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Fekete Zsombor

Szendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk
a lényeg elfedése helyett a 1ényeg kiemelésével P

A nagy gamification sejtés

A gamifikicié egy konferencidn elGadott disztépidbdl bujt eld. Jesse Schell 2010-ben
egy kordbban nem latott, sajatos trendet elemzett eldaddsiban a Game Developers Con-
ference-en, San Franciscoban (2010). Arrél beszélt, hogy a videojatékok 2005-t6l kezdd-
déen jelentdsen dtalakultak. Egyrészt (elsGsorban a 2008-as gazdasdgi valsdg miatt!)
elterjedtek az Ugynevezett freemium jatékok?, amelyek a hagyomanyos szoftverértékesitési
modell helyett a jatékosok tudatos, pszichol6giai befolydsolasaval prébaltak meg jovede-
lemre szert tenni, masrészt divattd valt tjra felfedezni a valodi dolgokat a digitalis eszk6zok
segitségével.

Ezeket a tendencidkat 6sszegezte Schell ugy, hogy a videojaték-ipar ma mar rendel-
kezik azokkal az ismeretekkel, sGt alkalmazza is azokat a viselkedéspszicholégiai tritkko-
ket, amelyek ahhoz kellenek, hogy a videojitékok kinytljanak a monitor mogiil és
beleszoljanak az életviteliinkbe, mindennapjainkba. Egy leny{igozd disztopiat vazolt fel,
amelyben a mindennapi életiinkben is pontokat kapunk az egészséges taplalkozdsért,
vagyha idében elérjiik a buszunkat, jelvényeket a munkdnkban elvégzett feladatokére, il-
letve toplistdkon dbrazoljik a teljesitményiinket — amit6l végsd soron rendkiviil motivaletd
valunk. Felfestette annak a lehetdségét, hogy a videojatékok motivacids eszkoztarat nem
jatékos kornyezetben hasznédljuk. Ut6bb ez vilt a jatékositds széles korben elfogadott de-
finiciéjava.

Ahhoz, hogy a gamifikici6 koncepcidja elterjedjen, Schellnek mar 1étezd trendekbdl
kellett kiindulnia, illetve, hogy végcélként egy olyan kiilonleges eszkozt viziondljon,
amelynek hatékonysagat a félelmetes iramban névekvd videojiték-ipar mar megbizhatéan
igazolta. Ot kivetve a jatékositds megannyi profétaja érvelt a Call of Duty sorozat holly-
woodi filmipart megszégyenitd eladési statisztikdival. Ami a trendeket illeti, Schell mond-
hatni kegyelmi dllapotbdl fogalmazhatta meg gondolatait. Egyrészt kitaposta elStte az utat
Jane McGonigal, aki alternativ valdsag jatékaival ekkorra mar komoly ismertségnek or-
vendett®, és 2010-re épp egy a Vildgbank dltal timogatott projekten dolgozott, célul tiizve

T'A 2008-as vildgvélsdg alaposan dtalakitotta a videojatékok piacit. Teljesen eltlintek a kozépkate-
gorids videojitékok, az emberek vagy a driga, legmagasabb mingséget igérd, ,,AAA” kategdrids ja-
tékokkal jatszottak, vagy ingyenes programokkal. Ez utébbiak finanszirozasi modellje a freeZplay
vagy freemium.

2A freemium modellben a jatékosok nem fizetnek a jaték haszndlataért, de ha szeretnének gyorsab-
ban fejlddni, vagy példaul nem szeretnének 3-5 percet varni egy elrontott palya utdn, akkor dont-
hetnek: vagy fizetnek egy-két dollart, vagy megnéznek egy rovid reklimvidedt, esetleg regisztrilnak
egy online szolgéltatdsra - amelyekért a jatékfejlesztd jutalékot kap.

%A 32 napos World Without Oil cim(i alternativ valésdg jatékat McGonigal szimos versenyre nevezte
be, amely elegendd volt ahhoz, hogy nemzetkozi hirnévre tegyen szert a vildgot megvaltoztatd vi-
deojiatékok koncepcidjaval. A World Without Oil arra biztatta a jaitékosokat, hogy éljék az életiiket
tgy, mintha olajvélsdg tort volna ki, illetve dokumentaljak a jatékkal t5ltott napjaikat, mig a tobbi
jatékos ezeket a bejegyzéseket kommentilta, értékelte.
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a harmadik vilagbéli problémédk megolddsit; masrészt 2009-ben robbant be a Foursquare
nevi szoftver, amely hdarom kiilonleges trendet 6tvozott rendkiviil sikeresen: az okostele-
fonok 4ltal timogatott helymeghatirozast, a sharing economyt, illetve a jitékositast.* Har-
madrészt pedig jelentds municidt jelentett a Volkswagen The Fun Theory nevi palydzata
is, amely hétkdznapi kihivasokra virt jatékos megoldasokat. A palyazatok kozott olyan in-
noviciok szerepeltek, mint a zongora-lépcsd, amely a mozgdlépces6zés élvezetesebb alter-
nativijit kindlta’, vagy a Speedcam Lottery, amelyben a sebességkorldtozast betartok kozt
sorsoltdk ki a gyorshajt6ktél beszedett biintetést pénzjutalomként.

E j6 gyakorlatok nagyban hozzdjarultak ahhoz, hogy a gamifikicié extrém disztdpia he-
lyett meggy6z6 modszernek tlinjon, a jovE egyik legfontosabb motivacids eszkozeként.

Sekepszis és csiisztatds

2010-ben a jatékositdas berobbant a kéztudatba, 4m a kezdeti lelkesedés néhany év lefor-
gdsa alatt alabbhagyott. A gamifikdci6-hivék eleinte batran hivatkoztak a technoldgiai
trend-kutaté Gartner 2011-es prognézisira, amelyben még a Global 1000 villalatok 40%-
dban tartottdk val6szintinek a jatékositds alkalmazdsit 6 motivécios eszkozként 2015-re.
Am egy évvel késébb a Gartner mar médositotta az eldrejelzését, rovid tdivon 80%-ra be-
csiilve a sikertelen gamifikéciés projektek arinyit a piacon 2014-ig. Aztdn 2015-re a jaté-
kositas szép csendben le is keriilt a Gartner legfontosabb technolégiai trendeket felsorold
»hype-cycle-jér6l”. Addigra azonban mér kialakultak azok a mtihelyek, amelyek véresen
komolyan vették a Schell-féle koncepciét, €s — felemds sikerrel - alkalmazni kezdték a ja-
tékositast az élet kiilonboz4 teriiletein. Ok débbenten vették tudomdsul, hogy a trendkutaték
mdr nem veszik komolyan a teriiletiiket és, hogy a gamifikdci6 lassan kimegy a divatbdl.®

A jatékositdssal egy nagyon komoly baj van, Schell ebben a dologban csisztatott a
2010-es eladdsdban: jatékositani valami komoly, fontos, esetleg szaraz, unalmas dolgot
egyaltalan nem ugyanaz a feladat, mint videojatékokban alkalmazni ezeket az eszkozoket.
Amikor valaki videojatékot készit, a legérdekesebb, legériiltebb otleteit szedi el§, vagy a
legklasszabb dologgal kezd foglalkozni, amit a célcsoportjdnak el tud képzelni. S még ha
igy is tesz, akkor sem biztos, hogy sikeres lesz a jatéka: megfelel§ marketing és kommu-
nikicié nélkiil senki nem fog jatszani vele. Kérdés, hogy mi térténik, ha egy cseppet sem
érdekes, és kicsit sem &riile dolgot jatékositunk?

A freemium modellben a jaték kedvéért néziink reklamokat vagy vessziik el6 a pénz-
tarcankat, a hétkznapokban — a nemjatékos kérnyezetekben — azonban tébbnyire nincs

*A Foursquare lényege, hogy kiilonboz6 helyekre latogatva, az ismerdseink szimadra is lithaté médon
bejelentkezhetiink, illetve rovid értékeléseket készithetiink az adott helyszinrél. A 2009-es Fours-
quareben kiilonféle helyszinek ldtogatdsival pontokat, illetve kittiz6ket gy(jthettiink, ha pedig egy
adott helyrél a legtobbszor mi jelentkeztiink be, a Foursquare az elgkeld ,,mayor” (,,polgdrmester”)
rangot adta nekiink az adott helyre vonatkozoéan:
https://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201065220-Mayorships

5 A hagyomiényos 1épcsén fel- vagy lefelé 1épdelve zongorabillenty(iként megszolaltak a [épeséfokok,
igy 0sztokélve az embereket arra, hogy az egészségesebb 1épcsdzést vilasszak a mozgdlépess helyett.
©A 2015-6s Gamification World Congress eladéi vegyes hozzdallassal reagiltak a gamification nélkiili
hype-cycle-re. Volt olyan el§add, aki vészharangokat kongatott, de olyan is, aki hatdrtalan optimiz-
mussal azt éllitotta, hogy a gamification mér nem egy ,,hype”, hanem a mindennapok részévé vilt.
A legemlékezetesebb kritikdt Gabe Zichermann fogalmazta meg (2015), aki szerint a gamification
ipardgbdl jelenleg a mérnoki szemlélet, megbizhatd, széles korben alkalmazhatd, reziliens megol-
ddsok hidnyoznak. Ezek létrehozdsdval erdsithetd meg az ipardg elismertsége, megbecsiilése.
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jelen a jaték. Nem érezziik jatéknak a munkénkat, a tanulast, de még a fogyokurit sem.
A Foursquare — bar nem jatékos alkalmazas volt — egy alapvetden 1j, kiilonleges, jatékos ki-
hivast fogalmazott meg, ami sokak fantazidjait megmozgatta. A The Fun Theory gy&ztese, a
Speedcam Lottery szintén jatékos kihivis volt, s bar kezdetben j6 6tletnek tiint, végiil nem
terjedt el szélesebb korben, mert csak ideig-6rig kototee le a gyorshajtok figyelmét.

Vajon mit kell tenniink annak érdekében, hogy egy-egy olyan unalmas, bonyolult
dolog, mint a munka, vagy az iskola jatékosithatovd valjon? Tekintsiink a gamifikacidra gy,
mintha egy auté lenne, amely képes benniinket eljuttatni oda, ahova csak menni szeret-
nénk! A jatékositas elméleteire és mddszertanaira pedig gy, mint auté-alkotérész gyar-
t6kra. [rdsomban arrél szeretném az olvasét meggydzni, hogy a ma hasznalatos alkotérészek
dontd tobbsége ugyanazt a funkciét —a motiviciét — targyalja tobb oldalrél. Mintha csupéan
karosszéria gyartok léteznének az autéiparban. Mindekdzben a jatékositas futémiivérsl —
a kihivasokrol —, illetve motorjardl — a stresszmentesitésrél — ma alig hallani konferencidkon
és alig olvasni r6luk a szakirodalomban, pedig véleményem szerint ugyanannyira fontosak,
mint a motivaciok.

