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A jatékositas, (gamification) egy folyamat, ahol strukturdlt, keretrendszert épitiink a
jaték dizajnelemibdl. A rendszer célja, hogy a kiilsé Osztonzoket az egyén elfogadja,
azonosuljon vele, és beépitse a sajdt bels6 motivacios rendszerébe. A kivant magatartdst
és . flow” élmenyt, a képességekhez igazodo elvarasok és az operdans kondiciondlas
felteteleinek megfeleloen jutalmazassal alakithatjuk ki. Emellett, biztositjiuk az eredmény
megosztasanak, szocialis interakcioknak valamit az o6nadllo felfedezés lehetoséget. A
rendszer nem rovidtaviu kampany, hanem fenntarthato okoszisztéema, ami a mechanikai,
dinamikai és esztétikai rétegek osszhangjara épiil. A fejlodési gorbe ahol a pont- és
szintrendszerei alapjan a dinamikai réteg kihivasai szabadlyozzdak a felhasznaloi
interakciot, amit esztétikai réteg keretez és stresszmentesit.

1. Bevezetés

Dolgozatom témdajanak a viselkedés-kozgazdasagtan egy specidlis szegmenség a
gamificationt valasztottam. Dontésem azért erre a teriiletre esett, mert a hétk6znapjaim soran
egy nagyon érdekes kettdsség keltette fel a figyelmem.

A cselekedeteink meglepden kis hanyada atgondolt, tudatos vagy raciondlis. Szokasok ¢€s
érzelmek hatarozzak meg mindennapi dontéseinket. Néha mégis a felszinre tor beldliink - a
klasszikus kozgazdasagtan altal hirdetett - ,,homo 6konomikus”, és akkor ldzasan kezdjiik
keresni a gazdasagi lehetdségeket, jogi ,.kiskapukat™ és informatikai hianyossagokat, amivel a
koriilottiink 1évé rendszereket kijatszhatjuk. A ,leleményes” felhasznélok, vallalatok és a
folyamatosan 1épéshatranyba 1év6 szabalyozok kozott pedig folyton dul a ,,harc”.

A Gamification vagy masnéven a jatékositds alapgondola, hogy forditunk ezen a
szisztéman, €és olyan rendszert hozzunk létre, ahol nem negativumként tekintiink, hanem
épitink a ,,jaték” iranti vagyara. Ennek eredménye ként pedig a rendszer ,kijatszasa”
kolcsondsen eldny0ds lesz minden érintett szamara.

e Uzleti vetiilete oriasi potencialt rejt. Példaul nodvelheti az elkdtelezédést mind
vasarloi, mind munkavallaloi oldalrél. Javithatja a vallalat eszkdzeinek
kihasznaltsagat stb.

e Az egyének, felhasznalok céljainak elérését is segitheti. Felhasznalasatol fliggéen
tamogathatja a nyelvtanulast, és mozgasgazdagabb életmodra motivalhat stb.

e A tarsadalom szintjén pedig képzettebb €s egészségesebb lakossagot eredményezhet.

Ennek a tanulmanynak a célja, hogy atfogd betekintést adjon a jatékositds rendszerének
Osszetevoirdl, sszefiiggéseirdl és vazolja ennek implementalasi modelljét.
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2. A jatékositas értelmezése

2.1. Definicidja

A jatékositds mai értelemben vett hasznélatara el0szor 2003-ban keriilt sor. A fogalom
2010 masodik felére valt elterjedtté, de még napjainkban sincs altalanosan elfogadott
definicidja [Damsa, 2017]. Az alabb hasznalt megfogalmazasban a téma legismertebb
szakértdinek definicidit Osszesitettem.

A jatékositas egy olyan folyamat, ahol egy strukturdlt, szabdlyokon alapuld jaték
designjanak kiilonb6z6é elemeit hasznaljuk, nem-jatékos kornyezetben, ezzel motivalva a
felhasznalokat — szervezet belsé vagy kiilsd szerepldit — kiilonb6zd célok elérésére, az
egyének vagy szervezetek érdekeinek megfeleld [Deterding, 2011; Werbach, 2012;
Zicherman, 2011].

Ahhoz, hogy a jatékositast a gyakorlatban is helyesen tudjuk alkalmazni, mélyebben meg
kell érteniink — az elsdre talan altalanosnak tiind — definicié6 minden meghatarozasat. Hiszen a
hasonl6 jelentéssel bird angol nyelvil kifejezések mogott is jelentds eltérések huzdédnak meg.
(pl.: serious games, simulation game, playful design,) Ebben a bekezdésben igyekszem
tisztazni a témat 0vez0 megannyi fogalom kdzotti kapcsolatot.

2.2. Jaték keretei

A magyar nyelv nem tesz kiilonbséget jaték (play) és jaték (game) kozott, a fogalmi
pontossag érdekében mégis el kell kiilonitentink kétfajta jatéktipust. Caillois elmélete alapjan
a paidia ¢és a ludus jeloli a jatékok értelmezésének két végpontjat [Deterding, 2011].

Az angol ,playing” szohoz kapcsolddd paida-t a kotetlenebb, improvizativ jatékok
jellemzésére hasznaljuk. pl.: babjatékok. Ez a jatéktipus a szabad oOnkifejezésre helyezi a
hangsulyt. Objektiv, mérhetd szempontok nélkiil kizardlag a szubjektiv megitélésiinkre
tamaszkodhatunk, ami definicidjabol adédoan személyenként eltérd eredményeket okozhat.
Ez a gyakorlat az tizleti életben valo alkalmazas esetén konfliktusokhoz vezethet és bizonyos
méretli felhasznaléi kor folott egyszeriien ellehetetleniti a rendszer miikodését [Deterding,
2011].

Ezzel szemben az angol ,,gaming” sz6hoz k&tddd ludus-t a szabalyokra épiild, célorientalt
jatékokra szokas hasznalni. pl.: kartyajatékok. Ebben a megkdzelitésben a dolgozat altal
vizsgalt rendszer hatarozottan a ludus értelmezéséhez all kozelebb. A jatékositas hatékony
miikddéséhez sziikségesek bizonyos mérhetd adatok, strukturdlt szabalyrendszer ¢és
valamilyen rogzitett, viszonyitasi alap. Enélkill nem tudnd a rendszer megfeleld
visszajelzésekkel tdmogatni a felhasznalot, hogy a kivant cél iranyaba haladjon és ne éppen
az ellenkezébe [Werbach, 2012; Detering, 2011].

