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A GAMIFIKACIO ESZKOZEI ES ALKALMAZASI
.. LEHETOSEGEI
A TELEPULESFEJLESZTESI FOLYAMATOKBAN

TOBIAS KATINKA

GAMIFICATION TOOLS AND THEIR POSSIBLE APPLICATIONS
IN URBAN PLANNING PROCESSES

Abstract

One of the major social problems of our time with regard to city planning is the increasing
difficulty of incentives. This phenomenon is growing not only in education, but also in commu-
nity planning processes. Gamification, a new phenomenon and methodology aimed at motiva-
tion, can offer a solution to this problem. Only in the last few years has there been a significant
increase in scientific research in this field, mainly at the international level and in the field of
education, but there is also a growing body of good practices in gamification of participatory
urban development. However, it is not yet widespread in Hungarian practice, nor can we neces-
sarily speak of conscious gamification in the case of gamified events. Based on the previous
research, a content analysis of relevant games was conducted. As a result, a gamification toolkit
was compiled and organised into three main categories: player elements, software elements,
and tangible tools. By adopting these in a suitable and coordinated way, it is possible to gamity
urban development and enhance the role and effectiveness of community planning in order to
increase citizen motivation and participation.

Keywords: gamification, participation, urban planning, methodology

Bevezetés

Egy telepiilés miikodésében résztvevd szereplok kozott kiemelkedd szereppel bir-
nak az ott él6k. Ok azok, akik hasznaljak minden nap a telepiilés tereit, hozzajarulnak
az ottani tértermeléshez, a helyi kulturahoz, meghatarozzak a hely szellemét. A lokalis
konfliktusok az ott ¢I6 kiilonb6zd tarsadalmi csoportok kozott zajlanak, ugyanakkor
megvannak a koz0sségi lét, az egész telepiilést érintd események kitiintetett helyszinei is
(FOLDI Zs. 2009). Ebbdl fakaddan a helyi tarsadalom aktiv hasznaloja és alakitdja a varosi
tereknek. Mindebbdl arra lehetne kdvetkeztetni, hogy az érintett lakossag a kapcsolodo
dontésekben aktivan részt vesznek. Azonban ma ennek az ellenkezdjét lehet tapasztalni:
a lakossagot egyre nehezebb bevonni a kiilonféle telepiilésfejlesztési tevékenységekbe,
pedig a sajat lakohelytiik, kornyezetiik, az altaluk hasznalt varosi terek alakitasarol van
sz0, igy érdekiikben allna a részvétel (Kocsis J. B. 2019). A probléma mgott megbiivo
legf6bb ok egy dnmagat erdsité folyamat: a lakossag nem azt tapasztalja, hogy szamit
a véleménylik, vagy a fejlesztések az 6 érdekiiket szolgalnak, emiatt csokken a motiva-
ciojuk, hogy részt vegyenek a kozosségi fejlesztési eseményeken (Cupps, D. S. 1977).
Hazankban a dilemmat tovabb erdsiti egyrészt az, hogy a helyi tarsadalmi csoportok
kozott meglévo fesziiltségek a participacios folyamatban is megjelennek, mely akada-
lyozza kooperaciot (szakember-civil-vezetd), masrészt, hogy eleve az 6nkormanyzatok
is tartozkodnak a helyiek bevonasatél (Kocsis JI. B. 2019). Igy tulajdonképpen egyfajta
szakadék keletkezik az 6nkormanyzatok és a helyi lakossag kozott.

Az emlitett problémakra egy megoldasi lehetéséget kinalhat a gamifikacios szemlélet
adaptalasa, ami révén csokkenthetd az ellentét a résztvevok kozott, erdsithetd az allam-
polgari aktivitas és megvalodsithatd a participativ tervezés és fejlesztés.
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A gamifikaci6 és a hozza kapcsolodo megoldasok, médszerek — bar talan az oktatasban
alegelterjedtebbek — egyre szélesebb korben jelennek meg a kiilonféle tudomanyokban €s
szakteriileteken, igy a telepiilésfejlesztésben is, melyre a kovetkez6 fejezetben tobb példat
is lehet latni. Az angol gamification sz6bdl eredd magyarositott gamifikaciot a leggyak-
rabban jatékositasként lehet fellelni tobb tudomanyteriilet szakirodalmaban, példaul mint
digitalis innovaci6 (NAGY Sz.— MoOLNARNE KonyHaA Cs. 2019), a zenei fesztivalokon 1évo
bevonas altal (IVANYI T. 2020), vagy a tanérai gamifikacié (Kiss B. et al. 2021.).

A gamifikacios folyamat soran jatékos elemek segitségével hozzajarulnak az érdek-
16dés felkeltéséhez és a motivacio noveléséhez — legyen sz hétkdznapi tevékenységek-
rol, tanulasrol vagy munkarol (ARNOLD, B. J. 2014). A hazai példak esetében azonban
nem jellemzo, hogy szerepel az események cimében a ,,gamifikacio” vagy ,,jatékos” szo,
ugyanakkor a tevékenységek tartalmabdl kideriil, hogy nem a megszokott modszertant
hasznaltak példaul egy kozosségi gylilés esetében (Budapesten a Kaszasdiild (Budapest I11.
keriilet) vagy a Déri Miksa utca felajitasa (REVS) esetében). Ha a gamifikaciot sikeresen
alkalmazzak, akkor a megszokott folyamatok megujulnak; ugyan nem valtozik a lénye-
giik, de a kivitelezésiik modja — és ezaltal a hatékonysaguk — azonban annal inkabb.

Amikor felmeriil egy telepiilésfejlesztéshez kapcsolddd esemény, egy palyazat, egy
felmérés jatékossa tétele, fontos tisztaban lenni a lehetséges eszkozokkel, azok helyes
alkalmazasaval, a hasznalatukkal kapcsolatos lehetséges hatranyokkal, a koltségekkel,
és hogy mennyire rugalmasan adaptalhatoak egy mar megszokott folyamatba. Ehhez
kivan kiindulopontként szolgalni ez a tanulmany, amelynek célja egy olyan gamifikacios
eszkoztar bemutatasa, amely segitségével kidolgozhato egy varosfejlesztésben, -terve-
zésben ¢és -rendezésben is hasznalhaté gamifikaciés modszertan, legyen sz6 kozosségi
tervezésrol, kozmeghallgatasrol, vagy kozosségi térfelujitasrol.

Az eszkoztéar kialakitdsat a szakirodalom és esettanulmanyok elemzése, valamint
egy sajat jatékelemzéEs segitette eld. A tanulmany a szakirodalmi attekintéssel kezdodik,
melyet mar megvalosult nemzetkozi €s hazai jatékositasi példak bemutatasa kovet. Ez
utan ismertetem az empirikus kutatas leglényegesebb mozzanatait, majd az ezek alapjan
Osszeallitott gamifikacios eszkoztarat mutatom be, valamint azt, hogy ezt hogyan lehet
hasznositani a fejlesztéspolitikaban.

A gamifikaciéo megjelenése a szakirodalomban — attekintés

Szakirodalmat tekintve megallapithato, hogy a gamifikacio egy 1j jelenség. A Scopus
keresési funkcioja alapjan ,,gamification” keresé sz6 alatt csupan nagyjabol tiz éve szii-
letnek jelent6sebb szamban publikacidk a témaban, igazan kiemelkedden pedig csak az
elmult négy évben (1. dbra).

