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1. BEVEZETES

Az utdbbi évtized egyik legnépszeriibb hivoszava a gamifikacid, mely megprébélja a
,»sziirke”, ,,komoly” munkat és feladatot élvezetesebbé tenni. Gyakran hasznaljak marke-
ting célokra, de emellett alkalmas a célszemélyek adott képességének fejlesztésére, a
munkavallal6i és hallgatéi hozzaéallas modositasara, valamint tudasatadasra is hasznal-
hat6. Kutatdsaim soran a gamifikacié altal nyujtott lehetdségek kiaknazasat vizsgaltam
vallalati, valamint oktatasi kdzegben, ily médon munkaimat két, egymastol eltéré teriile-

ten végeztem.

A gamifikacio, mint elv, nem Ujkeleti talalmany, bizonyos elemeit mindig is hasznalta
mar az emberiség. Ami Ujdonsag, az a koncepcionalis alkalmazasa, az elemek 6sszekap-
csoldsa, az emberi motivacid megértése €s erdsitése, adott feladattal szembeni apatia
csokkentése. Az egyre gyorsulo, informacio-taltengésben szenvedé korszakban a figye-
lem felkeltése és a motivacio megtartasa egyre labilisabb Iabakon all, igy a jatékok altal
hasznalt figyelem-megragadasi és célelérési kényszert kivalto eszkdzok és praktikak se-

githetnek eme labilitas csokkentésében.

Dolgozatomat a gamifikéacio fogalmanak korbejarasaval és tisztazasaval kezdem, Kitérve
annak fogadtatasara és a kapcsolodo tudomanyterileteire, s atfogd képet mutatok a hely-
zetérél. Az emberi viselkedés, kiilondsen a motivacio természetének megismerése lénye-
ges pontjat képezi a koncepcid megfeleld alkalmazasanak, igy annak természetérdl is ta-
jékoztat a dolgozat, kilon figyelmet forditva a munkahelyi motivaciora, a munkahelyi
légkorre és a munkahelyi elkotelezédésre. Az emberi viselkedés tiikrében — noha két egy-
forma ember nem létezik — kilénféle csoportositasi elméleteket ismertetek, melyeket a
gamifikécio témakore jatékostipusoknak nevez. Ezt kovetden a gamifikacio épitdelemei-
nek bemutatasat teszem meg, lehetéleg minél teljesebb képet adva a lehetdségekrdl, mely

magaba foglalja a jatékelemeket, -mechanizmusokat, -dinamikékat és a jatékélményt.

Munkaim egyik fele a vallalati kozegben alkalmazott gamifikéciora tér ki, kiiléngsen a
munkahelyi 1égkorre gyakorolt valtoztatd hatasarél. Az utébbi években egyre nagyobb

figyelmet szentelnek a vallalatok a munkavallalok elkdtelezédésének vizsgélatara és



névelésére, annak érdekében, hogy fejlesszék a munkahelyi 1égkér mindségét, és novel-
jek a munkavallalok produktivitasat. EQy gamifikacids elvek mentén felépitett, sportos és
jatékos eseménysorozatok egyszeri lebonyolitasat lehetdvé tevo, csapatépitést segitd on-
line szolgaltatas véallalaton beluli szocialis kornyezetre gyakorolt hatasat vizsgaltam, ala-
pul véve az eszkoz felhasznal6i bazisat, valamint a felhasznalok viselkedésében, vélemé-
nyeben bekdvetkezett valtozasokat. A szocidlis kdrnyezetre gyakorolt hatasat harom te-
riletre bontottam fel: a munkahelyi légkor valtozasa, a munkatarsak koézotti kapcsolati
halo kiterjedésének és mindségének alakulasa, valamint a sportolési szokdsok maodosu-
lasa. Ezen tGlmenden az elkotelezett felhasznalok viselkedéseit alapul véve (Ugymint
szolgaltatas hasznalata, kiilonféle eseményeken torténd részvétel, teljesitménybejelentés,
visszajelzési kérdésre adott valaszok stb.) klaszterelemzés Utjan jatékoskategdriakba so-
roltam 6ket. Az értekezés tovabba kielemezte a felhasznaldk regisztraciojakor megjele-
nitett kérddivek hasznossagat, jellem-meghatarozasban nyujtott szétvalasztasi képességét,
Osszevetve a valaszolok életutjaival és a kialakult viselkedéseikkel. Esettanulmany jelle-
glien egy kivalasztott szervezet esetében megvizsgalasra kertilt a szervezet kapcsolati ha-
16ja és a részvételi hajlandosag, kimutatvan bizonyitékokat a ,.klikkesedésre” és a szer-
vez6i feladatkor sziikségességére. Mivel kdzvetlen ralatdsom nyilt a szolgaltatas nyujtotta
lehetéségekre, folyamataira és mitkodésére, ez adta a motivaciomat, hogy behatébban

foglalkozzak ezzel a témaval.

Kutatadsaim masik terilete az oktatas felé iranyul. Didkként magamon is és masokon is
tapasztaltam a tanulasi lelkesedés olykori hianyat, demonstratorként és ératartoként pedig
még inkabb érdekelt, miképpen lehetne névelni a hallgatok elkotelezettségét, miként le-
hetne elérni a didkoknal a tanulasra iranyuld belsé motivacio felkeltését, s mikent lehet
az egy-egy fellangolasbol a folyamatos tanulast elésegiteni. Méara &ltalanossa valt, hogy
a felsdoktatasban e-learning rendszereket hasznalnak az oktatas soran. Egy megfelelden
felépitett rendszer nemcsak a tananyagok tarhelyéul tud szolgalni, hanem segiteni tud a
tananyag elsajatitdsaban is. Noha egy kurzus sikere fOként a tananyag mindségén alapul,
gamifikacios elvek alkalmazasaval novelhet6 a hallgatoi motivacio. Vizsgalataim egy ré-
sze a Moodle e-learning rendszert vizsgalta, amely egy hallgatokézpontd, magas szinten
menedzselhetd interfészt kinal a kurzusok szamara. E18szor a 2015-ben atalakitasra kerdilt,
évente 1200-1500 hallgatot magaba foglalé ,,Informatika” kurzus atalakitasanak hatasait

(ugymint a hallgatoi részvetelben és elegedettségben bekovetkezett valtozasokat) és



gamifikécids elemeit (tobbek kozott a jutalmazasi rendszert, az alternativ tanulasi Gtvo-
nalakat ¢s a visszajelzési lehet6ségeket) vizsgaltam meg. Az értékelés magaba foglalta a
hallgatoi részveétel valtozasat, a vizsgan nyujtott teljesitmeny valtozasat, valamint a hall-
gatoi elégedettségben bekdvetkezett valtozast. Ezt kovetéen a Moodle gamifikacios lehe-
toségeit mértem fel mélyrehatodan, s felallitottam egy javasolt struktarat, mely alapjan a
vizsgalt e-learning rendszer alkalmassa valhat magas szinten gamifikalt kurzus tartasara
is. A Moodle rendszeren tullépve egy sajat oktatéalkalmazas fejlesztésébe kezdtem,
melynek célja egy adott teriilet tudasanyaganak atadasa. A tervezett alkalmazas oly mo-
don késziil, hogy jatékszerli jellege miatt ne legyen sziikség az oktatd (vagy szakérto)
folyamatos felligyeletére, képes legyen végigvezetni a felhasznalét a teljes tananyagon.
Dolgozatom soran csak a tervezési s edukacios aspektusat taglalom, a szoftverfejlesztési
1épésekre nem térek ki. Ertekezésem tartalmazza az alkalmazas felépitését, a mitkodése
soran hasznalt jatékelemek kapcsolatat, valamint a japan kollégak segitségével véghezvitt

els6kords, kislétszamu tesztelését eredményét is.

Dolgozatom végén 6sszegzem a munkaim soran elért eredményeimet.



2. IRODALMI ATTEKINTES

2.1.Gamifikacio

Miel6tt a gamifikéacio fogalom pontos meghatarozasara ratérnénk, elészor érdemes a sz6
gyokerét, a ,,game” (jaték) fogalmat kontextusba helyezni. A magyar nyelvben rendsze-
rint ugyanazt a kifejezést hasznaljuk a szérakoztatdo mivolta id6toltésre, valamint a kere-
tek és szabalyok kozé szoritott, céllal és eredménnyel rendelkezd rendszerben végzett

elfoglaltsagra, mig az angol nyelv ezeket elkiiloniti ,,playing” és ,,gaming” szavakra.

Az egyfajta rendszernek is tekinthetd ,,jaték” (game) meghatarozéasat Katie Salen és Eric
Zimmerman ugy fogalmaztak meg, mint ,,egy olyan szabalyok alkotta rendszer, melyben
a jatékosok mesterségesen elddllitott konfliktusokkal taldlkoznak, amelyek Kimenetele
szamszertisithetd eredményt hordoz magdval” (Salen & Eric, 2003). Alapul véve az
iménti meghatarozast, Raph Koster kiegészitette az érzelmi reakcid koncepciojaval. El-
gondolasa szerint ,,a jaték egy rendszer, melyben a jatékosok interaktiv médon absztrakt,
szabalyok kozé szoritott kihivasokkal keriilnek szembe, tevékenységiikrol visszajelzést
kapnak, a teljesitményiikrol szamszertsitheto eredményt kozol, mely gyakran valt ki ér-
zelmi reakciot” (Koster, 2013). A jaték ,,rendszer” jellege a jaték terében 1étezé elemek
Osszekapcsolt egyiitteseként értelmezhet6, minden elem hatassal bir a rendszerre, és in-
tegralt részét képezi annak. A rendszerben elért eredményt pedig a jatékos viselkedése és
— a szabalyok altal engedélyezett, adott stratégiat kovetd — tevékenységei és akcioi ala-
pozzak meg. (Kapp, 2012)

2.1.1. Fogalom-meghatarozasok

A ,.gamification”, magyarositott verzioja ,,gamifikacio”, avagy magyar megfeleldje sze-
boz0 szerzOk elgondolésai alapjan jol koriil hatarolhat6 a fogalom. Sebastian Deterding
¢s tarsai elmélete alapjan ,,a gamifikacio a jatéktervezési elemek nem jatékbéli kontextus-
ban torténd hasznalatar” jelenti (Deterding, et al., 2011). Werbach és Hunter k6zds mun-

kajukban hasonloképpen hatdroztdk meg a jelentését, mint Deterding, csak 6k kiilon
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megemlitik a jatékelemeket is. Nézetlik szerint a gamifik&cid hasznalata sorén jatékele-
meket és jatéktervezesi technikakat hasznalunk nem jatékbeli kérnyezetben (Werbach &
Hunter, 2012).

A fenti definiciok csak a hasznélat tényére térnek ki, azonban léteznek olyan meghataro-
zasok is, melyek a gamifikacid céljat is megjeldlik. A Bunchball altal 2010-ben kiadott
leirdsuk alapjan a gamifikacié a jatékok mechanizmusat alkalmazza nem jatékszerii cse-
lekedetekben annak érdekében, hogy megvéltoztassa az emberek viselkedését, részvételt
és elkotelezddést valtson ki beldliik. (Bunchball, 2010)

Vellk ellentétben Gabe Zichermann és tarsa inkabb folyamatként tekintenek a gamifika-
cidra, és definicidjukban nemcsak a hasznalat madjat, hanem a hasznélat céljat is megje-
16lik, egészen pontosan ,,a gamifikacio az a folyamat, melynek soran jatékszerii gondol-
kodast és jatékmechanizmusokat hasznalnak fel a felhasznalok elkotelezédésére és prob-

Iémak megoldasara” (Zichermann & Cunningham, 2011).

Vllalati kozegben némileg mdodosul a gamifikacio értelmezése, ugyanis at kell szénie
kiilonbdz6 iizleti teriileteket, beleértve a humanerdforrast, a vallalatiranyitasi (ERP?)
rendszereket, az informéacidtechnologiat, a projektmenedzsmentet, a piackutatast €s a
marketinget (Raftopoulos, et al., 2015). lly modon a vallalati gamifikacio a ,,jatékélmé-
nyek eldnyeit kihasznal6 szolgaltatasfejlesztési folyamat, mely tAmogatja a felhasznalo

altalanos értékteremtését” (Huotari & Hamari, 2012).

A szbban forg6 fogalom mellett szamos, egymashoz képest hasonl6 tartalmd fogalom
kering a tématerlleten, mely meghatarozasok egy-egy aspektusanak kiemelésével jellem-
zik a jelenséget. Ilyen meghatarozas példaul a ,,termelékenységi jaték” (McDonald, et al.,
2008), a ,,megfigyelt szorakoztatas” (Grace & Hall, 2008), a ,,funware” (Takahashi, 2008),
a ,,jatékos tervezés” (Ferrara, 2012), a ,,jatékréteg” (Priebatsch, 2010) vagy épp az ,.al-
kalmazott jaték” (DGA, 2017) és ,,alkalmazott jatéktervezés” is (Dodds, 2015). A foga-
lom szérakozasra iranyul6 sugallata (,,game”) miatt el6fordul, hogy inkabb ,.elkotelezo-
dési projekt”-ként vagy ,,elismerési és motivacios program”-ként hivatkoznak ra, de hasz-
nalatos még a ,,meggy6zési tervezés” s ,,viselkedésmenedzsment” (Dodds, 2015), vala-

mint az ,,emberkdzpontu tervezés” és ,,motivacidalapu tervezés” (Kuo, 2013) is.
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A dolgozat soran a gamifikacio fogalma Zichermann és Cunningham meghatarozasan
alapul, kiegészitve Deterding és tarsai, valamint Werbach és Hunter megfogalmazasaban
szerepl6 kontextus kiemelésével, megjelélven annak céljat is. Ezek alapjan a tovabbiak-

ban az alabbi meghatéarozassal él a dolgozat:

A gamifikacio egy olyan folyamat, melynek soran jatékszerii gondolko-

dast és jatékszerii tervezési elemeket (Jatekdinamikakat, -mechanizmuso-
kat, -elemeket) hasznalnak fel nem jatekbéli kontextusban annak érdeké-
ben, hogy a felhasznalot elkételezédésre sarkalljak, egy adott probléma
megoldasaban segitsék, vagy egy készsegét/képességet felfedjek vagy fej-

lesszék.

A fogalomhoz olykor leegyszerisitett, elnagyolt tulajdonsagokat, képességeket rendelnek,
igy tévesen interpretaljak adott szituaciokban, emiatt hamis elvarasokat és miikodést tar-
sithatnak hozza. A gamifikacié nem meril ki a pontok, jutalmak és jelvények harmasaban,
nem lesz t6le trivialis a tanulas és nem hasznalhaté minden folyamatra. Alkalmazasahoz

tovabbra is sziikséges a szakemberek feliigyelete és szakértelme. (Kapp, 2012)

2.1.2. Kialakulésa és fogadtatasa

Jatékelemek hasznalata nem ujkeletii modszer, kiilonb6z6 célokra mar korabban is hasz-
naltak, azonban a gamifikacio tudatos hasznélatdnak kezdete a 2000-es évekre datélhatd.
A fogalom els0 felhasznélasa 2003-ra tehetd, amikor Nick Pelling, egy brit jatékfejleszto,
javasolta az elektronikus eszkozokre tervezett jatékszerii interfészek hasznalatat. A KO-
vetkezd években a fogalom némileg tévesen hasznaltak, mig a ma is hasznalatos jelenté-

sének formajat 2010 tajekan nyerte el. (Werbach & Hunter, 2012)

A hagyomanyos elvii miikodést és tevékenységet gamifikalé modszer tamogatoi elsésor-
ban a felhasznal6i motivacid fokozodasat, az adott folyamatban torténd részvétel nove-
kedését, valamint az elkotelezddés erdsodését varjak. A modszer ellenzéi viszont mind-
Ossze pontgytjtésen alapuld valtoztatasoknak, ,,pointsification”-nek (Robertson, 2010),
vagy épp kihasznalasi technikaknak (,,exploitationware”) vélik (Bogost, 2013), s nem lat-

jak a lényeges jatékelemek megfeleld hasznalatat. A kifejezés hasznalatat mindossze egy
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marketing eszkdznek tudjék be, amely magaval ragado jatékélményt igér, de csak értel-
metlen pontvadaszatot nyujt (Morrison & DiSalvo, 2014). Ezen tilmenden — ahogyan
Scott Nicholson is ramutat — tartanak attol, hogy a gamifikacio altal nyujtott kiilsé moti-
vacid a személyes késztetésre negativ hatast gyakorol, csokkentve ezzel a belsé motivacio
mértékét (Nicholson, 2012), emiatt ha egyszer valakit mér elkezdtek jutalmazni, azt az
illet6t folyamatos jutalomhurokban sziikséges tartani (Zichermann & Cunningham, 2011).
Ezzel kapcsolatban azonban fontos megemliteni — a tanulasi motivacioban vegzett kuta-
tasok meglatésai alapjan —, ha a ttmakor eleve alacsony érdeklddést valtott ki a tanuloban,
a jutalmazasi rendszer nem csokkenti a belsé motivaciot, hiszen eleve meglehetdsen ala-

csony volt ennek a mértéke (Nicholson, 2012).

2.1.3. Csatlakoz6 tudomanytertletei

Siobhan O’Donovan ¢és tarsai egy tanulmanyukban megfogalmaztak (O'Donovan, et al.,
2013), hogy egy hatékony jatéknak (vagy jatékszeri alkalmazasnak) motivalonak, addik-
tivnak és 6sztonzonek sziikséges lennie, mely lehetéséget ad rovidtava célok elérésére,
mikozben fenntartja az eshetGséget a hibazasra, elbukasra, ahogyan az Ujraprobalkozasra
is mindaddig, mig a felhasznal6 sikerrel nem jar.

Annak érdekében, hogy egy megfeleléen gamifikalt folyamat j6jjon 1étre, nem elegendd
csak a jatékelemekre hagyatkozni. A 1étrehozas folyamata kiilonbozd teriiletek meglata-
sait hasznalja fel. A folyamatszervezOnek figyelembe kell vennie a jatékelméleteket, a
jatéktervezesi elveket, az adatbanyészati modszereket a nagy mennyiségii adathalmaz fel-
dolgozasaert, a pszicholdgiai iranyelveket a felhasznalok viselkedésének és motivacioja-
nak megfelel6 rahatasaért, valamint rendszer- és adatbazistervezési ismeretekkel is szik-

séges rendelkeznie. (Barna, 2016) (1. &bra)
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1. &bra: Gamifiké&cidhoz kapcsolddd teriiletek ( (Barna, 2016) alapjan)

2.1.4. Helyzete a vallalati kdzegben

A gamifikécidt vallalati kozegben nagy mértékben hasznaljak tigyfélkorbovité marke-
tingeszkozként. A gamifikalt megoldasokat alkalmazzak az alkalmazottak elkotelezodé-
sének novelésére, hogy jobban hozza tudjanak jarulni a cég stratégiai és tervezési folya-
mataikhoz (Markets and Markets, 2016), &m felhasznalhaté a munkavallalok képessége-
inek felfedésére és fejlesztésére is, melyre hagyomanyos keretek kdzott nem adodna le-
het6ség. A gamifikalt megoldasok segithetnek ,.kitarulkozni” a munkavallaloknak, ily

moédon a munkaado is tisztabb képet kap az elérhetd céges képességekrol.

A gamifik&cio a modern iizleti tudomanyokban mar évek 6ta jelenlévé elgondolas és ku-
tatasi irdny. A Markets and Markets 2016-o0s tanulméanya alapjan (Markets and Markets,
2016) a gamifikacio piacanak értéke 2015-ben 1,65 milliard USD koril mozgott, s ez
varhatéan 2023-ra eléri a 11,1 milliard USD értéket. A piac 0sszetett éves novekedeési
rataja eléri a (meglehetdsen impresszivnek tartott) 46,3%-ot, kdszonhetden az egyre no-
vekvo gamifikacidos megoldasok és applikaciok iranti igényeknek mind fogyaszto6i, mind
vallalati oldalrol. A Markets and Markets kutatointézet a piac egyik f6 mozgatorugojanak
a BYOD? szemlélet vallalaton beliili elterjedését és a kozosségi média (szintén belsd ko-

zegben) novekvd hasznalatat jeloli meg. A kdzdsségi média munkavallalok és lgyfelek

2BYOD: Bring Your Own Device — “Hozd a sajat eszkdzodet”
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kozotti, kiillonbozd célu hasznalata megnovelte a szervezetrdl a kdzosségi médidban ki-

alakitott kép jelentoségét. (Markets and Markets, 2016)

2.1.4.1. Fogyasztokézpontu alkalmazésok

A gamifikéacid piacanak szerepldi kozott talalhatdak megoldast kinalok, IT-fejlesztok,
rendszerintegratorok és egyéb jatekosok. A piac legnagyobb szolgéltat6i kozé sorolhatd
a Microsoft, Salesforce, Badgeville, Bunchball, Arcaris, Gigya, SAP SE, Bigdoor Media,
LevelEleven, és Faya Corporation. Ezek a szervezetek a piaci igényeknek valo megfele-
1és és azok kielégitése végett kiillonboz6 stratégiakat foganatositottak meg a termékfej-
lesztések, fuziok, partneri kapcsolatok, egyiittmikodések és tizleti bovitések terén.

(Markets and Markets, 2016)

Azok az egészségmegirzést célzo alkalmazasok (pl. Endomondo, Nike+ Running, Fitbit
One, Fitocracy, Adidas MiCoach) is népszertiek lettek, melyek a gamifikacio lehet6ségeit
hasznaltak ki, hogy a felhasznaldikat 6sztondzzék a mozgasra. Ezek az alkalmazasok
egyénenként dsztonzik a jatékosait, a kozosségi élményt az eredmények megosztasa és a

ranglistak adjak tébbnyire.

Szamos megoldas létezik a civil felhasznalé mindennapi életének megsegitésere, kezdve
a mar emlitett fitnesz appoktol, a produktivitast serkenté teendd-lista alkalmazéasokon
(Bounty Tasker, Epic Win, SuperBetter, Forest App, Habitica) és a kiadasfeliigyelé meg-
oldasokon (Smarty Pig) at a legkilonfélébbekkel lehet talalkozni (Chou, datum nélk.). Az
Emirates NBD bank kiadott egy olyan fitnesz applikaciot, amivel kedvezébb kamatot ér-
hetnek el az uigyfelek, ha mindennap megtesznek 12 ezer 1épést (Babrovich, 2017). Bizo-
nyos esetben a pozitiv megerésités és sarkallas mellett agresszivabb biintetést is bevezet-
tek, mint példaul a Beeminder® produktivitast segité megoldas esetében, ahol, ha a fel-
hasznald nem teljesiti hataridére a maga altal kitlizott célt, akkor az eldzetesen bekotott

bankkartyajardl levonnak egy adott 6sszeget.

Tudomanyos kutatasokban valo felhasznalasara megfeleld példat nyujt a Sea Hero Quest,
egy 2016-ban futtatott jaték. A torténet szerint egy kisfiti hozzajut demenciaban szenvedd

halasz edesapja napléjahoz, amivel megtalalhatja apja emlékeit. A jatétkmenetek soran

3 https://www.beeminder.com/



keletkezett felhasznaloi adatokat (igymint reakcioidd, manéverez6-készség) egy globalis,
demencia elleni kutatasban hasznaltak fel. A kezdeményezés egyik 6 pozitivuma, hogy
a laboratoriumi koérilményekhez képest 150-szeres hatékonysaggal birt, ugyanis 2 perc-
nyi jaték ki tudott valtani egy 5-6ras laboratoriumi vizsgalatot. A kampany masik elénye
az elérésben mutatkozott, ugyanis mig a témaban az eddigi legnagyobb kutatas 600 6
bevonasaval tudott lefutni, addig az alkalmazast kozel 3 millié alkalommal toltotték le.
(Pusztai, 2018)

A gamifikécié nem feltétlendl elektronikus megoldasokban jelentkezik. Elég csak arra
gondolni, amikor a kisétkezdék pecsétet adnak egy-egy vasarlas utan, és bizonyos szamu
pecsét Osszegylijtésekor kedvezményre vagy egy ingyen étkezésre jogosult a vasarlo.
Ugyanez igaz a pontgytjtés akcidkra és pontalapu hliségprogramokra. A pontok ndveke-
dését az eldrébb jutas pszicholdgiai hatasat vonja maga utan, ebbdl kifolydlag megnd az

ugyfél szadmara az érték, amit a bolt/étkezde/stb. tud nydjtani szamara.

A fogyasztasosztonz6 és fogyaszto-megtartd megoldasok mellett Iéteznek olyan alkalma-
zasi példak, melyek a k6zosségi és kdzuti szabalyok betartasat 0sztonzik pozitiv megko-
zelitéssel. Stockholmban 3 nap erejéig tesztjelleggel bevezették a traffipax-lottot, mely-
nek soran a sebességhatart betartd autésok automatikusan részt vettek egy nyereménysor-
solason. A nyereményeket pedig a gyorsan hajto autosok biintetéseibdl finansziroztak. Az
akcid soran a traffipax el6tt elhalado 25000 autd atlagos sebessége 22%-kal volt alacso-

nyabb, mint az a tesztid6szakot megel6z6 napokban. (Liszewski, 2010)

2.1.4.2. Vallalati folyamatkozpontu alkalmazasok

A vallalatok belsd, humanalapu folyamatainak fejlesztésére is kivaldan szolgal megolda-
sokkal a gamifikacio, feltéve, ha azt megfelelden talaljak, és nem pedig ,.erdltetett” a
hasznalata. A Salesforce Motivation kifejezetten az értékesitési osztaly dolgozoi kérében
alkalmazhatd, amely pontozassal, folyamatindikatorokkal, csapatranglistaval hajtja elore
az értékesitOket. A Badgeville a kitlizott célok elérését, képesség fejlesztését kiilonféle
jelvényekkel jutalmazza, mely jol hasznalhatd a munkavéllalok Onfejlesztésére. A
Badgeville ugyfelei kozott tudhatja a Deloitte-ot, a Samsungot és a Dellt is. Az SAP sajat
férumalapl tudasmegoszto oldala, az SAP Community Network is jatékositott elemekkel

tarkitotta miikodését. Posztok ¢és kommentek irasaért (valamint azok mindségéért)
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jutalompont jar, amik alapjan rovidtavu es 6rok-ranglistat allitanak fel, valamint megku-
16nboztetd statuszszinteket szerezhetnek vele a felhasznalok. A pontjaikat valos nyere-
ményekre is bevalthatjak (pl. polo), am jellemz6bb, hogy jotékonysagi adomanyra fordit-
jak (Chou, 2013). Az Gjonnan érkez6 munkavallalok beiktatasat fejlesztették és roviditet-
ték le a Sykes vallalat esetén, ahol az elavult diasorokat lecserélték egy kidolgozott nar-
rativaval rendelkez0, erdsen szocialis és kollaborativ elemekre épitd osztalytermi struk-
turara, kiegészitve multimédia-anyagokkal és szimulaciokkal. A valtoztatas soran az ere-
deti 5-napos beiktatasi id6t sikeriilt lecsokkenteniiik 3 napra, valamint az egykor lehan-

golé elégedettségi szintet 92%-ra tornaztak fel. (Centrical, datum nélk.)

2.1.5. Helyzete az oktatasban

Az oktatas hagyomanyos folyamata — miszerint az oktat6 a tandrék keretében adja at a
tudasanyagot a hallgatésagnak egyirany kommunikécio keretében (melyet a nemzetkozi
koznyelv ,,chalk and talk”-nak is nevez) — lassan veszit er6sségébdl, noha népszeriisége
1995 és 2010 kozott Iényegében stagnalt (Watts & Schaur, 2011), melyhez hozzajarul az
egyre szélesebb korben alkalmazott online kdrnyezet. Egy jaték sordn az iranymutatas
mar nem egy meghatarozott személytdl szarmazik, hanem a jaték mechanikajaba keriil
beepitésre (Niman, 2014), bar annak el6készitésére és feliigyeletére tovabbra is szakértd
szlikségeltetik (Kapp, 2012). A motivalatlansag és az onkéntesség hianya jelentds prob-
[émét jelent, szdmos oktatési kudarc mogott allhatnak eme indokok (Rab, 2015). Az ok-
tatas helyzetének javulasahoz hozzajarulna, ha az iskolai életben névelnék az 6nkéntesség
¢s az interakcio mértékét, valamint bovitenék a személyre szabottsag lehetdségét (Rab,
2012).

A gamifikaci6 alkalmazasa az egyik legnépszeriibb stratégiava notte ki magat, mely elo-
segiti a tanulas iranti motivacio és elkotelezodés erdsitését szolgaldo modszertanok fej-
lesztését. Az oktatasban hasznalt gamifikacio népszeriisége abbodl a szempontbdl is ért-
hetd, miszerint a jatékok és az osztalyterem kozott atfedések mutatkoznak. A jatékosok
azon dolgoznak, hogy elérjenek egy (vagy tobb) bizonyos célt és végiil gyézzenek, mi-
kozben a diakok azon dolgoznak, hogy adott tanulmanyi célokat érjenek el és megfeleld
akadémiai teljesitményt nyGjtsanak. A jatékosok szintrél szintre fejlédnek a teljesitmé-

nyik alapjan, a tantermi hallgatoknak pedig kiilonb6z6 szintli kurzusokat kell
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teljesitenilk, és el kell sajatitaniuk a meghatarozott témakoroket az akadémiai fejlodé-
stikhdz (Jackson, 2016). Maga a tanulas egy interaktiv folyamaton keresztiil zajlik, amely
magaban foglalja a megprobaltatd kdrnyezetet, adott esetben a mas jatékosokkal vald
konfrontaciot, valamint a mesterségesen eléallitott akadalyozOk leklzdését (Niman,
2014).

A gamifikacio koncepcidjanak alkalmazasara szamos példa létezik az oktatasban és az
oktatasjellegli aktivitasokban, mint példaul a Duolingo, mely nagy népszeriiségnek or-
vend a nyelvoktatas terén, vagy éppen a Lumosity, mely a mentalis képesség szinten tar-
tasaban és erGsitésében jatszik szerepet (Barna, 2016). A Markets and Markets jelentése
szerint az oktatasi gamifikacio piacanak értéke a 2018-as 450 milli6 USD-r6l 2023-ra
varhat6an 1,8 milliard USD-re fog n6ni. A novekedés legfobb elemei kozott emlitik az
egyre emelkedd mértékii digitalis tanulas alkalmazasat, valamint a szervezetek korében

egyre novekvo felhdalapt szolgaltatasok hasznalatt. (Markets and Markets, 2019)

Az oktatasi kdrnyezet és tanitasi folyamatok gamifikalasaban jelent6s potencial rejtézik,
hiszen a hallgat6i motivacié nem kelld nagysaga rendszeresen visszatérd probléma. Noha
a gamifikacid viszonylag kénnyen alkalmazhat6 oktatdi alkalmazasokban, szamos kihi-
vas rejlik még benne: kiilonboz6 viselkedés és hozzaallas a jatékszerli alkalmazasokhoz,
jatekfejlesztok bevonasa az oktatoi tevékenységekbe, vagy €pp az alkalmazas jatékelvei-
nek kivalasztasa bizonyos bonyolultabb tanulméanyi feladatok kapcsan. Maga a gamifika-
ciét nem szabad csodaszernek tekinteni, ami mindig és folyamatosan megold minden ok-
tatoi problémat, hanem inkdbb a sok hatékonysagnoveld eszkozok egyikeként érdemes
kezelni. Lévén a gamifikacio viszonylag Uj jelenség, igy a tobbi eszkdzhdz mért koltség-
hatékonysaganak megallapitasa meg nem forrott ki. (Barna & Fodor, 2018a)

Ha sikerrel jarna a hallgatok elkotelezOdésének novelése, akkor az szignifikéns jelentd-
ségli pozitiv hatassal lenne az oktatas hatékonysagara. A gamifikacié alkalmas eszkdznek
bizonyulhat a tanulasi folyamat soran a kiilonféle lehet6ségek hozzaadasaval és a tan-

anyag személyre szabasaval. (Barna & Fodor, 2018a)

Egyik Iényeges jellemzdje a gamifikacionak, hogy a gamifikalt alkalmazas tobbnyire on-
line, digitalis technoldgian alapulnak. Lényeges szempont, mivel a jelenlegi hallgatoi ba-
zist a Y-generacio (az 1980-as évek kdzepe és az 1990-es évek kdzepe kdzott szilletettek)

és a Z-generacio (a *90-es évek kozepétdl a korai 2000-es években sziletettek) tagjai
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alkotjak, kiknek tanulasi és informacioszerzési szokasaik merében eltérnek a korabbi ge-
neracioektol. Az Y- és Z-generacié képviseldi kényelmesen, természetesen és gyakran
hasznaljak az internetet és a kozéssegi médiat, hisz életiik korai szakaszatdl mar szerves
részét képezik az életiiknek és a szocializéciés folyamataiknak (Horovitz, 2012) (Biro,
2014).

Egy masik lényeges vonasa a Z-generacid tagjainak, hogy esetiikben megfigyelhet6 a fi-
gyelem fenntartdsahoz szlikséges készség csokkenése (Fromann, 2012). Erre jelenthet
megoldast a gamifikacio, ami segit a tanulési folyamatot kisebb lépésekre szétbontani,
valamint kiilonféle stilusti és mértékil pozitiv megerdsitéssel a motivacidjuk is ndvelhetd

(Horovitz, 2012).

A gamifikécid hatasa még nagyobb lehet, ha informéaciokat tudunk gytjteni a gamifikalt
platformokrdl. Az ilyen informaciokra épiil6 elemzések eredményei lehetové teszik, hogy
a tanuldk specialis igényeikhez és a tanulasi ttemeikhez lehessen igazitani az oktatasjel-

legti gamifikacids célokat és elveket. (Barna & Fodor, 2018a)

2.1.5.1. Tanorak és kurzusok gamifikalasa

Szamos kisérlet és tanulmany zajlik a gamifikacio kdz- és felsGoktatasban vald hasznala-
tarol. A Khan Academy 2012-ben gamifikéalta Szdmitastudomany cimii tantargyat, ami-
ben a didkok két programozési nyelvvel (JavaScript és Python) ismerkedhettek meg in-
teraktiv formaban. Briana B. Morrison és Betsy DiSalvo az emlitett kurzust vizsgaltak
meg tanulmanyukban. Eredményiik alapjan az étlet kivalo volt, am a Khan Academy nem
fektetett kelld hangsulyt a jelentdségteljes tartalomra, valamint sziikre szabott volt a célok

kivalasztasa feletti szabadsagérzet. (Morrison & DiSalvo, 2014)

A Cape Town Egyetem Szamitastudomanyi Tanszéke a jatékfejleszté kurzusuk gamifi-
kalasa mellett dontott. Az atalakités celja — tobbek kozott —, hogy kiterjessze a hallgatok
ismeretét az adott témakorben, ndvelje a jelentoségteljes részvételt, és fejlessze a problé-
mamegoldasi készséget. A kurzus rendelkezett egy kitalalt torténettel, és a tanterv ezen
keresztiil vezetett végig. A sztorit egy mindségi grafikai munkakkal megtdmogatott hon-
lapon lehetett elérni. A didkok az elért eredmenyeik alapjan a valos életre kihatassal levo
lehetségekre valthattak be, példanak okaert felhasznalhattak arra, hogy maguk szamara

kitoljak egy beadandé hatéridejét. (O'Donovan, et al., 2013)
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Dominguez és szerzbtarsai altal jegyzett tanulmany soran egy gamifikalt e-learning rend-
szer hatésait és kimenetelét vizsgaltak. Az eredményeik kdzott szerepel az a megallapitas,
miszerint a gamifikacid jelentds érzelmi €s szocialis hatassal bir a hallgatokra. Ennek oka
lehet az, hogy a jutalmazasi rendszere és a kompetitiv szocialis mechanizmusai motiva-
Ci0s hatéssal bir rajuk. Azonban arra is ramutattak a szerzok, hogyha egy felhasznalonak
az els6 hasznalatkor nehézségei tamadnak egy ilyen jellegli alkalmazas miikodésének
megértésével, akkor rogton elbatortalanithatja 6t a tovabbi hasznalattol. Ezenfeliil, ha az
alkalmazas nem biztosit teljesen folyamatos miikddést, és a folyamat gyakran megszakad
technikai okok (pl. hibas miikodés vagy hosszl feldolgozasi id6) vagy adminisztrativ
okok miatt, az alkalmazas nem fog tudni kelld motivaciot biztositani a hallgatok szamara.

(Dominguez, et al., 2013)

2.1.5.2. Gamifikalt oktatéalkalmazasok

Tobb gamifikalt alkalmazas is elérhet6 az oktatok szamara, melyek a tanorai aktiv rész-
vételt, az elkotelezddést és a tanuloi motivaciot hivatottak fejleszteni. A jelenlegi megol-
dasok tobbnyire az altalanos iskolai kurzusok atalakitasat célozzak meg, am magasabb
szintli tantargyak esetén is felhasznalhatoak. Ilyen jellegii oktatoi segédeszk6zok példaul
a Socrative, Kahoot!, Classraft (Lynch, 2017), bar megjegyzendd, hogy az ilyen jellegii
eszk0zok folyamatos felligyeletet igényelnek egy oktatd vagy szakértd altal, mivel csak
egy nehany perces feladatot tudnak nyujtani (mint példaul a Kahoot! esetében), vagy egy
tovabbfejlesztett adminisztrativ eszkdzként funkcionalnak (pl. Classcraft) (Barna, et al.,
2019).

A Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab altal készitett Scratch* online
szolgéaltatas a programozas es a jatéktervezés tanulasat segiti oly modon, hogy sajat pro-
jekteket, jatékokat és animéacidkat hozhatnak letre a felhasznalok, melyeket online el-
menthetnek, megoszthatnak, illetve mar meglévd projektekbdl leszarmaztathatnak sajat
projekteket (azaz készitenek beldle egy masolatot, melyet szabadon tovabb mddosithat-
nak). Az alkotok allitasa szerint a szolgaltatas segit a kreativ gondolkodésban, a sziszte-
matikus érvelés képességének fejlesztéseben és az egyiittmiikodési készség erdsitésében
(Scratch, datum nélk.).

