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1 BEVEZETES

1.1 A téma aktualitdsa, jelentdsége

. Ma a fejlédés olyan gyors, hogy ha valaki kijelenti, ez teljességgel lehetetlen, egy
masik személy félbeszakitja, és azt mondja, ok ezt mar megoldottak.”

(Einstein, 1949)

Még els6éves foiskolas hallgatoként gondoltam, hogy egy valodi, sszetett tudast méro félév végi
vizsganak gy kellene kinéznie, hogy egy tobb 1épcsds folyamatban a vizsgazonak alkalmaznia
kell a kiilonb6zd targyakbol megszerzett ismereteket. Ennek gyakorlati kivitelezése a fejemben
ugy nézett ki, hogy elészor a hallgatd kap egy feladatot gazdasdgmatematikabol, aminek az
eredményét be kell helyettesitenie egy mikrookondmia feladat szovegébe, melynek megoldasa
utan kapott eredményét felhasznalja egy masik targy feladatdban és igy tovabb. Az elv az
elgondolas mogott az volt, hogy akkor valik valaki igazan szakemberré, hogy ha a kiilonb6z6
tantargyak ismereteit komplexen tudja kezelni. Ma ezt a felvetést annyiban modositanam, hogy a
kiilonboz6 tantargyak ismereteit komplexen alkalmazni kell tudni. Ez megkoveteli mar a probléma
felismerését is, nem csak jol lathat6 vagy definidlt probléméak megoldasat.

fgy utolag egyfeldl természetesen annyival tudom értékelni az akkori gondolatmenetemet, hogy
latszik, hogy joval az els6 vizsgaiddszakom el6tt talaltam ki. Mésfeldl viszont fontos felismerés
volt annak a problematikaja, hogy a tantdrgyak sokszor egymastdl elszigetelve, kiilon
egységekként voltak kezelve, és nem egy komplexen alkalmazhat6 tudés részeként.

Visszakanyarodva a nyitdo Einstein idézethez, fél évvel késoébb talalkoztam a fenti
gondolatsoromnak egy jo gyakorlati helyettesitd termékével, iizleti szimulacidos versenyek
formajaban.

Az lzleti szimuldcios jatékok sem csodaeszkozok, de jo lehetOséget teremtenek arra, hogy a
kiilonallé elméleti tudast a gyakorlatba helyezve probalhassak ki a hallgatok, anélkiil, hogy valos
anyagi kockazatvallalast kellene tenniiik, akar egy sajat vallalkozason torténd kisérletezéssel.

A fejezetet nyitd Einstein idézet 1949-bdl szarmazik. A vildg és a fejlédés azdta még jobban
felgyorsult. A szimulacios jatékok terjedésének egyik gatja az informatika és szamitastechnika
rohamos fejléddésével, és azok a széles kozonség altali hozzaférhetdéségével mara mar megsziint.
A piac is felismerte az oktatas hidnyossagait ezen a téren, és az elmult két évtizedben egyre tobb,
szimulacioval, képzéssel, tréninggel foglalkoz6 cég alakult, noha egyetemi szinten igaz az, hogy
a magyarorszagi képzésben jelentds sullyal rendelkezd, vagy a sajat oktatasi profilban jelentds
sulyt gazdasagi képzést folytaté intézmények kevesebb mint fele hasznalt rendszeresen iizleti
szimulacios jatékot valamelyik képzése soran 2018-ban (Boda, 2018). Nemzetkdzi
Osszehasonlitasban megallapithatd, hogy mar a ’60-as évek oOta széles korben elterjedtek az
amerikai lizleti iskolakban az (akkori technikai fejlettségi szintnek megfeleld) lizleti szimulacios
jatékok (Boda, 2018).

Ezt a lemaradast a hazai felséoktatasnak be kell pdtolnia, hiszen a gyakorlatias gondolkodast a
cégek a munkaerdpiacra kilépd didkoktdl elvarjak, az elméleti keretekbdl kilépve hasznéalhato
tudast varnak a végzett hallgatoktol. A komplex iizleti gondolkodasmod, az integralt,
folyamatorientalt szemlélet, vezetdi, dontési képességek a szimulacios jatékok altal javithatod
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kompetencidk korébe tartoznak. Az esetek tobbségében stratégiai, pénziigyi, humdanpolitikai,
marketing és kereskedelmi dontéseket kell hozni, alkalmazkodni kell a valtoz6 piaci kornyezethez,
¢s mindezt egy hatékony csapatmiikodés mellett célszerli megvalositani. Az lizleti szimuldciok
kiemelt eléonye még, hogy nem kell csédbe vinni egy valdodi vallalkozast a felismerésért, hogy az
alkalmazott stratégia nem volt versenyképes vagy éppen fenntarthato, tehat a kiilonb6z6 dontési
helyzetek kiprobalasa valds anyagi kockazatvallalas nélkiil lehetséges. A szimulacio érthetové
teszi a cégek alapvetd pénziigyi, gazdasagi felépitését, segiti a komplex latdsmod kialakitasat.
Fontos, hogy fejleszti a csapatmunkat, illetve a menedzseri szaktudast. A sajat élmények szerzésén
keresztiili, élménykozponti oktatas az oktatdsnak egy mélyebben beépiilo, hatékonyabb
modozatat adja. (Boda, 2013)

1.2 Célkitlizések

1. célkitiizés (C1): A téma rendkiviil széles teriiletet 6lel fel a modell megalkotasatol annak
megvaldsitasan keresztiil az eredmények elemzéséig, igy a szakirodalom céliranyos
Osszegyljtését és rendszerezését fontos célkitiizésként jelolom meg.

2. célkitiizés (C2): Célom egy olyan elemzési rendszer kidolgozasa, amely lehetéve teszi
a dontések mérését aszerint, hogy azok tudatosan megalapozottak, vagy véletlen,
heurisztikus jellegiiek, ¢s ezek e két végpont kozotti skalan hol helyezhetok el.

3. célkitiizés (C3): Célom a kutatas soran a felhasznaloi dontések motivaciok szerinti
rendszerezése, melyek tipizalhato magatartasformak felallitasat teszik lehet6vé és
rangsorolhatdva.

4. célkitiizés (C4): Célom az elemzéseket lehetdvé tevd olyan szimulaciés modell
felallitasa és elkészitése, melyben a jatékosok ugyanabban a gazdasagi kornyezetben
hozott dontései, 6sszehasonlithatok lesznek. A szimulacios modellben integralni kivainom
a matematikai, informatikai és a kozgazdasagi diszciplindk sziikséges elemeit, 1étrehozva
ezzel egy szimulator programot, amely megteremti a szimulaciés kornyezet
szamitastechnikai hatterét.

A megfogalmazott célkitlizések alapjan az alabbi feladatokat tliztem ki magam elé.

1. Szakirodalmi attekintés a dontésekhez kapcsolodo témakorokben.

2. Az lizleti szimuldciok taxondmiai vizsgélata. Meghatarozni, hogy a dolgozat milyen
tipusu szimulaciokra sziikiti le a vizsgélat korét.

3. Szimuldciés modell feldllitdsa egy oligopolisztikus piacon miikodé kereskedelmi

4. Felmérni a szimulédcios jatékokkal tapasztalatot szerzd jatékosok dontéshozatali
modszereit.

5. Szimulacios modell feldllitasa a jatékosok dontéshozatali modszereire.

6. Szimulacios vizsgalattal 6sszevetni a kiillonb6z6 dontési stilusokat.

7. Megkeresni azokat a dontési stilusjegyeket, amelyek sikeressé tesznek egy jatékost.

Nem tartottam a téma szempontjabol fontosnak foglalkozni az alabbi teriiletekkel:

Nem egy adott iizleti szimulacids jatékosokbol all6 minta (pl. egy konkrét {izleti szimulédcios
verseny ¢és eredményei) kiértékelésének a megvalositasa volt a cél, hanem altaldnosithatd dontési
helyzetek felallitasa és értékelése.



1.3 Hipotézisek

A célkitiizésekkel és a megfogalmazott feladatokkal Gsszhangban az alabbi hipotéziseket
fogalmaztam meg:

1. hipotézis (H1): Lesznek jol elkiilonithetd dontési stilusok, tipizalhato magatartasformak.
Felallithato egy altalanosithatd modell, amely 6tvozi a jatékosok legfontosabb dontési
szempontjait.

2. hipotézis (H2): Lehet rangsorolni a jatékosokat eredményesség tekintetében, azaz
megallapithat6, hogy az egyes dontési stilusok mennyire eredményesek egy versenyben.

3. hipotézis (H3): A versenytarsakra rugalmasan reagalo jatékosok sikeresebbek egy tizleti
szimulacios jatékban.

4. hipotézis (H4): Adatbazis szinten mérhetdvé tehetdk a jatékosok dontései tudatossag
szerint vizsgalva.

1.4 A dolgozat felépitése

A dolgozat felépitését tekintve a szakirodalmi attekintésben eldszor a dontéssel, racionalis
dontésekkel foglalkozom, majd ezek kritikajaval €s az alternativ modellekkel, majd jatékelméleti
problematikakkal. Hangstlyos rész az {izleti szimulacios jatékok bemutatisa, nagyobb
kontextusban torténd elhelyezése. A dolgozat elemzéseihez hasznalt szimulédcid részletes
bemutatdsa a mellékletben kapott helyet. Végiil bemutatasra keriil, hogy miért sziikséges a
racionalitds mérése az lizleti szimuldcios dontéshozatal sordn.

Az anyag és modszertan fejezetben bemutatasra keriilnek az alkalmazott modszertanok, gy mint
kvalitativ interjuk, dontéshoz6i viselkedési dimenzidk kérddives vizsgdlata és dontéshozatali
szimulécio felépitésének bemutatasa.

Az eredmények részben eldszor a kvalitativ interjuk keriilnek elemzésre, majd az ezek
eredményeire is timaszkodo kérddives vizsgalat a dontéshozoi viselkedési dimenzidkat illetden.
Ezt kovetden az eldbbi kettd kutatas és személyes tapasztalataim alapjan elkésziilt szimulacios
modell segitségével és a MAXIMULATION iizleti szimuldcios szoftverrel készitett 9 331
szimulacid elemzéseit mutatom be.






2 SZAKIRODALMI ATTEKINTES

2.1 Dontés

,,Dontéseket hozni éppolyan, mint prozaban beszélni — az emberek mindennap ezt
teszik, tudatosan vagy ontudatlanul. Aligha meglepé ezért, hogy a déntéshozatal
problémakorén szamos tudomdanydag osztozik — a matematikatol és a statisztikatol
kezdve a kézgazdasagtudomanyon és a politikatudomdanyon dat a szocCiologidgig és a
pszichologidig.”

(Kahneman-Tversky, 2000:1)

Dontéseket minden ember hoz. Egy 154 amerikai fOiskolai hallgatd és felndtt részvételével
készitett, élelmiszerrel kapcsolatos dontésekkel foglalkozo kutatds (Wansink - Sobal, 2007%)
alapjan csak az ¢élelmiszerekhez kapcsolddd dontéseink 200 f616tt lehetnek egy atlagos napon. Az
ilyen és ehhez hasonld szdmadatok felkeltik az érdeklédést szokatlan mennyisége miatt. Azért,
hogy ez jobban értelmezhetové valjon, sziikséges a fogalmat a hétkoznapi, altalanosan elfogadott
megkozelitésen tal tudomanyos definiciokkal is szemléltetni.

A hazai gyakorlatban az egyik leggyakrabban idézettebb fogalom meghatarozas a dontéssel
kapcsolatban Kindler Jozsefé, mely szerint ,,a dontés céliranyos emberi valasztas adott
kornyezetben cselekvési valtozatok kézott, ahol a cselekvési valtozatok a dontési folyamat dontést
megel6zd szakaszaban cselekvési lehetéségekként vannak feltarva” (Kindler, 1991).

Kovacs (1994) tigy fogalmazza meg a dontést, mint a cselekvés alternativai kozotti valasztas.
Kovacs ehhez még hozzateszi, hogy pszicholdgiai szempontbdl akkor beszélhetiink dontésrdl, ha
a cselekvés mellé valasztas-élmény is parosul. Vélasztas-élmény nélkiil cselekvési készségek
(sztereotipidk) mikodnek. Hogy jobban érthetd legyen a valasztds-élmény és a készségek
mitkddése, Kovacs a sotétedéskor torténd lampagyujtast hozza példaként. Amennyiben
sotétedéskor lampat gyujtunk, az altaldban csak egy készség miitkodését igényli. Azonban ha a
lampagyujtasi szandék mogott mar megjelenik valasztasi alternativa (pl. nem kapcsolom fel a
lampat, mert takarékoskodok), akkor mar valoban dontésrdl beszelhetiink.

Hanyecz (1994) megfogalmazasaban a ,, dontéshozatal olyan vadlasztasi folyamatnak foghato fel,
amely kiilonbozo cselekvési lehetoségekre (beleértve a nem cselekvést is) terjed ki, és eredménye
a dontés, vagyis valamilyen cselekvési lehetoség melletti elhatdrozas ™.

A korabbiakhoz hasonl6 Farkas (2006) megfogalmazésa is, annyival kiegészitve, hogy a dontést a
raciondlis jelzdvel ellatva Osszegzi korabbi tanulméanyok definicioit: ,,a raciondlis dontések
elméletéenek  elofeltételezése  szerint az  egyének  cselekvéseik  rajuk  vonatkoztatott
kovetkezmeényeinek, illetve varhato kovetkezményeinek a maximalizalasara vagy optimalizdlasara
torekszenek. Az egyének meérlegelik a kiilonbozo alternativak varhato kévetkezményeit, ez alapjan

! Brian Wansink amerikai kutatot t6bb tudoményetikai vétséget is elkdvetett, és 2017-t61 kezd6déen szamos cikke
visszavonasra kertilt. A hivatkozott kutatassal kapcsolatban a disszertacido megirasakor egyelére (1) kétség nem meriilt

V4

szantam, igy akkor is megtartottam volna az idézést, ha errdl a cikkr6l is kideriil, hogy nem korrekt alapokon nyugszik.
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rangsoroljak az alternativikat, és azt az alternativat valositjak meg, amely a maximalis hozadékot,

)

illetve hasznot eredményezi.’

Farkas ebben a definicioban Gsszegzi Atkinson (Atkinson 1964:206-208), Harsanyi (Harsanyi
1986:111), March (March 1986:153), Hechter (Hechter 1987:30-31), Mook (Mook 1987:323-
337), Elster (Elster 1986:4; Elster 1990:13; Elster 1995:32), Heap (Heap 1994:5), Szant6 (Szanto
1998), Heckathorn (Heckathorn 2001:275-276), valamint Hechter, Opp és Wippler (Hechter - Opp
- Wippler 1990:2-3) gondolatait.

A maximalizalas vagy optimalizalas mint alapelv altalanosan elfogadott szempont azoknal, akik a
cselekvéseket célszerli tevékenységnek tekintik. (Heckathorn 2001:275)

A meghatarozasok 0sszegzéseként egyértelmiien megallapithatd, hogy a dontés kdzponti eleme a
valasztas.

Osszefoglaloan a definiciok alapjan a dontés jellemz6i a kdvetkezok:

kozponti eleme: valasztas, valasztas-élmény,
elofeltétele: minimum két cselekvési alternativa,

dontés alanya: ember,

- dontés célja: (varhatd) kovetkezmények maximalizalasa.

A dontés talan legegyszeriibb megfogalmazasa a kiilonbozd alternativak kozotti valasztast jelenti.
Amennyiben ezt az utols6 gondolatot elfogadjuk a hivatkozott definiciok 1ényegi
Osszefoglalojaként, akkor az meg is adja a gondolat tovabbvitelének iranyait, amely a dontési
alternativak ¢s a valasztas fogalmi kibontasat jelentik.

Az alternativak kozotti dontést segiti, ha sikeriil minél nagyobb pontossdggal megallapitani az
egyes alternativak melletti dontés esetén varhatd eredményeket. Eredmény alatt pozitiv, negativ,
de akér semleges allapotvaltozast, s6t a valtozas elmaradasat is értem. A varhaté eredmények
mellé bekovetkezési valoszinliségeket is sziikséges rendelni. Amennyiben a varhat6 értékek és a
valoszinliségek is pontosan megfogalmazhatoak, ugy a dontési képletbe behelyettesitve ezeket a
valtozokat mar viszonylag egyszeriibb a dontéshozatal. A folyamat nehézsége azonban pontosan
abban rejlik, hogy ezeket az alternativakat és valosziniiségi egyiitthatdkat egy Gsszetett probléma
esetén nehéz megallapitani. A valdszinliségi valtozok megallapitasa bizonytalan folyamat. Chikan
(2003) alapjan az informaciot bizonytalansagot csokkentd ismeretnek tekintjiik, ezért az Uj
rendelkezésre 4ll6 informacidkkal pontosithatoak a dontési alternativak mellé rendelt
valdszintiségek.

2.2 Racionalitas, racionalis dontéshozo

,az emberi magatartas modern szemlélete lényegében két egymdst kiegészito
modellben 6ltott testet: a hasznossagi elméletben és a bayesi teoréemaban. E modellek
szerint az emberi dontéshozatal a szamitogéphez hasonlo: mindent tudo, rendezett,
logikus és kalkulativ.”

(Héamori, 2003:782)

A dontést definialo fejezetben a dontést, mint folyamatot, mechanizmust mutattam be. Azonban a
dontések mindségérdl nem esett sz6. Fontos megjegyezni, hogy a kozgazdasagi elméletek

7



tobbsége a dontéshozora (pl. vallalatvezetéi dontés, fogyasztoi dontés, stb.) raciondlis, az
alternativak kozott ésszerli megfontolas mentén valasztd személyként gondol.

A Kadar-Toth  (2012) szerzOparos tarsadalomfilozofiai  nézépontbol  megkdzelitve
megkiilonboztette a racionalitas logikai, kézgazdasagi, jatékelméleti, szocioldgiai €s etikai
értelmezését.

2.2.1 A logika, mint racionalitas

A kiilonb6z6 racionalitas értelmezések kozil sziikséges meghatarozni, hogy a dolgozat
szempontjabol mely tekintend6 irdnyadénak. Mivel a masodik célkitlizésben azt tiiztem ki célul,
hogy mérhetdvé tegyem a jatékosok dontéseinek tudatos megalapozottsagat, illetve véletlenszerti
jellegét, ezért célszeri meghatarozni, hogy a tudatos megalapozottsag mit jelent. A
megalapozottsag mindenképpen azt jelenti, hogy valamilyen logika mentén racionalisnak mindsiil
a dontés.

Ez a racionalitas felfogas a legszélesebb értelemben vett fogalom értelmezés Kadar és Toth (2012)
szerint. Megallapitjak, hogy a ,, logikaban az érvényes kovetkeztetést nevezik raciondlisnak, vagyis
ami logikus és konzisztens.” (Kadar-Toth, 2012:313) A konzisztenciat, mint a hosszu tavu tervvel
Osszhangban val6 cselekvést a racionalitas minimum feltételeként kezelik, mivel ez a racionalitas
minden értelmezését jellemzi, de vannak ettdl részletesebb, specifikusabb elemeket is tartalmazo
értelmezések. Ezért a racionalitds, mint konzisztencia a legszélesebb értelemben vett racionalités
fogalom, a tobbi értelmezés ezen a kereten beliil helyezkedik el.

Hasonloképpen Jungermann (1983) is egy ,, nagy ernyd ”-ként nevezi meg a racionalitas fogalmat,
amely alatt a kiillonboz6 értelmezések jol megférnek. Ebben az értelmezésben Jungermann a
racionalitds normativ megkozelitését fogalmazza meg, azaz ,, egy cselekvés akkor raciondlis, ha
egybeesik az érintett egyén értékeivel és meggyozodésével, vagy, pontosabban, hogyha logikus
vagy konzisztens oly modon, hogy egy axiomarendszerben megfogalmazhato.” (Kovacs, 2003)

Ezen elv kritikdjaként a kdzgazdasz-filozéfus Amartya Sen ,, megmutatta, hogy a racionalitas
gyvenge valtozata altal megkovetelt konzisztens preferencia-kinyilvanitas nem biztositéka a dontés
racionalitasanak. A racionalitas gyenge valtozata ugyanis megengedi, hogy egy dontéshozo
kovetkezetesen preferdlja azt, aminek épp az ellenkezojét szeretné elérni. Ez pedig nyilvanvalo
képtelenség. Valamilyen tartalmi megfelelést meg kell kovetelniink a dontéshozo preferencidi és
céljai kozott.” (Zsolnai, 1998)

Annyiban érdemes arnyalni az idézett gondolatot, hogy a stratégiai és taktikai gondolkodas
kiilonbozdségeibdl fakadoan rovidtdvon megengedhetd, hogy nem az elérni kivant célok szerint
cselekedjen a dontéshozd, amennyiben az adott cselekedet igy a hosszutava célokhoz nagyobb
mértékben jarul hozza.

En magam inkabb a racionalitis gyenge véltozatat alkalmazom a szimulaciot illetd vizsgalatok
soran, hiszen a szimulaciés mddszertan mellett is éppen az az egyik érv, hogy nincsen egyetlen jo
megoldas, azaz tobbféle gondolkodassal is sikerre vezethetd egy vallalkozas.

2.2.2 Homo oeconomicus

A klasszikus kozgazdasagtan raciondlis dontéshozdja maximalizalja sajat hasznossagfiiggvényét,
azaz az individualis racionalitds elvét koveti.



Abban nincs mindig egyetértés a racionalis dontést érintd felfogdsok kozott, hogy a
hasznossagfiiggvény optimalizdalasarol vagy maximalizalasarol beszéliink. Farkas (2006)
Amartya Sen-t idézve mutatja be, hogy miért szerencsésebb a maximalizalas kifejezést hasznalni:
,Amartya Sen felfogasa szerint a maximalizalds az alapelve a racionalis dontésnek, nem az
optimalizalas, mert maximalis alternativa elvileg mindig létezik, optimalis alternativa viszont nem
feltetleniil létezik. A maximalizalas azt jelenti, hogy az egyén azt az alternativat valasztja, amelynél
jobb alternativa nem létezik. Optimalizalason viszont hagyomanyosan azt értik, hogy az egyén a
legjobb alternativat valasztjia. A maximalis alternativa azonban nem feltétleniil optimalis olyan
értelemben, hogy valamennyi alternativanal jobb, mivel t6bb hasonloan jo alternativa is létezhet.
Az optimalis alternativa kivalasztdasa tehat nem lehetséges, ha tobb hasonloan jo alternativa
letezik. Ilyen értelemben az optimalis alternativa egyben megfelel a maximalisnak, de a maximalis
alternativa nem feltétleniil optimalis. (Sen 2002)”

Az egyéni hasznossagfiiggvényt maximalizald emberképet a homo oeconomicus fogalommal
illetjiikk, amelyet Adam Smith-hez, Mandeville-hez és Hobbes-hoz szokas koétni (Kadar-Toéth
2012), bar Sedlacek (2012) megjegyzi, hogy az elmélet egyes elemei mar hamarabb is
megjelentek. A homo oeconomicus Smith-nek tulajdonitott 6nz6 emberképe ,,A nemzetek
gazdasaga” cimli munkdjabol (1776) eredeztethetd, ugyanakkor ,,Az erkolesi érzelmek elmélete”
cim{i munkajaban (1759) éppen az emberek egymas iranti rokonszenve, szimpatidja, szolidaritasa
jelentette a tarsadalmi egyiittélés alapjat. Smith emberképe ezért sokkal Osszetettebbnek
tekinthetd, mint amit a késobbi korok neki tulajdonitottak.

A lathatatlan kéz fogalom elnevezést valoban Adam Smith adja meg, de nala korabban és
részletesebben fejti ki Mandeville. A lathatatlan kéz alapelemének tekintett homo oeconomicus
0nz6 emberképe helyesen inkabb Bernard Mandeville gondolatrendszeréhez lenne kothetd.
(Sedlacek 2012)

Mandeville-nél az emberek 6nz6 kapzsisaga hozza létre végso soron a kozjot, mig Smith-nél az
erényes onérdek. Smith a laissez-faire felfogas mellett érvelt, bar magat a kifejezést Adam Smith
sosem hasznalta (Smith, 2004), Mandeville az emberek iranyitasat sziikségesnek tartotta jo
politikusok altal: ,, Private Vices by the dextrous Management of a skilful Politician may be turned
into Publick Benefits” (Mandeville 1714:369), vagyis az egyéni blindk egy iigyes politikus ligyes
iranyitasaval kozhaszntiva valhatnak.

Ez a fogalomtorténeti kitekintés ugyanakkor nem valtoztat a homo oeconomicus jelenleg is
hasznalt racionalitas felfogasan: a homo oeconomicus racionalisan cselekvé ember, aki
optimalizalja a hasznossagot az adott koltségvetési korlatoknak megfelelden.

A homo oeconomicus-t, mint individualis dontési modellt a valosag gyengén reprezentalja, ezért
gyakori kritika éri emiatt. Ugyanakkor nem szabad elfelejteni, hogy a homo oeconomicus
els@sorban egy mddszertani segédeszkoz, amely ahogy Heller Farkas megfogalmazza: ,, megnyitja
a kozgazdasagi kutatas szamdra a tudomadnyos vizsgalat egyik utjat, a deductiot” (Heller,
1921:28).

A homo oeconomicus jelentdsége véleményem szerint nem az 6nz6 profit maximalizalas, hanem
a racionalitdshoz valo ragaszkodasa. A profit maximalizalas csak egy szempontot jeldl, ami
mentén logikusan és kovetkezetesen viselkedik. Ez az 4llandosag vezet ahhoz, hogy elméleti
feltevésekben gondolkodasi kiinduldpontot jelol. A disszertacio elemzéseket targyald részében én
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magam is kovetkezetes jatékosokra ¢€piild szimulaciés modellt dolgoztam ki, és részben
tevolegesen ezzel én is a homo oeconomicus létjogosultsdga mellett érvelek, ismerve és elismerve
annak valosagot reprezentald hibait.

2.2.3 Homo socio-oeconomicus

A homo oeconomicus-szal szemben a szocioldgia a homo sociologicus emberképébdl indul ki,

amely szemben az 0nzé haszonmaximalizaldssal a tarsadalmi normdk szerint cselekszik.
(Andorka, 1995)

Andorka (1995) a klasszikus kozgazdasagtan és a szociologia emberképe kozotti kiilonbséget
Duesenberry (1960) talalo gondolataval hasonlitja dssze: ,,a kézgazdasdagtan mindig arrol szol,
hogyan vdlasztanak az emberek; a szociologia pedig mindig arrol szol, hogyan van az, hogy az
embereknek nincs modjuk a valasztasra™.

A két emberképet alapvetden befolydsoltdk a torténelmi-gazdasagi-tarsadalmi koriilmények,
amelyekben kialakultak. A klasszikus kozgazdasagtan és a szocioldgia 6nalld tudomanyként
torténd megjelenése kozott tobb mint szaz év telt el. A klasszikus kozgazdasagtan az ipari
forradalom kapcsan megjelend allami gazdasagi beavatkozas problémaira kivant megoldast adni:
Az allami beavatkozas visszaszoritasara valo torekvés talajan sziiletett meg a kozgazdasagtan
emberképe, a minden kiilsé korldatozas nélkiil szabadon donté homo oeconomicus.” (Andorka,

1995:8)

A szocioldgia létrejottekor meglévd tarsadalmi problémdk mar nem a szabad piac
megteremtésében gyodkereztek, hanem a kiillonbozé tarsadalmi bajok kezelésében, amelynek
forrasaként a piacgazdasagot, gyors iparosodast és varosiasodast jelolték meg: ,, 4 tarsadalmi rend
osszeomlasatol valo félelem volt a hattere a szociologia emberképének, a homo sociologicusnak,
aki elfogadja a tarsadalomban uralkodo normdkat és értékeket, azokhoz probal alkalmazkodni
minden dontésénél és tevékenységében.” (Andorka, 1995:8)

A homo oeconomicus és a homo sociologicus fogalmak értékelésekor érdemes Max Weber nevét
1s megemliteniink. Weber (1987) a tarsadalmi cselekvésnek négy tipusat kiilonboztette meg, ezek:

- célraciondlis cselekvéstipus,
- értékracionalis cselekvés,

- tradicionalis cselekvés,

- indulati cselekvéstipus.

A célracionalis cselekvéstipus léenyegében megfelel a homo oeconomicus cselekvési modjanak:
arra torekszik, hogy a kiilso adottsagokat mint feltételeket vagy eszkézoket ugy haszndlja fel, hogy
sajat racionalisan kivalasztott és mérlegelt céljait sikeresen elérje. Az értékracionalis cselekvést a
sikeressegtol fiiggetleniil az vezerli, hogy a cselekvd személy valamilyen etikai, esztétikai, vallasi
ertékben hisz, ezért annak megfelelden jar el. A tradiciondlis cselekvést a szokasok hatarozzak
meg. A két utobbit a homo sociologicus jellemzojéenek szoktuk ma tartani. Végiil a negyedik az
indulati cselekvéstipus . (Weber, 1987:53, Andorka, 1995:30)

A homo oeconomicus és homo sociologicus fogalmak kozott fesziild ellentétek és adott esetben
szélsOséges feltételezések mellett miikodé modellek probléméjanak feloldasara javasolta
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Lindenberg (1984, 1985, 1990) a két fogalom szintetizalasat, igy a homo socio-oeconomicus
emberkép megalkotdsa hozza kothetd.

A hazai gyakorlatba Andorka kozvetitésével keriilt be a fogalom, aki a homo socio-oeconomicus
cselekvés-elméletét ugy fogalmazza meg, hogy ,, egyrészrdl raciondlisan mérlegel a kiilonféle
valaszthato alternativak kozott, de a valaszthato alternativ tartomanyat behataroljak annak a
tarsadalomnak - vagy Kisebb tdarsadalmi kézosségnek - a normdi és értékei, amelyben él. A homo
socCi0-oeconomicus tehat raciondlisan mérlegel és a haszon maximalizdlasara térekszik azon a
tartomanyon beliil, amelyet a tarsadalmi normdk kijelélnek, de altalaban nem lép tul a normdk
altal meghatarozott tartomanyon.” (Andorka, 1995:52)

2.2.4 A racionalis dontések Neumann-Morgenstein féle axiomarendszere

Neumann és Morgenstern (1944) felallitott egy axiomarendszert a racionalis dontésekre. Ez
alapjan akkor tekinthetd egy dontés raciondlisnak, ha a kovetkezd négy tényezd megléte
egylittesen fennall:

- Osszehasonlithatosag vagy rendezhetdség,
- tranzitivitas,

- folytonossag,

- fliggetlenség.

Az osszehasonlithatésag axiémaja azt mondja ki, hogy két alternativa (A és B) esetén a
dontéshozo az alabbi harom allapotot tudja eldallitani:

- az A alternativat preferalja (A>B),
- a B alternativat preferalja (A<B),
- indifferens, azaz kozombds szamara, hogy melyik alternativat preferalja (A=B).

Specidlis eset, amikor a dontéshoz6 nem dont, igy nem teljesiil a gyakorlatban az axioma.
Marschak (1968) alapjan azonban ilyenkor is van 6sszehasonlitas, ugyanis az adott alternativak
Osszehasonlitdsdnak elmaradasa, vagyis a dontés elutasitisa is egy Osszehasonlitds eredménye,
amely az eredeti dontés elutasitdsaval jar6 eredmény és az eredeti Osszehasonlitasi dontés
eredményének dsszehasonlitasa. (Kindler, 1991)

A tranzitivitas axiomaja szerint akkor racionalis a dontéshozo, hogyha kovetkezetes a
dontéseiben, €s az egyes alternativak kozotti preferalt sorrendet egymassal Gsszehasonlitva is
megtartja. Egy példan levezetve ez az alabbiak szerint néz ki. Legyen harom dontési alternativank,
melyek a kovetkezdk: A, B, C. Ha A>B és B>C, akkor a dontéshozé csak akkor tekinthetd
raciondlisnak, ha A és C viszonylatadban az alabbi 6sszefiiggés érvényesiil: A>C. Tovabba ha A és
B valasztasi alternativak kozotti kiilonbség kozombds, tovabbad B és C alternativak kozotti
kiilonbség is kozombos, akkor a raciondlis dontéshozo szdmara az is kozombos, hogy A vagy C
alternativat valassza.

A folytonossag axiomaja azt jelenti, hogy A cselekvési valtozat preferaltabb B cselekvési
valtozathoz képest és B preferaltabb C-hez képest, akkor lehet taldlni egy olyan 0 és 1 kdzotti p
valésziniiséget, amelyre igaz lesz, hogy

A*p + C*(1-p) ~ B
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., Vagyis egy rosszabb, egy jobb és egy koztiik levo lutrihoz talalhato két olyan valosziniiség,
melynek osszege 1, és a két szélso lutri ezen szamokkal vett konvex linedris kombinacioja kiadja a
koztes lutrit” (Berde és Petrd, 1995:521)

A fiiggetlenség axiomaja alapjan, ha egy ,,A alternativat” elonyben részesitiink ,,B alternativaval”
szemben, akkor barmilyen ,,C alternativaval” vegyitve azt, tovabbra is ,,A alternativat” kell
eldnyben részesitenie a racionalis dontéshozonak. Tehat a cselekvési alternativak hasznossaga €s
a bekovetkezési valdszintiségiik kozott fliggetlenségnek kell fennallnia. Formalisan, ha A < B,
akkor barmilyen C és p € [0;1] esetén igaz lesz, hogy

p*A + (1-p)*C <p*B + (1-p)*C

A Neumann-Morgenstern-féle axiomarendszer felallitasa 6ta tobb axiomarendszert is kidolgoztak
a racionalis viselkedés meghatdrozasara. Ezekben kozos pont, hogy az aldbbi két paramétert
figyelembe veszik (Késa, 2014):

- alehetséges eredmény szubjektiv értékét (hasznossagat, utilitasat),
- az eredmény bekdvetkezésének valdszintiségét.

Ezen két paraméter mentén mar kalkulalhatdo a dontéshoz6 szamdra, hogy melyik cselekvési
alternativanak van 0sszességében szamdra nagyobb értéke.

Savage (1954) ramutat, hogy a dontéshoz6 maga valaszthat a dontéselméleti modellek kozil, igy
a racionalitas megléte vagy hianya a valasztott modell fiiggvényében vizsgalandd. Ez egyben azt
is jelenti, hogy nem hatarozhatdé meg altalanossagban vett, abszolut helyes dontés vagy
racionalitdsi norma. Ahhoz, hogy a dontéshozo el tudja donteni, hogy mely modell szaméara
normativ, azt kell maganak megfogalmaznia, hogy , olyan esetben, amikor megsérti az adott
normativ modell elbirdsait, hogyan reagdlna: ha a modell elbirdasainak megsértése
,, raciondlisabbnak” tlinik szamdra, mint a modell elGirdsai, akkor szamdra a szoban _forgé modell
nem normativ jellegii.” (Késa, 2014)

2.2.5 Korlatozott racionalitas

Benson és Manoogian (2017) latvanyos infografikdn csoportositottdk €s jelenitették meg a
kognitiv torzitasokat, mely a mérete miatt a mellékletbe keriilt (M.9 melléklet). A 188 elembdl
allo lista jol mutatja, hogy a normativ felfogas szerint raciondlis embert mennyire sok hatés
billenteni ki a racionalitds keretébdl.

Simon szerint a racionalis dontéshozatal modellje irredlis feltételezésekkel €1 a dontéshozok
kognitiv képességeit illetden. Egyrészt a kognitiv képességeik, masrészt a rendelkezésre allo
informdaciok is korlatozottak. Ennek megfelelden a dontéshozok nem képesek maximalizalni
hasznossagfiiggvényiiket. A dontéshozok igy megelégszenek a kielégitben jO dontések
meghozatalaval. Az emberi racionalitas alapvetden korlatozott Simon szerint. (Zsolnai, 1998)

A korlatozott racionalitas elméletének alapjait Herbert A. Simon az 1947-es Administrative
Behavior munkéjaban fogalmazta meg, majd ennek az alapjain épitkezett a tovabbiakban az
elmélet (Simon, 1979, March — Simon 1958). Simon a normativ dontéshozatali elméletek és a
gyakorlati megfigyelések ellentmondasossagabol fakadd problémakat vizsgalta, elsdsorban
termelési folyamatokra, illetve nagyvallalati dontésekre koncentrdlva. Ezek alapjan allitotta
Simon, hogy csak korlatozott racionalitas érvényesiil. Ahogy Andorka (1995:46) fogalmaz, ,, Az
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egyének a dontésnél nem vizsgaljak meg és hasonlitjiak ossze az Osszes lehetséges cselekvési,
dontesi alternativikat, hanem egy olyan alternativat valasztanak, amely kielégitonek latszik”.

A kielégitonek latszo alternativa Farkas (2006) megfogalmazasaban a kovetkezOképen hangzik:
, Minimalisan kielégitonek azt a cselekvési lehetoséget vagy cselekvést tekintjiik, amelynek
hozadéka pozitiv vagy pozitivabb, illetve kevésbé negativ, mint az adott cselekvés elmulasztasa
esetén a hozadék. Azt, hogy e minimalis szinten tul az egyén szamara milyen cselekvési hozadék
szamit mar kielégitonek, az adott egyén igényszintje hatarozza meg.”

Fontos tovabba megjegyezni, hogy az alternativak a dontéshozo szamara altaldban nem adottak,
azokat meg kell keresni. Ebben a keresési folyamatban a hasznossdg maximalizalasa nem lehet
kovetelmény, mert akkor a dontéshozonak olyan képességekkel kellene rendelkeznie a racionalitas
kovetelményeinek valdo megfelelés miatt, amely azt vonnd maga utan, hogy az egyébként is
bonyolult probléma még bonyolultabba valna. Simon szerint az ilyen helyzetekben a dontéshozé
bizonyos aspiraciokat alakit ki az elfogadhaté alternativak vonatkozasaban. Amennyiben talal
ilyet, felhagy a kereséssel. Ez a folyamat nem tekinthet6 optimalizalasnak. (Balogh et al., 2013)

A racionalitast leginkabb korlatozo tényezdk az informaciok elégtelensége és az informdaciok
feltarasanak koltségessége. Ezek nem megfeleld rendelkezésre alldsa esetén az egyének nem
képesek az alternativakat megfeleléen rangsorolni és valasztani koziiliik. (Farkas, 2006)

A dontések, illetve cselekvések kétféle korlatozott racionalitasat kiillonboztetjiik meg:

- szubjektiv korlatozott racionalitas,
- objektiv korlatozott racionalités.

A dontés és cselekvés szubjektiv modon a cselekvd egyén szempontjabol, objektiv modon a kiilsé
megfigyeld szempontjabdl lehet korlatozottan racionalis. ,, 4 dontés szubjektive raciondlis, de
objektive csak korlatozottan raciondlis, ha az egyének tudatosan raciondlis dontésekre
torekszenek, de dontéseikre végiil is a korlatozott racionalitads jellemz6, mivel a racionalitas belso
és kiilsé korlatai miatt nem képesek a teljes racionalitasra. [...] A dontés objektive raciondlis, de
szubjektive csak korlatozottan racionalis vagy nem raciondlis, ha az egyének az olyan dontési
szitudciokban, amelyekre vonatkozoan mar jelentos elozetes tapasztalatokkal rendelkeznek,
szokdsszertien cselekszenek, az alternativak és varhato kovetkezményeik tudatos mérlegelése
nélkiil, de ennek ellenére az optimalis alternativat valositjiak meg. A valosdagos cselekvések
tobbnyire mindkét vonatkozdsban korldtozottan raciondlis cselekvések. (March - Simon 1964:138-
142; Simon 1982:33-40; March 1986; Bandura 1986:230-232)” (Farkas, 2006)

2.2.6  Proceduralis racionalitas

A proceduralis racionalitds azt vizsgalja, hogy ,,a dontéshozok a dontéshozatal folyamata soran
mennyire koriiltekintéen jartak el, mekkora ,, erdfeszitéseket” tettek azert, hogy megtalaljak a
leheto legjobb megoldast nyujto alternativat”. (Zoltayné, 1997:16)
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Zoltayné (1997) kutatasadban a proceduralis racionalitast négy mérdszammal tette mérhetévé. Ezek
a méroszamok az alabbiakra koncentraltak:

- informaci6 gyijtés kiterjedtsége,

- informaciok elemzésének alapossaga,

- részletes elemzés vagy intuitiv megoldasok dominaltak,
- kvantitativ elemzési technikak szerepe.

Golovics (2015) ramutat, hogy Simon (1991) a korlatozott racionalitas elméletével hozzajarult a
szervezeten beliili dontési folyamatok megértéséhez is. Mivel az egyének képességei elismerten
kognitiv korlatokba iitkoznek, ezért a gyakorlatban a racionalis dontéshozatal szervezeti
kereteinek a lefektetésére torekednek ahelyett, hogy egy-egy dontés kapcsan a cselekvési
alternativak kozotti maximalizacids valasztasra torekednének. A feladat ellatdsi szabalyok
kialakitdsa egy meglehetdsen komplex strukturat hoz létre a szervezetben, amelyben a
dontéshozatali folyamatok rutin tevékenységgé valtoztatasat kivanjak elérni. (Jones 1999,
Golovics 2015:165)

Azt a folyamatot, amikor a szervezeti keretek kozott a struktura kialakitasaval probaljuk meg elérni
a racionalités érvényesiilését az egyéni dontésekben érvényesiild racionalitds helyett, proceduralis
racionalitdsnak hivjuk.

Goodpaster és Matthews (1982) szerint akkor beszéliink racionalitasrol, ha a kovetkezo jellemzok
egyiittesen vannak jelen (Zsolnai, 1998):

- az érzelmi elfogodottsdg hattérbe szoritasa,

- acélok és szandékok tisztazasa,

- az alternativak és kdvetkezmények gondos feltérképezése,
- figyelem a dontés megvalositasara.

Ezen kritériumokat Goodpaster ¢s Matthews nem szervezetre vonatkoztatva, hanem altalanosan
fogalmaztdk meg, mint a racionalitas sziikséges alkoto elemeit, de az belathato, hogy egy szervezet
alkalmasabb ezek megvalositasara megfeleld szabalyrendszer mikodése esetén. Zsolnai is
megjegyzi, hogy a szerzok koncepcioja Max Weber célracionalitas felfogasara emlékeztet és kozel
all Simon proceduralis racionalitas koncepcidjahoz.

Zoltayné (1997) kutatasaban 6t dontéshozatal racionalitasat befolyasolo tényezdvel foglalkozott,
ezek:

- bizonytalansag,

- aproblémak komplexitasa,

- id6hiany,

- kiils6 szereplok hatésa,

- adontéshozok kozotti konfliktusok, a dontéshozok eltérd céljai.

A fenti tényezOk koziil az id6hianyt talaltak jelentds hatasnak. Jelentds mértékii informacio- vagy
id6hiany esetén eldtérbe keriilnek az intuitiv dontések, a procedurdlis racionalitas kevésbé
érvényestil. (Zoltayné, 1997)
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2.3 A dontési alternativak megéallapitasa

A jatékelméleti példak tobbségében megjelenitett, kisszamu szereplovel bemutatott, néhany
alternativat kinal6é dontési helyzetekben is komoly fejtorést tud okozni az optimalis cselekvési
valtozat kivalasztasa. A valosagban tobbnyire ettdl komplexebb problémakkal kell szembenézni.
Ahogy Zsolnai (1998:6) megjegyzi, ,,a komplex dontési helyzetek rendszerint rosszul strukturdlt
problémahelyzetekkel fiiggnek ossze, ahol a megoldds tavolrol sem vildgos vagy trividlis . Russel
L. Ackoff (Ackoff 1974) ezeket a rosszul strukturalt problémahelyzeteket ,,mess”-nek nevezte.
Annak érdekében, hogy a dontéshozé meg tudja formélni az adott dontési helyzetet, amivel
szembenéz, tobbnyire valamilyen heurisztikat alkalmaz. (Zsolnai, 1998)

Az alternativak megallapitasat megeldzi a probléma felismerés, vagyis, hogy eldszor is tisztazni
kell, hogy felmeriil-e egyaltalan dontési helyzet? Kindler (1991) a vallalatoknal jelentkezd
probléma felismerési mechanizmusok 4 formajat kiilonbozteti meg:

- kényszeritd nyilvanvalosag,

- figyelmeztetd rendszerek hasznalata,
- kiulso hatas,

- kutatas.

Zsolnai az alternativak megallapitasat egy folyamatként irja le, melynek els6 eleme, hogy ,,a
dontéshozo megfogalmazza aspirdcioit a dontési helyzet kimenetelével kapcsolatban”. Mésodik
1épésként, az elsdbdl kdvetkezden keriilnek meghatarozasra a dontési alternativak, amelyeket a
dontéshozora hatassal biré normak is befolydsolnak. Ezt kovetden meriilnek fel a dontésben
esetlegesen érintett szereplok. A dontés soran felmeriild ,, normdk, a déntéshozo sajat aspiracioi
és az érintett szereplok egyiittesen adjdk azt a normativ-affektiv hatteret, amely a célok kijelolését
és az alternativik felkutatasat iranyitia. A célok és az alternativak korantsem fiiggetlenek
egymastol. Inkabb egymassal parhuzamosan fejlodnek ki. Nemcsak a dontési célok befolyasoljak
az alternativakat, hanem a feltdrt dontési alternativak is befolydsoljik a célokat.” (Zsolnai, 1998)

2.4 Dontések kockazat és bizonytalansag esetén

Az iizleti szimulacios jatékok egyik alapvetése, hogy valtozo piaci kdrnyezetben tegye probara
magat a jatekos, gondolkodé jatékosokkal szemben hozva meg a sajat dontéseit (Boda, 2018).
Ebbdl kifolyblag a bizonytalansag és a kockéazat beépitése a dontéshozatalba kulcselemmé valik a
jatékos szempontjabal.

A ,Kockézat, bizonytalansag és profit”-ot Frank H. Knight legfontosabb munkdjanak szokas
tekinteni az utdkorra gyakorolt hatasat tekintve. Az 1921-ben publikalt iras legfontosabb pontja a
kockéazat és bizonytalansag kozotti fogalmi megkiilonboztetés (Csapo, 2017). Knight a kockazatot
az aladbbiak szerint fogalmazza meg. Azok a helyzetek kockézatosak, amelyeknél a jovobeli
kimenetel ismeretlen, de az egyes kimenetelek mellé adott valdszinliség rendelhetd. Ezen
helyzetekben a szokdsos dontéshozatali modszerek hasznalatosak, amelyben a varhato
hasznossagot sziikséges maximalizalni a racionalis dontéshozonak. Ugyanakkor a bizonytalansag
melletti dontések nagyban eltérnek a kockazatos dontésektdl. Bizonytalansagrol akkor beszéliink,
ha a cselekvési alternativak varhato kovetkezményei mellé nem tudunk valdszinliségi modelleket
rendelni. (Knight, 1921)
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A bizonytalansag fenti megfogalmazasa esetén a dontéshozo szubjektiv becslésekre kényszeriil,
ha az alternativakat Ossze akarja hasonlitani egymdssal. A modern (bayesianus) dontéselmélet
hivei azt emelik ki, hogy tobbé-kevésbé minden valdszinliségi becslés szubjektiv természetl, és a
racionalis cselekvOk minden helyzetben képesek tobbé-kevésbé megbizhatd (puhabb vagy
keményebb) valosziniiségi becsléseket kialakitani a vdlasztasi alternativdk bekovetkezési
valoszintségeit illetden. Ennek megfeleléen nem lehet egyértelmiien megkiilonboztetni egymastol
a bizonytalansagot és a kockazatot, mert a kettd kozotti kiilonbség a fenti érveléssel megsziinik.
Ezt nevezziik tdgan értelmezett bizonytalansagnak. (Hirshleifer & Riley, 1992, Szant6 & Toth,
1999)

Szant6 és Toth (1999) a sziiken értelmezett (Knight altal definialt) bizonytalansagot Elster (1995)
példajan keresztiil mutatjak be, miszerint adott egy gazda, aki kétféle vetdmag koziil valaszt.
Ebben az esetben a gazdanak szamolnia kell azzal, hogy a termésmennyiséget az iddjaras is
befolyasolja. Amennyiben rendel bekovetkezési valoszinliséget (pl. 50-50%) az iddjaras
lehetséges vilagéllapotaihoz (az egyszeriiség kedvéért: jO 1ddjards €s rossz iddjaras), ugy
kockazatrol beszéliink. Amennyiben ezt elmulasztja, gy bizonytalansagrol beszéliink.

1. tablazat: Kovetkezménymatrix bizonytalansagban hozott dontés esetén

Iddjaras A vetOmag B vetOmag
jovedelem (dollar)  haszon (U)  jovedelem (dollar)  haszon (U)
Jo 30 000 47 50 000 50
Rossz 25000 42 15 000 33
Atlag 27 500 45 32 500 48

Forras: Szanto és Toth (1999) Elster (1995) alapjan

Az 1. tablazat egy kovetkezménymatrix, amely tartalmazza a gazda valasztasi lehetdségeinek
kovetkezményeit kiillonbozdé i1ddjarasi viszonyok (vilagallapotok) bekovetkezése esetén. Az
elérhetd jovedelem pénzben keriil kifejezésre, mig a mellette taldlhaté hasznossdg a gazda
szubjektiv hasznossag fliggvénye alapjan keriil kifejezésre, amely érték mar tartalmazza a
jovedelem csokkend hatarhasznat is, azaz a kovetkezd egységnyi jovedelem megszerzése kisebb
haszonndvekményt jelent. (Szanté & Toth, 1999)

Amennyiben a j6 €s a rossz 1d6 bekovetkezése mellé egyarant 50%-ot rendeliink, ugy a varhato
jovedelem alapjan B vetémag a kedvezObb valasztas. Amennyiben a vdrhaté hasznossdgot
vizsgaljuk a fenti kondiciok mellett, ugy A vetdmag az optimalis valasztas.

A hasznossag szerinti valasztas mar tartalmazza a kockazathoz vald viszonyulast, amelyet az
alapjan lehet lemérni, hogy a kiilonb6zé objektiv jovedelmi értékekhez milyen szubjektiv
hasznossagot rendel a dontéshozo.

A dontéshozok kockéazathoz vald viszonyuldsa szerint megkiilonboztetjilk a kockazatkertild,
kockazat-semleges és kockazatkedveld magatartést.

2.4.1 A kilataselmélet

Daniel Kahneman munkdéssagat 2002-ben kozgazdasagi Nobel-dijjal ismerték el a kovetkezd
hivatalos  indoklassal. = Kahneman ,a  pszichologiai  kutatas  felismeréseit a
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kbzgazdasagtudomanyba integrdlta, kiilonos tekintettel az emberi itéletalkotdasra és
dontéshozatalra a bizonytalansag koriilményei kéozepette.”. (Hamori, 2003:780)

Daniel Kahneman jelentdsebb eredményeit kutatotarsaival Amos Tversky-vel érte el, Tversky
1996-ban bekdvetkezett halala miatt a dijat nélkiile vette at. Tversky és Kahneman a dontéshozok
valos viselkedését vizsgaltak bizonytalan koriilmények esetén. F6 megallapitasaik alaptétele, hogy
az emberek nem kovetik a varhatd hasznossidg racionalis megfontolasait és a statisztikai
torvényszertiségeket is megsértik, ehelyett heurisztikdkat alkalmaznak az itéletalkotds soran
(Kahneman & Tversky, 1973; Hamori, 2003): ,.E heurisztikakat nagyvonaluan ugy irhatjuk le,
mint mentalis miiveleteket vagy ,,révid utakat” (shortcuts) a dontésekhez. Bonyolult és kockazatos
dontési helyzetekben az aktorok [...] gyvakran leegyszeriisitik a problémat — s a helyzet raciondlis
elemzése helyett — szubjektiv érzéseikre, elditéleteikre és hiivelykujjszabdlyokra hagyatkoznak
(Tversky & Kahneman, 1974; Kahneman et al., 1982; Kahneman & Tversky, 1996).” (Hamori,
2003:780)

A kilataselmélet (Prospect Theory; Kahneman & Tversky, 1979) leiré modell, mivel a normativ
modellek optimalis dontéshozatala helyett a valo életbeli dontéshozatali folyamatokat kivanja
modellezni. A kilataselméletet bemutato cikkiikben harom heurisztikat emlitenek, melyek:

- keretezési hatas (framing effect),
- tiikrozési hatas (reflection effect),
- bizonyossagi hatas (certainty effect).

Lathato, hogy a két eset ugyanazt a szituaciot irta le, a kiilonbség a referencia pont kijelolésében
volt, és az adott esetben eltérd végeredményt hozhat.

Keretezési hatas

A keretezési hatas 1ényege, hogy egy problémat attol fiiggden, hogy negativ vagy pozitiv keretben
mutatunk be, a dontéshozok ellentétes dontésre jutnak, mindezt tigy, hogy a probléma varhaté
érteke a két esetben megegyezik, csak a kérdés megfogalmazasa mas. Ilyen, tartalmaban azonos
érteket jelolo fogalmazasbeli kiilonbség lehet a tulélési ardny és a haldlozasi arany megadasa a
kérdésfeltevésnél. Tversky €s Kahneman 1981-es kutatdsdban tobbek kozott ezt a kérdést is
feltették a kutatasban résztvevok két csoportjanak. A megfogalmazas pontosan igy szolt:

. Képzelje el, hogy az Egyesiilt Allamok egy szokatlan dzsiai kor kitorésére késziil, amely
varhatoan 600 ember halalaval jar majd. A korral szembeni kiizdelemre két alternativat dolgoztak
ki. Tételezziik fel, hogy a pontos tudomdnyos becslései a programok hatdsainak a kévetkezok
szerint néznek ki:

A program” melletti dontés esetén 200 ember menekiil meg,
., B program” melletti dontés esetén 1/3 eséllyel mind a 600 ember megmenekiil és 2/3
eséllyel egyetlen ember sem mentheté meg.

Melyik programot valasztana?

Az elsd csoportnak (N=152) a résztvevok 72%-a valasztotta az ,,A programot”, 28%-a a ,,.B
programot”. Lathatd, hogy ez a megfogalmazas mellett a valaszadok inkabb kockazatkeriilok
voltak, és a biztos 200 emberélet megmentését valasztottak.
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Ugyanazokkal a varhaté kimenetelekkel, de mas megfogalmazasban a feladat igy néz ki:

. Képzelje el, hogy az Egyesiilt Allamok egy szokatlan dzsiai kor kitorésére késziil, amely
varhatoan 600 ember halalaval jar majd. A korral szembeni kiizdelemre két alternativat dolgoztak
ki. Tételezziik fel, hogy a pontos tudomanyos becslései a programok hatdsainak a kévetkezok

szerint néznek Ki:

- ,,Cprogram” melletti dontés esetén 400 ember hal meg,
- ,,D program” melletti dontés esetén 1/3 eséllyel senki sem hal meg és 2/3 eséllyel mind a

600 ember meghal.
Melyik programot valasztana?

