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A Kiterjesztett valosag lehetoségei a turizmusban

Jelige: Augmentalt valosag
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Bevezetés

Izgalmas iddket ¢lhetiink, mindennapjaink a technoldgianak koszonhetden elképesztden
felgyorsultak, hirtelen 0j lehetdségek nyiltak tanulasra, szorakozasra. Ezek a valtozdsok
érezhetdek tarsadalmi és gazdasagi szinten is, az egyének atalakult életvitele atformalta a
fogyasztasi szokasokat, ehhez pedig a kinalati oldalnak is alkalmazkodnia kellett. A
kiilonb6zé gazdasagi agazatoknak ez egyszerre jelent friss lehetdségeket és ismeretlen

kihivasokat.

A dinamikus tempohoz a turizmus szakmanak is alkalmazkodnia kellett, ezen a szakteriileten
el6szor talan az értékesitési csatorndk érzékelték a verseny erdsddését az otthonrol intézhetd
internetes foglaldsok elterjedésével, melynek kdszonhetden Gjra kell definidlniuk a szerepiiket
az értékesités soran. A szakma bizonyos teriiletein azonban Uj kapukat nyitott meg. Az
attrakciomenedzsment az izgalmas technikai jitasokkal 0j rétegek szamara tudta hivogatova
valtoztatni kinalatat, sokkal kiilonlegesebb latogatoi élményt képes nyujtani az érdekldddk
szdmara. A muzeumokban, tematikus parkokban ¢és egyéb kiallitd terekben megjelentek az

érintdképernydk, hangeffektek, animaciok, igy sokkal 4télhetdbbé valt a bemutatott téma.

A fejlédés azonban ennél a pontnal sem all meg. Ahogy a technologia egyre intelligensebb
programok megalkotasara képes, a digitalis eszkozok képesek lesznek atlépni a kiegészitd

szerepet, egyfajta attrakciokka atlényegiilni.

A fiatal generacio tagjaként én is inkabb a lehetdség oldalat latom ezeknek a technoldgiai
valtozasoknak. Természetes szadmomra, hogy a digitadlis megoldasok beleépiiltek a
mindennapokba, élvezem, ha az informéciok egy gombnyomdsra vannak csak télem.
Személyes hobbim pedig az utazas, az 0j helyek folfedezése, ezért szakdolgozatomban a két,
szamomra legizgalmasabb teriilet taldlkozasi pontjait fogom kutatni, egy kiilonleges,

kiterjesztett valosag technologiat hasznald niche termék, az Ingress példajat felhasznélva.



1. Problémafelvetés

A kiterjesztett valosag és a turizmus sz6 viszonylag ritkdn szerepelnek egymas mellett egy
mondatban, annak ellenére, hogy meglepden sok kapcsoldédasi pontot fedezhetiink fel

kozottiik.

A Kkiterjesztett valdsag, vagy mas néven augmentalt valdosag technologia mar egy ideje
latvanyos kiegészitdje szamtalan turisztikai attrakcionak. Olyan turisztikai latvanyossagoknal,
amelyeknek fizikai maradvanyai elveszében vannak, példaul egy var megmaradt romos falai,
a kiterjesztett valosag technologia segitségével egy digitalis képernydn keresztiil 1athatjuk,
hogy az eredeti formdban hogyan is nézhetett ki. Nem csak az attrakcidk, de a turizmus
értékesitési csatorndi is haszndlhatjdk a technologiat. Példdul ha egy muzeum plakatokon
hirdeti legjabb kiallitdsat, okostelefonra vagy tabletra telepithetd kiterjesztett valdsag
applikacidk segitségével az érdeklodoknek csak a plakat elé kell tartani a telefont és mar

vasarolhatnak is a kidllitasra belépdjegyeket.

A kérdés az, hogy milyen tovabbi lehetdségek rejlenek ebben a technologidban? Csak

kiegészitd eleme lehet a turizmusnak, vagy 6nallo turisztikai termékként is megallja a helyét?

A virtudlis turizmus Otlete mar kordbban is megjelent turisztikai jellegli szakirodalomban.
Példaul Marina Novelli, a Brighton Egyetem turizmus kardnak egyik oktatoja altal
szerkesztett Niche turizmus cimli miivében, ,, A niche turizmus jovdje” alfejezetben
hivatkozik kiilonb6zd technoldgiai megoldasokra virtualis turizmus néven, azonban 6 is csak

kiegészité termékként ir a virtualis valosag megoldasokrol.(Novelli, 2005)

A technologia dinamikus fejlédése azonban lehetdséget adott arra, hogy a virtualitas kindje a
kiegészitd szerepet, ebbdl pedig azok fognak profitalni, akik idében folfedezik az agazatban

rejld potencialt.

2012-ben megjelent a piacon Google leanyvallalatanak, a Niantic Labs-nek az Ingress nevii
terméke, amely egy olyan kiterjesztett valosag technologiaval miikodd jaték, melynek
hasznéalatdhoz nem elég a telefonos alkalmazdst megnyitni, valos térben és iddben kell
mozogni a feladatok megoldasahoz. A jaték letdltéseinek szdma az ota atlépte a hétmilliot,
lelkes kovetdi pedig tobb ezer kilométeres utazasokba is képesek belevagni az izgalmasabb
jatekélmény kedvéért. Ennek a jelenségnek koszonhetden az alkalmazéas, ¢és annak

felhasznaloi tabora tokéletesen megfelelnek a kutatott probléma feltardsa soran hasznos,



gyakorlati példaként torténd szerepeltetésére. A vizsgalt témat érintd szakteriiletekrol
Osszegyljtott alapismeretek feldolgozasaval megteremtett fogalmi keretbe keriilt beillesztésre
esettanulmanyként az Ingress felhasznaloinak tabora és a jaték technikai megoldéasai. Az 6
példajukon keresztiill bemutathato a kiterjesztett valosdg technoldgia jelenlegi
felhasznalhatosadganak egyik moddja, valamint kirajzolodik a turisztikai alkalmazhatésaganak

tobb lehetdsége is.

A vizsgalat soran feltdrand6 kérdés tehat a kiterjesztett valdsdg technoldgia 0Onalld
attrakcioként valo elfogadasanak a lehetosége, valamint ennek turizmus szakmaban torténd

kihasznalhatosaga lesz.



2. Kutatasi elozmények

A téma feltardsdhoz két témakdorben kellett atnéznem a szakirodalmat: Az egyik a turizmus
elmélet szakirodalma, amelynek ismerete elengedhetetlen az utazasi motivaciok és az €lményt
befolyasolod tényezdk vizsgalatdban, a masik pedig a kiterjesztett valésag miikdodése és a
kiilonb6z6 operacids rendszerek szoftverfejlesztési tevékenysége. Mig az elobbihez hazai és
nemzetkozi viszonylatban is boven jelentek meg publikdciok, addig a masodikként emlitett
témakorben joval nehezebb szakirodalomhoz hozzéjutni, az informacio technoldgia oldalarol

értékelt fejezetek dontd tobbsége internetes szakcikkekbdl szarmazik.

Ahhoz, hogy a kiterjesztett valosag turisztikai felhaszndldsdnak a lehetdségeirdl érdemben
lehessen értekezni, mindkét teriilet fogalmi alapjait meg kell hatdrozni. Turisztikai oldalrdl az
alapok meghatérozasdhoz Michalké Gabor, A turizmuselmélet alapjai cimt miive, azon beliil

is a turizmus alapfogalmait lefektetd fejezetek kertiltek feldolgozasra.

Turizmuselmélethez kothetd tovabbi felhasznalt szakirodalmak koziil nagy segitség volt
Puczkd Laszlo és Ratz Tamara, Az attrakciotol az élményig — A latogatdmenedzsment
modszerei cimli irdsa. A kutatds sordn nagymértékben tdmaszkodtam a kdonyvben

meghatérozott turisztikai keresleti jellemzdkre.

Mivel a kutatas fokuszaban egy niche turisztikai termeék 4ll, az erre a teriiletre specializalodo
szakirodalomra hagyatkozva igyekeztem a vizsgalat soran feltart eredményeket rendszerezni.
A kiterjesztett valosag turizmus szakmaéban valo felhasznalhatdsaga, niche termékként vald

elfogadhat6ésaga Marina Novelli, Niche turizmus cimii miivére hivatkozva keriil bemutatasra.

A fogalmi alapok lefektetésére a virtudlis technika oldalardl is feltétleniil sziikség van. Ebben
segitségemre volt Szlits Zoltan, A vilaghalé metaforai cimli konyve, amelyben az augmentalt

valosag is definidlasra és bemutatéasra kertiil.

Ezen kiviil technikai oldalrol sziikségesnek tartottam egy fogalmi alapokat targyald rész
megirasat, melynek tartalma interneten elérhetd szakmai oldalak forrasaira timaszkodik. Ilyen

oldalak példaul a TechTerms.com vagy a Techopedia.com.

Sziikségem volt még a tovabbiakban példaként szerepld Ingress-rdl informaciokat gylijtenem,
ezeket a jaték hivatalos oldalairdl, valamint a jaték készitdjével, John Hanke-val késziilt

interjukbol és altala készitett prezentaciokbol valogattam.



3.Kutatasi modszerek

A kutatott téma jelenlegi helyzetének feltdrasdhoz thlnyomo részben szekunder adatokra
tamaszkodtam, az eredmények alatdmasztasa érdekében pedig mindezt kiegészitettem egy

primer kutatassal, amely egy kérddives felmérés elkészitését jelentette.

A vizsgalt probléma bevezetéseképpen, a téma megértéséhez sziikséges kifejezéseket rovid
alfejezetekben bemutattam, valamint a fontosabb definicidkat, (példaul a kiterjesztett valosag

fogalma, niche turizmus jelentése, stb.) feltlintettem.

A kutatas alapjat jelentd teriiletek kapcsolodd szakirodalmanak kielemzése utan, vagyis a
turizmuselmélet alapjai és a témédhoz kacsolodd technikai eszk6zok, és programok
szakirodalmanak elemzése utan megvizsgaltam, hogy az Osszegzett tények mennyire

Osszeegyeztethetdek a kutatas elején feltett hipotézissel.

Az eredmények igazoldsa érdekében sok gyakorlati példa, bizonyiték kerlil bemutatasra,

crer

szarmazik, fennmarado része pedig az altalam készitett kérddives kutatasbol.

A kérddives felméréshez a kitdltendd kérdéssor a Google Plus hivatalos Ingress oldalan keriilt
megosztasra, ugyanis ezen az oldalon szerzik a legtobb informaciét az aktiv jatékosok. A
felmérésben 1037 ember vett rész, ebbdl 1007 keriilt be a végleges elemzésbe. Harminc
ember azért esett ki a kutatasbol, mert az elso feltoltés utan kiilonb6z6 hibak miatt modositani
kellett a kérddivet, hogy ne legyenek hamis adatok az eredmények kozott, az elsé harminc

ember tehat csak a tesztelés folyamataban jatszott szerepet.

A kérdéssor vélaszainak kielemzése utan az adatokat dsszevetettem az elméleti alapokkal, és
ez alapjan irtam a kiterjesztett valosag turisztikai hasznosithatésdganak jelenlegi helyzetérdl
¢s tovabbi potencidlis alkalmazasi lehetdségeirdl, ezzel remélhetdleg hozzajarulva az adott

témaban meglévo eredmények kiszélesitéséhez.



4. A Kiterjesztett valosag lehetoségei a turizmusban, egy niche
termék a realitas/virtualitas hataran

4.1. Fogalmak tisztazasa

A téma mélyebb elemzése eldtt sziikséges néhany alapfogalmat részletesen definidlni. A
legfontosabb ilyen fogalom értelemszeriien az augmentalt valosag miikodésének bemutatasa,
de a megfeleld értelmezéshez kitérek az operacids rendszerek révid prezentalasara, valamit a
szamitogépes jatekok egyik alfajara, az ARMMOG-re, melyet a dolgozatban késdbbiekben

elemzett Ingress is képvisel.

