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NYILATKOZAT
a zarodolgozat digitalis formatumanak benyujtasarol

A hallgato neve: Toth Veronika
Szak/szakirany: Gazdalkoddsi és mendzsment/projektmenedzsment

Neptun kod: L5BD9K * A zarodolgozat megvédésének datuma (év): 2016
A szakdolgozat cime: A jatékositas alkalmazasanak lehetOségei az lzleti életben

Belso (operativ) konzulens neve: Dr. Jarmai Erzsébet Maria
Kils6 (szakmai) konzulens neve: Térmeg Gyorgy
Legalabb 5 kulcsszo a dolgozat tartalmara vonatkozoéan:

Jatékositas, jatékmechanizmus, lzleti élet, marketing, kommunikacid.

Benyujtott szakdolgozatom nem titkositott / titkositott.
(Kérjlik a megfelelét alahdzni! Titkositott dolgozat esetén a kérelem digitélis
masolatanak a szakdolgozat digitalis formatumaban szerepelnie kell.)

Hozzajarulok / nem jarulok hozza, hogy nem titkositott szakdolgozatomat az
egyetem konyvtara az interneten a nyilvanossag szamara kozzétegye. (Kérjiik a
megfeleldt alahuzni!) Hozzajarulasom - szerzdi jogaim maradéktalan tiszteletben
tartasa mellett -nem kizardlagos és id6tartamra nem korlatozott felhasznalasi
engedély.

Felel6sségem tudataban kijelentem, hogy szakdolgozatom digitalis adatdllomanya
mindenben eleget tesz a vonatkozoé és hatdlyos intézmeényi eldirdsoknak, tartalma

megegyezik nyomtatott formaban benyujtott szakdolgozatommal.
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D&tum: 2016. méjus 30. 38 Deqeuitda

hallgato aldirasa

A digitalis szakdolgozat konyvtari benyijtasat és atvételét igazolom.
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1. A GYAKORLATI HELY BEMUTATASA

1.1 AKIpPP—-SILO KFT.

A Kipp-Silo Kft. 2011. marcius 1-én jott létre a Fejér megyei Vajtan. A csaladi vallalkozas
tulajdonosai Térmeg Gyorgy, Térmeg Norbert és Dr. Térmeg Melinda. A cég fétevékenysége
a belfoldi kozuti aruszallitas, de emellett tobbek kozt folytat gépjarmii—kereskedelmet,
gépjarmialkatrész— nagykereskedelemet, mez6gazdasagi gép, berendezés nagykereskedelmet

¢s raktarozasi tevékenységet is.

1.2 A VALLALKOZAS SZERVEZETI — JOGI FORMAJA, TEVEKENYSEGI KORE|
A Kipp-Silo Kft. egy szolgaltatd, nyereségorientalt gazdasagi tarsasag, melynek a jellemzoi a

kovetkezok:

Szolgaltatdi tevékenység:

Olyan, lizletszerlien — rendszeresen, nyereség elérése érdekében, gazdasagi kockazatvallalas
mellett végzett gazdasagi tevékenység, amely kézzel nem foghaté eredményli munkavégzést
jelent és annak fogadoja, vagy élvezdje szamara értékkel bir.

A gazdalkodo szervezetek szolgaltatasi tevékenységének elinditdsardl rendelkezik a 2009. évi
LXXVI. térvény a szolgaltatasi tevekenység megkezdésének és folytatasanak dltalanos

szabalyairol.

For profit:

A for profit, vagyis a nyereségorientalt gazdasagi tarsasagok f6 célja a jovedelem

maximalizalasa.

Elényei Hatranyai ‘

* A verseny, mas szolgaltatokkal valo o ' '
kiizdelem, igy versenyhelyzetben a = Piaci kudarcok esetén jelentds a visszaesés.

szolgéltatds szinvonala magas, a koltség
pedig alacsony.

= Az igénybe vevOnek adott a valasztas

s Nem mindig biztosithato a tokéletes verseny.
lehetOsége.

Forras: eduline.hu/segedanyagtalalatok/letolt/3540
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Cégjegyzékszam: 07-09-026781

Cégforma: Korlatolt felelosségl tarsasag
Bejegyzés datuma:  2011/03/08

Székhelye: 7041 Vajta, Kossuth utca 11-13.
Ugyvezetd: Térmeg Gyorgy

Mivel a vallalkozas f6 tevékenysége a koOzuti aruszallitas, ezért az alabbiakban roviden

ismertetném az arufuvarozasi szolgaltatas jogi feltételeit:!

A kozuti kozlekedési szolgéltatdsok végzéséhez engedély sziikséges. Az arufuvarozasi
engedély irdnti kérelem tligyintézési hatarideje harom honap. A kozigazgatasi hatdsagi eljarés
¢s szolgaltatas altalanos szabalyairdl szolo 2004. évi CXL. torvényben meghatarozott - 21 nap
az lgyintézési hataridé a kozosségi engedély és kozuti kozlekedési szolgaltatasok bejelentése

esetében.
A tevékenységi engedély iranti kérelmet a kdvetkezo rendeletek szabalyozzak:

» az Eurdpai Parlament és a Tandcs 1071/2009/EK rendelete a kozuti fuvarozoi szakma
gyakorlasara vonatkozo feltételek kozos szabalyainak megallapitasarol és a 96/26/EK
tanacsi iranyelv hatalyon kiviil helyezésérol

= g 261/2011. (12. 07.) korm. rendelet a dij ellenében végzett kozuti arutovabbitasi, a
sajat szamlas aruszallitasi, valamint az autobusszal dij ellenében végzett
szemeélyszallitasi és a sajat szamlads személyszallitasi tevékenységrol, tovabba az ezekkel
0sszefiiggo jogszabdlyok modositasarol

w  ]952. ¢vi Ill. térvény a polgari perrendtartasrol 396. §-aban megnevezett gazdalkodo

szervezet

Kozati arutovabbitasi (fuvarozoi) engedély: a kozuati drufuvarozas, a gazdalkodd szervezet
székhelye szerinti teriiletileg illetékes Kormanyhivatal éltal kibocsatott kozuti arutovabbitasi

engedély és engedélykivonat birtokdban valosithatdé meg.

A legnagyobb megengedett Ossztomeget, vagyis 3,5 tonnat meghalado tehergépjarmuvel

torténd arufuvarozas esetén tevékenyseégi engedély sziikséges.

lwww.nkh.gov.hu/web/kozuti-gepjarmu-kozlekedesi-hivatal/hir/-/hir/189032/true/arufuvarozasi-cemt-
engedelyek



1.3 A KOZUTI ARUSZALLITAS JELLEMZOI?2

A kozuti aruszallitast foként kisebb arumennyiség rovid tavolsagu helyi és regionalis
szallitasara hasznaljak, azonban szamos elénye miatt a tavolsagi forgalomban is egyre inkabb
alkalmazzak. A kozuti aruszallitdo jarmli mozgasa nincs palyahoz (sin) kotve, a kozati
arutovabbitasban két alapeset ismert: a fuvarozas és a darabaru-fuvarozéas. A fuvarozashoz
teljes gépjarmiivet kér a fuvaroztatod, mig darabaru-fuvarozas esetében nem gépjarmiivet rendel,
hanem darabarus jaratra adja fel a megadott tomeg- és mérethatarokon beliili arujat. A kozati
aruszallitas iranyitasanak célja az, hogy a szallitmanyoztatok igénye gyorsan és rugalmasan
legyen kielégithetd, a tehergépjarmiivek legjobb kihasznalasa és az liresfutasok minimalizalasa
mellett. A kozati aruszallitasi jarmtivek a tehergépkocsik, a potkocsik, valamint a félpotkocsik

és vontatoik.

A kozati arufuvarozasban nincsenek rogzitett dijszabasok. A kialakitott arak elsdsorban piaci
alapuak, vagyis meghataroz6 tényezdje a piaci verseny, a transzportok keresletének és

kinalatanak alakuldsa. A fuvardij két tényezo6tdl fligg, az Onkoltségtol és a fuvarpiaci

helyzettdl.
= Kotetlen palya = Kornyezetszennyezés
= Haztol-hazig szallitas * Magas energia és munkaerd igény

= Utak hatarallomasok zsufoltsaga,
= Konténerszallitas
sziik ateresztd képessége

» Elfogadhato koltségek » Visszfuvar nem mindig biztositott
= Rugalmas dijszabas = Ut és vonal-engedélyezés

= Fuvarozasi szerz0dés = Forgalmi korlatozasok, balesetek
= Atrakas nélkiiliség = Rakomadany tomeg méret hatarai

= Elfogadhat6 kockazat * Rossz mindségii utak

Forras: http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011-
0085 _logisztikai_alapismeretek/ch15.html

2 www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop425/0008_kovacs/Kovacs_Logisztika.pdf - 27. oldal
3 www.kepzesevolucioja.hu/dmdocuments/4ap/17_0391_tartalomelem_009 munkaanyag_100531.pdf
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Szallitott Aruk tomege Arutonna-kilométer

Iddszak Osszesen, ebbdl: Osszesen, ebbdl:

ezer tonna vasuti kozati millio vasuti kozuti

2013. J-M 28 862 2 358 22 348 2713 258 1943
A-Ju 40 264 2 946 34 404 3077 379 2339

JI-Sz 45 158 3293 39 088 3 255 401 2510

O-D 43 928 3 864 36 309 3460 568 2436

J-D 158 213 12 461 132 149 12 504 1606 9228

2014. J-M 36 036 2791 29 584 2 894 343 2092
A-Ju 45 769 3660 38 661 3 347 515 2387

JI-Sz 53 653 4 344 45715 3718 596 2688

O-D 48 760 4225 40 295 3599 595 2471

J-D 184 218 15 020 154 256 13 559 2049 9637

2015. J-M 39 885 3 049 32 869 3178 377 2293
A-Ju 51 601 3755 44 960 3613 537 2712

JI-Sz 51 726 3819 44 743 3717 474 2 858

O-D 43 862 3929 36 074 3458 458 | 2512

J-D 187 074 14 552 158 646 13 966 1846 10376

A belfoldi vasuti és kozuati aruszallitas osszehasonlitasa az elmilt harom évben

Forras: http://www.ksh.hu/docs/hun/xstadat/xstadat _evkozi/e odmv001.html

Ahogy azt a fenti tablazat adatai is mutatjdk a kotott palyads szallitas mértéke jelentdsen
alacsonyabb a kozuti aruszéllitashoz képest. Tehat a kozuti szallitas egyik f6 eldnye ezen

szamszer( adatokkal bizonyitast nyer.

2. GYAKORLATI FELADATOK

2.1 SZERZODESEK ELOKESZITESE

A gyakorlati idom soran egyik feladatom a fuvarozasi és egyéb szerzddések elokészitése volt,
melyeket a MS Word programban készitettem. A szerzédésekhez sziikséges adatokat egy
ugynevezett adatbekéréd dokumentum segitségével kértem el a leend6 tligyfelektdl eletronikus
levelezés utjan. A szerzddések elokészitésénél kiilondsen fontos az adatok hii kezelése, azok
pontos ¢€s hianytalan feljegyzése, ellendrzése. Bizonyos szerzddések esetén banki kifizetés
esetén a pontatlan szdmlaszam okozhat gondot, ugyanakkor a megéllapodés szerinti Osszeg
pontossaga is Iényeges. Tehat az efféle munkavégzésnél a figyelem és a precizitas elsddleges.

A szerzddések és szamlak adatait az Excel programban is rogzitettem.