4 https://scratch.mit.edu/
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2.2. A gamifikéacio pszicholdgiaja

A XIX. szazad egyik aggodalmat a termelésben folyamatosan felapr6zédé munkameg-
osztas keltette elidegenedés és személytelenség novekedese szolgaltatta, mivel a dolgozé
altal hozzaadott érték jelentdsége csokkent, eltavolodott a készitett terméktdl, a teljes eld-
allitasi folyamat helyett csak egy rovid, altalanos feladat elvégzését vartak el téle (Dolan,
1971). Hasonlo elidegenedés tapasztalhato az oktatasban is, mely soran az egyre elméle-
tibb kdzpontu tananyag a szélesebb korti alkalmazhatosaga miatt egyre altalanosabb, at-
fogbbb lett, és az elsajatitott anyag specifikus alkalmazéasokra torténé hasznalata egyre
nehezebbé valt (Krueger & Kumar, 2004). A tomegoktatas er6sdodésével — mely soran a
hallgatok tobbsége szakmai értelemben érdemben nem érintkezik az oktatoval, a hallga-
tdszam miatt a tananyagok standardizaldson esnek at — tovabb erésiti az elidegenedés,
személytelenség érzetét. Ha sikeril egy olyan oktatasi élményt kinalni, melyben a tanu-
last a hallgatok is esszencialis elemének tartjak a sajat novekedésiikhoz és fejlodésiikhoz,
akkor 6k maguk is jobb pozicidba kerllnek, nagyon hatassal birnak a kérnyezetiikre, mi-
helyst kikertlnek az iskolapadbdl. (Niman, 2014)

2.2.1. Motivacioé

A motivéacié az a folyamat, amelynek soran egy jol meghatéarozott tevékenység elvégzése
tdmogatott, irdnyitott és hosszu tava jelleggel bir (Schunk, et al., 2008). A motivacios
folyamatok magéba foglaljak a rovid- és hosszutavu celokat, a véalasztas szabadsagét, a
szabad célvalasztast, a kimenetellel és cselekedetekkel kapcsolatos elvarasokat, az 6nér-
tékelést, a tarsadalmi 6sszehasonlithatosagot és a személyes hatékonysagot (Schunk &
Usher, 2012).

A célmeghatarozas nemcsak a minél tobb szerzésében meril ki, hanem az akarat kifejté-
sében, hogy elérje a kitlizott célokat, valamint az 6nértékelés feldllitdsdban, mikor meg-
hatarozza az elérni kivant célokat (Morrison & DiSalvo, 2014). Ahogyan Scott Nicholson
is ravilagit, ha a felhasznalok maguk rendelkezhetnek a sajat céljaik meghatarozasa felett,
szorosabb kapcsolat fogja flizni Oket az alkalmazashoz, ily modon jelentdségteljesebb

tartalm( eszkéznek fogjak tekinteni (Nicholson, 2012).
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A foként Richard M. Ryan és Edward L. Deci munkassagaval fémjelzett dndetermindcios
elmélet (avagy dnrendelkezés elmélete, ,,Self-Determination Theory - SDT”’) meghaté-
rozza azokat az alapvet6 pszichologiai sziikségleteket, melyekt6l az egyén hatékonynak,
motivaltnak érzi magét, pszicholdgiailag egészséges marad anélkiil, hogy kiilsé rahatas
vagy kozbeavatkozés érné dontései kdzben. Ez a harom sziikseglet a kompetencia, a ko-
t0dés és az autonomia, melyek elengedhetetlentl sziikségesek a ndvekedésre és integra-
lodasra irdnyuld természetes hajlam optimalis miikodésének eldsegitéséhez, valamint a

konstruktiv szocialis fejlddés és személyes jollét biztositasahoz. (Ryan & Deci, 2000)

Egy sikeresen gamifikalt alkalmazasban a kihivasoknak illeszkednitk kell a jatékos ké-
pességeihez, lehetdségeihez (Kenéz, 2015). Fromann szerint a kulcs a megfeleld terhelés,
a jol meghatarozott szintek és az ideélis jutalomrendszer hérmasdban keresendd
(Fromann, 2012). Ha a jatékosok értelmes lehetoségek felett donthetnek, azaz a jatékos
befolyéssal bir az esélyeire a jatékban, akkor ez jelent6s motivaciondvekedést jelenthet,

ami a hosszabb tavu elkotelez6dés és bekapcsolodas feltétele. (Kenéz, 2015)

2.2.2. Bels6 és Kiils6 motivacio szerepe

Az ondeterminéacids elmélet alapjan Ryan és Deci a motivacio 3 tipusat azonositotta:

amotivacio, kiilsé motivacio és belsé motivacio (2. dbra). (Ryan & Deci, 2000)

Viselkedés Nem onrendelkezé Onrendelkez6

< >

Belsé motivacié

Motivacio tipusa Amotivécio J Kiilsé motivacié

Szabélyozési stilusok Nincs Kiilsé Tudo:;;‘;ul Felismert Integralt Belsé
Vv
* Nem szandékos + Megfelelés . s
, o - 5 I « Erdeklddés
Relevans szabélyozasi * Nem értékelt * Jutalom/ Biintetés :
. N . - * Elvezet
folyamatok, jellemzék * Inkompetencia *  Onkontroll

* Kapcsolodo elégedettség

Kontroll hianya Személyes fontossag

2. dbra; Az dndeterminécids elméletbdl levezetett 3 motivacidtipus és szabalyozasuk

( (Ryan & Deci, 2000) alapjan sajat szerkesztés)
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Amotivalt allapot esetén az egyénbdl teljesen hianyzik a cselekvésre hajlandosag (Pusztai,
2018), ilyenkor egyaltalan nem cselekszenek, vagy csak egyszeriien haladnak az arral.
Akkor lehet jellemz6, ha az alany nem tudja értékelni az adott tevékenységet, nem érzi
magat kompetensnek az ligyben, vagy egy szamara nem kedvez6 és/vagy 1ényegtelen ki-
menetelt eredményezne (Ryan & Deci, 2000). Egy személy akkor tekinthet6 belsbleg
motivaltnak, ha egy adott tevékenység elvégzését nem egy nyilvanvalé jutalom miatt teszi
meg, hanem szimplan magaért a tevékenységert (Deci, 1972). llyenkor dontéseit az ér-
deklddés, a tevékenység élvezete, vagy annak kimeneteléhez kapcsolddo (vart) elégedett-
ség vezeti, cselekvéseinek szabalyozottsaga pedig belsd késztetésbdl szarmazik (Ryan &
Deci, 2000). A kiilsé motivacio egy olyan tevékenység teljesitményéért felel, melynek
elvégzése kiils6 jutalmazast von maga utan (statusz, elismerés stb.) (Deci, 1972). A kiils6
motivacio esetében 4-féle szabalyozasi stilust is elkiilonit az elmélet, attdl fliggden, hogy
az alany mennyire fogadja be a szabalyozast: kiils6 regulacio; tudomésul veszi és betartja,
am nem érzi maganak; az elvart viselkedési cél megértésével és azzal egyetértésben ko-
vetett szabalyozas; valamint a teljesen elfogadott, sajat értékeivel és elvarasaival is meg-
egyez6 regulacio (Ryan & Deci, 2000). Egy korabbi tanulményaban Edward L. Deci meg-

allapitotta, hogy a kiils6 megerdsités hatassal bir a bels6 motivaciora (Deci, 1971).

Az egyenek kognitiv értékeléssel kapcsolatos kisérletek és megfigyelések alapjan el6for-
dulhat, hogy egy adott jutalmazasi forma a belsé motivaciot kiilsévé alakitja, vagy a kiil-
sOt bels6 hajtoerdve alakitja. Ha egy rendszeresen végzett tevékenységért az alany elkezd
pénzben kifejezett jutalmat kapni, akkor a tevékenységét ,,megrendelt szolgaltatasként”
kezdheti el kezelni, ily mdédon annak tovabbi végzése a pénz juttatasatol fog fliggeni (Deci,
1971), amit egy kiilsé kontrolleszkéznek fog vélni. Azonban, ha kiils6 jutalmazasként
interperszonalis jutalomban (pl. szébeli megerdsitésben) részesul az alany, akkor a juta-
lom jelentéstechnikailag kevésbé megkiilonboztethetd az elégedettséggel Gsszefliggd ér-
zésekkel, ily modon az alany a tevékenységgel kapcsolatos pozitiv érzete erdsodik. Ennek
folyomanyaképpen a szobeli megerdsités tovabbi nytjtasa nélkiil is erésddhet a tevékeny-
ség elvégzésével kapcsolatos hajlam, ily modon erésoédik az alany belsé motivacioja.

(Deci, 1972)

A belsé motivacié okait vizsgalta a Gamified UK és Motivait kezdeményezések gami-
fication szakért6je, Andrzej Marczewski is. Felallitotta a RAMP-modellt, mely a gamifi-

kalt rendszerekhez illesztve fogja Gssze az egyénben felkeltendd belsé motivacio 4
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osszetevojét: kotodes (Relatedness), flggetlenség (Autonomy), kivalésag (Mastery) és
cél (Purpose) (Marczewski, 2013). A ,.kotddés” és a ,fuggetlenség” mar megjelent Deci
és Ryan dndeterminacios elméletében (SDT) is, a ,,kival6sag” pedig megfeleltethetd az
SDT ,.kompetencia” tényezének. A dontéshozatal korilményeit vizsgalo 3 dsszetevo mel-
lett megjelenik negyedikként a dontéshozatal célja is, a cselekvés magasztosabb jelentése,

milyen nagyobb lgyh6z jarul hozza a déntés meghozatala. (Pusztai, 2018)

Mind a bels6, mind a kiilsé kimenetelekkel kapcsolatos elvarasok motivalo hatéssal bir-
hatnak. Alkalmazasspecifikus viszonylatban a belsé motivacié eléréséhez a felhasznélo-
nak biiszkeséget kell érezniiik az elért eredményei kapcsan. A kiilsé motivaciot segiti, ha
a felhasznalé meg tudja mutatni, hogy legyézte a jatékot vagy sikeresen elért egy célt.
Gamifikalt szolgaltatasok esetén a tarsadalmi dsszehasonlitds 6sztonodzheti az dnertéke-
Iést. Azok, akik dsszehasonlitjak magukat mas jatékosokkal, motivaltabbakka valhatnak
és magasabb személyes hatékonysagot érhetnek el. A jatékosok megoszthatjak masokkal
a pontjaikat, a gyt;jtott jelvényeket vagy egy adott szint lekiizdésének a tenyét. (Morrison
& DiSalvo, 2014)

A nem megfeleléen felallitott szabalyrendszer rejtheti magaban azt a hatranyos kdvetkez-
ményt, miszerint a gamifikalt alkalmazas altal nytjtott kiils6 késztetés csokkenti a belsd
motivacio mértékét (Nicholson, 2012). Ebbdl eredhet, hogy ha egyszer elkezd6dott egy
jutalmazési forma, akkor annak résztvevdit folyamatos jutalmazasban sziikséges tartani
(Zichermann & Cunningham, 2011). Ahogyan Nicholson ramutat a tanulmanyaban
(Nicholson, 2012), ha az adott téma irdnt csokkentett érdeklddést tanusit a résztvevo, a
jutalmazés nem fogja visszafogni a belsé motivaciot, hiszen eleve alacsony volt ennek a
szintje. A felhasznal6tol elvart tevékenységgel dssze nem fiiggd kiilsé jutalmazasi forma-
kat nehezen lehet integralni és belsd késztetéssé alakitani, mivel erds annak az érzete,
hogy egy kiilsd entitas akar az egyén viselkedésére hatast gyakorolni. Ha a felhasznald
azonosulni tud olyan célokkal €s csoportokkal, melyek 6 szamara jelentdségteljesek, ak-
kor nagyobb a valdszintlisége egy autondm, internalizalt viselkedés kialakitasara, ugyanis
a felhasznalo Ossze tudja kapcsolni ezeket a célokat a mar meglévd, sajat céljaival
(Nicholson, 2012). Az a felhasznalo, aki a tevékenységet azonositani tudja a sajat céljai-
val és igényeivel, sokkal inkabb latja pozitivnak azt az adott aktivitast, mintha kiils6 kont-
roll hasznalatat alkalmaznak (Deci & Ryan, 2004). Nicholson kihangsulyozza a felhasz-

nalo szamara jelentdségteljes gamifikalt rendszer épitését, feltételezvén, hogy a rendszer
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celja a hosszutavu szisztematikus valtoztatas elérése, ahol a felhasznalok pozitivan érzik
magukat a nem jatékszer(i tevékenyseg soran. A jelentOségteljes gamifikacio (avagy
,meaningful gamification”) a szervezet igényei helyett a felhasznalo céljaira helyezi a
hangsulyt. (Nicholson, 2012)

Werbach és Hunter kiemelik azt a lehetséges negativ kimenetelt, mely soran az alkalma-
zas altal generalt kiils6 motivacio ,,felfalhatja” a tevékenységhez kapcsolddo belsé moti-
vaciot — vagyis elfeledtetheti azt az indokot, amivel eredetileg, a jaték nélkil kapcsolddott
a tevékenységhez (Werbach & Hunter, 2012). Ily médon a jatékosok dontései a jaték
logikajanak fognak megfelelni, nem a valodi cél elvarasainak (Kenéz, 2015). Hasonld
problémat eredményezhet az is, ha a jatékban résztvevok a jatékra hangoljak ra a visel-
kedésiiket, és kihasznaljak a jaték lehetéségeit, akar visszaélve és kihasznalva azokat.
(Kenéz, 2015)

Ivo Blohm és Jan Marco Leimeister — felhasznalva Jane McGonigal munkéssagat
(McGonigal, 2011) — négy pontban gytijtotték ossze, hogy egy IT-alapl, gamifikécidval
megtamogatott szolgaltatas miként tudja ndvelni a felhasznéld belsé motivaciojat, mikoz-

ben az adott szolgaltatas f6 céljat nem befolyasolja (Blohm & Leimeister, 2013):

e Felhasznal6i elégedettség ndvelése: Az egyén viselkedésének folyamatosan
dokumentalasa révén vizualizalhatova valik az el6rehaladésa, eldsegiti a sze-
mélyes célok lebontasat, valamint azonnali visszajelzésre ad lehetdséget, igy
a felhasznaldkban magas szintli egyéni teljesitmény érzetét tudja kelteni.

e Optimizmus tovabbitasa: A gamifikacio lehetdség teremt az 6nrendelkezésre,
a felhasznal6 megtapasztalhatja az eredményesség érzetét, valamint a siker re-
ményét.

e Térsadalmi interakciok tamogatasa.

e Jelentés és értelem biztositasa: A felhasznalok altalaban olyan problémak elé
kertilnek, melyek talmutatnak aktualis képességein, igy megoldasukhoz 6n-

maguk fejlesztése sziikséges.
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2.2.3. Viselkedés tényezdéi

Kilondsen egy lgyfeleknek szant gamifikalt szolgaltatas esetében a szolgaltato célja,
hogy a felhasznaldik rendszeresen, szokassa alakulva visszatérjenek a folyamatukba —
legyen az vasarlas, nézel6dés, tanulds vagy szimpla hasznélat. Egy Uj szokas kialakitasa-
hoz egy Uj viselkedésminta elsajatitasa sziikségeltetik. (Pusztai, 2018)

A viselkedés véghezviteléhez sziikséges tényezoket BJ Fogg egy haromosszetevds mo-
dellben foglalta 6ssze, melyet ,,Fogg Viselkedésmodell”-ként (Fogg Behaviour Model —
FBM) neveztek el. A modell tényez6i a motivacio, a képesség és egy kivalto ok (avagy
trigger-esemény). Azaz annak érdekében, hogy a megcélzott tevekenység megtorténjen,
az alanynak elegendd motivaciora, megfeleld mértékii képességre és egy hatékony trig-

ger-eseményre van sziiksége (3. dbra), s ennek a harmasnak egy idépontban kell teljesil-
nie. (Fogg, 2009)

5
Magas E@?
hajlandésag &
é.
z
8 A megcélzott viselkedés
veégrehajtasra kertl
Motivacio
Trigger
(Mikodik)
Alacsony le‘lggElj :
. . (Nem miikadik)
hajlandosag
Nehéz Konnyt

megtenni megtenni

Képesség

3. dbra: A FBM 3 tényez6jének kapcsolata ( (Fogg, 2009) és (Pusztai, 2018) alapjan sajat szerkesztés)

Fogg értelmezésében a motivacio harom faktorbdl (motivatorbdl) all, melyek egy-egy
érem két oldalat takarjak (Pusztai, 2018) (Fogg, 2009):

1. Elvezet keresése / Fajdalom elkeriilése: A két tényezd hatasa azonnali. Kevés gon-

dolkodast igényelnek, mert a bioldgiai szlikségletekhez és a primitiv 6sztonokhoz
kapcsolodnak.
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2. Remény keresése / Félelem elkerilése: Ez a tengely a kimenetellel kapcsolatos
varakozast veszi alapul. Mig a remény a pozitiv kimenetelben vald bizakodast
takarja, addig a félelem a negativ torténések elkertléseben bizik.

3. Kozosségi elfogadés keresése / Elutasitas elkertlése: A kdzdsséeg altali befogadas,
véleményalkotés miatti aggodas — eltéré mértékben — jelen van az emberek tobb-

ségeben.

A képesség azt a tudas-, energia-, idékapacitast takarja, mely az adott viselkedés elvég-
zésehez szlikséges. Annak érdekében, hogy ez minél kisebb korlatozo feltételt jelentsen,
az elvart viselkedéshez sziikséges folyamat Iépéseit minél jobban optimalizalni sziikséges,
eltavolitvan a felesleges mozzanatokat és nehézségéket beléle (Pusztai, 2018). Fogg 6
tényez6t azonositott modelljével Osszefiiggésben: feladat elvégzéséhez sziikséges idd, ra-
forditas pénzértéke, a sziikséges fizikai erdfeszités nagysaga, megkovetelt agymunka mér-
téke, mennyire fogadja el a kozosség, valamint a rutintalansag, azaz mennyire kilonbo-
zik az egyénben mar meglévo szokasoktdl (Fogg, 2009). Ha a triggert6l eltekintiink, ak-
kor a cselekvési készség akkor mutatkozik meg, amikor az egyén motivacidjanak és a
képességének ,,0sszege” eléri a viselkedés cselekvési kiiszobét. Munkam soran a cselek-
vési kiiszob azon minimalisan elegendé motivacio-képesség kombinaciok 0sszességét je-
lenti, melynél az egyén egy meghatarozott trigger hatasara mar elvégzi a kivant viselke-
dést.

A kivalté ok tobbféle format dlthet — lehet hangjelzés, széveges lizenet, egy kereskedelmi
felhivas, egy korgé gyomor sth. —, am a hatékony viselkedéskivaltashoz a trigger megfe-
lel6 idozitése is sziikséges. Egy trigger akkor valik sikeressé, ha egyrészt az alany észre-
veszi azt, masrészt tarsitani tudja az elvart cselekvéshez, harmadrészt rendelkezik a trig-
ger idépontjaban a megfelelé motivacioval és képességgel (lehetdséggel), hogy a kivant

viselkedést véghez vigye. (Fogg, 2009)

2.2.4. Szokas kialakitasa

Ha egy adott cselekvést, viselkedési mintat az egyén tdbbszor, rendszeresen (de nem fel-
tétlen gyakran) megtesz, akkor cselekedete szokassa alakul, azaz olyan automatikus cse-
lekedetté, melyet meghatarozott szituacios elemek valtanak ki (Morsella, et al., 2008). A

szokas egyfajta gondolkodasmodnak tekinthetd, amely erdsiti az egyénben a szokéasokkal
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kapcsolatos Utmutatasok érzékelési készségét, valamint megakadalyozza abban, hogy
mas, kevésbé hatékony cselekvési modokat sajatitson el (Verplanken & Aarts, 2011).
William James értelmezésében a szokas egy stabil, timogatott kdrnyezetben adott vala-
szok (jelen esetben viselkedési esetek) ismételt végrehajtidsara vald hajlamot jelenti
(James, 1890). Ahhoz, hogy egy nem gyakori cselekedet szokassa fejlodjon, az egyénnek
magasfokl hasznossagot kell tudnia elkonyvelni, legyen az akar élvezeti érték vagy faj-
dalomelkeriilés. Amennyiben viszont egy adott cselekedet nem nyujt nagy hasznossagot,
am elvégzése egyszeril (energiabefektetése alacsony és konny(i hozzaférésii), szintén szo-
kassa fejlodhet (Eyal, 2014). Ily mdédon a szokas 2 tényezé kombinacidjabol adodik: a
gyakorisag €és a hasznossag. Az utdbbi esetében eléfordul a szakirodalomban, hogy he-
lyette inkabb az elégedettséget emlitik (Limayem, et al., 2007), és kiléndsen online szol-
galtatdsok esetén eme elégedettséget tekintik a folyamatos hasznélat (avagy szokas)
kulcstényezdjének (Tran & Huynh, 2015). A két tényez6 szokasra gyakorolt hatasat te-
kintve egy 1ényeges kiilonbség figyelheté meg, mégpedig az, hogy mig gyakori hasznélat
mellett a nulla hasznossagu tevékenységbdl is valhat szokas, addig hiaba bir kimagaslo
észlelt hasznosaggal (avagy elégedettséggel) egy masikfajta viselkedés, el kell érnie egy

minimalis ismétlésszamot ahhoz, hogy szokasnak lehessen tekinteni (Eyal, 2014).

Nir Eyal kidolgozott egy mddszert, amit termékfejlesztésekben alkalmazva segithet a fel-
hasznald szokasformalasban. Egy olyan terméktervezési , keretrendszer”, mely hosszu-

tava elkotelezettsegen alapulva segiti kielégiteni a felhasznal6 igényét (Eyal, 2014). Ezt

Trigger Action

External
Internal

Variable

Investment Reward

4. dbra; Eyal-féle horogmodell (Eyal, 2014)
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a modszert nevezte Horog-modellnek (4. dbra). Az egyén szokasformalasa tervezoi ol-
dalrél egy kiils6 Kivalto ok (Trigger) alkalmazasaval indul el, és ha a felhasznalo elkezdi
egyre tObbszor hasznalni a terméket, akkor ez belsé triggerré alakul. Ha a kivalté ok ha-
tasosnak bizonyul, a felhasznal6 az igért vagy elképzelt kimenetel reményében elvégzi az
Akciot (Action). Az elvégzett tevékenységért jar az elismerés, am Eyal kilon kihangsu-
lyozza a Valtozo6 Jutalmakat (Variable Reward). A modell kiildnlegessege a ciklus 4. Ié-
pése, a Befektetés, azaz szandéekosan plusz raforditast kbveteliink meg a felhasznalétol,
legyen az id6, adat, eréfeszités, szocialis toke vagy pénz. Ez a fajta befektetés a ter-
mék/szolgaltatas fejlesztéséhez, fejlodéséhez jarul hozza, annak hasznalati javitasahoz
tesz hozzg, igy javarészt nem vagyoni befektetést takar. Ilyen raforditas lehet példaul a
preferenciadk bedllitasa, a termék egyes képességeivel valé megismerkedés, baratok meg-
hivéasa a szolgéaltatasba stb. Ezektdl maga a hasznalat valik kdnnyebbé, folyamatosabba,
hatdsosabba vagy személyesebbe, ami miatt a felhasznal6 mér a maga altal kreélt trigger
miatt tér vissza Ujra. (Eyal, 2014)

2.2.5. A ,,flow” élmény

El6fordulnak olyan esetek, amikor az ember olyannyira belemeril az altala végzett tevé-
kenységbe (legyen az munka, sport vagy miivészet), hogy dnkénteleniil is hajlamos a vi-
lag ingereit egy idére figyelmen kiviil hagyni (Csikszentmihalyi, 2001). Ez az élmeény az
elmének egy olyan miikodési allapota, melynek soran a belemeriilése, a tevékenység mély

F 3
Magas

—0

A feladat
nehézsége

»

Alacsony A J Atékos Magas
képessége

Alacsony

5. dbra: A ,,Flow”-élmény fenntartasa ( (Pusztai, 2018) alapjan sajat szer-
kesztés)
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végzése orommel tolti fel az egyeént, és késztetést érez annak folytatasara (Mér6, 2010).

Csikszentmihalyi Mihaly ezt az élményt nevezte el aramlatélménynek, avagy ,,flow”-nak.

A gamifikécio tekintetében ez az elmélet parba allitja az egyén képességét az elvégzendd
feladat nehézségével (5. abra). A két tényez6 egyenletes ndvelése jarul hozza az dramlat-
¢lmény fenntartasdhoz. Ha egy gamifikalt folyamat soran ugyanolyan szintli akadalyokat
kell leklizdenie az egyénnek (D> @), Ggy egyrészt gyakorlotta valik, am képessége nem
fog noni, a folyamat rutinfeladatokka fog valni, s végil a jatékos elveszti érdekl6dését.
Ha a feladatok gyorsan nehezednek, a&m a jatékos képessége nem fejlédik ennek megfe-
lelden, frusztraltsag alakul ki, és a sikertelenség €s bukas érzésével id eldtt félbe hagyja
a folyamatot (D> ®). A két eshetdség kozott huzodik egy ,,csatorna”, melyben az egyén
a sajat aktualis képességét kovetd, egyre nehezedd akadalyok allnak, melyek lekiizdésé-
vel n6 az egyén képessége, ez biztositja a ,,flow”-éImény fenntartasat (0> @). (Pusztai,
2018)

2.2.6. Munkahelyi motivécio, lIégkor és jollét

Bizonyos vélekedések szerint a munkahelyi teljesitmény a motivacio és a képesség szor-
zataként tevodik Ossze, azaz kelld motivaltsdg nélkil nem varhatd kimagaslo teljesitmény
a munkavallalok részérdl (Farkas, et al., 2013). Mathe és tarsai altal készitett 2011-es
tanulmanyukban (Mathe, et al., 2011) megfogalmaztak a munkahelyi kdrnyezetre alkal-

mazhatd 9M motivacios modellt, mely az alabbi elemekbdl épiil fel:

e Munkahelyi kdrnyezet e Mérhetd célok ¢€s visszajelzés
e Munka- és szerzodéses feltételek o Misszio és jovokép

e Munka és maganélet egyensulya e Megosztott értékek és kultdra
e Mindségi munka és fejlodés e Munkahelyi kapcsolatok

e Megbecsiilés és dsztonzes
Farkas és szerzotarsai altal készitett 2013-as felmérés szerint — mely a magyarorszagi
munkavallalok motivacids tényezdinek prioritasait vizsgalta a 9M motivacios modell
alapjan felallitott, 9 kategoriaba sorolt 37 tényez6 segitségével — megfigyelték azt a tren-
det, miszerint egyre inkabb el6térbe helyezddnek a biztonsaggal, a stabilitassal, a j6 mun-
kahelyi 1égkorrel és a megfelel kapcsolatokkal dsszekotheté munkahelyi motivacios té-

nyez6ék (Farkas, et al., 2013). A kutatasbél kiderll, hogy a munkavallalok korében a
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legfontosabb motivacios tényezoként a ,,Megfelelé6 munkahelyi 1égkor és bandsmod” je-
lentkezik, és 6todikként (a 37-elemi listaban) a ,,Megfelel6 munkatarsi kapcsolatok, jo

munkahelyi csapat” szerepel (6. abra).
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* 1-t61 4-ig terjedd skalan, ahol a 4 jelenti, hogy nagyon fontos, mig az 1 jelenti, hogy egyéaltalan nem fontos.

** 1-161 4-ig terjedd skalan, ahol a 4 jelenti, hogy nagyon jellemzd, mig az 1 jelenti, hogy egyaltalan nem jellemz6.

6. abra: Az 5 legfontosabb motivacios tényezok fontossaga* és jellemzé** jelenléte a munkahelyen
(Farkas, et al., 2013)
A tényezOk kategoriait tekintve, melyek megfelelnek a fentebb emlitett 9M motivacios
modell elemeinek, a ,,Munkahelyi kérnyezet” harmadikként, a ,,Munkahelyi kapcsolatok™

pedig a negyedik legfontosabbként szerepel (Farkas, et al., 2013).

Tobb tanulmany altal bizonyitott tény (Kiss & Andrés, 2018; Taylor, et al., 1985; Asztalos,
et al., 2012), miszerint a sport és a testedzés, mint viselkedés mar éGnmagaban hatékony
stressz-csokkentd hatassal bir. A rendszeres testedzésnek természetes hozadéka az élet-
mindség szubjektiv megitélése, azaz a jollét javulasa, amelynek szervezeti kdvetkezmé-
nye a hianyzasok szdmanak csokkenése, a csokkend kilépési arany, a megnovekedett tel-

jesitmény, valamint a baleseti rata csokkenése (Houtman, et al., 2007).

2.2.7. Munkabhelyi elkotelezodés

A munkavallalok cég iranti elkotelezOdése alapvetd az tizleti vallalkozasok sikeréhez. Az

elkdtelezddés, elkotelezettség nem 1j fogalom, a kétezres évek elejétol pedig egyre
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gyakrabban hasznalt kifejezéssé valt az emberi er6forrassal foglalkozo szakemberek ko-
rében (Barna & Fodor, 2018b). A csapathoz valo tartozas, a kooperacio, a munkatarsak
kozotti szemelyes kapcsolat kialakulasa, a kozosseghez vald tartozas érzete vagy éppen
ellenkezbleg, a személytelen és antiszocialis kdrnyezet mind erésen befolyasoljak az el-

kotelezettség szintjét (Szabo, 2016).

A munkavallaléi elkotelezettseg alatt a munkavallalok azon hajlanddsagat és képessegét
értjik, mely hozzajarul a vallalati sikerhez. Az elkotelezettseg annak a mértéke, hogy a
munkavallalok onszantukbol mennyi extra eréfeszitést, energiat, kreativitast és szenve-
délyt hajlanddak beletenni a munkajukba (Perrin, 2008). A munkavallaldi elkotelezettség
pozitivumai kdzé sorolhaté — a munkaltaté szempontjabol vizsgalva — a nagyobb megtar-
tasi arany, a csokkent hianyzas, a vallalati célok és stratégia jobb megértése és elsajatitasa.
Ezen tilmenden Harter €s szerzotarsai munkajukban ramutattak arra is, hogy a munka-
vallaloi elkotelezOdés és a pénziigyi eredmeény kozott kozvetlen kapcsolat all fenn (Harter,
et al., 2002). Gallup 2013-ban k6z6lt kutatasaibdl (Sorenson & Garman, 2013) kiderl,
hogy a munkavallalok elkotelezddésének hianya az Egyesiilt Allamoknak évente koriil-
beliill 450-550 milliard dollarba kertlhet. Ezzel a ténnyel 6sszhangban all, hogy a vélla-
latok torekszenek az elkdtelezettség mértékenek novelésére (Shuck & Rose, 2013), és a
menedzsment altal a munkavallaloi elkotelez6dés kialakitasanak kiemelt prioritsként
val6 kezelésére (Shuck & Wollard, 2010) (Schaufeli, 2012).

A munkavallalok elkotelezodésének vizsgalataval szamos cég foglalkozik, mint példaul
az Aon szakért6-tanacsado ceg, akik évente jelentetik meg a téméaval kapcsolatos felmé-
réseik eredményét. 2017-re vonatkozo vizsgalatuk szerint (Aon, 2018) a vilagon a mun-
kavallalok 65%-a éerezte elkotelezettnek magat a munkaltatdhoz, eurdpai viszonylatban
viszont csak 60% volt ez az érték. A 2016-0s ~2%-os visszaesést6l eltekintve 2012-t61

folyamatosnak tekinthet6 az elkotelez6dés mértékének novekedése (7. dbra).

26



W Global Europe

75%

70% -

65% 65%

65% [

60% |-

Engagement Score

55(%) 540/0
52% 52%

50% I 1 I ] I I J
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Year

7. abra: Munkavallaloi elkotelez6dés vilagi és eurdpai szinten (Aon, 2018)

2019-ben az Aonnal egyiittmiikodve a Kincentric cég folytatta a felméréseket, s eredmeé-
nyeik alapjan vilagszinten egyszazalékos névekedéssel 66%-0s eredményt ért el, mig Eu-
ropaban (foként a Brexit problémaval kiizdé Egyesiilt Kiralysag visszaesése miatt) 60%-

on stagnalt az elkotelez6dés mértéke (Oehler & Adair, 2019).

A vallalatok szamara lényeges, hogy megismerjék és tudatositsak azokat a tényezoket,
amik az elkotelezettség kialakulasaban kulcsszerepet jatszanak, tisztaban legyenek azok-
kal a mozgatorugokkal, amik elkotelezodésre késztetik a munkavallalokat a szakmajuk
vagy a szervezetlk irdnt (Barna & Fodor, 2018b). A kiilonb6z6 csoportositasokat dssze-
vetve Szab6 Anna a munkassagaban kilenc kategdriaba sorolta az elkotelezettség nove-

Iésében szerepet jatszo tényezoket (Szabo, 2016):

o Jovokép e Kommunikacio

e Lehetdségek e Kornyezet

e Munka és feladatok o Villalati értékek és gyakorlatok
e Onrendelkezés e Javadalmazas és elismerés

e Szocialis kdrnyezet
A csoportositas alapjan kivehetd, hogy minden olyan tényezd, ami kapcsolatban all a
munkahelyi tapasztalatokkal, éiményekkel, munkaval és munkatarsakkal, az az elkotele-
zettség egyik mozgatérugodja, hajtoereje lehet. Az egyes tényezdk hatdsa azonban az

egyének igényei és sziikségletei alapjan eltéréek lehetnek. (Szabo, 2016)
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A szakirodalomban tobb esettanulméany is foglalkozik azzal, hogy a gamifikacio eszko-
zeinek segitségével miként probaltak a munkavallaldk, illetve a vasarlok elkotelezédését
novelni, mint példaul Jay-Z Decoded (Droga5, 2011), My Marriott Hotels (Robson, et al.,
2015), vagy az SAP ,,Lead-in-one” és ,,Seeds” projektjei (Clark, 2011). Az esettanulmaé-
nyok tapasztalatai alapjan is elmondhat6ak, hogy ezek kozil csak azok lettek sikeresek,
ahol a megfeleld gamifikacios dinamizmusok segitségével az alkalmazottak, illetve a va-
sarlok kiilonbozo jatékostipusait tudtdk motivalni, hiszen megfelel6 dinamikak és érzelmi

reakciok hianyaban a jatékosok egyszertien ,,elugranak” (Robson, et al., 2015).

2.3.Jatekostipusok

Az ESA (Entertainment Software Association) altal keészitett tanulmanyok szerint (ESA,
2016) (ESA, 2019) 2016-ban az Egyesiilt Allamokban a haztartasok 63%-aban legalabb
egy személy rendszeresen (hetente legalabb 3 6rét) jatszott, mig 2019-ben 75%-ra nétt ez
az érték. 2016-ban az atlagos jatékos 35 éves volt, és legalabb 13 éve jatszott rendszeresen
valamilyen szamitogépes jatékkal, mig 2019-ben az atlagos jatékos 33 éves és 14 éve
jatszik. A nemek aranyaban nincs szamottevé kiillonbség, ugyanis mar 2016-ban a jaté-
kosok 41%-4t a nék tették ki, 2019-ben mar a 46%-at. (ESA, 2016) (ESA, 2019).

Az eNET Internetkutaté és Tanacsad6 Kft. altal 2017-ben végzett kutatds (eNet, 2018)
szerint Magyarorszagon megkozelitleg 3,7 millido ember jatszik videojatékkal, mely a
feln6tt lakossag 58%-at takarja. A felmérés alapjan a férfiak 61%-a és a n6k 54%-a szo-
kott jatszani, a legtobb jatékost pedig a 18 és 25 év kozotti korosztaly adja. A magyaror-
szagi videojaték piacanak mértéke — amely magaba foglalja a videojaték-vasarlast, a ja-
tékon belili tranzakcidkat, valamint a jatékokhoz szlikséges hardver és periféria vasarla-
sat — 28 milliard forintot tesz ki, mely megkdzeliti a 2006-0s teljes hazai online kiskeres-
kedelmi forgalmat (eNet, 2018), 2018-ban viszont (a markazott ajandéktargyak is bele-

szamitva) mar 41 milliardra rdgott a piac nagysaga (Portfdlio, 2019).

28



A JatékosLét Kutatokdzpont berkein belill Dr. Fromann Richard évente készit felmérést
a magyar jatékosok korében. A 2017-es kutatasbol kiderul (Fromann, 2018a), hogy a Ki-
to1ték (N=8528°) kdrében kozel azonos aranyt képviselnek az egyediilallok (47,5%) és a
kapcsolatban é16k (52,5%), valamint szintén kozel egyenl6 aranyban szerepelnek a tanu-
I6k (48,6%) és a dolgozok (51,4%). A 8. &bra lathatd videojatékhasznalat-gyakorisagot
tekintve allithato, hogy a valaszadok 96,5%-a hetente legalabb 1x jatszik, a sokasag kdzel

fele pedig mindennap (Fromann, 2018b).

8. abra: Videojatékok hasznalatanak gyakorisaga (Fromann, 2018b)

A motivaciojukat tekintve a tobbség szamara lényeges szempont a jaték soran, hogy ka-
landokat éljen meg (92,8%), prébéra tegye magat (91,8%), egy fantazia vilagba keriljon
(74,3%), és egy csapat tagja legyen (72,3%), amin belil hasznosnak érzi magat (87,2%),
viszont kevésbé keresi a harcot (25,8%) és masok karaktereinek teljes mértékii megsem-

misitését (13,9%), s nem a hirnevet keresik benne (22,1%) (Fromann, 2018c).