Ennek megfelelGen elGszor bemutatjuk a ma meghatarozo elméleteket és modelle-
ket, illetve a motivdcids modellek egységes skdldjdan helyezziik el Gket. Médsodik 1épésben a
kiilsG-, és belsd motivacié problémajat kapcsoljuk 6ssze a kihivdsok réregével. VEgiil pedig a
jatékokrol szo6l6 klasszikus elméletekhez visszanytlva elemezziik a stresszmentesités 1ehe-
tGségét és jelentGségét, vagyis a valé élettdl vald kiillonbozdség tudatat — a valésagban.

Motivaciés megkozelitések

Miutan a gamifikdcié berobbant a koztudatba, kutaték tucatjai veselkedtek neki, hogy fel-
tarjak, hogyan motivdlhat6k a felhaszndldk a jatékok eszkoztdrdval — ezekrdl lesz sz6 ebben
a fejezetben. Kezdetben nagyon népszeri volt a PBL eszkoztar, ami a pontok (Points),
jelvények (Badges), és toplistik (L.eaderboards) szavak roviditésébdl allt dssze. A jatéko-
sitds els6 hullimédban sokan gondoltik azt, hogy elegendd barmilyen tevékenységet meg-
fiszerezni ezekkel, és attdl élvezetesebbé, izgalmasabb4 valik a munka, a tanulds vagy a
mindennapok szokdsai. A PBL.-ben azért is biztak sokan, mert a marketing szakma mar
régbta ismerte és alkalmazta ezeket az eszkozoket pontgy(ijtd kirtydkndl, versenyeknél,
illetve a mar emlegetett Foursquare is a kitiz6krdl véle hiressé.

Id6vel azonban lekopott a mdz a PBLL. modellrdl és kideriilt, hogy a pontok, jelvé-
nyek, toplistdk nem minden esetben tudjik motivalni a felhaszndlékat. S6t, alkalmazasuk
igencsak esetleges eredményeket hozott, és a legtobb gamifikdcids szakember szdmadra in-
kabb szitoksz6va alacsonyodott a rovidités.

T6bben meg is fogalmaztik a ,,gamification 2.0” programjukat (kiilonféle tartalmak-
kal), aminek elsddleges célja a PBLL modell meghaladésa volt, de ezen programok egyike
sem volt képes olyan kozérthetd, kovethetd mddszert felvonultatni, amely versenyre tudott
volna kelni a PBL-lel. Idével egyre tébben kezdték belatni, hogy az eszkoztar alapveten
nem rossz, csak hidnyzik a tudatossdg az alkalmazdsdban.

Jutalmazds kozpontii motivdcid
Michael Wu jutalmazési modelljét 2015 6szén mutatta be a Gamification World Con-

gressen. A modell részleteit Wu az Egyesiilt Allamokban levédette, és hétpecsétes titok-
ként rizte — még a népszerid Science of Social blogjan sem publikalta azt. A konferencia
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szervezGi azonban elérhetévé tették elGaddsat a You'Tube-on, igy most bérki elérheti azt
(Wu 2015).

Wu azt allitotta az elGaddsiban, hogy megtalélta hiiségprogramok fenntarthatésdganak
kulcsét. Létrehozott egy skalat jatékokon beliili visszajelzésekbdl a pontoktdl kezdve, a
jelvényeken, és toplistdkon 4t a rangokig, egyéni- és csoportreputicioig. Elképzelése sze-
rint az eldbbiek rovid ideig motiviljik a résztvevlket és hamar elvész a vardzsuk, az utéb-
biakat jéval nechezebb bevezetni, de ha sikeriil, akdr évekig is fent tudjak tartani a
jatékosok aktivitasat.

Wu gondolatai a legtobb jatékos szimédra nem hordoztak 1ényegesen dj informdciée,
mind az id6tavok, mind az eszkézok ismerdsen készontek vissza az MMO (Massively Mul-
tiplayer Online, példdul World of Warcraft) jatékokbdl. Jatékositasi szempontbdl azonban
azért volt nagyon fontos ez a modell, mert egy kib&vitett PBL eszk6ztarrdl beszélt, amihez
tudatosan a jatékipar tapasztalataib6l meritett. A rendszerben példaul érthetévé vilik, hogy
miért nem szabad idejekordn bizonyos eszkoézoket hasznalnunk, illetve, hogy hogyan se-
githeti a kozosségi élmény fokozatos bekapcsoldsa és elGtérbe helyezése a hliségprogramok
fenntarthatésagat.

Wu modellje akir dttorést is hozhatott volna a gamifikacids ipardgban, de végiil nem
ez tortént. A levédett médszerr6l a konferencia résztvevikon kiviil sokdig senki nem hal-
lott, tovabba a modell gyengéje, hogy — fiiggetleniil attél, hogy napi 6t-tiz percet, vagy par
orat jatszik az ember — elsGsorban idGtivokban gondolkodik: Wu szerint pontokkal legfel-
jebb par napig lehet valakit motivalni, még jelvényekkel is csak legfeljebb egy-két hétig,
hénapos tavlatban hasznos a toplista, és a tréfedk haszndlata, fél év miltdn mar rangokban
kellene gondolkodnunk, ennél hosszabb id§ esetén pedig reputicioban.
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1. dbra: Michael Wu jutalmazasi skdldja (Wu 2015 alapjan sajat szerkesztés)

Wu modellje egyéltalan nem foglalkozik a jatékosok belsd indittatasaval, mikézben
a kutatok jelentds része — olykor tilsdgosan hangsilyosan is — a felhasznal6kbdl indul ki.
Utébbi elméletek hellyel-kozzel egybecsengenek a pszicholdgia, illetve a vezetéselmélet
évtizedekkel kordbban megfogalmazott alapvetéseivel.

Személyiség-kozpontii motivdcio

Richard Bartle (2003) jitékos tipoldgidja joval a gamification buzz el6tt sziiletett, 1996-ban,
de a jitékositds hirnokei eldszeretettel magyardzzak hallgatésdguknak, hiszen egyszer,
érthetd, és — latszolag — konnyen hasznosithaté a jatékok tervezésénél. Bartle online sze-
repjatékosok viselkedését elemezte, és tevékenységeik alapjan négy tipusba sorolta Gket:
teljesitdk, felfedezdk, gyilkosok és tarsasagiak.

o A reljesitiker elsGsorban a gy(ijtogetés mozgatja, gazdagsagra, hatalomra térekednek a
jatékokban, igyekeznek fejleszteni a karakteriiket, mik6zben minden lehetséges tu-
lajdonsdgot tokéletesiteni szeretnének.

o A felfedeziker a kivancsisag hajtja: alig varjak, hogy elmeriilhessenek a jaték torténe-
tében, hogy ismeretlen tdjakat jarhassanak be, hogy djabb palyikon, Gjabb eszk6z6-
ket prébdljanak ki.

e A gyilkosok masok legyGzésében lelik 6romiiket. Imadnak versenyezni, rivalisukat a
foldbe dongolni.
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o Végiil a zarsasdgiak a baratok, a tobbiek miatt jatszanak. Locsognak-fecsegnek vagy
épp egyiitt kalandoznak, a 1ényeg szimukra, hogy olyan emberekkel vegyék magukat
koriil, akikkel élmény a kozos jaték.

A tipolégia egybecseng David McClelland (1988) klasszikus motiviciés elméletével,
hiszen az egyes jatékostipusokat olyan motivaciok mozgatjak, mint a satalomvdgy, a #izos-
$6gi érintkezés irdnti vagy vagy a legjobb zeljesitmény utini sévargas.”

Biér a Bartle féle tipolégiat kozérthetdsége miatt szinte minden férumon eldszeretet-
tel kommunikaljak, gyakran félreértik az érvényességét: a sokan egyfajta személyiség-ti-
poldgiat latnak bele, nem pedig a jatékosok jellemzését adott jatékszituacioban. Még a
gamifikacié szakért6i is gyakran beleesnek abba a csapdaba, hogy sziiletett gyilkosokrél
vagy felfedez8kr6l beszélnek — mintha egy DISC modellt® vizolndnak fel a jatékok vila-
giban. Ez azonban durva cstsztatds. Gyakran el6fordul, hogy ugyanaz a személy a tarsasig
miatt jatszik egy jatékkal, és példaul a felfedezés vagy a gy(ijtogetés 6rome miatt egy ma-
sikkal.

Fontos kiilonbség a PBL. modellhez képest, hogy mig a PBL (és Wu is) csupdn a te-
vékenységek jutalmazasanak, az eredmények vizualizdldsinak lehetGségeirdl szol, addig
a Bartle-modell f6képp a felhaszndlo belsd késztetéseivel foglalkozik. A Bartle féle gyilkos
szamdra kihivas példaul, hogy legydzze a masik jatékost, és ezt a PBL. modell toplistdjan
tudjuk megjeleniteni. A teljesitd igyekszik minden apré kiildetést befejezni, és ezt egy
jelvénygytijtemény fogja szimara illusztralni.

Mondhatnank, hogy egyértelmii a megfeleltetés a jutalmazasi és a motivaciés mo-
dellek kozott, de ez egyaltalan nem igaz. A pontokon, kit(iz6kon és toplistakon kiviil még
rengeteg eszkoz van jelen a jitékokban a virtudlis pénzektdl kezdve a fejlédésmutato csi-
kon és a szintlépéseken keresztiil egészen a képességfikig.

Hogy konkrétan az egyes jatékostipusok milyen kihivisok, illetve milyen jutalmak
miatt jatszanak, azt tobbféle jatékostipolégidval probaltdk az utébbi években modellezni.
Ezen az tton indult el Nick Yee is, aki szintén MMO jatékosok elemzésével harom 6 mo-
tivaciés komponenst, és 10 szubkomponenst kiilonboztet meg (2005), illetve Fromann Ri-
chard (2017) 1s, aki az F-modellben 6sszesen 15 jatékos motivaciot kiilonitett el, melyeket
nagyvillalatokndl szervezetfejlesztési céllal is hasznosit.”

Drive-alapii motivdcid

A mai legnépszeriibb, legkomplexebb elméletnek szamité Octalysis alapegysége viszont
mar nem a személyiség, hanem pszicholdgiai szempontbdl egy mélyebb vizsgilati egység:
a késztetés, a drive. Yu Kai Chou (2015a), a modell megalkotdja nyolc elemi, tgynevezett
core drive-ot azonosit: 1) a jelentdség és az elhivatottsdg, 2) a feylodes és a teljesitmény, 3) a krea-

"Lényeges kiilonbség, hogy McClelland motiviciés elméletében nem szerepel a kivancsisdg, a fel-
fedezés.

8 A DISC modellt 1928-ban alkotta meg Dr. William Marston pszicholégus. A médszer 1ényege, hogy
az emberek viselkedését elemezve megismerhetjiik azok személyiségét, kovetkeztethetiink a mo-
tivdcidikra, a varhat6 viselkedésiikre — igy konnyebbé tehetjiik veliitk a k6z6s munkdt, kommunika-
ciét. A DISC négy {6 tipusa a dominéns (D — piros), az ismerkedd (I — sdrga), a szilard (S — zold), és
a kompetens (C - kék).