A fuvarozasi szerzddések* alapjan a fuvarozo, vagyis a szolgaltatast nyujtd dijazas ellenében
koteles a kiildeményt a cimzettnek atadni, a rendeltetési helyére elszallitani. A fuvarozasi
szerz0dés minden esetben a szallitas elvallaldsdval jon létre, azonban a jogszabaly azt is
kimondhatja, hogy a kiildemény atvétele jelenti az aruszallitas elvallalasat. A szallitmany
tovabbitasa érdekében az arufuvarozo koteles a szallitdeszkozt megfeleld helyen és idoben
kiallitani, a szallitast haladéktalanul megkezdeni, valamint a kiildeményt gazdasagosan,
gyorsan és biztonsagosan eljuttatni a cimzett részére. A fuvarozasi szerzodéshez szorosan

kapcsolddo okirat a fuvarlevél, melyet a késébbiekben ismertetek.

A fuvarozasi szerz6dés alanyai:
= afelado, aki a killdemény tovabbitasat megrendeli;
= afuvarozoé: aki a kiildeményt tovabbitja

= ¢s acimzett: aki a kiildeményt atveszi.

Az arufuvarozo cégek altal alkalmazhaté még a szallitmanyozasi szerzédés®. Ez a szerzédés
tipus nem azonos a fuvarozasi szerzddéssel. E szerzddés értelmében a szallitmanyozé koteles
valamely kiildemény szallitmanyozéasahoz sziikséges fuvarozasi és egyéb szerzddéseket a sajat
nevében és megbizdja szamldjara megkotni, €s a kiildemény eljuttatasaval kapcsolatos egyéb
teenddket elvégezni, a fuvarozast igénybe vevé pedig koteles az ezért jaro dijat megfizetni. A
szallitméanyozasi szerzodés gyakorlatilag a bizomanyi és a fuvarozasi szerzédés otvozete. A
szolgaltatast nyujtd6 a fuvarozasi szerzédéssel arra kap megbizast, hogy a kiildemény
tovabbitasaval kapcsolatos egyéb teenddket is elvégezze. Ezt alatdmasztja a szallitmanyozasi
szerz0dés masik elnevezése, a fuvarozasi bizomany. A szallitmédnyozo megallapodasaira és
mas jogiigyleteire a bizomanyi szerzddés szabalyai, a kiilldemény megovasara és tovabbitasara
pedig a fuvarozas szabalyai érvényesek. A megbizas elfogadasaval jon létre a szallitmanyozasi

szerzOodés.

2.2 SZALLITOLEVELEK

A kozuti aruszallitas nélkiilozhetetlen kelléke a szallitolevél, ezt cégen beliili szallitas esetén is
alkalmazzak, tehat ezért is szerepelhetett a feladataim kozott. A gyakorlati feladataim kozt

szallitolevelek megirasa is szerepelt. A szallitolevelek kitoltésére napjainkban mar kitoltd

4 www.logisztika.com/logisztikai-lexikon/fuvarozasi-szerzodes-2/
> www.logisztika.com/logisztikai-lexikon/szallitmanyozasi-szerzodes-2/
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programok is szolgalnak, azonban én a hagyomanyos, szallitolevél tombbel talalkoztam, melyet
kézzel kell kitdlteni. Az okmanyt mindet esetben a kiildo fél allitja ki és négy példanyt kell
késziteni beldle. Egyet a kiildo fél alairat a fuvarozoval ez fogja igazolni, hogy a kiildeményt
atadta szallitdsra. A fuvarozonak a masik harom példany keriil atadasra és elkiildi vele a
megrendelonek, a szallitonak ezeket ald kell iratnia a megrendelovel. Egy példany a
fuvarozonal, egy a megrendeldnél, egy pedig a kiildé félhez keriil. Cégen beliili alkalmazas
esetén a fuvarozo és a kiild6 fél azonos.

A szallitélevelet az aruszallitasa elott allitjak ki. A szallitolevél az aru atvételének igazolasara
szolgdlo bizonylat, annak hivatalos kiséré okmanya. A fuvarozo6 ezen irat segitségével tudja
igazolni, hogy megrendelt arut szallit. Az aruk azonositasat és készletezését is leegyszerusiti.
A szallitdlevél dnmagaban nem elegendd a dij kifizetésére, ezt csak is kizardlag a szamla
alapjan rendezhetd. Szigort szamadasu bizonylatnak tekinthetd, ezért ez a szamla kiallitasanak
alapja is és adataik nagyban megegyeznek. A szallitolevelet akkor hasznaljak, ha a szamlat nem
kiildik el az aruval egyiitt, vagy nem azonos helyre megy a szamla és az aru, ilyen eset lehet,

ha az arut a telephelyre, a szamlat pedig a székhelyre tovabbitjak.

A széllitolevél adattartalma a kovetkezd:

* abizonylat sorszdma

= aszallitd cég megnevezése, cime, adoszama

* avevo vallalkozas neve, cime, egyéb adatai

» akidllitds ddtuma

* az atvétel datuma

= aszallitott &ruk megnevezése, azonositd szama, mennyiségi egysége, szallitott
mennyisége, egységara

= aszallitod és a megrendeld képviseldjének alairasa

2.3 FUVARLEVELEK

A kozuti arufuvarozés egyik lényeges alapdokumentuma a fuvarlevél, a dokumentum
bizonyitja a fuvarozési szerzédés létrejottét. A szakmai gyakorlati id6 alatt a fuvarlevelek
kitoltésével is megismerkedhettem. A fuvarlevél lehet elektronikus, a cég altal készitett
sajatnyomtatvany, vagy egy tombben megvasarolhatd formanyomtatvany is. A szakmai
gyakorlati hely ezt utobbit hasznalja. A fuvarlevelet az szallitandé aru feladdjanak vagy a

szallitocég alkalmazottjanak kell kitdlteni a felado altal megadott adatok szerint. Ezen okmany



alkalmazasa csak vasuti aruszallitas esetén kdtelezd, azonban a szallitmanyozocégek nagyrésze

mas fuvareszkoz esetén is alkalmazza.

A 261/2011. (XII. 7.) Korm. rendelet a dij ellenében végzett kézuti arutovabbitadsi, a sajat
szamlas aruszallitasi, valamint az autobusszal dij ellenében végzett személyszallitasi és a sajat
szamlas személyszallitasi tevékenységrol, tovabba az ezekkel Jsszefiiggd jogszabalyok

modositasarol, 22. § (2) pontjai tartalmazzak, hogy mely okmany hasznalhat6 fuvarlevélként.

A fuvarlevelet harom eredeti példanyban kell kiallitani, melyet a fuvarozonak és a feladonak
kell alairni, a fuvaroz6 alairasaval elismeri az aru atvételét. Az els6 példanyt a felado kapja, a
masodik példany az arut kiséri, mig a harmadikat a fuvarozo tartja meg.

Abban az esetben, ha a fuvarozasra szant arut tobb gépjarmiire kell felrakni, vagy kiilonb6z6
arufajtara, részrakomanyra oszlik, a fuvarozo és a felado is kovetelheti, hogy annyi fuvarlevelet

allitsanak ki ahany jarmi, arufajta vagy részrakomany van.®

A fuvarlevél adattartalma a kovetkez0:

= a felek megnevezése €s cime;

= az arura vonatkozo adatok (kiilondsen az aru mennyisége),

» szarmazésa, az aruval megtett kilométer-teljesitmény, veszélyes arunal az ADR altal
eldirt adatok, illetve feltételek);

= az aru atvételének ¢€s kiszolgaltatasanak helye, ideje;

= afizetésre és mddjara vald megéllapodas.

FORRASJEGYZEK

= A gyakorlati helyen szerzett informaciok
= www.nkh.gov.hu

=  www.net.jogtar.hu

= www.logisztika.com

= www.tankonyvtar.hu

= www.kepzesevolucioja.hu

Swww.kepzesevolucioja.hu/dmdocuments/4ap/13_0663 008 101130.pdf
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SZAKMAI GYAKORLATI NAPLO

Feladatok

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Kapcsolattartas az tigyfelekkel

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szerzédések eldkészitése Wordben

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szamléak rogzitése Excelben

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Palyazati felhivashoz sziikséges anyagok elokészitése

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szerzodésekhez sziikséges adatbekérdk szerkesztése

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szamlak, szerz6dések masolasa

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Fuvarlevelek, szallitolevelek el6készitése
Szamlak rogzitése Excelben

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Fuvarlevelek, szallitolevelek iktatasa

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szamlak, szerz6dések masolasa
Szerz6dések, levelek kiildése az tigyfeleknek

10.

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Segitségnytijtas palyazati anyag osszeallitdsdban
Fuvarlevelek, szallitolevelek el6készitése

11.

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szerz6dések eldkészitése
Arajanlat kikiildése leend? ligyfeleknek

12.

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Szerz6dések eldkészitése

Fuvarlevelek, szallitolevelek iktatasa

Arajanlat kikiildése leendd iigyfeleknek

13.

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Fuvarlevelek, szallitolevelek el6készitése

14.

Dokumentumok, elektronikus levelek, szamlak rendszerezése
Fuvarlevelek, szallitolevelek, szerzodések irattari ellendrzése
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1. BEVEZETES

Eletiinket egészen gyermekkorunktol kezdve meghatarozzék a jatékok és itt nem az iires
jatékszerekre gondolok, hanem azokra melyek fejlesztik az értelmet, a logikat, Uj
dolgokra, 0j készségek elsajatitasara tanitanak.

A gamification kifejezést egy brit programozo, Nick Pelling alkotta meg 2002-ben. A
magyar szohasznalatban jatékositdsként vagy szoszerinti atvétellel gamifikacioként
emlitik, melynek lényege a jatékelemek felhasznéldsa az élet jatékon kiviili teriiletein.
Azonban a jaték és az ember Osi kapcsolatdra elséként egy holland torténész Johan
Huizinga 1938-ban a Homo Ludens, vagyis A jatékos ember cimii miivében mar komoly
kifejtést tesz. A szakmai szOhasznalatban a gamifikacio, vagyis a jatékositas angol
megfeleldje az elterjedtebb, irasomban mind két kifejezést alkalmazom.

A leggyakrabban az online térben és a marketing teriiletén alkalmazzak kiemelkedd
sikerrel. Dolgozatomat azzal a céllal készitettem, hogy a jatékositas ftizleti célu
felhasznalasi lehetdségeit mutassam be kiilonb6zd esettanulmanyokon keresztiil, esélyt
adva ezzel egy 0j szemléletmodnak, mely meglehetdsen friss téma hazankban, de egyre
nagyobb korben népszerli. A jatékositds Osszetettségébdl adoddan nehéz koriilhatarolni,
hogy mely tantargyakbol megszerzett ismereteimet hasznositottam munkdm sordn. A
gamikifikacid tlizleti céli felhasznalasra vald tekintettel, dolgozatomat féként
kommunikécids és marketing tanulmanyaimra alapoztam.

A jatékositas mellett és ellen is rengeteg érv szol, ugyanakkor beigazolodott az a
feltételezés, mely szerint 2014-t61 kezdden a legnagyobb multinacionalis vallalatok 70
szézaléka probalja majd a jatékokbol elsajatitott modszerekkel motivalni alkalmazottait
vagy Osztondzni vevéit termékeik megvasarlasara.l Az iizleti felhasznalas mellett az
oktatasban, a politikai kampanyokban, a tarsadalmi életben is népszeriiek a jatékositas
eszkozei.

frasombol kideriil miként lehetséges a boldogulas a 21. szazad iizleti, kommunikécios és

emberi kihivasaival szemben a jatékositas segitségével.