A masodik megfogalmazasban a preferenciak megfordultak, a 155 valaszad6 22%-a vélasztotta az
,»A program” varhato kimenetelének megfeleld ,,C”, mig 78% vélasztotta a ,,B program” varhato
kimenetelének megfeleld ,,D programot”. Ebben a megfogalmazdsban mar kockazatvallalokka
valtak a vélaszadok: 400 ember biztos haldla kevésbé elfogadhatd, mint 2/3 eséllyel 600 emberé.

Tiikrozési hatas

A tlikrozési hatés alapjan varhato veszteség esetén a dontéshozo6 kockaztatasi magatartasat konkav
fliggvény jellemzi, mig varhatd nyereség esetén ez a fliggvény konvex alakot 6lt (1. abra).

Q

Az adott eredmény érz

-100  -80 -60 -40 -20 0 20 40 60 80 100
Elért eredmény (nyereségek €s veszteségek tartomanya)

1. abra: A kilataselmélet értékfiiggvénye

Forras: sajat szerkesztés Barberis (2013) és Tversky & Kahneman (1992) alapjan®

2 A grafikon Tversky és Kahneman (1992) kumulativ kilataselmélete alapjan késziilt, ahol x > 0 esetén v(x) = x% és
X < 0 esetén V(X) = — M- X)% ahol X a nyereségeket vagy veszteségeket jeloli. A szerz6k o = 0.88 és A = 2.25 becsiilt
adatokat adtak meg a kisérleti adatok alapjan. Az abra azonban Barberis (2013) adataival dolgozik, hogy jobban
lathat6 legyen a fliggvény alakja, igy o = 0.5 és A = 2.5 értékek kertiltek alkalmazasra.
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2. tablazat: A tiikrozési hatas a szakirodalomban

Tanulmany Nyereségek tartomanya Veszteségek tartomanya

Kockazat- Kockazat Kockazat Kockazat- Kockazat Kockazat

keriil6  semleges keres6 keriil6  semleges keres6 n
Abdellaoui (2000) 58% 19% 22% 23% 29% 49% 32
Abdellaoui et al (2007) 71% 4% 25% 8% 23% 69% 48
Fennema & Van Assen (1998) 83% 0% 17% 5% 5% 91% 64
Fishburn & Kochenberger (1979) 53% 7% 40% 33% 7% 60% 30
Laury & Holt (2005) 71% 9% 20% 41% 6% 53% 66
Schoemaker (1990) 76% 7% 17% 30% 11% 59% 214
Tversky & Kahneman (1992) 88% 2% 10% 6% 7% 87% 25
Stlyozott atlag 74% 7% 20% 24% 11% 64% 481

Forras: Baucells és Villasis (2010)

Baucells és Villasis (2010) tobb elemzést megvizsgalt, amelyek mind a tiikr6zési hatast vizsgaltak.
Arra jutottak, hogy bar kisebb aranyok mellett, de a kiilonb6z6 munkak alatamasztottdk Tversky
¢s Kahneman kutatasi eredményeit (2. tablazat).

Bizonyossdgi hatds

A vérhato hasznossag elmélete a hasznossag megallapitasdhoz a vérhatdo kimeneteket a
bekovetkezési valoszinliségiikkel is sulyozza. Ugyanakkor Kahneman és Tversky (1979) szamos
példat hoz ra, amikor ez az elv sériil. A bizonyossagi hatdsnak elnevezett jelenség gy jarul hozza
az elv sériiléséhez, hogy a dontéshozok a biztosnak titulalt kimeneteket nagyobb jelentdséggel
veszik szamitasba, mint a ténylegesen megallapitott bekdvetkezési valdsziniiségiik azt indokolna
a varhat6é hasznossag elmélete alapjan (2. abra). Kahneman és Tversky a bizonyossagi hatast
illusztral6 kisérleteikkel lényegében az Allais-paradoxont tAmasztottak ala, ugyanakkor igazolva,
hogy sokkal kisebb szamok mellett is érvényes a megfigyelés.

A Neumann-Morgenstein altal bemutatott fliggetlenségi axioma rendszeres megszegésére mutatott
rd Maurice Allais 1953-ban (Allais, 1953), a jelenség az Allais-paradoxon elnevezést kapta.
Vizsgaljuk meg az alabbi, Allais (1953:527) 4ltal bemutatott valasztasi lehetdséget®:

Az alabbi lutrik kéziil melyiket valasztanad?

- A lutri: Biztosan nyeriink 100 millio forintot.

- Blutri:
- 10% eséllyel 500 millio forintot nyeriink,
- 89% eséllyel 100 millio forintot nyeriink,
- 1% eséllyel nem nyeriink semmit.

Az emberek nagy része ebben az esetben A lutrit részesitené elényben. B lutri magasabb varhato
értékkel bir, azonban A lutri a biztos bekovetkezése miatt értékesebbé valik sokak szamara.

3 Az eredeti példaban frank szerepelt, ezt forintra cseréltem, minden egyéb véltozatlan.
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2. abra: A bizonyossagi hatas bemutatasa kumulalt silyfiiggvény alkalmazasaval
Forrds: sajat szerkesztés Barberis (2013) és Tversky & Kahneman (1992) alapjan®
Vizsgaljuk meg a kovetkezd esetet:
Az alabbi lutrik koziil melyiket valasztana?

- Clutri:
- 11% eséllyel 100 millio forintot nyeriink,
- 89% eséllyel nem nyeriink semmit.

- D lutri:
- 10% eséllyel 500 millio forintot nyeriink,
- 90% eséllyel nem nyeriink semmit.

Az emberek nagy része ebben az esetben D lutrit részesitené elényben, ami a két lutri varhato
értekének 1s megfelel.

4 A w(P) értékek Tversky & Kahneman (1992) kisérleti adatai alapjan keriiltek megallapitisra az aldbbi képlet
segitségével: w(P ) =P &/(P 6 + (1 — P )3)1/3, ahol a P az objektiv valdsziniiség, 6 = 0.65 a folytonos és 6 =1 a
pontozott vonal esetében.
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Az els6 valasztasi feladatot, bar elsé ranézésre furcsan hat, a megértés miatt fontos, hogy igy is
felirhattam volna:

Az alabbi lutrik koziil melyiket valasztana?

- Alutri:
- X 11% eséllyel 100 millio forintot nyeriink,
- Y: 89% eséllyel 100 millio forintot nyeriink.
- Blutri:
- 7
- 10% eséllyel 500 millio forintot nyeriink,
- 1% eséllyel nem nyeriink semmit.
- Y:89% eséllyel 100 millio forintot nyeriink.

Mig a masodik valasztasi feladatot az alabbi forméban is fel lehetett volna irni:

Az alabbi lutrik koziil melyiket valasztana?

- Clutri:
- Xt 11% eséllyel 100 millio forintot nyeriink.
- V: 89% eséllyel nem nyeriink semmit.
- D lutri:
- 7
- 10% eséllyel 500 millio forintot nyeriink,
- 1% eséllyel nem nyeriink semmit.
- V:89% eséllyel nem nyeriink semmit.

A fiiggetlenségi axidoma kimondja, hogy ha Z < X, akkor barmilyen Y és p € [0;1] esetén igaz lesz,
hogy p*Z + (1-p)*Y < p*X + (1-p)*Y.

Az A lutri a kdvetkezoképpen néz ki: 0,11*X+0,89*Y
A B lutri a kdvetkezéképpen néz ki: 0,11*Z+0,89*Y

A fliggetlenségi axioma alapjan, ha csak X és Z lutrikat vizsgalnank, akkor X lutrit valasztan az
a dontéshozo, aki A lutrit részesiti eldnyben B lutrival szemben. Azaz a biztos 100 millios
nyereményt valasztana a 10/11 eséllyel varhaté 500 milliés nyeremény és 1/11 eséllyel varhatod
nyeremény nélkiil maradassal szemben.

Ugyanebbe a képletbe behelyettesitve C és D lutrikat azt latjuk a D lutri preferalasa mellett, hogy
a dontéshoz6 Z lutrit preferalna X lutrival szemben.

Lathatd, hogy X>Z és X<Z preferenciak ellentmondanak egymasnak, tehdt az igy dontd
dontéshozok megsértik a fliggetlenségi axiomat.

2.4.2 A veszteségkeriilés modellje

A kockazatkeriilés alternativ modelljét mutatja be a veszteség keriilés modellje. Ennek két
kulcseleme van. Az egyik, hogy a varhat6 hasznossag elméletére €piilé végsd vagyoni helyzet
vizsgalata helyett a dontéshozd a lehetséges kimeneteket egy referencia ponthoz képest
viszonyitja, veszteség vagy nyereség formajaban. A masik, hogy a veszteségbdl szarmazd negativ
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hatas er6sebb, mint egy ugyanolyan mértékii nyereség pozitiv hatasa (3. abra). (O’Donoghue &
Somerville, 2018).

crer

akinek van 5 milli6 forint vagyona. Ez az ember lehetdséget kap, hogy részt vegyen egy jatékban,
ahol 50% eséllyel veszit 1 000 forintot €s 50% eséllyel nyer 1 200 forintot. A varhatd hasznossag
elméletének megfelelden a példaban szerepld ember ezt ugy forditana le magéanak, hogy

- A:avagyona 5 milli6 forint marad.
- B:50% eséllyel a vagyona 4 999 000 forint lesz vagy 50% eséllyel 5 001 200 forint.

Amennyiben ugyanezt a veszteség keriilés elmélete szerint vizsgaljuk az 5 millio forintos
referencia ponttal, gy ez az ember az aldbbi két valasztasi alternativaként forditja le magénak a
dontési helyzetet

- A: 0 forintot kap.
- B:50% eséllyel veszit 1 000 forintot vagy 50% eséllyel nyer 1 200 forintot.

A veszteségkeriilés elméletében fontos kérdés, hogy a referencia pontot mi alapjan jeloljiik ki.
Kahneman és Tversky (1979) elsddlegesen a korabbi vagyont jelolték meg referencia pontnak.
Ugyanakkor a veszteségkeriilés elméletét tobbféle referencia ponttal is lehet értelmezni. Annak
érzékeltetésére, hogy mekkora jelentdsége van annak, hogy a dontéshozo milyen referencia pontot
jelodl ki maganak a gondolkodasa sordan O’Donoghue & Somerville (2018) az alabbi példaval
szemléltetik a referencia pontok kozotti kiillonbséget. Tételezziink fel egy lineédris hasznossagi
fliggvényt, amely nyereségek és veszteségek esetében eltéréd meredekséggel rendelkezik. (3. abra)

a hasznosség
értéke
2

P

veszteségek nyereségek

-2 -1 ) 1 2

3. abra: Linearis hasznossagi fiiggvény eltéré meredekséggel a nyeremények és a
veszteségek tartomanyaban

Forras: Sajat szerkesztés O’Donoghue & Somerville (2018) alapjan
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Legyenek a valasztasi alternativak a kovetkezok:

- A 1000 forint biztos nyeremény.
- B: 50% eséllyel nincs nyeremény, 50% eséllyel 2 200 forint nyeremény.

Amennyiben a korabbi vagyonhoz viszonyitjuk a dontési alternativakat, igy mind a kettd
valasztasi alternativa a nyeremények tartomanyaban van. Mivel linearis fliggvényrdl beszéliink
ebben a tartomanyban, igy a dontéshoz6 kockazat semleges lesz és a kockaztatast fogja valasztani
a biztos kimenetellel szemben, mivel ott a varhato hasznossdg magasabb.

Tételezziik fel azonban, hogy a dontéshozo az 1 000 forintos biztos nyereményt mar elkonyveli
maganak, ¢és az 1 000 forintot jeldli ki referencia pontjaként a dontés soran. Ezzel a keretezéssel a
valasztasi alternativak a kovetkezéképpen néznek Ki:

- A: 0 forint nyeremény.
- B: 50% eséllyel veszit 1 000 forintot, 50% eséllyel nyer 1 200 forintot.

Ha igy vizsgéljuk a kérdést, akkor a dontéshozé aszerint hozza meg a dontését, hogy a veszteségeit
mennyivel nagyobb értékben szamolja annak tényleges értékénél. Amennyiben a veszteségkeriilés
elég nagymértéki, gy a dontéshozo a biztos 0 forint nyereményt valasztja.

2.4.3 Emberi dontési mechanizmusok valds dontések esetén

A dontés elhalasztasa

A valds dontésekre tobb dontési mechanizmus is jellemz6 az alternativak megkeresése, azok
rangsorolasa, illetve a koziilik valo valasztas soran. Itt azokat mutatom be, amelyek a
dontéshozatal elhalasztasahoz vezetnek.

Tul sok alternativa

Molnarné Kovacs (2014) Iyengar €és Lepper (2000) kisérleteit mutatja be a tul sok valasztasi
alternativa hatdsait vizsgéalva. Ezekben a kisérletekben a szerzOk arra jutottak, hogy a tl sok
alternativa csokkentheti a valasztasi motivaciot, amelynek egyik oka az anticipalt megbéanas, ami
azt jelenti, hogy a nagy valaszték esetén jobban félnek az emberek attol, hogy nem képesek
kivalasztani a legjobb alternativat.

Helyesbités és feljavitas

A helyesbités és feljavitas abban 4all, hogy a dontéshozd rovidtdvon az 0Osszes alternativa
feltérképezése helyett varhatoan inkabb elfogad egy szdmara ismert és kielégitOnek tartott
alternativat, majd amennyiben a megvalositds soran talal egy jobbnak tlind alternativat, amely
hosszabb tavon is kedvezdbbnek igérkezik, akkor attér annak a megaldsitasara. (Mook 1987;
Herrnstein 1993; Farkas 2006)

Konfliktusos dontések

Ehhez hasonlé a konfliktusos dontések kérdéskore, ahol nincs domindns megoldés, azaz nincs
olyan valasztési alternativa, amely egyik szempont szerint sem rosszabb, mint a tobbi alternativa,
de legalabb az egyik szempont szerint jobb. Tversky és Shafir (1992) egy kisérletben konfliktusos
dontési helyzetben vizsgaltdk a dontéshozatalt. Ebben az egyik alternativa jobb volt az egyik
szempont szerint, de rosszabb a masik szempont szerint. A kisérletben arra jutottak, hogy a

23



dontéshozok hajlanak ra, hogy elhalasszak a dontést, vagy egy olyan szokasos megoldast
valasszanak, amelyik igazabol mindkettd valasztasnal rosszabb. (Molnarné Kovécs, 2014)

Szempontok altali Kizaras elve

A dontéssel foglalkozd fejezetben megallapitasra keriilt, hogy a dontés a cselekvés alternativai
kozotti valasztads. Ugyanakkor ez a valasztds nem mindig korlatozodik le egyetlen valasztasra.
Tobbnyire ez inkabb valasztasok sorozatat jelenti. Ezen dontési mechanizmus egyik valtozata
Tversky (1972) alapjan, amikor a dontéshozd nem a cselekvési alternativak koziil valaszt, hanem
azon szempontok kozott allit fel fontossagi sorrendet, amelyet az alternativak kozotti mérlegelés
soran fontosnak tart. Ez egy tobbkords mérlegelést jelent. Eloszor kivalasztja a dontéshozd a
legfontosabb szempontot, majd a cselekvési alternativak koziil kizarja azokat, amelyek ezen
szempont szerint nem megfeleléek. A kovetkezd korben megismétli ezt a masodik legfontosabb
szemponttal. A dontéshozd mindezt addig fojtatja, amig egyetlen cselekvési alternativdja marad
csupan.

A szempontok altali kizarés elve jol szemléltethetd a lakoingatlan vésarlasnal. Az egyszeriiség
kedvéért a dontést most csak a lakotelepiilés megallapitasara sziikitem. Szdmos dontési szempont
allapithatd meg, példdul: rokonok, baratok kozelsége, aktualis munkahely kozelsége, jovoben
potencialisan feltételezheté munkahelyek kozelsége, boltokkal torténd ellatottsag, dvoda, iskola,
szorakozasi lehetdségek, tomegkozlekedéssel torténd ellatottsag stb. Ezen szempontok kozott
valogatva és tovabbi személyes szempontokbdl képzett fontossagi sorrend kialakitdsaval az egyes
szempontokon végighaladva tobbé-kevésbé objektiv dontési mechanizmus soran juthatunk el az
optimalis valasztashoz. Neheziti a problémat, hogy az ingatlanvasarlasi dontés altaldban tobb
személy kozos valasztasanak az eredménye, ahol a feleknek egy k6z6s ranglistat kell kialakitania.
Tételezziik fel, hogy a hliszas éveik elején jard dontéshozok a kdzos dontés soran a munkaba jarast
teszik elsd szempontnak, igy Budapest és a budapesti agglomeracié mellett dontenek. Masodik
korben a baratok és rokonok szempontja szerint mérlegelnek és igy tovabb.

A szempontok altali kizaras elvének kritikajat fogazza meg Coleman (1990:404-405 in Farkas
2006), aki azzal érvel, hogy 0sszességében ezzel a modszerrel el6fordulhat, hogy kizarasra kertil
a legkedvezdbb alternativa. Lehet, hogy egy cselekvési alternativa kizarasra keriil, mert egy fontos
szempont esetén kizarasra keriilt, 6sszességében azonban mégis az az alternativa lenne a legjobb
vélasztas. Coleman ezért azt mondja, hogy a cselekvési alternativak kozotti valasztast valasztasi
eljarasok kombinacigjaként kell felfogni, ahol nem csak a vélasztasi eljaras utolsd lépéseként
hasonlitjak 6ssze magukat a cselekvési alternativakat (Farkas, 2006).

Bellmann (1957) a gazdasagi életben el6forduld probléméak megoldasara fejlesztette ki a
dinamikus programozas eszkozét. Ezzel a mddszerrel a dontési feladatot felosztjuk n 1épésre, n
dontési feladatra. Ezek azonban egymast6l nem fiiggetlenek és az egyes dontések nyoman
1étrejovo allapotok befolyasoljak a kovetkezd dontést. Amennyiben a dontési feladat feloszthato
ilyen modon, ugy igaz lesz az allitas, hogy ,,optimalis politika csak optimalis alpolitikabol allhat”.
(Glevitzky, 2003) Coleman kritikaja azokban az esetekben lehet helytalld, amikor ez a felosztas
nem lehetséges, példaul soktényezds, kaotikusan viselkedd komplex rendszerek esetén.

Kiemelkedési hatas

A kiemelkedési hatast 1988-ban formalizalta Tversky, Sattath és Slovic, Slovic 1975-6s kutatasi

eredményei alapjan. Tversky és tarsai (1988) a dontési szempontok rangsoroldsara, illetve a
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legfontosabb informéciora, tulajdonsdgra vald fokuszédlasra, azaz a ,kiemelkedési hatas”
vizsgalatara az alabbi kisérletet végezték. A kisérletben résztvevoknek azt a kérdést tették fel, hogy
hogyan javitanak az izraeli kozlekedésbiztonsagot, két meghatarozott intézkedés koziil melyiket
valasztanak. A kérdést és az eredményeket a 3. tablazat mutatja be. (Slovic, 1995)

3. tablazat: Kozlekedési probléma alkalmazasa a kiemelkedési hatas vizsgalatara valasztas
esetén

A probléma: Koriibelil 600 ember hal meg évente Izraclben kozlekedési balesetekben. A
Ko6zekedésiigyi Minisztérium tobb programot is megvizsgalt, hogy hogyan
lehetne csokkenteni a veszteségeket. Vizsgalja meg az alabbi két programot, a
programok évenkénti koltsége €és a programok bevezetése utani varhatd
évenkeénti haldlozasi szam figyelembe vételével. Melyik programot valasztana?

Program Varhato haldlesetek szama (0) Koltség
X 500 55 millio §
Y 570 12 milli6 $

Forras: Sajat szerkesztés Tversky et al. (1988) alapjan

Az X és Y programok kozotti alapveto kiilonbségek az aldbbiak. X program 100 életet ment meg,
mig az Y program 30 életet. X program évi 55 millié dollaros koltségvetést igényel, mig Y 12
milli6 dollarba keriil évente. Ezt azt jelenti, hogy X varhatdan tobb embert ment meg, de nagyobb
koltség mellett. Az Y program egy emberéletet 0,4 millié dollar koltség mellett ment meg, mig X
program 0,55 milli6 dollar koltséggel. A véalaszadok kétharmada a magasabb koltségii és magasabb
1 f6re jutd koltségli programot valasztotta, azaz az emberélet magasabban értékelt tulajdonsag volt
€s nem pusztan pénziigyi dontést hoztak. Ez akkor lesz még szembet{inObb, ha mellé tessziik a
kisérlet egy masik csoportjdnak alanyaival végzett eredményeit. A négy értek koziil (emberéletek
¢és koltségek X illetve Y program esetében) kihagytak egy értéket és megkérték az alanyokat, hogy
irjanak be egy olyan értéket, amellyel egyenértékii lesz a két program (4. tablazat).

4. tablazat: Kozlekedési probléma alkalmazasa a kiemelkedési hatas vizsgalatara illesztés
esetén

A probléma: Koriilbeliil 600 ember hal meg évente Izraelben kdzlekedési balesetekben. A
Kozlekedésiigyi Minisztérium tobb programot is megvizsgalt, hogy hogyan
lehetne csOkkenteni a veszteségeket. Vizsgalja meg az alabbi két programot, a
programok évenkénti koltsége és a programok bevezetése utani varhatod
évenkénti halalozasi szam figyelembe vételével. Jelolje meg X program esetén
azt az évenkénti koltségvetést, amely mellett egyenranglinak tekintené a két

programot.
Program Varhato halalesetek szdma (f6) Koltség
X 500 ?
Y 570 12 milli6 $

Forras: Sajat szerkesztés Tversky et al. (1988) alapjan
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Feltételezték, hogy aki ebben az esetben X értékét kevesebb, mint 55 millié dollarban hatarozza
meg, az Y programot valasztand, tekintve, hogy 6 tuldrazottnak itélné¢ ebben az esetben X
programot. Ezzel a modszerrel csak a csoport 4%-a valasztotta volna az X programot.

Ebben a példaban tehat a dontési preferencia megforduldsardl beszélhetliink, amelynek
magyarazata a kiemelkedési hatés: ,,a fontosabbnak tino attributum a valasztasnal nagyobb
hangsulyt kap, mint az illesztésnél. A valasztas kvalitativ feladat, ahol inkabb vesziink elo

lexikografikus szabalyokat, az illesztés viszont kvantitativ, ahol a sulyozott atlag algoritmusdhoz
fordulunk.” (Molnarné, 2014)

Tversky et al. (1988) a lexikografiai szabaly menti érvelés, azaz két alternativa kozotti valasztas
esetén a legfontosabb attributum alapjan torténd dontés pozitivumaként emlitik, hogy kisebb
kognitiv terhelést jelent a kiilonb6z6 atvaltasoknal, valamint kdnnyebb is indokolni masoknak ¢€s
a dontéshozonak sajat maganak is a valasztast. A kiemelkedési hatas tekinthetd az altalanosabb,
kompatibilitasi hatas (Fischer és Hawkins, 1993) egy példdjanak is. (Slovic, 1995)

A kompatibilitasi hatas azt mondja ki, hogy ,, dsszetett helyzetekben a résztvevok hajlamosak arra,
hogy a legfontosabb informdaciorészletre [...] illetve, hogy olyan informdciora fokuszaljanak,
amelyet konnyen dontésre tudnak leforditani (kompatibilitasi hatds) (Karniouchina et al., 2009).”
(Sziics, 2014) Attol fliggden, hogy a kérdésfeltevés mire irdnyitja a figyelmet, milyen tulajdonsag
fontossagat hangstulyozza jobban, a dontéshoz6 preferenciai valtozhatnak (Molnarné, 2014).

Ehhez a jelenséghez kapcsolodik az 0sszemérhetetlenség kérdéskore is. Simon (1976) ramutatott
arra a dontéshoz6i mechanizmusra is, amely akkor jatszodik le, amikor az alternativak
Osszehasonlitdsa nem lehetséges, mert azok nem dsszemérhetdk. Ebben az esetben a dontéshozok
a szempontok altali kizaras elvéhez hasonl6an megkeresik a legfontosabb, leginkabb kritikus
dimenziot, és abban probalnak meg kielégitd dontést hozni. Komplex dontési helyzetekben
gyakran fordulnak el 6sszemérhetetlen alternativak. Tapasztalati megfigyelések és Selten (1994)
eredmeényei alapjan megallapithato, hogy az 6sszemérhetetlen értékdimenziok kozott az emberek
igyekeznek elkeriilni az atvaltasokat. (Zsolnai, 1998:7)

Varhato kovetkezmények felmérése, mérlegelése

A racionalis dontéshoz6 maximalizalja a dontése nyomén végrehajtando cselekvésének varhatd
kovetkezményeit. Ez a racionalis dontéshoz6 onérdeke is egyben, amely motivalja a dontéshozatal
soran. Az onérdek meghatarozasanal kétféle megkdzelités lehetséges. Az egyik sziikken veszi a
fogalmat, ¢és kizarolag a dontéshozora gyakorolt hatasokat tekinti fontosnak a dontéshozo
szempontjabol, mig a masik kozelités, amely megengedébb ennél, azt mondja, hogy a
dontéshozonak figyelembe kell vennie a dontésének masokra gyakorolt hatasat, dontésének
masokra érvényes kovetkezményeit is. (Sen, 2002:30-31 in Farkas 2006)

Sen ,,megkerdojelezi, hogy az onérdek-kovetés a raciondlis dontéshozatal univerzalisan érvényes
kovetelménye lenne. A racionalitas onérdek-kézpontu értelmezése nem tiikrozi az emberi
dontéshozatal komplex motivaciojat, hiszen az énérdek mellett — a legtobb esetben — a kotelesség,
a lojalitas és a joakarat is szerepet jatszik a dontések meghozatalaban.” (Zsolnai, 1998)

Az Onérdeket tagabban értelmezd fogalom meghatarozas kozelebb all hozzam, a dontéshozot
lehetetlen fliggetleniteni a kornyezetétdl, amely kornyezetbe mindazok beletartoznak, akire
hatassal van. Ez a tagabban értelmezett 6nérdek fogalom nem feltétleniil kell, hogy egyben
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Onzetlen motivummal is parosuljon, ugyanakkor a , raciondlis dontések elméletének mai

képviseloi tobbnyire nem zarjak ki a raciondlis cselekvések korébol az onzetlen motivumok altal
motivalt cselekvéseket.” (Heckathorn 2001:275 in Farkas, 2006)

Véleményem szerint az Onzetlen, vagy oOnzetlennek tiind motivumok mogott is Onérdek
érvényesitd érdekek allnak, amikor a dontéshozo a dontésének jovobeli kvetkezményeinek sajat
magara gyakorolt hatasai fiiggvényében hozza meg dontését.

Farkas (2006) arra is ramutat, hogy olykor a dontések elmulasztasa is kovetkezménnyel jarhat,
amikor egy adott cselekvés vagy alternativa megvalositasat kifejezetten elvarjak a dontéshozotol.
Ebben az esetben ezekkel a kovetkezményekkel is kifejezetten mérlegelnie kell a dontéshozonak.

Jon Elster (1989) megkiilonbdzteti a racionalis dontéshozatalt és a normavezérelt cselekvést. ,, 4
raciondlis dontéshozatal kovetkezmény-orientalt, mig a normavezérelt cselekvés nem az. A
tarsadalmi normak mint parancsok vannak bevésodve az emberek elméjébe, s megsértésiik eros
érzelmi reakciokat valt ki beldliik. Elster szerint az emberi cselekvéseket mind az onérdek, mind
pedig a tarsadalmi normak befolydsoljak. A tarsadalmi normak csak részben raciondlisak, s 6nallo
motivalo erejiik van.” (Zsolnai, 1998)

A racionalisan gondolkoz6 embernél ez a fajta megkiilonboztetés véleményem szerint nem
szlikségszerli. Az igaz, hogy nem minden tarsadalmi norma tekinthetd racionalisnak, ugyanakkor
azok kovetése vagy megszegése mar kifejezetten része lehet egy racionalis dontéshozo alternativa
allitasi folyamatanak. A tarsadalmi normak altal jelentkez0 elvarasokat a dontéshozatalban olyan
tényezOnek kell tekinteni, amely megszegése vagy az aszerint torténd cselekvés mads-mas
kovetkezménnyel bir. Ezzel kalkuldlni lehet, igy a dontéshozé ugyanugy kalkuldlhat az
alternativak norma-alapt hasznossagaval, mint ha az egy termelési vagy beruhazasi kérdés lenne.

A dontés varhaté kovetkezményeinek mérlegelése azonban nem valdésul meg minden esetben
sziikségszerien. Ebben segitenek a korabbi tapasztalatokra tamaszkod6 eldre kidolgozott
értelmezési sémak. A dontéshozoban kialakulnak bizonyos beallitottsagok multbeli tapasztalatok
alapjan, melyek lehetnek személyes ¢élmények, masok megfigyelése, vagy masok altal
megfogalmazott tapasztalatok atvétele is. Ezeket felhasznalva alakitja ki a dontéshozo negativ
illetve pozitiv beallitottsagat, Ggy, hogy a negativ hozadéku cselekvésmodok mellé varhatéan
negativ, mig a pozitiv hozadéku cselekvésmodok mellé varhatdan pozitiv beallitottsagot parosit.
Ennek megfelelden csak akkor van sziikség a ,, cselekvési lehetoségek varhato pozitiv és negativ,
illetve kozvetlen és kozvetett kovetkezményeinek dtfogo mérlegelésére, ha az egyén viszonylag uj
alternativikkal taldlja magat szemben, amelyekre nincs elore kidolgozott, beallitottsagaiban
megszildardult értelmezési sémaja.” (Farkas, 2006)

Daniel Kahneman arnyalja ezt a képet. Kutatasi eredményei azt mutatjak, hogy , az emberek
rendszerint rovidlato (myopic) modon hozzdak meg dontéseiket. Nem tudjak elore jelezni, hogy az
dltaluk vdlasztott cselekvések milyen tényleges értékkel birnak majd szamukra a jovoben.
Mindemellett multbeli dontési tapasztalataik megitélésében is rendre tévednek, ami jelentosen
megneheziti a tanulsagok lesziirését és figyelembevételét a dontéshozatal soran.” (Zsolnai, 1998)

A Kahneman 4ltal is bemutatott tévedés, mint jelenség része az emberi dontéshozatalnak, ettdl
fiiggetlentil a varhato kovetkezmények mérlegelése szlikségszerii 1épésnek tlinik a dontéshozatali
tevékenység soran.
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Goodpaster et al. (1982) kovetkezményelvii modelljében olyan dontési alternativa értékelést
javasol, amely a kdvetkezmények alapjan mérlegel, és nemcsak a dontéshozo, de az érintettek
perspektivajabol is. Ez megkoveteli, hogy a dontéshozdé a dontésben érintetteket ne tekintse
kizarolag sajat céljai megvalositasanak eszkozeként, hanem a respektus fogalmanak megfeleléen
vegye figyelembe dontésének mdasokra gyakorolt hatisait, tovabba vegye komolyan masok
sziikségleteit és érdekeit. A pusztan kovetkezményelvii megkozelités kizarolagos alkalmazasa
azonban gyakran csapdahelyzetet sziil, ahogy az lathat6 példaul a kozjo és az 6nérdek konfliktusat
bemutato kozlegelk tragédiajaban (Hardin, 1968). (Zsolnai, 1998)

2.5 Jatékelmélet

A jatékelmélet olyan helyzetekkel foglalkozik, amelyekben legalabb két dontéshozo (példaul
egyén, csalad, vallalat, intézmény, orszag, stb.) probdlja sajat hasznossagfiiggvényét
maximalizalni. A nehézséget az okozza, hogy minden szerepld hasznossagfiiggvénye fiigg legalabb
egy masik szereplé dontésétol is, és a szereplok dontésiiket egymdstol fiiggetleniil hozzak. A jaték
jelzo elso latdasra tarsasagi jatékokra (példaul a sakk, poker, stb.) utal, de Neumannt kovetve
olyankor is jatékelméletrol beszéliink, amikor gazdasagi, katonai vagy biologiai alkalmazasra
gondolunk.” (Simonovits, 2007)

A jatékelmélet tehat dontési problémadkat, illetve azok megoldésait helyezi kdzéppontba. A
jatékelmelet segitségével feltarjuk és bemutatjuk a szerepldk interakciojanak lehetséges €s varhato
kovetkezményeit. (Molnar & Szidarovszky, 2011)

Ismert példa a fogolydilemma, amelyet 1950-ben vetett fel elészor Flood és Drescher, majd Tucker
oltoztette egy kis krimi form4jaba, innét ered a dilemma elnevezése is (Mérd, 1996, 1998). Tucker
a Stanford egyetemen tartott egy vendégeldadast 1950 madjusaban, az el@adasra készitett
kéziratanak cime Kétszemélyes dilemma volt (Tucker & Straffin, 1983, Tucker, 1950). Mivel nem
kertilt publikalasra Tucker torténete, igy az akadémiai korokben szdjhagyomany utjan terjedt, a
fogolydilemma elnevezés igy évekkel késdbb Luce és Raiffa nyoman keriilt publikdlasra 1957-
ben (Luce & Raffia, 1957:95) (Guerra-Pujol, 2013).

A fogolydilemmaban a raboknak egymastol elkiilonitve kinalnak vadalkut. Mér6 (1996:46-47)
véltozatdban ,,4 renddrség elfog két régota korozott tettestarsat, akik egyiitt egy sulyos biint
kovettek el. Kozvetlen bizonyiték nincs arra, hogy valoban ez a két ember volt a tettes, csupan egy
sulyos gyorshajtas bizonyithato egyértelmiien rajuk. A vizsgalobiro [ ...] a kovetkezd ajanlatot teszi
kiilon-kiilon mindkét fogolynak, akiket kiilon cellakba helyezett el: Ha beismero vallomast teszel,
és ezzel segitesz tisztazni ezt az iigyet, szabadon engedlek, azt a kis sebességtullépést pedig
elfelejtjiik. Ebben az esetben a tarsadat 10 évre bevarrjuk a bortonbe, és ezzel a dolog végleg
lezarul. Ez az ajanlat azonban csak akkor érvényes, ha a tarsad nem vall, s igy nem segit nekiink
az tigy tisztazasaban. Ha 6 is vall, akkor nem sokat ér a te vallomdsod, hiszen anélkiil is tudunk
mindent. Ebben az esetben mindketten 5 évet kaptok. Ha egyikotok sem tesz vallomast, lelketek
rajta, de akkor rendkiviil szigoruan fogjuk megitélni azt a csunya szaguldozast, és mindkettotoket
1-1 évre lecsukunk. Veégiil: tajékoztatlak, hogy tarsadnak pontosan ugyanezt az ajanlatot tettem.
Holnap tiz orakor varom a valaszt — tizenegy orara szabad lehetsz!”

A fenti példa kifizetési matrixat mutatja a kovetkezd tablazat (5. tablazat). Lathato, hogy a fogoly
barmit feltételez a tarsa dontését illetden, 6 akkor jar jobban 6nds érdekek mentén, ha vall. Ha
ugyanis a tarsa vall és 6 nem vall, akkor 10 évet kap, mig, ha 6 is vallana, akkor csak 5 évet. Ha
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azonban a tarsa nem vall, 6 pedig igen, tigy biintetés nélkiil szabadulhat, mig, ha ¢ sem vallana,
akkor 1 évet. Egyéni szempontbodl tehat az az eldnyds, ha a fogoly vall. Amennyiben azonban
racionalisan gondolkodva a masik fogoly is erre a kdvetkeztésre jut, tigy vélhetéen mindketten
vallani fognak és igy 5-5 évet kapnak.

5. tablazat: A fogolydilemma Kkifizetési matrixanak egy lehetséges reprezentacioja

Egyik vall  Egyik nem vall
Masik vall -5;-5 0;-10
Masik nem vall -10:0 -1;-1

Forras: sajat szerkesztés Méré (1996, 1998) alapjan

A fogolydilemma elsdsorban azt hivatott bemutatni, hogy a kdzdsségi szinten vart racionalitas
egyéni racionalitdsi szempontok miatt nem valosul meg, az én szempontombol az a fontos
mozzanat, hogy az ellenfél fejével kell gondolkodni.

Mig a fogolydilemma els6sorban verseng6 stratégiat mutat be, addig a visszahivas dilemmaja
kooperativ motivaciot vizsgal.

Hétkoznapi, viszonylag gyakran eléfordulo példa, hogy egy telefonbeszélgetés valamilyen oknal
fogva megszakad. Ilyenkor a felek altalaban folytatni kivanjak a beszélgetést. Mindkett6jiiknek 2
lehetdsége van: varakozik, hogy a masik hivja, vagy ¢ maga tarcsaz. Amennyiben mindketten
azonos dontésre jutnak, azaz mindketten tarcsdznak, vagy mindketten varakoznak, egyik esetben
sem jarnak sikerrel. Természetesen az optimalis helyzet, ha az egyik fél tarcsdz, a masik fél pedig
varakozik (6. tablazat).

6. tablazat: A visszahivas dilemmaja — normal formaja reprezentacié

masik
tarcsaz varakozik
] tarcsaz 0:0 1:1
egyik
varakozik 1:1 0:0

Forras: Szabo (2010), sajat szerkesztés

A feladat nehézsége, hogy nem tudjak, hogy hogyan dont a partner. Ezt persze fel lehet oldani,
példaul azzal, hogy megbeszélik, hogy ilyen esetben hogyan jarnak el, ki lesz a tarcsazo és ki a
hivé fél. (Szabo, 2010)

A visszahivas dilemmaja egy alapvetden kooperacion alapuld modellt mutat be. Térjiink vissza a
kockézat és bizonytalansag esetében bemutatott példahoz (Elster, 1995 és Szanto — Téth, 1999),
¢s azt valtoztassuk meg oly mddon, hogy a bizonytalansagot jelentd iddjarast cseréljiik le egy
masik tényezdre, amely legyen egy masik gazda valasztasa az A vagy B vetdmag kozott.

7. tablazat: A versenytars dontésétol fiiggé jovedelmeket bemutato kovetkezménymatrix

Benedek gazda A vetémagot valaszt Benedek gazda B vetdmagot valaszt
Kornél gazda A vetOmagot valaszt 25000 ; 25 000 30000 ; 50 000
Kornél gazda B vetémagot valaszt 50 000 ; 30 000 15 000 ; 15 000

Forras: sajat szerkesztés
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Az el6z6 matrixot ugy alakitottam at, hogy az A és B vetdmagok arai attdl fiiggenek, hogy végiil
mennyit termel bel6liik a két gazda. Az A vetdmag jovedelemtermeld képessége tovabbra is 25,
illetve 30 ezer dollar, de most nem az iddjarastdl teszem fiiggévé, hanem attodl, hogy kialakul-e
tultermelés vagy sem. B vetOmag rugalmasabban reagal a taltermelésre, ott 50 ezer dollar a
jovedelemtermeld képesség, ha csak az egyik gazda termeli és 15 ezer dollar, ha mindkettd.

gy azt latjuk, hogy egy kiilsé, téliink fiiggetlen iddjarasi tényez6t lecseréltiink egy piaci,
versenytényezore. Az igy kialakult példa a fogolydilemma és a visszahivads dilemmaja kozott
helyezhetd el, mivel alapvetden egy versenyhelyzetrdl beszéliink, de mivel a kommunikacié nincs
korlatozva a szereplok kozott, egymas hasznossagi fiiggvényeit figyelembe véve kooperacid is
elképzelhetd a gazdak kozott. A kooperacio lehetséges formdja példaul, hogy a vetémagot cserélik
évente, de akar a bevételeket is megoszthatjak egymas kozott. Ebben az esetben tehat mar nemcsak
a kommunikaci6 engedélyezett, de a ,,jaték” ismétlése is.

Amennyiben visszatériink a fogolydilemmahoz, mindenképpen szot kell ejteni a tobbkords
fogolydilemmarol, amely Axelrod és Hamilton (1981) k6z6s munkéja nyoméan lett ismert. Ebben
egyrészt a foglyokrdl szolo kerettorténetet lecserélték él6 organizmusokra, amelyek az €lovilag
Ebben a jatékban a nagyobb kifizetés nagyobb tulélési esélyeket, tobb utdd sziiletését és
felnevelését jelenti. A masodik véltoztatds, hogy nem egyszeri jatékrol, hanem annak iteralt
valtozatarol beszéliink, amelyben a korok szama bizonytalan, tehat nem ismert elére, hogy melyik
az utolsé kor. Ez a valtoztatas egy fontos kovetkezményhez jarult hozza: megjelent az 6nz6
jatékosok kozotti kooperacid. Szamitdogépes szimulaciora tamaszkodo elemzéseik alapjan Axelrod
¢s Hamilton arra jutott, hogy itt inkabb méar a kooperacié kiilonb6z6 formai voltak kifizetédébbek
(Guerra-Pujol, 2013)

A kovetkezOkben Axelrod versenyeit és annak kritikdjat Rapoport et al. (2015) alapjan mutatom
be. 1979-ben Robert Axelrod kiilonb6z6 diszciplinakban jartas akadémikusokat meghivott, hogy
vegyenek részt egy a fogolydilemmat vizsgdld kormérkdzéses, szamitogép altal kiértékelt
versenyben. 14 tuddst hivott meg, hogy adjanak le egy dontési mechanizmust, amelyet mindenki
ellen meg fognak versenyeztetni. Egy mérk6zés 200 korbdl allt. A résztvevoket tajékoztatta
Axelrod, hogy a leadott program meg fog mérkdzni sajat maganak a masolataval és egy RANDOM
programmal is, amelyik véletlenszerlien dont kooperacio és versengés kozott. Ennek megfeleléen
minden versenyzé program 15 mérkézésben vett részt. Mivel a bajnoksag kiértékelésekor a
mérkdzések sordn szerzett pontokat adtak dssze, és nem a mérkdzések végeredményét (gydzelem,
dontetlen, vereség) vizsgaltak, igy a mérkdzés, mint verseny elem szinte teljes egészében elveszett,
azaz lehetett akar ugy is bajnoksagot nyerni, hogy kdzben egy mérkozést sem nyert meg az adott
program. Ez ahhoz hasonlatos, mint ha egy labdartigd bajnoksagban az alapjan hirdetnénk
gyOztest, hogy melyik csapat 16tt tobb golt, €s nem az alapjan, hogy melyik csapat nyert meg tobb
mérk6zést. A bajnoksagot végiil a ,.tit-for-tat” névvel ellatott stratégia nyerte, amely az elsd
1épésben kooperalt, ezt kovetden az ellenfél el6z6 kords dontését masolta (8. tablazat).
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8. tablazat: Axelrod els6 fogolydilemma versenyén (1979) elért pontok tablazata

Helyezés a Helyezés a
Prog- pontok Gybzelmek | gy6zelmek
ram TFT | T&C | NY | GR | SH | S&R | FR | DA | GR2 | DO | FE | JO | TU | NA | RAN | Atlag alapjan szama szama alapjan
TFT 600 595| 600| 600[ 600 595| 600| 600[ 597| 597 280| 225 279| 359 441 505 1 0 15
T&C 600 596| 600| 601 600 596| 600| 600[ 310] 601 271 213 291 455 573 500 2 11 2
NY 600 595| 600| 600[ 600 595| 600| 600[ 433] 158 354| 374 347| 368, 464 486 3 1 13
GR 600 595| 600| 600[ 600 594| 600| 600[ 376] 309 289| 236 305| 426 507 482 4 4 9
SH 600 595| 600| 600[ 600 595| 600| 600 348] 271 274| 272 265| 448 543 481 5 3 11
S&R 600 596| 600| 602 600 596| 600| 600[ 319] 200 252| 249 280| 480, 592 478 6 10 3
FR 600 595| 600| 600[ 600 595| 600| 600[ 307| 207 235| 213 263| 489 598 473 7 6 5
DA 600 595| 600| 600[ 600 595| 600| 600[ 307 194 238| 247 253| 450 598 472 8 4 9
GR 597 305 462| 378 348 314| 302| 302 588| 625 268| 238 274| 466 548| 401 9 5 8
DO 597 591| 398| 289 261 215| 202| 239 555| 202| 436| 540 243| 487 604 391 10 6 5
FE 285 271 426| 286 297 255 235| 239 274| 704| 246| 236| 272| 420 467 328 11 12 1
JO 230 214 409| 237 286 254| 213| 252 244| 634| 236| 224 273| 390 469 304 12 10 3
TU 284 287| 415| 293 318 271| 243| 229 278| 193| 271] 260 273| 426 478 301 13 6 5
NA 362 231 397| 273 230 149| 133| 173 187| 133| 317| 366 345 413 526 282 14 2 12
RAN 442 142 407( 313] 219 141 108| 137) 189 102| 360 416| 419 300 450 276 15 1 13

Forras: sajat szerkesztés Rapoport et al. (2015) alapjan

Adottsagai miatt ez egy olyan stratégia, amely egyetlen mérkdzést sem nyert meg. Figyelembe
véve, hogy az iteralt fogolydilemma jatékban a végsdé eredményesség nem csak az adott program
jellegzetességeibol fakad, hanem az ellenfelek Osszetételébdl is, igy Axelrod kiirt még egy
bajnoksagot. A meghivottakat tajékoztatta az elsG bajnoksag eredményeirél. Ugyanazok a
szabalyok voltak érvényben, mint az elsé verseny alkalmaval, de a mérkdzések koreinek szamat
nem hatéroztak meg kotdtten 200 forduloban, hogy az utolso kér hatasat kisziirjék. Osszesen 63
program keriilt nevezésre, és ismét a TFT nyert. Az eredményt illetden tobben Ovatossagra intettek
(pl. Hofstadter, 1983, Colman, 1995) és a késébbi fogolydilemma bajnoksagok (Bendor et al.,
1991, Donninger, 1986, Nowak & Sigmund, 1993) sem a TFT-t hoztak ki gy6ztesnek. Ugyanakkor
ezek a munkdk nem mutattak ra, hogy a TFT sikere a bajnoksag szabalyrendszerének volt
koszonhetd. E10szor is az 6sszességeben elért pontok szamat nézte, nem a megnyert mérkdzéseket,
tovabba a kifizetési matrixban hasznalt szamok aranya is a TFT sikerét segitette. Rapoport €s tarsai
(2015) ugy fogalmaznak, hogy egy bajnoksdg soran harom tényezot kell tisztazni: a bajnoksag
formatumat (pl. egyenes kieséses rendszer, kormérkozéses rendszer, ezek kombinacidja, stb.),
annak a kritériumnak a kijelolését, amit a résztvevOk maximalizalnak, és a versenyzdk korét. Ami
Axelrod fogolydilemma versenyeit illeti, azok egykoros kormérkdzéses versenyek voltak. Az
egyes mérkdzésekben elért pontok Osszegzéseként kialakult végeredmény tekintetében a TFT
nyert és a RANDOM program lett az utolsd. Rapoport és tarsai egy olyan valtozatot probaltak ki
a verseny levezetésre, amelyben tobbkoros kormérkdzéses rendszertli lebonyolitast alkalmaztak. A
15 résztvevo programot 3 darab 6tf6s csoportba rendezték, ahonnét az elsé helyezett jutott tovabb
¢és a 3 csoportgydztes ezutan ismét kormérkdzést jatszva dontotte el az 1. hely sorsat. A TFT ismét
jol szerepelt, de wvégiil csak a harmadik legeredményesebb stratégia lett a kiillonbozo
csoportosszetételek Osszes lehetséges 756 756 darab kombindcidja utdn. Axelrod tobbféle
tulajdonsagot megkiilonboztetett, mint példaul a ,,kedvességet”, amely azt jelentette, hogy az adott
program sosem kezdeményezi a versengést. A ,nem kedves” programok a mezény végén
végeztek. Ugyanakkor jok voltak arra, hogy a TFT-t erdsitsék, ezért Axelrod ,,kiralycsinaloknak”
hivta dket (Axelrod, 1980). Miutan a kétkords kormérkdzéses rendszerben ezek a programok az
elsd korben kiestek, a masodik koérben mar nem segitették a TFT érvényesiilését. A masik
paraméter, amely jelentdsen befolyasolja egy stratégia sikerét, az a kifizetési matrixban szerepld
értékek. Az eredeti versenyben a kifizetési matrix az alabbiak szerint nézett ki (9. tablazat).
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0. tablazat: Axelrod fogolydilemma versenyeinek Kifizetési matrixa

Egyik kooperal

Egyik verseng

Masik kooperal

3;3

0;5

Masik verseng

5;0

1;1

Forras: sajat szerkesztés Rapoport et al. (2015) alapjan

Rapoport és Chammah (1965) a kifizetési matrix 7 kiilonb6z6 valtozata mellet is megnézték a
jatékosok viselkedését. A kooperacid 26,8% ¢és 77,4% kozott mozgott. A kovetkezd tablazat a
26,8%-0s kooperacids szint melletti kifizetési matrixot mutatja (10. tablazat). Hasonld
kovetkeztetésre jutott a kormérkdzéses fogolydilemma szimulédcidt szamitogép segitségével
lefuttatd Kretz (2011:384) is: ,, kiilonbozo kifizetési matrixok mellett kiilonbozo stratégiak valnak
gyoztessé.”. (Rapoport et al., 2015)

10. tablazat: Axelrod fogolydilemma versenyeire egy alternativ kifizetési matrix

Egyik kooperal Egyik verseng
Masik kooperal 1;1 -50; 50
Masik verseng 50;-50 -1;-1

Forras: sajat szerkesztés Rapoport et al. (2015) alapjan

Ezek a példak kétszereplés modelleket mutatnak be (Axelrod kisérletei is tobb kétszemélyes
jatékbol allnak), jelentdsen leszlikitett szamt dontési alternativaval. A disszertaciohoz hasznalt
MAXIMULATION szimulacioban sokkal szélesebb a dontési alternativak kore, és a szereplék
szédma is hat, ezért fontos megvizsgalni a dontéshozdi gondolkodast ilyen kdrnyezetben.

crer

fogolydilemma tobbszereplds valtozata. A jelenség a kozlegeld tragédidja elnevezést Garrett
Hardin (1968) munkéja alapjan kapta, aki azt a kdzlegel6t hasznalo tehéntartok dontési helyzetén
keresztiil mutatta be. Az eredeti példaban szamadatok nélkiil, 4ltalanosan keriilt megfogalmazasra
Képzeljiink egy kozlegeldt, ahol 10 gazda legeltet, mindegyikiik 1 tehenet. Minden tehén 10
egység tejet ad. (4. abra)
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4, abra: A kozlegelok tragédiajanak illusztralasa: 10 gazda tart tehenet, mindegyik egyet,
mindegyik tehén 10 egység tejet ad

Forras: Boda & Mecseki (2016)
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Ebben az esetben az egyik gazda gy okoskodik, hogy kivisz a legelore még egy tehenet, hiszen
bar csokken az egy tehénre jutd tejhozama, dsszességében mégis tobb tejhez jut. Tételezziik fel,
hogy egy 11. tehén megjelenése minden tehén tejhozamét csokkenti 1 egységgel. Ennek
megfelelden az 6 tehenei fejenként 9, dsszesen 18 liter tejet adnak, mig a tobbiek tehenei 9 liter
tejet. (5. abra)

= . M (e A =
= m i 4 PV P b=y v A Ad

erer

tehenet, 1 tart 2 tehenet, mindegyik tehén a lehetséges 10 egységhdl 9 egység tejet ad
Forrds: Boda & Mecseki (2016)

Rovidtavon ugyan novekszik az dsszesitett tejhozam, azonban, ha minden gazda igy gondolkodik,
akkor elkezdenek Ok is tobb tehenet legeltetni, igy az egy tehénre jutd tejhozam tovabb csokken.
A 6. dbra ezt szemlélteti, mar csak 8 egység tejet adnak a tehenek.
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tehenet, 2 tart 2 tehenet, mindegyik tehén a lehetséges 10 egységbol 8 egység tejet ad
Forras: Boda & Mecseki (2016)

A folyamat igy megy tovabb egészen addig, hogy mar a tobb tehén tartasa is kevesebb tejhozamot
eredményez, mint ha mindenki csak az eredeti 4llapotnak megfelelden 1 tehenet tartana.

crer

példaul az arverseny kialakuldsanak példajan keresztiil. A tehenekkel bemutatott példdhoz hasonlé
lehet egy klasszikus versenyhelyzet, ahol azonos pozicidéban 1évé vallalatok, azonos termékekkel
kiizdenek a vasarlok kegyeiért és pénztarcajaért. Tegyiik fel, hogy kialakult egy arszinvonal, ez
legyen 60 egység, és tegyiik fel, hogy darabonként 10 egységnyi ar alatt mar nem éri meg
versenyben maradni, hiszen a koltségek ekkor meghaladjak a lehetséges bevételeket. A hatvanas
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artol lefelé torténd eltérés azt eredményezheti, hogy a vasarlok egyre inkdbb az arcsokkentést
végrehajtd cégtdl vasarolnak terméket. A tehenes példdhoz hasonldan ilyenkor az 4rat csokkentd
cég bevétele novekszik, a tobbieké csokken, de a fajlagos, egységnyi termékre vetitett profit
alacsonyabb lesz. Ha az arcsokkentést koveti a tobbi cég, és végbemegy a tehenes példaban latott
folyamat, akkor el6bb utdobb odajutunk, hogy a termelési koltségek alatti arak alakulnanak ki,
allapothoz. A szimulacioban gyakran kialakul egy a cégek jovedelmezdségére negativan hato
arverseny, de (a szimuldcidoban) nem csak az ar alapjan dontenek a fogyasztok, igy az egy stratégiai
dontés kell, hogy legyen, hogy az arazassal akar-e versenyezni a jatékos vagy mas értékesitésre
hat6 tényezokkel.

2.6 Az ember szerepe a dontésben

A ,,2.1 Déntés” cimii fejezetben bemutatott definiciok tobbsége kimondva vagy kimondatlanul, de
a szOvegkornyezetbdl érezhetden utalt arra, hogy a dontés emberi tevékenység. Amennyiben egy
robot vagy gép hoz meg egy dontést, ott is eldre megirt, ember altal betaplalt algoritmusok alapjan
torténik meg a dontéshozatal, tehat attételesen ezt is tekinthetjiik emberi kdzremitkodésnek.