?Yee modelljérdl és az F-modellrdl részletesebben ldsd ebben a folydirat szimban Fromann és Damsa
irasat.
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tivitds megerdsitése és a visszajelzés, 4) a tulajdonlds és a birtoklds, 5) a tdrsas befolydsolds és az
irdnyultsdg, 6) a tiirelmetlenség & a hidny, 7) a kiszdmithatatlansdg és a kivdnesisdg, 8) a veszte-
ségkeriilés és az elkeriilés. Minden egyes core drive-hoz szimos jatékmechanikai eszkozt kap-
csolt, gazdag példdkkal illusztralva miikodésiiket.'

jelentéiség és
elhivatottsag

fejl6dés és kreativitas megerdsitése
teljesitmény és visszajelzések

tulajdonlas, kozosségi befolyasolds,
birtoklas ésiranyultsag

hiany és kivancsisag és
tirelmetlenség kiszamithatatlansag

veszteségkerilés

2. dbra: Octalysis (Chou 2015b alapjan sajat forditas)

Yu Kai Chou tjdonsédga a személyiségkozponti megkozelitéssel szemben abban 4ll, hogy
feltételezése szerint a jatékokban ebbdl a nyolc core drive-bdl dltalaban 1bbel is talilkoznak
a jdatékosok. Vagyis ahelyett, hogy a jatékos ,tipusat”, illetve ,,f6 motivaciéjat” prébalna
mérni, arra torekszik, hogy olyan eszkoztarat adjon a jatéktervezdk, és jitékositok kezébe,
amellyel hatékonyan motivilhatjik a kiilonféle bedllitottsdga, attitlidii embereket.

Chou allitja, hogy minden jatékos tevékenység a nyolc core drive valamelyikéhez
kapcsolhat6, ha pedig megtanuljuk ezeket értelmezni, és hatékonyan alkalmazni, akkor
tudatosan tervezhetiink jatékokat, illetve alkothatunk jatékositasi projekteket.

10 Példdul az értelem és magasztos cél core drive-ot haszndlja a Pain Squad (F4jdalom Kiilonitmény)
nevl mobil applikicid, amelyet daganatos megbetegedéssel €16 gyerekek hasznédlnak, hogy a fdjdal-
maikat napi szinten régzitsék benne. A fijdalomnaplok rendszeres vezetése kiilonosen fontos a gy6-
gyuldsukban, hiszen az orvosok az adatok alapjan tudnak arra kévetkeztetni, hogy melyik kezelés
vilt be, melyik nem. A Pain Squad egy izgalmas biiniigyi szerepjatékként keretezi djra a gyerekek-
nek a szdraz, kellemetlen fijdalom adminisztriciéjat, szamos val6di rend6rokedl szarmazoé vidediize-
nettel motivilva Gket.
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Folyamatkizpontii motivdcio

Chou modelljének komplexebb, masodik szintjén egy eddig nem targyalt szempontot ve-
zetett be, amely — az el6z6 elméletekkel szemben — mér operativ szinten is hasznosithaté
a jatéktervezésben. Ez a megkozelités azt vizsgilja, hogy a jatékos hol tart éppen a folya-
matban: ismeri-e a feladatot, tudja-e, hogyan kell elvégezni, s ha tudja, mennyire meriilt
el a tevékenységben?

Amy Jo Kim jatékkutaté a videojitékokat elemezve a jaitékosok szemszogébdl hdrom
szakaszt kiillonboztetett meg: a jaték feladata, hogy eligazitsa az ,,z7jonc” felhasznil6t, meg-
tanitsa a jaték szabdlyaira, miikodésére a ,,megszokor”, végiil eljuttatni a ,,7ajongdsr” az elsa-
jatitas legmagasabb fokdra, ahol méar nem nének a kihivasok, hanem a meglévd képességeit
alkalmazhatja a jatékban. Kim gondolatdt bdvitette ki Andrze) Marczewski a gamifikicids
projektekre szabott ,, EEEE User Journey” modelljében.

o A sorozds tazisiban fontos, hogy a jitékos megismerje a jaték torténetét, szabdlyait,
eligazitast kapjon az alapvetd informdaciokrél. Marczewski szerint ebben a szakaszban
folyamatosan jutalmazni, batoritani kell a felhasznédlot a megfelel§ viselkedés meg-
erGsitéséhez.

o A lelkesités sordan a jatékos kiprobalhatja a jaték dltal biztositott lehetdségeket, felfe-
dezheti azok hatarait.

e Minimalizélni kell a kiils6 motivélast az e/fitelezés tizisdban, amikor is a tevékeny-
ségnek fokozatosan énmaga jutalmava kell valnia. A jatékos ilyenkor ideilis esetben
a sajat belsd motivicidjat kovetve jatszik.

o Végiil a végjaték | szakértdi szakaszban a jatékos elégedettségének forrdsa a sajit pro-
fizmusa. Ekkor vilik a jaték hirnokévé, aki masokat is igyekszik bevonni a jatékba,
illetve segiteni Gket.

Marczewski modelljét elemzi Yu Kai Chou is, aki az Octalysis modell masodik szintjén
egy hasonld, négy szakaszbdl dll6 folyamatot ir le:

o a felfedezés soran a jatékos elGszor taldlkozik egy projekttel, valamilyen célzott kom-
munikicio keretében,

o a betanuldaskor megismerkedik a jatékkal, a szabdlyokkal,

o az elmélyiilés sorin megtanulja haszndlni, rutinokat alakit ki vele kapcsolatban — kihivasok
és jutalmazdsok iterdciéival timogatva.

o végiil a végrdrék sordn a jitékos az elvirt viselkedést produkalja djra és djra — mar a
projekttdl fiiggetleniil is.

felfedezés betanulas elmélyulés végjaték

3. dbra: Kettes szintl Octalysis (Chou 2015b alapjdn)
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A leendd jatéktervezik kezét vezetve Chou az Octalysis masodik szintjén az egyes
folyamatszakaszok hatékony kivitelezéséhez ajanl recepteket a nyolc core drive koziil va-
logatva bevalt receptek alapjan. A 3. dbrdn a nyolc core drive ideilis eloszlasai lithatéak a
folyamatkdzpontd modell egyes fazisaiban.

teljesiték Ifglfeaez-sk tarsasagiak | gyilkosok

>

felfedezés l betanulas I elmeélyulés I végjaték

4. dbra: Hirmas szintd Octalysis (Chou 2015b alapjin)

A 4. dbran szerepl§ hdrmas szintii Octalysisben pedig a jatékfolyamat szakaszai mellett
a Bartle-féle jatékostipusokkal is foglalkozik. Bar Chou népszertisége egyre novekszik, és
komoly szakmai kozosségek szervezGdnek munkdssiga nyoman, a magasabb szint{ Oc-
talysis modellek még a legtobb szakértd szamdra is bonyolultak, nehezen értelmezhetsk!!,
és ami a legfontosabb, hitelesitésre varnak. Jelenleg, 2018 elején a modell még nem terjedt
el igazdn — a gamifikacio szakmai berkeiben dgy tartjdk, hogy ,,berobbands elgtt dll” — igy
egyel6re inkdbb a mar meglévd jatékositasi projektek elemzésére, hatékonysiginak ma-
gyardzatira hasznaljak. Azonban a legkiforrottabb gamifikacids keretrendszerként még az
Octalysis sem ad egyértelm{ Gtmutatést arra vonatkozoéan, hogy hogyan kell jatékositdsi
projekteket tervezni. A szakmai k6zosségek altal 6sszegytjtott j6 gyakorlatok is inkdabb
egyfajta inspirciés gylijteményként miikodnek, mintsem kovethetd sorvezetdként.

Helyzetfiiged motivdcio

A jatékok, illetve a jatékositds Marczewski és Chou dltal is felvizolt folyamatkézponti fel-
osztasa ismerds lehet azoknak, akik elmélyedtek mir a vezetSfejlesztésben: a négy sza-
kaszhoz hasonlot taldlunk a helyzetfiiggd vezetés elméletében is.

A helyzetfiiggs vezetés alapjait az 1970-es években a Paul Hersey—Ken Blanchard szer-
z6paros fektette le. Modelljiikben négy alapvetd vezetdi stilust kiilonboztetnek meg: az

" A négyes szint(i Octalysis jelen tudomdsunk szerint csak zdrt workshopokon érhetd el az Octalysis
szakmai csoportokon beliil.
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irdnyitd, az edzd, a tamogard, illetve a delegald stilust, amelyeket — az adott feladat szempont-
jabol — kiilonbozd felkésziiltségi vagy fejlettségi szintli munkatdrsakon alkalmaznak. Ez
elsd ranézésre hasonlésigokat mutat a folyamatkézpontd modellel, de a gyakorlatban mégis
lényegesen eltér attdl. SGt, a szerzGparos torténete fontos megkozelitésbeli kiilonbségekre
vilagit ra, amelyen keresztiil érthet6vé valik a jatékositas jelenlegi gyakorlatinak sokszi-
niisége.

Ha ma egy laikus liatogaté betéved egy gamifikacidval foglalkoz6 rendezvényre, akkor
csak kapkodja a fejét a kiilonféle megkozelitésii projektek hallatdn. Van olyan projekt,
amely tulajdonképpen a marketingrdl, kommunikdaciorédl szol, van, ami oktatdsrol, és van
olyan is, ami teljesitménymenedzsmentrél. Egészen kiilonb6z6 miikodést, felépitési pro-
jektekkel talalkozhatunk, amelyek k6zos vonasa legfeljebb annyi, hogy mindre a ,,gami-
fikdci6” cimkét aggattak.

Nyugtathatjuk magunkat azzal, hogy ez teljesen természetes, ezek azok a horizontilis
teriiletek, ahol a jatékositdst alkalmazni szokds, azonban ez nem teljesen fedi a valésdgot.
Horizontdlis teriiletek példaul az egészségiigy, az ipar, az kereskedelem, a politika, a vallas
—de ezeken beliil mindenhol sziikség lehet kommunikacidra, képzésre, teljesitményme-
nedzsmentre. E hdrom teriiletet célszertibb a folyamatkézpontii modell 1épéseivel parhu-
zamba éllitani.

A videojitékok tervezésekor —ahogy Amy Jo Kim modelljében lattuk — minden sza-
kaszra egyarant sziikség van (Gjonc — kommunikacié, megszoké — képzés, rajongé — telje-
sitménymenedzsment), a jatékositds esetében azonban bizonyos szakaszok — teriilettdl
fliggben — eltérd hangsilyt kaphatnak.

Hatékony jatékositdsi projektekkel rendelkezik példdul a magyar Centaer, akik a
monoton, nehezen kévethetd tigyfélszolgdlati munka vizualizaciéjaval foglalkoznak. Ese-
tiikben a kommunikdci6s, illetve képzési rész minimdlis, a teljesitménymenedzsment
azonban kiforrott és hidnypétlé megoldis. A pedagdgiai gamifikici6 teriiletén rengeteg ki-
valé szakember ért hazdnkban a gyerekek tanuldsdnak timogatasihoz, de a felmérSkkel,
vizsgikkal legtobbjiitknek meggy(ilik a bajuk — leginkdbb azért, mert 6k a képzési fazisra
helyezték a hangsulyt.