4.1.1. Mit értiink niche turizmus alatt?
A niche turizmus koncepcidja leginkdbb a tomegturizmus ellentétparjaként keriilt be a

koztudatba. Ez altaldnossdgban igaz is, ha azonban kozelebbrdl megvizsgaljuk, lathatjuk,
hogy a niche turizmus inkébb a turistdk érdeklddéi korei szerinti differencidlasara kifejlesztett
technikak Osszességét takarja. Sokkal kifinomultabb médon igyekszik a célcsoport pontos
meghatarozasara. Globalizalodo vilagunk novekvd egyformasagaban, a niche turizmus képes
alternativat kivanni azok szamadra, akiknek fontos az egyediség. Eldnyt tud kovacsolni a
tomegturizmussal kapcsolatban koztudatban €16 negativ konnotacidokbol, mint példaul a nagy
tomegek érkezésével jard kornyezetkarositds, vagy a turistak életviteli kiilonbségeébdl adddo
szocio-kulturalis konfliktus. Azoknak a turizmusban dolgozd embereknek, legyenek akar
turisztikai desztindciok menedzserei, vagy kisebb utazdsszervezdk, a niche modszer
lehetdséget biztosit arra, hogy a turizmust a gazdasagi fejlédés egyik hajté elemeként
hasznaljak anélkiil, hogy a fenntarthatosagot fel kéne aldozniuk a célért. A pontos célcsoport
valasztds ugyanis létszdmban kevesebb, de magasabb koltési hajlandosaggal rendelkezd
turistakat képes egy adott desztinacidoba bevonzani. A turistak szdmara pedig a niche turizmus
jelentheti a biztositékot arra, a szilikségleteik és kivansagaik a leheté legmindségibb modon ki
lesznek szolgalva, a niche turizmus modszerével ugyanis a legfurcsabb, legszokatlanabb
kivansagok is - igy akar a virtudlis turizmus is - turisztikai termékként, csomagba rendezve

elérhetdveé valnak.

4.1.2. Operacios rendszerek bemutatasa
Az operacios rendszer, vagy "OS — operating system", olyan program, amely a gépeken

kommunikal a hardverrel, és lehetévé teszi mas programok futtatasat. Minden asztali

szamitogép, tablet és okostelefon tartalmaz egy operacids rendszert, amely biztositja az
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alapveté funkciokat a késziilékben. A szamitogépeken leggyakrabban hasznalt operacios
rendszerek: Windows, Mac OS X ¢és a Linux. Bar minden operacids rendszer mas,
mindannyian rendelkeznek egy grafikus felhasznalo6i feliilettel (mas néven GUI), amely
magaban foglalja a kezdéképerny6t és képes kezelni a fajlokat és mappakat. Az operacios
rendszer teszi lehetdvé azt is, hogy telepiteni és futtatni lehessen az operacios rendszerre irt
kiilonb6z6 programokat. Mig a Windows €s a Linux operacios rendszerek telepithetek szinte
barmilyen szabvany PC hardverre, a Mac OS X csak Macintosh szamitogépeken fut, tehat a
hardver nagyban befolyasolja, hogy milyen operacidos rendszer(ek) futtathatok az adott
késziiléken. A mobil eszkdzoknek, mint a tabletek és okostelefonok is sziikségiik van
operacids rendszerre, hogy biztositsdk a GUI-t, azaz a felhasznaloi feliiletet és kezeljék az
alkalmazasok futtatasat. A leggyakoribb mobil operacios rendszerek tobbek kozott az
Android, i0OS és a Windows Phone. Ezeket az operacios rendszereket Kifejezetten a
hordozhat6 késziilékekre tervezték, és foként érintéképernydre optimalizaltdk. Mig a korai
mobil operacids rendszerek nélkiiloztek szamos olyan funkciot, amelyek a szamitogépekre
telepitett operacios rendszerek hasznaltak, addig az 0j késziilékek mar elérték azt a fejlettségi
szintet, hogy a PC-hez hasonldan képesek futtatni harmadik féltél szarmazo alkalmazasokat
vagy tobb alkalmazast egyszerre kezelni. Mivel az operacios rendszer szolgal a szamitogép
alapvetd felhasznaloi feliileteként, jelentdsen befolyasolja, hogyan 1ép kapcsolatba a
felhasznalo6 az eszkozzel. A késziiléktulajdonosoknal altaldban hamar kialakul egy preferencia
azt illetden, hogy melyik operacios rendszer feliiletét érzik kényelmesnek. (TechTerms, 2012)
A Windows-alapt operacios rendszert a konny(i kezelhetdség miatt szoktak kedvelni, az
Android rendszert a személyre szabhatdésaga teszi vonzdva, az i1Phone, azaz az i10S
felhasznalok pedig leggyakrabban a stabil és gyors miikodést kedvelik meg eldszor a
késziilékekben. (Jagesser, 2013) Amikor a szoftverfejlesztok létrehoznak alkalmazasokat,
akkor a programozasnal figyelembe kell venni annak az adott operacios rendszernek a
tulajdonsagait, amelyen kés6bb futtatni fogjak. Ennek oka, hogy minden OS masképp
kommunikal a hardverrel, valamint mindegyik specialis API-vel (application program
interface) rendelkezik, melyet a programozonak kell hasznalni. Bar sok népszerli program
platform fiiggetlen, ami azt jelenti, hogy tobb operacids rendszer tudja futtatni, némelyik csak
egyetlen operacidos rendszerre  optimalizalt. Ezért felhasznalok  szempontjabol
késziilékvalasztasnal fontos, hogy idében meggydzddjenek arrol, hogy az operacios rendszer
tamogatja-e a programot, amelyet futtatni kivant. Marketing szempontbol is 1ényeges kérdés,
hogy milyen célcsoportnak készitik el a vallalkozasok az alkalmazasokat, kozponti kérdés

ugyanis, hogy milyen operacios rendszerre fejlesszenek.



4.1.3. Vilagunk augmentalasa, a Kiterjesztett valosag
A Kkiterjesztett valosag fogalmat eldszor 1997-ben Ronald T. Azuma hasznalta a Survey of

Augmented Reality cimli miivében, melyben a kiterjesztett valdosadgot a virtudlis kornyezet,
vagy ismertebb nevén virtudlis valdsadg egyik valtozataként definialja. A virtualis valdsag
célja, hogy teljesen ,,becsapja” a felhasznalot az altala 1étrehozott szintetikus kdrnyezetben,
amig hasznalatban van, a felhasznalé nem latja a targyi vilagot maga koriil, ezzel szemben a
kiterjesztett valosag a valos vilagba illeszti bele a virtudlis elemeket. Roviden kiegésziti a
kornyezetet ahelyett, hogy teljesen helyettesitené azt. (Azuma, 1997) Az 1997-es

tanulmanyban az aldbbi abraval szemlélteti a jelenséget:

1. abra Asztal virtualis székekkel és lampaval (Forras: www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf)

A valésag kiegészitése szamtalan formdban megjelenhet, egy ko6zds pontot azonban
feltétleniil meg kell jeldlni, ez pedig a virtualis elemek beépiilésének ideje, amely mindig a
valos id6t koveti. Csak a parhuzamos miikodés tudja megteremteni az interakciot a targyi
vilaghoz kapcsolt informacidhalmazzal. Az augmentalt valosdg tehat minden esetben
eszkozfliggd, tobbféle eszkdzkombinacidval, kiillonbozd platformokkal kelthetd €letre. Ezek a
platformok lehetnek a televizid, szdmitdgép, mobiltelefon képernydk, tovabbi specialis
kiegészitdk, vagy ezek kombinacidi. A gyorsuld fejléddésnek koszonhetden, valamint a
keresleti igényeknek megfelelden a telefonos felhasznilds dominans az eszkdzvalasztas
teriiletén. Az 1 okostelefonok mar mind képesek gyors internetkapcsolat biztositasara, az
érint6képernydk novelik az interaktivitas élményét, és a hordozhatosag széles felhasznalasi
lehetdségeket biztosit, ehhez pedig tarsul az a trend, hogy az okostelefonjaink vélnak

legszemélyesebb szamitogépeinkké. (Szits, 2013)

Szemléltetésképp az Ingress elddjének tekinthetd, ugyanazon gyart6tdl szarmazo Field Trip

nevi aplikdciot mutatom be, amely 2012-t61 elérhetd az okostelefonokhoz rendelt App Store-
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okban. (Field Trip, 2012) Az iOS-re vagy Androidra letoltott alkalmazas a program
elinditasatol folyamatosan fut a hattérben és jelzi a kornyezetében felismert érdekes
helyszineket. A helyszin beazonositasdhoz ugynevezett geotag-eket hasznal, ami egy
elektronikus cimke, mely GPS koordinatdk alapjan megjeldli a foldrajzi elhelyezkedést
épiiletekhez, fényképhez vagy videokhoz, kozosségi média oldalakhoz rendelve. (Bobbitt,
2009) Az applikacio a - sajat adatbazisan tal - népszer(i online programajanlé magazinok,
mint példaul Zagat, Thrillist és a Time Out adatbazisara tamaszkodva ajanl népszerii
kirandulohelyeket, éttermeket, miiemlékeket és egyéb érdekességeket.(Field Trip, 2012) Ez a
gyakorlatban annyit jelent, hogy a varosban sétalva elinditjuk az alkalmazast a telefonon, a
késziiléket akar zsebre is rakhatjuk, az érdekes helyszineknél jelezni fog a mobil és a
megjelolt lokdcio felé tartva a telefont olvashatunk rola érdekességeket (példaul koztéri
szobrok torténetét is megismerhetjiik), éttermek esetén ajanlasokat is mutat, s6t egyes
helyeken akar asztalt is foglalhatunk az applikacion keresztiil, ha megtetszett a hely. Ezek az
informéaciok tehat lokaciohoz kotottek, de csak a telefon altal 1étrehozott kiterjesztett vilagban
lathatéak. Az Ingress ugyanigy miikddik, azzal a kiilonbséggel, hogy a helyszinekhez rendelt

informaciok nem valosak, hanem egy Sci-fi hattértorténet részleteit tartalmazzak.

4.1.4. Uj jatékmiifaj sziiletése - ARMMORPG
Az Ingress egy egészen fiatal jatékmifajt képvisel, amely tobb, kordbban ismertté valt és

népszerll jatekmod 6tvozesébol sziiletett meg. Ez a miifaj a meglehetdsen hosszii névvel
biliszkélkedd Augmented Reality Massive Multiplayer Online Role Playing Game, roviditve
ARMMORPG. A ,masszivan multiplayer online jaték” (MMOG) kifejezés a szamitogeépes
jatékok vilagaban jelent meg eldszor, és egy olyan jatékmodot takar, amelyben lehetdség van
nagyszamu jatékos egyidejli részvételére internetkapcsolaton keresztiil. Ezek a jatékok
altalaban megosztott vilagban zajlanak, melyet a felhasznalok a jaték megvasarlasa és a
szoftver telepitése utan érhetnek el. Az MMOG-k népszeriiségének robbanasszerii ndvekedése
arra Osztonozte a jaték fejlesztOket, hogy a hagyomanyosan single-player jatékokhoz online

multiplayer mddot épitsenek be.

Az RPG rovidités jelentése role playing game, vagyis szerepjaték, melyben a jatékos 1étrehoz

egy fiktiv karaktert, melyet a jaték folyaman fokozatosan fejleszt.

A két jatekmod 6tvozése az MMORPG, melyben a hagyomanyos konzolos szerepjatékokkal

ellentétben, ahol a legfobb cél az, hogy teljesitsiik, befejezziik a jatékot, megismerjiik a
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torténetet, az MMORPG torténetmenete tobb végkifejleti, a cselekmény fligg az egyéni
jatékosok és csoportok Iépéseinek kolcsOnhatasaitol. A legtobb MMORPG persze ettdl
fliggetleniil még tartalmaz feladatokat és harcokat melyek a jatékos karakterének
fejlettségével aranyosan nehezednek, de az elsddleges élményfaktor a fiktiv karakterek
fejlesztése. Annak érdekében, hogy a jatékélményt izgalmas maradjon, MMORPG lehetdvé
teszi a jatékosoknak, hogy szovetségeket alakitsanak, ismerkedjenek a jatékon belill, testre
szabjak a személyes avatar-jaikat egyes esetekben lehet6ségiik nyilik a jaték tartalmat is
modositani. S6t, azok a jatékosok sem maradnak ki, akiket nem érdekelnek a harcos
feladatok, ugyanis mas modon is lehetéség van becsatlakozni a virtudlis vilagba, példaul a
jatékban szerepld virtualis falvakban és a varosokban, iizleteket hozhatnak Iétre, vagy
latogathatnak, chatelhetnek més karakterekkel stb., ezzel is hozzdjarulva a jatékvilag
hitelességének erdsitésehez. Az MMORPG-nek van még ezen tul egy fontos jellegzetessége,
ez pedig a sajat ,gazdasaguk”, ahol a jatékosok kiilonbozé feladatok megoldasaval
megkeresett, virtualis valutdval bonyolitanak vasarlasokat. Ez a virtualis gazdasag azonban
egy ponton egybeolvad a valds vildg gazdasidgaval, ugyanis az MMORPG jatékosok
vasarolhatnak ,,igazi” valutival virtudlis valutat, amellyel a jatékban vdasdrolni tudnak.