Az informatikai és szamitastechnikai fejlddésnek koszonhetéen ma mar a dontéshez sziikséges
kalkulaciok tobbségét gépek végzik. Sokszor a dontési alternativakat is képesek eldallitani a
gépek. Egyre inkdbb az valik altalanossa, hogy az emberre a végsé dontés meghozatala, az
alternativak kozotti valasztas marad. Ugyanakkor Nagy (2012) kutatasaban igazolja hipotézisét,
hogy ,,a dontéshozatal soran alkalmazott informatikai rendszerek haszndlatanak folyamdn
azonosithatoak olyan pontok, melyeknél az emberi feliigyelet és beavatkozds kulcsfontossagu és
az ember szerepe nem csupan az alternativak kozotti valasztasra vonatkozik.”

Jack Ma (2017), az Alibaba kereskedd cég alapitdja harminc éves tavlatban olyan képet vizional,
amelyben valoszinlisithetden a Time magazin cimlapjan az év vezetdje megnevezéssel a cimlapon
egy robotot latunk majd. A robotok gyorsabban €s racionédlisabban képesek szamitasokat végezni,
mint az emberek, és olyan érzelmek sem ingatjak meg, mint példdul a versenytarsakkal szemben
érzett diih.

A jelenleg alkalmazott kozgazdasagi gyakorlattal szemben rendszeresen megfogalmazott kritika,
hogy tulzottan matematizalt. Tomas Sedlacek (2012) megjegyzi, hogy bar fontosnak tartja a
szamok elemzése altal nyerhetd informacidkat, ugyanigy nem hagyhatoak figyelmen kiviil a nem
modellezheté informéciok a dontéshozatal soran. Sedlacek (2012:427) szerint a ,, lényeg, hogy
pontosan mit is kell kiszamolni, az eredményeket pedig hogyan kell értelmezni és alkalmazni; mas
szoval, mely szamokat vizsgaljuk (és hogyan) és mely szamokat hagyjuk figyelmen kiviil (és
hogyan).” Az idézett gondolatsor gyakorlatilag az emberi gondolkodas altal a dontéshozatalba
behozott szubjektum fontossagat emeli ki. Az ember szerepe elsdsorban akkor valik fontossa,
amikor az objektiv mérlegelés nem, vagy nehezen valdsithatdo meg.

2.6.1 A dontések tudatossaga

Dijksterhuis (2004) a tudatos és a tudatalatti dontéseket vizsgalta 5 kisérlettel. Ebben arra a
kovetkeztetésre jutott, hogy a tudatos dontések jobb eredményeket produkalnak mint a tudatalattira
tamaszkodd dontések egyszerii dontési helyzetekben, de gyengébbeket komplex problémak
esetén. Dijksterhuis ezt elsdsorban a tudatossag kapacitdsaval magyardzza. Miller (1956)
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tanulmanyaban azt demonstralta, hogy a maximalis informaciomennyiség, amelyet tudatosan
¢észben tudunk tartani, az koriilbeliil hét egységnyi informécio. Mésok a tudatossag feldolgozasi
kapacitasat vizsgaltak. Ez alapjan a masodpercenként feldolgozott informaciot 40-60 bit kozé
teszik (Nerretranders, 1998; Wilson, 2002). Ez a masodpercenkénti 40-60 bites informaciod
feldolgozasi sebesség olvasasi tevékenységre leforditva egy igen révid mondatnak felel meg. Bar
a tudatossadg altal masodpercenként feldolgozott informacios kapacitas fejleszthetd adott
tevékenységek gyakorlasa altal, ez 6sszességében mégis alacsonynak tiinik. Dijksterhuis a 40-60
bites masodpercenkénti tudatos informacio feldolgozasi kapacitést azzal allitja parhuzamba, hogy
az ember tudatos ¢€s tudattalan feldolgozasi kapacitasa egyiittesen 11,2 millio bit masodpercenként.
A vizudlis rendszeriink 6nmagaban képes masodpercenként 10 milli6 bitet feldolgozni. A holland
szerz0 a tudatos €s a tudattalan gondolkodast képletesen ugy hasonlitja dssze, hogy amennyiben a
tudattalan egy modern szamitogép lenne, ugy a tudatos gondolkodas egy abacus.

Payne et al. (1988) kimutattdk, hogy amennyiben a dontéshozatalra szant informaciéfeldolgozési
kapacitast valamilyen korlatozas éri (pl. iddnyomas), azokban az esetekben a normativ, tudatosan
vezérelt folyamatok rosszabb dontést eredményezhetnek, mint a heurisztikusabb stratégidk. Ennek
oka, hogy a normativ stratégidk akkor miikodnek megfelelden, ha az 6sszes rendelkezésre allo
informaciot figyelembe vessziik. (Dijksterhuis, 2004)

Wilson, Schooler és kollégaik arra is ramutattak, hogy Osszehasonlitason alapuld értékelési
folyamat sordn a tudatos gondolkodas azt eredményezi, hogy a dontéshozdok csak néhany
tulajdonsagra koncentraltak, mig relevans attribitumokat figyelmen kiviil hagytak. (Wilson -
Schooler, 1991; Schooler - Melcher, 1995; Schooler - Ohlsson - Brooks, 1993; Wilson et al., 1993;
Dijksterhuis, 2004)

A tudattalan munkéra foghatosaga elsdsorban a kreativitdsban jelenik meg. A kutatok régota
felismerték a gondolatok érlelédésének jelentOségét, amikor valaki egy probléma tudatos
megoldasat szandékosan félreteszi egy iddre, ilyenkor egy id6 utan a tudattalan egy megoldasi
javaslattal jelentkezik (,,Heuréka!”). Nobel-dijasok és hires miivészek gyakran gy hivatkoznak
erre a folyamatra, mint az egyetlen igazi ttra a mély megértéshez. (Dijksterhuis, 2004; Gardner,
1993; Ghiselin, 1952).

Dijksterhuis et al. 2006-os kisérleteit funkcionalisan reprodukalta Acker (2008). Ennek
eredményei, tovabba meta-analizis alkalmazasa segitségével arra jutott, hogy komplex dontések
esetén nem sziikségszerlien jobb a tudattalanra torténd tdmaszkodéds a tudatosan meghozott
dontésekkel szemben.

Ugyancsak meta-analizisre tamaszkodva, orvosi dontések esetén vontak kétségbe a tudattalanra
tdmaszkodo dontések alkalmazéasanak jobb mindségét Vadillo, Kostopoulou és Shanks (2015).

2.7 Uzleti szimulacio

Sajat meghatarozdsomban a szimuldcid a valosag egy egyszerlisitett leképezése, amely
matematikai hattér segitségével képes bizonyos szitudciokra adott dontések eredményét, azok
kimenetelét megadni. Az lizleti szimulacios jaték a szimulacids jatékok egy csoportjat jelenti,
amiben a jaték céljat gazdasagi célok hatarozzdk meg, és legfébb eldnylik, hogy bizonyos
szimulalt eseményeket valds pénziigyi kockazat vallalasa nélkiil tehetiink meg.
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Ruohomaki (1995) definicidja a szimuldcidkat illetden annyival tagabb értelmezésii, hogy nem
szlikségszerlien kell, hogy leegyszeriisitse a valosagot, de reprezentalnia kell azt. Lehet absztrakt,
leegyszerusitett, vagy egy folyamat felgyorsitott valtozata. Fontos dsszetevdje, hogy az eredeti
rendszer miikddésével relevans viselkedési hasonlosagot mutasson. A szimulacios jaték ezeket a
tulajdonsadgokat kombinalja a jaték tulajdonsagaival (pl. versenyzés, kooperacid, szabalyok,
résztvevok, szerepek stb.). A jaték akkor valik szimulacids jatékka, ha a szabélyai a valosag egy
empirikus modelljére vonatkoznak. (Greco, 2013)

Greco és tarsai (2013) az lizleti szimulacids jatékokat a jatékokon beliil hatarozzak meg, azon beliil
is harom teriilet elegyeként, amelyek a komoly jatékok, a szimulacids jatékok és a menedzsment
jatékok (7. abra).

Uzleti
szimulacios
jatékok

Komoly jatékok

Szimulacids jatékok
(Serious games)

Menedzsmént jatékok
(Manageément games)

7. abra: Az iizleti szimulacios jatékok helye a jatékokon beliil
Forras: Sajat szerkesztés Greco et al. (2013) alapjan

A menedzsment szimulator és iizleti szimulator megnevezések gyakran egymas szinonimaiként
hasznalatosak (Maier és GroBler, 2000), ugyanakkor Greco et al. (2013) felhivjak arra a figyelmet,
hogy léteznek olyan menedzsment szimulatorok, amelyek nem {izleti tartalommal vannak
megtoltve (pl. repiild szimulatorok, targyaldsi szimuladtorok), hanem egy helyzet kezelésére,
menedzselésére iranyulnak, ezért sziikséges ez a fajta megkiilonboztetés. A magyarban a
menedzsment szd jobban hordozza a vallalatvezetés szerepkort, de az angolban ez szélesebb
jelentéskorrel bir. Természetesen létezik k6zos metszete a menedzsment jatékoknak és az iizleti
jatékoknak, ahol a jatékosok gazdasagi szervezetek iranyitasat végzik.

Az lzleti jatékok és az tlizleti esettanulmanyok kozotti elhatarolasra Carson (1969:39) ugy
fogalmaz, hogy ,,az iizleti jatékok olyan esettanulmanyok, amelyek visszajelzéssel és az idd

dimenzidjanak hozzdaddsaval vannak kiegészitve”. Greco et al. (2013) ezt annyival egésziti ki,
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hogy az iizleti esettanulmanyok nem biztositanak lehetdséget a kornyezettel (pl. versenytarsak
vagy virtualis piacok) torténd interakciora.

Eilon (1963) szerint az iizleti jatékoknak harmas célja van:

- hasznalhatok tréning eszkozként, ahol a résztvevok a dontéseik kovetkezményeit
tapasztaljak meg,

- ad egy altalanos képet a vallalat stratégiai funkcidir6l,

- piaci trendeket tud szimuldlni annak érdekében, hogy a jatékos valtozashoz torténd
alkalmazkodo képességét fejlessze.

Greco et al. (2013) alapjan az tizleti jatékoknak altalanossagban véve két célja lehet:

- azuzleti készségek fejlesztése és
- ajatékosok teljesitményének értékelése.

2.7.1 Tapasztalati tanulas

Egy 1d6 utan az 0j informacidknak csak egy bizonyos részét tudjuk visszaidézni. Gyakran konkrét
szazalékokkal idézik Edgar Dale (1954) munkajat, a tapasztalati piramist (cone of experience vagy
learning pyramid theory). Ugyanakkor az eredeti anyagban sosem szerepeltek szamok® (Dale,
1954, Lalley & Miller, 2007, Thalheimer, 2006). Ezeket a szdmokat a Mobil Oil Company egyik
dolgozdja tette hozza egy 1967-es cikkben (Lalley & Miller, 2007). Bar a konkrét szazalékok nem
léteztek Dale munkéjadban az 4ltala felallitott sorrend a tanulasi formdk kozott viszont igen.
Eszerint az alabbi sorrend allithato fel a leggyengébb visszaidézhetdségtol a legjobb felé haladva:

1. olvasott informéacio,

hallgatott informacio,

latott informacio (pl. kép),

hallott és latott informaciok,

a részvétellinkkel zajlo beszélgetések,

6. A legtobbet abboél jegyziink meg, amiben aktiv cselekvéként vettiink részt.

o s~ wDn

A tanulési kimenet azonban nem feltétleniil ebben a sorrendiségben ragadhaté meg, hanem az aktiv
részvétel tlinik egyre inkabb fontosnak. Eszerint a fenti modszereknek nem a sorrendisége a fontos,
hanem hogy azokban aktiv résztvevokke tegylik a szerepldket. Pattison (1982) és Gleason (1995)
az olvasasban torténd aktiv informacio feldolgozoi szerep mellett érvel, rdadasul az aktiv cselekvoi
szerephez kapcsolddva Kolb (1984) megjegyzi, hogy barmilyen tanulasi kimenet eléréséhez az
szlikséges, hogy minden tanulas aktiv tapasztalat legyen (Lawrence, 2013). Tovabba Hirsch (1996)
ramutat, hogy a hatékony tandrok mindig sokféle megkdzelitést alkalmaznak, egyetlen modszer
fels6bbrendiinek torténd kezelése kimondottan hatranyos lehet. (Lawrence, 2013)

Ezért is fontos, hogy az iizleti szimuldcido lehetdséget teremt, hogy a didkok/hallgatok
kiprébalhassdk magukat cégvezetdként, de azt kiegészitd, szemléltetd oktatdsként sziikséges
alkalmazni, hogy a tanulando ismeretek jobban beépiilhessenek. Kolb és Fry (1975) a jatékokat és

5 Ugy mint: az olvasott anyag 10%-at, a hallott ismeret 20%-at, a latottak 30%-at, a latott és hallottak 50%-at, a
mondottak 70%-at, és a cselekvéseink 90%-at tudjuk visszaidézni 2 hét mulva.
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a szimulaciokat alkalmasnak talaljak, hogy tapasztalati tanulast biztositsanak a vezetdi képzésben
(Greco et al., 2013).

8. abra: Kolb (1984) tapasztalati tanuldsanak ciklikus modellje

Forras: Toth (2011), sajat szerkesztés

Kolb (1984) tapasztalati tanulast bemutatdo modellje egy négy 1épésbdl allo, ciklikusan ismétlédo
korfolyamat, amelyben jol elkiiloniil egymastdl a tapasztalatszerzés, kisérletezés, a megfigyelés,
megértés, a gondolkodas, altalanositas, valamint a cselekvés, alkalmazas szakaszok (8. abra). A
tanulasi folyamat valamilyen 10j tapasztalassal kezddik. Ez lehet barmilyen 01j informéci6 észlelése,
olvasasa, hallgatdsa stb. Ezt kovetden ezen informaciok feldolgozasa, a megértés folyamata
kovetkezik. A harmadik 1épésben a megértett anyag altalanositasa, jovObeni helyzetekben torténd
hasznositasra torténd atiiltetése torténik. A negyedik szakaszban az els6 harom Iépés nyoman
megtanult informéaciok gyakorlati hasznositasa torténik, valamilyen 0j szitudcidban torténd
alkalmazasa. Ez az alkalmazés ismételten tapasztalatok szerzését eredményezi, és ismételten
folytatodik az ismertetett ciklus beépitve a mar kordbban megértett és megtanult ismereteket.
(Toth, 2011)

A tapasztalati tanulds ciklikus modelljét targyalva Toth (2011) még megjegyzi, hogy ,,az
informacio jelleget tekintve lehet konkreét, gyakorlatias és elvont, absztrakt, elméleti jellegii. Ebbol
kifolyolag az informacio felvétele alapulhat az észlelésen, a megtapasztaldason, vagy pedig a
gondolkodason. Az informaciofeldolgozdas soran a tanulo lehet aktiv alkalmazo, de lehet

)

megfigyelo szemlélodo, megértésre torekvo is.’
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2.7.2 Azzleti szimuldcids modszer korlatozottsaga

Egy atfogd és teljes Osszefoglald munka alapjan Wellington, Hutchinson, és Faria (2010)
kutatasukban 160 tanulményt vizsgaltak, amelyek szamszerisitetten dokumentaltdk a szimulaciok
hatasat az év végi vizsgakon elért eredményekre. Ez alapjan arra jutottak, hogy a szimuldcidk az
esetek 46,9%-aban hatasosabb eszkdznek bizonyultak a hagyomanyos oktatasi modszerekhez
képest, 16,9%-ban a hagyomanyos oktatast talaltak jobbnak és 36,3%-ban nem tapasztaltak
szignifikans eltérést az eredmények kozott. (Gold, 2015)

A szimuldcié dnmagaban csak egy eszkoz. A siker foként az alkalmazdson mulik. Ezért az iizleti
szimulaciok elszigetelt fejlesztése nem vezethet sikerre, sziikséges folyamatosan fejleszteni a
hozza kapcsolhat6 oktatasi modszertant is, €s lehetdséget biztositani, hogy az oktatok, szimulaciot
alkalmazok azt elsajatithassak. (Boda, 2017)

2.7.3 A szimulacios modellezés gyakorlati problémai, a jaték komplexitasa

A modell felallitdsdnak gyakorlati problémai koziil az egyik legfontosabb, hogy megfeleld
szituaciok keriiljenek feldllitasra, amelyek alkalmasak mind a paraméterek tekintetében a
kiegyensulyozott jatékra, mind az utdlagos dontés-elemzésre, el6 kell tehat allitani azt az allapotot,
amely esetében a jatékosok reakcidira kivancsiak vagyunk. Legalabb ilyen fontos, hogy mennyire
egyszerUsitsikk le a valosagot, tehat az Osszetettség problémdja. Biggs (1990) szerint az
Osszetettségnek vagy komplexitasnak két formaja kiillonboztetheté meg a szimulacios jatékokban,
ezek a jaték valtozékonysaga (eldallhatd szituaciok mennyisége), valamint a modell dsszetettsége.
Ha tul egyszerli a modell, akkor tulzottan sok tényez6t hagy figyelmen kiviil, de ha tal sok a
felhasznalt mutatd, akkor a jatékosok szamara valhat az optimalis szintt]l bonyolultabbd a jaték,
¢s a nagy informéciotdmeg miatt nehéz kiszlirni, hogy melyik tényezd okozott szamottevd
valtozast a jatékosok dontéseire nézve, igy azok hatdsanak mérését jelentdsen nehezebbé téve.

2.7.4 Azizleti szimuldciok torténeti attekintése

Az tzleti szimuléacidk torténeti attekintésénél Greco €s szerzdtarsai (2013) forrds rendszerezd
munkdjanak gondolati ivét hasznalom, kiegészitve az sajat gondolatokkal €és mas munkak
kiegészitd forrasaival.

Elméleti hatterét tekintve a haborus jatékokon alapulnak az iizleti szimul4cios jatékok (Gyenge,
2000). Vannak, akik az iizleti jatékokat Gtezer éves tavlatban nézve vizsgaljak és vezetik vissza az
els6 tablajatékokhoz ¢s hadi jatékokhoz (pl. Hodgetts, 1970, Wolfe, 1993, Wolfe & Crookall,
1998), de munkam sordn a szamitogépes infrastruktura altal létrehozott kornyezetben vizsgalom a
témat, igy ebbdl a szempontbol az elsd fontos €vszam 1955, a modern iizleti szimulacios jatékok
megjelenése ekkorra datalodik (Faria & Wellington, 2004). A Rand vallalat ekkor adta ki
MONOPOLOGS nevii programjat, amely egy szervezeti jaték volt. Ebben a jatékosok az amerikai
1égierd ellatasi rendszerének készletgazdalkodds menedzsmentjeként miikodtek és az ehhez a
terlilethez kapcsolodd dontéseket kellett meghozniuk. Az elsd széles korben ismert iizleti
szimulacids jatékot 1956-ban fejlesztette az AMA (American Management Association), amely a
Top Management Decision Simulation nevet viselte (Meier - Newell - Pazer, 1969, Greco et al.,
2013). Ehhez illeszked6en Watson (1981) az 1957-es évszamot jeloli meg, mint a szimulacios
jatékok tizleti oktatasban torténd megjelenését: az amerikai University of Washington alkalmazta
elséként tandrai keretek kozott az tizleti szimuléacids jatékot.
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Az AMA altal létrehozott lizleti jaték szamitogépes valtozatat eldszor 1958-ban mutattdk be
Japanban, egy IBM 650-es szamitdégépen (Gyenge, 2000), amely ,,az elsé komolyabb szamban
gyartott szamitogép volt, tobb ezer darabot adtak el beléle” (Heizlerné et al., 2012).

Ricciardi ¢€s tarsai (1957) azt javasoltak, hogy az lizleti jatékokat dontéshozatali kurzusokon
kezdjék el hasznalni, amitdl azt remélték, hogy az iizleti vezetOk szamara egyfajta kiképzo eszkoz
lesz. Az évek alatt aztan egyre inkabb megalapozotta valt a jatékok és szimulaciok hasznalata a
gazdasagi képzésekben, koszonhetden annak, hogy széles irodalma lett az oktatasi kornyezetben
valo alkalmazasuknak (Sutcliffe, 2002:2, Greco et al., 2013). A szimulacids jatékok szama és
hasznaloéi ezt kdvetden gyors novekedésnek indultak. 1961-ben ugy becsiilték, hogy a szimulacids
jatékok szama atlépte a szézat, és legalabb harminc ezer iizleti vezetd jatszott legalabb egy tizleti
szimulacioval (Kibbee et al., 1961, Greco et al., 2013).

Jellemzden kérddives felmérésekkel vizsgaltdk az tizleti szimulacios jatékok oktatasban torténd
elterjedtségét. A kezdeti tanulmanyok jellemzden az AACSB iskolakat vizsgaltak®. 1962-ben mar
arra a megallapitasra jutottak, hogy a kutatasban részt vevd AACSB iskolak (n=107) 71,1%-a
hasznalt iizleti szimulacids jatékokat (Dale & Klasson, 1962). Ot évvel késébbi, 1967-es adatok
alapjan Graham ¢és Gray (1969) jelent6s novekedésrol szamoltak be. 1967-ben mar a kutatasban
részt vevo iskolak 90,7%-a szamolt be iizleti szimulécios jaték hasznalatarol. Ugyanerrdl az évrol
Day (1968) egy 94%-os hasznalati aranyt mutaté kutatassal jelentkezett. Roberts és Strauss (1975)
ugyanazt a mintat hasznalva, mint Dale és Klasson (1962) arra jutott, hogy az AACSB iskolak
94,5%-a hasznalt iizleti szimulaciot az oktatasi tevékenysége soran. Faria (1987) egy évtizeddel
késobb 95,1%-0s hasznalati aranyr6l szamolt be az 1985-86-os akadémiai évet vizsgalva az
AACSB iskolak esetében. 1994-95 esetében ez még tovabb emelkedett, ekkor mar 97,5%-0s
hasznélati arAnyt mutatott Faria és Nulsen (1996) kutatisa. Osszességében megallapithatd, hogy a
’60-as évek ota széles kdrben elterjedtek az iizleti iskolakban az iizleti szimulacios jatékok.’

Greco és tarsai 2013-ban még arrél szamoltak be, hogy a , komoly jatékok™ adatbazisdban® tobb
mint 2300 jaték szerepelt. 2019-ben ez a szam mar tobb mint 3350-re nétt. A vallalati szimulaciok
aranya nem valtozott az egészen beliil jelentésen (2013: 7,2% -> 2019: 6,93%), azonban ha ezt
kibdvitjiikk azokkal a szegmensekkel, amelyekben meg szokott jelenni az iizleti szimulacio, ugy
mint oktatas, marketing, allami és kormanyzati jaték, akkor ez az arany jelentdsen emelkedik.
2013-ban ez az arany a hivatkozott cikk alapjan tobb mint 60% volt. 2019 elején ez az arany a
duplikaciok kisziirését kovetden 79,9 szdzalékra emelkedett.

2.7.5 Az zleti szimulacios jatékok elterjedtsége a hazai felséoktatasban

Hazai kornyezetben az elsd, lizleti szimuléacios jatékok hasznalatat, illetve elterjedtségét az tizleti
képzésben vizsgald tanulmany 2018-ban sziiletett. Boda (2018) megallapitja, hogy a

6 Az AACSB az ,,Association to Advance Collegiate Schools of Business” kezdébetiiibél 41l 5ssze. Ez a szervezet egy
1916-ban létrejott amerikai szervezet, amely a dolgozat irasakor 2018 szeptemberi allapot szerint 1572 taggal
rendelkeznek 101 orszagbdl. A szervezet honlapja szerint Magyarorszagrol két taggal rendelkeznek, amelyek a
Budapesti Corvinus Egyetem (Gazdalkodastudomanyi Kar) és a veszprémi Pannon Egyetem (Gazdasagtudomanyi
Kar).

" Ugyanakkor itt fontos hozzatenniink, hogy az AACSB iskolak nem reprezentaljak az iizleti iskolakat vilagszerte.
Onmagaban az Amerikai Egyesiilt allamok intézményei a teljes tagsag 40,9%-4t adjak, mig a masodik Kina, csak
5,3%-kal részesedik a tagsagbol. Magyarorszag a maga két tagjaval a tagot 0,13%-at adja. Faria & Nulsen (1996)
alapjan 1994-95-ben az AACSB-nek 765 tagja volt, jellemzden amerikai (USA) egyetemek. (Boda, 2018)

8 http://serious.gameclassification.com/
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magyarorszagi képzésben jelentds sullyal rendelkezd, vagy a sajat oktatasi profilban jelentds sulya
gazdasagi képzést folytatd 20 intézmény 45%-a (9 db) hasznal lzleti szimulacids jatékot az
oktatasi tevékenysége soran. Ezek koziil jelentds aranyban, a Budapesti Gazdasagi Egyetem a
kiilonb6z6é szakjainak felénél alkalmaz tizleti szimuldcios jatékot, mig ugyanez az ardny a
Budapesti Corvinus Egyetem gazdasagi képzést érintd szakjai esetében 40%, a Pécsi
Tudomanyegyetem esetében 37,5% ¢és a Pannon Egyetem esetében 27,3%. Az Osszes intézmény
esetében csak a gazdasagi szakok kertiltek vizsgalatra.

Az eredmények onmagukban nem 6sszehasonlithatok a nemzetk6zi szakirodalom eredményeivel,
mivel itthon az AACSB tagok (Budapesti Corvinus Egyetem és Pannon Egyetem) csak egy részét
fedik le® a gazdasagi képzésben meghatirozé vagy jelentds gazdasagi profilti intézményeknek.

Tovéabba, amit az adatok nem mutatnak meg, hogy jelentds heterogenitasa van az alkalmazott
tizleti szimulacids programoknak. Léteznek a mai értelemben is modern iizleti szimuléciok,
amelyek online elérést biztositanak, automatikusan futd szimuldcioval, a tanar részére is
kényelmes felhasznaloi feliiletet biztositva, mig masik véglet a régi (akar két évtizedes) papir alapu
dontéshozatalt igényld szimuldciok, rengeteg tanari adminisztrativ munkaval. Ezen felil a
szamitasi kapacitdsok jelentés novekedése az 11j szimuldcidk esetében lehetdséget biztosit a
jelentdsen Osszetettebb modellek alkalmazésara is.

A hallgatoknak a formalis oktatasi keretekbdl kilépve dnkéntes alapon tobb lehetdségiik is van
tizleti szimulacios jatékokkal taldlkozni, fOleg {tizleti szimulacids versenyek formdjaban.
Ugyanakkor ennek hatranya, hogy a tanari visszajelzés hianyaban alacsonyabb oktatasi kimenet
varhato, ugyanis a tapasztalati tanulas megvaldsul, de a hallgatok a felmeriilt kérdéseikre nem
mindig tudjak megtaldlni a valaszt, vagy éppen rossz kovetkeztetéseket vonnak le.

A hazai, lzleti szimulaciora alapozott gazdasagi képzésnek, mint modszernek nemcsak
mennyiségben, de mindségben is van tere a novekedésre.

2.8 Aziizleti szimulacios jatékok 4ltal elérhetd tanulasi kimenet fokozasa

2.8.1 A visszajelzés, mint a tanulasi kimenet fokozasanak kulcs eleme

Az iizleti szimuldcidban a jatékosok a sajat cégiik allapot valtozasain keresztiil érzékelik a jaték
eseményeit. Kiilsd visszajelzés hianyaban eléfordulhat, hogy rossz kovetkeztetéseket vonnak le
ezen informacidhalmazbol. Egy jo oktatonak figyelemmel kell lennie erre a problémara és a
hallgatoit arra kell motivalnia, hogy a helyes visszajelzések alapjan fejlesszék magukat €s a
gondolkodésukat.

Annak fontossagat, hogy miért kritikus a megfeleld tanuldsi kimenet elérése érdekében egy
tapasztalds utdn a visszajelzés, Gentry (1990) igy fogalmazza meg: ,, Nem szabad a tanulokra
bizni, hogy a tanultakat visszajelzés nélkiil sajat maguk 6sszegezzék, tul sok bizonyitékunk van ra,
hogy az emberek ezt képtelenek helyesen tenni”.

Tunstall és Gipps (1996) a tanari visszajelzést két csoportra osztotta: értékeld visszajelzés €s leird
visszajelzés. Az értékeld visszajelzés — beleértve a jutalmat, altalanos dicséretet, tetszés
kifejezését, biintetést, altalanos kritizalast — a didkok teljesitményét értékeli. A leird

% Azt Faria & Nulsen (1996) is megjegyzik, hogy a vizsgdlati mintat célszerii lehet kiterjeszteni, hiszen iizleti
szimulaciot nem csak az AACSB iskolakban alkalmaznak.
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visszajelzésnek két fo része van: eredmény visszajelzés és fejlodés visszajelzés. A leird
visszajelzés arra koncentral, hogy a diak mit csinalt jol és mit kell tennie, hogy fejlddhessen
(Brookhart, 2008; Schinske & Tanner, 2014). A digitalis jaték alapt oktatasra (digital game-based
learning) fokuszalva megallapithato, hogy amennyiben a tanulok folyamatos visszajelzést kapnak
a teljesitményiikrdl, Gigy a szorakoztatd oktatas valodi, mélyen bedgyazddo tudast eredményez
(Erhel & Jamet, 2013).

2.8.2 A folyamat értékelése az elért eredménnyel szemben

Egy versenyben egy jo vagy rossz pozicio elérése egyediil annak megitélése alapjan, hogy valaki
milyen mértékli profitot ért el a jatékban, nem biztosit elegendd visszajelzést a teljesitményrol
ahhoz, hogy a jovében valddi fejlodés mehessen végbe. Egyediil erre az informacidra alapozva
lehetetlen meghatarozni, hogy mit sziikséges tenni a fejlédéshez.

Onmagaban a tapasztalati tanulds, ami az iizleti szimuldcioknak is a része jaték kozben sok
visszajelzést biztosit a jatékos részére. Ahogy Gentry és Burns (1983) ramutat, ,, a legtobb tanulas
az eredmény visszajelzései mellett fordul el6 — cseleksziink és megfigyeljiik a cselekedet révén elért
eredményt”. Ugyancsak hozzateszik, hogy , a sok esetben a dontés mindségére vonatkozo
itéleteinket az elért eredmeény érteke alapjan hatdarozzuk meg”. Ez azért problémas, mert ,, az elért
eredmeény gyakran sok olyan tényezotol fiigg, amelyek a dontéshozo hataskorén kiviil esnek (pl.
Emery & Tuggle, 1976), ezért inkdbb a dontési folyamatot kellene értékelniink az elért eredmény
helyett. Hosszu tavon egy jo dontéshozatali folyamatnak eredményesnek kellene lennie profit

’

szempontjabdl is, de ez nem feltétleniil igaz rovidtavon”.

Habar a folyamat visszajelzés sokkal értékesebb, mint az eredmény visszajelzés, az eredmény
visszajelzést haszndljdk a legtobb esetben, mert ,, konnyebb megfigyelni a jaték végeére elért
profitot vagy az ajanlott eset megoldadst, mint azokat a folyamatokat, amik ezen eredmények

elérésehez vezettek. Tovabba, sokkal kisebb erdfeszitést vesz igénybe az eredmények birdlata, mint
a folyamatoké” (Gentry, 1990).

Habar sok kutaté azonositotta a problémat, hogy dnmagéban a profit elemzése nem elégséges, és
ma mar a jatéktervezdk a pontozo6 rendszerek széles tarhazat alkalmazzadk mérésre, felhasznalva
akar 5-10 vagy még tobb valtozot (Teach & Patel, 2007), de ezek a teljesitménymérések tovabbra
is eredmény alapuak, és nem folyamat orientalt alapuak.

Egy tizleti szimulacios jatékban ahhoz, hogy meg lehessen hatarozni, hogy egy diak hogyan tud
fejlédni, eldszor elemzéssel meg kell allapitani, hogy milyen hibakat kovetett el. Ez azt jelenti,
hogy meg kell taldlni a jatékosok dontései kozott azokat, ahol a jatékos valamit elrontott. A
felszines visszajelzések nem biztositanak valddi hatast a jatékos fejlédésére (pl. Snowball &
Mosert, 2013). A valodi fejlodést segitd jatékosok szdmara nyujtott visszajelzések érdekében a
tanarnak rengeteg idore €s kivalo analitikus képességekre van sziiksége és dnmagaban az adott
szimulacidval is elegendd tapasztalattal kell rendelkeznie, hogy tudja, hogy mit kell keresnie az
elemzés soran.

Ha az oktatonak nincs kielégité elemzési képessége vagy tapasztalata a szimulacidval, vagy ideje,
hogy elvégezze az elemzéseket, ebben az esetben az is egy lehetséges pedagdgiai megoldas, hogy
a leggyakrabban elkovetett hibak keriilnek kiemelésre csoport szinten. Ugyanakkor a személyes
visszajelzés sokkal hatékonyabb lenne, mivel az néveli a tapasztalati tanulas sikerét. Az is egy
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lehetdség, hogy nem a tanar keresi meg ¢€s hivja fel a figyelmet a hibakra, hanem a didkoknak kell
megfogalmazniuk a kérdéseiket és arra keresnek valaszokat. Ehhez azonban fontos megjegyezni,
hogy a kérdés megfogalmazasa altalaban azoknal a diakoknal torténik meg, akik elég tudatosan
jatszanak ahhoz, hogy képesek legyenek kérdést megfogalmazni. Tovabba sok didk keriili a
kérdésfeltevést akar személyes tulajdonsagok, akar a csoport jellegzetességei miatt (Ryan, Gheen
& Midgley, 1998).

A visszajelzésen kivill az osztalyozasnal is szlikséges a folyamat orientdlt szemléletmod (az
eredmény orientalt szemléletmdoddal szemben), hogy ezzel is javitsuk a didkok motivacidjat. Az
eredmény alapu értékelésnek két formaja lehetséges, gy mint a rangsor alapll vagy a relacios
osztalyozas (Biggs, 1978). Mindkettd az ugynevezett ,,grade curving” gyakorlatat alkalmazza,
amelynek Iényege, hogy a kiilonboz6 érdemjegyek egy eloszlas mentén forduljanak eld a
csoportban. Ugyanakkor ,,ez a gyakorlat azzal a nem szandékolt, karos kovetkezménnyel jar
egyetemi kurzusokon, hogy a hallgatokat egymdssal szembe forditja, ahelyett, hogy egyiittmiik6do
tanulasi kozdsséget hozna létre. (Tobias, 1990; Seymour & Hewitt, 1997). [...] Amennyiben nem
alkalmazzuk ezt a modszert, ugy minden hallgatonak adott a lehetéség, hogy a leheté legjobb
osztalyzatot érje el” (Schinske & Tanner, 2014). Ez szintén azt jelzi, hogy folyamat elemzés lenne
szilkséges az elért eredmény dijazasa helyett. A folyamat értékelése hatassal van a
csoportmunkara, motivacidra €s igy a tanulasi kimenetre is; ,, egy olyan jegyrendszer megalkotasa,
amely a hallgatoi részvételt és erdfeszitéseket dijazza, a hallgatokat a fejlodésben teszi érdekeltté”
(Swinton, 2010).

2.8.3 Igény az automatikus mérésekre

Annak érdekében, hogy megoldjuk a korabban emlitett problémat, miszerint a tanarnak nincs
feltétleniil egyszerre kapacitdsa, képessége és elegendd szimulacids tapasztalata a diakok altal
elkovetett hibak keresésére, (valamint azt is tartsuk szem el6tt, hogy a tanarnak nem is ez a
feladata, hanem a tanitds) tovabba nem is a didkoktol varjuk, hogy felvessék az 6sszes problémat
kérdések formdjaban, ugy egy automatikus szoftveres megoldasra van sziikségiink, amely ezt
automatikusan elvégzi.

Tobbféle hibat lehet talalni (pl. elegendd készlet hidnyaban a vallalat vasarlokat veszithet, akik
rdadasul a versenytarsak termékeit kezdhetik el fogyasztani). Ezek egy részét konnyii
megallapitani. Sok esetben azonban, hogy egy adott érték hiba kovetkezménye-e vagy sem, az az
adott jatékos altal alkalmazott stratégia €s céljainak a fiiggvénye. Eldszor tehat azt kell tisztazni,
hogy a jatékos racionalisan viselkedik-e vagy sem.

A szamszerli mérések kulcsfontossagliak az {lizleti szimuldciok iizleti oktatdsban betoltott
folényérdl szold érvelések hatékonyabba tételében (Scherpereel, 2005). Ugyancsak Chin et al.
(2009) atfogod tanulmanya, amely a Simulation & Gaming folyodirat 40 évnyi szakcikkét tekinti at,
arra jutott, hogy a mérések elsérendiien ezt a célt kivanjak kielégiteni. Ennek ellenére sokkal tobb
mérheté eleme van az iizleti szimuldcios jatékoknak. Nem csak az iizleti szimulaciok
hatékonysdganak a mérésére van sziikség, de a didkok teljesitményének mérésére is.

A teljesitmény mérése kizarolag az iranyitott vallalat eredményei alapjan (pl. profit) téves
kovetkeztetésekhez vezethet a raciondlis dontéshozatalt illetden. A racionalitds mérése nem a
hatékonysag mérését jelenti. Neuert et al. (2015) megjegyzi, hogy , nincs egyenesen ardnyos
kapcsolat a dontéshozatal hatékonysdaga és a dontéshozatal racionalitasa kozott”. Egy iizleti
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szimuléacioban jatszo csapat elbukhat racionalis érvelés mentén, és ugyancsak rovidtdvon némi
szerencsével jo eredmény is elérhetd barmilyen raciondlis stratégia kovetése nélkiil.

A jatékosok dontéshozatali folyamatanak megértése kritikus annak meghatarozasahoz, hogy
megallapithaté legyen, hogy milyen pontos mddszertan sziikséges a racionalitas méréséhez.

A disszertacio egyik célja, hogy egy olyan elemzési rendszer keriiljon kidolgozasra, amely
lehet6vé teszi az lizleti szimulacidban meghozott dontések mérését aszerint, hogy azok tudatosan
megalapozottak vagy véletlen, heurisztikus jellegiiek, és ezek e két végpont kozotti skalan hol
helyezhetok el. Tovabba fontos kitétel, hogy egy olyan lizleti szimuldcios jatékban tegyem
lehetové ezek mérhetoségét, ahol a jaték felépitését tekintve elsddlegesen nem a mérés maga,
hanem a tanulasi kimenet novelése és a vallalkozoi készségek fejlesztése fontos. Ezt a kitételt azért
sziikséges megtenni, mert a kimondottan mérést szem elétt tartd lizleti szimulaciok gyakran ezt a
tanulasi kimenet rovasara érik el, ezért fontos, hogy ezt a funkcidit megtartva egy plusz
funkcioként kell bevezetni a visszajelzéseket segité mérést, hogy fokozhato legyen a tanulési
kimenet.

Annak érdekében, hogy 1étrejohessen egy ilyen elemzési rendszer, eldszor is azt kell tisztazni,
hogy mit és hogyan sziikséges mérni és a mérések lehetdségeit. Sziikséges tovabba tisztazni, hogy
hol htizdédik a hatar a tudatosan megalapozott és a véletlenszerlien meghozott dontések kozott, és
azt, hogy milyen tényezdket mérlegel egy jatékos a dontéshozatala soran.

2.9 Racionalitas mérések lizleti szimulacios jatékokban

Véleményem szerint mind a jatékelmélet, mind a norma alapt hasznossag, illetve mas hasznossagi
elméletek, valamint Colman kritikaja és a kovetkeztetésem a részrendszerek egy iranyba tartd
Osszevonhatatlansagarol (lasd: szekvencialis optimalizalas tételének nem teljesiilése) is
ravilagitanak arra, hogy konkurativ, komplex dontési rendszerekben a dontéshozo dontéseinek
racionalitdsa oly mértékben is modosulhat, hogy a jatékos taktikai szinten, illetve kiilsé inercia
rendszerbdl nézve irracionalisnak tiiné mddon is viselkedhet. Ezt a jelenséget nagyon jol tudjuk
szimulacids rendszerekben vizsgalni, szemben mas analitikus modellekhez képest, és ez a valos
rendszerekben is sokszor megfigyelhetd.

Altaldnossagban véve tobb 1étez6 eljaras van a racionalitds mérésére, Gigy mint az Afriat
Hatékonysagi Index (Afriat, 1973), a Houtman-Maks Index (Koo, 1963; Houtman & Maks, 1985),
a Pénz Szivatty Index (Echenique, Lee & Shum, 2011) és a Legkisebb Koltség Index (Dean &
Martin, 2016). Uzleti szimulacios jatékok esetében sokkal kevesebb kisérlet van a racionalitas
mérésére.

Ahogy Scherpereel (2014) megfogalmazza, az oktatdsi szimuldcids jatékokat azzal a céllal
tervezték, hogy egy komplex é€s bizonytalan kornyezetet teremtsen a jatékosok szamara. A
szimulacids jatékfejlesztok feltételezik, hogy a jatékosok preferalt dontéshozatali folyamata
racionalis megfontoldsokon és elemzéseken nyugszik. Ugyanakkor ,,amikor komplex dontési
helyzettel szembesiilnek a jatékosok, ugy tiinik, hogy elfelejtik az oktatasuk soran megtanult
analitikus eszkozoket hasznalni és ehelyett inkabb ad-hoc intuitiv vagy heurisztikus eljardsok
alapjan dontenek. [...] A szimulacios jaték bizonytalan és dsszetett kérnyezetére reagadlva a
hallgatoi csoportok egyszerii, de megbizhato dontéshozatali modellt keresnek. Mivel nem biztosak
abban, hogy helyesen alkalmazzak az analitikai eszkozoket a szimuldcios dontések meghozatala

44



soran, racionalisan ugy dontenek, hogy figyelmen kiviil hagyjak a megtanult modszereket, és
leegyszeriisité szabalyokat és heurisztikakat alkalmaznak”™ (Scherpereel, 2014). Scherpereel
érvelésében az intuitiv dontések is lehetnek racionalisak, és adott esetben, amikor a dontéshozo
jelentés bizonytalansaggal és komplexitassal taldlkozik, az intuicid értékesebb Ilehet az
elemzéseknél.

Ez az érvrendszer még inkdbb ramutat egy olyan médszertan kidolgozasanak nehézségeire, amely
mérhetvé teszi a racionalitast az iizleti szimulacids jatékokban.

Kiilonféle mérési technikakat fejlesztettek Ki az egyének informaciofeldolgozasi stilusanak
megallapitasara. Ilyenek informaciofeldolgozasi modellek lehetnek példaul a dualis
informaciofeldolgozasi modellek, ahol az informacidfeldolgozast két rendszerre bontjak. Az elso
rendszer intuitiv, gyors, tudattalan és érzelmekre alapozott, mig a masodik rendszer logikus,
tudatos, lassu és érvekre alapozott, ,racionalis” (pl. Epstein, 1994; Stanovich & West, 2000;
Kahneman, 2003). Két csoportjat kiilonboztetjik meg ezeknek a méréseknek: onbevallason
alapulo valaszadas vagy feladatmegoldo tesztek (Sleboda & Sokolowska, 2017).

Lukosch et al. (2018) amellett érvel, hogy a szimulacios jatékok képesek reprezentalni a racionalis
valasztast és a raciondlis viselkedést modellezni. Az iizleti szimuldciok képesek megfeleld
kornyezetet biztositani a racionalitds mérésé€hez, ha azok kimondottan mérési céllal késziiltek, de
ebben az esetben inkabb egy feladatmegoldo tesztnek mindsiilnek (Sleboda & Sokolowska, 2017).
Komplexebb kérdésnek tlinik, ha a jaték elsddleges fejlesztési motivacioja mas célokat szolgal,
mint példaul vallalkozoi készségek fejlesztése vagy segiteni az tizleti 1atasmaod kialakitasat. Ebben
az esetben a racionalitds mérése egy masodlagosan teljesitendd cél, ahol az elsddleges cél nem
sériilhet.

A masik emlitésre keriilt mérési technika az dnbevallason alapuld mérés. Rendszerint az iizleti
szimuldciokkal elért tanulasi kimenet fejlodést, kiillonbozd készségek fejlodését ilyen
Onbevallason alapuld kérddivekkel mérik (pl. Dhatsuwan & Precharattana, 2016; Wellington,
Hutchinson & Faria, 2017), ami mellett el6fordul, hogy sériil a mérés objektivitasa. Ugyancsak
nagyon szubjektiv elemeket alkalmazd mérési modszer, ha a didkokat arra kérik, hogy értékeljek
a sajat dontéshozatali képességeiket, példaul aszerint, hogy raciondlis vagy intuitiv
dontéshozoknak gondoljak-e magukat (pl. Costin, O’Brien & Slattery, 2018). Ahogy Reeder
(2013) ramutat, a kisérleti alanyok nagyobb eséllyel magyardzzak a sajat viselkedésiiket
racionalisnak mint az ket megfigyeldk, szamos utélagos magyarazatot talalva a viselkedéstikre,
mivel az alanyok belsé motivacidja inkabb azt erdsiti, hogy racionalisnak mutassdk be magukat.
Ez még inkabb arra hivja fel a figyelmet, hogy objektiv megoldasra van sziikség. Ugyancsak,
ahogy Mayer (2018) megfogalmazza, ,,a kérdéivek haszndlata ellentmond a jaték alapelvének,
nevezetesen, hogy a mérést onmagdban a jatékmenet kellene, hogy jelentse”. Ugyanakkor azt is
hozzéteszi, hogy ma ,,az adatoknak az a fajta haszndlata lenne nagyon sziikséges, amely az
onbevallasos valaszadason, a személyes megfigyelésen és a digitalis megfigyelésen alapul. Ennek
szamos gyakorlati, elméleti és etikai oka van” (Mayer, 2018).

A digitalis iizleti szimulaciokkal torténd mérések alapvetd elonye, hogy az adatokat feltlinés nélkiil
lehet gytjteni (Mayer, 2018; Mayer et al., 2014), ugyanakkor kevés bizonyiték van arra, hogy
ezeket az adatokat arra hasznalnak, hogy mérjék vele a jatékosok dontéseinek racionalitasat.
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Az tizleti szimulacios mérések elsddleges célja a jatékosok készségfejlodésének mérése (pl. Teach
& Patel, 2007). Nagyon kevés tanulmany foglalkozik 6nmagaban a dontési folyamattal. Példaul
Rashid et al. 1988-ban egy olyan szakértdi modellt mutatott be, amely az ,,elsé kords” arazasi
dontésekkel foglalkozott.

Musshoff et al. (2011) a korlatozottan racionalis viselkedést (Simon, 1956) vizsgalta iizleti
szimulécios jatékokban. A tanulmany egy eredmény alapu elemzést mutatott be egy dontési
folyamat alapu elemzési megoldas helyett. A szerzOk az elért eredményeket hasonlitottak azokhoz
az eredményekhez, amelyek elérhetéek lettek volna, ha az ar elérejelzések bizonytalansagat
kisztirték volna.

Kuperman (2009) elfogadhatonak tartja, ha az iizleti szimulaciokban a normativ standardokat
kielégité stratégiakat keresik a jatékosok. Mivel a diakok képesek tanulni a tapasztalataikbol és
fejleszteni a dontési mechanizmusaikat, az lenne elvart, hogy végiil megtalaljak a megfeleld
stratégiat, amely maximalizélja a kifizetéseiket. Ugyanakkor a kutatasban az alanyok tobbségének
nem sikeriilt elérnie az optimalis stratégiat. ,, Ugy tiinik létezik egy preferdlt torzitds a normativ
stratégiak alkalmazasanak iranyaban. Még akkor is ilyen stratégiat alkalmaznak a jatékosok, ha
az alacsonyabb kifizetéssel bir.”

A |, racionalitds foka és a dontéshozatal hatékonysaganak foka a dontéshozatal helyzeti és
strukturalis kontextusatol fiigg [...], ami azt jelzi, hogy dltalanossagban véve a szakmai dontések
inkdabb raciondlis érvelés mentén sziiletnek, mint a privat dontések” (Neuert et al., 2015). Ez a
megallapitas arra enged kovetkeztetni, hogy az iizleti szimulacidés kornyezetben meghozott
dontések feltehetden racionalisabbak, mint a privat dontések. Wolfe (2016) megjegyzi, hogy az
iizleti szimuléciokban megjelend raciondlis dontések az elkdtelezddés fokatol is fiiggenek: ,, Azok,
akik teljesen bevonoddtak a szimuldcioba, azok magasabb iizleti eredményt értek el és olyan
stratégidkat és azok alkalmazasait alkottak meg, amelyek racionalisak voltak, cél-orientaltak és
. Ami azt jelenti, hogy a
racionalitds egyik kulcsfontossagi eleme az elkotelezettség, és ennek alapjan a racionalitasi
mérések aktiv részvétel / elkotelezettség értékeléshez is vezethetnek.

’

helyesek a szimuldcio altal modellezett versengo kornyezetben’

Tanorai kdrnyezetben a szimulécios teljesitmény értékelése, a motivacio fenntartasa érdekében az
elért eredmények (példaul a profit) értékelése helyett a racionalis dontéshozatalt mint mutatot
célszertibb értékelni, mivel az jobban értékeli a megtett eréfeszitéseket.
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3 ANYAG ES MODSZERTAN

Még iizleti szimulacids versenyeken, jatékosként tapasztaltam, hogy adott esetben, akar azonos
helyzetben mennyire méas megolddsokhoz nyulnak kiilonb6z6 dontéshozok. Ez akkor a leginkabb
szembetlind, amikor ténylegesen ugyanaz a vallalat, azonos dontéseldkészitd szamitasai alapjan —
mint csapattarsaknak — kellett kozosen dontést hoznunk. Sokszor komoly vitak eredményeként
alakult ki a dontés. Az eltérd latdismodok mogott az eltérd attitidok huzédnak meg.

Hurta (2013) Kleint (2004) idézve megjegyzi, hogy , alapjaban véve mindenkinek vannak
attitiidjei, amelyek meghatarozzak targyakhoz, élélényekhez, szitudciokhoz valo viszonyuldasunkat,
magatartasunkat, viselkedésiinket. Mivel az attitiid vagy az értékrend nem lathato, hallhato vagy
erezheto, ezért a megfigyelt viselkedésbol, tettekbol lehet kovetkeztetni meglétére”.

Tapasztalataim alapjan tehat az eltérd dontéshozatali stilusok okait az eltérd attitidokben kell
keresni. A dolgozatban ezért tobb szinten ezt a kérdést jarom koriil, hogy aztan végiil mérhetéve
tegyem az egyes stratégidk ¢és attitidok sikerességét egy konkrét iizleti szimuldcios jaték
segitségével. Mivel az attitidok megfigyelt viselkedés, tettek alapjan kovetkeztethetd, ezért a
tovabbiakban attitidok helyett viselkedési dimenzidkat, habitusokat vizsgalok.

Fontos megemliteni, hogy a kutatasok kiinduldsakor azokat a tapasztalatokat hasznalom fel,
amiket tobb év alatt gyiijtottem, eldszor jatékosként (kétszer egyetemi kurzusok keretében,
valamint szdmos hazai lizleti szimulacids versenyen indulva és dont6be jutva), majd késobb iizleti
szimulaciot fejlesztd cég tarstulajdonosaként, tarsalapitdjaként €s a szimulaciot tobbedmagammal
fejlesztoként felhalmoztam. A 1étrehozott tizleti szimulacioval tobb orszagos és egy nemzetkdzi
versenyt is rendeztiink, amely ,kiviilrol” is segit atlatni azokat a folyamatokat, amelyeket
jatékoskeént beliilrdl tapasztaltam. Ezek a tapasztalatok nem publikalt kutatdsok, de a dolgozat
elkésziilésének nélkiilozhetetlen hattértudasat képezik.

A konkrét kutatdsok tobb szinten késziiltek. Az elsé egy kvalitativ kutatds, amely struktaralt
interjuk keretében vizsgalja kiilonbdz0 lizleti szimulacids versenyeken tobbszor dontdbe jutott, igy
jo0 jatékosok gondolkodasat, dontéshozatali modszereit, valamint egy masik hazai, lizleti
szimulaciot fejlesztd és versenyeket szervezd cég munkatarsainak tapasztalatait. Ezen interjuk
célja feltaro jellegli kutatés volt.

Az interjuk €s személyes tapasztalataim hatdsara végiil arra jutottam, hogy a jatékosoknak vannak
konkrét stratégiai elképzelései, de egyrészt nagyon sokrétiieck, masrészt azt mindig az adott
helyzethez igazitjak. Tovabba az is igaz, hogy altaldban kevert stratégiat alkalmaznak a jatékosok.
Ezért pusztan adatbazis szintli elemzéssel nehéz megmondani, hogy egy-egy jatékos milyen
motivacio mentén dontott adott helyzetben. Kiilondsen igaz ez azért, mert a versenyeink mind
csapatverseny keretében keriiltek megrendezésre, amely azt jelenti, hogy nem is egy jatékos
gondolkodésat képezik le a meghozott dontések. Ezért arra jutottam, hogy létrehozok egy
mesterséges kornyezetet, ahol a jatékosok tiszta stratégidk mentén dontenek. Természetesen van
lehetdségiik alkalmazkodni az ellenfelekhez, sét, az szinte meg is kovetelt, de kizardlag a
kinyilatkoztatott dontéshozoi habitusuk szerint donthetnek a jatékosok. Ehhez készitettem egy
kérdoivet, amelyben felmérésre keriilnek a jatékos dontéshozatali viselkedési dimenzioi. A felmeért
habitusok alapjan 1étrehoztam virtualis jatékosokat, igynevezett iigynokoket, akik a dontéseket a
konkrét helyzetekben meghozzdk a valos jatékosok helyett. A virtudlis iligynokok a

MAXIMULATION iizleti szimulacios jatékban hoztak dontéseket, amely kiértékelve azokat
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dsszehasonlithatova teszi a stratégidkat. Osszesen 151 darab virtudlis iigyndk hozott dontéseket
9331 szimulalt jatékban. A szimulaciok eredményeit a disszertacid eredmények fejezetében
targyalom.

3.1 Miért virtualis tigyndk és miért nem valos jatékosok?

A kutatas megkezdése elott hosszas megfontolast kdvetden dontdttem amellett, hogy virtualis
jatékosokkal futtassam a szimulaciot, ahelyett, hogy valos jatékosok tényleges dontéseit
vizsgalnam. Tobb ok is emellett a megoldas mellett sz6l, ezeket mutatom be az alabbiakban.