2.3. Jaték elemei

A gamification kialakitdsanal nem egy teljes jaték létrehozasara toreksziink, csupan a jaték
Osszetevoit alkalmazzuk. Tehat nem sziikséges minden jatékelemet beépiteni, mert ez adott
esetben kontraproduktiv lehet.

Attol, hogy egy folyamat, strukturalt szabalyrendszer szerint zajlik még egyaltalan nem
biztos, hogy gamificationnek nevezhetjiikk. A szimulaciés jatékok vagy ,.komoly jatékok™
(serious games) olyan, altaldban egészségiigyi, oktatasi vagy tizleti céllal irédott programok
melyeknek nem feladata a szérakoztatas, viszont alkalmazédsukkal a kockéazat csokkenthetd
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vagy az anyagi kar mérsékelhetd. pl.. a pilotak repiilogép szimulatorai. Ezek a programok
nem tartoznak a gamification fogalma ald, mivel ezen alkalmazasok ,.teljeskorii” programot
alkotnak.

Tovabb nem elég, ha egy alkalmazas jatékos dizajnt hasznal (gameful-, playful design)
példaul a figyelem fenntartdsa érdekében, mivel a gamificationnek nem célja a jatékelemek
hasznélata, hanem az eszkdze [Werbach, 2012].

A fent emlitett fogalmak egymashoz valo6 viszonyat az 1. abra szemlélteti:
e kotetlenség és szabalyozottsag dsszefiiggéseben

® r1ész és egész viszonylataban.
1. Abra: Jatékositas viszonya a tovabbi fogalmakhoz

Szabalyozott

4

Szimulacios

Jatékosita
jitek atékositas

Egész Rész

Jatékos

Babjaték Dizjn

Kotetlen

Forras: Detering, 2011

2.4. Alkalmazasi teriiletei

A definicidéban szerepel még egy fontos meghatarozas, a ,,nem jatékos kornyezetben” valo
alkalmazés. Ez azért fontos kritérium, mert ez deklardlja, hogy a gamificationban szerzett
tapasztalatok, eredmények tilmutatnak a virtualis vilag keretein, hatdssal vannak a vald
¢letre. Itt fontos kikotni, hogy a VR (virtual reality) vagy AR (augmented reality) jatékok
nem tartoznak ide. Az ilyen jatékok, pl. a PokemonGO csak Kkiterjesztései az eredeti
jatékélmeénynek, de nem tudjak érdemben befolyasolni a jatékon kiviili vilagot.

A gamification jatékmechanikajat a vald vildghoz kapcsolodo {izleti vagy szocialis
érdekek hatdrozzak meg. Ahhoz, hogy helyesen tudjuk alkalmazni, ismeriink kell a
gamification kiilonb6z0 tipusait, amiben a 2. dbra segit eligazodni [Werbach, 2012, 2011].

A befelé iranyuld jatékositds a belsé érintettekre, a munkavéllalokra fokuszal, és a
szervezet érdekeinek megfeleld motivacids, jutalmazasi rendszert épit ki a menedzsment
réteg bevonasaval.

A munkatarsak produktivitidsanak novelése a pozitiv iizleti folyamatok kiindul6 pontja lehet.
A befel¢ irdnyuld gamification a vallalatok tevékenységeihez kothetd minden
munkafolyamatot megujithat. Példaul egy nagyvallalat telephelyei kozott mért eredmények
OsszevethetOsége tamogatja az egészséges versenyszellemet, a k6zos cél dsszekovacsolja az
egyes telephelyek kozosségeit €s segiti a HR munkdjat. A legeredményesebb csapatok
jutalmanak sem kell feltétleniil anyagi természetlinek lennie. Az elnyerhetd statusz, a fejlodés
¢s az 0 képességek elsajatitasanak lehetdsége is kelld motivacids erdt képviselhet ahhoz,
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hogy javuljon a munkamordl. A Office szoftverek helyesirdsjavitd adatbazisainak
fejlesztéséhez ezt a technikat sikerrel alkalmazta a Microsoft [Werbach et al,, 2011].

A kifelé iranyuld jatékositas a kiilsO érintettekhez kotddik. A vevOkapcsolat és a
felhasznaloiélmény vonatkozasaban tud segitséget nyujtani. Ez szintén a vallalati érdekek
mentén torténik. Altaldban a marketing teriiletén alkalmazzak. Ez a tipusu jatékositas
tamogatja az elkdtelezddést egy marka, egy termék vagy egy szolgaltatds irant. A
hiiségprogramok jelentds része is ehhez a tipushoz tartozik. Nem mindegy azonban, hogy
milyen eszkézzel, mekkora raforditdssal ¢és milyen hatékonysaggal tudunk lojalis
vasarloréteget kiépiteni. Ebben a SAPS lehet a segitségiinkre. Ez egy mozaikszd, ami a
statusz (Status), a hozzaférés (Access), a hatalom (Power) és az ajandéktargy (Stuff) szavak
kezddbetiiibdl all ossze. Egy 1égitarsasag példdjan keresztiil konnyen megérthetjiik, hogy mit
jelentenek ezek a gyakorlatban. A statuszhoz tartozik az elsObbségi beszéllas, a
hozzaféréshez tartozik a privat vardtermek hasznalata, a hatalomhoz tartozhat a
helyjegyfoglalas (mivel ezzel mésok helyét befolyasolhatja), az ajandéktargy kategoriaja nem
igényel kiilondsebb magyarazatot. A SAPS a hatékonysag szerint csokkend sorrendben
ismerteti a hiiség kiépitésének kiilonb6zé modjait. Ennek értelmében, ha az utas kiemelt
az fontosabb szempont lehet, mint egy ajandék csoki a fedélzeten, annak ellenére, hogy az
elsdbbségi beszallas a légitarsasdgoknak az ég vilagon semmibe sem keriil [Werbach, 2012].

