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A gamifikdcio elméleti megkozelitései'
Ut a jatékos varosfejlesztésig

TOBIAS KATINKA

Bevezetés

Napjaink egyre felkapottabb témdjava kezd valni a gamifikacié (angolul
gamification), masnéven jatékositas. Ezt jelzi, hogy a nemzetkozi szakiro-
dalomban az elmult évben megnovekedett a kérdéskort targyald publika-
ciok szama, melyek fokuszukat tekintve is mind szertedgazobbak lettek. A
hazai kutatasok egyeldre kevésbé foglalkoznak a témaval, mely egyrészrol
o6nmagdban is indokolja az alaposabb vizsgalatot; masrészrél a gamifika-
ci6 a mindennapjaink része, legfeljebb nem tudjuk réla, hogy jatékositott
tevékenységben vesziink részt. Ugyanakkor a véllalatokon beliili teljesit-
ményosztonzés, a didkok és egyetemi hallgatok tanuldsra valé motivala-
sa gamifikalt eszkozokkel torténik sok esetben. Miért van erre sziikség?
Parhuzamosan a digitalizacié egyre fokozodoé jelenlétével az oktatasban
csokken a motivacid, a marketing egyre nehezebben kelti fel a fogyasztok
érdeklédését, vagy éppen a varostervezésben a kozosségi részvételi ese-
ményeken kevesen vesznek részt, mindekozben a kreativ és okos varosok
koncepcidi egyre nagyobb hatdssal birnak — azaz az allampolgari részvétel-
re egyre tobb lehetdség nyilna.

A mindezen, a teljesség igénye nélkiil felsorolt jelenségek kozé beemelt
gamifikacio bar gyakran az Gjdonsdg erejével hat, egy id6 utan feltlinik
az egyik legnagyobb hidnyossaga, mégpedig, hogy nem all rendelkezésre
egy egységes elméleti keret, értelmezés. A kiilonféle alkalmazasi tertiletek
esetében azokra lett igazitva a modszer, azonban az egyikbdl masikba valo
adaptélas sokszor nehézségekbe iitkozott, maga utan vonva a hibakat, mint
példaul a felhasznalok igényeinek megfelelé felmérése, vagy a sziikséges
eszkozok feltarasahoz sziikséges el6zetes kutatas hianya, melyek kovetkez-
tében a gamifikacids probalkozas sikertelen lett.

1 Jelen tanulmdny A Kulturdlis és Innovaciés Minisztérium UNKP-22-3 kédszamu Uj
Nemzeti Kivaldsag Programjanak a Nemzeti Kutatasi, Fejlesztési és Innovacios Alapbdl fi-
nanszirozott szakmai tdmogatasaval késziilt.
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A fentiek alapjan jelen tanulmany célja a gamifikacié elméleti kereté-
nek altalanosabb koriiljarasa, kiemelve két jelentdsebb modellt is, valamint
hogy két kutatasi kérdésre is vélaszt adjak, melyek a kovetkezdek:

« Milyen (nem feltétleniil alkalmazott, de 1étez6) elméleti megko-
zelitései vannak jelenleg a gamifikacionak?
» Hogyan kapcsolhat6 a gamifikaci6 a digitalizaciohoz, valamint
a kreativ és okos varosok koncepcioihoz és ezéltal a varosfejlesz-
téshez?
A tanulméanyban réviden bemutatom a gamifikdciot, majd a kiilonféle el-
méleti megkozelitéseket részletesebben. Ezt kovetden leirom, hogyan kap-
csolédnak a gamifikacid, a digitalizacié és a kiillonféle varoskoncepciok
egymashoz. Ez utan a varosfejlesztéshez val6 kapcsolédasat mutatom be,
majd a kutatas tovabbi irdnyairdl fog szo6 esni.

A gamifikacié fogalma

A Bevezetésben mar utaltam arra, hogy sok teriileten megjelent a gamifi-
kacio kutatasa, ebbdl kifolydlag a fogalom definialasaval is tobben megpro-
balkoztak. A kiilonb6zé meghatarozasok ugyanakkor ugyanazt a jelentést
hordozzak, csupan mas szavakkal leirva, vagy masra helyezve a hangsulyt.
Osszegezve ezeket, a legegyszeriibben ugy lehet definialni, hogy a gamifi-
kacio olyan tevékenység, amely soran egy nem-jatékhoz jatékbeli, jaté-
kos elemeket hasznalunk/tarsitunk.