2. ELMELETI ALAPOK
2.1 A JATEKOSITAS TORTENETE

A jatékok szinrelépése egészen a homo sapiens megjelenéséig vezethetd vissza, majd a

késObbiekben az okortol egyre népszeriibbé valtak ezek a szorakozasi lehetOségek. A

thttp://socialmarketingfella.com/why-70-of-forbes-global-2000-orgs-are-building-gamification-apps/
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jatékok torténetében érdemes megemliteni a sakkot, amely kivaldan fejleszti a logikai és
stratégiai érzéket. Az els6 ismert sakkvaltozat kb. Kr.u. 600 koriil a mai India teriiletén
alakult ki. A jaték algebrai lejegyzését egy 1173-ban irt francia kézirat 6rzi, ezzel is

bizonyitva azt, hogy egy jaték is birhat komoly tudoményos tartalommal.

LR e T 1 Az iizleti életben a jatékositas el6szor majd
.§— o 23 ?g egy évezreddel késébb 1896-ban jelent meg

e p @ : az Bgyesiilt Allomokban. A Sperry &

g-, Qu|ON: —'§ Hutchinson (S&H) vallalat egészen az 1960-

é— \ —§ as ¢évekig bocsajtott ki gy nevezett zold

5_ P ~§ bélyegeket (S&H Green Stamps), melyeket

: J:{N ; et e e .:3 tizleti  partnereik, bevasarlokozpontok,

{;ﬂ({,(,'// g dt‘fﬁ"ﬂ & _g benzinkutak és egyéb lizletek vaséroltak a

(L ) e &

L

cégtdl. A bélyegakcio ugy mikodott, hogy a
1.kép: A S&H bélyeggyiijté konyve
Forrés:
https://vintagealamodesf.wordpress.com/2012/06/30/
remember-licking-sh-green-stamps-in-the-1960s-

best-monetary-system-ever/ (Letoltés datuma: pontokkal jutalmazték. A vasarlok  a
2015.10.17.)

kereskedok vevoiket az elkoltott ©6Sszeg

aranyaban  bélyeggel ¢és ezzel egyiitt

bélyegeket egy konyvbe gytijthettek, melyben
Osszesen 1200 pont értéki billog fért el, ha ez megtelt, akkor a S&H helyi lizletében vagy
katalogusaban valaszthattak a kiilonboz0 ajandékok koziil. Az elsé hiiségprogram
mintajara napjainkban is talalkozhatunk hasonlé marketing—fogasokkal példaul az
Interspar eszkoztarabol.2
A kovetkez6 1épeséfok 77 év elteltével bukkant elé 1973-ban szintén az Allamokbol, mely
a ,,The Game of Work” névre hallgatd tanidcsadd cég megalakulasaval. Megalapitdja
Charles Coonradt, akit a Forbes Magazin a gamifikacio ,,6sapjanak™ hiv 1984-ben azonos
cimmel konyvet is jegyzett. A vallalkozas célkitiizése napjainkig is az, hogy a vallalati
kornyezetben dolgozd emberek a munkahelylikon lehetdséget kapjanak pihenésre,
sportolasra. Az elgondolas tokéletesen illeszkedik az amerikai ,,sz6rakozas a munkaban”
menedzsment iranyzatdhoz. A dolgozok jutalmazva érzik magukat az altal, hogy
munkaidejiikben példaul kosérlabdazhatnak, masszazsban részestilhetnek,

kovetkezésképpen pedig a munkateljesitményiik is no.°

2 S&H - http://www.ydr.com/remember/ci_13470567
3 http://www.forbes.com/sites/kenkrogue/2012/09/18/5-gamification-rules-from-the-grandfather-of-
gamification/



Az altalam taldlt szakirodalmak koziil egyik

sem emliti a gamifikacio torténetében Rubik

Ernét, aki megitélésem szerint helyet érdemelt

volna. A feltalalo 1975-ben, akkor még ,,biivos

kocka” néven alkotta meg a mara vilagszerte

ismerté valt logikai, tigyességi jatékot.

Kezdetben nem allt szandékaban kilfoldon is 2 kép: Rubik Em

szabadalmaztatni, gondolvan cgyszerusege Forras: http://buvoskockak.hu/tortenelem
miatt bizonydra mar mashol is létezik a (Letdltés datuma: 2015.10.17.)
vilagban. Sikerének kirobbanasakor azonban . Ha egy kreativ alkoté nem effektive a testével

méar csak a nevét lehetett levédetni, mert ket mint egy tincos, akkor a dolog a fontos,
9

amit létrehozott, nem az, aki létrehozta.”

kezdetekben  talalmanyat itthon  csekély

érdeklodés fogadta. Annak ellenére, hogy egyik f0 inspiraciojat egyetemi didkjai adtdk az
Orszagos Pedagogiai Intézet nem vette nyilvantartasba, mint oktatasi segédeszkozt. Mint
jol tudjuk, a kocka sikere a 21. szazadban is toretlen, tobb versenyt és vilagbajnoksagot is
rendeznek a rajongok megmérettetésére. (Geri, 2015/02, old.: 46)

A negyedik torténeti dllomas Anglia 1979, ahol az Essex Egyetemen Roy Trubshow
megalkotta a MUD1 (Multi-User Dungeon) szoveg alapti programot, mely a vilag elsé
olyan szamitogépes jatéka volt, amiben egyszerre tobb felhasznalé azonos idében

mérkézhetett meg egymassal.* Az elébb emlitetteken kiviil egyesek az 1989-ben Will
Wright altal tervezett Sim City-t is a nulladik év elétti példaként emlitik.

2.2 A JATEKOSITAS A 2010-ES EVEKBEN

A 20. szdzad masodik felében szdmos példa mutatkozott a  jatékositas
megvalosithatosagara, annak ellenére, hogy ez a ,technikacsalad” kordbban is
rendelkezésre allt, csak 2010-ben valt igazan ismerté, népszeriiségét harom tényezdvel
magyarazzak: ,,a mobiltelefonia és a videojatékok diadalutjaval” valamint e két dolog
Osszefonddasaval. Az elsé jatékmechanizmusokat szolgaltatisként kinalo vallalat a
Bunchball az Adobe tamogatasaval 2007 oktoberében jelent meg, mint piaci szerepld. A
cégnek az NBC egyik szorakoztatdé misoranak kozosségi oldala adott otthont, majd

késébb olyan tigyfélkorrel rendelkeztek, mint a Playboy, a USA Network vagy a Bravo.

4 http://technologyadvice.com/gamification/blog/history-of-gamification-infographic/
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A 2009-es évben megalakult a jatékositast, nem jatékholnapokra alkalmaz6é BigDoor,
majd 2010-ben elindult a Badgeville, melybe az elsé évben 15 millié dollar kockazati
tokét fektettek.

A Badgeville-re sikertorténetként tekintenek, a cég a vallalati gamifikaco élvonalaban jar,
olyan partnereknek nyujt szolgaltatast és engedélyezi platformjanak mas rendszerekbe

val6 dgyazasat, mint a Samsung, a Philips vagy az Oracle.

Gamification Market Forecast

$3,000

$2,500 —
$2,000
51,500
$1,000

2011 2012 2013 2014 2015 2016
(in $100m) AQ

-

1. abra: A gamifikacio elozetes piaci becslése

Forras: http://weplay.co/gamification-success-stories/; (Letoltés datuma:
2015.10.27.)

A jatékos eszkozok elvileg barhol alkalmazhatok, de meghatarozott célok nélkiil, nem
megfeleld igényekre szabva, még gamifikdlva sem megy az 0Osztonzés. A jatékositott
megoldasok tervezéi az egyes feladatokat ugy dolgozzak at, hogy azokra jatékként
tekintsiink, melyek szunnyadé energidkat szabaditanak fel, egyiittérzésre alapulnak. A
hovatartozas, a tudds megszerzése, a verseny, az altruizmus iranti nyilvanvalé emberi
igényt juttatjak felszinre, erdsitik a kotddést, tanitanak és szorakoztatnak.

A jatékeszkozel pontosan azért mitkodnek, mert reakcidink lelkiink mélyébdl térnek eld,
hiszen a jatékokat eleve ugy tervezik, hogy azok aktivizaljdk a mintafelismerés, a
kornyezd vilag uralasa vagy az egyiittmiikodés irdnti vagyat.

A jatékositast két alapvetd mechanizmus jellemzi: egyrészt a jatéktervezési mintak

alkalmazasa, gondolok itt a pontokra, jelvényekre, teljesitésekre, ranglistak, szintekre,



masfelél a jatékelemek, — a folyamatos kihivasok és visszajelzések — beépitése a
tevékenységekbe. Az utobbi Osszetettebb és hatékonyabb is, pont ezért inkdbb erre
alapoznak manapsag, ellenben a folyamatos jutalmazasra €piild programokkal. Ezekkel az
a probléma mertl fel, hogy rossz iranyba terelik a résztvevot, aki szamdéra az egyébként
izgalmas tevékenységek egysikuva valnak, igy érdeklédése nem tarthatd fonn érdemben
hosszu tavon.

A gamifikacid feloszthatd elsd és masodik generacios szakaszra. Az elsé nemzedék az
ugynevezett PBL rendszerre épiil (Points, Badges, Leaderboard), melynek uralkoddja a
pontok, jelvények és ranglistdk harmasa volt. Meglehetésen erds versenyszellem
jellemezte foként a munka teriiletén, mivel itt a felhasznalokra Ggy tekintettek, mint a
vallalati célokkal azonosuld fogyasztokra, ennek még korant sincs vége, valtozatlanul
sikeres, de megjelent a jatékositas kovetkezO korosztalya. Elbrejelzések szerint egy
darabig egymassal parhuzamosan mikodik mind a kettd, de egyre tobb az ujabb
gamifikaciot megvalositd alkalmazas. A jatékositas alkotoelemei négy részre bonthatok,
amelyek egymadssal kozvetlen kapcsolatban allnak. Példaul a jutalmazas és a viselkedés

esetében, ha egy személy elismerésben részesiil, akkor hiiségessé, elkotelezetté valik.

JATEKOSITAS

evizudlis folyamatok ehirnév
evizudlis jelek eteljesitmény
evalasz targyak emindség

svéghezvitel
emennyiség
*id6

stervezett jutalmak
evisszatartas
eroham
evisszacsatolas

Mechanika

Jutalmazas Viselkedés

eelismerés ehiiség

estatusz ekivaldsag
ehozzaférés etehetség
ebuzditas eelkdtelezettség

2. abra: A jatékositas alkotéelemei

Forras: http://lwww.coetail.com/jzimbrick/2013/12/01/is-gamification-a-positive-learning-

trend/ alapjan sajat szerkesztés



A gamifikacié paradigmavaltisanak lényege az, hogy a korabbiakkal ellentétben, a
marketingrél az emberieréforras-részlegre, a fogyasztorol pedig az alkalmazottra kertil 4t a
hangsuly. A masodik finomabb modszereket haszndl, a szervezet mellett az egyén
kivanalmait is figyelembe veszi és otletes valtozatokat kinal a ketté egyiittes
megvaldsitasara. ,,A megjuldo megoldasok olyan Web 2.0-s rendszereket és eszkozoket is
batran felhasznalnak, amilyenekre par éve még nem volt lehetéség. Hamarosan az iizleti
kozegben is megjelennek a karakterfejlesztésnek, a virtudlis vildg megteremtésének az
elemei.” — véli a masodik generaciorél Fromann Richard hazai gamifikacio-szakérto.