(Janssen)

Ezt az Osszetett jatékélményt fokoztdk az Ingress készitdi azzal, hogy részben behoztdk a
jatékot a valosagba az AR, a kiterjesztett valosag technologia alkalmazasaval, melynek
miikodését az eldbbiekben kifejtettem. Tehat a jaték augmentalt valésagban jatszhaté —AR,
masszivan multiplayer online — MMO, és szerepjaték — RPG egyben, és igy all 0ssze az Uj

jatékmiifaj: az ARMMORPG.
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4.2. Okostelefonok piaci szerepe
Az okostelefonok piacfoglaldsa egyértelmiivé tette, hogy a benniik rejld marketing

lehetéségeket minden agazatnak figyelembe kell vennie. Az okostelefonok és a tablet-ek
piacanak bdviilése stabilan ndvekvo tendencidkat mutat. 2014-re a vilag népességének 6%-a
rendelkezik sajat tablagéppel, 20%-0S a sajat asztali szamitogépek aranya, és 22%-0S a sajat
okostelefonok megoszlasa.(Business Insider, 2013)

A fent emlitett szamok a Bl Intelligence, a Business Insider sajat kutatd szolgalatinak
elemzésébol szarmaznak. Kutatasukbol kideriil, hogy valamikor 2012 kézepén globalisan, egy
fore juto okostelefonok aranya megel6zi az egy fore jutd szamitogépek szamat. (Grafikusan,
ahol a piros és kék vonalak talalkoznak az alabbi tablazatban.) Az abrardl az is kideriil, hogy
mig a tablet és az okostelefon penetracio egyre gyorsul (a sorok egyre meredekebbek), a
szamitogép penetracid stagnal.

Global Device Penetration Per Capita
25%

22%

20% BI INTELLIGENCE - 20%
15%

10%

Installed Base Of Devices As A % Of Global Population

6%
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1%
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~+-PC -®*Smartphones Tablets

Source: Bll estimates, Gartner, IDC, Strategy Analytics, company filings, World Bank 2013

2. abra Késziilékek egy fore jutd megoszlasa globalisan (Forras: www.businessinsider.com)

Néhany tovabbi fontos adat a kutatasbol: 2013 végére a globalis okostelefon penetracid
hatalmasat nétt: 2009-ben még csak 5%-on allt a vilag népességéhez viszonyitva, azota
megugrott 22%-ra. Ez a novekedés kozel 1,3 milliard okostelefon piacra 1épését jelenti négy
év alatt. Atlagosan minden kilencedik emberre a foldon jut két okostelefon, ez koriilbeliil 1,4

milliard késziiléket jelent.
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A tablet-ek gyorsabb adaptaciot mutatnak, mint az okostelefonok. Mig az okostelefonoknak
kozel négy év kellett a vilagszinten 6%-os penetracio eléréséhez, a tablet-ek mindezt két év

alatt elérték. (Business Insider, 2013)

A technoldgia beépiilt a mindennapjainkba, hasznaljuk munkahoz, tanulashoz, szérakozashoz,
a fiatalabb generaciok mindezt egyre valtozatosabban teszik és sokkal nyitottabbak az

ujitdsokra. Erre a jelenségre alapozva kell megalkotnia minden olyan dgazatnak a hosszl tava

4.3 Ingress — ahol a virtualitas talalkozik a valésaggal

A vilag legnépszerlibb jatékai koziil szamos készitd hozott 1étre egyedi vilagokat a jatékosok
szamara, vegylik példaul a Rapture-t, az dcean aljan alapitott libertarianus tarsadalom otthonat
a BioShock jatékokbol, vagy Liberty City és Los Santos varosokat, melyek New York és Los
Angeles virtualis megfelel6i a Grand Theft Auto-ban, vagy éppen Kozép-Afrika vad tajait a
Far Cry 2-ben.

Azonban barmennyire hivogatdak ezek a helyek, a turizmus ezekben a jatékokban eddig
teljesen virtualis szinten jelent meg. Ezzel szemben az Ingress, a Google legtijabb, ambiciozus
jatéka kirangatja a felhasznalokat a hazbol. Ebben a jatékban, a t4j tényleg a fizikai vildgban
jelenik meg, a feladatok megoldasahoz valos térben kell mozogni. Az ingyenes applikacio
letoltése utan az Ingress jatékosok két csapat koziil valaszthatnak, az egyik fél az
»Enlightened” - a felvilagosultak, a masik pedig a ,,Resistance” — az ellenallok. A jatékhoz
tartozo hattértdrténet az, hogy a Fold sugaroz egyfajta ,,egzotikus anyagot” — jatékban XM-et
— melynek felhasznalasaval eljohet az univerzum fejlédésének kovetkezd korszaka, de ha
rossz kezekbe keriil, rabszolgasdgba dontheti az emberiséget, ezért az egyik frakcio az XM
haszndlata ellen (Resistance), mig a mésik a hasznélatért (Enlightened) kiizd. Attol fliggden
lehet csapatot valasztani, hogy melyik elméletnek szeretnénk hinni. Amint becsatlakoztunk
indulhat a sétalas — vagy vezetés, gordeszkazas, akar egykereklizés - a realitas/virtualitds
hataran. A célpontok parkok, torténelmi helyszinek, konyvtarak, templomok, és igy tovabb (a
turisztikai attrakciokhoz hasonldéan: barmi lehet), melyek a telefonunk/tabletiink és a
kiterjesztett valosag technologia segitségével XM gytijtéhelyekké és portalokkéd valtoznak.
(Suellentrop, 2014)
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4.3.1. A jaték sziiletése

crer

ugyanis nem mas, mint John Hanke, a Google ,,geo” részlegének sikeres vezetdje. Hanke nem

a Szilicium-volgy legkarakteresebb vallalkozdja, alkotasai mégis onmagukért beszélnek.

Tizenkét évvel ezelott, Hanke felfigyelt az informacids technoldgia piacan beinduld érdekes
fejleményekre. El0szor is, ebben az idoben valt megfizethetéveé és kereskedelmi célokra is
hasznalhatova a 3-D grafikas technoldgia, masodszor, a szélessavl és nagy sebességli internet
gyors litemben elérhetévé valt az emberek szamara a vilag minden részén. Harmadszor - és ez
talan a legfontosabb - & vette észre a legalissa valt kereskedelmi 1égi fotozasban rejlé
hatalmas piaci lehetOségeket. Mas szoval megértette, hogy az id6 megérett arra, hogy
megalkossanak egy terméket, amely megvaltoztatja az emberekben a vilagrol alkotott vizualis
elképzeléseiket. 2000-ben neki is latott a terv megvaldsitasanak, megalapitotta a Keyhole
névre keresztelt szoftverfejleszto céget, amely - akkor még gyerekcipdben jaro - kereskedelmi
3-d grafikara specializalodott. A Google rovid idon beliil felfigyelt a munkajukra. 2004-ben, a
keresé orias” felvasarolta a Keyhole vallalatot, atvette Hanke-t és egész csapatat és rovid
idén beliil valtoztatta azza, ami most a Google Earth. 2004-t61 2010-ig Hanke vezette a
Google Geo csapatat, amelynek nevéhez olyan siker projektek kothetok, mint a Google Maps

¢és a Google Street View. (Markowitz, www.inc.com, 2012)

Ezek az alkalmazasok nem csak a mindennapi életiinkben jatszanak fontos szerepet, de a
turizmusra gyakorolt hatasuk is kimutathat6. A ,,Think With Google” egyik - turizmus online
megjelenését - kutatd marketing elemzeésébdl kidertil, hogy az utazast tervezd emberek 50%-a
desztinacio kivalasztasat ,,online almodozassal” kezdi, amely szamtalanszor magaban foglalja

a fent emlitett oldalak (Google Maps, Street View) latogatasat is. (Think With Google)

Visszatérve John Hanke személyére, mivel egy igazi vallalkozé lelkii lizletemberrdl van szo,
Hanke 2010-ben tGjra bizonyitotta, hogy nem véletleniil il a cégorias vezetdségében. Ebben az
évben a Google Hanke iranyitasa alatt alapitott egy leanyvallalatot, melynek célja a lokacio
alapt applikaciok fejlesztése volt, elsé két — szinte parhuzamosan fejlesztett — projektjiik

pedig a Field Trip, majd annak sci-fi verzidja, a hihetetlen sikereket elért Ingress volt.

Maga John Hanke igy nyilatkozott az Ingress-r8l az Inc. nevili gazdasdgi magazinnak: ,,Az
Ingress esetén jaték kozben egy olyan réteget hozunk létre a valdodi vildgon, amely csak a
telefonon keresztiil lathat6. Az otletet az inspiralta, amin mindig is almodoztam mikdzben

ingaztam oda-vissza az otthonom és a Google kozott. Mindig azt gondoltam, hogy a rengeteg
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rendelkezésiinkre all6 Geo adat segitségével létrehozhatnank egy elképesztéen jo jatékot.
Végigéztem, ahogy a telefonok egyre erdsebbé valtak, és éreztem el fog jonni az id6, amikor
képesek lesziink egy rendkiviil izgalmas, valos idejii kalandjatékot alkotni. ,, (...) ,,A vilag,
amiben ¢€liink egy izgalmas hely, amelynek felfedezése szdmomra alapvetd fontossagu. Ez
teszi érdekessé az életet. Egy nagyon elszigetelt texas-i kisvarosban ndttem fol, ezért ugy
toltottem a fiatalkoromat, hogy kozben mas tajakrél dlmodoztam.” (...) ,,Ezt a latdsmodot a

mai napig 6rzom.” (Markowitz, www.inc.com, 2012)

Az idézett latdsmodot eleveniti fol mar a cég elnevezése is: Niantic. A Niantic egy
balnavadasz hajo neve volt, amely az aranyldz idejében érkezett San Fransicoba és kiilonb6z6
okok miatt partra vontattak. Mivel ebben az idében sorra jottek az ,,aranyvadaszok”, elmenni
azonban senki nem akart, a hidnyos infrastruktiranak kdszonhetden sok partra htizott hajot
elkezdtek széallodaként, barként és egyéb funkcioji kozosségi térként iizemeltetni. Az évek
folyaman a véros ezekre a hajotestekre épiilve alakult at, a varos utcain sétalok nem is tudjak,
hogy egy ,.hajotemetd” van a labuk alatt. Ugyan az internet segitségével rengeteg ilyen
érdekességet tudhatunk meg, azonban nincs arra idonk, hogy 10 méterenként megalljunk és
utananézziink a minket koriilvevo épiiletek és helyszinek torténelmének. Ezt valtoztatja meg a
kiterjesztett valosdg technologia, erre épit a Niantic mindkét projektje is, a Field trip

torténelmi/kulturalis megkozelitésbol, az Ingress pedig egy izgalmas Sci-fi hattértorténettel.
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4.3.2. Jatékmenet rovid bemutatasa
A jatékmenet bemutatdsa két okbol fontos: az egyik, hogy a részletekben rejlik a jaték

sikeressége, masik pedig az, hogy a jatékmenet egyes részeinek kdszonhetéen valik szorosan
rokonithatovd a turizmus szakmaval. Az Osszefliggések szempontjabol 1ényeges
jatékszabalyokat lépésenként bemutatva haladok, mindegyik végén indokolva, hogy miért

lényeges ez a motivacio €s az utazas szempontjabol.

A jatékot Android késziilékekre a Google Play-bdl, i0OS késziilékekre pedig az Apple Store-
bol lehet letolteni. Telepités utan mar a jaték els beallitdsai is igazodnak a misztikus
cselekményhez: mikozben a telefon GPS koordindtdk segitségével felméri az aktualis
lokacionkat, egy géphang elmondja nekiink, hogy amit letoltsttiink az valdjaban nem egy
jaték ¢€s szalljunk be a harcba az emberiség jovojéért. Ezutan kdvetkezik a csapatvalasztas,
amely el6tt elmondjak a mar korabban vazolt rovid hattértdrténetet, miszerint a Fold sugaroz
egyfajta ,,egzotikus anyagot” — jatékban XM-et — melynek felhasznalasaval eljohet az
univerzum fejlédésének kovetkez6 korszaka, de ha rossz kezekbe keriil, rabszolgasagba
dontheti az emberiséget, ezért az egyik frakcié az XM hasznalata ellen (Resistance), mig a

masik a feleldsségteljes hasznalatért (Enlightened) kiizd.

