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BEVEZETES

A jatékok az emberek életében mindig is fontos szerepet toltdttek be, elemi leckét
szolgéaltattak a tanuldshoz ¢€s a kikapcsolddashoz. Napjainkban sincs ez masképp, s6t ugy
tlinik, tobb tudomanyteriilet Gjbol kezdi felismerni értékiiket €s alkalmazasi lehetdségiiket
kiilonb6z6 problémak megoldasara. Ez esetben azonban mar nem hagyomanyos jatékokrol
van sz0, hanem egy Uj modszerrdl, a gamificationrdl, amelynek 1ényege, hogy alapvetden
nem jatékos tevékenységek is jatékossa tehetdk a jatéktervezés eszkozeivel az emberek
elkotelezésének érdekében.

Dolgozatunkban a gamification hasznalatanak Ilehetdségével foglakozunk a
piackutatasban, azon beliil is a jatékos elemeket tartalmaz6 kérddivek hatdsossagaval.
Témavalasztasunk személyes indittatdsu, ugyanis kutatdé hallgatokként egyrészt
szembesiiltiink azzal a problémaval, hogy az emberek egyre kevésbé hajlandodak kitdlteni a
kérdoiveket. Masrészt valaszadoként sokszor talalkozunk wunalmas kérdoivekkel,
amelyeket kotelességbdl toltiink ki. A téma rendkiviil aktudlis, ugyanis a piackutatok is
szembesiilnek ezzel (és még sok mas) kihivassal, emellett azonban egy paradigmavaltassal
is meg kell kiizdeniiik, igy az 0j innovativ modszerek tesztelése folyamatosan zajlik.

A kutatasunk legfébb célja megvizsgalni, hogy a jatékos elemeket tartalmazo
kérd6ivek vajon megfeleld eszk6zok lehetnek-e arra, hogy az Y generacié korében a
valaszadoi hajlandésagot noveljék, €és ez 4&ltal a piackutatds aktualis kihivasait
csokkentseék. A cél teljesitésének érdekében eldszor szakirodalmi attekintést végziink tobb
tudomanytertiletet érintve. A téma Ujszerlisége miatt foként angol nyelvii publikacidkra,
jelentésekre, véleményekre, Kutatasi eredményekre tamaszkodunk, majd hipotéziseket
fogalmazunk meg az elmélet alapjan, és ezek tesztelésére két kiilonbozé primer kutatasi

modszert alkalmazunk, egy online standard kérd6ives adatfelvételt és egy kisérletet.

Dolgozatunk felépitése a kovetkezd logikai menetet koveti:

Az els6 fejezetben bemutatjuk a piackutatasi iparag jelenlegi helyzetét, a kutatasi
trendeket, amelyek a szakma nézeteit leginkabb befolyasoljak.

A masodik fejezetben a marketingkutatokat lazban tartdé egyik trendet, a
gamificationt ismertetjiikk atfogoéan, ugyanis a magyar szakirodalomban hianyossagokat
fedeztiink fel e teriileten. Igy definicidkat ismertetiink, kitériink a jatékot motivalé

tényezOkre, valamint a gamification eszkoztarara, aminek segitségével tevékenységek



jatékossa teheték. A gamification részletes megismerése segit megérteni, hogy miért is
alkalmazhato rengeteg teriileten a modszer, tobbek kdzott a piackutatas teriiletén is.

A harmadik fejezetben ismertetjiik, hogy a piackutatasban a jatékok alkalmazasanak
milyen irdnyzatai vannak. Ezek kozilil dolgozatunkban a kérdéivekben alkalmazott
jatékokat és mini 6sztonzéket, vizsgaljuk részletesebben. Igy egyrészt kitériink arra, hogy
mi indokolhatja a kérddivek jatékossa tételét (kérddivek kritikdja és a jelentkezd
kihivasok), valamint, hogy ez a gyakorlatban hogyan valdsulhat meg a gamification
eszkoztaraval és melyek az eddigi ezzel kapcsolatos tapasztalatok, esetleges kérdések.

A negyedik fejezetben az Y generaciot, mint legjatékosabb célk6zonséget mutatjuk
be részletesebben, hiszen az ¢ koriikben lehet a leghatékonyabb a jatékos kérdoiv.

Az 6todik fejezetben ismertetjiik empirikus kutatdsunkat, amelyben a kutatési célunk
teljesitésének érdekében egy online kérddives megkérdezést készitettiink az Y generéacio
korében, valamint egy kisérletet végeztiink el.

Dolgozatunk utols6 fejezetében oOsszefoglaljuk eredményeinket, meghatarozzuk a

kutatés korlatait, illetve a jovOre vonatkoz6 javaslatainkat.

Az empirikus kutatas modszertana

Empirikus kutatdsunkban egy online kérddives megkérdezést és egy kisérletet
végeztiink el.

A kérdbives adatfelvétel célja volt, hogy megvizsgaljuk az Y generacio
kérdoivkitoltéssel kapcsolatos magatartasat, és hogy kideritsiik, a jatékossag milyen
aspektusban van jelen az Y generacidban. Célul tlizziik ki tovabba, két olyan indexszam
létrehozasat, amelynek segitségével mérhetdvé valik az Y generacid jatékossaganak
mértéke és kérddiv kitdltési hajlanddsaga. Hipotéziseink erre vonatkozodan a kovetkezok:

— HI1: Az'Y generdcio magatartasaban jelen van a jatékossag.

- H2: A Kkérdéivkitoltéssel kapcsolatos problémak az Y generdcid esetében

jelentkeznek.

Az online kérdbives adatfelvétel 2012. marcius 25- aprilis 9. kozott zajlott. A mintavétel
moédja Onkényes volt, a kérddivre 117 6 valaszolt, 71 né és 46 férfi. A valaszadok
életkorra 17-31 év, igy ténylegesen az Y generdciot vizsgaltuk. Az eredményeket SPSS
17.0 programcsomag segitségével dolgoztuk fel, amellyel egy- ¢és tobbvaltozos
elemzéseket végeztiink el. A minta jellemzdinek, az adatbazisban valo el6fordulasi

aranyok vizsgalatira a leird statisztika eszkozeit haszndltuk. A tobbvaltozos elemzések
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kozil a faktoranalizis, a tobbdimenzios skalazast, a klaszteranalizis és a varianciaanalizis
modszerét alkalmaztuk.

A kisérlet célja a jatékos elemet tartalmazo kérddiv fogadtatdsanak megvizsgalasa,
illetve mikodésére, hatékonysagara vonatkozdé megallapitasok megfogalmazasa volt.
Hipotéziseinket a kérddivkitoltés idétartamara és érzékelésére, a kutatés folytatasdban valo

részvételi hajlandosagra, illetve a kérdoiv élvezetességére vonatkozoan fogalmaztuk meg.

— H3: A jatékos kérddivet kitdltdk tobb iddt forditanak a kérddivre, mint a
hagyomdanyos kérdoivet kitoltok.

— H4: A jatékos kérddivek esetében a megkérdezettek a kitdltés idStartamat a
ténylegesnél rovidebbnek érzékelik.

— H5: A jatékos kérddivet kitoltok nagyobb hajlanddsagot mutatnak a kutatas
folytatasdban valod részvételre, mint a hagyomanyos kérdoivet kitoltok.

— He6: A jatékos kérddivet kitoltok élvezetesebbnek itélik a kitoltést egy 1-10-ig

terjedd skalan, mint a hagyoményos kérdoivet kitoltok.

A kisérletet két szakaszban, 2012 4prilisdban és szeptemberében végeztiik el. A kutatas
alapjat, egy hagyomanyos ¢és egy jatékos kérddiv képezte, melyek ugyanazon témakor
(utazads) koré épiiltek. A kisérletben nem véletlen, két szakaszos, kvotds mintavételt
alkalmaztunk, melynek elsé 1épéseként meghataroztuk a sokasag kontroll-kategoriat, a
masodik lépésben pedig a kvotdknak megfeleléen onkényes mddon valasztottuk ki a
mintaelemeket. Vizsgalatunk sordn a fobb kontroll-kategoridk a nem, az életkor és az
életszakasz voltak. Kisérletiinkben 30 f6 — 15 nd és 15 férfi — vett részt, a megkérdezettek
egyik fele a hagyomanyos, masik fele pedig a jatékos kérddivet toltstte ki. Eletkor szerint
harom korcsoportot kiilonitettliink el — a 15-18 év, a 19-24 év és a 25-30 év kozottieket —,
melyek egyben életszakasz szerint is besoroltak a résztvevoket.

Az eredmények Osszehasonlitasa egy megfigyelési lap segitségével tortént, amelyben a
demografiai adatok mellett, a kérdéiv tipusat, a kitdltés kozbeni viselkedést,
gesztikulaciot, mimikat, esetleges kérdéseket, a kitoltés tényleges és észlelt id6tartamat, a
kutatas folytatdsdban vald részvételi hajlandésagot, valamint a kérdéiv 1-10-es skalan
mért €lvezetességét rogzitettiik. Az eredményeket Microsoft Excel adatkezel¢ program

segitségével dolgoztuk fel.



1. APIACKUTATAS AKTUALIS HELYZETE

1.1. Valtozo vilag, valtozé fogyasztok

Az elmult 10 évben rengeteget valtozott a vildg. Globalizacid, infokommunikacids
technoldgia, gazdasagi vilagvalsag csak néhany jelenség, amely atalakitotta a fogyasztoi
magatartdst és a hatalmi viszonyokat. A piaci szereploknek az eredményesség ¢és
sikeresség érdekében az iizleti életben e valtozashoz sziikségszertien alkalmazkodnia kell.

A valtozasokat érzékelve a kutatok is egyre tobbet foglalkoznak a piackutatas
jovojével, és az alkalmazand6 megfeleld hatékonysagi modszerekkel. Az elmult években
sorra jelentek meg jovot eldrevetité vélemények, publikaciok, trendjelentések. A nézetek
egy fontos ponton megegyeznek: a piackutatisban paradigmavaltidsra van sziikség. A
GreenBook Research Industry Trends Report (2012) bevezet6jében kideriil, hogy 2012-re
a cégek megbizoi és ligyfél oldalrdl is elkezdték elfogadni ezt a valtozéast, amelyek
szlikségességét tobbek kozott olyan tények, kihivasok tdmasztjak ald, mint az informéacio
mennyiségének ¢és mindségének atalakuldsa, ugyanis mig régen a piackutatasnak az
informaciodhidny problémadjaval kellett megkiizdeni (fokuszdban az adatok mennyisége
allt), addig napjainkban informacidobdséget tapasztalhatunk. Az adatok begylijtése mar
nem okoz nagy problémat, ugyanakkor azok megsziirése, megértése, sulyozasa igen.
(Forecast Research, 2011d).

E valtozast siirgeti a megrendeldi és megbizoi oldal szerepének atalakulasa, novekvo
elvarasai. Jellemzéen — ahogy mar 2001-ben Malhotra—Peterson is eldre jelezte — az
elmult években folyamatosan erdsodott a kutatdé €s a megbizd kapcsolata, valamint a
szerepek kozotti hatarok egyre inkabb elmosodtak. Napjainkra a kutatok a dontési
folyamat részesévé valtak, és ezzel parhuzamosan a megbizok pedig nagyobb szerepet
kapnak a kutatasi folyamatban. (Malhotra—Peterson, 2001)

A fogyasztd magatartds atalakuldsa tovabbi kihivast jelent a piackutatoknak.
Napjainkban ugyanis sokkal nehezebb elérni, meggydzni, elkdtelezni a fogyasztokat. A
fogyasztéi magatartads valtozdsat olyan tényezok indukaltak, mint 1. az informadcids
technoldgia fejlddése (internet, kozosségi oldalak, okostelefonok), 2. a pénziigyi valtozas
(gazdasagi vilagvalsadg), 3. a népesség ¢és demografia valtozasa, 4. a kornyezet, a
fenntarthatosag, az eréforrdsok kérdése, 5. a globalizacid térnyerése €s a 6. valtozo iizleti

modellek. (GfK Hungaria Piackutaté Intézet, 2011)
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A marketingkutatasban nemzetkdzi trendként mar 2001-ben Malhotra—Peterson
felhivta a figyelmet a kvalitativ mintanagysdgok novekedésére és az adatkezelés etikai
kérdéseinek problematikajara is. A technika fejlodésének koszonhetéen ma mar nagy
mennyiségli adat feldolgozdsa sem okoz problémat, igy a kutatok a reprezentativitas
biztositdsa érdekében egyre nagyobb mintanagysdgokat alkalmaznak a kvalitativ
kutatasok soran is. Az adatok kezelésének kérdése a részletes, személyes informécidkat
tartalmazo fogyasztoi adatbazisok épitésének elterjedésével egyre érzékenyebb teriiletté

valik. (Malhotra—Peterson, 2001)

1.2. A piackutatas aktualis helyzete, jovéje

Global Market Research Report 2012

Az ESOMAR minden évben kiadja kutatasi jelentését a piackutatasi iparagrol. A jelentés
alapjan 2011-ben a piackutatasi ipardg forgalma 33, 5 milliard US dollar volt, amelyet
3,8%-o0s éves novekedés mellett ért el. Ez az dsszesitett stabilitdst mutaté eredmény annak
koszonhetd, hogy 49 orszagban és kistérségben nott, 32-ben pedig csokkent a forgalom.
Eurdpa jelentette a globalis piac 42%-at. (ESOMAR/ Piackutatas Hirek, 2012)

A kutatdsi modszerek megoszlasat tekintve a vilagban a kutatdsok 76%-a
kvantitativ, 24%-a kvalitativ. 2011-ben az online modszerek terjedése tovabb folytatddott.
Napjainkban a globalis kutatasok 22%-a zajlik online, szemben a 11%-ot Kkitevd
személyes adatfelvétellel, 13%-o0s részaranyt telefonos modszerekkel és a 13%-ot elérd
fokuszcsoportos vizsgalatokkal. Az orszdgok eltérnek az online kutatasok haszndlatdban,
Japanban a legjellemzObb az alkalmazasuk, ott a kutatdsok 40%-a torténik igy.
(ESOMAR/ Piackutatas Hirek, 2012) Az online kutatasok legnagyobb elénye a
koltséghatékonysag, hiszen ezen modszerek nem igénylik kérdezdbiztos jelenlétét, igy a
piackutatd cég koltségeinek csokkenése altal a szolgaltatas dija is csokken. Az online
technikdk alkalmazédsanak masik nagy eldnye a gyorsasag, a kutatds esetenként 2-4 nap
alatt is elvégezhetd, jelentdsen meggyorsitva a dontési folyamatot. A jelenlegi magas
internet-penetracionak  koszonhetéen az online kutatdsok bizonyos esetekben
hatékonyabban alkalmazhatok az offline médszereknél, példaul a reklamtesztek, in-home
¢és in-hall vizsgélatok, illetve a célcsoportot tekintve az AB statuszii 49 évnél fiatalabb

korcsoport megkérdezésénél. (NRC Piackutatas, 2007)
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A jelentés kitér arra is, hogy az online modszerek elfogadasa mellett érzékelhetd,
hogy az iigyfél oldalon valtoznak az igények, nem a multbeli adatokat keresik, egyre
inkabb insightokat varnak a megbizok, igy nem-hagyomanyos, ujszerii modszerek is

megjelennek. (ESOMAR/ Piackutatas Hirek, 2012)

GreenBook Research Industry Trends Report 2012

2012 tavaszan 11-ik alkalommal adtak ki a GreenBook Research Industry Trends (GRIT)
Report-ot, amely a piackutatasi iparag aktualis helyzetét mutatja be, a 2011-es iparagi
kutatas eredményeit ismertetve alapvetden mas szemszdgbdl, mint az ESOMAR jelentés.
A jelentésbdl tobbek kozott kideriil, hogy mit varnak el a megbizok, milyen hivészavak
tartjak lazban a piackutatdsi szakmat, és ezeknek mekkora a valdsagtartalma, melyek
lesznek a feltorekvd technoldgidk 2012-ben, melyek a leginnovativabb piackutatd cégek
¢s milyen fenyegetések ¢és lehetdségek varhatéak a jovoben. A tovabbiakban ezen
témakorok mentén ismertetjiik a jelentés fébb megallapitasait. (GreenBook, 2012)

Napjainkban az ligyfél oldalon a megbizok hatarozott elképzelésekkel rendelkeznek,
arrél hogy mit szeretnének. gy elvarasként jelentkezik felSliik, hogy a megoldasokat,
minél gyorsabban, jobban ¢és olcsobban széllitsdk piackutatd cégek, emellett az
eredményeknek alkalmazhatoaknak kell lenniiik és a megtériilést (ROI) is mutatniuk kell.
A megbizok tehat nemcsak adatokat szeretnének, hanem hasznalhat6 javaslatokat. Igy a
piackutatok feladata, hogy tanacsadokka is valjanak egyben. (Hein, 2012) E jelenség
szoros Osszefiiggésben van a kutatdé ¢és megbizd kapcsolatdnak erdsodését jelzd
megatrenddel, amelyet Malhotra—Peterson (2001) cikkében ismertetett.

A piackutatok kozott legtobbet emlegetett divatos modszerek (buzzword-ok) kozé
tartoznak az online kutatdsi célu kozosségek (MROCs), a kozosségi meédiaelemzes,
gamification, biometrikus valaszok, mobilfelmérés, arckifejezés elemzés, kvalitativ
mobilkutatds, szovegelemzés, neuromarketing, webkamerds interju, és a szemkameras
vizsgalatok. Ezek koziil ténylegesen az online kutatdsi célu kozosségekben rejld
lehetéségeket, a kozosségi médiaclemzést, a mobilkérddiveket és a szovegelemzést
hasznaljak a cégek. A biometrikus valaszok vizsgalata, a neuromarketing és a gamification
alkalmazésa a valosadgban azonban még gyerekcipdben jar. A piackutatd cégek ugy itélték
meg, hogy 2012 a MROCs- és a mobilfelmérések éve lesz, amellyel parhuzamosan

majdnem mindegyik feltdrekvd technologidban impressziv novekedés fog bekovetkezni.



Ezzel a megbizok is egyetértenek, ugyanakkor szdmukra a megfeleld eredmények,
hasznalhat6 insightok a legfontosabbak, igy kevésbé érdekli Oket, hogy ezt milyen
modszerrel, feltorekvo technoldgidval érik el a kutatok.

Az innovéacio az iizleti ¢letben rendkiviil fontos versenyképességi tényez6. Azok a
cégek érik el a piackutatd kdzosségben a legnagyobb elismerést és a legtobb megbizast,
amelyek el tudjak terjeszteni az innovaciés potencialjukrél szo616 iizeneteiket, és ezt ald is
tudjak tamasztani megfeleld kutatasi eredményekkel. A leginnovativabb cégek kozott az
els6 harom helyen a BrainJuicer, az Ipsos és a CVC szerepel.

A jelentésbdl kidertil, hogy a legnagyobb fenyegetést a kutatoi és a megbizoi oldal is
a DIY kutatdsok térnyerésében, az online technoldgidk eléretorésében, a kozosségi
médidban vald adatszerzésben, és az egyre sziikiild koltségkeretekben latja. A Do-It-
Yourself, azaz ,,Csindld Magad” (DIY) kutatds azt jelenti, hogy a vallalatok 6nallo
marketing részleget allitanak fel és Onalldan végzik a kutatdst, az eddigi kihelyezett
tevékenységek helyett. Ezen jelenség hatasara a szekunder adatok o6nallo értékelése,
valamint az adatbazis-marketing szerepe felértékelédik. A DIY modszer nagy elénye a
megbizok szamara a koltséghatékonysag, a pontosabb €s a szervezet szamara relevansabb
informaciok, valamint az, hogy a megszerzett informacidkat csak az adott szervezet
birtokolja, igy azokkal szabadon rendelkezhet, esetenként tovabb is értékesitheti azokat.
Mindezek alapjan a DIY kutatdsok elterjedése, és a DIY piackutatasi szolgaltatasokat
nyujtod — szoftvereket, online kutatasi panelek hasznalatat lehetévé tevo — vallalkozasok, az
Osszetett szolgaltatdsokat nyUjtd piackutatd cégek éEletét és presztizsét komolyan
veszélyeztetik, nem is beszélve az 6njeldlt piackutatok gyakran kérdéses hozzaértésébol
ad6do problémakrol. (Forecast Research, 2009)

A lehetdségek tekintetében mar nem egyezik meg a megbiz6i és kutatoi oldal
véleménye. Az ligyfelek elsésorban a mobil alkalmazdsokban ¢és a kozdsségi média
kutatasokban latjak a jovot, a kutatok foként az 0j innovativ mddszerekben €s a mobil

alkalmazasokban biznak.