A kozeljovoben a jatékositas Osszekapcsolddik a Bid Data vilagaval, a nagy mennyiségii
adathalmazbol ugyanis egyszeriien feltérképezhetd milyen cselekvéssel 0sztondzhetd a

munkavallalo, igy a jatékositas a gyakorlatban sokkal inkabb személyre szabhatdbba valik.

Big data growth
Big data market is estimated to grow 45% annually to reach 525 billion by 2015
. Growth of Global data - Zettabytes 4000 2010 Stored data® - Petabytes
Zettabyte = ane million petabytes Petabyte - one gquadrillion (short scale) bytes
30 3000
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10 1000
0 2009 2011 2015 2020 0
- o e |
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Sources: Masscom -CRISIL GRE&A analysls REUTERS

3. abra: A Big Data novekedése

Forras: http://www.blog.thomsonreuters.com; (Leto6ltés datuma: 2015.10.27.)

A Big Data és a Web 2.0 segit kikiiszobolni harom kockazatos tényez6t melyek a
kovetkezOk: a felhasznaloi szandékok helyett a szervezeti elvardsokra valo figyelem, az
iizleti stratégidk helytelen meghatarozésa, valamint az érzelmi megcélzas helyett, a
jatékosban rejlé kereskeddi képesség eldmozditasa. Az utdbbira vald befolyds bizonyul
nehézkesnek, mivel virtualis térben egyelére nem lehet elég hatdsosan bevonni a
kozonséget, a haromdimenzios technologia egyre szélesebb kori megjelenésével
hamarosan egyszeriibbé valhat a jatékositas érzelmi bevonasanak lehetdsége is. (Komlodi,

2015/02, old.: 17-21)



2.3 A JATEKELEMEK

2.3.1 Jatékmechanizmusok

A korabban emlitett PBL rendszer harom 6sszetevdjén kiviill még szamos apro épitdelemet
rejt a gamifikacidé vilaga. Ahhoz, hogy életiink barmely teriiletén megfeleléen tudjuk
hasznositani a moédszert érdemes megismerni a legkisebb Osszetevoket is. Az alabbiakban
az ugy nevezett jatékmechanizmusokat mutatnam be, melynek alapjat egy 2010-ben
megjelent angol nyelvii elektronikus cikk szolgaltatta. A felsoroltakhoz képest tobb

mechanizmus 1étezik, de az tizleti t¢mahoz a kovetkezOk kapcsolhatok. (Schonfeld, 2010)

1. Kihivas
A kihivasok alatt azt értjiik, hogy egy virtualis vagy fizikai teljesitményt valamilyen
formaban értékeliink. Ennek gyakori formaja a jatékositott vilagban a lock vagyis a zar, ha
egy kihivast sikeresen megoldanak a zar feloldodik és a kovetkezd feladathoz szabadon
hozzéaférnek. A Foursquare alkalmazasban, példdul egy ¢lében meglatott helyszin utan

kapnak a felhasznalok jelvényt.

2. Taldlkozé dinamika
A technika lényege az, hogy a szereploknek egy elére meghatarozott iddpontban kell részt
venniiik egy tevékenységben, amely utdn jutalmat kapnak. A vald életbdl az éttermek

Happy Hour akcioit lehet itt megemliteni.

3. Viselkedési tényezo
Az emberek szeretik hasznosnak érezni tevékenységiiket, fontos szamukra a pozitiv
megerdsités foként, ha azt a kikapcsolodasra szant idejiikkben is megtehetik. Ilyen lehet
példaul egy kérddives megkérdezés végén ,,Koszonjiik valaszaidat, melyekkel Te is
hozzajarultal, hogy egészségesebbé tegyiik életiinket!”. A fentieket figyelembe véve egy

Uj program megtervezésénél nem elhanyagolandd a megerdsitések beépitése.

4. Kozosségi egyiittmiikodés
Mivel nem minden feladat oldhatd meg az egyén szintjén ezért szamos jatékban nem lehet
elérni célokat egylittmiikodés nélkiil. Példa lehet erre, az online térben jatszhato virtualis
vilagok, ahol annak érdekében, hogy tovabb jussanak, a szereploknek csapatokat kell
alkotniuk. A munkahelyi kdrnyezetben ezzel a technikaval a csapatmunkat lehet erdsiteni,

tehat a kozosségi szellem fokozasa mindenképpen eldnydket rejt magaban.



5. Magasabb kiildetéstudat
A Boldog eredményesség eszkozéhez nagyon hasonlit a Magasabb kiildetéstudat. A
jatékosok elkotelezettebbek, kitartobbak, ha egy magasabb renddi cél érdekében
dolgoznak, amivel azonosulni is képesek. Mindezt egy gamifikacids projektben ugy
lehetne alkalmazni, ha példaul egy vallalat esetében az egész szervezet kiemelkedd
sikerére gondolunk, egy jol kidolgozott jatékositott rendszer azaltal, hogy minden jatékos

egyéni teljesitményét fokozza, a csoportos célok elérését is lehetségesebbé teszi.

6. ,,Ingyen ebéd”
A mechanizmus az interneten a legelterjedtebb, mely az ingyen megszerzett dolgokon tul
magaba foglalja a kapott kedvezményeket is. Tudni érdemes azt is, hogy ezekért a
jutalmakért nem minden esetben dolgozott meg a jatékos mégis megszerzi azokat. A
mindennapokban ilyen példaul a kupon, mivel masok sokat vasaroltak, ezért mi is
kedvezményben részesiiliink. Konkrét példa erre az amerikai Groupon fizletpolitikaja is
ahol, ha megfelel6 szamu ember gyilik Ossze, akkor hatalmas kedvezményekkel lehet

hozzajutni a termékekhez.

7. Szintek
Az egyik legismertebb ¢€s legjellemzObb mechanizmus az, hogy a pontok gytijtésével a
jatékosok magasabb szintre juthatnak. Az esetek tobbségében a szintek teljesitésével a
felhasznalok eldétt ujabb funkcidok és lehetdségek nyilnak meg. A jatékositdsban a
szintlépés alkalmazésa lehetségessé valhat egy szolgéltatd cég megrendeldinek esetében
ugy, hogy emelt szintii szolgaltatds igénybevételére lesznek jogosultak. A munka
vildgdban ez jelenthet akar fizetésemelést, mig az oktatasban jobb jegyet kaphatnak a

tanulok.

8. Pontok
A legtobb jatékositott projekt alapjat a pontok, helyesebben szoélva a tapasztalati pontok
jelentik. Tapasztalati pont alatt értend6 az, amikor egy cselekvés megfeleld mdodon torténd
elvégzése utan kapunk pontot és ennek Segitségével szinteket 1éphetiink. A pontok
megszerzése ugyanis arra sarkallja a felhasznal6t, hogy minél tobb kihivast teljesitsen,
egyre tobb feladatot oldjon meg, tehat tobb iddt t6ltson a programban. Ha a felhasznélo
pontot gyljthet, akar olyan tevékenységben is részt vesz, amelyben nem feltétlentil

szamithatnanak ra.



9. Haladas
A haladas annak ellenére, hogy inkdbb vizudlis elem nagyon fontos, mivel a jatékos
azonnali és folyamatos visszajelzést kap arr6l, hogy milyen eredménnyel végezte el
cselekvéseit. A jatékokban altalaban egy szinten beliili fejlodést szokas értékelni ilyen
skalakon, de egy-egy feladat késziiltségi fokanak szemléltetésére is alkalmasak az
oszlopok. Példaul a LinkedIn a profilunk késziiltségi szintjét jelzi ilyen modon az altalunk

megadott informaciok alapjan.

10. Kiildetés
A kiildetés szintén egy kulcselem a jatékmechanizmuson beliil, mivel ez belathato
tavolsagban van, ezért a jatékos leginkabb erre 6sszpontosit. A mindennapi életben ilyen
lehet példaul 25 banki tranzakci®é megvalositdsa vagy az egészségiigyi gamifikacio
teriiletén egy meghatarozott mértékii sulyvesztés. Az akadalyok elharitasa elszantta teszi a
jatékosokat, ami folyamatos motivaltsagot nytjt az Gjabb feladatok teljesitéséhez és a

jutalmak megnyeréséhez.

11. Jutalmazasi szabalyok
A jutalmazasi szabalyok hatdrozzak meg azt, hogy milyen tevékenységekért miféle
jutalomban részesiiljenek a felhasznalok. Az egyes szabalyoktdl fiiggden van, ahol az 1d6
alapt jutalmazas a lehetséges, mas esetekben pedig eldre meghatarozott 1dokozonként
részesiil elismerésben a jatékos. Tovabba kiilonbséget lehet tenni akozott is, hogy a sikeres

tevékenységet dijazzak vagy egy megszabott tevékenységszam utan jar jutalom.

12. Statusz
A statusz az elérehaladas fokmérdje, mely jelzi a felhasznalo altal elért szintet. A
jatékosok lelkesedése fenn marad, hogy ha érzik még nagyobb rangot érhetnek el. Jelzései
kozott lehet még a szamszerlsités, a vizualis megjelenitések esetében a jelvények illetve a
szimbolumok. A jatékokbol hozott példak kozott ilyen lehet a World of Warcraft-ban
alkalmazott ,.fehér lovag” kinevezés a 20. szinten, mig a jatékon kiviili vilagban a

hiroldalak Facebook hozzasz616indl a ,, Top Commenter” elnevezés.®

(Rab, 2012)

5> http://gamesforbusiness.hu/blog/jatekelemek-es-jatekmechanizmusok
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2.3.2 Jatékmechanizmus és dinamizmus

A korabban mar emlitett Bunchball egyik tanulmanyaban a jatékmechanizmusokon til,
beszamolt a jatékdinamizmusokrol, melyeket az emberi vagyakkal azonosit, tehat a
pszicholdgia fontos tényezdnek szamit a mechanizmusok megalapozasaban. A vallalat a
mechanizmusokat és a dinamizmusokat is hat-hat csoportra osztotta. Sikerességének

hatterében e két eszkozkészlet egyiittes alkalmazasat latja.

Jaték- Emberi vagyak - Jatékdinamizmusok

JECIERIANTERLS Jytalom  Statusz Eredmények ~Onkifejezés Versengés —Altruizmus

Pontok O ‘

Szintek

Kihivasok

)
o

Virtualis javak .

0000

Rangsorok

Ajandékozas és

© 0000
© 00000
© e o

segitségnyujtas ‘
1. tablazat: Az alapveté emberi vagyak és a jaték kolcsonhatasa, 2010
Forras: http://www.bunchball.com/sites/default/files/downloads/gamification101.pdf

alapjan sajat szerkesztés

A z6ld pontok jelolik, azokat a talalkozasi pontokat melyek teljesen megfelelnek
egymasnak, mig a kék pontok mutatjak azokat a teriiletek, ahol még észlelhetd hatas.

A téblazatban lathato felosztas a jatékositas projektjeinek tervezési fazisaba kalauzol. Mig
a jatekmechanizmusok a taktikai, addig a jatékdinamizmusok a stratégiai szintet jelentik a

tervezésben. (Rab, 2012)

2.4 A jatékositas lélektana

A jaték és az emberi gondolkodéas kapcsolatdban szamtalan példa mutatkozik, legyen szd
logikai, stratégiai megoldast igényld feladatokrol vagy épp a tanulast fejlesztd
modszerekrél. A jutalom, az elismerés iranti vagyat mar kisgyermekkorban
megtapasztaljuk az els6 szavak kimondasatol kezdve. A tény, hogy cselekvéseinkért
elismerést kapunk a legnagyobb 0sztonzd erdvel hat az emberi lélekre. A kiilonbozo
¢letszakaszokban mas és mas motival benniinket, de a lényeg nem valtozik, az egyes

feladatokhoz tudat alatt hozzarendeljiik az emberi vagyakat.
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A gamifikacidé pszichologiai és szociologiai tényezdi gyakorlatilag visszavezethetok

Abraham Maslow sziikségletpiramisaig.