Nem-jaték lehet pl. a nyelvtanulas, a bevasarlas, a sport, a takaritas
vagy a mindennapos ingazas a munkahelyre. A jatékbeli vagy jatékos ele-
mek pedig mind olyanok, amiket egy szamitogépes, telefonos, vagy akar
analog jatékokban meg lehet talalni. A legalapvetobbek a kovetkezok:

« pontok, jelvények, rangsorok;

o kiildetések, szintek, teljesitmények;

o karakterkészités és -fejlodés nyomon kovetése.’
Ezeket az elemeket — egy megfelel6 modszertant kovetve — be lehet épiteni
a fentebb emlitett nem-jaték példakba, eredményképpen pedig a jobban
0sztonzott nyelvtanulast, a tudatosabb, esetleg fenntarthatobb bevasarlast,
a sportolds irant megndtt motivaciot, a takaritasra valé nagyobb hajlan-
ddsagot és a kornyezetkimélobb kozlekedést lathatjuk. Ennek oka, hogy
a jatékositas soran a kivant viselkedést, cselekvéseket jutalmazzuk, ezzel
Osztonozve a résztvevoket — legyenek azok vasarlok, tigyfelek vagy az al-
lampolgarok szélesebb kore.

2 ArRNOLD 2014, 3.
3 KIRYAKOVA — ANGELOVA — YORDANOVA 2014, 1.
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A felsorolt jatékelemek az emberi motivaciéra hatnak, konkrétabban
az un. kiilsé és belsé motivacidra. Ez el6bbi arra 0sztonoz, hogy sajat
érdekbdl és személyes jutalom miatt végezziink tevékenységeket, mig az
utébbi arra, hogy olyan tevékenységet végezziink, mely altal jutalomban
részesiiliink, vagy hogy elkeriiljiink egy biintetést.* A jatékfejlesztok fel-
fedezték ezeknek a jelentéségét, és az elmult években egyre népszeriibbé
valtak az olyan jatékok, amik mind a két motivaciora épitenek, ezért van,
hogy sokan egy lehetetlennek tiind kiildetést is meg akarnak oldani, és ha
kell, 6rakon at iilnek a képernyé elétt és probalkoznak vele. Az ilyen jaté-
kok soran a jatékos csak sokszori probalkozas utan tud a nehezebb féel-
lenségeken taljutni, viszont amikor sikeriil, az egyrészt jo érzéssel tolti el
a jatékost, masrészt ott a jaték torténetében vald tovabbhaladas jutalma is.
Ilyen jatékok pl. a Dark Souls sorozat, a Sekiro: Shadows Die Twice, vagy a
mostanaban felkapott Elden Ring.

Ha alaposabban belegondolunk, egészen sok olyan alkalmazas van,
amit egyaltalan nem jatéknak hasznalunk, mégis jatékositott. Ilyen pl. a
taldn leghiresebb nyelvtanulds applikacio, a Duolingo, melyben tapasz-
talati pontokat (XP-t) lehet gytjteni a tanulds el6rehaladtaval, és ezaltal
egy ranglétran besorolnak minket. Rdaddsul az n. streak (egymadst ko-
vetd tanuldssal toltott napok szama) altal arra 6szt6noéz, hogy mindennap
hasznaljuk az appot és tanuljunk. De nem csak a Duolingo ilyen, a legtobb
szokaskovet app, sport applikacid, kozlekedést monitorozé app, vagy az
olyan tanuldshoz kothet6 oldalak, mint a Quizlet és a Kahoot!, mind ga-
mifikalt programok. Azon tul, hogy hasznosak, igyekeznek a felhasznalot a
kiilonféle jatékos elemekkel minél tovabb megtartani aktivnak.

Bizonyos szempontbdl elmondhatd, hogy ezekre az alapokra kezdtek
épitkezni a nagyobb kisérletek, amik vagy egy konkrét jatékot, vagy a cél-
nak megtfeleld elkészitett applikaciot hasznaltak annak vizsgéalatara, hogy
vajon a gamifikacio segitségével jobban motivalhatéak-e az emberek. A
noévekvd szamu kisérlet, megfigyelés és probalkozas pedig indukalta az el-
méleti keretekkel valé komolyabb foglalkozast is — a kovetkezében ezeket
targyalom.

Elméleti megkozelitések

A kiilonféle alkalmazasi teriileten tortént kisérletek kovetkezményeképp
azoknak megfeleld, azokra szabott elméleti keretek sziilettek. Igy megvan
a sajat elméleti hattere az oktatdsi, a véllalati, a marketing, az egészség-
tigyi és a mobilitasi adaptacioknak, és mig az adott teriileten beliil viszony-
lag kénnyen ki lehet indulni egy korabbi kisérletbdl akar a mddszereket,
akar az elméleti alapokat tekintve, ugyanakkor interdiszciplinaris keretek

4 Azouz - LErpAOUI 2018, 5.
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kozt ez mar nehezebben, vagy egyéltalin nem kivitelezhetd. Es bar eddigi
elemzett vizsgalatok tapasztalatai alapjan kijelenthetd, hogy az irodalmak
tulnyomo része a gamifikdcié pozitivumait helyezte elétérbe, elszorva el6-
fordult olyan is, amely inkdbb a negativumokat igyekezett kiemelni.