A valos jatékosok dontéseinek elemzését segitené, hogy rendelkezésre all tobb egyetemi kurzus,
orszagos ¢€s nemzetkOzi verseny adata, azonban ez az adattomeg nem kielégitd az elvégzendd
elemzések szempontjabol. A versenyeken el6forduld dontések elemzésének fontos hatuliitoje,
hogy egy-egy dontéshozatali stilussal viszonylag kevés szamu dontés sziiletik. Egy csapat az adott
gondolkodasaval eléfordulhat, hogy minddssze 4 dontést hoz, mivel a selejtezében kiesik, amely
az elemzésekhez kevés. Van azonban lehet6ség ra, hogy a kdvetkezd évi versenyen ismét jelen
legyen az adott csapat. Ezzel nem csak az a gond, hogy a szimulaciot évrol évre valtoztatjuk, hogy
mindig Ujdonsagot és kihivast jelentsen a tavalyi évben is versenyzé jatékosok szdmara, de a
csapatok Osszetétele is valtozhat kiilonbozé okokbol. Egyrészt van olyan hallgatd, aki mar végez
tanulmanyaival, ezért nem indulhat (jbol. Van olyan hallgato, aki valamilyen okbol (nem tetszik
neki a szimulacio, az adott félévben leterhelt stb.) nem vesz részt ismételten a szimulacidban. Ezen
feliil mivel a csapatok Osszetétele teljesen Onkéntes alapon miikddik, egyéb okok miatt is jellemzd,
hogy legalabb egy f6 cserélddni szokott a haromfds csapatokban. Ezek Osszessége nem biztositja,
hogy adott, a csapatra jellemz6 gondolkodasmod mellett megfelelé szamu dontés sziilethessen.

A masik problémat a dontések mogott rejlé egyéni megfontolasok, a gondolkodasmaod detektalasa
jelenti. A versenyeink csapatversenyek, egyéni dontéshozatali motivaciok megbujhatnak a csapat
teljesitménye mogott, amelyet nagyon nehéz szétvalasztani.

Fontos kiemelni még azt is, hogy a jatékosok tudasa, a szimulacidhoz val6 alkalmazkodasa mar
jaték kozben is fejlodhet, ami nem feltétleniil a stratégia fejlédésének vagy valtozasanak az oka,
egyszerlien csak a kezdeti hibak kikiiszobolése miatt fordul eld. Tobb jaték esetén azonban mar
egyértelmiien arr6l lehet beszélni, hogy a jatékosok képességei fejlddnek, esetleg a kezdetben
alkalmazott stratégiai felfogdsukon is valtoztatva, ami nehézzé teszi, hogy valdban adott
stratégidk, jatékstilusok versenyét tegyem mérhetdvé.

Az ligyn0kok hasznalatdnak elénye, hogy nagy szamban kombinalhatok egymas ellen anélkiil,
hogy kozben valtozna az alkalmazott stratégiajuk, igy valoban mérhetdvé valik, hogy melyik
stratégia, milyen koriilmények mellett lehet sikeres. Az ligynokok tehat jatékrol jatékra allando
stratégiat alkalmaznak. Az ligynokok ,,nem faradnak el”, az ,,idejiik” sem korlatozott szemben a
valds jatékosokkal, akikkel ez is neheziti a nagyszamu dontés meghozatalat. Tovabba a virtualis
igynokok gyorsan dontenek, napszaktdl fiiggetleniil, igy nem okoz gondot nekik akar tobb szaz
jatékban részt venni néhany hét leforgasa alatt.

Lathato, hogy az tigynokok alkalmazasanak egyfeldl praktikussagi szempontjai vannak, masfeldl
a mérés objektivitasat segiti alkalmazasuk.
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3.2 Kyvalitativ interjuk
A kvalitativ interjuk témaja
A kvalitativ interjukkal az volt a célom, hogy feltaro jellegli kutatast végezzek az alabbi témakban:

- lzleti szimuldcioban résztvevo jatékosok dontéseinek kategorizélasa, azok mérhetdvé
tétele;

- adontések mogotti motivaciok meghatarozasa, dontési folyamatok feléllitasa;

- tipikus dontési magatartasformak meghatarozasa.

A Kkutatas alanyai

A kutatds soran 2 célcsoporttal kivantam interjut késziteni, hogy tobb iranybdl is jobb ralatast
kapjak a témara:

- Gazdasagi érdeklodést egyetemi vagy fOiskolas hallgatok, akik részt vettek iizleti
szimulacios képzésben vagy lizleti szimulacids versenyen.

- Uzleti szimulécio fejlesztésében, verseny szervezésben részt vevok, hogy arra vonatkozoan
kaphassak otleteket, hogy adatbézis szinten milyen lehetdségek vannak a racionalités
mérésére.

A Kkutatas célja

A disszertdicioban megfogalmazott célkitlizések koziil kettével érdemes kvalitativ
megkdzelitésben foglalkozni, miel6tt barmilyen szdmszeriisithetd megoldasba kezdenék.

1. Célom egy olyan elemzési rendszer kidolgozésa, amely lehetové teszi a dontések mérését
aszerint, hogy azok tudatosan megalapozottak vagy véletlen, heurisztikus jellegiiek,
¢és ezek e két végpont kozotti skalan hol helyezhetdk el.

2. Célom a kutatds sordn a felhaszndloi dontések motivaciok szerinti rendszerezése,
melyek tipizalhaté magatartasformak felallitasat teszik lehetévé és rangsorolhatova.

A két megfogalmazott cél nehézsége azok mérhetdvé tétele. Ahhoz, hogy ezek méretdve valjanak,
alapvetd definicios kérdéseket kell tisztazni.

Az els6 célkitlizés esetében tisztazni kell, hogy hol huzédik a hatar a tudatosan megalapozott és a
véletlenszer(i dontések kozott. Ez 1ényegében a racionalis dontések lehetséges meghatarozasainak
koriil jarasat igényli, amelyet a szakirodalom feldolgozasban megtettem. En magam a racionalitést
illetéen a megengedd definiciot hasznalom, ami lizleti szimuldcidos kornyezetre vetitve ugy
fogalmazhat6 meg, hogy a jatékos akkor raciondlis, ha a céljai elérése érdekében sziikséges
dontéseket hozza meg, és azok kovetkezetesek.

Az lizleti szimulacids jatékban nincs egyetlen idvozitd megoldas, tobbféleképpen vihetd sikerre
egy-egy virtualis vallalkozas. Ebbdl a szempontbdl fontos a méasodik célkitlizés, amely esetén azt
kell megvizsgalni, hogy milyen mérlegelési pontok vannak egy-egy dontés kapcsan a jatékosok
fejében.

Amennyiben ezekre a kérdésekre valaszt kapok, ugy lehet tovabb gondolkodni a kvantitativ tipust
méréseken.

50



A kutatasi technika/modszertan Kivalasztasanak indoklasa

Mind a ketté bemutatott célkitlizés azt igényli, hogy mélységeiben értsem meg a jatékosok
gondolkodasat. Ilyen feltaro jellegli kutatdsoknak a fokuszcsoportos és az interji technikdk is
megfelelnek. A dontések meghozhatok csoportosan is, mégis amellett dontéttem, hogy egyéni
interjukat készitek, mert a gondolkodasmédok minél szélesebb rétegét szeretném megismerni,
beleértve az egyes dontések mogott rejld egyéni motivaciokat is. Ezekre a fokuszcsoport esetén
véleményem szerint kisebb mértékben lenne lehetdségem, tovabba azt sem lattam, hogy milyen
olyan teriileteket ismernék meg a fokuszcsoportos kutatas sordn, amelyek csoportos beszélgetés
soran inkabb felszinre keriilnének, mint egyéni interju esetében.

A jatékos gondolkodas megismerésére 6 interjut terveztem. 5 darabot jatékossal, 1 darabot iizleti
szimulacios jatékokat fejleszto, és lizleti szimulacios versenyeket szervezd cég vezetdjével. Ennek
az volt a célja, hogy a jatékos motivaciokat kozelebbrél megismerjem, illetve, hogy egy atfogo
képet is kapjak, a dontéshozok viselkedését kiviilrél vizsgald nézépontbol.

Az interjialanyok bemutatasa

Az interjualanyok Osszes jellemzdje az interjuk alapjan keriilt meghatarozasra, igy a jatékstilus
esetén az interjualanyok sajat, szubjektiv értékitélete alapjan keriiltek besorolasra a jatékosok.
Jellemzden a veliik egy csapatban versenyzd tobbi csapattag egyéni képességeivel 0sszhangban,
veliik 6sszehasonlitva (is) értékelték a sajat jatékstilusukat.

1. interjualany: Mérnoki szakon végzett BSc-n, MSc-n miiszaki menedzserként a BME-n.
Versenyek, amiken részt vett: K&H Didkkupa, Didk Menedzsment Bajnoksag, Corporaise.
Jatékstilus: elemz6, ovatos dontések

2. interjualany: Kozgazdaszként végzett pénziigy és szamvitel szakon a BCE-n. Versenyek,
amiken részt vett: K&H Didkkupa, Didk Menedzsment Bajnoksag, Morgan Stanley tdézsde
szimulacids versenye. Jatékstilus: elemz6-dontéshozo, radikalis dontések

3. interjualanyok: Uzleti szimul4ciot fejlesztd, és iizleti szimuldcios versenyeket fejlesztd csapat
két tagja, pozicid szintje szerint vezetd €s beosztott, munkakordk tekintetében marketing,
versenyszervezes, szimulacid modellezés. Versenyek, amiken részt vettek: K&H Didkkupa, Diak
Menedzsment Bajnoksag. Jatékstilusok: elemzd, dontéshozo, radikalis dontések

4. interjhalany: Kozgazdaszként végzett a BCE-n. Vezetd kontrollerként dolgozik 3 éve.
Versenyek, amiken részt vettek: K&H Didkkupa, Didk Menedzsment Bajnoksag

5. interjualany: Kozgazdaszként végzett a BGE-n. Versenyek, amiken részt vett: Didk
Menedzsment Bajnoksag, BGEconomics. Jatékstilus: elemz6-dontéshozo, radikalis dontések

6. interjualany: Kordbban a Fazekas Gimnazium tanuldja, jelenleg kdzgazdasz hallgaté a BCE-n,
pénziigyi tanacsadoként dolgozik. Versenyek, amiken részt vettek: K&H Diakkupa, Didk
Menedzsment Bajnoksag, Corporaise. Szimulacios versenyhez kothetd régi szokds vagy hobbi:
sokat jatszott tarsasjatékkal, kiemelten: Catan telepesei (korokre bontott stratégiai tablajaték).
Jatékstilus: dontéshozo, kevésbé elemzd

Az interjlialanyok fontosabb adatait 6sszefoglalva a 11. tablazat mutatja be.
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11. tablazat: Az interjialanyok fontosabb jellemzéinek a bemutatasa

Interjuk #1 #2 #3 #4 #5 #6
Az interjualanyok mérnok, e, R , e
L . ’ pénziigy és kozgazdasz, pénzigy és . L
tanulmanyai / m(iszaki L, . L, marketing pénzigy
3 ] szamuvitel marketing szamvitel
végzettsége menedzser
egy lzleti
I . ,, . . .gy X senior
junior fejlesztd | senior elemz8 | szimulaciét elemzdé L
) .. R o o ", | kontrolleregy |  pénziigyi
Jelenlegi munkdja |multinacionalis biztositd fejleszté cég |multinaciondlis , . , ,
. , . . Y , allami tanacsadé
cégnél tadrsasagnal |lgyvezetGije és banknal , ,
. vallalatnal
alkalmazottja
fejleszté /
Az interjualanyok L L versen s s i
! N y jatékos jatékos y jatékos jatékos jatékos
szerepkore szervezl /
jatékos
A kiilonboz6 Uzleti
szimulacids verenyek
, , XXX XXX XX XXX X XXX
szama, amelyen részt
vett az interjlalany
elemzd elemzé elemzd L ,
. . . . « . . | doéntéshozo
Eevéni idtékstilus elemzd, dvatos| dontéshozd, | dontéshozo, elemzdé dontéshozd, tious. nem
gvent) déntések radikalis radikalis | déntéshozé |  radikalis pus, ne
s . L elemzé
dontések dontések dontések

Forras: interjuk, sajat szerkesztés

Ahhoz, hogy az interjuk eredményei jobban érthetdk legyenek, eldszor sziikséges bemutatni az
interjualanyok altal kiprobalt iizleti szimulaciok modelljét. Az iizleti szimulacids versenyeknek,

amelyeken részt vettek az interjualanyok k6zos jellemzdi az alabbiak:

- Szamitdgépes szimulaciok.

Tobbjatékos (multiplayer) szimulaciok, ahol az ellenfelek didkok/hallgatok, nem a
szamitogeép ellen kell jatszani.

A jaték korokre bontott, ahol a jatékosok barmikor hozhatnak dontést az adott kor dontési
hataridejének lejarataig.

Az 1j periddus szimuldlasdig az eredmények nem lathatok a jatékosok altal.

A versenyek tobb szintbdl allnak: selejtezok, elddontdk, dontd.

A versenyek egyarant igényelték a személyes jelenlétet és online platformon keresztiil is
voltak korok.

Stratégiai szintli dontéseket kell meghozni.

A jatékosok altal iranyitott cégek azonos kiindulo allapotbdl kezdenek a jaték elején.

A verseny kiilonb6z6 piacokra oszlik, egyszerre 4-8 csapat van jelen egy piacon.

A szimulalt piacok oligopol piacokat modelleznek.

A versenyeken a csapatok 3-4 csapattagbol allnak.

A csapatok a gyartd és/vagy kereskedelmi profillal rendelkezd cégek menedzsmentjének
szerepébe bujnak.

Az interjuk vazlatos felépitése

Az interjut viszonylag szabad jelleggel kivantam felépiteni, de nagyobb témateriiletek

meghatarozasra,

illetve gondolatindito kérdések megfogalmazasra keriiltek. A részletes

interjuvazlat a mellékletbe (M.10 melléklet) kertilt, a nagyobb témablokkok a kdvetkezok:
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- Bevezetd, jégtord rész, bemutatkozas (téma szempontjabol relevans hattér
informéciok).

- Dontés definialasa.

- Racionalitds definidlasa.

- Alternativak allitasa és valasztas az alternativak kozott.

- A dontési folyamat a szimulacidban.

- A szimulacioban alkalmazott stratégiak.

- A racionalitas mérésének lehetdségei a szimulacioban.

Az interjuk feldolgozasa

Az interjukat 2018 méjusaban és juniusaban készitettem. Az interjuk hossza 60 és 120 perc kozott
mozgott. Az interjukat az alanyok eldzetes, szobeli hozzajarulasa mellett hangfelvevd eszkdzzel
(okostelefonba épitett applikacio) rogzitettem. Ez nagyban segitette, hogy az interj ivére tudjak
figyelni, és a beszélgetés folyamatossagdra, ahelyett, hogy az interju kozben az elhangzottak
dokumentélasaval kellett volna foglalkoznom.

A hanganyagokat legépeltem. Az interjianyagok gépelt hossza kozel 140 ezer karakter, 38 oldal
hosszu lett. A szovegeket egyesével elemeztem, majd 6sszekotottem dket fontosabb tématertiletek
mentén, a lényeget kiemelve, és annak egységes ivet adva. A legfontosabb megéllapitdsokat az
eredmények részben kiilon fejezetben foglalom 6ssze.

3.3 Dontéshozoi viselkedési dimenziok vizsgalata kérdoivvel

A kvalitativ kutatas eredményeit felhasznalva kvantitativ modszerekre épiil6 kutatast végeztem. A
kvalitativ kutatds eredményeire tamaszkodva ugyan megallapithatok a fobb logikai és gondolati
pontok, amelyek mentén a jatékosok, és féleg a jobb jatékosok dontéseket hoznak, de nem
mondhat6 ez alapjan vélemény a jatékosok Osszességérdl. Ezért egy nagyobb mintan végzett
kérdbives felméréssel terveztem szamszeriisithetd eredményeket kapni. A kvantitativ modszer
alkalmazaséaval a célom, hogy statisztikailag is értékelhetd mennyiségben gyiijtsek adatot arra
vonatkozoan, hogy a jatékosokat milyen tipusokba lehet besorolni, tovabba, hogy az egyes
szituaciokban hogyan viselkednének.

Megfigyeléseim ¢és az interjubeszélgetések alapjan a jatékosok altalaban kevert stratégiat
alkalmaznak, ezért pusztdn a dontések ¢és az azokbol keletkezd eredmények szimulacios
adatbazisanak adatbazis szintli elemzésével varhatéan nem allapithatdé meg egyértelmiien, hogy
egy jatékos milyen dontési modell szerint, illetve milyen dontési motivacioval valaszt a cselekvési
alternativak kozott egy adott helyzetben. Ennek megfeleléen eldszor a jatékosok motivacioit
szeretném feltérképezni, illetve, hogy egy-egy helyzetben milyen megfontolasok mentén
dontenek. Késébb ezt belehelyezve egy szimulacidba, a stratégiaikat tisztan alkalmazva
Osszevethetdk egymadssal a kiilonb6zd stratégiai elképzelések. Tovabba az igy nyert adatokat
felhasznalva késébb varhatoan lehetdség nyilik az adatbazis szintli elemzésre is.

Az attitiidkutatasnal tadgan értelmezve a dontéshozoi attitlidot vizsgalom, konkrétan pedig az egyes
helyzetekben értelmezett viselkedést. Toth (2009) a dontéshozoi attitiidot ugy definialja, mint a
dontéshozo viszonyat a dontéshez a dontési folyamat egésze alatt. Mivel én azt akarom a
késdbbiekben vizsgélni, hogy az adott dontéshoz6é miként viselkedik egy elére nem ismert
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szituacidban, ezért azt kell tisztazni, hogy a megismert attitlidbél mennyire kovetkeztethetd a
viselkedés.

Az alabbiakban a valaszt Hurta (2013) szakirodalmi feldolgozasa alapjan adom meg. Smith ¢és
Mackie (2004) alapjan megallapithato, hogy az attitlid €s a viselkedés kapcsolatban all egymassal,
bar nem lehet egyértelmiien megfeleltetni egymasnak oket. Bakacsi (2001) szerint az attitiid
befolyasolja a viselkedést, de nem lehet beldle altalanositani, mivel a viselkedés tovabbi tényezdok
fliggvénye is. Hurta kutatdsahoz hasonloan nalam is igaz, hogy ,, az attitiid nem egy adott targyra,
személyre vagy szitudaciora iranyul, hanem egy tevékenység véghezvitelével szembeni attitiid,
amely Dulany szerint igenis korrelaciot mutat a viselkedéssel (Lengyel, 1997)”. A szakirodalom
alapjan tehat legalabbis ala lehet tdmasztani, hogy a felmért attitlidokkel leképezhetd a dontéshozd
viselkedése.

Meg kell hatarozni, hogy milyen dontési pontokra kell fokuszalnia a vizsgalatnak, azaz el6szor azt
kell megfogalmazni, hogy hogyan dont egy virtudlis ligyndk. Ezekre a kérdésekre sajat
tapasztalataim és a kvalitativ interjuk valaszai alapjan épitettem fel a virtualis ligynokok logikajat,
¢s az ahhoz sziikséges bemeneti értékeket a kérddivek alapjan allitom fel.

A feltérképezni kivant viselkedési dimenzidk korét a kvalitativ interjuk és tapasztalataim alapjan
jeloltem meg, melyek a kdvetkezdk:

- kockéazatvallalasi hajlandésag,
- arazéssal szembeni attitiid,
- marketing tevékenységgel szembeni attitiid,
- alkalmazott versenytars elemzési modszerek,
- piaci részesedéssel szembeni attitlid,

- reakcid irdnya,

- reakcio mértéke.

Azt, hogy a jatékosok miként dontenek egyes szitudciokban, kétféleképpen lehet felmérni.
Egyrészt lehet azt elemezni, hogy ténylegesen hogyan dontottek egy adott szituacidban, masrészt
meg lehet kérdezni 6ket, hogy hogyan dontenének egy adott szitudcioban. Az el6bbi eset a
megfigyelés, a masik pedig valamilyen interju technika (pl. kérd6ives).

A megfigyelés esetében elony, hogy valds dontést mutat, hatranya, hogy nem ismert a dontés
mogotti motivacid. A jatékos tipusok valdsziniileg inkabb kevert stratégia szerint miikodnek, nem
tisztan az egyik vagy masik stratégiat kovetik. Ezért annak felmérése, hogy milyen tipus szerint
miikddik egy dontéshozatali mechanizmus, azt kizarolag a szimulacids eredmények alapjan nehéz
megallapitani. Mindenféleképpen sziikséges a jatékosokkal végezni egy kérddives vizsgélatot. A
kutatdsomban végiil ezt a két elemet kombindltam, igy volt lehetéség a valaszadok szdmara
konkrét dontéseket hozni a szimulacid egy leegyszeriisitett valtozataban, majd a jaték utan
valaszolni a kérdéivben feltett kérdésekre. A leegyszertsitésre azért volt sziikség, hogy a kitoltési
1d6 ne korlatozza talzott mértékben a valaszadasi hajlandosagot. Lehetdséget biztositottam a
kérdoiv jaték nélkiili megvalaszolasara is. Amennyiben jaték utan valaszolt a kérdésekre a
valaszadod, ugy a lejatszott jaték sorszamat is rogzitette a rendszer a kérd6éiv mellé automatikus
mobdon, megdrizve tovabbra is az anonimitas lehetdségét. Fontos azonban megjegyezni, hogy a
jatékkal torténd jatszas nem elégiti ki a megfigyeléstdl elvarhatd kutatasi értéket, mivel egy valos
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szimulacios jaték soran joval tobb 1dot toltenek a jatékosok az egyes dontések meghozatalaval. Itt
inkdbb csak a jaték utani kérdések kontextusba helyezését segiti a jaték.

3.3.1 A kérd6iv altalanos értékelése

A vizsgalat részletes eredményeit az eredmények fejezetben targyalom, itt csak a kérddiv altalanos
értékelését adom meg.

A kérdoivet 105 ember toltotte ki 2018 oktdberében és novemberében.

A kérdoéivet kitoltok atlagéletkora 34 év. A legfiatalabb kit61t6 19, mig a legidésebb 76 éves volt.
A vélaszadok 71,4 szézaléka, azaz 75 f6 nd, 30 {6 férfi. A valaszadok 29,5%-a jelenleg még tanul
valamilyen formaban. 58 széazalékuknak van felsGoktatdsban megszerzett végzettsége, a
fennmarado6 42 szazalék 40 szazaléka még jelenleg is tanuld/hallgato. A valaszadok negyedének
nincs felsdoktatasban szerzett végzettsége ¢€s jelenleg nincs is tanuldi/hallgatoi statusza. A
megoszlasokat bemutato grafikonok és a részletes (de az egyedi valaszadok beazonositdsdra nem
alkalmas) adatokat tartalmaz6 tablazat az M.12 mellékletbe keriiltek.

A valaszadok 82 szazalékdnak van munkahelye, 17 szazalékanak nincs, 1 f6 nem vélaszolt erre a
kérdésre. A valaszadas idépontjaban munkahellyel nem rendelkez6 valaszadok 55,6%-a jelenleg
tanuld. Erdekesség, hogy a kutatisban részt vevd, jelenleg tanuld valaszadok tobb mint
kétharmadanak (67,7%) van munkahelye, és kozel minden 6todik (19,4%) vallalkozik (is)*°.

Az Osszes valaszadd 15,2 szézaléka vallalkozik. A jelenleg nem vallalkozo valaszadok kozel
egyharmadénak (31,5%) van konkrét vallalkozasi elképzelése.

A jelenleg munkahelyen dolgozd valaszadok 41,7 szazalékdnak van konkrét vallalkozasi
elképzelése, mig a munkahellyel nem rendelkez6 valaszadok csupan 27,8 szazalékanak.

Az egyetemi/féiskolai végzettség egyaltalan nem befolyésolta a vallalkozoi elképzeléseket a
valaszok alapjan. A felsOoktatasi végzettséggel rendelkezé valaszadok 39,0 szazaléka jelezte,
hogy van konkrét vallalkozasi elképzelése, mig a felsGoktatdsi végzettséggel nem rendelkezd
valaszadok esetében ez az arany 39,5 szazalék.

Ugyanakkor a vallalkozoi tapasztalatot (volt mar vagy jelenleg van vallalkozasa) illetéen
tapasztalhaté kiilonbség a valaszadok valaszaiban. Az egyetemi/féiskolai végzettséggel
rendelkezé valaszadok 24,1 szazalékanak van vallalkozoéi tapasztalata, mig a felsGoktatési
végzettséggel nem rendelkezOk esetében ez 34,9 szazalék. Ez a kiilonbség adott esetben arra
engedhetne kovetkeztetni, hogy a fels6fokl végzettség csokkenti a vallalkozoi hajlanddsagot,
vélhetden azért, mert az ndveli a munkaerdpiacon torténd elhelyezkedési esélyeket. Ugyanakkor
fontos kiemelni, hogy a vallalkozo6i tapasztalattal rendelkezdk atlagéletkora 40 év 4 honap, mig a
vallalkozoi tapasztalattal nem rendelkezok atlagéletkora 32 év 3,5 honap. Valdsziniileg tehat
¢letkori sajatossag magyardzza inkabb a fenti kiilonbséget.

10 A zarojel azért sziikséges, mert nem lehetett tudni pontosan, hogy az adott valaszadonak egyszerre van vallalkozéasa
és dolgozik egy munkahelyen, vagy csupan eltéré értelmezés miatt keriilt bejelolésre mind a két valaszlehetéség. Volt
tobb olyan valaszado, aki azt jeldlte, hogy nincs munkahelye, emellett viszont vallalkozonak jeldlte magat. Az 6
esetiikben egyértelmiien vallalkozasi tevékenységrol beszéliink. Azok esetében viszont, akik azt valaszoltak, hogy van
munkahelyiik és vallalkozok is, nem jelentheté ki egyértelmlien, hogy ez parhuzamosan végzett tevékenységet
jelentene.
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A férfi valaszadok atlagéletkora alacsonyabb 5 évvel a ndi valaszadokéhoz képest, ennek ellenére
magasabb a férfi valaszadok korében a vallalkozoi tapasztalat. A férfi valaszadok esetében 35,7
széazalékuk rendelkezik valamilyen vallalkozdi tapasztalattal, mig a ndi valaszadok 25,7 szazaléka.

A jelenleg vallalkozé véalaszadok egynegyedének volt mar korabbi vallalkozasa, de a jelenleg nem
vallalkozé valaszadok 15,1 szdzalékanak is volt korabban véllalkozdsa. Ez Osszességében azt
jelenti, hogy a valaszadok valamivel tobb mint negyedének (28,4%) van valamilyen vallalkozoi
tapasztalata.

A dontéshozdi poziciot illetden 97 szazalékos volt a valaszadasi hajlandosag. A kérdésre valaszt
adok 22,5 szazaléka valaszolta azt, hogy dontéshozoi pozicidoban van. A munkavallaloként vagy
vallalkozoként aktiv valaszadok (a valaszadok 83,8 szédzaléka) egynegyede (25,9%) van
dontéshozo6i pozicidban. A dontéshozoi poziciot betoltd valaszadok atlagéletkora (34,45 év)
megegyezik a nem dontéshozoi pozicioban 1éve valaszadok atlagéletkoraval (34,44 év).
Kiilonbséget mutat azonban nemek szerint. Mig a férfi valaszadok egyharmada, addig a ndi
valaszadok 22,4 szazaléka van dontéshozdi pozicidban a munkavallaloként vagy vallalkozoként
aktiv valaszadok kozott.

A kérdodivet tobb csatorndn is ki lehetett tolteni. A kérddiv linkje megosztasra keriilt Facebook-on
¢s e-mailen keresztiil is elérésre kertiltek korabbi iizleti szimulacids versenyzok.

3.4 Mesterséges intelligencia épitése a szimulacidban meghozand6 dontésekhez

A jatékos tipusok és a dontési viselkedési dimenziok felmérését kovetden szimulacids
modellezéssel kivinom megnézni, hogy egy-egy dontéshozodi stilus milyen eredményességgel
vesz részt egymassal versengve egy szimulacios piacon, hiszen a szimuldcio stratégidk versenyérol
1s szol.

Az elemzésekhez hasznalt MAXIMULATION iizleti szimuléacids szoftver egy keretrendszert
biztosit a jatékosok részére: a jatékosok altal betaplalt dontéseket Osszesiti a rendszer és kiértékeli.
Az ellenfelek alapvetden a valos jatékosok, ezért virtualis, mesterségesen gondolkodo jatékos még
nem keriilt megalkotasra. Ennek megfelelden ezt a disszertacid keretében valositom meg. A
tovabbiakban a virtualis jatékosok gondolkodasanak modelljérdl irok.

3.4.1 A modell épités nehézségei

A jatékelméleti absztrakt problémak altalaban két jatékossal foglalkoznak, hiszen ezek a konnyen
belathato, jol szemléltethetd kérdések. Minél tobb egy problémaban a jatékosok vagy partnerek
szama, a kimenetek, masok dontéseinek a figyelembevétele annal Osszetettebbé valik.
Véleményem szerint egy id0 utdn mar konnyebb, hiszen mar tl sok ahhoz a versenytarsak szama,
hogy egyesével is hathassanak rank. Ilyenkor nem egyes jatékosokat kell figyelembe venni, hanem
a piac egészét, amely Iényegében megint csak leegyszeriisiti a problémat egy kétszereplds jatékra:
a mi csapatunk és a piaci versenytarsak mint ellenfeleink osszessége. Ugyanakkor, ha egy 5-6
szereplds oligopol piacot modellezd szimuléciot vizsgalunk, ahol a jatékosok szama elég nagy
ahhoz, hogy 1-1 jatékos esetleges dontései ne torzitsak a piacot, de elég kicsi ahhoz, hogy
mindegyik jatékos varhato reakcidival érdemes legyen foglalkozni, akkor a komplexitas jelentdsen
megnovekszik. A modellezett jatékosok, ligynokok (dgensek) esetében ezt a fajta ellenfelek fejével
torténd gondolkodast ki kell épiteni. Lényegében egyfajta mesterséges intelligencia 1étrehozasa a
cél.
56



3.4.2 Dontési inputok eldkészitése, az alaptabla megsziirése

Ahhoz, hogy meghatarozzuk, hogy hogyan dont egy tigynok, eldszor leltarba kell venniink azokat
az informacidohalmazokat, adattablakat, amelyeket egy valds jatékos elérhetne az ellenfelekrdl. Ha
ez az informdcios alap rendelkezésiinkre all, tigy azt kell meghatarozni, hogy ezen adatokbol
melyeket és milyen mértékben hasznalja fel a virtualis ligynok a dontésének meghozatalahoz.

A potencialisan valds jatékosok rendelkezésre allo informacidkat két nagy adattabla tomoriti:

- A ,decision tabla”, vagyis a jatékosoktol beérkezd dsszes dontést.
- A ,result tabla”, vagyis a dontések szimulacioja nyoman eléallo eredménytabla.

Ebbdl a két tablabol megismerheté minden a dontéshez relevans informacio a jatékos szamara:

- ajatékos korabbi dontései,
- az ellenfelek korabbi dontései,
- akorabbi korok eredmény tablai.

informacid biztositd
adattébla

]

*Result” tébla “Decision” tdbla

[ A szimul&iédintéshez

A 4

(" A jados é az ellenfelek |
az adott negyedévet
megelézé negyedévek
(rleti eredményei

4 !
A jd&os & az ellenfelek
az adott negyedévet
megelézs dintései

L o
|
A cdg szanaa lahato A cqg szanaa nem
informecidk l@hatéinformacidk

-

[ Sajd cqy adatai ] Versenytas cégek adatai ] [ Versenytas cégek adatai ]

%

9. abra: A MAXIMULATION szimulacioban a jatékos rendelkezésére allo dontést
tamogato informaciok strukturaja

Forras: MAXIMULATION, sajat szerkesztés

Ezen harom informaciocsoport adatait még tovabb lehet bontani aszerint, hogy elérhet6-e vagy
sem az adott informaci6 a dontéshozé szamara. Ertelemszeriien a jatékos csak a szamara lathato
informaciok alapjan tud biztos megallapitasokat tenni. A versenytars cégek nem lathatd adatai
bizonytalansadgot eredményeznek, épplgy, mint az a tény, hogy a jatékosok jovobeli dontései nem
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ismertek, az adatok nagy része multra vonatkozo6 adat. Az egyetlen j6vobe mutatd adat a keresleti
elérejelzés. Mindezt a 9. abra szemlélteti.

A dontéshez tehat a jatékosnak betoltjiik az 6sszes olyan informaciot, ami alapjan donthet:

- Ez nulladik korben a kiindul6 allapot ¢s a nulladik kords attittidjei.
- Ez a késobbi korokben az el6z6 kor eredmény allapota és a jatékos korabbi dontései.

Majd ezen informéciok alapjan meghozza a jatékos a dontését.

3.4.3 Dontési inputok

Ahhoz, hogy meghatarozzuk, hogy hogyan kell dontéseket hoznia egy jatékosnak, el0szor azt kell
vildgosan latni, hogy milyen dontéseket kell hoznia. Ha a meghozand6 dontések korét
meghataroztuk, akkor pedig kategorizalni sziikséges ezeket aszerint, hogy mennyiben érinti az
adott dontés meghozatalat a versenytarsak elemzése és mennyiben csak belsé céges adatrol
beszéliink.

A dontési inputok kore a kovetkezokben keriil bemutatidsra. Az elemzésekhez hasznalt
MAXIMULATION iizleti szimulacios jatékban hat darab nagyobb dontési tertiletbe sorolhatok az
egyes dontések, melyek a:

- beszerzés és értékesités,
- marketing,

- HR,

- finanszirozas,

- atéveli pontok,

- projektek.

A jatékban alapvetden harom termékcsoport kereskedelmével foglalkozik a virtudlis cég, a
dontések nagy része kozvetve vagy kozvetleniil ezen termékekhez kapcsolodik. Kozvetleniil a
termékhez kapcsolhaté dontések a termékek arazasa, készletezése és marketingje (10. abra).

[ Alapkategdiss termék ] [ Kaeépkategdiss termek ] [Pre’mium kategdids termd(]

[ k| [ronsoe | (s [ & | o | [aetns| | a ] [ et | [

10. abra: A MAXIMULATION szimulacioban a kozvetleniil termékekhez rendelheto
dontések kore

Forras: MAXIMULATION, sajat szerkesztés

A Dbeszerzés és értékesités esetében hat darab dontési inputrol beszéliink, melyek minden termék
(alap-, k6zép- és prémium kategoérias termék) esetében két dontést igényel. Az egyik a tervezett
piaci részesedés meghatarozisa, amely alapjdn az aktudlis készletdlloméany és a tervezett
értékesités kiilonbozeteként meghatarozasra keriil a megrendelésre keriilé termék mennyiség. A
masik a termékeken alkalmazott haszonkulcs. A termékek tervezett piaci részesedése esetében

nulla és szaz szdzalék kozotti érték adhatd meg egy szézalékpont 1épéskdzzel. A nevezdben a
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termékenként elére jelzett varhatd piacméret szerepel. A termékenként alkalmazott haszonkulcs
legkisebb értéke tiz, legnagyobb értéke hatvan szézalék lehet, a dontéseknél egy szazalékpont
1épéskodz adhatd meg.

Az arazas €s beszerzés esetében lathato volt, hogy viszonylag preciz beallitasokra adott lehetdséget
a rendszer. A marketing esetében ez némiképp mashogy néz ki. El6szor a teljes negyedéves
marketing koltségvetés Osszegét kell meghatarozni, majd ezt kovetden a koltségvetésbol az egyes
termékekre jutd aranyt sziikséges beallitani. A teljes marketing koltségvetéshez egy nulla és szaz
szazalék kozotti, egy szazalékpont 1épéskdzzel meghatarozott értéket kell megadni. A nevezd
ebben az esetben a tervezett arbevétel negyede. Tehat ha a tervezett arbevétel 10 000 pénzegység,
akkor a husz szazalékon bedllitott marketing koltségvetés 500 pénzegység marketinget fog
jelenteni. A teljes marketing koltségvetés beallitasa utan lehet meghatarozni az egyes termékekre
juto részaranyt a teljes koltségvetésbol. A harom termékkategoria mindegyikéhez egy-egy suly
rendelhetd, amely a teljes marketing koltségvetésbdl hatdrozza meg az egyes termékkategoriakra
juté tervezett marketing koltségvetés dsszegét. A sulyok legkisebb értéke nulla, legnagyobb értéke
négy, az alkalmazott 1épéskoz egy. Ennek megfeleléen pontosan szdzhuszonotféleképpen lehet
elosztani a marketing koltségvetést, attdl fiiggéen, hogy melyik termékre kivanja a fokuszt
helyezni a dontéshozo.

A harmadik dontési csoport az emberi eréforrds menedzsment dontésekkel foglalkozik. A jaték
ezt egyszerlsitett formaban kezeli. Fizikai és szellemi munkavéllalokra osztja a dolgozoi
allomanyt, és atlagbéreket tart nyilvan. A jatékosok fizikai és szellemi munkavallalok esetén is
bért és Iétszamot érintd dontéseket kell meghozniuk (11. abra). A 1étszam ¢és a bér is legfeljebb
harminc szazalékkal valtoztathato valamilyen irdnyban egy kor alatt.

[ Fizikai munkavdlaldk ] [Szellemi munkavdlaldk ]

EBEREns

11. abra: A MAXIMULATION szimulacioban a human eroéforras teriilet dontéseinek kore

Forras: MAXIMULATION, sajat szerkesztés
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Finanszirozdsi

igeny kieldgitése
Anyavdlalati finanszirozas Piaci finanszirozas
Automatikus, Dintés figgvényében,
magasabb kamatkdiség alacsonyabb kamatkdtség

[ 0 Mc ] [100000MC] [EOOOOOMC]

12. abra: A MAXIMULATION szimulaciéban a finanszirozasi igény kielégitésének
lehetoségei

Forras: MAXIMULATION, sajat szerkesztés

A MAXIMULATION szimulacioban a vallalatoknak amennyiben finanszirozasi igényiik meriil
fel, két alternativajuk van. Vagy piaci (banki) finanszirozast véalasztanak, vagy anyavallalati
finanszirozast. Az anyavallalati finanszirozas vélasztdsa nem igényel aktiv cselekvést,
amennyiben a vallalat egyenlege negativba fordulna, ugy az anyavallalat automatikusan feltolti a
sziikséges minimalis szintig a vallalat egyenlegét. Amennyiben a kdvetkezd negyedévben van ra
lehetdség, tigy az anyavallalati hitel automatikusan torlesztésre keriil. A banki hitel aktiv dontést
igényel a jatékos részérdl. Banki hitel esetében egy hitelkeret 6sszeget kell megadnia a jatékosnak,
amelyet a bank a vallalat részére kinal. A banki finanszirozéas kamata alacsonyabb, ugyanakkor azt
a teljes hitelkeretre fizetni kell (az egyszerliség kedvéért a rendelkezésre tartdsi dij most
megegyezik a fizetendd kamattal). A banki hitel torlesztését is a jatékos allitja be, azzal, hogy a
hitelkeret 6sszegét nullara allitja (12. abra).

Az atvételi pontok darabszama minden negyedévben valtoztathaté (13. abra). A valtoztatas
korlatozottan lehetséges, a jelenlegi darabszam legfeljebb 6tven darabbal csokkenthetdé vagy
ndvelhetd, egy darabonkénti 1épéskozzel lehet modositani. Az 0j atvételi pontok nyitasa egyszeri
nyitasi koltséget jelent, mig van egy periddusonkénti fenntartdsi koltsége is. Az atvételi pontok
zarasa ugyancsak egyszeri koltséget jelent. Az atvételi pontok nagyobb szdma pozitiv hatdssal van
az értékesitésre. Mérlegelni sziikséges azonban, hogy milyen mértékig optimalis novelni a
szdmukat, hiszen folyamatos fix koltséget jelentenek.
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[ gaidkesitssi csatorna ]

ndveli az dvaeli csikkenti az avaeli nem vdtoztat az
pontok szana pontok szama dvdeli pontok szaman

13. abra: A MAXIMULATION szimulacioban a jatékos értékesitési csatornaval osszefiiggé
dontési lehetoségei

Forras: MAXIMULATION, sajat szerkesztés

A szimulacidban a jatékosok kiilonboz6 projekteket indithatnak. A projektek sajatossaga, hogy
nagyobb hordereji dontésnek szamit, mivel itt kevésbé finomhangolhaté mint a t6bbi dontés.
Ennél a jatékos alapvetd dontése, hogy indit, vagy nem indit projektet. Amennyiben indit, ugy
harom lehet6ség koziil valaszthat (14. abra).

[ Projekt ]

indit nem indit
projekiet a cdg projekiet a cdg

.. . f Hirlevelek &
[24 as [lgyfészolgdat] [ Expressz kiszdlits ] [ Kategdria drtesitsk ]

14. abra: A MAXIMULATION szimulacioban a projektekkel kapcsolatos dontések kore
Forrdas: MAXIMULATION, sajat szerkesztés

Minden projekt elinditdsdnak van valamekkora kezdeti, egyszeri koltsége, a tovabbi korokben
pedig egy fenntartdsi koltsége, amelyet minden negyedévben meg kell fizetni. Az elinditott
projektek a szimulacioban nem allithatok le. A projektek sajatossaga, hogy csak a sajat vallalatnal
futo projektekrdl van informaciodja a jatékosnak, a versenytarsak projektjeirdl nincs informéacidja.

A harom indithat6 projekt és hatasuk a kovetkezo:

- 24 oras ugyfélszolgalat: A 24 orés ligyfélszolgalat a nem megfeleld szallitasbol eredd
tigyfél-elégedetlenségre a nap barmely id6pontjaban segit hatékonyabban megoldast
talalni, igy csokkentve a panasztételeket.

- Expressz kiszallitas: Az expressz kiszallitas az utolso pillanatban rendeld, &m a magasabb
szallitasi koltség kifizetésére hajlando célkozonségnek fontos. Osszességében noveli a
cég versenyképességet.
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- Hirlevelek és kategoria értesitok: A hirlevelekkel és kategoria értesitokkel a mar
webshopban regisztralt felhasznalok korében érhetiink el aktivitas erdsitést,
Osszességében fokozza a visszatérd vasarlok altal az értékesitést.

Az dsszes dontési inputok szama 17 darab, amely az alabbiak szerint all dssze:

- Beszerzés ¢s értékesités: 6 darab (3 termék esetén arazas és beszerzés).

- Marketing: 4 darab (teljes marketing koltségvetés és 3 termék esetén stly beallitasa).
- HR: 4 darab (fizikai és szellemi allomany bér és 1étszam valtoztatasa).

- Finanszirozas: 1 darab (hitelkeret 6sszege).

- Atéveli pontok: 1 darab (atvételi pontok szamanak valtoztatasa).

- Projektek: 1 darab (egy adott projekt inditasa vagy nem indit projektet a cég).

Ebbdl a 17 darabbol nem fligg kozvetleniil vagy jelentdsen a tobbi csapat dontésétdl az alabbi:

- finanszirozas,

- projektek.

A tovabbi 15 dontési inputtal kapcsolatban a modellezés soran annyi egyszerusitéssel élek, hogy
a virtudlis jatékosok HR dontéseiben a bérszinvonalon nem, csak a létszdmon valtoztatok és a
szimulacidban kikapcsolom, hogy a munkaerdpiac véges természetli, igy lényegében kiveszem a
jatékelméleti kérdések korébdl ezt a dontési input csoportot (4 input). Igy tehat megmarad a
lemodellezendd dontési inputok korében a

- 3 termékcsoport (alap-, kozép- és prémium kategdria) beszerzése, részesedés és
arazasi dontése (dontési inputok szama: 6 darab),

- amarketing koltségvetés és sulyainak beallitasa (dontési inputok szama: 4 darab),

- valamint az atéveli pontok szamanak beallitasa (dontési inputok szama: 1 darab).

Egy racionalis dontéshozo igy kombindlna ezt a 3 tényez6t, hogy mindig arra helyezze a
hangsulyt, ahol a legkisebb befektetéssel lehet elérni a kivant hatast, vagy a tervezett koltéssel a
legjobb hatast tudja elémi.

A feladat nehézsége azonban nem csak az, hogy nem ismerjiik az ellenfelek varhaté dontését, de
ezeknek a tényezéknek sem ismerjik a pontos hatasat, csak a koltség oldalat ismeri az adott
jatékos. A hatdsa tapasztalati Uton gyljthetd be, és akkor is nehéz szétbontani, hogy melyik
tényezének pontosan milyen a hatasa. Ezért egy kombinalt megoldast valasztanak a jatékosok,
ahol megérzés alapjan dontenek egyik vagy masik tényezd kiemeltebb kezelése mellett.

Végsd soron az, hogy ezen harom tényezé koziil melyiket tartja fontosabbnak egy jatékos,
szubjektiv értékitéleten fog mulni. Tobbek kozott ehhez is sziikséges a dontéshozoi viselkedési
dimenziok vizsgalata.

Amennyiben azt a dontést valasztanam, hogy a fenti 3 dontéscsoport esetében minden féle
véltozatot leszimulaljak, tigy jatékosonként ~1,7*10% féle dontés adhaté meg. Ez egy hatszereplds
piacon ~28*10%%? féle dontési valtozatot jelent egyetlen kor alatt, ha az dsszes valtozatot le
szeretném szimuldlni. Ez egy 4 kords jaték esetén Osszesen ~6,2*10*3 féle jatékot jelent. Ha
masodpercenként 1 jatékot le tudna futtatni a szimuldcid, akkor is id6ben mérve a sokszorosara
lenne sziikség a teljes jaték allomany lefuttatdsdra, mint amennyi idés a Fold (megkdzelitdleg
4,543 milliard év). Ezen objektiv okok mentén ezt a valtozatot elvetettem.
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Azt alapvetden eldontottem, hogy racionalis jatékosokat fogok szimuldlni, ezért feltételeztem,
hogy egymasnak teljesen ellentmond6 dontéseket legalabbis egy koron beliill nem hoznak a
jatékosok. Példaul nem lenne konzisztens az alabbi dontés, amennyiben a cél a piaci részesedés
novelése és arra szamitunk, hogy az ellenfelek nem valtoztatnak szignifikdnsan a korabbi
korokben alkalmazott stratégidjukon: arat noveliink, csokkentjiik a marketing kiaddsokat és az
értékesitési csatornat is sziikitjuk.

A modell részletes felépitését az eredmények fejezetben targyalom, mivel annak bemutatasdhoz a
kérdéivre adott valaszok felhasznalésa is sziikséges.
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4 EREDMENYEK

Az eredményeket harom, egymassal 0sszefliggd modszertani elemre épitem. Elszor kvalitativ
elemzéssel, interjuk formdjaban gyujtéttem informdaciokat az iizleti szimuldciok dontési
helyzeteirél. Ezt kdvetéen a kiillonbozé dontési helyzeteket vizsgaltam kérddives vizsgalattal,
végiil az elébbi kettd alapjan létrehoztam egy dontéshozatalt modellezé szimuléciot, amelynek
segitségével 9 331 szimulaciot futtattam. A tovabbiakban ezek részletes kifejtése kovetkezik.

4.1 A kvalitativ interjuk eredményei
Az interju valaszok témakra bontva, 6sszegezve kerlilnek bemutatasra. Az, hogy melyik valaszad6
adta az adott valaszt, csak akkor keriil megemlitésre, ha ennek tobblet informacio tartalma van.

4.1.1 Aziizleti szimulaciok altal igényelt készségek €s képeségek

Megkérdeztem az interjualanyoktol, hogy milyen készségek, képességek sziikségesek ahhoz, hogy
valaki jol szerepeljen egy lizleti szimuldcios tréningen/versenyen. Az alabbi valaszokat kaptam:

Tapasztalat:
- szimulécios tapasztalat,
- jatéktapasztalat, nem csak lizleti szimulacids, hanem barmilyen kordkre bontott
jatékbol szerzett tapasztalat.
- Gondolkodasmod:
- komplex gondolkodasmad,
- rendszerszemlélet,
- lényeglatas.
- Vallalkozéi attittid:
- kockazatvallaléasi képesség,
- folyamatos iizleti tervezés,
- dontéshozatali képesség.
- Elemzdi készségek:
- er0s analitikus képességek,
- er6s Excel-hasznélat.
- Csapatmunka:
- érvelés, vita,
- befolyasolas,
- csapaton beliili kommunikécio,
- csapatdsszhang.

4.1.2 Az interjialanyok dontés definicioi

Annak érdekében, hogy jobban érthetdvé valjon a jatékosok dontési folyamata, sziikséges
megvizsgalni, hogy az interjualanyok dontés meghatdrozdsai mennyiben térnek el vagy
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hasonlitanak a szakmai definiciora. Hatféleképpen megfogalmazott dontés definiciot kaptam a
jatékosoktol, azonban ezek a 1ényegi pontokban egyetértettek:

- kellenek valaszthato alternativak,

- kell egy dontést meghoz6 személy,
- legyen a dontésnek jelentdsége,

- legyen a dontés tudatos®?,

- legyen a dontésnek hatésa.

Megjelent még tovabba, hogy kell, hogy a dontéshozdénak legyen valamilyen célja, ugyanakkor
ezt inkdbb a jo dontés ismérveként jeloltek meg az interjualanyok, nem a dontés els@szamu
kritériumaként. Az egyik interjualany megkovetelte a dontés definialasa soran, hogy legyen a
dontés nyoman valtozas az adott rendszerben. Ezt a tobbi interjualany nem tartotta fontosnak. En
magam is ugy gondolom, hogy ez nem sziikséges része a dontési folyamatnak, mivel az is egy
dontési lehetdség, hogy a dontés nyoman ne torténjen valtozas.

crer

valamilyen lehetséges alternativak kozott.

Amikor azt kérdeztem az interju alanyokto6l, hogy hogyan allitanak alternativakat a szimulacio
keretein beliil, akkor rendre azt valaszoltak, hogy irdnyokat, stratégidkat hataroznak meg, és azok
kozil vélasztanak. Amikor pedig megsziiletik a dontés, akkor szamszakilag finomhangoljak a
valasztott alternativat.

4.1.3 A dontési folyamat az tizleti szimulacios jatékokban

4.1.3.1 Adontési folyamat felépitése

Azok az interjialanyok, akik tobb csapatban is részt vettek, egy adott csapaton beliil rendelkeztek
egy megszokott dontéshozatali modszertannal, de ez egy masik csapatban szerepelve valtozhatott.
Az allandosag azonos csapatdsszetétel mellett volt jellemzo.

Az interjialanyok kiilonbozdképpen fogalmaztdk meg valaszaikat, de lényegét tekintve
mindegyikiik dontési folyamata hasonloképpen épiilt fel. E18szor volt egy elemzd szakasz, utdna
kovetkezett az irdnyok és célok meghatdrozasa, majd az operativ tdmogatdsa ennek a célnak
mellékszamitasok elvégzésével, végiil maga a dontés meghozatala (15. abra).

a rendelkezésre stratégiai
allé adatok iranyvonalak és >

a célok operativ
tamogatasa dontéshozas

elemzése, célok .
b szamitasokkal

kiértékelése meghatérozdsa

15. dbra: Az iizleti szimulaciokban alkalmazott dontési folyamat altalanos leirasa az
interjuvalaszok alapjan

Forras: Sajat szerkesztés

11 p¢ldaul mindegy, hogy buszt vagy metrot valaszt az ember, ha ugyanannyi az utazasi id6 és csak az utazas a cél, de
nem mindegy, hogy buszt vagy gyaloglast valaszt, ha példaul az egészségességi szempontok is bejonnek a
dontéshozatalba.
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A dontési folyamat elsd 1€pésében az elemzd szakaszban fontosnak tartotta tobb interjlialany is
kielemelni, hogy a kapott eredményeket ugy kell értékelni, hogy figyelembe vegyék, hogy az
elvart eredményhez képest mit értek el. Ugyanakkor ez nem egy tiszta terv/tény moddszer
hasznalata, hanem azt is figyelembe veszik, hogy ezt milyen modon teljesitették. Fontos ugyanis
tudni, hogy egy jo szereplés annak volt-e kdszonhetd, hogy egy versenytars jelentdsen hibazott,
vagy a cég altalanos jo miikodése okozta azt. Ilyen jelentds hiba lehet, ha az egyik csapat nem
rendel az egyik termékbdl készletet, igy a terméket nala keresd vasarlok a tobbi cégnél keresik ezt
a terméket vagy elhalasztjak a véasarlast. Ha sok vasarlo partol 4t masik céghez, akkor 6k annak a
cégnek a szamara nem vart keresletet tdmasztanak, és ha azt az informacidt, hogy ez egy
versenytars rossz készletezésébol fakad, nem veszik figyelembe, akkor rossz kovetkeztetéseket
vonhatnak le a sajat vallalatot illetéen. Ugyanezen logika mentén a rossz eredményeket is hasonld
szisztéma mentén kell elemezni. Lehet példaul egy gyenge értékesitési eredmény mogott okozo
az, hogy valamelyik kapacitas nem volt megfeleléen kalkulalva (pl. gépek, emberek, stb.) és igy
azok korlatot jelentettek az értékesitésben/termelésben.

¥ 4 Piackutatas ¢4

=

Emberi
eroforras

beszerzés

16. abra: Egy adott jaték lehetséges dontési elemei kozotti osszefiiggés rendszer bemutatasa

Forras: Sajat szerkesztés
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Az ellenfelek helyzetérdl sziikséges tudas begytijtése tobbnyire szintén dontés kovetkezménye,
ugyanis ezek altaldban piackutatasi informdciokkal érheték el, amelynél a jatékosoknak
mérlegelniiik kell, hogy az adott informacid ismerete nagyobb haszonnal bir-e szdméra mint a
piackutatas ara.

A célok gyakorlatba iiltetése soran voltak eltérések. Itt elsésorban arra gondolok, hogy melyek
voltak a dontéshozatali rutinban azok a pontok, amelyeket els6ként dontottek a jatékosok, €s utana
milyen sorrendben. A 16. abra egy elvi abra, amely minden lehetséges informacios kapcsolatot
mutat (kezdeti preferencidk nélkiil), mely egyfajta gondolkodasi lehetdéségek matixa, N:N
kapcsolatban. Ezt egy kiindulé gondolkodasi pontnak tekinthetd. Mivel minden dontés Osszefiigg
a tobbivel, ezért a jatékosok eldszor kivalasztanak egy dontési pontot, majd a tobbi dontést ehhez
az elsd dontési ponthoz igazitjak. A jatékosok tobbsége azt az iranyt donti el eldszor, hogy novelni,
csokkenteni fog vagy nem valtoztat egy adott termékének a tervezett piaci részesedésén. Ezt
kovetden az Gsszes tobbi dontési pontot ennek a stratégiai iranynak rendelik ala (17. abra).

™ Piackutatas O@®

-
-

= >

Emberi
eroforras

Termelés /
beszerzé&s

17. abra: A dontési mechanizmus miikodése: a jatékos el6szor kivalaszt egy tényezdét, ahol
meghozza a dontését, majd a tobbi dontési pontot ehhez a dontéshez igazitja

Forras: Sajat szerkesztés
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Ugyanakkor volt olyan csapat, aki azt vizsgélta, hogy milyen lehetdségei vannak az &razasban a
modositasra, és amikor ezt sikeriilt meghataroznia, akkor ehhez a dontéséhez igazitotta a tobbi
dontési pontot, a tervezett piaci részesedést is.