Maslow piramis Jatékmechanizmus/dinamizmus

0 -
TNﬁvekedés alapu sziikséglet A
iHlanyalapu szlikséglet "‘ Statusz, eredmények, rang, hirnév stb.
- Tarsadalmi 6sszetartozas €s
kozossegi egylttm(ikodés

4. abra: A Maslow piramis kapcsolata a jatékmechanizmussal/dinamizmussal

Forras: https://community.lithium.com/t5/Science-of-Social-blog/Gamification-101-The-

Psychology-of-Motivation/ba-p/21864 alapjan sajat szerkesztés

2.5 A jatékositas négy alaptipusa

A jatékositast mas megkozelitésben is érdemes vizsgalni, ugyanis a téma aktualitasa és
sokszinlisége miatt a piackutatassal foglalkoz6 cégek is kiemelt tgyként kezelik, és
konferencia sincs anélkiil, hogy legalabb emlités szintjén szoba ne kerililne. A

kovetkezdkben a gamifikacid négy alaptipusat ismertetném.

Az els6 az ugynevezett , Soft Gamifikdacio”, melynek f6 célja az, hogy noveljék, a
fogyasztok bizalmat mindemellett pedig értékes visszajelzéseket szerezzenek tolik. Az
ellene sz616 f6 érv az, hogy nem adja vissza hiien a vevd altal adott valaszokat. Alapvetd
fontossagu, hogy a résztvevok tudjak, hogy egy piackutatas résztvevoi. A soft gamifikacid
Iényege tehat, a jatékelemek beépitése a kutatasi folyamatokba, a soft azonban nem alkot,
nem tervez jatékot, hanem a mar létezdeket veszi kolcson. Nemzetkozi szakértéi kozé
tartoznak tobbek ko6zott Betty Adamou (Research Through Gaming), Jon Puleston (GMI)
vagy Tom DeRuyck (InSites).

A ,,Hard Gamigikacio” sokkal ritkdbb, mint a soft. A piackutatasi elemeket épiti be a
jatékokba, vagyis a résztvevok jatékok révén mennek at a kutatason. A piackutatd cégek
ezt a modszert nagyon ritkdn alkalmazzdk, mivel ez gyakorta félreértésekhez vezet.

Azonban pozitiv tapasztalatok is vannak, példdul a Peanut Labs jatékgyartokkal miikodik
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egylitt, igy a fogyasztok a kérddiv kitdltéséért képzeletbeli valutat gytijthetnek. A start-up
cégek koziil egyre tobben hasznositjak iizleti modelljikben a jatékok és kutatasok
vegyitésének modelljét. Tehat elmondhatd, hogy a kutatasi panelek altal nem lefedett

piacokon e modszer a legeredményesebb.

A Context - dsszefiiggésekre épito gamifikacio célja a minél értékesebb adat megszerzése.
A modszer nem a fogyasztok megnyerésére fekteti a hangsulyt, hanem arra, hogy a
jatékok képesek a kutatasi adatok elferditésére. A negativ megkdzelités helyett azonban, e
modszer esélyt ad arra, hogy érthetévé valjanak a kutatds Osszefiiggései a résztvevok
érzelmi és viselkedésbeli valtozasai altal. A Context minta egyik ¢lenjardja a BrainJuicer

vallalat.

A Sandbox gamifikacio még kezdetleges fazisban jar, a legtobb gamifikacidos modszerrel
ellentétben ez nem arra koncentral, hogy egy elére meghatarozott struktiraban novelje a
valaszok szdmat, hanem olyan szisztémak épitése a célja, amelyben a résztvevok szabadon

vélaszthatjdk meg az eszkozoket, megkotés nélkiil. ©

Ahogy a jatékmechanizmusok, ugy a négy alaptipus is szoros Osszefliggésben van
bizonyos pszichologiai tényezdkkel. Tehat megallapithatdo, hogy a pszichologia
tudomanya az egyik legfobb alapja a gamifikacionak. Ezért dolgozatom mellékleteként
szeretnék bemutatni két jatékos elmét is, akik mind hazankban, mind nemzetkozileg a

gamifikaciot kutatjak és torekvéseikkel bizonyitjak annak Iétjogosultsagat.”

3. ESETTANULMANYOK

3.1 GAMIFIKACIO MARKETING — VALLALAT — SPORT

A marketingben alkalmazott eszkozdoket tobb nagyvallalat is kiegészitette a jatékositas
altal kinalt ujabb lehetdségekkel, ezeket egyiittesen a modern technologia segitségével
valositottak meg. Az altalam valasztott esettanulmanyokbol kideriil, hogy marketing célu

gamifikécio segitségével az emberek miként motivalhatok a sportos életre.

6

http://piackutatas.blog.hu/2013/11/19/jatekosok_klubja_1_3_a_gamification_negy_tipusa#more5643701
7 1. szdmu melléklet
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3.1.1 Nike+ és a Fuelband kiegészito

A Nike 2012 januarjaban mutatta be alkalmazasat,
a jatékositast kovetden egyre tObb embert
0sztondzve arra, hogy a futdsban mérjék 0Ossze
képességeiket. Az alkalmazéssal egy id6ben kertilt
piacra az ugynevezett Fuelband, a Kiegészitd
szamlalja a teljesitményt, amit a Nike+

okostelefonos alkalmazas segitségével

megoszthatunk masokkal is. A Fuelband, amely
3.kép: A Nike+ alkalmazas és a Fuelband

leginkdbb egy karpanthoz hasonlithatd, valos
Forrés: http://mobihealthnews.com/32320/the-

adatokat gylijt a felhasznalokrél és naprakész  long-road-that-led-nike-to-put-the-brakes-on-
fuelband (Letoltés datuma: 2015.10.22.)
statisztikakat allit Ossze az egyéni
teljesitményekrdl. Ezen kiviil, ahogy azt mar a fentiekben is emlitettem megosztja az
adatokat mas személyekkel, baratokkal, ismerdsokkel, igy lehetdség adodik arra is, hogy
nagyobb tavolsagban is versenyezhessenek egymassal, akar a vilag két kiilonbozo
pontjardl is. A versenyek gydztesei elismerésiil dijakat kapnak, valamint volt mar arra is
példa, hogy egy ismert sportold vided lizenetben gratulalt a teljesitményiikhoz.
A Nike+ ¢és kiegészitjének hala az alkalmazas felhasznaldinak szdma meghaladja a 18
millio f6t. Azon kiviil, hogy a Nike neve mara egybeforrt a futassal és lelkesiti fogyasztoit
az egészségesebb életmoddra, a Fuelband, ahogy a Nike egyik reklamfilmje a Nike+
FuelBand presents: Summer in NYC?® is mutatja felhasznalhato mas mozgast igényld
kozosségi tevékenységekben is pl. a gérdeszkazasban.
A vasarloi hliség megerdsitésén tul az alkalmazasnak koszonhetéen a Nike piaci helyzete
is boviilt. A futast szolgalod termékek piacan a vallalat részesedése egy év alatt 10%-kal
nott, és a 2012-es év kozepéig 5 millié felhasznalot gyiijtott, akik dsszesen tobb mint 724
millié kilométert futottak. A felhasznalok szama 2013 végére elérte a 11 millio f6t.
A jatékrendszer preciz kidolgozésa tette lehetdvé a vallalat szdmara, hogy a
felhasznalokrol Osszegylijtott nagymennyiségili adat segitségével kozvetleniil tudjanak

szegmentalni valamint termékeiket és szolgaltatasaikat eladni. A nemzetkdzi piacrol a

Nike az egyik legjobb példaja annak, hogy miként lehet kival6 kommunikacids csatornat

8 https://www.youtube.com/watch?v=_IGu-vBMACg
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kiépiteni a vasarlokkal, s ezzel egyidejileg jelentds piaci részesedést szerezni a

gamifikacid eszkozeinek felhasznalasaval.® (Chou, 2013)

3.1.2 Magyar zsirafmento akcio

A HVG Business 2015/2 szamaban megemlitenek egy magyar fejlesztési alkalmazast,
amely a TEP Tracker névre hallgat és harom okostelefonos feliiletre az Androidra, az IOS-
re és Windows Phone-ra is let6lthetd. A programot

hat lelkes magyar fiatal alkotta meg, szintén azzal

iekome o ol \_ e a céllal, hogy jatékos eszkozok segitségével

574 Tt
4 s
L b |
E)
bt
continue

i ideiglenes felhasznaloként is kiprobalhatjuk, de a

motivaljdk az embereket a testmozgasra. A TEP-et

teljes funkciohoz sziikséges a regisztracio, a

bejelentkezés utan ,,megismerkedhetiink” egy kis

o o [y - zsiraffal, akit szabadon el is nevezhetiink, a

4. kép: A TEP felhaszndloi feliilete futasban nyujtott teljesitményiinket az eszk6z méri

Forrds: http://www.brit.coltep-app/ (Lewslies S @ zsirafot csak akkor tudjuk megetetni vagy

détuma: 2015.10.22.) megitatni, ha jol teljesitettiink a sportban. Vagyis

ha nem futunk, akkor a virtudlis allat éhezik. A jatékosok eddig egyiittesen 116041340
kaloriat égettek el. Az alkalmazas alapjat feltehetden a tamagocsi ihlette.

(Vendler, 2015/02, old.: 23)

3.1.3 Jatékositott fitnesz

Ha tovabb nézziik azokat a gamifikacios megoldasokat, amelyek a sportra buzditanak,
akkor egy amerikai fitneszcég példajat is érdemes megemliteni. A GymPact
kezdeményezése jOl mutatja, hogy a gamifikacido megtériilhet, és ez nem kizarolag a vilag
nagyvallalatainak kivaltsaga. A cég az edzOtermekbe jarok Osztonzésére, két fiatal Gtlete
alapjan fejlesztett ki szintén egy okostelefon alkalmazéast. A probléma Iényege a
kovetkezd, az emberek tobbsége inkabb kényelmes esti programot valaszt mintsem
elmenjenek egy edzéterembe. Itt kapcsolodik be a jatékositas, a GymPact a motivacionak
azt a forméajat 6tlotte ki, hogy a kihagyott edzések utan 5 dollart von le a jatékosoktol, mig

az edzésterv betartasdért kiilon jutalmazza oOket. A statisztikdk azt mutatjdk, hogy az

% https://jatekositas.wordpress.com/2015/07/14/peldak-a-jatekositasra-nike-es-nike-fuelband/
10 www.gettep.com
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emberek inkabb elmennek edzeni, hisz nem akarnak fizetni a semmiért. A jatékositasnak
kdszonhetden a fitneszcégnek mindenképpen volt bevétele, akar elment a felhasznalo az
edzésre, akar nem.

Az efféle mobilos alkalmazasokra tehat nem csak az egyének versengéseként lehet
gondolni, egyre érdekesebb lehetoségeket jelenitenek meg, mivel ezek épitenek a
kozosségi Osszefogasra, vagy épp a kozosségben rejlo tudasra is. (Vendler, 2015/02, old.:
24.)