A negyedik abran lathatoé egy jelenet a jatékmenetbdl,
térképen. A térkép, amit a jaték haszndl az
alapértelmezett Google Maps, csak fel van tdltve a
fizikai vildgban nem lathato, kiterjesztett valosag
elemekkel, esetekben XM-ekkel ¢és tgynevezett
portalokkal. A narancssarga kor azt a tavolsagot jelzi
amelyen beliil tud valamilyen tevékenységet végezni a
jatékos. A képen lathatd esetben a legkdzelebbi portalok
eléréséhet kell sétalni par métert, kevésbé aktiv részeken
akar kilométereket is. A zo6ld és kék szinli kristaly-szerii
jelek a portalok, a koriilottik 1évé halvany kék pontok

pedig az ,,exotic matter”( egzotikus anyag), roviden XM

3. abra Ingress jatékmenet (Forras: jelolései. Ezeket gytijteni kell a jatékosoknak, hogy
wwwplay.google.com) fejlodhessenek ¢és aktiv 1épéseket tegyenek a jatékban.

(Még egy indokot ad a térbeli mozgasra.)
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Ennél a résznél szeretnék kicsit beszélni a portalokrol. A torténet alapjan ezek olyan helyek,
ahol az egzotikus anyag elérhetové valik. A valdsagban éltaldban miiemlékek, szobrok,
egyedilallo épitészeti latnivalok, esetleg nyilvanosan hozzaférhet6 miivészeti alkotasok. A
nyilvanos hozzéaférhetéség minden esetben kulcsfontossagli, hiszen ennek hidnyaban nem
lenne fair a jatékmenet. A portalokat kezdetben, még a jaték beta verzidja alatt, a Niantic
dolgozoi valasztottak ki, a Panoramio ¢s a Field Trip alkalmazasok adatbéazisat felhaszndlva.
(Decode Ingress) Mara a jatékosok a tartalomszerkeszték is egyben, barki javasolhat portalt.
Ez ugy torténik, hogy az adott szoborrol, épiiletrdl, egyébrol készitiink egy fényképet, majd a
fotot elkiildjiik a késztdk cimére, 6k pedig két-harom héten beliil eldontik, hogy az adott

dolog megfelel6-e arra, hogy portalként funkcinaljon.

Mar 6nmagéban ez a folyamat, hogy jatékosként beléphetiink a tartalomszerkesztésbe erdsen
hozzajarul a jaték irant érzett elhivatottsaghoz, ahogy ez a klasszikus MMORPG jatékok
esetén is megfigyelhetd. A portdloknak, ahogyan a jatékosoknak is, kiilonbozd erdsségeik
vannak. Az Ujonnan létrehozott portdlok semlegesek, a térképen sziirke szinnel jelolik Oket.
Amennyiben a ,,Felvilagosultak™ csapata szerzi meg zoldre valt, ha az ,,Ellenallas” képviseloi
gyorsabbak, akkor kékre szinezddik. Ha egy csapat elfoglal egy portalt az nem jelenti azt,
hogy orokre hozzajuk tartozik. Megszerezni €és megtartani egyardnt csapatmunkéval
lehetséges. Ahogy az MMO jatékok esetén, itt is fontos az egyiittmiikodés, azonban annyival
nagyobb élményt nyljt, mivel itt személyesen talalkoznak egymassal a jatékosok, vagy ahogy

a jatékban nevezik egymast: ligynokok.

4. abra Buckingham-palota koriili portalok (Forras: https://www.youtube.com/watch?v=SOAy- GUQ1Q)
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Az 6todik dbran a londoni Buckingham-palota koliilotti portalokat lathatjuk. A sziirke koroket
még egyik frakcié sem foglalta el, a szines korokon pedig megfigyelhetd, hogy némelyik
csillag szeri alakot kapott. Azok a kicsi szaracskdk, amelyek a korok kiils6 oldalan
megjelentek szimbolizaljak az 0gynevezett ,rezonatorokat”, az egyszerliség kedvéért
jatékosokat, akik probaljak elfoglalni. Ez az eleme a jatéknak ,kényszeriti ra” (talan
pontosabb megfogalmazas, hogy ez ad lehetdséget, indokot az ismerkedésre) leginkabb a
felhasznalokat arra, hogy egyiittmikdédjenek. Mint emlitettem a portalok kiilonb6z6
erosségliek, ez a jatékosokra is igaz. Minél tobb aktiv orat tolt el valaki a jatékban, annal
gyorsabban tud szinteket 1€pni és tjabbnal-tjabb lehetdségeket kihasznalni a jatékmeneten
beliil. Meg van hatarozva, hogy adott erdsségii jatékos milyen erds portalt képes elfoglalni.
(P1.: egyes és kettes szintli jatékos csak egyes szintli portalt, harmas szintli mar kettes szintli

portalt, és igy tovabb.)

Az 6todik abra egy Youtube videdbol vett részletet mutat, melyet egy kezdd jatékos készitett.
Mint a felvételbdl kideriil, az ¢ alland6 lakhelye Chelmsford, Essex. Amikor elkezdte az
Ingress-t, értelemszertien egyes szintli jatékosként, a lakhelyén mar csak olyan portalokat
talalt, melyet valamelyik frakcié csapata elfoglalt. Ezek az elfoglalt portalok pedig szinte
kivétel nélkiil magasabb szintii jatékosok altal lettek 1étrehhozva, igy egyes szintii ellenfélként
hidba tamadta. A sajat csapata altal létrehozott portalokat tudta csak erdsiteni, de a
jatékmenetben ezért viszonylag kevés pont jar. A legtobb pontot az ellenfél portél
elfoglalasaval lehet szerezni, igy neki két valasztasa maradt: Megprobal keresni a kornyéken
magasabb szintli jatékosokat és csapatban visszamenni, vagy mas helyre indulni, ahol vannak
még gyengébb portadlok és ott elég pontot Osszegylijteni, hogy az erdsebbeket is

megtamadhassa. O az utdbbit valasztotta és elutazott Londonba.

A jaték miatt tehat hajlando volt elhagyni az allandé lakhelyét, és koriilbeliil egy orat utazni
egy masik varosba. Mivel a tdvolsag nem olyan nagy, és a videdban sem emlit erre utalva
semmilyen informdcidt, feltételezziik, hogy nem t6ltdtte Londonban az ¢&jszakat, tehat
turizmus statisztikai szempontbol kirandulova valt. Statisztikai szempontbol latogaton értiink
minden olyan személyt, aki valamilyen motivaciotol vezérelve allando lako- és munkahelyét
elhagyva ideiglenesen mas orszagba latogat, és ott keresé foglalkozast nem végez. A
latogatonak két alkategoridja 1étezik: a turista, aki 24 6rat vagy annal tobbet (de maximum 1
évet) tolt el a felkeresett orszdgban, ¢€s a kirandulo, aki 24 6rdnal kevesebbet tolt az adott
orszagban. Praktikus szempontbol ez a meghatarozas azt jelenti, hogy turistdnak tekintlink

mindenkit, aki a felkeresett orszagban eltolt egy éjszakat. (Ratz T. , 2000)
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Figyelembe véve, hogy még csak most kezdte a jatékot, és a legizgalmasabb funkciokat még
nem is hasznalta, elég lenylig6zd, hogy elég kivancsisagot és motivaciot tudott generalni a
jaték az utazashoz. A varosban valoszinlleg tobb -nem feltétleniil turisztikai jellegii-
szolgaltatast is igénybe vett, mert a jatékstatisztikdja alapjan nagy tavokat tett meg gyalog, €s
elmondasa alapjan ott toltdtte a nap nagy részét. Ekdzben olyan helyszineket latogatot meg,
mint példaul a Buckingham-palota, tehat turisztikai attrakciokat keresett fel egy teljesen uj
motivacioval: fejlédjon a jatékban mikdzben portalokat foglal el, egyfajta virtudlis
motivacionak is lehet nevezni. A jatékosok esetében az is megfigyelhetd, hogy minél jobban
elmeriilnek a jatékban (magasabb szinteket elérnek, tobb jatékban megszerezhetd targy va

birtokukban stb.), annal magasabb eredményeket, kiilonlegesebb élményeket akarnak elérni.

4.3.3. Tomegek a jatéktérben

Ahhoz, hogy kijelenthessiik, hogy az el6bbiekben leirt ,,virtudlis turizmus” mennyire
altalanosithato, ismerni kell —legalabb hozzavetdlegesen -, hogy hdny emberrdl is beszéliink.
Pontos szamot az adatvédelmi szabalyok miatt nem igazan lehet mondani, azonban vannak
bizonyos tdmpontok, amelyek alapjan egészen akkuratusan megbecsiilheto a jatékosok, azon

beliil is az igazéan elhivatott jatékosok szama.

Amikor Ingress 2012 november 15-én debiitalt, a Google a mostanihoz képest joval kisebb
kozonségnek mutatta be termékét. A hivatalos béta verzido megjelenése elétt szivarogtattak a
bemutatasrol informaciokat a San Diego-i Comic Con-on juliusban - amely a szorakoztatd
ipar egyik legnagyobb, évente megrendezett eseménye - (Comic-Con International) de a
bejelentés nem kavart tul nagy port. Kiaddsa utdn azonban az érdekl6ddk szdma gyors
gyarapodasnak indult, és 2013 mdjusara ez a hianypotld jaték mintegy 500.000 f6 méretii
kozonséggel biiszkélkedhetett. Elég dramai ndvekedés, kiilondsen akkor, ha figyelembe
vessziik a tényt, hogy abban az idében — mivel béta verzidrol beszéliink — csak meghivoval

lehetett bejutni a jatékba. (Schmidt, 2014)

A béta vége utan, amikor barki ingyenesen letdlthette az applikdciot Androidra a Google
Playbdl, a népszeriiség nem csokkent, kdszonhetd ez tobbek kozt annak is, hogy a fejlesztok
sok olyan kivansagot teljesitettek, melyet a béta alatt jatszo emberekben meriilt fel hidnyként.
A béta azutdn azonban a jatékosok szamdnak novekedését két uton lehet kdvetni: az egyik a
Google+ oldalon megjelent kovetdk szdmabol, és az alkalmazés letoltésekbdl. (a Google+,

vagy Google Plus egy kozosségi halozat, amelynek tulajdonosa és lizemeltetdje a Google
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Inc.) (Gothly, 2011) A Google+ Ingress oldalan a koveték szama 2013 nyaran I1épte at az
egymilliot.(Quora, 2013)

A kovetkez6 nagy dolog a jaték €letében 2014. julius 14, ugyanis ezen a napon valt elérhetdvé

az Apple termékek felhasznaloi szamara, kiadtak az iOS-re optimalizalt verziot. (Oliver,
2014)

2014 szeptemberében a letoltések szama hétmillional tartott, ami részben az i10S-es
megjelenésnek is kszonhet6. (Takahashi, 2014) Ez a szam leny(igoz6, de hamis képet ad,
ugyanis a letoltdk koziil nem lesz mindenki elhivatott jatékos. Hogy kdzelebb keriiljiink az
aktiv jatékosok szamanak feltérképezéséhez, a legfrissebb Google+ kovetdi szamokat
érdemes megnézni. Ez azért ad pontosabb szamot, mert a jatékhoz kothetd eseményekrdl itt
lehet friss informaciokat szerezni, és a jatékhoz kothetd kommunikéacid (pl. jatékstratégia) is
itt zajlik. 2014. oktdber 20-an a Google+ Ingress kozosségének kovetdi 1étszama: 2.536.543.
Ok jelentik azt az aktiv kozonséget, akik a turizmussal mér kapcsolatba hozhaté magatartast
mutatnak a jatékmenet kozben. Ahogy minden érdeklddési kornél, az Ingress esetében is
gyorsan megjelentek azok az egyének, akiknek az 4tlagos, mindennapi jaték nem kielégitd, és
a végletekig kihasznaljak a lehet6ségeket, valamint a szabadidejiik jelentds részét szentelik a
jatéknak. Ok az igazi fanatikusok, akiknek a jatékban eltoltott ordkon tul, a megtett

kilométerekben is igazan figyelemremélto az aktivitasa.

4.3.4. Elhivatott jatékosok — lelkes turistak

A fanatikus jatékosok megjelenése a Google irodaiban is hamar szemet szlrt a készitOknek,
ugyanis az elhivatottsag mértéke Oket is meglepte. A jaték olyan {ij motivaciot jelentett
tanuldsra, mozgasra, ismerkedésre, utazasra, amely sok ujonnan belépd jatékos €életében eddig

nem volt jelen, vagy nagyon minimadlis szinten volt csak jelen.