A tervezésnél két fajta szemléletmod volt meghatarozo. Az egyik a profit kozpontd, a masik a piaci
részesedés kozpontu. A tervezés céljat tekintve alapvetden mindig a magas profit elérése volt a
cél, mivel ez volt a jaték célja, de ez a célt olykor csak kozvetetten tiizték ki maguk elé a csapatok,
¢és kozvetlen célként a profithoz vezetd utakat jelolték ki, és azokra fokuszaltak. Ilyen volt, amikor
a magas részesedés elérése volt a cél, amely rovidtdvon akdr negativ hatassal is birt a profitra,
viszont a hosszu tavu stratégidban pozitiv kimenetelt okozhatott. A masik esetben, amikor profit
fokuszl tervezés volt, ott a legtobb interjualany azt jelolte meg, hogy a termékeknél azt vizsgaltak,
hogy melyiknél mekkora profitot lehet elérni. Az utobbi stratégidra volt jellemzd példaul, hogy
nem mentek bele a talzott arversenybe.

Altalanossagban megfogalmazhat6, hogy a jatékosok valdsziniileg ugy dontenek, hogy mivel a
jaték egyes elemei szoros Osszefliggést mutatnak egymadssal, ezért meghataroznak egy a sajat
dontési folyamatukban fontos dontési pontot, majd ahhoz igazitjak a vallalat tobbi dontését (17.
abra).

4.1.3.2 Az elso kérben alkalmazott stratégia

Az elsd és a késdbbi korokben alkalmazott stratégiakat elkiilonitve kell elemezni szdmos ok miatt.
Az els6 kor jellegzetessége, hogy nagyon kevés informacié all a jatékosok rendelkezésére, mivel
nincsenek historikus adatok, amelyekre a dontést lehetne alapozni, tovabba a jatékosokoknak
nagyon kevés informécioja van az arazasi normak vagy mas piaci tényezok miikodését illetden,
amelyek sziikségesek lennének egy megalapozott arképzési dontéshez (Rashid et al., 1988). Az
elsé korben még nem lehet tudni, hogy az ellenfelek milyen stilusban fognak jatszani, milyen
stratégiat kovetnek. Ilyenkor a jatékosoknak egyeldre csak a jatékszabalyok allnak rendelkezésre,
a kitolto feliiletet és az aktualis pénziigyi kimutatdsokat tudjak attekinteni. Fontos kiilonbség a
késobbi korokhoz képest, hogy az dsszes, jatékosok altal megjeldlt versenyen a kiinduld korben
azonos kezdd allapotbdl indulnak a csapatok, igy nem lehet semmit tudni az ellenfelek stratégiai
iranyarol. Ezzel szemben a kovetkezd korokben mar latszodik, hogy melyik csapat milyen iranyt
vesz fel a miitkdése soran.

Sajat tapasztalataim ¢€s az interjuvalaszok alapjan két szélsOséges stratégiat lehet
megkiilonboztetni, melyek a defenziv és az expanziv stratégia. A két szélsdséges stratégia kozott
szamtalan tovabbi lehetdség all a jatékosok rendelkezésére.

Ovatos vagy defenziv stratégia: Az ezt a stratégiat alkalmazé jatékos altalaban kockazatkeriil6
attitliddel rendelkezik, adott esetben inkabb a biztos kis veszteséget valasztva a nagyobb kockazat
vallalasaval szemben. Az Ovatos stratégiat alkalmazo jatékos az egy jatékosra ardnyosan varhatd
tervezett értékesitésnél alacsonyabb piaci részesedéssel kalkulal, ez esetenként az ardnyosan
elérhetd fele is lehet. A stratégia célja: megvarni, hogy tobb informacid legyen a tobbi csapat
viselkedésérol.

Expanziv stratégia: Ennek a stratégiandl a cél, hogy magas piaci részesedést érjen el az adott
jatékos. Ennek eszkoze tobbnyire a kdzepes vagy alacsony arak és nagy marketing koltségvetés
alkalmazasa. Ennek a stratégianak tobb elénye is van. Az egyik, hogy a sajat csapat fix koltségeit
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termékaranyosan csokkenteni tudja a nagy arbevétel, masrészt ezzel parhuzamosan ezeket a
koltségeket a versenytarsaknal noveli. Amennyiben az ellenfeleket varatlanul éri az adott csapat
JO szereplése, ugy tovabbi koltségeket tud okozni szamukra (pl. megmarado készletek raktarozasi
koltsége, készletek raktarozasi vesztesége romlando aru esetén, stb.). A kezdeti nagy részesedés a
jovoben lojalis vasarlokat is tud hozni a jaték egy korai szakaszdban a csapat szamara, amely
noveli a nyerési/tovabbjutasi esélyeket.

Az els6 korben alkalmazott stratégiat illetden az interjualanyok megjegyezték, hogy mivel
ilyenkor informéciohiany uralkodik a tobbiek stratégidjat illeten, igy inkabb arra koncentralnak,
hogy a kézikdonyvben megkeressék precizen a fontos dolgokat, sét arra is koncentralnak, hogy
olyanokat is probaljanak talalni, amit varhatéan nem vesz észre minden ellenfél, igy azokra a
pontokra versenyelOnyt lehet épiteni. Tovabba, jellemzden az kapott nagyobb hangsulyt, hogy ami
kiszamolhato adat, és pénziigyileg tervezhetd, azokat precizen szamoljak ki a csapatok, hogy a
pontossag versenyelOnyt jelenthessen a tobbi csapattal szemben. Ezen kiviil pedig néhény csapat
mar tudatosan késziilt ra, hogy lesz olyan ellenfél, aki hibazni fog. igy lehetett az aranyosnal
nagyobb piaci részesedéssel tervezni.

4.1.3.3 Az ellenfelek rangsoroldasa az elsd korben

Amikor egy csapat becsiilni probalja, hogy egy piacon az ardnyoshoz képest mekkora piaci
részesedés kihasitasara szamithat, fel kell mérnie az ellenfeleinek az erdsségét. Legtobbszor az
elso kor utan erre mar adhat6 egy jo kozelités, de amig nem latjak a csapatok csak egymas nevét,
¢s adott esetben iskoldjat, addig kénytelenek ezen szempontok mentén rangsorolni. Két
osztalyozasi modszer meriilt fel a kiinduld helyzet esetében. Az egyik, amikor a Budapesti
Corvinus Egyetem hallgatoit erdsebb csapatként kezelték az interjii alanyok, a masik, amikor
ugynevezett ,,veteran” csapat volt az ellenfél, azaz korabbi évekbdl stabil k6zépdontds, dontds
csapatrol volt sz6. Az interjialanyok ezeket a csapatokat atlagostol erésebbként kezelték, amely
nagyobb Ovatossagra intette Oket a stratégia alkotas soran.

Erdekes példa, hogy volt, amikor nem csak egy adott jatékon beliil kezelték mashogy az erds
ellenfeleket, de a versenyben probaltak is elkeriilni, hogy elleniik kelljen versenyezni. Az egyik
interjlialany, aki annak ellenére, hogy budapesti és a Corvinus hallgatéja, nem a budapesti
selejtezok egyikén vett részt, hanem kifejezetten azért leutazott a csapataval Gydrbe (vallalva az
Osszesen 3-4 Ords utazast), hogy helyi csapatok ellen versenyezhessenek, elkeriilve a pesti
(jellemzden Corvinus, BGE, BME) hallgatokat, mint lehetséges ellenfeleket.

4.1.3.4 Tovabbi kéros stratégiak

Az elsé koros és a tovabbi, ezt kdvetd korok stratégidi kozott az alapvetd kiillonbség, hogy a
tovabbi korok soran mar latjuk az ellenfelek mitkddését, tényleges szandékait is. Ezért ilyenkor
altalaban azzal egésziil ki a jatékosok stratégidja, hogy valamilyen formaban alkalmazkodnak az
ellenfelekhez. Ebben az alfejezetben csak azzal foglalkozom, hogy mennyiben alkalmazkodnak,

crer
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Az alkalmazkodas tekintetében altalaban el lehet azt mondani, hogy az interjialanyok mindegyike
figyelte az ellenfeleket valamilyen modszerrel. Az alkalmazkodasban az alabbi mintékat figyeltem
meg:

- A legjobban teljesitoket figyelik, és az ¢ stratégiajukat masoljak.

- Alegjobban teljesitoket figyelik, és az 0 toliik vart dontéseket probaljak meg tilszarnyalni.

- A hibaz¢ jatékosokat figyelik, mert 6k varhatoéan korrigalnak a kovetkezé korben. Példaul
nem maradt zarokészlete egy csapatnak, akkor varhatoan (Sokkal) nagyobb készletet rendel
a kovetkez6 korben.

- A kimagasldan rossz eredményt elérd csapatokat, mert ndluk el6fordulhat, hogy radikalis
valtozas lesz a stratégiaban.

- Amikor valaki elényben volt, akkor gyakran szamoltak is vele, hogy kovetni fogjak a
stratégiajukat, ezért megprobaltak kitalalni, hogy hogyan fognak ralicitalni az ellenfelek,
¢s ennek fényében meghatirozni a dontést.

A versenytarsakkal torténd 0sszevetés fontos mozzanata a jatéknak. A versenytarsak figyelmen
kiviil hagyasa csak monopol piacon lehetséges. Az altalam vizsgalt szimulaciok mindegyike
oligopol piacon miikddik. 5-6 szereplds piacokrol beszéliink, ami azért fontos, mert nagyjabol ez
az a mennyiség, aminél még fontos lehet az ellenfelek egyenként torténd elemzése. Ettdl nagyobb
1étszamu piacokon mar nem feltétleniil érdemes vizsgalni az ellenfeleket egyenként, hanem egy
egységes piacként érdemes Oket kezelni.

Ezért fontosnak tartottam, hogy ilyen koriilmények kozott mit gondolnak az interjualanyok az
ellenfelekrdl, hogy hogyan elemzik Oket, hogyan alakitjdk az ellenfelek a sajat csapatuk

crer

Az alabbi mddszerek jelentek meg az ellenfelekkel torténd dsszehasonlitas sordn:

- Termékenként torténd vizsgalat, hogy ki volt a leghatékonyabb az adott termékben.
- Legjobb versenytarshoz torténd mérés.
- Legjobb kettd versenytars elemzése, €s ezek sajat stratégiaval torténd dsszevetése.

Milyen tényezoket figyelnek a jatékosok, amikor mas versenytarsakkal vetik 6ssze magukat?

A leghangsulyosabb elem a valaszok alapjan egyértelmiien a versenytarsak arazasa, és az altaluk
alkalmazott marketing stratégia megfigyelése volt.

Amikor egyes stratégidk sikerét vizsgaltak a jat€kosok, akkor altalaban igaz volt az, hogy azt
itéltek meg sikeresebbnek, amikor valaki magasabb profitot ért el egy terméken, szemben azzal,
hogy ha valaki magasabb arbevételt ért el ugyanannak a terméknek a piacan. Példaul, ha egy csapat
negyven szazalékos részesedéssel birt egy piacon, de hatalmas veszteség aran sikertilt azt elérnie,
az adott helyzethez, példdul magasabb arazéssal és a termékeik prémium kategoria irdnyaba
torténd terelésével. Ennél a kérdésnél fontos megjegyezni, hogy az interjialanyaim tapasztalt és
0 jatékosok voltak, tapasztalatom alapjan ez a megallapitas nem altalanosithat6 a jatékosok dontd
tobbségére.

Hipotetikus kérdés volt, mert jelenleg egy jatékban sem kapjak meg ezt az informéaciot a jatékosok,
de megkérdeztem az interjialanyoktdl, hogy ha tudndk, hogy milyen platformrdl jatszanak az
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ellenfeleik, pl. az 6t ellenfél koziil egy laptoprol, és négy okostelefonrdl, akkor mit gondolnanak
az ellenfelekrél, moédositana-e ez az informécio a stratégidjukat?

crer

Osszességében gyengébb eredményre szamitottak az olyan ellenfelek részérdl, akik nem
szamitogéprol jatszanak. ElsOsorban azt jelolték meg negativumnak, hogy kis feliileten nem lehet
rendesen atlatni a jatékot, valamint az Excelben készitett szamitasokat hidnyoljak ebben az
esetben. Ennek megfeleléen batrabb, magabiztosabb dontéshozatalt eredményezne a sajat
dontéshozatalukban ez az informacio.

Erdekesség, hogy az egyik alany azzal csapna be az ellenfeleit, hogy mobilrél tolti le az
eredményeket, de atkiildené¢ maganak szamitogépre, ott elemezne, €s a dontést ismét mobilrdl
hozna meg. Mindezt azért, hogy elhitesse magarol, hogy mobilrdl jatszik, azt az érzést keltve a
tobbiekben, hogy téliikk nem kell tartani, 0k gyengébb csapat.

Szintén hipotetikusan jelent meg, hogy ha latndk egymasrdl a csapatok, hogy mennyi id6 alatt
hoztdk meg a dontésiiket, akkor a gyors dontéshozatalt nem itélnék annyira jonak, igy ott
hibazésra, vagy gyengébb eredményre szadmitananak.

A jatékosok azon is le tudtdk mérni, hogy az ellenfelek hasznalnak-e valamilyen komplexebb
modellt, hogy a dontéseik mennyire kerek értékek. Amennyiben az alabbi marketing
koltségvetések latszottak: 20 000 és 19 878 pénzegység, akkor a kerek Osszeg esetén gondoltak
azt a jatékosok, hogy kevésbé van a hattérben komplex szamitas.

4.1.3.5 Tudatossag a dontéshozatalban

A tudatos dontést az egyik interjualany ugy fogalmazta meg, mint ,, a dontéshozatal azon formdja,
amikor a dontéshozo tisztaban van azzal, hogy dontést hoz és mérlegeli, vagy legaldbb tisztaban
van a dontésének a potencialis konzekvenciaival.”

Tudatossag szempontjabol két nagy csoportot lehet megkiilonboztetni. Az egyik célorientélt, tudja,
hogy mi a célfiiggvény és annak megfelelden hozza meg a dontéseit. A masik nem igazan érti meg
ezt, és ilyenkor inkabb érzésre jatszva versenyzik a tobbiekkel, de nem annyira tudatosan. Nagy
arbevételre, piaci részesedésre torekszik, de nem feltétleniil a megadott cél elérése (példaul
profitorientalt magatartas profitmaximalizalo cél esetén) jellemzi a dontéseit. Ez fakadhat abbol
1s, hogy fogalmi tévedések vannak sokszor a jatékosok részérdl, példaul nem értik a mérleg,
eredménykimutatds és cashflow tételek Osszefliggéseit, noha jellemzden kozgazdasz hallgatok
vesznek részt az ilyen versenyeken.

Erre érdekes bemutatni egy gyakorlati tapasztalatot a tréningeket tartd interjialanyaim részérdl.
Az egyik szimulacid soran a végeredményt nem egyetlen mutatészammal (pl. profit), hanem egy
komplexebb képlet (4-6 elemmel, kiillonbozd sulyokkal) segitségével hatdrozzak meg. A tréning
végén meg szoktak kérdezni, hogy ki szamolta ki ezt a képletet, €s ilyenkor a csapatok fele nem
jelentkezik. A kovetkezd kérdés, hogy ha kiszdmoltak, mikor tették ezt meg. Az elején senki,
jellemzden a harmadik, negyedik korben kezdik el kiszamolni. Mivel bonyolult a képlet, ezért
nehéz addig meghatarozni, hogy milyen Osszetevokkel lehet optimalizalni a nyerési esélyeket,
amig ezt nem vizsgaljadk meg. Jol nyomon kdvethetd, hogy azok a csapatok, akik kiszamoljak ezt
a képletet, azoknak mashol van a dontéseik fokusza, mint azoknak a csapatoknak, akik ezt nem
szamoljak ki.
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Ez a gyakorlati tapasztalat is mutatja, hogy a célracionalitads egyrészt jaték kozben is fejlédhet,
masrészt egy jaték végére mar jol kettévalhatnak tudatossag mentén a képzésen résztvevok.

A tudatos dontések meghozatalahoz a legtobben Excelben épitettek dontéstamogatd modellt.
Tobbnyire csak abban volt kiilonbség, hogy hogyan nevezik ezeket, tovabba, hogy milyen volt a
felépitésiik, milyen modon tdmogatta a dontéshozatalukat az egyes csapatoknak. Példaul volt
olyan csapat, aki az Excel automatikus szinskalazasat hasznalta arra, hogy vizualisan, gyorsan
tudjanak fokuszalni a fontos pontokra a versenytarsakkal torténd Osszevetés soran. A nagy,
mindent egybefogd kalkulacids segédtablak mellett megjelentek azok a modszerek is, hogy a
csapattagok a jatékot egymas kozott felosztottak tobb részteriiletre, majd ezeket a részteriileteket
kiilon-kiilon elemezték.

A dontéstamogatd modell épités kapcsan az egyik interjualany megjegyezte, hogy ,,pont a
legnagyobb hatasu dontések, amelyekre szinte lehetetlen modellt késziteni”. Ebben azért érzodik
egy kis talzés, mert becsiilni mindent lehet valamilyen mértékben, az viszont igaz, hogy a
megbizhatosaga ezeknek a becsléseknek valdban joval gyengébb. Sok olyan eleme van egy ilyen
szimulacids jatéknak, amely nehezen hatarozhatd meg pontosan, igy becslésekre kell hagyatkoznia
a jatékosoknak. Egy termelési feladat, amikor az eréforras igények meg vannak hatarozva eldre,
viszonylag nagy biztonsdggal beallithatd dontés, de a rendelkezésre allo kapacitasok is jol
meghatarozhatok, kiszamolhatok. Amikor azonban bejonnek olyan bizonytalan elemek a
dontéshozatalba, mint példaul az ellenfelek varhato reakcidi, az mar inkébb a becslés és joslas
kategorigja. Ilyen esetekben is egy meghatarozott logika mentén dontenek a jatékosok, de sokkal
inkdbb érzésre, mint szdmokra tudnak hagyatkozni. A nehezen becsiilhetd tényezoket is
megbecsiilték az interjlialanyok a jaték soran. A legfontosabb ilyen az ellenfelek varhato 1épései
voltak. Ebben a tekintetben, példdul egy arazasi stratégia soran altaldban azt gondoltdk az
interjialanyok, hogy a csapatok egy megszokott stratégiat kovetnek és nehezen térnek le egy
kijelolt utrol (pl. folyamatos arcsokkentés, dremelés, azonos 1épéskozokkel torténd valtoztatas,
stb.). Az ellenfelek varhato 1épéseit leginkabb a multbeli 1épések fliggvényében tudjak becsiilni a
jatékosok, ami a jaték elején, multbeli dontési informaciok hidnyaban kimondottan nehéz.

Tréningeken jellemzden nincs id6 modellt épiteni, ilyenkor a sziikséges szamolasokat papiron is
el tudjak végezni. Olykor, féleg €16 részvétel mellett zajlo versenyeken, ahol par 6ra alatt kertilt
lebonyolitasra a négykords jatek, megjelent az idShidny problémaja. Foleg a szofisztikalt
modelleket épitd csapatoknal volt jellemzd, hogy az egyes alternativak kozotti dontésnél olyan sok
tényezOt elemeztek €s vitattak meg, hogy az utolsoé dontési tényezdkre mar nem jutott kelld 1do, és
ilyenkor hirtelen kitalalt megoldéasok sziilettek. El6térbe keriilt az intuitiv dontés.

4.1.3.6 A kockazatvallalas racionalitasa a szimulacioban

Miért érdekes a kockazatvallalas a racionalitas szemszogébdl? Sok esetben kockazatot kell vallalni
a jo eredmény elérése érdekében, mivel hatranyban jatszva egyértelmii, hogy a siker nem érhetd
el egyszerlien a korabbi stratégia folytatdsaval vagy annak csak kis modositasaival. Ebben az
esetben az a jatékos, amely nem vallal kockazatot, elbukik, igy az adott helyzetben a sziikséges
kockézatot nem vallalo jatékos nem viselkedik racionalisan.

A kockazatvallalas tekintetében az interjualanyok mindegyike azt véalaszolta, hogy meglévd elény
esetén biztonsagosabb, dvatosabb dontéseket hoz, mig hatranyban noveli a kockazatvallalasat. Ez
megfelel a gydzelemre, vagy tovabbjutésra jatszo célracionalis magatartasnak. A kockazatvallalas
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mértékére hatassal volt még, hogy a jatékos a verseny melyik szintjén volt. Selejtezében még joval
kockézatvallalobbak voltak, mig a kozépdontében és a dontdben ennek mértéke mar csékkent. A
selejtezOben még adatgyiijtésre is tudtdk hasznalni az adott esetben elsé korokben Gsszehozott
nagy elényt a csapatok.

Kockaztatasnak a jatékosok azt tartottdk, ha egy-egy dontés soran nagymértékii valtoztatasra
szanjak el magukat a korabbi dontéseikhez képest, vagy olyan értéket adnak meg egy
paraméternek, amelyrél még egyaltalan nem rendelkeznek informaciéval. (Pl. egy termék arat
legdragabban 400 egységben hataroztdk meg idaig, ebben az esetben egy 500 egységes ar
megadasa kockazatvallaldasnak mindsiil.) A jelentds valtoztatdsok esetében az interjualanyok fo
korlatozo pontként azt emelték ki, hogy mennyibe kertiil egy-egy tényez6 értékeinek a véltoztatasa.
Gyakorlati példaval szemléltetve: az emberek felvétele/elbocsdjtasa, kereskedelmi pontok nyitasi
¢s megsziintetési koltségei, stb. Ha a modell igymond biintette (magas valtoztatasi koltségek,
példaul végkielégités) a nagy valtasokat, akkor a jatékosok is dvatosabban alkalmaztdk dket, ami
igy a kockézatvallalasi hajlanddsagukat is csokkentette.

Erdekes fejlesztdi/versenyszervez6i észrevétel, hogy a jaték elején meghatarozott iranyvonalakat
a csapatok tobbnyire végig tartjak: ,, Az elsd lepésnél eldol, hogy ki a batrabb, ki a konzervativabb.
Nagyon ritka, hogy van valtas. Tehat, hogy valaki egy konzervativ, ovatosabb stratégiabdl, latva
a tobbiek eredményességét batrabb lesz, szoval ez nagyon ritka.” Ennek oka, hogy nem tudnak
Kilépni az adott keretb6l. A valtas altalaban megtorténik, de a valtas mértéke nem kielégit. A
csapatok dnmagukhoz képest altaldban fejlddnek, de a versenytarsak szintjét altaldban nem érik
el, még akkor sem, ha latjak, hogy ez a mérték nem elegendd a javulashoz. Ennek hatterében az
interjii alapjan a lehorgonyzasi hatas (Tversky & Kahneman, 1974) htzodhat meg. Ami a
gyakorlatban azt jelenti, hogy példaul egy arazasi kérdés esetében egy alacsonyan megallapitott
kiindul6 art6l nagymértékben ritkan térnek el a csapatok. Nem mernek 1épést valtani, félnek a jol
lathatoan rosszul arazott termék nagymértékii ar-valtoztatasatol is.

A kockazatvallalobb jatékosok kockazatvallalasi szandékait jellemzden a csapattarsak korlatoztak,
igy igazan sz€lsdséges dontések ritkdbban valdsultak meg. Az egyik interjualany a csapatmunka
mellett azzal érvelt, hogy az egyéni dontéshozatal ,, csak korlatozottan lehet racionalis, mert
érvényesiilnek olyan heurisztikak, leegyszeriisitések, amik szerintem csoport szinten nem tudnanak
elofordulni.” A csapatban torténd jatszasrol egyarant elmondhat6, hogy szinesiti a jatékot, kinyitja
a dontéshozatali folyamat tarhdzat azzal, hogy kiilonb6zd képességii és erdsségii tagok alkotjak a
csapatot, valamint konfliktusok szintere is egyben, amikor a kiilonb6zd latasmodokat iitkoztetik
egymassal a csapattagok. Amikor az egyes alternativak kozotti dontésben vitas helyzet alakult ki,
a leggyakoribb valasz az volt, hogy altalaban valamilyen koztes megoldasban egyeztek meg a
csapattagok a dontést illetden, ritka volt az a helyzet, hogy az egyik csapattag teljesen meggydzte
volna a sajat véleményérdl a tobbieket érveléses tton.

4.1.4 A racionalitds adatbazis szintli mérhetdsége

Az interjialanyok valaszai alapjan a racionalis dontéshozo az {izleti szimuldcioban, ahol lehet,
szamolasokra, elemzd mérlegelésre épiti a dontéseit. A stratégiaalkotasnal azonban nincs egyetlen
O valaszthato ut, ezért tobbféle stratégia is jol miikodhet. A racionalitasndl tekintetében is tobbféle
modellnek felelhet meg az adott dontéshozo.
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Az interjuk alapjan megallapithato, hogy eltérd biztonsaggal, de mérhetének tiinnek a jatékosok
dontései alapjan a jatékosok kiilonbozd képességei. Ugyanakkor azt nem tudtdk pontosan
megjeldlni, hogy hogyan, milyen médszerrel tennék mérhetdvé a racionalis dontéshozatalt.

A fejleszté/versenyszervezO csapatot adatbazis szintli elemzésrdl kérdeztem. Itt felmertilt, hogy
amikor jaték kozben adatellendrzés miatt atfutjak az adatbazist, akkor tobbnyire lathato, hogy ki
az, aki jol jatszik. Amennyiben ez emberi vizsgalattal gyors atfutdssal megallapithatd, akkor
feltételezhetd, hogy programot is lehet ré irni.

Az interjualanyok abban alapvetden egyetértettek, hogy nem feltétleniil az elért eredmény mutatja,
hogy egy jatékos racionalisan jatszott-e vagy sem. Sokkal inkabb a gondolkodas menetét érdemes
vizsgalni ebben a tekintetben. S6t, a fejlesztéi interjualanyok, akiknek nagyobb ralatasa van a
versenyzOk sokszinliségére, mint a versenyzoknek, a gondolkodds racionalitasar6l az a
véleménylik, hogy nem igazdn mérhetd, azok sokrétlisége miatt. Szerintiilk az optimalizalhat6
pontokat kell figyelni. Amennyiben ezek optimalizalasara torténtek kisérletek, akkor érdemes
tudatosnak nevezni egy jatékos gondolkodasat.

Azt, hogy mit érdemes figyelni a meglévd adatok koziil, az interji alanyok a kdvetkezd pontokat
jelolték meg:

- Keresni kell azt, hogy az 1j dontést ala tamasztja-e barmi az el6z6 kor eredményei alapjan.
Példaul az adott jatékos kovetkezetesen olyan dontéseket hoz, amivel javul a profitja, a
fluktuacidos mutatdja, a dolgozoi moral, sth. vagy éppen a jobban teljesitd csapatok
stratégiajat koveti. Keresni kell azokat a tényezoket, amelyek szamolassal pontosan
meghatarozhatok. Amennyiben pontosan keriilnek meghatarozasra a kiszamolhat6 értékek,
egymassal 0sszhangot mutatnak az Osszefiiggésben allo tényezdk (pl. ember — gép —
nyersanyag egy termelési feladatban), akkor ott feltételezhetd a tudatossag.

- Meg kell nézni a becslések pontossagat. Amennyiben kell terv adatot megadni a jatékban,
ugy az Osszevethetd a tény adatokkal. Ugyanakkor ez leginkabb a jo tervezést, elérelatast
mutatja. Meg kell jegyezni, hogy rossz tervezés is épiilhet racionalis gondolkodasi
modellre.

- Keresni kell a stratégiai valtasokat. Itt azt kell vizsgalni, hogy ha nem milkodik
megfeleléen valami a cégnél, akkor 1ép-e, reagal-e erre a csapat.

- Meg kell nézni, hogy van-e pénziigyi tudatossag. Példaul pozitiv cash flow mellett van-e
hitelvisszatorlesztés vagy ha dragabb banki hitelbdl kot le alacsonyabb kamatszinttel
rendelkezd betétet a bankban, az tipikusan egy rossz pénziigyi dontés.

A jelenleg is rendelkezésre all6 adatok tekintetében meg kell jegyezni, hogy a szimulacid
miikddése alapvetden tigy mitkddik, hogy a jatékosok egy jatékos feliileten dontéseket adnak le,
amit a rendszer egy nagy tablazatban rogzit. Amikor a dontési hataridd lejar, akkor ezek a dontések
bekeriilnek a szimuldciés motorba, ami aztan legenerdlja az eredményeket, és azt egy nagy
eredmények tablazatba visszajuttatja az online rendszerbe, aminek a megfeleld részeit aztan a
jatékosok sajat csapatukra vonatkoztatva megkapnak. Ilyen formaban tehat a jaték minden egyes
korérdl rendelkeziink adatokkal. Azt is le tudjuk képezni, hogy a jatékosok az egyes kordkben
milyen informacioval rendelkeztek a sajat csapatukat, illetve a versenytarsaikat illetden, illetve azt
is tudjuk, hogy ezekben a helyzetekben mit dontottek.
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Felmertilt a kérdés, hogy milyen tovabbi inputok lehetnek sziikségesek ahhoz, hogy jobban
mérhetd legyen a racionalitds megléte az egyes dontések mogott. Ehhez jo lehet, ha valamilyen
ellenérzé pont keriil beépitésre a jatékba, ahol a terv Osszefuttathatdo a végiil kialakult
tényadatokkal. Itt olyan tény adatokkal sziikséges az 6sszehasonlitas, amire kizarolag a jatékosnak
van rahatésa (pl. rendelt mennyiség, gyartott mennyiség, stb.).

Az egyik interjialany az aldbbi racionalitdismodellekbe illeszthetd jatékos tipusokat jeldlte meg:

- alkalmazkodo¢,

- alkalmazkodoan ralicital,

- uralni akarja a piacot és vezetni akarja,

- tartja a sajat stratégiai elképzelését €s azzal megy végig, nem reagal a piacra.

A racionalités tekintetében a jatékosok véleményeit Osszegezve inkabb azt érzem, hogy nem egy
altalanossagban meghatarozott racionalitds modell létezik, hanem tobb ilyen, amelyek koziil
mindig az adott szituacioban lesz megfeleltethetd valamelyik az adott csapatra és helyzetre nézve.

4.2 A kérddivek értékelése €s a virtualis jatékosok dontéshozatali modelljének felépitése

Létrehoztam egy a MAXIMULATION {izleti szimulacioban meghozand6 dontésekhez illeszkedo,
dontési folyamatot modellezé szimulaciot.

A kérdoiv célja az volt, hogy a valaszok alapjan létre lehessen hozni virtudlis jatékosokat
kiilonb6z6 jatékstilusokkal, hogy aztdn a szimuldcidban ezeket a kiilonb6zd jatékstilusokat
egymas ellen versenyeztetve Osszemérhetéveé valjanak, és tovabbi elemzéseknek szolgéltasson
alapot.

A kérdéivet kitoltd 105 valaszadd nem volt homogén, ez nem is volt cél. Tandrai vagy verseny
kortilmények kozott altalaban tobbé-kevésbé homogén csoport hasznalja az oktatasi folyamatban
a szimuléciot. Verseny koriilmények sordn a résztvevOk heterogenitdsa mar novekszik. A
szimulaci6 a valos iizleti kornyezetet modellezi, ennek megfelelon mivel a valdsdgban is nagyon
heterogén tud lenni egy verseny kdrnyezet, ezért nem volt cél, hogy a kérdéiv homogén valaszadok
valaszaira épiiljon.

4.2.1 A virtualis jatékosok dontési stilusok szerinti kategorizalasa

A 105 valaszt dontési stilusok szerint csoportokba rendeztem. A csoportba rendezés alapjat az
interjuk adtak.

Az elsd rendezési elv a tervezett piaci részesedés volt. A kvalitativ interjuk alapjan 3 nagy
iranyvonalat lehetett megkiilonboztetni. A k6z0s az volt benniik, hogy mindegyik ahhoz
viszonyitja a tervezett piaci részesedést, hogy hany szerepld, illetve versenytars van az adott
piacon. Ennek megfelelden a 3 stratégia az aldbbi:

- Ovatos, vagy kockazatkeriilé: az egy résztvevére jut6 atlagos piaci részesedés alatti piaci
részesedés elérését tliz ki célul.

- Normadl vagy atlagos: nagysagrendileg az atlagot célozza meg, hatszereplds piac esetében
1/6 koriili részesedési célt jelolve ki.

- Merész vagy kockazatvallalo: az egy résztvevore jutd atlagos piaci részesedés feletti piaci
részesedés elérését tiizi ki célul.
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Kérdoivben is felmérésre keriilt, hogy harom termékkategoria esetén (alap-, kozép- és prémium
kategoria) egy hatszereplds piacon mekkora piaci részesedés elérését céloznak meg kiilon-kiilon a
harom termékkategdriaban a valaszadok. Nem akartam befolydsolni a valaszokat, ezért eldszor
arra kértem a valaszadokat, hogy adjak meg egy skalan, hogy az 6 értékitéletiik szerint mekkora
részesedést jelentene egy nagyon 6vatos, egy Ovatos, egy normal vagy atlagos, egy merész és egy
nagyon merész részesedési terv. Majd ezt kovetéen megkérdeztem a valaszadokat, hogy az egyes
termékek esetén melyik kategoridba sorolndk a sajat tervezett piaci részesedésiiket. A 18. dbra
mutatja az egyes kategoriahoz tartozé atlagos tervezett piaci részesedést. Az atlagba csak azoknak
a valaszadoknak a kategoriara vonatkozo valaszat vontam be, akik az adott ,,merészségi”
kategoriat meg is jelolték valamelyik termék esetén.

60,0% 55,0%
50,0%
40,0% 36,8%
30,0% 23,8%
20,0% 15,3%
9,8%
0,0%

nagyon dvatos dvatos normal merész nagyon merész

18. abra: Az adott kategoriat valaszto valaszadok valaszainak atlaga tervezett piaci
részesedési ,,merészségi” kategorianként (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

A 19. abra azt mutatja, hogy a valaszadok a sajat értékitéletiik szerint hova soroltak a sajat
termékenkénti tervezett piaci részesedésiiket a merészségi skalan. Itt fontos ismét megjegyezni,
hogy az egyes merészségi kategoriak mogott eltérd részesedéseket jelolhettek és jeloltek is a
véalaszadok. Ezt a 20. dbra mutatja, ahol nem csak az lathato, hogy kisebb-nagyobb eltérések
vannak az egyes termékkategoridkhoz tartozd merészségi szintek mogott szamszerlien
megfogalmazott részesedési célokban, de a prémium kategorianal az az érdekesség is eldallt, hogy
a prémium kategorian beliill a normal piaci részesedési célt valasztok 17,8, mig az Ovatos
részesedési célt valasztok 18,8 szazalékot adtak meg ennél a kategorianal atlagosan. Mivel csak
az adott kategoriat kivalasztd valaszadok valaszait atlagoltam, igy ez nem szamit kdvetkezetlen
vagy hibas valasznak.
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19. abra: A valaszadok tervezett piaci részesedés ,,merészség” szerinti 6nkategorizalasa (a
kategoria hatarok felallitasa a valaszadé feladata volt) harom termékkategoria esetén
(alap-, kozép- és prémium kategéria) (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés
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20. abra: Az egyes termékkategériakban adott merészségi kategorianként, az adott
kategoriat valaszto valaszadok atlagosan tervezett piaci részesedése (n=105)

Forras: keérdoiv, sajat szerkesztés

Ennek megfeleléen végiil a valaszokat sajat magam soroltam be két kategoriaba, amely dvatos és
merész felosztas szerint keriilt meghatarozasra. Hlsz szazalékos tervezett piaci részesedésig
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bezarolag soroltam a tervezett piaci részesedést dvatos, felette merész kategoriaba. Mivel harom
termékkategoria esetében kellett elvégezni a piaci részesedés szerinti kategorizalast, igy 6sszesen
nyolc kategoridba keriilt besorolasra a tervezett piaci részesedés szerinti stratégia, melyeket négy
nagyobb kategoriaban vontam Ossze (12. tablazat).

12. tablazat: A kérdéives vizsgalat alapjan felallitott kategoriak a tervezett piaci részesedés
vonatkozasaban

defenziv stratégia: minden termék esetén évatos
stratégia kerll alkalmazasra

prémium termékfokusz

kozépkategorias termékfokusz

alap kategorias termékfékusz

alap és kozép kategorias termékfokusz

2 TERMEK FOKUSZ alap és prémium kategorias termékfokusz

kbzép és prémium kategorias termékfékusz
expanziv stratégia: minden termék esetén merész
stratégia kerll alkalmazasra

DEFENZIV / OVATOS Stratégia

1 TERMEK FOKUSZ
"ZASZLOS HAJO" Stratégia

EXPANZIV / MERESZ Stratégia

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives kutatas, és interjuk valaszai alapjan

13. tablazat: A kérdéives vizsgalat alapjan felallitott kategoriak a tervezett piaci részesedés
és reakcioképesség rugalmassaganak vonatkozasaban, tipusokba sorolva

Reakcidképesség a
Tervezett piaci részesedés szerinti stratégia kornyezet valtozasaira |Tipus
DEFENZiV / OVATOS , . rugalmas TIPUS1
o defenziv stratégia -
Stratégia rugalmatlan TIPUS2
| TiP
prémium termékfékusz rigaimas - us3
i . rugalmatlan TIPUS4
1 TERMEK FOKUSZ kdzépkategorias rugalmas TiPUSS
alap kategoérias rugalmas TIPUSY9
termekfokusz rugalmatlan TIPUS10
alap és kozép kategoérias  rugalmas TiPUS13
termékfokusz rugalmatlan TIPUS14
> TERMEK FOKUSZ alap ’es premlum kategorias rugalmas TI,PU511
termékfokusz rugalmatlan TIPUS12
kdzép és prémium rugalmas TiPUS7
kategorias termékfokusz rugalmatlan TiPUSS
EXPANZIV / MERESZ ) - rugalmas TIPUS15
- expanziv stratégia -
Stratégia rugalmatlan TiPUS16

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives kutatas, és interjuk valaszai alapjan

A fenti kategorizalast kiegészitettem még egy dimenzidval, amely az ellenfelek és a kornyezet
valtozasait illetd reakcioképesség rugalmassagara vonatkozik. Eszerint a nyolc kategoria végiil
tizenhatra bdviilt, hiszen mindegyiknek keletkezett egy rugalmas ¢és egy rugalmatlan
reakcioképességii valtozata. Az igy kialakult 16 kategoriat sorszamokkal ellatva végiil TIPUSI,
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TIPUS2, ..., TIPUS16 kédokkal illettem, amelyet a késGbbi elemzések soran hasznalni fogok (13.
tablazat).

B defenziv / dvatos stratégia

m 1 termék fokusz

2 termék fokusz
64% 11%

expanziv / merész stratégia

21. abra: A kérdoéivre adott valaszok tervezett piaci részesedés szerinti stratégiaba
sorolasanak aranya (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

Az igy létrejott tipusokban egyenldtleniil oszlottak el a kérddivre valaszolok. A teljesen defenziv
vagy teljesen expanziv stratégidba tartozott a véalaszadok nagyrésze, egyértelmiien a merész
stratégia feliilreprezentaltsagaval, ritkabb volt, hogy fokuszaltak valamelyik termékre, termékekre.
Az dvatos stratégiat valasztok aranya 12,4%, a valamely termékre fokuszalok ardnya 13,3%, a két
termékre koncentralok aranya 10,5%, mig a minden termékben egységesen merész stratégiat
valasztok aranya 63,8% volt a valaszadok korében (21. abra).

Mivel fliggetleniil a kérddivre adott valaszoktél az volt a cél, hogy minden stratégia
megmérettetésre keriiljon, ezért ahol a megkérdezettek valaszai alapjan nem jott 1étre elegendd
szamu valasz ahhoz, hogy egy adott tipusba sorolt jatékosok kitegyenek legalabb egy piacnyi
jatékost (6 darab), ott a hianyzo 1étszamot mesterségesen létrehozott valaszokkal potoltam a tobbi
valos valasz mintéi alapjan. A valos valaszok és a létrehozott valaszok aranyat mutatja jatékstilus
tipusonként a 22. abra.

A 16 tipusbol 6t esetében nem volt sziikség a valos valaszok kipotlasara, 8 esetben ki kellett potolni
a valos véalaszokat tovabbi valaszokkal, mig 3 tipusndl egyaltalan nem érkezett olyan valasz, amely
besorolhatd lett volna az adott tipusba. Felmeriilt, hogy tovabb kell fogadni a vélaszokat a
kérdbivre, de a 15. és a 16. tipusba sorolt valaszok olyan mértékben voltak feliil reprezentaltak,
hogy a jelenlegi minta sokszorosara lett volna sziikség. Rdadasul a cél nem az volt, hogy az adott
mintarol késziiljon elemzés, hanem a minta segitségével kertiltek 1étrehozasra a szimulacidkban
hasznalt virtualis jatékosok gondolkodasi sémai, ami egy fontos kitétel.
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W valosvalaszadd  mlétrehozott valasz

22. abra: A kérdoivre adott valos valaszok (n=105) és a mesterségesen létrehozott valaszok
aranya az egyes tipusonként

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés
Egyaltalan nem keriilt valaszadd besorolasra az alabbi tipusokba:

- TIPUSS: kozépkategorias termék fokusz, rugalmas reakcioképességgel,
- TIPUS6: kozépkategorias termék fokusz, rugalmatlan reakcioképességgel,
- TIPUSI12: alap és prémium kategérias termék fokusz, rugalmatlan reakcioképességgel.

A rugalmas és rugalmatlan valaszok ardnya az egyes tervezett piaci részesedés szerinti
kategoriakban hasonlé mddon alakult, sszességében kiegyenlitetten, 53:52 ardnyban oszlott meg
a rugalmas reakcioképességii valaszadok javara.

4.2.2 A virtualis jatékosok dontéshozatala az elsé korben

Az els6 korben dontési el6zmény hianyaban az ellenfelek dontéseit még nem tudjak figyelembe
venni a jatékosok, a varhatd dontéseit azonban igen. Ezért a kérddivben a valaszadoktol a
dontésekre vonatkozé informéciokat kettds céllal gytijtottem. A kérdések ennek megfeleléen tigy
épiiltek fel, hogy az azokra adott valaszok alapjan le lehessen képezni az elsé kords dontéseket,
valamint a kovetkez6 koros dontési mechanizmust fel lehessen allitani.

Az elsé korre vonatkozdan az anyag €s modszertan fejezetben bemutatott dontési inputokhoz
kellett informaciokat gytijteni.
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A jatékosok tipusokba sorolasanal mar bemutattam a tervezett piaci részesedésre vonatkozd
valaszokat, amelybdl egy egyszerii kivondssal leképezhetd a beszerzendé mennyiség:

v

[tervezett értékesités]| — [el6z6 kor zardkészlete] = [beszerzendl termék mennyisége]

45
40
35
30
25
20
15
10

LA

10-20% 21-30% 31-40% 41-50% 51-60%

Halap Wkdzép ®Eprémium

23. abra: A valaszadék altal megjelolt haszonkulcsok tizszazalékpontos savokba rendezett
megoszlasa a szimulacioban megadott harom termékkategoria esetében (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

Az arazast illetden megkérdeztem a valaszadokat, hogy amennyiben egy hatszereplds piacon, ahol
mindenki azonos helyzetbdl indul el szeretnék érni az elézéekben megadott tervezett piaci
részesedési célt, akkor azt milyen arazasi stratégiaval timogatnak. A haszonkulcsot egy 10 és 60%
kozotti savban hatarozhattak meg a valaszadok. A kapott valaszokat a konnyebb értelmezhetdség
kedvéért termékenként és tizszazalékpontos savokba rendezve mutatom be (23. abra). A
valaszadoktol haszonkulcsok megadasat kértem, ami azt jelenti, hogy az értékesitési ar a
beszerzési ar haszonkulccsal novelt arat fogja jelenteni. Ennek ellenére a valaszadok tobbsége a
prémium ¢és alapkategoérids skalan a haszonkulcsokban is éreztették a kiilonbséget a
termékkategoriak kozott. Mig az alapkategorias termékeknél az atlagosan megadott haszonkulcs
29,4% volt, a kozépkategorias termékeknél 33,6%, a prémium termékeknél pedig 40,3%. Mig az
alapkategorias termékeknél a 41-60 szazalékos haszonkulcs sdvban a véalaszadok 13,3 szazaléka
tartozott, a kozépkategorias termékek esetében a valaszadok 17,1 szazaléka, addig a prémium
kategorias termékek esetében ez az arany 50,5%.

A marketing koltségvetésnél is felmérésre keriilt a valaszadok marketing dontéssel szembeni

attitidje. A szimuldcioban a maximalis marketing koltségvetés a tervezett arbevétel negyede lehet.

A jatékosok a dontési feliileten egy nulla és szaz szazalék kozotti érték beallitasaval hatarozhatjak

meg, hogy a maximalisan elkdlthetd marketing koltségvetés mekkora része keriiljon elkoltésre.

Mivel aranyokrol besz¢liink, igy nem jelent kiilondsebb problémat a kérddivben megkérdezettek

szamdra, hogy megvalaszoljak azt a kérdést, hogy Ok mekkora részét kolten¢k el az igy
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rendelkezésre allo koltségvetésnek. Természetesen kozlésre kertilt, hogy a marketing kiadas segiti
a termékek értékesitését, ugyanakkor kiadast is jelent, és a minél magasabb profit elérése a cél. A
100 szazalékos savot 5 egyforma savra osztottam fel, majd megnéztem, hogy az egyes savokba
mennyi jatékos keriilt. Ennek a megoszlasat mutatja a 24. abra. Az abra alapjan meglehetdsen
kiegyenlitetten oszlottak meg a valaszok. Az adott savokon beliil sincsenek kiugrd értékek,
egyediil az utolso, 81-100% kozotti savban van eltolodas a 100 szdzalékos érték iranyaba.

Erdekes kérdés, hogy milyen korrelacié van az arazas és a marketing kéltségvetés kozott. Azonban
ezt vizsgalva sem az egyes termék ara €s a marketing koltségvetésen beliili sulya, sem a termékek
atlagos ara ¢€s a teljes marketing kiadas kozott nem volt kimutathat6 korrelacié a valaszok alapjan.

29%|

13%

m 0-20%

m 21-40%
41-60%
61-80%

19%

® 81-100%

19%

24. abra: A valaszadok altal megjelolt, hiiszszazalékpontos savokba rendezett aranya a
szimulacioban elkoltheté marketing koltségvetésnek (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

Az emberi erdforras dontéseknél a szellemi- és fizikai munkaerdt érinté dontéseknél is azzal az
egyszerusitéssel éltem, hogy a béreket nem valtoztathatta a jaték soran egyik virtualis jatékos sem.
Egyediil a létszamot valtoztathattdk a jatékosok, azonban ezt egy automatikus képlet szamitotta
ki, és nem volt fliggvénye semmilyen dontéshozatali habitusnak ez a dontés.

A sziikséges 1étszamvaltoztatast a 25. abra mutatja be. Az abra a szellemi munkavallalok 1étszam

a szamitasi metddus, a megfeleld adatok lecserélésével.

A szadmitas menete a kovetkezd. A virtualis jatékos eldszor megvizsgalja multbeli adatok alapjan
a munkaerd teherbirasat. Ehhez segitségére van a jatékban elérhetd, sajat cégrdl kimutatott
dolgozdi leterheltségi mutatd. A kezelt termékek mennyiségét elosztva ezzel a szézalékos
leterheltségi adattal, valamint a negyedév atlagos statisztikai 1étszamaval megkapjuk, hogy
mekkora a munkavallalok atlagos, egy fOre jutd teherbirdsa. A tervezett arbevétel megadja a
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sziikséges 0sszes munkavallaldi kapacitds igényt. Az egy fore jutd teherbiras adatat felhasznalva
megkapjuk, hogy mekkora 1étszamra van sziikség az adott dllomany munkavallal6ibol. A tervezett
1étszam ¢és a jelenlegi 1étszdm kiilonbozeteként megkapjuk a sziikséges valtoztatds mértékét. A
szimulacioban alkalmazéasra keriil egy szabaly, amely legfeljebb harminc széazalékos
1étszamvaltoztatést tesz lehetdvé egy korben, igy még ezzel befolyasoltatni kell a tervezetet, hogy
megkapjuk a tényleges munkavallaléi [étszam valtoztatas mértékét.

RESULT TABLA
(elézd koros tervezett arbevétel
eredmény adatok)

A F

szellemi szellemi kezelt termékek
munkavallalék munkavallalok mennyisége
létszama (fd) leterheltsége (%) (arbevétel)
Y
Szellepml . szlikséges szellemi
munkavallalék

munkavallaléi

egy fére jutd kapacitas

teherbirdsa

r

szlikseges szellemi
munkavallalai
|étszam

h

tervezett szellemi
munkavallaloi

létszam valtoztatas
r

szellemi ]
munkavallalok

legalabb 70%-a ésJ

legfeliebb 130%-a

tényleges szellemi
munkavallaldi
|étszdm valtoztatads

25. abra: A szimulacioban a virtualis jatékosok szamitasi modszere a sziikséges
létszamvaltoztatas mértékének meghatarozasara a szellemi munkavallalok példajan
keresztiil

Forras: sajat szerkesztés

A finanszirozas is, az emberi eréforrassal kapcsolatos dontésekhez hasonldéan automatikusan ment

végbe, nem kapcsolodott ehhez sem dontéshozatali viselkedési dimenzid. A képlet, amely alapjan

szamolta a rendszer a felvételre vagy torlesztésre keriild hitel 6sszegét az alabbiak szerint alakult.

Ha az el6z6 korben igénybevételre keriilt anyavallalati hitel (automatikusan érkezik pénzhiany
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esetén, hogy megsziintesse a negativ egyenleget, éppen a sziikséges mennyiségben), akkor banki
hitel keriil lehivasra. Amennyiben az anyavallalati hitel meghaladta a 100 000 Mc*?-t, ugy 200 000
Mc kertil felvételre, amennyiben nem, tigy 100 000 Mc. Amennyiben javul az egyenleg, ugy a
megfeleld mennyiségi hitel torlesztésre kertil.

A kérdéiv tesztelése soran vilagossa valt, hogy az atvételi pontok esetében nem lehet ugy felmérni
a valaszadok korében a kérdést, hogy az egyértelmiien megvalaszolhatd legyen, ezért ebben az
esetben nem tettem fel az atvételi pontokkal kapcsolatosan kérdést, hanem a meglévd adatokat
(versenyek, oktatés és tréningek dontési adatai) egyeztettem a valaszadok tobbi valaszaval. Mivel
szoros korrelacié nem volt kimutathat6 egyik tényezdvel sem, igy valamekkora véletlenszertiség
IS Keriilt az egyes atvételi pont nyitasi szamok meghatarozasahoz.

A jatékban harom féle projekt indithato, melyek pozitiv hozadéka pontosan nem, csak a koltsége
ismert. Egy korben egy projekt indithat6. A projektek inditasat, illetve, hogy inditds esetén
melyiket inditsak, véletlenszerien valasztottak a virtualis jatékosok az alabbi modszer szerint.
Generalasra kertilt egy véletlen egész szam -2 és +3 kozott, majd, ha ez 1, 2 vagy 3 lett, akkor a
megfelel$ projekt elinditasra keriilt. Igy 50% eséllyel inditottak projektet a jatékosok az elsd
korben. Mivel egy projekt elinditasa esetén mar folyamatosan futott, igy egy mar futd projekt
esetén a kovetkezd korben mar csak 2/6 eséllyel inditott projektet a virtualis jatékos, két futd
projekt mellett pedig a kovetkezd kdrben mar csak 1/6 esély volt az utols6 projekt beinditasara.

4.2.3 Dontés a tovabbi korokben: reagalas a versenytarsak 1épéseire

Ebben az alfejezetben azt mutatom be, hogy a modellben a rugalmas ¢és rugalmatlan
reakcioképesség a kornyezet valtozasaira a gyakorlatban hogyan érvényesiil a szimulaciok soran.
Fontos, hogy ez a folyamat csak a masodik dontéstol kertil vizsgalatra, hiszen az elsd korben még
nincsenek dontési eldzmények, amelyekre a virtudlis jatékosok reagalhatnénak.

A kornyezet valtozasaira torténd reakcioképesség fontos alkotoeleme az alkalmazott versenytars
elemzési modszer. Felmértem a valaszadok korében, hogy a versenytarsakkal torténd Osszevetés
soran milyen paramétereket vennének figyelembe. A valaszok alapjan harom csoportba soroltam
a szimuldcioban a versenytars elemzési modszereket:

- alegjobban teljesitd versenytarsat koveti,
- termékenként a legjobban teljesitd versenytarsakat koveti,
- alegjobban teljesitd versenytarsak koziil termékenként a legjobb versenytarsakat koveti.

Ezek megoszlasat a valaszadok korében a 26. abra mutatja. Minden masodik valaszado azt jeldlte
meg, hogy az elemzéseit termékenként végzi el, és az adott termékre vonatkozo dontésekre reagal,
ami adott esetben azt is jelentheti, hogy egyszerre harom kiilonb6z6 versenytars dontéseit €piti be
valamilyen mértékben a dontésébe. A legjobban teljesitd versenytars kovetését minden 6todik
véalaszadd jelolte meg. Ebben az esetben el@szor valamilyen szempontrendszer szerint
meghatarozza a jatékos, hogy kit tekint az adott piacon a legerdsebb versenytarsnak, és az 6
dontéseit vizsgalja. Ilyenkor az el6z6 stratégiaval ellentétben eléfordulhat, hogy egy olyan
termékre vonatkozoan is beépiti az ellenfél dontéseit a sajat dontéseibe, amelynél nem teljesitett
jol a piacon az adott versenytars. A harmadik kategoria az el6z6 kettének a kombinacidja. E16szor
az ezt a stratégiat alkalmazo jatékos megvizsgalja, hogy melyik a piacon a harom legerdsebb

12 Mc=Maxicoin, a jaték pénzegysége
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versenytars az adott szempontrendszer szerint, majd ezt kdvetden mar csak ennél a harom
csapatnal folytatja az elemzést és nézi meg termékenként, hogy melyik termékek teljesitettek a
legjobban, és az ezekre vonatkozd versenytars dontéseket hasznalja fel a sajat dontéshozatalaban.