1.3. Trendek, ij innovativ modszerek

A Forecast Research a Vision Critical University piackutaté cég igazgatdjanak (Poynter)

prezentacidja alapjan a kovetkez6 10 fontos trendet hatarozta meg 2012-ben, amely a
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piackutatdsi iparadgat befolydsolja, megvaltoztatja. (Poytner, 2012, idézi Forecast

Research, 2012)

1. Tomegek bolcsessége: napjainkban az online kozdsségek véleményformalo erejének
jelentésége nd a termékfejlesztésben, igy a forumok, chat szobdk ¢és online
fokuszcsoportok a piackutatoknak hasznos insightokat szolgaltathatnak.

2. Az informécié gyonyorti dolog: az aktudlis trendek az mutatjdk, hogy nem elég
csupan az adatok prezentaldsa, hanem az informaciok vizualis megjelenitésére is nagy
hangsulyt kell fektetni. A vizualizalas eszkozei lehetnek az infografika, a széfelhok,
az iranyitopult (dashboarding) és a torténetmesélés.

3. Az emberi agy tudatalattijdnak kiaknazasa: a neuromarketing és a viselkedési
kozgazdasagtan is az emberek dontéseinek valos okait vizsgalja, ami bizonyitottan
nem mindig racionalis.

4. Csordaszellem: napjainkban a fogyasztok jobban biznak egymasban, adnak egymas
véleményére, igy az 6 befolyasold erejiik a legnagyobb.

5. Egyiittmiik6d0 munkavégzés: a megbizoi oldalrol is megjelennek hozzaértd
kutatocsoportok, melyek a kutatoval egyiittmiikddve hasznosabb eredményekhez
juthatnak.

6. Hallgatni arany: megfigyelhetd egy elmozdulds a kvalitativ kutatdsok iranyaba. A
piackutatds eddig eldnyben részesitette a mérhetd eredményekkel kecsegtetd
kvantitativ kutatdsi technikékat, igy a kérddiveket. A jovében fontossd valnak a
csendes megfigyelések az interneten, igy a netnografia, a virtualis vasarlas, a
szovegelemzés €s a geolokacios kutatasok.

7. Gamification: a jatékos mechanizmusok alkalmazasa egyre népszeriibbé valik a
véalaszadok elkdtelezésének és szorakoztatasanak érdekében.

8. Big Data: hatalmas adatmennyiségek halmozodtak fel, amelyeket az emberek
kiilonbozd tranzakciokkal (példaul hitelkartyas fizetéssel, torzsvasarloi kartyakkal)
maguk mogott hagytak. Ez az adathalmaz komoly lehetdséget jelent a piackutatok
szamara az emberek valos viselkedésérdl szolo informacidk nyerésében.

9. Lecsupaszitas: a rengeteg rendelkezésre allo adat koziil sok felesleges ¢és redundans,
éppen ezért a kisebb méretii adathalmazokbdl sokszor relevansabb informacid

nyerhetd.



10. A piackutatas kozosségi folyamatta valasa: felhasznalok rengeteg idejiiket toltik a
kozosségi média feliileteken, mindenki szamara elérhetd informaciokat hagyva maguk

utan.

Osszességében megallapithatdo, hogy a piackutatdsi iparag ténylegesen
paradigmavaltas el6tt all, amelynél a kovetkezd 6t szempontot semmiképpen sem szabad
figyelmen kiviil hagyni, s6t valamiféle valaszt kell adni rajuk. (1. dbra) (Murphy, 2011,
idézi Forecast Research, 2011c)

Uj
versenytarsak

Marketing
tigynokségek, DIY,
Bl technoldgia,
Kozodsségi média

Ugyfél oldal

RO,
Integracio,
gl Credmények

Gazdasag

Gyorsabban,
Olcsobban,

Jobban ~

Piackutatas

/N

Technologia Fogyasztok

Kozosségi Elkotelezettség,
média, Mobil, Szorakozas,

Konvergalt Kozosség,
életstilus Jutalmak

3. abra: A piackutatas jovoben varhato atrendezédése 5 szempont
alapjan

Forras: Research Arts (2011) alapjan kismértékben modositva

1. Uj verseny- a piackutatdsban 0j szerepl6k jelennek meg, amelyek a hagyomanyos
piackutatd cégek miikodését veszélyeztetik. Ezek a DIY kutatdsok, a Business

Intelligence és CRM megoldéasok, valamint a reklamiigynokségek €s tanacsado cégek,

crer



2. Ugyfél elvarasok- a GRIT jelentésbdl kideriil, hogy napjainkban elviras a megbizoi
oldaltol a megtériilés, valamint, hogy ne csak adatokat, hanem komplex, alkalmazhatd
javaslatokat szallitsanak a kutatok

3. Fogyasztok igényei- Napjainkban a fogyasztok elvarjdk a szorakoztatast, élményt. A
mobil/ és kozdsségi jatékok, kapcsolatépités kordban mar a hagyoméanyos kvantitativ
¢s kvalitativ megkozelitések egyre kevésbé vonzok és alkalmazhatok.

4. Technologia- kozosségi média, mobiltechnologia, rengeteg adat nemcsak hatdsos
eszk6zok, hanem az emberi kultura és kommunikacié fejlodésének 0j nézépontja, €s
ebbdl fakadoan mérési lehetdsége.

5. Gazdasag- a koltséghatékonysag igénye, valamint ,,a jobban, gyorsabban, olcsobban”

jelszavak uraljak ma az elvarasokat.

A piackutatasban a valtozds szeleként 1j innovativ technoldgidkat hasznalnak,
amelyek koziil mindegyiknek megvannak alkalmazasi elényei, korlatai. Dolgozatunkban a
trendek koziil mi a gamificationnel foglakozunk, ugyanis lehetséges, hogy a fogyasztoi,
gazdasagi ¢és technologiai igények szempontjara ezen innovativ moddszer alkalmazasa
valaszt adhat. A moédszer ujdonsaga miatt a kdvetkezo fejezetben el6szor a gamificationt

ismertetjiik atfogoéan, majd a harmadik fejezetben a piackutatds szemszogébol.
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2. GAMIFICATION

A jatékok egyre nagyobb szerepet toltenek be mindennapi életiinkben. A kdzosségi média
hasznalatdnak exponencialis novekedése és a fejlett mobil technologia széleskori
terjedése 1j tipusu jatékok megjelenését is maga utan vonta, amelyek felhasznalok
szazezreit lancoljadk magukhoz. Foursquare, Farmville, Nike Grid és még sorolhatnank,
vajon mi all a siker mogott? Napjaink marketing hivoszava a gamification. (Harrison,
2011) A gamificationt egyre tobb teriileten alkalmazzak sikeresen, a kifejezés kortil
azonban rengeteg a szobeszéd, mivel a jaték funkcidkat nehéz definialni.

A fejezet célja hidnypotlas, azaz egy altalanos attekintés nyljtasa a gamificationrdl.
A fejezetben a hivatalos magyar definicié hianyaban az angol nyelvii meghatarozasok
alapjan ismertetjiik a gamification fogalmat, bemutatjuk, hogy mi motivalhatja jatékra az
embereket, kitériink a gamification eszkoztarara, amelynek segitségével tevékenységek

jatékossa tehetok.

2.1. Gamification

A gamification egy viszonylag 0j keletli kifejezés, amelyet 2008-ban hasznaltak eldszor a
digitalis média vildgdban. A szobeszédnek koszonhetéen 2010-t6l valt széleskortien
elterjedté, azonban egészen 2011 majusdig nem volt semmilyen tudomanyos kisérlet

Deterding és tarsai alkottdk meg az elsé tudoményos definicidt, amely szerint ,,a
gamification a jatéktervezés elemeinek hasznalata nem-jatékos kontextusban.” (Deterding
et al., 2011a p. 1.) A szerz6k szandékosan hagytak tagra a meghatarozast, hogy a lehet6
legtdbb moédszer beletartozhasson. A CHI 2011 konferencia® kéziratiban mar egy
kibdvitett definiciot tettek ko6zzé, amely alapjan ,,a gamification egy informalis
gyljtéfogalma azoknak a videojaték elemeknek, amelyeket alapvetden nem-jatékos
rendszerekben hasznalnak a felhasznaldéi ¢€lmény ¢és elkotelezettség ndvelésének

érdekében.” (Deterding-et al., 2011b p. 1.)

12011 mé4jusaban Vancuverben keriilt sor a CHI2011 Konferencia (Computer Human Interaction), ahol tébbek kozott a
gamification volt az egyik f6 témaja az el6adasoknak
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A gamification kifejezés a game szobol sziiletett, amelyet magyarul jatékként

forditunk. 2 Schell a The Art of Game Design konyv szerzbje, agame szot a
kovetkezOképpen definidlja: ,,egy problémamegoldd tevékenység jatékos hozzaallassal”.
(Schell, 2008 p. 37.) Véleménye szerint a jatékok olyan tevékenységek, amelyet szivesen
vallalnak az emberek, mert egyfajta bels6 6rom lesz a jutalmuk. (Schell, 2008)
A game szobol ered a seroius games kifejezés is, amely azonban nem azonos a
gamificationnal. A , komoly jatékok™ célja az oktatds, a gamificationé az elkotelezés és
motivalas. (Kapp, 2012) Mig a ,komoly jatékok” teljes rendszert alkotnak, addig a
gamification nem egy rendszer, hanem az applikaciok és szolgaltatasok jatékossa tételének
modszere. (Milic—Frayling, 2012)

Zichermann gamification guru kényvében (Zichermann—Cunningham, 2011) Schell

gondolkodas és a jatéktervezési mechanizmusok hasznélatat jelenti a problémamegoldas
¢s a felhasznalok elkdtelezésének céljabol”. (Zichermann—Cunningham, 2011 p. xiv)
A jelzett gamification definiciok fontos eleme az elkotelezettség, amely az iizleti életben a
termék/szolgaltatas és a fogyasztd tartds kapcsolatdra utal. A hiiségprogramok célja
szintén az elkdtelezettség kialakitasa, ennek érdekében a fogyasztoknak valamilyen kézzel
foghato jutalmat, ajandékot nyujtanak, amely a vallalat szdmara koltségtényezoként
jelenik meg. Ezzel szemben a gamification jatékos elemek hasznélataval ugy jutalmazza a
fogyasztokat, hogy az nem jelenik meg a vaéllalatnal koltségként, az elkotelezettség
azonban mégis fennall, névekszik. (Cardwell et al., 2011)

A gamification alapgondolata: ha a jatékokat €lvezziik, akkor olyan tevékenységek
is, amelyek egyébként kotelezdek, unalmasak, jatékositva élvezetessé valnak.

Bar maga a kifejezés 0j, a gamification mogott felfedezhetd filozofia hossza idokre nyualik
vissza. A jatékok az emberi tanulasnak, tapasztalasnak mindig fontos részei voltak. A
torténelem soran biztos kornyezetet teremtettek az emberi tapasztalasban, elemi leckéket
tanitva az ¢€letrdl felndtteknek €s gyerekeknek egyarant. Kutatasi eredmények bizonyitjak,
hogy a jatékok segitenek a tanuldsban és a gyorsabb felfogasban. Ami azonban {6
erényliket adja, az, hogy az emberek jol érzik magukat, amikor 0j dolgokat jatszva

tanulnak.

2 Fontos azonban megjegyezni, hogy a game nem osszetévesztendd a szintén jatékként, jatékszerként forditott toyangol
szoval. Mig a game: szorakoztatd tevékenység (vagy ennek eszkdze), amit bizonyos szabalyok szerint a nyerés
érdekében altalaban tobben végeznek, addig a toy: szorakoztatd targy vagy eszkoz, amely azért késziilt, hogy egy
személy, féleg gyermek szorakozasul, vagy tigyessége fejlesztésére id6toltésként hasznalja.

12



A jatékos mechanizmusokat régota hasznaljak a sziilok a gyermekek nevelésében.
Egy egyszerti példaként szolgél, amikor a gyermeket ra kell venni, hogy egy olyan ételt
egyen meg, amit ki nem allhat: legyen példaként ez a brokkoli. A sziil6 jatszhat repiilOset,
vagy sajtot tehet ra. Az elsé esetben mokassa teszi az étkezés folyamatat, a masodikban
pedig jutalmat ad. Legjobban akkor miikodik a modszer, ha egyszerre alkalmazza a két
otletet. (Zichermann—Cunningham, 2011) A gamification is erre vallalkozik: jutalmaz, és
¢lvezetesszE tesz tevékenységet a kivant viselkedésforma elérésének érdekében, azaz az
iizleti életre leforditva a gamification jatékmechanikakat, jatéktervezési technikakat
¢s/vagy jatékstilust alkalmaz valamilyen tevékenységben (alapvetéen nem jatékos
kornyezetben), azzal a céllal, hogy a felhasznalokat, fogyasztokat, befogadokat,

jatékosokat motivalja valamilyen kivant viselkedés elérésére.

2.2. Az emberek és a jatékok kapcsolata

A jatékok évezredek oOta fontos alkotéelemei az emberi civilizacionak. A jatékok
lehetdséget nyljtanak az emberek szamdéra, hogy Uj helyzetekben fedezzék fel sajat
hatdraikat. Valami torténik az emberekkel, amikor jatszanak, kiilonleges allapotba
keriilnek. Ezt az allapotot Csikszentmihalyi Mihaly aramlatként, flow- ¢lményként irja le:
az az érzés, amikor az emberek belefeledkeznek egy tevékenységbe és megszlinik
koriilottik a kiilvilag. A jaték sok ember szdmara flow érzést jelent. Ezt tdmasztja ala,
hogy az emberek hajlanddak sok id6t tolteni jatékkal, mindezt magas koncentracids szint
mellett teszik, fokuszalva, viselkedésiikkel megprobalnak megfelelni a jaték eldirasainak,
¢s a munkat még jatékként is szivesen végzik. (Csikszentmihalyi, 1997) A flow élményt
mutatja be az 2. dbra.

A flow élmény elérése a jatékos szemszogébdl azt jelenti, hogy a frusztracio és az unalom
kozotti zonaban tartdzkodik, talalkozva a sajat élményt nyd;jtdé motivacios szintjével.

A jatéktervezOk feladata, hogy olyan gamification kornyezetet teremtsenek, amelyben a
jatékosok flow zondba keriilnek, ebbdl adédoan egy jaték nem lehet tul konnyl, se tal
nehéz, viszont a jatékkal toltott id6 eldrehaladdasaval fontos, hogy valamennyire

nehezedjen a feladat. (Csikszentmihalyi, 1997; Zichermann—Cunningham, 2011)
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A

FRUSZTRACIO

Tul nehéz, elhagyja
a jatékot

FLOW ELMENY

UNALOM

Tul kénnyii, nem kotelez el

>

Jatékkal toltott id6

2. abra: Flow-érzés a jaték soran

Forras: Zichermann—Cunningham (2011) 18.0.

2.3. Jatékosok motivacioi és tipologiaja

A gamification gyokere a jatékos. Barmilyen rendszerrél is legyen sz6, a jatékos
motivacidja hatarozza meg a végsdé eredményt. A sikeres gamification rendszer
kiépitésnek érdekében ezért nagyon fontos a jatékosok motivaciojanak megértése.
(Zichermann—Cunningham, 2011)

A jatékok oromet okoznak az embereknek. Lazzaro Why we play games? cimii
tanulmanyaban négy kiilonb6zé motivalo ,,6romtipust” hatarozott meg, amiért az emberek
jatszanak. Ezek a kovetkezok: a teljesitmény (Hard fun), a kivdncsisag (Easy fun), a
kKikapcsolodas (Altared state fun) és a szorakozds drome (Social fun). A teljesitmény
orome vezérli azokat a jatékosokat, akik a kihivast keresik, és gydzni szeretnének. A
kivancsisag Orome hajtja azt a jatékost, aki a rendszert szeretné felfedezni. A
kikapcsolodas 6romért jatszik valaki, ha az a célja, hogy mas érzelmi allapotba keriiljon.
A kozosség oromet keresik azok a jatékosok, akiknek a tarsas egyiittlét, egylittmiikodes,
versenyzés, a tulajdonképpeni szocialis interakcio a fontos. (Lazzaro, 2004)

Zichermann—Cunningham szintén négyféle motivatort hataroz meg, amelyek nagyon
hasonldéak Lazzaro ,,06romtipusaihoz”, csupan elnevezésiik mas, ezek a kovetkezok:

teljesités, orom, stresszesokkentés, kapcsolatépités. (Zichermann—Cunningham, 2011)
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A virtualis szerepjatékosok korében folytatott kutatasa soran Bartle jatékfejleszto azt
vizsgalta, hogy milyen motivaciok hajtjdk az embereket a virtudlis jatékokban. Négy
motivacié tipust azonositott a MUD-ban, amely a legtobb jatékosban eltérd fontossaggal
jelenik meg. %A szerzé ennek alapjan négy f& pszichologiai csoportra osztotta a
tobbjatékos szerepjatékosokat. A teljesitokre, felfedezokre, tarsasagiakra és a gyilkosokra.

Bartle egy kétdimenzids grafikonon szemléltette a jatékosok motivacidjanak

dinamikajat a cselekvés-kapcsolat, a jatékos- vilag tulajdonsagok mentén (3. dbra).

Cselekvés

A

Gyilkosok Teljesitok

Jatékos | Vilag

A 4

Tarsasagiak Felfedezok

A 4

Kapcsolat

3. abra: Bartle Jatékos tipolégidja
Forréas: Wallace, P. (2006): Az internet pszichologidja, 128.0.

A 3. dbrarol leolvashatd, hogy a teljesitOket- céljuk a feladat megoldasa- a
jatékvilagban valo cselekvés, a tarsasagiakat mas jatékosokkal vald kapcsolat- a szocialis
interakcid- motivalja. A felfedezok szdmara a cselekvés és vildg a fontos- céljuk a
jatékterep felderitése és az id6toltés-, a gyilkosok, pedig mas jatékosokon ,,cselekszenek”
a jaték kozben,- céljuk a hatalomgyakorlds, mas jatékosok legydzése ¢€s ennek

tudatositasa. A valo életben ritkdn jelennek meg tisztdn e jatékos tipusok, az emberek

3 MUD-ként, azaz "Multiple User Dungeon"-ként ismert szerepjaték nagy népszerliségnek Srvendd szerepjatékok
szamitogépes, halozati valtozata. A jaték egy virtualis, szigoru szabalyok alapjan meghatarozott vilagban jatszodik, ahol
minden jatékosnak kiilon, az illeté - altalaban fantasy kornyezetli - vilaggal koherens személyisége van. A valasztott
karakter kopenyébe bujva a jatékos nekiered felfedezni az adott virtualis vilagot, és hamarosan interakcioba keveredik
mas jatékosok baratsagos vagy ellenséges karaktereivel.
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eltéré kombinacioban tartalmazzak ezeket a motivacidkat. (Wallace, 2006; Zichermann-—
Cunningham, 2011)

A gamification szempontjabol mindez azért Iényeges, mert a jatéktervezet sikeressége
nagyban mulik azon, hogy minden jatékos tipus szamara tud-e valami olyat nyujtani a
jaték, ami motivalja. A jatékok tervezodi a jatékosok motivacidit ismerve videojatékokat
alapul véve kiilonb6z6 technikakat ¢és moddszereket alkalmazhatnak, amelyek a

gamification eszkoztarat adjak.

2.4. A gamification eszkoztara, avagy mivel teheto egy tevékenység jatékossa

A gamification eszkOztara a jatéktervezés eszkoztarabol (gamedesign) épitkezik,
amely egy a viszonylag 0, a pszicholdgiabol és a rendszerelméletbdl gydkerezd nem
akkreditalt tudomanyag. A jatéktervezés keretrendszere harom fogalom, a konstrukcio
(Mechanism), a dinamizmus (Dinamism) és az esztétika (Aestetics) koré épiil.
(Zichermann—Cunningham, 2011)

- A konstrukcidé a jaték milkodését szolgald alkotdelemeket jelenti, amellyel a

jatéktervezo kontrollalja a folyamatot.

- A dinamizmus a jatékos interakcidja, kapcsolata a komponensekkel,

alkotoelemekkel.

- Az esztétika, a konstrukci6 és dinamika kolcsonhatdsdnak eredményeképpen

1étrejott €érzelmet jelenti, azaz a jatékosban kivaltott érzést az interakcié folyaman.