A felsorolt példdk egyértelmiien azt mutatjdk, hogy a gamifikédcio efféle alkalmazasa
sikeresnek tekinthet6. Mindamellett, hogy példaul a Nike esetében a piaci részesedés
jelentosmértékben nott, a vasarlok ¢életmodbeli szokasait is pozitiv iranyba tudta
befolyasolni. A masik két esetben, pedig szintén egy-egy mobilalkalmazas jatékositott

kialakitadsaban mutatkozik meg a kulcstényezo.

3.2 GAMIFIKACIO — UZLETI ELET

Az iizleti élet komoly elvarasaihoz képest a jatékositas igencsak idegennek tlinhet. A
kovetkezOkben olyan esetpélddkat mutatok be, melyek igyekeznek megcafolni ezt a

sztereotipiat.

3.2.1 Vallalatiranyitas — SAP

Kérdéses, hogy a vallalatiranyitasban van helye van-e a gamifikacionak, bar ezzel
kapcsolatosan megoszlanak a vélemények, az tény, hogy az SAP az integralt vallalat
iranyitasi szoftvereirdl ismert cég igazi Uttordnek szamit a témaban. Elsdként a vallalaton
beliil kisérleteztek gamifikacioval, melynek 1ényege az, hogy a SCN-en (SAP Community
Network) keresztiil, a dolgozok, fejlesztok megosztjadk egymassal oOtleteiket, aki pedig
hasznos informdciot szolgaltat, az pontot is gyljt. A megszerzett pontok aranyaban a
felhasznalokat statuszokkal, medalokkal jutalmazzak. A kozosségek legtobb ponttal
rendelkezd tagjai felkeriilnek egy nyilvanos ranglistara, ezzel is biztatva a tobbi jatékost a

pontszerzésre és az egyiittmiikodésre. (Csanyi, 2013, old.: 10)
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SAP HCM — Az emberi er6forrasok stratégiai ertéke

5. abra: SAP Human Capital Management

Forras: https://www.cbs-consulting.com/en/sap-human-capital-management alapjan sajat

szerkesztés

Ez évben a cég tovabb fejlesztette a belsé gamifikacios palettdjat, aprilisban vezették be a

HCP Gamification Service nevil szolgaltatasukat. A véllalati integraltsagnak koszonhetden

az efféle megoldasok tizleti értéke nagymértékben novekedhet. (Vendler, 2015/02, old.:

25) {sap JRLERS TRIGRECN A1 VA LB R revsemvorer
Az SAP iizleti céljanak clérése érdekében, [T T
miszerint szoftverhasznaloinak szamat 1
milliardra bovitené, a felhasznaldi feliilet
fejlesztése mellett dontott. A szoftvert az
altal tennék felhaszndlo baratta, hogy a mar

ismert mobil programok konnytli

kezelhetOségét iiltetnék 4at szamitogépes

5.kép: A Lead In One felhasznal6i feliilete

. . . " Forras:
kérnyezetbe. A villalatra  jellemzd http://nws.niif. hu/ncd2014/docs/phu/070.pdf
megbizhatosag és pontossag megmarad, (Letbltés détuma: 2015.10.23.)

azonban bizonyos folyamatok mukodését jatékos elemekkel segitik el6. A Lead In One

szoftver jO péld4ja annak, hogy miként lehet kivéltani rutinfeladatokat jatékositott
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megoldéassal. A golf témaju Ipad alkalmazas 1ényege az, hogy a legtobb értékesitési
menedzser tehernek érzi az iigyfélkapcsolatosok iranyitasat, azért hogy megkonnyitsék a
munkajukat a golf labdakkal egy-egy elvégezendd feladatot szimbolizalnak, mig a lyukak
az értékesitoket jelzik. Vagyis, ha minél tobb labdat {itnek, a lyukakba valdjaban annal
tobb feladatok végeznek el a jatékosok. (Rab, 2012)

3.2.2 JatéKkositas a vallalat kiilsé kommunikaciéjaban

e YO ur R (i A jatékositast vallalat kiilsé

Engd 5 it L o ! @E o kommunikéciojanak fejlesztésére is
communi Y 1999 em

= a“_;;fa; o0, o % 75 ke felhasznaljak, ezzel novelve az esélyt arra,

S R a q E hogy az adott piacon a cég térhoditast nyerjen.

“ig\m{; "’f:'""'g:-n Y . el ottt

‘Qu”“"ﬂa,"f: throu gh A HVG Business 2015/02 Jatssz! cimi

Tanidaiess (5 amific ation szamaban az alabbi négy valasztott példan
6.kép: A kozosségi életben alkalmazd a jatckositast ~ Keresztiil mutatja be a vallalati gamifikcios

Forras: http://www.brihaspatitech.com/blogiwp-  programok alkalmazésat.
content/uploads/gamification vjgus.png (Letoltés
datuma: 2015.10.23.)

1. Delta

A 1égi kozlekedés dgazataba tartozo vallalat célja a hirnévmenedzsment volt. Az Egyesiilt
Allamok legnagyobb és legpezsgébb varosanak New York tekinthetd, ezért is esett a Delta
valasztasa a Nagy Almara. Célkitlizésiik kdzéppontjaban az 4llt, hogy a varos lakosait
teszik meg hirvivdiil tarsasaguk népszeriisitése végett. A cég a jatékositott kampanyat egy
elozetes felmérésre alapozta, mely szerint a kozvélemény szamara a legkedveltebb
szolgaltatds a légiutas-kisérok mindségi munkéja. A jaték tehat nem csak online térben
zajlott, a Delta varosszerte elrejtett jO néhanyat a légiutas-kisérdik altal viselt piros
egyenruhabol.  Hat héten keresztiil lassanként adtak informéciot arrol, hogy hol
talalhatoak a ruhdk, a jatékban résztvevok pedig naponta feltdltotték a vilaghalora, hogy
meddig jutottak a keresésben. A gylOzteseket egy New York - Los Angeles kozotti
repiiléjeggyel jutalmaztik, fedélzeti vendéglatassal egybekotve.

A Twitter segitségével a kampany 80 milli6 embert ért el, ebbdl 180 ezer tényleges
visszacsatolas tortént és ennek koszonhetden a tarsasag is megnyerdbb lett a helyiek
szamara. A siker hatterében Bohm Kornél szerz szerint a kovetkezé harom dolog all, a

lokalpatriotak szerepe, az online térbdl valo kitorés és a valodi nyomozas élménye.
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2. Aonhewit

A vallalat a HR szolgaltatashoz tartozik, célkitlizése pedig vezetdfejlesztés volt. Az
Aonhewit egy vezetofejlesztd szoftvert tervezett, mely a Spingme névre hallgat és
személyre szabott feladatokat ad, melyekbdl a résztvevok jatékos moddon tanulnak. A
program fontos része, hogy rendszer minden valtozasrol visszajelzést kiilld a
felhasznalonak (Példaul ,,Adtal-e ma mar dicséretet kolléganak?” Vagy: ,,Hany ember
kapott ma t6led pozitiv visszajelzést?”). A sajat fejlesztésti mobilalkalmazas célja, hogy a
felhasznald a képzés soran tanult ismereteket beépithesse a napi gyakorlatdba ¢és a
megszerzett tudds minél hosszabb ideig eszkoztaruk részét képezhesse. A kozosségi
hasznalatra és rovid idéigényl tudasmegosztasra alkalmazhatd program az egyénre szabott
feladatok mellet letisztult, atlathatd felhasznaldi élményt szolgaltat a jatékosnak, aki a
jatékmechanizmusoknak megfeleléen pontokat és kitlizoket is gytijthet.

A szoftver magyar fejlesztésii, melynek sikerét az is mutatja, hogy annak alkalmazasat a
teljes nemzetkozi cégcesoporton beliil bevezették. A szerz6 a program sikerességét a
visszacsatolasban, az egyéni fejlesztésben, a kozosségi tanulasban és az elmélet gyakorlati

tudassa valo tételében latja.

3. Moosejaw

A Moosejaw egy szabadidé marka, melynek célja az eladasdsztonzés volt. A szokimondo
kommunikéci6jarol ismert cég, kampanyahoz egy starup a Quickly szolgaltatasat vette
igénybe. Az altaluk haszndlt moddszer legjobban egy gyorsan porgd aukcidhoz
hasonlithat6. A marka meghirdetett 10 dollar értékii ajandékutalvanyokat, melyek indulo
ara 1 dollar volt, ezeket eldre lehetett foglalni azonban a jatékosok nem tudtdk, hogy
mikor is lesz az éles verseny. Annyi informacio allt a rendelkezésiikre, hogy minél
gyorsabban cselekszenek, annal alacsonyabb éaron jutnak hozza az utalvanyhoz. Az
akcidban résztvevok a csapatépitésre is lehetdséget kaptak, ugyanis barataik bevonasa altal
nétt az esélyiik arra, hogy megszerezzék az olcsobb ajandékutalvanyokat. A Moosejaw a
Jatékositas segitségével negyed ora alatt 6tszaz darabot adott el a 10 dollaros szelvénybdl,
melyek utana atlagosan 66 dollaros tényleges vasarlasokka valtak.

A jatékra kétezren regisztraltak, ennek haromnegyede pedig azonnal kozzé is tette
szerzeményét a kozosségi oldalakon, igy a kampany alatt Gsszesen 245 ezer interakcid
érkezett. A kampany alatt a cég vevokorének negyedét az 01j vasarlok alkottak és harom

honapon beliil a kordbbi ajandékutalvanyosok egy része is Ujra vasarolt naluk. A
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gamifikacio mikodése a cikk alapjan, a j6 iizlet mamoranak, az izgalomnak ¢€s a tényleges

értekek képviseletének tudhatod be.

4. K&H
A bank a pénziigyi szolgaltatasnyujtas mellett elhatarozta, hogy a pénziigyi oktatasban is
szerepet vallal. Az altalanos iskolasok négy korcsoportjat megcélzd pénziigyi vetélkedd a
,Vigyazz, kész, pénz!” mar 6todik alkalommal fut. A verseny online selejtezékkel
kezddédik, majd a regiondlis kozépdontékben alakul ki az orszdgos dontd mezonye. Az
alapvetd pénziigyi ismeretek elsajatitdsaban a didkokat egy oktato film segiti, valamint a
vetélkedd kérdései is a filmhez kapcsolddnak. A pedagégusok szamara a bank biztositja a
segédanyagokat, a mddszertani oktatovideok koziil a tanarok eldonthetik, hogy melyeket
tudjak ugy Osszeegyeztetni példaul a matematikdval, a kornyezetismerettel stb., hogy
azoknak a pénziigyi ismeret is részét képezze. A versenyhez bankfioki mentorprogram is
tartozik, a nebulokat felkészitd tanarok segitséget kaphatnak a fiokvezet6tol, illetve ami
még megnyerd lehet, hogy az egész osztalyt korbevezetik a bankfiokban.
Tovabba az a lehetdség is adott, hogy egy banki szakember eldadast tartson pénziigyi
ismeretekrdl a rendes tandrak keretében. A kezdeményezés sikerében kozrejatszott, hogy a
célcsoportnak megfeleld vizualis eszkozoket alkalmaztak és egy versengd, sokrétii
jatékositast talaltak ki.
(B6hm, 2015/02, old.: 56-57)

A jatékositas tizleti példaibol kideriil, hogy érdemes eme 1) irdnyzatok bevonasa ezekre a
terliletekre is. A kezdeményezés bar 0 keletli szamit, azonban kijelenthetd, hogy hatékony

technikakrol beszélhetiink.
3.3 GAMIFIKACIO — TARSADALOM

3.3.1 Tomeg-kontroll — National Geographic

A 6 témamhoz szorososan nem kapcsolodik a gamifikacio tarsadalmi teriileteken valo
alkalmazasa, mégis talalhatoak olyan talalkozasi pontok, amelyek miatt érdemesnek

talalom arra, hogy ezeket bemutassam.