Az el6bb emlitett okok miatt sok gamifikdcios kisérlet részben vagy
teljesen sikertelennek bizonyult. A mogottes indok altalaban egyszert: ko-
molyabb elméleti megalapozas és médszertani kidolgozas nélkiil tetszéle-
gesen alkalmaztak pl. osztalytermi oktatasban jatékos elemeket, melynek
kovetkezménye nemhogy a jobb, de tobb esetben a rosszabb teljesitmény,
lecsokkent motivacid és kedvtelenség lett. Az ilyen esetek névekvé szama
ahhoz vezetett, hogy az elmult néhany évben egyre nagyobb hangsulyt ka-
pott a nemzetkozi szakirodalomban a bizonytalan alapokon 4ll6 kisérletek
hidnyossagainak feltarasa, kiemelve egy atfogd elméleti keret meglétének,
és az az alapjan kidolgozott modszertan fontossagat. Egy olyan alapénak,
melybdl kiindulva le lehet dgazni a kiilonféle alkalmazasi teriiletek szintjé-
re, és csak hozzaadni az ott sziitkséges egyedi elemeket.

2018-ban Azouz és Lefdaoui megfogalmaztak, mi a sziikséges alapja a
megfelel6 elméleti keret kidolgozasanak. A szempontokon tul a kiilonféle
célok fontossagat és tipusait is kiemelték, hangsulyozva, hogy a jo elméleti
keret megtalalja az egyensulyt az tizleti célok és a jatékos célok kozott, mert
végsé soron a felhasznal6 all a kozéppontban.* Vagyis a felhasznald-koz-
pontu tervezés nem egyenértékd azzal, hogy csak és kizarolag a felhasznalo
igényére szabjuk a modszertant, mert az Gjfent csak a negativ iranyba tudja
elvinni a kisérletet.

Ezt letisztazva tehat fontos megemliteni, hogy egy megfelel6 megko-
zelitésmdd tartalmazza:

o a felhasznalé-kézponta tervezésmodellt, vagyis a felhasznald
igényei vannak fékuszban,

o aziizleti és a jatékos célokat, vagyis egyrészt a tervezének milyen
haszna lesz ebbdl, masrészt a jatékosnak milyen haszna lesz,

o aprofilalkotast,

o a kiillonféle mérészamokat, amik segitségével monitorozhaté a
teljesitmény,

« akiegyensulyozottsagot a fent emlitett célok kozott,

o az erkolcsosséget, vagyis nincs visszaélés a felhasznalé adataival,

« ¢ésa folyamatos fejlesztést, ami a monitoring alapjan megvaldsul,
igy javitva a megkozelitésmodot, egyfajta rugalmassagot adva
neki.*



Ezen szempontok alapos figyelembevétele mellett két mar meglévd elmé-
leti modell is jé kiindulasi alapként tud szolgalni. Az egyik Robin Hunicke,
Marc LeBlanc és Robert Zubek MDA modellje, a masik pedig Yu-kai Chou
Octalysis modellje.

Az MDA modell

A 2004-ben megsziiletett modell egy harompillér(i, egymassal dsszefiiggd
elemekbdl allé6 modell. Alapja a Mechanikdk - Dinamikak - Esztétika
harmasa, angolul Mechanics — Dynamics - Aesthetics. A modell megalko-
toinak célja az volt ezzel, hogy a jatéktervezésben (game design) meglévd
hianyossagokat athidaljak vele, valamint felhivtak a figyelmet arra is, hogy
az alapvetd kiilonbség a jatékok és az egyéb szdrakoztatdipari termékek
kozt az elébbiek népszertségének és fogyasztasanak a kiszamithatatlansa-
ga. Ezért a fogyasztdi szempontokat harom f6 elemre bontottak: szabalyok,
rendszer és szorakozas. Ez pedig maga utan vonta a tervezésbeli parjaik
megfogalmazasat: a mechanikakat, dinamikakat és az esztétikat. Egy jaték
mechanikdja lesz a szabalya, a dinamika meghatarozza a rendszert, vagyis
a jaték felépitését, a benne meglevé interakcidkat, az esztétika pedig azt,
hogy mennyire lesz szérakoztatd. Ez a harom elem egymassal 6sszefiiggés-
ben megadja azt a jatékélményt, amitdl élvezetes lesz egy jaték. A mecha-
nikak, tehat szabalyok altal 1étrejon egy keret, amiben a dinamikak adjak
a mikodést, amit a szabalyok szerint kell megvaldsitani, az esztétika pedig
az audiovizualis elemekért felel, ami kovetkeztében szép lesz a grafika és
a zene, jok lesznek a hangeffektek. Szintén fontos egy masik fajta megko-
zelitésmad javaslata a jatékok irant: az alkotdk szerint egy (szamitogépes)
jatékot nem médiaként, hanem mtialkotasként kell kezelni. Szerintiik, ha
igy all a tervezd egy jatékhoz, konnyebb azt gy megformalni, mint egy
rendszert, ami az interakciokbol 4ll6 viselkedésen alapul.