A téma iranti érdekl6dést megerdsithette a COVID-19 miatt (is) er6sodé digitalizacid
(AMANKWAH-AMOAH, J. et al. 2021; ZHALA, M.—EGEDY, T. 2022), ami lehet6vé tette az
olyan virtualis osztalytermi jatékok elterjedését, mint a Kahoot! vagy a Quizlet (NIETO-
EscaMEZ, F. A.—ROLDAN-TAPIA, M. D. 2021). Szlikitve a keresést a ,,gamification AND
urban” keres6szavakra 0sszességében kevesebb a publikdciok szdma, ugyanakkor az
elmult évtizedben ebben az esetben is megfigyelhet6 a tudomanyos munkak mennyisé-
gének novekedése (2. dbra). Ennek oka, hogy a mdodszer elsésorban az oktatasban terjedt
el a fentebb emlitett osztalytermi gamifikacid széleskoriibb elterjedése miatt, azonban
a telepiilésfejlesztésben még nem tortént meg ez a jelentds térhoditasa.

A jatékositast tobb szerzo is probalta definidlni, a feldolgozott szakirodalmakban
a leginkabb hivatkozott munka tigy hatarozta meg a fogalmat, mint ,,jaték dizajn elemek
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Figure 2 Scoups results for the keywords ,,gamification” and ,,urban”
Forrds/Source: Scopus keresés 2 alapjan sajat szerkesztés/Own editing based on Scopus search 2

hasznalata nem-jaték kontextusban” (DETERDING, S. et al. 2011). Késobb ARNOLD, B. J.
(2014) Gabe Zichermanra alapozva olyan szempontbdl kozelitette meg a gamifikaciot,
amely eredményeképpen kiemelte, hogy nem feltétlen arrél van sz6, hogy kész jatéko-
kat kell fejleszteni, hanem alapvetden a jatékos gondolkodasra kell fektetni a hangsulyt,
illetve a jatékos mechanikak segitségévél lehet elérni a felhasznalokat. Kiryakova, G.
et al. (2014) Karl M. Kapp munkajat alapul véve ez elébbi a definiciot a jatékok esztéti-
kajanak emlitésével egészitik ki, illetve szo esik a motivalasrol, a tanulds timogatasarol
¢és a problémamegoldasrol is. Mindezeket 0sszesitve megallapithatd, hogy a gamifikacio
legfontosabb Osszetevoi a jatékos gondolkodas, a jaték dizajn elemek, elérés és motivalas.
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Azonban 6nmagéaban nem elég definialni a fogalmat, fontos megvizsgalni, hogy mi
miatt lehet kivitelezheté a modszer. A gamifikacionak altalanosan alkalmazott jellem-
z061 vannak, melyek altal adaptalni lehet a jatékositasi szemléletet: ezek a felhasznalok,
pontok, jelvények, ranglistak, kihivasok és szintek. Ezek az elemek szinte mindegyik
jatékban megtalalhatoak, nemcsak a digitalis tipustiakban (KIRYAKOVA, G. et al. 2014).
Ezek beépitése a tervezési és fejlesztési gyakorlatba elésegitheti a bevezetésben emlitett
probléma, vagyis a lakossagi motivalatlansag és a szereplok kozott fennalléd konfliktu-
sok megoldasat.

A fentebb emlitett szerz6k munkaja esetében meg kell jegyezni, hogy 6k elsésorban
oktatasi kontextusban vizsgaltak a gamifikaciot, habar ARNOLD, B. J. (2014) tesz emlitést
amodszer marketing szféraban val6 adaptaciojarol is. A tanulmany kézponti kérdéséhez
kozelebb visz BEREITSCHAFT, B. (2016) munkaja, aki azt vizsgalta, hogy a varosszimulator
jatékok mennyire vannak hatdssal arra, hogy a felhasznalok hogyan itélik meg a varos
strukturalis miikodését, valamint, hogy mennyire tudnak altaluk valamiképpen tanulni
a telepiilési folyamatokrol. A vizsgalata soran arra jutott, hogy ezek a jatékok pozitivan
hatnak a felhasznalok latasmodjara, illetve megemliti, hogy akar a jovoben ezek a varos-
szimulatorok befolyasolhatjak az urbanisztikai folyamatokat is — a jatékosokon keresztiil.
A varosépit6 jatékok hasznossagat egyébként tobben is igazoltak az elmult évek soran,
példaul GABER, J. (2007) a SimCity nevii jaték segitségével oktatta a tervezést a hallga-
toinak, és tapasztalatai szerint sokkal konnyebben megérthetéve valtak a kiilonféle varosi
folyamatok. Vagyis ez értelmezhetd ugy is, hogy a varosszimulator jatékok mechanika-
ja, valamint az altaluk nyujtott vizualis informaciok kelléen tiikkrozik a valddi telepiilési
folyamatokat ahhoz, hogy segitségiikkel a lakossag is konnyebben értelmezhesse azo-
kat. Ez arra enged kovetkeztetni, hogy a gamifikacionak van legitimitasa a teriilet- és
telepiilésfejlesztésben.

Azonban gamifikacié egy olyan komplex jelenség, melynek részei egymassal atfe-
désben lehetnek. Amikor jatékositas torténik, nem elég csupan a klasszikus, jatékokban
megjelend elemek felhasznalasa, fontos gondolni arra is, hogy hogyan lehet mindezt
megvalositani. Ezt a kérdéskort tobb szerzd is koriiljarta. ALsaAD, F. M.—DuruGso, C.
M. (2021) egy részletes attekintést készitettek a gamifikaciorol mint innovaciordl, ahol
tobbek kozott sz6 esik egyrészt arrdl, hogy milyen kiilonféle modelleket lehet és kell hasz-
nalni jatéktervezéskor, masrészt, hogy milyen infokommunikacios hatteret kell minden-
nek biztositani. MORA, A. et al. (2017) gamifikacios dizajn keretrendszereket vizsgaltak
—igaz, 6k az oktatasra fokuszaltak — és eredményiil 6sszesen negyven kiillonbdz6 modellt
gyujtottek és hasonlitottak dssze. Ezek koziil jelen tanulmany szempontjabol relevans
az MDA modell. Ennek lényege, hogy a jatékdizajn harom pilléren alapul, a mecha-
nikan (M), dinamikan (D) és az esztétikan (A). Vagyis egy jaték megtervezéséhez ezt
a harom 6sszetevot kell figyelembe venni és ezek mentén kell elkésziteni egy jatékot.
Itt kiemelend?d a jatékdizajnerek szerepe: nekik pontosan az a feladatuk, hogy tisztaban
legyenek a tervezési modszertannal, ebbdl kifolyolag egy-egy ilyen szakember alkalma-
zasa a gamifikalasi tevékenységre pozitivan hathat (HUNICKE, R. et al. 2004). Ez alapjan
szamos modell all rendelkezésiinkre a gamifikalashoz, azonban ennek arnyoldalara is
van: a nagyszamu modell koziil gondot okozhat kivéalasztani a legmegfelelobbet, mi tobb,
eléfordulhat, hogy nincs olyan, amely pont a varosfejlesztési célokra alkalmazhaté. Ez
abbol is fakadhat, hogy nem all még rendelkezésre egy atfogd gamifikacios elméleti keret
és a vele jaro modell (TéBIAs K. 2023). Eppen ebbdl kifolyolag kiemelten fontos, hogy
amikor a varosfejlesztés gamifikalasara keriil sor, alapos el6zetes felméréseket hajtsanak
végre a megfeleld szakemberek bevonasaval egyiitt.
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A gamifikacios eszkozok fejlesztéspolitikai haszna
— nemzetkozi és hazai megkozelitések, példak