A viselkedést  befolyasold  jatékositas  viszont  jellemzéen  olyan  Uj
szokdsokmechanizmusok meghonosoddsat tdmogatja, ami az egyén érdekeit szolgalja. Ez
magaban foglalhat barmit. Az egészséges ¢életmodtdl, a tudatos megtakaritason at a
tanulashoz val6 hozzaallasig bezarolag mindent. Ebbdl pedig az egész tarsadalom profitalhat,
alacsonyabb egészségiigyi koltségek és hatékonyabb oktatasi rendszer formajaban. Altalaban
az ilyen programok nonprofit szervezetek vagy kormanyok tamogatdsaval valdosulnak meg.
De profitorientalt vallalkozasként is megtériilhet a jatékositas ezen tipusa. J6 példa erre a NN
Biztosit6 altal fejlesztett RunAddict applikécio, amivel a futas alatt megtett kilométerek utan
pontokat gylijthetiink. Ezeket késdbb kedvezménykuponra vagy az NN sajat biztositasara
lehet bevaltani [Werbach, 2012].

Lathatjuk, hogy jatékositas lehetdséget nyujt arra, hogy érdemi elényoket kinaljunk:
e a szervezetek kiilsd és belsd érintettjeivel valo kapcsolata sordn.mind az egyén, mind
a szervezetek szamara a valo €let vonatkozasaban is.

2. abra: A jatékositas tipusai
Vallalati elény

Belsé
jatéKkositas
pl.: Office
helyesiras

Kiilso
jatékositas
pl.: Hiiség-
program

Alkalmazottak Személyek

Viselkedés
befolyasolo

pl:
RunAddict

Viselkedés
befolyasold
pl.: vallalati
program

Személyes elony

Forras: Werbach, 2012
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3. Torténeti hattér

A pszichologusok régodta kutatjak, hogyan lehet az embereket leghatdsosabban 6sztondzni
kiilonbozé dolgok elvégzésére. Két meghatiroz6 iranyzat is befolydsolta a gamification
kialakulasat.

3.1. Behaviourizmus

A XX. sz4dzad masodik felét a viselkedéslélektan (behaviourizmus) dominalta. Az irdnyzat
legismertebb kutatasai Pavlov kutydjahoz és B. F Skinner dobozahoz kotédnek. Mindkét
esetben pozitiv, illetve negativ megerdsitéssel befolyasoltak az allatok viselkedését. Az
allatkisérletek nyoman arra kovetkeztettek, hogy az emberek is hasonlé mechanizmusokkal
befolyasolhatoak. Vagyis arra, hogy kiilsé ingerekkel (kiils6 motivécioval), jutalommal vagy
biintetéssel kontrollalhat6 az emberi viselkedés. A kor iizleti motivacios rendszereit is ez a
modell formalta [Werbach, 2012].

3.2. Ondeterminizmus

Az eldzdéekben emlitettekkel szemben jelent meg az Edward Deci és Richard Ryan
nevéhez fliz6d6 ondeterminizmus (Self-Determination Theory, SDT) irdnyzata, mely szerint
az emberek alapvetden proaktivak, de megfeleld kornyezet nélkiil elvesztik belso
motivaciojukat. Az emberek kiteljesedéséhez csak sziikségleteiknek megfelelden tamogassuk
novekedéstiket, vagyis a kiils6 ingerek csak a belsé motivacio eléhivasara szolgalnak

[Werbach, 2012].

3.3. MDA modell

Azt, hogy a Behaviourizmus és az Ondeterminizmus eszméje milyen modon formalta a
gamification kialakuldsat azt az alabbiakban Robert Hunciek [2004] altal kifejlesztett MDA
keretrendszeren keresztiil fogjuk végig venni. A modell értelmében 3 réteget kiilonboztetlink
meg:

e A mechanika, melyen a motivacid kialakuldsat algoritmus szinten szabalyzo
miikodési mechanizmusok Osszességét értjiik. Alapjai a behaviourizmusbol erednek.
A kiils6 ingerek befolyasold hatasat hasznalja ki.

e A dinamika, mely a felhasznalo elé tarulé kihivasokat és egyéb folyamatokat a
mechanika eszkOztaraval optimalizalja. Szellemisége az Ondeterminizmushoz
kapcsolodik. A felhasznald belsd igényeinek megfeleld kornyezet kialakitasara
torekszik.

o Az esztétika alatt pedig a dinamikai réteg altal kivaltott érzelmi reakciokat értjiik
[Fekete. Zs., 2018].

4. A motivacio mechanikaja

Ebben a bekezdésben a Gamification harom alappillére- a Motivacid, Kihivas,
Stresszmentesités — koziil a motivacid fazisait és megkdzelitéseinek fejlddését szeretném
bemutatni. Azt az utat fogjuk végig jarni, hogy a fa¢k egyszeriiségli pontok osztogatisatol
hogyan juthatunk el a komplexebb réalatast igényld, helyzetfiiggd dinamikusan alkalmazhatd
motivalasig. Valamint azt, hogy miként épiilhetnek be a kiilsé visszajelzések a belsd
elkdtelez0dés részéve.
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4.1. Kiilso motivacio

A kiils6 motivacios technikdk alkalmazisanak pszichologiai hatterét a behaviourizmus
szellemisége szolgaltatja, alapvetden a biintetés ¢és jutalmazas kettdse gyakorol hatast a
cselekedetekre. Ezen kiilsd motivacios rendszerek kozé tartozik minden elképzelhetd hatas,
amit az oktatdo-nevel6 munka sordn alkalmaznak. Michael Wu modellje a kiilsé motivacio
vonatkozédsdban a videdjatékokban hasznalt eszk6zokbdl indul ki. Meglatasa szerint a kiilsé
motivacios rendszerhez tartoznak, ,,alkalmazas szerinti sorrendben” az alabbi tényezok:

e Pontok ¢s pontrendszerek jelentik sok rendszer alapjat, egy konnyen atlathatéd
mértékegységet, ami a rendszer tobbi mechanizmusanak viszonyitasi alapja lehet.

