonban ezen probléman kerekedik feliil a szerz6k azon fent
leirt kKiegészitése, hogy gamification folyamatanak nem feltétele a siker, a késziték jatékos

élmény elérésének tamogatasara tett kisérlete is elégséges.

Mas kutatok megfogalmazasaban a jatékositas ,,az a folyamat, mely a tevékenységeket
jatékszeribbé teszi” (Werbach, 2014: 271). Utdbbi definicid szintén inkabb az alkotok
szemszOgébdl kozeliti meg a kérdést. Zichermann és Cunningham (2011: 14)
konyvikben igy nyilatkoznak a fogalomrol: ,Jaték-gondolkodasmod és jaték
mechanizmus folyamata a fogyasztoi elkotelez6dés és problémamegoldés érdekében.”.
Ez a keret-meghatarozas elég rugalmas, szinte barmilyen olyan probléma megoldasi
madra lehet értelmezni, melyben az emberi motivacio és viselkedés befolyésolva van.
Wood és Reiners (2015: 3045) véleménye szerint a modszer ,a felhasznaloi
elkotelezédést hivatott javitani a szOrakozds, a szenvedély és a jaték érzésének

O0sztonzésével”.

Hamari et al. (2014) a jatékositas sikerességét vizsgaltak a megjelent akadémiai miivek
tekintetében; Osszesen 24 empirikus kutatast talaltak kielégité mindségiinek az
elemzéshez. Meglepd mddon egyetlen addigi kutatds sem volt kivitelezve kizardlag a
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marketing kontextusi teriiletén beliil, melyet a szerz0 vizsgalni szeretne, habar a
gyakorlatban szamtalan példa jelzi érdemlegessegét. Ez aldl a kijelentés alol esetleg azon
kutatasok lehetnek részben kivételek, melyek elemezték a szolgéltatas észlelt mindségét
és ezdltali hasznélati novekedését (Hamari, 2013, in Hamari et al., 2014). A legtébb
kutatds az oktatds és tanulas témakorében volt megfigyelhetd, ezt kovetik a belsd
szervezeti rendszer és munkahelyi kontextusok. Az elemzésiuk eredményeként azt
talaltak, hogy a gamification folyamatanak harom f6 eleme van: 1) az alkalmazott
motivacios affordancia, 2) a pszicholégiai kimenetel kovetkezmények, és 3) a tovabbi
viselkedési kimenetelek. Az alkalmazott motivaciés affordancidkat 10 kategoridba
soroltdk, melynek szinte megegyeznek a jatékelemként azonositott és korabban
bemutatott csoportokkal, részletezése a 2. szamu mellékletben lathat6. A leggyakrabban
eléforduld variansok a pontok, ranglistak és jelvények voltak. Ami a folyamat
kimenetelét érinti, a kutatok alapvetéen inkédbb foglalkoztak a viselkedési
eredményekkel, mint a pszichologiai kovetkezményekkel, melyek alatt alapvetéen a
motivacios, attitiidbeli és szorakozasi faktorokat vették figyelembe. A kutatas
konkluzidjaként megallapitottak, hogy a jatékositas folyamata képes pozitiv hatdsokat
nyUjtani (foleg a fogyasztoi elkotelezddés és szorakozas teriiletén), &m ennek eredménye
nagyban fligg a gamification kontextusatol es a felhasznald személyét6l. A kontextus
kitétel alatt az alapszolgaltatast vagy azt az alapvetd folyamatot értik, amely jatékositasra
keril. Ami negativ fenn hangja a kutatasnak témaval kapcsolatban felmerilt; az
jatékositas eredményességét a haszonelvili szolgéltatascsomag esetén vonja kétségbe,

illetve a folyamat hosszu tava eredményeit kérddjelezi meg.

A szerzd sajat megfogalmazasa

A szerz6 Huotari és Hamari (2017) megkozelitését érzi legkdzelebb magahoz, a
marketing teriiletli jatékositas tiikkrében. A GDP kozel 65%-a termelédik a szolgaltatas
szférajaban és a service infusion vonatkozasaban a termékekhez is egyre inkabb
kapcsoljak hozza a szolgaltatisokat (Kenesei és Kolos, 2014). A szerzo sajat észlelését
tekintve szdmos esetben tapasztalta, hogy a jatékositas inkabb egy plusz szolgéaltatas
keretein belll valosul meg. Ezen szakdolgozat szerzojének sajat megfogalmazasaban ,,a
jatékositas egy olyan folyamat, mely a fogyaszto jatékos élményben vald elmeriilését
célozza, a jatékban mar bevalt elemek és gondolkodasmaod eszkdzeivel, a kivitelezend6
céljainak érdekében”. Ezen célok a marketing esetében lehetnek viselkedés orientaltak

(vasarlas alapu), illetve pszichologiai alapuk (fogyasztoi elkotelezodés, image kialakitas),
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melyet egységesen gazdaséagi céloknak is lehet nevezni. A felhasznaloban végbemend
élményeknek koszonhetéen az egyén elmeril abban amit csinal, nem figyelve a
kornyezetére (flow-élmény), illetve a jatékositas akar gyerekkori emlékeket is felidézhet
bennik. Ezaltal a marketing olyan eredményeket érthet el, melyet gamification nélkuli

eszkozokkel nehezebb lenne.

2.5.4. Gamification kontextusa

Deterding et al. (2011) korabban bemutatott definiciojukban a kontextus kérdéseben
jatékon kiviili kdrnyezetrdl beszélnek. Azonban mas szerzok felvetik a kérdést, hogy a
tervezOk hogyan tudnak azonositani egy jatékon kivili kdrnyezetet, amikor a jaték
kontextusanak a megitélése az egyén szubjektiv észlelésétol fiigg (Huotari és Hamari,
2011). Az utobbi szerzOparos meglatasa szerint a jatékositandd kontextus nem
redukalhatd le csupan a jatekon kivili kdrnyezetre, azonban, hogy mégse a szintiszta
jatéknal lyukadjanak ki, szamit a kivitelezend6 személye. Az 6 6tletiik kiindulopontjaban
a szolgaltatasvirdg felépitése taldlhato; mely all az alapszolgaltatasbol es az
alapszolgaltatas  szinvonal emelését és igénybevételét elOsegitd  kiegészitd
szolgaltatasbol. A definicidjuk értelmében a kiegészitd szolgaltatas jatékositasaval
hivatott hozzajarulni az alapszolgaltatassal kapcsolatos értékrealizalasahoz. A kénnyebb
érthetdség kedvéért gyakorlati példaval dbrazoljak otletliket; a geocaching jaték folyaman
egy felhasznal6 a ladat egy nyilvanos parkban taldlja meg. Az els6 esetben nem lehet
jatékositasrol beszélni, amikor az alapszolgaltatas maga a geocaching jaték, mely mellett
a park a kiegészitd szolgaltatds, az idedlis helyszin a jatékhoz. Ezzel ellentétben,
amennyiben a varos tervez egy geocaching jatékot a parkba, hogy ndvelje annak
latogatottsagat, mar lehet jatékositasrdl beszélni, hiszen az alapszolgéaltatas maga a varos
parkja, melynek latogatottsdgat akarjdk ndvelni a geocaching kiegészitd jatékos
szolgéltatassal. Ebbdl lathatd tehat, hogy a szerepkor befolyasolni tudja a gamification
megitélést, é&s nem csupan jatékon kiviili kdrnyezetrdl lehet beszélni a kontextus esetén.
Annak tekintetében pedig, hogy ki szolgaltatja ezen kiegészité jatékositast,
szerepkoriikbdl adoddan négy csoportot allapitottak meg, illetve ezeknek a kombinacioit;

az alapszolgaltatas nyujtéja; harmadik fél; fogyasztd sajat maga; és méas ugyfelek.

A szerz0 a gamification folyamatat alapvetden a marketing szemszogébdl vizsgalja,
azonban szamos mas terileten is elterjedt a technika hasznélata. Az, hogy az akadémiai

kutatasi korokben ezen tovabbi teriiletek vannak tobbségben, mar korabban kiderult, de
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kérdés, hogy melyek is ezek név szerint. A jatékositas modszerét eldszeretettel
alkalmazzadk az oktatds és tanulas zonajaban, hogy ezzel is jobban tudjanak
alkalmazkodni a generacids valtozasokhoz. Ugyanligy nagy népszeriiségnek orvend az
egészsegugy szférajaban, mint a politikai korokben (Barack Obama példja is ezt mutatja
a Foursquare esetével). A munkahelyeken szintén szivesen hasznaljak az employer
branding mellett az uj jel6ltek felvetelére és betanitasara, kollégaknak valo ismeretanyag

atadasara, vagy adatgytjtés céljabol.
2.5.5. A gamification kritikaja

A gamification fenoménjat szamos kritika érte az utdbbi idében, kiilonb6zd
megkdzelitésekben. Szamos akadémiai kutatd érvelt amellett, hogy bar a fogalom neve
valoban 10j, a mogotte 1évo tartalom mar kevésbé tekintheté annak (Fleming, 2014).
Kilénosen a marketing tertletén belll kertltek alkalmazasra hasonl6 technikéak, hasonld
célokkal, csupan akkoriban mashogyan keriltek megnevezésre és a mogottes elmélet volt
esetlegesen kevésbé kidolgozva. Vallalatok szintén régota alkalmazzak elszeretettel a
versengés elemét, vagy hasznalnak ranglistakat, juttatas 6sztonzoket belsé munkatarsaik

korében a jobb teljesitmény elérése érdekében (Fleming, 2014).

lan Bogost (2011 in Hung, 2017) amellett érvel, hogy a jatékositas koncepcidja csupan
olyan tanacsad6 cégeknek koszonhetd, akik szerették volna a videojatékok szarnyalo
vilagat kihasznélni és behuzni méas vallalatok, szlrkébb Uzleti életébe. Margaret
Robertson (2010) szerint azonban, a legtobb jatékositott folyamat meg se érdemli a
gamification nevet, hiszen a jatékok dinamikus és izgalmas élmeényét tulzottan
egyszerlsitik le, vagy meg se értik 6ket a felhaszndldsuk sordn. Véleménye szerint
kifejezébb név volna az angol ,,pointsification” megfogalmazas, mivel a legtobb folyamat

csupan a pontok és jelvenyek hasznalataig jut el.

Megint masok szerint ink&dbb a jovokép az ijeszt6, ami felé a gamification hajtja a
tarsadalmat. Mcfarlane (2016) irasa értelmében, a jatékos modellek és elemek
alkalmazéasa a val6 élet boviild teriiletein afelé tereli az embereket, hogy mindent csak
egy jatékkent éljenek meg és a vallalatok altali manipulacié allandésult aldozataiva
valjanak. Az ipari komputer véllalat, a Sight Systems rovidfilmje hasonld kockazatra
hivja fel a figyelmet, melyben egy olyan alternativ jovoképet vazol fel, amiben mar

minden emberi tevékenyseg, valamilyen jatek céljabdl kerdl értelmezésre.
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2.6. Befejezés

Osszességében elmondhatd, hogy a fenti fejezetben a marketingkozpontl gamification
témakorének és a hozza kapcsolodo elméleti kereteknek a szakirodalmi attekintése kertlt
bemutatasra. A felépités kovethetségét egy, a szerz6 altal készitett abra segiti. A relevans
tartalom megjelenitésének érdekében a széleskortien elfogadott és legtobbet hivatkozott

szerzOk miivei keriiletek felhasznaldsra, azok korszerliségét is tekintetbe véve.

A fejezet kezdetén a fogyasztdi élmény fogalmanak részletes ismertetése talalhatd, hiszen
a jatékositas folyamatanak alapvet6 eleme az &télt élmény mindsége. Az élmény
definialasa tudomanyagaktol fuggetlenil és Csikszentmihalyi (1997) elképzelése mentén
is megjelentetett. Mivel az emberek nem Kkizarolag az észlelt hasznossdg miatt
valasztanak egy adott terméket vagy szolgaltatast, hanem annak szimbolikus képessége,
interakcio altal nydjtando élmenye is szerepet jatszik, a vallalatok energiat fektetnek eme
fogyasztoi élmény kialakitdsdba. A téma popularitasat Pine és Gilmore (1999)
marketingszemléletli konyve hozta el. Mivel a fogyasztasi élmény rendszerint a
fogyasztdi szerepkor megjelenésével parosul, tehat parhuzamosan léteznek, a szerzo
szinonimaként hasznalja Oket kutatdsdban. Az érzelmek dimenzidi hangsulyos szerepet
kapnak, gamification tertletén talalhaté atfedesei vegett. Gentile et al. (2007) hat élmény
dimenzié elemet azonositott miivében, melyek a kovetkezdek; érzékelési; érzelmi;
kognitiv; gyakorlati; életstilus; és kapcsolati elem, mig Plutchik (1980) az érzelmek nyolc

alapvetd csoportjardl ir.

Mivel a fogyasztoéi élmény mindségi megitélése egyénenként valtozd, a cégek egyre
komplexebb cserefolyamatok soran ragadjak meg és vonjak be fogyasztoikat kdzvetlenil
az uzleti folyamataikba (Nyir6 et al., 2012). A jatékositas szamos meghatarozasa emeli
ki a fogyasztok altali kozOs értékteremtést, igy a kdzonseégrészvételnek az alabbi
cselekvéskozpontl fajtai szintén bemutatasra keriilnek a fejezetben; fogyasztoi
elkotelez6dés, bevonddas, részvétel, co-creation, fogyasztéi hozzajarulas és
felhatalmazés. A digitélis csatornak térnyerése teremti meg eme specialis fellletek altal
megjelend fogyasztdi élményt, mas néven felhasznaloi élmenyt, mely esetében

els@sorban a hatékony és élvezetes hasznalat keriil eldtérbe.

Végezetil maga a gamification elméleti kerete és folyamata talalhatd meg részleteiben
elemezve. Jelentds gazdasagi, illetve generacios tarsadalmi és szocidlis tényezok

igazoljak a téma relevanciajat. Annak kdszonhet6n, hogy Deterding et al. (2011: 10) a
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téma irdnyaban tett definicidja igy szol: ,jatékos elemek hasznélata, jatékon kivili
kornyezetben”, mellyel kapcsolatban mas szerzok is egyetértésiiknek adtak hangot; a
jaték elméleti kerete kertlt mélyrehaté bemutatasra. A jaték meghatarozasat, Werbach és
Hunter (2012) altal piramisba rendezett modell segitségével abrazolt jaték elemek
kovették. Mivel nem minden jatékos jatszik ugyanaz az okbdl kifolyo6lag és nem minden
jatékot jatszanak ugyanazért a célért (Yee, 2006), kiilonboz6 jatékos tipus megkozelitések
talalhatéak a szakirodalmi attekintésben. A célkdzonség észben tartasa mellet szamitasba
kell venni a felhaszndldk motivaciot is, kulonds tekintettel azok belsé illetve kiilsé

indittatasukra.

A jatékositas fogalma 2010-ben nyert széleskorti ismertséget, tehat relative fiatal elméleti
koncepciorol lehet beszélni, azonban par jol meghatarozott és altalanossagban elfogadott
fogalmi keret létezik. Deterding et al. értelmezése mellett jelentésnek tekintheté Huotari
¢s Hamari (2017) miive is, mely a szolgaltatas szemszogeébdl kozeliti meg a kérdéskort,
és annak felépitése helyett, inkdbb eredménye és célja aspektusabol tekint ra; a jatékos
élmeny affordanicidval fokozott értékteremtés elosegitését kiemelve. A szerzo sajat maga
is kisérletet tesz 6nall6 definicié megalkotésara: ,,a jatékositas egy olyan folyamat, mely
a fogyaszto jatékos eélményben val6 elmeriilését célozza, a jatékban mar bevalt elemek és
gondolkodasmod eszkozeivel, a kivitelezendd céljainak érdekében. Ezen célok a
marketing esetében lehetnek viselkedés orientéltak (vasarlas alapu), illetve pszicholdgiali
alapuk (fogyasztoi elkdtelezodés, image kialakitds), melyet egységesen gazdasagi
céloknak is lehet nevezni.” Ezenkiviul megallapitasra kertltek a gamification marketingen
Kivuli kontextusai, név szerint: oktatas, tanulas, egészségigy, politika, foglalkoztatas és

adatgyiijtés. Zardégondolatként a jatékositas ellen tamasztott kritikak jelennek meg.
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3. Kutatasi modszertan

3.1. Bevezetés

A Kutatasi modszertan fejezet soran, a szakdolgozat atfogd elemzési maédjai kertilnek
részletezésre. Bemutatva a szekunder kutatas kivitelezésének és informacié gytijtésének
a metddusat, kiemelve a legfontosabbnak bizonyulo forrasok szerzoéit. A primer kutatas
megvalositasanak eljarasa szintén ismertetésre keriil ezen fejezet soran. A szerzo hét, félig
strukturélt mélyinterjujanak alanyai kozott megtaldlhatéak a laikus fogyasztok és a
jatékositas témakorében jartas szakértok is. Ezen interjualanyok és kivalasztasuk

megindokolasa szintén felfedésre keruilnek a Kutatasi médszertan fejezetében.

A mélyinterjuk eredményei és az ezekbdl levont kdvetkeztetések a Kutatds eredménye
cimt fejezetben talalhatoak. A nagy dobas! elnevezésii jatékositott promocio az Octalysis
keretrendszer segitségével keril kielemzésre a szakdolgozat sordn. A keretrendszer
megalkotdja Yu-Kai Chou a jatékokban leggyakrabban el6fordulé motivaciokat hasznalta
fel elmélete megalkotasa soran, majd ezeket egy nyolcszogletii abraba rendezte. Ezen
keretrendszer segitséget nyujthat a jatékositott folyamatok megalkotasaban és azoknak
késobbi elemzésében. A modszer megértésének érdekében a fejezetben részleteiben keriil
bemutatdsra az Ugynevezett nyolc MéEly Motivacid, illetve azok tovabbi
csoportosithatésaga. A nagy dobas! kampany végsé Octalysis eredménye szintén a

kovetkezo fejezetben taldlhatdo meg.
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3.2. Szekunder kutatas

3.2.1. Szakirodalom keresése

Annak érdekében, hogy megfeleld és relevans szakirodalmi attekintést nyujthasson a
szerzO, szamos forras keriilt megvizsgalasra. A folyamat els6 1épéseben az elektronikus
tartalmak és online elérhet6 forrasok keriiltek felkutatasra. Ez lehetdséget adott relative
nagyobb mennyiségli publikacié attekintésére, amelyben taldlhaté hivatkozasok
mindsége és mennyisége segitette a szerzét az értékesebb ¢és legtdbbet hivatkozott
akadémiai kutatok és szerzOk megallapitdsaban, azok korszertiségét is tekintetbe véve.
Ennek eredményeképpen a széleskorlien elfogadott miivek keriiltek bemutatisra a
Szakirodalmi attekintés jelenlegi formajaban. Szintén online formaban tortént a korabban
mar sikeresen végrehajtott jatékositott folyamatok felkutatdsa, mely viszonyitasi és
értelmezési alapot adott a késObbiekre vonatkozoan. A masodik lépésben offline
konyvtarak jarultak hozza a mar céliranyosabb forméban keresett miivek és publikaciok
elérhetéveé tételéhez. Mindemellett a szerzd gamification témaban tartott el6adasokat

latogatott meg, mint Orova Balazs, illetve Pusztai Adam prezentéacidjat.