Hogyan kapcsolédik mindez a helyzetfiiged vezetés elméletéhez? A Hersey—Blan-
chard szerz6paros 1977-ig k6zosen dolgozott, utdna szétvaltak ttjaik. A kézosen publikalt
Situational Leadership I-es modellben még arrél van sz6, hogy mindig egy adott feladattal
kapcsolatban elemzik a felhaszndld attitiidiér'?, és arra keresik a leghatékonyabb vezetési
(manipuléciés) megolddst — mint a marketingesek, a pedagégusok vagy teljesitményme-
nedzsmenttel foglalkozé szakemberek az adott szitudciéra 6sszpontositva.

A Blanchard és csapata dltal késGbb tovibbfejlesztett Situational Leadership IT modell-
ben mdr arr6l van sz6, hogy egy adott feladattal kapcsolatban ezek az attitlidok egy fe//ddési
Jolyamat természetes fazisail?, amelyeken végig kell kisérniink a munkavallalét. Epp gy,
mint a jatéktervezd, aki komplett Player Journeyben — teljes jatékositdsban — gondolkodik.

Ebben az frasban nem villalkozunk valaszolni arra a kérdésre, hogy vajon minden
esetben sziikség van-e teljes jatékositdsral, vagy elég csupin a fékuszban 1évé folyamat-

12 A felhasznilok képessége és hajland6sdga alapjan soroljdk Sket négy csoportba (R1 - nem hajlando,
nem képes, R2 — hajlandé, de nem képes, R3 — képes, de nem hajlandd, R4 — képes és hajlando).

13 [gy a SLI modellben az R1-R4 késziiltségi szintek sorrendiség nélkiili, egyméstdl fiiggetlen alla-
potokat irnak le, a SLII modell D1-D4 fejlettségi szakaszai azonban egymadst kovetd 1épése.

4 A cikk szerzgje a teljes jatékositds partjan all, amely magédban foglal minden targyalt szakaszt a-
kommunikiciotél kezdve a szakért6i fazisig.
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szakaszokkal foglalkoznunk. Azt azonban fontos hangstlyozni, hogy a folyamatkézponti
modellek teljes jatékositasi procedurat irnak le (mint az SLIT), mikézben a legtobb esetben
a probléma csak egy-egy sziikebb teriileten valik égetévé (mint az SLLI modellben).

Motivdcids modellek

Mindeddig a jatékositds kiillonb6z motivacids elméleteivel foglalkoztunk. Az alabbi tdb-
lazat a bemutatott f6bb megkozelitési szempontokat dsszegzi:

Csoport Elmélet Rovid leiras
Jutalom PBL A videojitékok legdltalinosabb visszajelzési
(a videojdtékokban eszkozeinek haszndlata nem jatékos
haszniélt eszkoztarbdl kornyezetben.
indul ki - s P
indul ki) Wu Jutalmazdisi mechanizmusok tudatos haszndlata
egy folyamatban megadott id6tavok szerint.
Személyiség DISC* A személyiségiinkbdl fakadé adottsig, a
(a jatékos viselkedésmintdink Gsszessége.
tulajdonsigaibol, [ Bap]e ** Az MMO jatékokban megfigyelt
attitidjébdl indul ki) . L. ., .
viselkedésmintdink alapjan meghatdrozott
jatékostipusok .
Yee **, Motivaciés komponensek: célok, amelyek a
Fromann jatékos viselkedésiink sordn prioritdst élveznek.
Drive Chou Nyolc core drive, amelyeket a jatékokban
(elemi szintd felhaszndlhatunk a jatékosok motivéldsara /
pszicholégiai jutalmazdsira.
sziikségletek)
Folyamat Kim **, A jutalmazdsi mechanizmusokat aszerint
(A jdrékot 3 /4 fazisra | Marczewski, | vélasztjuk meg, hogy a jatékos a jaték mely
osztja és ezeken belil | Choy fazisdban tart éppen.
eltéren motival)
Helyzet Hersey- A feladatok, illetve a jutalmazis a beosztott adott
(A jitékos a fel.adat'tal Blanchard * | munkdval kapcsolatos attittidjének
kapcsolatos attittidjébél (képességének és hajlandésidgianak) megfelelden
indul ki)
alakulnak.

* Klasszikus elmélet, nem kapcsolédik szorosan a videojitékokhoz / jatékositdshoz.
** A videojaték-ipar dltal kifejlesztett elmélet.

1. tabldazar: Motivacios megkozelitések a jatékositdsban
és a kapcsolodé szakteriileteken

Lathat6, hogy a motivacio jéval tobb mint a jutalmak, visszajelzések osszessége. A PBLL
modellt6l indultunk ki, majd a jatékos személyiségén it eljutottunk a drive-okig, majd a
jatékos folyamaton dt, a jatékos és a feladat viszonyiahoz is. A feladatok kérdése pedig at-
vezet benniinket egy masik elemzési szintre, a kihivasokhoz.
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Kihivasok és stresszmentesités

Miutin végignéztiik a f6bb motiviciés megkozelitéseket, tegyiik fel a kérdést, hogy a ja-
tékositdsban kiils§ vagy belsd motivaciorol'® beszélhetiink-e igazdn? A kiilsd és belsd mo-
tivacié Ryan és Deci (2000) 4dltal vazolt dichotémidjat'® Dan Pink népszer( elGadésa (2009),
illetve konyve (2010) kapcsan szamos gamifikdcids-szakértd fejtegette mar. Dan Pink azt
a kérdést vetette fel, hogy vajon mennyire motivélja csupén a fizetés a munkavallalokat?
Pink szerint az embereket a pénz csupdn egyszeriibb, algoritmikus munkafolyamatok ese-
tében motivilja, ahol a tevékenységiik és a fizetésiink kozotti kozvetlen kapesolat konnyen
belathaté. A komplexebb, heurisztikus munkdk esetében azonban a magasabb fizetés el-
vonja az emberek figyelmét a munkdrdl, csokkenti a hatékonysigukat, illetve hosszabb
tdvon kiégéshez, a munka abbahagyasihoz vezet. A kiils6 motivaciéval szemben Pink az
autondomidt, az elsajdtitdst, illetve az Snmagunkon talmutaté ¢élokar tartja a belsé motivicio
forrdsainak — hatékony eszkoznek a komplex feladatokat végz munkavillalok megtarta-
sahoz.

Néhany gamifikdcids-szakért§ azzal érvel, hogy az autonémia, az elsajétitds és az 6n-
magunkon tdlmutaté célok vegytiszta formdban megvannak a jitékokban, igy a jatékositds
lehet a kulcs a munka vildgaban tapasztalhaté motivicios vilsiag kezelésében. Michael Wu
példdul kézvetlen parhuzamot mutat ki a Pink-féle belsd motivacids forrasokkal kiegészi-
tett Maslow-sziikségletpiramis és a videojatékok eszkoztara kozott (2011). Fromann Ri-
chard ennél is tovibb megy: kényvében (2017) a Homo Ludens tarsadalmat viziondlja,
amelyben kulcsszerepet kap a bels§ motivaciéval rendelkezd jaitékos ember. Minden lel-
kesedésiik dacdra, tovabbra is sokak szdmara kérdéses maradt, hogy miként profitdlhatunk
a munka, a tanulds vildgaban a videojatékok 4ltal timogatott bels§ motivaciébol? Vajon az
Octalysis vagy a PBL. mechanizmusainak alkalmazésa elegendd 6nmagiban? Lényegileg
kiilonbozik-e a jaitékok virtudlis pénze a valds fizetéstdl, vagy a pontok, a jelvények a mun-
kahelyen kapott teljesitményértékeléstdl?

A szendvics & a réres

Mindkét oldalnak igaza van: a jitékokat valéban a jaték 6roméért, a benniik taldlhaté (saj-
nos legtobb esetben csupdn virtudlis térben hasznosithat6) fejlgdési, gyarapodasi lehetdség
miatt, illetve jatéktervezdk dltal megfogalmazott epikus célok elérése érdekében jatsszuk.
Masfeldl a PBL eszkoztar nem tudatos alkalmazdsa kapcesan tapasztalt fiaskok sora bi-
zonyitja, hogy a virtudlis jutalom éppen olyan kiils§ és kontraproduktiv eszk6z a moti-
valasban, mint Pinknél a pénz. Mi hat a kulcs a kiilsg és belsd motivacié kérdéséhez?
Véleményem szerint a kihivis.!”

15 Kiils6 motivaciordl beszéliink, ha a tevékenységet valamilyen — a tevékenységtdl eltérs — cél érde-
kében, példaul valamilyen jutalom reményében, vagy kényszer hatdsa alatt végezziik, mig bels moti-
véciérél akkor van sz6, hogyha a feladat 6rome vagy egyéb belsd ok miatt végezziik a tevékenységet.
16 Ryan és Deci elméletében intrinzik és extrinzik fogalmak nem a tevékenység, hanem mindig az
egyén szempontjdbdl értenddk. Az intrinzik motivicié veliink sziiletett 6szton, amely az édltalanos
kivdncsisdg mellett harom {6 formdjiban jelentkezik: a kompetencia, az autonémia és a médsokkal
valé kapcsolddis pszicholégiai sziikségleteiként. (Ldsd McClelland és Bartle teljesitmény, hatalom,
és affilidcios sziikségleteit a felfedezésen — kivancsisdgon — til.) Az extrinzik motivacié ezzel szemben
kiilsé kényszer hatdsira vagy célok elérése érdekében kifejtett erdfeszités, amely kényszerek és célok
azonban megfelel§ internalizdciéval és integricidval az egyén bels§ motivacidjava valhatnak.
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Ha a jatékos #ihivds nem kapcsolodik szervesen a jatékositando feladathoz, akkor bi-
zony Ugy jarhatunk, mint amikor a piritést megpakoljuk kavidrral, lazaccal és megkinaljuk
vele a vendégeinket. Majd miutdn azok fellelkesiiltek, hogy milyen finom szendvicesel var-
juk 6ket, atnyijtunk nekik egy talca iires piritost, de a feltét nélkiil — mondvién, ez is olyan,
mint a tobbi, csak lazac és kaviar nélkiil.

Ha a jatékos kihivds megegyezik a jatékositandé feladattal, ha hajland6ak vagyunk arra,
hogy feltarjuk a feladat legjobb tulajdonsagait, és bemutatjuk a benne 1év§ kihivast, akkor
Ggy jarunk, mint a 7ézesse/, amelybe beleharapva ugyan mindig érezni fogjuk a kiilsd tésztit,
de ez nem gédtol meg abban, hogy élvezziik az izét, és Gjra, meg Gjra szivesen koéstoljunk
bele. A j6l elkészitett rétesbdl nem Iehet utélag kisporolni a tolteléket. Vagyis a j6 jatéko-
sitds olyan, mint a rétes és nem mint a szendvics, a jitékositandé feladat és a kihivds meg-
bonthatatlan egységet alkot.