Bar ahogy az korabban emlitésre keriilt, egyelére nem igazan elterjedt a jatékositas
a varostervezésben és fejlesztésben, vannak olyan probalkozasok, amelyek hasznos
tapasztalatokkal szolgalnak. Az elmult nagyjabol egy évtized soran tobb orszagban —
koztiik hazankban is — megvalosultak sikeres gamifikacios torekvések, amelyek vala-
milyen modon kothet6ek voltak a telepiilésfejlesztéshez, vagy a kozosségi tervezéshez.
Ezek kozott szerepelt tudatosabban tervezett €s inkabb spontan gamifikalas is. Ez elobbi
esetben a céloknak megfeleld, elére kigondolt, megtervezett folyamatrol van sz6, mig
utobbi esetben dtletfelvetés torténhet, amely mogott nincs szandékolt jatékositas, sét sok
esetben az Otletgazda nem is feltétlen ismeri a médszert vagy jaratos benne.

LaTiri, G.R. etal. (2022) 6sszefoglald tanulmanyukban 6sszegyijtotték azokat az esete-
ket, amelyekben a tervezési folyamatban valo civil részvétel motivalasa sikeresen tortént.
Publikaciojukban a gamifikacio kiilonbozo teriiletekkel valo kapesolatat mutatjak be (pl.
szervezeti menedzsment, e-learning), jelen iras kontextusaba ezek koziil leginkabb az okos
varosokkal, a civil részvétellel, a lakossdgi motivacidval, valamint a bevonassal dssze-
fliggd példak illenek. Az elemzés sordn a szerzOk szamos gyakorlatot bemutattak, ame-
lyekbdl arra lehet kovetkeztetni, hogy nemzetkdzi szinten egyre nagyobb népszertiségnek
orvend a gamifikacio a varosvezetok korében, és az 6sztonzés is sikeresen megvalosult.

A nemzetkdzi példak koziil gyakran a fenntarthato, illetve okos varosokhoz kapcsolo-
do projektekhez kothetd, a megfontoltabb mobilizaciot sztonzo jatékositas jelenik meg.
Ezekben az esetekben telefonos applikacion keresztiil mérhetd, hogy milyen kozlekedési
modddal mekkora tavolsagot tett meg a felhasznalo. Ebbol adoddan minél tobb esetben
kornyezettudatos, kornyezetkimélé modot valasztott, annal tobb pontot kapott, és ezal-
tal felkeriilt egy ranglistara is. Egy konkrét esettanulmany az olaszorszagi Rovereto-ban
zajlo kutatas volt, amelyet a STREETLIFE EU projekt keretein beliil valositottak meg
¢és amely soran a kutatok kifejlesztettek egy mobilos applikaciot, a Viaggia Rovereto-t.
A vizsgalat soran nemcsak nyomon tudtak kdvetni a felhasznalok kdzlekedési mintaza-
tait, hanem egy jaték keretein beliil lehetdségiik volt pontokat gytijteni az alapjan, hogy
milyen kozlekedési modot valasztottak. A résztvevok a teljesitményiik alapjan ranglistak-
ra kertiltek fel, valamint jelvényeket is gytjthettek. A kutatas végén készitett kérddives
felmérés eredménye alapjan a modszer sikeresnek bizonyult. A felhasznalok kozlekedési
szokasai megvaltoztak, valamint az applikaciot is jobban hasznaltak, miutan a jatékos
fazis elindult (KazumiAKIN, R. et al. 2015; KaAzHAMIAKIN, R. et al. 2016).

AmpraTZIDOU, C. et al. (2018) konkrét példakat, eseteket is emlitettek munkajukban.
Harom europai varos (Bécs, Genk, Groningen) esettanulmanyait hasonlitottak &ssze
tobb olyan szempont alapjan, amely participacios modszertanhoz jarultak hozza. A részt-
vevOkkel készitett kérddives felmérés €s a szakemberekkel tortént interjuzas alapjan a
szerzOk egy részletes tablazatot készitettek a harom varosban dsszességében hasznalt
eszkozokrdl a kezdeményezés, a tervezeés, az alkalmazas, az értékelés és a karbantartas
szempontjabol. Az eszkdzoket funkcidjuk szerint négy nagy csoportra osztottak, igy
vannak felmérést szolgald, demonstrativ, szervezési és politikai eszkozok. A politikait
kivéve mindegyik esetben vannak személyes jelenlétet igényld és digitalis megkdzeli-
tések is, melyek aranya eltér az egyes eszkozok esetében. Ami kdzos mindegyik eszkoz
és fentebb felsorolt szempont tekintetében az, hogy valamilyen jatékos elemet probaltak
beépiteni. A leggyakoribb elemek a mobilos applikacidk/jatékok, kvizek és a tarsasjaté-
kok. Mindebbdl egyrészt arra lehet kdvetkeztetni, hogy a vizsgalt harom varosban egyre
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inkabb alkalmaztak a dontéshozdok gamifikaciot —legalabbis, ha a lakossag 6sztonzésérol
esik sz0. Masrészt az el6z0 fejezetben ismertetett eszkdzok hasznossagat is bizonyitja —
legalabbis egy résziikét.

Az ehhez hasonld nemzetkdzi példak sorat lehetne még folytatni. LAUWAERT, M.
(2009) peldaul a kézzel foghato jatékok hasznalatat hangstlyozta a varosi és kulturalis
valtozasok tiikreként, SASSMANNSHAUSEN, S. M. et al. (2021) az AR hasznalatat emelte ki
a varosi participativ folyamatokban, RomaNov, D.—HOLLER, S. (2021) korzeti fitésrend-
szer modellezését valositottak meg gamifikalt modszerekkel, Pasca, M. G. et al. (2021)
pedig a gamifikalt kerékpar-megosztasrdl (bike-sharing) értekeztek. Ugyanakkor ezekben
az esetekben mindig egyéni megkozelitésekrdl volt sz6, azaz adott kutatok vizsgalatait
lehetett megismerni, amelyek egy bizonyos szempontra fokuszaltak altalaban és kisebb
kutatasok eredményeit mutattak be. Szamos projekt valosult meg magasabb szervezeti
szintrdl inditva, melyek atfogdbbak és céljuk nem elsésorban a kutatas volt, hanem egy
adott mddszertan tényleges hasznalata. Ilyenek példaul az URBACT keretén beliil meg-
valosult Playful Paradigm I-II. programok, amik a lakossag jatékos bevonasat céloztak
meg, vagy a UN-Habitat altal szervezett Block by Block (2023) kezdeményezés, amely
a Minecraft nevii szamitogépes jatékot hasznalta a kozosségi tervezéshez. A jaték segitsé-
gével tették konnyebbé a vizualizaciot, rdadasul a résztvevoknek lehetdségiik nyilt a mar
1étez6 tereket a jatékon beliil Gjraépiteni, atalakitani (DELLENGAUGH-LOSSE, M. —DREYER,
B. C. 2022; Block by Block 2023).