e Szintek melyek az elért eredmények mérfoldkoveiként jelennek meg. Konnyebb
hivatkozasi alapot nyujt arra vonatkozolag, hogy a felhaszndlo hol a tart fejlodési
gbrbén.

e Rangsorok mutatjak meg a résztvevok egymashoz vald viszonyat. Alkalmazasuk
csakis olyan esetben ajanlott, amikor a rangsorban megjelené egyén mar valamilyen
eredményt tudhat a magéénak. A rangsor megjelenitésénél fontos, hogy ne a
»lemaradast” hangstlyozzuk, hanem realis képet mutassunk arré6l, hogy mi az, amit a
felhasznald mar elért €s mi sziikséges ahhoz, hogy eldre 1épjen a listan.

e Rangok a rangsorokhoz kotddnek, és a szintekhez hasonld viszonyitasi alapot
nyujtanak. A kiilonbség koztiik az, hogy a rangunk csokkenhet vagy el is veszithetjiik
azt. A rendszerben elért szintiink viszont rendszerint csak stagnalni és novekedni tud.

e Egyéni és csoportos reputdcidé A reputdcié része ugyan Wu modelljének, 1ényegét
tekintve azonban sokkal inkabb kapcsolédik a belsé motivacié témakoréhez. gy majd
a késobbiekbe foglalkozunk csak vele.

Onmagaban ezen rendszerekkel csak rovid tava eredményeket lehet elérni, belsd
motivacio nélkiil a kiilsé 0sztonzok csak a kezdeti lelkesedés hataraig vagy a kiilsé nyomas
megsziinéséig kisérik el a felhasznalokat. Igy nagy hiba lenne, ha megelégednénk kizarolag
ennek ismeretével.

Kiils6 motivacio csak az elsd 1épése az utnak. Ezt az utat egy példan keresztiil lehet
legjobban szemléltetni. A hazi feladat megirdsat kiilsé hatdsokkal 6sztonzik, mivel egy
kisiskolasnak nem valdszinli, hogy nagy belsé indittatdsa lenne arra, hogy Onmagatol
matematikat gyakoroljon. Igy kezdetben csak a biintetéstdl tart vagy a jutalom megszerzésére
hajt.

Majd (évek multan) elfogadja, hogy ez az ismeret sziikséges ahhoz, hogy a kovetkezd
osztalyba 1épjen. Végiil pedig (idedlis esetben) azonosulni is tud a feladattal és megérti, hogy
ez a tudas nélkiilozhetetlen ahhoz, hogy ¢ kés6bb mérnok vagy kézgazdasz legyen. Vagyis a
hosszutavi cél, hogy a didk megtanulja a kiils6 nyomast beépiteni, hogy az belsd
elkotelezbdéssé valjon. Igy keriilhet6 el, hogy a jutalom iranti vagy, vagy a biintetéstdl vald
félelem csokkenésével elveszitse az érdeklddést [Werbach, 2012].

Azt, hogy eltérd személyiségek, sziikségletek, helyzetek esetén milyen igények mentén
alakulhat ki bels6 motivacio, a kdvetkez6 bekezdésben taglalom.
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4.2. Belso motivacio: Személyiség

Andrzej Marczewski [2015] szerint a felhaszndld személyiségének, ,karaktertipusanak™
kell megfelelni az alkalmazas nyujtotta visszajelzéseknek,élményeknek. Elmélete szerint az
emberi motivaci6 sarokkovei kozé tartoznak a kapcsoldodas (Relatelatedness), az autondmia
(Autonomy) ¢és a fejlddés (Mastery) iranti vagy, valamint az idordl-iddére kitlizott célok
(Purpose) elérése [Marczewski, 2015].

Marczewski RAMP modellje erre a 4 alapvetd igényre €piild. E 4 karaktertipus alapjan (1d.
3.4bra), kategorizalta a felhasznalokat belsé céljaiknak megfelelden. Elképzelése szerint a
karaktertipusok segitségiil szolgalnak a gamification tervezésekor is, mivel igy pontosabban
tudjuk testre szabni a jatékositott kornyezetet a felhasznalok igényei szerint.

3. Abra: Jatékos tipusok

Cselekvés

Filantrép Teljesitd

Felhasznalo Rendszer

Szabad

Kozosségi p
g szellemii

Interakcié

Forras: Marczewski, 2015

A szocializald tipust a szocidlis interakcid, kotddés lehetdsége hajtja, vagyis az egyéni €s
csoportszinten betoltdtt reputacid. Ez nem jelenti azt, hogy 6k ne torekednének a jaték
megnyerésére, csupan ehhez a tipushoz tartoz6 jatékosok tobbre értékelik a kozosségi létet a
puszta gyOzelemnél. Az Osszetartozas és a kapcsolodas élménye a ragasztd, ami Osszetartja
ezt a kozosséget. Ha egy csapat részének érzik magukat, akkor az szorosabb koteléket jelent,
mint barmilyen jutalom [Marczewski, 2015; Werbach, 2012; Tondello, 2016].

A szabadszelleml, felfedezd tipust a kdrnyezet 6nalld, autondém megismerése, a rejtett
lehetéségek megtalalasa motivalja. Sajat maguknak akarjak felfedezni a vilag rejtett részeit.
Szamukra élvezetes akar szazszor is Ujra jatszani egy palyat, csak hogy minden elrejtett
kincset megtalaljanak. Fontos az autondmia, hogy az alkalmazas hasznalata kdzben is legyen
lehetésége donteni. Nem elég, ha csak az eldre kijelolt Gton akarjuk ket végig terelni. Ha a
jatékon belill nem hagyjuk meg a dontés szabadsagat, vagy ha a jatékos dontéseinek nincs
érezhetd hatdsa, akkor a jatékosok hamar elveszitik motivaciojukat, megunjak a jatékot. A
kulcs ebben az esetben a szabadsag. A legtobben nem szeretik, ha azt érzik, hogy irdnyitjak
Oket [Werbach, 2012; Zichermann, 2011, Tondello, 2016].