A National Geographic televizio-csatorna 2014-ben inditotta utjara a Tomeg-kontroll

(Crowd Control) cimli dokumentumsorozatat, a részenként 22 perces sorozat, minden
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epizddjaban 3 példat mutatott arra, hogy miképp lehet megvaltoztatni az emberek negativ

szokasait jatékos modszerek segitségével.
Az aldbbiakban kettd valasztott esetet ismertetnék:

Mosolyogj! (3. rész) — Gépjarmii nyilvintarto

Az Egyesiilt Allamokban a gépjarmii nyilvantartokat kimondottan rossz hangulati
helyekként tartjak szamon. Egy Florida allambeli nyilvantartoban naponta koriilbeliil 500
igyfél fordul meg, ahol a vérakozasi id6 atlagosan 120 perc. A dokumentumsorozat
készitdi elhatdroztdk, hogy megprobalnak
valtoztatni az emberek hangulatan. A tudosok
szerint, ha az emberek nevetni hallanak
valakit, akkor az agy iizenetet kiild a szajnak,
hogy valaszul nevessen vagy mosolyogjon. A
feltevésb6l  kiindulva  elsdként, hogy
felmérjék a helyzetet rejtett kamerakat

szereltek fel, és egy szamitogép szakértd

segitségével egy hangulatmérd telepitettek. A

7.kép: A hangulatmérd szoftver

szoftver meghatarozott €lethelyzetekre adott Forras: https://slice.mit.edu/2011/05/04/mood-
érzelmi reakciokat gylijt be, az emberek meter/ (Letdltés datuma: 2015.10.26.)
arckifejezését figyeli, mivel olyan specidlis pontok vannak az arcon, mint a szem, az orr és
a sz4j. Tehat olyan geometriai jellemzdket gytijt 6ssze, mint a bezart szog, ebbdl tudjak, ha
valaki mosolyog. A sarga arc jelezi azt, ha valaki egyaltalan nem mosolyog, a zold pedig
azt, hogy igen. A képerny6 baloldalan taldlhatd vidamsag barométer az Gsszes mosolygas
aranyat jelzi. A barométer a kisérlet kezdetén 25% alatt allt. A korabban emlitett
tudomanyos allitdsnak megfelelden a varoterembe egy gelotologust, vagyis nevetéskutatot
kiildtek. A szakértd miutan helyet foglalt egyre hangosabban kezdett nevetni, rovid id6
elteltével a koriilotte 1évok i1s atvették szokasat. Annak érdekében, hogy még jobb
eredményt érjenek el, a forditott tudomanyt alkalmaztik, a hangulatmérd program
eredményét kivetitették a vardteremben 1év6 képernydre. Az emberek tiz méasodperc alatt
rajottek, hogy mi torténik, minél tobben érkeztek, annal tobben vették at a jokedvet és a
hangulatmutaté egyre magasabbra emelkedett. A sarga és zold arcok alatt megjelentek a
nyakkenddk, akiket azok a személyek kaptak, akik atlagosan 50%-al lettek vidamabbak. A

programnak kdszonhetden azt is elérték, hogy paran elkezdjenek vele jatszani, a jatékosok
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célja az lett, hogy minél tobb mosolygés arc jelenjen meg a képernyén. Az unalmas
varakozast sikeriilt szorakoztatd jatékkd valtoztatni. A kisérlet végére a vidamsag

barométer elérte a 87%-0t.

A fent emlitett probalkozas, j6 minta lehet arra, hogy a jatékos elemeket, olyan helyeken
kivaloan lehet alkalmazni, ahol nagy a varakozasi id6. Az lizleti, gazdasagi szféraban

példaul a bank egy ilyen hely lehet.
Lusta nemzet (11. rész) — Onkéntes szemétgyiijték

New Orleans francia negyedében a szorakozo helyeirdl ismert Bourbon Streetet évente
turistak ezrei latogatjak, a gondot az jelenti, hogy az idelatogatok éjszakanként rengeteg
hulladékot hagynak maguk utan, bar az utcan talalhatok szemetes ladak, de az emberek
e v ™= inkabb szétszorjak, semmint eldobnak

h : :':'-?'w ot ot hw:’ ¥ a szemetet. A Tomeg-kontroll csapata

azt a megoldast eszelte ki, hogy

néhany szemetesladat atalakitanak

inww é .‘i“ 8 hatalmas szemétgyiijté jatékka, igy

ravéve az embereket az utca

tisztantartasara. A képernyon

8.kép: A hulladékey(ijts jatek | kérdéseket jelenitettek meg, harom

Forras: http://natgeotv.com/hu/tomeg- valaszlehetdséggel, a jaték elején az
kontrOII/VIdeowozzzﬁ::szzggﬁ%g%k (Képerny® kép emberek  lelkesedtek és  inkabb

jatszottak, de ez nem bizonyult elég
0sztonzonek, mivel még mindig szemeteltek. A kutatdsok szerint hatasossa valhat, ha az
egyszerien végrehajthatd, gyors feladatokért kézzel foghatd jutalmat kapnak, ezért
atprogramoztak a gépet. A szemétgyijto jatékban, a helyes valaszok utan egy sorsjegyet
kaptak, am a jutalom megszerzéséhet 6t szelvényre volt sziikség, az ajandék egy baseball
sapka volt. Egy bizonyos id6 elteltével az emberek 6nként kerestek szemetet az utcan,
hogy jatszhassanak, tehat bevalt az otlet. A szokasok megvaltoztatasat jutalmazva elérték,

hogy a turistak takaritsanak maguk utan.

Kornyezetgazdasagi szempontbdl problémas, hogy az emberek a hulladékot nem dobjak
bele a szemétgyijtokbe. A fenti eset nagyon jol szemlélteti, hogy gamifikacios

eszkozokkel ezt is ellehet mozditani pozitiv iranyba.
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3.3.2 A tenger hdse — Telekom?!!

A Magyar Telekom 2016. majus 5-ei sajtokdzleményében csatlakozva a Deutsche
Telekom valamennyi eurdpai vallalatanak tarsadalmi szerepvallalasahoz bemutatta a Sea
Hero Quest (A tenger hése) elnevezésti ingyenes mobiltelefonos jatékot. Az alkalmazast,
mely 10S ¢és Android platformokon érhetd el, azzal a céllal fejlesztették ki, hogy
1étrej6jjon egy olyan kozosségi egyiittmiikodésre épiild adathalmaz, mely elésegiti a
demencia kutatasat.

A jotékony célt szolgalo kezdeményezés a Deutsche Telekom Csoport, neves nemzetkozi
tudosok, kutatok és jatékfejlesztok dsszefogasaval valosul meg.

A kozlemény szerint, ha 100 000 felhasznalé 2 percig jatszik, akkor 50 évnyi
laboratériumi  kutatomunkanak megfelelé adat gyujthetd Ossze. A jatékosoknak a
jéghegyek ¢és a szigetek kozotti kitérései értékes adatokka konvertalhatok, melyek

mintavétele hagyoményos koriilmények kozott 5 oraba telne.

A Telekom kezdeményezése valdban értékes célt szolgal és bizonyija azt is, hogy a
profitorientaltsig mellett a jatékositds komoly kutatasokban is hasznosithatdo. A jaték
ujdonsaga miatt a kutatasi eredmények igazoldsa még varat magara, mindenesetre ugy

gondolom, hogy maga az otlet is figyelemre mélto és példaértékii.

4. OSSZEGZES

A zarodolgozatom célja az volt, hogy a gamifikaciot, mint iizleti célok elérésére is
alkalmas modszert bemutassam. Alkalmazasanak technikai feltételei az 0j trendek soraiba
emelik, a torténelem bizonyitja, hogy az emberiség 6si Osztonei €s kifinomult értelmi
képességei a jatékban évezredeken keresztiil kiteljesedtek. A homo ludens (jatékos ember)
elmélete ismét bizonyitast nyer, hiszen ahogy a torténelem sordn az emberiség mindig az
adott kor fejlettségi szintjének megfelelden hasznalta a jatékokat, gy szazadunkban az
,,0kos” eszk6zok segitségével alkalmazhatok a jatékelemek.

Ahogy azt a szekunder kutatdsom is mutatja, a Nike és mas sportra 6sztonz6 alkalmazasok
is nagyon jO hatassal vannak a felhasznalokra. A mobilkommunikéacids eszkdzokon

keresztiil motivaljak az embereket egy, az egészséges ¢Eletmodhoz sziikséges

11 Forras: http://www.telekom.hu/rolunk/sajtoszoba/sajtokozlemenyek/2016/majus_05
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tevékenységek végzésére. Uzleti szempontbdl az ehhez hasonld marketing tevékenységek
egyértelmiien eldsegitik a piaci ndvekedést is.

Az SAP vallalaton beliil egy olyan gamifikdcidos rendszert épitett ki, melynek
kozéppontjaban a cég humanerdforras menedzsmentje allt és ennek segitségével sikeresen
motivalta sajat dolgozoéit. Egy masik kezdeményezésben egy olyan felhasznaldi feliiletet
alakitott ki, mely a szoftver eladds maximalizalasra torekedett ismételten pozitiv
fogadtatassal.

A gamifikacio pozitiv iizleti felhasznaldsai kozé sorolhatd tovabba, hogy a vallalatok
kiils6 kommunikacidjaban is kiemelkedd szerepet képes betolteni, legyen sz6 a
légikozlekedés hirnévmenedzsmentjérdl vagy egy bank pénziigyi oktatast célzd
programjarol.

A tarsadalomra vonatkozé esetpéldakbdl pedig kideriilt, hogy a jatékositds milyen
lelkesit6 erdvel hat az emberekre, legyen sz6 szemétszedésre vald 6sztonzésrol vagy épp a
polgarok felviditasar6l egy hivatali {igyintézés kozben. Valamint tarsadalmi a
szerepvallalas példaja is megjelenik a Telekom altal bemutatott jatékban, mely nemes
kezdeményezésként a szorakoztatds mellett a demencia kutatasat segiti elo.

Az emlitett példak mellett ahhoz, hogy a jovében is hasznosithatd legyen a jatékositas,
természetesen a jatékos technikak alkalmazasa terén még rengeteg fejlesztés sziikséges.
Bar egyes visszajelzések alapjan nem beszélhetiink osztatlan sikerr6l, azonban ugy
gondolom, hogy kezdeti modszerhez képest meglehetésen jo eredményeket értek el a
gamifikacio6 alkalmazoi.

Bizom abban, hogy dolgozatommal sikeriilt egy eddig kevésbé ismert témat meggy6zo

érvekkel alatamasztani és felkelteni iranta az érdeklddést.
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MELLEKLETEK

1. szamu melléklet

JATEKOSITOK
JANE MCGONIGAL
A jatéktervezd 2009-ben szenvedett balesetet, melynek kdvetkeztében sulyos agyrazkodast
allapitottak meg nala. A fejsériilésbél hosszi hetek elteltével sem gyodgyult ki, ezért

elhatdrozta, hogy sajat szakmadjat segitségiil hivva kifejleszt maganak egy rehabilitacids

jatékot. A jatékpszichologusként dolgozd McGonigal korabban azt tapasztalta, hogy a jatszé

2% emberek a  kihivasokat nagyobb elszantsaggal és
optimizmussal oldjdk meg ehhez pedig konnyebben kérnek
tdmogatast masoktol. A jatékot Jane az agyrazkodasolonek
nevezte el, melyben alteregdja nap, mint nap uj feladatok
kapott, melynek segitségével a valédi Jane felépiilt
betegségébdl. A ,Jane” Iényegében egyfajta motivacios
eszkoz €s a segitségkérés egy alcdja volt McGonigal rokonai
¢s baratai felé. Kornyezetének segitségével felmérte azokat a
tényezoket, melyek gydgyuldsaban hatraltattdk és kisebb
9.kép: Jane McGonigal kihivasok formajaban felvette a velik vald kiizdelmet.

