CIKKEK, TANULMANYOK

BARNA BALAZS — FODOR SZABINA

GAMIFIKALT KOZOSSEGI MEGOLDAS HASZNALATA A KEDVEZOBB
MUNKAHELYI LEGKOR KIALAKITASA ERDEKEBEN

Az utébbi évtizedben egyre jelentésebb figyelmet kapnak a munkavallalok cég iranti elkdtelezédésével, annak lehetséges
novelésével kapcsolatos vizsgalatok, melynek egyik forrasa lehet a megfelelé6 munkahelyi 1égkor kialakitasa.

Ebben a kutatasban a szerzok arra keresték a valaszt, hogy egy gamifikacids elvek mentén felépitett online szolgaltatas
mennyire alkalmas a vallalaton bellli szocidlis kdrnyezet javitasara. A kutatasban egy olyan eszkdz felhasznaléi bazisat,
valamint az eszkoz rdjuk gyakorolt hatasat vizsgaltak, amely gamifikacios elemek segitségével sportos és jatékos esemény-
sorozatok egyszer( lebonyolitasat teszi lehetévé. Munkajukban elemezték a munkahelyi Iégkor valtozasat, a munkatarsak
kozotti kapcesolati halo kiterjedésének és minéségének alakuldsat, valamint a sportolasi szokdsok médosulasat.

Eredményeik azt mutatjak, hogy a gamifikalt online szolgaltatds hasznalatakor a felhasznalok jobb munkahelyi l1ég-
korrél szamoltak be, szamos Uj embert ismertek meg, és az alkalmazas motivalta 6ket a testedzés életvitelbe iktatasara.

Kulcsszavak: gamifikacio, munkahelyi légkér, alkalmazotti jollét, kapcsolati halo, online eszkéz

jatékositas (gamification vagy gamifikacio) az elmult
évek egyik legnépszerlibb stratégidgja a munkahe-
lyi motivacios modszertar megujitasara. A jatékositassal
foglalkozo szakemberek a modszer lényegét ugy foglaljak
Ossze, hogy a jatékositas nem mas, mint a jatéktevékeny-
ség mechanikai és dinamikai elemeinek alkalmazasa alap-
vetéen nem jatékos kozegben egy kivant viselkedésforma
elésegitésének céljabol (Bunchball, 2010). Mas kutatok a
jatékositas lényegét abban latjak (Carter, 2012), hogy a ja-
tékelemek segitségével a felhasznalokat az elkotelezésiik
altal olyan cselekedetekre 6sztondzze, amelyeket mas kor-
nyezetben nem feltétleniil tennének meg, azaz minden a
felhasznaldi élmény és az elkotelezddés érdekében torténik.
A legtdbb jaték, jatékositott rendszer az alabbi alkat-
részek (I. abra) felhasznalasaval épiilhet fel (Werbach —
Hunter, 2012; Hunicke, 2004):

* jatékelemek,

* jatékmechanizmusok,
» jatékdinamika,

* jatékélmény (fun).

1. dbra
A jatékositas alkotorészei

 szabalyok

« érzelmek
 torténetmesélés

o fejl6dés, dnkifejezés
* kapcsolatok

Jatékdinamika

 kihivasok, esélyek

« versenyek, fordulatok

* egylittm(kodés
 visszajelzés

« eréforrdsok megszerzése

* pontok

* jelvények

e szintek

* avatarok

« teljesitmények, ranglistak
* kozbsségi grafikonok

(Werbach — Hunter, 2012 alapjan)

Jatékmechanizmus

Jatékelem
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A hierarchia legals6 szintjén a jatékelemek foglalnak he-
lyet. Ezek azok a konkrét elemek, melyekkel a jaték elsé
hasznalatakor a felhasznalé mar szembesiil: pontokat
gyUjthet, csapatokat alkothat, kialakithatja sajat karakte-
rét vagy kiildetéseket teljesithet (Werbach — Hunter, 2012).

A kovetkez6 szint a jatékmechanizmusok, melyek le-
irjak, hogy az egyes jatékelemek miként kapcsolddnak
egymashoz, illetve hogyan hatarozzak meg a felhasznalo
egyes lépéseit ¢és allapotait. Magaba foglalja tovabba a ja-
ték elérehaladasat meghatarozo iranymutatasokat, illetve
egy eloforduld eseményre varhatd reakciokat.

A dinamika a jatékosok viselkedése ¢és egymashoz
valo viszonya, amelyet az el6bb ismertetett jatékelemek
és mechanizmusok valtanak ki, illetve 6sztondznek. A
dinamikakat befolyasolja a felhasznald természete és ta-
pasztalata. Egy kockazatkeriild, befel¢ forduld jatékos
mas viselkedési mintaval rendelkezik, mint egy kifejezet-
ten kockazatos helyzeteket keres6 felhasznalo, aki hajla-
mos extrajuttatasok reményében kdnnyebben felvallalni
egy hosszabb jaték eredményét is veszélyeztetd helyzetet
(Werbach — Hunter, 2012).

Fontos megjegyezniink, hogy a jatékositott rendsze-
rek az esetek tilnyomo részében integraltan jelennek meg
egy adott online platformon. Az alkotoelemek integra-
lasatol azonban még nem lesz egy rendszerbdl sikeresen
gamifikalt alkalmazas, ezért van sziikség a jatéktervezési
szemléletre, mely a felhasznalonak nyujtott szorakoztatod
¢lményt, a fun-t helyezi a kézéppontba. Ez az ,,.élmény”
tobb format is dlthet a problémamegoldastol kezdve a csa-
patmunkan at a gy6zelemig rengeteg esemény tudja szora-
koztatni a felhasznalokat.