Fontos még emliteni azt is, hogy a modell alkotéi felhivjak a figyelmet
azon szempontok figyelembevételére is, melyeket fentebb taglaltam, vagyis
a felhasznald-kozpontu tervezésmodellre, az tizleti és a jatékos célokra, a
profilalkotasra, a kiilonféle mérészamokra, a kiegyensulyozottsagra, az er-
kolcsosségre és a folyamatos fejlesztésre.*

Osszességében az MDA egy design oldald, inkabb a jaték alapvetd,
mar-mar programkddszintl tervezésének a megalapozdja. Kiemelendd
ugyanakkor, hogy bar létezik lassan 20 éve a modell, az olvasott irodal-
makban alig jelent meg hivatkozasi alapként, amibdl arra lehet kovetkez-
tetni, hogy bar létezik, mégsem kapott kell6 hangsulyt, igy nem is feltétle-
niil alkalmaztak gamifikdcidhoz az elmult évek soran.

5 HUNICKE - LEBLANC - ZUBEK 2018, 1-9.
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Az Octalysis modell

A 2016-ban napvilagot latott modell sokkal aprélékosabb az el6bbinél és
inkabb az emberi oldalrol kozeliti meg a problémat. Az elnevezés — Octa-
lysis — onnan eredeztethetd, hogy Chou az emberi motivacié 8 dinamikus
6 mozgatorugojat vette alapul. Ezek sorban:

1. Jelentéstartalom, vagyis a jatékos ugy érzi, hogy valami nagysze-
riit visz véghez, mintegy ,kivélasztottként”.

2. Fejlédés és teljesitmény, ami a belsé hajtéerd ahhoz, hogy fejléd-
junk, készségeket sajatitsunk el és végsé soron, hogy tuljussunk a
kihivasokon.

3. A kreativitas és a visszajelzés 0sztonzése, ami akkor valosul meg,
amikor a felhasznal6 valamilyen kreativ folyamat soran kiilonféle
dolgokat probal ki, viszont szeretné latni ennek eredményét is,
mely alapjan valtoztathat (lasd Legoval vald jaték).

4. Tulajdonjog és birtoklas, ami inkabb az iranyitas birtoklasara, a
kontroll meglétére utal, az érzésre, hogy valami az 6vé, ezaltal sze-
retné fejleszteni is azt.

5. Szocidlis befolyds és rokonsag, ami az dsszes olyan szocialis ele-
met magaban foglalja, mint a mentoralds, tarsadalmi elfogadas,
tarsadalmi visszajelzés, tarsasag, s6t, még a versenyzést és az
irigységet is.

6. Sziikosség és tirelmetlenség, ami abbodl fakad, hogy azért aka-
runk valamit, mert ritka, exkluziv, vagy nem lehet azonnal meg-
szerezni.

7. Kiszamithatatlansag és kivancsisag, amikor is nem tudjuk, mi fog
torténni, de kivancsiak vagyunk, és ez hajt el6re (pl. egy torténet
kovetése, de ide tartozik a szerencsejatékozas is).

8. Veszteség és elkertilés, vagyis annak motivacidja, hogy elkeriiljiik,
hogy valami rossz torténjen.®

A modell ezen {6 elemek mentén féleg a pszicholdgia irdnyabdl kozeli-
ti meg a jatékokat és magat a jatékositast is. A gondolatmenet érdekében
kiilonbséget tesz bal és jobb agyféltekés, valamint fehér kalap (white hat)
és fekete kalap (black hat) gamifikaci6 kozt. Ez el6bbi csak szinonimaként
értendd, nem a tényleges bal és jobb agyféltekérdl van sz, csupan igy sze-
retne kiilonbséget tenni a mar korabban is emlitett kiilsé és belsé moti-
vacié kozt. A modell bal fele (bal agyfélteke) a kiils6, mig jobb fele (jobb
agyfélteke) a bels6 motivaciora hat6 tényezdket sorolja fel. A fehér-fekete
kalapos felosztas a modellt vizszintesen vagja ketté. A felso, fehér kalap fe-
1ét a modellnek a pozitiv, mig az alsé, fekete kalap részét a negativ motiva-
ciok kozé sorolja. Az el6bbiekbe tartozik minden olyan cselekvés, amelyet