3.2.2. Szakirodalmi attekintés

A szakdolgozat kozpontjdban all6 jatékositads szakirodalmaban az egyik legtdbbet
hivatkozott mii Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled és Lennart Nacke
szerzénégyes altal a 15. Nemzetkozi Akadémiai MindTrek Konferecia alkalmabol
készitett alkotas. A szerz6 szamara a masodik legfontosabbnak itélt szerzéparos Kai
Huotari és Juho Hamari, akik szamos kozos miivet hoztak létre a témaban, de publikaltak
onall6an eés masokkal tarsulva is. Kett6jiik koziil is Juho Hamari bizonyult inkabb tébbet
hivatkozottnak a témaban; aki a gamification professzora €és egy Ugynevezett
Gamification Group kutatocsoport vezetdje Finnorszagban, hdrom egyetemen miikodve.
Kutatasaik érintik az informécids technoldgia szamos formajat, mint példaul a jatékokat,
motivacios informacids rendszereket, Uj médidkat és peer-to-peer gazdasdgokat. Ezen
korabban mar emlitett kutatok mellett, a szerz6 még egy embert szeretne kiemelni, Yu-
kai Chou-t, aki 2014-ben és 2015-ben elnyerte a Gamification Guru of the Year dijat és
els6 helyen szerepelt a RISE Gamification Gurus Power 100 listdjan. Téle szarmazik az
Octalysis keretrendszer, mely ennek a szakdolgozatnak szerves részét keépzi és az

Elemzési modszertanban keril részletesebb ismertetésre.
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3.3. Primer kutatas

A szekunder kutatast kdvetden a szerzé primer kutatast alkalmazott annak érdekeben,
hogy a szakdolgozat kdzpontjaban all6, A nagy dobas! jatékositott promdécio elemzését
Kivitelezni tudja, valamint a korabban megallapitott tovabbi harom kutatasi kérdeset
megvizsgalja. Ezaltal kerilt feltérképezésre a gamification magyarorszagi helyzete,
FMCG piacan vald jogosultsaga és lehetséges jovoje. A primer kutatas hét, félig
strukturalt mélyinterju forméajaban kerult megvalositasra. Ebbél harom interja laikus
fogyasztokkal, mig a masik négy a szakmaban és a gamification témakdrében jartas
szakértokkel tortént.

Az elsd harom interjualany kivalasztdsanal szempont volt, hogy azok kiilonbdzd
korosztalyba, anyagi helyzetbe és lehetbleg kiilonb6z6 jatékos tipusba tartozzanak, hogy
hogy minél tobb szempont keriilhessen megvildgitasra az elemzés soran. Az interju soran
felmérésre kertlt a jatékositott folyamatokkal szembeni hozzaallasuk, illetve a
megfigyelés modszertananak elemeit is magéan hordozva a szerzd kisérletet tett az alanyok
A nagy dobas! folyamatan valo atvezetésre. A miivelet alatt az interjialanyok sajat
maguktdl emlitett érzései és motivacidi mellett, a szerz6 iranyitott kérdésekkel probalta

feltarni a tovabbi lehetséges, esetleges tudatalatti hajtoeréiket a masodik fazishan.

A szakért6i interjuk négy személyt foglaltak magaban. Az els6 interjii Lambert Petréaval,
a Henkel Magyarorszéag Kft. szépségapolas tizletaganak marketingvezet6jével tortént, aki
A nagy dobas! promdcidt megvaldsitotta. A masodik interju alanya Nérath Zoltan volt,
az X-Matrix Communication Kft. reklamiigynokségi vezetdje, akinek cége A nagy dobas!
promocidt megalkotta, és aminek a lebonyolitasaért ¢ személyesen volt felelds. A
harmadik interju Faltanyi Csabaval késziilt, az X-Matrix reklamugyndkség technoldgiai
vezetdjével (CTO), aki az online megoldasok és fejlesztések specialistaja. Az utolso
interju Pusztai Adammal késziilt, a jatékositas témakorének elismert szakértéjével és a
Yu-Kai Chou altal 1étrehozott Octalysis keretrendszer egyik hazai kovet6jével. Ezen
utobbi négy hozzaérté interjuja nagyban jarult hozza az értékes és mindségi informaciok
megszerzéséhez. A nagy dobas! folyamatanak elemzéséhez a szerz6 véleménye szerint a
legrelevansabb forrasok lettek kivalasztva, hiszen annak készitéje és kivitelezdje is
megkérdezésre kerllt. A primer kutatas 6sszegzése a Kutatds eredménye fejezetben

talalhato.
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3.4. Elemzési modszertan

3.4.1. Kvalitativ elemzés

Tekintettel arra, hogy a mélyinterjuk félig strukturaltak voltak, a lehetdség adott volt a
hasonlo kérdesek feltevesére és igy az interjialanyok valaszainak bizonyos foku
Osszehasonlitasara. A primer kutatds soran szerzett informaciok ezutan dsszevetésre és
kiegészitésre kertltek a szekunder kutatas alkalmaval fellelt tudasanyaggal. A harom
laikus fogyasztoi interju alatt a kdzvetlen személyes megfigyelés elemei is kivitelezésre
kerultek, korlatozott mértékben. Ez hozzajarult olyan visszajelzések eléréséhez, melyek

a szerz0 kérdései altal minden bizonnyal nem keriiltek volna eld.

3.4.2. Octalysis keretrendszer

Ahogy kordbban mar emlitésre kerllt Yu-Kai Chou neve, eljott az id6, hogy emlitésre
keruljon az altala megalkotott gamification keretrendszer is; az Octalysis. A szerz6
kutatasai alapjan alakitott véleménye szerint a jatékositds egy olyan design, ami a
folyamaton beliil az emberi motivaciora helyezi a legnagyobb hangsulyt (Chou, 2015).
Megfogalmazasa, miszerint a jatékositas soran a jatékban megtalalhatd szorakoztatd és
elkotelezédést segitd elemek keriilnek felhasznalasra a valo vilag folyamataiban, hogy a
felhasznald viselkedését pozitiv irdnyban megvaltoztassék; nagyban hasonlit Deterding
et al. (2011) kordbban ismertetett definiciojahoz. Az emberek motivacidibol
megkdzelitve a témakart, Yu-Kai Chou egy gyakorlatis és felhasznalhatd keretrendszert
alakitott ki, mely az emberekben megtaladlhaté nyolc Mély Motivacion nyugszik.
Kutatasai alapjan azt taldlta, hogy a legtdbb jaték azért szérakoztatd, mert hat az
emberekben talalhaté Mély Motivaciokra, amik egy bizonyos cselekvés felé hajtjak oket.
Az Octalysis neve az octagon angol szObdl ered, ami nyolcszoget jelent, mivel a
keretrendszer egy nyolcszdgben kerllt abrazolasra, ahol minden oldal egy-egy Mély
Motivaciot képvisel. Ezek a motivaciok Pusztai Adam forditasai alapjan a kovetkezdek:
Ertelem és magasztos cél, Fejlodés és teljesitmény, Alkotas és visszajelzés hatalma,
Tulajdon, Kozossegi befolyas, Hiany eés tirelmetlenség, Kiszamithatatlansag és
kivancsisag, és az Elkerulés. Ezen motivaciok kifejtésénél Yu-Kai Chou sajat honlapjan
feltlintetett elemzése allt rendelkezésre (Chou, 2015). Ezen motivaciok elhelyezkedése
sem mindegy a nyolcszog teriiletén, hiszen a kiilonb6z6 motivaciok kiilonbdzé modon

hathatnak az emberekre, igy ezek tovabb csoportosithatdak. Az Octalysis keretrendszert
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felhasznaltak mar szdmos teriileten, mint az oktatasban, egészségiigyben, terméktervezés
soran és a marketingben. A Pusztai Adam és T6th Aron éltal készitett magyarositott
Octalysis abra lent lathato, mig az eredeti angol nyelvii abra a 3. szamd mellékletben
talalhato.

#1
ERTELEM ES MAGASZTOS CEL

#e / #3

FEJLODES ES TELJESITMENY AZ ALKOTAS ES VISSZAJELZES HATALMA
P

N b

#4
TULAJDON

#5
KOZOSSEGI BEFOLYAS

#7
KISZAMITHATATLANSAG

#6
HIANY

/
7
#8 /

ELKERULES/

5. abra: Octalysis keretrendszer magyar verzio
Forrés: Pusztai, A. (2016)

A nyolc Mély Motivacio

1. Ertelem és magasztos cél

Az értelem és magasztos cél motivacidjanak megjelenésekor a jatékosok azt hiszik, hogy
Ok egy sajat maguknal sokkal nagyobb dologban vehetnek részt. Ez nem feltétleniil
kozvetleniil elonyds szdmukra, inkabb a kozvetett tudat nyujt kielégitést azaltal, hogy
valamilyen fontos gyben jatszhatnak szerepet. Hasonloan 0sztonz6 lehet az emberek
szdmara, ha ugy érzik, hogy Ok ki lettek valasztva a szerepre, vagy a kezddk
szerencséjében részesiilnek. Leegyszertsitve ugy is megfogalmazhaté, hogy ez a
narrativa, amiért érdemes a folyamatba beszallni. A narrativ kontextus megjelenik a

szakirodalmi attekintésben ismertetett Reeves és Read (2009) altal megallapitott Nagy
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Jatékok Tiz Hozzévalbjdban, eleme Werbach és Hunter (2012) jatékdinamikainak, mig

Ferrera a célkitiizést sorolja a jaték f6 harom komponenséhez.
2. Fejlodés és teljesitmény

A fejlodés és teljesitmény az emberekben 1évé 6rok motivacio arra, hogy eldrefele
haladjanak, fejlesszék képességeiket és mindezaltal tuljussanak a kihivasokon. Ez hajt
mindenkit, hogy a kittiz0tt cél felé haladjon és elérje azt. Fontos kiemelni, hogy kihivas
nélkil az elért eredmény is értéktelen marad. A jatékositott folyamatokba beépitett
korlatok fogalma megjelenik Ferrera (2012) jatékok harom {6 komponense kozott,
Werbach és Hunter (2012) jatékdinamikaiban, illetve Reeves és Read (2009) esetében a
kotelezd szabalyok tekintetében. Szintén ezen fenti szerzOk irnak a teljesitmény
elismeréseként jard 0sztonzé elemekrdl, mint jutalmak, kihivas, nyerési allapot a
jatekmechanizmusok felsorolasaban, és teljesitmények, jelvények, ranglistak, pontok a
jatékelemek esetében. A Bartle-féle jatékos tipusok kozott a tokéletes teljesitOk és
gyilkosok jatszanak ezen motivaciok végett, és Yee (2006) szerint is szerepel a
teljesitmény a jatékosok harom f6 motivacioi kozott. Ez a Mély Motivacid kerdl
leggyakrabban beépitésre a jatékositott folyamatokban, mivel az egyszeri jutalmazasi
rendszerek nagy része — a pontok, jelvények, ranglistdk — mind erésen kétédnek ehhez
(Pusztai, 2017).

3. Alkotas és visszajelzés hatalma

Err6l a motivaciordl lehet beszélni, amikor a felhasznalok elmélyulnek, esetleg flow
élményt élnek at egy kreativ folyamat altal, ahol folyamatosan Uj dolgokat kell
kitalalniuk, vagy 0j kombinaciokat kell alkalmazniuk. Itt jelenik meg Csikszentmihalyi
altal bemutatott érzés, vagy Lazarro (2004) konnyt szorakozas fogalma, amikor az ember
magéért a dologert végzi a tevékenységet. A kreativ alkotds eredménye vagy egy
folyamatrol kapott visszajelzés szintén hajtoeréként tud miikddni, melyet McGonigal
jatek jellemvonasai, és Werbach és Hunter jatekmechanizmusaiban talalhato

visszacsatolas is megerdsitenek.
4. Tulajdon

A tulajdon hajthatja a felhaszndlokat, amikor lehetdségiik adodik, hogy vagyont
szerezzenek és halmozzanak fel, vagy egyszertien tulajdonoljanak. Versengésre adhat

okot a tulajdon mindsége és mennyisége. Ezen javak lehetnek valosagosak és virtualisak
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is egy rendszeren belil. Ha egy felhasznald sok id6t aldoz avatarja tokéletesitésére,
automatikusan jobban kotodik hozza, er6sebb tulajdonérzete lesz folotte. A tulajdon
motivacioja  talalkozik a  kordbban  bemutatott  erdforrds = megszerzése
jatékmechanizmussal, ¢és a virtualis javak, gylijtemények, ajandékozas jatékelemekkel.

Szintén emlitésre kertilt Reeves és Read, Werbach és Hunter altal az avatarok jelentosége.
5. Kozosségi befolyas

A kozOsségi befolyas motivacidja alatt talalhatdé minden olyan kozosségi elem, ami
mozgatja az embereket; beleértve a mentorlast, elfogadast, kdzdsségi valaszokat,
tarsasagot és a versenyt és irigységet is. Példaként megjelenitve; amennyiben egy ember
késztetést érez, hogy elérje egy tarsa kimagaslo eredményének szintjét, errdl a
motivaciorol lehet beszélni. Ehhez tartozik hozza a gyerekkori emlékek és nosztalgia
fenoménja, ami termékeket, helyeket vagy embereket hozhat kézel az egyénhez. Ez a
motivacid szinte minden jatékkal és jatékositassal kapcsolatos szakirodalmi elemzésben
bemutatott elemhez kapcsolddik. Bartle-féle jatékos tipusok kozott fellelhet6 a tokéletes
tarsasagi, Yee szerint a jatékosok harom f6 motivacioja koziil az egyik a k0z0sség,
Werbach és Hunter jatékdinamikaiban szerepelnek a kapcsolatok, Lazarro szerint a négy

szorakozasi kulcs kozil az egyik az emberi faktor.
6. Hiany és tirelmetlenség

Ezen hatodik motivacio esetében lehet beszélni arrdl, amikor az emberek egyszeriien
azért akarnak dolgokat, mert az korabban nem lehetett, vagy még mindig nem lehet az
0Vék. Ez lehet az id6 tényezbje altal is korlatolt, mely esetében, ha azonnal nem lehet az
egyeéne a kivant dolog, akkor az motivalja 6t, hogy ez tovabbra is a fejében jarjon. Reeves
¢s Read a Nagy Jatékok Tiz Hozzavaldjaként azonositja az id6 nyomasat, Werbach és
Hunter jatékmechanizmusai kdzott pedig megtalalhato a sorra keriilés eleme, azonositott
jatékelemei kozott a szintek és tartalomfeloldas, mely tényezék szintén a hiany és

tirelmetlenség Mély Motivacidjara vannak hatassal.
7. Kiszamithatatlansag és kivancsisag

A Kkivancsisag hajtja az embereket, amikor azt kutatjak, hogy mi fog torténni legkozelebb.
A jovobeli kiszamithatatlansag az, ami lekoti az emberek agyat arra kényszeritve, hogy a
kovetkezo 1épésen gondolkozzon. Ez az egyik oka, amiért az emberek megnéznek egy

filmet vagy elolvasnak egy novellat. Erre a motivacidra alapoznak a vallalatok a
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legtobbszor, amikor fogyasztoi nyereményjatekot hirdetnek. Juul fent ismertetett jaték
definiciojaban az egyenek izgulnak cselekedeteik eredmenye folott es erzelmileg
kotddnek hozzajuk. Huotari és Hamari (2017) a jatékok masodik szintjének elemként
azonositjak a bizonytalansagot, mig Werbach és Hunter jatékmechanizmusaik kodzott

tesznek emlitést a véletlen eszk6zérol.
8. Elkerulés

Ezen utols6 motivacid esetében, valamilyen negativ dolog elkeriléséért folytatott
cselekedetrél van sz6. Egy kis skalan megfogalmazva a kordbban elért munka
elvesztésének a megakadalyozasarél van szd, mig tagabb értelemben annak az
elkeriilésér6l, hogy minden, amit az egyén kivitelezett a bizonyos pontig, foloslegessé
véljon, mivel most kilép a folyamatbol. Ennek eszkoze lehet az adott ideig elérhetd
lehetOségek ajanlata, melyek idOvel eltiinnek. Ahogy az értelem és magasztos céllal
altalaban a folyamatok elején talalkoznak a felhasznaldk, Ggy az elkerilés motivacioja
legtdbbszor a folyamatok végén kapcsolddik be, mikor az egyének visszatartasardl van

sz0.

Bal- és jobb agyféltekés Mély Motivaciok

Az Octalysis keretrendszerének nyolcszogletli abrajan megfigyelheté, hogy a Mély
Motivaciok nem sorrendben mennek koérbe, hanem a bal és jobb oldal folyamatosan
valtjdk egymast. Ennek oka, hogy kilénboznek a bal és a jobb oldalon talalhatd
motivaciok eredetliket tekintve. Mig a baloldaliak, foleg kiilsé motivaciok, melyek a
logikaval, szamitassal és a tulajdonnal vannak 6sszefliggésben, addig a jobb oldalon a
foleg belso eredetli hajtoerdk talalhatoak, a kreativitashoz, 6n-kifejezéshez és kbzosségi
aspektusokhoz kapcsoléddan. Yu-Kai Chou ezeket szimbolikusan bal- és jobb
agyféltekés motivacioknak nevezte el, azonban emégott nincsen tudoméanyos bizonyitas.
Az intrinzik és extrinzik 6sztonzések mar részleteiben bemutatésra kertltek a jatékosok
motivacioi cimszo keretei kozott. Osszefoglalasként annyi emelendd itt ki, hogy a belsé
motivaciok azok, melyek hosszabb tavon fenntarthatdéak és a vallalat szempontjabdl

kivanatosabbak, ennek ellenére tobb kiilsd indittatasu elem keriil altalaban felhasznalasra.

Fehér és fekete kalap

Az Octalysis abrajat egy vizszintes vonal mentén is fel lehet osztani, melynek

eredményeképpen tgynevezett fehér és fekete kalapos 6sztonzéket kaphatunk. Az elébbi
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utal a pozitiv motivacidkra, mig az utébbi a negativakra. A kreativitas megélése, a sikeres
fejlodés €s a magasabb eszmékben vald elmeriilés esetétdl az egyének boldogabbak
lesznek a folyamat végeredmeényeként. Az elvesztés félelme, a hiany és a kivancsisag
szintugy motivalhatja a felhasznal6kat, de lehetséges, hogy a folyamat vegén egy negativ
érzés marad bennuk, ami nem kivanatos. Mindezek mellet meg kell emliteni, hogy a
fekete kalapos 0sztonzok hasznalata sem tekinthetd egyértelmiien rossz technikanak,

bizonyos esetekben még jobban is mitkddhet, mint parja.