A teljesitd jatékost a mérheté eredmények elérése, a fejlédés vezérli. Ok nem a masok
elétt megmutathatéd kitiintetések vagy megkiilonboztetések miatt cselekszenek, hanem sajat
magukat akarjak fejleszteni. Erezniiik kell, hogy képességeik fejlddnek és ezt ugy tudjuk
elérni, hogy kompetencidiknak megfeleld kihivasok elé¢ allitjuk oket [Zicherman, 2011;
Tondello, 2016].

A filantrop tipusnak latnia kell a tartalmat cselekvései mogott. Ezen tipushoz tartozo
jatékosokkal éreztetni kell, hogy 6k egy magasabb rendii c€l elérését szolgaljak. Az utolsé két
tipus hasonlonak tlinhet, de mig a teljesitd jatékos a lehetd legegyszerlibb Gton (ha gy tetszik
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leghatékonyabban) akarja elérni a fejlédést, addig a filantrop tipus hajlamos a nehezebb, akar
a kevésbé mérhetd eredményt kinalo utat valasztani a magasabb cél elérése érdekében.

A RAMP modell hasznalhatdsaga azonban elég korlatozott volt. A probléma abbdl fakadt,
hogy nem igazan lehetett egyetlen felhasznalot sem egyértelmiien egy adott karaktertipusba
beskatulyazni. Ezt a hidnyossdgot nem lehetett Ujabb és tjabb |, karaktertipusok™
létrehozasaval kezelni. A személyiségek sokszinlisége miatt minden alkalommal lett volna
atfedés egy-egy személy igényei és két, vagy tobb karaktertipus kozott.

4.3. Belso motivacio: Drive

A Yu Kai Chou altal megfogalmazott Octalysis modell ,,A mai napig legnépszeribb és
legkomplexebb elméletnek szamit”, irja Fekete Zsombor, Informéciés Tarsadalom cimii
szaklapban [2018] megjelent értekezésében. A RAMP modell hidnyossagaival szemben az,
Octalysis ujdonsdgat az okozza, hogy nem probalja meg egy-egy .tipusba” besorolni a
felhasznalokat, hanem belatja, hogy egy adott cselekedetet tobbféle ,,késztetés” (igynevezett
core drive) is motivalhat. Ezen gondolat mentén valik el egymastol a személyiség alapt és a
szlikséglet-késztetés alapu megkozelités.

Chou elmélete szerint egy tevékenységet nyolc Core Drive hatarozhat meg. (1d. 4. dbra)

4. Arba: Els6 szintii Octalysis

Fehér-kalapos 1

jelentéséq és
elhivatottsag

fejlodés és kreativitds megerdsitése’
teljesitmény és visszajelzések

Bal lul?jdonlés, kozdssé-g-i befolyéasolds, JObb
Agyfelteke 4 birtoklas és irdnyultsag 5 Agyfelteke

hidny és kivéncsisag és
tiirelmetlenség kiszamithatatlansag

veszteségkerilés

7

Fekete-kalapos
Forras: Fekete, 2018

1. Jelentéség és elhivatottsdg iranti vagyat azok a megbizasok taplaljak, amikor a
felhasznalot valami 6nmagan talmutato feladattal latjuk el. Azaz cselekedetei nem
(csak) a sajat boldogulésat szolgéljak, hanem egy kozdsség vagy a tarsadalom javara
valnak. (pl.: Wikipédia, nyilt forraskodi projectek, stb)

2. Fejlodés és teljesitmény. Ezt a késztetést az 0 képességek elsajatitasa, a kihivasok
lekiizdés utdn megtapasztalt elégedettség és az ez iranti vagy hajtja. (pl.: Duolingo —
¢s a legtobb oktatoprogram alapjat ez adja)

3. Kreativitds megerdsitése €s visszajelzése iranti sziikségletet az alapozza meg, hogy az
kreativ alkot6 folyamat dnmagdban is elégedettséggel tolti el az embert. Ennek nagy
eldnye a rendszer kiépitése szempontjabol, hogy megteremti a lehetdséget arra, hogy
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ugyanazt a ,,keretet” minden alkalommal mas-mas élménnyel toltse meg. (pl.: a Lego,
ahol adott mennyiségli elembdl tobbféle alkotas is sziilethet.)

4. Tulajdonléds, birtoklas az emberi természet telhetetlenségébdl ¢és a mindig
tobbre-jobbra vald vagybol ered. A birtoklas; a hidny, a kiszamithatatlansag és a
veszteségkertiilés drivejaval szorosan Osszefligg.

5. Kozosségi befolyasolas és iranyultsag. Ez a drive l1ényegében a kordbban emlitett
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reputacio kialakuldsa kulcs szerepet tolt be ennek az igénynek a kielégitésében.

6. Hiany ¢és tiirelmetlenség arra az érdekességre vildgit ra, hogy ha az ember vagyakozik
valami irant, az arra készteti, hogy egészen addig lebegjen a szeme elOtt ez a
gondolat, amig be nem teljesit azt. Igy folyamatosan fenntartva az érdeklddést az
adott igény eléréseig.

7. Kivancsisag és kiszamithatatlansag is fenntarthatja hosszabb vagy révidebb ideig az
elkotelezddést. Egészen addig foglalkoztatja az adott illetét, amig valaszt nem kap
kérdéseire. Példaul emiatt érziink késztetést arra, hogy minél hamarabb végig
olvassunk egy jo konyvet, vagy megnézziik a kedvenc sorozatunk kovetkezo részét.
A szerencsejatékok nagyrésze is ezen az igényen alapszik.

8. Veszteségkeriilés. Erre az igényre épités a rendszer oldalarél fontos. Hiszen minél
tobb energiat, idOt vagy pénzt fektettiink egy adott dologba, annél jobban kotddiink
hozza és annal jobban f4) annak elvesztése. Az online ,javak” esetén sincs ez
masképp. Tovabba ez alapozza meg a kihagyott lehetdségektdl valo félelmet is, ami
szintén cselekvésre késztethet.

A felsorolas elsé néhany eleme (1-3) a fehér-kalapos jatékositas eszkozeihez tartozik.
Ezekre az igényekre vald épités alapja, hogy a felhasznaldt valamilyen pozitiv érzés,jutalom
igéretével 0sztonozziik cselekvésre. A felsorolas utolsd elemei (6-8) a fekete-kalapos
jatékositds modszereit mutatja be. Ebben az esetben inkdbb a veszteségtdl, a
bizonytalansagtol és a kiszamithatatlansagtol valo félelem motival cselekvésre.