Forrds: Felépiilése utan a jatékrol készitett blog bejegyzéseket a

http://www.dicesummit.org/dice
_summits/2011-dice-archive.asp  kés@bbiekben altalanos 6sztonzd jatékka fejlesztette és

(Letdltés datuma: 2015.10.27.)

SuperBetter néven az vilaghalon is kozzé tette. A gydgyulni
vagyok pl. depresszidsok, rakbetegek par hét elteltével lelkesen kiildtek visszajelzéseket, hogy
erésebbek és optimistabbak lettek.

A rehabilitacios eszkoz tovabbfejlesztésére McGonigal 1 millié dollar t6két kapott. A digitalis
jaték iddével, online portalla, egészségiigyi kutatassa €s konyvvé fejlodott. A SuperBetter
felhasznaloi az orvosolni kivant probléma megadasa utan — példaul stressz, kronikus fejfajas —
komplett aktivitdscsomagot kapnak. Az elmult években a 400 ezer beteg altal megismert jaték

hatasai a Pennsylvaniai Egyetem és az Egyesiilt Allamok Nemzeti Egészségiigyi Intézetének

vizsgalatival igazolhatok. Azonban fontos megjegyezni, hogy a tudomanyos alapokon nyugvé
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jaték nem alternativ gyogymodd, hanem a pozitiv mentalis tulajdonsagok megerdsitésével
segiti a gyogyulast.

A fejlesztd a jatékaival a valos életbeli problémak megoldasara koncentral, egytittdolgozott
mar a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsdggal és szivspecialistakkal is. McGonigal ugy gondolja,
hogy nem igaz az a tény, mely szerint tul sok id6t forditunk jatékokra, 6 épp az ellenkezdjét
véli igaznak. Véleménye szerint, ha megakarjuk szilintetni a vilag siirgetd problémait — példaul
a Kklimavaltozast vagy a szegénységet — akkor vilagatlagban nézve a mostanihoz képest
hétszer annyi id6t kellene jatékkal toltentink.

Edward Castranova kozgazdaszra hivatkozva a kovetkezOkre hivja fel a figyelmet: a
jatékokban erdsebb tarsas kapcsolatok alakulnak ki, pozitivabb visszajelzéseket kapunk és
jutalmazottabbnak érezziik magunkat, mint valds életiinkben. Tehat véleménye szerint
mindebbdl az kovetkezik, hogy az emberek a valodi élet szenvedései eldl a jatékokba
menekiilnek, és néhdnyan szinte mar tobb idot téltenek virtualitasban, mint a redlis vilagban.
Jane McGonigal, azonban egyaltalan nem tartja helyénvalonak ezt a viselkedést, ezért
véleménye szerint inkabb a valosagot kellene a jatékokhoz hasonlova tenni. Az altala alkotott
megoldasok mind ezt a célt szolgaljak és a jaték altal szeretné jobb hellyé tenni a vildgot. A
valtozas hatékony feliiletének tekinti a jatékokat, amelyek a produktivitas novelésével kisebb

vagy nagyobb célok véghezviteléhez is felhasznalhatok. (Marinov, 2015/02, old.: 26-28)
FROMANN RICHARD

A JatékosLét Kutatokozpont alapitdja gamifikacid jelentds
hazai képviselgjének szamit. A szociologus kezdetben a
kozosség fejlesztésére iranyuld kutatasokat végzett, digitalis
felzarkoztatd programokat vezetett, ezen beliil is foként a
motivacioval foglalkozott. A jatékkutatd elmélete szerint az
emberekben két motivacids szal van. Az els6 a kompetitiv
biologiai szal, melyhez részét képezi példaul a versengés és a

tulélés 1s. A masodik az altruisztikus szal, amelyet Fromann

,proegzisztencianak” nevez.

10. kép: Fromann Richard

A ,proegzisztencia” alatt a valakiért vagy valamiért vald
Forras:
http://www.itbusiness.hu/Fooldal
/main_flash_banner/Jatszani_is_
engedd.html (Let6ltés datuma:

koordinatarendszerben vizsgalta. Figyelembe vette, hogy az 2015.10.27.)

életet érti, melynek feler6sodésével az egyén megfeledkezik

talélési Osztoneirdl. A szakember e két mintat egy

ember illetve a jatékos bizonyos helyzetekben melyik felé hajlik, milyen belsé konfliktus
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vezet a dontéséhez. A kisérlet folytatasahoz a jaték bizonyult a legjobb szintérnek. Ahogy a
vizsgalatok alatt eljutott kiilonboz6 jatékos kozosségekhez egyre inkdbb kezdtek
megkérddjelezddni a sztereotipiak, melyek szerint a jatékosok antiszocilisak és agresszivak.
korabban épp az ellenkezdjét kutatta. A jatékositds fogalmanak megjelenésekor dontétte el,
hogy ezentul a jatékok fejlesztd hatasaival kivan foglalkozni.

,Pozitiv személyiségnek gondolom magam, épiteni szeretek, nem rombolni. A gamifikacid
pedig pontosan azt mutatja meg, mire lehet a jatékos és a jatékos elemeket hasznalni az
emberek életében. Ezért valtottam kutatdsi témat négy évvel ezelbtt. Egyszer csak dngerjesztd
folyamat indult be koriilottem, és elkezdtek gamifikacid-szakértoként kezelni. Bar valoban
egyre jobban beledstam magam a jatékositas kutatasaba, de a teriileten beliili kzismerté valas
sebessége meglepett.” — idézte fel Fromann Richard.

A jatékos kutatassorozatnak koszonhetden Magyarorszagon ¢és Kozép-eurdpaban is
egyediilallonak szamitdé NetCoGame JatékosLét Kutatokozpont Nonprofit Kft., fiiggetlen
kutatési szervezet, 2014. aprilis 5-e 6ta hivatalosan is miikodik.

Fromann megjegyzi, hogy a személyre szabott jatékositashoz komoly pszicholdgiai
megalapozottsdg sziikséges. A modszer segithet megoldani az 1j nemzedékek okozta
problémakat is. Ilyen példaul a Z generacio elkotelezettség €s figyelemhianya. Az () modon
szocializalodott nemzedéket, a hagyomanyos modszerekkel nem lehet motivalni, mivel a
bevonodast erdsiti a jatékositas, ezért ez hatékony technika lehet.

A jovO oktatasa nemcsak egyéni tevékenységre, hanem az egyiittes munka soran végzett
teljesitmény értékelésére is figyelni fog. A jovoben egy tanar ugymond jatékmesterként vehet
részt az oran, arra iigyelve, hogy a tanuldkban melyek a legerdsebb képességek.

(Meixner, 2015/02, old.: 30-31)
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NYILATKOZAT

Alulirott, Toth Veronika nyilatkozom, hogy a zaré dolgozatomban foglalt
tények €és adatok a valosdgnak megfelelnek, és az abban leirtak a sajat munkam

eredményei.

Kelt: Zalaegerszeg, 2016. majus 30.
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BUDAPESTI GAZDA SAGI EGYETEM
57 ALKALMZOTT TUDOMANYOK EGYETEME

BGE

OSSZEFOGLALAS
(benyujtandé két példanyban)

A jatékositas alkalmazasanak lehetGségei az tizleti életben
zarédolgozat cime

To6th Veronika
Gazdalkodasi és menedzsment felsGoktatasi szakképzés/projektmenedzsment/nappali

Hallgat6 neve
Szak/szakirany/munkarend

A gamification kifejezést egy brit programozo, Nick Pelling alkotta meg 2002-ben. A magyar
szOhasznalatban jatékositasként vagy szdszerinti atvétellel gamifikacioként emlitik, melynek
Iényege a jatékelemek felhasznalasa az é€let jatékon kiviili teriiletein. Azonban a jaték és az ember
6si kapcsolatara elsdként egy holland torténész Johan Huizinga 1938-ban a Homo Ludens, vagyis
A jatékos ember cimli miivében mar komoly kifejtést tesz.

A zarddolgozatom célja az volt, hogy a gamifikaciot, mint iizleti célok elérésére is alkalmas
moddszert bemutassam. Alkalmazéasadnak technikai feltételei az 0 trendek soraiba emelik, a
torténelem bizonyitja, hogy az emberiség 6si 6sztonei €s kifinomult értelmi képességei a jatékban
évezredeken keresztiil kiteljesedtek. A homo ludens elmélete ismét bizonyitast nyer, hisz, ahogy a
torténelem soran az emberiség mindig az adott kor fejlettségi szintjének megfelelden hasznalta a
jatékokat, ugy szazadunkban az ,,okos” eszkdzok segitségével alkalmazhatok a jatékelemek.
Ahogy azt a szekunder kutatdsom is mutatja, a Nike és mas sportra 6sztonzo6 alkalmazasok is nagyon
jO hatassal vannak a felhasznalokra. A mobilkommunikacios eszk6zokon keresztiil motivaljak az
embereket egy, az egészséges életmddhoz sziikséges tevékenységek végzésére. Uzleti szempontbdl

az ehhez hasonl6 marketing tevékenységek egyértelmiien eldsegitik a piaci novekedést is.
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Az SAP vallalaton beliil egy olyan gamifikacios rendszert épitett ki, melynek kézéppontjaban a cég
humaéaneréforras menedzsmentje allt és ennek segitségével sikeresen motivalta sajat dolgozoit. Egy
masik kezdeményezésben egy olyan felhaszndloi feliiletet alakitott ki, mely a szoftver eladas
maximalizalasra torekedett ismételten pozitiv fogadtatassal.

A gamifikacidé pozitiv lizleti felhasznaldsai k6zé sorolhatd tovabba, hogy a vallalatok kiilsd
kommunikécidjaban is kiemelkedd szerepet képes betdlteni, legyen sz6 a 1égikozlekedés
hirnévmenedzsmentjérdl vagy egy bank pénziigyi oktatast célzo programjarol.

A tarsadalomra vonatkoz6 esetpéldakbol pedig kideriilt, hogy a jatékositas milyen lelkesitd erével
hat az emberekre, legyen sz6 szemétszedésre vald 0sztonzésrdl vagy épp a polgarok felviditasarol
egy hivatali ligyintézés kozben. Valamint tarsadalmi a szerepvallalds péld4ja is megjelenik a
Telekom altal bemutatott jatékban, mely nemes kezdeményezésként a szérakoztatds mellett a
demencia kutatasat segiti eld.

Az emlitett példak mellett ahhoz, hogy a jovoben is hasznosithatdo legyen a jatékositas,
természetesen a jatékos technikdk alkalmazasa terén még rengeteg fejlesztés sziikséges. Bar egyes
visszajelzések alapjan nem beszélhetiink osztatlan sikerrdl, azonban gy gondolom, hogy kezdeti
modszerhez képest meglehetdsen jo eredményeket értek el a gamifikacio alkalmazoi.

Bizom abban, hogy dolgozatommal sikeriilt egy eddig kevésbé ismert témat meggydz6 érvekkel

alatamasztani és felkelteni iranta az érdekl6dést.
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