Szamos személyiség- és jatékostipus-modellt alkottak meg, mint példaul a Myers-Briggs
Tipusindikatort (MBTI) (Briggs Myers, et al., 1985), a Big Five modellt (amire Five-
factor / OCEAN / CANOE modellkent is szokéas hivatkozni) (Goldberg, 1993), a Bartle-
féle jatékoskategorizalast (Bartle, 1993) vagy a BrainHex hét jatékostipus modelljét
(Nacke, et al., 2011). Hamari és Tuunanen dsszegyjtotte a f6bb modellalkotasokat, me-
lyek foként a jatékvilagban mért viselkedéstipusokat kiilonboztetik meg (Hamari &
Tuunanen, 2014). A lista atiratat, valamint néhany elemmel torténé kiboévitését foglalja

0ssze az 1. tablazat:

5> A 2017-es JatékosLét kutatas mintadllomanya kozel 10x-ese az eNet kutatasénak, am a minta reprezenta-
tiv jellege nincs megerdsitve, szemben az eNet felmérésével.
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Szerzé(k) Ev Kutatés alapja | Tipusok / Dimenziok
Viselkedés Extravertalt/ Introvremilt, Erzékel(')'{ Intu-
Briggs Myers 1985 . o itiv, Gondolkodd/Erz6, Megitél6/Esz-
Pszichogréfia 1 .y . -
lel6 dimenziok mentén 16 kategoria
. - Extraverzio, Baratsagossag, Lelkiisme-
Goldberg 1993 Pszichografia retesség, Erzelmi stabilitas, Nyitottsag
Bartle 1996 Viselkedés Egljesno, Felfedezo, Tarsasagi, Gyil-
. , Konnyt szérakozas, Nehéz szorakozas,
Lazzaro 2004 Viselkedes Mddositott allapotok, Emberi faktor
Whang Chang 2004 Pszichografia E,gye_n(,)rlentarlt,__Kozossegorlentalt, Va-
16s vilagon kiviili
Ip Jacobs 2005 Viselkedés Megrogzott, Alkalmi
Williams et al. 2006 Jatékon be;ll_Jll de- Csoportkozepp_o,nt, Céh merete, Szer-
mografia vertipus, Frakcid
20086, o o A
Yee 2007 Pszichografia z'falljlfisla?;?)y, Kdzosseg, EImélyilés
2012 P
Drachen et al. 2009 Viselkedés Veteran, Megoldo, Pacifista, Kuldonc
Hamari & 2010 Viselkedés PI. karakterszintek, osztalyok
Lehdonvirta
Elérelépés és provokacio, Erd és ura-
. . - lom, Segités és tdmogatas, Baratok és
Zackariasson et al. 2010 Pszichogréfia egyiittmiikodés, Felfedezés és fantazia,
Sztori és eszkapizmus
Kallio et al. 2011 Viselkedés P_(ozossegll mentalista, Al_kalml menta-
lista, Elkételezett mentalista
Nacke et al. 2011 Neurobioldgia Teljesuoj quelq, Felfe(,i,ezo’ Tarsasagl,
Vakmerd, Langész, Gydztes
Oltalmazé / Teljesit6, Racionalis / Fel-
Viselkedés fedez6, Idealista / Tarsasagi, Mester-
Stewart 2011 Pszichoarafia ember / Gyilkos, Uralkodd, Vandor,
9 Menedzser, Résztvevo, Megrogzott,
Alkalmi
Rab Arpad Szo6- 2015 Viselkedés Kalandozo6, Gladiator, Magus, Bard,

rény

Késza

1. tAblazat: Személyiség- és jatékostipusok vizsgalataval foglalkoz6 kutatasok

( (Hamari & Tuunanen, 2014) alapjan kiegészitve (Sajat szerkesztés))

A tovabbiakban néhany személyiségmodellt jar koriil a dolgozat.

2.3.1. Myers-Briggs-féle Tipusindikator (MBTI)

A modszer kidolgozasa mogott Katherine Briggs és lanya, Isabell Briggs Myers all, akik
C. G. Jung tipoldgiai elméletét (Jung, 2006) ultették a mindennapokba. Jung harom bipo-

laris dimenzio mentén allitott fel preferenciaparokat: introverzié—extraverzio, érzékelés—
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intuicié és gondolkodas—€érzelem. A Myers-Briggs modell egy Ujabb dimenzidval egé-

szUlt ki, igy alakitotta ki a négy preferenciaparbol all6 rendszerét (2. tablazat).

Elkllonités alapja MBTI preferenciapar

A személy kilvilaghoz valo viszonyu-

. . extravertalt (E) — introvertalt (I
lasa (Honnan szerzi az energiajat?) ) 0

Informaciogytijtés, észlelés jellemzoi érzékel6 (S) — intuitiv (N)
Dontéshozatal madja gondolkodo (T) — érz6 (F)
Eletstilus, a kiilvilagban valo eligazo- o ; .

das jellemzbi megitél6 (J) — észlel6 (P)

2. tablazat: MBTI preferenciaparjai (Mészaros, 2014) alapjan

Egy-egy személyiség esetén altalaban a parok egyik tagja a meghatarozdak, am a domi-
nancia mértéke valtozd. A négy preferenciapar egyes elemei alkotjak a ,.tipust” (pl. int-
rovertalt-intuitiv—érz6—megitél6=INFJ), melynek 6sszesen 16 kiilonb6z6 kombinacidja
lehetséges. Ahogyan a Jobbagy-Takacs szerzOparos is ramutat, igazan tiszta tipus nem
létezik (Jobbagy & Takécs, 1997), valamint a preferencidk az évek soran valtozhatnak,
modosulhatnak a talélés és a siker érdekében; erejik és minéségiik a kiilonb6z6 életsza-

kaszokban és szituaciokban kiilonb6zoek lehetnek. (Mészéros, 2014)

2.3.2. Bartle-fele jatékostipusok

Richard Bartle kutatasa alapjan a jatékosok jatékstilusuk, motivaciojuk, magatartasuk és
preferencidik alapjan négy csoportba sorolhatéak: gyilkosok (Killers), felfedezék (Exp-
lorers), tarsasagiak (Socializers) és teljesitok (Achievers) (Fromann, 2012). A modellt a

9. dbra szemlélteti.

A csoportositas két dimenzioja a cselekvés-kapcsolat és a jatekos-vilag tengelyén teril el,
melyek a jatékosok érdeklédését mutatjak. A Teljesitok k6zé azok a jatékosok sorolan-
ddak, akik az eredményességre torekszenek, és céljuk az akadaly lekiizdése vagy masok
elismerésének kivivasa. A Felfedezdék szeretik a hatarokat feszegetni, és igyekeznek a le-
het6 legtobbet kihozni az adott jatékbol, felmérni annak hatarait és bejarni minden szeg-
letét. Legf6bb motivaciojuk a jatékterep feltérképezése és masok megismerése. A Tarsa-
sagiak szadmara a lényeges szempont a masokkal valé kapcsolattartas és ismerkedés, leg-
inkabb a tobbi résztvevo miatt vannak jelen, gyakran hasznéljak a jatékok chat funkcidit.

A Gyilkosok hajlandéak nem szimpatikus magatartasmintat felvenni a jaték soran:
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elsédlegesen a karokozasra, vagy a masok jatékbol valo kiiktatasara torekszenek, céljuk

a ranglista élére kerulni. (Barna & Fodor, 2018b)

Cselekveés

Gyilkosok Teljesit6k

Jatekos Vilag

Tarsasagiak Felfedezdk

Kapcsolat

9. abra: Bartle-féle 4 jatékostipus
(Fromann, 2012)

Nick Yee (Yee, 2006) és Dan Dixon (Dixon, 2011) is ravilagitott a tanulméanyukban, hogy
a Bartle-féle modell nem feltétlendl létezik ennyire letisztult forméaban. Egy felhasznal6
tobbféle magatartast is tanusithat jaték kdzben, atfedést eredményezve a kategoriak ko-
z06tt, igy azok nem kolcsdnosen kizardak. Bartle — felismerve modellje korlatozottsagat —
2003-ban bevezette az implicit/explicit dimenziét, megduplézva ily médon a kategdriakat
(Gyilkos > Rombol6 (Im) + Politikus (Ex); Teljesitd - Megalkuvé (Im) + Tervez6 (Ex);
Tarsasagi - Baréat (Im) + Kapcsolatépité (Ex); Felfedezé - Hacker (Im) + Tudos (Ex))
(Bartle, 2003).

2.3.3. BrainHex modell

A BrainHex modell tipologidja az egyének jatékviselkedesi preferencidit kivanja bemu-
tatni a korabbi viselkedéstipusokrol sz616 tanulmanyok, neurobioldgiai kutatasok, jaték-
modok értékezésével és a jatszas soran tapasztalhat6 érzelmek 6tvozésével. A modell altal
meghatérozott kategoridkat egy egyén nem kizéarélagosan birtokolja, hanem csak az
egyén alaptipusat mutatja meg, &m az egyén teljes viselkedése a kategoriak kiilonb6z6
mértékii kombinaciojabol tevédik ossze (Nacke, et al., 2014) (Busch, et al., 2016)
(Oliveira, et al., 2017). A tipoldgia 7 alaptipust hatarozott meg: Felfedezd, Tuléld, Vak-

merd, Langész, Gy6ztes, Tarsasagi és Teljesito (10. dbra):
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Felfedez6 (Secker): Erdeklddés és kivancsisag

Felfedez6

vezérli (Busch, et al., 2016). Az agy érzékelési

kérgét és a memoéria asszocidcios terilletét ~ TUl€lS Tarsasagi
érinti leginkabb (Nacke, et al., 2014). A Felfe-
dezd kivancsi a jaték vilagara, megcsodalja az

adott pillanatot (Nacke, et al., 2014), 6rommel

fedez fel furcsa dolgokat és keres hasonldsago- ‘ ‘

kat, valamint szereti stimulalni az érzékeit Vakmerd GyOdztes

(BrainHexBlog, 2008). —
Langész
Tulélé (Survivor): A félelem, az ijeszté kortil- 10. 4bra: A BrainHex-modell alaptipusai
mények, a kockazatos helyzetek kedveldje, ((BrainHexBlog, 2008) és (Oliveira, etal.,
2017) alapjan sajat szerkesztés)
melyek lekiizdésébdl és az azt kovetd ujboli
biztonsagérzetébol nyer 6romot (BrainHexBlog, 2008). Mig 6nmagaban a rettegés egy
er6sen negativ élményt takar, a Tulélok bizonyos élvezetet taldlnak az ilyesfajta (d&m

fiktiv és kontrollalt) helyzetek megélésében (Nacke, et al., 2014).

Vakmeré (Daredevil): Az izgalom kergetése, a kockazat felvallalasa és a pengeélen tan-
colas jellemzi dket. A gyorsan valtozé kornyezetet €s nagyfokt koncentraciot igényld
helyzeteket élvezik (nagy sebességgel vald kdzlekedés, folyamatosan valtozé platfor-
mok kdzétti mozgas stb.). (Nacke, et al., 2014)

Langész (Mastermind): A bonyolult feladvanyok, a stratégia-kidolgozast igényld aka-
dalylekiizdés, valamint a legoptimalisabb dontés megtalalasa hajtja 6ket. A Bartle-féle
jatékostipusok kozil a Felfedezé &ll hozza kozel. (Nacke, et al., 2014)

Gyoztes (Conqueror): Gydzelemig val6 kiizdési vagy, nehéz ellenfelek lekiizdése, a tobbi
jatékoson valo felllkerekedés jellemzi 6ket (BrainHexBlog, 2008). Szeretnek ellen-
kezni ¢€s kiizdeni, egyfajta harag motivalja 0ket a kihivassal szembeni kitartdsra. Nemtol

fliggetlenil a tesztoszteron szerepet jatszhat a viselkedésében. (Nacke, et al., 2014)

Tarsasagi (Socialiser): Masok tarsasagat keresi, szeret megbizhaté emberek kdzott lenni,
segiteni masokat, 6romkozpontjat javarészt a bizalom taplalasa/elvesztése vezérli
(BrainHexBlog, 2008). Megfeleltethet6 a Bartle-féle modell Tarsaségi tipusanak
(Nacke, et al., 2014).
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Teljesité (Achiever): Amit lehet, 0sszegyjt, feltar, felfedezi a jatékteret, minden lehetd-
séget kiprdobal, minden feladatot megold (BrainHexBlog, 2008). Mig a Gydztes kihi-
vasorientalt, addig a Teljesits expliciten célorientalt, hossz(tavu eredmények és teljesi-

(Nacke, et al., 2014)

Egy 7500 f6s mintan végzett kérdbives kutatas (BrainHexBlog, 2009) szerint a legtobb
kitolté elsédleges kategoridja a LAngész (23,9%), 6ket kovetik a Felfedezd (21,7%) €s
Gydztes (20,8%) jatékosok. A Teljesits tipusy viselkedés a valaszolok 11,9%-ra volt el-
s6dlegesen jellemz6, a Kozossegi pedig 9,3%-ukra. A legkisebb arannyal a Tulélok
(7,5%) és a Vakmerdk (4,9%) rendelkeznek. Nemek szerinti bontasban némileg modosul
a sorrend. A 7 kateg6riabdl 6 ugyanolyan sorrendben kdvetik egymast, de mig a ndk ko-
rében a Gydztes kategoria csak a 4. helyet foglalja el 13%-kal, addig a férfiak kérében az
elsd helyen all 28,5%-os részesedéssel. Ugyanezen kérddivezés kapcsan két évvel késdbb
— miutan a kitolték szama elérte az 50 ezret — megvizsgaltak (BrainHexBlog, 2011) az
elsédleges és masodlagos kategdriaparok popularitasat. A 42 kategériaparbdl a Gydztes-
Langész (8,6%), Langész-Gydztes (7,5%) és a Gydztes-Tarsasagi (6,1%) besorolasok for-
dulnak el a leggyakrabban, mig legritkabban a Vakmerd-Teljesitd, Teljesitd-Vakmerd és
a Teljesits-Tuléls (0,5-0,4-0,4%) parosok. A 10 legpopularisabb kategdriaparbol 7 eset-
ben a Gydztes alkotja az egyik felet, 5 esetben a Langész, 3 esetben pedig a Felfedezé.
(BrainHexBlog, 2011)

2.4.Gamifikacio alkotorészei

A legtobb jaték, gamifikalt rendszer az alabbi alkotéelemek (11. abra) felhasznalasaval
épulhet fel (Werbach & Hunter, 2012) (Hunicke, et al., 2004):

= jatékelemek,
= jatékmechanizmusok,
» jatékdinamika,

= szbrakoztatasi és jatékélmény.
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» szabalyok

» érzelmek

* torténetmesélés

» fejlédés, onkifejezés
s kapcsolatok

Jatékdinamika

s kihivésok, esélyek
= versenyek, fordulatok

Jatékmechanizmus « egyiittmikodés
» visszajelzés
» eréforrdsok megszerzése
_________ pontok T
* jelvények
G = szintek
Jatékelem

* avatirok
» teljesitmények, ranglistak
» kzosségi grafikonok

11. &bra: A gamifikécio alkotoelemei ( (Werbach & Hunter, 2012) alapjan)

A hierarchia legalso szintjén a jatékelemek foglalnak helyet. Ezek azok a konkrét elemek,
melyekkel a felhasznalé mar a jaték els6é hasznalatakor szembesiil: pontokat és jelvénye-
ket gylijthet, csapatokat alkothat, kialakithatja sajat karakterét vagy kildetéseket teljesit-
het (Werbach & Hunter, 2012).

A jatékelemek szintjére épiilnek ra a jatékmechanizmusok, melyek leirjak, hogy az
egyes jatékelemek miként kapcsolddnak egymashoz, illetve hogyan hatarozzak meg a
felhasznald egyes lépéseit és allapotait. A mechanizmusok kozé sorolandoak a jaték el6-
rehaladdsat meghatarozé irdnymutatasok, valamint az egy-egy eléfordulo eseményre var-
haté reakcidk is. (Barna & Fodor, 2018b)

A dinamikék a jatékosok viselkedése és egymashoz vald viszonyat irjak le, amelyet a
jatékelemek és mechanizmusok valtanak ki és dsztonoznek. A dinamikakat befolyasolja
a felhasznalo termeszete es tapasztalatai. Példaul egy kockazatkeriild, befelé fordulo ja-
tékos mas viselkedési mintaval bir, mint egy kifejezetten kockazatos helyzeteket keres6
felhasznald, aki hajlamos extra juttatasok reményében kdnnyebben felvallalni egy hosz-

szabb jaték eredményét is veszélyeztetd helyzetet. (Werbach, Hunter, 2012).

Megemlitendd, hogy a gamifikalt rendszerek az esetek tulnyomo részében integréltan je-
lennek meg egy adott online platformon. A jatékelemek integralasatdl azonban még nem
lesz egy rendszerbdl sikeresen gamifikalt alkalmazas. Ennek eldsegitése céljabol sziiksé-

ges a jatéktervezési szemléletre hagyatkozni, mely a felhaszndlonak nyujtott
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szorakoztatd élményt helyezi a kozéppontba. Ez az ,,élmény” tobb format is Olthet a
problémamegoldastdl kezdve a csapatmunkan at a gydzelemig rengeteg esemény tudja

szorakoztatni a felhasznalokat. (Barna & Fodor, 2018b)

Osszességében elmondhat6, hogy a gamifikacio alkalmazasahoz szamos eszkoz all ren-
delkezésére, amelyek az uzleti folyamatokat is érdekesebbé, vonzdbba tehetik. Ugyanak-
kor nem szabad megfeledkezni arrol, hogy egy folyamat attél még nem lesz a felhaszna-
16k szamara izgalmas, és nem fog elkotelezddést kivaltani, ha dtgondolatlanul alkalma-
zunk jatékelemeket (Barna & Fodor, 2018b). Annak érdekében, hogy egy gamifikalt al-
kalmazas elérje a kivant hatast, ahhoz motivalénak és addiktivnak kell lennie, emellett
folyamatos batoritast sziikséges nytjtania, hogy a kiilonb6zd lehetdségeken keresztiil a
felhaszndld a rovid tavu céljait sorra elérje, de mindemellett fenn kell tartania a lehetdsé-

get a hibazésra, bukasra és az Ujraprobalkozésra is (O'Donovan, et al., 2013).

A gamifikacid alkotdrészeinek elvi ismertetését kovetéen néhany dinamika, mechaniz-

mus és elem bemutatésat teszi meg a dolgozat.

2.4.1. Jatékdinamikak

Szabalyrendszer: Az alkalmazas miikodési elvét és lehetdségeit hatarozza meg. A sza-
balyrendszer magaba foglalja a felhasznal6 lehetséges Utvonalait, az egyensuly fenntar-
tasat és a létrehozandd élményeket. Az Utvonalak tervezésénél érdemes Kitérni az altala-
nos miikodés mellett az elsé hasznalat soran alkalmazando6 Gtvonalra. (Werbach, datum
nélk.)

Nehézségi szintek: Egy adott feladat magasabb nehézségi szinten torténd elvégzése ma-
gasabb honorariumot von magaval, motivalvan ezzel a felhasznal6t, hogy a feladat vég-
rehajtasara 6nszantabol tobb energiat forditson. A magasabb nehézségi szintért cserébe
tobb pontot kaphat, magasabb presztizsértékkel biro jelvényt szerezhet, és aktivalhat bi-
zonyos korlatozott hozzaférést (tudas)elemeket a tudastérképen. (Barna, 2016)

Torténet(meseélés): Magas szintli gamifikalasi eszk6z, ahol mar nehezen kiilonboztethetd
meg, hogy egy jatékszerli alkalmazasrol vagy kifejezetten egy jatékrol van-e sz0. A tu-
dasatadas és a jutalmazas rendszere egy valos vagy Kitalalt torténet keretei kdzé korlato-

zodik, emiatt az egyes feladatok és lehetdségek kozti kapcsolat és 0sszefiiggeés is erdsebb,
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ami a jatékos szamara egy meglehetdsen konzisztens megjelenést tanusit. A torténet ki-
valasztasa soran figyelembe kell venni az alkalmazas témakareét, a potencidlis felhaszné-
I6k kornyezetét és szakmai teriiletét. Ha példaul 1T-szakember szamara készll egy gami-
fikalt alkalmazés, akkor az IT-terlilethez kapcsolodo témat szlikséges kivalasztani, hogy
relevansnak érezhesse a felhasznalé az alkalmazast. (Barna, 2016)

Erzelmek: Az egyén kornyezettel valo interakci6jabol kulonféle érzelmek sziilethetnek,
melyek visszajelzésként is szolgalnak az egyén elvérasainak teljesilése kapcsan (Meyer
& Turner, 2006). Az érzelmek targya lehet egy kihivas, egy szocidlis kapcsolat, egy visz-
szajelzés, lathato fejlédés konstatalasa, kotddés egy elemhez (pl. avatarhoz) stb. (Sailer,
et al., 2013) (Marache-Francisco & Brangier, 2013)

Fejlodés: Az tekintheté megfeleld jatékmenetnek, melynek sordn a felhasznal6 érzi, hogy
fejlodik, feladatai ujabb és tjabb kihivast jelentenek, és ekdzben az érdeklddését nem
veszti el (Pacsi & Szabo, 2017). A Fejlédés dinamikanak 1ényeges épitokove a Visszajel-

zés mechanizmus és a Fejlddésmutato elem.

Onkifejezés: Azzal, hogy a felhasznalé a gamifikalt alkalmazas hasznalata soran sajat
énét tudja beletenni, kotddést alakit ki az alkalmazassal és (ha adodik ra lehetdség) a tobbi
résztvevovel. Az dnkifejezés megvaldsulhat sajat vélemény megosztasaban, az alkalma-
zas megjelenésének modositasaban, avatar/profilkép valasztisaban, célok kivalasztasa-
ban stb.

Szociéalis kapcsolatok: Az embereknek természetiikt6l fogva sziikségiik van a szociali-
zaciora és az interakciora (Ryan & Deci, 2000). Eletiik szamos teriiletén ki vannak téve a
tarsadalmi visszacsatolasnak, és rendszerint el is varjak azt (Hassan, et al., 2019). Jelen-
tdségteljes kapcsolatok kialakitasaval erdsithetd a felhaszndld szocidlis elkotelezddése,
viszont, ha a gamifik&cios rendszerben a felhasznalot tal hamar kivanjuk szocialisan el-
kotelezetté tenni, az visszahathat a lelkesedésére, és el is fordulhat magatol a rendszertol
(Nicholson, 2014).

Ezeken kiviil még megjelenhet a felfedezés, gytijtogetes, versengés, statuszszerzés, kihi-

vas, szervezddés stb. (Blohm & Leimeister, 2013) dinamikak is.
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2.4.2. Jattkmechanizmusok

Visszajelzés: Egy azonnali valasz a felhasznalo aktivitasara (vagy az aktivitas hianyara)
segithet neki jobban megérteni az aktudlis kontextust és fellllvizsgélni a dontéseiket.
(Barna, et al., 2019)

Kdvetkezmények: A felhasznalo dontéseinek kiilonboz6 kimenetele lehetséges, mely ju-

talomhoz, biintetéshez vagy épp egy eltérd torténetszalhoz vezethet. (Barna, et al., 2019)

Jutalmak: Jutalmak egy feladat elvégzését, a fejlodést vagy egy megtett cselekedetet
honorélnak. A jutalmak jellegiiket tekintve alapvetden 6 kiilonféle csoportba oszthatoak
(nem kizarolagosan): elére meghatarozott akcid, véletlenszert, hirtelen jott, gorgetett,
szocialis kincs és feldarabolt nyeremény (Chou, 2013). Mikdzben az érdektelen feladatok
teljesitéséért felajanlott jutalom novelni tudja a belsé motivaciot, addig az érdekfeszitd
feladatok elvégzéseért pluszban adott jutalom hajlamos csdkkenteni és visszafogni a
belso késztetést (Cameron, et al., 2001).

Megbocsatas / Ujraprobalkozas: Ahogyan O’Donovan és tarsai kifejtették (Id. 2.1.3
fejezet), egy gamifikalt alkalmazasnak lehetdségek kell teremtenie egy hibas dontés vagy
cselekedet ,,megbocsatasara”, és fel kell kindlnia az ujraprébalkozas lehetdségét.

(O'Donovan, et al., 2013)

Idé(nyomas): Egy-egy feladatra adott idékeret csokkentésével elérhetd, hogy a felhasz-
nald jobban fokuszaljon az adott feladatra (Marczewski, 2017). Dontésének kimenetelét
is befolyésolhatja, mert a szlikds idé miatt nem biztos, hogy minden eshetdséget alaposan
végig tud gondolni, és nem tud minden felmeriil6 kérdésre kiils6 forrasbol valaszt keresni.

(Barna, et al., 2019)

Kuriézum: Gyiijteményként vagy korlatozott készletként is ismert, am nem feltétlendl
kothetd csak targyhoz. Kiilonlegessége a kiilsé hatas altal kontrollalt ritkasagaban rejlik

(Toda, et al., 2019), kiveteles kepesség vagy szerencse szilkséges az eléréséhez.

Tovabbi mechanizmusok lehetnék még a kihivasok, versenyek, esélyek alakitasa, fordu-
latok implementalasa, egylittmiikodés mas résztvevokkel, eréforrasok megszerzése €s

menedzselése stb.
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2.4.3. Jatékelemek

A gamifikacio altal hasznalt jatékelemek lehetnek: pontok, révid és hosszd tavu célok,
jelvények, felhasznaloi szintek, statuszindikatorok, fejlédésmutatok, nehézségi szintek,
virtualis pénznem, torténet, meglepetések (easter eggek), szociélis interakcidk, tudastér-

kép, visszajelzés, alkalmazastéma stb. (12. abra)
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12. abra: Gamifikacios jatékelemek peridédusos rendszere (Marczewski, 2017)

Pontok: A legalapvetdbb része a jatékoknak. Minden cselekedetért, elért célért, teljesitett
feladatért stb. a felhasznal¢ kiilonb6z6 mértékii pontértékben részesiilhet, mely reprezen-
talja a szolgaltatasba belefektetett energiajat és idejét. A pontok megmutatjak, mennyire
tekinthetd ,,sikeresnek”, mennyire tapasztalt az adott jatékos az alkalmazas keretei kozott
(Barna, 2016), mindemellett novelik a belsé motivacié mértékét (Mekler, et al., 2013). S
mivel altalaban bizonyos teljesitésért cserébe jar mint jutalom, ezért a felhasznalo fejls-
désének visszacsatolasaként is értelmezhetd, mely batorithatja a végzett cselekedet foly-
tatasara (Mekler, et al., 2013). A pontok egy specialis forméja a kulcsfolyamat-indikéato-
rok, azaz a KPI-ok, mely egy adott szempont szerint testesitik meg a felhasznalé altal
nyujtott teljesitményt. Pontalapu jutalmazassal novelhetd az egyén részvétele, kotodése a
szoftveren keresztil végzett tanulas irant (Li, et al., 2013). Ha azonban csak a részvételé-
ért jar pont €s nem a teljesitményéért, akkor nem fog érdemi hatéssal birni az elvégzendd

cselekedet minéségére (Lister, 2015).
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Célok: Kiilonboz6 jelentdségli és elvii célok allithatdak fel a felhasznald szamara (pl. egy
tananyag-téma feldolgozasa, 5 vided megnezése stb.), melyek motivalé hatassal birhat-
nak ra. Ezeket a célokat elére meghatarozhatja maga a rendszer, de érdemes fenntartani
annak a lehetdségét is, hogy a felhasznal6 maga tudja kivélasztani és/vagy bedllitani a
celok egészét vagy részét, mert ezaltal megadatik szdmara a valasztas szabadsaga. (Barna,
2016)

Jelvények: Kilonféle témak feldolgozasaval, célok elérésével, kildnleges feladatok el-
végzésével sth. valhat jogosultta jelvények beszerzésére. Ezek a jelvények tikrozik a fel-
haszndld altal elsajatitott készsegeket és az elért célokat egy egyszer(i, tomor, konnyen
beazonosithaté modon (Barna, 2016). Kutatasok igazoljak, hogy a jelvények novelik a
felhasznal6 aktivitasat és részvételét (Denny, 2013) (Grant & Betts, 2013). A feladat tel-
jesitésével elégedettséget éreznek (Goehle, 2013), és szeretik a szerzeményeiket el(jsa-
golni, am masok kimondottan k6zombdosen viseltetnek irantuk (Haaranen, et al., 2014).
Didkok esetében megfigyelhetd, hogy az alulteljesitd hallgatokra inkabb a részvételalapti
dijazas és jelvényosztas hat motivaldan, mig a magasan teljesitok esetén a teljesitmény-

alapu dijazas ad nekik motivéciot (Abramovich, et al., 2013).

Felhasznaloi szintek: Az Gsszegyijtott pontszam, elért célok és a beszerzett jelvények
alapjan a felhasznal6 egyre magasabb felhasznaléi szintet érhet el, mely tiikrozi a rend-
szerrel kapcsolatos jartassagat (Barna, 2016).

Folyamatjelzok / Fejlédésmutatok: ezek a mutatok reprezentaljak az aktudlis allapotat
a felhaszndlo célelérési folyamataban (pl. mennyi pontra van sziiksége a kovetkez6 szint
eléréséig), viselkedésére vonatkozé adatot kdzolhet (pl. az elmdlt 1 hénapban hanyszor
hasznalta az alkalmazast), a megszerezni kivant készség teljesitményértékét mutatja (pl.
a készséghez teljesitendd tananyagtémak koziil hanyat teljesitett mar), és vizualizalja a

teljes ,,jatékmenet” allapotat. (Barna, 2016)

Tudastérkép: Egy attekint6 térkép, amely tartalmazza az Gsszes mar elérhetd és a még
nem aktivalt témakoroket, valamint a koztiik 1évo fliggdségeket. Minden elemet egy-egy
pont képvisel, és ezek akéar tovabbi alelemeket is tartalmazhatnak, amikhez szintén tar-
tozhat tovabbi alelem. A térképet latvan a felhasznalo at tudja gondolni, hogy a folyamat

sordn milyen Utvonalat szeretne kdvetni, egy-egy elem aktivalasahoz milyen
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teljesitményeket kell nyGjtani, milyen készségeket kell elsajatitania, megadva ezzel a fel-

hasznalonak a dontés szabadsagat. (Barna, 2016)

Aktivitdspontok: Ezek a fajta pontszamok a felhasznalo aktivitasat tiikrozik, példaul az
alkalmazéshaszndlat gyakorisdgat, megtekintett tartalmak szamat, 0sszegyiijtott jelvé-

nyek szamat stb. (Barna, 2016)

Virtualis valuta: A kiilonboz6 feladatok elvégzéséert, célok eléréséert, bizonyos Iépése-
kért a felhasznal6 nemcsak (tapasztalati) pontjutalomban részesithetd, hanem virtualis
pénzt is gylijthet. Ebbdl a pénztarcabol alkalmazason beliili vasarlasokat, kiegészitoket,
extrakat, funkcidkat stb. vasarolhat, vagy akar olyanokat, melyeknek a valos életre gya-
korolt hatasuk is van, kilépvén a gamifikalt folyamat alkotta rendszer keretei kozul (pl.:
alkalmazasspecifikus pol6 vasarlasa). (Barna, 2016)

2.4.4. Uzleti hasznositasuk

A gamifikécios elemek, mechanikék és dinamikak hasznalata soran az emberekre kifejtett
pszicholdgia hatasokat Uzleti értelemben definialt célokra is dtkonvertalhat6ak. Noha 6sz-
szességében a gamifikacio a felhasznaldi motivacio és elkotelezddés novelésével hozza-
jarul egy adott termék vagy szolgaltatas megnovelt id6tartam(l hasznalatahoz, az egyes
alkotéelemek kozvetlen hatésai is beazonosithatéak. Eme kozvetlen hatdsok ismerete
hozzasegitheti a folyamatok Gjratervezésével foglalkozé szakembereket az altaluk kivant
Uzleti, gazdasagi, marketing, egyéb cél érdekében valasztando gamifikacids alkotoelemek

kivalasztasara, a hangsulyok elosztasara.

Juno Hamari és Vili Lehdonvirta munkajuk soran (Hamari & Lehdonvirta, 2010) arrol
értekeztek, a jatéktervezés soran hasznalt mechanikak miként jarulnak hozza a marketing
célok eldsegitésében. Az altaluk dsszegytijtott elemek tobbnyire a szegmentacidhoz, dif-
ferencialashoz és a(z ismételt) vasarlas 0sztonzéséhez jarultak hozza. A szegmentalas a
marketing egyik alapvet6 és kozponti fogalma. Célja a populaciok azonositasa és strate-
giai szempontbdl relevans homogén szegmensekre bontasa a szegmentacios valtozok és
az tigyfelek igényei alapjan. Ez lehet6vé teszi a vallalatok szamara, hogy marketing erd-
forrasaikat az adott szegmens meghataroz6 tulajdonsagai szerint hasznosithassak (Keller
& Kaotler, 2008). A jatéktervezés soran a szegmensek elkulonitésével meghatarozhato,

hogy az egyes csoportok szamara milyen virtualis javakat kinaljon fel az Uzleti
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szolgéltatas (Hamari & Lehdonvirta, 2010). A differenciélas szintén a marketing alapfo-
galmaihoz tartozik. A termékek megkilonboztetésenek célja a nagyobb kivanatossag el-
érése, és a rivalis szereplok termékeitdl valdo megkiilonboztetéssel az értékesités eldomoz-
ditasa (Sharp & Dawes, 2001). A differencialasok a termékek jellemzéinek egy adott so-
kasagan alapulhatnak, &m alapvet6en két altalanos alcsoportra oszthatdak, vertikalis és
horizontalis megkiilonboztetésre. Vertikalis differencialas esetén azokat a jellemzoket
vesszik alapul, melyek 6sszehasonlithatdak a piaci rivalisok termékeinek attributumaival
(&r, kényelem, exkluzivités, hasznalhatdsag stb.), és mindségi kiilonbseget lehet tenni.
Horizontélis esetén mas tulajdonsagkészlet nyajtasaval (eltéré szin, stilus, iz stb.) torténik
a megkullonboztetes, nem lehet egyértelmilen minGségi sorrendet allitani (pl. sztracsatella
¢és sargadinnye izesitésii fagylaltok). Az alabbi tdblazat néhany gamifikacios alkotoelem
esetében meghatarozza, hogy marketing szempontbdl milyen cél segitését teszik azok le-

hetévé. (3. tablazat)

Alkotoelem Uzlethasznositasi cél (marketing)

Rétegelt tartalom Szegmentacid létrehozasa, differencialas engedélyezése, is-

mételt vasarlas 0sztonzése

Statuszszinthez kotott tar- | Szegmentacid erdsitése, ismételt vasarlas 6sztonzése

talmak

Novekvo kihivast jelentd

tartalom

Szegmentacid erdsitése, ismételt vasarlas 0sztonzése

Multidimenzionalis jaték-

menet

Szegmentacid létrehozasa, differencialas engedélyezése, a

(virtualis) javak tobbszintli/tobbszori bedrazésa

Javak értékcsokkentése

Ismételt vasarlas 6sztonzése

Kényelmetlen jatékmenet
elemek

Igény tamasztasa tovabbi virtudlis javak, szolgéltatdsok irant

Virtualis valuta

(Ismételt) vasarlas dsztonzese

Leltar-/Készlet-mecha-

nika

Ismételt vasarlas 6sztonzése

Kuldnleges alkalmak

Véséarlasi hajlandosagot erdsité kulturdlis minték kihaszna-

lasa, a (virtualis) javak tobbszintii/tobbszori bearazdsa

Mesterséges hiany

Ismételt vasarlas 6sztonzése (exkluzivitas révén)

Meglévo tartalmak val-

toztatasa

(Virtudlis) javak tobbszintli/tobbszori bearazasa

3. tdblazat: Alkotéelemekhez tarsitott (izlethasznositési célok (Hamari & Lehdonvirta, 2010)
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2.4.5. Sotét mintak

A gamifikacié alkotorészeit arra hasznaljak, hogy a felhasznaldk bizonyos médon befo-
lyasoljék, ravegyék az alkalmazés hasznalatara, egy akadaly lekiizdésére, egy adott cse-
lekedet elvégzésére. Ha ez a befolyasolasi szandék iizlethasznositassal jar, eléfordulhat-
nak olyan megoldasok, melyek a kivant cselekedet (pl. vasarlas) végrehajtatasa érdekében
a gamifikacios folyamatba sotét mintakat (vagy s6tét mechanizmusokat) implementalnak.
A sotét minték olyan felhasznaléifelllet-tervezési dontések, melyek a gamifikécios alkal-
mazas (pl. webshop) javat szolgaljak oly modon, hogy a résztvevot varatlan vagy poten-
cialisan kéaros dontések meghozatalara kényszeritik megtévesztes vagy félrevezetés Gtjan
(Mathur, et al., 2019). Legjobb esetben a sdtét mintak csak bosszantjak a felhasznalokat,
am konnyen okozhatnak pénziigyi veszteséget a felhasznalonak, kicsalhatnak tdle nagy
mennyiségli személyes informaciot, vagy kényszeres és addiktiv viselkedést valthatnak

ki mind feln6ttekbdl, mind gyerekekbdl (Mathur, et al., 2019).