Magasabb szervezeti szintrél indulé gamifikaciot tekintetében fontos még hozzaten-
ni, hogy a 2014-2020-as Europai Unids programozasi idészakban a gamifikacio kiilon
eleme volt a Horizon 2020 programnak (ICT-24-2016: Gaming and gamification). Ennek
a keretén beliil tobb, mint 15 projekt valosult meg. Ezek elsdsorban az oktatasra és az
egészségiligyre fokuszaltak, azonban akadt kozottiik olyan is, amely a fenntarthaté kozle-
kedést vagy a fenntarthat6 energiafogyasztast tiizte ki céljaul (RoNzHYN, A. et al. 2020).

Magyarorszagon egyeldre még nem gyakori a tudatos gamifikalas, ettdl fliggetleniil mar
valosultak meg ilyen jellegii projektek, foképpen Budapesten. Az egyik eset az Obuda-
Békasmegyer Onkormaényzat 4ltal 2018-ban hirdetett rajzpalyazat volt, mely keretein beliil
anevezbknek a Kaszasdiilovel kapcsolatos alkotasokat kellett benytjtaniuk, melyeket egy-
részt egy szakmai zsliri, masrészt a lakossag biralt el. A nyertes mii motivumai a Pethe
Ferenc téri parakut acéllemezére keriiltek. A palyazashoz kapcsolodoan fontos kikotés
volt, hogy a résztvevoknek Budapest I11. kertiletének Kaszasdil varosrészében kellett
lakniuk — ezzel biztositottak, hogy valoban a helyiek elképzelései jelenjenek meg, illet-
ve, hogy a helyi eréforrasokat mozgositsak. Szintén Obuda- Békasmegyer Onkormanyzat
projektje volt az élelmiszerpazarlas csokkentésére ravilagité FoodWave Obuda program.
A szemléletformalast célzo esemény soran a résztvevoknek a #foodwaveobuda cimke alatt
kellett az Instagram oldalukra posztolni képeket (1. kép) és videdkat — természetesen arrdl,
hogy odafigyelve és nem pazarolva készitenek ételeket, esetleg vasarolnak hozzavalokat,
lehetdleg hazai termel6ktdl €s hazai markakat. A lényeg az volt, hogy ezekkel a tartal-
makkal népszeriisitsék a tudatos, pazarlast csokkentd, esetleg vegetarianus fogyasztast.

Jozsefvarosban a Mindspace és a REVS kozosségi tervezéssel alakitotta at a Déri
Miksa utca egy szakaszat. A projekt soran az eldkészitést kovetéen egy harom alkalmas
kozosségi tervezési eseményt szerveztek. Az els6 alkalommal a résztvevok megismer-
hették egymast, valamint kdzosen felmérték a felgjitando helyszint. Az ezt kovetd két
alkalom mar magarol a kozosségi tervezésrol szolt. Ekkor a lakosok egy makettet épitet-
tek egyiitt, amellyel be tudtak mutatni az elképzeléseiket. Az ezt kdvetd szakmai tervezés
¢és engedélyeztetés utan 2022-re az utcaszakaszt a kozos elképzelések alapjan ujitottak
fel. A folyamatban a kdzos makettépités tekinthetd gamifikacionak, hiszen a résztvevok

348



izelité az INSTAGRAM PLACEHUNT jatékra beérkezett posztokbél

1. kép A FoodWave Obuda kampany keretén beliil készitett, Instagramra feltoltott képek montazsa
Picture 1 Montage of pictures uploaded on Instagram during the FoodWave Obuda campaign
Forras/Source: Obuda FoodWave oldala/Obuda FoodWave website

a tervezok szerepébe bujva tudtak megalkotni az elképzeléseiket, raadasul egy makett
elkészitése hasonld élmény lehetett, mint példaul egy Lego épitmény megépitése, ami
pedig mar jatéktevékenység is.

Az emlitett példak jol reprezentaltak, hogy egyeldre a kezdeti 1épéseknél tart a jaté-
kositas meghonositasa: a bemutatott esetekben ugyanis nem tortént szandékos vagy tel-
jeskort gamifikalas, csak az eszkoztarak egy-egy elemét lehetett felfedezni a folyama-
tokban. Hazankban valdszinlileg még idobe fog telni az, hogy jelenség atfogdbban vagy
tudatosabban megjelenjen a varosfejlesztésben és azon beliil is elsdsorban a— Budapesten
kiviili — nagyobb varosokban lehet ra szamitani, mely okai kdzé sorolhato a rendelkezés-
re allo financialis keret és a demografiai 6sszetétel is. Mindenesetre azt Iehet 1atni, hogy
a modszer a lakossagban pozitiv benyomast kelthet, hiszen a fentebb emlitett projektek
esetében is ez volt a jellemzd.

Jatékok a gamifikalt fejlesztési gyakorlatok szolgalatiban

Annak érdekében, hogy a fejlesztések jatékositasa sikeresen és atfogéan megvalosul-
hasson, sziikség van egy széles eszkoztarra, valamint olyan jatékokra, amelyek alkalmasak
arra, hogy beillesszék dket a gamifikalt folyamatba. Ennek érdekében az eszk6zok megha-
tarozasahoz késziilt egy empirikus kutatas is, amely hozzasegitett ahhoz, hogy bizonyos
jatékosszetevok vagy jellemzok kiegészithessék a szakirodalomban feltartakat. Ennek
kovetkeztében részletesebb képet kaphatunk a legtipikusabb jatéktervezési elemekrol, és
annak a veszélye is csokkent, hogy valamelyik kimarad az eszkoztar meghatarozasakor.

A vizsgalat soran 0sszevalogattam szaz olyan jatékot, amik kiilonbozé miifajuak vol-
tak, és amikben kiilonb6zd jatékos elemek jelentek meg. A valogatast — bar torekedtem
amiifaji sokszinliségre — a személyes preferenciak is befolyasoltak. Ugyanakkor ez a fajta
szubjektivitas mas szerzOknél is megjelent, igy ez a fajta elfogultsag nem tekintend6 az
eredmények érvényességét tulzott mértékben befolyasold, torzitd tényezéknek (PiNos,
J.—BuriaNn, J.,, 2022).