Természetes, hogy a jatékositds sorin nem minden esetben van arra lehetGség, hogy
valami kiilonleges, vonzé kihivist taldljunk egy feladatban. Azonban az eddigi tapasztala-
tok azt mutatjak, hogy ha rétes technikdval kozelitiink meg egy gamifikaciés projektet, az
a legtobb esetben sokkal hatékonyabb és sikeresebb lesz, mint ha a jatékos réteg elvilik
a jatékositandé teriilettSl.'® Ahogy Mér6 Ldszl6 fogalmazta meg egy beszélgetésben (2018):
»A Tetrisbdl egy dolgot tanulhat meg az ember biztosan: tetrisezni.”

MDA Fkeretrendszer

A valos feladat és a jatékélmény kozotti kapesolatot joval a gamification buzz elétt ele-

mezte hirom kutaté, Robin Hunicke, Marc LeBlanc és Robert Zubak (2004). Az dltaluk

kialakitott MDA keretrendszert azéta egyetemeken oktatjak és a megkozelités dtszivargott

a gamifikdciéba is. A kutatok szerint a videojitékok elemzésekor harom réteget kell min-

denképp figyelembe venniink: a mechanikdt, a dinamikat, illetve az esztétikit.

o A mechanifa jelenti azokat a szabdlyokat és miikdési mechanizmusokat, amelyek a
jatékokban adatok és algoritmusok szintjén megjelennek.

o A dinamika jelenti azokat a folyamatokat, amelyekben a jitékos tevékenységének
megfelelen a mechanizmusok miikédésbe Iépnek.

o Végiil az esztétika jelenti azt az érzelmi valaszt, amelyet a dinamika a jatékosbdl kivale.

Az MDA keret jatékositdsi szempontbdl elemezve is igen hasznos elemzési-tervezési
eszkoz, bar a mechanika szinten adatok és algoritmusok helyett — a kénnyebb kezelhetd-
ség, és a nem-digitalis jatékositds miatt — célszerlibb egyszeriien jatékszabialyokban, m-

17 A motivaci6 kutatdsban mir kordbban is jelen volt az a gondolat, hogy az intrinzik motivéciét a fe-
ladat oldalérdl definidljuk. Ryan és Deci azonban hatarozottan kidlltak a pszicholégiai sziikségletek
felsli megkozelités mellett, hosszi idére sikeresen meghatirozva a motivéciérdl alkotott tudomanyos
diskurzust (2000). A viselkedéslélektan ma is tart6 reneszdnszaval a gamifikaciéval foglalkozo6 kutatok
inkdbb visszatértek a kordbbi megkozelitéshez, és a viselkedés, illetve a feladat oldalardl kezdeék el
térgyalni a fogalmat. Igy tett példdul Michael Wu is ismeretterjesztd blogbejegyzésében (2014).

18 Jogos a kétely, hogy vajon egyértelmiien kimondhat6-e, hogy a rétes technika hatékonyabb a
szendvics technikdndl? Erre vonatkozéan empirikus kutatisok mindeddig nem zajlottak. Az elmult
években szdmos ,,szendvics” projektet ismertek el igen neves dijakkal. Masfel6l e sorok ir6ja maga
is tobb olyan projektet vezényelt le, amelyek ,,rétes” megkozelitéssel nagyon hatékonyan érték el
a kittizote célokat. El kell ismerniink, hogy tudomédnyos alapossiggal ma még nem allapithaté meg,
hogy valéban szignifikdnsan hatékonyabb-¢ az egyik megkozelités a masikndl.
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kodési mechanizmusokban gondolkodnunk. Vajon hol van a helye a jatékos kihivdsnak
ebben a keretben?

A vilasz egyszer(i: épp a mechanika szintjén. Akkor a legsikeresebb a jatékositds, ha
a jaték mechanizmusai, kihivdsai egybeesnek a valé élet kihivdsaival, mechanizmusaival.
Vegyiik példanak a futballt és a futballrél sz616 digitdlis jatékokat! Léteznek futball-me-
nedzser jatékok, amelyekben kiilonféle képességii virtudlis karakterekbdl kell 6sszedlli-
tanunk minél jobb virtualis futball-csapatokat, amelyek automatikusan jatsszik egymds
ellen a meccseiket. Igen népszerliek azok a konzolos jatékok is, ahol a képernyén kell ird-
nyitanunk a focistiakat, a kontroller segitségével kell vezetniink a labdat, passzolnunk, cse-
lezniink, kapura I6niink. Végiil nagyobb jatéktermekben, vidimparkokban taldlkozhatunk
olyan jitékokkal, ahol val6di futball-labddval kell célba rignunk, kiilonféle targyakat el-
taldlnunk vagy épp egy kis kapuba, lyukba betaldlnunk. Latsz6lag mindharom futball
jaték, de a mechanika mindharom esetben nagyon kiilonbozik, teljesen eltérd oldalrdl ra-
gadja meg a futball élményét.

Vajon hol van a helye az MDA keretben a motivaciénak? A jatékos a jatékos folya-
matban kiilonféle feladarokar old meg, €s ezekr6l visszajelzéseket kap, jutalmakat, elismeréseket
szerez meg — ez a dinamika szintje. O pedig mindekozben gy érzi, hogy versenyez, épitkezif,
Qviijtiget, bardtkozik stb. — ez pedig az esztétika szintje.

Van azonban az esztétikdnak még egy fontos, amde kevéssé kutatott vetiilete, amivel
eddig nem foglalkoztunk, és ez pedig a jatékos szerep.

A tiszta jarék

Johan Huizingéra a legtobb videojiatékokkal foglalkozé szakember egy — j6val a videoja-
tékok megjelenése elgtt €16 és alkoto — filozofusként tekint, akinek gondolatait legfeljebb
a leglelkesebb, legidealistdbb gamifikitorok idézik idérél-idére. Homo Luudens (1938)
cim{i munkdjiban megfogalmazott jatékdefiniciéjan a huszadik szizad végének videoja-
ték-teorctikusai rendre talléptek, legfeljebb torténeti okokbdél emlitették meg
miiveikben.”” Pedig a ,tiszta jaték” elmélete joval tobb elméleti fejtegetésnél: valéjaban
egy kiforditott sorvezetd jatéktervezGknek.

Huizinga (1990: 37) definicidja szerint ,,a jaték szabad cselekvés vagy foglalkozds, amely
eldre meghatdrozott térben és iddben, szabadon vdlasztott, de filtétleniil kitelexd szabdlyok szerint
Jfolyik le, célja onmagdban: valamilyen fesziiliség és rom érzése, és a valdsdgtol vald kiilinbizdsée
tudata kisér.” E definiciot folyamatosan kritizaljak — jogosan —, hiszen aligha érthetd bele
a cseppet sem a jaték oroméért végzett profi sport, a végtelen id6t felemésztd online sze-
repjaték, sem pedig az oktat6jaték vagy a jatékositds — amely aztdn végképp nem a valé-
sagtol kiilonbozGségrdl szol. Ha pedig egy definicié nem jél irja le a definidlandé elemeket,
akkor az a definicié hibés.

Nem igy gondolta ezt Roger Caillois, aki — szintén a videojatékok el6tt — 1958-ban irta
Ember és a jaték cim{ konyvét (1958), amelyben Huizinga definicidjardl megallapitja, hogy az
a jarék tiszta, romlatlan form4jat elemzi, amelyet a huszadik szdzad alaposan megtépazott. Be-
sz€l a profi sportrdl, amely a kompetenciajitékokat mérgezte meg, a kaszin6rol, amely a sze-
rencsejatékokat vitte el extrém irdnyba, a hollywoodi filmgyartdsrdl, amely a szerepjitékokat
tette tonkre, illetve a kdbitészerekrdl, amelyek az Ggynevezett 6rvényjitékokat valtottdk ki.

Kérdés, hogy mit profitilhatunk abbdl, ha megillapitjuk, hogy a jatékok elindultak

19 gy tett tébbek kizt Chris Crawford, Jesper Juul, és Gonzalo Frasca is, akik igyekeztek egy a video-
jatékok vals miikodésére szabott modelleket felvdzolni.
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a romlds utjan, és hogy éppen ezért nehéz igazan j6l definidlnunk Sket? Feltételezhetjiik,
hogy ha létezett valaha tiszta jaték, akkor a jatékélmény tokéletesitéséhez torekedhetiink
arra, hogy ezt tijra megteremtsiik. Huizinga definiciéja ugyanis kénnyen atfordithaté leiré

20 2

szovegrdl el6ird instrukceidva:

1. Ajaték szabad cselekvés — A jatékban valo részvétel legyen mindig énkéntes!
Elére megadott térben és id6ben zajlik — Jeloljiik ki az idébeli és térbeli hatérait!

3. Szabadon vilasztott, de kotelezd szabdlyok szerint — A szabdlyok legyenek elfogad-
hatok, atlathatok és sérthetetlenek!

4. Célja bnmagdban van: valamilyen fesziiltség és 6rom érzése — A jaitékot 6nmagaére jats-
szuk, ha profitilunk bel6le, az ne eldzetes cél legyen, legfeljebb a jaték eredménye!

5. A val6sigtdl valo kiilonboz8ség tudata kiséri — Mindig tavolitsuk el a mindennapok
stresszétdl!

A tiszta jaték fenti ajanldsai tobb-kevesebb mdédositissal bekeriiltek a gamifikicids
szakma szempontjai kozé is, igy dltaldban 1) a jatékositott projekteknél sem célszerd ko-
telez6vé tenni a részvételt®, 2) a legtébb gamifikicids projekt kampanyszerii vagy perio-
dikus, 3) a szabalyokon menet kézben csak nagyon indokolt esetben szoktak valtoztatni.

A 4) pontban Huizinga egy latszélag egyszer(i gondolatot fogalmaz meg. Val6jaban a
jaték mint autotelikus (6ncéla) cselekvés a jatékositas legbonyolultabb kihivasa. F6képp,
ha ez a ¢€l ,,valamilyen fesziiltség €s 6rom €rzése” (ami a jat€k esztétikai szintjére utal).
Eppen ettdl nehéz igazdn a dolgunk: egyrészt a jaték mechanikdjanak meg kell felelnie a
valé élet mechanizmusainak, hogy ,,rétes” jatékositast kapjunk, masrészt sziikséges lenne
valamiféle esztétikai élmény is, amelyet a valésig ritkdn tud produkilni. E gondolat rele-
vancidjira mutat rd frappansan Mérg Liszl6 (2018) tobbszor hangoztatott kritikdja a jatszva
oktatdsrol: ,,Az edutainmenttel az a legnagyobb probléma, hogy a tandrnak entertainment,
a didknak pedig education — s nem forditva.”?

Vajon miért teszi tonkre a jatékot, ha el6zetes elvardsokat fogalmazunk meg az ered-
ményével kapcsolatban? Frusztriléan nehéz Ggy jitszani, hogy kdzben a kitlizote kiilsé
célokra is figyelniink kell. Nem lehetetlen, de nehéz, és jelentGsen csokkenti a jaték él-
vezeti értékée.