Az Octalysis szintjei

Az Octalysis keretrendszernek elméletben tobb szintje is létezik, felhasznalast tekintve
az alapvetd elsd szint mellett, esetenként a masodik, illetve ritkdn a harmadik szint is
alkalmazasra keriil. A masodik szinten az optimalis 0sztonzOk mennyisége a jatékosok
négy fazisahoz van igazitva, attol fiiggéen, hogy felhasznaldi életutjuk soran hol tartanak
a résztvevOk. Az ehhez a fazisokhoz ajanlott Octalysis mintak abrai megtalalhatdak a 3.
szamu mellékletben. A harmadik szinten az életciklusokhoz ajanlott motivacios
felosztasok is tovabb vannak osztva, Bartle négyféle jatékos tipusanak megfeleléen. Ez a

rendkivil bonyolult Gtmutato szintén a Mellékletek részét képzi.

Ezen keretrendszer segitségével keriil mélyrehatd elemzésre A nagy dobas! elnevezésii
fogyasztoi jatékositott promocid. Az egyes Mély Motivaciok alkalmazott erdsségei
keriilnek megvizsgalasra, melynek megfeleléen a kész nyolcszog oldalai az altalanos
abrahoz képest csokkennek illetve nének. 1-10 skalan az egyes oldalakhoz pontszdmokat

lehet rendelni, melyek négyzetre emelésével megkaphatd, a végleges Octalysis pontszam.
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3.5. Befejezés

A fejezet a szerzd altali kutatdsi moddszereket mutatta be, melyek a szakdolgozat
témajanak és kutatasanak feltardsahoz voltak szikségesek. Ezen mddszerek két
kategoriaba sorolhatéak be: szekunder kutatdsi modszertan és primer kutatési

modszertan.

A szekunder kutatéds jelentette a témaban fellelhetd és relevans munkak megkeresését,
amiben mind az online elérhetd forrasok, mind az offline konyvtarak nagy segitséget
jelentett. A témaban a legfontosabb szerzéknek Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla
Khaled és Lennart Nacke négyese bizonyult, illetve Kai Huotari és Juho Hamari

szerzOparosa.

A fentiek mellett fontos kiemelni Yu-kai Chou nevét is, aki az Octalysis keretrendszert
alkotta meg. Ezen keretrendszer szolgal a szakdolgozat kézpontjanak tekinthet6 A nagy
dobas! elnevezésii jatékositott promadcio elemezésének alapjaul. A fejezetben részleteiben
kifejtett Octalysis keretrendszerben nyolc Mély Motivacio talalhato, melyek a folyamat
soran az egyéneket bizonyos cselekvések felé hajtjak. Ezek a motivaciok Pusztai Adam
forditasai alapjan a kovetkezéek: Ertelem és magasztos cél, Fejlodés és teljesitmény,
Alkotas és visszajelzés hatalma, Tulajdon, Kdzdsségi befolyas, Hiany és tirelmetlenség,

Kiszamithatatlansag és kivancsisag, illetve az Elkerulés.

Mindezek mellet a szerz6 hét, felig strukturdlt mélyinterjat folyatatott, melynek
korilményei és alanyai szintén bemutatasra kertltek jelen fejezetben. Harom interjd
készult laikus fogyasztokkal, akiknek A nagy dobéas! folyamataban val6 végigvezetésére
a szerz0 kisérletet tett. Az innen ered6 informaciok a Kutatas eredménye cimi fejezetben
kertlnek ismertetésre. A masik négy interjualany a marketing szakmaban és jatékositas
témakorében jartas szakértokkel tortént, mely &ltal mind az elemzés kozpontjaban allo
kampany készitéje és kivitelezdje is megkérdezésre keriilt. A szakértdkkel folyatott
interju  hozzdjarult a kutatadsi kérdesek feltérképezésehez, ezéltal a jatékositas
magyarorszagi helyzetének, lehetségeinek és jovojének is megvizsgalasahoz, mely

szintén a kovetkezo fejezetben olvashato.
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4. Kutatas eredménye

4.1. Bevezetés

Az elkovetkezd fejezetben a szerzé a kvalitativ kutatasanak eredményét mutatja be,
megvalaszolva az el6zetesen megallapitott kutatasi kérdéseket. A hét, félig strukturalt

mélyinterju kdzponti szerepet jatszott ezen informaciok megszerzésében.

A fejezet els6 felében A nagy dobas! elnevezésii jatékositott promoéceio keriil kielemzése,
az Octalysis keretrendszer tekintetében. A szerz6 nagyban tamaszkodik a fogyasztdi
mélyinterjuk soran az alanyok altal megélt és megosztott érzésekre. Feltérképezésre
kerul, hogy a folyamat alatt, milyen tipust motivacidk, milyen mélységben és hogyan
hatottak a benne résztvevokre. Ezen 0sztonzok keriilnek késobb besorolasra a Yu-Kai
Chou altal megallapitott nyolc Mély Motivacié ala. Ezt kovetéen az egyes hajtoer6khoz
rendelt részpontszamok altal, megallapitasra keriil a végs6 Octalysis pontszam illetve a

meghatarozdbb motivéciofajtak.

Az étlathatd vizsgalat érdekében szintén bemutatasra kerll A nagy dobéas! koérnyezeti
ismertetdje és folyamatanak pontos menete. A kampany az iizletagban talalhat6 tovabbi,
hasonld promdciok tukrében is elemzésre keril, viszonyitva azok értékeihez és
mérészamaihoz. Az els rész zarasaképpen, utolagos javaslatok kertilnek megallapitasra

a folyamat javitasahoz.

A szerz6 szdmara lényeges kutatasi kérdések voltak a marketing teriiletén a jatékositas
hazai helyzetének feltérképezésére vonatkozdak, igy a fejezet masodik felében ezek
kerllnek részletes ismertetésre. A négy szakmai mélyinterji nyujtott elsdsorban
segitséget ezen kutatas kivitelezéséhez. A szerzo eldzetesen a gamification FMCG piacon
veélt jogosultsagat és megengedett mélysegét szerette volna vizsgalni, azonban a kvalitativ
kutatas soran felszinre ker(lt, hogy nem annyira a teriilet, mint inkabb egyéb tényezék
befolyasoljak ennek helyzetét. Ezen szempontok tehat egyarant bemutatasra kertilnek a
fejezetben. Befejezésiil a jatékositas hazai lehetséges jovoképérdl és néhany kdvetendd

pozitiv példarol esik szé.
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4.2. A nagy dobas! elemzése az Octalysis keretrendszerrel

A nagy dobas! elnevezésii jatékositott promocid a Henkel Magyarorszdg Kft.
szépseégapolasi Uzletaga altal kertlt kivitelezésre, 2015. szeptember 1. és 2015. december
31. kozott, azzal a céllal, hogy piaci elényt szerezzenek a dinamikus év végi versenytarsi

kdrnyezetben.

A Henkel Magyarorszag Kft. a globalis Henkel lednyvallalataként lett alapitva, a kbzép-
kelet-europai régio els6 Henkel-vallalataként 1987-ben (Henkel.hu, 2017).
Anyavéllalatdhoz hasonl6an, harom (zletaggal rendelkezik és jelen van mind az ipari,
mind a fogyasztasi cikkek piacan. Eves nett6 arbevétele a tavalyi évben 127 milliard
forintot ért el, melynek 23%-at produkalta a kozmetikai ipardg, 43%-at a mosdszer
Uzletaga és 33%-4at a ragasztastechnikai iparag (Henkel belsé anyag). A véllalat innovativ
technologidinak ¢s vilagszerte ismert markainak koszonhetden szamos kategéridban
piacvezetd. Olyan elismert markakkal rendelkezik, mint a Persil, Tomi, Silan, Bref, Fa,

Schwarzkopf, Syoss, Schauma, Loctite, Pritt és Ceresit.

A Henkel Magyarorszag Kft. (tovabbiakban csak Henkel) hazai szépségapolasi tizletdga
hat kategdridban van jelen a piacon, melyek a kovetkezok: testapolas, borapolas,
szajapolas, hajapolas, hajformazas és hajfestés. Jelenleg 13 markaval rendelkezik és kozel
800 cikkelemmel. Piacméretének megoszlasat tekintve a tavalyi 29 milliard forintos netto
arbevétel 73%-at nyujtottak a hajjal kapcsolatos kategoridk, 23%-ot a testtel kapcsolatos
kategoriak, és 3%-ot a szajapolas kategoridja. Piaci forgalmaban folyamatos ndvekedés
figyelhet6 meg, mivel maga a piac is folyamatosan ndvekszik és boviil, foleg az emelked6

fogyasztasnak és niche alkategoriak megjelenésének koszonhetben.

A nagy dobas! egy tébbmarkas promocio, ami azt jelenti, hogy az 6sszes Henkel
kozmetikai tlizletdg terméke részt vett benne, ami lehetdséget adott a mar boltok polcain
1év6 kardcsonyi csomagok bevonasara is. Az elmult évek eredményei bizonyitottak az
efféle promdcid létjogosultsagat, mely nem csak egy adott markédhoz kapcsolddik. A
a cégen belill torténd folyamatokra. Egy atlagos naptari évben kozel hat nagyobb
volumenii multibrand promécié fut, és kozel ennek kétszerese a kisebb, markaszintii
programok. A nagy dobas! mind id6étartamat, mind bevont disztribiicids partnereinek
szamat tekintve kimagaslonak szamit. A résztvevok kozott talalhatoak az Auchan, a

Mdiller, a Tesco, a Rossmann, a DM és az Interspar aruhazlancai.
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4.2.1. A nagy dobas!

A nagy dobas! kornyezeti ismertetdje utdn, maga a promoécid folyamata kertil
bemutatasra. A program részletes jatékszabalyzata megtalalhat6 a Mellékletekben, egyes
tartalmat tekintve nem relevans részek kihagyasaval. A nyereményjaték bar elsére nem
tlinik szokatlannak, a jatékositott elemek hozzaadasaval egy kildnlegesebb és egyedibb

promocid kerilt megalkotésra.

Multibrand program Iéven, a nyereményjatékban minden, az adott idében a Henkel altal
forgalmazott termék részt vett. A nyereményjatékra egy kilon ezen okbdl létrehozott
micro-site-on lehetett regisztralni, melyre a figyelmet a szdmos uzlethelyi reklam mellet
egyéb digitalis és média megjelenések hivtak fel. A regisztracio feltétele volt egy blokkon
talalhatd AP kdd feltdltése, mely igazolta, hogy az egyén legalabb 999 Ft Osszegért
vasarolt a résztvevd partnerek egyikénél Henkel szépségapolasi termék(ek)et. A sikeres

aktivalast kovetben a felhasznalé mar indulhatott is a nyereményekért.

A nyereményjaték menetét tekintve a koncepcié az volt, hogy minden egyes AP kod
feltoltéssel a résztvevd dobhatott egyet a virtualis kockdval és ennek megfeleléen
Iéphetett a weboldalon megtalalhat6 virtualis jatéktablan. Ezen a jatéktablan kilonbozo

mezOk szerepeltek, melyet a lenti dbra szemléltet.
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AHHOZ, HOGY RESZT VEHESS
A FODI) SORSOLASAN, MINIMUM

3 DB AP KODOT
FEL KELL TOLTENED!

i HATRALEVS NYEREMENY BEVALTHATO
| DOBASAID SZAMA SORSOLAS KEDVEZMENYKUPON

BLOKK FELTOLTESE oo g

Nyereményjaték idétartama: 2015.09.01-12.31-ig.

6. abra: A nagy dobas! virtualis jatéktablajanak felllete
Forras: Henkel belsé anyag

45



A Kiindul6 és Cél mez6é mellett tovabbi négy létezett; a Garantalt kedvezmény kupon
mez6, az Ujra dobhat, a Nyereménysorsolas és az Ures elnevezésii mez6k. Ezeknek a

jelentése a kovetkezo:
e Garantalt kedvezmény kupon — mez6:

Ebben az esetben a felhasznalé egy garantalt kedvezmény kupon letOltésére valt
jogosultta. A mezdre 1épve errdl felugrd ablakban kapott tajékoztatast. Az igénybe vehetd
kedvezmény kuponok koziil a résztvevd szabadon valaszthatott, melyet a disztribcios
partnerek aruhézaiban tudott bevaltani és megkozelitéleg 20-30%-0s kedvezményt

jelentettek.
e Ujra dobhat — mez6

Erre a mezore Iépve a felhasznalé még egy dobasra valt jogosulttd a virtudlis kockaval,
Ujabb AP kaod feltdltése nélkil.

e Nyereménysorsolas — mez6

Ezen jatékmez6 bizonyult a legbonyolultabbnak. A mezore vald 1épéssel a felhasznal6 az
adott vasarlasahoz kotott Gzletlanc nyereménysorsolasan hivatott automatikusan részt
venni. Az elérhet6 targynyeremények listaja megtalalhaté a Mellékletekben a részletes
jatékszabalyzatban, foleg konyhai és haztartasbeli gépek képezték részét. Ezt a helyzetet
arnyalja tovabb, hogy minden iizletlancon beliil hdrom szintli nyereménysorsolas kertilt
megallapitasra (kivétel a Dm Uzletlanc esetében, ahol nem voltak nyereményszintek).
Amennyiben a résztvevé az adott aruhazlancon belul ismét vasarolt es feltéltotte AP
kodjat, majd dobasat kdvetden ujra nyereménysorsolds mezdre 1épett, gy jogosultta valt
az adott aruhdzlanc soron kovetkezd nyereményszintjéhez tartozd nyereménysorsoldson
is részt venni, mely mar magasabb értékii targynyereményeket tartalmazott. Ez nem
jelentette azt, hogy a kordbban elért szinten mar nem indulhatott a nyereményért, épp
ellenkezdleg, az Osszes kordbban megszerzett szinten automatikusan részt vett a
sorsolason. Az egyes Uzletlancoknal elért harmadik szint utan, mar csak esélyét tudta
novelni a szinten torténd sorsoldshoz, vagy 1 tlizletlincban torténd vasarlassal, ott is
elkezdhette felépiteni a szintjeit. A weboldalon a Jatékallas gombra Kattintva

tajékozodhatott az dsszesitett nyereménysorsolésrdl, melyekre jogosultsagot szerzett.
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o Ures — mezd

Erre a mezore valo 1€pés esetén, bar a felhaszndlo elérefele haladt a jatéktablan, sem

nyereménysorsolason sem garantalt kedvezmeény kupon letdltésére nem valt jogosultta.

@ BIGHITPROMO.COM/HU
CSAK A [EESS] iz ETERBEN:

OPEL ADAM e,

o A NYEREMENYJ DO, :2015.09.01 - 12.31. A NYEREMENYER REPE ILLUSZTRACIO.

NTI-

VASAROLJ HAROMSZOR 999 FT ERTEKBEN A HENKEL SZEPSEGAPOLASI VAGY SYOSS TERMEKEK KOZUL
A FODIJ SORSOLASAN VALO RESZVETELHEZ. MAR EGYSZERI VASARLASSAL 1S VAN ESELYED KEDVEZMENYEKET
¥ SZEREZNIVAGY A TOVABBI NYEREMENYEK EGYIKET A SORSOLASON MEGNYERNI. VASAROL) TOBBSZOR A FENTI ERTEKBEN,
HOGY NOVELD NYERESI ESELYEID! JATSSZ VELUNK ES LEGYEN EGY NAGY DOBASODI

7. &bra: Minta A nagy dobas! megjelenéseire (Tesco H&B Magazin %2 hirdetés)
Forréas: Henkel belsé anyag

A promocié végén egy fodij is kisorsolasra keriilt, mégpedig egy Opel Adam tipust
személygépjarmi. Ennek a részvételéhez minimum hiarom AP kod feltoltés volt
szlikséges, fuggetlendl attdl, hogy a vasarlas mely aruhazlancban tértént. Minden tovabbi
kodfeltoltés, a sorsolason valo esély ndvelesét szolgalta. Mind a targynyeremények, mind
a fodij nyertesének kisorsoldsa a promodciod lezdrasat kovetd honapban tortént. A
kampanynak széleskorii megjelenések lettek biztositva mind az offline, mind az online

feltleteken, melyre fent lathato egy példa, illetve tovabbi kett6 az 5. szamu mellékletben.

4.2.2. Résztvevoi mélyinterjuk

Tekintettel arra, hogy A nagy dobas! jatékositott promocio 2015. év végén futott, ezen
elemzés alkalmaval nem volt lehetdség a résztvevoket a folyamat valos idejében és
kornyezetében kérdezni. Ennek ellenére a szerzé kisérletet tett harom interjtialany e
folyamatban vald végigvezetésére, megteremtve az ehhez sziikséges korilményeket. A
mélyinterji soran az alanyok az elsd fazistol, mely sordn, mintha taldlkoztak volna a
promociéo kommunikaciojaval és megjelenéseivel; egészen a folyamat végéig lettek
Kisérve, mikor is a f6- és targynyeremények kisorsolasra kertltek. A fentebb bemutatott

jatéktablan a dobokockaval dobott értéknek megfelelden Iépkedtek, és az ekozben érzett
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hajtéerdikrol és gondolataikrol meséltek. A szerz6 ezen motivaciokat sorolta be késébb a
Yu-Kai Chou altal megéllapitasra kertlt Mély Motivaciok alad. A folyamat alatt sajat
maguktol emlitésre keriilt 6sztonz6k mellett, a promocion valo atvezetés utan a szerzd
irnyitott kérdésekkel kérdezte az interjlalanyokat a lehetséges tovabbi bennik realizalt,

esetleges tudatalatti hajtoéerdikrol.