A szelektalt jatékokat tablazatban 6sszesitettem, melyben feltiintettem a jatékok cimét,
miifajat, fejlesztojét, kiadojat, rovid leirasat és a fobb jatékelemeket, melyek megtalalhatéak
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benne. Az igy 0sszegyljtott jatékok sokszintiek: dsszesen 62 miifaji cimke ald sorolhato
be a 100 jaték. Ez az eredmény megerdsiti a fentebb emlitett, a szubjektivitas és az érvé-
nyesség kapcsolatarol szolo érvelést is. Természetesen itt meg kell jegyezni, hogy egy-egy
jaték altalaban tobb miifaji kategoriaba tartozik (pl. a Minecraft egyszerre Ttlél6, Nyilt
vilagt és Sandbox (Wikipedia)), valamint, hogy a cimkék nem feltétleniil egy altalanosabb
vagy szokvanyosabb nevezéktant tiikroznek (miifaji kategoria a ,,Dinoszauruszok™ vagy
a ,,Vidampark™). Az, hogy egy-egy miifajba hany darab jaték tartozik, rendkiviil vegyes
képet alkot, ami szintén bizonyitja a fentebb emlitett sokszinliségre torekvést (3. dbra).
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3. dbra A kiilonb6z6é miifaji cimkék ala tartozo jatékok darabszamai
Figure 3 Number of games under the different genre labels
Forras/Source: Sajat szerkesztés/Own editing

A vizsgalat soran alapul vettem a szakirodalmakban megjelend pontok, jelvények, rang-
listak stb. rendszerét. Ennek oka egyrészt az volt, hogy megfigyeljem az ezen dsszetevok
elofordulasanak gyakorisagat az egyébként kiilonboz6 komplexitasu jatékokban, masrészt
pedig arra voltam kivancsi, hogy talalok-e az emlitett elemeken feliil tobbet. Kiilonos
észrevétel volt, hogy a fentebb irt, ,,szokvanyosnak” mondhat6 elemek nem mindegyike
talalhaté meg minden jatékban, ugyanakkor sikeriilt tobb olyan elemet is felfedeznem,
melyekrdl a szakirodalmak nem tettek emlitést. Ennek eredményeként 6sszesen 14 db ,,05”
jatékos elemet sikeriilt azonositanom. Ebbdl arra is kovetkeztettem, hogy ez egy olyan
vizsgalat volt, melyre ebben a formaban korabban nem keriilt sor. Kiilon érdekesség volt
az is, hogy a mifaji eloszlashoz hasonldan, az adott jatékelemet tartalmazoé jatékok sza-
maban is jelentds kiilonbségeket lehetett felfedezni (4. dbra).

A vizsgalat eredményeként kapott 0j elemeket beépitettem az eszkodztarba, igy a sajat
¢és a korabbi kutatasok alapjan 6sszesen 26 darab jatékos elemet allapitottam meg, melye-
ket a kovetkez6 fejezetben mutatok be.
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4. abra Az adott jatékos elemet tartalmazo jatckok darabszama
Figure 4 Number of games containing the given game element
Forras/Source: Sajat szerkesztés/Own editing

Gamifikacios eszkozok rendszerezése

A jatékositas egy Osszetett folyamat, mely sikerességéhez egymast kovetd [épések soro-
zatan kell végig haladni. Ennek az els6 és legfontosabb allomasa a tervezési fazis, amikor
meghatarozasra keriilnek a gamifikalas céljai és az ezek eléréséhez sziikséges eszkozok.
Ezeket harom f6 kategoriaba osztottam be, igy beszélhetiink jatéktervezési elemekrol,
szoftveres elemekrdl és targyi eszk6zokrol (5. abra).

A harom komponens egymassal valé viszonya elsére nem teljesen egyértelmt. Alap-
vetéen elmondhatod, hogy a folyamat alapjat a jatéktervezési elemek adjak, mivel a terve-
z¢si folyamat sordn a jatékositasi célok meghatarozasakor eldszor ezeket érdemes megha-
tarozni. Ugyanakkor mar ennél a Iépésnél szamitasba kell venni akar a targyi eszkdzokre
vonatkozo lehetéségeket (pl. rendelkezésre allo asztalok, székek szama, helyszin, szami-
todgépek szama), valamint a szoftveres elemek felhasznalasara vonatkozo lehetdségeket
is. Felmeriilhet ugyanis a kérdés, hogy a gamifikalt tevékenységet példaul egy mobi-
los applikacio formajaban, vagy egy személyes jelenlétet igénylé esemény formajaban
kivanjuk-e megvaldsitani. Ugyanakkor ennek az eldontésében szerepet jatszanak a targyi
eszkozok kategdrijaba tartozo lehetdségek €s ha esetleg felmeriil annak az eshetdsége,
hogy nem megvalosithato szoftveres vagy targyi oldalrdl a gamifikacios terv, akkor tjra
kell gondolni a felhasznalando jatékos elemeket is.

Mindebbdl arra lehet kovetkeztetni, hogy a harom komponens kozott — bar bizonyos
szintig fellelhetd egy hierarchia — szoros visszacsatolasi kapcsolat is van. Ez azt is maga
utan vonja, hogy az dsszetevok kozott atfedések és/vagy Osszefiiggések vannak, tehat
ajatékositast nem lehet ugy megtervezni, hogy a harom koziil valamelyik figyelmen kiviil
marad. Mindezeken feliil a tervezési folyamat soran fel kell mérni a komponensekhez
tartozo elemek eldnyeit, hatranyait és akadalyait is.

A gamifikacios eszk6zok alapjat a jatéktervezési elemek képezik. Mindez amiatt is van,
mert ezen elemek nélkiil nem lehet jatékot késziteni. Ide tartoznak azok az 9sszetevok,
melyek biztositjak a jatékok miikodését, megadjak a jatékszabalyokat, meghatarozzak
a jatékmenetet (HUNICKE, R. et al. 2004).
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Jatéktervezési elemek

Ide tartozik minden olyan elem, mely egy jaték
alapveté miikodéséhez, szabalyrendszeréhez és a
teljesitéshez sziikséges feltételrendszer
kielégitéséhez kell. Ezek az elemek adjak a
tulajdonképpeni tartalmat egy jatéknak.

A jatéktervezési

A jatéktervezési

elemek elemek
koncepcionalis tényleges
megvalositasanak megvalositasan
lehetSsége.

ak lehetGsége.

Szoftveres
elemek

Targyi
eszkozok

A targyi eszkozok jelentik az
infrastrukturat, amelyen a
szoftveres elemek altal keretbe

Ide tartoznak azok az
elemek, melyek megadjak
egy jaték vagy program

A szoftveres

miikodésének egyfeldl a elemek foglalt jatéktervezési elemek
technoldgiai hatterét, hasznalatanak miikodnek.

masfeldl a jatékelemek targyi Maské —

elméletben megtervezett eszkozoldali askeppen fogaimazva  a
e sziiksége. szoftverbe foglalt jatékterv

materialis kimenetele, ami
lehetdvé teszi, hogy jatszhato
legyen a jaték.

keretet.

5. abra A gamifikacio 6 sszetevoi
Figure 5 The main components of gamification
Forras/Source: Sajat szerkesztés/Own editing

Jatéktervezési elemek

A jatéktervezeési elemek kategoriajaba tartozo 6sszetevoket KIRYAKOVA, G. et al. (2014)
irasa alapjan, valamint a sajat kutatasom alapjan hataroztam meg (1. tablazat). A tabla-
zatban az elemek neve mogott jeleztem, mi az, amelyik a szakirodalmak alapjan felsorolt
elem (sz) és mi az, ami az empiria (e) alapjan. A fent emlitett Gjonnan felfedezett 14 db
jatékos elemet az egyszeriiség kedvéért generalizaltam, azaz bizonyos hasonlosagok alapjan
egy kategoria ala soroltam. Ilyen egyik a ,,kiilonb6z6 gondolkodasmod” elnevezést viseld
elem, amelybe beletartozik a taktikai, diplomaciai, logikai, stratégiai és menedzsment
gondolkodas is. A masik pedig az ,ellenfelek erdssége” nevii elem, amelybe az er6sd6d6
ellenfelek és a valtozo erdsségti ellenfelek tartoznak. Fontos kiemelnem, hogy egy adott
jaték miikodéséhez nincs sziikség egyszerre az dsszes elem jelenlétére. Ezt a jatékok célja,
miifaja és komplexitasa is befolyasolja.