49,5%

30,5%
20,0%
a legjobban teljesitd termékenként a a legjobban teljesitd
versenytarsat koveti legjobban teljesitd versenytarsak
versenytarsakat koziil termékenként
koveti alegjobb
versenytarsakat
kiwveti

26. abra: A kérdoivre adott valaszok alapjan megallapitott versenytars elemzési
modszerek, és megoszlasa a valaszadok kozott (n=105)

Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

A mesterségesen létrehozott valaszokban ezeket az alkalmazott mddszereket véletlenszerlien
sorsoltam, azzal a szaballyal, hogy minden tipusban legyen végeredményben legalabb egy darab
valamelyik modszerbdl.

Az interjuvalaszok alapjan és sajat tapasztalataim alapjan is arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy
a jatékosok a versenytarsakkal torténd Osszevetésben vagy az elért eredményt (profitot) vagy a
piaci részesedést vizsgaljak, mint a sikeresség tényezdje. Az is fontos megallapitas, hogy ez az
értékvalasztas a jaték soran valtozhat (27. abra). Az abran azért a masodik kortél kertiltek
feltiintetésre az értékek, mert az elsé korben még nem ismert az ellenfelek egyetlen korabbi
dontése sem, igy arra nem is reagalhatnak a jatékosok, igy nem is rangsoroljak az ellenfeleket. Az
abran az egyes valaszok Osszesitve, darabszamban keriiltek megjelenitésre. Amikor azonban arra
a kérdésre keressiik a valaszt, hogy a rangsorolasnal a profit vagy a piaci részesedés a fontosabb
szempont, akkor a kettének az aranyat sziikséges vizsgalni.

cres

nagy piaci részesedésre tettek szert, de a jaték vége felé mar mindenképpen az elért profitnak kell
hangsulyos elemnek lennie, hiszen a jatékban ez keriil pontozasra. Ennek ellenére, ahogy azt a 28.
abra mutatja, bar volt enyhe novekedés iddben eldre 1épve a profit stlydban, a valaszadok
Osszességeben inkabb kozombosek voltak a két tényezot illetden. Természetesen van szérdsa az
értékeknek, amelyet majd a szimulacid eredményei rajzolhatnak ki jobban. A tovabbiakban
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rangsorolasi modszerként hivatkozok arra a virtualis jatékosoknal felmeriilé dontési pontra, hogy
profit alapjan vagy piaci részesedés alapjan rangsoroljak a versenytarsakat.

70
60
50
40 EO
30 ml
| ]
10 I I 3
2. korben 2. korben 3. korben 3. korben 4. korben 4, korben
profit piaci profit piaci profit piaci
részesedés részesedés részesedés

27. abra: A valaszadok értékitéletében az ellenfelek rangsorolasakor a profit és a piaci
részesedés fontossaga koronként, ahol a 0 egyaltalan nem fontos, a 3 nagyon fontos (a
valaszok darabban vannak megadva) (n=105)

Forrds: sajat szerkesztés, kérdoiv

70
60

50
40
30
20
R1F 11

profit stlya 0,5 alatt profit silya 0,5 profit sulya 0,5 felett

=

o

W2 korben ®3.kdrben m4. kdrben

28. abra: A valaszadék valasza azt illeten, hogy a versenytars elemzésnél mi a fontosabb
rangsorolasi szempont egy adott korben a profit és a piaci részesedés koziil (n=105)

Forras: kerdoiv, sajat szerkesztés
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A rangsorolas kalkulalasa a 29. 4bra lathat6 modon keriilt felépitésre. A virtudlis jatékosok
rangsorolasi mechanizmusanak harom input tényezdje van. Ezek a versenytars elemzési modszer,
a rangsorolasi modszer és az el6z6 kords eredmény adatok. Ezek koziil az utdbbi értékei kettd
fiiggenek attol is, hogy a jaték melyik korében jarunk. A versenytars elemzési moddszer az
Osszehasonlitas modszerét jeldli, a rangsorolasi modszer azt mondja meg, hogy milyen aranyban
hasznaljuk a rangsoroldsndl a piaci részesedést ¢és a profitot, mint rangsorolasi szempontot, az
eloz6 korés adatok pedig a szamitdsokhoz nélkiilozhetetlen szdmadatokat biztositjak. A
szamolasok sordan az el6zd kords adatokbol minden versenytars esetében az addzéas utani
eredmény, az arbevétel, termékenként az adott terméken elért arbevétel, az adott termék ELABE-
jal3, és az adott termékre juté marketing koltség keriil felhasznalasra.

A legjobban teljesit versenytarsat koveté modszernél sorba rendezésre keriilnek a cégek az elért
profit és az arbevétel fliggvényében, majd a két sorszamot aggregaljuk sulyozva a profithoz és az
arbevételhez tartozo sulyokkal. Az igy létrejott Osszegeket ismételten rangsorolva megkapjuk,
hogy az adott virtualis jatékos értékitéletében melyik a legerdsebb cég a piacon.

A termékenként legjobban teljesitd versenytarsakat kovetd modszernél a fentihez hasonl6 a sorba
rendezési mechanizmus, azzal a kiilonbséggel, hogy itt termékenként végezziik el a sorba
rendezést. A cég szintli eredmény tartalmaz fix koltségeket is, amelyekkel ebben az esetben nem
szdmolnak a virtudlis jatékosok, ¢és csak a termékekhez rendelhetd valtozo koltségeket szamoljak.
A termék szintli profit tehat az aldbbiak szerint keriil kiszamitasra:

termék termék
[termék szintl profit] = |, . ] — | beszerzési| — [termék marketingje]
arbevétele s
értéke
RoundID

(melyik kérben
tart a jatek) J

RESULT TABLA
rangsorolasi attitiid (eldzd kords
eredmény adatok)

versenytars
elemzési attitld

rangsor

rr

29. abra: A kérdoivre adott valaszok alapjan megallapitott versenytars elemzési médszerek
Forras: kérdoiv, sajat szerkesztés

A legjobban teljesitd versenytarsak koziil termékenként a legjobb versenytarsakat kovetd modszer
esetében a meghatarozott feltételrendszer szerint kivalogatja a jatékos a legjobban teljesité harom

13 Eladott aruk beszerzési értéke
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céget az elsd modszer szerint, majd a masodik modszer szerint termékenként rangsorolja a
versenytarsakat a mar bemutatott médon.

Meghatarozasra kertilt, hogy a virtualis jatékos mi alapjan, melyik versenytars mely dontéseit épiti
be a sajat dontéshozatalaba. Fontos tisztazni azt is, hogy konkrétan mi ennek a modja.

4.2.3.1 Reagalas a piacra: tervezett piaci részesedes, készletezés

Amennyiben maradt zar6készlet, a tervezett piaci részesedés ugy alakul ki, hogy az el6z6 korben
tervezett piaci részesedést befolyasoltatjuk a tény eredményekkel és a jatékos rugalmassagi
szorzdjaval. Azaz az el6z0 korben tervezett piaci részesedésbdl kivonjuk a tény és tervszamok
kozotti kiilonbozet felét szorozva a jatékos rugalmassagi szorzojaval, ami 0 és 1,2 kozott valtozhat
az attittidjétél fiiggéen. Igy a gyakorlatban az el6zé kords részesedési terv 0 és a tény és
tervszamok kiilonbozetének 60 szazalékaval csokkentve kozelitheti a tény adatokat. Képlettel
kifejezve:

[ el6z6 1 f / [ el6z6 ]\ \
tervezett | korben | I tényleges | korben | I rugalmas —
[ piaci ] =| tervezett |- 4 piaci ] —| tervezett | |+ 2 ¥ X sagi ]
részesedés l piaci J L részesedés piaci / | szorzb
részesedés részesedés J

Ha nem maradt zarokészlet, akkor a jatékos novelni fogja a tervezett piaci részesedését. Ilyenkor
az el6z6 korben tervezett piaci részesedését noveli a rugalmassagi attitiidjének megfeleléen, ami
ebben az esetben 0 és +54,8 szazalékos ndvelés kozott mozoghat. Képlettel kifejezve:

7

tervezett el6z0 korben l _
[ iaci részesedés] = tervezett X <1 + \/ [rug a maslsagl])
Y piaci részesedés szorzo

A rugalmassagi szorz6 egy véletlenszerli szam az adott rugalmassagi dimenzidhoz tartozo also és
felso korlat kozott.

14. tablazat: A rugalmassagi szorzé megallapitasanal hasznalt also és felsé korlat
kiilonb6z6 rugalmassagi dimenziok esetén

also korlat fels6 korlat

nagyon rugalmatlan 0,00 0,10
rugalmatlan 0,10 0,30
enyhén rugalmatlan 0,30 0,55
enyhén rugalmas 0,55 0,80
rugalmas 0,80 1,00
nagyon rugalmas 1,00 1,20

Forras: szimuldcios modell felépitése, sajat szerkesztés

4.2.3.2 Reagalas az arazasi dontésekre

Arazas esetén az adott szempontrendszer szerint kivalasztott jatékos adott termékre alkalmazott
arazasat hasznalja fel a dontéshozo. Ilyenkor az 6 altala kordbban alkalmazott €s a kivalasztott
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versenytars arazasa kozotti kiillonbséget korrigalja a rugalmassagi attitidjének megfeleléen. Ez
képlettel az alabbiak szerint néz ki:

o, kovetends .,
adott adott jatékos p adott jatékos (.
e | g versenytars , g rugalmassagi
jatékos | = | arazasa az , , — | arazasa az X ,
; , P arazasa az P szorzo6
arazasa el6z0 korben el6z0 korben

el6z6 korben

Behelyettesitve egy konkrét példaval, ha az adott jatékos 40%-os arat alkalmazott, mig a
kovetendd jatékos 20%-ot, és az adott jatékos rugalmassaga rugalmatlan, akkor 34 és 38% kozott
fog alakulni a jatékos arazasa a kdvetkez6 korben:

véletlen szam: 0,1 és 0,3 kozOtt,

adott
i legyen 0,2

— 0, 0f, — 0,
atékos arazasa| 40% + (20% — 40%) x [

| = 36%
Ha a tervezett piaci részesedés 10 szazalék alatti vagy az eladhatd készletek kevesebb, mint 5
szdzaléka maradt raktdron, akkor a jatékos a termékeit feljebb pozicionald stratégiat alkalmaz
abban az esetben, ha korabban magasabban arazott, mint a versenytars. Ez a gyakorlatban azt
jelenti, hogy az elébb kalkulalt szammal nem kdozeliti a versenytarsat, hanem annak felével az
ellentétes iranyba mozog az arral.

Az el6zd esetben hasznalt példa esetén ez azt jelenti, hogy az adott jatékos 41 és 43% kozotti
haszonkulcsot alkalmazna a kdvetkezd korben.

4.2.3.3 Reagalds a marketing dontésekre

A marketingnél ugyanaz a dontési mechanizmus, mint az drazasi kérdéseknél, annyi kiilonbséggel,
hogy természetesen a korabbi marketinget érinté dontések jelentik a kiindul6 adatot, valamint a
végén, mivel sulyokkal kell elosztani a termékek kozott a marketing koltségvetést (lasd: 3.4.3
fejezet), ezért a kialakult Gsszegeket a lehetséges valaszthato sulyok szerint atkonvertalja a
program.

4.2.3.4 Reagdlas az atvételi pontokat érinto dontésekre

Az atvételi pontokndl is az arazasnal alkalmazott mechanizmust haszndlja a rendszer, azzal a
kiilonbséggel, hogy itt nem lehetséges, csak a cégszintli 0Osszehasonlitds az ellenfelek
rangsorolasakor, ezért minden esetben a cégszintli eredményességet vizsgaljak a jatékosok (a
jatékos viselkedési habitusanak megfelelden a profit és az elért piaci részesedés megfeleld aranyt
figyelembe vételével), majd a rugalmassaguknak megfeleléen hoznak dontést.

4.3 A szimulaci6 eredményei

A szimuldcié haszndlata tobbjatékos lizemmodban torténik (valés emberek és nem szamitogép
vezérlési jatékosok ellen), ezért fontos eleme a jatéknak a versenyszellem: vagy azért, mert
ismerte az ellenfelek (pl. tanorai keretben) vagy mert eleve verseny lebonyolitast a szimulacié (pl.
tanulmanyi verseny keretében). A dolgozat elkészitéséhez lefuttatott szimulaciok soran is fontos
elem volt a verseny. Tobb szinten, folyamatos kieséses rendszerben keriiltek Osszemérésre a
virtualis jatékosok. A selejtezok soran 7776 piacon versenyzett 46656 virtualis jatékos. Minden
piacrdl az elért profit szerint rangsorolva az els6 helyezett jutott tovabb (30. abra). A kovetkezo
forduloba jutott 7776 jatékos 1296 jatékba keriilt besorolasra, majd az innét tovabbjutok 216
jatékban versenyeztek és igy tovabb, amig végiil kialakult a hatszereplds dontd.
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A tobbszinten zajlo versenynek azért van kiemelt fontossaga, mert mas Osszetételli piacokon kell
versenyezni. Ezt a leginkabb azon lehet nyomon kovetni, hogy amig a 7776 piacon zajlé elsd
forduloban még 151 féle virtualis jatékos vett részt, addig a kovetkezd forduloba ezek koziil 32
egyaltalan nem jutott tovabb, mert nem nyertek egyetlen piacon sem. Azaz a kdvetkez6 forduloban
mar csak 119 féle virtualis jatékos vesz részt. A harmadik forduléban mar csak 41, a harminchat
jatékot tartalmazo negyedik forduloban 11, a hat jatékot tartalmazo 6todik forduldban 3 és végiil
a dontoben szintén harom féle dontési stilus versengett.

A tovabbi elemzésekben az egyes szintekre az alabbiak szerint fogok hivatkozni:

- 7776 jatek, 46656 jatékos: eldselejtezo,
- 1296 jaték, 7776 jatékos: selejtezo,

- 216 jaték, 1296 jatékos: el6 kdzépdontd,
- 36 jaték, 216 jatékos: kozépdonto,

- 6jaték, 36 jatékos: elddonto,

- 1;jaték, 6 jatékos: donto.
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30. abra: A szimulaciéban hasznalt egyenes kieséses rendszer bemutatasa: hatszereplos
piacokrol az elso helyezett jut tovabb. Az abran egy 216 piacos, 1296 csapat részvételével
zajlo verseny lathato

Forras: sajat szerkesztés

4.3.1 Az eldselejtezds piacok Osszefoglalo adatai

Miel6tt a jO vagy rossz szereplés okait keresném, néhany Osszefoglald adattal elemzem az
eléselejtezds piacokat.

A tovabbjutast a csapatok altal elért kumulalt profit hatdrozta meg, ezért célszerli megvizsgalni,
hogy hogyan alakult a profit az eldselejtezds piacokon. A 46 656 virtudlis jatékos a 4 szimulalt
negyedév alatt 10,4 milliard Mc (jaték pénzegysége) veszteséget termelt, ez atlagosan -222 991
Mc jatékosonként, ami az atlagos jaték végi mérlegfoosszeg (1 769 924 Mc) 12,6 szdzaléka. A
profit megoszlasat a 31. dbra mutatja. Az abrardl az deriil ki, hogy 0sszességében a piacokon
veszteség keletkezett, a negyedévek kozott eltéré mértékben. Ebben a tekintetben a masodik
negyedév enyhébb veszteséget termelt, mint a tobbi. A masodik (legkisebb veszteség) €s a
harmadik (legnagyobb veszteség) negyedév atlagos eredménye kozott 21,4 szazalék a kiilonbség.
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31. abra: A szimulacio eléselejtezés piacain elért atlagos profit negyedévenként, a jaték
végén elért helyezések szerint

Forras: sajat szerkesztés, szimuldacio

Erdekesebb azonban azt megnézni, hogy jatékosonként és negyedévenként hogyan alakult a profit
mértéke a helyezések szempontjabol. Az els6 helyen végzett virtualis jatékosok 48,7 szazaléka
végig vezetve nyerte meg a piacat, 6,8 szazaléka az elsé korben vezetett, majd visszaesett
valamekkora mértékben, hogy aztan végiil nyerjen. A gydztes jatékosok negyede az elsd korben a
masodik helyen allt, 11,8 sz4zalékuk a harmadik, 5,1 szdzalékuk a negyedik, 2 szazalékuk az
6todik és kevesebb, mint 0,8 szazalékuk a hatodik helyen kezdett.

Az tizleti szimulaciokkal foglalkozé tudomanyos diskurzus gyakran foglalkozik (pl. Bernard & de
Souza, 2009) azzal a kérdéssel, hogy aki vezet a jaték elején, az nagy eséllyel nyer is, ugyanakkor
€z tapasztalataim alapjan a stratégidk és nem a szimulaci6 rugalmatlansdganak a kovetkezménye.

Az els6 korben masodik helyen allok 48,7 szazaléka a masodik kortdl allt az élre és nyerte meg a
jatékot, 24,6 szazaléka a harmadik korben allt az élre, odaig tartva a masodik helyét, 14,3
szazalékuk végig a masodik helyen allva lett végiil gyéztes. A maradék 12,4 szazalék ettdl eltérd
utat jart be.

Az els6 korben harmadik helyen allo 11,79 szézaléknyi jatékos 26,6 szazaléka a méasodik kortdl
kezdve els6 helyen 4llt a jaték befejezéséig, a tobbiek valamekkora mértékii fokozatossaggal
jutottak el a negyedik kor végére az elsd helyig.

Az els6 korben negyedik, 6todik és hatodik helyen kezdd és végiil a piacukat megnyerd jatékosok
aranyaban kisebb sullyal birnak (egylittesen 7,77%), ezért egylitt kezelve elemzem Oket. Az 6
esetlikben a jatékosok 9,6 szazaléka kezdett a rosszabb helyezések egyikén és a masodik kortdl
kezdve vezetve nyerte meg az adott piacot. Ezeknek a nagy része (87,9%) a negyedik helyen
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kezd6kbdl tevédik ki. Altalanossagban igaz, hogy a gyengén kezdd jatékosok esetében az
ellenfelek taktikai hibai is sziikségesek voltak a forditashoz.

A késobbiekben részletesen elemzésre keriil 0sszefiiggés vizsgalattal, hogy mely tulajdonsagok ¢€s
koriilmények jelentették az egyik jatékstilusnak, virtualis jatékosnak a tovabbjutast, mig masoknak
a kiesést.

15. tablazat: Az eléselejtezos piacokat megnyero jatékosok helyezésének alakulasa a jaték
elsé6 harom negyedévében a kumulalt profit alapjan

1. negyedévben 2. negyedévben 3. negyedévben

1. helyen all 4315 55,49%| 5 261 67,66%| 6390 82,18%
2. helyen all 1940 24,95%| 1630 20,96%| 1126 14,48%
3. helyen all 917 11,79%| 601 7,73%| 214 2,75%
4. helyen all 393 505%| 211 2,71% 40 0,51%
5. helyen all 153 1,97% 55 0,71% 5 0,06%
6. helyen all 58 0,75% 18 0,23% 1 0,01%

Osszesen 7776 100,0%| 7776 100,0%| 7 776 100,0%

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés

A profit mellett érdemes megvizsgélni a részesedések alakulasat is, hiszen ez a dontéshozatali
mechanizmusban megjelent inputként a virtualis jatékosoknal. Amennyiben a 16. tablazatban
lathaté modon csak az atlagokat vizsgaljuk a helyezések fliggvényében, akkor nincs jelentds
kiilonbség az egyes termékek részesedési atlagai kozott a kiilonbozo helyezések szerint. Annyit ki
lehet jelenteni, hogy atlagosan az alapkategdrias termékek esetén az atlagtoél gyengébb, mig a
kozépkategorias és prémium termékek esetén jobb piaci részesedés jellemzi a tovabbjutd
jatékosokat. Feltehetden azért van igy, mert a kzEép €és prémium kategorias termékeken magasabb
volt a haszon. Ez annak volt kdszonhetd, hogy a virtudlis jatékosok létrehozasahoz hasznalt
kérdéivben a valaszadok eltérd haszonkulcsokat alkalmaztak a hirom termék esetén. Az
eléselejtezds 7 776 piac sulyozott atlagai alapjan az alapkategorids termékek atlagos haszonkulcsa
28,7%, a kozépkategorias termékek atlagos haszonkulcsa 34,57%, mig a prémium termékek
atlagos haszonkulcsa 43,83% volt.

16. tablazat: Az eléselejtezés piacokon az egyes helyezéseken végzé jatékosok atlagos piaci
részesedése termékkategorianként az eladott aruk beszerzési értéke szerint kalkulalva

alapkategorias kozépkategorids prémium
termék termék kategorias termék
1. helyen végzett 15,5% 17,2% 16,7%
2. helyen végzett 15,9% 16,6% 16,5%
3. helyen végzett 16,1% 16,1% 16,4%
4. helyen végzett 16,3% 16,0% 16,5%
5. helyen végzett 17,1% 16,2% 16,6%
6. helyen végzett 19,2% 17,9% 17,2%

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés

A 17. tablazat atlagos adatai azt mutatjak, hogy a magasabb arazéas jobb helyezéshez vezetett.
Ugyanakkor korrelacidos vizsgélat alapjan csak gyenge negativ kapcsolat mutathaté ki az
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alkalmazott arak és a jatékbeli helyezések kozott (r=-.35, p<.001). A korrelacids szamitasnal a
jaték soran alkalmazott stlyozott atlagarak (a négy negyedév sordn elért arbevétel és a négy
negyedév Osszesitett eladott aruk beszerzési értékének a hanyadosa) szerinti sorrend és a
helyezések kapcsolatanak szorossagat vizsgaltam.

17. tablazat: Az eldselejtezos piacokon az egyes helyezéseken végzo jatékosok altal
alkalmazott termékenkénti haszonkulcsok atlagai

alapkategoérias kozépkategorias prémium
termék termék kategdrids termék
1. helyen végzett 31,5% 37,5% 46,9%
2. helyen végzett 30,0% 35,9% 45,2%
3. helyen végzett 29,2% 35,2% 44,1%
4. helyen végzett 28,1% 34,1% 43,2%
5. helyen végzett 27,1% 32,9% 42,2%
6. helyen végzett 26,3% 31,7% 41,4%

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés

A 18. tablazat mutatja a marketing koltségek alakuldsat. A marketing koltség a tervezett arbevétel
aranyaban keriilt meghatarozasra a jatékosok részérdl, ezért jelentds szoéras volt benne, ahol a
legkisebb érték értelemszeriien a nulla volt, mig a legnagyobb az adott negyedév teljes piaci
keresletének a negyede. A marketing koltségvetés egyfeldl noveli a termékek piaci vonzerejét,
masrészt fix kiadast jelent, igy olyan Osszetételben érdemes vélasztani a kiilonboz6 keresletet
befolyasold tényezok kozott, amely a leginkabb optimalis koltség oldalrol is. A tdblazatbol alapjan
feltételezhetd, hogy a marketing kiadasok és a helyezések kozott osszefiiggés van. A korrelacios
vizsgalat kdzepes erdsségii kapcsolatot mutat abban az esetben, ha a teljes marketing koltéseket
viszonyitjuk a helyezésekhez (r=.52, p<.001), azonban, ha a marketing koltések szerinti rangsort
hasonlitjuk piaconként, amely helytdlobb modszer amiatt, hogy kiszliri az egyes piacok eltérd
jellegébdl fakado torzitd hatast, akkor erdsebb a korrelacio a két tényezd kozott (r=.62, p<.001).

18. tablazat: Az eléselejtezos piacok marketing koltéseinek alakuldsa az egyes helyezéseket
eléro jatékosok és negyedévek fiiggvényében az atlagos marketing koltés aranyaban

1. negyedév 2. negyedév 3. negyedév 4. negyedév

1. helyen végzett 63% 56% 57% 65%
2. helyen végzett 83% 74% 70% 71%
3. helyen végzett 95% 88% 82% 76%
4. helyen végzett 111% 103% 96% 85%
5. helyen végzett 135% 122% 114% 98%
6. helyen végzett 201% 170% 155% 129%

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés

Az atvételi pontok, mint elosztdsi csatorna, a marketinghez hasonléan keresletélénkitd és
koltségnoveld hatassal bir. Az atvételi pontok szamanak alakulasat tekintve a jatékosok a négy kor
alatt atlagosan 64,1 szazalékkal novelték az atvételi pontok szdmat az eldselejtezds piacokon. Ezt
a szamot dnmagaban nézve lehet jelentdsnek is tekinteni, de az atvételi pontok esetében is azt
sziikséges megvizsgalni, hogy jelent-e versenyeldnyt az atvételi pontok szama. Egy példaval élve,
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ha mindenki egyszerre noveli harminc szazalékkal az atvételi pontjainak a szamat azonos kiindulo
allapotbol, akkor bar a fogyasztoknak konnyebb a termékek elérése és még a cégek
jovedelmezdsége is javulhat az élénkiilo kereslet miatt, mégis mivel versenyrdl beszéliink, a cégek
egymas kozotti relativ pozicidja valtozatlan marad. Megvizsgaltam a korrelacidt az eldselejtezds
piacokon a jaték végén elért, profitban mért helyezés és az atvételi pontok szama kozott. A
vizsgalat bar szignifikans volt, a kapcsolat a ketté kozott elenyészé abban az esetben is, ha az
atvételi pontok darabszdma szerint vizsgdlom a korrelaciot (r=.07, p<.001) vagy ha az atvételi
pontok darabszama szerinti, az adott piacon megallapitott sorrendet hasonlitom Gssze az elért
helyezés sorrendjével (r=.06, p<.001). Felmeriilt, hogy az els6 kdrben meghozott dontés jobban
befolyasolta a késObbi sikert, azonban a kapcsolat itt sem volt sokkal erdsebb a két tényez6 kozott.
A helyezés és az atvételi pontok szdma kozotti kapcsolat (r=.12, p<.001) és a helyezés €s az atvételi
pontok rangsorolasa kozotti kapcsolat (r=.10, p<.001) is nagyon gyenge volt.

A munkaerdre vonatkozo adatok vizsgalatakor az atlagos statisztikai 1étszam és a helyezések
kozott gyenge pozitiv kapesolat volt (r=.30, p<.001), ami azt jelenti, hogy a kisebb létszam jobb
helyezéssel parosult. Ugyanakkor az atlagos dolgozdi leterheltség és a helyezések kozott nagyon
gyenge kapcsolat volt kimutathato (r=.12, p<.001), ami azt mutatja, hogy a jobb helyezést elérd
jatékosok sem jelezték jobban elére a varhatd kapacitast, mint a rosszul teljesitd jatékosok. Ez
részint abbol fakad, hogy a jaték elején jelentds dolgozdi tobblet kapacitas adott, €s a harminc
szazalékos leépitési korlat mellett tobb kor alatt ndvelhetd megfeleld szintre a dolgozok kapacitas
kihasznaltsaga, tovabba, hogy a harmadik korig a szezonalitdsnak koszonhetden az egyes
termékek kereslete is csokken (32. abra).
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32. abra: A kereslet szezonalitasa az eldselejtezés piacokon termékenként

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés; Megjegyzés: Az adatok beszerzési aron, az dsszes piac
dtlagaban keriiltek megallapitasra, az egyes piacokon valamelyest ettol eltéro adatok lehetnek.

A jatékban kétféle hitel felvétele volt engedélyezett a jatékosok szamara. Az egyik automatikusan
keriilt lehivasra az anyavallalattol, hogy az egyenleget nullara hozza a csapat, a masik dontés
fiiggvénye volt, banki hitelkeret formdjaban. A profit alapjan megallapitott végso helyezések és a
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hitelek mérlegf6osszegre vetitett aranya kozott kdzepes kapcsolat van (r=.47, p<.001). A 33. abra
azt mutatja, hogy min¢l kevésbé volt eladosodva egy jatékos, annal nagyobb eséllyel ért el jo
helyezést.

6. helyezett
5. helyezett
4. helyezett
3. helyezett

2. helyezett

ES

1. helyezett

=)
=

10% 20% 30% 40% 50% 60% 710% 80% 90%  100%
W 0-15% m15-35% m35-65% m65%+
33. abra: A hitelek mérlegféosszegre vetitett aranyanak atlagos alakulasa helyezésenként
az eloselejtezos piacokon a negyedik negyedév végi allapot szerint

Forras: szimuldcio, sajat szerkesztés

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W nincs futd projekt w1 futd projekt m2 futd projekt  m 3 futd projekt

34. abra: A szimulacié soran elinditott projektek darabszamanak alakuldsa koronként
Forras: sajat szerkesztés, szimuldcio eredménye

A jaték soran a virtualis jatékosok atlagosan 1,56 projektet inditottak a jaték végére. Az egyes
korokben elinditott projektek aranyat mutatja a 34. abra. Az els6 korben a virtualis jatékosok 49,6
szazaléka inditott projektet. A masodik korben mar a jatékosok egyhatodanal futott két projekt,
kozel hatvan szazalékanal egy projekt. A harmadik korben 12,4, a negyedik korben 6,2 szdzalékra
csokkent a projektet egyaltalan nem inditott virtudlis jatékosok aranya. A negyedik korben a
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jatékosok 40,2 szazaléka egy futd projekttel, 45,2 szazaléka kettd, €és 8,4 szazaléka harom futd
projekttel rendelkezett. A helyezések és a projektek szama kozotti kapcsolat szorossaga nagyon
gyenge. Az els0 negyedévben mutatja a legszorosabb kapcsolatot, de még akkor is gyenge a
kapcsolat erdssége (r=.10, p<.001).

4.3.2 Tovabbjutas és kiesés az eldselejtezds piacokrol: az okok keresése

Az egyes elemek és az elért helyezések kozotti kapcsolatok szorossaganak elemzésével mar
megkezdtem annak az okainak a keresését, hogy mi miatt juthatott tovabb egy csapat egy adott
piacrol. Azonban nem taldltam egyértelmii Osszefiiggést a tovabbjutds ¢és valamely dontési
tényezd, eredményadat kozott. Ennek oka az, hogy nincs egyetlen bevalt recept, a tovabbjutas
annak is a fiiggvénye, hogy a versenytarsak milyen piaci kornyezetet teremtenek. Ezért azt
valdsziniisitem, hogy a tovabbjutas leginkdbb azon mulik, hogy az ellenfeleink milyen stratégiat

tovabbiakban ezt a kérdést vizsgalom, el0szor az eléselejtezds piacok 7 776 jatékan keresztiil.

A 19. tablazat azt mutatja, hogy az egyes jatékosok milyen eredményeket értek el az 6sszes altaluk
lejatszott jaték aranyaban. Ennyi jatékos mellett nem lehetett kivitelezni redlis keretek kozott, hogy
minden jatékos jatsszon minden jatékos ellen, a lehetséges 0sszes féle dsszetételben, ugyanakkor
mégis jo kozelitést ad, hogy az adott eldselejtezds piaci koriilmények kozott mely jatékosok voltak
jobbak, és melyek rosszabbak.

Bar azt irtam, hogy nincs egy altalanos recept, mégis ugy tlinik, hogy a PLAYER94 kdédszamu
jatékos egy kivételével az 6sszes piacon nyerni tudott, amint részt vett, rdadasul az a maradék egy
is egy masodik helyezést jelentett. A PLAYER94 jatékos teljesitményét kiilon most nem elemzem,
ebben a fejezetben csak Osszesitett adatokat vizsgalok.

19. tablazat: Az eldselejtezos piacok jatékosainak elért eredményei a helyezések aranyaban,
kiemelve az elsd, a kozépso és az utolsé ot jatékos eredményeit, ahol a sorba rendezés
alapja az elsé helyezések aranya az adott jatékos osszes jatékan beliil

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

1|PLAYER94 98,9% 1,1% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
2|PLAYERS 89,6% 9,6% 0,7% 0,0% 0,0% 0,0%
3|PLAYER118 86,2% 12,4% 1,2% 0,2% 0,0% 0,0%
4|PLAYERS5 79,4% 17,9% 2,5% 0,2% 0,0% 0,0%
5|PLAYER45 78,1% 18,9% 2,8% 0,2% 0,0% 0,0%
74|PLAYER7 6,3% 17,0% 23,9% 27,2% 20,0% 5,7%
75|PLAYER106 6,3% 14,9% 23,1% 31,4% 17,8% 6,5%
76|PLAYER16 6,3% 19,0% 27,6% 26,9% 15,6% 4,6%
77|PLAYER129 6,1% 15,0% 25,1% 28,1% 18,8% 6,7%
78|PLAYER27 4,6% 12,7% 20,5% 24,3% 24,1% 13,7%
147|PLAYER133 0,0% 1,0% 2,7% 15,0% 37,4% 43,8%
148|PLAYER134 0,0% 0,0% 1,0% 4,2% 25,3% 69,5%
149|PLAYER135 0,0% 0,2% 1,6% 3,9% 25,2% 69,1%
150|PLAYER141 0,0% 0,0% 1,5% 7,1% 32,5% 59,0%
151|PLAYER145 0,0% 0,2% 1,5% 5,4% 21,3% 71,6%

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés
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A 19. tablazat hidnyz6 adatait a melléklet tartalmazza. Bar érdekes, hogy az egyes jatékosok
hogyan teljesitettek, mennyire voltak sikeresek, fontosabb azt megvizsgalni, hogy milyen
ellenfelek ellen teljesitettek jol vagy éppen rosszul. Ehhez egy nagy matrixba rendeztem a kapott
végeredményeket, ahol az egyes jatékosok altal elért helyezésbeli eredményeket vetettem Ossze
mas jatékosok piaci jelenléte esetén. A 35. abra egy példaval mutatja be ezeket az eredményeket,
adott esetben, hogy az egyes (PLAYERI1), illetve kettes (PLAYER?2) jatékos hogyan szerepelt,
amikor a versenytarsaik kozott a harmas (PLAYER3) és a négyes (PLAYER4) jatékos szerepelt,
illetve ugyanez forditva is igaz.

PLAYER1-1
PLAYER1-2
PLAYER1-3
PLAYER1-4
PLAYER1-5
PLAYER1-6
PLAYER2-1
PLAYER2-2
PLAYER2-3
PLAYER2-4
PLAYER2-5
PLAYER2-6

O OO r NO(R R~ oORr N Of PLAYER3-1
Or ON OOk wnN © o | PLAYER3-2
O 000 wr(or vt o~ of PLAYER3-3
OFRr ONSDURPR|[Pr oo wn of PLAYER3-4
O ONR OR[OO R R~ o | PLAYER3-5
©O 0o or oloor ~» o of PLAYER3-6
©O 0O oo o oloo oo o of PLAYER4-1
©O 0o oo oflr oo~ o o PLAYER4-2
©O 0o or olor »r o o ~| PLAYER4-3
O o0 oor olouwv or w ol PLAYER4-4
O 0OONSNNloo o~ o o PLAYER4A-S
OO R NP ONWRNO | PLAYER4-6

35. abra: Részlet az eldselejtezés piacokon, a virtualis jatékosok altal elért helyezéseket
egyiittesen kezelé matrixbol, ahol a PLAYERXx-y megjelolésbdl az x az adott jatékost jeloli,
mig y az adott helyezést

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A 35. dbra adataibol kivalasztva az egyes és harmas jatékos viszonyat mutatja be a 36. abra. Itt az
egymas jelenlétével lejatszott jatékok aranydban mutatja a matrix az egyes eredmények aranyat.
Példaul amikor a harmas jatékos masodik helyen végzett és az egyes jatékos az 6tddik helyen
végzett, az az egymas részvételével zajlo jatékok 9,7 szazalékaban fordult fedte le. Tovabba azt
leolvashatjuk az abrarol, hogy a két jatékos egyiittes részvétele mellett az adott jatékosok mennyire
voltak sikeresek. Példaul a harmas jatékos az egyes jatékos részvételével zajlo jatekok 16,1
szazalékat nyerte meg, ugyanez az egyes jatékos esetében 8,3 szazalék.
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PLAYER3-4
PLAYER3-5
PLAYER3-6

PLAYER1-1 | 0% 0% 0% 3% 0% | 8,3%

PLAYER1-2 | 6% 6% 6% 0% 0% |12,5%

PLAYER1-3 | 3% 0% 0% 10% 3% 3% |25,0%

PLAYER1-4 | 0% 6% 16% 0% 3% 3% |16,7%

PLAYER1-5 | 3% 10% 3% 0% 0% 0% |33,3%

PLAYER1-6 | 3% 3% 0% 3% 0% 0% | 4,2%
16,1% 22,6% 25,8% 19,4% 9,7% 6,5%

S ¥ |PLAYER3-2

36. abra: Példa az eléselejtezos piacokon szimulalt jatékok eredményeit osszesité
matrixbol, ahol az egymas részvételével zajlo jatékokban elért helyezések aranya keriil
bemutatasra (PLAYERX-y megjelolésbol az x az adott jatékost jeloli, mig y az adott
helyezést)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

Ezeknek az értékeknek akkor lesz tényleges jelentéstartalma, ha hozzavessziikk azt is, hogy
altalaban milyen eredményt értek el ezek a jatékosok az adott Osszehasonlitasban résztvevo
versenytars nélkiil, igy megkaphatjuk, hogy az adott jatékossal torténd egyiitt jatszas milyen hatast
gyakorolt az adott jatékos elért eredményére. A 20. tablazat és a 21. tablazat egyarant azt mutatja
be, hogy az érintett két jatékos pozitiv hatast gyakorolt egymas eredményességére, amikor egy
adott piacon egyiitt vettek részt.

20. tablazat: Az egyes jatékosok egymas eredményeire gyakorolt hatasanak bemutatasa az
egyes (PLAYERT1) és harmas (PLAYER3) jatékos példajan keresztiil: az egyes jatékos
eredményességének alakulasa a harmas jatékos részvételének fiiggvényében

helyezések PLAYER3  helyezések PLAYER3

részvétele mellett részvétele nélkiil
PLAYER1, 1. helyezés 8,3% 3,4%
PLAYER1], 2. helyezés 12,5% 11,4%
PLAYER1], 3. helyezés 25,0% 24,4%
PLAYER1, 4. helyezés 16,7% 26,2%
PLAYER1, 5. helyezés 33,3% 24,8%
PLAYER1, 6. helyezés 4,2% 9,8%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

Az Osszes jatékos esetén megvizsgaltam, hogy hogyan hatottak egymdés eredményességére a
jatékosok. Hat eset allhatott eld. Az elsd, hogy nem jatszott egymadssal az eldselejtezds piacokon
a két vizsgalt jatékos, ilyenkor az ,jismeretlen” kategoridba soroltam az egymadsra hatast. A
masodik, amikor mindkét csapat pozitivan hatott a masik csapat nyerési esélyeire. Ez
ellentmondasosan hangzik, hiszen egy piacrol csak egyetlen tovabbjutd volt, ugyanakkor ezt a
jatékokat Osszességében nézve kell vizsgalni, igy pedig mar belathato, hogy tobb jaték soran hol
az egyik, hol a masik csapat tudott jobban érvényesiilni az adott versenytars jelenlétében, mint
anélkiil tudott volna, akkor az egy kolcsondsen pozitiv kapcsolat volt. Ezt a kategoriat
,»szimbidzisnak” neveztem el. A harmadik lehetséges kapcsolati tipus, amikor csak az egyik
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jatékos segitette jelenlétével a masikat, a masik jatékos azonban inkabb csokkentette az Ot segitd
jatékos nyerési esélyeit. Ebben az esetben , kirdlycsinalokka” valtak a segitd csapatok. A negyedik
eset, amikor mindkét jatékos rosszabbul jart, mintha nem taldlkozott volna a két csapat. Ezt a
kategoriat ,,kamikaze” kapcsolatnak neveztem el. Az 6todik eset, amikor csak az egyik jatékos
gyakorol hatast a masikra, a masik nem. Itt gyakorlatilag az Gsszes tobbi eset ,,gyengébb”
valtozata, ugyanis a hatas egyoldalt. A hatodik eset, amikor bar kapcsolatba keriilt a két jatékos,
de nem gyakoroltak egymas nyerési esélyeire hatast, ezt a ,,nincs hatds” megjeloléssel illettem.

21. tablazat: Az egyes jatékosok egymas eredményeire gyakorolt hatasanak bemutatisa az
egyes (PLAYERI1) és harmas (PLAYER3) jatékos példajan keresztiil: az egyes jatékos
eredményességének alakulasa a harmas jatékos részvételének fiiggvényében

helyezések PLAYER1  helyezések PLAYER1

részvétele mellett részvétele nélkil
PLAYERS3, 1. helyezés 16,1% 7,0%
PLAYERS3, 2. helyezés 22,6% 16,8%
PLAYER3, 3. helyezés 25,8% 25,3%
PLAYERS3, 4. helyezés 19,4% 29,6%
PLAYERS3, 5. helyezés 9,7% 18,8%
PLAYERS3, 6. helyezés 6,5% 2,5%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A hat egymas eredményességére gyakorolt hatas kategoria tehat az alabbi (,,+” jel6li a pozitiv
hatast, ,,-” a negativ hatast és ,,n” jeloli, amikor nincs hatés):

- ismeretlen: nem keriilt kapcsolatba a két jatékos
- szimbidzis: mindkét jatékos jol jar a masik jelenlétével, ,,win-win” szituacio (++)
- kirdlycsinalas: az egyik jatékos a masikat eldnyhoz juttatja, mig 6 rosszabbul jar (+- vagy
-+)
- kamikaze: mindkét jatékos hatranyt szenved el a masik jelenléte esetén (--)
- egyoldala hatas
- kiralycsindlas: az egyik jatékost segiti a masik jelenléte, a masik esetében nincs
hatas (n+ vagy +n)
- visszahuzas: az egyik jatékos gyengiti a masik eredményét, ugyanakkor ra nincs
hatassal a masik jatékos (n- vagy -n)
- nincs hatas: nincsenek egymas eredményességére hatassal az adott jatékosok (nn)

A jatékosok kozott 7,1 szézalékban nem allt fenn kapcsolat (ismeretlen). A maradékot tovabb
osztva a jatékosok kozotti kapcsolatok megoszlasa a 37. abra lathato. A jatékosok négyotodét
érintette legaldbb egyszer pozitivan a kirdlycsinalas vagy annak egyoldali valtozatanak az
intézménye. Az atlagos helyezések és a kiralycsinalas pozitiv oldala (kirallya teszik) kozott (r=.94,
p<.001), valamint az elsé helyezések aranya és a kirdlycsinalas pozitiv oldala kozott (r=.88,
p<.001) is magas korrelacié van. Ugyanez igaz a masik oldalrdl is: a kiralycsinalok kisebb eséllyel
jutnak tovabb (r=.83, p<.001). A tobbi hatds tipus nem egyeztethetd ennyire egyértelmiien az
eredményességgel. A kamikaze kapcsolati tipus és az atlagos helyezések kozott a kdzepestdl
gyengébb a korrelacio (r=.44, p<.001). Ugyanez igaz a szimbi6zis kapcsolati tipusra, ahol gyenge
kapcsolat van a kapcsolati tipus és az atlagos helyezések kozott (r=.34, p<.001).
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m kiralycsinalas

m kamikaze

19,1%
egyoldald, ebbél kiralycsinalas

egyoldald, ebbél visszahuzas

13,8%
m nincs hatas

m szimbiozis

37. abra: A szimulalt eldselejtezos piacon fennallé két jatékos kozotti kapcsolatok
kategoriak szerinti megoszlasa

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

A kovetkezo tablazat (22. tablazat) a piaci részesedési terv, termékfokusz és valtozasokra torténd
reakcioképesség rugalmassaga alapjan feldllitott tizenhat tipus szerint rendezve mutatja be a
,Kiralycsinalas™ hatasat. A kapcsolat szorossdga az adott tipus altal elért elsd helyezések ardnya és
a kirallya teszik hatas ardnya kozott erds (r=.86, p<.001).

22. tablazat: A jatékosok eredményei a tizenhat alaptipus szerint rendezve

Helyezés| Tipus |Elsé helyezések aranya |"Kirallya teszik" hatds aranya [Atlagos helyezés
1 TiPUS2 33,6% 38,4% 2,82
2 TiPUS7 27,0% 31,2% 3,03
3 TiPUS6 25,5% 33,6% 3,17
4 TiPUS8 25,2% 41,5% 2,66
5 TiPUS4 22,8% 38,4% 3,05
6 TiPUS3 21,8% 39,0% 2,67
7 TIPUS5 20,1% 31,7% 3,25
8 TiPUS1 17,9% 36,3% 3,03
9 TiPUS11 13,8% 28,6% 3,35
10 TiPUS15 12,7% 19,4% 3,56
11 TiPUS16 11,8% 12,8% 4,51
12 TIPUS10 11,5% 24,5% 3,76
13 TiPUS9 10,4% 23,0% 3,48
14 TiPUS13 9,6% 26,8% 3,62
15 TiPUS12 4,2% 8,9% 4,81
16 TiPUS14 0,5% 3,6% 5,14

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A 38. dbra egy részlet abbol a nagy matrixbol, ahol az elébb emlitett tizenhat tipus egymas

versenytarsaiként, egymas részvétele mellett elért eredményei kerlilnek bemutatidsra. Az abra

adatai alapjan a TIPUS2 és TIPUSS5 tipusok kapcsolatat vizsgalva megallapithato példaul, hogy az
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egymas részvételével zajlo jatékok 8,4 szdzalékaban a kettes tipusba sorolt jatékos nyert €s az 6tos
tipusba sorolt jatékos lett a masodik. Megallapithat6 tovabba, hogy az 6tds tipusba sorolt jatékosok
részvételével zajlo jatékok 34,1 szazalékat a kettes tipusba sorolt jatékos megnyerte, ami valamivel
jobb, mint a négyes és hatos tipusba sorolt jatékosok részvételével zajlo jatékok esetén.

TiPUS4 TiPUSS TiPUS6
i1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

1(00% 31% 25% 32% 3,0% 09% |0,0%  46% 39% 31% 43% 17% |00% 2,7% 3,1% 3,5% 2,7% 2,0%

2|48% 00% 60% 51% 49% 2,0% |57% 0,0% 32% 44% 48% 25%|67% 00% 41% 43% 50% 2,8%

3164% 39% 00% 48% 4,7% 2,6%|42% 59% 00% 38% 44% 34% |71% 52% 0,0% 4,0% 4,0% 3,3%

TiPus1

4|58% 37% 44% 00% 52% 14% |42% 37% 43% 00% 32% 21% |43% 34% 3,4% 00% 32% 32%

5(137% 28% 22% 32% 0,0% 1,7% |36% 20% 4,1% 3,0% 0,0% 3,6% |49% 35% 28% 29% 00% 2,8%

6|17% 15% 21% 1,4% 14% 0,0% |14% 14% 11% 06% 20% 00% |1,7% 12% 0,7% 08% 0,8% 0,0%

1100%  72% 73% 79% 63% 33%|00% 84% 7,8% 60% 65% 54%|00% 83% 7,0% 71% 60% 42%

2(36% 00% 35% 38% 22% 13%|41% 0,0% 4,0% 35% 25% 14% |57% 00% 35% 38% 27% 2,4%

3129% 29% 00% 33% 28% 14%|3,0% 35% 00% 25% 20% 19% [33% 23% 0,0% 21% 23% 1,6%

TiPUS2

4131% 30% 36% 00% 1,7% 14% |26% 4,0% 28% 0,0% 24% 1,1% |42% 3,0% 25% 00% 28% 1,7%

5132% 26% 37% 44% 00% 1,4%|20% 32% 23% 26% 00% 1,7% |33% 28% 24% 24% 0,0% 1,7%

6]24% 12% 25% 3,0% 30% 0,0%|19% 30% 28% 20% 29% 00%|29% 30% 14% 17% 19% 0,0%

38. abra: Az eléselejtezds piacokon résztvevé jatékosok tipusok szerint besorolt, adott tipus
versenytarsaként és adott helyezése mellett elért eredmények megoszlasa. (részlet: az elsé
és masodik tipusok négyes, 6tos és hatos tipusok versenytarsaiként elért eredmények; teljes
tablazat: mellékletben)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

Osszességében megallapithato, hogy a jatékosok kozel fele a jatékot végig vezetve nyerte meg.
Altalanossagban igaz, hogy a gyengén kezdd jatékosok esetében az ellenfelek taktikai hibai is
szlikségesek voltak a forditashoz, végiil tovabbjutasahoz. Megvizsgaltam, hogy az egyes jatékosok
hogyan teljesitettek adott jatékosok, adott jatékos tipusok jelenléte esetén. Eszerint
megkiilonboztettem hatféle hatast, amelyek koziil a ,,kiralycsinalas” jellegi kapcsolatok mutattak
egyértelmil hatast a tovabbjutasi esélyeket illetden. Jol érzékelhetd sorrend alakult ki az egyes
jatékos tipusok kozott is. Fontos azonban kiemelni azt, hogy ezek az észrevételek az eldselejtezds
piaci koriilmények mellett voltak igazak, igy fontos tovabb vinni a vizsgalatot a ,,verseny’” késobbi
szintjein is.

4.3.3 Uta dontdig, tovabbjutas és kiesés a verseny tovabbi szakaszaiban

Az eldselejtezds piacokat vizsgalva lathatok voltak, hogy milyen technikakkal hasonlithatok 6ssze
a kiilonb6zd piacokon, kiillonb6zdé dontési stilussal miikodd virtudlis jatékosok. Bemutatasra
keriiltek ezen jatékosok eredményességét mérd szadmadatok is. Fontos kitétel azonban, hogy ezek

JON 4

az eredmények adott Osszetételli piacokon sziilettek, és a korabbiaktol akar teljesen eltérd

101



eredmények is eléfordulhatnak mas dsszetételii piacokon. Uzleti szimulacids versenyeken sem
ritka, hogy az a csapat, amely rekord eredménnyel jut tovabb a kozépdontd korébe, a dontébe mar
nem jut be. Ugyanaz a stratégia nem miikddik minden korilmény kozott, barmilyen tipust
ellenféllel szemben.

Ezért megvizsgaltam a jatékosok teljesitményét egy verseny lebonyolitast rendszerben. A verseny
soran hatszereplés piacokba soroltam be a jatékosokat. Ugyeltem 14, hogy az egyes tipusok azonos
eséllyel legyenek egymas versenytarsaiként sorsolva és nem volt megengedve, hogy egy piacon
egy virtualis jatékos kétszer is szerepeljen.

A tovabbjutas alapja a négy negyedév alatt elért kumulalt profit volt, csak az elsé jatékos juthatott
tovabb. A masodik selejtezds korben, ahol 1 296 jaték keriilt szimuldladsra gyakorlatilag az
eldselejtezds korben kiesett jatékosok nélkiil mas sszetételdi piacok jottek 1étre. Erdekes kérdés,
hogy vajon ebben a rendszerben is olyan hatékony lesz majd az elsé korben egy jaték kivételével
az 0sszes jatékot megnyeré PLAYER94 kodjelli virtualis jatékos?

4.3.3.1 A selejtezos piacok eredményei

Az eldselejtezds piacokon 151 virtudlis jatékos vett részt. A kovetkezd forduléban mar csak 119
virtualis jatékos jutott tovabb. A 119 féle jatékstilus 1296 jatékban versenyzett egymassal. A
kiilonboz6 jaték stilusok Osszesen 7 776 jatékost reprezentaltak. Az egyes jatékos stilusokbol
aszerint volt tobb vagy kevesebb, hogy hany eldselejtezds piacon lettek elsd helyezettek. Az egyes
selejtezds piacokon nem volt megengedett a sorsolasndl, hogy egy adott jatékstilusbol tobb is
legyen egy piacon, ezen kiviil korlatozo feltétellel nem éltem.

Ebben a forduldban a legtobb jatékos a PLAYERI118 nevii jatékstilus szerint hozott dontéseket.
Ez a virtudlis jatékos 417 eldselejtezds piacrol jutott tovabb. Az 6t legjelentdsebb szdmban
versenyz0 jatékstilus még a kovetkez6: PLAYERS (363 db), PLAYER45 (363 db), PLAYERSS
(323 db) és PLAYER146 (293 db). A jatékokat legnagyobb ardnyban megnyer6 PLAYER94
jatékos 94 darab jatékosként vett részt a selejtezds piacokon. Szembet{ind lehet, hogy a legjobb
gyb6zelmi arannyal rendelkezd jatékos miért csak ennyi jatékossal vesz részt a kovetkezd korben
mas, nala rosszabb gydzelmi arannyal rendelkezd jatékosokhoz képest. Ennek oka, hogy a
PLAYER94 kodjelii jatékos a TIPUS16 tipus kategoria tagja volt, amelyben jelentdsen
tulreprezentaltak voltak a jatékosok, igy abbdl a kategériabol ardnyosan kevesebb jatékos kertilt
jatékba sorsolasra.

A korabban, az eldselejtezds piacok eredményein elvégzett korrelacios vizsgalatokat a selejtezds
piacok eredményein is elvégeztem. Ezt azért volt fontos megtenni, mert a mas Osszetételll piacok
eredményezhetik akar azt, hogy mas dontési faktorok valnak fontosabba a versenyzok
dontéseiben.

Az 39. abra eredményeit Osszehasonlitva a 31. abra eredményeivel azt latjuk, hogy mig az
eléselejtezds piacokon a negativ tartomanyban mozogtak a csapatok, a selejtezds piacokon
jellemzden mar profitot termeltek a jatékosok. Az atlag adatokat mutatd értékek szerint az elérhetd
profit negyedévenként emelkedett fiiggetleniil attol, hogy az adott jatékos milyen helyezésen allt.
Ez viszont arra enged kovetkeztetni, hogy a jatékosok kisebb mértékben mentek bele a profitot
hatranyosan érinté versenybe, igy a kevesebb kockazatvallalds azokat segitette jobban a

102



tovabbjutas szempontjabol, akik a jaték elején keriiltek vezetd pozicidba. Ezt alatamasztja a 23.

tablazat is.
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B 1. helyezett m 2. helyezett | 3. helyezett m 4. helyezett m 5. helyezett m 6. helyezett

39. abra: A szimulacié selejtezés piacain elért atlagos profit negyedévenként, a jaték végén
elért helyezések szerint

Forras: sajat szerkesztés, szimulacio

Ha a 23. tablazat adatait 6sszevetjiik a 15. tablazat adataival, amely ugyanazt mutatja, csak eltérd
szintjein a versenynek, akkor azt latjuk, hogy nagyon hasonlé ardnyokat mutat a két tablazat a
kés6bbi gydztesek korabbi kords helyezés aranyait illetéen. Valamelyest az adatok abba az iranyba
tolodtak, hogy a tovabbjutast illetden még inkabb el6rébb szerepelt az elso korben a végiil gydztes
jatékos, és aranyaiban tobben nyertek a jatékot végig vezetve, ugyanakkor enyhén nétt azoknak is
az aranya, akik az utols6 korben kertiltek csak az élre (17,8 szazalékrol 21,6 szazalékra).