A sotét mintak jellemzden 5 tipusba sorolhatoak: zaklatd, akadalyt allitd, bekaszd, inter-
fészt modositd és kényszerité (Gray, et al., 2018). Az aldbbiakban néhéany sotét minta

keril ismertetésre:

e Csali és csere: Egy kivant cselekedet helyett egy masik, nem kivéanatos cselekedet
torténik meg (Gray, et al., 2018);

e Figyelem elterelése (Gray, et al., 2018);

e Rejtett hirdetés: Relevansnak tiing tartalomként vagy navigacios elemként feltiin-
tetett hirdetés (Brignull, datum nélk.);

e Rovarcsapda: Egy adott szituacidba valo bekeriles teljes mértékben akadalymen-
tes, am az onnan valo kikertlés bonyodalmas folyamat (pl. elofizetés vagy fel-
iratkozas lemondéasa) (Gray, et al., 2018);

e Trikkds kérdések;

e Szégyenteljes donteés: Szegyenérzet keltése a felhasznaldéban passziv-agressziv
maodon (pl. Az elutasité gombon ,,Nincs sziikségem a kedvezményre.” felirat
szerepel), ha a szolgaltatas szamara egy nem kedvez6 dontést szeretne meghozni

a felhasznalé (Brignull, datum nélk.).
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e, Dardlas”: Ismétlodé feladatok végrehajtatasa. Jellemz6en jatékokban hasznéla-
tos, hogy a felhasznal6 sziikségteleniil tobb id6t toltson el vele. Jatékon Kivili
alkalmazéasa lehet egy olyan cselekvéstipus kényszeritett Ujravégzése, mely
plusz koltség megfizetésevel automatizaltta tehet a felhasznalo (pl. hirlevélkil-
dés) (Pusztai, 2018);

o Iddpont-egyeztetes: Megkoveteli a felhasznalotol, hogy egy adott idépontban tér-
jen vissza a szolgaltatashoz (Pusztai, 2018);

e Korladtozott idékeret / Visszaszamlaldas (Mathur, et al., 2019);

e Kényszeritett folytatas: Pl. az ingyenes probaiddszakot kovetéen a szolgaltatas
dija automatikusan levonasra kertil a bankszamlardl (Gray, et al., 2018);

e Korlatozott hozzaférés (Pusztai, 2018);

o Rejtett koltségek (Gray, et al., 2018);

e Ar-dsszehasonlitas akadalyozasa (Gray, et al., 2018);

e Kosarba kuszas: A vasarlasi folyamat soran félig rejtett (pl. eleve bejel6lt valasz-
tasi lehetdség) modon bekeriil egy tijabb, nem szandékosan megvenni kivant ter-
mék a kosarba (Gray, et al., 2018);

o Készlet-értesités: A megvasarolni kivant termék adatlapjan a készlet alacsony
mértékérdl és/vagy gyors fogyasarol tajékoztat (Mathur, et al., 2019)

e Piramis-rendszer (Pusztai, 2018);

o [smerdsok ,,spammelése”: A szolgaltatés a felhasznald nevében Ulzeneteket kiild
a felhasznal6 ismerGseinek (Gray, et al., 2018);

e Maganélet ,, zuckerelése”: A felhasznélo a szandékozottnal tobb informéaciot oszt

meg a maganéletérdl, (A kifejezés a Facebook alapitdjarol, Mark Zuckerbergrdl

kapta) (Gray, et al., 2018);

.....

velt vagy valds felhasznalo legutdbbi vasarlasardl tajekoztat, vagy megmutatja
az adott terméket aktualisan megtekint6 felhasznalok szamat stb. (Mathur, et al.,
2019);

A sotét mintak alkalmazasa jelentOs jogi aggalyokat vet fel. 2014-t61 kezdve az Eurdpai

Unid teriletén belll zajlo e-kereskedelmi szolgaltatasok szdmaéra tiltott modszernek
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szamit a Kosarba kuszas, a Rejtett koltségek, a Kényszeritett folytatas és a Csali és csere
hasznalata (Brignull & Burns, 2014). Az USA-ban 2019-ben tartak a kongresszus elé a
DETOUR (Deceptive Experiences to Online Users Reduction) inditvanyt, mellyel korla-
toznak — a 100 millional tobb felhasznaloval rendelkezé szolgaltatasok esetében — a fel-

hasznaldk befolyasolasara iranyuld interfész- és folyamattervezést (Dornisch, 2020).
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3. KUTATASI KERDESEK

Kutatasaim soran az elsddleges altalanos célom olyan esetek és elektronikus megoldasok
vizsgalata volt, mely gamifikacids elemek segitségével az adott felhasznaloban erdsiteni
tudja a motivaciot, és ezaltal hozza tudja segiteni az alkalmazas f6 céljahoz, mely lehet a
munkavallaloi elkotelezddés ndvelése vagy a tanulasi hajlanddsag erdsitése. Munkaim
két irdnyvonalat vettek fel. Az egyikben a vallalati kozegben alkalmazott és alkalmazhat6
lehetdségek vizsgalatara helyeztem a hangsulyt, mig a mésikban az oktatasban hasznal-

hat6 alkalmazasok és e-learning rendszerek lehetdségeit vettem célba.

3.1.Vallalati kézeghez kapcsolodd kutatas

Az els6 témakorben a vallalati kozegben, céges kornyezetben alkalmazott és alkalmaz-
hato lehet6ségek vizsgalatara helyeztem a hangsulyt. A vizsgalatok javarészt magyar val-
lalatokat Olelnek fel, am jelentds mértékben szerepelnek kiilfoldi szervezetek is a vizsgalt
populécidban. A munkavallalok jellegét tekintve az irodai munkakort bet6lték képezték
a vizsgalatok alanyait. Mivel egy szervezet szamara lényeges szempont, hogy meg tud-
jak-e tartani a munkaer6t kozéptavon (~3-4 évig), ezért a f6 cél a munkavallalok munka-
helyukkel vald6 megelégedettségének vizsgalata volt, s emellett a munkavéllalok dssze-
tettségének elemzését tiiztem ki még célul egy célszoftver segitségével, név szerint a Batt-
lejungle® szolgaltatas mitkodésén keresztiil. Az Osszetettségelemzés segitheti a szerveze-
tet a cégben meglévo rejtett képességek feltarasaban. Az elsé kérdéscsoport az alabbiak-

bol tevodik ossze:

e Kyl: Hozz4 tud-e jarulni a vizsgalt gamifikalt online szolgéaltatas a munkaval-
laloi elkotelezodéshez?
o Kvla: Hozz4 tud-e jarulni a vizsgalt gamifikalt online szolgaltatas a

munkahelyi l1égkor javitasahoz?

6 https://battlejungle.com/
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o Kvlg: Hatéssal bir-e a vizsgalt gamifikalt online szolgéltatas a munka-
helyi kapcsolati halok mindségének és mennyiségének novekedésére?
e Ky2: Csoportosithatdak-e a vizsgalt gamifikalt online szolgaltatas felhaszna-

16i a szolgaltatasban tanusitott viselkedésuk alapjan?

3.2.0ktatashoz kapcsoldédd kutatas

A masodik irdnyvonal az informaciotechnologia teriiletét érinté egyetemi oktatasban
megjelend gamifikacio lehetdségét hivatott vizsgalni, kilondsen a hallgatok motivacio-
jara gyakorolt hatasat. Mivel az edukacios ,,projektek” (Ugymint kurzusok) rendszerint
rovidtavuak, csak 1 félévet tesznek ki (avagy ~12 tanora/alkalom), ezért ezen kutatasok
{6 célja a hallgatoi motivacio, valamint a folyamatos és eredményes tanulasi készseg fej-
lesztése az adott kurzus ideje alatt. Ezek alapjan a kovetkezo kutatasi kérdések koré épiil-

nek a vizsgalatok:

e Kol: Lehetséges-e meglévd e-learning rendszerbe épitett tovabbi gamifika-
cids elem segitségével a motivaltsagot novelni?
o Ko2: Kimutathato-e kiilonbség a gamifikécios elemeket hasznal6 és nem hasz-

nalé tanulok elégedettsége kozott?

Ezen kérdések vizsgélatahoz és megvalaszoldsdhoz kovetett modszertanok a kovetkezd

fejezetben kertilnek részletezésre.
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4. KUTATASOK MODSZERTANA

Mindkét irany esetében elektronikusan tortént a kutatas, a mérés, a kisérlet és az eredmé-

nyek 6sszegzése, kvantitativ modszerek segitségével.

4.1.Vallalati kbzeghez kapcsolodo kutatasok mddszertana

A kutatasi irdnyvonal lépéseit tekintve (13. abra) els6ként a felhasznalhat6 adatok és jel-
lemz6k Osszegyljtése tortént meg, majd a vizsgalt szolgaltatés felhasznaldinak azonosi-
tasa és leiro statisztikai jellemzésiik kdvetkezett. A felhasznaldk altal tandsitott viselke-
désen alapul6 vizsgalatok 3 altémat érintenek: jatekosok kategorizalasa, munkahelyi lég-
kor valtozasanak vizsgalata és a kapcsolati hal6 alakulasanak vizsgalata. Miutan megtor-
tént a jatékosok historikus adatain alapulé elemzés, a kisérleti jelleggel alkalmazott re-

gisztracidkori 2x5 kérdéses kérdodivre adott valaszaik tényleges aktivitasaikkal dsszeve-

tésre kerultek, melyekbdl valdszintisitheté viselkedési mintakat von le az értekezés.

Felhaszndlhato adatok, jellemz6k

Felhasznaldk azonositdsa, jellemzése

Viselkedés- és véleményelemzés

Jatékosok kategorizalasa Munkahelyi legkor Kapcsolati halo alakulasa

Viselkedés elérejelzése

13. 4bra: Vallalati kozeget érintd kutatas 1épcsdfokai (Sajat abra)

A kutatasok alapvet6en 3 tipust adattal operaltak: leir6 jellegii, aktivitas jellegii és véle-
ményalapu (14. dbra). A munkahelyi elégedettség mérését célzd kutatasi adatok forrasat
a ,,Battlejungle” nevezetii online szolgaltatas altal nyujtott, valamint a ,,Google Analytics”
altal szolgaltatott adatok adtak. Az egyéni felhasznalokrol gytjtott, viselkedésiiket nem
tartalmazo leird adatokért — ugymint az életkor-besorolas, nem, lokalizacio, érdekl6dési
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terulet — a Google Analytics felelt. Mivel a Google Analytics maximum 3-hoénapos id6-
intervallumrol enged aggregalt adatokat szolgaltatni, igy az 5. fejezetben részletezett ku-

tatas soran a leiro statisztika 3-honapos idészakok aggregalt adatait takarja.

A felhasznaldk viselkedését, aktivitasait és véleményeit a Battlejungle szolgaltatas altal
generdlt adatok alapjan kerultek elemzésre. Az aktivitasi hajlanddsag a szolgaltatas hon-

lapjanak latogatasabol, a belso feliiletre torténd belépésbdl kovetkeztethetdek.

életkor-kategoria, nem,
lokalizacio

Google Analytics

L munkamenetek szama, kiiras,
Akthlta SOk jelentkezés, részvétel,

teljesitmeény, szocializacio

(Va]
\('DB
= ©
o ©
= ~©
O C
30{}',
grc
A <

= Vélemények

14. abra: Vallalati kozeget érint6 kutatas soran felhasznalt adatok és jellemzok (Sajat abra)

Viselkedésiket a szolgaltaltatas funkcidinak hasznalatdhoz koétjik, agymint aktivitasok
Kiirdsa (mely magaba foglalja mind az egyszerlien jelenlétet igényl6 eseményeket, vala-
mint a tevékenységet elvard kihivasokat, versenyeket, bajnoksagokat is), azokra vald je-
lentkezés, folyamatban [év6 események altal elvart tevékenységek elvégzése (jelentkezés,
eredménybejelentés) és a szocialis funkcidk hasznélata (posztolas, reakcid posztokra,
kommentalas, profilmegtekintés, ranglista nyomon kovetése sth.). A felhasznaldk véle-
ményeinek vizsgalata a honlap kiilonboz6 pontjain elhelyezett, skalaalapt visszajelzési

kérdesekre adott ertékelések 6sszegzésével tortént meg.

4.1.1. A vizsgalt gamifikalt csapatépito alkalmazas (Battlejungle)

A gamifikacio lehet6ségének elemzéséhez elsGsorban a ,,Battlejungle” online szolgaltatas
(Battlejungle, 2019) nyujtotta folyamatokat és adatokat dolgozza fel a dolgozat, amely
szolgaltatadsnak célkitiizése a munkatarsak kozti kapcsolatok szamanak és minéségének

novelése, a munkahelyi 1égkor fejlesztése, valamint a munkavallaldi motivacio erdsitése.
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A vizsgalt szolgéltatas a munkavallalok kozotti (sportjellegii) események szervezéséhez
és 0sztonzesehez nyujt timogatast. Alapesetben események meghirdetésehez nyujt tamo-
gatast, de lehetdséget ad kiilonb6z6 sportversenyek lebonyolitdsdhoz és menedzselésehez
is. A sportesemények két nagy csoportra oszthatdak: az egymas elleni, 6sszecsapasokon
(egy-egy ellen, csapat-csapat ellen) alapl bajnoksagokra (versus), ugymint az asztalite-
nisz vagy a futball, valamint az egyéni vagy csapat altal elért teljesitmeny 6sszehasonli-
tasan alapuld eseményekre (race), mint példaul a futas. A rendszeres testmozgas 6szton-
zésére szamos mas alkalmazas (Id. 2.1.4.1. fejezet) is hasznalja a gamifikéacio adta lehe-
toségeket, am ezek leginkabb csak az ,,egyéni” sporttevékenységeket (futas, kerékparozas,
tlradzas stb.) tamogatjék, de nem teszik lehetdvé csapatjatékok szervezését, lebonyolitasat

és dokumentalasat.

Az alkalmazés 2019 oktoberétdl (lizleti modell valtasa révén) korlatozottabb ingyenes
hasznalatot enged, am tovabbra is kiprobalhato fizetés nélkil. Az el6re definialt fizetési
csomagok kielégitik a legtébb, KKV’ kategdriaba tartozo cég igényét, a nagyvallatok sza-
mara pedig személyre szabasi lehetdségeket is kindlnak. Az eléfizetési csomagok maguk-
ban foglaljék a specidlis lebonyolitast nem igénylé események kiirasat és menedzselését
(regisztracid, értesités, 0sszegzés, esemény landing oldala, letdlthetd poszter stb.), az
eldre elkészitett, kiilonleges lebonyolitast és feliileti adminisztralast igényld aktivitasokat

pedig a szolgaltatas online boltjabol felarért lehet hasznalni. (Battlejungle, 2019)

A Battlejungle szolgaltatas létrehozasaban kulcsfontossagu szerepem volt, jelenleg is tu-
lajdonosként és fejlesztési vezetdként vagyok jelen, &m ez a munka nem képezi részét a
kutatasomnak, nem tartalmazza a dolgozat sem. A tudoményos munk&m soran a szolgal-
tatds outputjat és adathalmazat hasznaltam fel, &am kutatast el6készitd, munkafolyamato-

kat utélag befolyasolo fejlesztésre nem adddott lehet6ség.

T KKV: Kis- és kozépvallalkozasok
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4.1.2. A vizsgalt gamifikalt csapatépité alkalmazas gamifikacios

elemei

A szolgaltatas szamos jatékelemet integralt annak érdekében, hogy megfogja a felhasz-
nalok figyelmét, szorakoztato élményt kinaljon, és motivaciot nyujtson a felileten mene-

dzselt kdzos és/vagy egyéni tevékenységekben valo részvételre.

Pontok

A szolgaltatas gamifikalt rendszere a PBL&-harmasra épiil. A felhasznalok 6sszemérhe-
tOségére egy pontrendszer szolgal, melyet a rendszer ,.karmanak” nevez. (A tovabbiakban
a dolgozat a vizsgalt gamifikalt szolgaltatas tekintetében ugyanazt az elemet érti a ,,pont”
és a ,karma” kifejezés alatt.) A pontrendszer rogzit teljesitményalapd, valamint aktivi-

tasalapu pontokat is.

Teljesitményalapl pontok a kullénféle eseményeken és megmeérettetéseken, versenyeken
valo részvétellel szerezhetbek. A hagyomanyos (,.k6z0sségi”, ,,szocialis”) események
esetén (pl. véradas, eldadas, karacsonyi parti), mely soran csak jelenlétet figyelnek és

nincs megkiilonboztetd bandsmadd, a résztvevok ugyanannyi pontot kapnak.

Annak érdekében, hogy a jatékosok motivaltak legyenek a minél tébb embert megmoz-
gato versenyek megszervezésére és az azokban valo részvételre, a felkinalt pontérték fligg
a szervezet (arendszerben egy szervezeti fiok alatt csoportosulo felhasznalok dsszessége)
és a bajnoksag (megmérettetési eseménysorozat) létszamaranyatél, valamint figyelembe
veszi az egy résztvevo altal jatszhatdo meccsek atlagos szamat (mely fiigg a bajnoksag
lebonyolitasi modjatol [pl. kormérkozés, egyenes kiesés vagy vegyitett]). A kovetkezo
képlet szemlélteti egy 0j résztvevo csatlakozasa esetén a bajnoksag befejezésekor kiosz-

tando karma névekményének kiszamitasi médjat. (Barna & Fodor, 2018b)

8 Points, Badges, Leaderboards; azaz Pontok, Jelvények, Ranglistak
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karmaPerParticipant

o magnitudeOfTournament
= initialKarma * (0.5 + , — )
2 * max(1, magnitudeOfOrganisation)

* [F (isVersusTournament; min (1, 0.5

N numberOfMatchesOfLoser ) )
2 * max(1, $numberOfMatchesOfWinner))’

karmaPerParticipant: egy bajnoksdgbefejezésekor kiosztand6 pontérték névekménye egy uj résztvevo csatlakozasakor;
InitialKarma: kiindul6 pontérték;

magnitudeOfTournament: a bajnoksdgrésztvevészamanak 2-es alapu logaritmusanak egész értéke;
magnitudeOfOrganisation: a szervezet taglétszamanak 2-es alapu logaritmusanak egész értéke;

isVersusTournament: igaz-e, hogy a vizsgalt bajnoksag Versus tipusu;

numberOfMatchesOfLoser: az utolsé helyen végzg jatékos altal jatszhaté meccsek szama;

numberOfMatchesOfWinner: az els6 helyen végz6 jatékos 4altal jatszhaté meccsek szama;

Ily modon minél tébb felhasznald vesz részt egy bajnoksagban, annal magasabb pontsza-
mokat kaphatnak egy-egy mérkézésiik vagy eredmény-bejelentéstik soran, valamint an-
nal magasabb az 0sszesitett pontérték, mely a verseny lezarulta utan a helyezések kozott

oszlik szét (,, karma pool ”) (4. tablazat).

Bajnoksag

(fo)
-------------- 2 4 8 16 32 64 128 | 256 | 512
Szervezet

(fo)

2 150

4 113 | 150

8 100 | 125 | 150

16 94 113 | 131 | 150

32 90 105 | 120 | 135 | 150

64 88 100 | 113 | 125 | 138 | 150

128 86 96 107 | 118 | 129 | 139 | 150

256 84 94 103 113 122 131 141 150
512 83 92 100 | 108 | 117 | 125 | 133 | 142 | 150

4. tablazat: ,,Vegyitett” lebonyolitasi elvii bajnoksag ,.karma pool”-janak résztvevonkénti pontnovekmé-
nye egészertékre kerekitve (Barna & Fodor, 2018b)

Aktivitasalapu pontok olyan cselekvések elvégzése utan jar, amelyek a szervezettel vagy
a rendszerrel torténd foglalkozasra iranyulnak, agymint az oldal meglatogatasa, ered-

mény megosztasa, vagy visszajelzés kildése. (Barna & Fodor, 2018b)
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Jelvények

Az elsésorban a Teljesitd és Felfedezd tipusu jatéko-
sok szamara kedveznek a rendszer altal kinalt kiilon-
fele jelvények (Hiba! A hivatkozasi forras nem ta-
lalhatd.). A jelvények irdnyulhatnak versenybéli tel-
jesitmény elérésére, idOponthoz kotheté esemé-

15. &bra: A Battlejungle rendszerében

nyekre, valamint szocializacids tevékenységek vég- gytjthetd jelvények koziil 3 darab
Lo ] (Battlejungle, 2019)
zésére is. (Battlejungle, 2019)

Szintek

A vizsgalt alkalmazasban a jatékosok kiilonb6z6 felhasznaloi szinteket érhetnek el, me-
lyek az elért dsszesitett pontszdmaikon alapul. A felhasznal6i szintek az allatvilag téma-
jara épul. 15 szint kalénal el, a Heroic Hamster-t61 egészen a Grand Gorilla-ig (ez utob-
bibdl maximum egy lehet szervezetenként) (Battlejungle Support, 2016). Az alkalma-
zasra adott személyes, kotetlen hangvételli visszajelzések alapjan a felhasznaloi szint az

egyik legkedveltebb gamifikalt elem, felilmulva ezzel a jelvényeket és a karmat.

Annak érdekében, hogy a felhasznalé mar az elsd belépésekor részesiiljon 6nmaga fejlo-
désében, ezért, ha az alapinformaciokat bekérd és magyarazatokat felvonultatd First Use

Tour soran profilképet is allit be, rogton elnyeri az ,,It’s-a me!” jelvényt.

Elorehaladas, ranglista

Kompetitiv jatékosok szamara fontos jatékmechanizmus, folyamatosan ellendrizheti a
tobbiekhez mért, ponton alapuld helyzetét. Ez egy allando és azonnali visszajelzés a cse-
lekvések jutalmazésara. A vizsgalt szolgaltatasban minden egyes verseny kapcsan meg-
talalhat6 az aktualis helyezése a jatékosnak, valamint az 0sszesitett pontértéke alapjan a
szervezeti rangsorban megtalalhatd helyét is megtekintheti. Annak érdekében, hogy a
nem a legjobb 5-10%-ba tartoz0 jatékosokat ne demotivalja az alacsonyabb helyezés, a
féoldalon a ranglistan csak a kozvetlen kornyezete lathato, a jaték elétt és utan allo 2-2

fovel.
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Koz0sségi interakciok

A vizsgalt alkalmazas k6z0sségépitd vonala harom 6 részbdl tevodik 0ssze. Az elsé a
kommunikéacid, melyet a kozossegi médiaban is hasznalt posztolas, kommentalas, han-
gulatkinyilvanitasban valosul meg (Barna & Fodor, 2018b). A masodik dsszetevdje a
naptar nézet, mely egy helyen tartalmazza az 6sszes meghirdetett, folyamatban 1évé vagy
mar lezajlott események, fordulok, mérkozések idépontjait, fliggetleniil attol, hogy a ja-
tékos feljelentkezett-e az adott eseményre vagy sem. A harmadik pillér pedig a szolgal-
tatason kivilre mutat, a felhasznal6 meg tud osztani bizonyos okleveleket és jelvényeket
tobb k6z6sségi médiumon Kkeresztil. (Barna & Fodor, 2018b)

A gamifikalt szolgaltatas hatasanak méroeszkozei

Az alkalmazés a felhasznalok munkahelyi életvitelére gyakorolt hatasat kétféle modon
vizsgélja a dolgozat. E16szor a rendszer altal gyiijtott adatok feldolgozasa torténik meg,
tobbek kdzott a jatékos pontszama, szintje, aktivitasa, bajnoksagokban valo részvétele és
ténylegesen lejatszott meccseinek szama altal. Szervezeti szinten a tagok kdzott Iétreho-
zott kapcsolatok szdma, sikeresen lezajlott vagy aktiv bajnoksagok aranya, kozosségi
funkcidk hasznalata (post, komment, like megosztas), aktiv jatékosok, preferalt sportagak

stb. segitenek az elemzésben. (Barna & Fodor, 2018b)

A mérések masik pillérét a felhasznaloktol kozvetleniil érkezd, a szolgaltatas feliletén
feltett kérdésekre adott valaszok alkotjak. Minden kérdés esetében 2-5 vélasz kinalkozik
fel, melyek kozil egyet valaszthat a felhasznal6. A visszajelzés 1-1 kérdés megvalaszo-
lasaval torténik, mely egy el6re meghatarozott kérdésbankbol keril kivalasztasra a fel-
hasznal6 szdmara attol fliggden, hogy milyen tevékenységet végzett €éppen, a rendszer
mely oldalan jar, és milyen hasonlé jellegii kérdést valaszolt mar meg. (Barna & Fodor,
2018b)

A kapott eredmények pontosabb megertéséhez a Google Analytics altal nydjtott adatok
is elemzesre kerilnek, ezek segitségével tortenik a felhasznalok lokalizacios, nem, kor és

érdekl6dés szerinti 6sszetételének elemzése. (Barna & Fodor, 2018b)
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4.2.0Oktatashoz kapcsol6do kutatasok modszertana

Az oktatas jellegli kutatasaim (16. abra) nagyobb része a Moodle e-learning rendszeren

alapul. El6szor magardl a rendszerrdl és annak képességeirdl, funkcidirdl zajlott adat-

gyljtés.

Moodle gamifikacids strukturaja

»Informatika” kurzus gamifikalasa

Hallgatdi részvétel Hallgatdi elégedettség

WebSec, sajatfejlesztésl oktatoplatform

16. &bra: Oktatasi kozeghez kapcsolodd kutatas 1épeséfokai (Sajat abra)

Az atalakitand6 kurzus sordn a gamifikacios lehetdségeket is feltérképeztiik, majd ezt
kdvetden bizonyos elemek kozvetleniil keriiltek alkalmazasra (kiillonb6z6 Gtvonal, elérés-
korlatozas, pontszamitas), mig méas elemeket exportalas, sajat keziileg irt algoritmus le-
futtatasa, s annak outputjanak visszaimportalasanak segitségével alkalmaztunk. A hallga-
tocsoportok jellemzése soran azok Iétszamaitdl és tagozati besorolasuktol (nappali vagy
levelezOs) eltekintve mas leir6 jellegii statisztikai elemzésre nem volt sziikség (a kor tobb-
nyire adott, a nemek szerinti csoportositis nem lekérdezhet6). A kurzus soran nyujtott
teljesitményuket és aktivitasukat a Moodle rendszer altal szolgaltatott logolasi adatokra
alapozva valtak elemezhetdvé. A tesztek kitoltése sordn az azokon elért pontszamot, a
Kitoltottséget, valamint a tovabbi probalkozasok szamat vette figyelembe a kutatas. A
hallgatok véleményeinek Osszeiitkoztetése a ,,Hallgatoi Véleményezés (HalVel)” altal le-

vezényelt és kozzétett kérdbivezés eredményein alapul.

A Moodle rendszeren tullépve egy sajat oktatéalkalmazas fejlesztésébe kezdtem, mely-
nek tervezési és edukacios aspektusait taglalja a dolgozat.
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5. GAMIFIKALT CSAPATEPITO ALKALMAZAS
HATASA A MUNKAVALLALOKRA

A kutatas soran hasznalt gamifikacids megoldas a 9M motivacios modell (Id. 2.2.6. feje-
zet) koziil a ,,Munkahelyi kdrnyezet” és a ,,Munkahelyi kapcsolatok” elemeire kivan ha-
tassal lenni, mig az elkotelez6dés 9 mozgatorugoja koziil (Id. 2.2.7. fejezet) a vallalaton
beluli szocidlis kornyezet javitasdban és a munkahelyi kapcsolatok kialakitdsaban segit-
het. A 2018-ban publikalt kutatas (Barna & Fodor, 2018b) fontos kérdése volt, hogy vajon
a gamifikacids alkotdelemeket tartalmazo6 alkalmazas 6sztondzte-e a munkavallaldkat a
rendszeres testedzés életvitelbe iktatasara, illetve kdvetkezetes fenntartisara vagy sem. A
kedvezébb munkahelyi 1égkor kapesan inditott vizsgalatok vegul megismétlésre kertltek,
melyek a 2016. julius 1-jét6l kezdve és 2020. januar 31-éig bezarddoan, 43 honapot fel-

olel6en vizsgalta a Battlejungle altal szolgaltatott adatokat.

5.1.Vizsgalatba bevont felhasznalok és cégek jellemzoi

5.1.1. A Kutatas ala vont résztvevok

A felhasznéalokkal és a szervezetekkel kapcsolatos adatok a kutatasok soran anonimizalt
formaban kerlltek felhasznalasra. A felhasznalokkal kapcsolatba hozhatd személyes ada-
tok nem kertiltek atadasra, a leird statisztikak alapjat aggregalt adatok adtak. A szolgélta-
tas hasznaloi a regisztraciojukat csak felhasznalasi feltételek és az adatvédelmi iranyelvek
elfogadasaval tehették meg, mely tartalmazza az altaluk generalt adatok vizsgalhatosagat.
A vizsgalt szolgaltatas lizemeltetdi biztositottak, hogy adatvédelmi iranyelveik és adat-

kezelési modszerek 6sszhangban allnak a legfrissebb GDPR®-iranyelvekkel.

A Google Analytics szolgaltatas segitségével feltérképezhetdvé valtak a Battlejungle fel-
hasznéldi. Mivel a Google Analytics maximum harom-hénapos idétavot enged aggre-

gélni, ezért az altala kinyerhetd leird statisztikak 3-honapos idészakok Osszegzésével

% General Data Protection Regulation — Altalanos Adatvédelmi Rendelet
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kerlltek elemzésre, melyeket 2017. &prilis 1-jét6l kovetett nyomon a Google szolgalta-
tasa. Az adatok alapjat azon felhasznaldk altal inditott munkamenetek képzik, akik a vizs-
galt id6észak kezdetekor mar rendelkeztek fidkkal a szolgaltatasban, vagy id6kozben re-

gisztréltak ra.

Lokalizacio

Az alkalmazéas kereskedelmi bevezetése tobbnyire Magyarorszagra korlatozodott, igy az
adott idészakban a munkamenetek szama lathatoan itt volt a legnagyobb (3352 db). A cég
webes hirdetéseinek célorszagai foként az eurdpai orszagok és az USA, ily médon a ma-
sodik legtobb munkamenettel bird orszdg az USA (1067), majd 6t kdveti Németorszag
(802), az Egyesiilt Kiralysag (560) és Franciaorszag (237). Az els6 10 kozott szerepel
még a webes hirdetési célteriileten kiviil esé Ausztralia (42) és Uj-Zéland (28) (Barna &
Fodor, 2018b). A 2018-19-es évek trendjeit tekintve tovabbra is a magyar piac szerepl6-
inek munkamenetei dominéltak a szolgaltatas hasznélatat, az USA-beli cégek egyre ki-
sebb aranyban szerepeltek, helyiket eurdpai orszagok vallalati vették at, agymint Német-
orszag, Lengyelorszag és Svjc. A 17. dbra szemlélteti a szolgaltatas belsé oldalait hasz-
nalé felhasznaldk altal inditott munkamenetek eloszlasanak valtozasat orszaguk szerinti
bontasban. Az abran csak azok az orszagok szerepelnek, melyek legalabb 3 kilén 3-hé-
napos vizsgalati idépontban legalabb 10 munkamenetet inditottak, és a teljes vizsgalati
id6szakban legalabb 100 inditott munkamenettel rendelkeztek. Megfigyelhetd, ahogyan
a Magyarorszagon Kivili eurdpai vallalatok id6r6l idére nagyobb és szinesebb aktivitast
mutattak (jellemzdéen az év elsé negyedében), &m az év tdbbi részében fokozatosan ve-

szitettek részesedésiikbail.
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17. abra: A fidkkal rendelkez6 felhasznalok eloszlasanak valtozasa orszagok szerint bontasban
(Sajat abra)

Demografia

A fiokkal rendelkez6 felhasznalok életkor szerinti eloszlasat tekintve (18. &bra A panel)
a fiatal felndttek korosztalya képezi a felhasznalobazis jelentdsebb részét, 53-64%-uk
¢letkora tehet6 25 és 34 év k6zé. A masodik legerésebb korosztaly a 35-44 év kdzottiek,
6k 19-30%-ban fedték le a populaciot. A vizsgalati iddszak alatt a palyakezddk aranya

10-17% korul mozgott, mig a 45-54 évesek aranya maximum 6%-ig kuszott fel.
Nem

18. &bra B panelje 1év6 a felhasznalok nemek szerinti megoszlas és annak valtozasat ta-
karja. Tobbségében férfiakbdl all a felhasznaloi bazis, kiknek aranya a vizsgalat elején
még 72,9%-ra ragott, és a nék csak egynegyedét tették ki (27,1%) ennek (Barna & Fodor,
2018b), am az id6 elérehaladtaval ez a kiilonbség fokozatosan sziikiilt, hosszabb id6n
keresztiil kdzel 10%-o0s eltérés mutatkozott a két tabor kozott. Ezek az értékek — a kezdeti
nagy szakadéktdl eltekintve — ésszhangban allnak az atlagos jatékosok nemenkénti meg-
oszlasaval (ld. 2.3 fejezet).
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A Felhasznalok életkor szerinti megoszlasa B Felhasznalok nem szerinti megoszlasa

W18-24 W25-34 m35-44 45-54 mFerfi NG

* 1-havi érték alapjan szamitott aranyszamok

18. abra: 2017. aprilis 1. és 2020. januar 31-e kozott belépett felhasznalok
életkor (A) és nem (B) szerinti megoszlasanak valtozasa (Sajat abra)

A résztvevok munkahelyeinek piacon bellli szegmense

A felhasznalok munkahelyeinek kategoriait vizsgalva (a Google Analytics altal szolgal-
tatott adatok alapjan) elmondhatd, hogy kozel egyenld aranyban képviseltetik magukat a
kiilonboz6 utazasi (8,7%) és a pénzligyi szolgaltatasok tertiletén dolgozok (8,4%). Ezen-
kivul még az autoiparban (4,3%), és a szoftverfejlesztéssel foglalkozok (3%) részvétele
szamottevo. (Barna & Fodor, 2018b)

5.1.2. A kutatasban vizsgélt szervezetek

A Battlejungle szolgaltatas hasznalatakor a felhasznaloknak elészor 1étre kell hozniuk
egy szervezetet, melynek keretei kdzott ki tudnak majd irni kiilénféle eseményeket, ver-
senyeket, kihivasokat, és amelybe munkatarsakat (tovabbi felhasznaldkat) tudnak fel-
venni, illetve meghivni. (Battlejungle, 2019)

A kutatasba azok a szervezetek kertiltek be, amelyek a vizsgalati idészakban legalabb 10
fovel rendelkeztek, és legalabb 1 darab versenyhez, kihivashoz vagy eseményhez kothetd,
annak céljat eldsegito teljesitményalapu aktivitast valtottak ki (pl. meccs lejatszasa, futo-
eredmeny rogzitése, esemeényen vald részvétel) (Barna & Fodor, 2018b). Az elébbi krité-
riumok alapjan 51 szervezet képezte részét a vizsgalatnak. Ezek létszama 10 és 385 6
kdzott mozgott, és dsszesen 3970 felhasznalot foglal magaba. Az 51 szervezetbdl 25 a

Battlejungle lizemeltet6i kozvetlen megkeresése utan kezdték el az alkalmazast hasznalni
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(3386 f6), mig huszonhat szervezet (584 f6) organikus modon, azaz hallomas, hirdetés

vagy PR-cikk kapcsan kezdte el hasznalni a szolgaltatast.

A 19. abra A paneljan a szervezetek terlleti megoszlasa lathatd, ami némi kuldnbséget
mutat az dsszes felhasznéld lokalizécios eloszlasaval. Ahogy a felhasznalok esetében, a
szervezetek dont6 tobbsége is magyarorszagi székhelyli (29 db), kdszonhetben az erds
hazai személyes megkeresésnek. Noha a felhasznalok kérében a németorszagi tartdzko-
das jelentds aranyt képviselt, a cégek kozott csak 1db miikodott német f6ldon. A szerve-
zetek kozel 6tode (9 db) az USA-ban mitkodik, 12%-uk (6 db) az Egyesilt Kiralysagban
tevékenykedik. Az Egyéb kategoriaba keruiltek Németorszag mellett Ausztralia, Ausztria,

Oroszorszag, Szingapur, Svajc és Uj-Zéland egy-egy vallalattal.

Az 51 szervezet iparagi besorolasarol elmondhatd (19. dbra B panel), hogy foként az IT
¢s a tanacsadas terliletén mozgo vallalatok fogékonyak egy ilyen jellegli online, k6zos-

ségépitd szolgaltatds hasznalatara.

A A kutatdsban vizsgalt szervezetek lokaliz4cioja B A kutatasban vizsgalt szervezetek piacon bellli segmense

Szoftverfejlesztés
Tanacsadas
Kereskedelem

Ipar

K6z 6sségi szolgaltatds
HR

Egyéb

0% 10% 20% 30%

19. dbra: A vizsgélatba bevont 51, legalabb 10 f6vel rendelkez6 szervezet lokalizacio és ipardg szerinti
besorolasa (Sajat abra)

A szolgéltatast tartésan hasznal6 szervezetek és a felhasznalok munkahelyeinek piaci be-
sorolasa kozott eltérés mutatkozik. Mig a szoftverfejlesztés mindketté csoport esetében
megjelenik, addig pl. az autdgyartas csak az egyedi felhasznalok oldalan jelentkezik. En-
nek oka lehet, hogy az egyéni felhasznalok esetében gyakran tobb iparagat is feltlintet a
Google Analytics, hiszen egy vallalkozas kiilonb6z6 szektorokban is dolgozhat, mig a
kutatas keretein belll a vizsgalt szervezeteket egyértelmii kategdriat kaptak. (Barna &
Fodor, 2018b)
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5.2.A szervezetek altal inditott bajnoksagok

A vizsgalt cégek 276 versenyt inditottak 53 kiilonboz6 sportagban, amelyek soran 3469
mérkozést jatszottak le, és 65496 egyéni teljesitmény bejelentése tortént meg. Megszer-
vezésik és levezénylésik korilményességének kategorizaldsa az alabbi 6tfokozatl skala
(Barna & Fodor, 2018b) segitségével tortént:

1. Mikrotételli beszerzést, vagy mar meglévo mindennapos, egyszerii eszkozt igényel.
2. Kistételli beszerzést igényel a sport, a bajnoksag barhol lebonyolithato.
3. Kozepes tételll beszerzést igényel a sport, és kisméretli belsé helyigényt jelent a
bajnoksag.
4. Kozepes tételll beszerzést igényel a sport, kozepes helyigényti a bajnoksag, és ki-
sebb csapatok 0sszetoborzésa sziikséges.
5. Nagy tételli beszerzést igényel a sport, nagy helyigényti a bajnoksag, és nagy 1ét-
szamu csapat toborzasa sziikséges.
A bajnoksagok korében csak néhany esetben (14 db) fordul el6 4-es vagy 5-0s korilmé-
nyességgel bird eset (tenisz, futball stb.). A kevésbé koriilményes valasztasok kozil az
asztali tenisz, a csocso és a konnyedebb hangvételli arkad jatékok (pl. tésztatorony-épités)
a legnépszertibbek (Id. 5. tdblazat), 6ket kovetik a hagyomanyos sportok, Ggymint a futas
és a biciklizés. Az adatokbdl kiolvashatd, hogy a véllalatok az olyan sporteseményt pre-
feraljak, mely inkabb szoérakoztatd hangvételli, kdzismert tevékenység, és emellett nem

igényel nagy 6sszegii raforditast (Barna & Fodor, 2018b).