6 CHou 2016, 23-33.
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azért csindlunk, mert jé érzéssel tolt el, vagy segiti a kreativitasunk szar-
nyaldsat, jelentdségteljessé tesz valamit. Ezzel szemben a negativ motivacio
minden olyan cselekvést hajt, melyet a bizonytalansag és szorongas sziil, és
folyamatos kiizdelemre van sziikség, hogy végiil nehezen elérjiik a célun-
kat. Ez nem feltétlen okoz jokedvet, sokkal inkabb csak muszaj az adott
feladatot elvégezni. Ugyanakkor fontos kihangstlyozni, hogy ez nem azt
jelenti, hogy a kovetkezménye rossz lesz. Chou példdnak a konditerembe
jarast hozta, melyhez az embernek nem feltétleniil van kedve, de ez lesz
a sziitkséges rossz, hogy jol nézzen ki a nydri fotokon, vagy jobban érezze
magat a borében.®

A két modell tehat két kiilonboz6 oldalrol kozeliti meg a tervezést.
Az MDA inkabb egy jaték struktirajanak alapjait adja meg, mig az Octa-
lysis az emberi oldalrdl tesz hozza, vagyis mik azok a konkrét motivaciok,
amikre épitve a jatékost, a felhasznalot lekothetjiik. Az Octalysis f6 szem-
pontjai mentén gondolkodva meg lehet alkotni ugy a szabalyokat, hogy
ne kossék meg tulsagosan a jatékos kezét, ki lehet alakitani a megfeleld
interakciokat és dinamikai elemeket, illetve olyan esztétikat adni a jaték-
nak, hogy a jatékos azért is akarjon jatszani, mert szépnek fogja tartani a
latvanyt, izgalmasnak az effekteket és a zenét. Ezeket alapul véve, valamint
a fentebb emlitett megfelel6 megkozelitésmod szempontjait is szem el6tt
tartva lehetséges egy jo elméleti keret, egyuttal gamifikdciés design kidol-
gozasa, melyre mar egy stabil modszertant lehet épiteni, ami pedig lehetd-
vé teszi a kisérleteket.

Gamifikacio - digitalizacié - varoskoncepciok

A fejezetcim harom fogalmat nehéz lenne napjainkban kiilon kezelni, mi-
vel a technoldgiai és tarsadalmi valtozasok miatt valamilyen szinten dssze-
tiiggnek egymassal. Igaz, a gamifikdcid és a digitalizacié egy konnyebben
lehatarolhat6 fogalom, a varoskoncepcidk pedig inkabb egy gyijtonév,
ugyanakkor ugy gondoltam, ezeket egyiitt, egymassal 6sszefiiggésben mu-
tatom be. Ennek azért is éreztem sziikségességét, mivel a harom fogalmat
kiilon-kiilon a masik kett6 nélkiil nehezen lehetne koriiljarni. Ez aldl leg-
feljebb a varoskoncepciok lennének kivételek, ugyanakkor a digitalizacio
fontossaga ott is megjelenik.

Ezek kozott talan a digitalizacié az elmult id6szakban az egyik legfel-
kapottabb sz6, figyelembe véve a kozelmult pandémias valsagat és a digi-
talis oktatas, valamint home-office munkavégzés elterjedését. Ugyanakkor
a varoskoncepciokon beliil is stirtin talalkozhatunk a smart city, vagyis az
okos varosok koncepcidjaval, de a kreativ varosok elmélete is ide kapcso-
lodik.
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Azt, hogy pontosan mit neveziink okos varosnak, nehéz meghatdroz-
ni, mivel egy elég sokréti jelenségrol van sz6, melyhez tobb mas fogalom is
kapcsolodik. Ezekben viszont a k6zds, hogy a technoldgia, azon beliil is az
infokommunikacios technologia megléte mindig nagy hangsulyt kap.” Ko-
vetkezésképpen az okos varosban a digitalizacio jelenléte sziikséges, hiszen
az okos eszkozok és az internet hasznalatdra épit. Hogyan kapcsolodhat
akkor ehhez a gamifikacié? A magas technoldgiai fejlettség lehet6vé teszi
annak alkalmazasat, hiszen igy jobb az internet lefedettsége, esetenként
tobb ingyenes wifipont is talalhatd, illetve a polgarokndl rendelkezésre
allnak a sziikséges eszkozok is. Ezek segitségével egy okos varos konnyen
lehet jatékos véros is.* Igy példdul az olyan geolokacion alapulé, kiterjesz-
tett valosagu (AR - augmented reality) telefonos jatékok, mint a Pokémon
Go! nagy népszertiségnek drvendenek a mai napig. Ezek a jatékok mobili-
tasra sarkalljak a felhasznalot, aki igy felfedezheti a varosnak olyan pontjait
is, ahol el6tte lehet, hogy még soha nem jart. Felértékel6dnek bizonyos te-
rek annak fiiggvényében, hogy a jaték mennyi - jelen esetben — Pokémont
jelentet meg az adott GPS koordinatanal. Ezaltal kialakulhatnak olyan ,,hot
spot”-ok a telepiiléseken, ahol sok jatékos megfordul, akik igy akar talal-
kozhatnak egymassal, kisebb kozdsségeket alakithatnak ki. Igy egy ilyen
geolokacios jaték nemcsak a telepiilés felfedezésében, hanem a szocialis
kapcsolatok kialakitasaban is eszkoz lehet.* 1