Osszességében elmondhatd, hogy a jatékositas kap-
csan szamos eszkoz all rendelkezésre, amelyek az iizleti
folyamatokat érdekesebbé tehetik. Ugyanakkor nem sza-
bad megfeledkezni arrdl, hogy egy folyamat attél még
nem lesz a felhasznalok szamara izgalmas, és nem fog
elkotelezddést kivaltani, ha atgondolatlanul alkalmazunk
jatékelemeket. Annak érdekében, hogy egy jatékositott al-



kalmazas elérje a kivant hatast, motivalonak és addiktiv-
nak kell lennie, emellett folyamatos batoritast sziikséges
nyujtania, hogy a kiilonbozd lehetdségeken keresztill a
felhasznald a rovid tavu céljait sorra elérje, de mindemel-
lett fenn kell tartania a lehetdséget a hibazasra, a bukasra
¢s az Gjraprobalkozasra is (O’Donovan, 2013).

A jatékositds a modern {iizleti tudomanyokban mar
évek ota jelenlévo elképzelés és kutatasi irany. A Gartner
Group egy 2012-es eldrejelzése szerint napjainkra a cégek
tobb mint 70 szazaléka hasznalni fogja, a jatékositasi tizlet
(a vilagon jatékositott alkalmazasokra, szolgaltatasokra és
eszkozokre koltott 6sszeg) 2018-ra elérheti az 5,5 milliard
dollar értéket is (Gartner, 2012).

A gamifikacio sikere érthetd, mivel az az elképzelés,
hogy a jatéktervezési tapasztalatok és a viselkedési koz-
gazdasagtan eredményeinek felhasznalasaval a folya-
matok hatékonyabba tehetdk, és ezzel a hasznalok moti-
valtsaga, elkotelezodése nd, erds pszichologiai alapokra
épitett és konnyen eladhato, hiszen a jatékipar bevételi
statisztikai igen latvanyosak, ¢és leny{igdzo, hogy a jatéko-
sok mennyi id6t toltenek egy-egy program hasznalataval.

A munkavallalok cég iranti elkotelezddése pedig alap-
vetd az iizleti vallalkozasok sikeréhez. Mit is értiink elko-
telezodés alatt? Az elkotelezddés, elkdtelezettség nem 1j
fogalom, a kétezres évek elejétdl pedig egyre gyakrabban
hasznalt kifejezéssé valt az emberi eréforrassal foglalkozo
szakemberek korében. Magat a fogalmat sokan sokféle-
képpen definidljak, szamunkra a munkavallaloi elkdtele-
zettség nem mas, mint a munkavallalok hajlandosaga és
képessége, hogy hozzajaruljanak a vallalati sikerhez. Az
elkotelezettség tehat annak a mértéke, hogy a munkaval-
lalok Onszantukbol mennyi extra eréfeszitést, energiat,
kreativitast és szenvedélyt hajlanddak beletenni a munka-
jukba (Towers Perrin, 2008).

A munkavallal6i elkdtelezettségnek szamos olyan, a
munkaltatd szempontjabol elényds kovetkezménye van,
mint a nagyobb megtartasi arany, a kevesebb hianyzas,
a vallalati célok ¢és stratégia jobb megértése. Ezen tal-
menden Harter és szerzétarsai munkajukban ramutattak
arra is, hogy a munkavallaloi elkdtelez6dés és a pénziigyi
eredmény kozott kozvetlen kapesolat all fenn (Harter —
Schmidt — Hayes, 2002). A Gallup 2013-ban k6zolt ku-
tatasaibol (Gallup, 2013) kideriil, hogy a munkavallalok
elkotelez6désének hianya az Egyesiilt Allamoknak évente
koriilbeliil 450-550 millidrd dollarjéba keriilhet. igy nem
meglepd, hogy a vallalatok torekszenek arra, hogy az el-
kotelezettség mértékét noveljék (Shuck — Rose, 2013), és
a menedzsment a munkavallaloi elkdtelezédés kialakita-
sat kiemelt prioritasként kezelje (Shuck — Wollard, 2010;
Schaufeli, 2012).

A munkavallalok elkotelezodésének vizsgalataval sza-
mos cég foglalkozik. Az Aon Hewitt a téma egyik szakér-
td tanacsado cége, amely évente jelenteti meg felmérései
eredményeit. 2017-es vizsgalatuk szerint (Hewitt, 2017) a
vilagon a munkavallalok 63%-a érzi elkdtelezettnek ma-
gat a munkaltatohoz, és ez az érték 58%, ha csak az eurd-
pai értékeket nézziik. Szamos tovabbi tanulmany szamol
be az elkotelezettség csokkenése mellett a munkahelyi
megelégedettség visszaeséseérol is.
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A vallalatok szamara tehat alapvetden fontos lépés,
hogy megismerjék és tudatositsdk azokat a tényezoket,
amik az elkotelezettség kialakulasaban kulcsszerepet
jatszanak, tisztaban legyenek azokkal a mozgatorugok-
kal, amik elkotelezddésre késztetik a munkavallalokat a
szakmajuk vagy a szervezetiik irant. Az Aon Hewitt cég
tanulmanyaban (Hewitt, 2017) ezeket a tényezdket elége-
dettségi dimenzidknak nevezi, és az elemzésiik szerint az
elégedettség eldfeltétele az elkotelezettségnek, €s a ténye-
z6kkel valo elégedettségiik az, ami megalapozza a munka-
vallalok elkdtelezettségét.

A kiilonboz6 csoportositasokat 6sszevetve kilenc kate-
goriaba lehet sorolni az elkotelezettség ndvelésében szere-
pet jatszo tényezoket:

* jovokeép,

* lehetdségek,

* munka és feladatok,

« dnrendelkezés,

* szocialis kornyezet,

e kommunikéacio,

* kornyezet,

« vallalati értékek és gyakorlatok,
* javadalmazas és elismerés.

A kutatasunkban hasznalt gamifikacios megoldas a kilenc
kategoriabol a vallalaton beliili szocialis kornyezet javita-
saban, a munkahelyi kapcsolatok kialakitasaban segithet.
A csapathoz valo tartozas, egyiittmikodés, az, hogy kiala-
kulnak-e baratsagok a munkatarsak kozott, a kozosséghez
tartozas érzete, vagy éppen ellenkezdleg, a személytelen
¢és antiszocialis kornyezet mind erésen befolyasoljak az
elkdtelezettség szintjét (Szabo, 2016).