A harom interjlalanyra alneviikon fog hivatkozni a kdvetkez6 fejezetben a szerz6, mikor
a benniikk felmeriild6 motivacidkat hivja segitségiill az Octalysis eredmény
megallapitasdhoz. Az els6 interjiialany Lotti néven fog szerepelni, aki a huszas évei elején
jar, mar dolgozik, de még kevés jovedelemmel rendelkezik. Magatol nagyon ritkan vesz
részt nyereményjatékokban, szamdra az ilyenkor dontd szempont a fOnyeremény
értékének nagysdga. A nagy dobds! soran elnyerhetd személygépjdrmii elég nagy
értékiinek bizonyul ahhoz, hogy belevagjon, szdmitasba véve, hogy olyan termékek
megvasarlasa a feltétel, melyeket amagy is fel tudna hasznalni. Lotti tarsasagi tipusd
jatékosnak szamit a Bartle-féle felosztasban. A kovetkezd résztvevé Gergd néven keriil
emlitésre; a harmincas évei elején jar, jovedelme alacsony és kdzepes kdzott talalhato.
Szivesen venne részt magatdl a folyamatban, amennyiben a promdécio altala amugy is
hasznalatos termekekre vonatkozna, mivel a kommunikécion talalhatd elemek
figyelemfelkeltdek szamara. Gergé a tokéletes teljesitd jatékos tipushoz tartozik. A
harmadik résztvevé Marta néven Kerll hivatkozasra, aki a negyvenes évei végen jar,
harom gyereket nevelt fel és keresete kimagasléan magasnak mondhatd. Altalaban nem
szokott nyereményjatekokban részt venni, anyagi helyzetét figyelembe véve, egyszertien
nem szorul ra. A jatékositott folyamaton vald atvezetés érdekében, feltételezésre kerdilt,
hogy egyik gyereke kérésére vesz részt. Marta felfedezd jatékos tipusnak tekinthetd. A
mind korosztalyban, mind anyagi helyzetben és jatékos tipusban kiilonbozéen
Osszevalogatott interjualanyok lehet6vé tették, hogy minél tobb szempontbdl keriiljon

megvilagitasra A nagy dobas! promdcidjaban alkalmazott jatekos elemek és motivaciok.

4.2.3. Octalysis eredmény

A kovetkezékben az Elemzési modszertan fejezetében bemutatott Octalysis keretrendszer
segitségével kerl részletes kiértékelésre A nagy dobas! promodcié mindsége és
milyensége. A szerz6 nagyban tamaszkodik a mélyinterjuk soran a résztvevok altal
megélt és megosztott érzésekre. Feltérképezésre kerll, hogy a folyamat alatt, milyen

tipusti motivaciok, milyen mélységben €s hogyan hatnak a benne résztvevokre, azoknak
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életciklusait is figyelembe véve. Szintén megallapitasra kertil a szerzé altal megitélt
Octalysis pontszam. A pontszammal és keretrendszerrel kapcsolatban annyi
meghatarozast sziikséges még itt tenni, hogy egy jatékositott folyamatban nem feltétlenal
kell minden Mély Motivaciot alkalmazni. A siker kulcsa, hogy azok a motivacidk, amik
végul felhasznélasra kerllnek, rendkivdl jol legyenek alkalmazva és melyen fejtsék ki
hatasukat (Chou, 2015). Eppen ezért a pontszam megallapitasa soran; a nyolc motivacio
kdzil mindegyikhez a 0-10-es skalan rendelt érték négyzetét kell venni, majd ezeket
Osszeadni. Ez szintén mutatja, hogy nagyobb végsé pontszam érhetd el akar kevés

motivacio tokéletesitésével, mint mind a nyolc atlagos teljesitményével.
1. Ertelem és magasztos cél

A nagy dobas! nem rendelkezik kiilonosebb narrativaval, és a résztvevok sem
merulhetnek el teljesen a nagyobb tgyben vivott szerepilik fontossagaban, ezért ez nem
tekinthet6 a folyamat egyik f6 hajtoerejének. Mindazonaltal a jatékositott promocioban
talalhato egy kommunikalt végso célkitlizés, miszerint a résztvevének meg kell nyernie a
fonyereményt, vagy a tovabbi targynyeremények egyikét. ESetlegesen a résztvevok
érezhetnék magukat szerencsésnek vagy kivaltsdgosnak, hogy ok talalkoztak és
felfigyeltek a prom6cié kommunikaciodjara, de errdl egyik interjualany sem szamolt be
sem magatol, sem iranyitott rakérdezés esetében. A kezddk szerencséje faktort
figyelembe véve egyediil Gergd volt az, aki 6romének adott hangot azéltal, hogy az elsd
dobdsa utan pont a kivant mezore keriilt. A tovabbiakban enyhén nagyobb lelkesedéssel

varta a folytatast.

Mivel sem a szerz6 véleménye, sem az interjialanyok altal megélt éiményben nem
jatszott fontos szerepet az Ertelem és magasztos cél Mély Motivacio, az ehhez tarsitott

Octalysis pontszam az 1.
2. Fejlodés és teljesitmény

A jatéktabla megléte onmagaban teret enged az eldre fele valod haladasnak és fejlddésnek,
a tény, hogy létezik egy Kiinduld és egy Cél mezd, ezt a célt szolgalja. A folyamaton
beliil tovabbi cél lehet, hogy az egyén elérje a fodijért vald indulést, tehat, hogy feltdltson
minimum harom blokkon talalhatd AP kddot. Ehhez le kell kiizdenie azt az akadalyt,
hogy dobhasson a dobdkockaval. Szintén fejlodés altal érhetik el a résztvevok, hogy
eljussanak egy adott aruhazlancon beliil a harmadik szintli targynyereményekért valo

sorsolasig. A jutalmazasi rendszer hagyomanyos megjelenésére, pontok, rangok és
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jelvények szerzésére mindazonaltal jelen folyamatban nincs lehet6ség. Jutalomként lehet
elkdnyvelni ugyan a megszerzett kedvezményes kuponokat és sorsolasi jogosultsagokat,

azonban ezeknek gytjtése a Tulajdon Mély Motivaciojahoz tartozik.

Lottiban és Méartaban dolgozott ez a motivacid, mikor azt érezték, hogyha mar legalabb
egy kddot feltdltenek, akkor nem allnak meg haromig, hiszen csak igy tudjak elérni, hogy
indulhassanak a fényereményért valo sorsolason. Fejlédésként lehetne felfogni azt az
eredmeényt is, hogy egy jatékos minél tavolabbra jut el a Kiindulé mez6t6l, am Marta
esetében ez egyaltalan nem jatszott szerepet, aki két dobas utan ugyan haladt elére, &m
Ures mezdkre 1épve semmi tovabbit nem tudott ezzel elérni. Gergd teljesitd lévén a
jatéktablara pillantva régton stratégiailag kezdett el gondolkodni, hogy hogyan érdemes

haladnia a legmegfelelobb végkifejlet érdekében:

,»A szinek a Scrabble tarsasjatékra emlékeztetnek, tehat ezért gondolom, hogy a
kiilonbozd szinii mezok biztos kiilonbozdé értékkel birnak. A felirat, hogy ,,Dobj
egy nagyot!” kivitelezhetonek tinik, de ugye a dobokocka miatt sok mulik a
szerencsén, igy nehéz befolyasolni, hogy a nekem tetszo mezore lépjek.”
Gerg6 a promaocion kivdli valds életére gondolt ugy, hogy haladasra van esélye, ha elnyeri
a szaméra fontos targynyeremenyek egyikét. Ezen vélemények figyelembevételével a
Fejlédés és teljesitmény MéEly Motivaciohoz 4-es Octalysis pontszam  kerdl

megallapitasra.
3. Alkotas és visszajelzés hatalma

A nagy dobas! folyamata és lehetséges kimenetelei elég zartak, nincs kilondsebb
lehet6ség a kreativitas megélésére és 0j utak probalgatasara. Az egyetlen valasztasi és igy
dontési opcid az, amikor a Garantalt kedvezmény kupon mezdére Iépett jatékos
kivalaszthatja a kivant kuponjat, de ehhez nem sziikségeltetik sajat alkotas. Az elert
eredményrdl ugyan azonnal kapnak a jatékosok visszajelzést, hiszen barmely mezdre valo
Iépéskor a weboldal egy felugrd ablakban nyujt tajékoztatast az adott mez6 jelentésérol
és lehetéségeirél, azonban ez nem egy pozitiv vagy negativ meger6sité iizenet a
vegrehajtott szemelyes munkarol. Ez a visszajelzés inkdbb egy elengedhetetlen elemnek
tekinthetd, hogy a nyereményjaték folyamatban tudjon maradni, hiszen legtobben
(beleértve a harom interjualanyt is) nem olvasnak végig a részletes jatékszabalyzatot,
hanem a rendszerre bizva magukban, kodfeltdltés utan rogton dobnanak a dobokockaval
és varndk a magyarazatot, hogy mi tortént. Ennek a hajtéerének a hianya kiilonosen
Martat érintette negativan, Iévén, hogy felfedezd jatékos tipus.
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A fentiek alapjan az Alkotas és visszajelzés hatalma Mély Motivacio erésségéhez 1-es

Octalysis pontszamban kerl tarsitasra.
4. Tulajdon

A nyereményjatékban a résztvevOk nem alakithatnak ki a személyliknek megteleld
avatart, profiljuk pusztan a regisztraciohoz szikséges, hogy a kivant személyes adatok
alapjan a jatékosok beazonosithatéak legyenek ¢s meglegyen elérhetdségiik. A
tulajdonlas motivacidja és a vagyon felhalmozasa elem mar inkabb megjelenik a miivelet
soran, hasonloan Werbach és Hunter jatékelemeihez (virtudlis javak, gylijtemények,
2012). A dobasok altal haladva a jatéktablan, a résztvevoknek lehetdségiik van garantalt
kedvezmény kuponokat gyijteni, illetve minél tobb targynyeremény sorsoldsanak
jogosultsagat megszerezni. Ezen motivaciojukat mindharom interjualany megemlitette,
véltozd mélységben ugyan. Erdekes modon Gergd volt az, akit a legjobban hajtott ez a
szempont. O nem annyira a fényereményben volt érdekelt, hiszen elgondolasa szerint
ugysem fog nyerni a sorsolason, de annal ink&dbb motivalta a garantélt kupont nyujto
mezdre 1épés, €és kisebb mértékben a targynyeremény sorsolasara feljogositdé mezdk
megszerzése. Felfedezé révén Martatdl lehetett volna varni, hogy a leginkabb hajtja ez a
motivacio, hogy az egész palyat bejarja, megszerezve minden mez6t, azonban
feltehet6leg anyagi helyzete €és kora végett ez mégsem tortént meg. A tulajdon

Osszehasonlitasara a programban nem volt lehetdség.

Mindezek tekintetbevétele utan a Tulajdon Mély Motivaciéhoz hozzéarendelt Octalysis

pontszam a 7, mely az egyik legmagasabb a megitélt pontszdmok kdzott.
5. Kozosségi befolyasolas

Figyelembe véve, hogy a résztvevok nem léphetnek a folyamaton beliil kapcsolatba mas
jatekosokkal, nincs tudomasuk a tobbiek allasardl, irigységre vagy kozvetlen versenyre
nincs lehetdség. Esetlegesen kozosségi érzetet adhat, ha az iizletlancok boltjaiban 1évd
kihelyezések elott talalkoznanak egy olyan csoportosuldssal, akik a kommunikéciot
nézik, ilyenre azonban feltehetéleg nem keriilt sor. Tovabbi kozosségteremtd lehetéség
volna, a promocio beszédtémava valasa, egymasnak ajanlasa, de ez szintén egyik
interjualanyban sem valtott ki nagyobb mozgatéerét. Mindazonaltal a gyerekkori
emlékek és nosztalgia faktora mindharom interjualany esetében megjelent a jatéktabla
latvanyanak koszonhetéen. Féleg Lottiban volt erds ez az érzés, mert a tabla rogton mas

tarsasjatékokra emlékeztette, a kiilonb6zé szinli mezokrdl egybdl az Activity jatékara
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asszocialt. Marta is amellett érvelt, hogy a dobokocka és a tabla latvanya korabbi pozitiv

emlékeket ébresztett benne:

,, Nem szeretek versengos jatékokban részt venni, amikor a masikat kell legyozni,
de ez a jatéktabla és dobokocka tetszik nekem. Ilyen vidam hangulatot kelt
bennem, mint a régebbi tarsasjatékok.”
Bar A nagy dobéas! nyUjtotta kozOsségi motivacidé elmaradt, a nosztalgia érzeésének
kivaltasat megis sikerllt elérnie. A KozOsségi befolyasolas Mély Motivacionak

tulajdonitott Octalysis pontszam a 3.
6. Hiany és tirelmetlenség

A nyereményjaték alapvetden barki szdmadra elérhetd, de van egy korlatozo tényezo: fel
kell tolteni minimum egy blokkon taldlhaté AP kodot, mely igazolja, hogy az egyén
legalabb 999 Ft értékben vasarolt Henkel szépségapolasi termek(ek)et. Tekintettel arra,
hogy ez nem egy nagy 6sszeg, a hiany motivald ereje, mely esetében egyeseknek nem
lenne elérhetd, nem igazan fejt ki hatast. A Mély Motivacid masik parja, a tiirelmetlenség
azonban emlitésre kertilt Lotti és Gerg6 altal. Lotti bossziisaganak adott hangot, hogy
januarig kell varni a sorsolas eredmeényeinek kideruléséig, addig bizonyara gyakorta jutna
eszébe a promocio. Gergdt kevésbé érintette ez a negativ motivacio, de 6 is beismerte,
hogy lehet alkalmanként gondolna a nyereményjatékra. Marta sajat véleménye szerint
elfelejtené A nagy dobas! elnevezésti jatékositott programot a konkrét dobédsok és

garantalt kuponok megszerzése utan.

Ezen meglatasok alapjan a Hiany és tirelmetlenség Mély Motivacionak megitélt

Octalysis pontszam a 2.
7. Kiszamithatatlansag és kivancsisag

A Kiszamithatatlansag és kivancsisag mindkét eleme relative erételjesen jelenik meg A
nagy dobas! nyereményjatek soran. Az uzlethelyi megjelenések és egyéb fellileteken
talalhatd6 kommunikaci6 egy altalanos érdeklddést valt ki az emberekben, hogy hogyan
tudnak eljutni odaig, hogy nyerjenek a folyamat végén és ehhez milyen Iépések vezetnek
el. Lotti és Gergd azt is kijelentette, hogy dobas el6tt végignézték a jatéktablat,
kiszamolva, hogy mely mez6k volnanak a legidedlisabbak szamukra és kivancsisag
toltotte el ket a dobas soran, hogy vajon tigy jon-e ki a dobas eredménye, ahogy kivantak.
Marta esetében a dobds Osszegéhez €s a jatékmezok megszerzéséhez nem tarsul oly

nagyfoku kivancsisag, maximum a tudatalattijaban érzékeli ezt. O inkébb azt emelte ki a
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nyereményjaték soran, hogy szdmara izgalmas prdbara tenni a ,,sorsot”, hogy vajon végsé
soron fog-e nyerni a sorsoldson vagyontargyat, vagy nem. Osszességében tehat
mindharmukban hat a folyamat elére nem tudott végkifejlete, kiszamithatatlansaga.
Gerg6 a kivancsisag elemével kapcsolatban azt is megjegyezte, hogy tekintettel arra, hogy
elézetesen nem olvasna el a jatékszabalyzatot, érdeklédve varta a kiilonb6z6 mezokre
1épve felugro ablakokat, melyekbdl tajékozodast nyerhetett maganak a folyamatnak
mivoltarol. Szintén kivancsisagot érzett az elézetesen szamara nem ismeretes

targynyeremények ¢és elérhetd kupon listdja irant.

Nem véletleniil ez a M¢Ely Motivacid az egyik leger6sebb a hagyomanyos
nyereményjatékok korében, hiszen sokan szeretik tesztelni szerencséjiiket és
kivancsisaguknak hédolni. Huotari és Hamari (2017) a jatékok masodik szintjéhez sorolja
a bizonytalansagot, illetve Werbach és Hunter (2012) a véletlen eszkozét 1étezd
jatekmechanizmusként azonositjak. Az interjualanyok beszéltek a jaték kiszamithatatlan
kimenetelét érint kivancsisagukrol, melyet figyelembe véve a szerzé a 7-es Octalysis
pontszamot &llapitott meg a Kiszdmithatatlansag és kivancsisag hajtoerejéhez. Ez az sz&dm
megegyezik a Tulajdon motivécidjahoz tarsitott pontszammal, melyek igy kdzdsen

vezetik a tabellat.
8. Elkertlés

Jelen folyamaton beliil nincsen sz6 csupan ideiglenesen elérhet6 lehetéségekrol, hacsak
nem az egész promociot vessziik, mely dnmagaban limitélt ideig, négy honapig érhetd el.
Ami kis motivacio mégis megjelenik ezen Mély Motivacio tekintetében az az, hogy Lotti
és Marta is emlitette, hogy nem allna meg két kod feltoltésénél. Szamukra a fényeremény
a cél, tehat ha csupan ketté kodot toltenek fel, mig a harmadikat kihagyjak, ugy eddig

megtett munkajukat értelmetlennek érezték volna.
Az Elkerilés hajtoerejéhez rendelt Octalysis pontszam a 2.

Az Octalysis végeredmény

A kovetkez6 abra mutatja A nagy dobas! jatékositott promocié Octalysis
keretrendszerben elért pontszamait, és ezaltal a nyolc Mely Motivacié hangsulyat a
folyamatban. Az egyes 0sztonzOkhoz rendelt értékek megallapitasa soran a szerzo
nagyban tdmaszkodott a mélyinterjik soran a résztvevok altal megélt és megosztott

érzésekre.
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8. &bra: A nagy dobas! az Octalysis keretrendszerben
Forras: sajat szerkesztés, Pusztai (2017) alapjan

Nyereményjatékrol 1évén szd, taldn nem meglepd, hogy az Octalysis keretrendszer
meghatdrozasai szerint féleg az extrinzik motivaciok domindlnak a folyamat soran.
Pozitivum viszont, hogy a bels6 hajtoer6k sem maradnak le jelentdsen a parjuk mellett,
kdszOnhet6en a relative magas pontszamnak, mely a kiszamithatatlansag és emberi
kivancsisag faktordbol ered. Az 4abra bal oldalan talalhaté kiils6 motivaciok
eredményéhez 0ssze kell adnunk a 4-es, 7-es és 2-es szamokat, melyek a masodik,
negyedik és hatodik motivaciohoz lettek rendelve, igy a kapott 6sszeg 13. A jobb oldalon
talalhatd belsé motivaciok esetében az Gsszeadandod pontszamok az 1-es, 3-as es 7-€s,
mely 6sszesen 11-et eredményez. Lathatd tehat, hogy nem sokkal maradnak el az intrinzik

0sztonzok, a folyamat igy egy szinte kiegyenlitett helyzetet eredmeényez.

A Fehér és fekete kalapos motivacidk tekintetében nincs ekkora egyensuly, ugyanis
tulstilyban vannak a negativ hajtoer6k. Az abra als6 részében talalhatd hatos, hetes és
nyolcas motivacio pontszdmai sorrendben, 2-es, 7-es és ismét 2-es, melyeknek Gsszege
11. Ha az abra tetején 1év0, pozitiv motivaciok eredményeit adjuk dssze, akkor az 1-es,

4-es és ismét 1-et szamok altal a 6 pontos értéket kapjuk. Jelen esetben ezt a kiilénbséget
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a szerzb azzal egészitené ki, hogy a pozitiv inspirdlék 0sszegéhez, a keretrendszernek
megfelelden, nem keriiltek hozzdadasra a Tulajdon ¢és Kozosségi befolyas Mély
Motivaciok pontszamai, azonban jelen esetben ezek szintén inkabb pozitiv szajizt
hagynak a résztvevokben, semmint neutralist. Az interjd alanyai szintén 6romként élték
meg a nosztalgia érzését a jatékos elemek lattan, illetve a nyereménylehetéségek

gyljtését.