A jatékositott rendszer konstrukcidjat olyan elemek alkotjak, mint a pontok, a szintek,
rangsorok, jelvények, beavatas, kihivasok, elkotelezettségi ciklusok, személyre szabds
feedback, amelyekkel a jatékosok motivaltta tehetok. (Zichermann—Cunningham, 2011)

- Pontok, pontrendszerek (Points): A jatékositott rendszer elengedhetetlen kellékei,
amelyek nemcsak a jatékos szdmara fontosak, hanem a jatéktervezdjének is, mert
visszajelzést adnak tobbek kozott arrdl, hogy milyen gyakran Iép interakcioba
jatékos a rendszerrel. A gamification 6t ponttipust kiilonboztethetd meg:
tapasztalat pontok (barmiféle aktivitasért jar), bevalthaté pontok (virtuélis valuta),
szakértelem pontok (bonuszpont), karma pontok (tovabbajandékozhato),

elismertségi pontok.
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Szintek (Levels): A legtobb videojatékban a szintek jelzik az elérehaladast, a
nehézségi fokozatot, illetve az elért legjobb eredményt. Napjainkban fontos, hogy
az alapszint nagyon konnyl legyen, kiilonben a jatékos elfordul a jatéktol. A
szintek kialakitasanal szempont a logikussag (a jatékos konnyen megértse), a
bovithetdség (ha sziikséges, akkor hozza lehessen nyllni a rendszerhez) és a
rugalmassag.

Rangsorok, ranglistak (Leaderboards): Funkciojuk az egyszerii Gsszehasonlitas,
hogy a jatékos lassa milyen helyet foglal el az adott kdrnyezetben masokhoz
képest. A jatékositott rendszer kétféle ranglistat alkalmaz a ,,nem-csokkend” és a
,végtelen” ranglistat. A facebook korszakdban egyre népszeriibbek a nem
csOkkend ranglistdk, amelyeknek lényege, hogy nem szdmit, hol helyezkedik a
rangsorban az adott jatékos, egyszerlien a kdzéppontba kell helyezni, igy alatta és
felette is vannak emberek. Ezek a rangsorok sokkal szocialisabbak és relativabbak,
mint a végtelen ranglistdk, ahol valamilyen szempont alapjan listazzdk a
jatékosokat. Ma mar egy jatékos teljesitménye tobbféle szempontbol is mérhetd,
amelyet a ranglistak kiilonb6zd szlirése eredményez, igy tobbek kozott lokalisan
(egy adott foldrajzi régioban), globalisan (vilagméretben), szocialisan (a barataihoz
képest).

Jelvények (Badges): veliikk, mint rangjelzékkel, kitiintetésekkel a hétkdznapi élet
szamos teriiletén taldlkozunk, elég csak a katonasagra gondolni. A jatékok
vilagaban ezeket, az angol terminologia alapjan badge-nak nevezik. Amellett, hogy
a jatékosok rangot fejezhetnek ki vele, mas okbol is vagyhatnak ra, példaul a
gylijtés szenvedélye miatt vagy a varatlan meglepetés oromeéért. A jelvények a
folyamatos eldrehaladast is szimbolizaljak a jatékban, némely esetben a szinteket
is kivalthatjak. A tllzott jelvényhasznalat azonban veszélyes, ugyanis a jaték
elveszti lényegét.

Beavatas (Onboarding): Ahogy a valdé életben a szolgaltatasoknal, ugy a
jatékokban kulcsfontossagi szereppel bir a jatékkal valo elsé taldlkozas. A
jatékosban az els@ par percben sziiletett benyomas meghatrozo lesz jovobeli
elkotelezettségének szempontjabol. A, beavatast” ezért nagyon fontos
kortiltekintéen megtervezni. Kezdetben valami érdekeset, szorakoztatot kell
mutatni a jatékosnak, nem szabad til sok informaciot razuditani az Ujoncra,
késdbb, ugy is megtanulja, hogy miikodik a rendszer.
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Kihivasok és kiildetések (Challenges and Quests): A kihivasok és kiildetések
megmutatjak a jatékosoknak, hogy mit kell tenniiik a jatékositott rendszerben.
Hianyuk frusztrald lehet, hiszen nem tudja a jatékos, hogy merre tart és miért.
Vannak, akik mindig 0j kihivasokra vagynak, addig masok szeretik ugyanazt
tobbszor megoldani, ezt a jatéktervezés soran figyelembe kell venni. A tarsasagi
jatékosok leginkabb a kooperativ kihivasokat, feladatokat kedvelik, amikor
masokkal interakcioba Iéphetnek, versenyezhetnek.

Kozosségi elkotelezédés ciklusok (Social engagement loops): A jaték tervezdjének
nemcsak azt fontos tudni, hogy miért kotelezddik el valaki egy jaték mellett,
hanem azt is, miért tavozik a rendszerbdl. A jol megtervezett elkotelezettségi
ciklus esetén a jatékos nem hagyja el a jatékositott rendszert. A ciklus elmei a
motivald érzelmek, a jatékos elkotelezddése, a tarsadalmi cselekvésre valod
felhivas, a lathato fejlodés jutalma.

Személyre szabds (Customization): Ha a jatékos olyan kornyezetet alakithat ki
magénak, amiben jol érzi magat, az noveli elkotelezettségét. A gyakorlatban a
szerzOk az avatarok valasztdsdnak lehetdségét, a hattér megvaltoztatasat, a
felhasznaloi profil kreativ szerkesztésének lehetdségét emlitik. A személyre szabas
ugyanakkor veszélyes is, hiszen a til sok opci6 frusztralhatja a jatékosokat, éppen
ezért egy optimalis egyensulyt kell talalni.

Visszajelzés (Feedback): Az egyik legfontosabb jatékmechanikai eszkdz, amelynek
segitségével a jatékos visszajelzést kap, hogy milyen poziciot foglal el adott
pillanatban. A feedback ciklusokban jelenik meg. Ehhez szorosan kapcsolodik a
pozitiv megerdsités, amely a helyes iranyba vald haladast mutatja és az

elkotelezodés mértékét, noveli.

A jelzett modszereken beliill tovabbi technikdk talalhatok. Természetesen a
bemutatott mdodszerek koziil nem sziikséges mindegyiket hasznélni, a kdrnyezetnek, és a
célnak megfelelden a legjobban hasznosithaté gamification elemet kell beépiteni a
jatékositott rendszerbe. (Zichermann—Cunningham, 2011)

A gamificationt sokan csodaszerként emlegetik, fontos azonban megjegyezni, hogy
nem oldhatja meg a vallalatok, a tarsadalom alapvetd problémait, és semmiképpen sem
jelenti jatékok latasat mindenben. A gamification alkalmazéasa akkor lehet sikeres, ha

elveit az adott teriiletre adaptaljdk. A modszert jelenleg tobbek kozott sikeresen
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alkalmazzak olyan terilileten, mint a marketing, az oktatds, a munka vildga, a trsadalmi
magatartdsforma megvaltoztatdsa és az egészségligy. A gamification jo tulajdonsagai
miatt a piackutatasi iparag is elkezdett foglalkozni hasznalatanak lehetéségével.

A kovetkezd fejezetben bemutatjuk, hogy a jatékok alkalmazéisanak a piackutatdsban
milyen irdnyzatai vannak, ezek koziil a kérdéivekben alkalmazott jatékokat és mini
Osztonzoket, ismertetjilk részletesebben, kitérve arra, hogy mi indokolhatja a kérdéivek
jatékossa tételét, valamint, hogy ez a gyakorlatban hogyan valosulhat meg

a gamification eszkoztaraval.
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3. GAMIFICATION A PIACKUTATASBAN - A KERDOIVEK JATEKOSITASA

3.1. Gamification a piackutatas szemszogébal

A gamification tulajdonképpen a jatékmechanikak, jatéktervezési technikak és/vagy jaték
stilusanak alkalmazasat jelenti valamilyen tevékenységben, ahol a cél a jatékosok,
felhasznalok, fogyasztok motivalasa valamilyen kivant viselkedésre. Felmeriil a kérdés,
hogy mit tanulhatnak, illetve mit hasznosithatnak a kutatok a jatékokbol?

Végiggondolva a jatékoknak szamos olyan tulajdonsiga van, amelyet a
marketingkutatds el szeretne érni. Tobbek kozott a tapasztalast, az elkotelezddést, a
problémamegoldast és az emberekrél valo tanulast. (Harrison, 2011) Ebbdl kifolyolag a
jatékok alkalmazasanak lehetsége a piackutatasban (Research Through Gaming, RTG)
egyre inkabb foglalkoztatja a kutatokat. Az RTG a Forecast Research megfogalmazasaban
»Olyan adatgyiijtési forma, amely soran a valaszadd jaték kozbeni magatartasarol,
cselekvésérdl nyernek informéciot”. (Forecast Research, 2011) Az eldrejelzések szerint 6t
f6 iranyvonala lesz a kutatasi jatékoknak: (Adamou, 2011)

- Avatar -alapu jatékok (ABRG’s)- Rengeteg lehetOséget rejtenek magukban,
viszont alkalmazasuk rendkiviil draga. Lényege, hogy a valaszadokat avatarok
készitésére kérik fel, majd ezeket virtudlis kornyezetbe helyezve tanulmanyozzak.
E moddszer hasznalhat6 FMCG kutatasokban, illetve 1) kereskedelmi formak
tesztelésére.

- Kozosségi média alapu jatékok (SMRG’s)- Napjainkban rendkiviil népszeriiek a
kozosségi médidban taldlhaté jatékok. A FarmVille tobb mint 80 millid
felhasznaldval rendelkezik. Egy ilyen kutatasi mintanagysag vonzé a kutatocégek
szamara. A kozosségi jatékok mintdjara a piackutato iigynokségek megalkothatjak
sajat jatékos kozosségiiket. A résztvevOk a valaszokért, véleménynyilvanitasért
jutalmakat, jelvényeket kapnak, amelyek profiloldalukon is megjelennek.

- Kiterjesztett valosag alapu jatékok (ARBG’s) soran a vélaszado jatékat figyelik
meg, ami rengeteget elarulhat fogyasztdoi magatartasardl. E jatékok segitségével
nyomon kovethetd a fogyasztok reagéalasa a trendekre, a vasarlasi dontéseik, és

azon beliil a kritikus pontok és a miértek.
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- Mini jatékokat tartalmazo kérdések (QAM’s)- lényege, hogy minden kérdés egy
mini jatékot tartalmaz, szoérakoztatva a fogyasztot. A Flash és Java alapu
eszkOzokkel jatékositjak a kérdéseket az interaktivitds fokozasanak érdekében.
Valosziniileg ez lesz a legelterjedtebb modszer, mivel viszonylag olcsod ¢és
egyszerlien megvalosithato.

- Jatékok, mint oOsztonzok- a vélaszadok a kérddiv kitdltése soran jatékokba
kezdenek, igy sokkal motivaltabbak lesznek a befejezésre. A jatékok és a

hagyomanyos kérdések felvaltva valtakoznak.

Dolgozatunkban a kérddivek jatékossa tételének lehetdségét vizsgaljuk, azaz a mini
jatékokat tartalmazo kérdéseket, ¢és a jatékok, mint Osztonzok alkalmazdsit a
piackutatasban. Miel6tt azonban erre ratérnénk, bemutatjuk, hogy mi adja ennek
1étjogosultsagat, azaz ismertetjiik, hogy napjainkban milyen kritikék érik a kérddiveket, és

milyen problémékkal szembesiilnek a piackutatok a kérddéives kutatdsok soran.

3.2. Kérdoéivekkel kapcsolatos kritikak és kihivasok

A leir6 kutatasi modszerek kozé tartozé kérddives megkérdezés modszerei hosszi idok ota
a leggyakrabban alkalmazott primer kutatasi technikdk. Moddszertanuk jol definialt. A
kérddives megkérdezés soran a valaszadok elére megszerkesztett kérddiveket kapnak,
amelyek segitségével a valaszok 0sszehasonlithatova valnak és az eredmények statisztikai
modszerekkel elemezheték. A kérddivszerkesztés a miivészethez hasonlithatd, ugyanis a
pszichologiai, szociologiai ismeretek mellet sziikség van kreativitasra, beleérzo
képességre, jo nyelvérzékre, fogalmazasi készségre is. A kérddivekre jellemzd, hogy
magas standardizaltsagi fokkal rendelkeznek, tehat a kérdések tartalmat és sorrendjét elére
meghatarozzak, biztositva az Osszehasonlithatosagot és a kutatdi hiba minimalizalasat.
(Malhotra-Peterson, 2001; Gyulavari és tarsai, 2011)

Az elmult idészakban egyre tobb kritika érte a kérddives vizsgalatokat.

- Letenyei-Nagy szerzéparos a klasszikus kérddivek standard jellegét kritizalta, arra
mutatva ra, hogy a szocioldgiai kutatasokban ahhoz, hogy jobb mindségii adatokat
nyerhessenek a kutaték, a kérddivet a terepnek megfelelden kell adaptalni.
(Letenyei—Nagy, 2007) Ez a kritika egyrészt érthetd, hiszen a megkérdezettek

ismeretei adott témaban kiilonbozd fokuak lehetnek, ilyenkor a kutatd szabadsaga
21



sokat segithet. Felmeriil viszont a kérdés, hogy mennyire sériil ez esetben az
eredmények Osszehasonlithatosaga.

- Puleston-Sleep 2008-ban arra hivtak fel a figyelmet, hogy az online kérdéives
megkérdezés soran nem elég a hagyomanyos kérddivek internetes valtozatat
elkésziteni, hanem alkalmazkodni kell az internetezék szokdsaihoz (multitasking),
¢s a technoldgia adta Uj lehetdségeket, mint a Flash alapt interaktiv technoldgiakat
alkalmazni kell a valaszado figyelmének lekotése érdekében. Kutatasuk alapjan, ha
ez nem torténik meg, a valaszadok megunjak a kérdoiv kitoltését, amely gyorsabb
kitoltéshez, a skalas kérdéseknél egyenvalaszokhoz, Osszességében, pedig
gyengébb mindségli adatokhoz vezet. (Puleston—Sleep, 2008)

- Graves 2010-ben Consumer.ology cimii konyvében kemény kritikat fogalmazott
meg a piackutatdsi szakmat, azon beliill is kérddives és fokuszcsoportos
felméréseket illetéen. Véleménye szerint a jelenleg alkalmazott kutatési
megkozelitések nagy része rossz, mert az emberek véleményét kozvetlen
kérdésekkel kérdezik meg, azaz arra kérik Oket, hogy tudatosan magyardzzak meg
viselkedésiiket. Mig a kérddivekben a valaszadok a kérdésekre tudatosan
valaszolnak, addig valodi cselekedeteiket adott szitudcioban tudattalan folyamatok
¢s hatasok is befolyasoljak. E jelenséget nevezik a piackutatasban a szavak és
tettek kozotti szakadéknak. Graves Ugy gondolja, hogy ahhoz, hogy a fogyaszto
tényleges ¢és varhatdo viselkedését jelezhessék eldre, inkdbb a fogyasztok
tanulmanyozasara kell koncentralni adott szituacidban. (Graves, 2010) A konyvet
sok kritika érte, melyek szerint nézetei egyoldaluak, ugyanis a jelenleg alkalmazott
felmérések bizonyitott eredményeit figyelmen kiviil hagyja, csak ellenpéldakat
sorakoztat fel. A kritikusok nagy része azonban egyet ért azzal, hogy az emberi
viselkedés tanulméanyozasa 0j lépcséfokara ért és ehhez alkalmazkodni kell.

(Forecast Research, 2011a)

Napjainkban a piackutatok a kritikdkkal parhuzamosan a kérddéives megkérdezés
soran kiilonb6zd problémakba, gatakba is iitkozhetnek, amelyek komoly kihivasok elé
allitjak a piackutatasi iparagat. Ezek tobbek kozott a kovetkezok:

- A valaszadoi hajlanddsag folyamatos cs6kkenése, amelynek olyan okai lehetnek,
mint a fogyasztokat ér6 nagy mennyiségli reklamzaj, a folyamatos direkt
marketing levelek hada, a vasarlasi ajanlatokkal torténd személyes megkeresés.
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Jellemzo, hogy a tulzott, illetve kéretlen megkeresések miatt ma mar nem szivesen
engednek be az emberek otthonukba barkit adatfelvételi céllal. Nemcsak a
hagyomanyos, hanem az online kérdéiveknél is jelentkezik e probléma, hiszen a
standard jellegbdl fakaddan a valaszadok szamara egyre unalmasabba valnak ezek
a kérdoivek. (Pintér—Kotay, 2010; Forecast Research, 2011c)

A vélaszadoéi hajlanddsag csokkenésével egyiitt jar a koltségek novekedése, amely
egyre kisebb hatékonysagot eredményez. Pintér—Kotay szerint ,,a valaszadoi
hajlanddsag lassu erodalasa a kutatasi modszertanok folyamatos megujitasat teszik
szlikségessé, abbol a célbdl, hogy a valaszadokat be lehessen vonni a kutatasokba”.
(Pintér—Kotay, 2010 727. 0.) Véleményiik szerint ez az oka az (ijonnan megjelend
modszerek - mint a gamification, vagy az okostelefonok- alkalmazasi
lehetdségeinek kutatasi céli hasznalatanak.

A személyes torzitasi lehet0ség problémdja hosszi 1d0 ota jelentkezik a
kutatdsokban, foleg a fogyasztokat érzékenyen érintd témak esetében. A kifejezés
arra utal, hogy a vélaszadok valamilyen okbol kifolyolag nem adnak &szinte
valaszokat a feltett kérdésekre. A miért lehet a kérdezdbiztos jelenléte, pozitiv
benyomas keltésének vagya, vagy akar a tarsadalmi normaknak valdo megfelelési
igény, azaz a konformitas. (Forecast Research, 2011c)

Jellemzd, hogy a figyelem 0Osszpontositasi ideje csokken, a vélaszadok egyre
kevésbé hajlanddak hosszabb kérddiveket kitdlteni. Mindez egyrészt ahhoz vezet,
hogy a félben hagyas miatt értékelhetetlenck lesznek a valaszok, masrészt a
valaszadok gyorsan tal akarnak lenni a kérdoivkitoltésen (egyenvalaszok).

(Forecast Research, 2011c)

A kritikdkbdl és a problémakbol megallapithatd, hogy a piackutatasban azon beliil is a

kérddives felmérésekben valamiféle innovacio sziikséges, ami pozitiv irdnyu valtozést

eredményez.

Zichermann szerint minden tevékenységbdl lehet jaték, amit szdmszerlsiteni lehet,

logikusan meriil fel tehat a kérdés, hogy vajon a piackutatasban, azon belill is a

kérdoivszerkesztésben milyen szerepet kaphat a gamification, és meg tudja-e oldani a

jelentkezd problémakat?

A gamification két fontos tulajdonsdga miatt kaphat helyet a kutatdsokban Ewing

szerint. Egyrészt, azért mert élvezetesé teszi a kutatast mind a valaszadonak, megbizonak
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¢és kutatonak, masrészt, a jatékok inspirdldé kornyezetet teremtenek, ami megkoveteli a
kutato kreativitdsanak hasznalatat, amely pedig innovaciokhoz vezet. (Ewing, 2012) ,,A
gamification olyan 6tlet, ami stimulalja, 6sztonzi a képzel6erot, ez pedig megnyitja az utat
az innovacioé felé”. (Puleston, 2011a, idézi Ewing, 2012 3. p.)

Mit igér a gamification? Mig az elmult idészakban az olyan problémakra, mint a
csokkend valaszadasi arany, lemorzsolddasi rata a valasz afelé mozdult, hogy rovidebbek
¢s egyszerlibben lettek a kérdoéivek, addig a gamification alkalmazasa a kutatasokban egy
kreativ, inspirald elkotelezettséget igér. (Ewing, 2012) Adomou szerint a legfontosabb egy
ujfajta kutatasi élmény megteremtése, amelyben a valaszadok megnyilnak, ¢s még élvezik
is a folyamatot. (Adamou, 2011) Ez a kérdbéivekben ujfajta kérdések alkalmazasat vonja

maga utan.