A jelentdségét érezve a Niantic Labs igazgatoja, €s egyben a jaték megalmodoja John Hanke
is beszélt a jelenségrél a 2014-es D.I.C.E. Summit konferencian. (A D.I.C.E. —Design,
Innovate, Communicate, Entertain — Summit egy évente megrendezett, tobb napos
Osszejovetel Las Vegasban, amelyen a videojaték ipar vezetdi talalkoznak egymassal és az
érdekldédokkel. A konferencia abban kiilonbozik a tobbi, hasonld tematikaju 6sszejoveteltdl,
hogy az &4gazat iizleti helyzetét emeli a kozéppontba, kiilonds tekintettel a trendek és
innovaciok vizsgalataval a videojaték designban.) (D.I.C.E. Summit ) Hanke 2014

februarjaban ,,Adventures of foot”, vagyis gyalogos kalandok cimen mesélt a kozonségének
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az emlitett konferencian a jaték fejlesztése soran tapasztalt, trendekrdl. Az alabbi képek az 6

5. abra Fanatikus jatékosok tetovalasai (Forras: http://www.dicesummit.org/)

A jaték még béta verzioban volt, amikor elkezdtek a kommunikacios feliileteken sorra
felbukkanni a fotok tetovalasokrol, melyek a jaték logodjat, vagy valamelyik frakcio jelét
abrazoltak.(Hanke, www.youtube.com, 2014) Kiilonosen figyelemre méltd, hogy nem csak
,»rejtett helyekre”, hanem jol lathato testrészekre tetovaltattak a logokat. A jobb also sarokban
lathato férfi a nyakan hordja az Enlightened csapat logo6jat, ami mar egészen sz€lsdséges
elhivatottsagra utal. Ez marketing szempontbdl egy igen fontos jelenség, ugyanis azok az
emberek, akik ilyen mértékben kotddnek egy jatékhoz, kolteni is hajlanddak ra, nem is
keveset. Itt megemlitenék egy fliggetlen felmérést, melyet 2013 januarjaban kiildtek szét még
bétateszteld jatékosok kozott, és amelyben rakérdeztek, hogy eddig (2012 novembere Ota)
mennyi pénzt koltottek el jaték kozben, az eredmény pedig atlagosan 79,84$ volt. Ezt az
Osszeget legtobben benzinre és a tomegkozlekedésre valtott jegyekre koltotték, azonban a
lelkesebbek, a kitoltok 16%-ka, vasarolt egy 1j telefont vagy egyéb hardvert a jobb
jatékélményért, és 8% valtott nagyobb adatforgalmu eldfizetésre. Az igazan fanatikus
jatékosok exponencialisan tobbet koltottek, esetiikben 26,3% koltott 100$-t vagy tobbet, €s
3,3% -uk koltott 1000$-t, vagy tobbet. (SIMULACRUM, 2013)

Arra, hogy miként johetett 1étre ilyen mértékl elhivatottsag béta idoszak alatt, Hanke arra a

kovetkeztetésre jutott, hogy egyszeriien ,,az emberek szeretik az embereket”, vagyis élvezik
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azt az uj lehetdséget, hogy ismerkedhetnek és folfedezhetnek 1) dolgokat. A felfedezés 6rome

is hamar a jatékélmény részévé valt.

Exploration...

v

6. abra Ingress jatékosok mozgas kézben (Forras: http://www.dicesummit.org/)

Hamar racafoltak arra a kozhiedelemre, miszerint a jatékosok, a ,,gamerek” sotét szobdban
iilve szeretnek jatszani, hiszen az applikaci6 hasznalata jelentds aktiv mozgast generalt. A
hetedik &bran lathatunk babakocsira szerelt telefontartot is, de pilotak és soférdk is
beszerelték a jarmiiveikbe a késziilékeket, melyekkel jatszani tudnak. A bal alsé sarokban
pedig kiilon az Ingress-hez feltuningolt tolokocsirdl lathatjuk a készitOknek kiildott
képet.(Hanke, www.youtube.com, 2014)

Az Ingress, ugyan ,,sétalos” applikacioként lett tervezve, mégsem tekintettek ra soha fitnesz
app-ként, a jatékosok elhivatottsaga azonban a szocialis interakcion til, a mozgas 6romeének is

koszonheto.
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7. abra A jaték pozitiv hatasai kozé tartozik az aktiv életmod (Forras: http://www.dicesummit.org/)

Sok felhasznald osztotta meg az élményeit a kozosséggel, amelyben arrol szamoltak be, hogy
az Ingress-nek koszonhetéen sokkal egészségesebb ¢és aktivabb életet élnek, tobbet
mozdulnak ki otthonr6l. A nyolcadik abran balrol az elsé ¢és masodik holgy jelentOs
sulyveszteségiikrol osztottak meg fotdikat, a harmadik képen pedig egy idésebb holgy lathato,
akinek bevallasa szerint a jaték segit rendben tartani a diabéteszét.(Hanke, www.youtube.com,
2014) (Csak ismétlésként megjegyzem, hogy ezek a torténetek valtozatlanul béta idészakbol
valok, meghivot kellett igényelni a hivatalos honlapon a jatékhoz, és még igy is sikeriilt ilyen

kozel keriilni az emberekhez.)
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A fitt felhasznalast is vannak, akik a végletekig viszik:

Fithess

8. abra Gyalogosan nagy tavokat bejaré Ingress jatékosok (Forras: http://www.dicesummit.org/)

A kilencedik abran, a bal fels6 sarokban lathat6 fiatalember gyakorlatilag korbesétalta Berlint,
kozben koriilbeliil 200 portalt hackelt, és 0sszesen 105 kilométert gyalogolt egyhuzamban.
Francia ¢és olasz jatékosok hegyeket mésztak portdlok megszerzéséért, és végiil a jobb sz¢élsd
képen egy skot holgy lathato, aki 400 mérfoldet gyalogolt, hogy a csapatat gydzelemre
segitse, kozben pedig folyamatosan kozvetitette élményeit a Google Plus oldalan.(Hanke,

www.youtube.com, 2014)

Ezeket a torténeteket latva, és a felhasznalok kéréseit figyelembe véve, a készitdk
elérkezettnek lattak az iddt arra, hogy j jatékmodokat is kiprobaljanak az Ingress-en beliil. A
tesztelési idOszakban elinditottak az elsd vildgszintll ,.kiildetést”, amelynek megolddsa mar
nem csak helyi csapatmunkat, hanem nemzetkozi csapatok egyiittmiikodését igényelte. Ez a
kiildetés ,,#13MAGNUS” néven indult, és gyakorlatban annyit jelentett, hogy a készitdk a
vilagtérképen elhelyeztek 13 darab virtudlis targyat, amelyeket a csapatoknak meg kellett
talalniuk és ugy kellett visszajuttatniuk San Franciscoba vagy Buenos Airesbe, hogy a
megtalalas  helyszine ¢és a cél kozott portalokat kellett Iétrehozniuk.(Hanke,
www.youtube.com, 2014) Ez a jatékmenet pedig mar nemcsak nemzetek kozotti
kommunikéciot, de nemzetkozi utazisokat is generalt. Ezzel pedig eljutottunk a dolgozat
témajat tekintve a legfontosabb részhez, a virtualis motivaciok altal generalt utazasokhoz. Az
elhivatott jatékosokbol ugyanis nagyon gyorsan valtak a felhasznaldk lelkes turistakka, sot,

ahogy a kovetkezo torténetekben latni fogjuk egészen extrém turistakka.
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Adventures

9. abra Utazo6 Ingress jatékosok (Forras: http://www.dicesummit.org/)

Példaként a tizedik abran egy moszkvai barati tarsasag fényképei lathatok, akik Izraelbe
repliltek, hogy megszerezzék az egyik, eldbbiekben emlitett virtudlis targyat. Ott helyi
jatékosokkal egyiittmiikddve még korilbeliil 1400 kilométert autéztak 30 ora leforgasa alatt
az orszagot jarva, hogy megtaldljdk a virtudlis targyat, majd ezutdn visszautaztak
Oroszorszagba. (Hanke, www.youtube.com, 2014) Ha ismét visszatérink a turistak
személyt, aki valamilyen motivaciotol vezérelve allandd lako- és munkahelyét elhagyva
ideiglenesen mas orszagba latogat, és ott keresé foglalkozast nem végez, valamint, hogy a
latogatonak két alkategoridja l1étezik: a turista, aki 24 6rat vagy annal tobbet (de maximum 1
évet) tolt el a felkeresett orszdgban, €s a kirandulo, aki 24 6rdnal kevesebbet tolt az adott
orszagban, akkor megallapithatjuk, hogy 0k mar nem csak kirandulokkd, hanem turistakka
valtak. (Ratz T. , 2000) Az utazasi vagyat pedig egy olyan kiterjesztett valosag applikacio

generalta, amely eddig csak kiegészité eleme volt a turizmusnak.
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Ha ez nem lenne elég lenylig6z6, ennél extrémebb dolgokra is képesek voltak a jatékosok.

Extreme Adventure

10. abra Extrém repiilés Alaszkaban Ingress kozben (Forras: http://www.dicesummit.org/)

A tizenegyedik abran lathato fiatal lany a tél kdzepén, egy hovihar el6tt repiilt be egy bérelt
kisgéppel Alaszka egyik elszigeteltebb részére, hogy elfoglalhasson egy portalt. A vihar pedig
annyira kozeli volt, hogy a repiilésre, a portal elfoglaldséara és a visszainduldsra mindosszesen
harminc perce volt, kiilonben ott ragad a géppel egyiitt a hoviharban. Mindezt a kockazatot, az
el6z6 orosz csapathoz hasonloan egy virtualis targyért vallalta. (Hanke, www.youtube.com,
2014) Egy mobilapplikacionak koszonhetéen egy igazi, kiilonleges és teljesen valos
kalandban volt része a jatékosnak, ami barmely eddig ismert, hardvert igényld jaték nem lett
volna képes megvalositani. Az 6 esete extrém, turisztikai jellegli szolgaltatasokat is igénybe

vett (kisrepiildgép bérlés), a rovid tartozkodds miatt azonban csak kirdndulonak mindsiil.
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Vegyiink ezért még egy utolsd példat, egy jatékost, aki extrém kalandot vallalt és még a

11. abra Fanatikus Ingress jatékos (Forras: http://www.dicesummit.org/)

A tizenkettedik dbran egy orosz jatékos fényképei lathatok, 6 allitdsa szerint kozel 80.000km
tavolsagot tett meg azért, hogy Ingress portalokat foglaljon. Ahogy a bal fels6 sarokban
szerepld térképen lathatd, oda-vissza tobbszor atutazott a kontinensen. Amikor Oroszorszag
legkeletibb részére utazott, egyenesen az orosz titkosszolgalattol kellett engedélyt kérnie,
hogy foglalhasson egy helikopteres utat egy ottani kikotdvarosba. A jobb sz€lsd fotd Yakutsk
varosaban késziilt rola, ahol tartozkodasa idején minusz 40 Celsius fok volt. Annyira beleélte
magat a jatékba, hogy négy napot toltott a varosban, hogy bevarja az ellenfél csapat jatékosait
és elottiik, ,,rajtaiités szeriien” foglalja el az altaluk is keresett virtualis targyat. (Hanke,

www.youtube.com, 2014)

A jatékkal megjelend kozOsség, a csapatmunkat igényld feladatok nagyon gyorsan a
felhasznalok kedvenc jatékelemeivé valtak. A fejlesztok csapata arra szamitott, hogy az
emberek majd olyanokkal akarnak jatszani, akiket mar eldtte is ismertek, és csak a
lakohelylikhoz kozeli, ismert helyszineket fogjadk megkozeliteni. Ezzel szemben a jaték
tematikdjdhoz kotheté kozosségi eseményekre hatalmas kereslet mutatkozott, az emberek
szerettek volna mas jatékosokat személyesen megismerni és egyre Ujabb helyszineket
folfedezni. Ezért a készitdk ugy dontottek, hogy ezekre nagyobb hangsulyt fognak fektetni.

Eldszor csak szervezett taldlkozokkal egybekotott kozos jatek forméjaban indult el a kozosség
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épités, késobb pedig rajottek, hogy a sci-fi hattértorténetet is tudjak igazitani a taldlkozdkon
lezajlott jaték végkifejletéhez. Ezeket a talalkozokat azota is rendszeresen tartjak, a részvétel

pedig egyre ndévekvo.