A végsd Octalysis pontszam a részpontszdmok négyzetének az osszegével egyenld, ezzel
is kifejezve, hogy fontosabb a csekély Mély Motivécid hatasos alkalmazésa, semmint az
0sszes atlagos hasznalata. A teljes Octalysis pontszama A nagy dobas! promdcidnak 133.
Bar ez tiinhet relative alacsonynak, a Yu-Kai Chou altal Facebook programnak megitélt
448-as eredmeny mellett, a szerz6 mégsem tekinti egyértelmiien annak. Egy olyan
nyereményjaték, mely esetében egy fekete-fehér fellletre kell feltdlteni az AP kddot,
minden bizonnyal jéval alacsonyabb pontszamot eredményezett volna. Ezaltal kevesbé
tudta volna a felhasznaldknal a jatékos élmény elérését kivaltani és ceteris paribus a
résztvevok szama is alacsonyabb maradt volna. Ezen hatasok mellet kevésbé tudta volna

a nyereményjatékot kivitelez6 vallalat érdekeit is szolgalni.

4.2.3. A nagy dobas! 6sszegzése

A nagy dobas! elnevezésii jatékositott promocié az Octalysis keretrendszerében vald
elemzése lehetdvé tette a folyamat sordan mitkddésbe 1épd motivaciok feltarasat és ezek
erésségének vizsgalatat. Lathatova valt, hogy alapvetéen a kiilsé illetve a negativ
0sztonzOk talalhatbak meg tdlsalyban a nyereményjatékban. A kovetkezékben a
promécio altalanos vizsgalata kovetkezik, viszonyitva az Uzletagi és a Henkel

szépségapolasi piac értékeihez és mérészamaihoz.

Ezen promocio alatt 6sszesen 1523 darab regisztracio tortént és 5459 darab blokkon
talalhatd AP kod kerilt feltoltésre, mas néven ennyi dobas valdsult meg a virtualis
dobokockéval (Henkel belsé anyag). Ez azt jelenti, hogy regisztrdcionkent atlagosan
tébb, mint haromszor dobtak a dobokockaval, pontosan 3,58-szor, tehat atlagait tekintve
minden regisztrald legalabb haromszor vasarolt 999 forintos értékben Henkel
szépségapolasi terméket, hogy ezaltal indulhasson a fonyereményért vald sorsolason. Ez
a szam 0sszhangban van a fogyasztoi interjuk eredményével is, hiszen Lotti és Marta is
jelezte, hogy ha mar részt vesz a kampanyban, akkor mindenképpen fel is téltené a

fodijhoz sziikséges mindharom vasarlast igazold AP kodot. Ez igazolhatd a
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fonyereményre valo vagyukkal is, illetve a masodik Mély Motivacioval, mely szerint
szeretnék teljesiteni a nyereményjaték kihivasat, vagyis hogy elérjék a sorsolason valo
jogosultsdg megszerzését. A promocié értékelésének bemutatasa érdekében lathato lent
egy tablazat, mely a Henkel néhany nagyobb volumeni, hangstlyos megjelenéseket
biztositott kampanyanak adatait mutatja. A tablazat az 6sszehasonlitast hivatott segiteni,
megmutatva, hogy milyen feltételek és nyeremények mellett, mennyi id6 alatt, hany AP
kod feltoltést tudtak generalni az egyes promaociok. A regisztralok szama tobb esetben
hidnyos, melynek oka, hogy a vallalat szamara alapvetéen az AP kod feltoltés a relevans
adat, mivel ez mutatja az adott promdcidban vald részvétel mennyiségét es rogzitésre is

els@sorban ez az informécio kerdl.

. . Opel Adam személyauto,
] .
A na%ldsobas. 1.523 5.459 H???g Ft erFk 4 hénap | héaztartasi és konyhai gépek,
( ) terme kuponok
Mutasd meg 2 HBC 5 db 2 f&s hosszihétvége
szépséged! (Year 4.388 6.480 termék 2 honap | Eurépaban, 20 db oda-vissza
start, 2015) erme repiiléjegy, ajandékcsomag
: 150 db 2 f6s VIP jegy a
P;rty with ;gyl'g ! 5154 | 1 HB,i 4 hénap | Halott Pénz-re, 300 db 5.000
(Summer, ) terme Ft értékit élménykértya
Koénnyt a suli 1 HBC . 61 db, 50.000 Ft értékii
(2016) 2L78L 1 tormek 2 honap beiskolézasi kartya
Schwarzkopf . . 40 db Remington lonos
looks (2016) 1.271 3.936 | 1 SKtermék | 3 honap hajkefe
. fle 4 1 millié Ft értékben
]
Valora valt dlmok! 8171 | 1 HB,i 3 hénap megvalositjak Gjévi
(Year start, 2017) termé fogadalmat
‘ 6 személyes gleccsertura,
Hiva 2%%);' (Men, 3.226 L HB,i 2 hénap | egyéb Stihl, Fiskars, Gepida
) termé ajandékok
; 200 db Sziget fesztival
]
Party with syl 8006 | LHBE | 3nonap | nepieay, 10ab Vi
(Summer, ) erme napijegy, 20 db bérlet
Konnyt a suli 1 HBC . 100 db 20.000 Ft értékii
(2017) 1.413 9.578 termék 2 honap Office Depot utalvany

2. tablazat: Henkel szépségapolasi Uzletdg promdcidinak adatai
Forras: sajat szerkesztés, Henkel belsé anyag alapjan

A fenti tablazattal egységben a Henkel marketing vezetdje, Lambert Petra szerint az 5000-
6000 fés részvételi szamok a 2015-0s és 2016-os években atlagosnak szamitottak,
egyaltalan nem kimagaslonak. Egyetlen kivétel ez alol a Konnyt a suli elnevezésii elsé
kampany, mely messze a legmagasabb részveételt elér6 promocié volt a Henkel

szépségapolasi iizletagat tekintve, pedig megjelenéseinek szama és mindsége teljesen
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szokvanyos volt. A 2017-es évben a jatékosok szama 8000 6 koriili atlagra emelkedett.
Az el6zetes elvarasok alapjan A nagy dobas! promdciotdl is magasabb eredményeket
vartak volna el, kilonos tekintettel arra, hogy relative hosszi ideig futott, értékes
nyeremények lettek meghirdetve és szamos megjelenés lett kdlcséndzve neki. Bar Nérath
Zoltan, az X-Matrix reklamiigynokségi vezetdje megjegyezte, hogy meglatésa szerint az
5459 feltoltést sem szabad egyértelmiien rossz eredményként elkonyvelni, hiszen a piaci
atlag az AP kod feltdltéses nyereményjatékok esetében 2000 feltdltés koril mozog. Egy
adott évben jellemz6en hat nagyobb kampanyt fejleszt ki a Henkel véllalata kreativ
ugynokségei segitségével, rendszerint a forgalom megndvelése érdekében. Petra

szavaival A nagy dobéas! promdcio elgondolasa a kévetkez6 volt:

,»Azért szilletett meg ez az Otlet, mert mindig év elején csinaltuk a legnagyobb
volumenii proméciot, a Year Start-ot (Ev Inditot) és igy egyre nagyobb forgalmai
nyoméas nehezedett rank. Pedig az év végi honapokban szintén igen magas a
vasarloerd, iQy jott az otlet, hogy miért ne hasznaljuk ki ezt az idészakot is, €S a
sales-esek is konkrét csomaggal tudnédnak menni a partnerekhez megjelenést
foglalni. Ennek megfelelden szerettiink volna egy olyan mechanizmust kiprobalni,
ami még nem volt, kicsit jatékosabb iranyban, mert (igy gondolom, hogy ilyenkor
inkabb fogékonyabbak az emberek ilyen dolgokra, mint mondjuk nyaron. Egy jo
koncepcidval a markakat is kdzelebb tudnank hozni a fogyasztokhoz.”
Az Ugynokségi brief végeredményben ugy szolt, hogy olyan tartalmat hozzanak létre,
amivel a vasarlok tobb id6t toltenek a feliileten és vissza is térnek Gjabb vasarlasukkal.
Zoltan szerint ennek megfeleléen olyan jatékformat kerestek meg, ami online is jatszhato
¢s a figyelmet is fenn tudja tartani a négy honapos, hosszabb iddszakon keresztiil. Az
évzard promacio végeredményben 3,4%-kal tudta ndvelni darabban és 7,6%-kal értékben
kifejezve az ertékesitést (Henkel bels6é anyag). Az, hogy az eladasok értékben kifejezve
néttek jobban azt jelenti, hogy a fogyasztok vasarlasa eltolodott a dragabb termékek
irdnyaba. Ez magyardzhato, a nyeremenyjaték feltételével is, miszerint nem minimum
egy darab Henkel szépségapolasi (HBC) terméket kellett vasarolni a részvételhez, ami a
legtébb promocidban hasznalatos, hanem értékben megadva, minimum 999 forintos aron.
Az els6 esetben egy kozel 150 forintos ajanlott fogyasztoi &ron megvésarolhaté Fa
szappannal is lehet nevezni, mig A nagy dobas! viszonylagosan nagyobb fogyasztoi
beruhdzast igényelt, mely visszatartd er6ként miikodhetett egyes vasarloknal. Ezen
megallapitast timasztja ala a Konnyi a suli elnevezésii 2017-ben Kivitelezett promaocid,
mely minimum egy darab termékhez kototte a részvételt, igy az csupan 7,3%-kal novelte

értékben, viszont 4,8%-kal darabban kifejezve az értékesitést. Lathatd tehat, hogy az
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utobbi kampany kevésbé tudta fokozni az értékesitést értékben megadva, azonban
aranyaiban jobban emelte az eladott termékek darabszamat. Az AP kod feltoltések 28%-
a érkezett a Rossmann tizletekbdl, mig méasodik helyen a Tesco aruhdzlancai allnak 26%-
al. 2015-ben, a kampany idészakanak évében, a Rossman Uzletek tették ki a Henkel
kozmetika Uzletagi forgalméanak 15%-at, mig a Tesco a 13%-at. Az elébbi
Uzlethalozatban kimagasldéan sok bolti megjelenés volt Kivitelezve, mellyen részben
indokolhato is a teljesitményuk. A Tesco aruhdzaiban azonban relative kevés promdcios
kommunikacio volt meghirdetve, igy ez esetben Lambert Petra véleménye szerint, inkabb
az alacsony vasarloerével rendelkez6 célk6zonség volt az, aki atlagon felll aktivizalta
magat. Hasonlo helyzet allapithaté meg az Auchan aruhazair6l is, mely az éves bevétel
10%-at hozta 2015-ben, mig a kampany 14%-4t.

Petra ¢és Zoltan szerint is a feltehetd indok, hogy ezen kampany miért nem tudott még
jobb eredményt elérni, abban keresendd, hogy egyszertien tul bonyolult volt a

nyereményjaték a fogyasztok szdmara. Petra megfogalmazasaban:

,.Nincsenek hozzaszokva a fogyasztok az ilyen mertékig bonyolitott és dsszetett

jatékokhoz.”
Zoltan ezt azzal egészitette ki, hogy az eldzetes elképzelésiik alapjan a mechanizmus
sokkal egyszeriibb lett volna, és pont a partnerek kérésére keriiltek be a kiilonb6zo,
aruhazlancoktol fiiggd nyeremények és szintek, mialtal a nyereménystruktira valdban
nem &llt Osszhangban a jatékossaggal. Véleménye szerint azonban a sz, hogy
»bonyolult” relativ, mert a résztvevétol elvart 1épések A nagy dobas! esetén kovethetdek
voltak, hiszen az online feliileten mindenrdl kiilon értesitést kapott a felhasznald. A szot
0 is annak fliggvényében ismeri el, hogy a tobbi hagyomanyos, példaul AP kod feltoltds
nyereményjatékhoz képest volt bonyolult, mert nem csak egyetlen dolog volt elvart a
fogyasztotdl. A melyinterjuk eredményei alapjan tehat kiemelend6, hogy a kampany
sikerének Utjaban allt a fogyasztok szamara szokatlan mechanizmus és 6sszetettség, mely

atlag folotti 1épéseket vart el télilk, amihez 6k nem voltak hozzaszokva.

Utélagos javaslatok a kampéany javitdsahoz

A fentieknek megfelelden a szerzd egyet tud érteni Petra és Zoltan véleményével,
miszerint jobba lehetett volna tenni A nagy dobas! nyereményjatékot egy orszagos
jatéktabla kialakitasaval, mely nem partner specifikus, a jatékos elemek meghagyéasaval.

Bar az online feliillet segitett a résztvevoket végigvezetni a folyamaton, egyes
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fogyasztdkat esetlegesen eltantorithatott a vasarlastdl és regisztralastol a tény, hogy
elézetesen nem értették pontosan a jatékszabalyt és annak hossza miatt nem is akartak
venni a faradtsdgot az elolvasasra. Annak ellenére, hogy mind a kitalal6i, mind a
megvalositdi oldalon érezték ezen partnerspecifikussag veszélyét, mégis megvaldsitottak,

Zoltan szerint azért, mert:

»llyenkor mar a végrehajtas szakaszaban voltunk, ilyenkor mar csak meg kellett

felelni.”
T6bb id6 esetén talan lett volna lehetéség, Gjragondolni a mechanizmust, ezért az 6rok
érvényl igazsag itt is megallja a helyét, hogy még korabban kellett volna a promécidhoz
nekikezdeni. A szerz0 meglatdsa szerint szintén segitett volna, hogy a kampany
kreativjain ne csupan néi termékek kertiljenek megjelenitésre, hanem férfiaknak szolok
is, hogy az ¢ figyelmiiket is megragadjak a megjelenitések. Zoltan megitélése szerint a
Kivitelezett Gzlethelyi reklamok, digitalis és egyéb hirdetések mellett egy TV reklamhoz
hozzédadott tag-on rendkivili mértékben ndvelhette volna meg a nyereményjaték
sikeressegét. Bar az utobbihoz nagyobb anyagi beruhdzasra lett volna sziikség, a szerz6
szerint emellett, ki lehetett volna egésziteni a folyamatot kisebb koltségekkel is, a
kozosségi elem motivaciojanak megerdsitésével. Esetlegesen ndvelte volna a résztvevok
szamat, ha lathatjak ismerdseik allasat a jatéktablan, kapcsolatba tudnak 1épni vellk,
melyek talan a versenyszellemet is felkorbacsoltak volna a felhasznalokban. Ismerdseiket
a Facebook fiokjuk altali bejelentkezéssel lehetett volna megjeleniteni. Ha avatart nem is
hoznak Iétre a folyamatban, esetlegesen a Facebook profilképiik mitkddhetett volna ilyen
megkiilonboztetd céllal, ezzel is felhasznalva egy értékes jatekos elemet, Reeves és Read

(2009) ,,A Nagy Jatékok Tiz Hozzavaldjanak” egy komponensét.
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4.3. Gamification Magyarorszagon

A nagy dobas! jatékositott promacid részletes elemzése utan a szerz6 egészében szeretné
bemutatni a gamification hazai helyzetét, fokuszban tartva a marketing tertletét, helyet
adva ezaltal kutatasi kérdéseinek vizsgalatahoz. Ezen elemzés soran a szerz6 nagyban
tdmaszkodik a kvalitativ kutatds melyinterjai altal és az emlitett kampéany
tanulmanyozasa soran megszerzett informéciokra. Pusztai Adam elismert jatékositasi

szakért6 a kovetkezdképpen nyilatkozott a gamification helyzetérol:

,.Magyarorszagon a jatékositdsnak még nincsen tul nagy kultdraja. (...) A

legelterjedtebb teruletek ahol a jatékositast hasznéljak az a HR, az oktatés és a

marketing.”
Azt is hozzatette, hogy sok helyen alkalmaznak jatékos mechanizmusokat, de nem biztos,
hogy ennek tudataban vannak. Jatékositassal kapcsolatos keépzéseiken azt figyelte meg,
hogy az egyes mechanizmusok és elemek ismerdsek az embereknek, csupan nem a
megfeleld rendszerben tekintettek eddig rajuk. Megitélése szerint, a kelld szemlélet
megszerzése utan, az egyének egyre tobb helyen veszik észre és talaljak meg a jatékos
elemeket, mint példaul pontokat és ranglistakat. Ez a meglatas beleillik a szerzé altal a
fogyasztoi interji sordn tapasztaltakba, Lotti a kdvetkezOket valaszolta arra a kérdésre,

hogy a jatékon kivil talalkozott-e mar ehhez hasonlo elemekkel:

,»Taldn a munkahelyiinkén is van ilyen, de nem biztos. Ezt amugy nagyon nehéz

Osszeegyeztetni és észrevenni, hogy itt most egy jatékos elemrdél van-e $z20.”
A két idosebb fogyasztoi interjlialany azonban mar tudott példakat emliteni, tehat benniik
inkabb tudatosul ezeknek az alkalmazasa. Gerg6 és Marta is példaként emlitették a
munkahelyi csapatépitoket, illetve BTL aktivitasokat, pontosabban olyan bolti szintii
jatékos elemeket, mint példaul a Média Markt kasszajaban dobdkockaval dobni
kedvezményekért, vagy az uzlethelyi élelmiszerkdstold. Mindketten kifejezték ezekkel
kapcsolatos pozitiv érzeseiket, annak ellenére is, hogy tudjak, hogy ez egy marketing

aktivitas.

Pusztai Adam szerint egyre tébb és kifinomultabb médszer létezik arra vonatkozolag,

hogy az alanyok viselkedését a vallalat altal kivant mederbe valtoztassa, ami alapvetoen

crer

interjlalany egyetértett, hogy a fogyasztoktol elvart 1épéseknek egyszeriinek és

kovethetdnek kell maradnia, kiilonben elveszik az tizenet. Szintén eltantorithato lehet, ha
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az adott felhasznaldé nem tudja, hogy mi a kovetkezd 1épés vagy az tal nagy befektetést
igényel. A triggernek jokor, jo helyen kell hatnia, ahogy az a szakirodalmi attekintésben
is megtalalhatd (Fogg, 2009). A folyamat mogotti mechanizmus és rendszer azonban mar

lehet dsszetettebb és a jatékositdsnak nagyobb mélysége is megengedett.