Erdekesség tovabba, hogy a pératlan szama drive-ok (3,5,7) a jobb agyféltekéhez
kapcsolodd emocionalis reakciokat valtanak ki. pl.: kreativitds, Onkifejezés, szocialis
kapcsolatok. A paros szdmmal jelzett drive-ok (2,4,6) pedig a bal agyféltekére jellemzObb
logikai kapcsolatokra épitenek. pl.: szdmitas, birtoklas, logikai kapcsolatok [Chou, 2015].

5. A kihivas dinamikaja

A jatékdinamika a mechanika elemeinek hasznalatdval igyekszik Osszehangolni a
felhasznalo kiilsé €s belsd motivacios tényezdit, mikdzben a jaték élményét visszajelzésekkel
szabalyozza. Az interakciokkal minden esetben az alkalmazas készitdi szamara kivanatos
viselkedésforma kialakulasat célozzdk meg. A kompetencidknak megfeleld kihivasokkal,
vagy a jutalmak optimalizadldsdval mind-mind a kivant viselkedésre Osztonzik a
felhasznalokat [Zichermann, 2011].

5.1. Személyre szabas

Személyiség alapi személyre szabés. Kordbban mar érintettem, hogy nem elég, ha csak
egyénileg végigjarhato fejlodéspalyakat épitiink fel a jatékban. A pontgyiijtogetés és a
jutalmak megszerzése csak a teljesité-jatékosok elvarasainak felel meg. Lehetdséget kell
biztositani a kommunikécidra, a véleményezésre, a csapatjatékra, a rivalizélasra, egyszdval
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alkalmazas hasznalatat. Kotetlenebb jatékrészekkel és rejtett értékekkel kellene kiszolgalnunk
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a felfedezo-tipus kivancsisagat. A kidolgozott narrativa mellett pedig az alkalmazas valodi
értékét 1s meg kell mutatnunk, ha azt akarjuk, hogy a filantrop jatékostipus is 6romét leljen
benne [Detering, 2011; Zichermann, 2011; Marczewski, 2015; Tondello, 2016].

Folyamat alapti személyre szabds. A fentebb vazolt Octalysis modell nyolc Core
Drive-janak segitségével el6 tudjuk idézni a céljainknak megfeleld késztetést. A modell elsé
szintjének hidnyossagai ott kezdddnek, hogy ugyanazokkal az eszkozokkel, jutalmakkal
akarja motivalni a rendszer a még csak ismerkedd és a mar rutinos felhasznalokat is. Az
Octalysis masodik szintjén mar megjelenik a folyamat alapu differencialas is [Fekete, 2018].

o Felfedezés, a projekttel valo elsd talalkozas. Itt a kommunikéacié kiemelt szereppel
bir.
e Betanulas része a szabalyokkal valo ismerkedés. A hangsuly ekkor a képzésen van.

e Elmélyiilésen a rutinos hasznélatot értjiik. Itt a teljesitménymenedzsment kertil
kozpontba.

o Végjaték szakaszban az ,elvart viselkedés™ szokassa valik.

Helyzet alapi személyre szabas. Erdekességképpen szeretnék emlitést tenni az attitiid
szerinti differencidlasr6l Ken Blanchard, Situation Leadership II (SLII) cimi miive alapjan.
Ebben a szerzé a motivaciés rendszerek tovabbi személyre szabdsa végett, a felhasznaloknal
végbemend fejlédéspalyat az alabbi modon irja le:

e RI nem hajland6 és nem is képes a feladat végrehajtasara.
e R2 hajlando, de nem képes a kihivas teljesitésére.

e R3 képes, de nem hajland6 tudasat kamatoztatni.

e R4 képes ¢€s hajlando is a munka elvégzésére.

Az SLII szempontjait csak azért emeltem be a dolgozatomban, hogy atfog6d képet adjak
minden jelentdsebb motivaciés modellrdl. Ez az alapvetéen vezetéselméleti
szempontrendszer, inkabb csak egy érdekes kitekintésként szolgal, nem kapcsolodik szorosan
a gamification alapgondolatahoz [Fekete, 2018].

5.2. Flow, az optimalis kihivas

Ahhoz, hogy egy feladat ¢lménnyé valjon, a jatékosnak meg kell tapasztalni a flow
¢lményt. Csikszentmihalyi Mihdly elmélete szerint a flow élményt (vagyis a magaval ragadd
aramlatot) akkor tapasztalja meg az ember, ha képességei Osszhangban vannak a vele
szemben allitott feladatokkal. Vagyis nem aggodalommal vagy szorongassal tekint a vele
szemben tdmasztott elvarasra, de nem is untatja a feladat. A jatékositas kulcsat az adja, hogy
megtaldljuk az egyensulyt e két véglet kozott. De nem csak a kihivas, hanem a jutalmazas
optimalizalasa is fontos [Werbach, 2012; Zichermann, 2011].

5.3. Operans kondiciondlas, az optimalis jutalom

Mint kordbban mar emlitettem, a kiilsé motivacid visszajelzésekre, jutalmazasokra és
biintetésekre épiil. Ezek optimalis alkalmazasa is kulcskérdés a siker elérésében. Az ipari
forradalom idején, a behaviourizmus szellemében megadott idok6zonként, megadott mértékii
visszajelzésekkel 0sztondzték a dolgozokat. Példaul fizetést kaptak 2 hetente az elvégzett
munkatol fiiggetleniil. Az akkori elmélet szerint, a kiilsé befolyas elég volt a megfeleld
viselkedésmintdk kialakitdsdhoz. Késobb kideriilt, ez alacsony elkotelezOdéssel jart. Ezt az
viselkedéslélektan koraban alkalmazott allatkisérleti is igazoltdk. Egy laborban a patkanyok a
pedal lenyomasaért oranként élelemjutalmat kaptak. Rovid id6 alatt rajottek, hogy ha csak
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minden 60. percben kapnak élelmet, akkor két lenyomas kozti idében elfoglalhatjak magukat
valami massal is [Zichermann et al. 2011].