A gamifikacio lehetéségének elemzéséhez egy online
elérhetd (Battlejungle, 2017) alkalmazast valasztottunk,
amelynek célkitlizése a munkatarsak kozti kapcsolatok
szamanak és mindségének, valamint a munkahelyi légkor-
nek a fejlesztése. A szoftver a munkatarsak kozotti sport-
jellegi események szervezéséhez és Osztonzéséhez nyujt
tamogatast. Kiilonb6zd sportszamokban kinal megmeéret-
tetési lehetdséget, amelyek alapvetden két nagy csoportra
oszthatok: az egymas elleni dsszecsapasokon alapulo baj-
noksagokra, igymint az asztalitenisz vagy a futball, vala-
mint az egyéni vagy csapat altal elért teljesitmény Ossze-
hasonlitasan alapulé eseményekre, mint példaul a futas. A
gamifikacio lehetdségeit szamos mas alkalmazas (Endo-
mondo, Nike+ Running, Fitbit One, Fitocracy, Adidas Mi-
Coach) is hasznalja a rendszeres testedzés motivalasara,
de ezek tobbnyire csak az ,,egyéni” sporttevékenységeket,
mint a futast, a kerékparozast, a turazast tamogatjak, de
nem teszik lehetdvé csapatjatékok szervezését.

Megjegyzendd a tobb tanulmany altal bizonyitott tény,
miszerint a sport és a testedzés mint viselkedés mar 6n-
magaban hatékony stresszcsokkentd hatasu. A rendsze-
res testedzésnek természetes hozadéka a mentalis jolét, a
wellbeing javuldsa, amelynek szervezeti kdvetkezménye
a hianyzasok szamanak csokkenése, a csdkkend kilépé-
si arany, a megndvekedett teljesitmény, a baleseti rata
csokkenése is (Houtman, 2007). fgy a kutatasunk fontos

VEZETESTUDOMANY/BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW

XLIX. EVF. 2018. 03. SZAM/ ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2018.03.01



CIKKEK, TANULMANYOK

kérdése volt, hogy vajon a gamifikacios alkotoelemeket
tartalmaz6 alkalmazas 6sztondzte-e az alkalmazottakat a
rendszeres testedzés életvitelbe iktatasara, illetve kovet-
kezetes fenntartasara vagy sem.

A jatékosok

Digitalis vilagunkban lassan kortol és nemtdl filiggetleniil
mindannyian jatékosokka valunk, lépten-nyomon jatékok-
ba botlunk. Az Egyesiilt Allamokban példaul a haztarta-
sok 63%-aban legalabb egy személy rendszeresen (hetente
legalabb 3 orat) jatszik. Az atlagos jatékos 35 éves, és lega-
labb 13 éve jatszik valamilyen szamitogépes jatékot. Meg-
lepd modon a nemek aranyaban nincs szamottevo kiilonb-
ség, ugyanis a jatékosok kozel fele, 41%-a n6 (ESA, 2016).

Richard Bartle (Fromann, 2012) véleménye szerint a
jatékosok jatékstilusuk, motivaciojuk, magatartasuk ¢és
preferenciaik alapjan négy csoportba sorolhatok: a gyilko-
sok (Killers), a felfedezdk (Explorers), a tarsasagiak (Soci-
alizers) ¢és a teljesitok (Achievers) csoportjaiba. A modellt
a 2. abra szemlélteti.

2. abra
A jatékosok csoportositasa
Cselekvés
Gyilkosok Teljesiték
Jatékos Vilag

Felfedez6k

Tarsasagiak

Kapcsolat
(Fromann, 2012)

A csoportositas két dimenzio mentén valosul meg: a cse-
lekvés-kapcsolat és a jatékos-vilag tengelyén, melyek a
jatékosok érdeklddését mutatjak. A teljesitok kozé azokat
a jatékosokat sorolhatjuk, akik az eredményességre to-
rekszenek, és céljuk valamilyen akadaly lekiizdése, vagy
masok elismerésének kivivasa. A felfedezék szeretik a
hatarokat feszegetni, és igyekeznek a lehet6 legtobbet ki-
hozni az adott jatékbol. Legfobb motivaciojuk a jatékte-
rep feltérképezése és masok megismerése. A tarsasagiak
szamara a masokkal valo kapcsolattartas és ismerkedés a
legfontosabb, gyakran hasznaljak a jatékok chat funkcioit.
A gyilkosok pedig meglehetdsen devians magatartasmin-
tat vesznek fel a jaték soran: elsédlegesen a karokozasra,
vagy masok jatékbol valo kiiktatasara torekszenek.

Tobb tanulmany is ramutatott (Yee, 2006; Dixon,
2011), hogy a Bartle-féle modell nem feltétleniil 1étezik
ennyire letisztult formaban. Egy felhasznalo ugyanis
tobbféle magatartast is felvehet jaték kozben, igy a kate-
goriak atfedést mutathatnak, és nem kolcsondsen kizaro-
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ak. Hianyossagai ellenére, a modell jo kiinduloé pontnak
tekinthetd.

Az el6z6 fejezetben mar emlitettiik, hogy a gamifi-
kacio lényegesen tobbet jelent, mint pontok és jelvények
kiosztasat. Vilagosan kell latni és tervezni az iizleti célt,
és érteni kell a célcsoportot és azok motivacioit. Egy si-
keres gamifikalt alkalmazasban a kihivasoknak mindig
illeszkednitik kell a jatékos képességeihez, lehetségei-
hez (Kenézi, 2015). Fromann (Fromann, 2012) szerint a
kulcs az optimalis terhelés, ideélis beszintezés, idealis ju-
talomrendszer harmasban keresendd. Ha a jatékosoknak
értelmes dontési lehetdségeket biztositunk, azaz a jatékos
befolyasolni tudja az esélyeit a jatékban, akkor ez komoly
pluszmotivaciot jelenthet, ami a hosszabb tavi bekapcso-
lodas feltétele (Kenézi, 2015).