Korabbi pozitiv példak jatékositasra

Egy nemrégiben készitett hazai kampanyukat hozta fel kovetend6 példa gyanant Faltanyi
Csaba, az X-Matrix reklamiigynokség technologiai vezet6je, melyet a Detki keksz
szamara készitettek. A nyereményjaték alapvetden hasonld AP kod feltdltésen alapult,
azonban az, a blokkon szerepl6 értéknek megfelel6en keriilt beszamitasra, mely altal a
mindig, minden jatékban résztvevé nyereményvadaszokat limitalni lehetett. A vasarlas
értékének megfeleléen Detkilométerek voltak gytijthetdek, melyekkel virtualisan el
lehetett repiilni a megadott uti célokig (Roma, Maldiv-szigetek, Mallorca), melyet ha a
felhasznal6 elért, akkor indulhatott az adott utazasért valé sorsolason. A proméciot TV
tag-on-nal tamogattdk meg és dsszesen korilbelul 4000 f6s regisztraciot és tobb, mint
12.000 AP kaod feltoltést tudott elérni. Csaba szerint egy ilyen Kis csavarral szinessé és
jatekossa lehet tenni a folyamatot, ezaltal tébb motivacidt is megmozgatva az

emberekben, azonban az elvart 1épések mégis egyszertiek maradnak szamukra.

Petra a Spar Magyarorszag koz0sségi média tartalom menedzselését emelte ki, mint
kovetendd példat, ami tele van kiilonféle jatékos posztokkal, kiilondsebb vasarlasi
feltételek nélkill. A 8. szdmU melléklet &brai erre mutatnak példat. Adam kedvenc
nemzetkozi jatékositott példaja a Samsung S4 bevezetéséhez kotddik, mikor azt mutatta
be a véllalat, hogy a telefon tudja, hasznaldja mikor nézi azt. Egy svajci allomason
helyeztek ki egy city light standot, ahol a szerencsét probaldknak 60 percig kellett
szemiket a fellleten tartaniuk anélkil, hogy félrepillantananak. Ezt kilén
megnehezitették egyeb eltereld eseményekkel, mint példaul egy veszekedd hazaspar,
motorbaleset, éneklé mivész, langolé hot-dog arus, vagy a maguktol Osszegy(ild

kdzonséggel. A probat teljesitok egy Gjgeneracios okostelefonnal gazdagodtak.

A szerzd altal kiemelend6 gamification példa a Coca-Cola altal kerilt kivitelezésre Hong-
Kongban. Szerették volna elérni, hogy TV kampanyuk mindenkihez eljusson, amit egy
ingyenesen letolthet6 alkalmazassal képzeltek el. Egy a tinédzserek altal hasznalt divatos
sz0 volt a chok, ami gyors mozgast jelent, aminek fényében, ha a TV reklam alatt a

résztvevok futtattak az alkalmazast és raztdk a telefonjukat, azonnali dijakat és
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kedvezményeket kaptak, kiilonbozé partnerekhez, mint példaul a Mc’Donald’s. Az
integralt kampanyuk elérese érdekében egyéb tamogatasokat biztositottak, és a TV spotot
kiltéri fellleteken és mozikban is vetitették. Csupan egy nap elteltével a legtdbbet
let61tott helyi alkalmazas lett, ami egy honappal késébb mar elérte a tobb, mint 380.000

letoltést, mig a TV reklamot tébb, mint kilenc millioszor tekintették meg.

4.3.1. Gamification mélységét befolyasol6 tényezo6k, FMCG piac lehetéségei

A szerz6 szamara fontos kutatasi kérdés volt a gamification, FMCG piacon, (mint
amilyen a Henkel szépségapolasi piac is) Vélt jogosultsdga és megengedett mélységének
vizsgalata. Mind a négy szakért6i interjualany megerdsitette, hogy teljes mértékben
latnak potencialt ezen teriileten alkalmazni jatékositott folyamatokat. A kvalitativ kutatas
soran inkdbb mds szempontok kerliltek eld, amik befolyasold ¢és meghatarozo

tényezOként szolgalhatnak a gamification Kivitelezése soran.

A legfontosabb szempontként az adott termék, szolgaltatds, marka vagy kampany
célcsoportja kertilt azonositasra. Ez leghangsulyosabban Petranal és Zoltannal jelent meg,

de Csaba és Adam is hangsulyozta. Petra megfogalmazasaban:

A Célcsoport szamit. A fiatalok biztosan fogékonyabbak egy 0Osszetettebb
jatékositott folyamatra, viszont akkor szamukra kell érdekessé tenni a kampanyt,
mind a nyeremények, mind kommunikacios csatornak tekintetében. Szélesebb
célcsoport esetében azonban a minél egyszeriibb, anndl jobb elvet kell kovetni,
mert nem mindenki agilis ra.”
Petra elssorban az adott célcsoport életkorat emelte ki, amit Zoltan azzal egészitett ki,
hogy a fiataloknak tobb idejuk van, ami altal inkabb hajlamosak az @sszetettebb
kampanyokban részt venni. Konzervativ termékek promoécidjanal az egyszeriiségre és
gyorsasagra kell torekedni, ahol az eredmények rovid hataridén beliil kideriilhetnek.
Csaba szerint a fiatalok azért is nyitottabbak a jatékositas 6sszetettebb valtozatai irant,
mert az online- és videojatékok altal jobban hozza vannak szokva a hasonld
mechanizmusokhoz. A megcélzott fogyasztok életkora mellett szintén lényeges szempont
a jovedelmi helyzetiik. Zoltan mutatott ra, hogy a Henkel Konnyl a suli elnevezésii
promécidja messze a legsikeresebbé tudott valni, a legminimalisabb jatékositas
hozzaadasaval, egyszerlien a célcsoport anyagi helyzetét figyelembe vevd nyereménnyel
(beiskolazasi kartya). Adam elgondolasa szerint az, hogy hazank marketing teriiletén
milyen mélységli jatékositas keriil kivitelezésre, nagyban fiigg ,,az adott buyer persona

teljesitményétdl”. Erdekes megfigyelni, hogy a felhasznalokkal szemben tamasztott
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demografiai mérék, a szinte két legalapvetobb jelzokre mutatnak. Mint az fentebb
kifejtésre kerilt, a jatékositas Osszetettségere hatdssal van a tény is, hogy az itthoni

fogyasztok még nincsenek hozzéaszokva ezen folyamatokhoz.

A célcsoport demogréafia mér6i mellett a folyamat célja is befolyasolja a megengedett
Osszetettségét a jatékositasnak. Petra elképzelésében a rovidtava célokat tekintve, mint az
értékesités novelése az adott idészakban, vagy minél tobb résztvevd generalasa, érdemes
az egyszerliség iranyaba elmenni és minél tobb nyereményt ajanlani, minel nagyobb
értékben, mert ez lesz a leghatékonyabb. Olyan hosszabb tavu célok esetén azonban, mint
hiiségprogram hasznalata vagy Uj fogyasztok elnyerése, létjogosultsaga van az
elmélyiltebb gamification alkalmazésanak is. Csaba szerint is jelentds tényezo az ido6, igy

nyilatkozott rola:

., Jatekositott folyamathoz szerintem ido6 kell, meg kell varni, amig az emberek
réfiggnek. Hogy erre az FMCG-ben mennyire van lehetéség, az egy masik
kérdes.”
A szerzd véleménye szerint egyes esetekre valoban igaz Csaba elgondolasa, de a fent
bemutatott Coca-Cola példaja is mutatja, hogy egy jol kivitelezett jatékositott kampéany,
Osszetettségével egyiitt is tud rovid idon beliil nagy eredményeket elérni. Ellenben Petra
fenti véleménye megalapozottnak tekinthetd, akinek elmondasa szerint a Henkel FMCG
piacan is keriiltek kordbban kivitelezésre hosszu tava folyamatok, markahiiség épitése

céljaban, amiket sikerességuk ellenére, anyagi okok miatt sziintettek be.

Zoltan gyakorlatias szemszogbdl megkozelitett kovetkezd tényezdje a hazai
(ledany)vallalatok anyagi helyzetére és rizikd keriilésére vonatkozik, amellyel szintén azt

indokolta meg, hogy Magyarorszagon miert kevesbé elterjedt az 6sszetett gamification:

,.Egyrészt itthon nem bevallaldsak a cégek, szeretnek az olyan mechanizmusoknal
maradni, amit egyszer mar kiprobaltak és jo volt. A masik, hogy kevés mogotte a
tamogatas. Szerintem mi mar tizen éve mondjuk, hogy érdemes lenne TV-ben
hozzatenni egy tag-on-t.”
Az anyagi tamogatds hidnyossdgat Csaba is emlitette, kifogasolva a megfeleld
integraltsagot egy kampanyban, ami kdszonhetd a feladatok szétdarabolasanak az
ugynoksegek kozott. Az, hogy olyan nagyvallalatok, aki kilfoldon végrehajtanak

mélyebben jatékositott promociokat, azonban itthon nem, szintén visszavezethetd Zoltan

meglatasara, hogy a hazai leanyvallalataik nem kapjak meg ugyanezen anyagi tamogatast.
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Ez tovabb vezethetd vissza a korabban ismertetett fogyasztdi célcsoport gyengeségeire,

mely igy egy 6rddgi kort is eredményezhet.

A megkapott anyagi timogatds és parhuzamosan e mellett a gamification lehetdségei is
fiigghetnek az adott piac, mas néven orszag méretétdl. Természetesen nagyobb mozgastér
tarsul egy nagyobb piachoz. Tovabbi tényez6t jelenthet az adott marka vagy termék

image. Zoltan szerint:

,»1apasztalataim szerint a love brand-ekért tébbet megtesznek az emberek, inkabb
hajlamosak végigvinni a folyamataikat.”
Illetve ezen Gsszetevd mellett, szerepet jatszhatnak még olyan valtozok, mint a terméek
értéke, forgasi sebessége és hasznélatanak kore. Ezen elemek pedig korébbi
szempontokra utalhatnak vissza. A kvalitativ kutatas eredményeképpen ezen fenti elemek

keriiltek azonositasra, mint gamification mélységét befolydsolo tényezdk.

4.3.2. A gamification jovoje a marketingben

A szerz6 utolsod kutatasi kérdéseként vizsgalta a jatékositas hazai jovoképét, melyben
szintén a szakért6i interjuk nyujtottak hivatkozasi alapot. A gamification mélységeét
meghatarozo tényezoék megallapitasa utan, az elkdvetkezendd lehetdségek keriilnek

ismertetésre.

Adam elgondolésa szerint, mar most egyre tobb jatékositott folyamat figyelheté meg, igy
0 mindenképpen pozitivan latja a kovetkezd idOszakot a jatékositds szempontjabol,
miszerint fejlédni fog. Petra véleménye szerint, ahogy az lenni szokott, idével lekovetjiik
a fejlettebb piacokon megtalalhaté marketing trendeket. Ehhez sziikséges a megfelel6
médiumok és feluletek megléte, illetve a hazai fogyasztok szoktatésa és edukalasa az (j
mechanizmusokhoz. Csaba es Zoltan ennél célzottabban megfogalmazva, az (j
technoldgia megjelenésével varjak a gamification pozitiv iranyba torténé lényeges

valtozasat. Zoltdn meglatésa alapjan:

.»4 boom szerintem az 1ij technolégiaval fog megjelenni. Evekkel ezelétt az SMS
vitte ugyanezt, majd valtotta a web alapli promocid, ami most szinesebb,
szagosabb, de nagysagrendileg hasonld szamokat produkal. Mint (j
technoldgiaban, én az AR-ben (augmented reality) latok ilyen lehetdséget

huzoerdre.”

Csaba szerint szintén a kiterjesztett valésag az, ami valéban egy U] l6ketet tudna adni a

jatékositott folyamatoknak, ellenkez6 esetben azonban ,ugyanaz a mechanizmus és

64


Kinga1
Kiemelés

Kinga1
Kiemelés

Kinga1
Kiemelés


kaptafa” lesz megfigyelhet6 az elkdvetkezendd idészakban, csupan kisebb tjdonsagokat
felmutatva. Az AR elterjedesével, mely a valosag egyfajta virtualis kiboviilése, az offline
proméciok azonnali online-ba valo atvitele valdsulhat meg, teljesen Uj horizontokat

megnyitva.
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4.4. Befejezés

A fenti fejezetben a kvalitativ kutatds eredmenye talalhatd, mely a hét, félig strukturalt
mélyinterjun alapszik. A felépitése két részre bonthatd, az eldbbi alfejezetben az elsé
kutatasi kérdés kifejtése olvashatd; A nagy dobas! kampanyaval kapcsolatban, mig a

masodik részben a harom tovabbi, kisebb kutatasi kérdés eredménye keriil bemutatasra.

Kezdetben A nagy dobas! elnevezésti jatékositott promoécio keriilt kielemzése, az
Octalysis keretrendszer tekintetében. Bar a kampany id6szakat figyelembe véve, nem volt
lehetdség valos idejében kérdezni a résztvevoket a folyamattal kapcsolatos
motivaciojukrdl és érzéseikrol, a szerz6 kisérletet tett harom interjialany e promdcion
vald végigvezetésére. A sajat maguktdl emlitésre keriilt 6sztonzok mellett, irdnyitott
kérdések lettek feltéve a lehetséges tovabbi benniik realizalt, tudatalatti hajtéerdk
felfedésére, amit a szerzo késébb a Yu-Kai Chou altal megallapitott Mély Motivaciok ala
sorolt be. A legmeghatarozobb 6szténzéknek a Tulajdon, illetve a Kiszamithatatlansag és
kivancsisag Mély Motivacidja bizonyult. A résztvevok beszdmoltak a folyamat soran
érzett érdeklddéslrdl, a nyeremények megszerzésének modjat illetden, valamint a
tulajdonlas 6romérol, mikdzben a kuponokat és sorsoldsra vald jogosultsagokat érték el.
Nyereményjatékrol 1évén sz6, nem meglepd modon az Octalysis keretrendszer
meghatarozasai szerint foleg a kiilsé és negativ motivaciok dominaltak, bar az intrinzik
0sztonzok sem sokkal maradtak el parjuktol. A fentiekben meghatarozasra keriilt a végso
Octalysis pontszam, mely az egyes hajtoer6khoz tarsitott részpontszdmok négyzetének az
Osszegével egyenld, ezzel is kifejezve, hogy fontosabb a csekély Mély Motivacié hatasos
alkalmazasa, semmint az 0sszes atlagos hasznalata. Ezen eredmény A nagy dobas!
promocio esetében 133, melyet egy dbra szemléltetett. Bar az eredmény tiinhet relative
alacsonynak, féleg a Facebook szamara megitél 448-as pontszam mellett, a szerzo
véleménye szerint ugyanez a folyamat a legkisebb jatékositassal kivitelezve, kevésbé
tudott volna hatni a felhasznalokra és ezaltal kisebb mértékben tudta volna

nyereményjatékot kivitelez6 vallalat érdekeit szolgalni.

Az Octalysis elemezés mellett ismertetésre kerllt a promdécio kornyezete, a Henkel
Magyarorszag Kft. szépségapolasi agazata, valamint a nyereményjaték pontos folyamata,
a mechanizmus megértése végett. Az 5459 darab részvételt generdld, legaldbb
haromszoros UGjravasarlasi aranyt felmutaté promocié 6sszehasonlitasra keriilt az

agazatban megfigyelhetd mérdszamokkal, melyeknek értelmében A nagy dobas! csupan
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atlagos eredményt tudott elérni. Bar az eldzetes elvardsok alapjan pozitivabb
kimenetelben reménykedtek a kivitelezok, a kutatas eredményei alapjan megallapithato,
hogy a kampany sikerének Utjaban allt a fogyasztok szdmara szokatlan mechanizmus és
Osszetettség, mely atlag folotti Iépéseket vart el toliik, amihez 6k nem voltak hozzaszokva.
A fejezet els6 részének zarasaként a kampany javitasaval kapcsolatos javaslatokrol esik
sz0; mint a folyamat egyszerisitésének érdekében az orszagos jatéktabla kialakitasarol,

¢s a kell6 id6 meghagyasarol a tervezésben.

A Kutatds eredmenye cimii fejezet masodik felében a gamification magyarorszagi
helyzete és lehetéségei kertiltek szemléltetésre, fokuszban tartva a marketing teriletét,
valamint megemlitve néhany kovetendd jatékositott folyamatot. A masodik, harmadik és
negyedik kisebb kutatasi kérdés felfedésében foleg a négy szakértdi interjialany nyujtott
jelent6s segitséget. Meghatarozasra kerilt, hogy a jatékositasnak hazankban még nincsen
tul nagy kultaraja, és jelenleg a HR, az oktatas és a marketing tertiletén a legelterjedtebb.
Pusztai Adam véleménye szerint sokaknak ismerdsek a jatékos mechanizmusok, de nem

feltétlendl tudatosak bennlik, azaltal, hogy nem a megfelel6 rendszerben gondolkodnak.

A szerzd eldzetes harmadik szamu kutatasi kérdésének megfeleléen a gamification
FMCG piacon Vélt jogosultsagat és megengedett mélységének vizsgalatat szerette volna
kivitelezni, azonban a kvalitativ kutatas soran felszinre ker(lt, hogy nem annyira a teriilet,
mint inkabb egyéb tényezok befolyasoljak ennek helyzetét. Mindenekel6tt az adott
célcsoport tekinthetd meghatarozé szempontnak, kulonos tekintettel a megcélzott
fogyasztok életkorara és jovedelmi helyzetére. Szinte mind a négy szakértdi interjualany
egyetértett abban, hogy a fiatalabbak inkabb fogékonyabbak az dsszetettebb jatékositott
folyamatokra. Lényegi tényezd tovabba a folyamat célja és a hozzarendelt id6tartam,
valamint adott markahoz tarsitott image. Nérath Zoltan vélemenye szerint abban, hogy
Magyarorszagon jelenleg csak a Kkisebb mértekig jatékositott folyamatok a
meghatarozdak, az adott buyer persona teljesitménye mellett, a hazai (ledny)vallalatok

anyagi helyzete és rizikd kertilése is elengedhetetlen tényez6.

Utolsé kutatasi kérdés gyanant a szerzd a gamification hazai lehetséges jovOképét
térképezte fel. Lambert Petra megitélése szerint idovel a fejlettebb piacok marketing
trendjét fogjuk lekdvetni, melyhez sziikség van az 0j médiumok kialakitasara és a
fogyasztok edukalasara. Faltanyi Csaba és Nérath Zoltan az (j technoldgia
megjelenésében latjak a jatékositas fejlodésének lehetdségét, kilondsen a kiterjesztett
val6sag (AR) elterjedésében.
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5. Osszegzés

Ezen szakdolgozat célja; bemutatni a marketing fokusz( gamification témakaorét, illetve
feltarni annak hazai helyzetét és tényez6it, egy kordbban megvalosult jatékositott
promoécidt hivva segitségil. Ennek okan a szerzé szekunder és primer kutatasokat

valdsitott meg, hogy atfogdan ismertethesse a kérdéskort.