12. abra Ingress talalkozok vilagszerte (Forras: http://www.dicesummit.org/)

Az ilyen jellegi taldlkozok altaldban egy naposak, 4-5 6ranyi portalfoglalasbol, és utana
ismerkedésre alkalmas, k6zos beszélgetésre szant szabadidobdl allnak. A tizenharmadik dbra
jobb oldalan budapesti csapat is felkeriilt a képek kozé. A résztvevok kiillonbozo kozlekedési
eszkozokkel érkeznek, néhanyan biciklivel veszik az akadalyokat, sok csalados ember
babakocsival érkezik a jatékra. Ez a formula (portalfoglaldas utan beszélgetés) minden
helyszinen ugyanolyan népszeriségnek oOrvend. A résztvevOk gyakran szerveznek sajat
maguk is bulikat a jatékot kovetden, amelyre altalaban szivesen varjak a tobbi jatékost is.
Igazan baratsagos, kozvetlen hangulata talalkozokrol lehet beszélni a jaték esetében. (Hanke,
www.youtube.com, 2014) A koézponti szervezésii talalkozok listaja a hivatalos oldalon
talalhat6, az Ingress.com-on taldlhat6 ,,Live Events” gomb alatt. Jelenleg (2014. oktdber)
egészen év végéig koriilbeliil 100 esemény van mar meghirdetve. (Niantic Labs Google,
2014)
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A jatékosok nagy hangsulyt fektetnek a megfeleld eldkésziiletekre a taldlkozok eldtt.

13. abra Jatékosok egyenruhaban és kész tervekkel (Forras: http://www.dicesummit.org/)

A csapatok altalaban ko6z0s zészloval, egyenruhdban, plakatokkal és kész stratégiaval
érkeznek a hivatalos eseményekre. A tizennegyedik dbra jobb sz¢élén lathatd két lany egy
tizenkét oldalas, laminalt, illusztralt és bekottetett stratégiaval érkeztek egy hivatalos
washingtoni talalkozora. Az emlitett terv tartalmazta, hogy a par szaz f6s csapatuknak hogyan
kell elfoglalnia a stratégiailag fontos portalokat, mint példdul a Fehér Haz koriil
létrehozottakat. A terv orosz jatékosok altal lett kidolgozva és 6k juttattdk el a képen lathato
lanyoknak, akik aznap a helyszinen a csapatot irdnyitottak. A csapat pedig olyan fegyelemmel
kovette az utasitasokat, mintha egy igazi katonai akci6 résztvevoi lennének. A foszervezok
humorosan meg is jegyezték, hogy mar biztosan az NSA is figyeli Oket. (Hanke,

www.youtube.com, 2014)
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4.3.5. Virtualis motivaciok, valos reakciok
A turizmuselmélet fundamentélis része a motivacid definidlasa, jelentdségének deklaralasa. A

motivaci6 a turisztikai kereslet egyik meghatarozo tényezdje a rendelkezésre allo szabadido és
jovedelem mellett. (Ratz T. , 2000) A turizmus tudoméanyos kutatdsa soran ezért sokan,
sokféle elmélettel alltak eld az érintett téma legatfogdbb magyardzatdhoz. A motivacio az

emberi szilikségleteken alapszik, ezek pedig, Abraham Maslow elmélete szerint hierarchikusan

Onmegvaldsitas igénye
(kiteljesedeés)
Megbecsiilés szilkséglete
(presztizs, status, dnbecsulés)
Kozéssegi igények
(szeretet, baratsag, hovatartozas)
A biztonsag szikséglete
(védelem, rend, stabilitas)
Fiziolégiai szikségletek
(étel, viz, levegd, menedék, szex)

14. dbra Maslow sziikségletpiramisa (Forras: http://www.tankonyvtar.hu/)

¢épiilnek fel.

Ugyan a Maslow altal meghatarozott sziikségletek mindegyike jelenthet motivacidt utazasra
(pL.: kozosségi igények — baratok meglatogatasa, fiziologiai sziikségletek — pihenés, stb.), a
turisztikai célu utazasokat ennél specifikusabb rendszerben érdemes kategorizalni. Tobbféle

elfogadott csoportositas 1étezik, ezek kozott azonban sok atfedés is tapasztalhato. (Ratz T. ,
2000)

Middleton (1994) példaul a kdvetkezOképpen csoportositotta az utazasi motivaciokat:

e {izleti / munkahoz kapcsolodd

e fizikai /fizioldgiai

e  kulturalis/pszicholédgiai/ személyes

e tarsadalmi/interperszonalis és etnikai
e szbrakozasi

e vallasi

Horner és Swarbrooke (1996) csoportositasa a kovetkezo:
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e fizikai (pihenés, klima, egészség, sporttevékenység, szex), érzelmi (nosztalgia,
esztétikai ¢lmény, romantika, megszokés, fantazia)

e kulturalis (gasztrondmia, varosnézes, tanulas)

e status (exkluzivitas, divat)

e személyes (rokonok és baratok meglatogatasa)

o személyes fejlédés (nyelvtanulas, egyéb ismeretek elsajatitasa)
Holloway és Robinson (1995) csoportositasa:

e Szabadidds utazas, uidiilés

e iizleti, hivatasturizmus

e gybdgyturizmus

e rokonok és baratok meglatogatasa
e vallasi turizmus

e gazdasagi célu utazas

e tanulas

e sport és egyéb tevékenységek céljabol vald utazas (aktiv vagy passziv részvétel)

A fenti lehetséges csoportositdsok egyarant figyelembe veszik a személyes igényeket,

szlikségleteket, illetve ezen sziikségletek kielégitéséhez fontos tevékenységeket. (Ratz T. ,
2000)

Ezek alapjan megprobalhatjuk besorolni a kutatds fokuszédban allo Ingress felhasznald
utazokat, azonban mindegyik besorolds téves képet mutatna a jatékosokrol. Ennek az az oka,
hogy a jatékmenet soran mutatott viselkedés, tevékenységek alapjan tlinhetnek aktiv vagy
kulturalis turistaknak, azonban ezek csak ,,mellékhatasok”, nem a kulturalis attrakciok és nem
is a mozgas jelentik a f6 célt. A kulturdlis latvanyossagokat, a kulturélis turistdkkal azonos
modon latogatjdk, azonban az Ingress felhasznaloi szdmara a f0 érdekesség csak a
késziilekiikon keresztiil 1athat6. Tehat megvalosult az az allapot, hogy példaul a Buckingham-
palotaba ellatogatd turista csak kiegészitd elmeként tekint a palotara, és elsddleges
attrakcioként a kiterjesztett valosag applikaciora. A jatéktereken beliil a portalok kozott sokat
mozognak a jatékosok, az aktivitds, a mozgas tehat szerves része a jatéknak, azonban ez
egyrészt ismét csak masodlagos elemként jelenik meg, mésrészt nem mindenki teszi meg a
tavokat gyalog, biciklivel, vagy egyéb aktiv modon, sokan tomegkdzlekedéssel vagy autoval

kozlekednek a célpontok kozott. A 6 attrakcid a portdlok megszerzése, ami alapjan a
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»személyes fejlodés™ kategoridba vald besorolas is tiinhetne logikusnak, azonban a fejlédés is
csak virtualisan valosul meg. A portadlok megszerzése ugyanis, ha mar megkozelitettiik, egy
gombnyomast jelent a telefonon, nem iigyességi jatékrol van szo, tehat hidba ,,1ép szintet” a
jatékos, a valo életben nem jelenik ez meg Gjonnan elsajatitott képességként. (Ez persze nem
azt jelenti, hogy nem tanulnak 0j dolgokat a jatékosok, aki utazik a vilagban akaratlanul is
sokat tanulhat a kornyezetébdl, csak nem a tanulas az elsddleges motivacid.) Middleton
csoportositasa alapjan a ,,szorakozas” kategoriaba, személyes indittatas alapjan besorolhat6 az
adott csoport, ezzel mar csak az a probléma, hogy semmi informativ jellege nincs a
kategorianak. Ha csak ennyit tudndnk az Ingress felhasznalok motivacidjarol, hogy
,,8z0rakozasbol” kelnek utra, akkor elméleti szinten se tudnank az igényeiknek megfeleld

turisztikai terméket 0sszeallitani.

A kutatott csoport esetén kijelenthetd, hogy az utazdsuk elsédleges motivacidja virtudlis, az
utazas soran végzett tevékenységek azonban teljesen valosak. Egy 0 célcsoport megjelenését
figyelhetjiik meg, akiknek a megismerése ¢és célcsoportként vald kezelése uj ligyfeleket

szerezhet a turizmus szektor szamara.
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4.4 Az Ingress hatasa a turisztikai magatartasra

Az elozd fejezetben leirtak alapjan tehat kijelenthetjiik, hogy a Kkiterjesztett valdsag
technoldgidban megvan a potencial arra, hogy utazasi motivaciot ébresszen. Ez azonban még
nem elegendd informaci6é egy jol eladhato, uj turisztikai termék megalkotasahoz. Fontos
megallapitani, hogy milyen turisztikai magatartassal jellemezhetéek a virtudlis motivacioval
utazd személyek, valamint az is, hogy milyen jellegli desztindciok meglatogatasaban

érdekeltek.

Az augmentalt valosag technoldgiat legjobban kihasznalni képes desztinaciok jellemzoi
egybeesnek az Ingress kiemelten aktiv jatéktereivel, igy fontosnak tartottam ennek egy rovid,

de kiilon erre fokuszalo fejezetet szentelni.

A turisztikai magatartds feltérképezésére, valamint az utazasi hajlandosdg mértékének
megallapitasara a legbiztosabb megoldasnak az érintettek, vagyis a jatékosok megkérdezése
tlnt. Az adatok 0sszegyujtését célzott, belsé kommunikécios feliileten megosztott kérddives
adatfelvétellel végeztem, melynek kielemzett eredményei a ,,Jatékosok véleménye” cimii

fejezetben olvashato.

4.4.1. Kiemelt jatékterek

Az Ingress kiemelt jatékterei, rendkiviil kevés kivétellel varosok, azon beliil is nagyvarosok.
Turisztikai megkozelitésbdl tehat egy kifejezetten varosi termékrdl beszélhetiink. Ennek oka
érdekes modon nem a technologia alkalmazasi lehetdségeiben, vagy éppen korlataiban rejlik,
hiszen az okostelefonok, tabletek és egyéb hordhaté hardverek (pl. Google Glass) teljes
mobilitdst adnak. A lehetdségek kihasznalhatosdga inkabb az attrakciok (a vizsgalt jaték
esetében portalok) szamatdl és az adott lokacioban taldlhato jatékosok aktivitasatol fiigg.
Korébbi fejezetben, a jatékmenet rovid bemutatdsandl példaként emlitett fiatalember is azért
indult el el6szor Chelmsfordbol Londonba, mert a kisebb varosban kevesebb lehetdsége volt a
jatékra. A portilok kezdd adatbizisa Google tulajdondban 1évd, egyéb lokacié alapu
alkalmazéasok (mint a Panoramio vagy a Field Trip) adatbazisanak felhasznalasaval lett
megépitve, ezért kezdetben ezek hataroztdk meg az aktiv jatéktereket. Azdta a jatékosok is

tehetnek ajanlasokat, ezeknek azonban feltétele, hogy mindenki altal latogathatd és érdekes
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legyen, igy ennek koszonhetéen az ajanlasok utjan bekeriilt helyszinek is parhuzamot
mutatnak a turisztikailag népszert helyszinekkel. Abbdl, hogy a jatékosok is szerkeszthetnek
tartalmat, €s képesek portalokat ajanlani, az kovetkezik, hogy jatékosok szdmaval a portalok
szama is no, ez egyben azt is jelenti, hogy ezeken a teriileteken jobban lehet fejlddni, szinteket
lépni, és mivel egy RPG jatékrol beszélink ez egy meghatirozd elem a jatéktér
kivalasztasdban. Ahol tobb az ember, ott igy valoszinlileg tobb a portal is, és igy

koncentralodnak egyre jobban a jatékterek a nagyvarosok iranyaba.

A sajat Google fiokunkba bejelentkezve, az Ingress oldalan meg tudunk nézni egy valos idej,

interaktiv térképet, amely vilagszerte mutatja az éppen aktiv portalokat.

chM Swat heeft zelfde afsrpaak met ef

try537 created their first Control Field Restrict to map §

25% 50%  75%
M Filters
[Erms|

ptured their first Portal.