Werbach és Hunter (Werbach — Hunter, 2012) arra hivja
fel a figyelmet, hogy a jaték altal generalt kiilsé motivacio
»felfalhatja” a tevékenységhez kapcsolodo belsé motiva-
ciot — vagyis elfeledtetheti azt az indokot, ami eredetileg,
a jaték nélkiil kapcsolodott a tevékenységhez. Ily modon
a jatékosok dontései a jaték logikajanak fognak megfelel-
ni, nem a valodi cél elvarasainak (Kenézi, 2015). Hasonlo
probléma lehet, ha a jaték szerepldi a jatékra optimalizal-
jak a viselkedésiiket, és kihasznaljak a jaték lehetOségeit,
akar visszaélve is azokkal (Kenézi, 2015).

A szakirodalomban szamos esettanulmanyt talalunk
arra, hogy a gamifikacio eszkozeinek segitségével probal-
tak a munkavallalok, illetve a vasarlok elkotelezodését no-
velni, mint példaul Freshdesk (Freshdesk), Decoded (Dro-
gaSny, 2011), My Marriott Hotels (Robson et al., 2016),
SAP iPad (SAPVoice, 2011). Az esettanulmanyok tapasz-
talata is azt mutatja, hogy ezek koziil csak azok lettek
sikeresek, ahol a megfeleld gamifikaciés dinamizmusok
segitségével az alkalmazottak, illetve a vasarlok kiilon-
boz6 jatékostipusait tudtak motivalni, hiszen a megfeleld
dinamikak és érzelmi reakciok hianyaban a jatékosok egy-
szerlien "elugranak" (Robson et al., 2016).

A kutatashoz hasznalt eszkoz

A gamifikacié hatasanak vizsgalatdhoz az elsd részben
mar emlitett Battlejungle nevii online alkalmazast hasz-
naltuk, amely kiilonb6z6 formaban elérhetd. Az alkalma-
zas ingyenes funkcioi kielégitik a legtobb, KKV-katego-
ridba tartozo cég igényét, a nagyvallatok szamara pedig
személyre szabasi lehetdségeket kinalnak, amelyekért mar
fizetni kell.

Ebbe az online platformba szamos gamifikacios alko-
toelemet integraltak a készitOk azért, hogy a felhasznaloi él-
ményt és az elkdtelezodés meértékét ndveljék. Roviden most
ismertetjiik a Battlejungle altal hasznalt jatékelemeket.

A pontok

A szolgaltatas gamifikalt rendszere a PBL!-harmasra épiil.
A kutatasunkhoz hasznalt szoftverben a felhasznalok
Osszemérhetdségére egy pontrendszer szolgal, melyet a
Battlejungle rendszere ,, karmanak” nevez, azaz a felhasz-
nalok karmakat gytjtenek. A pontrendszer rogzit teljesit-
ményalapt, valamint aktivitasalapt pontokat is.



A teljesitményalapi pontok a kiilonb6z6 megméret-
tetéseken valo részvétellel szerezhetdk meg. Annak ér-
dekében, hogy a jatékosok motivaltak legyenek a minél
tobb embert megmozgaté események megszervezésére €s
az azokban valo részvételre, a felkinalt pontérték fiigg a
szervezet (a rendszerben egy csoportosulasként megjelend
felhasznalok Osszessége) €s a bajnoksag (megmérettetési
eseménysorozat) létszamaranyatol, valamint figyelembe
veszi az egy résztvevo altal jatszhatd meccsek atlagos
szamat, mely fiigg a bajnoksag lebonyolitasi modjatol (pl.
kormérkdzés, egyenes kiesés, vegyitett stb.). Az alabbi
képlet szemlélteti egy 0j résztvevo csatlakozasa esetén a
bajnoksag befejezésekor kiosztando karma ndvekményé-
nek kiszamitasi modjat.

karmaPerParticipant

magnitudeOfTournament )

= initialK (0.5
futtactarma x + 2 » max(1, magnitudeOfOrganisation)
*«IF (isVersusTournament; min (1, 0.5

+ numberOfMatchesOfLoser ) 1)
2 * max (1, $numberOfMatchesOfWinner)/’

karmaPerParticipant: egy bajnoksag befejezésekor kiosztando pontérték novek-
ménye egy 0j résztvevd csatlakozasakor,

initialKarma: kiindul6 pontérték,

magnitudeOf Tournament: a bajnoksag résztvevészamanak 2-es alapt logaritmu-
sanak egész értéke,

magnitudeOfOrganisation: a szervezet taglétszamanak 2-es alapu logaritmusa-
nak egész értéke,

isVersusTournament: igaz-e, hogy a vizsgalt bajnoksag Versus tipust,

numberOfMatchesOfLoser: az utolso helyen végzé jatékos altal jatszhaté mecs-
csek szama,

numberOfMatchesOf Winner: az elsé helyen végzé jatékos altal jatszhato mecs-
csek szama.

Ily médon minél tobb felhasznald vesz részt egy bajnok-
sagban, annal magasabb pontszdmokat kaphatnak egy-
egy mérkozésiik vagy eredménybejelentésiik soran, va-
lamint annal magasabb az Osszesitett pontérték (karma
pool), mely a verseny lezarulta utan a helyezések kdzott
oszlik szét (1. tablazat).

1. tablazat
«Vegyitett” lebonyolitasi elvi bajnoksag , karma
pool”-janak résztvevénkénti pontnévekménye
egészértékre kerekitve

Bajnoksag (f6)

- 2 | 4| 8 | 16 | 32 | 64 |128]256]512
Szervezet (f6)

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 |1 92 | 100 | 108 | 117 | 125|133 | 142 | 150

Aktivitasalapu pontok olyan cselekvések elvégzése utan
jarnak, amelyek a szervezettel vagy a rendszerrel torténd
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foglalkozasra iranyulnak, igymint az oldal meglatogata-
sa, az eredmény megosztasa, vagy visszajelzés kiildése.

A jelvények

Els6sorban a teljesito és felfedezd tipusu jatékosok szama-
ra kedveznek a rendszer altal kinalt kiilonféle jelvények. A
jelvények iranyulhatnak versenybéli teljesitmény elérésé-
re, idoponthoz kothetd eseményekre, valamint szocializa-
cios tevékenységek végzésére is.