23. tablazat: A selejtezds piacokat megnyerd jatékosok helyezésének alakulasa a jaték elsé
harom negyedévében a kumulalt profit alapjan

w

4

a

. helyen all
. helyen all
. helyen all
. helyen all
. helyen all
. helyen all

Osszesen

1. negyedévben

2. negyedévben

3. negyedévben

753 58,10%| 832 64,20%| 1016 78,40%
262 20,22%| 286 22,07%| 217 16,74%
121 9,34%| 116 8,95% 56 4,32%
96 7,41% 36 2,78% 5 0,39%
48 3,70% 22 1,70%| - 0,00%
16 1,23% 4 0,31% 2 0,15%
1296 100,0%| 1296 100,0%| 1296 100,0%

Forras: szimulacio, sajat szerkesztés
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Ebben a forduloban is volt egy olyan virtualis jatékos, amelyik végig az utols6 helyen allt, az
utolsé negyedévben viszont mar a legmagasabb kumulalt profittal rendelkezett, igy megnyerte a
piacat. (Ezzel a késdbbiekben kiilon foglalkozok a 4.3.7 fejezetben).

A korébban a nagy piacszerz6 koltségek mellett magas részesedést elérd, de azt nagy veszteségek
aran elérd, igy végiil utolsé helyezett jatékosok helyett a selejtezds piacokon inkabb az volt a
jellemzo, hogy az utols6 helyezett jatékosok a lehetdségeik alatt teljesitettek, amelybdl a tobbi
jatékos profitalt. Osszességében az eldselejtezds piacokon tapasztaltakhoz képest lényeges
valtozas, hogy a helyezésenkénti atlagos piaci részesedések kozott mar nem tapasztalhatd nagy
kiilonbség (24. tablazat).

24. tablazat: A selejtezés piacokon az egyes helyezéseken végzo jatékosok atlagos piaci
részesedése termékkategorianként az eladott aruk beszerzési értéke szerint kalkulalva

alapkategoéridas  kozépkategdrids prémium
termék termék kategdrids termék
1. helyen végzett 16,5% 17,2% 16,8%
2. helyen végzett 16,4% 17,2% 16,9%
3. helyen végzett 16,6% 17,3% 16,9%
4. helyen végzett 16,8% 17,2% 16,8%
5. helyen végzett 17,0% 16,6% 16,5%
6. helyen végzett 16,7% 14,7% 16,2%

Forras: szimuldcio, sajat szerkesztés

A selejtez6s piacokon alkalmazott atlagos haszonkulcsok alakulasat mutatja helyezések szerint a
25. tablazat. Arazas tekintetében annyi valtozott az eléselejtezds piacokhoz képest, hogy egyrészt
az egyes termékek atlagarai magasabban keriiltek megallapitasra a csapatok altal, masrészt az
arazasi kiilonbségek még jobban kijottek az egyes termékkategoriak kozott. Mig az eldselejtezds
piacokon az 4tlagos arakhoz képest alap, kozép és prémium kategérias termékek esetén rendre 2,8,
2,9 és 3,1 szazalékponttal volt magasabb az elsd helyezettek atlagara, addig a selejtezds piacokon
ez rendre 1,1, 2,6 és 4,7 szazalékponttal volt magasabb. A korrelacié némileg erdsodott a
helyezések és az alkalmazott drak adott piacon megallapitott sorrendje kozott. Mig az eldselejtezds
piacokon ennek értéke r=-.35 (p<.001) volt, addig a selejtezés piacokon ennek értéke r=-.40
(p<.001), de a kapcsolat tovabbra is gyenge maradt.

25. tablazat: A selejtezds piacokon az egyes helyezéseken végzé jatékosok altal alkalmazott
termékenkénti haszonkulcsok atlagai

alapkategorias  kozépkategorias prémium
termék termék kategdrids termék
1. helyen végzett 34,9% 42,2% 54,5%
2. helyen végzett 35,1% 41,4% 52,9%
3. helyen végzett 34,8% 40,7% 51,1%
4. helyen végzett 33,3% 39,5% 49,1%
5. helyen végzett 32,4% 38,0% 46,8%
6. helyen végzett 32,2% 35,9% 44,7%

Forras: szimuldcio, sajat szerkesztés
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A marketing-koltések teljesen mashogy alakultak az eléselejtezds piacokhoz képest. Mig ott a
helyezések és a marketing koltések sorrendje kozotti korrelacio r=.62 (p<.001) volt, addig a
selejtezOs piacokon mar gyenge volt a kapcsolat a két tényezd kozott (r=.34, p<.001). Az
eloselejtezés piacokon jellemzben az wutolsd6 helyen végzd jatékosok tulzott mértéki
koltségvetésének mérséklodése szembetlind, a marketing koltségvetések sokat kozelitettek
egymashoz (26. tablazat).

26. tablazat: A selejtezds piacok marketing koltéseinek alakuldsa az egyes helyezéseket
eléro jatékosok és negyedévek fiiggvényében az atlagos marketing koltés aranyaban

1. negyedév 2. negyedév 3. negyedév 4. negyedév

1. helyen végzett 63% 59% 66% 84%
2. helyen végzett 101% 78% 77% 86%
3. helyen végzett 127% 96% 89% 89%
4. helyen végzett 138% 110% 97% 96%
5. helyen végzett 136% 118% 110% 101%
6. helyen végzett 128% 119% 117% 115%

Forras: szimuldcio, sajat szerkesztés

Az atvételi pontokat a jatékosok a selejtez0s piacokon a négy kor alatt atlagosan 58,2 szazalékkal
novelték. A jatékosok atvételi pontok szerinti sorrendje és a helyezés szerinti sorrend kozott az
eldselejtezds piacokhoz képest elhanyagolhatd volt a kapcsolat szorossaga (a negyedik kdrben
r=.05, p<.001, az els6 korben r=.07, p<.001).

A munkaerére vonatkoz6 adatok vizsgalatakor az atlagos statisztikai 1étszam ¢€s a helyezések
kozott gyengébb kapcsolat volt, mint az eldselejtez6s piacokon (r=.15, p<.001). Az atlagos
dolgozoi leterheltség és a helyezések kozott is nagyon gyenge kapcsolat volt kimutathato (r=.14,
p<.001). Ez tovabbra is féleg az el6selejtezds adatok elemzésénél emlitett leépitési/felvételi
korlatnak és a szezonalitdsnak kdszonhetd.

Mig a profit alapjan megallapitott végso helyezések €s a hitelek mérlegf6éosszegre vetitett aranya
kozott az eldselejtezés piacokon kdzepes kapcesolat volt (r=.47, p<.001), addig az eldselejtezds
piacokon mar gyenge a kapcsolat (r=.31, p<.001). Ez abbol fakad, hogy a jatékosok tobb
nyereséget produkaltak, ezzel parhuzamosan tobb pénzt termeltek, igy kevesebb hitelre volt
sziikségiik. Ez jol latszik az eléselejtezOs piacok (33. abra) és a selejtezés piacok (40. abra)
eladosodottsagot bemutato abrainak alakuldsan is.
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40. abra: A hitelek mérlegféosszegre vetitett aranyanak atlagos alakulasa helyezésenként a
Selejtezos piacokon a negyedik negyedév végi allapot szerint

Forras: szimuldcio, sajat szerkesztés
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41. abra: A szimulacié soran elinditott projektek darabszamanak alakulasa koronként
Forras: sajat szerkesztés, szimuldcio eredménye

A selejtezOk soran a virtualis jatékosok atlagosan 1,48 projektet inditottak a jaték végére. Az egyes
korokben elinditott projektek aranyat mutatja a 41. abra. Az eldselejtezés adatokkal
Osszehasonlitva az latszik, hogy a selejtezds piacokon az elsé korben kevesebb projekt kertilt
elinditasra, de a jaték végére hasonld aranyok alakultak ki. A helyezések és az elinditott projektek
jaték végére kialakult szama kozotti kapcsolat szorossaga gyenge (r=.27, p<.001).

106



4.3.4 Tovabbjutas ¢€s kiesés a selejtezds piacokrol: eltérések az eldselejtezds eredményektol

Az eldselejtezds piacok eredményeinek vizsgalata sordn mar latszddott, hogy alapvetéen nem az
alkalmazott stratégia hatdrozza meg a tovabbjutasi esélyeket, hanem az alkalmazott stratégia
miikodSképessége adott ellenfelek fiiggvényében. Erdemes Gsszehasonlitani az egyes jatékosok
gyOztes jatékainak az aranyat az eldselejtezds és a selejtezds piacokon kialakult eredmények
szerint. Amig a 19. tablazat példaul azt mutatta, hogy a PLAYER94 kodszamu jatékos egy
kivételével az Gsszes piacon, amelyen részt vett tovabbjutott, addig a selejtezd korben, mas
Osszetételli piacokon mar jelentésen mas eredmények sziilettek. A PLAYER94 jatékos még
mindig 6sszességében a masodik legjobb gydzelmi ardnnyal rendelkez6 jatékos volt, azonban mar
csak a jatékainak az 59,6 szazalékat nyerte meg (27. tablazat). Az eldselejtezOk sordn a gyézelmi
arany szerinti sorrendet tekintve elsd hat helyen végzd jatékos koziil a selejtezék soran 6t ugyanaz
a jatékos volt, csak a sorrendjiik valtozott. Ezt kovetden azonban mar jelentésen valtozott a
jatékosok sorrendje. Ezen jatékosok adott piacrdl torténd kiemelkedésének mértéke azonban
jelentésen csokkent. Mig az eldselejtezds piacon az 6t legjobb virtudlis jatékos a jatékainak
atlagosan 86,4 szdzalékat nyerte meg, addig az Ot legjobb jatékos a selejtezds piacokon a
jatékainak mar csak 55,2 szazalékat nyerte meg atlagosan. A 27. tablazat csak a selejtezds
piacokon 6t, atlagosan legjobb eredményt eléré jatékos helyezéseinek aranyat mutatja. A teljes
lista a mellékletben talalhaté meg.

27. tablazat: A selejtezos piacok 6t legjobb jatékosa altal elért eredmény a helyezések
aranyaban, ahol a sorba rendezés alapja az elso helyezések arianya az adott jatékos osszes
jatékan beliil

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

1|PLAYER5 77,4% 18,7% 3,3% 0,6% 0,0% 0,0%
2|PLAYER94 59,6% 26,6% 10,6% 2,1% 1,1% 0,0%
3|PLAYERS5 57,9% 31,0% 10,2% 0,9% 0,0% 0,0%
4|PLAYER118 49,9% 35,0% 10,8% 3,8% 0,5% 0,0%
5|PLAYER12 34,4% 33,2% 21,2% 10,0% 1,2% 0,0%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

Ebben a forduldban jelentdsen csokkent a kiilonboz6 jatékstilusok szama. 119 féle jatékos kezdte
meg a selejtezOket, ahonnét 41 féle jutott tovabb. Ami a kovetkezd, 216 jatékot és 1 296 jatékost
szamlalo kort illeti, jelentds koncentracid figyelheté meg a kiilonbozo jatékstilusok tekintetében.
8 féle jatékos (a jatékosok 19,5 szdzaléka) adja a jat€ékosok 78,3 szizal¢kat, ami a Pareto-féle
80/20-as aranynak feleltethetd meg (42. abra).

A selejtezds piacokon is megvizsgaltam a jatékosok egymasra gyakorolt interakcioit kiilonboz6
piaci Osszetételek esetén. A hat egymas eredményességére gyakorolt hatas kategoria szerinti
felosztasdnak aranyat mutatja az 43. abra, kivéve az ismeretlen kapcsolatokat (kapcsolat hidnya).
Az elbselejtezds piacokhoz képest nagy valtozas, hogy joval kevesebb volt a ,kirdlycsinald”
jatékos. Mig az eldselejtezds piacokon még a jatékosok négyotddét érintette legalabb egyszer
pozitivan a kiralycsinalas vagy annak egyoldalu valtozatanak az intézménye, addig a selejtezds
piacokon ez az ardny mar csak 36,1 szazalék volt.
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42. abra: A selejtezés piacokrol tovabbjuté 41 féle dontési stilus koncentraciéja a kovetkezo
forduloba jutott aranyukat vizsgalva

Forras: szimulacio eredményei, sajdt serkesztés

Az atlagos helyezések és a kiralycsindlas pozitiv oldala (kirallya teszik) kozott (r=.34, p<.002),
valamint az elsé helyezések aranya és a kirdlycsinalds pozitiv oldala kozott (r=.34, p<.002) is
gyenge korrelacio van. A tobbi tényezdvel az eredményesség nem mutat szignifikans kapcsolatot
(p<.05 szinten sem).

— m kiralycsinalas
3,1%

(13,20 [ I 22.2%

m kamikaze

® egyoldall, ebbdl kiralycsinalas

egyoldald, ebbél visszahtzas
32,6%

® nincs hatas

m szimbidzis

43. abra: A szimulalt selejtezds piacon fennallo két jatékos kozotti kapcsolatok kategoriak
szerinti megoszlasa

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés
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Mivel még a gyenge kapcsolat ellenére is a kirdlycsindlas intézménye mutatta a legerdsebb
kapcsolatot az elsé helyezések ardnyaval, igy ezt tovabb vizsgaltam a jaték elején tett tipus
besorolasok szerint (28. tablazat). A kapcsolat szorossaga gyengiilt az eldselejtezés piacoknal
mérthez képest, de még mindig kozepesen erds a tipusok elsd helyezésének aranya és a kirdllya
teszik hatas aranya kozott (r=.55, p<.03). Az egyes tipusok sikeressége (els6 helyezések aranya),
illetve azok sorrendje jelentésen megvaltozott az eldselejtezds piacokhoz képest. Az elsé €s utolsod
két helyen allo tipusok valtozatlanok maradtak, de a kett6 kozott nagy atrendez6dés volt.

28. tablazat: A jatékosok eredményei a tizenhat alaptipus szerint rendezve a selejtezés
piacokon.

Helyezés| Tipus |Els6 helyezések ardnya |"Kirdllya teszik" hatas aranya |Atlagos helyezés
1 TiPUS2 49,6% 28,3% 2,26
2 TiPUS6 28,8% 9,9% 2,97
3 TiPUS16 19,1% 17,8% 3,68
4 TiPUS4 17,6% 18,8% 3,60
5 TiPUS1 17,2% 17,3% 3,32
6 TiPUS15 14,6% 28,5% 3,36
7 TiPUS7 13,1% 28,2% 2,99
8 [TiPUS11 10,9% 30,9% 3,66
9 TiPUS8 7,2% 19,3% 4,02
10 TiPUSS 7,0% 15,1% 3,54
11 TiPUS3 4,1% 16,8% 3,82
12 TIPUS9 3,6% 6,7% 4,02
13 |TiPUS13 1,8% 10,4% 4,59
14  |TIPUS10 0,6% 0,9% 5,12
15  |TiPUS12 0,0% 0,0% 5,86
16  |TiPUS14 0,0% 0,0% 5,50

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

Az el6selejtez6s adatokat mutatd 38. dbra adatait 0sszehasonlitva a selejtezés piacok tipusok
kozott fennalld kapcsolatot bemutatd 44. abra adataival az lathato, hogy az egyes tipusok kozott
fennall6 kapcsolatok irdnya altalaban azonos maradt, de az egyes helyezés-parok kozotti aranyok
valtozast mutattak. Példaul amig az elSselejtez8s piacokon a TIPUS2 és TIPUS5 tipusok
kapcsolatat vizsgalva az egymas részvételével zajlo jatékok 8,4 szazalékaban a kettes tipusba
sorolt jatékos nyert és az 6tds tipusba sorolt jatékos lett a masodik, addig ugyanez az arany a
selejtezds piacokat vizsgalva 10,7 szazalék volt. Amig az eldselejtezds piacokon az 6tds tipusba
sorolt jatékosok részvételével zajlo jatékok 34,1 szazalékat a kettes tipusba sorolt jatékos
megnyerte, addig a selejtez0s piacokon mar ezen jatékok 50,1 szazalékat nyerte meg. Nem
valtozott azonban, hogy ez tovadbbra is valamivel jobb, mint a négyes €s hatos tipusba sorolt
jatékosok részvételével zajlo jatékok esetén.
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TiPUS4 TiPUSs TiPUS6
i 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

1({00% | 56% 52% 08% 08% 32%|00% 12% 41% 35% 35% 18% |0,0% 69% 3,1% 46% 4,6% 3,4%

20 48% 00% 48% 04% 24% 6/4% | 06% 0,0% 47% 64% 29% 23%|84% 00% 23% 2,7% 19% 1,9%

3|1 44% 48% 0,0% 20% 20% 36%]|12% 18% 00% | 76% 41% 18% |57% 3,1% 0,0% 19% 15% 5,4%

TiPUS1

4152% 48% 28% 00% 32% 52%|06% 23% 58% 00% 35% 23%|54% 46% 27% 00% 2,7% 2,3%

5|1 40% 40% 20% 08% 0,0% [80%]|23% 53% 53% 58% 00% 18% |50% 34% 11% 19% 0,0% 0,8%

6l 1,6% 04% 2,0% 32% 12% 00% | 1,8% 29% 47% 53% 29% 00% |54% 2,7% 15% 1,1% 1,9% 0,0%

1| 0,0% 13,1% 10,6% 3,9% 52%  14,5%| 0,0% 10,7% 11,5% 12,1% 10,7% 5,2% | 0,0% |16,5% 8,2% 54% 8,6% 7,6%

2| 2,7% 0,0% 62% 25% 42% 64% | 1,4% 00% 38% 63% 41% 22% |70% 0,0% 4,0% 24% 28% 3,0%

311,7% 1,7% 0,0% 12% 2,0% 25%|14% 14% 00% 22% 30% 08%|24% 30% 00% 12% 12% 0,6%

TiPUS2

4105% 12% 12% 0,0% 15% 39%|05% 1,1% 33% 00% 05% 0,0% |16% 26% 12% 0,0% 18% 1,4%

5/12% 1,7% 07% 1,7% 00% 3,9% | 0,8% 3,0% 16% 27% 00% 1,9% |2,8% 32% 14% 24% 0,0% 1,4%

6| 12% 15% 05% 00% 07% 0,0%|00% 08% 25% 25% 19% 00% |20% 12% 08% 14% 12% 0,0%

44, abra: A selejtezos piacokon résztvevo jatékosok tipusok szerint besorolt, adott tipus
versenytarsaként és adott helyezése mellett elért eredmények megoszlasa. (részlet: az elso
és masodik tipusok négyes, 6tos és hatos tipusok versenytarsaiként elért eredmények; teljes
tablazat: mellékletben)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

4.3.4.1 A bajnoksag tovabbi alakuldsa jatékos osszetétel szerint

A harmadik forduldéban 216 piacon 1296 jatékos versenyzett. Ez az 1296 jatékos 41 féle virtualis
jatékosbol allt, azaz ennyi féle jatékos nyert piacot az el6z0, selejtezds forduloban. Ebben a
forduldban a legnagyobb szamban a PLAYERS jatékos vesz részt, 281 jatékossal. Lathatd, hogy
nagyobb szdmban, mint ahany kiilonb6z6 piacon fut szimulacidé ebben a korben, igy ebben a
forduloban mar megengedett volt, hogy adott piacon tobb, azonos dontési stilus szerint dontést
hozo jatékos is részt vegyen. A harminchat jatékot tartalmazo negyedik forduloban 11 féle dontési
stilus versenyzett. A hat jatékot tartalmazo 6todik forduldban 3 féle dontési stilus adta a 36
versenyz0 jatékost és végiil a dontOben is ez a harom féle dontési stilus versenyzett.

4.3.5 Sikeresség jatékos tipusok szerint

A 29. tablazat mutatja, hogy az egyes fordulokba az el6z6 forduldban szerepld, adott tipusba
tartoz6 jatékosok héany szazaléka jutott tovabb. Azért fontos ilyen modon megjeleniteni az
adatokat, mert igy jol lathatova valik, hogy az adott fordul6 esetleges sajatossagai mely jatékos
tipusnak kedvezett vagy okozott hatranyt.
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29. tablazat: Az adott tipusba tartozo jatékosok el6z6 korbdl adott korbe tovabb juto

jatékosok aranya

selejtezd el6kozépdonté  kozépdontd el6donté donté
TiPUS1 17,8% 17,2% 28,4% 24,0% 16,7%
TiPUS2 33,3% 49,6% 25,2% 10,1% 16,7%
TiPus3 21,7% 4,1% 0,0% - -
TiPUS4 22,8% 17,6% 39,8% 40,0% 16,7%
TiPUSS 19,9% 7,0% 0,0% - -
TiPUS6 25,0% 28,8% 4,6% 0,0% -
TiPUS7 26,8% 13,1% 1,0% 0,0% -
TiPuss 25,2% 7,2% 3,8% 0,0% -
TiPUS9 10,6% 3,6% 0,0% - -
TiPUS10 11,2% 0,6% 0,0% - -
TiPUS11 14,0% 10,9% 2,3% 0,0% -
TiPUS12 4,4% 0,0% - - -
TiPUS13 9,6% 1,8% 0,0% - -
TiPUS14 0,5% 0,0% - - -
TiPUS15 12,6% 14,6% 9,1% 0,0% -
TiPUS16 11,8% 19,1% 11,9% 0,0% -

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

A 45, abra jol mutatja, hogy az eldselejtez0s piacokon az egyes tipusok egymas versenytarsaiként
kozel egyenletesen oszlanak el. Ez az adott forduld sorsolasanal kovetelmény volt. Ennek
megfeleléen a 29. tablazat selejtezd oszlopanak adatai azt mutatjak, hogy egy a 16 tipusbol
vegyesen Osszedllitott piacokon hogyan teljesitenek a jatékosok. Ilyen koriilmények kozott a
legjobban a TIPUS?2 tipusba tartoz6 jatékosok teljesitettek, akiknek a harmada tovabbjutott, mig a
legrosszabbul a TIPUS14 jatékosai, ahol szinte az dsszes (99,5 szazalék) jatékos kiesett.

A selejtez6 kore lathatoan szintén a TIPUS2 jatékosainak kedvezett a legjobban, itt mar a jatékok
felét (49,6 szazalék) megnyerték ennek a tipusnak a jatékosai. Jelentdsen atalakult a versenytarsak
Osszetétele. Mig az elsd korben kozel azonos eséllyel (6,0 és 6,7 szazalék kozott szorddott a
valdszinlisége, hogy az egyes tipusokba sorolt versenytarsak koziil melyiket kapja meg az adott
piacon) minden versenytars lehetett ellenfele, addig a selejtezében mar jelentds eltérések voltak.
Legnagyobb eséllyel (11,0 szazalék) a TIPUS6 és TIPUS7 kategoridkba tartozo versenytarsak
voltak az ellenfelei, legkisebb eséllyel (0,26 szazalék) a TIPUS14 tipusba tartozo jatékosok.

A selejtez6 korben fennalld kapcsolatok szamat az egyes jatékos tipusok kozott mutatja az 46.
abra. De ugyanigy a TIPUSS tipusba sorolt jatékosok esetében is megfigyelhetd, hogy mig az
eldselejtezok soran ezen jatékosok negyede még tovabbjutott, a kdvetkezd korben mar csak a
selejtezSben szerepld TIPUSS-ba tartozo jatékosok 7,2 szazaléka jutott tovabb. Ez szintén annak
volt koszonhetd, hogy mig az elsé forduloban 6,0 és 6,7 szdzalék kozott szorodott az egyes
tipusokba sorolt jatékosok versenytarsként torténd sorsoldsanak az esélye, addig a kovetkezd
korben nagy eséllyel (13,0 szazalék) kapta ellenfélként az el6z6 korben is jol szerepld TIPUS2
jatékosokat. 0,23 szazalék eséllyel kapta a TIPUS14 tipus jatékosait, aki ellen az el6z6 korben is
jol szerepeltek a TIPUSS kategoria jatékosai (az M.6 megjellésti melléklet matrixanak megfelelé
részét leolvasva lathato, hogy az egymas részvételével zajlo jatékok 30,4 szazalékat a TIPUSS
jatékosai megnyerték, mig 59,4 szazalékaban a TIPUS14 jatékosai az utolso helyen zértak).
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TiPus1
TiPus2
TiPUS3
TiPus4
TiPUS5
TiPUS6
TiPus7
TIPUS8
TiPUS9
TiPUS10
TiPUS11
TiPUS12
TiPUS13
TiPUS14
TiPUS15
TiPUS16

9

TiPUS2

9

819

=

TiPUS3

® 18 X% |TiPUSL

7

884

856

TiPUS4

TiPUS5

811

836

810

825

812

832

923

846

774

TiPUS6

917

902

923

872

911

921

TiPUS7

845

850

912

808

831

888

822

TiPUS8

923

812

890

819

887

813

855

870

TiPUS9

TiPUS10

850

860

911

870

829

871

814

786

819

795

803

831

777

747

808

814

769

767

772

TiPUS11

807

835

885

813

843

868

838

811

852

908

727

TiPUS12

862

834

886

817

846

874

837

920

916

879

830

882

TiPUS13

838

816

925

786

847

860

835

905

833

875

787

847

845

TiPUS14

835

869

914

880

841

934

882

897

829

892

887

959

884

896

TiPUS15

863

891

876

858

936

846

893

890

880

836

802

842

834

871

895

TiPUS16

857

817

845

800

885

889

910

836

859

787

845

842

863

884

1027

927

45, abra: Az eléselejtezok

TiPUS1
TiPUS2
TiPUS3
TiPUS4
TiPUS5
TiPUS6
TiPUS7
TiPUSS
TiPUS9
TiPUS10
TiPUS11
TiPUS12
TiPUS13
TiPUS14
TiPUS15
TiPUS16

soran az egyes jatékos tipusok kozott fennallo interakciok

darabszama
Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

2 3 2 % 82 8 b 8 %3 2 2 % 2 ¥ & &
g2 2 2 & & 8 8 2 &2 & & &8 &8 82 & &
F * ¥ * * % * * ¥ % ¥ F F F
65
329| 208
212| 428| 116
249| 406| 289 87

171| 365| 226| 251| 77
261| 502| 298| 332| 316| 118
264| 500| 315 327 326( 394| 125
248| 459| 297| 302| 274| 373| 392| 137

101| 194| 133| 118| 108| 155| 152| 149| 19

96| 231| 143| 125| 112| 140| 158| 168| 70| 18

121| 242| 179| 159| 144| 200| 221| 189 93| 81| 24

32| 85| 55| 47| 57 63| 72| 61| 28| 38 30 0

99| 161| 121| 129| 92| 129| 153| 136 44| 61| 70| 21| 26

7 12 8 6 7 10 5 8 2 4 3 1 2 0
112| 210| 178| 158| 135 187| 194| 179| 73| 87| 111| 27| 62 3| 40
128| 230| 151| 138| 137| 169| 172| 171 77| 60| 79| 33| 53 2| 84 33‘

46. abra: A selejtezok soran az egyes jatékos tipusok kozott fennallé interakciok
darabszama

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés
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TiPUS1 1

TiPUS2 185| 333

TiPUS3 7| 59 0

TiPUS4 37| 242| 13 2

TiPUS5 13| 82| 4| 18 3

TiPUS6 87| 440 25| 107| 34| 36

TiPUS7 38| 213| 12| 42| 12| 93| 10

TiPUS8 19| 109 5[ 22 7| 53| 17 2

TiPUS9 3| 24| o 6 2 9 6/ 0O o0

TiPUS10 1 4 0 1 0 1 0 2 0 0

TiPUs11 19| 83 2| 18 5| 41| 17| 8 1 o o

TiPUS13 2| 10 0 3 0 6 1 1 0 0 1 0

TiPUS15 11| 109 3| 23| 8| 44| 18 7| 3 1l 111 o 11

TiPUS16 16| 139 5/ 29| 9| 73] 21| 11 1 ol 9 1| 15 3

47. abra: Az el6kozépdontok soran az egyes jatékos tipusok kozott fennallo interakciok
darabszama

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

A 47. abra ¢és a 29. tablazat alapjan is elmondhato, hogy az el6kozépdontében mar nem szerepelt
egy jatékos sem a TIPUS12, illetve TIPUSI4 tipusokbol. Ahogy az az 47. abra alapjan
leolvashato, az el6k6zépdontdk (a verseny harmadik forduldja) soran minden tipusu jatékos esetén
legnagyobb eséllyel a TIPUS2 tipusba tartozo versenytarsat kapott (38,6 és 43,7 szazalék kozott
mozgott az esélye, hogy ebbdl a tipusbol kapjon ellenfelet az adott tipus jatékosa). A TIPUS2
jatékosai a legnagyobb eséllyel (21,7 szazalék) a TIPUSG6 tipusbol kaptak versenytarsat. De nagy
eséllyel kaptak a TIPUS6 (10,0-24,0%) és a TIPUS4 (8,4-12,0%) tipusokbél is ellenfelet. Az
elokozépdontdk tehat egy olyan kornyezetet irtak le, amelyben a TIPUS2, TIPUS6 és TIPUS4
tulajdonsagait tartalmazo jatékosokbol allo harmas adta legaldbb az ellenfelek harom o6todét
(ebben a forduloban mar lehetett két azonos jatékos ugyanazon a piacon, igy ez az ardny magasabb
is lehetett).

A kozépdontdkre mar jelentdsen lesziikiilt a jatékos tipusok kore. A PLAYERS jatékos adta a
jatékosallomany 44 szazalékat, a PLAYER4S5 jatékos az allomany 20,8 szazalékat, a PLAYER12
jatékos a 11,6 szazalékat, a PLAYERSS az allomany 11,1 szazalékat, a tobbi hét jatékos pedig 5
szazalék alatti aranyokat képviselt, 6sszesen 12,5 szazalékot. Ez a jatékos tipusok esetében még
nagyobb koncentraciot jelentett, mivel a 11 jatékos 9 kiillonb6z6 tipusba tartozott (48. abra).

Ebben a forduloban tehat mar olyan volt a kornyezet, hogy adott piaconként — megengedve a
jatékos ismétlédést —a jatékosallomany kozel fele atlagosan PLAYERS (TIPUS2) virtualis jatékos
volt. Az ebbdl a korbdl torténd tovabbjutast illetden az csak harom jatékos tipusnak sikertilt, és
azon beliil is csak hdrom jatékosnak. Ez a harom jatékos (PLAYERS, PLAYER12 és PLAYER45)
a kozépdontd allomanyanak haromnegyedét (76,4 szazalék) adta. Ebbdl a korbél a TIPUS?2 tipus
jatékosainak csak 10,1 szazaléka jutott tovabb, azonban, ha minden jatékos ebbdl a tipusbodl keriil
a dontdbe, a tipusba tartoz6 jatékosok ebben a forduloban szerepld nagy létszamanak
koszonhetden is legfeljebb 30,3 szazalékos aranyban juthattak volna tovabb. A forduldé nagy
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nyertese a PLAYER45 kodjelti jatékos (TIPUS4) volt. A kozépdontSben szereplé 45 jatékosbol
18 (40 szazalék) jutott tovabb az elédontébe. A PLAYERI12 kodjelti jatékosok (TIPUSI) 24
szazaléka jutott tovabb, 25 jatékos koziil 6 (29. tablazat).

1%

C 0%

=
2%

4%
5%

0%

= TIPUS2 (PLAYERS, PLAYERSS)
= TIPUS4 (PLAYERA45)
= TIPUS1 (PLAYER12)
TiPUS6 (PLAYER118)
= TIPUS16 (PLAYER94)
= TIPUS15 (PLAYER47, PLAYER14)
= TiPUS8 (PLAYER150)
= TiPUS7 (PLAYER 146)

= TIPUS11 (PLAYER44)

48. abra: A jatékos tipusok megoszlasa a kozépdontében, zarodjelben a tipusba tartozo, és
még versenyz6 jatékosok koédszamaval

Forras: szimuldcio eredményei, sajdt szerkesztés

A kozépdontds szereplést tekintve, azok egymasra hatasaval a TIPUS2, TIPUS4 és TIPUSI
tipusok kapcsolatrendszerét, egymasra hatasat érdemes kiilon is vizsgalni, mivel interakcid szamot
figyelembe véve ezen kapcsolatok esetén van értékelheté szamu kapcsolat (49. abra).

Tipus1
TiPUS2
TiPUS4
TiPUS6
TiPUS7
TiPUS8
TiPUS11
TiPUS15
TiPUS16

— N Yo
— o <t O ™~ [e0] — — —
(%] (%] (%] [%2] (%] (%] (%] (%] [%2]
-] -] o] 2 2 -] o] o] 2
& &8 & @2 & @2 & & &
F + + + F F F F F
8
63
33| 118 22
5| 25] 16| o
1] 4] o o o
2] 4] 2] 2 o o
11 2] 2] of o o o
1] 200 3] 1] of o o o
3l 290 71 1] of of o o o

49. abra: A kozépdonték soran az egyes jatékos tipusok kozott fennallé interakciok

darabszama

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés
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TiPUS1 TiPUS2 TiPUS4
i 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

[EEN

0,0%

2112,5% 0,0%

3| 0,0% 12,5% 0,0%

TIPUS1

4] 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

5(0,0% 0,0% 12,5% 12,5% 0,0%

6|12,5% 0,0% 0,0% 12,5% 25,0% 0,0%

1[00% 1,6% 16% 00% 32% 4,8% | 0,0%

2| 48% 00% 32% 48% 1,6% 3,2%|3,6% 0,0%

31 63% 0,0% 00% 63% 3,2% 7,9% | 4,8% 10,3% 0,0%

TIPUS2

41 48% 0,0% 32% 0,0% 32% 48%|4,8% 97% 91% 0,0%

5(95% 16% 0,0% 4,.8% 0,0% 4,8%|42% 109% 12,1% 9,1% 0,0%

6| 48% 16% 3,2% 0,0% 1,6% 0,0%|24% 4,2% 4,2% 4,8% 55% 0,0%

1| 00% 0,0% 6,1% 12,1% 6,1% 6,1% | 0,0% [11,9% 11,0% 85% 11,0% 4,2% | 0,0%

2|1 61% 0,0% 0,0% 3,0% 91% 9,1%|4,2% 0,0% 59% 4,2% 51% 3,4% [13,6% 0,0%

3(6,1% 3,0% 0,0% 0,0% 3,0% 3,0%|08% 08% 0,0% 17% 25% 1,7%|9,1% 13,6% 0,0%

TIPUS4

4]161% 3,0% 00% 0,0% 00% 6,1%|1,7% 25% 25% 0,0% 51% 2,5% [13,6% 9,1% 13,6% 0,0%

5(0,0% 00% 0,0% 0,0% 00% 0,0%]|00% 08% 0,0% 00% 00% 0,0%]|45% 00% 45% 45% 0,0%

6| 3,0% 3,0% 3,0% 00% 3,0% 00%]|17% 08% 25% 08% 1,7% 0,0%|4,5% 9,1% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

50. abra: A kozépdontds piacokon résztvevé jatékosok tipusok szerint besorolt, adott tipus
versenytarsaként és adott helyezése mellett elért eredmények megoszlasa a TIPUSI, 2 és 4
tipusok esetén

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

Az 50. 4bra leolvashato, hogy a TIPUS2 jatékosainak a részvétel a TIPUSI versenytarsaként az
esetek 11,1 szazalékaban zarult gy6zelemmel. Masik TIPUS2 jatékos részvétele mellett ez az
arany 20,0 szazalék volt. A leggyengébb aranyban (8,5 szézalék) a TIPUS4 jatékosai ellen ért el
elsé helyezést. A TIPUS4 a TIPUS| versenytarsaként az esetek 30,3 szazalékaban tovabbjutott, a
TIPUS2 versenytarsaként az adott piacok 46,6 szazalékéat nyerte meg, amikor szintén a TIPUS4
tipusbol kapott versenytarsat az adott piacra, akkor a jatékok 45,5 szazalékat tudta megnyerni.
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Az el6dontd mar csak hat jatékot tartalmaz, igy annak az eredményeit egyesével érdemes végig
nézni. A 6 mérkdzés négyféle dsszetételben fordult eld, mégis hatféle eredmény sziiletett, ami a
jatékosok sorrendjét illeti:

Két olyan piac volt, ahol harom PLAYERS, ketté PLAYERA45 és egy PLAYER12 kodjela
jatékos volt.

Két olyan piac volt, ahol harom PLAYER45, kettd PLAYER12 és egy PLAYERS kodjela
jatékos volt.

Egy olyan piac volt, ahol 6t PLAYER45 és egy PLAYERS kodjelt jatékos volt.

Egy olyan piac volt, ahol harom PLAYER45 és harom PLAYERS kddjelii jatékos volt.

Az elsé kétszer két esetben mas-mas eredmények sziilettek. Ennek az az oka, hogy a jatékosok
gondolkodasat szimulalé modell némi véletlenszeriiséget a masodik kortdl megenged. Az elsd
korben még minden jatékos azonos, az adott kodjelii jatékoshoz tartozd dontést hoz, a masodik
kortél kezdve (elsé reagalasi lehetoség az ellenfelek dontéseire) azonban a projektekkel
kapcsolatos dontések esetében mar eltérhetnek a jatékosok dontései, mivel ez a korabban
meghatarozott modon véletlenszerlien zajlik. Valdjaban az eredmények kozott nem volt nagy
kiilonbség, és a korrelacido sem mutat szignifikans kapcsolatot a projektek inditasa (illetve, hogy
melyik korben keriil inditasra) és az eredményesség szerinti sorrend kozott. Ugyanakkor adott
esetben mégis bele tudott szolni a sorrend alakulasaba. A sorrend a 30. tablazat szerint alakult.

30. tablazat: Az el6dontos piacok jatékos osszetétele és eredményeinek alakulasa

Jatékos Osszetétel
1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett szerinti valtozat

1. el6dont&| PLAYER4S | PLAYER45 | PLAYER12 | PLAYERS PLAYERS PLAYERS (X)
2. el6dont6 | PLAYERS PLAYERS5 | PLAYER45 | PLAYER12 | PLAYER4S5 | PLAYERS (X)
3. el6donts | PLAYER45 | PLAYERS | PLAYER4S5 | PLAYER4S5 | PLAYER4S5 | PLAYER45 (Y)
4. el6dont6| PLAYERS PLAYERS | PLAYER45 | PLAYER45 | PLAYER45 | PLAYERS (2)
5. el6dontS | PLAYER45 | PLAYER4AS | PLAYER45 | PLAYER12 | PLAYERS | PLAYER12 (V)
6. el6dontS | PLAYER12 | PLAYERS | PLAYER12 | PLAYERAS | PLAYER45 | PLAYERA5 (V)

Forras: szimuldcio eredményei, sajdt szerkesztés.

A donté végeredménye szintén ezekkel a jatékosokkal, de mas 0Osszetétel mellett az egyik
PLAYERS kodjelt jatékos gybzelmével ért véget (31. tablazat).

31. tablazat: A szimuldcié dontéjének végeredménye

1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett
déntS|PLAYERS  |PLAYER12 |PLAYER45 |PLAYER45 |PLAYERS |PLAYER45

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

4.3.6 A jatékosok versenytars elemzési modszereinek hatdsa a sikeressége

A tovabbiakban azt vizsgdlom, hogy az egyes jatékosok milyen stilusjegyekkel birtak, és az
mennyiben hatott ki a teljesitménytikre. A szimulacio soran 9 331 jaték keriilt lefuttatasra. Ezekben
151 féle jatékos vett részt, akik 16 kiilonbozo jatékstilust képviseltek. A 16 stilus a tervezett piaci
részesedés, a termékorientacio és a valtozasokra torténd rugalmassag foka szerint kiiloniilt el.
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A PLAYERS jatékos:

- nagyon rugalmatlan a reagalasa az ellenfelek dontéseire,

- széamara az elért profit és piaci részesedés ugyanolyan fontos a versenytarsak
rangsorolasanal,

- a versenytarsak rangsorolasanal termékenként vizsgalja, hogy az adott terméknél
melyiknél hogyan teljesitettek a versenytarsak.

A PLAYERI2 jatékos:

- nagyon rugalmas a reagalasa az ellenfelek dontéseire,

- széamara az elért profit és piaci részesedés ugyanolyan fontos a versenytarsak
rangsorolasanal,

- a versenytarsak rangsoroldsanal a legjobban teljesité 3 piaci szereplét emeli csak be a
vizsgalataba, majd az 6 esetiikben termékenként vizsgalja, hogy az adott terméknél
melyiknél hogyan teljesitettek a versenytarsak.

A PLAYERA4S5 jatékos:

- rugalmatlan a reagalédsa az ellenfelek dontéseire,

- szamara az elért profit és piaci részesedés ugyanolyan fontos a versenytarsak
rangsoroldsanal,

- a versenytarsak rangsoroldsdnal termékenként vizsgdlja, hogy az adott terméknél
melyiknél hogyan teljesitettek a versenytarsak.

A tobbi jatékos esetében is részletesen megtekinthetok ezek az adatok a mellékletben (M.4
melléklet).

A virtudlis jatékosok versenytarsak 1épéseire torténd reagalasi dontéseket szimulald modellemben
a jatékosok eldszor meghatarozott modszer szerint rangsoroltak az ellenfeleket, majd a megfeleld
versenytars dontéseire reagaltak a viselkedési dimenzidiknak megfelelé mértékben. Az
aldbbiakban azt vizsgadlom, hogy melyik dontéshozoi viselkedési dimenzid mennyiben jarult hozza
az eredményességhez.

A jatékosok a rangsoroldsnal két tényezot vettek figyelembe, ezt részletesen bemutatja a 29. dbra.
Az abran versenytars elemzési modszernek neveztem, amikor a jatékos aszerint rangsorol, hogy
szamara a termék vagy a cég szintli megkozelités, vagy ezek kombinacidja jelenti az elemzés
alapjat. Rangsorolasi modszernek neveztem, amikor a jatékos amellett dontott, hogy a profit vagy
a piaci részesedés szamdra a fontosabb a versenytarsak rangsorolasanal. Ez utobbi valtozhatott
attol fiiggden, hogy a jaték melyik korében jartunk.

A helyezések és a versenytars elemzési mddszer szerinti megoszlast mutatja az eldselejtezds
korben a 32. tablazat, valamint a teljes jatékra vetitve a 33. tablazat. Els6 olvasatra ugy tlinik, hogy
a termék szintli elemzés jobb eredményekre vezetett, azonban a kapcsolat elemzése csak gyenge
Osszefiiggést mutatott (H=0,168).
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32. tablazat: A versenytars elemzési médszerek megoszlasa helyezések szerint a verseny
eléselejtezos fordulojaban (jatékok szama: 7776)

termék szintd  cég szintd vegyes

1. helyezett 21,5% 16,1% 11,0%
2. helyezett 16,6% 18,0% 15,5%
3. helyezett 15,7% 16,4% 18,1%
4, helyezett 15,8% 14,7% 19,7%
5. helyezett 15,1% 16,5% 18,8%
6. helyezett 15,2% 18,2% 17,0%
100,0% 100,0% 100,0%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

33. tablazat: A versenytars elemzési modszerek megoszlasa helyezések szerint a verseny
osszes forduléjaban (jatékok szama: 9331)

termék szinti  cég szintd vegyes

1. helyezett 22,1% 14,5% 10,9%
2. helyezett 17,6% 16,8% 15,2%
3. helyezett 16,3% 16,2% 17,7%
4. helyezett 15,6% 15,6% 19,2%
5. helyezett 14,4% 17,8% 18,8%
6. helyezett 13,9% 19,2% 18,1%
100,0% 100,0% 100,0%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A profit sulya a részesedéssel szemben a versenytarsak rangsoroldsandl gyenge kapcsolatot
mutatott a piaconkénti profit szerinti rangsorral az els6 reagalasi korben, amely a masodik dontés
volt (r=.10, p<.001), majd fokozatosan tovabb gyengiilt, a harmadik és negyedik dontési korben
még gyengébb volt a kapcsolat (1=.06, p<.001, r=.09, p<.001).

A piaconként kialakuld rangsor €s a rugalmassag mértéke kozott is gyenge volt a kapcsolat (r=.11,
p<.001). Korreléci6 itt azért volt szdmolhatd, mert mivel a rugalmassagi értékeket a szimulaciod
soran ,,leforditottam” szdmokra, igy ezek a szamok is mennyiségi ismérvként voltak hasznalhatok
a korrelacios szamitas soran.

Osszességében a versenytars elemzési és rangsorolasi modszerek esetén is érvényes az a
megallapitas, hogy nem egy altaldnosan meghatdrozhaté modszernek vagy dontési pontnak van
donto jelentdsége az eredményesség szempontjabol, hanem az adott piac dsszetételének.

4.3.7 A jaték mikodése a gyakorlatban egy kiemelt példan bemutatva

Azért ezt a jatékos valasztottam ki szemléltetésre, mert abba a nagyon sziik szegmensbe tartozik,
ahol a végiil gy6ztes jatékos végig az utolsd helyen allva forditott az utolsé negyedévben (51.
abra). Ez tobb helyzet egyiittes fennallasat feltételezi, igy valdszinilileg mintegy allatorvosi 10ként
bemutathat6 rajta a szimuldciéo miikddése a gyakorlatban is. A jaték az 1 296 jatékot tartalmazo
selejtezd fordulojaban keriilt lefuttatasra. A jatékosok, akik részt vettek az adott piacon:
PLAYER2, PLAYER12, PLAYER36, PLAYERI128, PLAYER146 és PLAYERI150 kodjeli

Jjatékosok.
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51. abra: A kumulalt profit alakulasa jatékosonként a selejtezés fordulé egy kivalasztott
piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés.

A jaték eredményeinek alakulasanak okaihoz részletesen elemzem a piaci folyamatokat és a
lehetséges mogottes okokat. Az elemzést a részesedések vizsgalataval kezdve, megfigyelve a piaci
részesedések alakulasat bemutatd abrakat (52. abra, 53. abra, 54. abra) jol latszik, hogy mindharom
termékkategoria esetén a masodik negyedév jelentésen mérsékli a kiilonbségeket a jatékosok
kozott, majd a harmadik negyedévben ismét nonek a kiilonbségek, hogy aztan a negyedik
negyedévben enyhébben, mint a masodik korben, de ismét mérséklédjenek. Ahhoz, hogy
értelmezni tudjam a piaci részesedések mozgasat, célszerli 6sszevetni az eredményeket a célokkal.
Ebben a tekintetben az lathatd, hogy minden korben tulkészletezett, minden termék esetén a piac,
azaz tulbecsiilték az adott jatékos altal eladhato termékeket. Ugyanakkor ez egy aggregalt adat, és
nem volt igaz minden jatékos esetében. A PLAYER36 kodjelii jatékos az elsé negyedévben szinte
tokéletesen tervezte meg a kozépkategérids termékeinek az értékesitését, csak az eladhatd
készleteinek az 1,9 szdzaléka maradt raktaron. Ugyanigy a PLAYER146 kodjelti jatékos az
alapkategorias termékek esetén a masodik negyedévben. Ez lathato, hogy a hat csapat altal, harom
termék és négy negyedév esetén meghozott dontéseknek csak a 2.8 szazaléka (2/72). Altalaban
inkabb az volt a jellemzd, hogy az eladhat6 termékek 15-20-30-40 szazaléka raktaron maradt. A
tulkeészletezés mellett a masik komoly probléma, ha valamelyik jatékosnal nem marad készlet,
hiszen ilyenkor nem csak informéciéval nem rendelkezik, hogy hany terméket tudott volna még
eladni, de ezenkiviil még a versenytarsaknak is noveli a forgalmat, mivel a csalodott vasarlok a
versenytarsaknal fogjak keresni az adott terméket. Ez fordult el6 a PLAYER128 jatékossal
prémium termékek esetén az elsd és a masodik negyedévben és a PLAYER36 jatékossal
kozépkategorias termékek esetén a masodik negyedévben. A PLAYERI2S8 piaci részesedését
nyomon kovetve a prémium termékek esetén az 54. abra azt lathatjuk, hogy az elsd korben
Ovatosan tervezett, az egy csapatra jutd varhatd részesedés alatt tervezte meg a forgalmat. A
masodik negyedévben igazitott a kinalatan, tobb terméket rendelt és a részesedése is magasabb lett
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mint az atlagosan varhato egyhatod. Azonban az, hogy még igy sem maradt zarokészlete, azt
jelentette, hogy jobb kondiciokkal kinalta az adott terméket.
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52. abra: Az alapkategorias termékek piaci részesedésének alakulasa jatékosonként a
selejtezos fordulo egy kivalasztott piacin (GAMEID=71056)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés.
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53. abra: A kozépkategorias termékek piaci részesedésének alakulasa jatékosonként a
selejtezés fordulo egy kivalasztott piacin (GAMEID=71056)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés.
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54, abra: A prémium kategérias termékek piaci részesedésének alakulasa jatékosonként a
selejtezos fordulo egy kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés.
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55. dbra: Az egyes termékek arazasanak alakuldsa jatékosonként a selejtezos fordulé egy

kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés.
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A masodik negyedévben arazasban lathatdan nem kinalt jobb arakat a fogyasztok szemszdgébdl
(55. abra), és marketing terén is inkabb kozépmezOnyben van a prémium kategdriara szant
marketing kerete (56. abra). Ugyanakkor a teljes marketing kerete a masodik legnagyobb volt az
adott negyedévben, és a masik két termékkategdridban a legjobb piaci részesedéseket érte el a
piacon. Mivel van hatasa a tobbi termékkategoria eladasanak keresztértékesités formajaban, igy
ez is pozitivan hatott a prémium szegmensben is a jatékos termékeit érintd keresletre.
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56. abra: Az egyes termékekre juté marketing kiadasok alakulasa jatékosonként a
selejtezos fordulo egy kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés.

Ami egyértelmiien kiemelte azonban az egész jaték soran, az az értékesitési csatornaknal meglévd
elénye. A PLAYERI128 termékeit a fogyasztok szdmottevéen jobban el tudtak érni, mint a tobbi
jatékos termékeit (57. abra).

Az 51. dbra a kumulalt profit alakuldsat mutatta be, de ahhoz, hogy jobban kdvethetd legyen, hogy
az egyes negyedévekben mi tortént, célszerli megvizsgalni kiilon-kiilon negyedévenként is a
jatékosok altal elért profitot (58. abra).
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57. abra: Az atvételi pontok, mint értékesitési csatorna atlagos allomanyahoz viszonyitott
alakulasa jatékosonként a selejtezds fordulo egy kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés.
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58. abra: A negyedévenként elért profit alakulasa jatékosonként a selejtezés fordulo egy

kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés.
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A jatékot a PLAYER128 jatékos leginkabb azért kezdte az utolso helyen, mert az atvételi pontok
1étesitési koltsége magas volt, és a teljes jaték soran megnyitott atvételi pontok kétharmadat az
els6 korben nyitotta meg, tovabba ezzel parhuzamosan a korabbiakban bemutatott modon
potencialt hagyott a termékek eladdsdban, azaz nem hatékonyan hasznalta az eréforrasait. A
masodik korben még mindig hagyott potencialt a prémium termékek értékesitésében, raadasul
ebben a korben nagymértékben novelte a marketing kiadasait is (59. abra).
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59. abra: A negyedévenkénti teljes marketing koltségvetés alakulasa jatékosonként a
selejtezos fordulo egy kivalasztott piacan (GAMEID=71056)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés.

A PLAYER128 jatékos a negyedik korben aztan csokkentette a marketing kiadésait, viszont ennek
kompenzaldsara arat is csokkentett, valamint folytatta az atvételi pontok nyitasat, igy a prémium
kategoriaban csak enyhén csokkent a részesedése. A tobbi termékkategéridban hasonld arakon
kinalta a termékeit, mint a versenytarsak az enyhe aremelés ellenére is, viszont ezzel
parhuzamosan csokkentette a marketing koltségvetését, igy ott a részesedése csokkent.

Fontos kiemelni még a projektek hatasat. A projektek az adott cég piaci vonzerejét multiplikaljak,
igy a projektek beruhdzési koltsége azoknal a jatékosoknal tériil meg jo hatékonysaggal, akik
egyébként is jol teljesitenek a piacon. A PLAYER146 jatékos nem ilyen volt, igy 6t az elinditott
két projekt inkabb hatraltatta, az elsé és masodik negyedévben egyértelmlien csokkentette a
profitjat a projekt inditasikoltség, mig jelentds profitot csak az utolsé forduldban tudott realizalni.
Ezzel harmadik helyezést ért el a jatékban, mig értékesitett termékek mennyiségét tekintve az
utolso helyen zart.

A PLAYER?2 ¢és PLAYERI128 jatékosndl is az a tipikus hiba allt fenn az elsé negyedévben alap-
¢s kozépkategorias termékeknél, hogy olyan alacsonyan arazta a termékeit, amibdl nem tudja
eredményesen kitermelni a koltségeit. Mindkét jatékos rugalmas reakcioképességgel rendelkezett,
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igy hamar utolérték a piaci arakat. A PLAYER128 nagyon rugalmas attitiiddel birt, igy 6 még folé
is ment a piaci araknak.

PLAYER2 ¢és PLAYER128 az els6 negyedévben hasonlo allapotbol indultak, arazas, marketing
¢s az elért piaci részesedés tekintetében is. Mi okozta mégis azt, hogy mig PLAYER 128 megnyerte
a piacot, addig PLAYER2 az utolsé helyen zart? Az egyik ok az atvételi pontokkal torténéd
nagyobb lefedettség, a masik, hogy bar Osszességében a PLAYER128 kodjelt jatékos és a
PLAYER2 jatékos hasonld Osszegben koltott marketingre, de azt PLAYERI28 jobban
csoportositva, korabban koltotte el, igy a marketing negyedévek kozott tovabb huzodo hatasabol
is profitalt. PLAYER2 inditott tovabba projektet, de azt csak az utols6 korben tette, igy nem volt
ideje megtériilni. PLAYER2 a tervezett értékesitést is gyengébben mérte fel, igy tobb
kihasznalatlan kapacitasa, és igy feleslegesen kifizetett munkaerdvel Osszefiiggd koltsége volt.

Kiilonbség volt még a piacon a jatékosok kozott abban, hogy mi alapjan rangsoroljak egymast.
Ennek megfeleléen maés-mas jatékosok stratégiajat kovették. Termékenként végzett
Osszehasonlitdst a PLAYER2 ¢és a PLAYER150 jatékos. A legjobb céget kereste és annak a
stratégiajat épitette be a dontéshozataldba a PLAYER128 és a PLAYER146 jatékos. Mindkettd
modszert alkalmazta (a harom legjobb cég kozott vizsgalddva, termékenként elemzett) a
PLAYER36 és a PLAYERI12 jatékos. A profit is eltérd ardnyban volt fontos a jatékosoknak a

részesedéssel Osszehasonlitva a rangsorolds soran. Ezeknek megfeleléen az aldbbiak szerint

crer

Az elso reagalas soran (masodik negyedévben):

- PLAYER36 a PLAYER2 ¢és PLAYERI150 versenytdrsait, valamint a sajat szereplését
tovabb.

- PLAYER2 termékszintli Osszehasonlitdsdban szintén mindhdrom termék esetén
PLAYER36 stratégiajat tartotta a legjobbnak.