De nem csak ilyen szempontbdl kothetd ide a gamifikacid. Késziilt
kisérlet a kozlekedés fenntarthatobba tételére is, mely egy applikacion ke-
resztiil tortént. Az appban meg lehet adni, hogy milyen kézlekedési modot
valasztunk és mennyit haladunk vele, ami alapjan pontokat lehet gytij-
teni. Természetesen minél ,,z6ldebb” modon kozlekediink, annal jobbak
vagyunk a rangsorban.! Ennek komoly tarsadalmi haszna is van, hiszen
a kornyezetszennyezés és a globalis klimaproblémak éget6 dolgok napja-
inkban, és egy-egy ilyen kezdeményezés jobban 6szténézné az embereket
arra, hogy kevésbé kornyezetszennyezé mddon kozlekedjenek, amivel a
kozlekedés okozta lég- és zajszennyezés jelentdsen csokkenthetd lenne.

Rengeteg aprd példat lehetne még hozni ezek kapcsolatdra, a lényeg
ugyanakkor az, hogy az okos varosok technolégiai fejlettsége és a digita-
lizaci6 térnyerése az ezekkel parhuzamosan megjelend tarsadalmi jellem-
z6kkel, melyeket a korabbi fejezetekben mar kifejtettem (motivélatlansag,
kedvtelenség, érdeklédés hidnya stb.), lehetdséget biztositanak a gamifika-

7 SzA1A1 2020, 88-96.

8 CRISMAN — MCALLISTER — RUGGILL 2020, 149-160.

9 POPLIN — DE ANDRADE - DE SENA 2020, 64-68.

10 Moore 2020, 133-143.

11 KAZHAMIAKIN — MARCONI — MARTINELLI — PISTORE — VALETTO 2016, 1-7.
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ci6 megjelenésére, amely megfelel6 modszertan mentén a kordbban emli-
tett problémakra megoldast nyujthat.

A varoskoncepciok alatt ugyanakkor nem csak az okos varost értem,
mivel a jatékositasnak a kreativ varosok esetében is fontos szerepe van,
csak nem ugyanolyan szempontbdl. Ha a kreativ varos fogalmat a Richard
Florida altal meghatarozott szempontok alapjan szemléljiik, a gamifikdci-
o6nak nagy jelentésége van az ilyen varosok létrejottében. Florida elméle-
te alapjan a kreativ varosokban a kreativ osztaly hanyada magas. Ebbe a
csoportba azok tartoznak, akik az un. kulturalis iparban dolgoznak (pl. a
miivészek, a médiaban dolgozok, a szoftvertervezdk, a grafikusok, a belsé-
épitészek stb). A gamifikacio alapjat a jatékok adjak, sok esetben a szami-
togépes vagy mobiljatékok. Ezek fejlesztéséhez pedig kreativ munkaerdre
van sziiksége, ebbdl kifolyolag — tobbek kozott — a jatékipar vagy indukal-
ja, hogy a varos kitermelje a kreativ osztalyt, vagy odavonzza azt."

Lathato tehat, hogy a harom fogalom kozott valoban van 6sszefliggés,
az egyik kivalthatja a masikat, vagy éppen atfedésben vannak egymassal,
ebbdl kifolyolag, amikor a vérosfejlesztés gamifikaciojardl esik szo, ezeket
a fogalmakat és a mogottiik megbuvo jelenségeket nem szabad kiilonal-
l6an kezelni. A varosfejlesztés, a kozosségi tervezés, a lakossagi bevonds
Osztonzésének eredményességéhez a digitalizaciot, a gamifikdciot és a va-
rosfejlesztésben uralkodo varoskoncepcio jellemzéit és sarokpontjait is fi-
gyelembe kell venni.