A szintek
A kutatasunkhoz hasznalt alkalmazasban a jatékosok kii-
16nb6z6 felhasznaloi szinteket érhetnek el, melyek az elért
Osszesitett pontszamaikon alapulnak. A felhasznaloi szin-
tek az allatvilag témajara épiilnek, 15 szint kiiloniil el, a
Heroic Hamster-t6l egészen a Grand Gorilla-ig (ez utob-
bibol maximum egy lehet szervezetenként). Az alkalma-
zasra adott személyes, kotetlen hangvétell visszajelzések
alapjan a felhasznaloi szint az egyik legkedveltebb gamifi-
kalt elem, felillmulva ezzel a jelvényeket és a karmat.
Annak érdekében, hogy a felhasznaldé mar az elsé be-
Iépésekor érezze, hogy fejlédik, az alapinformaciokat be-
kérd és magyarazatokat felvonultatd First Use Tour végén
a jatékos annyi karmat kap, mellyel sikeresen fellép a 2.
szintre (Sneaky Squirrel).

Az elérehaladas és a ranglista

Nagyon fontos a jatékmechanizmus, mivel a jatékos folya-
matosan lathatja, hogyan all. Ez egy alland6 és azonnali
visszajelzés a cselekvések jutalmazasara. A kutatasunk-
hoz hasznalt programban minden egyes verseny kapcsan
megtalalhatd a jatékos aktualis helyezése, valamint az
Osszesitett karma-értéke alapjan a szervezeti rangsorban
megtalalhato helyét is megtekintheti. Annak érdekében,
hogy a nem a legjobb 5-10%-ba tartoz6 jatékosokat ne
demotivalja az alacsonyabb helyezés, a fooldalon a rang-
listanak csak a kdzvetlen kdrnyezete lathato, magan kiviil
+ 2 fovel.

A kozosségi interakciok

A vizsgalt alkalmazas kozosségépitd vonala harom f6
részbdl all. Az elsé a kommunikacio, mely a kozosségi
médidban is hasznalt posztolasban, kommentalasban és
hangulatkinyilvanitasban valésul meg. A masodik 0sz-
szetevo az adott szervezetben megvalosult tevékenységek
napldja, amivel nyomon lehet kovetni, hogy milyen ese-
mények zajlottak le, milyen mérkézéseket jatszottak le,
tortént-e jatékosok altali kommunikacio, indult-e 0j baj-
noksag, kik léptek szintet, milyen jelvényt osztottak ki stb.
A harmadik pillér pedig a szolgaltatason kiviilre mutat, a
felhasznalo meg tud osztani bizonyos okleveleket és jelvé-
nyeket tobb kozdsségi médiumon keresztiil.

A gamifikalt szolgaltatas hatasanak
méroeszkozei

Az alkalmazas a felhasznalok munkahelyi életvitelére
gyakorolt hatasat kétféle modon fogjuk vizsgalni. El6-
szor elemezziik a rendszer altal gytijtott adatokat, tobbek
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kozott a jatékos pontszamat, szintjét, aktivitasat, bajnok-
sagokban valo részvételét, ténylegesen lejatszott meccse-
inek szamat. Szervezeti szinten a tagok kozott 1étrehozott
kapcsolatok szama, sikeresen lezajlott vagy aktiv bajnok-
sagok aranya, kozosségi funkciok hasznalata (post, kom-
ment, like megosztas), aktiv jatékosok, preferalt sportagak
stb. segitenck az elemzésben.

A kutatasunk masik pillérét a felhasznaloktol kozvetle-
niil érkezo6, a szolgaltatas feliiletén feltett kérdésekre adott
valaszok alkotjak. Minden kérdés esetében 2-4 valasz ki-
nalkozik fel, melyek koziil egyet valaszthat a felhaszna-
16. A visszajelzés 1-1 kérdés megvalaszolasaval torténik,
melyet egy elére meghatarozott kérdésbankbol valasztunk
ki a felhasznalé szamara attol fiiggen, hogy milyen te-
vékenységet végzett éppen, a rendszer mely oldalan jar,
¢és milyen hasonlo jellegli kérdést valaszolt meg nemrég.

A kapott eredményeink pontosabb megértésé¢hez a
Google Analytics altal nyujtott adatokat is hasznaljuk,
ezek segitségével elemezziik a felhasznalok lokalizacios,
nem, kor és érdekl0dés szerinti 6sszetételét.

A Kutatasunk résztvevéi

A Google Analytics szolgaltatas segitségével feltérképez-
hetévé valtak a Battlejungle felhasznaloi. A vizsgalat a
2017. februar 1-je és 2017. aprilis 30-a kozotti iddszakot
oleli at. Az adatok alapjat azon felhasznalok altal inditott
munkamenetek képezik, akik rendelkeznek fiokkal a szol-
galtatasban, vagy idokdzben regisztraltak erre.

A lokalizacio

Az alkalmazas kereskedelmi bevezetése egyelére Magyar-
orszagra korlatozodik, igy az adott idészakban a munka-
menetek szama lathatoan itt a legnagyobb (3352 db). A cég
webes hirdetéseinek célorszagai foként az eurdpai orsza-
gok és az USA, ily modon a masodik legtobb munkame-
nettel bird orszag az USA (1067), majd 6t koveti Németor-
szag (802), az Egyesiilt Kiralysag (560) és Franciaorszag
(237). Az els6 10 kozott szerepel még a webes hirdetési
célteriileten kiviil esd Ausztralia (42) és Uj-Zéland (28).

A Demogréfia

A 3. dbra A paneljan bemutatott életkoreloszlas alapjan
azt kaptuk, hogy a szolgaltatast elsésorban a 25-34 éves
korosztaly hasznalja (55,2%), am jelent6s aranyt képvisel-
nek a 35-44 kozottiek is, 6k alkotjak a felhasznaloi bazis
27,3%-4t.