Sport neve Korilményesség Darab
Asztalitenisz 3 67
Csocso 3 22
Ugyességi jatékok 2 19
Futas 2 18
Vegyes sportok 3 15
Biciklizés 3 14

5. tAblazat: A 6 legnépszeriibb sport a vizsgalt szervezetek altal inditott bajnoksagok alapjan
(Sajat szerkesztés)
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5.3.Felhasznéloi visszajelzések

A Battlejungle szolgaltatasban tobb helyen is lehetdség adodik visszajelzéseket adni
(Battlejungle, 2019). A visszajelzési rendszer a vizsgalati id6 els6 félévében még nem
volt elérhetd, az 2017. februdr 1-jét6l képezi részét a szolgaltatasnak és valt elérhetové a
felhasznalok szamara. A feltett kérdést befolyasolja, hogy az adott felhasznalé miota
hasznalja a szolgaltatast, milyen sportagi bajnoksagokon vett részt, mikor valaszolt meg
hasonlé kérdést (Barna & Fodor, 2018b). A vizsgélt szervezetek tagjaitol 6sszesen 6104
darab kérdésmegvalaszolés érkezett. A feltett kérdések az alabbi 6t témakorre bonthatdak
(Barna & Fodor, 2018b):

e Munkahelyi l1égkor valtozdsa

e A szervezet tagjaival torténd kapcsolatok szama €és mindsége
e Sportolasok gyakorisaga

e Eredménybejelentés utani érzés

e A szolgaltatassal kapcsolatos vélemény

A kutatasban az els6 négy témakorbe tartozo kérdesek vizsgalata tortént meg. A kérdések
egyenként, a szolgaltatas feltletének tobb pontjan kertilnek megjelenitésre, a valaszadas
pedig minden esetben dnkéntes. A feliileten torténd visszajelzésre leghamarabb a regiszt-
raciot kovetd 2 hét letelte utan kertilhet sor. A korlatozas indoka, hogy a rendszert még
nem ismer6 felhasznalok ne tudjanak 1-2 alkalomnyi hasznalat utan olyan kérdésekre va-
laszolni, mely a szolgéltatas altal okozott valtozast hivatott mérni. A valtozast kutatd kér-
déseket (tipustol fliggden) 2-3 hét mualva a felhasznal6 Ujra meg tudja valaszolni. (Barna
& Fodor, 2018b)

=77

mazza.

5.4.Felhasznalok kategorizalasa viselkedés alapjan

Szamos személyiségmodell lelhetd fel a viselkedéselemzés témakdrében, tobbek kozott
a Myers-Briggs Tipuselmélet (MBTI), az Ot-faktor Modell (FFM), a Bartle-féle jatékos-

kategorizalas vagy épp a BrainHex modell. A felhasznaldk kategorizalasa a BrainHex
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modell alapjan tortént (Id. 2.3.3. fejezet), mely alapvetéen egy jatékostipologia, am sza-
mos kutatas hasznalta mar jatékkal és gamifikacioval kapcsolatos tanulmanyokban (Orji,
et al., 2013) (Busch, et al., 2016) (Lavoué, et al., 2018) (Orji, et al., 2017). A modell
kimondja, hogy nem lehet egy felhasznal6t kizardlagosan egy tipusba besorolni, hanem
csak a jatékos elsddleges kategoriaja adhaté meg. A jatékostipus azonositasanak elonye,
hogy a hozzarendelt tipus felhasznalhato a jatékosok egy adott tevékenységre vagy in-
gerre adott reakcidjanak megbecslésére, és meghatarozza (a kornyezeti és fejlesztési li-
mitaciok mellett), miként lehet kontrollalni, ellenérizni és/vagy motivalni a felhasznalot
a kivant miivelet végrehajtasara. A BrainHex modell 7 jatékostipust kiilonboztet meg:

Teljesitd, Gyoztes, Vakmerd, Langész, Felfedezo, Tarsasagi és Tulélo.

A besorolashoz 11 db hasznalatalapu karakterisztika kerult felhasznalasra, melyek a vizs-
galt szolgaltatashdl lettek kinyerve, és amelyek feldlelik a 2016. julius 1-je és 2020. ja-

nuar 31-e kozotti idészakot. A karakterisztikakat a 6. tablazat tartalmazza.

& 33| period (A1) 6 27 U113 bejlonticnés Keeot ol napok szdma)
% ks logins (A2) Bejelentkezések szama

. point (A3) Gylijtott pontok mértéke
E | level (A%) Elért szint
= = badges (A5) Gylijtott jelvények szama

= like (A6) Bejegyzésekre adott pozitiv reakciok (“like”) szama

A

§ post (A7) Létrehozott bejegyzések szdma

N comment (A8) Bejegyzésekhez fiizott megjegyzések szama

individual (A9) Egyéni versenyeken vald részvétel szama
% team (A10) Csapatos versenyeken valo részvétel szdma
& | social event (A11) ;(e?fgzs;g nlt(:zekr;ldeér?)/ek vald részvétel szama (pl. szerve-

6. tAblazat: Hasznélatalapu karakterisztikak listaja (Fodor & Barna, 2020) alapjan

A hasznalatalapu tulajdonsagok mellett tovabbi bemenetként szolgaltak a visszajelzési
kérdésekre adott valaszok. A felhasznalt kérdések két témakorre bonthatoak: (Fodor &
Barna, 2020)
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e Motivécidval kapcsolatos kérdéskor (7. tablazat)
e Jolléttel kapcsolatos kérdéskor (8. tablazat), mely taglalja
o amunkahelyi légkorben bekdvetkezett valtozast,
o a munkavallalok kozott kialakult kapcsolatok mennyiségének és mindsé-
gének valtozasat,

o asportolasi gyakorisag valtozasat.

Roévidités Kérdés
LB Milyen gyakran tekinti meg a f6 ranglista oldalat (ami minden felhasznalot tar-
talmaz)?
- Milyen gyakran tekinti meg a kicsi ranglistat, ami az Iranyitopult oldalan talal-
mini LB ? : . s .
hat6 (ami csak a szomszedos felhasznalokat mutatja)?
Tetszenek és motivalja ont a jatékosszintek allatos témai (elnevezés és iko-
Level-1
nok)?
Level-2 Meg szokta nézni a sajat és mas jatékos szintjét?
Badge Tetszenek és motivaljak ont a Jelvények?
Point Motivalja 6nt a Karma'® abban, hogy részt vegyen az aktivitasokban és a kihi-
vasokban?
Profile Milyen gyakran latogatja meg mas jatékos profiloldalat?
7. tablazat: Motivacidval kapcsolatos kérdések (Fodor & Barna, 2020)
Rovidités Kérdés
Atm-1 Hogyan véltozott a szervezeténél a légkor a szolgaltatas bevezetése 6ta?
Atm-2 Hogyan valtozott a szervezeténél a légkor az elmalt 30 napban?
Hany egyaltalan nem vagy kevéshé ismert emberrel ismerkedett meg a Battle-
Rel-1 . .. . .
jungle-6n keresztil az elmalt 30 napban?
Rel-2 Jobb-e a kapcsolata azokkal az emberekkel, akikkel mar jatszott egytt?
Sport-1 Tobbet sportol a szolgaltatas hasznalata 6ta?
Eléfordult-e mar, hogy [adott sportbol] tobbet tizGtt csak azért, hogy a szolgal-
Sport-2 . . o
tatadsban régzitse az eredményét?

8. tablazat: Jolléttel kapcsolatos kérdések (Fodor & Barna, 2020)

A kérdések javarészénél a felhasznald 5 vélemény kozil valaszthatta ki, melyek skalaala-
pon kapcsolodtak egymashoz. A lehetéségek koziil csak 1-et lehetett valasztani, a kérdés
megvalaszolasa minden esetben opcionalis, szdveges véleménynyilvanitasra nem adddott

lehetség. A kérdések egy elére meghatarozott kérdésbankbol keriilnek kivalasztasra

10 A vizsgalt szolgaltatashan a pontokat Karmanak nevezik.
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alapul véve a felhasznalé eddigi tevékenységeit, az aktualisan megnyitott interfészt, va-

lamint a hasonlo jellegii kérdések kitoltottségét. (Fodor & Barna, 2020)

5.4.1. Elkotelezett felhasznaldk behatarolasa

A kutatas egyik célja a hossztava elkotelez6dés vizsgalata, ily modon a besorolashoz a
szolgéltatas elkotelezett felhasznaldinak behatarolasa sziikséges. A populaciobol elsé 1é-
péskent az Uj felhasznalok kertiltek levalasztasra. FelhasznalGi érettségik a regisztracio-
juktol szamitott hasznalati idétartambol eredeztethetoek, ahol elkdtelezettnek azt a fel-
hasznaldt tekintettlik, aki a legutolsé belépésekor mar legalabb 100 napja csatlakozott a
szolgéltatashoz. Mivel a valasztott hatar esetleges, ezért megvizsgaltuk a hatar elmozga-
tasaval jaro tobblet/lemorzsolédott populacioméretet. A 9. tablazat megmutatja, hogy a
tizes Iépésekben vett vagasi hatarok (70 és 120 f6 kozott) hany 6 ,,0j felhasznélot” ered-
ményez. Az elsédleges érettségi hatar végll 100 napban keriilt megallapitésra, s a tablazat
tartalmazza az ehhez a hatarhoz mért kiilonbséget a tobbi vagasi lehetdség esetén. (Fodor

& Barna, 2020)

Regisztracio 0j felhasznlok” ,»Uj felhasznalok”
Otaelteltidé | ” . szadméaban bekovet-
szama e
(nap) kezett valtozas
0-70 73 -169
0-80 180 -110
0-90 242 -48
0-100 290 0
0-110 302 12
0-120 322 32

9. tablazat: ,,Uj felhasznalok” szamanak alakuldsa a regisztracio ota eltelt id6 figgvényében (Fodor &
Barna, 2020)

A populacio mértékében a kivalasztott 100-as érték eldtti savokban jelentés boviilés alla-
pithatd meg, &m a 100-napos hatar felett mar csak 4-10%-0s emelkedés tapasztalhato.
(Fodor & Barna, 2020)

Szolgaltatashasznalat szempontjabdl azon hosszutavu felhasznaldkat tekintettiik elkote-
lezettnek, akik egy 60-napos periodus alatt legalabb 5x tértek vissza a feliletre. A defini-
cio eme ket tulajdonsaga szintén esetleges meghatarozasu, ezert megvizsgaltuk, miként

alakulna az elkotelezett felhasznalok szama egyéb, tizesléptékli idétartamti besorolés
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esetén, valamint gyakoribb visszatérés megkovetelésekor (Fodor & Barna, 2020). Az al-

populacidban torténd valtozas mértékét mutatja a 10. tablazat.

»Tényleges” Uj ,,nem elkotelezett” felhasznalék szama
hasznalati id6- . ., ) ., ) .,
>b visszatéres | >6 visszatérés | =7 visszatérés
tartam (nap)
0-60 - 77 139
0-70 8 141 198
0-80 15 237 292
0-90 21 276 327
0-100 25 316 363
0-110 33 363 405
0-120 37 424 462

10. tAblazat: Uj ,,nem elkotelezett” felhasznalok szamanak alakulasa (Fodor & Barna, 2020)

Amennyiben a ,.,tényleges” haszndlati idétartam szintjével szembeni elvarast dupléjéra is
emeljiik, mindossze 37 f6 keriilne at az egyébként kozel 4600 fos ,,nem elkotelezett” ka-
tegoridba. A visszatérések szamanak és a hasznalati id6tartam mértékének novelésével is
maximum 10%-os populacionovekedést jelentene a ,,nem elkotelezett”-ek korében.
(Fodor & Barna, 2020)

A fentiek alapjan a felhasznalok 3 kategériaba sorolhatdak be:

o Uj felhasznaldk”: kevesebb mint 100 napja regisztraltak;

o nem elkotelezett felhasznalok™: tobb mint 100 napja regisztraltak, am ténylege-
sen nem hasznaltak a szolgaltatast 60 napig, avagy 5-nél kevesebbszer tértek visz-
SZa;

o elkotelezett felhasznalok™: tobb mint 100 napja regisztraltak, legalabb 60 napig

hasznaltdk a szolgaltatast, mely id6 alatt legalabb 5x tértek vissza.

A felosztas sorén a teljes populacio (N=6076) 4,8%-a szamit ,,0j felhasznal6”-nak (290
16), 19,4%-uk ,.elkotelezett felhasznal6”’-nak (1178 £6), és 75,8%-uk ,,nem elkotelezett
felhasznal6’-nak (4608 £6). (Fodor & Barna, 2020)

Az ,,0j felhasznaldk™ esetében az atlagos napi szolgaltatashasznalat (pl. egy napra esé
bejelentkezések szama) és a szocialis aktivitasok (pl. like-ok szdma) szignifikansan ma-
gasabbak, mint a masik ket csoport esetében. Az atlagos szolgaltatdshasznélatot tekintve
megfigyelhet6 volt, hogy a mértéke az els6 harom honapban lefelez6dott (Fodor & Barna,

2020). A jelenség lehetséges magyarazata lehet a kezdeti Gjdonség és kivancsisag érzete,
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ezt a torvényszeriiséget tamasztjak ala mas, eltérd esetekben végzett tanulményok is

(Farzan, et al., 2008) (Koivisto & Hamari, 2014).

Noha a jatékostipusok vizsgalatat csak az ,.elkotelezett” felhasznalokon lehet érdemben
elvégezni, érdemes szdlni a ,,nem elkotelezett” csoportrol is. A kdzel 76%-0s arany meg-
lehetésen magasnak tiinik, ugyhogy elészor ennek okat kerestiik. Bejelentkezésuiket vizs-
galvan kiderult, hogy kozel 54%-uk a regisztraciot kovetden mar egyszer sem tért vissza.
Lehetséges magyarazata lehet a szolgaltatas bevezetésekor torténd, csatlakozast hirdet6
szervezeti felhivas, mely soran olyan felhaszndlok is csatlakoznak, akik alapvetéen nem
érdeklddnének a szolgaltatds irant. Ha a vissza-nem-tért felhasznéalokat (2495 {6) leva-
lasztjuk a ,,nem elkitelezett ”-ek csoportjatol, a tényleges hasznalattal bird, &m lemorzso-
l6dottak aranya a 74,8%-r6l (4608 £6) lecsokken 59,0%-ra (2113 £6). A 20. &bra szemlél-
teti a hasznalati id6 elteltével a kumulalt atlagos szervezeti lemorzsol6das aranyét. (Fodor
& Barna, 2020)

100% T
80% T+
60% +

aranya
Fa

40% +
20% 4

Lemeorzsolédotiak szazalékos

0% t } } + } {
0 10 20 30 40 50 60
Hasznalat ideje {(napok)

20. dbra: Lemorzsolodott felhasznalok aranyanak valtozasa a hasznélati id6 fiiggvényében (Fodor &
Barna, 2020)

A 3 populécio eloszlasa statisztikai tesztelés ala kertiltek annak érdekében, hogy kilon-
bozdségiik biztositott legyen. A 6. tablazatban talalhatd karakterisztikdkat alapul véve
Kolmogorov-Smirnov teszteléssel bizonyitotta valt, hogy a 11 karakterisztika esetében a
3 populacio szignifikans eloszlasbéli kiilonbséget produkalt, ily modon a 3 populécid sta-
tisztikailag kiilonbozoek, a felvazolt szétvalasztasi szabalyok megfelelének bizonyultak.
A viselkedési mintak vizsgalata a tovabbiakban az ,,elkételezett” csoport tagjain alapul.
(Fodor & Barna, 2020)
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5.4.2. Viselkedési mintak azonositasa

Osszevond Hierarchikus Klaszterképzés (Agglomerative Hierarchical Clustering — AHC)
utjan — Pearson-féle korrel&cids egyutthat6 hasznélataval — viselkedési azonossagokat ke-
resve csoportokat képeztiink, melyhez a hasznélatalapu karakterisztikék (Id. 6. tablazat)
képezték az algoritmus inputjat (Fodor & Barna, 2020). Az attribGtumokra vonatkozo

statisztikai 6sszegzést tartalmazza az alabbi tablazat (11. tablazat):

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al0 | All
Min. 61 5 0 1 0 0 0 0 0 0 0

Max. 1181 | 1141 | 16106 | 15 52 137 29 106 45 6 46
Atlag | 256,6 | 32,6 | 10065 | 3,9 3,1 14 0,4 11 2,8 0,5 3,3
Szorés | 218,1 | 65,1 | 13056 | 2,0 4,7 6,7 1,7 52 4,1 0,9 4,2

11. tablazat: ,,Elkotelezett” felhasznal6k hasznalatalap( karakterisztikainak statisztikai 6sszegzése (Fodor
& Barna, 2020)

Az AHC algoritmus egyik eldnye, hogy 126409

nem kell elére meghatarozni a klaszterek

1.0E+09

szamat. Az AHC metodusa a csoportosi-

B.0E+08

tandd objektumok kozti kozelseéget veszi

alapul, emiatt megfeleléen alkalmazhato %ﬂ 60608

szabalyos és szabalytalan alaku klaszte- = -

rekre. Az algoritmus — mely a Ward-mdd- |

szert alkalmazva épiti fel a klasztereket, és B | Y

az elemek kozott euklideszi tavolsagot vett g Ll L1

alapul — egyik ,terméke” az alabbi dend- o " assterek :

rogram (21. dbra), amely bemutatja az ada- 21. dbra: ,Elkotelezett” felhasznalok
karakterisztikai alapjan végzett AHC tipust

tok csoportositasanak Iépéseit, melynek vé- klaszterezés dendroz%'gg)]ja (Fodor & Barna,

gén 4 klasztert kilonboztetett meg egymas-
tol. (Fodor & Barna, 2020)

Az els6 klaszter (class-1) 790 egyént foglal magéba, a mésodik klaszter (class-2) 344-et,
a harmadik (class-3) 40-et, mig a negyedik (class-4) 4 fét. Az optimalis osztalyozasi ér-
tékek varianciabomlasa 16,8% a csoporton beliili variancia esetén, mig a csoportok ko-

z06tti variancia 83,2%, és a kofenetikus korrelacio 0,76. (Fodor & Barna, 2020)
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Elészor a class-4 csoporttal érdemes foglalkozni, mely az ,,elkotelezett” felhasznalok
minddssze 0,3%-at foglalja magaban, am gyiijtott pontjaik atlaga tobb mint kétszere bar-
mely mas csoporténak, valamint felilmuljak a tobbieket tébbek koz6tt a napi bejelentke-
zések szamaban, valamint kozdsségi funkciok hasznalataban is. Az altaluk irt kommentek
szOvegbanyaszati vizsgalata soran kideriilt, hogy eme felhasznalok szervezdi szerepkort
toltenek be, emiatt ,,hizo emberekként” és eseményszervezoként kiugroan magas részve-
telt tanusitanak. Mivel a class-4 csoport tagjait nemcsak a személyes érdeklédésiik és
egyeni céljaik vezetik, ezért a tovabbi elemzésekben mar nem szerepelnek. (Fodor &
Barna, 2020)

A class-1 csoportrol elmondhat6, hogy kdzosségi szempontbol kozepesen aktivak (Id. 22.
abra), tetszéstket kinyilvanitjak (like-ok forméajaban), &m széveges tartalmat (bejegyzést,
megjegyzést) ritkan hoznak 1étre, 6k vesznek részt a harom csoport koziil a legkevesebb
versenyen és eseményen, valamint jelvényszerzésben is le vannak maradva. (Fodor &
Barna, 2020)

A KozOsség B Részvétel C Teljesitmény
0.06 T 0025 T 0.14
— W Class-1 W Class-1
g 005t 002 4 012 +
T m Class-2 m Class-2 H Class-1
2 9 004 4 01T
é% m Class-3 0.015 4+ m Class-3 008 4 M Class-2
= 2 003 ¢ m Class-3
R 0.01 + 0.06 +
3 & 002 +
a5 0.04 +
L
'S 0.005 +
z oo+ o002 L
=
0 - 0 - 0 -
Like Post  Comment Individual Team Socialevent Level Badges

22. &bra: Adott aktivitas atlagos napi mértéke az ,,elkdtelezett” felhasznalokbol képzett osztalyok esetén
(Fodor & Barna, 2020)
A csoportok jobb megértéséhez megvizsgaltuk a motivacidval és jélléttel kapcsolatos kér-
désekre (1d. 7. tAblazat és 8. tablazat) adott értékelésiiket. Erdekesség, hogy mig haszna-
lati szokasukat tekintve marginalis kiilonbségek is adodtak, addig a visszajelzési kérdések
esetében kevésbé jol elhatarolhato tulajdonsagokat lehet megéllapitani, &m ettél még se-
githetnek a csoportok jobb megértésében (23. &bra). A visszajelzésekbdl kiderdl, hogy a
class-1 nagy érdeklddést mutat olyan funkciok irant, melyek a jatékosok kozotti teljesit-
ménydsszehasonlitast szolgaljak, peldaul a ranglista, a sajat és a tobbi jatékos szintje,

tobbiek profilja. Ezek alapjan a BrainHex modellre illeszkedvén a ,,Gydztesek’ besorolést
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kapték (Fodor & Barna, 2020). Megjegyzendd, hogy a klaszter nagyszamu populacioja —
noha a kategodria valoban az egyik legnépszeriibb viselkedési tipus (Id. 2.3.3. fejezet) —,
valamint a jellemzok nem kell6en radikalis mivolta miatt a ,,Gydztesek” besorolas eme
nagyméretli csoport egy leginkabb kivehetd, am nem egyediili jelz6je. Eme kutatés kere-
tében viszont a klaszter tovabbi bontasara nincs lehetdség, igy a teljes csoport a leginkabb

megnevezhetd tulajdonsagjegyei alapjan kertilt bekategorizalasra.

A class-2 tagjai jelentkeztek be és vettek részt csapatalapu versenyeken a legtdbbszor, az
6 atlagos jatékosszintjiikk a legmagasabb, és 6k gyljtotték egységnyi ido alatt a legtobb
jelvényt is. Szocialisan kifejezetten aktivak, nagy szamu bejegyzést és kommentet irnak.
Ha figyelembe vessziik a visszajelzési kérdésekre adott valaszaikat (23. abra), kidertdil,
bevallasuk szerint ennek a csoportnak a tagjai ismerkedtek meg a legtobb egyéltalan nem
vagy kevéssé ismert emberrel, valamint 6k itélik meg a legjobbnak a munkahelyi kornye-
zetet. Ezek a felhasznaldk szeretnek egymassal kapcsolatba kerilni és 6sszedolgozni egy
feladat lekiizdése érdekében. Osszesitvén a megallapitott tulajdonsagaikat, a BrainHex
modell kapcsan 6k alkotnak a ,, Tarsasagi” kategoriat. A felhasznalok 30%-a tartozik ebbe
a kategoridba. (Fodor & Barna, 2020)

A Motivacio-kérdéskor B Jollét-kérdéskor
5 5 —
M Class-1 mClass-2 mClass-3 M Class-1 mClass-2 m Class-3
P 45 + 45 +
2
g 4+ 4 +
N
¢ 35 + 3.5 +
©
< 34 3+
2.5 2.5
LB mini LB Level-1 Level-2 Badge Point Profile Sport-1 Sport-2  Rel-1 Rel-2 Atm-1  Atm-2

23. dbra: Az ,elkotelezett” felhasznalok altal a visszajelzési kérdésekre adott értékelések atlagos
mértéke, osztalyonkénti bontasban (Fodor & Barna, 2020)

Vélaszadasi arényok: Sport-1 19,86%; Sport-2 20,46%; Rel-1 7,30%; Rel-2 6,37%; Atm-1 16,13%; Atm-2
15,62%; LB 6,28%; mini LB 5,94%; Level-1 6,37%; Level-2 6,03%; Badge 5,86%; Point 6,45%; Profile 11,88%.

(4 roviditésekhez tartozo kérdések megtekinthetéek a 7. tAblazathan (Panel A) és a 8. tablazatban (Panel B).)

A class-3 csoportba tartozo felhasznalok vettek részt a legtdbb versenyen és szocialis
eseményen, valamint kdzel ugyanannyi jelvényt szereztek, mint a class-2 tagjai (Id. 22.
abra). Eme csoport tagjai (alapul véve a motivaciokrol szolé visszajelzéseket a 23. abra)

a tobbieknél is még inkabb motivalja 6ket a pontok mértéke, a relativ rangsor jobban
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érdekli 6ket, mint az 6ssznépi ranglista, valamint esetlikben a szolgaltatas nagyobb hatés-

sal birta ra dket arra, hogy tobbet sportoljanak. Ezzel szemben a kapcsolati halo kiterjesz-

tése nem tekinthet6 a csoport er(')'sségének. Ezen megéllapitésok alapjan a class-3 a Bra-

sres

6 csoportjuk 3%-ot tesz ki. (Fodor & Barna, 2020)

Az 0sszegyljtott attributumok kozti kapcso-
lat er6sségének vizsgalatihoz a Pearson-féle
korrelacios egyutthatd kerlt felhasznalésra,
melynek hotérképét a 24. &bra szemlélteti.
Kifejezetten erds kapcsolat (0,9) mutatkozik
az egyéni versenyeken torténd részvétel és a
szocialisan események vald megjelenésszam
kozott. Ennek egy lehetséges indoka lehet,

hogy a class-1 csoport tagjai, akik szeretik az

egyéni kihivasokat, kivanatos lehet szdmukra

a szocialis eseményeken valo részvétellel jaro

B ] e
]
LR B | o
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Individual

Team

Social event

Like

Paost

Comment

Period Point Badges Team Like Comment
Login Level Individual Social event Post

25. abra: Pearson korrelaciés matrix hotér-
képe (Fodor & Barna, 2020)

extra pontszam. Magas pozitiv korrelacié mutatkozik az elért pontok és a szintek kozott

(0,8, mely evidens abbol kifolyolag, hogy a szintlépés egy adott pontszamhatar elérésétol

flgg), valamint a pontszam és a jelvények kozott (0,6). Kdzepes mértékii kapcsolat mu-

tathato ki (0,5) a kiirt bejegyzések €s a posztokhoz hozzaflizott megjegyzések szama ko-

z06tt. (Fodor & Barna, 2020)
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24. dbra: ,Elkotelezett” felhasznalok megjegyzéseibol
készitett szofelh6é (Fodor & Barna, 2020)

Az ,elkotelezett” felhasznalok altal irt
kommentek tartalmainak vizsgalatat a
beldliik készitett szofelhd segiti (Id. 25.
abra). A szavak kozott népszertiek voltak
a ,,challenge” (kihivas), ,,play” (jatszani)
¢s ,,run” (futds) szavak. Ezek a szavak ér-
zékeltethetik a gamifikalt szolgaltatas
jolléttel kapcsolatos vonulatat. Gyako-
riak még a ,Jlunch” (ebéd), ,,morning”
(reggel) és ,,today” (ma) szavak, melyek
alapjan  feltételezheté, hogy az
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elkotelezettségi szint ndvelését segitheti, ha munkaiddben is lehetdségiik adatik az ese-
ményeken, versenyeken valo részvételre. A kozosségi €let jelentdségét tiikkrozik a ,,team”

(csapat) és ,,group” (csoport) gyakran eléforduld szavak. (Fodor & Barna, 2020)

5.4.3. Szervez6 sziikségessége

Az elkotelezettséget befolyasolo személyes tulajdonsagok mellett egyéb lehetséges befo-
lyasold — és a kutatasbol kimutathato — faktorok keresését teszi meg a dolgozat ebben az
alfejezetben. El6szor az ,elkotelezett” felhasznalok mértéke keriilt 6sszevetésre az adott
cegmérethez, szervezetenkénti bontasban, melyet a 26. dbra szemléltet. A vizsgéalat tar-
gyat képezo szervezetek méretei viszonylag széles skdlan mozognak. A kdzepes méretli
csoportok esetében (65-120 f6) nagyobb mértéki atlagos elkotelezettség figyelheté meg,
mint a tobbi cégméret esetében. A felhasznalok kommentjeire alkalmazott sz6vegbanya-
szat ravilagitott, hogy az elkotelezettség aranyéara pozitiv hatassal bir a ,,személyes” vagy
,»szervez6i” faktor, pl. egy-két ember a cégben szervezdi szerepet tolt be (Fodor & Barna,
egyének hajlamosabbak elkotelezett viselkedést tanusitani olyan dolgok irdnt, melyek
esetében latjak, hogy mas is elkotelezett iranta (Cialdini & Goldstein, 2002).
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26. abra: ,,Elkotelezett” felhasznalok aranya a szervezetekben szervezeti méret szerinti bontasban (Fodor
& Barna, 2020)

Erdemes megemliteni, hogy a szervez6k nagy aranyban irnak bejegyzéseket és kommen-

teket, és a klaszteranalizis kiilon csoportot is kijelolt nekik (Id. 5.4.1. fejezet).

72



5.5.Felhasznaldi viselkedés becslése

A szolgéltatasba torténd regisztracio soran a felhasznalok — ugy nevezett — ,,First Use
Tour”-ban (tovabbiakban FUT) részesiiltek, azaz az elsé haszndlat alkalmaval tomdren
elmagyarazta az oldal, mirdl is sz6l a szolgaltatds, megmutatta az alapvet6 elemeit, vala-
mint — id6szakosan — 5 darab kérdést tett fel, melyek esetében 2-2 lehetéség koziil tudott
valasztani a frissen csatlakozott felhasznald. A szolgaltatas idejében ez idaig két kérdés-
csoporttal operaltak az lizemeltetok, az els6 2017. szeptember 15-e és 2018. junius 30-a
kdzott futott (9,5 honapon keresztiil), mig a masodik 2018. julius 1. és oktéber 31-e kdzott
jelent meg (4 honap). A szolgéaltatas az értekezés leadasakor nem alkalmazott FUT-
kérdéseket az Gjonnan csatlakozok szamara. Jelen fejezet a kérdésekre adott valaszok és
a felhasznalok viselkedése kozotti kapcsolatot keresi, megvizsgalvan, milyen eléretekin-
tés adhato az adott kérdések megvalaszolasat kdvetden. Az Osszevetéshez a felhasznaldok
szintjeit, a kilonféle egyéni és csapatos versenyeken, szocialis eseményeken valo részvé-
telliket, szocialis funkciok hasznalatat, a gy(jtott jelvényeket és a viselkedéskategoria-
besorolasukat (Id. 5.4.2. fejezet) hasznalta fel az elemzés. Mid6n a kérdések megvalaszo-
l&sa opcionalis volt (azaz donthetett (gy a felhasznal6, hogy kihagyja egyik-masik kér-
dést), ezért az elemzés soran csak azok a felhasznaldk kertiltek bele a vizsgalati populé-
cidba, akik mind az 5 kérdésre megadtak a valaszukat, valamint az 5.1.2. fejezetben is-

mertetett feltételeknek megfeleld szervezetek egyikének voltak a tagjai.

Mivel minden kérdés (Q1...Q5) esetén 2-2 valasztasi lehetdség (A, B) koziil valaszthatott
a felhasznalo, ezért technikailag 32 kiilonb6z6 valaszkombinacid (C-1...C-32) volt lehet-
séges. A kombindci6 sorszama egyben takarja a valaszok sorrendjének binaris atiratabol
képzett tizes szamrendszerbeli szamat, ahol A=0 és B=1 (pl. C-17: Q1->B, Q22>A,
Q32>A, Q4->A, Q5->B, ebbdl a valaszok kombinacidja BAAAB lesz, ami binaris for-

maban atirva 10001-et ad, tizes szdmrendszerben végul 17-et ad.)

5.5.1. 1. koros FUT-kérdeések (1-Q) esetén

A 2017. szeptember 15-e és 2018. janius 30-a kozott futott elsé kords kérdések az aldb-
biak voltak: (A kérdésekhez tartoz6 opcidkat és azok leirdsait a 3. mellékletben talalhatd

17. tablazat tartalmazza.)
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Q1. Melyik jutalmat valasztanad inkabb?

Q2. Képzeld el, hogy éppen tarsasjatékozol a barataiddal. Mi jellemzd rad?
Q3. Csapatépités kapcsan miben lennél benne inkabb?

Q4. Hogyan képzelnéd el magad inkabb?

Q5. Ha vélasztanod kéne, melyiket preferalnad?

A 9,5 hénap alatt 313 6 toltotte ki mind az 5 kérdést. A kérdésopciok kozotti egyittmoz-

gast vizsgalvan kiderult, hogy a leg- QAL E| Q@ A[Q2B| QG Al QB E| QA Al QA BB A Q5 B
” ;. , r 1z Q1A| 1,00
erosebb korrelacio a Q3 és Q5 kérdé- a1 = [ 100

sek kozott all fenn, azonban ennek @24 011 01174,00
Q2B 0,11 -0,11/-1,00 1,00

mértéke (0,15) is gyengének, elhanya- Q3A -0,05 0,05 -0,09 0,09/1,00
Q3B 0,05 -0,05 0,09 -0,09-1,00 1,00
golhatonak tekinthet6 (27. abra). Q4 aaa 005 -005 -0,10 0,10 -0,02 0,02 1,00
] ) ) Q4B -0,05 0,05 0,10 -0,10 0,02 -0,02 -1,00 1,00
és Q5 esetében egeszen egyenletesen QsA -001 0,01 0,08 -0,08 -0,15 0,15 0,00 0,00 1,00

oszlanak el a vélaszok (40-60%), mig 28 001 -0OT-008 0AR 05 0IS 000 000 ELNTLA
Q1, Q2 és Q3 esetén harmad-kéthar- 27. abra: 1. koros F(léla'uljélfgrbdri;ek kozti korrelacio

mad aranyban oszlanak el a véalasztott

opcidk (28. abra). A kérdések szintekre gyakorolt hatasa (3. melléklet 19. tablazat) elha-
nyagolhatd, Q3 esetén mutatkozik a legnagyobb kiilénbség, de az A-val valaszoldk atla-
gos szintje is csak 7,3%-kal haladja meg a B-t valasztok szintjét. A szocialis funkcidk
koziil a tetszésnyilvanitas (,,like”) tekintetében mind az 5 kérdésnél jelentds kiilonbség
tapasztalhatd. Tobbszor élnek ezzel a funkcidval azok, akik Q1-nél B-t (30%), Q2-nél B-
t (+94%), Q3-nal A-t (+93%), Q4-nél A-t (+66%) vagy Q5-nél A-t (+32%) vélasztanak.
Kommentirast tekintve aktivabbak voltak e téren azok, akik Q2-nél A-t (+31%), Q3-nal
szintén A-t (+82%), Q4-nél ujfent A-t (+47%) és Q5-nél ugyancsak A-t (+46%) valasz-
tottak. EImondhato, hogy az oldal kozdsségi funkcidit nagyobb valdsziniiséggel fogja

hasznalni az, aki Q3-ra és Q4-re egyarant az A valaszt jeldli be. (3. melléklet 19. tablazat)

Az elérhetd egyéni teljesitménybejelentésen alapuld versenyeken (egyéni ,,race”) torténd
részvételnél nem tapasztalhatd szamottevd kiilonbség, mig a mérkdzésalapu megmeéret-
tetéseken (egyéni ,,versus”) megmutatkozik az eltérés. Q4 esetén mig az A-t valaszolok

a meghirdetett egyéni ,,versus” esemenyek 25%-an vesznek részt, addig a B-t valasztok
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a 33%-ukon, Q1-nél az A-t valasztok az aktivabbak, negyedével tobbszor jelentkeznek

ilyen versenyekre, mint az ellenkezd opciot valasztok.
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28. abra: 1. kords FUT-kérdésekre adott valaszok eloszlasa viselkedéskate-

goria szerinti bontasban (Sajat abra)
Csapatalapu ,,versus” eseményeken nagyobb aranyban vesznek részt azok, akik Q4-re B-
t (+36%), Q2-re (+26%) vagy Q3-ra (+39%) A-t jeldltek, mint ugyanezen kérdések masik
vélaszat valasztok. Erdekesség, hogy a csapatos ,,race” versenyeken nagyobb kiilonbséget
hoz6 kérdések a ,,versus” esetén nem tudtak jol szétvalasztani. Q1 A-t (+43%) vagy Q5
A-t (+72%) valasztok korében népszeriibb a csapatos ,,versus” aktivitdsok. Az egyszerii
szocialis események tekintetében kevésbé markansan tudnak a kérdések megkulénboz-
tetni. Q1, Q3 és Q4 tud a két-két tabor kdzott 6-8 szazalékpontos kiildnbséget mutatni. (3.
melléklet 19. tablazat)

A 313 kitolt6 kozott 185 6 kapott class-1 besorolast (59%), 117 £6 class-2-t (37%), 8 16
class-3-at (3%), és 3 f§ tartozott a class 4 klaszterbe (1%)!. A class 4 kategdriaval bird
felhasznaldk alacsony szama miatt nem hatarozhaté meg rajuk jellemz6 tulajdonsdg. A
tobbi kategoria esetében javarészt a valaszok eloszlasa lekdveti a nagyatlagot, leszamitva
class-3-at, aminek tagjai Q4 esetén forditott aranyban dontottek, Q5 kérdésnél pedig a

11 A klaszterekrdl bévebb ismertetés talalhaté az 5.4.2. fejezetben.
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tobbiek egyenletességével szemben 75 szdzalékpontra novelték a két fél kdzotti kulonb-
séget. (3. melléklet 18. tablazat)

A 32 lehetséges valaszkombinécid kozul 1 (C-28) kiilondsen népszerii volt, az esetek
11,50%-at (36 db) foglalja magaban, 6t C-26 (9%), C-12 (7%) és C-27 (5%) kovetik. 3-
5% koz6tt 8 db, 1-3% 15 db, 1% alatt 5 db kombinacio teljesitett. A tovabbiakban csak
azokat vizsgaljuk, melyekhez legalabb 10 felhasznal¢ tartozik, ez 12 db kombinaciot ta-
kar. Az aktivitas jellegét nem megkuldnbdztetve a részvételre a legnagyobb hajlanddsa-
got a C-25, -20, -31 és -11 mutatja, a tobbi esetében egyenletesen 31-34% kdzotti altala-
nos részvételi arany szerepel. A tetszésnyilvanitast kiugréan magasan hasznaljak a C-27
és C-26 valaszkombinaciot benyujtok. Noha a kérdodiv értékelésénél nem mutatott egyik
kérdés sem szamottevd megkiilonboztetést az egyéni ,,race” események kapcsan, a C-25
tipust vélaszegydttes esetén kifejezetten magas, 66% korlli az indulési hajlanddsag.
Ugyanezen tipust események csapatos valtozataira C-11 és C-31 tagjai a legfogékonyab-
bak (75-79%), mig a mérkdzésalapu versenyekre egyéniben C-31 és C-20 felhasznaldi
indulnak a legtdbbszor (61% és 49%), csapatban inkabb C-27 vélaszoloi indulnak neki.
A legantiszocialisabbak azok a jatékosok, akik a kérd6iv kapcsan a C-19 kombinaciot
valasztottak, 6k semmilyen formaban nem szeretik a ,,versus” aktivitasokat, a ,,race” ese-
ményeken is visszafogottan indulnak, de még a kozossegi funkciokat is csak minimalis
esetben hasznaljak, jelvényekbdl is keveset gylijtenek. Jelvénygylijtésben kiemelkedd C-
11 (akik a csapatalapu ,,race”-ben is vezetnek), valamint C-25 (akik pedig az egyéni ,,race”

legelhivatottabb résztvevoi). (3. melléklet 20. tablazat)

A legpopularisabb valaszegyuttes (C-28) esetén a class-1 a teljes felhasznal6i halmazhoz
mért részesedési aranyahoz képest is 10 szazalékponttal magasabb részvételt tanusit,
mely kombindcid egyébként nem tartalmaz kiugro értékeket, meglehetésen atlagosnak
nevezhetd a teriiletek tobbségén, a kdzosségi funkciok esetében még szolidabban is telje-
sitenek. A class-3 8-f6s allomanya koziil 3 f6 C-26-ot valasztotta, a tobbiek szétoszlanak
a tobbi kombinacié kozott, am egyittesen sem rendelkeznek hatarozott jellemzovel. A
tobbi klaszter esetén sem lehet magabiztosan kijelenti, hogy azon kombinaciok, melyek-
ben a teljes populécio atlagdhoz képest nagyobb aranyban képviseltetnék magukat, eld-

resejtetnék a felhasznal6 varhatd viselkedéskategoriajat. (3. melléklet 20. tablazat)
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5.5.2. 2. koros FUT-kérdések (11-Q) esetén

A ,First Use Tour” folyamataban feltett kérdéseket 2018. jalius 1-jén cserére kertiltek, és
4 honapon keresztil futottak. A 2. kdros FUT-kérd6iv kérdései az alabbiak voltak: (A
kérdesekhez tartozo opcidkat és azok leirdsait a 4. mellékletben talalhatd 21. tdblazat tar-

talmazza.)