A megnovekedett kognitiv-, és gyakran érzelmi raforditds, a valésig komplexitasa, a
multitasking okozta terhelés miatt Iényeges az 5) pont is. A val6sagtél val6 kiillonbozEség
azért fontos, hogy egyszerre csak egy dologra, a jaték altal definialt szabalyokra kelljen fi-
gyelniink. Minden olyan koriilmény, amely 6sszekapcesolja a jatékot a mindennapok stresz-
szével, ersen rombolja a jatékélményt. Fabdl vaskarika példdul az az iskolai jaték, amire
a gyerekek osztdlyzatot kapnak. Nem tudjuk élvezni azt a kosdrmeccset sem, ahol nem

2 Indokolt esetben 1éteznek persze kivételek: a 2016-ban debiitalt BP Fuel Station Ville példdul egy
nyilvdntartdsi rendszer funkcionalitdsat 6tvozte a gamification-alapt személyes fejlesztéssel. A bevezetd
idGszakban a haszndlat 6nkéntes volt, kés6bb azonban kitelez6vé tették a felhasznilok szamara.

2 Az edutainment az education (oktatds) és az entertainment (szérakoztatis) szavak dsszeolvasztisa-
val jott 1étre. Bar a szérakoztatva tanitds irdnyzatai folyamatosan jelen voltak a torténelemben, az
edutainment elsd igazi lendiiletét az 1920-as években vette, Walt Disney munkdssdga nyoman, aki
rajzfilmjeivel nem csupdn szérakoztatni akarta a kozonséget, hanem a szemléletiiket is formdlni. Ot
kovette szamos sikeres radio- és televizids msor is. Az 1990-es évektdl edutainmentnek f6képp a
szamit6gépes oktatdjitékokat nevezték, amelyeket f6képp a jatékfejlesztéshez nem értg mizeumok
munkatdrsai, illetve lelkes, miikedvel§ pedagégusok hoztak 1étre, nem ritkdn kiilsd fejlesztési ta-
mogatdsokbdl, élvezhetetlen min&ségben.
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vehetjiik el a fénokiinktdl a labddt a masnapi kovetkezményektdl rettegve. De mar az is
komoly frusztriciét okozhat, ha egy sakkparti kézben az 6rankat kell figyelniink, mert ha-
marosan indulnunk kell az 6vodédba a gyerekért. Vajon hogyan biztosithaté a valgsagtol
valé kiilonb6z8ség tudata egy igazi ,,rétes” jatékositasi projekten beliil, vagyis kvazi a va-
16sdgban?

Ahogy az motiviciés megkozelitések cimi fejezetben bemutattuk, a gamifikacio je-
lenlegi gyakorlatat kivdloan leképezi a helyzetfiiged vezetés elmélete. Ezért a Hersey—
Blanchard modellnek megfelelden mi is egy négy szakaszra bontott modellt dolgoztunk
ki, ahol a hagyomanyos feladatkiadds (kihivas) és motivédlas mellett hangsiilyosan megje-
lenik a stresszmentesités szempontja is.

Gamifikdcids mdtrix

A gamifikédciés matrixot 2016 §szén mutattuk be a Venustus HR konferencidjin (Fekete
2016), a jelenlegi formdjat pedig 2017 nyarian dolgoztuk ki a Grand Vision boltvezet6i sza-
mara tartott 2+1 napos vezet6i tréningsorozat tananyagaként. A métrix hdarom sordban a ki-
hivas, a motivalas, és a stresszmentesités helyezkedik el:

® A kilivds (az MDA keretrendszer mechanikai rétege?®) jelenti azt a feladat- és sza-
balyegyiittest, amelyet a jaitékosainknak adunk, illetve amely — a ,,rétes” megkoze-
lités alapjdn — a lehetd leginkdbb reflektdl a jarékositando feladatokra.

° A motivdlds (az MDA dinamikai és esztétikai rétege) a matrix els6 verzidiban csak
visszajelzésként szerepelt. Eredetileg csupan a PBL, illetve a Wu-féle jutalmazasi
modell elemeit gydjtottiik ide, kés6bb azonban komplexebben az egyes helyzetek-
ben a jdrékos sziikségleteire reflektal6 vezetGi stratégiakat fogalmaztuk meg benne.

o A stresszmentesitéssel az egyes helyzetek legfontosabb stresszforrdsait igyeksziink tel-
jesen kikiiszibolni.

A matrix oszlopai pedig az eredeti, Hersey-Blanchard féle Situational Leadership 1.
modell négy felkésziiltségi szintjée, illetve az ezeknek megfeleld jatékositsi feladatokat
tartalmazzak.

o Az Ujrakeretezés 1ényege, hogy a ravegyiik az R1-es (nem képes és nem hajlando), le-
endd jatékosunkat, hogy szdlljon be a jatékunkba. Ez a fazis klasszikusan a kommu-
nikaciérél, a marketingr6l szol.

o Az Onboarding szakaszban az R2 (lelkes, de a tudds hidnyaban bizonytalan) jatéko-
sunk elsajatitja mindazokat a tuddsokat és képességeket, amelyek a sikeres feladat-
megoldashoz sziikségesek szimdra. Ez a fizis nagyban timaszkodik a pedagdgia
bevett mddszereire.

o A Flow tamogatds arrdl sz6l, hogy a (megfeleld tudast bird, am alul-motivalt) R3-asun-
kat miként hozhatjuk mozgisba.

o Az utolsd, Szakértdi fazisban az R4-es (képes és hajlandd) jatékost ki kell venniink a
,Jatékbol” | és teljes értékd munkatarsként kell kezelniink a val6sdgban

22 Fontos kihangstlyozni, hogy az MDA keretrendszerrel val6 dsszevetésre nem a miatrix megfogal-
mazdsakor, hanem csak utélag keriilt sor, mivel makacsul sokdig nem tekintettiink az MDA-ra a ga-
mifikdcioban hasznosithatd, relevins rendszerként. Az dsszevetésére 2017 Gszén keriilt sor, amikor
egy tandcsadoi projektben Bodndr Attildval, a Practify nevii jitékositott tréning-utinksvetd rendszer
egyik létrehozdjaval dolgoztunk egyiitt, aki az MDA-t is tartalmaz6 tigynevezett Gamification Can-
vast (Jimenez 2013) haszndlta a jatékositdsi folyamat tervezéséhez.
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Ujrakeretezés Onboarding Flow Szakért6i
(R1) (R2) tamogatds (R3) fazis (R4)
o . Személyes Tanulids Maximilis 14
Lo kihivas bébilépésekkel teljesitmény Delegilis
& _zna 4 ez A g P Partnerként
Motivalds Vizié Megerdsités Elismerés )
kezelés
Stresszmentesités Nem kotelezd Vizualizicié Hibézni rendben Unneplés

2. tabldzar: Gamifikdciés matrix

Hilatlan feladat a gamifikdciés matrix mezdit egy tanulmany keretein beliil elma-
gyardzni, hiszen az egyes elemeket vizszintesen és fiiggélegesen is erds logika koti 6ssze.
Az aldbbiakban a fenti gamifikdciés matrix jellemzdit tekintjiik 4t

Kihivds | R1: Személyes kihivds

o Az R1-es (nem hajlandé / nem képes) leend§ jatékosunknak feladatot még nemigen
adhatunk, de egy jol irdinyzott kérdéssel, provokativ gondolattal bevonhatjuk a jaté-
kunkba. A jaték kommunikaciéja kiilonosen fontos: rengeteg csoddlatos videojaték
tiint el az évek sordn a siillyesztében a rossz marketing miatt,?* s ha j6 mindségii ja-
tékokat is tonkre tehet a rossz kommunikécid, hatvinyozottan igaz ez a jatékositott
projektekre is. Az dltalunk alkalmazott személyes kikivds 1ényege, hogy egyetlen ,,me-
tastabil”® gondolatot iiltetiink el a jitékosunk fejében, amely megkérddjelezi a ké-
pességelit, vagy felkelti a kivdancsisdgat a jatékositandé tevékenység irdnt. ,,Vajon
képes vagy-e arra, amire a munkatdrsaid tobbsége nem?”% vagy , Fogadjunk, hogy
nem tudod megcsindlni!” A fogadis, a személyes kihivis val6jdban a jaték legelemibb
formdja, egyben kivilé eszkoz a bevondsra.

Kihivds | R2: Tanulds bébilépésekkel
o Az R2-es (lelkes, de nem képes) jatékost még meg kell tanitanunk a szdmara sziik-
séges ismeretekre, készségekre. Ez a klasszikus kihivis a jatéktervezéknek: vajon

#Tréningjeinken dltaliban a résztvevik hozott kihivésai, problémdi dontik el, hogy inkdbb a helyzet,
vagy a jatékositdsi feladat fel6l kozelitjiik meg a modellt.

2#Kival6 példa erre a Beyond Good and Evil, illetve a Grim Fandango cim{i videojitékok, amelyek
csoddlatos elismeréseket kaptak a kritikusoktdl, de csekély profitot termeltek az alkot6knak. Mind-
két esetben a marketing volt a ludas, a kiadok képtelenek voltak elmagyarazni a jitékosoknak, hogy
miért lenne j6 ezekkel a jaitékokkal jatszaniuk.

2 A metastabilitds azt jelenti, hogy olyan nem egyensiilyi dllapotot hozunk létre, amely képes huza-
mosabb ideig is fennmaradni. Metastabil struktira példaul egy forgalmi dugd, egy nehéz dontési
helyzet, vagy érzelmi dllapot is. Metastabil jaték példdul a Tetris, a sakk vagy a Rubik-kocka is. B6-
vebben ldasd Mérg 2016.

% Az 4lhirekkel foglalkozé kutatdk dltaliban nehezen viselik az dgynevezett clickbait linkeket, mi
viszont lelkesen tanulunk bel6liink (Veszelszki 2017). A clickbait a legtobb esetben valamilyen
magas hirértéket sejtetd, de informacid-visszatart szalageim, példaul ,,Nem fogja elhinni, hogy mi
toreént a hires szinészndvel.”, ,,Ezért veszélyes a kinai fokhagyma! Err6l jobb, ha tudsz!”, ,Rend-
6rségi felhivis! Szokésben két migrians! Nagyon veszélyesek!” A fenti dthirek val6sigtorzitd, kiros
hatdsait zaréjelbe téve megillapithatjuk, hogy a nyelvi jellegzetességeik, tartalmi megfogalmazdsuk
alapjan 6nmagukban egy-mondatos minijatékokat alkotnak.
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hogyan lehet eltérd képességfi jitékosok szdmara egyardnt izgalmas jatékot késziteni?
Ez a kérdés foglalkoztatta Michael Wit is, aki elGaddsdban (2015) Csikszentmihdlyi
Mihaily flow elméletébdl (1995, [1975]) indult ki. Csikszentmihdlyi azt irja le, hogy a
jatékosok akkor érzik magukat flow-ban, ha a kihivasok megfelelnek a képességeik-
nek —illetve picit meghaladjik azt. Ezt azonban egy tanulasi folyamatban nem egy-
szer(i minden tanuld szimdra biztositani. Ha tdl nehezek a kihivasok, frusztraltakka
vilnak, ha tdl kénny(, unatkozni fognak. Wu javaslata az Ggynevezett bébilépések’’
mdédszer, amit a legsikeresebb videojitékok — példaul a Super Mario vagy az Angry
Birds is — alkalmaznak a level designban.?®
Lényege, hogy egyszerre mindig csak egy j kihivast vezetiink be a jatékosnak, majd
hagyunk i1d6t neki begyakorolni. Csak akkor nehezitiink a kihivisokon, ha megbizonyo-
sodtunk, hogy madr elsajatitotta a sziikséges ismereteket. Akik viszont mér rendelkeznek
a kérdéses képességgel, ismerettel, konnyiszerrel végig roboghatnak a gyakorlé feladato-
kon — gyorsan felszaladhatnak a bébilépcs6kon. Ezzel szemben a kezd6k a kudarc veszélye
nélkiil gyakorolhatjik a problémads feladatokat.