3. abra
2017. februar 1. és aprilis 30-a kozo6tt belépett
felhasznaldk kor és nem szerinti megoszlasa

A Felhasznaldk életkor szerinti eloszlésa B Felhasznalok nem szerinti eloszldsa

60%
45%
30%

15%

0%
18-24  25-34  35-44 4554  55-64

Eletkor (év)

m Férfi mNG
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Nemek

A 3. abra B paneljan 1évé nemek szerinti megoszlasbol
lathato, hogy tobbségében feérfiakbol all a felhasznaloi
bazis (72,9%), a ndk csak egynegyedét teszik ki (27,1%)
ennek. Ezek az értékek némi eltérést mutatnak az atlagos
amerikai jatékosok nemenkénti megoszlasaval szemben,
ami betudhat6 a regionalis kiilonbségeknek.

A résztvevék munkahelyeinek piacon beldli
szegmense

A Google Analytics segitségével megnéztiik a Battlejung-
le szolgaltatast hasznalok munkahelyeinek kategoriait.
Vizsgalatunk azt mutatta, hogy kozel egyenlé aranyban
képviseltetik magukat a kiillonb6z6 utazasi (8,7%) és a
pénziigyi szolgaltatasok teriiletén dolgozok (8,4%). Ezen
kiviil még az autdiparban (4,3%) és a szoftverfejlesztéssel
foglalkozok (3%) részvétele szamottevo.

A kutatasban vizsgalt szervezetek

A Battlejungle szolgaltatas hasznalatakor a felhasznalok-
nak eldszor létre kell hozniuk egy szervezetet, melynek
keretei kozott kiilonféle bajnoksagokat, kihivasokat tud-
nak majd kiirni, és amelybe munkatarsakat (tovabbi fel-
hasznalokat) tudnak felvenni, illetve meghivni.

Jelen kutatasban azokat a szervezeteket vizsgaltuk,
amelyek 2017. aprilis 30-aig legalabb 10 fével rendelkez-
tek, és legalabb egy darab bajnoksaghoz vagy kihivashoz
kothetd, annak céljat elosegito teljesitményalapt aktivitast
valtottak ki (pl. meccs lejatszasa, futoeredmeény rogzitése).

4. abra

A vizsgalatba bevont 20, legaldbb 10 fével
rendelkezd szervezet iparagi besorolasa

A A kutatdsban vizsgalt szervezetek lokalizdcidja

Németorszag
5%

B A kutatdsban vizsgélt szervezetek piacon beliili segmense

Tanacsadas

Kézosségi
szolgaltatas

Kereskedelem

Egyéb

0% 10% 20% 30% 40%



A fenti kritériumok alapjan hiisz szervezetet vizsgal-
tunk. Ezek 1étszama 10 és 217 {6 kozott mozog, s dssze-
sen 860 felhasznalot foglal magaba. A husz szervezetbdl
hat (576 f6) a Battlejungle izemeltetéinek kozvetlen meg-
keresése utan, mig tizennégy szervezet (284 f6) organikus
modon, azaz hallomas, hirdetés vagy PR-cikk kapcsan
kezdte el hasznalni az alkalmazast.

A 4. abra A paneljan abrazoltuk a szervezetek teriileti
megoszlasat, ami dsszhangban van az 6sszes felhasznalo
lokalizacios eloszlasaval. A hiisz szervezet iparagi besoro-
lasarol elmondhato (4. abra B panel), hogy foként az IT és
a tanacsadas teriiletén mozgo vallalatok fogékonyak egy
ilyen jellegi online, kdzosségeépitd szolgaltatas hasznala-
tara.

Erdemes megfigyelni, hogy a hisz, a Battlejungle-t
tartéosan hasznald szervezet és a felhasznalok munkahe-
lyeinek piaci besorolasa kozott eltérés mutatkozik. Mig a
szoftverfejlesztés mindkettében szerepel, addig pl. az au-
togyartas csak az egyedi felhasznalok oldalan jelentkezik.
Ennek oka lehet, hogy a felhasznalok esetében gyakran
tobb iparagat is feltiintet a Google Analytics, hiszen egy
vallalkozas kiilonbdzé szektorokban is dolgozhat, mig mi
a vizsgalt szervezeteket egyértelmien kategorizaltuk.

A szervezetek altal inditott bajnoksagok

A vizsgalt szervezetek 106 bajnoksagot inditottak 24 kii-
16nb6z6 sportagban, amelyek soran 1329 mérkdzést jat-
szottak le, és 2136 egyéni teljesitmény bejelentése tortént
meg. Megszervezésiik és levezénylésiik kdriilményességét
az alabbi 6tfokozatu skala segitségével csoportositottuk:

1. mikrotételi beszerzést, vagy mar meglévé minden-
napos, egyszerii eszkozt igénylo bajnoksag,

2. kistételli beszerzést igényel a sport, €s a bajnoksag
barhol lebonyolithato,

3. kdzepes tételli beszerzést igényel a sport, és kismé-
retli belsd helyigényt jelent a bajnoksag,

4. kozepes tételi beszerzést igényel a sport, kozepes
helyigényi a bajnoksag, és kisebb csapatok dsszeto-
borzasa sziikséges,

5. nagy tételli beszerzést igényel a sport, nagy hely-
igényl a bajnoksag, és nagy létszamu csapat tobor-
zésa sziikséges.