3.3. A kérdéivszerkesztés gamification filozéfiaval-avagy mi tesz egy kérdéivet
jatékossa

Puleston—Sleep az elmult években jatékositott online kérddivekkel kisérletezett annak
érdekében, hogy a valaszadasi arany csokkenését megallitsak. A kutatok 2011-ben a
kérdoéivek jatékositasardl szold prezentacidjukban elnyerték az ESOMAR kiilondijat. A
kutatds sordan bebizonyosodott, hogy a kérdések jatékossa tétele noveli a valaszadasi
hajlandosagot, a kérdések megvélaszolasaval eltoltott id6t és ebbdl kdvetkezden a nyert
adatok mindségét is. A szerzOk azt tapasztaltak, hogy a jatékos kérdbivek csokkentik a
kihagyasokat, félben hagyadsokat és a szorakozas vagy jatékossdg barmilyen szintli
integralasa batoritja a valaszadok aktivabb részvételét a kutatasban. A jatékositas altal a
valaszadok aktivitasa novekszik, hosszu tdvon valdsziniileg alacsonyabb lesz elérésiiknek
koltsége, és a reprezentativitas valoszintisége is né majd. (Harrison, 2011; Malinoff—
Puleston, 2011; Puleston-Sleep, 2011)

A kérdbivek jatékositdsa két részbdl all, a hagyomanyos kérddivszerkesztéshez
képest egyrészt a kérdések megfogalmazisaban, masrészt a kérdések formatuménak
kivitelezésében torténik valtozas. Puleston (2011a, 2011b, 2012a, 2012b) szerint a
kérdéseknek, és maganak a kérddivkitoltésnek szorakoztatova kell valnia a valaszado
szdmara, a kovetkezd irdnymutatdst hatarozza meg a kérdések feltevésének modjara

vonatkozodan:
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1.

2.

Tegyel a kérdésekbe valami emberit!- Ez azt jelenti, hogy a kérdéseket
személyesebbé¢ kell tenni, és ugy kell megfogalmazni 6ket, hogy azok érzelmekre
hassanak. Ennek hatasos eszkozei lehet képzeld el kezdetli kérdések, illetve a
projekcio is. E kérdések képzelderot igényelnek, ezért sokkal szérakoztatobb dket

megvalaszolni.

o Régi kérdés: Mi a kedvenc ételed?
o Jatékos kérdés: Képzeld el, hogy halalos &agyadon fekszel, utolséd

vacsoradra mit rendelnél?

Alakitsd at a kérdéseket megoldando problémdava! - Ez ugy érhetd el, hogy a
kérdést ugy fogalmazzak meg, hogy egy inditékot, okot adnak a vélaszadoénak az
értékelésre. A megoldando probléma eredményeképpen sokkal nagyobb lesz az

aktivitas.

o Régi kérdés: Mennyire kedveled az alabbi énekeseket?
o Jatékos kérdés: Képzeld el, hogy egy radid tulajdonosa vagy és te dontod el

milyen zenéket, jatszol le, melyik el6adokat tennéd a lejatszasi listaban.

Szcenario elképzelése!- A jatékok legtobbjében a jatékosok kiilonbozd kimeneteket
képzelnek el, értékelnek. A kérdéivben ez a ,,Mi lenne ha?” tipust kérdések

alkalmazasaval érhet6 el.

o Régi kérdés: Milyen szavakkal jellemeznéd ezt a markat?
o Jatékos kérdés: Ha ez a marka egy személy lenne, milyen szavakkal

jellemeznéd ezt az embert?

Alkalmazz szabdlyokat!- A szabalyok segitségével a feladatbol jatek lesz és egy
izgalmas gondolati keretet lehet felallitani. Egyszer(i példa erre a golf 1ényegének
kétféle megfogalmazasa. A feladat a kovetkezd: cipelj egy 10 kg-os zsdkot tele
botokkal 6 km-en keresztiil, mik6zben haladsz az tton és a labdakat belokod a
lyukakba. Jatékként a megfogalmazasa kovetkezd: Frd el, hogy a labdékat
minimalis szdmu érintéssel 16kd be a lyukakba. A kérdések esetében egy aprd
szabaly beépitésével izgalmasabba valik a kitoltés, mert valamiféle kihivas var a

valaszadora.

o Reégi kérdés: Feladat: Jellemezd 6nmagad!
o Jatékos kérdés: Jellemezd magad pontosan 7 szoval!
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5. Tegyél a keérdésbe versenyelemet!- A jatékok legtobbje valamiféle versenyen
alapul, ha versenyelemet tesznek a kérddivbe, a vélaszadokban feléled a
versenyszellem. Mindez azzal magyardzhatd, hogy az emberek szeretnek jol
teljesiteni a jatékokban. Az idOkeret egy jO eszkdze ennek, aminek

eredményeképpen akar 3-szor annyi emlités is sziilethet.

o Régi kérdés: Milyen Tv rekldmokra tudsz visszaemlékezni?
o Jatékos kérdés: 2 perced van ré, hogy felidézz annyi mostanaban latott TV
reklamot amennyit csak tudsz!
6. Jutalmazd meg a vailaszadokat!- A legtobb jaték végén valamiféle jutalmat kapnak
a jol szerepld jatékosok. A pontot éré valaszok jutalomként nagyon hatasosak. E
kérdéstipusnal az emlitések szdma magasabb lesz €és a gondolkodassal eltoltott 1d6

is. Fontos, hogy a jutalomrol lasson visszajelzést is a valaszado.

o Régi kérdés: Nevezz meg dezodor markakat!
o Jatékos kérdés: Ki tudod taldlni az o6t legnépszeriibb dezodor markat,

minden jo valaszért 1 pont jar.

7. Biztasd a vdlaszadokat gondolkodasra! - A jelenlegi kérddivek sok esetben
egyhanguak, nem varjak el az dsszetett gondolkozast. A jatékok ezzel szemben a
legtobb esetben komplex gondolkodast igényelnek (sakk, monopoly, stb). Ha a
kérddivben Osszetettebb feladatot kapnak a valaszadok, a hatas drasztikus lehet,
mert az emberek szeretnek gondolkozni. Fontos azonban, hogy a feladat ne haladja

meg a valaszadok képességeit.

o Régi kérdés: Milyen feltét van a kedvenc pizzadon?
o Jatékos kérdés: Allitsd Ossze az alabbi feltétek alapjan a legfinomabb

pizzat, aminek rajta kellene lennie az étlapon!

A gamification eszkOztaranak hasznalata alapjan a kérddivek jatékositasdnak tobb
szintje lehetséges. Az elsd és legegyszeriibb szint a kérdések szintje. Ebben az esetben a
kérdések megfogalmazasaban torténik valtozds a hagyomdnyos kérdésekhez képest, a
jatékos kérdések sokkal inkabb versenyhez, kihivashoz hasonlitanak. A masodik szint a
visszacsatolds szintje, amikor mar a valaszadd valamiféle visszajelzést kap
teljesitményérdl, pontok, szintek, rangsorok, jelvények formdjaban. E szint

megvalositasahoz mar mindenképpen sziikségesek technologiai adottsagok. A harmadik
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kozosségi szint tekinthetd a legfejlettebbnek ¢és legbonyolultabbnak is, ugyanis a
valaszadok ilyenkor csoportokba keriilhetnek a kérdoivkitoltés folyaman ¢és mas
csoportokkal versenyeznek. (De Ruyck—Veris, 2011)

Eszrevehetd, hogy a Puleston (2011a, 2011b, 2012a, 2012b) 4ltal megfogalmazott
szabalyok legtobbszor parhuzamosan, egymadst erdsitve jelennek meg a kiilonbozo
kérdésekben. A gamification eszkoztarabol leginkabb a pontokat, a kihivasokat és
kiildetéseket, visszajelzéseket alkalmazzak, azaz az elsO két szintet valdsitjak meg.

Annak érdekében, hogy ezek a kérdések igazan szorakoztatova valjanak, és noveljék az
elkotelezettséget, a kérdések kivitelezésében is valtoztatasokat kell végrehajtani, jatékos
elemeket kell hasznalni. A kérddiv elején érdemes rogton egy izgalmas kérdéssel, mini
jatékkal inditani a kitoltést, mert ez rdhangolja a megfeleld gondolati allapotra a
valaszadét, a gamificationben ez a beavatasnak felel meg. A nyilt, feleletvalasztos és a
matrixkérdések is mas formatumot kaptak (1. sz. melléklet). Ezeknél a kérdéseknél fontos
szerepet tolt be a képek alkalmazasa, a jatékokban ismert Osszekotés, Osszeallitas,
parositas hasznalata és ezek minél Gtletesebb megjelenitése, amit online kérddiveknél a

technologiai hattér biztosit. (Puleston, 2011a, 2011b, 2012a, 2012b)

A jatékos kérdoéivekkel kapcesolatos eddigi tapasztalatok és a Puleston—Sleep (2011)
altal elvégzett kutatas eredményei alapjan a kovetkezO hipotéziseket fogalmaztuk meg,
melyeket az empirikus vizsgalatunkban tesztelni fogunk:

1. A jatékos kérddivet kitoltok tobb 1d6t forditanak a kérddivre, mint a hagyomanyos
kérddivet kitoltok.

2. A jatékos kérddivek esetében a megkérdezettek a kitdltés iddtartamat a
ténylegesnél rovidebbnek érzékelik.

3. A jatékos kérddivet kitoltok nagyobb hajlandosdgot mutatnak a kutatas
folytatasaban valo részvételre, mint a hagyomanyos kérddivet kitoltok.

4. A jatékos kérdoivet kitoltok élvezetesebbnek itélik a kitoltést egy 1-10-ig terjedo

skalan, mint a hagyomanyos kérddivet kitoltok.

27



3.4. A jatékositott kérdoivekkel kapcsolatos kihivasok és kritikak

Mint minden népszeri TUjdonsdgnal, a gamification alkalmazisaban a
kérddivszerkesztésben is felmeriilnek kritikak, kétségek, kérdések, amelyeket meg kell
valaszolni. Ezek nagy részével Puleston—Sleep szerzdparos is tisztdban van, sét ezek
megvalaszolasan ¢és a jatékos kérddivek tokéletesitésén dolgoznak.

Az egyik leggyakoribb kritika (Pintér, 2011), amit a jatékositott kérddiveket éri,
hogy a kutatok mar régota hasznaljak a jatékos elemeket kvalitativ, s6t a kvantitativ
kutatasokban is (elég csak a 3. iranymutatast megvizsgalni). Ezért a gamification
alkalmazdsa a piackutatisban nem jelent valodi innovacidt, sokkal inkabb csak
hangstlyeltolodast. Ez valoban igy van, napjainkban viszont mar nem arrol van szd, hogy
hasznaljanak-e jatékot vagy sem, hanem arrél, hogy mely jatékelemet, milyen modon, és
melyek fognak szinergikusan a legjobb eredménnyel kecsegtetni. Fontos felhivni arra a
figyelmet, hogy a gamification nem oncéliian jatékositja a kérdéseket, hanem célja a
valaszadok elkotelezése, meghdditasa. (Harrison, 2011)

A jatékositott kérddivekkel kapcsolatban fontos lehet, hogy ki vélaszol a
kérddivekre, mely célcsoportokndl lehet a jatékos kérddiv mitkodoképes. Mekkora része
ez a teljes lakossagnak. Puleston—Sleep szerint szinte mindenki valaszol rajuk (atlagosan
95% feletti valaszarany érhet6 el), amennyiben megtalaltuk a megfelelé hangot (Puleston—
Sleep, 2011). E valasznal azonban ott a feltételes mod, igy semmiképp sem kielégito.

Felmertil tovabba a kérdés, hogy a jatékositas milyen kdvetkezményekkel jar a nyert
adatokra vonatkozodan, ugyanis azaltal, hogy jatékositjuk kérdéseket, azok
jelentéstartalmuk is valtozik valamilyen mértékben. Mindezek alapjan jogos lehet az a
félelem, hogy tobb lesz a kisiklo adat. Az eredmények azt mutatjak, hogy a gamification
valoban megvaltoztatja a valaszokat. Ennek oka lehet, hogy a jatékos kornyezet, a
versenyhelyzet egy magasabb aktivitasi allapotba helyezi a valaszado6t. Ennek hatésara
pedig a valaszad6 altalanos gondolkodas moddja, nézete valtozhat, igy a kérdésekre adott
valasza is. Az hogy ez jobb, vagy rosszabb eredményekhez vezet egyelére nehéz
eldonteni, viszont a kontrollcsoportok alapjdan a kiilonbségek mindenképpen
megfigyelhetok. Ezért a kutatok javasoljak, hogy miel6tt megtervezziik a jatékos
kérddivet mindenképpen fontos végiggondolni, hogy milyen gondolati allapotban

szeretnénk a valaszado valaszait vizsgalni. (Harrison, 2011; Puleston, 2011a, 2011b)
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Eszrevehet6, hogy a piackutatasi ipardg még nem fogadta el teljes koriien a jatékos
kérddiveket, sikeriiket feltehetleg a jovo donti el és az, hogy a kutatok mennyire tudjak
tokéletesiteni Oket. Fontos azonban szem el6tt tartani, hogy ahhoz, hogy egy jatékositott
kutatas sikeres legyen, gondosan meg kell tervezni, ugyanis szamos buktato lehet, amely a
koltségek nagyfoku novekedéséhez vezet.

A jatékositott kérddivek sikerének egy lehetséges akadalya lehet a célcsoport nem
megfelelé meghatarozasa. Kutatasi eredmények azt bizonyitjak, hogy az Y generacio mind
a jatékossag, mint pedig digitalis technoldgia hasznalatanak tekintetében az élen jar. A
kovetkezd fejezetben ezért az Y generdciét mutatjuk be részletesebben, mint a jatékos

kérdodivek legfobb célcsoportjat.
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4. 'Y GENERACIO

A marketingben fontos szegmentacios ismérv az életszakasz, ezért gyakori kifejezések a
baby boomer, Y és Z generacid. ,,A generacids marketing a nagyobb — foképp aktiv —
korcsoportokat vizsgalja azok meghatarozo élményanyaga, értékei, igényei és elvarasai
alapjan.” (Tor6csik, 2009 221.0.) De mit is neveziink generacionak? Kiket sorolhatunk az
Y-ok kozé, valamint mi jellemzi a magatartasukat, altalanos értékrendjiiket?

A ,,generdcits kiilonbség”, ,,generacids szakadék” kifejezéseket mindenki ismeri,
kimondottan, vagy kimondatlanul, de gyakorta elOkeriill a mindennapok soran. A
generacio sz pontos fogalma azonban, mar kevésbé ismert. Tordcsik (2011) kdnyvében a
generacid fogalmanak meghatarozasanal a kozos tapasztalatokat, életélményeket és kdzos
értékeket nevezi meg, mint a kiilonb6zo korcsoportokat, generaciokat 0sszefiizo erdket. Ez
az Osszetartd kapocs egyrészt laza — a generacion beliili szamtalan kiilonb6zo életsorsbol,
vasarléi dontésbdl addddéan — ugyanakkor az azonossagoknak, kozds értékeknek,
¢lményeknek kdszonhetden meghatarozo is egyben.

A Dbiologiai megkozelités szerint a generacidkat hagyomanyosan a sziilok és az
utdédok sziiletése kozotti atlagos iddintervallummal hatiroztdk meg, ma mar azonban a
csoportok a tudomany gyors fejloddésére, a valtozo karrierre, tanuldsi lehetdségekre,
értekekre olyan gyorsan reagdlnak, hogy a kordbbi 20-25 éves intervallum til tag
generacios idének bizonyul. (McCrindle-Wolfinger, 2010) A generaciok pontos
meghatarozasahoz a szakértok altal jelenleg szamos szamitasi mod, kategorizalas all a
rendelkezésiinkre, generacionként kiillonbozd elnevezésekkel. Az egyszerliség kedvéért
dolgozatunkban Tari (2010) Y generacio cimli konyvében bemutatott generacios

csoportositast kovetjiik, ez alapjdn mutatjuk be az 'Y generaciot.

4.1. Y generacio (1976-1995 vagy 1982-1995)

Az Y generacidba a huszas, illetve a harmincas éveik elején jaro fiatalokat sorolhatjuk. A
korosztaly tagjai a szamitogép és az internet vilagaban ndttek fel, a digitalizacio
nélkiilozhetetlen része életiiknek, a szakma ezért gyakran digitalis bennsziildttnek nevezi
oket. (Prensky, 2001) Az internetet és az aktualis technikai vivmanyokat jol ismerik,

gyakran Ok tanitjdk meg sziileiket, csaladtagjaikat is azok hasznélatara, jellemz0 rajuk az
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,»-ami nincs fent a neten, az nem is létezik” felfogas. Munkahoz vald viszonyuk kiilonbozik
szlileikétdl, nem szeretik a kotottségeket, a tulorat, aktudlis munkahelyiiket gyakran ugy
kezelik, mint egyet a sok koziil, amin barmikor valtoztathatnak. Ertékrendjiikben kozponti
szerepet kap a pénz, a karrier és a siker, mivel felismerték, hogy a fogyasztoi
tarsadalomban, csak ezek révén lehet elébbre jutni. Sziileik ,,mokuskerék-szeri” életét
latva és emellett felndve, rendkiviili médon vagynak a régi, hagyoményos csaladi
értékekre, melyekben sok esetben nem volt résziik. Vagyakoznak a biztonsagot ado
érzelmek irant, melyekre azonban gyakran nem taldlnak ra a valos életben, ezért a
stratégiai, illetve egyéb jatékok vilagaba menekiilnek. (Tari, 2010)

Jean M. Twenge, a San Diego State University professzora az Y generacio
viselkedését vizsgalva arra a megallapitasra jutott, hogy a fiatal generaci6 ¢letében a pénz,
az imazs ¢€s a hirnév joval nagyobb szerepet kap, mint az Onbecsiilés, az elfogadas és a
kozosség élménye. Esetiikben a kozosségi gondolkodast az énkdzpontisag valtja fel,
céljaik elérése kozben sajat érdekeiket tartjdk szem el6tt, és bar ennek az individualista
gondolkodasnak tobb pozitiv hatdsa is van az egyén személyiségjegyeire — erdsodik a
tolerancia, csokkennek az elditéletek — Osszességében véve a kutatd a helyzetet nem tul

"’

biztatonak értékeli. Az Y generacio jelszavai: ,,Higgy dnmagadban!”, ,,Egyedi Vagy!”,
melybdl azt feltételezhetjiik, hogy a versengés és a teljesitmény iranti vagy feler6sodik a
korcsoport tagjaiban. (Forecast Research, 2012)

Egy 2010-ben, 54 kozgazdasz hallgatdé megkérdezésével végzett kutatds fényt
deritett arra, hogy a fiatalok milyen termékeket, illetve szabadidds tevékenységeket kotnek
az egyes generaciokhoz, koztiik sajat generaciojukhoz is. A szabad asszocidcido modszerén
alapulod kutatasbol kideriil, hogy a fiatalok leginkabb a buli, baratok, filmek, internet,
mozi, sport, plaza szavakat tarsitjak sajat generaciojukhoz, valamint emlitésre keriilt a
szamitogeép, online, ,,sok informaciot osztanak meg magukrdl az interneten”, illetve a

kozosségi média, azaz szamos, az internet vilagaval kapcsolatos kifejezés is. (Tordcsik,

2011)
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4.2. Az internetpenetracié és a jatékhasznalati szokasok alakulasa az Y generacio
esetében

A MillwardBrown-TNS-Hoffmann Nemzeti Olvasottsag Kutatdas 2011 harmadik
negyedéves adatai alapjan a 15-69 éves korosztily 61%-a — kozel 4,5 milli6 magyar —
internetezik legalabb havi rendszerességgel, és az internethaszndlat intenzitdsa is
folyamatosan novekedést mutat, mintegy 3 millidan hasznaljak napi rendszerességgel a
vilaghalot. Ahogy az 4. dbran is latszik, a 15-24 éves korosztalyban, tehat nagyjabol az Y
generacid tagjai korében a legmagasabb a legalabb havi rendszerességgel internetezdk
aranya, mely az internet kezelésében vald jartassdgnak, a digitalis vildg ismeretének
koszonhetd. Az utobbi években a mobilkésziiléken keresztiil torténd internetezés is egyre
jellemz6bb tendencia, jelenleg a legalabb hetente internetezok egyotdde hasznalja mobil

késziilékét bongészésre, koziilik is foként a fiatal férfiak. (NRC, 2012)

-+ 4sszes 15-69 éves . 89 88

——15-24 éves

#A—25-34 éves

+-35-49 éves

—&—50-69 éves _
34 35

4. abra: Az internetpenetracio alakulasa életkori bontasban

Forras: NRC (2012)

A GKieNET — T-Mobile 2010-es felmérése alapjan a magyar internetezOk 63%-a,
azaz kozel 2,3 millio 6 jatszik valamilyen rendszerességgel online jatékkal. A 15-59
évesek korében elvégzett kutatds szerint a korcsoport internet felhasznaldinak aranyéat
tekintve a 15-17 éves korosztalyban jatszanak a legtobben (az internetezék 84,1%-a), és a
18-29 évesek (Y generacio) korében taldljuk a legtobb sokszereplds online jatékot

