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Games in marketing


MI AZ, HOGY JATSZANI?

~playing a game is a voluntary
attempt to overcome unnecessary
obstacles”
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Drágán adták ez a definíciót a BME-n, 
Ludwig Wittgenstein famously asserted that games are indefinable; there are no common threads that link them all.
Szükségtelen akadály, handikepp, pl a golfban ütővelütni nem csak úgy kézzel beopottyantani



MIERT JATSZUNK?
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Tudományos megközelítésben, létfontosságú, adaptív viselkedés, próbálkozás az ismeretlen megismerésére
Nem tudmányosan:  ’Cos it’s FUN 
MÓKA
Az ismeretlennel ismerkedni jó móka.
It’s a flow



progress, levelup,
feedback, ezektol
onmagaban nem lesz

-

mmi sem moka.

*_-ll-'l'*

csak a jatek' mechanika
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A second diploma is much like a game


Jaték mechanikai elemek szovese
celiranyos tevekenysegekbe, hogy ez
altal noveljik annak hatékonysagat.
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Önkéntesség marad el




MI TORTENT A GAMIFOCATION-EL?

gamelffective gametize ST, session@

.....................
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Google trends

Gameification platform 
SessionM



internet TV
NFC Payment
Private Cloud Computing
{ Augmented Reality
Cloud Computing
Media Tablet
Virtual Assistants
In-Memory Database Management Systems.
Q Gesture Recognition
D Machine-to-Machine Communication Services

expectations
Activity Streams
Wireless Power
Social Analytics

Group Buying

Gamification

3D Printing

Image Recognition

Context-Enriched Services
Speech-to-Speech Translation

| Internet of Things

Natural Language Question Answering
Mobile Robots

"Big Data" and Extreme Information
Processing and Management

A rks: Sensor
h Hetworks: Seneo Location-Aware Applications

: Speech Recognition

il i
y Social TV § Predictive Analytics

Cloud/Web

r§ Platforms Mobile Application Stores

Biometric Authentication Methods
Idea Management

QR/Color Code
Consumerization

E-Book Readers

Video Analytics for Customer Service §
Computer-Brain Interface 4 Hosted Virtual

Quantum Computing A Desktops

Virtual Worlds

Human Augmentation
3D Bioprinting

As of July 2011
Peak of
Technology Trough of Plateau of
‘ Trigger Exét:afcl:%;:i?) . Disillusionment Slope of Enlightenment Productivity
time i
Years to mainstream adoption: —

Olessthan2years ©O2to5years @ 5to10years A morethan 10years & before plateau
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Tanácsadó és kutató intézet a technológia világába


Consumer 3D Printing
amification
Wearable UserInterfaces

Complex-Event Processing
Content Analytics

In-Memory Database Management Systems
Virtual Assistants

expectations
4 BigD
Natural-Language Question Answering

internetof Things
Speech-to-Speech Translation
Mobile Robots

30D Scanners
Neurobusiness

| Biochips
Autonomous Vehicles

Augmented Reality
Machine-to-Machine Communication Services
Mobile Health Monitoring
NFC

Prescriptive Analytics
Affective Computing
Electrovibration

Predictive Analytics
Speech Recognition

Volu Volumetric and Holographic Displays Location Intelligence
. esh Networks: Sensor Consumer Telematics
Human Augmentation
Brain-Computer interface Cloud Biometric Authentication Methods
30_‘ Bioprinting Quantified Self Computing Enterprise 3D Printing
Activity Streams
Quantum Computing Géohios Conkol
\ In-Memory Analytics
SmantDust Virest Rostly
Bioacoustic Sensing
Asof July2013
Peak of
Innovation Trough of Plateau of
Inflated Slope of Enlightenment .
Trigger E tations Disillusionment Productivity
time =
Plateau will be reached in: beolete

Olessthan 2years ©O2toS5years @5t 10 years A morethan 10 years @ before plateau



expectations

@ Wearable User Interfaces

2014

Speech-to-Speech Translation q

Affective Computing @
Smart Robots @
3D Bioprinting Systems @
Volumetric and Holographic Displays

ybrid Cloud Computing
amification
Augmented Reality

Machine-to-Machine
Communication

Software-Defined Anything Services
Quantum Computing Mobile Health
Human Augmentation ~/@- quantified Self @ \ionitoring

Brain-Computer Inlerface_/.

Conne|cted Home Cloud Compuﬁngﬁ)
NFC

Internet of Things
E Natural-Language Question Answering

Gartner

Autonomous Vehicles 82’;%?“&;:&@2 nting
Smart Advisors ® Complex-Event Processing
Data Science O @ Big Data
Prescriptive‘Analytics g Q In-Memory Database Management Systems
Neurobusiness O Content Analytics
iochips

I (E Speech Recognition
(E Consumer Telematics
3D Scanners

T <EEntlearprisex 3D Printing

Activity Streams

In-Memory Analytics
Gesture Control

Virtual Personal Assistants @ Smart Workspace Virtual Reality
Digital Selcurity
Bioacoustic S|ensingA
As of July 2014
. Peak of
Innovation Trough of . Plateau of
A Inflated corne o Slope of Enlightenment i
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time >
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years O2to5years @ 5to 10 years

A more than 10 years ® before plateau



KET NAGY BAJ

REWARD

-

-

?
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BELSO MOTIVACID

Sok esetben Tulzott igazolas
elmaradt a moka (over-justification)
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1 A játékosított folyamatok többnyire nem tudják azt amit a monopoly
Azaz hogy 1024-edszer is móka újra játszani.

nincs randomitás, hiszen hatékonyság növelésre a cél 
unalomba fullad, alacsony a kihívás, nincs flow

Nem tudsz megölni senkit (killer)
Nem tudsz felfedezni sok mindent (explorer)
Elérhetsz célokat de többnyire egy úton (Achiever)
Nem igazán tudsz másokon segíteni (socalizer)


2 
a külső motivációs eszközök miatt
Csökken a belső motiváció

Maradjunk az iskolánál:
A diákok nem ismerkednek a világgal, hanem jegyre hajtanak, jó átlagra a következő iskolához
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Igazából egy nagyon nagyon hasznos eszköz, egy toolbox,  zene, mérés, megosztás
a gamification zászlós hajója,
De tökéletesen megélne gamification nélkül is
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Tiszta szerencse hogy ezt felkaroltam a Telekom 
egy hete lehet erről hallani






A JATEK ELSOSORBAN FUN CONTENT

AZ ELMENYEK BIRODALMABAN INKABB A JATEKNAK VAN HELYE

1 .

legszofisztikaltabb
tartalom, ami
létezik
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A TANULSÁG az
A LÉNYEG az


Amit lehet önként választani mint a megismerés célja
és csak utána játékmechanika








g |
A JATEK, LEHET

KUMMUNIKACIUS
CSAIORNA

Teljesen nyitott elme a
Fogyasztas 6sztonzes
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Ha a játékokat úgy értelmezzük hogy kommunikáció s csatorna,
Akkor a finanszírozásuk előtt is megnyílik a kapu.
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