Kihivds | R3: Maximdlis teljesitmény

o Az R3-as (képes, de alulmotivalt) jatékos a f6nokok rémalma. Vajon mit tehetnek
egy kiégett munkatarssal? Legtobbszor elkiildik pihenni, adnak neki valami egysze-
ribb munkat. A mi modelliinkben azt feltételezziik az R3-as jaitékosokrél, hogy 6k
val6jaban elismerésre vagynak,” amit azonban nem lehet akdrmikor odalékni, hiszen
egy nem megfelelGen pozicionalt dicséret még nagyobb kért tehet, mintha el sem
hangzott volna. Ezért olyan szituiciét kell teremteni, amikor az illetd erején felil tel-
jesithet, bizonyithat: a kihivas itt nehéz, 1ényegi feladat, maximdlis teljesitményt elvarva.
Fontos azonban, hogy a feladatot a korabbiaktdl eltérd moédszerrel mérjiik. Példaul
ahelyett, hogy a napi tervet megkétszereznénk (ami komoly stresszt okozna), inkiabb
hivjuk ki a munkatdrsunkat egy jatékra! ,,Hany terméket tudsz elkésziteni egy 6ra
alate?” vagy ,,Vajon hiny vevének tudsz megszakitds nélkiil eladni egy prémium szol-
giltatdst?” A 1ényeg, hogy a kihivis teljesiilését tigy mérjiik, ahogy koribban még
nem, vagyis a mechanika szintjén ragaszkodjunk a valés feladatokhoz, mig a dinami-
kdban igyekezziink minél djszertibb médon megkozeliteni az élményt!*

Kihivds | R4: Delegdlds

o Végiil az R4-es (képes és hajlandd) munkatdrsunkkal at kell alakitani a viszonyunkat:
ki kell venni a jatékbdl, és a jatékban megszerzett tuddsit, tapasztalatait, lendiiletét 47
kell vezetniink a valdsdgba. ,,Vajon meddig marad meg a jatékosits vardzsa?” — tették fel
a kérdést Gabe Zichermann jatékositasi-szakértének egyik elGadasat kovetGen (2010).

27Bévebben lisd Wu 2015

2A bébilépéseket a videojiték-tervezésben ,,izoldciés kamra” médszerként ismerik. Mikor tj jaték-
mechanizmust vezetiink be egy jatékban, a jatékost elkiilonitjiik a jaték komplexebb feladataitél
amig el nem sajétitotta, be nem gyakorolta az 1j jitékmechanizmus hasznélatit

2 Az elismerést ugyan csak késdbb, a motivicids szint tdrgyaldsakor fejtjiik ki részletesen, azonban
itt, ennél a tipusndl elengedhetetlen megemliteni, hiszen miatta van sziikség a maximadlis elvéara-
sokra.

Az R3 és az R1 esetében a kihivdsok nagyon hasonléak — mindkét csoportnil hasznos a fogadds, a
clickbait jellegli mechanizmusok haszndlata. A két csoportot az kiilonbozteti meg egymadstdl, hogy
az R3-ndl a tudds, a képesség mar nem kétséges, a provokicié annak alkalmazasara irdnyul.
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Gabe vilasza azt volt, hogy ha a kiils motivacié nem vilik id6vel belsévé, akkor fennéll
annak a veszélye, hogy a kiils§ motivacié megszilinésével az egész tevékenység véget
ér. Példaul, ha valaki egy légitdrsasig hiiségprogramjiban szorgalmasan gy(ijtogeti a
pontokat, majd eléri a legmagasabb szint({ jutalmat, j6 eséllyel dtszokik egy masik, ha-
sonl6 akei6t kinalé tarsasaghoz. Vagyis, ha a jatékositassal elértiik a kivant viselkedést,
a legfontosabb, hogy minél hamarabb megerdsitsiik a jitékosunkat képességeiben, tu-
dasdban, elkotelezettségében, majd id6r6l-idGre olyan feladatokat delegaljunk neki,
amelyben kamatoztatni tudja ezeket. A delegilds sordn a jatékositds — amely a jatékos
és a feladat kozote helyezkedett el pufferként — minimélis jelentdségiire csokken, a ja-
tékos bizalmat, feleldsséget kap, amellyel dtvezeti 6t a valésagba.

Motivdlds | RI1: Vizio

J A se nem képes, se nem hajlandé R1-es szimdra a motivici6 praktikusan azt jelenti,
hogy eladjuk szdmdra a jatékot. Erre kivilé eszkoz a vizid.*! A viziéval kapcsolatban —a
személyes kihivdshoz hasonléan — szintén vannak formai kritériumaink: legfeljebb
harom mondat lehet. Ha a jaték 1ényegét nem tudjuk megfogalmazni harom mondat-
ban, akkor az a jaték nem fog m{ikodni.** A viziénak két fontos iizenetet kell kozveti-
tenie: egyrészt biztositanunk kell a leend§ jatékost, hogy a tevékenységben megéri
részt venni, masrészt, hogy bizonyosan rendelkezik azokkal a képességekkel, amelyek
a sikeres végkimenetelhez sziikségesek.?

Motivdlds | R2: Megerdsités

o Az R2-esek lelkesek, de megfeleld tudds, képességek hidnydban sziikségszertien bi-
zonytalanok. Oket vezetjiik végig a folyamaton bébilépésekkel. A megerdsités soran
mindig pontosan tudatnunk kell veliik, hogy hol tartanak, hogy miket tehetnek a ko-
vetkezd 1épésben, illetve ha tettek valamit, arrél elemi szinti visszajelzést kell kap-
niuk. A megerdsitéshez kivalé eszkozok a Wu modelljében szerepld elemi szintl
eszkozok: a pontok, illetve az egyes feladatok elvégzésére utalé jefvoények. Szintén a
bizonytalansig closzlatdsdnak eszkoze a roplista, de ezt csak akkor szabad hasznilni,
ha a jaitékosban megsziiletik a természetes igény arra, hogy 6sszemérje a tudasat ma-
sokkal. Wu modelljében a legmagasabb szintli megerGsitd jutalom a #dfea, ezt kii-
lonleges teljesitmények utdn adjuk.

S Marketinges szakkifejezéssel élve az igéret.

2 Emlékezziink a tiszta jaték jatékszabilyokkal kapcsolatos ajanldsdra: a szabaly legyen étlathato, el-
fogadhatd, sérthetetlen! Ha nem sikeriil harom mondatban elmondanunk a jaték 1ényegét, it kell gon-
dolnunk a kommunikécidt, vagy a jitékot magit. Természetesen a hdrommondatos megkotés nem
terjedhet ki a jaték minden mozzanatdra, nem elvirds osszesdriteni a teljes jatékszabdlyt, de elegendd
ismeretet kell tartalmaznia, hogy az alapjdn a jatékos eldontse, hogy kiprébilja-e a jatékot vagy sem.
» A vizi6 miikodését tréningjeinken B] Fogg (2003) viselkedés-pszicholégiai modelljén keresztiil ma-
gyardzzuk. Fogg modelljében azt, hogy egy kiilsd inger (trigger) sikeressé vilik-e vagy sem — vagyis,
hogy a felhaszndlé belekezd-e egy adott tevékenységbe —, a felhaszndlé motivéltsiga, illetve képes-
ségel hatdrozzak meg. Ezt a modellt mddositottuk dgy, hogy a képességeket az dltalinosabb stressz-
mentesitéssel helyettesitettiik — hiszen azt, hogy valaki belekezd-e egy feladatba nem a valds
képességei, sokkal inkdbb az a hit hatdrozza meg, hogy képes lesz a feladatot megoldani. A modell ki-
terjeszthetd szerencsejatékokra és szerepjitékokra is. Szerencsejitékok esetében a motivécidt a nye-
remény, a stresszmentesitést a kockdzat (forditott skdldn), szerepjatékokban pedig az ikonografia és a
szerep helyettesiti. A mindenkori vizi6 feladata, hogy a motivélast és stresszmentesitést konnyen ért-
het6en kommunikélja.
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Motivdlds | R3: Elismerés

o Az R3-as jatékosrdl fent mar megéllapitottuk, hogy e/ismerésre van sziiksége. Ahhoz,
hogy az elismerés indokolt legyen, a kihivasok szintjén elvérjuk t6le a maximumot.
Az R3-ast mdr nem motivéljak a pontok, a jelvények, a toplistak. A tréfedk biiszke-
séggel toltik el, de ezek csak multbéli események nyomai. A tudds akkor vilik a ja-
tékos jelenévé, ha az elismerés az egész személyiségét épiti — erre jok a rangok, illetve
az egyéni (atvihetd) reputicio és a csoportreputicié. A rangok a neviink eléte allo jel-
zések, amelyek kordbbi tapasztalatainkra utalnak, illetve a hatalmunkra, a felelGssé-
giinkre — de csak az adott tevékenység kontextusiban (példaul rendfokozatok,
tudomanyos fokozatok) értelmezhetdk. Az atvihetd, személyes reputicié ezzel szem-
ben azokat az eseményeket, elismeréseket jeloli, amelyeket egy barati kérben vagy
a vasdarnapi ebédnél a csalidunkkal is szivesen megosztunk. A csoportreputicio pedig
azt a kotddést jelenti, amely a munkatdrsainkkal, csapattarsainkkal alakul ki: egy
olyan kozosség forméjiban, amely épp a tevékenységtdl (is) vilik fontossa szimunkra.
Ez a Wu-féle skila végpontja.

Motivdlds | R4: Partnerként kezelés

e Az R4-esjatékosrol tudjuk, hogy motivalt is, képes is elvégezni a rd bizott feladatokart,
ezért it kell vezetniink 6t a jatékbdl a valosagba, delegilni kell neki feladatokat. Neki
mér nem kiilondsebben fontos a jutalmazés, az elismerés — szimdra természetes, hogy
teszi a dolgit, belsd motivacidja szerint. Neki az a motivald, ha partnerként kezeljiik,
szamitunk rd. A jo partnert ugyan nem sziikséges jatékos eszkozokkel motivélni, de
nem drt odafigyelni, hogy mit NE tegyiink vele, hogy a partnerség hosszan fennma-
radjon: ne prébéljuk meg kifizetni a szivességeit, ne emlékeztessiik 6ncéldan az ala-
folé rendeltségi viszonyunkra, és legf6képp ne terheljiik ardnytalanul tdl. Barmikor
kérhetiink t6le segitséget, szivességet, de cserébe § is elvirja, hogy mellette legyiink,
ha gondja tdmad.