(MMOG) hasznalét. (GKIeNET, 2010)
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Ugyanezen kutatocsoport 2011-es felmérésébdl kideriil, hogy a mobiltelefon
applikacidkat arusito online 4aruhdzak legnépszeriibb termékei az okostelefonokra
letolthetd mobiljatékok, melyek az internet segitségével a megosztasi funkcion keresztiil
az egyéni jatékot kozosségi €lménny¢ alakitjak, motivalva ezzel a jatékost a jatszma
tovabbi folytatasara. A felhasznalok — a kategdria nagy méretébdl is adoddan — leginkabb
az ligyességi €s logikai jatékokat kedvelik, de a népszerli mobiljatékok kozé sorolhatjuk a

stratégiai és szerepjatékokat, valamint a tobbszereplds jatékokat is. (GKIeNET, 2011)

4.3. Homo ludens

Az utobbi évek kutatdsai szerint a jaték, a jatékossdg egyre nagyobb szerepet kap a
generaciok, kiilonosen a fiatal generdcid életében, a mindennapi rutin részévé és a
szorakozas egyik legnépszertibb formajava valik. A homo ludens, azaz a jatékos ember
kifejezés eldszor Johan Huizinga 1938-ban irt Homo Ludens cimii konyvében keriilt eld,
mely a kultra jatékos elemeinek meghatarozasara torekszik. Huizinga szerint a jatékok
tarsadalomban valé megjelenése a kulttira kibontakozasarol, kialakuldséarol is sokat eldrul,
a kultura a maga értékeivel, szokésaival és hagyomanyaival a jatékban, a jaték soran
fejlédik. Az ir6 kultarelméleti koncepciojat egy jatéktedria képezi, melyet bar szamos
kritikai ért, jelenleg mégis a jatékfilozofia klasszikus hivatkozasi pontjanak szamit.
Huizinga szerint a jaték ,,szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos dnkéntesen,
elére meghatarozott idében ¢€s térben, szabadon valasztott, de foltétlen kotelezd szabalyok
szerint folyik le; célja dnmagdban van, bizonyos fesziiltség és 0rom érzése, valamint a
kozonséges élettd] vald kiilonbozdség kiséri”. (Bagyinszki, 1998 42. o0.) A holland ir6 a
jatéknak tehat négy fontos ismertetéjegyét kiiloniti el: 1. a szabad cselekvés, 2. az
érdeknélkiiliség, 3. a térbeli-idobeli zartsag és elhataroltsag és 4. a jatékszabalyok altal
képviselt rend. A jaték véleménye szerint alapvetd ¢életkategoria, életforma, emberi
mindség, melyet egy antropologiai alapjelenségként kozelithetiink meg, hiszen minden

emberi tevékenységben megjelenik. (Bagyinszki, 1998, De Jong—Turhout, 2001)
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Homo ludens kutatasok

A Neo Interactive digitalis reklamiigynokség minden évben kiadja a Digitalis Média
— Tények Konyve elnevezésii kiadvanyt, mely az online médiapiaccal kapcsolatos aktualis
adatokat, rangsorokat, jellemz6 trendeket ismerteti. A 2011-ben publikalt konyv tobbek
kozott a digitalis jatékipar aktualis trendjeinek feltarasaval is foglalkozik, a homo ludens
témakort részletesen is megvizsgalva. A tanulmanybol kideriil, hogy a digitalis
jatékiparban az utobbi években jelentds fellendiilés volt megfigyelhetd, egyre tobben és
egyre tobb 1do6t forditanak a jatékokra, Magyarorszagon négy internetezd koziil harom
rendszeres jatékosnak szamit. NOtt a jatékokra forditott idé is, a kutatas szerint a
megkérdezettek hétkdznap szabadidejiik 14%-at, hétvégén pedig 19%-at toltik jatékokkal.
A legnépszerlibb platformok a személyi szamitogépek, PC-k €és a konzolok, de az
okostelefonok térnyerésével a mobiljatékosok szama is novekvé tendenciat mutat. Erdekes
eredmény, hogy az okostelefon tulajdonosok a késziilék haszndlatidval tolttt 1d6 kozel
felét, 47%-at a kozosségi halon vagy kiilonbozd jatékok tizésével toltik. A 18 év felettiek
kozel negyede hetente, tizede viszont napi szinten jatszik telefonjaval. A mobiljatékosok
tobbsége (56%-a) a férfiak koziil kertil ki, tobbségiik legalabb hetente jatszik és hajland6
akar pénzt is fizetni a szorakozas kedvéért. Mig a mobil jatékplatformok inkabb a
férfiakat, a kozosségi halok altal kinalt jatékok inkabb a ndket célozzdk meg, igy nem
meglepd, hogy a kozosségi jatékosok, tobb mint fele a gyengébbik nem tagjai koziil keriil
ki. A n6k nemcsak elhivatottabb jatékosok — 38%-uk naponta tobb alkalommal is jatszik —
, hanem érzelmeikre, ismerdseik véleményére is jobban hallgatnak a jaték kivalasztasanal,
mint a férfiak. A jatékot mintegy szocialis eseményként élik meg, 68%-uk altalaban
ismerds személyt valaszt jatszotarsnak. (Neo, 2011)

A Tények konyve 2011-es kiaddsa arra is felhivja a figyelmet, hogy bar sok
hasonlésdg van a ndk és a férfiak internetezési szokésai kozott, a tartalom észlelésének
modja jelentds kiilonbségeket mutathat a két nem esetében. A Meroving kutatdsi
igazgatdja, Siklaki Istvan altal, 2010-ben végzett szemkameras kutatds eredményeibdl
kideriil, hogy mig a n6k inkabb a szoveges tartalmakat részesitik eldnyben és szivesen
elolvassak akar a kisbetiis feliratokat is, a férfiak figyelmét navigacidés pontot keresve
inkabb a grafikai elemek, képek, nagyobb betlik és meniipontok keltik fel. Ezen
informdaciok alapjan a vizualis megjelenitésii, gamification elven alapuld kérddivek a fiatal

netgenerdcio férfi tagjainal nagyobb hatast érhetnek el, mint a ndknél. Ezen
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megallapitassal némiképp ellent mond — és éppen ezért érdekes — a cikk azon kijelentése,
miszerint a tipikus online jatékosoknak a fiatal ndket tekinthetjiik, akik jellemzden a kevés
energiaraforditast igényld, egyszerli, napi szinten jatszhatd jatékokat, az tgynevezett
casual game-eket részesitik elényben. A 2011-ben, az iWiW altal készitett felmérés fényt
deritett a két nem altal leginkabb kedvelt jatéktipusokra: a nék foként a Farmville tipusu,

mig a férfiak a kartya- illetve a harcos stratégiai jatékokat kedvelik. (Neo, 2011)

Mindezek alapjan megéallapithatjuk, hogy az altalunk vizsgalt Y generacié mind az
internetezés gyakorisagat, mind pedig az online jatékok hasznalatat tekintve megeldzi a
tobbi korcsoportot, ezaltal a gamification alapu piackutatdsi moddszerek elsddleges

célcsoportjava valik.

Az Y generacidra vonatkozoan a kovetkez6 hipotéziseket allitottuk:
1. Az Y generaci6 magatartasaban jelen van a jatékossag.

2. A kérddivkitoltéssel kapcsolatos problémak az Y generacio esetében jelentkeznek.

A kovetkezd fejezetben részletesen ismertetjiik empirikus kutatdsunkat, amelyben

teszteljiik a szakirodalom alapjéan felallitott hipotéziseinket.
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5. EMPIRIKUS KUTATAS

A kutatasunk legfobb célja megvizsgalni, hogy a jatékos elemeket tartalmazd kérddivek
vajon megfeleld eszk6zok lehetnek-e arra, hogy az Y generacio korében a valaszadoi
hajlanddsagot noveljék, és ez altal a piackutatds aktualis kihivasait csokkentsék. A cél
teljesitéséhez hipotéziseket fogalmaztunk meg az elmélet alapjan, és ezek tesztelésére két
kiilonb6z6 primer kutatdsi modszert alkalmaztunk, egy standard kérddives adatfelvételt és
egy kisérletet.

A kérddives adatfelvétel célja volt, hogy megvizsgaljuk az Y generacid
kérdoivkitoltéssel kapcsolatos magatartasat, és hogy kideritsiik, a jatékossag milyen
aspektusban van jelen az Y generacioban. Célul tliztiik ki tovabba, két olyan indexszam
létrehozasat, amelynek segitségével mérhetdvé valik az Y generacid jatékossaganak

mértéke és kérddiv kitdltési hajlanddsaga. Hipotéziseink erre vonatkozoan a kovetkezok:

— HIl1: Az Y generéacio magatartasaban jelen van a jatékossag.
- H2: A kérddivkitoltéssel kapcsolatos problémék az Y generdcid esetében

jelentkeznek.

A kisérlet célja a jatékos elemet tartalmazo kérddiv fogadtatdsdnak megvizsgalasa, illetve
miikodésére, hatékonysagara vonatkozd megallapitasok megfogalmazasa volt.
Hipotéziseinket a kérddivkitoltés idotartamara €s €rzékelésére, a kutatas folytatasdban valo

részvételi hajlanddsagra, illetve a kérddiv élvezetességére vonatkozoan fogalmaztuk meg.

— H3: A jatékos kérddivet kitoltok tobb 1dét forditanak a kérddivre, mint a
hagyomanyos kérddivet kitoltok.

— H4: A jatékos kérddivek esetében a megkérdezettek a kitoltés idétartamét a
ténylegesnél rovidebbnek érzékelik.

— H5: A jatékos keérddivet kitoltdk nagyobb hajlandosagot mutatnak a kutatds
folytatasaban valo részvételre, mint a hagyomanyos kérddivet kitdltok.

— Hé6: A jatékos kérddivet kitoltok élvezetesebbnek itélik a kitoltést egy 1-10-ig

terjedd skalan, mint a hagyomanyos kérddivet kitoltok.

A kovetkezokben eldszor a kérddives kutatast, majd a kisérletet ismertetjiik részletesen.
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5.1. Kérdoives adatfelvétel

5.1.1. Modszertan

2012. marcius 25 - éaprilis 9. kozott online standard kérddives adatfelvételt
végeztiink. Azért dontottiink az online kérddives megkérdezés mellett, mert a digitalis
fogyasztokként is jellemezhetd Y generacio elérésére ez lehet az egyik leghatékonyabb
modszer. A kérd6iv linkjét a kozosségi kapcsolati rendszer erejét kihasznalva a facebook
¢s iIWiIW kozosségi oldalakon tettiik elérhetdvé. A kérddiv linkje PTE KTK Coospace
feliiletére is felkertilt.

A mintavétel modja onkényes volt, az altalunk végzett kutatds nem reprezentativ,
igy a kapott eredmények nem tekinthet6k a lakossag egészére vonatkozoan hitelesnek. A
kérdoivet 122-en toltottek ki teljes egészében, igy a valaszadasi arany 85,5% volt.

A kérddiv dsszedllitasa soran a kérdések harom témakorhoz: a jatékossag, a kérddiv
kitoltési magatartas és az Y generacio jellemzdihez kapcsolodtak. A kutatasban a kérdések
nagy része zart, Likert-skalds kérdés volt, csupan a szabad asszociaciot vizsgald esetben
alkalmaztunk nyitott kérdést. A kérddiv harom f6 részbdl épiilt fel. A valaszadoknak
a kérddiv fogalmakhoz kapcsoléddan. Ezutan kovetkezett 4 kérdésblokkban vegyesen 32
attitiidallitas, ahol a valaszadok 1-5-ig terjedd skalan nyilatkoztak arr6l, hogy mennyire
jellemzok rajuk, a jatekossagra (13 allitas), a kérdoivkitoltés modjara (9 allitas) és az Y
generaciora (10 allitas) jellemz6 allitasok. A kérddiv egyes itemeinek kidolgozasahoz az Y
generacidt jellemzd kutatdsokat, a jatékossagot vizsgdld szakirodalmat, valamint a
kérddivekkel kapcsolatos valaszadasi problémakat vettiik alapul. A kérdéiv végén
helyeztiik el a demografiai kérdéseket. A kérddivet surveymonkey programmal készitettiik
el.

Az eredményeket SPSS 17.0 programcsomag segitségével dolgoztuk fel, amellyel
egy- és tobbvaltozds elemzéseket végeztiink el. A minta jellemzdinek, az adatbazisban
valo eldforduldsi ardnyok vizsgalatira a leird statisztika eszkozeit hasznaltuk. A
tobbvaltozos elemzések koziill a faktoranalizis, a tobbdimenzios skalazast, a
klaszteranalizis €s a varianciaanalizis modszerét alkalmaztuk. A tanulmdny terjedelme
miatt csupan a legjellemzébb abrakat, tdblazatokat mutatjuk be, a tobbit a mellékletben

helyeztiik el.
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5.1.2. A minta

A kérdéivet 122-en toltotték ki, amelyet — hogy az Y generacio valaszait vizsgalhassuk —
utolag leszikitettliink a 17 és 31 év kozotti valaszadokra, igy végiil a mintank 117 6 lett,
amelybdl 46 férfi és 71 nd. A valaszadok atlagéletkora 23 év, amely megegyezik a
medidnnal és a modusszal is. Foglalkozasukat tekintve a vélaszadok nagy része, 82%-a
még tanul, a fennmarad6é 18% dolgozik. A valaszaddk, 1%-a altaldnos iskolai, 33%-a
érettségizett, mig 50%-a féiskolai, 16%-a egyetemi végzettségli. Lakhely tekintetében
17% fovarosban, 51% Pécsett, 22% egyéb varosban, 9 % pedig kdzségben €l.

A hidnyzo6 adatok/valaszok, csak minimalis sziikitést jelentettek, 6 kérdés esetében

fordultak eld, igy nem tekintettiik ket torzitd tényezdnek.

5.1.3. Eredmények
Szabad asszocidacio

Fontosnak tartottuk megvizsgalni, hogy a valaszadoknak mi jut eszébe els6ként a jaték, a
kérdoiv és a fiatal fogalmakrol. Ezeket egy szofelhén abrazoltuk (2. sz. melléklet).

A jaték kapcsan leginkabb a szérakozds, vidamsag, nevetés, tarsasjaték, gyerekkor,
nyerés jutott a valaszadok eszébe, de voltak olyanok is, akik a szamitogépre és kiillonb6z6
szamitogépes jatékokra asszocialtak. Megfigyelhetd, hogy az 6sszes asszociacio rendkiviil
pozitiv volt. A fiatal sz6 kapcsan a leggyakoribb emlitések a buli, szabadsag, baratok,
vidam, szorakozas, gondtalansig voltak. Erdekes, hogy a fiatalokndl is jelen van a
szorakozas, viszont mas aspektusban. A kérddivrdl a valaszadok tobbségének inkabb
negativ tartalmu szavak jutottak eszébe, csupan néhany pozitiv jelzo volt. A leggyakoribb
emlitések: a kérdések, valaszok, felmérés, unalmas, hosszu, ido, kutatds, megint, szivesség

voltak. Minimalis emlitéssel pozitiv tartalmua asszocidcio volt, a kivancsisag, érdekesség.

Altaldnos elemzés

Az elemzgés els6 1épéseként megvizsgaltuk az egyes allitasokra adott atlagos értékeket, és
a szorast is, mindezt azért tettiik, hogy lassuk, melyek azok az allitasok, melyek mentén az
Y generacio hasonlit és kiilonbozik. Kiemelten foglalkoztunk a kérddivkitoltéssel

kapcsolatos allitasokkal, amelyekkel mérhetévé valnak a piackutatas aktudlis kihivasai is.
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Amiben a valaszadok leginkabb egyetértenek, hogy a jaték 6rom és kikapcsolodas,
valamint, hogy ritkan érnek ra, hogy a kérddivet kitoltsék, és mindig dszintén valaszolnak
a kerdoivben feltett kerdésekre, ennél az éallitdsndl a valaszadok atlaga 4,33, ami
elgondolkodtato, és mutatja, hogy mennyire teljesiil a konformitas. Mivel ez az eredmény
valdsagban megkérddjelezhetd, ezért ezt az allitast nem vettiik figyelembe az elemzésben.

A kérdoivkitoltéssel kapcsolatban a legnagyobb szorast: @ nem mindig fejezem be a
kerdoiv kitoltését, a kérdoiv bonyolultsaga elriaszt, nem vagyok hajlando hosszabb idot
eltolteni kerdoivkitoltéssel ellentételezés nélkiil allitasoknal talaltuk. A jatékossag

tekintetében ezek az allitdsok a: van olyan jatéek, amihez ragaszkodok, imdadom a

szerepjatekokat, gyakran valtogatom a jatékokat, amivel jatszom.

Faktoranalizis

Kérddiviinkben a valaszadok jatékossagat ¢és

kérdoivkitoltéssel kapcsolatos

magatartasat kivantuk mérni,

kérdoiv  kitoltési

amit

segitségével mérhetd valtozokka bontottunk (1. tabldzat).

1. tablazat: A jatékossagra és a kérdoivkitoltésre vonatkozo allitasok

Jatékossag

Kérdoivkitoltés

j_1_A jaték szamomra kikapcsolodas

j_2_ Szeretem hasznilni a képzeloerémet
j_3_Van olyan jaték, amihez ragaszkodok
j_4_A jaték oroméért jatszom

j_5_ Az egyéni jatékokat kedvelem

j_6_A jutalomért jatszom

j_7_Szeretek versengeni

j_8 A valtozas szamomra izgalmas

j_9 Ha elkezdek egy jatékot, mindig
befejezem

j_10_Az elismerésért jatszom
j_11_Gyakran valtogatom a jatékokat,
amivel jatszok

j_12_Real-time jatékok hasznaléja vagyok
j_13 Imadom a szerepjatékokat (avataros
jatékok)

k_1_A kérdoiveket altalaban unalmasnak
talalom

k_2_Eldényben részesitem az online
kérdéiveket

k 3 Mindig 6szintén valaszolok a
kérdéivben feltett kérdésekre

k_4 Személyes kérdésekre is szivesen
valaszolok a kérddivekben

k_5 Nem vagyok hajlandé hosszabb idét is
eltolteni kérdéiv kitoltéssel ellentételezés
nélkiil

k _6_A kérddiv bonyolultsaga altalaban
elriaszt a kitoltéstol

k_7 Ritkan érek ra, hogy a kérdéivet
kitoltsem

k_8 Nem mindig fejezem be a kérdéiv
kitoltést

k 9 Szivesen valaszolok olyan
tesztre/kérdéivre, ami utana eredményt ad

Forras: Sajat szerkesztés
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Az adatfeldolgozas soran az volt a célunk, hogy ezeket az allitdsokat 0jbol
Osszerakjuk, és az adatredukcid eredményeképpen két valtozoval dolgozzunk tovabb.
Ennek vizsgalatara faktoranalizist, azon beliil is fokomponens-elemzést alkalmaztunk. A
faktoranalizis megmutatja, hogy egyrészt 1étezik-e az egyetlen dimenzioban kifejezhetd
jatékossag/ kérdoivkitoltés masrészt azt is, hogy minden mért item része-e, alkotdeleme-e
ennek az aggregalt mutatonak. (Székely—Barna, 2003)

Els6é 1épésként az elemzésbe minden valtozot bevontunk és vizsgaltuk a kozottiik
1év6 korrelaciot, hogy megtudjuk adataink alkalmasak-e a faktoranalizishez. Az anti-
image matrix alapjan, azokat a véltozokat, amelyek MSA értéke kisebb volt 0,5-nél
kivontuk a vizsgalatbol. A f6komponensek szdmanak meghatdrozdsdhoz a
varianciahdnyad modszert alkalmaztuk, ahol segitségiinkre volt a
tarsadalomtudoményokban alkalmazott hiivelykujjszabaly, amely szerint az Osszesitett
variancianak el kell érnie a 60%-ot. (Sajtos—Mitev, 2007)

Bar a Bartlett-proba (szignifikans kapcsolat, a valtozok kozott van korrelacio) és a
KMO ¢érték=0,647 is azt mutatta, hogy a valtozok alkalmasak faktoranalizishez, a kdzepes
KMO érték és az eredményiil kapott 1-nél nagyobb sajatértékii, a varianciahanyadnak
éppen csak 60%-at magyarazo, varimax-modszer segitségével rotalt 7 faktor nem hozta
meg szamunkra az elfogadhaté eredményt. fgy amellett dontottiink, hogy a jatékossaggal,
¢s a kérddivkitoltéssel, kapcsolatos allitasokat is egy-egy flkomponensben probaljuk meg
Osszegezni.