15. abra Ingress valos ideji vilagtérkép (Forras: www.ingress.com/intel)

Errdl a vilagtérképrol lathatunk egy képet a tizenotddik dbran, egyben jol lathato rajta az is,
hogy melyek az aktiv jatékterek. Eszak- és Kozép-Amerika nagyon aktiv, Dél-Amerika
kevésbé jelentds, Afrika csak a déli részen mutat aktivitast. Mig Eurdpa nyugati orszagai
rendelkeznek kiemelkedden magas portalszammal Azsiaban a keleti rész a legmozgalmasabb.
Ha 6sszehasonlitjuk az aktivitast a vilag turisztikai statisztikaival, akkor sok esetben lathatunk
hasonlosdgokat. A vilag legnépszeriibb kiildé-és fogadd teriiletei szinte mind aktiv

jatéktérként tizemelnek, igazan csak a sorrend eltéré. (A jatékaktivitas példaul Eszak-

Amerikaban magasabb, mint Européaban.)

4.4.2. Jatékosok véleménye
A jatékosok altal kitoltetett kérdéiv az Ingress hivatalos Google Plus oldalan kertilt

megosztasra, a minta nem reprezentativ. A Google online kérddiv szerkesztd alkalmazasat, a
Google Form-ot hasznaltam a felmérés elkészitéséhez. A hivatalos Ingress Google Plus oldalt

kétmillional is tobben kovetik, ebbdl kicsivel tobb, mint ezer ember valaszolt a kérddivre. A
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témak is elsOsorban az utazasi hajlanddsag kérdését boncolgattak. A kérddiv jelentOsége a
téma viszonylatdban a dolgozat sordn elemzett niche termék utazasi motivaciot generacio
képességének a felmérése, vagyis, hogy megértsiik, hogy az Ingress milyen mértékben képes

utazasra birni felhasznaloit, mely jatékelemek felelosek az utazasi motivacio felébresztésében.

Az elsO kérdés bemelegitd jellegli volt, arra vonatkozoan, hogy honnan hallottak el0szor az
Ingress-rél. Harom opcidt adtam meg eldre, és a negyedik az egyéb kategdria volt, amelybe
beirhattdk azokat a forrasokat, amelyek nem voltak felajanlva a listdban. A vélaszadok
legnagyobb széazaléka, egész pontosan 57%-a baratain keresztiil kertiilt kapcsolatba a jatékkal,
masodik legnagyobb kategéria azonban az ,,egyéb” lett. Tehat a kategoriak nem voltak elég
arnyaltak, szerencsére az egyéb kategoriat valasztok koziil kivétel nélkiil megadtak, hogy 6k
honnan szerezték ismereteiket, ezek koziil harom tovabbi kategériat emlitettek tobben is.
Ebbdl a harombol legtobben valamilyen online magazin tech rovatat irtdk, masodik legtobb
emlités a Google Plus oldala volt, a harmadik helyre pedig a béta tesztben valo részvétel

kertlt.

Hogyan ismerted meg a jatékot?

M Baratok meséltek réla

H App Store-ban talaltam
Lattam mdsokat jatszani

2%

H Egyéb

16. abra Els6 talalkozasok a jatékkal (Forras: sajat szerkeztés)

A masodik kérdésnél mar lényegesen tobb valasz lehetdség koziil jelolhették a megfelelot,
arra a kérdésre vonatkozdan, hogy mi motivélja dket arra, hogy az Ingress-szel jatszanak. A
felajanlott opcidk koziil egy ember tobbet is jelolhetett. A nagy tobbség, a kitoltok 77%-ka az
Uj helyek folfedezését élvezi a legjobban jaték kozben, ami magyardzza a felhasznalok magas
utazasi hajlandosagat. Kereken 70%-kal masodik helyen jelolték a mozgast, és fontossagi

sorrendben a harmadikként a jaték szocidlis aspektusat, az 1) emberek megismerését soroltak.
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A turizmus szakma szdmara ez j6 hir, hiszen ha célcsoportként kezeli a virtudlis motivacidval
utra kel utazokozonséget, akkor ezekre a motivald faktorokra mind képes opcidkat

biztositani, mindezt teheti anélkiil, hogy a szolgéltatasai listdjat bovitenie kéne.

Mit élvezel jaték kozben?
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17. abra A jaték népszerliségének okai (Forras: sajat szerkeztés)

Rékérdeztem arra is, hogy milyen gyakorisaggal jatszanak az alkalmazéssal, és az aktivitas
mértéke szamomra igazan meglepd volt. A valaszadok 72%-a napi rendszerességgel
hasznalja, de a legkevésbé aktiv kitoltok is par hetente bejelentkeznek. Olyan opciot egy

ember se jelolt meg, hogy csak havonta jatszik, vagy csak kiprobalta.
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Milyen gyakran jatszol Ingress-t?

3% — 0% ~0%

3%
B Naponta

M Egy héten tobbszor
H Hetente

M Par hetente

18. abra A felhasznalok aktivitasa (Forras: sajat szerkesztés)
Ez az informacidé ismét a magas foku elhivatottsagot bizonyitja, a jaték addiktiv jellege miatt
képes a felhasznalok fogyasztasi szokdsait, vagy akar turisztikai magatartasat jelentésen

befolyasolni.

A kovetkezd kérdés mar direkt moédon a térbeli mozgds mértékére vonatkozott.

Mennyit utaztal eddig csak az Ingress
miatt?

4%
5% 3% \ ° M Kevesebb, mint 100 km

B 100-200km

M 200-400km

M 400-800km

M 800-1000km

1 1000-2000km

1 2000-4000km

m Tobb, mint 4000km

19. abra A jaték soran megtett kilométerek szama (Forras: sajat szerkesztés)

A valaszok elég vegyesek voltak, a tobbség ugyan 100 km alatti aktivitast jelolt, a nagy
tavokat utazok kozott is sokan voltak. Tobb mint 4000km-t utazok aranya 4%.

Az 6todik kérdés az volt, hogy utaztak-e mar mésik kontinensre csak azért, hogy az Ingress-

szel jatsszanak?
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Utaztal mar masik kontinensre az
Ingress miatt?

M Igen

B Nem

20. abra Masik kontinensre utazok szama (Forras: sajat szerkesztés)

Szazalékokat tekintve kevesen utaztak madsik kontinensre ilyen motivacioval, azonban ha
figyelembe vessziik, hogy az ardnyokat szamszerlisitve ez 49 kontinenseket atutaz¢ jatékost
jelent, akkor igy is jelentds szamokrdl beszélhetiink. Mivel ez a kérddiv a Google Plus oldalan
kertilt megosztasra, tehat egy olyan feliileten, amit csak sajat felhasznaloi fiokkal hasznalhato,
az én felhasznaldi feliiletemet elérhették azok, akik megnézték a kérddivem, és igy kaptam
leveleket a kitoltok egyéb észrevételeirdl is. Igy tobbek kozott arrol is, hogy az ,,igen” valaszt

jelolok koziil egyesek nem csak egy, de tobb kontinensre is elutaztak.

Akik igennel vélaszoltak, azoknak hagytam egy szdveges részt, amelyben arra kértem Oket,
hogy meséljenek par szoban az élményeikrdl. Legtobben hivatalos Ingress rendezvényekre
utaztak ilyen tavolsagokat, vagy nyaralasokat szerveztek ugy, hogy legyen alkalmuk jatszani.
Altalanossagban j6 élményekrdl szamoltak be, az Uj emberek megismerését emlegették
elsésorban, valamint azt is érdekes élményként élték meg, ahogy a kulturalis kiilonbségek az

eltérd jatékmodokban is megmutatkoznak.

Ezutan arra is rdkérdeztem, hogy utaztak-e masik orszagba a jaték miatt.
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Utaztal mar masik orszagba az Ingress
miatt?

Higen
B Még nem, de szeretnék

Nem és nem is szeretnék

21. abra Masik orszagba utazok szama (Forras: sajat szerkesztés)

26%-uk mar utazott masik orszadgba és tovabbi 44% szeretne a jovOben masik orszagba

utazni, hogy jatsszon.

Akik igennel valaszoltak, azok tovabbi kérdéseket kaptak azzal kapcsolatban, hogy a
tartozkodasuk alatt milyen szolgaltatdsokat vettek igénybe. Az egyik szolgaltatasra vonatkozo
kérdés a helyi kiilonlegességek, ételek, italok kiprobalasara vonatkozott. A valaszadok 66%-
ka élt a lehetdséggel, hogy idegen varosban kiprobalja a helyi konyhat. Rakérdeztem arra is,
hogy hoztak-e haza valamilyen emléktargyat, de a virtualis motivacioval utazo k6zonség nem
mutatott nagy érdeklddést souvenir vasarlas terén, csak 27%-uk valaszolt igennel. Lehet, hogy
ez annak tudhaté be, hogy nincs igazdn kinalat az & utazasi motivacioikkal és

tevékenységlikkel egyeztethetd ajandéktargyak terén.

Esetiikben kozponti kérdés volt, hogy mennyi ideig tartozkodtak a meglatogatott
desztinicioban, hiszen ez donti el, hogy kirandulonak vagy turistinak mindsiilnek, ami a

turizmus statisztikai mérésénél 1ényeges kérdés.
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Mennyi id6t tartézkodtal ott?

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

5%

0%

Néhany érat Egy napot Egy éjszakat  2-4 éjszakat 5, vagy annal
tobb éjszakat

22. abra A desztinacidban eltoltott id6 (Forras: sajat szerkesztés)

Biztat6 jel, hogy a valaszadok, akik valaha masik orszagba elutaztak a jaték miatt, koriilbeliil
40%-uk (balrdl a harmadik, negyedik és 6tddik oszlop) eltoltott legalabb egy vendégéjszakat
az adott desztinacidban, sot azok koziil, akik a jaték miatt mar ott aludtak, jellemzden tobb

¢jszakat (2-4 éjszaka kozotti idot) toltdttek ott.

Az utazok kozil fontos kérdés volt az is, hogy milyen szallashelyet valasztottak azok, akik

ugy dontottek, hogy ott toltik az éjszakat.

Milyen szallashelyet
valasztottal?

H Hotel
W Apartman
= Camping

M Nyaralo
3%
5%

M Hostel

m Egyéb
23. abra Valasztott szallashely tipusa (Forras: sajat szerkesztés)

A kérdoiv kovetkezo részében sziikitettem a tavolsagot, arra kérdésre, hogy utaztak-e mar

masik varosba a jaték miatt mar 1ényegesen emelkedett az utazok szama.
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Utaztal mar masik varosba az Ingress
miatt?

Higen
B Még nem, de szeretnék

Nem és nem is szeretnék

24. dbra Masik varosba utazok szama (Forras: sajat szerkesztés)

A kisebb varosokbol nagyobb varosokba aramlo jatékosok szama egyeldre a legnagyobb
aranyu, ezek feltételezhetéen belfoldi utazasokként realizdlodnak. Ez két okbodl is
valdszintsithetd: az egyik, (ezt késobbiekben a demografiai kérdésekre adott valaszok
igazolni fogjak) hogy a kitoltok legnagyobb aranyban az Egyesiilt Allamokban jatszanak, az
USA-n beliil pedig elég sok varosba tudnak utazni Ingress rendezvényekre, anélkiil, hogy el
kéne hagyniuk az orszagot. A kisebb orszagokban miikddd csapatok jatékosainak pedig nem
mindig olyan egyszerli megoldani az utazast. Eurdpan beliil gyakran a pénzvaltas extra teher,
még akkor is, ha az utazds az Eurdpai Unidon beliil valésul meg, egyes esetekben a
vizumigénylés nehézkes, vagy az orszagbodl vald kiutazds masik, aktiv jatéktérnek szamitod
desztinacidba eleve koltséges (példaul az ausztral vagy uj-zélandi jatékosoknak). Ezek a
jatékosok tehat valdszinlileg tobbségben a belfoldi utazast valasztjdk, és csak az

elhivatottabbak hagyjak el az orszagot.

A maésik varosba utazoék korében is a tobbség nyitott volt a helyi ételkiilonlegességek
megismerésére, 79%-uk valaszolta azt, hogy kiprobaltak a helyi izeket. A souvenire vasarlas a
masik varosba utazok kozott sem volt népszeriibb, csak 29%-uk vasarolt ott tartozkodasuk

alatt valamilyen ajandéktargyat.

A masik orszagba utazokhoz hasonldan, a masik varosba utazokat is megkérdeztem, hogy

mennyi 1d6t toltottek el a desztindcidban.
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Mennyi id6t toltottél ott?