Stresszmentesités | R1: Nem kitelexd

o Tobbszor beszéltiink mar arrdl, hogy a jaiték nem miikodik, ha kdtelezdvé tessziik.
Kérdés, hogyan lehet egy eldirt tevékenységrdl azt kommunikalni, hogy nem kitelexd?
Van megoldas, ha néhdny 1épést hatrébb 1épiink, és onnan kommunikaljuk a teen-
déket: ,,ami sziikséges, az a jatékszabdly, ami vonzd, az a kihivds, minden mast sza-
bad” — azaz a jatékos dontése. Ezt az algoritmust ,,’ Tom Sawyer technikdnak”
neveztiik el, a hires keritésfestds jelenet utdn.** Hogy tartalmaz-¢ 1ényegi eltérést a
hagyomanyos ,, kotelez6” megkozelitéshez képest? Igen. A kotelezb dolgokban min-
dig jelen van valamilyen hatalom, valamilyen kényszer, amellyel szemben minden
ember egészséges ellenillast tantsit. A sziikséges dolgok éppen tgy kényszeritd jel-
legliek, csak nem érezziik mogotte a frusztrdl hatalmat. Nincs értelme lazadni sem
a fizika torvényei, sem a poker jatékszabdlyai ellen. A nem kotelez§ egyben megfe-
leltethetd Dan Pink autonémidjival, ami az els§ szamu bels§ motivacio.

3 Mark Twain klasszikusiban a f6hdst keritésmeszeléssel biintetik egy csinytevése miatt. Barétja, Ben
Rogers giinyolddni kezd "Tommal, amikor meglatja, hogy a fia épp a keritést meszeli. Tom latszdlag tu-
domidst sem véve réla dolgozik tovabb. Ben ismételt provokiciéjara Tom megjegyzi, hogya keritésme-
szelés nem is munka, hanem valami kiilonleges dolog. Ben elGszor gyanakszik, de Tom teljesen
atkeretezi neki a meszelést: “Azt mondd meg, miért ne csindlndm szivesen? Azt hiszed, mindennap me-
szelhetek keritést?” A torténet extrém fordulatot vesz. Ben nemcsak énként jelentkezik, hogy elvégezze
Tom munkdjit, hanem még egy almat is ad fRerségiil a latszélag nehezen meggydzhetd gézengiznak.
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Stresszmentesités | R2: Vizualizdlds

Az R2-es jatékos szamadra a legfontosabb stresszforrds a sajat szerepe a rendszer egé-
szén beliil. A legtébb munka, tanuldsi folyamat att6l igazan 1élekols, hogy az ember
nem ldtja, hogy mennyire haladt elére. A feladatunk ebben a fazisban, hogy meg-
jelenitsiik szimdra az 6 egységnyi raforditdsaval elért valtozast. A vizualizdldsra nin-
csenck kész receptjeink, de fontos, hogy ami a jatékos tevékenységében lényegi
és mérhetd, azt mérjiik, és minél atlathatébb médon jelenitsiink meg. Bar a vizua-
liz4ci6 jelentsége trividlis, a vizualizalt tevékenység értelmezése nem az. Gyakran
futunk bele abba, hogy a jatékosok félreértik, személyes timadasnak veszik, ha a
teljesitményiik hidnyossigaira rimutatunk. Ez a jatékos k(irnyezetben ritkdn tor-
ténik meg. Ha a jatékositds sordin mégis eléfordul, akkor jra kell keretezni a vizu-
alizaciés eszkozeinket. A vizualizdcié a Dan Pink-féle elsajatitds legfontosabb
tdmogatdja.

Stresszmentesités | R3: Hibdzni rendben, iijra probalkozni jo

Az R3-as szitudcidoban — tudniillik, amikor célunk az elismerés és ennek érdekében
a maximumot vérjuk el a jaitékosainkt6l — fontos biztositani a jitékosainkat, hogy
tobbszor is nekifuthassanak a feladatnak. A cél a legjobbat kihozni magukbdl. Ezt
jelenti a hibdzni rendben, dijra probalkozni jo szlogen. Gyakran felmeriil a kérdés, hogy
vajon ugyanannyit ér-¢ annak teljesitménye, aki csak sokadik prébalkozasra megy at
egy vizsgdn, mint aki elsére kival6an teljesit? Gamifikaciés szempontbdl pontosan
ugyanannyit ér mindkét vizsga. SGt, aki tobbszor nekifut ugyanannak a feladatnak,
talin még t6bb gyakorlata, rutinja is keletkezik. Fontos, hogy a ,,hibazni rendben”
nem azt jelenti, hogy megengedjiik a rossz mindséget, hanem hogy a legjobbat akar-
juk kihozni akdr tobbszori hibazés és tjra probalkozds ardn is. A hibazds és djra pro-
bilkozds a mindennapokban komoly stresszt is okozhatna, 4m a Dan Pink-féle
rajtunk tdlmutaté cél érdekében a végsdkig hajlandéak vagyunk ra.

Stresszmentesités | R4: Unneplés

Az R4-es jatékosrdl tudjuk, hogy a delegilas technikdjaval mar szinte atvezettiik a
valgsdgba, és azzal motivaljuk, hogy partnerként kezeljitk. Magarol az dtvezetés ak-
tusar6l azonban mindeddig nem esett sz6. Az dtvezetés torténhet az elsajatitott is-
meretek, képességek tudatositdsdval akdr egy utékovetd tréningen, de még
szerencsésebb, ha mindez tinnepi formaban térténik, egy vacsordn, egy kvazi felngteé
vildsi/beavaté szertartdson. Az iinnepek nemcsak efféle mérféldkként funkciondl-
nak. Strukturaljak a hétkéznapokban az id6 mulésit, lehetGséget biztositanak az
alternativ néz&pontok kiprébdldsara — ha pedig sziikséges, akdr a hagyomanyostdl
eltéré mérdeszkozok alkalmazdsara is. Az tinnepek visszacsempészik a jatékossagot
a valésagba.

Az dltalunk kialakitott, és a munkdnkban haszndlt gamifikdciés matrix tizenkét esz-

kozét fent vazlatosan bemutattuk. A modelliink még nem végleges, jelenleg is formalodik:
beleépitjiik a sajat és mas szakértdk aleal 6sszegyijtott tapasztalatokat, tudasokat, azonban
operativ szinten mdr tobbféle teriileten haszniltuk sikerrel a gyerekneveléstdl a hiiség-
programokon 4t a véllalati képzésekig.
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A valdsdgrol valo kiillonbozdség tudata a valdsdgban

Néhdny nappal az el6tt, hogy felkértek ennek a cikknek a megirdsara, munkatdrsammal,

Buzas Andredval egy tréninget tartottunk kozépvezetSknek. Hogy feltarjuk a csoport le-

gégetébb problémiit egy korkérdést tettiink fel, hogy mi az a munkajukkal 6sszefliggés-

ben 1évG gondolat vagy jelenség, amitdl a legszivesebben megszabadulndanak? Az egyik
valasz az volt, hogy ,,elég j6”. ElGszor nem értettiik, mit jelent ez a két sz6. Aztan a vala-
szad¢ kifejtette: amiéta a munkdjiac megkezdte a cégnél, folyamatosan kétségek kozt él,
hogy elég j6-¢ 6 ahhoz, amit csindl? Mindketténket meglepett ez a valasz. Ezért megkér-
deztiik, kik azok még a jelenlévik koziil, akik Ggy érzik, hogy az egész személyiségiiket bele-
viszik a munkdba? Erre a kérdésre nyilvdnvaléan nem egyértelmi, mi a j6 és mi a rossz
valasz, ezért a résztvevdk alaposan elgondolkodtak, majd sorra emelkedtek a kezek a ma-
gasba. Sokkolé volt latni, hogy egy multinaciondlis védllalat vezet§ beosztasban 1év§ alkal-

mazottai kozott milyen magas ardnyban vannak azok, akik a munkéjuknak rendelik ald a

személyiségiiket. Hogy ez mennyire magyar sajitossag, azt megfeleld kutatds hidnyiban

nem tudnink megmondani, de tény, hogy ez az a stresszforrés,

o amely képes fenntartani a ,,kotelezd ukazok” kultirdjat — hiszen a legéltalanosabb,
leghasznosabb jatékszabdlyokat is képesek egy megszemélyesitett hatalomnak tu-
lajdonitani;

o amely miatt szinte lehetetlen val6di értékelést adni az emberek munkdjardl — mert
a hidnyossigok, fejlesztendd teriiletek emlitését Gigy élik meg az emberek, hogy a
személyiségiikbe gazoltak;

o amely miatt zér6 toleranciaval viseltetnek a hibdkkal szemben, hiszen azok a gyen-
geség jelei, nem pedig a legjobb megoldashoz vezet§ ut 1épései.

Bér Jesse Schell elGaddsa és a gamifikdcié 2010-es berobbandsa a kezdetektdl a to-
megek befolydsoldsanak lehetGségével kecsegtetett, valéjaban mégsem csupdn az emberek
motivaldsa miatt tekintiink ra forradalmi gondolatként. Szamunka legalibb ennyire fontos
a jdtékos szerep Kialakitdsa, és mindazok az el6nyok, eredmények, amelyek ebbdl szirmaz-
hatnak.

A stresszmentesités fontossdgit a legszemléletesebben az orvosszerep illusztrilja.
Sajnos kozvetlen bariti kérnyezetemben igy is taldlkoztam olyanokkal, akiket nem védett
meg az orvosszerepiik, és néhdny hibdt kovetden alkohol-, illetve drogfiiggdség alakult ki
naluk. Ha az orvos nem tgy tekintene az emberi testre, mint megjavitandé organizmusra,
hanem mint egy fdjdalmakat, szenvedést atélg masik emberre, akkor nem tudna tiszta fej-
jel gy6gyitani — éppen ezért nem javasoljiak az orvosok szdmdra, hogy a hozzatartozéikon
életment§ beavatkozast végezzenek. A paciens esetleges haldla pedig olyan mértéki terhet
réna rd, amelyet csak nagyon nehezen tudna feldolgozni.

Ahogy az orvosszerep védi az orvost, ugy a jatékos szerep védi a jaitékost. Ahogy ko-
rdbban emlitettiik: a f6nok és beosztott nem tudna egyiitt kosarlabdazni, ha nem tudnak
biztosan, hogy ami a palydn torténik, az a palyin marad — a f6néknek dobott kosarak nem
bosszuljdk meg magukat masnap az értekezleten. Vajon képesek lesziink valaha tgy te-
kinteni a munkankra, mint egy helyre, ahol eljatsszuk azt, hogy dolgozunk? A gamifikicio
szakirodalmdban a stresszmentesitésnek, illetve a jaitékosszerepnek eddig nem taldltuk
sem nyomadt, sem hagyomdnyét — az Huizingaval és Cailloisval feledésbe meriilt —, de hisz-
sziik, hogy legaldbb annyira fontos a valésigtél val6 kiillonb6zGség tudatat kutatni ennek
az Uj modszertannak kdszonhetGen, mint a motivaciot.
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