Kapcsolat a varosfejlesztéssel

Az el6z6ekben leirtak alapjan elmondhato, hogy a gamifikaciot kapcsolatba
lehet hozni a varosfejlesztéssel is — ugyanakkor a kapcsolddo lehetdségeket
még kevéssé hasznaltak eddig ki. A kozosségi tervezésben vald részvétel
jobb 0Osztonzésére akar lehet mobil applikdacidkat hasznalni, akar
altalanossagban jatékos elemeket egy lakossagi forum alkalmaval, melynek
kozosségformald hatasai is vannak. A szakma oldalarél egy varosszimulator
jaték sémajara elkészitett szimulator program 3D-s valds ideji modellek,
valamint szcendriok készitését teszi lehet6vé, amik egyrészt az éppen zajlé
folyamatok jobb megértéséhez jarulnak hozza, segitve az egyes dontések
bemutatasat, elfogadtatdsat, masrészt pedig konnyebb elérejelzéseket,
szimuldciokat késziteni.

Ugyanakkor kiemelendd, hogy a tanulmany elején is felvetett elméle-
ti és modszertani hianyossagokbdl kifolyodlag jelenleg szamos kockazattal
jarhat a varosfejlesztés gamifikdlasa — ez az egyik oka, hogy viszonylag ke-
vés példat talalunk erre. A lehetséges problémak egyik példdja az a siker-
telen probalkozas is, mely az online tigyintézést (e-government) igyekezett

12 LEORKE 2020, 28.
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gamifikdlni, azt remélve, hogy a felhasznaldi aktivitas, illetve a felhaszna-
lasra iranyuld hajlandésag megné. Azonban a kialakitott felhaszndloi felii-
let hibakkal teli, sokak szamara pedig sokkal bonyolultabb lett."

Az ilyen hibak és sikertelenségek mogott megjelend egyik legjelentd-
sebb hianyossag az MDA modell esetében is targyalt felhasznal6-kozpontu
tervezés figyelmen kiviil hagyésa. Altalaban nem térténik meg az a rend-
kiviil fontos el6zetes felmérés a felhasznalok igényeir6l és kompetencidirdl,
ami utana kiinduldsi pontként szolgalna a gamifikacios tervezésben. Mas
esetekben az iizleti célok el6rébb dllnak a lakossagi célokhoz képest. Az
utokovetés is sok esetben elmarad, ami kovetkeztében nem javitanak hiba-
kat, nem alakitjak a felhasznalokhoz a programot. A jelen tanulmanyban
csupan érint6legesen emlitett hibak még jobban kiemelik egy megtelel6
keret fontossagat.

Tovabbi iranyok

A tovabbiakban tehat sziikséges lesz egy atfogd elméleti keret kidolgozasa
és finomitasa, amely egyszertibbé tehetné a kiilonféle tudomanyteriiletek
szamara az adaptaciot. A megfelel6 elméleti keret elkésziilése utan a fi-
gyelmet jobban a varosfejlesztés iranyaba lehetne mozditani, azon beliil
is rendkiviil fontos a lehetségek feltarasa, vagyis, hogy a varosfejlesztés
milyen konkrét tertiletén hasznalhaté a modszer, milyen és/vagy mekkora
telepiiléseken. Ezt kovetden fontos lesz az akadalyok megismerése, akar
tarsadalmi, akdr technoldgiai/infrastrukturalis, akar gazdasagi akadaly-
rél van sz6. Ezutan, a lehetéségek és akadalyok ismeretében a meglévd
egységes elméleti keret segitségével kidolgozhat6 egy modszertan, amit a
varosfejlesztés gamifikalasahoz lehet haszndlni. Ezt kovetden mar csak a
kisérletek elvégzése, a modszertani pontositas és végezetiil a gyakorlatba
vald atiiltetés lesz hatra.