A spektrum masik végén a valtoz6 idokozonként, valtozdo mértéki visszajelzés szerepel.
Az allatkisérletes példanal maradva, a patkany nem tudja mikor és mekkora jutalmat fog
kapni munkajaért. fgy folyamatosan nyomkodja a pedalt. Erre a modellre épiil a
szerencsejatékok nagy része, de tulzott alkalmazisa semmiképpen nem ajanlott. Bizonyos
keretek kozott a ,,zsadkbamacska” formajaban kapott jutalom segiti az elkotelezodést és azt,
hogy az adott tevékenység szokassa valjon [Zichermann et al. 2011].

5.4. Hook, a szokas kialakitasa

Nir Eyal Horogva akadva (Hooked) ciml konyvének modellje 4 1épésben mutatja be,
hogyan lehet a kiilsé motivaciobol belsét, majd a belsd motivaciobdl szokast kialakitani. A
folyamatot a 5. dbra szemlélteti.

5. Abra: Horog modell

Kivalté ok Cselekvés
Kiils6

Bels6

Valtozatos
jutalom

Befektetés

Forras: Eyal, 2014

e Kivaltd ok. Az elsd Iépés a kivaltd ok, az ugynevezett trigger megtalalasa. Ahhoz,
hogy a felhasznalokat barmibe is bevonjuk, az els¢ alkalommal sziikségilink van egy
kivalté okra, ami cselekvésre sarkallja dket. Ez megmutatja, hogy milyen jutalomban
részeslilhet a felhasznalo, ha elvart médon cselekszik. Ez lehet egy fizetett hirdetés
vagy egy email meghivd. Ezek kiilsé kivaltdé okok. Ilyen példaul a YouTube
promocios emailje is. Ez megmutatja, hogy milyen vicces, érdekes vagy éppen
szorakoztatd videokat lathatunk, ha a linkre kattintunk. De 1étezik belso kivalto ok is.
Ilyen példéul az unalom. Ha unatkozunk felnéziink a Facebookra, hogy baratainkkal
besz¢ljlink, vagy valami érdekeset talaljunk a hirfolyamunkban [Eyal, 2014.]

o Cselekvés A masodik 1épés az automatikus cselekvés, az action. Nem szabad szem
elél tévesztenlink azt a tényt, hogy szokéasaink tudat alatt hatdrozzak meg
cselekedeteinket. Ezért a cselekvésnek gondolkodas ¢és mérlegelés nélkiil is
elvégezhetdnek kell lennie. A feladat, hogy kattintsunk egy linkre nem igényel akkora
mérlegelést, mint példaul az egyetemvalasztas [Eyal, 2014].

e Viltozatos jutalom A harmadik 1épés a valtozatos jutalom igérete, a variable reward.
A cselekvés utan jutalomba kell részesiteni a felhasznaldét. Ez a jolismert
visszacsatolashoz képest azért mds, mert itt a valtozatossagon van a hangsuly. Ha a
Facebook hirfolyamunk nem frissiilne és mindig ugyanazt a vicces képet mutatna,
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ami miatt el0szor megnyitottuk, akkor a jutalom kiszamithatova valna, és
felhasznalok elvesztenék az érdeklddésiiket €s nem latogatnanak vissza [Eyal, 2014].

o Befektetés A végsé 1€pés pedig a nem anyagi befektetés igénye. Ehhez egy kis
hozzajarulast varunk el a felhasznalotol. Ezt IKEA effektusnak is nevezik. Mivel sajat
magadnak rakod, szereled 0Ossze az IKEA-s butorokat, igy nagyobb értéket
tulajdonitasz neki, mint amit a valdsdgban érne, hiszen megdolgoztal érte. A
Facebook-os példanal maradva, befektetés lehet példaul egy kép megosztasa. Ekkor
nem csak dokumentumot adsz hozza a rendszerhez, hanem ,,értéket is tarolsz” benne,
hiszen a képen szerepld tobbi felhasznalo értesitést kap a feltoltott képrol €s ez egy
Gijabb kivalto oka lehet annak, hogy visszatérjenck a Facebookra. Es a kor bezarul
[Eyal, 2014].

Nir Eyal szerint két faktor befolyasolja, hogy egy cselekedet szokdssa valhat-e vagy sem.

e Az egyik a gyakorisag, vagyis az, hogy milyen gyakran hasznéaljuk az adott a
viselkedést. Példaul a Google keresést slirlin hasznaljuk, de kisebb az érzékelt elény
mas szolgaltatokhoz, példaul a Binghez képest [Eyal, 2014].

e A masik faktor az érzékelt hasznossdg, vagyis az, hogy mennyire tartjuk
kifizetddonek vagy hasznosnak az adott viselkedést. Példaul vasarlas az Amazonon,
ezt ritkan hasznéljuk, de érzékelhetd eldnyt nydjt mas boltokkal szemben. Ha elég
gyakran kovetkezik be, vagy nagyon jol érzékelhetd elonyt nyUjt a viselkedés, akkor
bekeriil a szokas-zénaba (habit zone). Itt meg van az esély rd, hogy egyszer majd
szokés valjon beldle, és megszakitas nélkiili elkotelezodést hozzon 1étre [Eyal, 2014].

6. Stresszmentesités és Esztétika

A motivacid ¢és a kihivas mellett fontos szerepet tolt be a jatékositds kialakitdsaban a
stresszmentesités is. Megfelelden kialakitott kornyezetben eddig elképzelhetetlenek vagy
kivitelezhetetlenek hitt feladatok valnak lehetévé. Gondoljunk bele, milyen ellenérzéseket és
stresszt valtana ki az étteremtulajdonosokbol, ha a kormany ujabb biirokratikus
adatszolgaltatasra koteleznénk Oket. Ha Budapest tobb ezer vendéglatoegységének havonta,
hataridéhoz kotve kellene jelentést leadniuk akadalymentességiikrol, vagy arrél, hogy milyen
specialis étrendil (lisztérzékeny, vegetarianus stb.) vendégek fogadasara vannak felkésziilve.
Ezen adatok beszerzése és ellendrzése rengeteg fesziiltséget okozna, €s jelentds plusz
koltségekkel ¢és i1doraforditassal jarna, és még igy sem biztos, hogy hoénapréol-hoénapra
naprakész tudna maradni. Hiszen elképzelhetd, hogy a jelentést csak egyszer irnd meg az
tulajdonos és ugyanazt a dokumentumot adné le tjra és Gjra. gy fennél a veszélye, hogy az
olyan valtozasok, mint a szezonalisan valtozd menii vagy az elromlo lift mar nem jelenne
meg az adatbazisban. Ez pedig a rendszer alapjait 4snd ala, mert igy a mozgéskorlatozottak
vagy a specialis étrenden 1évOk szamara Gjra csak a bizonytalansag maradna.