Azt, hogy fejlesztési célu gamifikalas soran melyik elemet hasznaljuk fel, a jaték célja
¢és amegvalositas modja hatarozza meg. Cél lehet példaul a lakossag tajékoztatasara szol-
galo vizualis jaték elkészitése, a részvételre 0sztonzés, vagy a kozos tervezés. A meg-
valdsitas modjaba tartoznak azok a szoftveres és targyi elemek, amelyek megteremtik
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1. tablazat — Table 1
Jatéktervezési elemek
Game design elements

Jatéktervezési elem neve

pontok (sz) egylttmtkodés (sz)

jelvények (sz) karakterkészités (e)
teljesitménymeérfoldkovek (sz) — szerepjaték (e)

kiildetések (sz) ellenfelek erdssége (e)

szintek (sz) kiilonb6z6 gondolkodasmod (e)
extra kihivésok (sz) tobbfeladatos figyelem (e)
ranglistak (sz) erdforrasgytjtés (e)

verseny (sz) felszerelésfejlesztés (e)
profilkészités (sz) f6ellenség-harcok (e)

kozosségi feliilet (sz) tobbprobalkozasos harcok (e)

Forras/Source: KIRYAKOVA et al. 2014 alapjan modositva/Edited
based on KiryAKOvA et al. 2014

a kozeget a ,,jatszashoz”. Ez lehet a valds vagy digitalis tér, lehet sziikség a résztvevok
azonositasara (profilkészités), vagy éppen rangsorolni kell a felhasznalokat. Példaul 2016-
ban a Cities: Skylines nevii varosszimulator jaték segitségével tervezték meg Stockholm
egyik keriiletét egy workshop keretén beliil. Az itt felhasznalt jatékos elemek kozott lehet
emliteni az egytittmiikodést, kiilonb6z6 gondolkodasmodok alkalmazasat és a tobbfelada-
tos figyelmet, hiszen a résztvevoknek (a jaték fejlesztoi, stockholmi varosi tisztviselok,
Svéd Epit6ipari Szolgalat képviseldi és civilek) kozosen kellett dolgozniuk és tervezniiik,
mikozben sziikségiik volt a stratégiai, esetlegesen menedzsment gondolkodasukra, vala-
mint arra, hogy egyszerre tobb mindenre is figyeljenek egy-egy megoldas kitalalasakor
(DONELLY, J. 20164, b).

A korébbi kutatasokhoz képest sok komponenssel egésziilt ki a jatéktervezési elemek
azon listaja, mely ebben a tanulmanyban keriil bemutatasra. Innen egyrészt kiemelném
a kiilonb6z6 gondolkodasmodot. Ebbe beletartozik az, ha a jatékosnak taktikai (League
of Legends), stratégiai (Age of Empires), diplomaciai (Civilization VI), vagy menedzs-
ment (Planet Coaster) gondolkodasra van sziiksége. Telepiilésfejlesztés tekintetében az
elsd elem lehet a legelhanyagolhatobb, a masik harom gondolkodasmodra viszont sziikség
lehet. Szintén kiemelném a féellenség- és tobbprobalkozasos harcokat. Ezek tipikusan
azok az angolosan ,,boss-fight”-nak is nevezett szituaciok egy jatékban, ahol a jatékosnak
egy nagyon erds ellenféllel kell megkiizdenie, és a gyézelem altalaban nem sikeriil elsére.
Azért érdemes ezt kihangstlyozni, mert ez a jellemzdje bizonyos jatékoknak (pl. Dark
Souls, Sekiro: Shadows Die Twice) arra 6sztonzi a felhasznalot, hogy gondos megfigye-
Iés utan dontse el, melyik lesz a kovetkezé mozdulata. Nincs lehetdség impulzivitasra,
ugyanakkor lehetdség van tanulni a hibakbol. Vagyis ezek az elemek inkabb a jatékos
hozzaallasat és gondolkodasmadjat tudjak befolyasolni. Végiil a szerepjatékot szeretném
bévebben kifejteni. Ennek az elemnek tobb pozitiv tulajdonsaga is van, tobbek kozott az,
hogy valds helyzetekbe is be tudnak illeszkedni a résztvevok és dontéshozok helyzeté-
be tudjak magukat képzelni. Ennek kdszonhetéen lehetdségiik nyilik 0j perspektivakat
megismerni, és megfeleld véleményt formalni, ami egyfajta kritikai gondolkodast ered-
ményezhet (NIU 2023). Ezek segitségével egyrészt konnyebben hozhatnak dontést vagy
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juthatnak egyezségre a résztvevok egy kozosségi tervezési eseményen, masrészt megér-
tobbé valhatnak a dontéshozokkal szemben, ami a simabb egyiittmikodéshez vezethet.

Természetesen ez nem jelenti azt, hogy feltétleniil minden esetben minden jatékos ele-
met bele kell valogatni a gamifikalasi folyamatba, s6t, sok elem nem is feltétlen kompati-
bilis egymassal. Erdemes azt is felmérni, hogy milyen lesz a résztvevok osszetétele vagy
a rendelkezésre all6 id6 is. Nem utolsé sorban pedig szamolni kell azokkal a szoftveres
és targyi elemekkel, amelyeket a kovetkezd alfejezetekben fejtek ki bovebben.

Szoftveres elemek

Ebbe a kategoriaba tartoznak azok a komponensek, melyek biztositjak egy jatékhoz
egyfeldl a technologiai hatteret, masfeldl pedig a strukturalis keretet. Ezek meghataroza-
sahoz figyelembe vettem, hogy milyen platformon lehet jatszani az adott jatékot, illetve,
hogy milyen tényleges programra lehet sziikség ezek futtatasahoz (2. tablazaz). Itt sze-
retném kihangsulyozni, hogy a jelen értelmezésben a szoftver szot nemcsak a klasszikus
szamitogépes kontextusaban hasznalom, hanem minden nem-digitalis (tehat analog, IKT
technologiat nem igényld) alkalmazas esetében is igy utalok ra.

2. tabldzat — Table 2
Szoftveres elemek
Software elements

Szoftveres elem neve

AR technolégia (AR = Augmented Reality, vagyis kibdvitett valosag)
VR technolégia (VR = Virtual Reality, vagyis virtualis valosag)
szamitdgépes program

webes feliilet

mobilapplikaci6

adott tarsasjaték alkotdelemei

személyes jelenlét(i esemény szervezési kerete

Forras/Source: Sajat szerkesztés/Own editing.

Ezeknek az 6sszetevoknek az alkalmazasahoz mar bizonyos targyi feltételeket is telje-
siteni kell, igy a kivalasztaskor figyelembe kell venni az infrastrukturalis lehetoségeket,
kapacitasokat. Ezen felill a szoftveres elemek befolyasolhatjak, hogy milyen jatékterve-
zési elemet lehet alkalmazni.