2. tablazat
Az 5 legnépszeribb sport a vizsgalt 20 szervezet
altal inditott bajnoksagok alapjan

Sport neve Koriilményesség Darab
Asztalitenisz 3 35
Csocso 3 10
Ugyességi jatékok 2
Futas 2
Sakk 2 5

A bajnoksagok korében elenyészé (6 db) a 4-es vagy 5-0s
koriilményességii esetek szama (tenisz, futball stb.). A ke-
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vésbé koriilményes valasztasok koziil is az asztalitenisz,
a csocso ¢s a kdnnyedebb hangvételii arkadjatékok (Iép-
cs0zés, tésztatorony-¢épités, papirgalacsin-dobalas) a leg-
népszerlibbek. Az adatokbol leszlirhetd, hogy a cégek az
olyan sporteseményeket preferaljak, melyek inkabb szora-
koztaté hangvételtiek, kozismert tevékenységek, és emel-
lett nem igényelnek nagyosszegl raforditast. (2. tablazat)

A felhasznaldk altal adott visszajelzések

A Battlejungle szolgaltatasban tobb helyen is lehetdség
adodik visszajelzéseket adni. A visszajelzési rendszer a
vizsgalat kezdeti idejével megegyezden (februar 1-je) valt
elérhetove a felhasznalok szamara. A feltett kérdést befo-
lyasolja, hogy az adott felhasznalo miota hasznalja a szol-
galtatast, milyen sportagu bajnoksagokon vett részt, mikor
valaszolt meg hasonlo kérdést. A vizsgalt szervezetek tag-
jaitol Osszesen 696 darab kérdésmegvalaszolas érkezett. A

feltett kérdések az alabbi 6t témakorre bonthatok:

» a munkahelyi 1égkor valtozasa,
* a szervezet tagjaival torténdé kapcsolatok szama és

mindsége,

* a sportolasok gyakorisaga,

* az eredménybejelentés utani érzése,

* a szolgaltatassal kapcsolatos vélemény.

3. tablazat

A szolgaltatas altal automatikusan feltett kérdések

Kérdés Kategoria | Megjegyzés
Hogyan valtozott a szervezeté-
nél a 1égkor a szolgaltatas beve-
zetése Ota? i\/[iulrékiléer-
Hogyan valtozott a szerve- V};.l tofésa )
zeténél a légkor az elmult 30 Altalanos,
napban? pozicio
Hany egyaltalan nem vagy szerint nem
kevésbé ismert emberrel ismer- ﬁtsaze_ra \:]z?_ korlatozott
kedett meg a Battlejungle-6n t5rt egljl P megjelenésti.
keresztiil az elmult 30 napban?
kapcsolatok
Jobb-e a kapcsolata azokkal az szAma és
emberekkel, akikkel mar jat- mindsége
szott egyiitt?
A bels6 rend-
Tobbet sportol a szolgaltatas szer féolda-
bevezetése ota? lan jelenik
Sportolasok | meg.
El6fordult-e mar, hogy [adott g?/akorl- Az (ztu’iott
sport]-bol tébbet izott csak Saga Zp9r 1]1() ,
azért, hogy a szolgaltatasban ofcjiZ?érfigerﬁl
rogzitse az eredményét? feltevésre.
Meccsalapt
bajnoksagok
esetében, egy
Mennyire volt szamodra szora- Er§dmer}y- m?ccse@d—
koztaté a meccs? bej ellentes mény beje-
utani érzése | lentésekor
vagy elfoga-
dasakor jele-
nik meg.
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Jelen kutatasban az els6 négy témakorbe tartozo kérdések-
re adott valaszokat vizsgaltuk. A kérdéseket egyenként, a
szolgaltatas feliiletének tobb pontjan jelenitjiik meg, és a
valaszadas minden esetben opcionalis. A feliileten torté-
nd visszajelzésre leghamarabb a regisztraciot kovetd 2 hét
letelte utan keriilhet sor. A korlatozas indoka, hogy a rend-
szert még nem ismerd felhasznalok ne tudjanak 1-2 alka-
lomnyi hasznalat utan olyan kérdésekre valaszolni, mely a
szolgaltatas altal okozott valtozast hivatott mérni. A val-
tozast kutato kérdéseket (tipustol fiiggden) 2-3 hét milva
a felhasznalo ujra meg tudja valaszolni. A feltett kérdések
tartalmat, kategoriajat a 3. tablazat foglalja 6ssze.

A kutatasunk eredményei

A munkahelyi légkor valtozasa

Azon visszajelzések alapjan (5. abra A panel), amelyeket
a ,,Hogyan valtozott a szervezeténél a légkor a szolgalta-
tas bevezetése ota/az elmilt 30 napban?” kérdésekre adtak
(87 db), kiolvashato, hogy a tobbség kdnnyedebbé, jatéko-
sabba valt munkahelyi légkdrt tapasztalt (86,21%).

Az aggregat adatok mellett azok iddbeli valtozasa a
szolgaltatas hosszabb tavi hasznalhatosagat jellemzi. Az
5. abra B panel a valaszok a szolgaltatas bevezetése ota
(vagy februar 1-je 6ta, a visszajelzési rendszer implemen-
talasat kovetden, ha a szervezet mar elGtte is hasznalta az
alkalmazast) eltelt hetek atlagos értékelését takarja. Meg-
figyelhet6, hogy 10+ hét elteltével is pozitiv 1égkori valto-
zasokrol szamolnak be a felhasznalok. A 11. héten lathato
atlagos ,,Valtozatlan” értékelés alacsony szamu valaszai
egy adott szervezetbdl érkeztek, igy alakulhatott ki egy, a
tobbi héthez képest kedvezdtlenebb értékelés.

A kapcsolati halé6 méretének valtozasa

A kapcsolati halo kiterjedése (5. abra C panel) kapcsan
a ,,Hany egyaltalan nem, vagy kevésbé ismert emberrel
ismerkedett meg az alkalmazason keresztiil az elmult 30
napban?” kérdésre adott visszajelzések alapjan a valasz-
adok 82,61%-a ismerkedett meg legalabb egy emberrel,
kozel harmaduk (30,43%) pedig legalabb harom (részben
vagy teljesen) ismeretlen emberrel teremtett kapcsolatot.

A kapcsolati halé mindségének valtozasa

A kialakitott kapcsolatok mindségére iranyuld kérdésre
(,,Jobb-e a kapcsolata azokkal az emberekkel, akikkel mar
jatszott egylitt?””) a valaszok tobb mint kilenctizede pozitiv
eredményrdl szamolt be (5. abra D panel). A valaszadok
52,94%-a ugy érzi, kicsivel jobb lett a kapcsolata, 41,18%-a
az ,,Igen, sokkal jobb!” valasszal élt, 5,88%-a valtozatlan-
nak érzi, mig negativ valtozasrol nem érkezett visszajelzés.