4%

B Néhany 6rat

M Egy éjszakat

2 - 4 éjszaka kozott

B 5 - vagy annal tobb
éjszakat

25. dbra A desztinacidban eltoltott id6 (Forras: sajat szerkesztés)

A tartdzkodasi 1d9 itt latvanyosan lerdvidiilt, tobb mint a kitdltok fele csak néhany orat to1tott
el az adott desztindcidban. Az a tendencia azonban itt is valtozatlan volt, hogy aki ugy
dontott, hogy a desztinacidoban éjszakazik, az inkabb tobb napot -altalaban kettd és négy

¢jszaka kozotti iddszakot - t61tott ott.

Azokat, akik masik varosban éjszakéaztak, arrdl is kérdeztem, milyen szallashelyet

valasztottak.

Hol toltotted az éjszakat?

H Hotel

W Apartman
= Kemping
B Nyarald

2%
M Hostel

m Egyéb

26. abra Szallashely valsztas (Forras: sajat szerkesztés)

Ebben az esetben is a szallodat részesitették eldnyben az utazok, viszont latvanyosan
megugrott az egyéb kategoriat megjelolék szama. Ok valdszintileg baratoknal, rokonoknél

toltotték az ¢jszakat.

A kérddiv kitolté1 kozott nagy szamban voltak olyanok, akik mar megjelentek valamilyen

hivatalos Ingress eseményen.
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Részt vettél mar hivatalos Ingress
rendezvényen?

Higen
B Még nem, de szeretnék

m Nem

27. abra Ingress rendezvényeken valo részvétel a kitoltok kozott (Forras: sajat szerkesztés)

Ez azért lényeges, mert azok a felhasznalok, akik turistaként utazva is hasznaljak az
alkalmazast, szivesen latogatnak Ingress-hez kapcsolddo rendezvényeket. A kérddivben csak
a hivatalos rendezésre kérdeztem ra, de a magan szervezésli eseményekre is napi szinten

varjak vilagszerte a jatékosokat.

A demografiai kérdéseknél szamomra meglepd volt, hogy 10-és 50 éves kor kdzott nagyon
aranyos a jatékosok életkor szerinti megoszlasa. A célcsoport kijelolésekor tehat az életkor

szerinti csoportositds nem nagy segitség.

Jatékosok megoszlasa életkor szerint

3% 3%

W 10 és 20 kozott
M 21 és 30 kozott
M 31 és 40 kozott
M 41 és 50 kozott
M 51 és 60 kozott

m 61 és 70 kozott

m 71 és 80 kozott

28. abra Jatékosok életkora (Forras: sajat szerkesztés)
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Ezzel szemben a nemek eloszlasa mar hasznos tampontot jelent a célcsoport

meghatarozasanal: a kérddives adatgylijtés alapjan nagy tobbségben vannak a férfi jatékosok.

Nemek megoszlasa

W Férfi

H NG

29. dbra Kérdoiv kitoltd jatékosok nemek szerinti megoszlasa (Forras: sajat szerkesztés)

A turisztikai szemléleti célcsoport alkotasnal ez érdekes adat, hiszen az utazasi dontéseket
csaladokon beliil tobbnyire a ndk hozzak meg, igy egyéb turisztikai termékek kialakitasakor
inkdbb a ndket, a virtudlis motivacidoval utazd célkdzonség esetén inkabb a férfiakat kell

megismertetni az adott termékkel.

Az utolso kérdés az allando lakohelyre vonatkozott, kitdltdk pedig a vilag minden részérdl
akadtak, egészen pontosan 66 kiilonb6zé orszagbol. A kérdéiv alapjan a legaktivabb
jatéktérnek az Egyesiilt Allamok mutatkozott, a kitolték 22%-ka él az USA teriiletén.
Maisodik helyen Németorszag és Hollandia allnak 12%-kal, utanuk 8%-kal pedig az Egyesiilt
Kirélysag teriiletén €16 jatékosok toltotték ki legtobben a kérddivet. A tobbi 62 orszag kozott

nagyon szétaprozodott a kitdlt6k szama, egy-egy kitoltés érkezett ezekbdl a desztinaciokbol.

Az Ingress, mint niche termék utazasi motivaciot generald képessége elemzésébdl tehat
megtudhattuk, hogy a jaték virtudlis utazasi motivacidt gerjesztd képessége igen magas, a
jatékot hasznald kitoltok dontd tobbsége mar utazott virtualis motivacioval kiilonbozo
tavolsagokat. Koltési hajlandosdguk, a niche termékek piacara jellemzéen az atlagnal
magasabb, és hasznaloi érdekldddek az uj dolgok felfedezése irant. A kedvenc jatékelemekbdl
kideriil, hogy szeretik a tarsasagot, a kozdsségi tevékenységek fontosak szdmukra. Tobbnyire

fizikailag aktivak €s otthonosan mozognak a technolégia vilagaban.

Mivel egy magas utazasi és koltési hajlandosaggal rendelkezd csoport kdrvonalai rajzolédnak
ki a ki a felhasznalok valaszaibol, ezért ebbdl az kovetkezik, hogy a turizmus szakma szdmara

egy potencialis célcsoportrol beszélhetiink. Es a megismert jellemzék ismeretének
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segitségével piacképes turisztikai termékek keriilhetnek eladasra. Erre gyakorlati példéakat,

felhasznalasi lehetdségeket részletesebben a kdvetkezd fejezetben szeretnék felsorolni.

4.5 Ingress és a turizmus kapcsolodasi pontjai marketing
szempontbol

Figyelembe véve, hogy a jaték készitoi, a Niantic Labs csapata egy profitorientalt vallalkozas,
értelemszertinek tiinik, hogy a jaték fejlesztésébdl elérhetd profitot is szem elott kellett tartani
a piacra vitelkor. A jaték ingyenesen letolthetd az okostelefonokon és tableteken elérhetd app
store-bol, a bevételek tehat mas moédokon keriilnek a Google vallalatdhoz. Mivel 6k dontik el,
hogy hol legyenek a jatékban megszerezhetd portalok, elkezdték ezeket véallalkozasok
szamara megvasarolhatova tenni. Az Egyesiilt Allamokon beliil az elsé nagy reklamozok a
Zipcar és a Jamba Juice nevii vallalkozasok voltak (Rivapalacio, 2013), Europan beliil pedig a
német Vodafone vasarolt elfoglalasra vard portalt az Osszes németorszagi tzletébe.

(Sambandaraksa, 2013)

Hogyan tudnd az Ingress-ben rejlo lehetOségeket a turizmus szakma kiaknazni maganak?
Egyrészt a mar bejaratott modszer is egy lehetdség, vagyis turisztikai vallalatok vasarolhatnak
maguknak portalokat, de ez csak a turizmus kindlati oldalat biztositdo vallalkozasok
toredékének elérhetd. Azonban ismerve azt a tényt, hogy az Ingress felhasznaldéi magas
utazasi hajlandosaggal jellemezhetdek, és ezen feliill megprobaljuk a hasonlo tulajdonsagaik
alapjan egy kiilon csoportként kezelni 6ket, akkor kialakithatd az Oket célzo turisztikai

termékek skaldja, valamint az ezekhez tartozo értékesitési csatorndk is.

Ahogyan az eddigiekben megtudtuk a felhasznalokrdl, Ok szivesen utaznak, akdr nagy
tavolsagokat is, és leginkabb egy rovid hétvégének megfeleld idétartamot szeretnek az adott
desztinacioban tartozkodni. Legszivesebben szallodaban alszanak, de a hostelek is kedvelt
szallashelynek mindsiilnek. A célcsoport féleg férfiakbodl all, akik az ismereteiket a jatekrol
els6sorban barataikon keresztiil (sz4jreklam!) szerzik, valamint a Google+ feliiletén
tdjékozodnak, illetve kiillonb6zd jatékos forumoknak és tech magazinoknak is kovetdi.
Szeretnek 1) helyeket és embereket megismerni, altaldban fizikailag aktivak. Azt is
feltételezhetjiik, hogy viszonylag magas diszkrecionalis jovedelemmel rendelkeznek, a jaték
ugyanis csak a legujabb generacidos okostelefonokon ¢és tableteken mikodik, ezek a

késziilékek pedig altalaban sokba keriilnek.
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Ennyi informéciobol utazasi iroddk ¢és utazésszervezOk egyszerlien Osszedllithatnak a
célcsoport szdmara megnyerd utakat. Az is megkonnyitheti a helyzetiiket, hogy a hivatalos
Ingress rendezvények listaja honapokkal elére felkeriil a honlapra, igy tehat a megfeleld

desztinaciot is ki tudjak valasztani.

Ezeken az eseményeken olyan magas a résztvevok szama, hogy az Ut szervezésekor a charter
ajanlatok biztosan sok jatékost vonzananak, utasszallitd cégeknek megfeleld tligyfeleket

jelentenének.

Szallasado turisztikai vallalkozdsoknak is lehetOsége van erre a célcsoportra épiteni, Ingress
talalkozok idOpontjaban kedvezményekkel, vagy csak jol célzott reklammal (példaul Google+
oldalon valé megjelenéssel) lenne lehetdségiik becsabitani a desztinacioba érkezd jatékosokat.
Ha a szalloda épiilete épitészetileg értékes, vagy kapcsolhatd valamilyen latvanyossag hozza,
akkor pedig javasolhatjuk a fejleszt6knek, hogy fogadjak el portalként, és igy reklam dijak

kifizetése nélkiil is lehet sajat portalunk a teriileten.

Ettermek és barok esetén pedig valamilyen tematizalt meniisorral is be lehetve hivogatni a
vendégeket, vagy ha a vendéglatd egység épiilete, a szdlloddkhoz hasonldéan valamilyen

¢érdekes torténettel rendelkezik, akkor ugyantigy lehet portalt 1étrehozni.
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5. Osszefoglalé

Azt eddig is lathattuk, hogy a kiterjesztett valosdg turisztikai alkalmazdsdra nagyszeri
megoldasok allnak rendelkezéslinkre, az augmentalt valosdg attrakcio szinten mikodo

kezelése azonban nem jelent még meg a turizmus szakma gyakorlataban.

A kutatas azt hivatott igazolni, hogy most el6szor erre megnyilt a lehetdség, és virtudlis

attrakciokat is be lehet épiteni a turisztikai termékkinalatba.

A virtualis motivacioval utazdé kozonség egyelére sziik réteget képvisel, azonban a
technologia fejlodésére alapozva valoszinisithetd, hogy a jelenség inkabb a névekvo iranyba
fog elmozdulni. A jatékiparban a hordozhat6 eszkdzok rovidesen Uj platformok forméjdban is
kereskedelmi forgalomba fognak keriilni, és igy mar nem csak telefonon, de példaul Google
Glass hasznalataval is hasznalhatnak hasonlé technoldgiaval miikodd alkalmazasokat a
felhasznalok, ez pedig a virtualitds folyamatos jelenlétét fogja eredményezni. A lokacio6 alapu
virtualis elemek tehat potencidlis latnivalokka alakulhatnak a kozeljovOben, hiszen ezek

képesek egy hatarok nélkiili jatszotérré alakitani hétkdznapi kdrnyezetiinket.

A turizmus szakménak az ijabb niche termékeket keres6 utazokdzonség megjelenése elényos,
hiszen kiaknazatlan piaci rést jelent, valamint - mivel specialis érdekl6dési korr6l van szo -

kisebb létszam1, de magasabb koltésli vendégeket jelenthet.

A virtualis tereket attrakcioként latogatd utazokozonség szamara is elényds helyzet lenne a
turisztikai termékek értékesitéinek célkeresztjébe keriilni, hiszen a szakemberek tudasanak

koszonhetden talalhatnak az utasok igényeiknek leginkabb megfelel ajanlatokat.
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6. Idegen nyelvi osszefoglalo

So far we have known the great solutions at hand for the touristical application of augmented
reality, however the applicationof it as an attraction is yet to come into practice in the field of

tourism.

The research sought to demonstrate that now for the first time the possibility of this has

emerged and virtual attractions can be integrated into the touristical product supply as well.

The public traveling with virtual motivation is still represented by a narrow layer, but based
on the rapid advancement of technology it is likely that this phenomenon will increasingly
move towards the growing direction. The game industry of portable devices will soon be
marketed in the form of new platforms, and thus we are not only talking about phones
anymore, but the users will also be able to use applications with similar technology on other
devices, such as the Google Glass, and this will result in the continued presence of virtuality.
Consequently the location-based virtual elements may turn into potential sights in the near
future, as they are able to render a borderless playground into our everyday environment. The
tourism profession in search of new niche products represents a beneficial traveling public, as
it is an untapped niche market, and - as a special interest profile - a smaller, but higher

spending group of guests.

It would be also a favorable for the traveling public to get into the focus of the distributors,
for due to their knowledge the professionals can find the information most relevant to their

passengers.
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