A felsorolt komponensek koziil kettd olyat emeltem ki, ami Gjdonsagnak szamit nap-
jainkban. Az egyik ilyen az AR technoldgia, aminek a Iényege, hogy valos idében a fizi-
kai kornyezet kiegésziil virtualis informaciokkal, aminek koszonhetden egy interaktiv
haromdimenzios kdzeget teremt, ahol a valosag és a virtualitas keveredik. Viszont ennek
nem feltétlentil kell kozvetlen médon megvaldsulnia, hiszen a valo vildgot indirekt médon
szemlélve (pl. egy ¢l videdkdzvetités soran) szintén alkalmazhaté az AR. Ez annak
koszonhetd, hogy a technoldgianak az a célja, hogy felerdsitse a valosagérzetet, mikdzben
virtualis objektumokat hasznal (CARMIGNIANTI, J. et al. 2011). A kibdvitett valosag segit-
ségével tobb popularisabb jaték is mikddik, példaul a Pokémon GO és a Jurassic World
Alive, ahol a jatékos az adott teriiletre vezetve kamerajat a képernyon megjelenik a jaték
karaktereinek animacioja (jelen példak esetében egy Pokémon vagy egy dinoszaurusz).
Mindez azt az illuziét kelti, mintha ezek a Iények a valosagban is ott lennének. Azonban
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nemcsak jatékok hasznaljak ezt a technolégiat; az IKEA Place applikacidban az aruhaz-
ban kaphato butorokat lehet ,,kiprobalni” az altal, hogy az adott targy valosaghii mére-
teiben lathatd az adott helyiségben, igy a vasarlo kényelmesen meg tudja tervezni, hogy
egy kanapé vagy dohanyzodasztal elfér-e, vagy hogy illik-¢ a tobbi berendezési targyhoz
(TrHOMPSHON, M. 2023). A technolégia hasznalatanak elénye, hogy nagyobb tomegek szé-
leskori elérését teszi lehetdve, ugyanakkor szamolni kell a demografiai kiilonbségekbol
fakado nehézségekre.

A masik ujnak mondhato technoldgia a VR, azaz a virtualis valosag, ami egy interaktiv
szamitogépes szimulacio, mely érzékeli a felhasznaldé mozdulatait és allapotat (MIHELJ,
M. et al. 2014). Ellentétben az AR-ral, ebben az esetben az adott személy belekeriil a vir-
tualitasba, a részese lesz, és mindezt egy olyan specialis szemiivegen keresztiil lathatja,
ami a latomezdjét teljesen lefedi. Ebben a nem-valosagban tudjuk a karaktertinket iranyi-
tani, ami teljesen Gigy mozog, ahogyan mi tessziik a valosagban. Altaldban bels6-nézetes
karaktereket hasznalnak, vagyis a nézépontunk a virtualitdsban olyan, mint a valésagban
—nem kiviilrl szemléljiik a teljes testiinket. El6nye, hogy a virtualis kornyezet lehet egy
létez6 tér masolata, amiben barmilyen modositast végrehajthatunk, igy lehetdség nyilik
olyan ¢épitd vagy rombolod tevékenységre, ami a létez6 térben nem okoz kart, a nem léte-
zOben viszont jol tapasztalhatok a kovetkezmények. Hatranya ugyanakkor, hogy nehéz
egyszerre nagyobb 1étszamu résztvevovel dolgozni, valamint az AR-nél emlitett demo-
grafiai kiilonbségek itt is akadalyt képezhetnek.

A szamitogépes programok, webes feliiletek és mobilapplikaciok elénye, hogy nagyobb
tomegeket lehet altaluk bevonni, tobb mindenkit lehet veliik elérni, még a tavolabbi pon-
tokon éloket is. Sokkal egyszeriibb és konnyebben megvalosithaté mind targyi oldalrdl,
mind programozoi oldalrdl, mint egy AR vagy VR program, ugyanakkor szamolni kell
az exkluzivitasaval, hiszen nem feltétleniil rendelkezik mindenki szamitégéppel, inter-
nethozzaféréssel, okostelefonnal vagy VR felszereléssel

Habar az eddig kifejtett szoftveres elemek valamiféle elektronikus megvaldsitashoz
kothetdek, nem szabad megfeledkezni a személyes jelenlétet igényld, nem-digitalis gamifi-
kaciorol sem. A klasszikus ,,analog” tarsasjatékok szintén kivaloan felhasznalhatok gamifi-
kalasi célokra, raadasul nem feltétlen van sziikség valamilyen kézzel foghatod eszkdzre
ahhoz, hogy miikddjenek. A szerepjatékok hasznossagat bemutattam az el6z6 alfejezet-
ben, és ezt természetesen személyes jelenlét mellett is meg lehet valositani. Ilyen esetben
a szoftveres elem a tarsasjatékos kozeg megteremtése, esetleg egy jatékmester vagy koor-
dinator jelenléte. Szintén jol hasznalhatok a kartyalapokat hasznald, vagy a tablas jatékok
is. Raadasul mindegyik tarsas esetében nagy eldny, hogy egy jatékdizajner segitségével
konnyen lehet sajatot is késziteni, és ez altal teljesen a felhasznalas célja szerint alakitani.

Lathato, hogy egészen széles palettarol lehet valasztani, mikor a szoftveres elemek
gedhetetlen pontosan koriilirni a felhasznalas céljat €s szamitasba kell venni, hogy milyen
targyi feltételeket kell mindehhez biztositani. A korabban emlitett stockholmi varosnegyed
varosszimulatorral torténé megtervezésekor a szoftveres elem egyértelmiien a szamito-
gépes program, ugyanakkor mivel ez egy személyes jelenlétet igényld workshop volt,
igy szoftveres elemként megjelenik az ilyen jellegli események szervezésének kerete is.

Targyi eszkozok
A targyi eszk6zok biztositjak a gamifikalas infrastrukturalis, altalaban — de nem min-

den esetben — kézzel foghatd keretét. Mivel a folyamat megvalosulhat analog és digita-
lis mddon is, a sziikséges kellékeket is két kategoridba lehet csoportositani (3. tabldzat).
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3. tablazat — Table 3
Digitalis és analog targyi eszkozok a gamifikacioban
Digital and analogue tools in gamification.

Digitalis targyi eszkozok  Analdg targyi eszk6zok

szamitogép/laptop helyszin
okostelefon/tablet asztalok, székek
kivetité irdeszkozok

VR felszerelés munkaeszk6zok
internetkapcsolat tarsasjatékok alkatrészei

Forras/Source: Sajat szerkesztés/Own editing.

Egy szamitogépes program futtatasahoz szamitogép vagy laptop, mobilos applika-
cidhoz okostelefon kell. Ha szeretnénk megmutatni valamit a résztvevéknek, egy kive-
titd segitségével tudjuk ezt megtenni. A VR technologia hasznalatahoz elengedhetetlen
a VR felszerelés, ha online jelenlétet igényel a folyamat, internetkapcsolatot kell 1étesiteni.
Meég a személyes jelenlétet igénylé események esetében is biztositani kell a helyszint és
a kiilonféle munkaeszkozoket. Példaul a Megujuloé Déri Miksa projekt keretén beliil nem-
csak a helyszint kellett biztositani, hanem a makett elkészitéséhez sziikséges elemeket is.
Ugyanigy, az UN-HABITAT Block-by-Block kampanyaban sziikség volt szamitogépekre,
amelyeken lehetett futtatni a Minecraftot, valamint egy olyan helyszinre, ahol tobben is
elférnek komfortosan, tobb szamitogépet is lehet egyszerre miikddtetni €s ezt biztositja
az ott meglévo elektromos haldzat €s internetkapcsolat stabilitasa. Ez a két kisebb példa is
szemlélteti, hogy a gamifikalas megtervezésekor tobb tényezot is szamitasba kell venni.