Q1. Mennyire ismered jol a kollégaidat?

Q2. Itt a csapatépités ideje! Milyen hosszu legyen?

Q3. Epp egy unalmas szombat délutanod van. Mit teszel?
Q4. Hogyan viszonyulsz a sportokhoz?

Q5. Egy bonyolult feladvany hever eldtted. Mi az elsé gondolatod?

A 4 honap alatt 103 olyan f6 olttte ki Q1A Q10 Q24 G2 Q1A Q2D QeA Qs0 O3A GSE

mind az 5 kérdést, akiknek a szervezete Q1B 1,00 1,00
Q2A -0,01 0,01 1,00

megfelel az 5.1.2. fejezetben ismerte- a28 0,01 -0,01/1,00 1,00
i L ... Q3A 000 000 0,06 -0,06 1,00
tett felteteleknek. A kerdések kozotti q3s 0,00 0,00 -0,06 0,06 -1,00 1166
, .y . , Q4A 0,11 0,11 0,21 0,21 0,14 -0,14 1,00
korrelaciot tekintve Q4 és Q5 (0,23), Q48 011 011008 021 014 014 NN

. . . 5A-0,12 012 017 -0,17 -0,07 0,07 0,23 -0,23 1,00
Q2 és Q4 (0,21), valamint a Q2 és Q5 &
Qs8 0,12 -012 -017 0,17 0,07 -0,07 -0,23 0,23 -1,00 1,00

(0,17) kozott mutatkozik gyenge kap- 29. dbra: 2. koros FUT-kérdések kozti korrelacio
csolat (29. abra). Q1 és Q2 kozel (Sajat abra)

egyenletesen osztja fel a jatékosokat, mig a tobbinél erételjes az 1. lehetdségek valasztasa
(30. abra). A valaszlehetdségekhez tarsitott atlagos szintekrél elmondhato, a kérdések két
tabora kozott altaldban 0,2-0,5 mértéki kiilonbség all fenn, am Q5 sokkal jobban szétva-
lasztja a valaszolokat, hiszen mig az A-t valasztok esetén egy atlagos felhasznalo a 4,67.
szintig jut el, addig egy atlagos B-t jelolo csak a 3,14.-ig. A kdzosségi funkciok hasznéa-
latdban 4 kérdés esetén Iényeges eltérés mutatkozik. Q1-nél B-t jelolok 3x, Q2 B esetén
3,5%, Q4 A-t valasztok 4,5x akkora eséllyel élnek a tetszésnyilvanitassal, mint az ellenta-
bor, mig Q5 esetén csak az A-t valasztok hasznaljak egyaltalan, akik B-t jeléltek, nem
éltek ezzel a funkcidval. Megjegyzésirasnal ugyanezen csoportok szamitottak aktivabb-
nak, noha visszafogottabb mértékben (+ 52-106%-os arannyal). Erdekesség viszont — bar
nem a két kérdéskor mindségét jellemzi —, hogy 11-Q kit61téi messze nem hasznaltak
olyan mértékben a kdzosségi funkcidkat, mint 1-Q valaszoloi, hiszen mig az els6 kérdés-

kor esetben atlagosan 2-3 tetszésnyilvanitast eszkdzoltek és 0,5-1 kommentet irtak, addig
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I1-Q tagjai 0-1,3 reakcidt valtottak ki és 0-0,2 megjegyzést irtak. (4. melléklet 23. tabla-
zat)

Az aktivitasrészvételek alakulasat illetéen egyedul Q1 nem tud Iényeges kilonbsegtétel-
lel szolgalni. Q2-nél latvanyos, hogy a B-tabor teljesen elzarkozik a csapatalapu ,,versus”
versenyekt6l, addig az A fél (az atlaghoz képest) nagyobb hajlanddsagot mutat, bar meg-
jegyzendd, hogy eleve nagyon alacsony az ezen tipusu versenyeken valo részvételi szan-
dék. Q3 A-t jeloldi a szocialis/kozosségi események kedveldi, valamint 1,5x nagyobb
aranyban vesznek részt a csapatos ,,race” versenyeken, valamint tipusfiggetlenil nézve
az 0sszes aktivitas 22%-ban vesznek részt, szemben a B-t valasztok 9%-val. Q4 A és Q5
A szintén az aktivabb réteget képviseli, viszont az alapértéken népszertitlen csapatalapti

,,versus” események a Q5 B taboraban a legnépszeriibb. (4. melléklet 23. tablazat)

Erdekesség, hogy mig a bonyolult feladvanyt bevallalok (Q5 A-t valasztok) nagyobb ked-
vet éreznek az egyéni és csapatos ,,race” versenyek és a kozdsségi esemeények irant, va-
lamint 2,5x t6bb jelvényt gyljtenek, addig a feladvannyal foglalkozni nem kivanok (B)
inkabb a ,,versus” tipus megmérettetések hivei, &m mindemellett teljes érdektelenséget
mutatnak a kdzdsségi funkciok hasznélata irant. Ellenben kirajzolodik, hogy azok a fel-
hasznalok, akik mar eleve a csapat tagjanak érzik magukat (Q1 B), joval nagyobb mér-
tékben hasznaljak a k6zosségi funkciokat, valamint nagyobb hajlanddséagot is mutatnak a
kuldnféle aktivitasokban valo részvételekre, mint azok, akik még nem ismerik igazan jol
a kollégaikat (Q1 A). lly médon érdemes mar az elején nagyobb figyelmet forditani a
kevéshé bevont kollégak beilleszkedtetésére. Azok korében, akik egy ,,unalmas szombat
délutant” (Q3) inkabb szoérakozassal toltenének (A) mintsem produktivitassal (B), latva-
nyosan nagyobb részvételt tandsitanak. (4. melléklet 23. tablazat)

Ezen jellemzOk tekintetében Q3, Q4 és Q5 kimondottan erds differenciald hatassal bir,
Q1 viszont a legkevésbé jarul hozza a viselkedes megkullénboztetéséhez. Tovabba pozi-
tivum tud lenni, ha egy kérdésnél nagy a két tabor kiilonbsége, am az 5 kérdésbol 3 is 85-
15%-os (illetve még nagyobb) valaszadasi arannyal bir, ami egy ilyen révid kérd6ivben
tulzo lehet. A kérdések marginalis megkiilonboztetéseket tudtak eszkozolni a jellemzok
esetében, &m az egyéni ,,race” versenyeken valo részveétel esetében csak 1 kérdes tudott

jelentds kiilonbséget tenni.
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A 103 kérd6iv-megvalaszolo kozul 65-en kaptak class-1 osztalyt (63%), 30-an tartoznak
aclass-2-be (29%), 8-an a class-3-ba (8%), a class 4 pedig nem képviselteti magat (0%)*2.
Q1 kérdés esetében a harom osztaly valaszokkozi eloszlasa lekdveti populécidatlagot, Q2
esetén class-3 mar er6sebb kontrasztot mutat, mig a maradék 3 kérdésben 100%-0san az
A vélasz mellett dontottek. Class-2 tagjai Q5-nél mutatnak még a valaszatlaghoz képest
is egyoldallbb eloszlast. A class-1 klaszter a sulyabdl adodéan nem mutat eltérést, mivel
a populéciod java részét 6 adja, igy az 6 valasz-megoszlasat tiikkrozi le elsésorban a féatlag.

(4. melléklet 22. tablazat)

A 32 lehetséges valaszkombinacid kozil C-17 valt a legnépszerlibbé, az esetek negyede-
ben vélasztottdk a BAAAB kombinaciot, a masodik legtébbszor valasztott eset a C-1
(19%), a 3. a C-25 lett (15%). Rajtuk kivil még 1 esetben érkezett legaldbb 10 kitoltés
(C-9). 11 esetében nem érkezett kitoltés, tovabbi 14 esetében teljesen figyelmen kivil
hagytak a kozosségi funkciokat (22 £6), 17 kombinacid tagjai nem jatszottak egy ,,versus”
versenyt sem (40 f6). A legalabb 10 fovel rendelkez6 csoportok koziil C-17 tagjai kozott
fordult el6 (de ott is visszafogottan), hogy csapatalapt ,,versus” bajnoksagon vettek részt,
a tobbi esetében nem jelentkeztek ilyesmire, C-9 a sz6ban forgd tipus egyéni versenyeit
is kihagyta, &m a mésik 3 csoport pedig minden alkalmat kihasznalt a részvételre. ,,Race”
jellegli versenyeken kozel egyenld ardnyban vett részt a 4 csoport (egyéni 33-42%, csa-
patos 73-76%), kivéve Ujfent C-9, akik a csapatalapl megmeérettetések negyedén vett csak
részt. Kozosségi eseményeken leginkabb C-25 és C-9 vettek részt (4. melléklet 24. tabla-
zat). C-25 maés tekintetben is pozitiv példa, ugyanis a kozosségi funkciokat a leggyakrab-
ban hasznalta (atlagosan ~3 tetszésnyilvanitas/fo értéket ért el, mig a masik 3 kombinécio
0,2-0,8 cselekvést tud felmutatni), valamint tobb mint 2x annyi jelvényt gytijtottek, mint

a maradék 3 nagy csoport. (4. melléklet 24. tablazat)

A négy legnépesebb részpopulacié magaban foglalja a class-1 tagjainak 66%-at, a class-
2 73%-at, s a class-3 tagjainak a 75%-at. A 3. legnagyobb csoport (C-25) szivja fel a
class-3 (a Teljesitok) tbb mint harmadat, mely csoportra jellemzé a kiugrdéan magas
gylijtott jelvények szama. A magas jatékosszintet eléré csoportokba (8 db kombinécio,

min. érték: 5,00) a class-1 tagjainak alig toébb, mint negyede tartozik (28%), a class-2

12 A klaszterekrdl b8vebb ismertetés talalhato az 5.4.2. fejezetben.
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esetén mar majdnem minden mésodik felhasznald (43%), mikdzben class-3 vélaszoldi-
nak 75%-a tartozik kdzéjuk. (4. melléklet 24. tablazat)

5.5.3. FUT-kérdések dsszevetése

Az 1. koros kérdések (1-Q1...1-Q5) 9,5 honapig futottak, ami alatt 313 kitoltes érkezett,
mig a 2. koros kérdések (11-Q1...1I-Q5) 4 honap alatt 103 f6t6l gytijtottek be valaszt.
Korrelacio szempontjabol mindkét csoport kérdései megfelelonek bizonyultak, 11-Q ese-
tében el6fordult gyenge egyiittmozgas. 1-Q kérdései zdme megosztd volt, mig 11-Q esetén
tobb kérdés is viszonylag egyhangu vélaszt adott.

I-Q a kérdéseivel nem tudta tigy felosztani a kitoltoket, hogy jatékosszintjeikben kilonb-
ség adddjon, mig 11-Q az 5. kérdésével ezt el tudta érni. A k6z6sségi funkciok hasznélatat
tekintve 1-Q a 3. kérdésével tudta a legjobban szétvalasztani a tetszésnyilvanitasi és
kommentirasi hajlanddésagot, noha 11-Q radikalisabb kiilonbségeket tudott eszkdzolni,
kérdéseik koziil is a legjelentdsebben Q4 és QS5 volt erre képes. Q5 szabalyosan levalasz-
totta az ezen funkcidkat nem hasznalokat. Jelvénygyiijtés tekintetében is 11-Q kérdései
(szintén Q4 és Q5) tudnak jobb felosztast biztositani. (3. melléklet 19. tablazat, 4. mel-
Iéklet 23. tablazat)

A Kitoltd felhasznalok aktivitasrészvételeit tekintve 1-Q kérdései szolid szétvalasztast tud-
tak elérni. A ,,versus” események kapcsan Q4 tudott 30-39%-os tébbletet felmutatni az
adott opcidparhoz képest egyéni és csapatos kategdriaban, mig 11-Q 3. és 4. kérdése teljes
szétvalasztast eredményezett. ,,Race” tipusu versenyek részvételének megkilonbozteté-
sében mindkét kérdéssornak nehézségei tamadtak, az egyénieknél egyedil 11-Q5 tudott
jelentdsebb kiilonbséget felmutatni. A csapatalapuak kérében 1-Q1, 1-Q5, 11-Q3 és 11-Q5
tud kildnbséget tenni a két-két tabor kozott 17 és 26 szazalékpontnyi mértékekben. Ko-
zossegi események tekintetében 11-Q3, 4 és 5 tudott komolyabb megkilonbdztetéssel élni.
(3. melléklet 19. tablazat, 4. melléklet 23. tablazat)

A valaszokbdl all6 kombinacidk (I-C-x, 11-C-y) tébbsége mindkét kérdéscsoport esetén
kevéssé megbizhat6 informécioét tudott nyujtani. Az elsé kérdéskorhoz tartozé 1-C-26 és
-27 kombinaciok tagjai hasznaltak a legaktivabban kdzdsségi funkciokat, 1-C-30 felhasz-
naloi pedig atlagon feliil teljesitettek a kiilonféle részvételeken, az egyéni ,,versus” akti-

vitasokban a legnagyobb részvételi aranyt nyGjtottak. Mig maguk a kérdések nem tudtak
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megbecsiilni az egyéni ,,race” versenyeken valo szereplést, addig I-C-25 kifejezetten erds
szereplést sugall az ilyesfajta versenyekben (amely csoport egyben a legmagasabb altala-
nos részvételi kedvvel is rendelkezik), 1-C-27 pedig gyenge hajlanddsagot mutat. A vi-
selkedéskategoridkat tekintve lesziirhetd, hogy a class-3 klaszterbe tartozd Teljesitok a l-
Q3 kérdésnél A-t valasztjak, valamint Kkitartobb felhasznaloknak bizonyulnak, ugyanis

atlagos szintjik meghaladja a tobbi klaszterre jellemz6 értéket. (3. melléklet 20. tablazat)

11-Q kérdései kapcsan jobban koncentralodtak a beérkezett valaszok, bar a kitoltok
szama harmada az 1-Q csoporténak. Az 11-C kombinécidk kozil 11 esetében nem érkezett
kitoltés, 14 kombinacio tagjai figyelmen kivil hagytak a kozosségi funkciokat. Ha a fel-
hasznalo kitdltése egyezik a 11-C-17 vagy -25 valaszaival, akkor varhatdan magas hajlan-
dosag varhato t6le a kilonfele aktivitasok kapcsan. Azok, akik végul a class-3 jegyeit
mutattak, tobbnyire olyan kombinaciot valasztottak, mely a jelvénygytjtésben atlagon
feluli értéket hoztak, a legnagyobb csoportosulasuk I-C-25-ben tértént meg, mely kiugré
mértéki jelvényszammal rendelkezik (megfelelvén a Teljesitok elképzeléseinek). (4. mel-
Iéklet 24. tablazat)

Osszességét tekintve a szolgaltatd részérdl pozitiv kimenetelii dontés volt, miszerint le-
cserélték az 1. koros kérdéseket a 2. kérdéscsoportra. 11-Q kerdéesei eredményesebb szét-
valasztast tudtak eredményezni, &m érdemes tovabb finomitani a kérdéshalmazt. Az elsé
korbol 1-Q1 és 1-Q3 tekinthetd hasznosnak, az el6bbi az egyéni ,,versus” és a csapatos
,race” megkiilonboztetése miatt, az utobbi a kozosségi funkciok terén és a jelvénygytijtés
kapcsan. Mivel 11-Q kozott szerepel tobb olyan kérdés, mely hatasosabban tudta megk-
I6nbdztetni az online kdzdsségi élet irant fogékony, valamint a kilonféle versenyeken
részt venni kivané felhasznalokat, ezért nem tartom javasoltnak megtartani az 0sszeset
kozalik. A 11-Q halmazbol a 4. és 5. kérdés megtartasa javasolt, mert ezek segitenek
megkiilonboztetni a kozdsségi funkciok irant fogékonyakat, a jelvénygytijtéshez valo kii-
16nb6z6 hozzaallasuakat, az egyéni és csapatalapu ,,versus” és ,,race”, valamint a kzos-
ségi esemeényeken részt venni vagy nem venni kivanokat. Alaposabb, megbizhatébb és
tobbletinforméaciok kinyeréséhez még tovabbi, mélyebb statisztikai elemzések sziiksége-
sek, valamint az 1-Q és 11-Q kérddivek vegyitésébdl szarmazo kombinaciok vizsgalatat is

érdemes a jovében megtenni.
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A kovetkez6 alfejezetek a visszajelzési kérdésekre adott valaszokat elemzi altalanosabb
megkdzelitésben, megvizsgalvan, milyen valtozasokat tapasztaltak a felhasznalok a mun-
kahelyukkel, munkatarsaikkal és sportolasi szokasaikkal kapcsolatban a szolgaltatas

hasznalata soran.

5.6.Munkahelyi légkor valtozasanak elemzése

A ,Hogyan valtozott a szervezeténél a 1égkor a szolgaltatas bevezetése 6ta/az elmult 30
napban?” kérdésekre adott visszajelzések alapjan (1223 db) kiolvashaté (30. abra), hogy
a vélaszaddk tobbsége pozitiv 1égkori valtozasokat tapasztalt a munkahelyén (61,41%),
negativ irdnyba torténd valtozas érzetérdl 2,62% szamolt be, mig a valaszok kozel har-

mada (35,98%) nem tapasztalt valtozast.

Munkahelyi légkor valtozasa

Bardtsagosabb és kevésbé stresszes
Kicsit jobb

Ugyanolyan

Kicsit rosszabb

Kellemetlenné valt

0% 10% 20% 30% 40%
Valaszok eloszlasa

30. dbra: Munkahelyi légkor valtozasa a szolgaltatas bevezetése utan (Sajat abra)
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Az dsszesitett adatok mellett azok idébeli valtozasa a szolgaltatas hosszabb tava hasznal-
hatosagat jellemzi (Barna & Fodor, 2018b). A 32. abra a jatékosok visszajelzéeseinek da-
rabszamat, atlagos értékelésiiket és szorasukat takarja, melyek a fiokkészitésik (vagy
2017. februar 1. 6ta, a visszajelzési rendszer élesitését kovetbden, ha a szervezet mar elétte
is hasznalta a szolgéaltatast) és a visszajelzés leadott ideje kozott eltelt id6 alapjan 4-hetes
1d6szakokba rendezddtek. Megfigyelhetd, hogy a 2. honapot kdvetden csokkend tenden-
ciara allt a visszajelzése szama, am folyamatosan pozitiv valtozast igazol6 atlagos érté-
kelést nyujtanak az id6szakok. A 49-52. heti idészakoktol kezdve mar alacsony szamu
(<20 db) valaszadasokbol gazdalkodik az abra. Az alacsony szam ellenére megjegyzendo,
hogy a rendkivil hosszu fiok-életszakaszu felhasznalok (akik mar legaldbb 121 hete re-
gisztraltak) a korabbi blokkok mérsékelt pozitiv értékelésekhez képest hatarozottan pozi-
tiv valtozasrdl szamolnak be. Ez alapjan elmondhatd, hogy a szolgaltatasban résztvevo

munkavallalok szemében sajat bevallasuk szerint javult a munkahelytk Iégkére.
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31. dbra: A munkahelyi 1éakor meaitélésének valtozasa 4-hetes id6szakblokkokra bontva (Sajat abra)

5.7.Kapcsolati halo méretének és mindségének valtozasa

5.7.1. Visszajelzések alapjan

A kapcsolati halo kiterjedésére a ,,Hany egyaltalan nem vagy kevésbé ismert emberrel
ismerkedett meg az alkalmazason keresztil az elmadlt 30 napban?” kérdésre adott vissza-
jelzések adnak becslést (Barna & Fodor, 2018b). Ezek alapjan (32. abra A panel) a
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valaszadok 83,90%-a ismerkedett meg legaldbb 1 emberrel, kozel harmaduk (31,22%)

pedig legalabb hat (részben vagy teljesen) ismeretlen emberrel teremtett kapcsolatot.

A kialakitott kapcsolatok mindségére vonatkozo kérdésre (,,Jobb-e a kapcsolata azokkal
az emberekkel, akikkel mar jatszott egyiitt?””) a valaszok tobb mint négydtode pozitiv
eredményrdl szamolt be (32. abra B panel): a visszajelzok 53,97% Ugy érzi, kicsivel jobb
lett a kapcsolata, 26,98%-a az ,,Igen, sokkal jobb!” valasszal élt, 17,99% valtozatlannak

érzi, mig a kétfajta negativ valtozasrdl dsszesen 2 esetben érkezett jelentés (1,06%).

A Alkapcsolati halo méretének valtozasa B  Akapcsolati hdlo mindségének valtozasa
30% 60%
45%
15% - 30% A
15% A . l
0% - 0% T 1 T
0 1-2 3-5 6-9 10+ Nem, Nem, kicsit Valtozatlan Igen, kicsit Igen, sokkal

solkal rosszabb jobb jobb!

Uj ismerdsok szima
) rosszabb!

32. abra: A munkahely légkorének és a kapcsolati halo méretének valtozasa a vizsgalt idészakban (Barna
& Fodor, 2018b)

5.7.2. Adott szervezet alapjan

A szervezeten beliili kapcsolati halo fejlodésének vizsgalatat célzo kutatds szamaéra egy
adott cég életeben végbemend munkahelyi kapcsolatmodosulasok adtak az alapot. A vizs-
galt szervezet 118 regisztralt felhasznal6val rendelkezett, melyek kozil egyik sem kate-
gorizalhato be ,,0j felhasznal6-ként, azaz mindegyik felhasznal6 legalabb 100 napja csat-
lakozott a szolgéltatashoz. 48 {6 szamitott ,,nem elkotelezett” felhasznalonak, mig 70 6
welkotelezett "-nek tekinthetd, ezaltal a cég elkotelezodési rataja 59%. (Fodor & Barna,
2020) (A besorolas alapjai megtalalhatoak az 5.4.1. fejezetben).

Az ,elkotelezett” felhasznalok a munkahelyi kapcsolatok novekedésére rakérdezo vissza-
jelzési kérdésre (Rel-1, Id. 8. tablazat) adott valaszaik alapjan kiderll, hogy egyenként
tobbnyire 6-9 Uj egyéaltalan nem vagy kevéssé ismert munkavallaloval teremtettek kap-
csolatot az elmult honapban (Fodor & Barna, 2020). Ez az érték azonban idével csokke-
nésnek indul, mely magyarazhato az Uj kapcsolat kialakitasanak fogyatkozo lehetdségei-

vel, azaz egyre kevesebb olyan ember marad, akivel még nem talalkoztak.
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A vizsgalat kdvetkezo 1épése arra keresett valaszt, hogy a vallalaton beliil a felhasznalok
mennyire vegyilnek a kuldnféle események soran, mennyire ragaszkodnak ugyanazok-
hoz a tarsakhoz a részvételkor. A vallalat 6sszesen 35 esemenyt és versenyt szervezett,
melybdl 24-et ugyanaz a szervezd menedzselt, egy masik szervezd hétszer vallalta ma-
géra a feladatot, a maradék 4-et pedig 4 kiilonboz6 felhasznalo igazgatta (Fodor & Barna,
2020). A 33. abra szemlélteti a sorrendben inditott események és versenyek résztvevo-
szamat, kiilon jellel azonositva az egyes szervezoket.

90 T
75 +
60 +
45 +

30 +

Résztvevdk szama

15 +

o]

0 5 10 15 20 25 30 35
Események és versenyek

33. abra: Sorrendben inditott események és versenyek résztvevészama, szervezénkénti jeloléssel (Fodor
& Barna, 2020)

13 esemény kapcsan tobb, mint 50 f6 vett részt rajtuk. Mivel dsszesen 118 regisztralt
fovel rendelkezik a vallalat, igy tobb felhasznalora is igaz, hogy nem csak egy eseményen
vett részt (Fodor & Barna, 2020). Azonban kérdéses, hogy egy szervez6 mennyire tudta
megfogni a potencialis résztvevoket, valamint a felhasznalok mennyire szantak el magu-

kat a részvételre.

B Felhasznalok eloszlasa aszerint, hogy hany s zerv ezd

A Felhasznalok elos zlasa egyéni részvételszam s zerint altal kezek eseményen vetiek részt
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34. &bra: Felhasznaldk eloszlasa részvétel szerint (Fodor & Barna, 2020)
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A 34. dbra A paneljérél kiolvashato, hogy a regisztralt felhasznalok tobbsege legalabb 10
eseményen/versenyen vett részt, 9-en pedig 20 vagy anndl is tobb lehetdséget ragadtak
meg, és van, aki mindegyiken részt vett. A B panel azt mutatja meg, hogy a felhasznalok
mennyire valasztottak kizarolagosan a szervezok koziil, mikor a részvétel fel6l dontottek.
Az ébra alapjan a potencialis résztvevok kozel egynegyede valasztott olyan eseményeket,
melyeket egy adott szervez6 bonyolitott le, mig 51%-uk két szervezo altal kezelt meg-
mozduldsokon vett részt. Akadt két f6, akik voltak annyira elszantak, hogy az dsszes szer-

vezd repertoarjabol valasszanak legalabb egy eseményt. (Fodor & Barna, 2020)

A szocialis halo feltérképezése hal6zatelemzési technika segitsegével kerlilt megvizsga-
lasra. Az elkésziilt halozattérkép (Id. lentebb 35. abra) pontjai a regisztralt felhasznalokat
szimbolizaljak, a pontokat 0sszekotd szakaszok a két felhasznalo legalabb egyszeri kozos
részvételiket jeldli. A halézati struktira legegyszeriibb méréeszkdze, mellyel a halozati
kapcsolat felmérhet6, a halozati stiriség. A striiség a kotelékek tényleges szama €s a ko-
telékek lehetséges mértékének hanyadosa (Scarbrough, et al., 2014). A vizsgalat eredmé-
nyeként egy 0,04-os stiriiségi, gyengén kapcsolddo, iranyitatlan graf keletkezett. Noha a
stiriség gyakran hasznalt mérdszama a kapcsolodéasok vizsgalatanak, alacsony altaldnos
stirliség mellett is lehetséges, hogy 2 vagy tobb alcsoport halojara magas slirliség jellemzo.
A széttoredezettség ellendrzéseként kiszamitottuk a halozat geodéziai tavolsagat. A geo-
déziai tavolsag az emberek kozotti dsszekdttetések atlagos szamat takarja a haldzatban
(Scarbrough, et al., 2014). A pontok atlagos fokmértéke 4, az atlagos geodéziai tavolsag
2,25, strukturalis lyukak pedig nem talalhat6ak. A grafon (35. abra) kitiinik, hogy a kap-
csolatok tobbsége erds (6sszekotod szakaszuk vastag) és lokalis, de talalhato néhany tavoli
kapcsolat is (Fodor & Barna, 2020). Eme struktdra a ,kisvilag” tulajdonsagti halok jel-
legzetességeit tudja magaenak, ahol kis csoportokon beliil szorosan kapcsolddnak egy-
mashoz az egyének, és a csoportok néhany szalon egymassal is kapcsolatban allnak. Tébb
tanulmany is ravilagitott (Uzzi & Spiro, 2005) (Giuffre, 2015), hogy ha egy halézat a
»kisvilag” jellegli halo tulajdonséagaival rendelkezik, a halozat tagjai szoros kapcsolatban
allnak egymassal, és vélhetdleg a kapcsolatuk mar korabbi kollaboraciot is megélt mar.
Ez a struktirafeléepités magyarazhatja a vallalat magas elkotelezettségi ratajat (Fodor &
Barna, 2020).
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35. dbra: Esemeényrészvételen alapul6 kapcsolati hal6 (Fodor & Barna, 2020)

Ezek az eredmények alatdmasztjak azt a korabbi felvetést, miszerint az altalanos elkote-
lez6dési szintre jotékony hatassal bir, ha a szervezetben léteznek olyan munkavallalok,
akik magukra vallalvan a szervezdi szerepet menedzselik a cég kiilonféle eseményeit.
Kisebb csoportok, , klikkek™ alakulhatnak ki, akik leginkdbb egymas tarsasagaban kivan-
nak részt venni a rendezvenyeken. Ily modon javasolt eljarasnak tekinthetd, ha a cég (va-
lamint a szolgaltatasiizemeltetd) kiillonds figyelmet fordit a cég véleményvezéreire, ha
meggydzésiikkel ket veszik célba, mert 6k konnyebben sarkallhatjak kivanatos cselek-
vésre a tobbi munkavallalot, bar ez a koncepcio tovabbi vizsgalatot kovetel még. (Fodor
& Barna, 2020)

A tovabbiakban az altalanos, teljes vizsgalati populéciora jellemzd, a visszajelzési kérdé-

sekbdl levonhato sportoldsi szokdsok €s hangulat valtozasat vizsgalja az értekezés.

5.8.Sportolasi szokasok valtozasa

A vélaszadok sportolasi szokésai kapcsan kimondottan pozitiv valtozas olvashato ki az
Osszegylilt visszajelzésekbdl (36. abra A panel). Arra a kérdésre, miszerint érzese szerint
tobbet sportol-e a szolgéltatds hasznélata Ota, a beérkezett 2308 db visszajelzésbol
35,40% az ,,Igen, sokkal tobbet!” adta valaszul, tovabbi 26,99% az ,,Igen, Kicsit tobbet”

valaszlehet6séggel élt, mig 36,05% esetében Ggy érezték, nem valtozott a sportolasi
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szokasuk. A visszajelzések alapjan a felhasznalok 0,87%-a kicsivel, 0,69% esetében sza-

mottevéen kevesebbet sportolnak, midta bevezették a szolgaltatast.

A Sportolasi hajlandosag valtozasa a szolgaltatas bevezetése ota

Igen. sokkal tobbet!

Igen, kicsivel tobbet
Véltozatlan

Nem, kicsivel kevesebbet.

Nem. sokkal kevesebbet!

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

B Sportolasi hajlandésag valtozasa azok rogzithetdsége miatt

Igen, tobbszor is, inspiral engem

Igen, néhany alkalommal

Csak amegszokott rendemet jelentem be
Nem, még egy kicsit ritkabban is teszem

Nem, még az érdeklddésemet is elvesztettem

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

36. abra: A sportolasi szokasok valtozasa a vizsgalt idészakban (Sajat &bra)

A haszndlatbol eredd sportolasi gyakorisag valtozasarol szolo visszajelzések iddbeliségét

vizsgélva (2. melléklet) kitiinik, hogy az altalanos pozitiv hatas hosszitavon is fennmarad.

A sportolasi hajlandosag valtozasara iranyuld vizsgalat masik megkozelitése a szolgalta-
tasban torténd eredményfelvitel motivaloerejét vette szemiigyre az ,,El6fordult-e mar,
hogy [adott sportbol] tobbet 1iz6tt csak azért, hogy a szolgaltatasban rogzitse az eredmé-
nyét?” kérdéssel (36. abra B panel). Ezt a kérdést elsdsorban a teljesitménymérésen ala-
pulé sportok (Ggymint futas, biciklizés) esetén kaptak a felhasznalok (Barna & Fodor,
2018b). A valaszadok 34,84%-a jelezte, hogy a megszokott rutinjat vezeti a szolgaltatas-
ban, azonban a felhasznalok 24,32%-a gy vallott, hogy mar néhanyszor eléfordult, mig
37,70% az erds ,,Igen, tobbszor is, inspiral engem” valasszal élt, ezek mellett viszont csak
3,14% jelzett vissza részleges vagy teljes érdeklédésvesztést. Ezek alapjan kijelenthetd,
hogy a vizsgalt online szolgaltatis — mint kiils6 motivacios eszk6z — kozremiikodésével
sikeriilt bels6 késztetést ébreszteni a felhasznalok egy részében, motivalvan ket a tobb-

szori sportolasjellegii cselekedetre.
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5.9.Hangulat valtozasa

A lejatszott mérk6zések utan (pontosabban, amihez eredmeényt jelentettek be) a jatékosok
hangulata is mérésre keriil a ,,Mennyire volt szdamodra szdrakoztat6?” kérdés feltevésével
(Barna & Fodor, 2018b). A vélaszok a vizsgalt idoszakban egy 5-6s fokozatl skalan mo-
zogtak, melyben a legkisebb érték (1) a ,,Nem tetszett.”, mig a legnagyobb érték (5) a
,.Fantasztikus volt!” véleményt takarta. A beérkezett vélemények 79,97%-a legpozitivabb
értékelést valasztotta, tovabbi 13,24% a szolidabb, &m tovabbra is pozitiv értékelést adta,
mig 1,19% szaméra k6z6mbds, 2,38% szamara Kissé negativ élmény nydjtott, és 3,23%

a valaszoknak szamolt be kifejezetten negativ érzésrol.

A vaélaszadok hangulata dsszevetésre kerllt a jatékosok szintjével, hogy kidertljon, ta-
pasztalhatd-e kdlcsonds egylittmozgas a két tulajdonsag kdzott (Barna & Fodor, 2018b).
A kérdeésre adott jatékosonkénti atlagos értékelés és a jatékosok pontszintje kozott 0,05-
os korrelacié mutatkozik, mely nem ad alapot fennall6 kapcsolatra. Ebbdl az a kovetkez-
tetés vonhato le, hogy az elégedettséget bizonygat6 valaszokat adok eloszlasa fliggetlen
a tapasztalattol, azaz ugyanugy élvezte egy kezd6 felhasznal6 a jatékot, mint egy tapasz-
taltabb (Barna & Fodor, 2018b).