A Google Helyi idegenvezetd programja a jatékositdsnak koszonhetden, konnyen, olcson,
fenntarthatd modon és stresszmentesen tudta 4athidalni ezt a problémat. Emberek ezrei
szolgaltatnak adatokat teljesen Onkéntes alapon a vilag minden pontjardl. Keérdéseket
valaszolva meg az akaddlymentesités témajatél kezdve, az éttermekben elérhetd
szolgaltatasokig bezarolag mindenre. Példdul, hogy kinal-e gyerek meniit, lehet-e fizetni
bankkartyaval stb. Az alkalmazas hasznalatdnak koszonhetéen teljesen ingyen, naprakész
adatokhoz juthat barki, aki hasznalja a Google térképet. A program alapja igy nem a torvényi
kotelezettség vagy a hatalmi nyomads, mivel az adatszolgaltatas €s a hozzajarulés is teljesen
onkéntes alapon megy, és az adatok haszndlata is teljesen ingyenes. Ebbdl viszont mindenki
profitdl. A vallalat nyilvdn pontosabb adatokkal tud dolgozni, a tarsadalom szdmara a
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naprakész adatok konnyebbséget jelenten hétkoznapjaik soran. A ,szerkesztok™ pedig
¢lvezik, hogy ,,munkajukkal” egy kozosség megbecsiilt tagjai lehetnek, és hogy egy mindenki
szamara hasznos célt szolgalhatnak tevékenységiikkel. Példaul a mozgéssériiltek kdnnyebb
boldogulasat.

Az esztétikai tényezOk meghatdrozzak a jatékos €rzéseit, benyomasait. Ez nyilvanvaldan a
felhasznalt mechanikai elemek és az alkalmazott dinamika eredményeit tiikrozi. A jaték
kialakitasa komplex gondolkodést kivan. A jatékositas alkalmazasa soran fel kell tudnunk
mérni a kiilonbozd elemek alkalmazasi lehetOségeit és veszélyeit, de nem feltétleniil kell
minden mechanikai elemet alkalmazni. Ha valamelyik elem kihagyasa mellett dontiink -
példaul a hataridé alkalmazasat illetdleg - akkor tudatosan tegyiik €s ne csak
atgondolatlansagbol [Zichermann, 2011; Hunicke et al, 2004].

Osszegzés
képviseldi Sebastian Deterding, Kevin Werbach és Gabe Zichermann gondolatai altal. A
kotottség és  szabalyozottsag tekintetében, valamint a rész-egész viszonylatdban is
meghataroztuk a jatékositds értelmezési kereteit, tovabba tisztaztuk az olyan kapcsol6do
fogalmak jelentését, mint a ,serious game” vagy a ,gameful design”. Attekintettik az
alkalmazas teriileteit, befelé-, kifelé- és a viselkedésre hatod befolyasolas irdnyultsaga szerint,
rovid kitérét téve a SAPS modell elemeire.

Torténeti hatterét tekintve felelevenitettiik a behaviourizmus és az Ondeterminizmus
pszicholdgiai iranyzatat. Robert Hunciek MDA modellje segitségével pedig vazoltam a
komplex Osszefiiggéseket a mechanika-dinamika-esztétika; a
motivacio-kihivas-stresszmentesités; valamint a viselkedéselméleti irdnyzatok kdzott. Ennek
Osszegzése a 1. tablazatban lathato.

1. tablazat: Osszefoglal6 tablazat

MDA Torténeti hattér Osztonzo
Motivacio Mechanika Behaviourizmus Kiils6
Kihivas Dinamika Ondeterminizmus Belso
Stresszmentesités Esztétika
[Sajat szerkesztés]

A kovetkezé bekezdésben a motivacio témakorét jartuk korbe részletesebben. El6szor a
kiils6 motivacio elemeit tekintettilk at; masodsorban a személyiség alapu belsé motivacios
rendszerhez k6t6d6 RAMP modell négy karakter tipusat elemeztiik; végiil a sziikséglet alapu,
vagyis az elsd szintli Octalysis nyolc meghatarozo ,késztetését”, az ugynevezett Core
Drive-okat vettiik sorba.

A dinamika elemzésekor érintettiik az Octalysis modell mésodik szintjét, a folyamat
alapti személyre szabast. Megismerkedhettiink Csikszentmihalyi Mihaly flow elméletével,
ami az optimalis kihivas témadjat boncolgatta. Kitértiink még az operans kondicionéalasra, ami
az optimalis jutalmazés témakorét jarta korbe. Végiil Nir Eyal Hook modelljével mutattam be
azt, hogy hogyan formalhatja szoké4sainkat a jatékositas.

Az esztétika rétegénél egy gyakorlati alkalmazason keresztil mutattam a
stresszmentesités fontossagat és azt, hogy a gamification milyen 0j lehetdségeket nyithat meg
eléttiink. Ezzel igyekeztem demonstralni, hogy atgondolt koncepcid és koriiltekintd
kivitelezés mellett a jatékositas lehet az egyik legkoltséghatékonyabb eszkoz a vallalatok
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kezében. Etikus alkalmazésa pedig a tarsadalom szdmara is szamos elonyt tartogat. Remélem,
a gamification szempontjainak és 0Osszetevoinek attekintése révén sok 1) Osszefiiggésre
tudtam ravildgitani és sikeriilt rAmutatnom a folyamat valodi potencialjara.
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