Azonban ki kell hangstlyozzam a targyi eszk6zok financialis feltételeit is. A gamifi-
kacidé megtervezése soran sziikséges felmérni a rendelkezésre allo pénziigyi keretet,
valamint, hogy a kiilonféle kellékek mekkora anyagi terhekkel jarnak. Ugyanakkor sok
eszkoz rendelkezésre allhat egy-egy onkormanyzatban, olyanok, mint az irodabutorok,
internetkapcsolat, irdeszkozok és maga a helyszin. Igy ezek megléte csokkentheti a pénz-
iigyi kiadéasokat.

Példaként a mar korabban is emlitett Cities: Skylines stockholmi alkalmazasa szol-
gal. LegelOszor is a targyi elem — mivel egy szamitogépes programroél van szo — legalabb
egy szamitogép vagy laptop volt. Annak érdekében, hogy minden résztvevo jol lathassa
a terveket, sziikség volt egy kivetitére is. A programhoz sziikséges internetkapcsolat is,
igy ez egy Ujabb targyi eszkdze a workshopnak. Mindezeken feliil pedig természetesen
sziikség volt egy helyszinre, asztalokra s székekre. Vagyis az lathato, hogy a tdblazatban
felsorolt eszkdzok koziil mind digitalis, mind analog tipusuakra is sziikség volt.

Osszességében elmondhatd, hogy a hdrom f8 gamifikacids eszkoz kategoridiba tartozo
komponensek kivalasztasahoz érdemes egy eldzetes felmérést végezni, amiben feltérké-
pezheték a gamifikalt folyamatban (pl. kozosségi tervezés, lakossagi forum, szavazas)
résztvevok igényei, a rendelkezésre allo fiskalis keret, a demografiai helyzet, valamint az
olyan infrastrukturalis elemek megléte, mint az elektromos dram ¢€s az internet. Mindezeket
figyelembevéve, a célokkal 6sszehangolva lehetséges a sikeres gamifikacio.

A Cities: Skylines stockholmi alkalmazasakor a cél a lakossag jobb bevonasa volt
a tervezési folyamatba (DONELLY, J. 2016a), vagyis a gamifikaciot probaltak 6sztonzo-
ként hasznalni. Ennek érdekében a szakemberek ¢€s érintettek 0sszedolgoztak, hogy aztan
lehetdség nyiljon a workshopok megtartasara, ahol mar a helyi lakossag is részt tudott
venni a tervezési folyamatban. A jaték nyujtotta lehetdségek hozzajarultak ahhoz, hogy
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arésztvevok egyrészt elkészithessenek kiilonféle latvanyterveket, szcenaridkat, masrészt,
mivel a jaték egy szimulacio, igy az elképzeléseik hatasait, kovetkezményeit a varosnegyed
valdsaghti és valds idejii miikddése altal figyelhették meg — a jatékban.

Osszességében kijelenthet6, hogy bér a targyi eszkdzok hianya, nem megfeleld mind-
sége (pl. az elavult szamitogépek) korlatai lehetnek a jatékositasnak, az onkormanyzatok
altalaban rendelkeznek a sziikséges infrastruktaraval, igy akar kompromisszumokkal is,
de megvalosithatd a gamifikacio.

Osszefoglalas

Jelen tanulmany célja az volt, hogy bemutassam a gamifikdcié mint modszertan jelen-
legi helyzetét hazai és nemzetk6zi vonatkozasokban is, valamint, hogy ismertessem,
milyen eszkoztar all a rendelkezésiinkre a varosfejlesztés jatékositasahoz és ezt milyen
moddokon lehet alkalmazni. A gamifikacié egy ujnak mondhaté jelenség, oktatasi szem-
pontbdl ugyan megnétt a hazai ¢s nemzetkdzi szerepe, a varosfejlesztésben egyelére még
nem terjedt el széles korben. Az ¢ mogdtt megbuvo okok kozé lehet sorolni azt is, hogy
egy kozosségi tervezést vagy egy varosfejlesztési megbeszélést nem lehet olyan gyakran,
stirin és konnyen ,,kisérlet ala” vetni, mint egy osztalytermi kornyezetet vagy akar egy
vallalaton beliili folyamatot. A tanulmany elsé felében felsorolt eszk6zok egy eszkoztarat
alkotnak, viszont a felhasznalas célja hatarozza meg, melyeket kell alkalmazni.

A gamifikacios eszkoztarat alkotd harom 6 6sszetevo kozott erds dsszefiiggések van-
nak, a tervezés soran mind a harom alkotoelemet goreso ala kell venni. A kiilonféle jaték-
tervezési elemek dsszevalogatasa soran valamilyen szoftveres keretben kell gondolkozni,
annak pedig a targyi feltételeit meg kell teremteni. Az ehhez sziikséges jo gyakorlatok
megtalalasahoz mindenképpen sziikségesek a tovabbi kutatasok, amelyek eredményekép-
pen akar egyfajta kézikonyv is késziilhet arrol, hogy hogyan kell sikeresen gamifikalni
a teleptilésfejlesztést.

Nemzetkozi szinten mar lathato tobb jo gyakorlat is, melyek kivalo kiindulasi alapként
szolgalnak, rdadasul nem szabad megfeledkezni a mar hazankban is sikeresen megvalo-
sult projektekrdl sem. Fontos kovetkezd 1épés egyrészt a jelenség még alaposabb meg-
ismerése, megismertetése, masrészt a jo gyakorlatok tapasztalatainak Osszegyiijtése.
Ezek alapjan a magyar fejlesztéspolitikai, demografiai, technologia és infrastrukturalis
viszonyokra lehet szabni a gamifikaciot. Ha ez megtorténik, mindenképpen érdemes lesz
figyelemmel kisérni a lakossag motivaciojaban fellépd lehetséges valtozasokat, illetve
avisszajelzéseket az 1y modszertanra. Ennek —az ugyan hosszabb — kutatasi folyamatnak
az eredményeként sikeresen a gyakorlatba lehet iiltetni a gamifikaciot, és a tanulmany
elején emlitett motivalatlansag problémajat meg lehet oldani, vagy ha azt nem is, de a hely-
zetet mindenképp lehet javitani.

Koszonetnyilvanitas

A kutatas a TKP2021-NVA-09 szamu projekt az Innovacids és Technologiai Minisz-
térium Nemzeti Kutatasi Fejlesztési és Innovacios Alapbol nyujtott tamogatasaval,
a TKP2021-NVA palyazati program finanszirozasaban, valamint a Kulturalis és Inno-
vacios Minisztérium UNKP-23-3 kodszama Uj Nemzeti Kivalosag Programjanak
a Nemzeti Kutatasi, Fejlesztési és Innovacids Alapbdl finanszirozott szakmai tamoga-
tasaval késziilt.
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