Az itt leirt tovabbi iranyokhoz némileg egy korabbi sajat kutatas mar
kiindulasi alapként tud szolgalni. Ebben egyrészt egy kisérlet is tortént,
masrészt egy kérddives felmérés is. A kisérlet soran arra voltam kivan-
csi, hogy hogyan haszndlhat6 a Cities: Skylines cimt varosszimulator a
geografusok képzésében. Ezt egy-egy féléves szabadon valaszthat6 kurzus
keretén beliil kiviteleztem, mely soran a hallgatok elsajatitottak a program
alapvet6é hasznalatat, majd kiilonféle feladatokat kellett megoldaniuk. Az
altalanos visszajelzés pozitiv volt, eredményképpen elmondhaté volt, hogy
segitett a tanulasi folyamatban az, hogy jatszottak a jatékkal, illetve ki tud-
tak probalni a tanultakat is. A kérd6ives felmérés online formaban tortént
magyar és nemzetkozi, a jatékhoz k6t6do kozosségimédia-csoportokban.
A kérdoivben arra voltam kivancsi, hogy mennyire befolydsolta a kit6lt6k

13 CONTRERAS-ESPINOSA — BLANCO-M 2020, 93., 96-99.
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varosi dontéshozashoz valé hozzaallasat a jaték, valamint mennyire értet-
ték meg jobban a varosi folyamatokat a szimulator segitségével. Eredmény-
képpen itt is pozitiv visszajelzések érkeztek, sokan emlitették, hogy a jaték
miatt megértébbek a varosi dontéshozassal szemben, vagy hogy mar job-
ban megértik egy varos miikodését, az abban zajl6 folyamatokat, és ezaltal
sokkal jobban részeinek érezték magukat a teleptiilésiiknek, ahol élnek.

Igy a korébbi kutatds mir megengedi azt a feltételezést, hogy igény
lehetne egy ilyen 0j gamifikalt moédszerre, de sziikséges annak a pontos
kidolgozasa, kiilonos tekintettel a széles korben alkalmazhaté mddszertani
eszkoztar kidolgozasara.

Osszegzés

A tanulmanyban bemutattam két, jelentésebb modellt. Jelenleg ezt a kett6t
tartom olyan stabil alapnak, ami hasznalhaté a tovabbi kutatasokhoz és
a tervezési dizajn kidolgozasahoz. Ehhez hozzatartozik viszont a kutatas
kezdetlegessége, igy elképzelhetd, hogy a késébbiekben még eléfordulhat
mas modell is. Ettdl fiiggetleniil ezek egyiittes alkalmazasa, egyiittes figye-
lembevétele az egységes elméleti keret kidolgozasdhoz elengedhetetlen.

Ezen kiviil bemutattam azt is, hogy hogyan kapcsolédnak a gamifi-
kacio, a digitalizacio és adott varoskoncepciok egymashoz. A digitalis 21.
szazadban, ahol egyre tobb az okos eszkoz, az okosotthon, és az okos és
kreativ varosok pedig egyre népszertibbek a varosfejlesztésben, egyértel-
md, hogy adott minden ahhoz, hogy az embereket jobban motivalhassuk
az aktivabb részvételre a varosfejlesztésben, vagy pusztan ahhoz, hogy job-
ban tajékoztassuk a lakossagot a lakhelytiket érintd jovobeli fejlesztések
menetérdl és arrél, hogy mire szamitsanak, mennyire fogja az a minden-
napi életiiket befolyasolni.

Osszegezve a leirtakat, jol 1athatd, hogy a gamifikécié milyen roppant
szertedgazo, és hogy mint modszer az 9sztonzésre, még mennyire az elején
jar. Természetesen lehet talalkozni példakkal, amik soran sikeres jatékosi-
tast lehet tapasztalni, ugyanakkor ezek 1éptéke nem akkora, mint amekko-
ra kell a kozosségi tervezéshez és a civil részvételhez. A sikeres gamifikalas-
hoz elengedhetetlenek a tovabbi kutatasok, mind elméleti oldalrdl, mind
a gyakorlati kisérletek oldalardl is, melyhez a tanulmanyban elemzett két
modell kiindulasi pontként szolgal.
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Theoretical approaches to gamification
The way to playful urban development

KaTIiNka TOBIAS

Gamification is becoming a buzzword in several areas of society and econ-
omy, thus there are more and more attempts to apply it in various fields
(e.g., e-government, healthcare, education, business). However, many of
these initiatives do not provide the expected results. The root of this issue
is that currently there is no comprehensive and widely accepted theoret-
ical framework that could wrap up the fragmented knowledge and tools
of gamification. The aim of the study is to contribute to the development
of an easy-to-adopt gamification framework by overviewing the current
theories and linking them to key urban policy concepts. In the study two
models (MDA and Octalysis) are presented in order to introduce the
fundamental elements of a proper gamification design. In addition, the
notions of gamification, digitalization and different city conceptions (i.e.
smart city, creative city) are presented together, emphasizing their inter-
connectedness. These are key elements for future urban development stud-
ies; thus a developing and comprehensive theoretical framework would
benefit both the theoretical and practical aspects of urban policy. Further-
more, it would include the tools and core ideas that would be applicable in
the future studies.
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