5.10. Kutatas limitacioi

A kutatasok eredményét némileg korlatozza a tény, hogy a vizsgalt szolgaltatas altal gyij-
tott, visszajelzési kérdésekre adott valaszok dnbevallas-alaplak. A visszajelzéseket java-
részt aktiv résztvevok szolgaltatjak, akik altaldban rendelkeznek részvételi indittatassal.
Mivel a kérdésekre torténd valaszadas minden esetben opcionalis, igy a ,,nem elkotelezett”

felhasznalok vizsgéalatat nem teszi lehetévé. (Fodor & Barna, 2020)

A visszajelzési kérdések megfogalmazasa, valamint a lehetséges valaszok szovegezése
nem minden esetben felel meg a partatlansag, befolyasmentesség elvének, &m ezek a ku-

tatasok soran adottak voltak, modositasukra, Gjrafogalmazasukra nem volt lehetdség.
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6. OKTATASI KOZEGBE EPITETT GAMIFIKACIO
HATASA

6.1.E-learning rendszerek

6.1.1. Budapesti Corvinus Egyetem altal hasznalt elektronikus ok-

tatasi rendszer

Oktatéscell e-learning rendszer hasznalata mara bevett szokassa valt az egyetemi kurzu-
sok kdrében. Egy jol felépitett e-learning rendszer nemcsak tarolohelyként tamogathatja
a kurzust, hanem eldsegitheti a hallgatokat az adott tananyag elsajatitasaban is (Barna &
Fodor, 2019a). Altalanos stratégia egy kurzus gamifikalasara, hogy elészor egy e-learning
kdrnyezetet allitanak fel, majd ebbe implementalnak gamifikécids elemeket (Jurgelaitis,
et al., 2018). Pastor-Pina és szerzétarsai ravilagitottak, hogy egy oktatd kialakithat egy
tanulast timogat6 kornyezetet, de a tanuldnak is aktiv szerepe van a siker eléréséhez. A
hallgat6i motivacio és elhatarozas kulcsfaktoroknak szdmitanak a tanulési folyamatban.
(Pastor-Pina, et al., 2015)

A Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) e-learning kor-
nyezet sz¢leskorben kinal lehetdségeket egy hallgatokozpontl, megfeleléen menedzsel-
het6 kurzus feliiletének kialakitasahoz (Barna & Fodor, 2019a). A Moodle egy nyilt for-
raskodt, PHP programnyelvben irt szoftver, mely szabadon és ingyenesen telepithetd,
maodosithat6 és személyre szabhatd. A Budapesti Corvinus Egyetem tébb e-learning alapd
oktatasi rendszert hasznal, amik kozil a Moodle rendelkezik a legtébb funkcioval, és ez
a legelterjedtebb az egyetemen. (Barna, 2016)

Az eszkoz adott, habar a hallgatok motivacidja gyakran nem kielégitd. Noha a kurzus
sikeressége nagyban fugg az oktatott anyagtol, gamifikacios elvek kdvetésével ndvelhetd
a hallgatok motivacios szintje (Barna & Fodor, 2019a).

A Moodle tajékoztatd anyaga alapjan tobbek kozott az alabbi aktivitasjellegti funkciok
érhetéek el (Moodle, 2015):
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e lecke e beadand6 e forum

e sz0jegyzek e valasztas e chat
e adatbazis e kérddiv e részvétel
e wiki e kviz o felmérés

6.1.2. Moodle altal nyujtott gamifikacios lehetéségek

A vizsgalt e-learning rendszerben szamos plugin is elérhet6. A Moodle bizonyos alapele-
mei hasznosnak bizonyulnak a gamifikacié szempontjabol is, igymint dokumentumok,
oldalak, oldalrészek, feladatok elérésének korlatozasa, szabalyokhoz kotése. A feladatok
teljesitésének nyomon kdvetésével, valamint a tevékenységek elérhetdségének korlatoza-
saval kiilon felhasznaldi szintek hatarozhatoak meg, egy attekint6 térkép készithetd a kur-
zus felderithetd részeirdl, vagy éppen rejtett Easter Eggek helyezhet6ek el. Egy adott,
kiilonlegesebb teljesitmény eléréséért jelvény vagy ,,tiszti cim” utalhaté ki a felhasznalo-
nak. Naplo6 hasznalataval a tanul6k nyomon kovethetik aktualis pontszamukat és jegyuket,
ami a fejlodésiik visszajelzéseként is szolgal. Forum és chat-szolgaltatassal az online ko-
zOsségi interakciok segithetek el6, az oktatok pedig a kvizekkel, beadandd feladatokkal,
leckékkel, miihelymunkakkal és felmérésekkel mérhetik fel a hallgatok tudasszintjét.
(Barna & Fodor, 2019a)

A Moodle-ben talalhat6, gamifikalast timogat6 pluginek listaja tartalmaz olyan modulo-
kat, mely példaul az eldrehaladast vizualizalt szintlépéssel prezentéalja, minijatékok for-
majaban kérdezi vissza a kérdésbankban tarolt feladatokat, videos tananyagot tesz inter-
aktivva, tanuldk altal hasznalhat6 eszkdzkészletet implemental, vagy épp virtualis pénz-

nemet vezet be a kurzusba. (Moodle, 2019)

Ezek a pluginek tébbnyire csak gamifikacios elemeket tartalmaznak, noha egy hatéko-
nyan gamifikalt alkalmazasnak ezek mellett jatékmechanizmusokkal és jatékdinamikak-
kal is szlikséges rendelkeznie (Id. 0. fejezet), s jelenleg a Moodle nem tudja rendszerszin-
ten tamogatni a gamifikaciot.

6.1.3. Javasolt gamifik&cios struktura

A jelenleg elérhet6 pluginek alkalmazasaval a személyre szabott részletes es azonnali

visszajelzés és motivalas nem valosithatd meg. Koszonhetéen az emberek kiilonb6z6
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tipusanak, motivaciojuk novelése eltéré modszereket kdvetel meg. A motivacio megnyil-
vanulhat kisebb kihivasok felallitasdban (pl. ,,Plusz 3 pontért cserébe gyakorolj a tesztek-
kel 5 egymas utdni napon!”), a fejlodés mértékének megjelenitésében, a grafikai interfész
személyre szabasaban, mellyel megadatik a felhasznalé szamara, hogy (korlatozott mér-
tékben) a sajat izlésének megfelelden alakitsa a rendszert (grafikai dizajn témaja, felhasz-

naloi szintek témaéja, avatar stb.). (Barna & Fodor, 2019a)

A Moodle-lel kapcsolatosan a megvizsgalt funkciok céljuk szerint négy kategoriaba so-
rolhatoak (Barna & Fodor, 2019a):

1) Fo cél tamogatasa (tanulas és fejlodés)

2) Szolgéltatas hasznalatanak tamogatasa (felfedezés)
3) Szocialis kapcsolatok és interakciok biztositasa

4) Személyre szabhatdsag érzésének eldsegitése

Az alabbi listdban szerepelnek az Alapelemek, a Meglévd pluginek, és a javasolt EIke-

szitendd pluginek valamint fejlesztések (+). (A javasolt struktdrat a felsorolas utan talal-

hat6 38. abra szemlélteti.)

Motivalt tanulas fejlodés és elismerés révén:

e Egy e-learning rendszer {6 funkcidja, hogy adott témaban Tudasanyagokat biz-
tositson egy tobbé vagy kevésbé strukturalt szerkezetben. A Tartalomtérkép
(avagy Tudastérkép) segit a tanuldknak attekinteni a tudasanyagok mennyisegét,
Osszefuiggését, valamint egy anyag elsajatitasa el6tt megismerheti, milyen sziik-
séges elofeltételei lehetnek. Akar mar egy meglévo plugin segitségével Interaktiv
tudasanyagok készithetéek bel6liik (pl. csatolt multimédiaelem; a hallgatd meg-
értését ellen6rzé kérdés feltevése a tudasanyag feldolgozésa kdzben). (Barna &
Fodor, 2019a)

e A Moodle rendszer rendelkezésre bocsat kiilénféle Feladattipusokat, melyekkel
leellendrizhetd a tanul6 tudasszintje. Minijatékok(+) hasznélata érdekesebbé, szi-
nesebbé teheti a kurzust, de ha nem megfelelden keriilnek alkalmazasra (pl. talzott
hasznélat, erdltetett hasznalat, eltérd témakor), komolytalanna tehetik a kurzusrol

alkotott 6sszképet. (Barna & Fodor, 2019a)
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A feladatok teljesitésével a tanulok Pontokat szerezhetnek. A felhalmoz6do pont-
jaikkal egyre magasabb Szinteket(+) és végsé Erdemjegyet érhetnek el. (Barna
& Fodor, 2019a)

A feladat teljesitése €s a tesztek kitdltése mellett tovabbi Jutalom(+) helyezhetd
kilatasba, mely clésegitheti a tanulok megfeleld felkésziilését, vagy felhasznal-
haté a didk tanulasi folyamatanak elismeréséll (pl. Uj szinskala hasznalata). A

kurzus végs6 Célja a magas érdemjegy elérése, am emellett Alcélok felallitasa is

szlikséges. Ha a kurzus tobb egységre oszthato fel, az alcélok lehetnek eme egy-
ségek teljesitése. Annak érdekében, hogy a tanul6 kénnyen és gyorsan informa-
I6djon az aktudlis (al)cél elérési folyamataban tett er6feszitéseinek mértékérol,

Fejlodésmutato segitségével vizualizalhato szdmaéra. (Barna & Fodor, 2019a)

Motivalt tanulas elkotelezodés és felfedezés révén:

A Jogosultsagkezelés segitségével a tudasanyaggytijtemények egyes részeinek
elérése bizonyos feltételekhez kothetd, mely a tanuld cselekedetein mulik, hogy
teljesiilnek-e vagy sem (Ugymint egy adott Feladat teljesitése, vagy egy el6re
meghatarozott mértékii Pontszam elérése). (Barna & Fodor, 2019a)

Annak érdekében, hogy a tanulokat motivalni lehessen a nem kotelezd feladatok

elvégzésére (vagy legalabb megtekintésére), Kihivasok allithatdak fel és megsze-

rezheté Jelvények(+) tlizhet6k ki (pl. minden teszt meglatogatasa). (Barna &
Fodor, 2019a)

Azon felhasznal6k szamara, akik éromiket lelik a szolgéltatas minden pontjanak
felfedezeseben, kilonféle Easter Egg(+) rejthetd el, még inkabb sarkallvan a kur-
zus teljes felderitésért. (Barna & Fodor, 2019a)

Motivalt tanulés szocialis kapcsolatok és interakciok réven:

A tarsasagi kapcsolatok Iényeges szerepet jatszanak a gamifikacidban. A Moodle
lehetéséget ad FOrum és Chat hasznalatara, hogy a felhasznélok tudjanak egy-
massal a szolgaltatas feluletén is informaciot cserélni. (Barna & Fodor, 2019a)
Csapatmunkat igényl6 beadand6 feladatok is csatolhatdak alapbol egy-egy kur-
zushoz. (Barna & Fodor, 2019a)
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e A kétirdnyt kommunikacio a tanuldk és az oktatok kozott nem megfelelden ta-
mogatott az alapelemek segitségével. Erdemes lehetéséget adni a felhasznaloknak,

hogy kiildhessenek Visszajelzést a tanaroknak, valamint Ertékelhessék a felada-

tokat és a tudasanyagokat. (Barna & Fodor, 2019a)

Motivalt tanulas személyre szabas révén:

e A Moodle alapesetben nem ad lehetdséget a kurzuson beliil a felhasznaléi szintl

Személyre szabasra, a felépitett kornyezet a kurzus minden tanulgjara érvényes.

A grafikus interfész modositasanak lehetdségével (pl. szinséma, felhasznaloi szin-
tek Téma4ja) a testreszabas érzése adhatd meg a felhasznaldéknak. (Barna & Fodor,
2019a)

e Az aktivalt tudasanyagok és elvégzett feladatok alapjan Személyre szabott teszte-

ket lehetne automatikusan generalni, amivel a tanulok a sajat fejlettségi szintjuk-
nek megfeleléen tudnak szinten tartani és fejleszteni a tudasukat. (Barna & Fodor,
2019a)
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37. abra: Javasolt gamifikacids struktira a Moodle rendszerben jelenlévd alapelemek,
1étez6 pluginek és a sziikségesnek vélt pluginek listajaval (Barna & Fodor, 2019a)
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Léteznek olyan erésen gamifikalt komponensek, melyek a Moodle vizualis interfészének
felépitése és/vagy az oktatas jellege miatt nem, vagy csak nehezen alkalmazhatdak, ilyen
példaul a torténetmesélés, kiillonbozo érzelmek hasznalata, vagy a ranglista alkalmazasa.
A ranglistat kompetitiv jellege miatt alkalmazzak, azonban az oktatas tertiletén nem fel-
tétleniil cél a masikkal ,,szemben allni”, a masiktol jobb lenni. Az oktatas soran a tanu-
loknak 6nmaguk fejlesztése a cél, igy onmagukat kell mindig ,,legy6zni”. Egy olyan ta-
nuld, aki elézetes tudas-, képesség- vagy épp szerencsehidny miatt nem tudott az elején
jO poziciot elérni a ranglistan, 6t akar demotivalhatja az a tény, hogy hidba 6l bele maxi-
malis erdt a tovabbiakban, az els6 helyezetteket mar nem érheti utol, emiatt veszit lelke-
sedésébdl, s igy ez a gamifikacids elem motivaciot csokkentd hatéssal fog ra birni. Mivel
az emberek tobbsége ink&bb Tarsasagi mintsem Gyilkos jatékostipusu (Id. 2.3.2. fejezet),
igy a kollaboraciot segité elemek hasznalata a javasolt a kompetitiv hatast kivalto ele-

mekkel szemben.

6.2.Ujraszervezett Informatika kurzus

Az alabbi fejezetben egy egyetemi kdzegben megvalositott, meglévd kurzus gamifikala-
sdnak koriilményeirdl és eredményeirdl esik sz6. 2015-ben az ,,Informatika” nevezetli
tantargy modositasa tortént meg a Moodle rendszeren belil, melyeken tébbnyire kdzgaz-
dasagi tudomanyokat hallgat6 didkok vesznek részt. A Moodle rendszerb6l atvett elért
pontszamok, bukasi arany, kurzusértékelések és hallgatdi visszajelzések képezik a kutatés
alapjat. A vizsgalat soran 2500 hallgato vett részt az atalakitott kurzusban. Noha a gami-
fikacié onmagaban nem tud megoldani minden problémat (sziikség lehet a j6 mindségii
tudasanyag ¢€s megfeleld szintii tanitasi készségre is), a kutatas eredményei azt sugalljak,
a gamifikacio hozza tud jarulni egy élvezetesebb kurzus kialakitasahoz, valamint jobb

altalanos végeredményt tud eldsegiteni. (Barna & Fodor, 2018a)

Az ,Informatika” kurzus egy kotelezd, egyféléves, alapképzés kezdetén oktatott targy,
melyet a Gazdalkodastudomanyi Kar és Kdzgazdasagtudomany Kar minden nappali és
levelez6s hallgatojanak szilkséges elvégeznie. A kurzus (amin szemeszterenként atlago-
san 1000-1500 hallgato vesz reszt (Id. 12. tablazat)) 2015 6szét61 kezdve ,,vegyes” vagy
,,kombinalt” (,,blended”) tipusu oktataselvet kdvet, kihasznalvan az internet és a digitalis
média nyujtotta elényodket és lehetéségeket, kombinalvan a személyes oktatast a szami-

togép-vezérelt iranyaddssal (Bonk & Graham, 2006), mindezt megtdmogatva
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gamifikacios elvekkel. Ezutobbi aspektus kialakitdsaban és miikodtetésében nyilt lehetd-

ségem tarsként részt venni. A Gazdasaginformatikus hallgatok szdmara nem kertlt imp-

] Reszvétel
Ev _ -
Nappali tagozat Levelezdos Osszesen
2015 1427 189 1616
2016 1127 194 1321

12. tablazat: Szemeszterenkénti hallgatészam az ,,Informatika” c. tantargy esetén (Barna & Fodor,
2018a)

lementalasra a gamifikacids kdrnyezet, am a tananyag nem tért el a tébbi csoporthoz ke-

pest.

A vizsgalt kurzusban a hallgatoknak hét darab eldadast tartottak, emellett gyakorlati tan-
anyagot kaptak hétrél-hétre, melyet 6nalloan kellett elsajatitaniuk az oktatoplatform se-
gitségével. A hallgatdk értékelése a heti tesztekbdl, beadandokbdl és a végsd vizsgabol
gyiijtott pontszam alapjan tortént meg. (Baksa-Hasko, 2017)

6.2.1. Gamifikacios atalakitas lépései

A kurzus felépitésében szdmos gamifikacids elem keriilt alkalmazasra. Ezek egy része
mar korabban is szerepelt (pl. pontok) méas elgondolas alapjan, tébbségiik azonban Uj
elemkeént jelent meg. Felmeriilt a ranglista bevezetésének lehetdsége is, am a 6.1.3. feje-
zetben is felvetett elgondolas alapjan gy véltiik, nem jarulna hozza megfelelden az at-

alakitas f6 céljahoz.

Jutalmazasi rendszer: pontok, jelvények, szintek

Az online feliilet jutalmazasi rendszere pontozasra, jelvénygyiijtésre, valamint teljesitmé-
nyen alapuld felhasznaldi szintekre épiilt. Pontokat a tesztek sikeres kitoltésével gytjt-
hettek. A megszerzett jelvenyek az adott tananyag-modulok teljesitése utan jart, és plusz
pontot jelentettek a félévvegi vizsgan. Az egyes modulokon belul elért tudasuk mértéket

pedig az éltaluk kivalasztott t¢émanak megfeleld felhasznaloi szint tiikkrozte.
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Alternativ tanulasi Gtvonalak

A kurzus egy tanulmanyi részbdl és egy félévvégi vizsgarészbdl tevodik Gssze. A tanul-
manyi rész tanterve négy modulbodl tevodik 6ssze, és a hallgatoknak mindegyik modulbdl
el kell érnitk egy minimumpontszamot annak érdekében, hogy teljesitettnek lehessen el-

kdnyvelni a részt, s ezaltal vizsgazhasson a hallgato. (Barna & Fodor, 2018a)

Mindegyik modulhoz tartoznak heti tesztek, valamint minor (Gn. ,,ment66v”’) tesztek. A
heti teszteket keétszer lehet kitdlteni, és a jobb eredmény szamit. A minor teszteken a pro-
balkozasok szama nincs korlatozva, viszont fliggetlendl a kitoltések szamatol, maximum
az adott modul teljesitéséhez sziikséges minimumszintnek megfeleld pontszam gytijthetd
Ossze. A sziikséges minimumszint elérheté mindkét tesztfajta segitségével, azonban a ma-
gas szinteket és a legmagasabb szinthez jaré jutalomjelvényt (ami plusz pontot ad a végsé
vizsgan (Barna & Fodor, 2015)) csak a heti tesztekbdl szerzett pontokkal érhetéek el. Ily
maddon a hallgatoknak tobbfele ut adataik a minimum szintek teljesitésehez, valamint az
elszéntabbak tovabbi dij reményében magasabb tudasszintre térekedhetnek. Egy-egy sze-
meszter soran (mely 14 hétbdl allt) 13 heti tesztet €s 28 minor (,,ment06v”™) tesztet tolt-

hettek ki a hallgatok. (Barna & Fodor, 2018a)

A kétféle teszttipus mellett opciondlisan véalaszthatd beadand6 feladatok is vartak a dia-
kokat. Amennyiben a beadott munkat elfogadta az oktatd, a hallgaté ujabb pluszpontot
érd jelvénnyel gazdagodott. Ha egy didk 0sszegylijti az dsszes jelvényt (maximum 1 hia-
nyozhat), akkor automatikusan megkapja a legmagasabb érdemjegyet a tantargybol, ezzel
Kivaltva a vizsgarészét is a kurzusnak. (Barna & Fodor, 2018a)

Azonnali visszajelzés

A hallgatok folyamatos visszajelzést kaptak a teljesitményik aktualis allapotarol, mely
magaba foglalta a modulonkenti elért eredményiiket és rangjukat, valamint szoveges in-

formacidt kaptak a tovabbi lehetéségekrdl, mellyel még javithatjak sajat pontszamukat.

Visszajelzes téméja

A kurzusra jelentkezett felhasznalok szamara megadatott a lehetéség, hogy kivalaszthas-
sak a szamukra szimpatikus témajat a modulonkénti elért eredményen alapulé felhaszna-

16i szintek elnevezésének. Az alapértelmezett, egyszerti téma mellett vélaszthattak
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népszerua fikcios témat (pl. Dumbledore professzorurat a Harry Potter széridban szerepld
Roxfort iskolabol), sportjellegti témat (pl. Judo szintek), vagy éppen lizleti vonatkozasu
szintneveket. A valaszthato felhasznaldi témak csak 2015-ben valtak elérhetévé, akkor is
kissé visszafogott hirveréssel. (Barna & Fodor, 2018a)

Tarsas interakciok: forum és chat

A férum és a chat-szolgéltatas segitségével kdzvetlenebbé valhat a kapcsolat hallgatd és
hallgato kozott, valamint hallgaté es oktato kozott.

Kialakitott gamifikacios struktura

A 6.1.3. fejezetben ismertetett javasolt Moodle gamifikécids strukturat tekintve az Infor-
matika kurzus atalakitasa az alabbi felépitéssel zarult (38. abra):

A Atalakitas el6tt B Atalakitas utan

Jogosultsag- celok !
kezelés i Szintek

Jogosultsag- Célok -
kezelés Alcélak

Teljesftmény-
mutatd

Tudasanyag Tuddsanyag Jutalmak

Visszajelzés a
hallgaténak

Feladatok Téma

Feladatok 9

I

Férum & Chat Férum & Chat Jelvények

Visszajelzés a

Visszajelzés a
; tandrnak

Pontok (Jegy) ’ tandrnal k

38. abra: Az, Informatika” kurzus Moodle gamifikacids struktiraja az atalakitas el6tt s utan
((Barna & Fodor, 2019a) alapjan sajat szerkesztés)

Pontok (Jegy)

Csapatmunka

Az A panel az atalakitas el6tti allapotot mutatja, mig a B panel az atalakités utanit. Ebben
a struktaraban expliciten nem jelenik meg az alternativ tanulasi Utvonalak bevezetése, am

technikailag az a Jogosultsagkezelés atalakitasaval lett implementélva.

6.2.2. A kutatas idoszaka alatt bekovetkezett valtozasok

A 2016-ban indul6 szemeszterben 2015-h6z képest bizonyos valtoztatasokra volt sziikség,
mely részben érintette a két félév dsszehasonlithatdsagat, am pedagogiai szempontbol
prioritast élveztek. Az opcionalis konzultacios lehetéségeken feliil 2015-ben nem volt

szisztematikusan felépitett kozvetlen, személyes interakcié a gyakorlati tananyaggal
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kapcsolatban. 2016-ban két géptermi gyakorlati 6ran kotelez6 volt megjelenni a hallga-
toknak, ahol kérdesekkel fordulhattak az instruktorokhoz, és csoportosan dolgozhattak a
feladataikon. Mivel az els6 félévben kevesen éltek a felhasznéldi szint téméajanak kiva-
lasztasaval (nem volt egyértelmii a hallgatok szamara, hogy lehet vélasztani), ezért 2016-

ban csak az alap témaverziod kerilt hasznalatba. (Barna & Fodor, 2018a)

6.2.3. Hallgatdi részvétel valtozasa

A kurzus iranti elkotelez6dési faktor valtozasanak hatékonysagat a hallgatok aktivitasi
ratajanak, valamint a kurzus tanulmanyi részének bukasi/teljesitési ratajanak valtozasaval
jellemzi a kutatés. (Barna & Fodor, 2018a)

Visszajelzes es felhasznaldi szintek témaja

A hallgatok hat lehetdségbdl valaszthattak, milyen kontdsben kivanjak visszakapni a tel-
jesitményiikrdl szo616 értékelést. Ha 6nmaguktol nem valasztottak, akkor az alapértelme-
zett téma vonatkozott rajuk. A témak listajat és az egyes opcidkat valasztok listajat a 13.
tablazat ismerteti. (Barna & Fodor, 2018a)

A hallgatok minddssze 14%-a valasztott aktivan a témak kozul, mig 86%-ukra — valasztas
hianyaban — az alapértelmezett téma vonatkozott. Ezenfelill tébb témat kifejezetten keve-
sen valasztottak. Az eredmények alapjan alacsony érdeklddés mutatkozott a témak irant
a 2015-0s szemeszterben, igy ez a funkcié 2016 mar nem képezte részét a kurzusnak.
(Barna & Fodor, 2018a)

Téma Vélasztott? Nappali | Levelezs Osszesen | Osszesen (%)
tagozatos | tagozatos
Nem (alap- 1227 165

Alap érielmezett) | (85.98%) | (87.30%) | o0 86,14%
Alap 48 6 54 3,34%
Dumbledore 85 4 89 5,51%
Anyagok Igen 15 3 18 1,11%
Kacsa 18 3 21 1,30%
Uzleti 14 7 21 1,30%
Judo 20 1 21 1,30%
Osszesen 1427 189 1616 100%

13. tablazat: Valaszthato visszajelzési témak 2015-ben (Barna & Fodor, 2018a)
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Heti tesztek

A hallgatok aktivitdsanak mérdszamat a tesztek kitoltésének hajlandosaga, az egy hall-

gato altal megtett prébalkozasok szama adja. (Barna & Fodor, 2018a)

Minden heti tesztet maximum kétszer lehetett kitolteni, és a két eredmény koziil a jobban
sikeriilt pontszdm szamitott bele az dsszteljesitménybe. Megemlitendd, hogy a tesztek
kitoltése nem kotelezd érvényli, de nagyban hozzésegit a tanulmanyi részhez kothetd

pontgyiijtéshez. (Barna & Fodor, 2015)

2015-ben enyhe kiilonbség jelentkezett a nappali tagozatos €s levelezds hallgatok kozott
(39. 4bra A panel). Atlagosan a nappali tagozatos hallgatok 65,4%-a (1,8%-0s heti sz6-
rassal) toltotte ki legalabb egyszer a heti teszteket. A levelezds hallgatok korében azonban
nem mutatkozott olyan népszertiinek a heti teszt. Az els6 héten szinte azonos ratat (67,7%)
nyujtottak, mint a nappali hallgatok (67,3%) részvételt nyujtottak, &m ez a 8. hétre lesily-
lyedt 37,6%-ig. Az atlagos kitoltési ratajuk 57,2% lett 8,1%-0s szdrassal. (Barna & Fodor,
2018a)

A kurzus 2016-ban jobb elérést tudott felmutatni mindkét hallgatocsoport esetében, bar a
koztiik 1évo kiilonbség ennek ellenére erdsodott. A nappali tagozatos hallgatok esetében
89,7%-o0s atlagos kitoltesi aranyt értek el (4,0%-0s szorassal), mig a levelez6sok rataja
67,0%-ig kuszott fel egy atlagos héten (szorasuk 9,2%). Habar a kitdltési mutaté majd-
nem folyamatos csokkenést mutat, a levelez6s hallgatok 2016-ban produkalt legrosszabb
kitoltési aranya ért el kozel azonos szintet, mint 2015-ben az atlagos szint (39. abra B
panel). (Barna & Fodor, 2018a)

Atlagat tekintve azon hallgatok, akik a kitoltés mellett dontottek, koriilbeliil 60%-uk élt a
masodik lehetdséggel, és e tekintetben nincs szignifikans kiilonbség a két tipusu képzés
kozott (Barna & Fodor, 2015). Ugyanez igaz az évek kozti 6sszehasonlitas viszonylata-
ban is. (Barna & Fodor, 2018a)

Minor ,,ment60v” tesztek

A heti tesztekkel ellentétben a minor tesztek probalkozasi szdma nincs korlatozva, bar-
mennyiszer Ki lehet tolteni, de egy teszttel maximum a heti teszt pontszamanak negyede
érhet6 el, bar igy is elérheté egy modul minimumszintje csak a minortesztekkel. (Barna
& Fodor, 2015)
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A minortesztek Kkitdltesi hajlanddsaga alulmarad a heti tesztekehez képest, &am 2016-ban
pozitivabb eredménnyel zarult az egy évvel korabbi teljesitményéhez képest. A nappali
tagozatos hallgatok kdrében a 2015-0s szemeszterben 40% és 55% kozott mozgott a leg-
alabb egyszer kit6lték aranya (39. dbra C panel). A levelez6s hallgatokat vizsgalvan ta-
pasztalhato, hogy a kitoltési ratajuk fluktuacioja nagyobb tartomanyban inog alacsonyabb
atlagértekkel, 25% és 45% kozott mozgott. (Barna & Fodor, 2018a)

2016-ban az imént emlitett kitoltési arany a nappali tagozatosok kdérében 65-85% kozott
mozgott, mig a levelez6sok esetén ez a rata 40% és 65% kozotti értékeket vett fel (39.
abra D panel). Ahogy megndvekedett részvételi aranyt lehetett tapasztalni a heti tesztek
esetén, ugyanez tapasztalhat6 a minortesztek kapcsan is. (Barna & Fodor, 2018a)

A Heti tesztek kitéltési aranya - 2015 B Heti tesztek kitoltési aranya - 2016
100% 100%

75% 75% -

50% - 50% - —&— Nappali
=& Nappali =0—Levelezds

25% - ., 25% -
=0—Levelezds

0% T T T T T 1 0% T T T T T 1
1 3 5 7 9 11 13 1 3 5 7 9 11 13
Heti tesztek sorszama Heti tesztek sorszama

C "Ment6ov' tesztek kitoltési aranya - 2015 D "Mentoov" tesztek kitoltési aranya - 2016
. 0
=&— Nappali 100% A

75% =0—LevelezOs 75% 1

50%

—&— Nappali

25% - =0—LevelezOs

0%

1 35 7 9111315171921 232527

1 357 9111315171921 232527

"Mentoov'" tesztek sorszama "Ment6ov'" tesztek sorszama

39. abra: A heti és ,,ment60v” teszteket legalabb egyszer kitoltdk aranya (Barna & Fodor, 2018a)
Evkozi blokk teljesitménye

A kurzus tematikaja szerint a végso érdemjegy az ¢vkozi tanulmanyi id6szak alatt szerzett
modulonkénti stlyozott pontszambdl (30%-os sullyal) és az évvégi vizsgan szerzett pon-
tokbdl (70%-os sullyal) all. Az évkozi teljesitménybe a pontszama csak akkor szamit bele,

ha a hallgatd minden modul esetén elérte a minimalisan megszabott pontérteket. Ha mar
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csak egy esetében is elmarad a megkivant legalacsonyabb szintt6l, akkor az évkozi telje-

sitménye 0-pontossa valik. (Barna & Fodor, 2018a)

Az elkotelezddés és hallgatoi aktivitas mérésének egy masik szempontja lehet annak el-
lendrzése, hogy mekkora arannyal esnek el a hallgatok az évkozi kurzusrészbol szerez-

heté pontoktol, azaz hanyan visznek 0 pontot a vizsgara. (Barna & Fodor, 2018a)

2015-ben a résztvevok viszonylag magas aranya nem tudta elérni a sziikséges minimalis
szintet mind a négy modulbdl. A nappali tagozatos hallgatok 34,5% bukta el a pontszer-
zést, mig a levelezOsok esetén 43,4%-nak kellett lemondania az évkdzi pontokrol. A ko-
vetkez6 évben a levelez6sok elbukési aranya kozel azonos szintli volt, 46,9%, azonban
jelentds javulas realizdlodott a nappali tagozatos hallgatok esetében, énaluk a 0-pontos
évkozi eredményt elérék aranya mindossze 13,6% lett (40. abra). (Barna & Fodor, 2018a)

60% -

M Full-time
50% -
M Part-time

40% -

30% -

20% -

10% -

0% -
2015 2016

Year

40. abra: Evkozi teljesitmény bukasi aranya hallgatotipusonkénti bontasban (Barna & Fodor, 2018a)
6.2.4. Hallgatoi elégedettség valtozasa

A hallgatoi elégedettség mérése a ,,Hallgatoi véleményezés (HalVel)” altal lebonyolitott
és kozzétett, oktatora és kurzusra vonatkozé ertékelések adatai kerltek felhasznalasra.
Ebben a kérd6ivben a hallgatoknak szamos kérdésre adtak valaszt. A kérdések skélaala-
puak voltak, ahol az 1-es jelentette az adott allitassal valo ellenkezést, az 5-6s pedig az
allitassal valo teljes egyetertést. (Barna & Fodor, 2018a)

Ahogy a 6.2-es fejezetben elhangzott, az ,,Informatika” kurzus atalakitasa utan ,,vegyitett”
és gamifikalt formaban kerilt oktatasra, am ez aldl kivételt képeztek a Gazdasaginforma-
tikus szak hallgatoi, kiknél a gamifikacios elemek nem jelentkeztek. Szdmukra a kurzus

ugyanabbol a tananyagbol allt, emiatt a kiilonb6zé oktatasi modok dsszehasonlithatova
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valtak, s megvizsgalhato, miként hatott a gamifikalas a hallgatok elégedettségére. (Barna
& Fodor, 2018a)

Az elsajatitott tananyag hasznossageérzetét tekintve a gamifikalt kurzus hallgatoi 9,9%-
kal jobb értékelést adtak, valamint 4,9%-kal jobbra értékelték az oktatoi és hallgatoi
egyéni teljesitmenyértékelés 6sszhangjat. Emellett viszont az évkozi feladatokat atlago-
san 3,5%-kal kevésbé talaltak élvezetesnek, mint a nem gamifikalt kurzus hallgatoi (14.
tablazat). (Barna & Fodor, 2018a)

Gamifikalt o Szazalékos
. Nem gamifikalt )
o kurzus atlagos ] kulonbseg
Kérdés S kurzus atlagos o
értékelése | (a gamifikalt kurzus
értékelése (1-5) o
(1-5) szempontjabol)
A targy keretében hasznos
4,08 3,71 9,92%

dolgokkal foglalkozunk.

A tanaraim hasonldképpen
vélekednek teljesitményemrol, 3,97 3,79 4.87%

mint én magam.

A targy és a kapcsolodo évkozi
feladatok élvezetesek voltak 2,92 3,03 -3,54%

szamomra.

14. tablazat: ,,HalVel” kérdbiv 2016. évi eredményeinek 6sszegzése (Barna & Fodor, 2018a)
6.2.5. Osszegzés

A Kkurzus atalakitasa sikerrel zarult. Amellett, hogy a targy logisztikai szempontbol is ra
volt kényszeriilve az atalakitasra, az alkalmazott modszerek nemcsak az oktatdi garda
kérdésében ertek el eredmeényt, de a hallgatoi teljesitmény novekedését is el tudtak erni.
Az étalakitas soran alkalmazott gamifikacios eszkdzok kozil az alternativ tanulasi utakat
tekinthetjiik a legerdsebb és legeredményesebb valtoztatasnak. Azzal, hogy a tanulmanyi
pontot érd szamonkérések tobbféleképpen is teljesithetdek (heti €és ,,mentd6v” tesztek),
jobban kiaknazhatdva véltak a hallgatosag eltérd tanulasi modszereik €s tanulasi hozza-
allasuk. Az Gjraprobalkozés lehetdsége nemcsak esélyt ad a didknak, hogy magasabb

pontszamot érjen el, de raveszi arra is, hogy tobbet, tdbbszor foglalkozzon a tananyaggal.
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A reform érdekessége, hogy mig a nappali tagozatos hallgatok korében jelentdsen javult
az évkozi blokk teljesitése, addig a levelez6s hallgatok korében — noha a heti rendszeres-
ségli tanulas szintén javult naluk — ezen nem tudott valtoztatni. Mogottes indoka lehet
(bar az értekezés kereteiben nem kertil alatdmasztasra), hogy a levelezds hallgatok amel-
lett, hogy szintén élnek a tesztek kitdltésével és az jraprobalkozasok lehetdségével, a
megfeleld felkésziilést mar nem tudjak megejteni. A kurzus esetleges jovébeni tovabb-
fejlesztése kapcsan érdemes lehet bevezetni a ,.teljesitményalapu tudasanyag-feloldas”
eszkozét, mely csak akkor engedi a kovetkezo heti tudasanyagainak megtekintését, ha a
tesztek segitségével elért egy sziikséges minimalis szintet (és mivel a ,,ment66v” tesztek
korlatlan szdmban Gjraprobalhatoak, ez mar csak jogosultsagkezelési beallitas keérdése,
amire a Moodle alkalmas is). Ennek segitségével a tanulméanyi szakasz mar egy korabbi
fazisaban kivalthato a hallgatoban a ,,Jlemaradés érzete”, melyet minél hamarabb szeretne

majd leépiteni 6nmagaban.

Noha a visszajelzési témak bevezetése késobb tortént meg visszafogott hirveréssel, a Mo-
odle vizsgélt verzidjanak vizualis interfésze nem ad kell6 lehetdséget ennek kiaknazasara.
A felhasznaloi szintek alkalmazasa esetén a hallgatok altal elért szintet jogi megfontola-
sok miatt (miszerint egy hallgatd teljesitménye nem kerllhet publikalasra oly médon,
mellyel beazonosithaté maga a hallgat6) nem lehetne nyilvanos a tébbi felhasznal6 sza-
mara (mivel a szintiik a gylijtott pontjaiktol fiigg), igy azok csak maganjellegti informa-

cidk lehetnek.

6.3.WebSec, a sajat fejlesztésii gamifikalt oktatoi platform

A Moodle e-learning rendszer hasznalataval végzett kutatas (ld. 6.2 fejezet) pozitiv ered-
ményeket tudott felmutatni (pl. megerésitett heti rendszerességli tanulasi hajland6sag),
habar a rendszer hasznalatdnak korlatai is megmutatkoztak. Egyik f6 problémaja, hogy a
rendszer és a felkinalt eszkdzei tobbnyire az aktualis tudasszint felmérésére szolgal a ha-
tékony tanulassegités helyett. Ezenfeliil nem lehet kelléen fejleszteni a funkcioit ahhoz,

hogy egy erdsen gamifikalt szolgaltatas alakuljon ki beldle.