A kérddiv kitoltéssel kapcsolatos allitdsok nagyon alkalmasak voltak a
faktoranalizishez (KMO=0,799), koziilik azokat tekintettik a fOkomponens
alkotdelemének, amelyek kommunalitdsa nagyobb volt, mint 0,25 (azaz, az eredeti valtozo
¢s a fOkomponens kozotti kapcsolat szorossaga legalabb 0,5-06s korrelacidval
jellemezhetd). Igy 5 allitas adta meg a kérd6ivkitoltés visszautasitasanak dimenziojat,
viszont a fOkomponens altal megdrzott informacidtartam 49% volt, ezért nem fogadhattuk
el egyértelmtien az eredményt (3. sz. melléklet).

A jatékossagot mérd valtozok kozepesen alkalmasak voltak faktoranalizishez
(KMO=0,625), koziiliik szintén csak azokat vontuk be az elemzésbe, amelyek
kommunalitasa elérte a 0,25-6t. A jatékossagot mérd valtozok (11 db) 4 fékomponenst
adtak eredményiil, amelyek sajatértéke nagyobb volt 1-nél, és az informacidtartalom 61
%-at orizték meg (4. sz. melléklet). Mindezek alapjan kideriilt, hogy a jatékossag nehezen
mérhetd csupan egy dimenzidval, és vildgossa valt, hogy mogotte valamiféle latens
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struktira rejtézkodik. A kérdéiv Osszeallitasa soran a témahoz kapcsolodod item-csokor
Osszegyljtésénél nem tettiink eldfeltevéseket a latens dimenzidk tartalméval és szdmaval
kapcsolatban, ugyanakkor feltételeztiik a szakirodalombol (Bartle, Lazzaro), amely a
jatékosok motivacioit vizsgalja, hogy rendkiviil Osszetett jelenség. Felmertilt tehat a
kérdés, hogy vajon melyek a jatékossag dimenzidi, és ezek koziil szamunkra melyik a
legfontosabb a jatékossag index megalkotasaban és a gamification hasznalataban.

Mivel a valtozok informaciohanyadanak viszonylag kis hanyadat sikeriilt megdrizni,
¢s a faktoranalizis eredményeképpen nem tudtuk egyértelmiien megalkotni kérddiv és
jatékossag indexiinket, ezért célszerlinek tartottuk a valtozdstruktira pontosabb kirajzolasa

érdekében tovabbi modszertani eljarasokat alkalmazni.

Multidimenzionadlis skalazas

A kérdoivkitoltés visszautasitasa” faktor ellendrzésére ¢és a jatékossag latens
struktarajanak megismerésesre a tobbdimenzids skalazas (MDS) modszerét alkalmaztuk.
Ez az adatredukcios eljards lehetdséget biztosit arra, hogy szemléletes Gton dbrazoljuk az
attitlidok elhelyezkedését egy térképen, kideritve, hogy a vélaszadok mely valtozokat
érzékelték egymashoz kozelebbinek valamilyen szempont alapjan. (Székely—Barna, 2003)
Mivel egyéni kiilonbozdségekre voltunk kivancsiak, ezért az elemzéshez az ALSCALE
algoritmust, azon belill is az ordindlis skalan mért adatokra alkalmazhat6 euklideszi
tavolsdgmérést hasznaltuk.

A kérddbiv kitoltéssel kapcsolatos valtozokat a kétdimenzios térben abrazolva az 5.
dbran lathato struktarat kapjuk.
A modell illeszkedését méré STRESS érték=0,04133 elegendden alacsony, ezért a
valtozok valosaghlien megjelenithetdk a kétdimenzios térképen. Errdl megerdsit minket a
R%= 0,99375 értéke is. A dimenziok értelmezéséhez egyrészt az 5. dbradt, masrészt a
koordinatakat leird output tdblazatot vettiik alapul. Az elsé dimenzid (vizszintes tengely) a
kérddivkitoltéshez vald hozzéaéllas elnevezést kaphatja, két végpontja a pozitiv és negativ,
a masodik dimenzio értelmezése nehezebb feltételezésiink szerint a kérddivkitoltéshez
sziikséges 1d6t jelenti. Negativ felén a kevés idébe kertil (gyorsasag), pozitiv felén pedig a
sok id6t kell raforditani (lassusag) jelenik meg. A Kkoriilrajzolt csoport megegyezik
azokkal a valtozokkal, amelyek az eredeti fokomponenst alkotjak, ezért ugy itéljiik meg,

hogy az 5 item alkalmas a kérdéivkitoltéséi hajlandosagot mérd index 1étrehozasahoz.
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Euclidean distance model
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5. abra: A kérddéiv kitoltéssel kapcsolatos valtozok kétdimenzids abrazolasa

Forrés: Sajat szerkesztés

A jatékossag vizsgalatahoz, a hozz4 kapcsolodo allitdsokat is abrdzoltuk egy
kétdimenzids térképen. Az MDS két dimenzidban a 0,5 alatti Stress értéket (=0,499), 11

jatékossag valtozo bevonasa esetén adta, e valtozok elhelyezkedését mutatja a 6. dbra.

Euclidean distance model
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6. abra: A jatékossaggal kapcsolatos allitasok kétdimenziés abrazolasa

Forras: Sajat szerkesztés
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Az allitasok alapjan elsé ranézésre talan nehéznek tlinhet a dimenzidk azonositésa.
A jatékosok motivacidjanak szakirodalmat alapul véve, a térkép negyedeiben egyrészt
elhelyezhetok a Bartle altal azonositott jatékos tipusok (gyilkosok, teljesitok, tarsasagiak,
felfedezOk), masrészt Lazzaro 6romtipusai is (teljesitmény, kivancsisag, kikapcsolodas,
szorakozas). Ugyanakkor az allitdsok alapjan, ugy tiinik, hogy a jatékosok motivacidjanak
jatékos mas személyekre koncentral, azaz a tarsas interakcid a fontos szdmadra, pozitiv
oldalan inkdbb sajat maga, illetve a jatékos kornyezet all figyelmének kozéppontjaban. A
fiiggbleges tengely azt mutatja, hogy mennyire hajlandé a jatékos az ujdonsag
kiprobalasara, azaz a negativ végpont a biztos, az ismert, a pozitiv végpont pedig a
bizonytalan, izgalmas.

A koriilrajzolt valtozok 4llnak egymashoz a legkozelebb, valamint egy
fokomponensben Osszegezve a jatékossagot mérd valtozok koziil, e ,,csoportnal” kaptunk
elfogadhatd KMO= értéket (0,611) és 50%-ot megkdzelitd informacidtartalmat. A
gamification, illetve a jatékos kérddivek szempontjabol fontos lehet, hogy az emberek
mennyire nyitottak az Gjdonsdgok irdnt, valamint, hogy mennyi informécidt szolgaltatnak
magukrol jaték kozben. Igy ugy itéltiik meg, hogy e négy véltozo lehet a legalkalmasabb a

jatékossagot mérd index alapjaul.

Indexek képzése

Az indexek alkotoelemeinek kivéalasztasa tehat a faktoranalizis €s a tobbdimenzids
skalazas eredményeinek O0sszevetése, harmonizéalasa alapjan tortént. A valtozokat mind 5
fokozato skalan mértiik, ezért a standardizaldst nem tartottuk sziikségesnek. A hidnyzo
értekeket (4 esetben fordultak eld, igy nem tekinthetd torzitd tényezének) a valaszadok
atlagaval helyettesitettiik.

Az index megalkotasa kovetkezOképpen zajlott: a kivalasztott valtozok kozott
additiv kapcsolatot allitottunk fel, azaz az egyes megfigyelések értékeik osszeadtuk, majd
az Osszeget elosztottuk a bevont valtozok szadmaval. Az atlagolas eredményeképpen jott
létre az adott valaszadora jellemzd jatékossag, illetve kérddiv-kitdltési hajlandoésagot mérd
index, amelynek értéke az 5 fokozath Likert skalas allitdsoknak és az atlagoldsnak
koszonhetden ismét 1-5 kozott terjedd értéket vett fel. Az ) valtozokat az SPSS
Transfom-Cumpute variable parancsanak segitségével készitettik el. Az index

kiszamitasanak képlete:
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l;= (j7+j8+j10+j12) / 4 *

l,=(k1+k5+k6+k7+k8) / 5 °

Minél magasabb egy egyénre jellemzd Jatékossag index (I;) értéke, annal jatékosabb
az adott illeté, a kérddiv-kioltési hajlandosagot/magatartast méré Kérdéiv index (Ik)
esetében viszont minél magasabb az értéket ér el egy valaszado, anndl inkabb elutasitja az
adott illetd a kérdoiv kitoltést és valdszinlibb, hogy nem megfeleld mindségli valaszokat
ad. Ezért a tovabbiakban a konnyebb értelmezhetdség érdekében Kérddiv-elutasitas

indexnek nevezziik. A két index fobb mutatoéit a 2. tabldazat rogziti.

2. tablazat: A kérddiv-elutasitas és a Jatékossag-index fobb statisztikai mutatoi

N ‘ Minimum ‘ Maximum  Atlag  Széras ‘
117 1 4,8 3,69 0,84
Jatékossag index 117 15 5 2,92 0,67

Kérddiv-elutasitas index

Forrés: Sajat szerkesztés

A jatékossag index alapjan jellemezve a valaszadokat elmondhato, hogy az atlagos
értek 2,92. Mivel ezt az eredményt egy kiugrd érték torzitotta, sziikségesnek tartottuk
megvizsgalni az értékek megoszlasat is, amely alapjan a vélaszadok 80%-a 3-nal
magasabb értéket ért el a jatékossag indexben (5. és 6. sz. melléklet). Ez azt bizonyitja,
hogy a valaszadok négyotode legalabb kozepes mértékben jatékos. Ezen eredmény alapjan
a H1-et elfogadjuk, azaz az Y generdcio magatartasaban jelen van a jatékossag.

A kérddiv-elutasitas index atlagos értéke 3,69, valamint értékei megoszlasat vizsgalva a
valaszadok 23,9%-a ért el 2,6-nal kisebb értéket, ami azt jelenti, hogy csupan a
valaszadokra negyedére jellemz6, hogy kismértékben utasitjak el a kérdéiv kitoltését.
(melléklet) Mivel az index a kérddiv-kitdltési hajlandosagot (elutasitast) méri, ezért az

eredmény alapjan H2 hipotézisiinket szintén igaznak itéljik, azaz a kérdoivkitoltéssel

kapcsolatos problémdak az Y generdacio esetében jelentkeznek.

4 = (Szeretek versengeni +szeretem haszndlni a képzelberomet +valtozds szamomra izgalmas+ az
elismerésért jatszom) /4

® l\=(4 kérddiveket dltaldban unalmasnak taldlom+ Nem vagyok hajlandé hosszabb idét is eltélteni kérdéiv
kitoltéssel ellentételezés nélkiil + A kérdoiv bonyolultsaga altalaban elriaszt a kitéltestol + Ritkan érek ra,
hogy a kérdoivet kitéltsem + Nem mindig fejezem be a kérdoiv kitoltést) /5
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A jatékossag és a kérddiv-elutasitds index alapjan célszerlinek tiint a vélaszadok
csoportba torténé besorolasa. A csoportbontast a tobbvaltozos statisztikai modszerek

koziil a K kozepl klaszterelemzéssel végeztik.

Klaszteranalizis

A valaszadokat a jatékossdg index ¢és kérdoiv-elutasitds index értékiik alapjan
megprobaltuk homogén csoportokba osztani. A klaszterek szamanak megallapitdsahoz
el0szor hierarchikus klaszteranalizis alkalmaztunk, azon belil is a Ward-eljarast. Itt
elsdsorban az Osszevonasi algoritmust vizsgaltuk meg, amely alapjan kiderilt, hogy a
koefficiensek értékében két nagyobb ugras tortént. Mindezt grafikusan megjelenitve
lathatéva valt, hogy két nagyobb ,,torés” talalhat6 a vonaldiagramon, igy konyokkritérium
alapjan a harom klaszteres megoldast tartottuk a legmegfelelobbnek. Mivel a
mintaelemszdm meghaladta a 100 f6t, ezutan K kozept klaszterelemzéssel bontottuk 3
csoportra valaszadoinkat. (Sajtos—Mitev, 2007) A végsé klaszterkdzepeket ¢és

elemszamukat szemlélteti 3. tablazat.

3. tablazat: Klaszterek fobb jellemz6i

Jaték index Kérdoiv-elutasitas index Létszam (f6)  Férfi- N6 arany

1. klaszter 2,90 3,30 32 15%-35%
2. klaszter 4,08 3,52 41 44%-30%
3. klaszter 3,90 2,07 44 42%-35%

Forras: Sajat szerkesztés

Az ANOVA vizsgalat szerint az elemzésbe vont indexek értékei a klaszterek
Osszehasonlitdsakor szignifikans eltéréseket mutattak, ezért megkezdtilk a klaszterek
elemzését.

A klaszterek jellemzését demografia szempontjabol kereszttabla elemzéssel
vizsgaltuk. Kideriilt, hogy szignifikdns kapcsolat van a nemek ardnya és a klaszterek
kozott. A ndk nagyjabol mindegyik csoportban ugyanolyan aranyban fordulnak eld,
viszont minél nagyobb egy csoport jatékossag értéke annal valdsziniibb, hogy egyre tobb
férfi lesz benne. Ezen kiviil a klasztertagsagot szignifikdnsan befolyasolta a foglalkozas. A

masodik klaszterben van a legkevesebb dolgozo személy.
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Az egyes klaszterek az atlagok alapjan jellemezhetdk, a homogenitast pedig a szords
alapjan tudjuk vizsgélni. Mivel a fiiggd valtozoink metrikusak (Likert skalan mértek), a
fliggetlen valtozéink (adott klaszter) pedig nem metrikusak, varianciaanalizist
alkalmaztunk és jellemeztiik a kiilonb6z6 klasztereket. (Sajtos—Mitev, 2007) Ehhez az F
probahoz tartozo6 valdszinliségeket vizsgaltuk, ahol a szignifikancia szint kisebb volt, mint
0,05, ott a kiilonb6z6 klaszterekre az adott valtoz6 mas értéke jellemzo.

Elészor a klasztereket a vizsgalatba vont valtozok alapjan jellemeztiik, legjobban a
kérdéiv bonyolultsaga, illetve a kérddiv befejezése differencidlja a csoportokat. A
jatékossag aspektusabol a csoportokat leginkdbb a szeretek versengeni, és a valtozas
izgalmas allitas kiilonboztette meg. Ezen kiviil 5 olyan valtozot talaltunk, amely mentén a
klaszterek szignifikansan kiilonbdznek egymastol. Osszefoglaléan jellemezve az egyes
klasztereket a kovetkezdket allapithatjuk meg.

Az els6é klaszter tagjainak jatékossdga atlagosnak tekinthetd, ugyanakkor a
legalacsonyabb a csoportok kozott. A kérddivek kitoltéshez vald hozzédallasa inkabb
negativ, a bonyolult kérddiv eltantorithatja 6ket, valamint a kérdoiv kitoltést sem mindig
fejezik be. Ok szeretnek a legkevésbé versengeni, és a valtozast nem tartjak izgalmasnak.
E klaszterben feliilreprezentaltak a nok. A legkevésbé ebben a csoportban jellemzd az
avataros jatékok szeretete, illetve az okostelefon alkalmazasok hasznalata, el6fordul, hogy
minden nap jatszanak online és kozepesen aktiv tagjai online kozdsségeknek.

A masodik klaszter tagjai leginkabb elutasitdak a kérddivekkel szemben, rajuk
jellemz6 altalaban leginkabb, hogy nem fejezik be a kérddivet, és a bonyolultsag riasztja
Oket. E csoport a legjatékosabb: kiilondsen szeretnek versengeni, €s szeretik a valtozast,
ugyanakkor rajuk jellemz6 legkevésbé, hogy minden nap jatszananak valamilyen online
jatékot, valamint az avataros jatékokat sem preferdljak tulzottan. Lehetséges, hogy 6k a
valo életben keresik az izgalmakat és a versengést. Az elsé klaszternél jellemezdbb az
okostelefon alkalmazasok haszndlata, valamint az online kdzdsségi aktivitas. Itt talalhato a
legtobb férfi, foglalkozasukat tekintve, pedig a legtobben tanulnak.

A harmadik klaszter tagjai jatékosak ¢és a kérddiv kitoltéssel szemben
semlegesek/néha pozitivak. Igy szeretnek versengeni és a valtozast is izgalmasnak talaljak.
A kérddivet altalaban befejezik €s a bonyolultsag, sem riasztja el dket ettdl. E csoport
tagjaira jellemz0 leginkabb az okostelefon alkalmazasok hasznalata, a mindennapi online
jaték gyakorlasa, illetve az avataros jatékokat 6k szeretik legjobban. Ok a legaktivabb
tagjai az online kozdsségeknek.
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5.2. Kisérlet

5.2.1.Médszertan

Az empirikus kutatasunk masodik felét alkoto kisérletet két részletben, 2012 aprilisdban és
szeptemberében végeztiik el. A kutatas alapjat két kiilonb6z6 tipust, egy hagyomanyos és
egy jatékos kérdoiv képezte, melyek ugyanazon témakor koré épiiltek. Vizsgalatunk
szempontjabol a témavalasztas masodlagos fontossagl volt, hiszen elsddleges célunknak a
modszer tesztelését, nem pedig egy adott témakor vizsgalatat tiiztiik ki. A kérdéivek
kozponti témajanak éppen ezért egy konnyedebb, kedveltebb témakort, az utazast
valasztottuk. A kérddivekhez egy megfigyelési lapot készitettiink, melyen a demografiai
adatok mellett, a kérdbiv tipusat — hagyomanyos vagy jatékos — a Kitoltés kozbeni
viselkedést, gesztikulaciot, mimikat, esetleges kérdéseket, a kitoltés tényleges €s észlelt
id6tartamat, a kutatas folytatdsdban valo részvételi hajlandosdgot, valamint a kérddiv 1-
10-es skalan mért élvezetességét rogzitettik. A megfigyelési lapot minden egyes
megkérdezett esetében hasznaltuk.

Papir alapu kérdéives megkérdezésiink esetében a mintavétel a kutatds online
rész€hez hasonléan nem véletlen volt, igy az eredmények ebben az esetben sem
altalanosithatok a sokasag tobbi elemére. A kisérletnél két szakaszos, kvotds mintavételt
alkalmaztunk, melynek elsé Iépéseként meghataroztuk a sokasag kontroll-kategoriat, a
masodik lépésben pedig a kvotdknak megfeleléen onkényes modon valasztottuk ki a
mintaclemeket. Vizsgalatunk soran a fobb kontroll-kategoridk a nem, az életkor és az
¢letszakasz voltak.

Kisérletiinkben 30 f6 — 15 nd és 15 férfi — vett részt, a megkérdezettek egyik fele a
hagyomanyos, masik fele pedig a jatékos kérddivet toltotte ki. Eletkor szerint harom
korcsoportot kiilonitettiink el —a 15-18 év, a 19-24 év és a 25-30 év kozottieket -, melyek
egyben ¢letszakasz szerint is besoroltdk a résztvevoket. A 15-18 évesek kozott a
kozépiskolasokat, a még érettségi eldtt allokat, a 19-24 évesek kozott a féiskolasokat és
egyetemistakat, a 25-30 évesek kozott pedig a mar dolgozo, esetleg munka mellett tanulod
egyéneket kérdeztiik meg. Minden korcsoportbol 5 ember toltdtte ki a hagyomdanyos,
illetve 5 a jatékos kérddivet. A nemek aranyanak egységességére a korcsoportokon beliil
(5 nd és 5 férfi), és a kérdodivtipusokndl (Jatékos kérddiv: 7 nd, 8 férfi; Hagyomanyos

kérddiv: 8 nd, 7 férfi) is nagy hangsulyt fektettiink.
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A hagyomanyos, strukturalt kérddivnél, valamint a jatékos kérddivnél zart, illetve
nyitott kérdéseket is alkalmaztunk. A zéart kérdések kozott egy- és tobbvalasztos,
rangsorolos és egy Likert-skalas kérdés is szerepelt. A minél tobb féle kérdéstipus
hasznalatat azért tartottuk fontosnak, hogy ezaltal megismerjiik, melyik tipus hasznalhato
a leghatékonyabban a jatékos kérdéiveknél. A jatékos kérddivnél a jatékositas elsd szintjét
valositottuk meg, igy a kérdések megfogalmazasaban és kivitelezésben tortént valtozas
végrehajtasanal Puleston (2011a, 2011b, 2012a, 2012b) iranymutatasait vettiik alapul. A
jatékos kérddiv ugyanazon kérdéseket tulajdonképpen képek segitségével jelenitette meg,
ezaltal logikai érzéket, képzelderdt és tovabbgondoldst igényelt a kérddivet kitoltoktdl.
Emellett a kérdéssort egy torténetbe agyaztuk (beavatas), az egymasra épilé kérdések
segitségével a mintdban szereplok egy ¢élethli utazdsi szituicioba képzelhették bele
magukat. A kérdések megfogalmazasaban megtortént a személyesebbé tétel, a versenyz6
elem beépitése, a szcenarid elképzelése és a valaszadd gondolkodasra biztatasa.