A sportolasi szokasok valtozasa

A valaszadok sportolasi szokasai kapcsan egyértelmiien
pozitiv valtozasrol szold visszajelzések gytltek dssze (6.
abra A panel). Arra a kérdésre, miszerint érzése szerint
tobbet sportol-e a szolgaltatds bevezetése Ota, 54,92%
(106 0) a ,,Sokkal tobbet!” valaszlehetoséggel élt, tovab-
bi 22,28% (43 f6) a ,,Kicsit tobbet” adta valaszul, mig
22,80% (44 £6) ugy érzi, nem valtozott a sportrutinja.
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5. dbra
A munkahely légkorének és a kapcsolati halo
méretének valtozasa a vizsgalt idészakban

A A légkér az uta
Jatékosabb és kevésbé stresszes
Jdtékosabb lett

Véltozatlan

Fesziiltebb lett
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A regisztracid 6ta eltelt id6 hetekben

B A munkahelyi légkor véltozdsa hétrdl hétre
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6. dbra
A sportolési szokasok valtozasa
a vizsgalt idészakban
A A sportolasi szokisok viltozasa az alkalmazas bevezetése 6ta

Sokkal tébbet!
Egy kicsit tébbet
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A sport jellegének vizsgalatabol kideriil, hogy azon spor-
tok esetén, melyek egyediil végezhetdk (futas, iszas, bi-
ciklizés stb.), sokkal inkabb jellemz6 a mar meglévd rutin
szinten tartasa. Az ,,egyéni” sportok esetében a valaszok
63,16%-a allitja a valtozatlansagot. Ezzel szemben a tarsas
sportesemények kapcsan (asztalitenisz, csocso stb.) a vé-
leménynyilvanitok 86,11%-a nyilatkozott a pozitiv iranyu
valtozasrol.

A sportalkalmak gyakorisaganak valtozasara egy ma-
sik megkdzelités szerint is rakérdeztiink az ,,El6fordult-e
mar, hogy (adott sport)-bol tdbbet Giz6tt csak azért, hogy
a szolgaltatasban rogzitse az eredményét?” kérdéssel (6.
abra B panel). Ezt a kérdést elsésorban a teljesitménymé-
résen alapuld sportok (ugymint futas, biciklizés) esetén
tettiik fel. A valaszadok 35,29%-a jelezte, hogy a szoka-
sos rutinjat vezeti a rendszerben, azonban a felhasznalok
41,18%-a ugy vallott, hogy mar néhanyszor eléfordult, mig
23,53%-a az erds ,,Igen, tobbszor is, inspiral engem!” va-
lasszal €élt. Ezek alapjan allithato, hogy egy online szol-
galtatas, mint kiilsé motivacios eszkoz kozremtkodésevel
sikeriilt belsd késztetést ébreszteni a felhasznalok egy ré-
szében.

A hangulat feltérképezése

Egy-egy lejatszott meccs utan a jatékosok hangulatat is
mértiik a ,,Mennyire volt szamodra szorakoztat6?” kérdés
feltevésével. A valaszok egy 4-es skalan mozognak, ily
moédon a valaszadonak nincs lehetdsége kdzombos véle-
mény adasara. A beérkezett vélemények 84,51%-a a leg-
pozitivabb értékelést valasztotta, tovabbi 9,86%-a a vala-
szoknak volt 3 pont a 4-bdl, a felhasznalok 5,63%-a adott
csak 1-es vagy 2-es értékelést.

A valaszadok hangulatat Osszevetettiik a jatékosok
szintjeivel abbodl a célbol, hogy esetleges kapcsolatot tar-
hassunk fel a két tulajdonsag kozott. A kérdésre adott jaté-
kosonkénti atlagos értékelés és a jatékosok karma-szintje
kozott 0,04-os korrelacié mutatkozik, mely nem ad alapot
fennallo kapcsolatra. Ebbol azt a kovetkeztetést vonhatjuk
le, hogy a megelégedett valaszokat adok eloszlasa fiigget-
len a tapasztalattol, azaz ugyantgy élvezte egy kezdo jaté-
kos a meccset, mint egy tapasztaltabb.

Osszegzés

Kutatasunk soran arra kerestiik a valaszt, hogy a gamifi-
kalt elemeket tartalmazo online eszk6z alkalmas-e, és ha
igen, milyen mértékben a munkahelyi légkor javitasara.
Vizsgalatunkhoz egy olyan alkalmazast hasznaltunk,
amely a csapatépitéshez, sportbajnoksagok szervezéshez
nyujt segitséget. Igy a sport eszkozén keresztiil épiti a
munkahelyi kozosséget, segitve ezzel a vallalati kommu-
nikaciot, vagy akar egy 0j munkavallalo beilleszkedését a
szervezetbe.

Kutatasunkban egy adott idészakban elemeztiik a
rendszer altal gy(jtott adatokat, mint a jatékos pontsza-
mat, szintjét, aktivitasat, bajnoksagokban valo részvételét,
ténylegesen lejatszott meccseinek szamat, tovabba a fel-
hasznaloktol kozvetleniil érkezd, a szolgaltatas feliiletén
feltett kérdésekre adott valaszokat.

CIKKEK, TANULMANYOK

A vizsgalt adatok alapjan azt mondhatjuk, hogy a ga-
mifikalt elemeket tartalmazo alkalmazasunk hasznalatakor
a felhasznalok jobb munkahelyi légkorrél szamoltak be és
szamos U1j embert ismertek meg. Vizsgalatunk tovabba azt
mutatta, hogy a vizsgalt szolgaltatassal, mint kiils¢ motiva-
cios eszkoz segitségével sikeriilt belsé késztetést is ébresz-
teni a felhasznalokban a testedzés életvitelbe iktatasara.

Elemzésiinkben nem tértiink ki az esetleges regiona-
lis kiilonbségek vizsgalatara, az egyes sportversenyek és
a hozzajuk kothetd motivacios tényezok feltarasara, illet-
ve a valaszok szezonalitasanak vizsgalatara. E kérdésekre
adott valaszok megtalalasa jovobeli kutatasi iranyaink.
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