Ezen indokok miatt egy 6nallg, altalam fejlesztett oktatdalkalmazas mellett sziiletett don-
tés, aminek feladata, hogy egy szakértd vagy oktatd altal megadott témakort bejarva se-
gitse a felhasznalot az eldre elkészitett tananyag elsajatitasa soran a motivacio felkeltés-

¢ben és annak fenntartasaban. Az elkészitendd alkalmazastdl elvaras volt, hogy kiilsé
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szakért6 vagy oktato feliigyelete nélkiil is tudnia kell segiteni, vezetni, értékelni és visz-
szajelezni a felhasznalot (Barna, et al., 2019), mikozben kivaltja a jatékosban a ,,flow”
élményt (Id. 2.2.5. fejezet).

A jelenlegi leirasban a ,,felhasznal6”, ,,jatékos”, ,hallgatd” és ,,diak” kifejezések arra a
személyre utalnak, akikben megvan a hajlanddsag a tanulésra és az alkalmazas hasznala-
tara (akar kiils6 és/vagy bels6 nyomas hatasara) a tanulési folyamata sorén. (Barna, et al.,
2019)

6.3.1. Projekt leirasa

Az oktatbalkalmazés prototipusa egy korokre osztott webalapu jaték, amely az internet-
biztonsag témakaorét dolgozza fel (&m felépitése miatt viszonylag kénnyen alkalmazhatd
mas témakorre alapulo jaték eldallitasara is). Az alkalmazas felkészitésében elGszor az
oktatonak (vagy szolgéaltatonak) implementalnia kell a sziikséges tudasanyagokat és fel-
adatokat, meg kell adni ezek hierarchikus sorrendjét, valamint témakdorokre kell szepa-
ralni 6ket. Ezek az anyagokat és feladatokat a jatékmenet soran tébb aktivitas is kivalt-
hatja, ugymint egy Uj kor kezdete, egy térképelem megnyitasa vagy egy adott feladat el-
végzése (vagy elrontasa). A jaték elsé verzioja a NAIST IPLab-bdl*® Kadobayashi Youki
professzorur és Tan Omiya mesterszakos hallgaté kozremitkodéseivel készilt el. Maga a
program megtervezése és megalkotasa, univerzalis felépitése, a tartalom szerkezetének
megtervezése, valamint annak importalasa és igazitasa az én feladatom volt, Tan Omiya
a tananyag (tudascikkek és feladatok) eléallitasaért és a tesztelés levezényléséért felelt,
Kadobayashi Youki professzordr a tesztelés megszervezésében és a projekt felligyeleté-
ben vett részt. A prototipus a ,,WebSec” elnevezést kapta, és jelenleg online is elérhetd

japan nyelven. (Barna, et al., 2019)

6.3.1.1. Technikai informacidk

Az alkalmazés PHP programozasi nyelvben irodott szerveroldalon, mely a Symfony ne-
vezetii keretrendszer 3-as verziojat hasznalja. A kliensoldali megjelenitést a HTML és

CSS szolgaltatja, az interaktivitas JavaScript és a jQuery konyvtar hasznalataval valosult

13 Nara Institute of Science and Technology (NAIST), Laboratory of Cyber Resilence (IPLab),
https://iplab.naist.jp/
14 http://websec.infora.hu
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meg. Az adatok kezelésérdl egy MySQL adatbazis gondoskodik. A felhasznalt hattérké-
peket ,iconicbestiary” nevezetii felhasznalo készitette a ,,Freepik” nevezetli oldalon®,

felhasznalasa ingyenesen megengedett. (Barna, et al., 2019)

6.3.1.2. Folyamat és jatékelemek

Az aldbbiakban a jaték tervezése és megvaldsitasa soran felhasznalt gamifikacios elvek
és elemek ismertetésérdl esik szo, az egyes leirdsok végén a hasznalt elemek cimszavak-

ban szerepelnek.

A ,,WebSec” jatékban a jatékos egy ujonnan felvett munkavallalét alakit egy cégnél. A
jatékmenete soran folyamatosan szinten kell tartania és fejlesztenie kell az internetbiz-
tonsaggal kapcsolatos tudasat annak érdekében, hogy ,,biztonsagos” munkavallaléja le-
gyen a cégnek, és ne jelentsen biztonsagi kockazatot a cég szdmara. A jaték célja, hogy
minden tudasanyagot aktivaljon a felhasznalo, és teljesitsen minden feladatot a lehet6

legtobb pont elérése mellett. [torténet, cel] (Barna, et al., 2019)

A felhasznaldknak a jatékmenet soran tobb kulcs-folyamatindikatorra (KPI) kell tigyelnie,
agymint a ,, pénz (money)” mértéke (pontok), a céq ,, biztonsagi elégedettsége (security
satisfaction)” a jatékos irant, valamint a ,, tolerancia zseton (tolerance tokens)” mennyi-
sége. A legkritikusabb KPI ezek kozil a ,, biztonsdgi elégedettség”, ami egy szazalékos
mutatd. Ha ez a mutatd eléri a nullat, a cég elveszti minden bizalméat a munkavallaldja
irant, és a jaték véget ér. Minél magasabb ez az érték, annal megbizhatdbbnak tartja a cég.
A | tolerancia zsetonok” segitenek csdkkenteni a rossz dontések negativ hatasait. Ha a
jatekos kifogy ezekbdl a zsetonokbdl, akkor a cég egyre keveésbé toleralja az alkalmazottja
altal elkovetett hibakat, igy a ,, biztonsagi elégedettség” mértéke is nagyobb mértékben
csokken. A, tolerancia zsetonok” célja, hogy megbocséssa az alkalmi hibdzasokat, de
blntesse a folyamatos rossz dontéseket (amit az elvart tudas hianya okoz). (Barna, et al.,
2019) Egy rossz dontés meghozatalakor varhato visszajelzést szemleéltet a 41. abra. [sza-

balyok, pontok, KPI, megbocsatas/ujraprobalkozas]

15 https://www.freepik.com/
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41. abra: Egy rosszul megvalaszolt kvizkérdés, mely mutatja a helyes és helytelen jel6léseket, valamint
tajékoztat a kapott biintetésrdl a jobb felsé sarokban. (Barna, et al., 2019)

A jatékmenet elindulésa utan a felhasznalé a vallalat térképén talalja magat, melyen kat-
tinthat6 térképelemek szerepelnek. A fels6 sorban talalja a KPI-ok aktudlis értékét, vala-
mint egy idémutatot, mellyel a jatékbéli napok mulasat lehet nyomon kdvetni (valamint
a segitségével allithatd meg ideiglenesen a jatékmenet is). A térképelemek egy-egy téma-
korspecifikus konyvtarat nyit meg, vagy épp tovabb vezet egy masik térképfeliletre. [fel-
fedezés, tudastérkép] (Barna, et al., 2019)

Minden kor elején a ,, biztonsagi elégedettség” és a ,, pénz ” mértéke valamelyest csokken,
fenntartva a késztetést a tovabbi tanulasra és még tobb feladat megoldasara. Az aktivalt
tudasanyagok alapjan a jaték feladatokat oszthat ki vagy Uj anyagok elérését teheti lehe-
tové. Az alkalmazas jelenlegi allapotaban a feladatok lehetnek feleletvalasztds kérdesek
(egy valasz / tobb valasz), szovegesen megvalaszolandd kérdések, valamint 6sszefliiggd
kvizkérdések, melyek esettanulmany-jellegiien tudnak mitkédni. [id6, folyamat, tanulas,
feladat] (Barna, et al., 2019)

A feladatok soran a jatékos mindig kap visszajelzést a dontésérdl, akar helyes volt, akar
nem. A helyességt6l fiiggben a jatékos jutalomban (KPI-névekmény) vagy blintetésben
(KPI-cstkkenés) részesiilhet. Ha nem tudott jé valaszt adni, akkor a kévetkezd korokben

ismét felbukkan ugyanaz a feladat mindaddig, amig a helyes valaszt meg nem tudja adni
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ra. A helyesen meghozott dontések 01j tudasanyagok feloldasat teheti lehetévé. [visszajel-

zés, kovetkezmeények, jutalom] (Barna, et al., 2019)

A feloldott tudaselemek elérhetéek a tudaskonyvtarban, ami tartalmazza az egyes cikke-
ket témakdorok szerinti bontasban. Az egy-egy témakor ala tartozé anyagok 6sszes szama,
¢s az ezekbdl adott pillanatban a felhasznald szamara megnyitott anyagok szdma megje-
lenik a témakor mellett, jelezvén ezzel is, hogy milyen szinten all a jaték feldolgozottsaga

terén. [tudas, tudastérkép, elérehaladas]

Az alkalmazas fejlettségét szemlélteti a 42. dbra, mely idérendben tartalmazza a beépitett
és a tervezett elemeket, szemléltetve azok kidolgozottsagi szintjét.
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42. &bra: ,,WebSec” oktatéalkalmazas fejlettsége (Sajat abra)
6.3.1.3. [Elso verzioval szembeni elvarasok

Annak érdekében, hogy vizsgalhatova lehessen tenni az els6 verzido miikodoképességeét,
né¢hany elvaras elére meg lett hatarozva vele szemben. Az elso két elvaras az alkalmazas
hasznalhatdsagat vizsgalja, mig a harmadik a gamifikacio hatékonysagnovelését hivatott

elemezni. (Barna, et al., 2019)

1) A felhasznélé érez egy legalabb 60-perces jatékmenet jatszasahoz hajlandosagot.
2) Egy (j jatekmenet inditdsakor hosszabb ideig jatszik vele, mint el6z6 alkalommal.
3) A felhasznalo egységnyi id6 alatt hatékonyabban tudja elsajatitani a tananyagot, mint

mor

egy szakérto altal tartott eldadas soran.

Az alkalmazas tesztelése egy alkalommal tortént meg japan hallgatok altal. Eme teszt
soran az alkalmazés hasznalhatdsaga és hasznossaga, valamint az imént emlitett elvara-
sok kozll az 1)-esnek és a 2)-esnek vald megfelelés kertlt vizsgalatra, a 3)-as szamu

elvaras vizsgalatara még nem kerlt sor. (Barna, et al., 2019)
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6.3.2. Gyakorlati alkalmazasa

Az alkalmazaés két csoportban keriilt tesztelésre, egyenként 8 hallgatoval kiilonb6z6 japan

116

egyetemekrol™. A hallgatoknak korlatozott mennyiségii id6 allt rendelkezésre a kiproba-

lasra, és a két csoport egyiddben hasznalta. (Barna, et al., 2019)

A 16 jatékos 43 jatékmenetet inditott el, 26 esetében legalabb 5-kdrdsek voltak. Mivel a
jatékot nem lehet 5 kor alatt befejezni (sem sikerrel, sem kritikus elbukéssal), ezért az 5-
nél kevesebb korrel bird jatékmenetek nem szamitodnak komoly prébalkozéasnak, igy
azok nem képeznek megfeleld elemzési alapot. Ettdl fogva a tovabbiakban csak azok a
jatékmenetek képezik a vizsgalatok targyat, melyekkel legalabb 5 kort lejatszottak.
(Barna, et al., 2019)

6.3.2.1. Idotartam

Minden hallgaté rendelkezett legalabb 1 darab minimum 5-kéros jatékmenettel, atlagosan
1,63 menettel birtak. Ezen jatszmak atlagos hossza 72,65 kor, meglehetdsen nagy szoras-
sal (45,63 kor).

A jatékmenetekbe 61t 1d6 mértéke valtozékony. A legrovidebb jatékmenet 3 percig tartott,
mig a leghosszabb 95 percig, 16 esetében (62%) legalabb 30 percen keresztil tartott, 12
esetében (46%) pedig elérte az egyoras idéintervallumot (43. abra A panel). Az atlagos
jatszmaido 47 perc volt, 29 perces szorassal. (Barna, et al., 2019)

Belathatd, hogy az alkalmazés alkalmas arra, hogy hosszabb ideig hasznaljak, akar 30-60
percig, viszont megjegyzendd, hogy ezek az alkalmak oktato 4ltal voltak feliigyelve, és a

hallgatok f6 feladata az alkalmazas hasznalata volt. (Barna, et al., 2019)

16 Nara Institute of Science and Technology (Ikoma) — 10 8; Institute of Information Security (Y okohama)
— 3 16; Keio University (Tokyo) — 1 f6; Osaka University (Osaka) — 1 f6; Kyoto University (Kyoto) — 1 f6
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43. &bra: A) Jatékmenetek idétartamuk szerinti sorrendben; B) Ujrakezdett jatékmenetek az egymasutani
jatékmenetek kozotti idotartamkiilonbség szerinti sorrendben (Barna, et al., 2019)

Az Ujraprobéalkozasokat tekintve 6 felhasznalo inditott Gjra jatékmenetet 6sszesen 10 al-
kalommal. A 10-bél 8 esetében az el6z6 jatékmenetiikhdz képest hosszabb idétartammal
rendelkezett. Az Gjrakezdett jatékmenetek atlagosan 20 perccel tartottak tovabb az dket

megel6zoknél (43. abra B panel). (Barna, et al., 2019)

6.3.2.2. Elorehaladas

Az alkalmazésba 10 témakdr koré szervezve 198 tudascikk kerilt implementalasra. A
jatékmenetek 77%-ban a tudascikket kevesebb mint felét sikertlt aktivalniuk, am volt

olyan eset, amikor a felhasznald 98%-ban aktivalta 6ket. (Barna, et al., 2019)

A jatékmenetek soran 124 kiilonb6z6 feladatot aktivaltak. A jatékosok ezeket a feladato-
kat dsszesen 1266 alkalommal valaszoltak meg, 67%-ukban helyesen, ami azt jelenti,
hogy az esetek tobb mint felében a felhasznalok elsére meg tudtik valaszolni helyesen a
kérdeseket. Hozzavetdlegesen az esetek harmadaban nem tudtak j6 valaszt adni. Az esz-
koz célja nem az, hogy olyan feladatok el¢ allitsa a felhaszndlot, amely megakasztja 6t a
folyamatban, ily mddon, ha szerepelnek olyan kérdések, melyek tobbszdri nekifutasra
sem sikeriilnek, felll kell vizsgalni azt az adott feladatot. Ellenben, ha a feladatok tal

egyszerliek, nem tudjak megfeleléen mérni az adott tudasanyagot. (Barna, et al., 2019)

6.3.2.3. Prototipus kiértékelése

A 6.3.1.3. fejezetben harom elvaras keriilt megfogalmazasra. Az elsé az iddalapt hasz-

nalhatosadgra utal, miszerint hasznalhato-e az alkalmazas legalabb 60-perces
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jatekmenetekre. Az eredmények azt mutatjak, hogy 46%-a a jatékmeneteknek 60 percnél
tovabb tartott, &m a teszt feliigyelt szituacio volt, igy valamelyest kiilsé hatas nyomasa is
fennallt. Ezek alapjan lehetséges az alkalmazast legalabb 60 percen &t hasznalni, de ez
egyeldre csak a technikai hasznalhatosagat igazolja, nem a felhasznald elkotelezddését.
Kevéshé felligyelt kdrnyezetben tovabbi tesztalkalmakra lenne szlikség. (Barna, et al.,
2019)

A masodik elvaras az ujraprobalkozast vizsgalja, miszerint a felhasznal¢ altal jatszott Gj-
boli jatékmenet hosszabb idore le tudja kotni, mint az el6z0 jatékmenet. Azokban az ese-
tekben, ahol ij menetet inditottak egy sikerteleniil végz6dott jatszma utan, 80%-ukban
atlagosan 20 perccel tartott tovabb a jatékid6. Ez alapjan nem elvetheté a masodik elvaras
teljesithet6sége, am szignifikansabb eredményhez nagyobb minta sziikségeltetik. (Barna,
etal., 2019)

Tovabbi kutatds sziikséges a harmadik elvaras vizsgélatahoz, ahol kontrollcsoport alkal-
mazasara is sziikség lesz. A kontrollcsoport egy internetbiztonsagrol szolo eldadéason /

tanoran fog részt venni, mig a masik csoport ugyanabban az idében az alkalmazast fogja

hasznalni. (Barna, et al., 2019)
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7. OSSZEFOGLALAS

A gamifikacio szamos terlleten hasznosithatd. Eme értekezes 2(+1), egymastol eltérd,
specialis esetben vizsgalta meg a jatékositas lehetdségeit. A két irdnyvonal célcsoportja,
a vellk kapcsolatban vizsgalt hatés és a kutatasok célja mer6ben eltérnek egymastol. Az

alabbi tablazat 6sszefoglalja a kutatasi iranyvonalak f6bb jellemz6it (15. tablazat):

1. Véllalati kozeg | 2. Oktatas (Moodle) | +1. Oktatas (WebSec)
Célcsoport
o 25-44 év e 18-25év e Egyetemista hallgatok

¢ Irodai alkalmazottak IT /ta- | e Egyetemista hallgatok
nacsadas tertleten

Kutatasok célja(i)

o Elkotelez6dés tamogatasaa | e Folyamatos és eredményes Edukaécios platform
munkahelyi [égkor és az tanulasi hajlandosag erdsi- létrehozéasa
egyének kapcsolati halgja- tése
nak javitasaval

o Viselkedésalapu kategoriza-

las
Kivant hatas fenntartasi ideje
e Honapok, Evek o Félév/~12 alkalom e Néhany alkalom
Gamifikacios fokusz
o Kozosségepités, részvétel- e Rendszeres hasznalat e Flow-élmény
erosités

15. tablazat: Kutatasi irdnyvonalak dsszefoglalé felvezetése (Sajat szerkesztés)

A kutatasi irdanyvonalak munkai soran elért eredményeket foglaljak ossze a kovetkezo

alfejezetek.

7.1.Vallalati kdzeghez kapcsolodo kutatasok eredményei

Az (zleti oldalhoz kapcsolodo kutatasaim két nagyobb kérdeskor koré tomorultek, me-
lyek egy gamifikalt online szolgaltatas kdzosségre gyakorolt hatasat elemezték. Az elsé
kérdeéskor (Kvl) a munkavallalok viselkedésre, azok elkotelezodésére valo rahatas két
aspektusanak lehet6ségével hivatott foglalkozni, egyrészt a munkahelyi 1égkor befolyé-
sanak lehetéségével (Kv1la), masrészt a munkavallalok kapcsolati halojara torténd raha-

tast vizsgélta (Kv1g). Az emlitett ttmakorben az alabbi eredményeket siker(lt elérni:

112



Evl (€Kvla): A vizsgalt gamifikalt csapatépitd online szolgaltatast hasznalé munkaval-
lalok sajat véleménye alapjan tobb mint 61%-uk gondolja Ugy, hogy a szolgaltatas hasz-
nélata 6ta javult a munkahelyi légkor, és évek tavlataban is fenndll a pozitiv véltozas. (Id.
5.5. fejezet)

Ev2 (€Kvle): A vizsgalt gamifikalt csapatépit online szolgaltatas hasznalata soran a
munkavallalok tébb mint 84%-a ismerkedett meg legaldbb 1 részben vagy teljesen isme-
retlen munkatarsaval. A szolgaltatast hasznalok kozel 31%-a legalabb 6 részben vagy tel-

jesen ismeretlen munkatarsaval létesitett szorosabb kapcsolatot. (Id. 5.7.1. fejezet)

Ev3 (€Kvle): A vizsgalt gamifikalt csapatépité online szolgaltatas hasznalata soran a
munkavallalok tobb mint 80%-a szdmolt be arrdl, hogy javult a kapcsolatuk azokkal a
munkatarsakkal, akikkel a szolgaltatas hasznalata soran kdzvetlen kapcsolatba kertltek.
(Id. 5.7.1. fejezet)

Az egyének mozgassal, sportolassal kapcsolatos szokasbéli valtozasa is elemzés targyat
képezte, megvizsgalvan, hogy rendelkezik-e a szolgaltatas motivacios rahatassal ezek te-

rén, azaz javitja-e a hajlandosagot a mozgasjellegii aktivitisok novelésére:

Evd (€Kvl): A vizsgalt gamifikalt csapatépité online szolgaltatas hasznalata soran a
munkavallalok 62%-a nyilatkozott ugy, hogy a szolgéltatas altal keltett motivacio miatt
tobbszor tettek meg bizonyos, a szolgaltatas altal kért, mozgasjellegi aktivitasokat, azaz

6 benniik sikeriilt ndvelni a részvételre vonatkozo belsd késztetést. (Id. 5.8. fejezet)

Ev5 (€Kvl): A szolgéltatas altal megrendezett mérkézéseken résztvevé felhasznalok
elégedettsége és a (felhasznal6i szintek és aggregalt pontok alapjan mért) tapasztalatai
kozott nincs szignifikans egyiittmozgas, igy egy kezdd felhasznalé ugyanugy élvezi az
aktivitasokat, mint egy tapasztaltabb. A mérkdzéseket a felhasznalok kozel 93%-a pozitiv

élménykeént éli meg. (Id. 5.9. fejezet)

Az elégedettség mellett a munkavallalok viselkedésének elemzése és kategorizalasa

(Kv2) tortént meg, amivel kapcsolatban az aldbbi eredmények sziilettek:

Ev6 (€Kv2): A felhasznalok viselkedéese alapjan a felhasznalok kozott a BrainHex mo-
dellbe illeszkedd 3 jatékostipust lehetett behatarolni: ,,Gydztes”, ,, Tarsasagi” és ,,Teljesits”
(Id. 5.4.2. fejezet).
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Eme 3 klaszter mellett képz0dott egy 4. is, melynek tagjai (adatbanyaszati eszko-
z0k segitségével is leellendrizve) az adott szervezetek ,,hivatalos” szervezodi vol-
tak, igy Ok a jatékostipus szerinti viselkedésvizsgalatokbol kikeriiltek, 4am szerepiik

korantsem jelentektelen.

Ev7 (€Kv2): Az elkételezettség aranyara pozitiv hatassal bir a ,,szervez6i” faktor. A
vizsgalt gamifikalt szolgaltatas jobb eredményt tud elérni, ha az adott szervezet néhany
tagja szervezoi feladatokat lat el (1d. 5.4.3.fejezet).

A felhasznaldk a regisztraciojuk sorén 2 itemben egy-egy kérdéivet toltottek ki. Ennek
az eredményeit vetette dssze az értekezés a tényleges viselkedésiikkel annak érdekében,
hogy megallapitsa, mennyire hatdsosak a viselkedések elorejelzésére, csoportositasara. A
viselkedésvizsgalat kitért az aktivitdsokban torténd részvételi hajlandosdgra (egyéni és
csapatalapt ,,race”, valamint ,,versus” versenyek, kozosségi események), a kozdsségi

funkciok hasznalatara, a gytijtott jelvények szamara, valamint az elért jatékosszintre.

Ev8 (€Kv2): A kérdéssorok elemzése soran a 2. kérddiv bizonyult a hatékonyabb jel-
lem-behatarolo hatdstnak. Kimutathatd, hogy akik mar a regisztracié kezdetén a csapat
tagjanak érzik magukat, nagyobb mértékben hasznaljak a kdzosségi funkcidkat, valamint
nagyobb hajlanddsagot is mutatnak a kilonféle aktivitasokban vald részvételekre, mint
azok, akik még nem ismerik igazan jol a kollégaikat. Azok korében, akik egy ,,unalmas
szombat délutant” inkabb szorakozassal toltenének mintsem produktivitassal, tipustol
fuggetlendl latvanyosan nagyobb részvételt tandsitanak. Mig a bonyolult feladvanyt be-
vallal6 felhasznal6k nagyobb kedvet éreznek az egyéni és csapatos ,,race” versenyek és a
kodzosségi esemenyek irant, valamint tobb jelvényt gyljtenek, addig a feladvannyal fog-
lalkozni nem kivandk inkabb az egy-az-egy elleni (,,versus”) tipusi megmérettetések hi-
vei, am mindemellett teljes érdektelenséget mutatnak a kdzosségi funkciok hasznélata
irant. Varhatoan magas altalanos részvételi hajlandésagot fog tanusitani az a felhasznalo,
aki az 1. kérdéssor esetében a C-25 kombinaciot adja valaszul, vagy a 2. kérdéssor eseté-

ben a C-17 vagy a C-25-0s valaszegyuttest adja meg. (5.5. fejezet)
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7.2.0ktatashoz kapcsoldédd kutatasok eredmenyei

Az oktatassal kapcsolatos kutatasaim harom részteriiletbdl tevodnek Ossze. Eldszor az
egyetemek széles kdérében hasznalt Moodle-rendszer gamifikacids szempontd hasznalha-
tosaganak jellemzése torténik meg. Ezt kdvetden egy nagylétszamu kurzus atalakitasanak
Iépéseit, valamint az atalakitds eredmeényességének jellemzését taglalja az értekezés, s
veégul az e-learning rendszerbdl kilépve egy sajat platform megvaldsitasat ismerteti a dol-

gozat.

Eol: A Moodle-rendszer lehetdségeinek felmérését kovetden felallitottam egy javasolt
strukturat (38. abra), mely alapjan egy megfeleléen gamifikalt kurzus allithato fel a Mo-

odle rendszer keretein belil. (Id. 6.1.3. fejezet)

7.2.1. Moodle kurzus gamifikalasanak eredményei

Eo2 (€Kol): Megtortént a kurzus gamifikalasa. Tobbféle jatékelem és jatékmechanika
kerult implementalasa (Id. 6.2.1. fejezet). A bekOvetkezett valtozasok oka soktényezds,
de kimutathatoak benne a gamifikacid hatasai és a részvételi hajlandosag ndvekedése is
(Id. 6.2.3. fejezet).

Eo3 (€Ko2): Az elsajatitott tananyag hasznossagérzetének megitélése kapcsan a gami-
fikalt kurzus hallgatoi 9,9%-kal jobb értékelést adtak, mint a nem gamifikalt kurzuscso-
port hallgatoéi. (Id. 6.2.4. fejezet)

Eo4 (€Ko2): A gamifikalt kurzusban résztvevo hallgatok 4,9%-kal pozitivabban érteé-
kelték az oktatdi és hallgatdi egyéni teljesitményértékelések kozott fennallé dsszhangot,
mint a nem gamifikalt kurzuscsoport hallgatdi. (Id. 6.2.4. fejezet)

7.2.2. Oktatojatek eredményei

Eo5: Megalkottam a gamifikalt keretrendszer elsd prototipusat, amely alkalmas kiilon-

crer

méterek az elsd felhasznalasi teriilethez, a japan elvarasokhoz illeszkedtek, melynek so-
ran japan hallgatdk hasznaltak az internetbiztonsag alapjainak elsajatitasahoz. (Id. 6.3.1.

fejezet)
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Eo6: Az alkalmazas alkalmassa valt legalabb 60-perces jatékmenetek jatszasara, vala-
mint a felhasznalok megismételt jatékmenete atlagosan 20 perccel tartott tovabb az el6z6

probalkozasnal. (Id. 6.3.2.3. fejezet)

7.3.Tovabbi fejlesztési tervek és iranyok

A véllalati kozegben eszk6z6lt, egy cégre vetitett kapcsolati halozatot és ,,emberi egyiitt-
mozgast” elemzd kutatdst érdemes kiterjeszteni tobb szervezetre. Ezzel megvizsgéalha-
tova valna, hogy adott tipust aktivitdsok és adott méretli szervezetek esetén mekkora
,»Klikkesedés”, részcsoportképzés varhatd. A ,First Use Tour” soran hasznalt jellemfel-
mérod kérdések ujragondoléasat célszeri megtenni, alapul véve az értekezés soran is ismer-

tetett tényekkel.

A Moodle-rendszerben kezelt kurzusok esetében javasolt megvizsgalni egy olyan felépi-
tési elvet, mely soran a hallgatok szamara nem magatol értet6d6 a tudasanyagokhoz valo
hozzaférés, hanem a kurzus korébbi anyagainak elsajatitdsahoz lehetne kotni (,.teljesit-

ményalapu tudasanyag-feloldas™).

A ,,WebSec” elnevezésii oktatdi platform tovabbfejlesztését tervezem megtenni, majd
felkésziteni oly modon, hogy az internetbiztonsagtol eltérd témat is fel tudjon dolgozni,

majd europai hallgatosag korében tesztelés ala vonnam.
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MELLEKLETEK

1. Melléklet: Visszajelzesi kerdések

Kérdés Valasz Kategoria Megjegyzés
Hogyan véltozott a szerveze- | 1) Kellemetlenné valt;
Lenel a Iggkgr a szolgaltatas 2) Kicsit rosszabb Munkahe-
evezetése ota? 3) Ugyanolyan S

- 2r lyi légkor
Hogyan valtozott a szerveze- | 4) Kicsit jobb valtozasa
ténél a légkor az elmalt 30 5) Baratsagosabb és ke-
napban? veésheé stresszes
Héany egyaltalan nem vagy 10 Altalanos, pozi-
kevésbé ismert emberrel is- | 2) 1-2 ci6 szerint nem
merkedett meg a Battle- 3) 3-5 A szerve- korlatozott meg-
jungle-6n keresztil az elmult | 4) 6-9 zeti tagjai- | jelenési.
30 napban? 5) 10+ val torténd

Jobb-e a kapcsolata azokkal
az emberekkel, akikkel mar
jatszott egytt?

1) Nem, sokkal rosszabb!
2) Nem, kicsit rosszabb
3) Valtozatlan

4) lgen, kicsit jobb

5) Igen, sokkal jobb!

kapcsolatok
szama s
mindsége

Tobbet sportol a szolgaltatas

1) Nem, sokkal kevesehbet!
2) Nem, kicsivel keveseb-
bet.

A bels6 rendszer

hasznalata 6ta? 3) Vltozatlan ﬁ?ﬁlﬁgamele'
4) lgen, kicsivel tobbet g
5) Igen, sokkal tobbet!
1) Nem, még az érdeklédé- | Sportolasok
semet is elvesztettem gyakori-
Eléfordult-e mar, hogy [adott | 2) NemM. Meg egy kicsitrit- | saga Az [adott
1 s - kabban is teszem P
sporthol] tobbet tizott csak sportd] bajnok-
- leoin 3) Csak a megszokott ren- y -
azert, hogy a szolgaltatasban . sag oldalan ke-
o - demet jelentem be g ,
rogzitse az eredményet? 12 ral feltevésre.
4) Igen, néhany alkalommal
5) Igen, tébbszor is, inspiral
engem
Meccsalapu baj-
1) Nem tetszett. noksagok eseté-
Mennyire volt szérakoztatd a 2) Nem volt olyan jo Ergdmer)y- en, €gy meccs
3) Semleges bejelentés | eredmény beje-

meccs?

4) Egész j6 volt uténi érzése | lentésekor vagy
5) Fantasztikus volt! elfogadésakor
jelenik meg.

Milyen gyakran tekinti meg a
6 ranglista oldalat (ami min-
den felhasznalét tartalmaz)?

Milyen gyakran tekinti meg a
Kicsi ranglistat, ami az

1) Nem nézem, nem érde-
kel.

2) Kevesebbszer, mint ha-
vonta

3) Havonta 1-2 alkalommal
4) Hetente 1-2 alkalommal

Tdbbiekhez
viszonyitott
teljesit-
mény

Altalanos, pozi-
cio6 szerint nem
korlatozott meg-
jelenésti.
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Keérdeés

Valasz

Kategoria

Megjegyzés

Iranyitopult oldalan talalhatd
(ami csak a szomszédos fel-
hasznéldkat mutatja)?

5) Szinte minden nap

Tetszenek és motivaljak ont
a jatékosszintek allatos témai
(elnevezés és ikonok)?

1) Nem motivalnak, pedig
fontos lenne szamomra.

2) Nem motivalnak, de nem
is fontos szamomra.

3) Nem nézem.

4) Igen, bar annyira nem ér-
dekel a szint.

5) Igen, és fontos is a sza-
momra.

Meg szokta nézni a sajat és
mas jatékos szintjét?

1) Nem figyelem, nem ér-
dekel.

2) Csak a sajatomat.

3) Csak masét.

4) Sajatomat és masét egy-
arant.

Szintek

Tetszenek és motivaljak ont
a Jelvények?

1) Nem, pedig szivesen
gyljteném Oket.

2) Nem maotivalnak, de nem
is fontosak szdmomra.

3) Nem nézem.

4) Igen, bar nem vagyok
annyira hive a gylijtogetés-
nek.

5) Igen, és szeretem 6ket
begytijteni.

Jelvények

Motivélja ont a Karma'’ ab-
ban, hogy részt vegyen akti-
vitasokban és kihivasokban?

1) Egyaltalan nem
2) Inkabb nem

3) Semleges

4) Inkébb igen

5) Teljes mértékben

Pontok

Milyen gyakran latogatja
meg mas jatékos profilolda-
14t?

1) Nem nézem, nem érde-
kel.

2) Kevesebbszer, mint ha-
vonta

3) Havonta 1-2 alkalommal
4) Hetente 1-2 alkalommal
5) Szinte minden nap

Profil

Altalanos, pozi-
cio szerint nem
korlatozott meg-
jelenésti.

16. tablazat: A szolgaltatas altal automatikusan feltett kérdések

17 A vizsgalt szolgaltatashan a pontokat Karmanak nevezik.
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2. Melleklet: Hasznalatbdl eredé sportolasi hajlanddsagra vonatkozo

visszajelzési kérdésekre adott atlagos értékelések idobeli valtozasa

axpL SoTeE JAsPz[alezssIA

Igen, sokkal t5bbet!

Igen. kicsivel tobbet

Nem, kicsivel kevesebbe
mmm Darabszam
e A tlag

Valtozatlan
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44, dbra: Hasznalatbdl eredd sportol

Sportolasi gyakoris

A visszajelzés ideje és a valaszado regisztraciojanak ideje kozott eltelt ido 4-hetes bontasokban.
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3. Melléklet: 1. koros FUT-kérdések

# Kérdés Opcié Opcidleiras
o Nyerni egy meccset hétfo reggel, mikor
o | Garfield jelveny . o
o1 Melyik jutalmat va- még mindenki almos.
lasztanad inkabb? o Nyerni legalabb 3 kiilonb6z6 verse-
Olimpikon jelvény
nyen.
Képzeld el, hogy ép- ) o Mindig a nyerésért jatszol, barmi tortén-
o Mindent a nyerésert! o
02 pen tarsasjatékozol a jék is.
barataiddal. Mi jel- | A lényeg, hogy jol szérakoz- | Csak a jaték élvezetéért jatszol, nem is
lemz6 rad? zunk... figyeled a pontokat.
Jobb szeretsz kimozdulni és kdzosen
Csapatépités kapcsan | Turazzunk egyiitt az erd6ben i . ]
. aktivan pihenni.
Q3 | miben lennél benne :
o L Inkdbb bent maradsz és pihensz egyet
inkabb? Munka utan igyunk egyet ]
munka utan.
Ink&bb edzéteremben mégy, minthogy
Edzéteremben kardi6ézom »
04 Hogyan képzelnéd el egy csapatban jatssz a haverokkal.
magad inkabb? Labdajatékot {izok a barata- | Inkabb csapatban jatszol, ahelyett, hogy
immal egyedil edzenél.
o Te inkabb egy wow-csgo-lol-dota-stb
Videojatekok o
Ha vélasztanod kéne, tipusu ember vagy.
Q5 . - .
melyiket preferalnad? Jobb szereted a személyes jatszmékat,
Valos sakk
szemtOl szemben.

17. tablazat: 1. koros FUT-kérdések és véalaszopcidi ( (Barna & Fodor, 2018d) alapjan sajat szerkesztés)

A kérdéseket eredeti nyelven, az opciokhoz tartozo vizualis megjelenitéssel a Hiba! A

hivatkozasi forras nem talalhaté. tartalmazza dsszeszerkesztett formaban.
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4. Melléklet: 2. koros FUT-kérdeések

# Kérdés Opcié Opcidleiras
Van néhany ismerds arc, de a munkatar-
o | Nem igazan sak tdbbségével legfeljebb néhany szot
Mennyire ismered j6l ]
Q1 . valtottam.
a kollégaidat? _ — _
A tébbségiket elég jol ismerem és élve-
Egy csapat vagyunk o
zem a tarsasagukat.
o L . A hossz( eseményeket szeretem, néme-
Itt a csapatépités | Minél tobb, annal jobb o o
o . ; lyik akar hetekig is eltarthat.
Q2 | ideje! Milyen hosszl .
) Legyen rovid, am velds. Nem akarok tal
legyen? A Kkevesebb néha tobb i .
sok id6t eltdlteni vele.
Elvégre hétvége van! Szeretnék jat-
i Szérakozzunk egy kicsit! szani, partizni, tlrazni vagy szimplan
Epp egy unalmas o )
o jol erezni magam.
Q3 | szombat  delutanod _ _ i
) Olvasnék egy konyvet, masodprojekten
van. Mit teszel? ) i ] . o
Valami produktivat dolgoznék, online kurzust néznék vagy
barmit, amivel fejlodom.
Tdbb, mint boldog vagyok, ha a sporto-
. lasnak szentelhetem magam. Szeretem a
Imadom . . . )
megmérettetést, ha kitolhatom a hatéra-
04 Hogyan viszonyulsz a imat és felt61té6dom energidval.
sportokhoz? Tudom, hogy jot tesz az egészségem-
. nek, de inkabb tlinik szamomra hazi-
Szlikséges rossz . . )
munkanak, mintsem egy élvezetes do-
lognak.
Egy bonyolult felad- o Meg kell fejtenem! Nincs az a felad-
Kihivas elfogadva ] ] ]
05 vany hever el6tted. vany, mely kifoghat rajtam.
Mi az elsé gondola- ] Nem izgat fel, inkdbb hatraddlok és pi-
Nem, koszi )
tod? henek, minthogy foglalkozzak vele.
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21. tablazat: 2.

koros FUT-kérdések és valaszopcidi (Sajat szerkesztés)
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