Szekunder kutatas gyanant a relevansnak és legtébbet hivatkozottnak tartott akadémiai
szerz6k munkassaga kertlt feltérképezésre. A jatékositas, Huotari és Hamari (2017)
definicidja szerint, a hozzaadott affordancia segitségével a jatékos elmény
megsziiletésének a valdszinliségének novelésére tett kisérlet. Tekintettel arra, hogy mas
kutatok is a fogalom kdzpontjaba helyezik a felhasznalok altal atélt élményt, a szerzé
szakirodalmi attekintése soran kitért a fogyasztdi élmény és kozonsegrészvétel elméleti
keretére is. Ezen fejezet struktrajanak attekinthet0ségét egy, a szerzoé altal készitett abra
tamogatja. Gentile et al. (2007) megfogalmazasa értelmében a fogyasztoi €lmény a
fogyasztok és a termék, vallalat vagy annak részének az interakcidjabol szarmazik, mely
olyan személyes reakciot valt ki, ami magéban foglalja a fogyaszté kiilonb6zo szinteken
torténd bevonasat. Mig Huotari és Hamari inkabb annak eredménye és célja aspektusabol
tekint a jatékositasra, addig Deterding et al. (2011: 10) megkdzelitésében a gamification
felépitese domindl: ,jatékos elemek hasznalata, jatékon kiviuli kérnyezetben”. Utdbbi
népszeri definicid végett a szerzé részleteiben ismertette a jatek elméletét, beleértve
annak elemeit és jatékosait. Az attanulmanyozott szakirodalom utan a szerz6 sajat
definici6 megalkotasara is kisérletet tett: ,,a jatékositas egy olyan folyamat, mely a
fogyaszto jatékos élményben vald elmeriilését célozza, a jatékban mar bevalt elemek és

gondolkodasmod eszkozeivel, a kivitelezendo céljainak érdekében”.

Az elméleti keret ismertetését kdvetden a szerzd primer kutatast hajtott végre a kutatéasi
kérdéseinek megvalaszolasa érdekében. Hét félig strukturalt mélyinterji formajaban
kerllt megkérdezésre harom laikus fogyaszto é€s négy, a szakmajaban és a gamification
témakorében elismert szakértd. Az elsd harom interjualany valaszai €s megosztott
érzelmei jarultak hozzd& A nagy dobas! jatékositott promocio, az Octalysis
keretrendszerében torténé mélyrehatod elemzéséhez. Az Octalysis keretrendszer Yu-Kai

Chou altal keriilt megalkotasra, ¢és a jatékokban fellelhetd, az emberekre leginkabb hato
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nyolc Mély Motivacion nyugszik. A nagy dobds! elnevezésii kampanyt a Henkel
Magyarorszag Kft. szépségapolasi lizletdga kivitelezte, mely alapvetéen egy online
elérhetd, virtualis jatéktablan vald nyereményjatékot jelentett, melynek részveétele AP kod
feltoltéséhez volt kotott. Ezen a folyamaton kisérelte meg a szerz6 atvezetni a fogyasztoi
interjlalanyokat, majd valaszaik alapjan részleteiben elemezte a jatékositott promaéciot.
A nagy dobas! soran a legmeghatiarozobb 0sztonzoknek a Tulajdon, illetve a
Kiszamithatatlansag és kivancsisadg Mély Motivacioja bizonyult. Nyereményjatékrol
[évén sz6, nem meglepé modon foleg a kiils6 és negativ motivaciok dominaltak, bar az
intrinzik hajtoerék sem sokkal maradtak el parjuktél. A motivacidk részpontszamanak

négyzetének az dsszege, a 113 végsd Octalysis pontszamot eredményezte.

Az 5459 darab részvételt generald, haromszoros Ujravasarlasi aranyt felmutaté kampany,
agazati 6sszehasonlitasban csupén atlagosnak tekinthetd és elmaradottnak az elézetes
elvarasokhoz képest. A szakértOkkel végzett kvalitativ kutatas eredményeképpen
megallapithatd, hogy a promdcio sikerének Utjaban allt a fogyasztok szdmara szokatlan
mechanizmus ¢és Osszetettség, mely atlag f616tti 1épéseket vart el tolik. A szerzé A nagy

dobas! javitasara javaslatokat tett.

A Henkel marketing vezetdjével, a fenti folyamatot megalkot6 tigynokségi vezetokkel és
az elméletben jartas el6adé szakért6i interjhi szintén segitséget nyujtottak a gamification
magyarorszagi helyzetének felmérésében. Megallapitasra kerilt, hogy hazankban a
jatekositasnak még nincsen tdl nagy kultaraja, és jelenleg a HR, az oktatas és a marketing
terliletén a legelterjedtebb. A kvalitativ kutatas segitségével feny derdlt arra, hogy nem
az FMCG piac 6nmagéaban, ami meghatarozza a gamification megengedett mélységét,
hanem egyéb befolyasold tényezék. Szerepet jatszik az adott célcsoport, kulénos
tekintettel az életkor és jovedelmi helyzet valtozoira. Lényeges tovabbéa a folyamat célja
és a hozzarendelt idé6tartam, az adott markahoz tarsitott image, illetve a hazai
(ledny)véllalatok anyagi helyzete és rizikd kertlési faktora. A jatékositas jovojének

fejlédését az ligynokségi interjualanyok az 0j technologia, az AR elterjedésében latjak.

Ezen szakdolgozaton talmutatod, tovabbi vizsgalati iranyként javasolja a szerzé, a fenti
kvalitativ kutatas eredményeként megallapitott tényezék jogosultsdganak vizsgalatat,
esetlegesen kvantitativ médszerek, példaul conjoint analizis segitségével. Mindemellett
ajanlatos volna feltarni, hogy a marketingen Kkivili terlleteken, hogyan mdédosulna a
jatékositas mélységét meghatarozd faktorok Osszetétele. A felszinre hozott
informaciokkal a jovében talan tokéletesiteni lehet a folyamatok jatékositasat.
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7. Mellékletek

1. szamu melléklet: 9. dbra: Plutchik Erzelemkereke, forras: Seath (2017)
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2. szami melléklet: 3. tablazat: Alkalmazott motivacids affordancia,
forras: Hamari et al. (2014) alapjan
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3. szamu melléklet: Ajanlott Octalyses modellek, forras: Yu-Kai Chou (2015)
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Meaning
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-Rightful Heritage
-Evanescence Opportunity

10. &bra: Az Octalysis keretrendszer
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-Destiny Child
-Creationist
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Social
Influence

Unpredictability

-Status Quo Sloth
-Scarlet Letter
-Visual Grave
-FOMO Punch

Forras: Yu-Kai Chou (2015)
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-Real-Time Control
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-Instant feedback
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-Random Rewards
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11. &bra: Az ajanlott Mély Motivacidk hangsulya a négy jatékfazisban az Octalysis
keretrendszerében
Forras: Yu-Kai Chou (2015)

75



https://i0.wp.com/yukaichou.com/wp-content/uploads/2013/02/Gamification-Octalysis.018-e1363796378415.jpg

¢
=
K
3

Achievers

12. bra: Az ajanlott Mély Motivacidk hangsulya az Octalysis keretrendszerben, a négy
jatékfazis és Bartle jatékos tipusainak fliggvenyeben

Forras: Yu-Kai Chou (2015)

4. szamu melléklet: A nagy dobas! jatékszabalyzata

1. A Jaték elnevezése, szervezdje:
A prom0ciés  jaték  elnevezése: ,,A nagy dobas!” (a tovabbiakban: ,Jaték™).

A Jatek szervezdje: HENKEL Magyarorszag Kft. székhely: 1113 Budapest, David Ferenc u. 6.,
cégjegyzékszama: Cg. 01-09-168340, addszam: 10783050-2-44, (a tovabbiakban: ,,Szervez4”).

2. Jatékban résztvevo és abbdl kizart személyek:

3. A Jaték idotartama:

A Jaték 2015. szeptember 01. napjan 10.00.00 6ratél 2015. december 31. napjan 23.59.59 6rdig tart. A
regisztracid és azzal parhuzamosan a vasarlast igazold blokkok AP-széménak, szerverre torténd
feltoltésének hatarideje: 2015. december 31. napjan 23.59.59 6ra. A Jaték idStartamat megel6zOen és

kovetden feltoltott palyazatok nem vesznek részt a Jatékban.

4. A Jatékban résztvevo termékek

A Jatékban barmely a fenti 3. pontban meghatirozott Jaték id6tartama alatt vasarolt, a Szervezé &ltal
forgalmazott, Magyarorszagon vasarolt Henkel Magyarorszag Kft. altal forgalmazott Szépségapolasi
(Palette; Natural&Easy; Perfect Mousse; Color Mask; Nectra Color; Blonde Ultime; Essence Ultime;
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Styliste Ultime; Got2b; Taft; Vademecum; Gliss Kur; Schauma; Fa) és Syoss termék valamint minden
Henkel Magyarorszag Kft. altal forgalmazott karacsonyi csomag részt vesz. A Jatékban a Szervezd altal
forgalmazott mas termékek nem vesznek részt.

5. Anyerésre valé palyadzat menete:

A Jatékban az aldbbi médon lehet részt venni:

Vaséroljon legaldbb harom alkalommal minimum 999 Ft (a harom vésérlasra 6sszesen minimum 2.997,
azaz kétezer-kilencszéazkilencvenhét forint) értékben, a 4. pontban meghatarozott termékekbdl, és nyerje
meg a f6dijat, az Opel Adam tipusi személygépkocsit. A targynyereményekért vagy a garantalt
kedvezmény kuponokért vasaroljon minimum 999 Ft (kilencszéazkilencvenkilenc forint) értékben, a 4.
pontban meghatarozott termékekbdl. Orizze meg a vasarlast igazold eredeti blokkot/szamlat. Amennyiben
a blokk vagy szamla nem sorolja fel tételesen a vasarolt termékeket, melyb6l meg lehetne allapitani, hogy
a vasarlas targya megfelel a 4. pontban meghatarozott termékeknek, akkor kérjen tételes szamlat (afa-s
szamlat). Ezt kovetden a Jatékban a www.bighitpromo.com/hu internetes oldalon torténé regisztracioval
tud részt venni. A regisztracié soran meg kell adni a Jatékos adatait (név, lakcim, e-mail cim, telefonszam).
A regisztraciot kovetden a rendszer automatikusan elkiild a Jatékos altal megadott e-mail cimre egy aktivalo
linket, melyre Kkattintva aktivalodik a regisztracid.

A sikeres aktivalast kovetGen fel kell t6lteni a blokkon/szamlan taldlhatd, a blokk/szamla azonositasara
szolgalo adatokat (AP-szam vagy szdmla sorszam, datum, idépont, lizlet neve). A helyesen torténé AP-kod
feltoltést kovetden a Jatékos részt vehet a Jatékban.

5.1. A regisztracidval kapcsolatos feltételek:

o A weboldalon torténé regisztracidhoz érvényes e-mail cim szilkséges.

. A weboldal a regisztraciot koveten, a megadott e-mail cimre elkildi a regisztracié befejezéséhez
szlikséges aktivalo linket.

. A linkre kattintva fejezédik be a regisztracio és valik aktivva a felhasznaloi fiok.

. Az aktivalast kdvetOen nyilik lehetdsége a Jatékosnak a vasarlas feltoltésére.

A vasarlas feltoltését koveten a palyazat feltoltésérol valamint a feltoltés sikertelenségérdl a Jatékos a
felugro ablakban kap tajékoztatast.

5.2. A Jaték menete:

A helyesen torténé AP-kod feltoltést kovetGen a Jatékos részt vehet a Jatékban, dobhat egyet a Jaték
virtualis dobokockajaval, melynek kovetkeztében a kiinduld mezor6l indulva a dobott szamnak
megfeleléen a jatéktabla egyik mezdjére 1éphet. Minden ujabb sikeres AP-kdd feltoltés utdn a Jatékos
dobhat egyet a kock&val, ez aldl az egyéb &ruhdzlancban torténé vasarlas jelent kivételt. A lent
meghatarozott ,,tovabbi nyeremények” esetén a jatékos a dobasoknak megfeleldéen halad eldre a tablan, az
egy¢éb blokkfeltoltés esetén pedig gylijti a feltoltott kodok szamat a fédijon vald részvételhez.

Jatékmezok:

. KIINDULO - mezé
A Jaték indulasakor dobast kovetden a kiinduldé mez6érdl indulva halad a Jatékos elére a jatéktablan.

o GARANTALT KEDVEZMENY KUPON — mezé

Abban az esetben, ha a Jatékos a dobast kévetben GARANTALT KEDVEZMENY KUPON mezdre 1ép,
garantalt kedvezmény kupont letdltésére jogosult. A mezdre lépre errdl felugro ablakban kap tajékoztatast.
Az igénybe vehetd kedvezmény kuponok listaja a Kedvezményes kuponok meniipont alatt talalhaté meg.
A Jatékosnak nem sziikséges azonnal dontést hoznia, mert a rendszer a fiiggd kedvezmény kuponokat
tarolja, és a Kedvezményes kuponok meniipont alatt jelzi a Jatékosnak, hany darab kupont télthet le a Jaték
végéig. A letdltheté kuponok szamarol a Jatékos a Jatéktabla alatt is kap tajékoztatast.

. UJRA DOBHAT - mezé

Amennyiben a Jatékos az UIRA DOBHAT mezdre 1ép, lehetésége van a virtualis dobokockara kattintva
ujra dobni, melynek kovetkeztében a Jatékos a dobasnak megfeleld tavolsagra 1évé mezore léphet a
jatéktablan.
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. NYEREMENYSORSOLAS — mezé

Ha a Jatékos a NYEREMENYSORSOLAS mezére 1ép, részt vesz az adott vasarlasahoz kotott iizletlanc
nyereménysorsolasan. A Jaték errdl azonnal felugro ablakban tijékoztatja a Jatékost. Minden zletlancon
beliil 3 szintli nyereménysorsolason lehet részt venni, ami aldl kivételt képez a Dm iizletlanc, ahol nincsenek
nyereményszintek.

Amennyiben Jatékos a Jaték idotartama alatt adott aruhazlancon beliil ismét vasarolt és kodfeltdltését, majd
dobését kovetden Gjra nyereménysorsolas mezére 1ép, ugy jogosult az adott aruhazlanc soron kdvetkezd
nyereményszintjéhez tartozé nyereménysorsolason is részt venni.

Amennyiben Jatékos a Jaték id6tartama alatt Dm aruhazlancon beliil ismét vasarolt és kodfeltoltését, majd
dobasat kovetden tjra nyereménysorsolas mezdre 1ép, Gigy noveli részvételi szamat a Dm iizletlanchoz
tartozé nyereménysorsoléason.

Jatékos a jatékmezon talalhato Jatékallas gombra kattintva kdvetheti nyomon, hogy melyik aruhazlanc
melyik nyereményszintjéhez tartozd sorsoldson vesz részt. Azoknak a nyereménysorsoldsoknak az
Osszesitett szamarol, amelyekben Jatékos részt vesz, a jatéktablan is tajékozddhat.

Amennyiben Jatékos adott aruhazlancon belll elérte mind a 3 nyereményszinthez tartozo
nyereménysorsolasban vald részvételt, ugy tovabbi, adott aruhdzlancban torténé vasarlashoz kotddo
kodfeltoltéssel nyereménysorsolas mezére 1épve ndveli a 3. nyereményszinthez tartozd sorsolasban val6
részvételi szamat.

. URES - mezé
Amennyiben a Jatékos URES mezére Iép, akkor adott dobasédhoz kapcsoloddan nem vesz részt egyik
nyereménysorsolason sem, illetve garantalt kedvezmény kupon letdltésére sem lesz jogosult.

6. Nyeremények:

a) Fédij:

1 (egy) darab Opel Adam tipust személygépjarmii

Ahhoz, hogy a Jatékos részt vehessen a F6dij sorsoldson, minimum a Jaték 5. pont alatt részletezett
feltételeinek megfeleld 3 db AP kodot kell feltdltenie a Jaték iddtartama alatt. Jatékos minden tovabbi AP
kaod feltdltéssel tovabbi egy palyazattal ndveli nyerési esélyét a Fédij sorsolason.

Az autd leirasa: 1.4 TWINPORT ECOTEC ( 64 kW/87 LE, kézi valtd ) GLAM felszereltséggel
Tovébbi nyeremények:

b) Garantalt kedvezmény kuponok

A kedvezménykuponok a Jaték végéig letdlthetéek a Jaték weboldalarol a Kedvezményes kuponok
mendpont alatt, és felhasznalhatoak a kijeldlt Gzletekben a Jatékszabalyzat 5.2. pontjaban foglaltaknak,
illetve a kuponon feltiintetett feltételeknek megfelelen.

A Jatékos minden garantalt kedvezmény kupon mezdre torténd 1épés utan jogosultta valik egy, a Szervezd
partnerei altal biztositott kedvezménykupon letdltésére.
A Jatékos szabadon valaszthat a kiilonb6z0, a Jaték honlapjan feltiintetett mindenkori kedvezmények koziil.

A kedvezménykuponok egyedi sorszammal rendelkeznek, és a Honlapon feltiintetett partnernél, a kuponon
meghatarozott feltételekkel, az ott megadott mértékben nydjtanak kedvezményt.

Egy kedvezménykupon csak egyszer, egy vasarlds alkalméval hasznalhaté fel. A kedvezménykupon
felhasznalasara vonatkoz6 kedvezményes vasarlasi feltételek részletei a jelen Jatékszabalyzatban, valamint
a kedvezménykuponon talalhatok meg.

A garantalt kedvezményre jogositd kedvezménykuponok felhasznalasi ideje kupononként eltérd lehet,
minden kuponon feltiintetésre keriil a pontos bevaltasi hataridé. A kedvezménykuponok a rendelkezésre
allé készlet erejéig valthatdak be. A kedvezménykuponok bevaltési hataridejének lejarta utdn azokkal

kapcsolatban reklamaciot a Szervez6 nem fogad el.

A kedvezménykupon nem értékesithetd, készpénzre nem valthatd, és mas ajanlattal nem vonhat 8ssze.
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Az ajanlat nem foglalja magaban a szolgaltatdo helyszinek altal kizart id6szakokat (pl. tinnep- és
munkaszuneti napok).

Az ajanlatok minden esetben a készlet erejéig vagy visszavonasig érvényesek, Szervezd és Lebonyolitok
fenntartjdk a jogot a kedvezmények korlatozdsara, megvéltoztatasara, illetve cseréjére a promdcio
id6tartama alatt.

A kedvezménykupon kivalasztasa utdn a kedvezmény tipusat illetben annak megvaltoztatasara nincs
lehetdség.

A kedvezménykuponok letdltésének végsd hatarideje: 2015. december 31. 23 dra 59 perc. Az a Jatékos, aki
a megadott hatariddig nem tolti le kedvezménykuponjat a Jatékszabalyzatnak megfelelden, elveszti
jogosultségat a garantélt kedvezményre vonatkozdan. 2016. januar 1-t61 a promdécios oldal kuponletoltési
aloldalai mar nem allnak rendelkezésre.