A hagyomanyos (7. sz.), a jatékos kérdodivet (8. sz.) és a megfigyelési lapot (9. sz.) a

melléklet tartalmazza.

5.2.2. A minta

A mintdban szerepld 15 és 18 év kozottiek atlagéletkora 17,4 év, a 19 és 24 év
kozottieké 22,6 év, mig a 25-30-as korosztalyé 26,5 év volt. A 19 év alatti korosztalybol
megkérdezett 10 f6 mindegyike altalanos iskolai végzettséggel rendelkezik és jelenleg
tanul. Az egyetemistak koziil 3-an érettségivel, 7-en pedig féiskolai diplomaval
rendelkeznek, és az egyetem, illetve a foiskola mellett 4-en jelenleg is dolgoznak. Az
1d6sebb korosztdly mindegyik tagja felséfoku végzettséggel, fOiskolai vagy egyetemi
diplomaval rendelkezik, koziiliik 2-en a munka mellett levelezd tagozaton mesterképzésen
folytatjak tanulmanyaikat. Lakhelyiiket tekintve a megkérdezettek koziil 2-en (7%)
Budapesten, 13-an (43%) Pécsett, 10-en (33%) egyéb varosban és 5-en (17%) kozségben

¢élnek.
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5.2.3. Eredmények
A kérdoiv kitoltésére forditott ido

A jatékos kérddiv kiértékelése soran elséként 3. hipotézisiinket — H3: A jatékos kérdoivet
kitéltok tobb idot forditanak a kérdoivre, mint a hagyomdnyos kérddivet kitoltok —
vizsgaltuk. A kérdéiveknél hasznalt megfigyelési lapokon rogzitett iddtartamok
segitségével abrazoltuk a kérdoiv kitoltésére forditott atlagos idét a hagyomanyos ¢és a
jatékos kérddivek esetében korcsoportonként. A 7. abrabol egyértelmiien kitlinik, hogy a
jatékos kérddivekkel a megkérdezettek joval tobb, atlagosan 157 masodperccel, azaz 2,6
perccel tobb 1ddt toltdttek, mint a hagyomanyos valtozattal. Ez a kiilonbség adddhat a
jatékos kérddiv ujdonsagabol, érdekesebb megfogalmazasabol, illetve a képek
értelmezésének iddigényeébdl is. Feltételezéslink szerint a jatékos kérddivek segitik a
témaban valo elmélyiilést, hiszen erdsebb koncentracidt és jelentds logikai érzéket
igényelnek. A diagrambdl leolvashatd tovabba, hogy a legtobb idot a 25-30 év kozotti
korosztaly forditotta a kérdoiv kitoltésre, ezen belill is a jatékos kérddivre, érdekes
ugyanakkor, hogy a hagyomanyos kérddivekre ugyanezen csoport szanta a legkevesebb

1d6t.
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7. abra: A kérdéiv kitoltésére ténylegesen forditott idé korcsoportonként (mp)

Forras: Sajat szerkesztés

Bér a jatékos kérdoivek a kitdltés idOtartamat tekintve minden korcsoportndl a vart

eredményt hoztdk, a diagramon lathaté eredményekbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a
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leghatékonyabban a 25-30 év kozottiek korében alkalmazhatok. Ez az a korcsoport
ugyanis, aki a hagyomanyos kérddivekkel a mindennapi életben — korabol kifolydlag is —
a legtobbet talalkozhatott, igy feltehetdleg szamara a kitoltés inkabb rutinfeladat, mint
¢lvezetes 1do6toltes.

Mindezek alapjan 3. hipotézisiinket elfogadhatjuk, hiszen sikeriilt bebizonyitanunk,
hogy a jatékos kérddivet kitdltdk tobb id6t forditanak a kérddivre, mint a hagyomanyos

kérddivet toltok.

Eltérés a kitoltés tényleges és észlelt idotartama kozott

A kitoltésre forditott tényleges id6tartam vizsgalata utan 4. hipotézisiinket, azaz H4: A
jatékos keérdoivek esetében a megkérdezettek a kitéltés idotartamat a ténylegesnél
rovidebbnek érzékelik allitas teljestilését teszteltiik.

Ha egy diagramon d&brazoljuk a kitoltés tényleges és észlelt idOtartamat a
hagyomanyos kérddivek esetében, lathatd, hogy a 15 és 18 év kozottiek atlagosan 17,8
masodperccel, a 25 és 30 év kozottiek pedig atlagosan 15,2 masodperccel érzékelték
rovidebbnek a kitoltést a valos idotartamnal (8. dbra). A harom korcsoport koziil egyediil
az egyetemista (19-24 éves) korosztaly érezte hosszabbnak — atlagosan 14,2 masodperccel

— a kérdéssor kitoltésére forditott id6t a ténylegesnél.

200

174

180

160

140
120

100 B Tényleges

80 B Eszlelt
60
40
20

0

15-18 19-24 25-30

8. abra: A kérddivkitoltés tényleges és észlelt atlagidétartama korcsportonként a
hagyomanyos kérdoivnél (mp)

Forras: Sajat szerkesztés
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A 9. abra ugyanezen adatok jatékos kérddivek esetében mért értékeit szemlélteti. Az
diagramrol leolvashato, hogy bar a jatékos kérdéiveknél minden korcsoport atlagosan
rovidebbnek érezte a Kkitoltést a valos idOtartamnal, ezek az értékek azonban
alacsonyabbak a hagyomanyos kérddiveknél tapasztaltnal. A kozépiskolas generacio
atlagosan 2 masodperccel, az egyetemistak 6,8 masodperccel, mig a legiddsebb vizsgalt
korosztaly 15,8 masodperccel becsiilte rovidebbnek a kitoltésre forditott idot. Ezekbdl az
adatokbol egy tendencidt lathatunk kirajzolddni: az életkor ndvekedésével n6é a kérddiv
kitoltés tényleges ¢€s észlelt id6tartama kozti kiilonbség. Mindezen eredmények alapjan 4.

hipotézisiinket bizonyitottnak tekintjiik.
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9. abra: A kérddivkitoltés tényleges és észlelt atlagidétartama korcsportonként a
jatékos kérdoivnél (mp)

Forras: Sajat szerkesztés

Ahhoz azonban, hogy pontosabb képet kapjunk az idéérzékelésrdl, érdemes
megnézni az atlagos abszolut eltéréseket a kitoltés tényleges és észlelt idtartama kozott.
Ezen értékeket az egyes esetekben mért abszolut eltérések atlagaként szamoltuk ki. Ahogy
azt a 10. dbra is szemlélteti, az ¢letkor novekedésével a megkérdezettek egyre
pontatlanabbul itélik meg a kérddiv kitdltésre forditott id6t, mely egyrészt kovetkezhet
abbol, hogy az iddsebb korosztaly iddérzékelésére a kérddiv témdja, hangulata, vilaga
nagyobb befolyéssal bir, képes kiszakitani a kitoltdt a valosdgbol, masrészt adddhat
egyszeriien az idOérzekelés korral torténd romlasabol is. A diagrambol kitlinik, hogy a

kérdoiv kitoltés észlelt és tényleges hosszisaga kozotti atlagos abszolut eltérés a jatékos
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kérdéiveknél joval nagyobb, illetve a kor ndvekedésével erbteljesebb iitemben nd, mint a

hagyomanyos kérdoéivek esetében.
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10. abra: Atlagos abszoliit eltérés a kérdoiv Kkitoltés észlelt és tényleges hossziisaga
kozott kérddiv tipusonként (mp)

Forras: Sajat szerkesztés

Az eltérések kozott szEélsoséges értékeket is talalhatunk, a kutatasban résztvevok
kozott voltak olyanok, akik joval alul-, de voltak olyanok is, akik joval feliilbecsiilték a
kitoltés iddtartamat. A hagyomanyos kérddiv esetében a kitdlték egyik része atlagosan
37,4 masodperccel hosszabbnak (legnagyobb eltérés: 62 masodperc), masik része pedig
35,1 masodperccel rovidebbnek (legnagyobb eltérés: 84 masodperc) észlelte a kitdltés
id6tartamat a valosnal. A jatékos kérddivet kitoltdknél ezek az értékek mar magasabbak
voltak, a megkérdezettek atlagosan 78,1 masodperccel becsiilték feliil és 84 masodperccel
becstilték alul a kitoltés valos iddtartamat. A jatékos kérddivek esetében a szélsdséges
értekek is joval magasabbak voltak a hagyomanyos kérddivnél megfigyeltnél, a kitoltést
leghosszabbnak érzékeld egyén 121 masodperccel becsiilte feliil, mig a legrovidebbnek
érzékeld 180 masodperccel becstilte alul a kérdoiv kitoltésre forditott tényleges 1dot.

Az eredmények értékelése soran arra a kovetkeztetésre jutottunk, hogy a kitoltés
iddtartamanak megitélésére kismértékii torzitd hatast gyakorolhatott — a részvételi
hajlanddsag novelése érdekében a keérddiv felvezetd szovegében feltiintetett — a kitdltés
maximalis idOtartamat jelzd 6t perces iddtartam. Mivel a felvezetd szoveget a kitoltok nem

minden esetben olvastak végig, illetve a kitoltés vélt idétartamanak megitélésre csupan a
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kitoltést kovetden, tobb perccel a felvezetd szoveg elolvasdsa utan keriilt sor, a torzitas
mértéke véleményiink szerint nem szamottevo.

Az id6tartam megitélését és a kitoltés tényleges idétartamat a kitoltd aktudlis
helyzete, hangulata, a kitoltés helyszine (nyugodt, zajos) és a megkérdezett kitoltésre

fordithato ideje is befolyasolhatja.

A kutatas folytatasaban valo részvétel

A kutatas folytatdsaban valo részvételi hajlanddsag vizsgalata soran 5. hipotézisiink — H5:
A jatékos kérdoivet kitoltok nagyobb hajlandosdagot mutatnak a kutatas folytatasaban valo
részvételre, mint a hagyomanyos kérdéivet kitolték — érvényességét teszteltiik.

A kérddiv kitoltése utan feltett azon kérdésiinkre, hogy a megkérdezettek részt
vennének-e a kutatds folytatdsdban, alapvetden pozitiv véalaszokat kaptunk. A kutatdsban
részt vevo 30 f6 koziil csupan egy, a jatékos kérdodivet kitoltd 15-18 kozotti korosztalyba
tartozo fiu adott nemleges valaszt. Ugyanezen korosztaly harom, hagyomanyos kérdoivet
kitoltd tagja valaszolt talannal, dontését pedig a tématdl, a felmérés tipusatol, formajatol
tette fiiggdvé. Az eredmények alapjan 5. hipotézisiinket nem sikeriilt bizonyitanunk,
hiszen a hagyomanyos kérdéivek esetében szintén alapvetden pozitiv valaszokat kaptunk,
igy ezen hipotézisiinket elvetjiik. Ez a pozitiv fogadtatas véleménylink szerint adodhat a
téma érdekességébdl, a kérdések viszonylag kis szamdbol, és a kérddiv egyszerii
kitoltésének lehetdségébdl is. A jovOben érdemes lenne egy kevésbé érdekes és kedvelt

témakorben is megvizsgalni a kutatas folytatdsaban vald részvételi hajlanddsagot.

A kérdoivek értékelése korosztalyonként

6. hipotézisiink — H6. A jatékos kérdoivet kitoltok élvezetesebbnek itélik a kitoltést egy 1-
10-ig terjedo skalan, mint a hagyomanyos kérdoivet kitoltok — bizonyitasanak alapjat a
jateékos és a hagyomanyos kérddiv kitoltok altali értékelései adtak.

A kérddivek 1-10-es skalan valo értékelésénél a 15-18 éves korosztaly adta a
legkisebb értékeket. A /1. dbra az adott pontok atlagat szemlélteti korosztalyonként és
kérddiv tipusonként. A 19-24 év kozottiek a hagyomanyos és jatékos kérddivet is
atlagosan 8,8 ponttal értékelték. A legnagyobb tetszést a jatékos kérdoiv érte el a 25-30 év

kozotti korosztaly korében. Ennél a korcsoportnal volt a legnagyobb a kérddivtipusok
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értékelése kozotti kiillonbség, mig a jatékos kérddivre atlagosan 9,2 pontot, a
hagyomanyosra csupan 7,6 pontot adtak az idésebb csoport tagjai.

A diagramon 4brdzolt eredmények alapjan 6. hipotézisiinket sem tudjuk
egyértelmiien bizonyitottnak tekintetni, ezért elvetjiik. Ahogy a kutatas folytatdsaban valo
részvételi hajlandésagot, gy a kérdéivek értékelését is nagyban befolydsolhatja a téma
megitélése, kedveltsége. Az eredmények azonban ebben az esetben is azt mutatjak, hogy a
jatékos kérdoivek fogadtatasa, ezaltal hatékonysdga a vizsgalt korcsoportok koziil a 25-30

évesek korében lehet a legjobb.
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11. abra: A kérddivek értékelése korosztalyonként (1-egyaltalan nem tetszett, 10-
nagyon tetszett)

Forras: Sajat szerkesztés

Reakciok a kitoltés kozben

A hagyomanyos kérddivek esetében mindhdrom korcsoportra a gyors, automatikus
kitoltés volt a jellemzd. A valaszadast kevés mimika és gesztikulacid kisérte, a
kérdéssorral kapcsolatosan csupan néhany kérdés meriilt fel, ezek is foként a 15-18 éves
korosztaly korében. A hagyomanyos kérdéssorndl a megkérdezettek a legtobb idot a
nyitott és a rangsorolds kérdésre forditottak.

A jatékos kérddivet kitoltdknél mar joval tobb reakcidt észleltiink. Szinte minden
esetben mosoly, esetleg nevetés kisérte a kitoltést, a kisérletben résztvevok lathatéan

¢lvezték a feladatot, és megfontoltak valaszaikat. A legtobb idot a rangsorolds kérdéssel
54



toltotték, de a Likert-skalas kérdést jatékossa alakitdo barométernél is tobbet idéztek. Ennél
a kérdoéivtipusnal tobb kérdést kaptunk a kérdéssor helyes értelmezésével, foként a képek
értelmezésével kapcsolatosan, mint a hagyomanyos kérdéivnél. A legtobb értelmezésbeli
kérdés a 15-18 éves korosztdly esetében meriilt fel, szamukra szemmel lathatélag
nehezitette a kitoltést, illetve a kérddiv értelmezését a valasztasi lehetdségek képekkel vald
megjelenitése. A legpozitivabb visszajelzéseket az idésebb korosztalytol kaptuk a jatékos
kérddiveket illetden. Ez a korosztaly toltdtte a legtobb idot a kitoltéssel, tagjai lathatoan
¢lvezték a valaszadast és beleélték magukat a felvazolt szituacidba, tobben koziiliikk
szivesen beszélgettek volna tovabb is a témardl. Tobb pozitiv visszajelzés, felszolalés is

kisérte, illetve kovette a kitoltést: ilyen volt a ,,Barcsak minden kérdéiv ilyen lenne!”,

"’ "’

»Szorakoztato!”, ,,Nagyon élveztem.”, ,,Nagyon jo!” és ,, Tetszik!” kijelentések.

A kérddivek kitoltése soran megfigyelt reakciok, illetve észlelések kiértékelése utan
arra a megallapitasra juthatunk, hogy a jatékos kérddivek a vizsgalt korcsoportok koziil a
25-30 éves korosztaly korében érhetik el a legjobb hatdst. Ez a korosztdly mar sok
hagyomanyos kérddivvel taldlkozott élete soran, ezért esetiikben a kitdltés gyorsan ¢€s
automatikus moédon torténik, érzelmi megnyilvanuldsok nélkiil. Az 0 tipusu, jatékos
kérddivek kitoltését mintegy felidiilésként, szoérakozéasként élik meg, a képek és a
torténetbe helyezés segiti szamukra a beleélést.

A fiatal, kozépiskolas korosztily szdmara viszont véleményiink szerint a képek
inkabb megnehezitik az értelmezést, kétségeket ébresztenek benniik, igy 6k tobb esetben
igénylik a kiilsé segitséget, megerdsitést. Az egyetemista korosztaly bar mar pozitivabb
hozzaallast tanusit a jatékos kérddivekhez, és esetiikben a hagyomanyos kérddivekkel
szembeni ellendllds is erdsodik, a jatékossdg még nem eredményez jelentosebb
hatékonysag novekedést az eredményeket és a kérddivkitoltés idétartamat illetden.

Az iskolai végzettség, értelmi szint, illetve a kérddivekkel vald eddigi talalkozasok
szdma nagyban befolyasolhatja a jatékos kérddivek sikerét €s hatékonysagat. A magasabb
iskolai végzettséggel rendelkezOk és a tapasztalt kérddivkitoltdk korében a kérddivek
jatékossa alakitdsa novelheti a kitoltési hajlandosagot, a kérddiv élvezetességét és a

kitoltésre forditott idot.
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6. OSSZEGZES

Dolgozatunkban a gamification piackutatasban valdé alkalmazasianak lehetOségét
vizsgaltuk, azon beliil is a kérddivek jatékositasaval foglalkoztunk. Mindezt abbol a célbol
tettiik, hogy megvizsgaljuk, a jatékos elemeket tartalmazd kérdéivek vajon megfeleld
eszk6zok lehetnek-e arra, hogy az Y generacié korében a valaszadoi hajlandosagot
noveljék, és a piackutatas aktualis kihivasait csokkentsék. Dolgozatunk két f6 részbdl allt.
Elészor szakirodalmi attekintést végeztiink, amelynek soran négy témakort érintettiink. A
téma Ujszerlisége miatt magyar nyelvli szakirodalom hidnyaban elsdsorban angol nyelvii
publikacidkat, kutatasi eredményeket, véleményeket hasznaltunk fel és szintetizaltunk. A
masodik részben az elmélet alapjan felallitott hipotézisek vizsgalatahoz és kutatasi célunk
teljesitéséhez empirikus kutatast készitettiink, amely egy online kérddives megkérdezést
¢s egy kisérletet foglalt magaba. A dolgozat felépitése a kovetkezo volt:

Dolgozatunk els6 fejezetében megvizsgaltuk a piackutatasi iparag aktualis helyzetét,
a szakma nézeteit befolyasold kutatasi trendeket, allaspontokat. Mindezek alapjan
kidertilt, hogy a piackutatési iparagban paradigmavaltasra van sziikség, amit a fogyasztoi
igények, a technologiai hattér, az ligyféloldal elvarasainak valtozasa, az uj versenytarsak
megjelenése ¢és gazdasdgossagi szempontok hivnak életre. A piackutatok a megoldast az
Uj, innovativ moédszerek bevezetésében, hasznalataban remélik. Ezen modszerek kozé
tartozik a gamification is.

A masodik fejezetben a modszer Ujszerlisége miatt, hianypdtlas céljabol a
gamificationt ismertettiik atfogéan, bemutattuk és Osszevetettiik kiilonb6z6 szerzok
definicioit, kitértiink az embereket jatékra motivald tényezdkre, valamint a gamification
eszkOztarara, amivel a tevékenységek jatékossa tehetok. A gamification részletes
vizsgalata alapjan a modszer legnagyobb eldnye, hogy jatékos elemek alkalmazasaval az
emberek elkotelezhetdk kivant tevékenységek elvégzésére. Az tizleti életben mindez azért
lényeges, mert a jatékban valo részvétel a fogyasztokat drommel tolti el, belsd jutalomként
érzékelik, nem varnak el mas ellentételezést. Ez azt eredményezi, hogy a véllalatnal nem
jelenik meg koltségtényezd, a kivant elkotelezettség azonban mégis fennall, névekszik.

A harmadik fejezetben a jatékok piackutatasban vald alkalmazasanak iranyzatait
ismertettiik, kiilonds hangstlyt fektetve a kérddivekben hasznélhatd jatékokra és mini
Osztonzokre. A kérddivek jatékossa tételét a kérddiveket ért kritikak (standard jelleg,

korszertitlenség, szavak ¢€s tettek kozotti szakadék) és a megkérdezések soran jelentkezd
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kihivasok indokolhatjdk (csokkend valaszadoi hajlanddsag, koltségek novekedése,
személyes torzitasi lehetdség, egyenvalaszok). Kutatdsi eredmények alapjan a jatékositott
kérddivek novelik a valaszadoi hajlandosagot, a kérdések megvalaszolasaval eltoltott idot,
a nyert adatok mindségét és a résztvevok aktivitasat.

Dolgozatunk negyedik fejezetében az Y generaciot mutattuk be, ugyanis a kutatasi
eredmények azt bizonyitjdk, hogy ez a korcsoport mind a jatékossag, mind pedig a
digitalis technologia tekintetében élen jar, ezaltal a jatékos kérddivek legfobb célcsoportja
lehet.

Dolgozatunk 6todik fejezetében empirikus kutatasunk eredményeit ismertettiik.

A kérdéives adatfelvétel célja az Y generacio kérdoivkitoltéssel kapcsolatos
magatartasanak vizsgalata volt, és hogy kideritsiik, a jatékossag milyen aspektusban van
jelen az Y generacioban. Célul tiiztiik ki tovabba, két olyan indexszam létrehozasat,
amelynek segitségével mérhetdvé valik az Y generacio jatékossaganak mértéke és kérddiv
kitoltési hajlandosaga.

A kérdoives adatfelvétel eredményeinek vizsgalata soran a faktoranalizis és az MDS
eredményei is aldtdmasztottdk, hogy a jatékossdg tobb dimenzidban van jelen az Y
generacioban. Az MDS alapjan az egymashoz legkozelebbi 4 valtozo kerlilt be jatékossag
indexbe, amely esetében a jatékos a jaték vilagara koncentral és nem fél a valtozastol. A
jatékossag indexben szerepld valtozok: a képzelderd-hasznalat, a versengés szeretete, a
valtozas izgalmassaga €és az elismertség érzése a jatékban. A jatékossdg index lehetséges
értékei 1 és 5 kozott mozoghattak a valaszadok 80%-a 3-nal magasabb értéket ért el.

A viélaszadok kérdoivkitoltéssel kapcsolatos magatartasat MDS segitségével egy kérddiv-
elutasitas indexben Osszegeztiik, amelynek elemei koz¢ tartoztak a kérdéiv bonyolultsaga,
unalmassaga, a kitoltés félbehagyasa, a kit6ltd szabadideje, motivacioja és hajlandosaga a
kutatasban valo részvételt illetben. A kérddiv-elutasitas index értékei 1 és 5 kozott
mozogtak, a valaszadok 23,9%-a ért el 2,6-nal kisebb értéket, ami azt jelenti, hogy csupan
ezekre a valaszadokra jellemzd, hogy kismértékben utasitjak el a kérd6ivkitoltését.
Mindezek alapjan az Y generacié magatartasaban jelen van a jatékossag (H1: igaz) és a
kérdoiv kitoltéssel kapcsolatos problémak jelentkeznek esetiikben (H2: igaz).

Az empirikus kutatdsunk masodik részét képezd kisérlet célja a jatékos elemet
tartalmazo kérddiv fogadtatasdnak megvizsgaldsa, illetve miikodésére, hatékonysagara
vonatkoz6 megallapitasok megfogalmazasa volt. Hipotéziseinket a kérddivkitoltés
id6tartamara €s érzékelésére, a kutatas folytatasaban valo részvételi hajlandosagra, illetve
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a kérddiv élvezetességére vonatkozoan fogalmaztuk meg. Az eredmények azt mutatjak,
hogy a valaszadok a jatékos kérddivek kitoltésére joval hosszabb idot forditanak, mint a
hagyomanyos kérddivek esetében (H3: igaz), valamint a jatékos kérddivet kitoltok a
kitoltés idotartamat a ténylegesnél rovidebbnek érzékelik (H4: igaz). A kutatdsban valo
részvétellel kapcsolatos hipotézisiinket nem sikeriilt egyértelmiien bizonyitanunk, hiszen a
hagyomdnyos kérddivet kitoltdk szintén hajlanddsdgot mutattak a kutatds folytatdsdban
valo részvételre. (HS5: nem fogadhato el egyértelmiien, mert mindkét kérddiv témaja
érdekes volt, és a kutatok részvétele a kisérlet folyamatdban befolyasolhatta a valaszadok
visszajelzését, ugyanis a tovabbi kutatdsban vald részvételi hajlandosagra személyesen
kérdeztink ra.). A kérdéivek élvezetességének skalan vald értékelésénél arra a
megallapitasra jutottunk, hogy a jatékos kérddiv a vizsgalt harom korcsoport koziil a
legiddsebbek, azaz a 25 és 30 év kozottiek tetszését nyerte el a leginkdbb, a hagyomanyos
¢s a jatékos kérddivre adott pontok kozotti kiilonbség az ¢ esetiikben volt a legnagyobb.
Ennek ellenére 6. hipotézisiinket nem sikeriilt egyértelmtien bizonyitanunk, hiszen az
egyetemista korcsoport esetében a két kérddivtipus értékelése megegyezett, a 15-18
évesek korében, pedig csak kis kiilonbség volt megfigyelhetd (H6: nem fogadhato el

egyértelmiien).

Kovetkeztetések és javaslatok a jatékos kérdéivek hasznositasara vonatkozéan

Empirikus kutatasunk eredményei szerint az Y generacié magatartasaban jelen van
a jat€kossag, ¢és esetilkben jelentkeznek a kérddiv kidltéssel kapcsolatos problémak,
amelyek a kérd6ivkioltés visszautasitasat eredményezik. Mivel az Y generacio
magatartdsaban jelen van a jatékossdg, e problémara megoldas lehet a kérdéivek
Jatékositasa, ezért a jatékositott kérddivek hatékonysaganak vizsgalata indokolt.
A kisérlet eredményei alapjan kideriilt, hogy a kérddivekkel kapcsolatos korabbi
tapasztalatok, €s az iskolai végzettség hatassal lehet a jatékos kérddivek fogadtatasara és
hatékonysagara. Mindezek alapjan a magasabb iskolai végzettséggel és keérdoivkitoltés
terliletén szerzett tapasztalatokkal rendelkezdk korében a jatékos kérddivek nagyobb
sikerre, és a hagyomanyos kérddivekkel szemben jobb megitélésre, magasabb kitdltési
hajlandésagra és hosszabb kitdltésre forditott idore szamithatnak. A jatékos elemeket

tartalmazo6 kérddivek alkalmazésa a vizsgalt korcsoportok koziil leginkabb az Y generacio
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iddsebb tagjai korében javasolt, hiszen mind a kitoltésre forditott id6t, mind a kérddivek
¢lvezetességének megitélését tekintve ez a csoport érte el a legjobb eredményeket.

Kutatasunk szerint a gamification eszkdzének alkalmazéasa a rangsorolo és az értékelési
skala tipust kérdések esetében a leghatékonyabb. Ez az eredmény azért is fontos, mert a
piackutatok gyakran talalkoznak az egyenvalaszok problémajaval, amely jatékositott skala

¢s rangsorol6 kérdések bevezetésével tompithatova, akar kikiiszobolhetdveé valhat.

Osszefoglalva a kutatdsi eredményeink alapjan az altalunk feltett kutatasi kérdésre a
valasz, hogy a jatékositott kérddivek foként a magasabb iskola végzettséggel rendelkezd
¢és a kérdoivkitoltésben mar tapasztalatot szerzett elsésorban az Y generacio idésebb (25-
30 év kozotti) tagjai korében alkalmasak a véalaszado hajlandosag novelésére, a piackutatas

aktualis kihivasainak csokkentésére.

A Kkutatas korlatai

Az altalunk végzett empirikus kutatds mindkét esetben kis mintan tortént, ezért az
eredmények nem dltaldnosithatoak. Mivel a kisérletben alkalmazott jatékos kérddiv
papiralapi volt, nem tudtuk kihaszndlni a technoldgia adta lehetdségeket. Ez azt
eredményezte, hogy csupan a jatékositas elsé szintjét tudtuk megvaldsitani, és tesztelni a
kérdések jatékositasa révén. Azaltal, hogy a valaszadokat személyesen kérdeztiik meg a
tovabbi kutatdsban vald részvételrdl, lehetséges, hogy konform valaszokat adtak. A
kérddivek rovidsége, érdekes témdja eredményezhette azt, hogy a két kontrollcsoport
megfigyelése soran nem tapasztaltunk szélsdséges kiilonbségeket.

A jovében ezen korlatok kikiiszobolésének érdekében mindenképpen érdemes lenne
online kornyezetben a jatékositott kérdoiveket tesztelni. Ekkor mar kihasznalhatova
valnanak a technoldgia adta lehetdségek és a jatékositds masodik szintje (visszacsatolds
beépitése-pontok), akar a harmadik szintje (k6zosség) is bevezethetdvé valna. Az online
kornyezetben tobbféle, akar bonyolultabb témaban, nagyobb mintan lehetne tesztelni a
jatékos kérddivek hatékonysagat, tetszési indexét, ezaltal az eredmények altalanosithatova

1s valnanak.
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MELLEKLETEK

1. sz. melléklet: Példak a jatékos kérdések formatumanak megvaltoztatasara
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3. sz. melléklet: Kérddiv faktor SPSS outputja

KMO and Bartlett's Test

baratok wseeter

Bartlett's Test of Sphericity

df
Sig.

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy.

Approx. Chi-Square

,799
108,286
10

,000

Total Variance Explained

Compon Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings

ent Total % of Variance Cumulative % Total % of Variance Cumulative %

1 2,454 49,083 49,083 2,454 49,083 49,083
2 771 15,428 64,510

3 ,678 13,565 78,076

4 ,569 11,382 89,458

5 527 10,542 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.




Component Matrix?

Component
1
A kérd6iv bonyolultsaga altalaban elriaszt a kitoltéstol 174
Nem vagyok hajland6 hosszabb id6t is eltdlteni kérd6iv kitoltéssel ellentételezés nélkiil 144
Ritkan érek ra, hogy a kérdéivet kitdltsem ,684
Nem mindig fejezem be a kérddiv kitoltést (m) ,672
A kérdbiveket altaldban unalmasnak taldlom ,617
Extraction Method: Principal Component Analysis.
a. 1 components extracted.
4. sz. melléklet: Jatékossag faktor SPSS outputja
KMO and Bartlett's Test
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,625
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 215,193
df 55
Sig. ,000

Total Variance Explained

Initial Eigenvalues

Extraction Sums of Squared Loadings

Rotation Sums of Squared Loadings

Comp % of Cumulative % of Cumulative % of Cumulative
onent | Total Variance % Total Variance % Total Variance %

1 2,514 22,851 22,851 2,514 22,851 22,851 1,824 16,586 16,586
2 1,804 16,398 39,249 1,804 16,398 39,249 1,812 16,477 33,063
3 1,366 12,417 51,666 1,366 12,417 51,666 1,566 14,241 47,304
4 1,072 9,745 61,411 1,072 9,745 61,411 1,552 14,107 61,411
5 ,958 8,705 70,116

6 716 6,506 76,622

7 ,658 5,980 82,601

8 ,605 5,500 88,102

9 ,531 4,830 92,932

10 ,404 3,671 96,603




|11 I ,374| 3,397| 1oo,ooo| | | | | |

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Rotated Component Matrix?

Component

1 2 3 4

Gyakran valtogatom a jatékokat, amivel jatszok (m) ,715
Az egyéni jatékokat kedvelem ,655
Imadom a szerepjatékokat (avataros jatékok) (m) ,600 467
Real-time jatékok hasznaldja vagyok (m) ,554
A jatek oroméeért jatszom ,878
A jaték szamomra kikapcsolodas ,822
Van olyan jaték, amihez ragaszkodok ,554
Az elismerésért jatszom (m) ,832
Szeretek versengeni 712 ,423

Szeretem hasznalni a képzelderomet 47

A valtozas szamomra izgalmas ,344 ,664

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

a. Rotation converged in 9 iterations.
b.



5-6.sz melléklet a Jatékossag index és a kérdoiv index értékeinek megoszlasa

Kérdoiv index

Jatek index Frequen|Percen| Valid | Cumulativ
Frequen|Percen| Valid Cumulativ cy t Percent | e Percent
cy t Percent | e Percent] [ .. 1,00 5 1.7 17 17
Valid 1,50 1 9 9 9 1,20 1 9 9 2.6
2,25 1 9 9 1,7 1,60 3 2,6 2,6 5,1
2,50 5 43 4,3 6,0 1,80 9 7,7 7,7 12,8
2,72 1 9 9 6,8 2,00 7 6,0 6,0 18,8
2,75 5 4,3 4,3 111 2,20 5 43 43 23,1
2,97 1 9 9 12,0 2,40 14| 12,0 12,0 35,0
3,00 11 9,4 9,4 21,4 2,60 6 5,1 51 40,2
3,25 13 11,1 11,1 32,5 2,80 11 9,4 9,4 49,6
3,50 12 10,3 10,3 42,7 3,00 9 7,7 7,7 57,3
3,75 20 17,1 17,1 59,8 3,14 1 .9 9 58,1
4,00 14 12,0 12,0 71,8 3,20 13 11,1 11,1 69,2
4,22 1 ,9 ,9 72,6 3,40 8 6,8 6,8 76,1
4,25 13 11,1 111 83,8] 3,60 7 6,0 6,0 82,1
4,50 11 9,4 9,4 93,2 3,80 3 2,6 2,6 84,6
4,75 5 4,3 4,3 97,4 4,00 8 6,8 6,8 91,5
5,00 3 2,6 2,6 100,04 4,20 4 3,4 3,4 94,9
Total 117] 100,0 100,0 4,40 2 1,7 1,7 96,6
4,60 2 1,7 1,7 98,3
4,80 2 1,7 1,7 100,0

Total 117| 100,0 100,0

Vi



7. sz. melléklet: Hagyomanyos kérdoiv

Kedves Kitolto!

Ferkov Doéra ¢és Czibor Zs6fia, a Pécsi Tudomanyegyetem masodéves marketing
mesterszakos hallgatéi vagyunk. TDK dolgozatunkban a piackutatas 0j trendjeit, a
jatékosodas folyamatat, illetve a jatékokkal kapcsolatos attitiidoket vizsgaljuk, ehhez egy
rovid, maximum 5 percet igénybe vevé kérdoiv kitoltésével szeretnénk kérni a
segitségedet. A kérdodiv utazasi szokasokkal kapcsolatos kérdéseket tartalmaz.

A kérdoiv kitoltése onkéntes, az adatok feldolgozasa név nélkiil torténik.

Segitségedet eldre is koszonjiik!
Kérdéiv

1. Hova utaznal el legszivesebben nyaralni?

2. Kivel utazol legszivesebben? (Maximum [ valasz jelolhetd!)

"1 Egyediil
(] Csaladommal
[0 Parommal

[0 Barataimmal
{1 Haziallattal

3. Milyen targyakat vinnél biztosan magaddal az utazasra? (Maximum 3 valasz
jelolhetd!)
] Napszemiiveg

Utikonyv

Olvasnivalo

Fényképezdgeép

Telefon

Laptop

Pliissallat

O O0Odogodd

4. Mennyire jellemzoek Rad az alabbi allitasok a nyaralas soran?
(L-egydltalan nem jellemzdek, 5-teljes mértékben jellemzéek)

Vil



Pihenéskeresd
Izgalomra/Kalandra vagyo
Tarsasagkedvel6 (csaldd/baratok)
Felfedezd

[ T S =
NN NN
W W W w
EE N ST S N
o1 o1 o1 O1

5. Az utazas soran milyen miifaju filmet néznél szivesen? Rangsorold az alabbi
miifajokat preferenciad szerint! (1-elsd, 7-utolso)

Krimi

Scifi

Akcidfilm
Romantikus film
Vigjaték
Ismeretterjesztd film
Drama

6. Milyen idegenvezetot részesitesz elonyben? (Csak [ valasz jel6lhets!)

[

(I R I R B I |

Id6s férfi, kopaszodo, informativ

Idds nd, szigorl, nagy tudasu

Kozépkort, jol 61tozott, humoros férfi

Okoskod6 kozépkoru, halk szava né

Fiatal, laza helybéli srdc, minden buliban benne van

7. Milyen fagylaltot preferalsz a nyaralas soran? (7obb valasz is jelolhetd!)

1 Csokoladé

Vanilia

Hagyomanyos gytimdlcs
Egzotikus gyiimolcs
Ujdonsagok
Kiilonlegességek

O O0Oo0dogogdd

Koszonjiik a kitoltést!

VI



8. sz. melléklet: Jatékos kérdoiv

Kedves Kitoltd!

Ferkov Doéra ¢és Czibor Zs6fia, a Pécsi Tudoméanyegyetem masodéves marketing
mesterszakos hallgatéi vagyunk. TDK dolgozatunkban a piackutatas 0j trendjeit, a
jatékosodas folyamatat, illetve a jatékokkal kapcsolatos attitiidoket vizsgaljuk, ehhez egy
rovid, maximum 5 percet igénybe vevé kérdoiv Kkitoltésével szeretnénk kérni a
segitségedet. A kérdoiv utazasi szokdsokkal kapcsolatos kérdéseket tartalmaz.

A kérdoiv kitoltése onkéntes, az adatok feldolgozasa név nélkiil torténik.

Segitségedet eldre is kdszonjiik!



1. Képzeld el, hogy Te vagy az a szerencsés nyertes, akinek dlmai utazisit a Dream
Travel utazasi iroda megvalésitja! Mit valasztanal 1ti célul?

(=" -
— Dream Gravel
i ST

\\\. // Almaim iti célja:

2. Kivel utaznal legszivesebben? Valaszodat x-el jelold! (Csak egyet jelolhetsz!)

3. Mi az, amit mindenképpen bepakolnil a bérondodbe? Vigyazz mar csak 3
dolognak maradt hely! Kosd dssze az uti taskaval a kivalasztott dolgokat!




4. Milyen tipusti utazénak gondolod énmagad? Utazas kozben mennyire jellemzoek
RA4d az alabbi cselekvések? Rajzold be a barométer nyilat a megfelelé fokozathoz!

1 - Utalom a

X N 5 — Imadom a lablégatast,
semmittevést.

semmittevést!

1-A
Y megszokottat, a
biztonsagot
kedvelem

5 —Imadom a kalandokat,
izgalmakat! keresem

3
2 4
1 - Inkabb egyediil £ 5 — Imadom a tarsasagot,
utazom. a pezsgést!
3
1 - Az ismert 5 — Imadok felfedezni
utakat jarom. szamomra ismeretlen

teriileteket!

Xl



5. Az utazas hosszu ideig tart, szerencsére az utolsé pillanatban szélnak, hogy
visszaszaladhatsz 1 DVD-ért az utra!
A filmszalagon kiilonboz6é miifaju filmeket latsz, a dobogé fokaira ird be a
betiijeleket preferenciad szerint!

(1-legszivesebben ezt vinném magammal, 7-legkevésbé ezt vinném magammal)

6. Képzeld el, hogy varosnézésen veszel részt és valaszthatsz idegenvezetét. Ki lenne az?

X-el jelold! (Csak egyet vailaszthatsz!)

Xl



7. A varosnézés soran megpillantasz egy fagyizét! Allitsd ossze, hogy milyen fagyit
szeretnél! A valasztott képek mellé tegyél egy x-et! (Tobbet is jelolhetsz!)

(N ]
Koszonjiik, hogy kitéltétted a kérdsivet! 2

X1



9. sz. melléklet: Megfigyelési lap
Datum:

Megfigyelést végzd neve:

MEGFIGYELESI LAP

Kérdoiv tipusa

'] hagyomanyos

(] jatékos
Reakciok a kitoltés kozben
(gesztikuldcio, testmozgas, kérdés...stb.)
Kitoltés idotartama Tényleges Eszlelt
(perc : masodperc) (kitolto szerinti)
Részt vennél-e a kutatas 1 igen
folytatasaban? (igen/nem) 7 nem
Mennyire volt élvezetes szamodra
ennek a kérddivnek a kitoltése?
(1-egydltalan nem tetszett/
10-nagyon tetszett)
NEM - foi
[ no
KOR
] 4ltalanos iskola
, , ] érettségi
VEGZETTSEG o fsiskola
1 egyetem
(T egyebii i
1 tanul
FOGLALKOZAS "1 tanulas mellett dolgozik
71 dolgozik
(T egyebiii i
] Budapest
LAKHELY o1 Pécs
71 egyéb varos
1 kozség

XV