Szervezé és Lebonyolitok fenntartjadk a jogot, hogy elutasitsanak minden illetéktelen (a garantalt
kedvezményre nem jogosult) személy 4&ltal bekildott igényt. Garantalt kedvezményre csak a
Jatékszabalyzat rendelkezései szerint regisztrald, és az ott megadott feltételek szerint érvényes kddot
feltolto személyek valhatnak jogosultta.

Szervezo és Lebonyolitok nem felelnek a kedvezménykuponok helytelen felhasznalasaért, a mindséggel és
elérhetdséggel kapcsolatos elégedetlenségekért.

c) Tovabbi targynyeremények Gzletek és nyereményszintek szerint:

Aruhazlanconként a kovetkezé nyeremények keriilnek kisorsolasra, azon palyazatok koziil, ahol a Jaték
feltételeinek megfelel6 vasarlas az adott d&ruhazlancban tortént.

1. szint — egy vasarlas esetén az adott aruhazlancban

Auchan: 5 (6t) darab Nescafé Dolce Gusto Krups Piccolo PF eszpresszogép
Muller: 5 (6t) darab Krups Coffee Grinder Ké&védarald

Tesco: 5 (6t) darab Moulinex Rubis Break Time Szendvicssiitd

Rossmann: 5 (6t) darab Rowenta VVolum24 Respectissim Hajvasalo
Interspar: 5 (6t) darab Tefal Ceramic Control Indukciés wok serpeny6

2. szint — két vasarlas esetén az adott &ruhazlancban

Auchan: 3 (harom) darab Nescafé Dolce Gusto Krups Oblo (fekete, piros, n.sarga) eszpresszogép
Miiller: 3 (hdrom) darab Krups Perfect Mix 9000 Rudmixer

Tesco: 3 (hdrom) darab Moulinex Masterchef 5000, citrus juicer Konyhai robotgép

Rossmann: 3 (harom) darab Rowenta Aquaperfect Swarowski Epilator

Interspar: 3 (hdrom) darab Tefal Autoclean Anti-Calc 50 Vasalo

3. szint — harom vasarlas esetén az adott aruhazlancban

Auchan: 1 (egy) darab Nescafé Dolce Gusto Krups Drop White eszpresszogép
Muiller: 1 (egy) darab Krups Esp Manual piano black Karos eszpresszogép
Tesco: 1 (egy) darab Moulinex Home bread Baguette Kenyérsiitd

Rossmann: 1 (egy) darab Rowenta IPL Derma Perfect Epilator

Interspar: 1 (egy) darab BBQ Tefal Optigrill

Dm aruhidzban torténd vasarlas esetén nincsenek nyereményszintek. Minden érvényes, a Jaték
feltételeinek megfelelé dm-es kodfeltolté kozott az alabbi nyeremények kerilnek kisorsolasra.

dm drogerie-markt izletek: 10 (tiz) darab 50.000 Ft értékii JYSK ajandékkartya.

A nyeremények a honlapon megtekinthet6ek: www.bighitpromo.com/hu. A Jaték 3. pont alatt megjel6lt
idGtartama alatt beérkezett Osszes érvényes, a részvételi feltételeknek megfeleld palyazat részt vesz a
Jatékban.

79


http://www.bighitpromo.com/hu

7. Sorsolas
A nyeremények nyertesei sorsolas Utjan keriilnek meghatarozasra.

A sorsolas idépontja: 2016. januar 15. 10:00 6ra, helyszine: X-Matrix Kft. 1123 Budapest, Alkotés ut
39/B. l.,em.1. A sorsolas a fenti helyen és iddpontban torténik gépi sorsolassal kozjegyzo jelenlétében.

Elsoként a fédij nyertest (1 f6) sorsoljuk ki, majd ennek pdtnyerteseit (0sszesen 5 6 potnyertes). Ezt
kOvetden a tovabbi targynyeremények nyerteseit aruhazanként (6sszesen 5 db aruhaz: Auchan, Tesco,
Rossmann, Spar/Interspar, Miiller) és nyereményszintenként, a 3. szinttel kezdve, azaz 45 f6 nyertest és
ezek potnyerteseit (10 f6 potnyertest &ruhdzanként és nyereményszintenként; dsszesen 150 f6 potnyertest).
Ezt kdvetden a Dm aruhazlanc nyerteseit (10 f6) sorsoljuk ki, majd ennek poétnyerteseit (0sszesen 15 £6
potnyertes).

8. A nyereményre valé jogosultsag ellendrzése
9.  Adozasi kérdések:

10. Adatkezelés:

11. ”\'/egyes rendelkezések:

A résztvevok a részvétellel automatikusan elfogadjak a hivatalos jatékszabalyt.
Szervezd a jelen részvételi szabalyzat, illetve a nyeremények valtoztatdsanak jogat fenntartja.

A J&tékrol szol6 informécidk megtalalhatok a boltokban elhelyezett ismertet6 anyagokon. A részletes
jatékszabalyzat elérheté a www.bighitpromo.com/hu honlapon.

A résztvevok a Jatékkal és a nyereménnyel kapcsolatos tovabbi informacidért, ideértve a részletes
Jatékszabalyzat ismertetését is, az info@xmatrix.hu lgyfélszolgalati e-mail cimre irhatnak, valamint
telefonon érdeklédhetnek a hétk6znap 9:00-17:00 ora kozott hivhatd
nem emelt dijas telefonszdmon: +36 1 201 85 79.
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5. szamu melléklet: A nagy dobas! trade megjelenéseinek mintaja

VASiRg <
LJ :
A HENKE, szgp:nt’"sz R999 FT Enye, <
KOZ(_ FOD{ sq OLAS: VAGY g RTEKBEN
i “ORSOLASAN VA pggmc. TERMEKEK
“NESZVETE Mgz

1y :
mowtmainggg K ES LEGyg

N EGY :
MO oY DOBiso;

13. &bra: A nagy dobas! wobbler kreativja
Forras: Henkel belso anyag

106OPEL ADAM

VASAROLJON 999 FT ERTEKBEN BARMILYEN HENKEL BEAUTY
CARE VAGY SYOSS TERMEKET ES LEGYEN EGY NAGY DOBASA!

BIGHITPROMO.COM/HU

14. &bra: A nagy dobas! 1/1 hirdetése a Vilagjard Utazasi Magazinban
Forras: Henkel belso anyag
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6.

szdmu melléklet: Mélyinterju vazlat fogyasztokhoz (Lotti, Gergd, Marta)

1.

2.

oo

Mi a kedvenc jatékod?
e Miért ez a kedvenc jatékod?
e Milyen motivaciok hajtanak kdzben téged? (Octalysis 8 Mély Motivacio)
¢ Milyen gyakran jatszod ezt és mas jatékokat?
Tal&lkozt&l mar hasonlo, ezekre emlékezteté elemekkel mas/szokatlan kornyezetben?
lgen:
e Mondj ra példakat! Ez milyen teriileten fordult el6? Milyen célt szolgalt?
o Tetszettek ezek neked/ajanlottad-e/jobban emlékeztél-e rd, hogy milyen méarka
volt mogotte?
Nem (példakat felsorolni, otletadas céljabol, majd Gjrakérdezni):
Példa: Linked In: progress bar, hol halad a folyamat; oktatasban: szimul&cids
program; HR, munkahely: betanulasban jatékositas, jelvények, ranglisték,
pontszamok hasznélata
Marketingen belil régéta hasznalnak hasonlé elemeket, hogyan érzel irantuk, mint
fogyaszt6?
e Mit gondolsz a technikakrdl, tudatosul benned, hogy mi a célja a folyamatnak,
vagy inkabb ugy tekintesz ra, hogy milyen felhasznalobarat gesztus ez tolik?
o Neked milyen élményt nyujt, egy ,,minden tizedik ingyen van” akci6 (ahol
realisan 0sszegyljthet?)
Vettél mar részt/szoktal-e részt venni AP kod feltoltés nyereményjatékban?
e Mi az indittatds, azért mert amugy is megveszed, vagy ezért veszel meg valamit?
e Az id6 haladdsaval valtozott ezzel a jatékmechanizmussal kapcsolatban a
hozzaallasod?
A NAGY DOBAS
Nézd meg ezeket a bolti kihelyezéseket/digitalis anyagokat! Milyen érzéseid vannak vele
kapcsolatban? Mit valt ki beléled? Lenne-e hatassal a cselekedetedre/vasarlasodra?
Nézd meg a nyereményjaték weboldalan a virtualis jatéktablat és dobdkockat! Milyen
érzéseid vannak vele kapcsolatban? Mit valt ki bel6led? Lenne-e hatdssal a
cselekedetedre/vasarlasodra? Elolvasnéd-e a jatékszabalyzatot?
A nyereményjaték lejatszasa 3 dobéassal, lépésekkel és visszajelzésekkel. Részletes
jatékszabalyzat ismertetése. Kérlek, gondolkodj hangosan és oszd meg az érzéseidet,
élményeidet kdzben!
Utolag hogyan véleményeznéd a nyereményjatékot? Milyen érzés volt részt venni benne?

e A harom dobast kovetden jatszanal még tovabb?
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e Milyen motivaciokat éreztél a jaték kdzben?
9. lIranyitott kérdések feltevése.
e Mennyire volt érhet szamodra a jatékszabalyzat?
e Mit valtott ki beldled, a jatéktabla, a dobokocka, és az adott nyeremények
(jogosultsagok)?

e Els6 AP kaod feltoltés utan mi hajtott a tovabbiak feltdltésére? Miért?
Gondolkoztal elozetes olyan dolgokon, mint mi lesz a dobas eredménye,
mely mezére szeretnél 1épni, nagyobb eséllyel szeretnél indulni egy
sorsolason?

10. Az aldbbi motivacidk kozul melyikeket vetted észre magadban? 8 Mély Motivacio
felsorolasa, jatékra levetitett példakkal.

11. Hogyan lehetett volna szamodra jobb a nyereményjatéek?

83



7.

szamu melléklet: szakmai interju vazlatok

Mélyinterju vazlat Lambert Petraval, a Henkel szépségapolas lzletag marketing vezeté

10.

11.

12.

13.

14.

Egy évben a Henkel nagyjabdl hany nagyobb volumenii promdciot valosit meg?

Ebbdl mennyi a sajat, hazai fejlesztésii és mennyi a bécsi kdzpontbol kotelezden
megkapott?

Nagy dobas esetében hogyan zajlott a fejlesztés? Mi allt az tigyndkségnek kiadott brief-
ben, és mi volt az ligynokseg teljesen sajat 6tlete? Kitdl jott az ilyen szintii jatékos elemek
hasznalata?

Milyen volt az étlet fogadtatasa marketingben belll és a teljes irodaban? Mik voltak az
elozetes elvarasok vele szemben?

A te szemedben mi szamit sikeres promdécionak a Henkel szépségapolasi Uzletagat
tekintve?

Mi lehet az oka szerinted, hogy relative ilyen kevesen regisztraltak annak ellenére, hogy
4 honapig tartott a promocio és megvolt a kelld kommunikacios tdamogatas hozza?
Szerinted tisztan a bolti, print és digitalis megjelenések alapjan is mar tul bonyolultnak
tiint a fogyasztoknak a promocio, vagy csak a jaték soran?

Hogyan lehetett volna szerinted jobb ez a jatékositott promd6cié? Mi csinaltal volna
masképpen?

FMCG piacot tekintve szerinted van jogosultsdga az Osszetettebb jatékositott
promdcioknak? Ha igen, milyen mélységig, vagy ink&bb meg kell Allni a
hagyomanyosnak tekinthetd (AP kod feltoltés, minden tizedik ingyen van)
promocioknal?

Az FMCG piacnél maradva, véleményed szerint fligg a megengedett jatékositas mélysege
az adott méarka image-t61? Példaul a Coca-Cola inkabb megengedhet maganak egy
Osszetettebb jatékositott promdéciot?

Mit gondolsz, olyan nagyvallalatok, akik kilfoldon kiviteleznek Osszetett jatékositott
promdcidkat és a hazai piacon is jelen vannak, miért csak limitaltan hozzak be hozzank
is ezeket?

FMCG-n kivuli terlleten inkabb elfogadhatd egy ilyen jatékositott promdcié?

Hogy latod Magyarorszagon a jatékositas jovojét? Fejlodni fog (eldrefele, hatrafele,)
vagy megmarad ezen a szinten ahogyan most van?

Neked milyen kedvenc jatékositott (elsésorban magyarorszagi) példa promociod van?
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Mélyinterji vazlat Pusztai Addammal, egyetemi tanar, TEDx kurator, TEDxYouth el6ado,

gamification szakértd

1. Hogyan talaltal rd az Octalysis keretrendszerére?

2. Dolgoztdl mar (profit orientalt) vallalatok szdméara folyamatok jatékositdsan? Vagy
alapvetden te az elméletét oktatod inkabb?

3. Hogyan latod a jatékositas magyarorszagi helyzetét? Torténik fejlédés (elére-hatra), vagy
esetleg stagnal? Marketingen belll?

4. Mit gondolsz, olyan nagyvallalatok, akik kulfoldon kiviteleznek Osszetett jatékositott
promdcidkat és a hazai piacon is jelen vannak, miért csak limitaltan hozzak be hozzank
is ezeket? (Chok-Chok esete Hong-Kong-ban, Coca-Cola)

5. FMCG piacot tekintve szerinted van jogosultsaga az 0Osszetettebb jatékositott
promocioknak? Ha igen, milyen melységig, vagy inkabb meg kell allni a
hagyomanyosnak tekinthet6 (AP koéd feltdltés, minden tizedik ingyen van)
promacidknal?

6. A nagy dobas! promdcié ismertetése. Mi a véleményed réla? Mi lehetett az oka, hogy
nem volt olyan sikeres? Szerinted, hogyan lehetett volna jobban kivitelezni?

7. Az FMCG piacnél maradva, véleményed szerint fligg a megengedett jatékositas mélysége
az adott mérka image-t61? Példaul a Coca-Cola inkdbb megengedhet magénak egy
Osszetettebb jatékositott promaciot?

8. FMCG-n kivuli terlileten inkabb elfogadhaté egy ilyen jatékositott promdcié?

9. Neked milyen kedvenc jatékositott (els6sorban magyarorszagi) példa promociod van?
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Mélyinterju vazlat Nérath Zoltannal, X-Matrix reklamiigynokség vezeto

Méelyinterju véazlat Faltanyi Csabaval, X-Matrix reklamigynokség Chief Technology

Officer

10.
11.

12.

Nagy dobas esetében brief: tobb idot toltsenek a feliileten, tobbszor visszajojjenek. AP
kod adott volt? > Miért dontottetek ezen jatékos elemek felhasznalasa mellett, ilyen
Osszetett formaban? Mi inspiralt titeket a jatéktabla kitalalasaban?

Volt erre akkoriban valamilyen adatotok/statisztikatok, Uj hullam amit ki akartatok
prébalni? Masnak is hasonl6 proméciokat raktatok 6ssze akkoriban?

Mit gondolsz, mi lehetett az oka, hogy relative nem volt még sikeresebb? (4 hénap, sok
megjelenés, kb 1500 reg. 5500 AP)

A jatékmechanizmuson még gy h egyszeriisitetek is til bonyolult maradt. Ezt nem
lattatok el6ére, nem féltetek ettol?

Szerinted tisztan a bolti, print és digitalis megjelenések alapjan is mar tul bonyolultnak
tiint a fogyasztoknak a promocio, vagy csak a jaték soran?

Utolag, hogyan lehetett volna szerinted jobb ez a jatékositott promécio? Mi csinaltal
volna méasképpen?

FMCG piacot tekintve szerinted van jogosultsdga az Osszetettebb jatékositott
promdcioknak? Ha igen, milyen mélységig, vagy ink&bb meg kell allni a
hagyomanyosnak tekinthetd6 (AP kod feltoltés, minden tizedik ingyen van)
promaécioknal?

Az FMCG piacnél maradva, véleményed szerint fligg a megengedett jatékositas mélysege
az adott marka image-t61? Példaul a Coca-Cola inkabb megengedhet maganak egy
Osszetettebb jatékositott promdciot?

Mit gondolsz, olyan nagyvallalatok, akik kilfoldon kiviteleznek @sszetett jatékositott
promdcidkat és a hazai piacon is jelen vannak, miért csak limitaltan hozzak be hozzank
is ezeket?

FMCG-n kiviili teriileten inkabb elfogadhaté egy ilyen jatékositott promécio?

Hogy latod Magyarorszagon a jatékositas jovojét? Fejlodni fog (elorefele, hatrafele,)
vagy megmarad ezen a szinten ahogyan most van?

Neked milyen kedvenc jatékositott (elsésorban magyarorszagi) példa promociod van?
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8. szamu melléklet: Mintak a Spar Magyarorszag social media content menedzselésére

A B_ C D

® SPAR Magyarorszag

BE Az oldal kedvelése - oktdber 10. - €

TORPEDO . ) NYEREMENYJATEK AZ
AJANDEKCSOMAGOKERTS B ERE B
Mézd meq «» tizstesen, és talald meg a képen az
elrejtett SPAR ajandékutalvanyt! Ha péntek delig
kiszurod és megirod kommentben a koordinatak
megadasaval, hol lapul, +» [ eséllyel megnyerheted
a helyesen valaszolok kozott kisorsolt ) 2 db
értékes VEGANZ ajandékcsomagunk ) egyiket! A
termékekrdl bivebben itt olvashatsz [

http://bit ly/2flgmF3 @ Jatékszabaly: hitp:/ibit ly/
_spar_veganz_4

oY Tetszik ([ Hozzaszolds £ Megosztasigh v
DO 1,4ezer A legfontosabbak ™

318 megosztis 2,3 ezer hozzaszolds

® SPAR Magyarorszag \_("/)_{~ Sejtettiik, hogy
w==s  nem fog gendet okozni, hogy kisziatok az
utalvanyt a Vieganz-termékek kizott. Nagyon
szépen kioszinjik a rengeteg helyes megfejtést!
De most lassuk, ki a két szerencsés, akik ériékes
Veganz termékcsomagot nyertsk:
Abraham Vikt... Bévebben

3 Hozzaszilas irasa S RGN
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Tegyiik fel, hogy a négyoldalt piramis aljén vannak a
piros almak, rajtuk a sargak, legfelal meg a zoldek.
De mi csak a sarga almat szeretnék megvenni,
abbdl viszont az Gsszeset. ? Hany darabot kellene
megvésarolnunk 7

Y Tetszik () Hozzdszolds A Megosztasalh v

D% 1ezer A legfontesabbak ™

91 megosztas 1,7 ezer hozzaszolis

Lola Szasz Egyik sem! elol 12, dehogy hatul? Azt
csak az latja. aki onnan nézil &

Telszik - Vilasz - @%@} 12 - szeptember 27,
17:31
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15. &bra: Spar Magyarorszag Facebook poszt
Forréas: Facebook.com, 2017
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