-  PLAYERI128 cégeket hasonlitott 6ssze, és PLAYER36 jatékost tartotta a legjobbnak az
elsé negyedévben.

- PLAYER12 PLAYER36 jatékossal megegyezd elemzés végén ugyanarra jutva,
PLAYER36 dontéseit kdvette mindharom termék esetén.

- PLAYERI146, akinek a 100 szdzalékban a profit volt a donté szempont és cégszintii
elemzést végzett, PLAYERI12 jatékost tartotta kovetendd példanak.

-  PLAYERI150, aki termékenként elemzett €s a profit 75 szazalékban volt fontos a piaci
részesedés 25 szdzalékos fontossaga mellett, a harom termék esetén mas-mas jatékosokat
tartott kovetendonek. Az alapkategorids termékek esetén PLAYERI146 jatékost, a
kozépkategorias termékek esetén PLAYER36 jatékost, mig a prémium termékek esetén
PLAYERI12 stratégidjat tartotta jonak.

A masodik reagalas soran (harmadik negyedévben):

- PLAYER36 PLAYERI128 ¢és PLAYERI2 mellett ismét sajat magat sorolta a legjobb
harom jol teljesitd cég kozé, melyek koziil mindharom termék esetében PLAYER128

crer
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PLAYER2 termék szintli elemzésében az alapkategorias és prémium kategoérias termékek
esetén PLAYERI146 jatékost tartotta kovetendonek, mig a kozépkategorids termékek
esetén PLAYER128 jatékost.

PLAYER128 PLAYER12 jatékost tartotta az adott kdrben a legjobbnak.

PLAYER12 ismét PLAYER36 gondolatmenete szerint ugyanugy PLAYERI128
PLAYER146 ebben a negyedévben PLAYER36 jatékost tartotta kovetenddnek.
PLAYER150 alap ¢és prémium kategoria esetén PLAYER146 stratégidjat tartotta jonak,
kozépkategorias termékek esetén PLAYER128 teljesitményét.

A harmadik reagalas soran (negyedik negyedévben):

PLAYER36 alapkategorias termékek esetén PLAYER150 stratégidjat tartotta jonak, a
masik két termékkategoria esetén PLAYER128 stratégidjat.

PLAYER2 mindharom termék esetén PLAYER 128 jatékost tartotta a legsikeresebbnek.
PLAYERI128 PLAYER?2 jatékost tartotta az adott kdrben a legjobbnak.

PLAYERI12 ismét PLAYER36 gondolatmenete szerint ugyanigy alapkategérias termékek
PLAYER128 stratégiajat tartotta kdvetenddnek.

PLAYER146 ebben a negyedévben PLAYER?Z jatékost tartotta kovetendonek.
PLAYER150 mindharom termékkategoria esetén PLAYERI128 teljesitményét tartotta

A fentieket vizualisan is lehet kovetni a 60. abra.

PLAYER12

jonak.
{pmvmms} [PLAYERISU}

PLAYER36 PLAYER2 PLAYER128

s WEE D) WEE OEE BEE GE0

e (WE)E) BWEIE) () WEE) 4RE) WEE
s (][8)(5) (8)2)(2) () )(e) ()0 3) W) 6) ()

4d.negyeddy |A| K|/ /P A/ /K P/ A K P |A| K/ P A K P A K P

60. abra: A selejtezos fordulé egy kivalasztott piacan (GAMEID=71056) a jatékosok

rangsorolasi és versenytars elemzési modszerei alapjan negyedévenként kialakulo

egymasra hatasa jatékosonként (,,A”= alapkategorias, ,,K” = kozépkategorias, ,,P” =
prémium kategorias termékek; a szinek azt mutatjak, hogy ki hatott az adott jatékosra

adott termék kategoria esetén)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés.
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Osszességében PLAYER128 az allast az utolsd korben elért, a versenytarsakhoz képest nagy
kiilonbségli eredmény tobbletével érte el a legmagasabb profitot. A 60. abra abban is segit, hogy
pontosabban megértsiik, hogy mi tortént az utols6 korben. Az utolsé negyedévben harom féle
dontés sziiletett azt illetden, hogy ki melyik versenytars el6z6 koros allapotat tartja eredményesnek
adott term¢k esetén. Ennek megfelelden az alapkategorias termékekre PLAYER150, PLAYER128
¢s PLAYER2 hatott, mig a kdzép- és prémium kategorids termékekre PLAYER128 és PLAYER2
hatott. Arazasban mar nem volt nagy kiilonbség a csapatok kozott a negyedik korre, azonban
magas marketing kiadasokat, addig PLAYER2 el6z6 dontései nyoman PLAYER128 jelentdsen
csokkentette a marketing kiadasait. Mivel azonban az ellenfelei egységesen magas marketing
kiadasokkal dolgoztak, igy az nem tudott egyetlen versenytarsndl érvényesiilni és némileg
kioltottdk egymas szdmara a pozitiv hozadékat a magas marketing koltségvetésnek.
Osszességében a PLAYER 128 jatékos amiatt tudott nyerni, mert a versenytarsaitol hatékonyabban
allitotta Ossze az arazas-marketing-elosztasi csatorna harmasat, azaz kisebb koltség mellett
biztositott a negyedik negyedévben az atlagostol egy kicsit jobb piaci vonzerdt a vasarlok szdmara.

4.4 A kutatasi hipotézisek igazolasa, illetve cafolata

Doktori értekezésem eredményeire és az ahhoz kapcsolddd vizsgalataimra tamaszkodva az
alabbiak szerint értékelem a dolgozat bevezetésében megfogalmazott hipotéziseket.

1. hipotézis (H1): Lesznek jol elkiilonitheto dontési stilusok, tipizalhato magatartasformdk.
Felallithato egy adltalanosithato modell, amely 6tvozi a jatékosok legfontosabb dontési
szempontjait.

Az tizleti szimulacids jatékosként, majd késobb iizleti szimulacios versenyek szervezdjeként és
szimuldcioval oktatoként megszerzett tapasztalataim, valamint az interjuk és a kérddivek
eredményei alapjan ki tudtam emelni azokat a fébb szempontokat, amelyek alapjan 16 eltérd
jatékos tipust tudtam felallitani. Ezen tipusokat aszerint soroltam be, hogy mekkora szeletét
tervezik kihasitani a piaci tortdnak, mennyire rugalmasan reagalnak a versenytarsak 1€pésire €s
milyen a termékfokuszuk. Tovabba fontos még, hogy a jatékosok milyen dontési mechanizmus
szerint rangsoroljak az ellenfeleiket. Ennek két alapvetd eleme van. Az egyik azt donti el, hogy az
ellenfeleket mely moédszer alapjan rangsorolja, a masik pedig a sulyokat adja meg az egyes
tényezOk Osszehasonlitdsdhoz. A jatékosok vagy termékenként elemzik a piaci eredményeket,
vagy jatékosonként végzik el az Osszehasonlitd szamitdsaikat, vagy ezek elegyét alkalmazzak
(kivalasztjak a 3 legjobban teljesitd céget, majd ezt kovetden termék szintli elemzést végeznek).
Az 6sszehasonlitasi modszer kivalasztasa utan az 6sszehasonlitds sordn az elért profit és az elért
piaci részesedés volt a két meghatarozo szempont, amely alapjan rangsorolnak a jatékosok. Az,
hogy a profitot vagy a piaci részesedést milyen aranyban veszik figyelembe, attodl fiigg, hogy a
jaték melyik korében jar. Ezért a H1 hipotézisemet igazoltnak tekintem.

2. hipotézis (H2): Lehet rangsorolni a jatékosokat eredményesség tekintetében, azaz
megallapithato, hogy az egyes dontési stilusok mennyire eredményesek egy versenyben.

A disszertacioban bemutatott 9331 szimulacié eredményei alapjan kijelenthetd, hogy adott
versenyben adott koriilmények kozott lehet eredményt hirdetni és igy rangsorolhatoak is a
jatékosok, ugyanakkor az is igaz, hogy az alkalmazott stratégia 6Gnmagéaban nem, csak az ellenfelek
altal alkalmazott stratégia fliggvényében vizsgalhatd. Nem lehet &ltalanossagban minden
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koriilmények kozott nyerd stratégidrol beszélni. Ezért a H2 hipotézisem csak részben
igazolodott.

3. hipotézis (H3): A versenytdarsakra rugalmasan reagdlo jatékosok sikeresebbek egy iizleti
szimulacios jatékban.

Kérdoéives megkérdezésre tdmaszkodva létrehoztam 151 féle dontési stilust képviseld virtualis
jatékost, ahol vegyesen voltak rugalmas és rugalmatlan jatékosok. Ezen jatékosokat egymassal
9331 jatékban, kiillonbozd Osszetételli, hatszereplds piacokon versenyeztettem. A piaconként
kialakulo6 rangsor és a rugalmassag mértéke kozott is gyenge volt a kapesolat (r=.11, p<.001), ezért
a H3 hipotézisemet elvetem.

4. hipotézis (H4): Adatbazis szinten mérhetévé tehetdk a jatékosok dontései tudatossag
szerint vizsgalva.

Mivel a dolgozat eredményei alapjan ugy gondolom, hogy a jatékosok gondolatmenetét kell
értékelni, igy a racionalitést kizarolag a szimuldcio keretén beliil, jelenlegi formajaban adatbézis
szinten nem tartom mérhetdnek. Ahhoz mindenféleképpen sziikségesek olyan kiegészitések,
amelyek adatokat gyiijtenek a jatékos gondolatmenetét illetéen. Ezekre az adatokra tamaszkodva
azonban mar lehet objektiv elemzéseket késziteni, amely ajanlast ad a jatékos részére, hogy az
altala meghozott dontések és a céljai mikor, mely dontésnél igen és mely dontésnél nem felelnek
meg egymasnak.

A tudatossag értékelése elsdsorban kvalitativ elemzé munkat igényel az oktatd részérdl. Ebben
oktatastechnikailag fontos szerepe van a hallgat6i dontési motivaciok felmérésének, ennek egy
lehetséges modja, ha a jatékosokat, mint ,,menedzsmentet” prezentaciora kérjiik fel, amelyet a
,tulajdonosoknak™ kell tartaniuk, akik a jelenlévé hallgatosag. Ebben egyrészt ismertetik a cégiik
miikodésének fObb sarokszamait, illetve beszamolnak arrdl, hogy az elképzeléseik mennyiben
valosultak meg. Ennek a modszernek az eldnye, hogy a tobbi jatékos is kérdezhet, igy az eltérd
latasmodok is litkdztethetdk, és egymastol tanulhatnak a résztvevok. A H4 hipotézisem ezért csak
részben igazolodott (34. tablazat).

34. tablazat: Kutatasi hipotézisek igazolasa, illetve elvetése

Hipotézis
S$zama

lgazolva vagy

Hipotézis tartalma
elvetve

Lesznek jol elkiilonitheto dontési stilusok, tipizalhaté magatartasformak.
H1 Felallithat6 egy altalanosithatd modell, amely 6tvozi a jatékosok igazolva
legfontosabb dontési szempontjait.

Lehet rangsorolni a jatékosokat eredményesség tekintetében, azaz
H2 megallapithatd, hogy az egyes dontési stilusok mennyire eredményesek egy | részben igazolva
versenyben.

A versenytarsakra rugalmasan reagalo jatékosok sikeresebbek egy tlizleti

H3 elvetve

szimulacios jatékban.

Adatbazis szinten mérhetdvé tehetok a jatékosok dontései tudatossag

H4 részben igazolva

szerint vizsgalva.

Forras: sajat vizsgalat
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4.5 Uj tudomanyos eredmények

1.

Megallapitottam, hogy a homo oeconomicus jelentdsége nem az 0Onzdé profit
maximalizalas, hanem a racionalitashoz val6 ragaszkodéasa. A profit maximalizalas csak
egy szempontot jelol, ami mentén logikusan ¢és kovetkezetesen viselkedik. Ez az
allandoésag vezet ahhoz, hogy elméleti feltevésekben gondolkodasi kiindulopontot jelol.
Megallapitottam, hogy a raciondlisan gondolkod6 embernél a racionalis dontéshozatal és
a normavezérelt cselekvés kozotti megkiilonboztetés nem sziikségszerii, mivel egyrészt a
dontéshozo fejében ezek Osszekeverednek és altalaban nem tudjak ezeket elkiiloniteni,
masrészt a tarsadalmi normak megszegése vagy kovetése altal eldalldo eredmények
hasznossaga a dontéshozo szdmara becsiilhetd, ezaltal a racionalis mérlegelés részévé
tehetd.

Felmértem az tizleti szimuldcios versenyeken résztvevok dontési mechanizmusait.
Meghataroztam a legfontosabb dontés soran felmeriild stilusjegyeket. Ezek a piaci
részesedéshez torténd viszonyulas, az ellenfelek dontéseire torténd reakcioképesség, a
versenytarsak rangsorolasanak kiilonboz6é tipusai, valamint a piac elemzése soran
felmertil6 tényezok fontossaganak (elért profit vagy piaci részesedés nagysaga) valtozasa
aszerint, hogy a jaték mely szakaszaban tart a verseny.

Felmértem bizonyos dontési szituacidkban eléforduld kiilonbozé dontések eléfordulésait,
majd ezeket kategoridkba rendeztem, és virtudlis iligynokoket hoztam létre, 151 féle
kiilonboz6 dontési stilust és 16 féle dontési tipust 1étrehozva.

A felmért dontéshozatali viselkedési dimenziok ¢és dontéshozatali stilusjegyek
felhasznalasaval sajat fejlesztésti dontési mechanizmust szimuldld program jott létre,
amely Osszekapcsolasra keriilt a (részben) sajat fejlesztésii tizleti szimulacios jatékkal,
amely kereskedelmi vallalkozasok oligopol piacon torténd versenyét modellezi. Az egyes
stratégidk sikeressége szinte kizardlag azon mulik, hogy milyen Osszetételi piacon
versenyzik a jatékos.
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5 KOVETKEZTETESEK, JAVASLATOK

Doktori értekezésem eredményeibdl és az ahhoz kapcsolodd vizsgalataim soran az alabbi
kovetkeztetéseket, megallapitasokat tettem:

1.

©

10.

11.

Az iizleti szimulacios jatékokban altalanossagban megfogalmazhato, hogy a jatékosok ugy
dontenek, hogy meghataroznak egy a sajat dontési folyamatukban fontos dontési pontot, majd
ahhoz igazitjak a vallalat tobbi dontését.

Az elemzések soran kiilonbséget kell tenni az elsé kords és a tovabbi koros stratégidk kozott.
A piaci részesedés tekintetében két szélsdséges stratégiai iranyzat kiillonboztethetd meg: az
Ovatos és az expanziv stratégia. Az ellenfelekre torténd reagalas is egy rugalmas-rugalmatlan
skadlan mozog. Tovabbd az is megallapitasra keriilt, hogy az ellenfelekkel torténd
Osszehasonlitas soran tobbféle modszert alkalmaznak a kiilonb6zo jatékosok.

A raciondlis dontések mérése szimuldcios jatékokban tobbek kozott azért is nehéz, mert a
célraciondlis magatartds sajat tapasztalatok €és az interjlialanyok tapasztalatai alapjan jaték
kozben is fejlédhet.

Fontos észrevétel, hogy mind a jatékosokkal, mind a szimulaciokat fejlesztd interjualanyokkal
készitett interjuk alapjan az volt a megkérdezettek tapasztalata, hogy a jatékosok altalaban
rugalmatlanul viselkednek, azaz a kezdeti stratégidjuk nagyban meghatirozza a késobbi
dontéseiket is.

Egy verseny soran, az adott jaték megkezdése eldtt a jatékosok nem ismerik az ellenfeleiket,
mégis kiilonbdzé modszerekkel megbecsiilik a varhaté teljesitményiiket (pl. iskola szerint
rangsoroljak a jatékosok erdsségét). A verseny kiilonbozd forduldiban automatikusan mas
erdsségll jatékosokat feltételeznek, igy a stratégidjukat is ehhez igazitjdk (egyre inkabb
csOkkend részesedésre szdmitanak).

A sz€lsOséges kockazatvallalast a csapatmunka jelentdsen korlatozza.

Tobbféle racionalitds modellnek felelhet meg a jatékos, nincs egyetlen j6 megoldas.

A racionalitas mérésekor nem az eredményeket kell figyelembe venni, hanem a gondolkodas
menetét. A dontéseket annak tiikrében kell vizsgalni, hogy az megfelelt-e a jatékos céljainak,
Osszhangban volt-e azzal. A jatékos céljait pedig a jaték céljaival kell dsszevetni és felhivni
ra a jatékos figyelmét, ha nem megfeleld célokat allitott fel.

Az {lzleti szimuldcidk hasznélati ardnya a magyarorszagi iizleti képzésben elmarad az
amerikai Uzleti iskoldk szintjétél, ahol mar a ’60-as évek ota kiemelkedd ardnyban
tamaszkodtak a technikara. Az utobbi években van elérelépés, de 2018-ban is csak a
magyarorszagi képzésben jelentds sullyal rendelkezd, vagy a sajat oktatasi profilban jelentds
stlya gazdasagi képzést folytatd intézmények 45%-a hasznal lizleti szimulacios jatékot az
oktatasi tevékenysége soran. A hazai, iizleti szimulaciora alapozott gazdasagi képzésnek, mint
moddszernek ugyanakkor nemcsak mennyiségben, de mindségben is van tere a ndvekedésre.
Tapasztalataim alapjan mig kordbban a modszer ismeretének széleskorii hidnya, napjainkban
inkabb elsdsorban finanszirozasi kérdés az iizleti szimulécios jatékok felsGoktatasban torténd
terjedésének a gatja.

Mivel elsésorban oktatasi szimulaciorol beszéliink az {izleti szimulacids jatékok esetén, igy
pedagogiai szempontbol nagyon fontos, hogy kapott egy erdés megerdsitést az a vélekedés,
hogy nincs egy altalanosan alkalmazhato sikeres dontési séma, hanem mindig az adott
kornyezethez kell alkalmazkodni. Mivel egyre tobb szimulacid jelenik meg az oktatasban,

ezért fontos, hogy az oktatokat felkészitsiik arra, hogy az eredmények értékelésekor
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12.

13.

14.

rugalmassdgot mutassanak, hogy ne egy-egy stratégia mellett érveljenek, hanem azokat
helyezzék el tagabb kontextusban.

A sikeres jatékhoz sziikséges a rugalmassagon tul a megujulds képessége is. A szimulacid
modelljében a jatékosok csak reagaltak az ellenfelek korabbi kords dontéseire, de alapvetden
hidanyzott a gondolkodasukbol a stratégia radikalis megujitdsanak a képessége, ami azt jelenti,
hogy adott helyzetben nem csak koveti vagy talszarnyalja a versenytarsak varhato 1épéseit az
adott jatékos, hanem egy teljesen 1j, a helyzettdl nem, de az egyes ellenfelektdl fiiggetlen
stratégiat allitson fel. Sokszor eléfordul, hogy nem a versenytarsak masoladsa, kovetése az
indokolt, példaul, amikor kis kiilénbség van az ellenfelek k6zott, és azok hasonléan dontenek,
akkor egy attol radikalisan kiilonb6z6 dontéssel dontd kiilonbség alakithato ki a versenytarsak
¢s az adott jatékos kozott.

Minden esetben a relativ pozicié optimalizalasa sziikséges egy olyan lizleti szimulacids
verseny soran, ahol az a cél, hogy egy meghatarozott 0sszehasonlitasi szempont(rendszer)
mentén az adott piacon minél jobb helyezést érjen el az adott jatékos. Ez azonban ahhoz vezet,
hogy az abszolut szdmok tekintetében egy nagy veszteséget elérd jatékos is sikert érhet el,
amennyiben 6vé az adott piacon a legkisebb veszteség. Erdemes lehet ezért méas tovabbjutasi
kritériumokban is gondolkodni, ahol a profit nem a tovabbjutas alapja, hanem peremfeltétele.
Példaul a legnagyobb piaci részesedés az Osszehasonlitasi €s igy a tovabbjutési alap, de a
veszteséges cégek automatikusan kiesnek a versenybdl.

Tovabbi kutatési irany lehet nagyszamu elemzések futtatdsa valos jatékosok altal meghozott
dontéseken, beleértve az emberi hibazas, valamint a kevert stratégia szerinti dontések
lehetdségét is. Ehhez azonban kelld mennyiségli mintara van sziikség.
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6 OSSZEFOGLALAS

A szakirodalmi attekintésben rendszereztem a dontési definicidkat, valamint a racionalitas
jatékelméleti vonatkozast irodalmak. Az lizleti szimulaciokat feldolgozé irodalmi attekintés soran
kiemelt figyelmet forditottam a taxonOmiai besorolasra, az fizleti szimulaciok torténeti
attekintésére és alkalmazasanak hazai helyzetére, valamint arra, hogy az hogyan illeszkedhet a
hazai oktatasba. Az iizleti szimuldciok altal elérhetd tanulasi kimenet fokozésat illetéen a
visszajelzések hatékonysagat jeloltem meg mint kulcs tényezdt. Bemutattam az aktualis allapotot
az lzleti szimulécids jatékok racionalitas méréseit illetéen. A szakirodalom értékeld céliranyos
Osszegytjtésével f6 célom a szakirodalmi hattér megteremtésén tul az volt, hogy a racionalitas,
illetve eredményesség mérésének a modellben is hasznalhatd alapvetését tarjam fel, illetve
fogalmazzam meg egyfajta konkluzios jelleggel, miszerint a jatékos akkor racionalis, ha a céljai
elérése érdekében sziikséges dontéseket hozza meg, ¢és azok kovetkezetesek. A tovabbi
elemzéseknek ¢s modellalkotasnak ez a gondolat alappillére volt.

Megallapitdsaimat a szakirodalmi attekintést kovetéen harom f6& mddszertani elemre épitettem. A
korabbi versenyzési, tanorai, majd verseny szervezési €s szimulacid fejlesztési tapasztalataimat
egészitettem ki lizleti szimuladcids versenyeken eredményes jatékosok, valamint hazai iizleti
szimulacids jatékok fejlesztésében részt vevé szakmai csapat meglatasaival, észrevételeivel,
tapasztalataival. Mindezt hat interju keretében tettem. Az igy nyert informacidkat kérddives
felmérésben vittem tovabb, ahol mar kifejezetten az volt a célom, hogy a véalaszokat felhasznéaljam
virtudlis jatékosok megformaldsara. Ezeket a virtudlis jatékosokat, ligyndkoket egy részben sajat
fejlesztésti iizleti szimulacidoba helyeztem, ahol egymads ellen, kiilonb6zd jatékos-Osszetételii
piacon versengtek. 151 féle dontési stilus keriilt felallitdsra, amelyeket 16 féle dontési tipusba
soroltam. A dontéseket a jatékosok a korabbi eredmények tiikrében, a sajat dontési stilusuknak
megfeleléen hoztak meg, tisztdn eldre definidlt dontések mentén, melyet egy sajat készitési
dontési modell szerint hajtottak végre. Az elemzések soran kerestem azokat az 6sszefliggéseket,
amelyek kiemelnek, €s gydzelemre segitenek egy-egy jatékost.

Az eredmények értékeléséhez érdemes feleleveniteni a szakirodalmi attekintésben bemutatott
Axelrod-féle (1980) hires versenyt. A verseny a fogolydilemmaban alkalmazott stratégiak
Osszemérését tlizte ki célul, ami a fogolydilemmarol publikal6 kutatdk altal kiildott programokat
meérte Ossze. A verseny paros meérkdzésekbdl allt, ahol mindenki jatszott minden ellenfél ellen (s6t,
sajat magaval 1s). A versenyben az elért pontszam €s nem a gydztes mérkdzések szama adta meg
a végeredményt, amely végiil a tit-for-tat (TFT) stratégia gydzelmét hozta. Az eredményeket
kritizald6 munkaban Rapoport et al. (2015) ramutatott, hogy a stratégia gy6zelme nagyban a
verseny lebonyolitdsan és annak pontozdsan, tehat nem dnmagéban a stratégia altalanos érvényii
sikerességén mulott.

Jelen dolgozat legfobb erényének is azt tartom, hogy az adatok vildgosan megmutatjak, hogy nem
az egyes stratégiadk garantaljak a sikert, hanem az adott piac jatékos-Osszetétele. Noha az altalam
lefuttatott szimuldcidkban is lehetett gydztest hirdetni, illetve lehet adott koriilmények kozott
példaul a Rapoport elemzéshez hasonldan , kirdlycsindlo” jatékosokrdl beszElni, 0k sem altalanos
érvénnyel gydztesek vagy kirdlycsinalok, hanem adott versenytarsakbol allo piacon vélnak azza.
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/7 SUMMARY

In the literature review definitions of decision making were classified and the evolution of
rationality in economics were analyzed. Game theory was also an emphasized part of the literature.
Focusing on business simulations, particular attention was paid to the taxonomic classification of
business simulations. The historical overview, the current usage level of business simulations and
how business simulations fit into the Hungarian education were also analyzed. The effectiveness
of feedback was highlighted as a key factor in increasing the learning outcome available through
business simulations. The current state of rationality measures in business simulation games were
presented.

The main goal of the literature review was to explore the basis of rationality and effeciency
measures can be used in the simulation model and to formulate a conclusion that the player is
considered rational if the player makes the decisions needed to achieve his or her goals, and they
are consistent. This thought was the cornerstone of further analysis and modeling.

Following a comprehensive literature review, | based my findings on three main methodological
elements. My previous business simulation experiences gathered as participant of business
simulation competitions, student and later as competition organizer and business simulation
developer have been complemented with the insights, comments and experiences of successful
business simulation players and developers/competition organizers. Six interviews were made
with them. The information | have obtained during the interviews was used to create a
questionnaire survey. With the survey answers my goal was to use them to form virtual players.
These virtual players or agents were placed in a (partially) self-developed business simulation
game where they competed against each other on different markets with different players. There
were 151 types of decision-making styles that were classified into 16 types of decisions. The
decisions were made by the agents in the light of previous results, according to their own decision-
making style using predetermined decision model. The self-made decision-making model was
built in the framework of the dissertation. During the analysis | searched for factors that help a
player to win.

To evaluate the results it is worth recalling the famous competition of Axelrod (1980) presented
in the literature review. The goal of the competition was to compare the strategies applied in the
prisoner’s dilemma. Programs sent by researchers who published about the prisoner’s dilemma
were competed against each other. The competition had a round-robin style where everyone played
against each opponent (and even with themselves). In the competition, the achieved score and not
the number of winning matches gave the final result, which led to the victory of the tit-for-tat
(TFT) strategy. In the work that criticizes the results, Rapoport et al. (2015) pointed out that the
victory of the TFT strategy was largely due to the execution and the scoring of the competition, so
it was not in itself the overall success of the strategy.

The main virtue of this thesis is that the data clearly show that not the individual strategies
guarantee success, but the players' composition of the given market influence success. Although it
was possible to announce a winner in the simulations ran by me, or to be able to talk about
“kingmaker” players under certain circumstances, such as in the Rapoport analysis, they are not
winners or kingmaker-players in general, but they become those due to the given composition of
competitors.
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M.4 A virtualis jatékosok dontést befolyasolo viselkedési dimenzidi tipusok szerint sorba
rendezve

35. tablazat: A virtualis jatékosok dontést befolyasolé viselkedési dimenzioi tipusok szerint
sorba rendezve

Jatékos reagdlasi

Profit silya a versenytarsak Alkalmazott versenytars rangsorolasi
rangsorolasanal (profit és
részesedés kozil melyik

technika (TERMEK=termék szintd

elemzés; CEG=legjobban teljesits cég

Jatékos  Jatékos képességének fontosabb) elemzése; VEGYES=a 3 legjobban
tipusa kédja rugalmassaga 2. dontés 3. déntés 4. dontés teljesit cég termék szintl elemzése)
TiPUS1 |PLAYER7 enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS1 |PLAYER12 nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS1 |PLAYER40 nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TIPUS1 |PLAYER46 |enyhén rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% CEG
TiPUS1 |PLAYER93 [rugalmas 33,3% | 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS1 |PLAYER102 |rugalmas 33,3% | 50,0% 50,0% CEG
TiPUS2 |PLAYER5 |nagyon rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS2 |PLAYER16 |enyhén rugalmatlan| 33,3% 66,7% | 100,0% TERMEK
TiPUS2 |PLAYER20 |nagyon rugalmatlan | 66,7% 33,3% 50,0% CEG
TiPUS2 |PLAYER28 |rugalmatlan 40,0% | 40,0% | 40,0% VEGYES
TIPUS2 |PLAYER55 |enyhén rugalmatlan| 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS2 |PLAYERS85 rugalmatlan 33,3% 50,0% 60,0% TERMEK
TiPUS2 |PLAYER100 |enyhén rugalmatlan | 50,0% 33,3% 50,0% CEG
TiPUS3 |PLAYER2 |[rugalmas 50,0% | 75,0% 0,0% TERMEK
TiPUS3 |PLAYER10 nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS3 |PLAYER19 |enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS3 |PLAYER22 |enyhén rugalmas 60,0% 60,0% 60,0% TERMEK
TiPUS3 |PLAYER36 |rugalmas 25,0% | 40,0% 50,0% VEGYES
TiPUS3 |PLAYER103 |nagyon rugalmas 40,0% | 40,0% | 75,0% CEG
TiPUS4 |PLAYER34 |nagyon rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS4 |PLAYER45 |rugalmatlan 50,0% | 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS4 |PLAYER104 |enyhén rugalmatlan | 100,0% | 66,7% 40,0% CEG
TiPUS4 |PLAYER105|enyhén rugalmatlan | 33,3% 50,0% 50,0% VEGYES
TIPUS4 |PLAYER106 |rugalmatlan 40,0% | 100,0% | 100,0% TERMEK
TiPUS4 |PLAYER107 |nagyon rugalmatlan | 100,0% | 50,0% 33,3% CEG
TiPUS5 |PLAYER108 rugalmas 33,3% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS5 |PLAYER109 [rugalmas 100,0% | 100,0% | 100,0% TERMEK
TiPUS5 |PLAYER110|enyhén rugalmas 100,0% | 66,7% 50,0% CEG
TIPUS5 |PLAYER111 |enyhén rugalmas 100,0% | 60,0% 50,0% VEGYES
TIPUS5 |PLAYER112|nagyon rugalmas 0,0% 0,0% 0,0% TERMEK
TIPUS5 |PLAYER113 |nagyon rugalmas 66,7% | 66,7% | 50,0% CEG
TiPUS6 |PLAYER114 |rugalmatlan 0,0% 0,0% 25,0% VEGYES
TiPUS6 |PLAYER115 |rugalmatlan 66,7% 66,7% | 100,0% TERMEK
TiPUS6 |PLAYER116 |enyhén rugalmatlan | 50,0% 66,7% 40,0% CEG
TiPUS6 |PLAYER117 |enyhén rugalmatlan | 25,0% | 50,0% 75,0% VEGYES
TiPUS6 |PLAYER118 |nagyon rugalmatlan | 40,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS6 |PLAYER119 |nagyon rugalmatlan | 50,0% | 100,0% | 25,0% CEG
TiPUS7 |PLAYER3 |enyhén rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS7 |PLAYER4 enyhén rugalmas 40,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS7 |PLAYER26 |Rugalmas 66,7% | 60,0% | 60,0% VEGYES
TiPUS7 |PLAYER146 |Rugalmas 100,0% | 100,0% | 100,0% CEG
TIPUS7 |PLAYER147 |nagyon rugalmas 0,0% 25,0% | 25,0% CEG
TiPUS7 |PLAYER148 nagyon rugalmas 100,0% | 50,0% 0,0% TERMEK
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Jatékos reagalasi

Profit sulya a versenytdrsak Alkalmazott versenytars rangsorolasi
rangsorolasanal (profit és
részesedés kozil melyik

technika (TERMEK=termék szint{
elemzés; CEG=legjobban teljesits cég

Jatékos  Jatékos képességének fontosabb) elemzése; VEGYES=a 3 legjobban
tipusa kodja rugalmassaga 2. dontés 3. dontés 4. dontés teljesit cég termék szintl elemzése)
TiPUS8 |PLAYER11 |rugalmatlan 40,0% | 40,0% | 40,0% CEG
TiPUS8 |PLAYER25 |rugalmatlan 50,0% | 60,0% | 60,0% TERMEK
TiPUS8 |PLAYER29 |nagyon rugalmatlan | 40,0% 40,0% 40,0% VEGYES
TiPUS8 |PLAYER149 |nagyon rugalmatlan | 66,7% | 100,0% | 100,0% CEG
TiPUS8 |PLAYER150|enyhén rugalmatlan | 75,0% | 66,7% 0,0% TERMEK
TiPUS8 |PLAYER151|enyhén rugalmatlan | 50,0% | 100,0% | 100,0% VEGYES
TiPUS9 |PLAYER13 nagyon rugalmas 60,0% 40,0% 40,0% CEG
TIPUS9 |PLAYER33 |enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% CEG
TIPUS9 |PLAYER120|enyhén rugalmas 100,0% | 100,0% | 100,0% TERMEK
TIPUS9 |PLAYER121|rugalmas 33,3% | 33,3% 0,0% TERMEK
TIPUS9 |PLAYER122 |rugalmas 60,0% | 60,0% | 50,0% VEGYES
TiPUS9 |PLAYER123 nagyon rugalmas 0,0% 33,3% 40,0% VEGYES
TiPUS10|PLAYER1 enyhén rugalmatlan | 25,0% 50,0% 75,0% TERMEK
TIPUS10|PLAYER27 |nagyon rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TIPUS10 |PLAYER124 |enyhén rugalmatlan | 66,7% 66,7% 66,7% CEG
TIPUS10|PLAYER125 |rugalmatlan 25,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS10 |PLAYER126 |rugalmatlan 60,0% | 50,0% | 50,0% VEGYES
TIPUS10 [PLAYER127 [nagyon rugalmatlan | 50,0% | 50,0% 0,0% CEG
TIPUS11 |PLAYER44 |nagyon rugalmas 60,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS11|PLAYER136 |rugalmas 100,0% | 100,0% | 60,0% CEG
TiPUS11|PLAYER137 |rugalmas 60,0% | 60,0% | 33,3% VEGYES
TiPUS11|PLAYER138 |enyhén rugalmas 0,0% | 33,3% | 50,0% TERMEK
TiPUS11|PLAYER139 [enyhén rugalmas 100,0% | 50,0% 40,0% CEG
TiPUS11|PLAYER152 nagyon rugalmas 0,0% 33,3% 75,0% VEGYES
TiPUS12 |PLAYER140 |rugalmatlan 100,0% | 25,0% | 40,0% TERMEK
TiPUS12 |PLAYER141 |rugalmatlan 33,3% | 33,3% 0,0% CEG
TiPUS12 |PLAYER142 |enyhén rugalmatlan | 50,0% | 100,0% | 50,0% VEGYES
TiPUS12 |PLAYER143 |enyhén rugalmatlan | 40,0% | 40,0% 0,0% TERMEK
TiPUS12 |PLAYER144 |nagyon rugalmatlan | 75,0% | 60,0% | 60,0% CEG
TiPUS12|PLAYER145 [nagyon rugalmatlan | 50,0% 50,0% 33,3% VEGYES
TiPUS13|PLAYER18 |[nagyon rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS13|PLAYER128 [nagyon rugalmas 50,0% | 50,0% | 66,7% CEG
TIPUS13 |PLAYER129 |rugalmas 100,0% | 100,0% | 100,0% VEGYES
TIPUS13 |PLAYER130 |rugalmas 100,0% | 25,0% | 25,0% TERMEK
TIPUS13|PLAYER131 [enyhén rugalmas 50,0% | 60,0% | 60,0% CEG
TiPUS13 |PLAYER132 |enyhén rugalmas 50,0% 66,7% 66,7% VEGYES
TiPUS14 |PLAYER24 |enyhén rugalmatlan| 33,3% 33,3% 66,7% VEGYES
TiPUS14 |PLAYER32 |rugalmatlan 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS14 |PLAYER35 |enyhén rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS14 |PLAYER133 |[rugalmatlan 40,0% | 50,0% | 66,7% VEGYES
TiPUS14 |PLAYER134 |nagyon rugalmatlan | 100,0% | 100,0% | 75,0% CEG
TiPUS14|PLAYER135 nagyon rugalmatlan | 75,0% 50,0% 25,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER6 |enyhén rugalmas 50,0% 40,0% 60,0% VEGYES
TiPUS15|PLAYER9 |rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER14 rugalmas 75,0% 75,0% 75,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER21 |rugalmas 33,3% | 33,3% | 50,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER42 |rugalmas 40,0% | 40,0% | 25,0% TERMEK
TIPUS15 |PLAYER43 |rugalmas 40,0% | 60,0% | 60,0% TERMEK
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Jatékos reagadlasi

Profit sulya a versenytdrsak Alkalmazott versenytdrs rangsorolasi

rangsorolasanal (profit és

részesedés kozil melyik

technika (TERMEK=termék szintl
elemzés; CEG=legjobban teljesits cég

Jatékos  Jatékos képességének fontosabb) elemzése; VEGYES=a 3 legjobban
tipusa kddja rugalmassaga 2. dontés 3. dontés 4. dontés teljesit6 cég termék szintl elemzése)
TiPUS15|PLAYER47 |rugalmas 50,0% 60,0% 60,0% TERMEK
TIPUS15|PLAYER48 |rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15|PLAYER54 |rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS15|PLAYER56 |rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TIPUS15 |PLAYER57 |[rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER58 |enyhén rugalmas 50,0% | 33,3% | 50,0% CEG
TIPUS15 |PLAYERS9 |[rugalmas 66,7% | 40,0% | 50,0% CEG
TiPUS15|PLAYER61 nagyon rugalmas 25,0% 25,0% 25,0% TERMEK
TIPUS15 [PLAYER63 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TIPUS15 [PLAYER64 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER65 |enyhén rugalmas 25,0% 50,0% 60,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER66 |enyhén rugalmas 33,3% 66,7% | 100,0% TERMEK
TIPUS15 [PLAYER67 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER69 |enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS15 |PLAYER70 |enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TIPUS15 [PLAYER72 |enyhén rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER75 |enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TIPUS15 [PLAYER76 |enyhén rugalmas 50,0% | 50,0% | 50,0% CEG
TIPUS15 |[PLAYER78 |nagyon rugalmas 50,0% 40,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER84 enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TIPUS15 |[PLAYER87 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS15 |PLAYER88 |nagyon rugalmas 66,7% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER92 enyhén rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS15 |PLAYER95 nagyon rugalmas 40,0% 50,0% 50,0% CEG
TiPUS15 |PLAYER96 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS15 |PLAYER97 |nagyon rugalmas 60,0% 60,0% 60,0% CEG
TIPUS15 |PLAYER99 |nagyon rugalmas 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TIPUS16 |[PLAYER8 |enyhén rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER15 |enyhén rugalmatlan| 60,0% 60,0% 60,0% CEG
TiPUS16 |PLAYER17 rugalmatlan 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER23 nagyon rugalmatlan | 33,3% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER30 |nagyon rugalmatlan | 50,0% 33,3% 50,0% TERMEK
TIPUS16 [PLAYER31 |rugalmatlan 33,3% 40,0% 50,0% CEG
TiPUS16 |PLAYER37 rugalmatlan 60,0% 50,0% 25,0% VEGYES
TIPUS16 [PLAYER38 |rugalmatlan 33,3% 50,0% 33,3% TERMEK
TIPUS16 [PLAYER39 |rugalmatlan 50,0% 50,0% 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER41 rugalmatlan 50,0% 25,0% | 100,0% TERMEK

Forras: sajat szerkesztés

156




Jatékos reagdlasi

Profit sulya a versenytdrsak Alkalmazott versenytars rangsorolasi
rangsorolasanal (profit és
részesedés kozil melyik

technika (TERMEK=termék szint(i
elemzés; CEG=legjobban teljesits cég

Jatékos  Jatékos képességének fontosabb) elemzése; VEGYES=a 3 legjobban
tipusa kodja rugalmassaga 2. dontés 3. dontés 4. dontés teljesit cég termék szintl elemzése)
TiPUS16 |[PLAYER50 [rugalmatlan 50,0% | 50,0% | 50,0% VEGYES
TIPUS16 |PLAYER51 |nagyon rugalmatlan | 50,0% | 40,0% | 60,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER52 |rugalmatlan 50,0% 50,0% 75,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER53 |rugalmatlan 40,0% | 60,0% | 60,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER60 |enyhén rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% CEG
TIPUS16 |PLAYER62 |rugalmatlan 40,0% 40,0% 40,0% VEGYES
TIPUS16 |PLAYER68 |enyhén rugalmatlan | 40,0% 60,0% 40,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER71 |nagyon rugalmatlan| 60,0% | 75,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER73 |rugalmatlan 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER74 |enyhén rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER77 |nagyon rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER79 |nagyon rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER8O |nagyon rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS16 |PLAYER81 |enyhén rugalmatlan | 50,0% 50,0% 50,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER82 |nagyon rugalmatlan| 50,0% | 66,7% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER83 |enyhén rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER86 |enyhén rugalmatlan| 40,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS16 |PLAYER89 |nagyon rugalmatlan| 60,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER90 |enyhén rugalmatlan| 66,7% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |[PLAYER91 |enyhén rugalmatlan| 33,3% 40,0% 40,0% VEGYES
TiPUS16 |PLAYER94 |nagyon rugalmatlan| 50,0% | 50,0% | 50,0% TERMEK
TiPUS16 |PLAYER98 |nagyon rugalmatlan| 25,0% | 40,0% | 50,0% TERMEK
TIPUS16 |PLAYER101 |enyhén rugalmatlan | 25,0% | 50,0% | 66,7% TERMEK
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M.5 A virtudlis jatékosok altal elért eredmények az eldselejtezds piacokon

36. tablazat: A virtualis jatékosok altal elért eredmények az eloselejtezos piacokon: az
egyes helyezések aranya az adott jatékos altal 6sszesen jatszott jatékokhoz viszonyitva

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

1|PLAYER94 98,9% 1,1% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%
2|PLAYERS 89,6% 9,6% 0,7% 0,0% 0,0% 0,0%
3|PLAYER118|  86,2% 12,4% 1,2% 0,2% 0,0% 0,0%
4|PLAYERS5 79,4% 17,9% 2,5% 0,2% 0,0% 0,0%
5|PLAYER45 78,1% 18,9% 2,8% 0,2% 0,0% 0,0%
6|PLAYER47 73,8% 20,2% 6,0% 0,0% 0,0% 0,0%
7|PLAYER31 65,5% 21,4% 7,1% 6,0% 0,0% 0,0%
8|PLAYER15 64,3% 28,6% 6,1% 1,0% 0,0% 0,0%
9|PLAYER146| 61,2% 28,2% 7,9% 2,3% 0,4% 0,0%
10|PLAYER12 53,6% 29,8% 12,2% 2,6% 1,5% 0,2%
11|PLAYER150|  53,0% 28,4% 14,7% 3,3% 0,6% 0,0%
12|PLAYER26 52,7% 33,1% 12,3% 1,5% 0,4% 0,0%
13|PLAYERS0 49,5% 24,2% 17,2% 8,1% 1,0% 0,0%
14|PLAYER113|  49,2% 29,5% 14,8% 4,7% 1,8% 0,0%
15|PLAYER109|  46,9% 34,4% 14,7% 2,9% 1,1% 0,0%
16|PLAYER78 46,2% 21,5% 18,3% 12,9% 1,1% 0,0%
17|PLAYER14 45,1% 36,3% 15,7% 2,0% 1,0% 0,0%
18|PLAYER11S|  44,7% 33,5% 15,3% 5,5% 1,0% 0,0%
19|PLAYER62 44,2% 22,1% 18,6% 10,5% 3,5% 1,2%
20|PLAYER44 42,5% 37,7% 14,9% 4,4% 0,4% 0,0%
21|PLAYER22 40,3% 33,3% 19,8% 5,6% 0,8% 0,2%
22|PLAYER148| 39,7% 37,0% 16,0% 5,8% 1,4% 0,0%
23|PLAYER127|  39,5% 26,5% 18,8% 10,3% 3,8% 1,1%
24|PLAYER149| 36,7% 27,6% 19,8% 12,4% 3,3% 0,2%
25|PLAYER20 34,2% 31,3% 19,9% 11,4% 3,0% 0,2%
26|PLAYER120| 32,1% 37,3% 23,2% 6,2% 1,0% 0,2%
27|PLAYER2 29,9% 29,9% 23,6% 11,6% 4,6% 0,4%
28|PLAYER75 28,2% 15,4% 25,6% 25,6% 5,1% 0,0%
29|PLAYER21 26,1% 25,0% 25,0% 18,2% 4,5% 1,1%
30|PLAYER104|  25,7% 27,4% 19,5% 16,8% 8,9% 1,7%
31|PLAYER140|  24,3% 23,1% 17,5% 13,6% 12,4% 9,1%
32|PLAYER100| 24,1% 36,1% 25,1% 10,4% 2,0% 2,2%
33|PLAYER128|  23,9% 36,0% 23,3% 11,9% 4,2% 0,6%
34|PLAYER19 23,0% 34,5% 26,6% 12,1% 3,6% 0,2%
35|PLAYER9 22,9% 42,2% 24,1% 8,4% 2,4% 0,0%
36|PLAYER11 21,9% 28,0% 22,3% 17,3% 8,8% 1,7%
37|PLAYERSO 21,1% 5,3% 0,0% 5,3% 31,6% 36,8%
38|PLAYER126| 20,7% 28,8% 29,8% 14,8% 4,6% 1,3%
39|PLAYER111| 19,7% 32,8% 27,4% 11,3% 7,8% 1,0%
40|PLAYER36 19,6% 27,0% 27,4% 17,1% 8,0% 1,0%
41(PLAYER57 19,6% 27,2% 28,3% 13,0% 7,6% 4,3%
42(PLAYER95 19,4% 22,6% 20,4% 23,7% 10,8% 3,2%
43[PLAYER96 19,2% 32,6% 9,9% 20,3% 11,6% 6,4%
44|PLAYER46 19,0% 33,7% 24,9% 15,3% 6,5% 0,6%
45|PLAYER29 18,6% 24,7% 20,2% 19,8% 11,2% 5,7%
46(PLAYER67 17,8% 26,0% 39,7% 12,3% 2,7% 1,4%
47|PLAYER52 17,0% 19,3% 18,5% 21,5% 12,6% 11,1%
48|PLAYERS4 16,3% 34,7% 25,5% 16,3% 5,1% 2,0%
49(PLAYER33 16,1% 32,8% 26,5% 17,1% 5,7% 1,8%
50|PLAYER40 15,3% 26,6% 34,0% 15,9% 6,8% 1,4%
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Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

51(PLAYER105 15,2% 25,5% 28,7% 20,2% 8,7% 1,8%
52(PLAYER103 14,4% 26,4% 24,7% 23,4% 9,0% 2,1%
53|PLAYER71 14,3% 19,0% 34,5% 21,4% 10,7% 0,0%
54(PLAYER132 13,3% 19,4% 24,5% 23,0% 13,9% 5,9%
55(PLAYER136 13,2% 18,9% 26,7% 20,7% 15,6% 4,8%
56(PLAYER131 12,7% 26,7% 31,8% 18,9% 7,4% 2,5%
57|PLAYER152 11,9% 24,0% 27,3% 23,1% 11,6% 2,2%
58(PLAYER42 11,3% 23,8% 35,0% 20,0% 8,8% 1,3%
59(PLAYER123 11,2% 22,1% 29,9% 24,2% 10,3% 2,3%
60|PLAYER25 10,7% 25,0% 27,2% 21,6% 11,1% 4,4%
61|PLAYER102 10,4% 25,5% 29,9% 17,8% 12,7% 3,6%
62|PLAYER139 10,4% 23,6% 30,0% 22,7% 10,6% 2,9%
63[PLAYER56 10,2% 26,5% 35,7% 15,3% 9,2% 3,1%
64|PLAYER6E9 10,2% 38,8% 31,6% 15,3% 3,1% 1,0%
65|PLAYER151 10,1% 21,1% 22,4% 23,1% 17,5% 5,8%
66|PLAYER114 9,7% 16,6% 22,1% 28,9% 16,2% 6,5%
67(PLAYER117 9,1% 20,8% 30,1% 25,1% 13,3% 1,6%
68|PLAYER72 9,1% 22,7% 34,8% 18,2% 13,6% 1,5%
69|PLAYER97 8,5% 32,2% 22,0% 20,3% 11,9% 5,1%
70(PLAYER107 8,3% 11,7% 22,8% 20,7% 22,3% 14,3%
71{PLAYER3 7,5% 17,2% 25,4% 28,9% 18,2% 2,7%
72|PLAYER6 7,1% 29,8% 22,6% 23,8% 13,1% 3,6%
73(PLAYER64 6,8% 15,9% 30,7% 27,3% 18,2% 1,1%
74{PLAYER7 6,3% 17,0% 23,9% 27,2% 20,0% 5,7%
75|PLAYER106 6,3% 14,9% 23,1% 31,4% 17,8% 6,5%
76|PLAYER16 6,3% 19,0% 27,6% 26,9% 15,6% 4,6%
77(PLAYER129 6,1% 15,0% 25,1% 28,1% 18,8% 6,7%
78(PLAYER27 4,6% 12,7% 20,5% 24,3% 24,1% 13,7%
79|PLAYER87 4,5% 6,0% 22,4% 26,9% 26,9% 13,4%
80|PLAYER138 4,4% 9,7% 20,8% 30,9% 26,3% 8,0%
81|PLAYER54 3,9% 4,9% 22,5% 35,3% 24,5% 8,8%
82|PLAYER30 3,8% 16,3% 23,8% 20,0% 27,5% 8,8%
83|PLAYER1 3,6% 11,9% 24,0% 26,4% 24,3% 9,8%
84|PLAYER116 3,4% 10,8% 18,8% 25,7% 26,7% 14,6%
85|PLAYER10 3,4% 14,4% 25,8% 27,3% 18,4% 10,8%
86|PLAYER17 3,3% 13,2% 23,1% 26,4% 26,4% 7,7%
87|PLAYER43 3,3% 14,1% 30,4% 27,2% 20,7% 4,3%
88|PLAYER112 3,2% 8,2% 22,0% 32,6% 27,9% 6,0%
89|PLAYER34 3,0% 8,8% 17,2% 24,0% 30,5% 16,5%
90|PLAYER93 2,9% 5,3% 9,2% 24,8% 33,2% 24,6%
91|PLAYER37 2,5% 8,8% 13,8% 32,5% 32,5% 10,0%
92|PLAYER35 2,3% 9,9% 22,5% 31,2% 25,4% 8,7%
93|PLAYERS8S8 2,3% 9,7% 18,9% 28,0% 25,7% 15,4%
94|PLAYER76 2,2% 8,9% 17,8% 23,3% 34,4% 13,3%
95|PLAYER58 2,2% 2,2% 3,3% 20,9% 39,6% 31,9%
96|PLAYER61 2,2% 7,6% 8,7% 22,8% 35,9% 22,8%
97|PLAYER110 1,9% 6,0% 13,0% 24,8% 34,0% 20,3%
98|PLAYER122 1,5% 7,2% 21,6% 26,8% 27,3% 15,6%
99|PLAYER86 1,4% 0,0% 4,3% 15,7% 34,3% 44,3%
100|PLAYER101 1,3% 7,5% 12,5% 25,0% 33,8% 20,0%
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Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

101|PLAYER130 1,2% 4,5% 15,1% 32,8% 34,0% 12,4%
102|PLAYER99 1,2% 8,2% 18,8% 34,1% 21,2% 16,5%
103|PLAYER63 1,2% 25,6% 30,2% 31,4% 10,5% 1,2%

104|PLAYER121 1,1% 8,4% 24,6% 31,0% 25,5% 9,4%

105|PLAYER79 1,1% 4,2% 5,3% 31,6% 36,8% 21,1%
106|PLAYER85 0,9% 3,8% 7,3% 24,2% 36,0% 27,8%
107|PLAYER39 0,9% 0,9% 2,7% 11,8% 32,7% 50,9%
108|PLAYER24 0,8% 4,7% 13,3% 28,8% 28,2% 24,3%
109|PLAYER28 0,7% 4,4% 9,3% 22,5% 32,4% 30,6%
110|PLAYER142 0,6% 5,0% 13,1% 26,2% 33,7% 21,4%
111|PLAYER147 0,6% 2,0% 9,4% 26,1% 39,9% 22,0%
112|PLAYER18 0,4% 0,9% 2,2% 13,4% 28,7% 54,4%
113|PLAYER124 0,4% 2,3% 5,5% 9,2% 26,1% 56,5%
114|PLAYER13 0,2% 1,7% 7,6% 21,6% 40,8% 28,2%
115|PLAYER137 0,2% 2,3% 5,2% 22,0% 28,5% 41,8%
116|PLAYER119 0,2% 0,8% 4,1% 9,9% 30,9% 54,0%
117|PLAYER143 0,2% 1,2% 8,0% 23,5% 37,9% 29,2%
118|PLAYER4 0,2% 0,8% 6,5% 19,4% 37,8% 35,3%
119|PLAYER144 0,2% 0,2% 2,1% 9,5% 31,5% 56,5%
120|PLAYER8 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 5,6% 94,4%
121|PLAYER23 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 4,6% 95,4%
122|PLAYER32 0,0% 0,0% 0,0% 0,4% 2,8% 96,8%
123|PLAYER38 0,0% 1,3% 12,0% 24,0% 40,0% 22,7%
124|PLAYER41 0,0% 1,1% 13,2% 23,1% 33,0% 29,7%
125|PLAYER48 0,0% 1,3% 2,6% 9,2% 36,8% 50,0%
126|PLAYER51 0,0% 0,0% 0,0% 1,1% 12,1% 86,8%
127|PLAYER53 0,0% 0,0% 3,8% 14,2% 38,7% 43,4%
128|PLAYERS9 0,0% 1,1% 3,4% 19,1% 36,0% 40,4%
129|PLAYERGE0 0,0% 0,0% 6,2% 25,8% 33,0% 35,1%
130|PLAYER65 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 16,5% 81,2%
131|PLAYER66 0,0% 0,0% 0,0% 1,1% 16,8% 82,1%
132|PLAYER68 0,0% 0,0% 0,0% 2,0% 23,5% 74,5%
133|PLAYER70 0,0% 3,2% 4,2% 14,7% 37,9% 40,0%
134|PLAYER73 0,0% 0,0% 0,0% 2,2% 13,3% 84,4%
135|PLAYER74 0,0% 0,0% 1,2% 4,9% 30,5% 63,4%
136|PLAYER77 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
137|PLAYERS1 0,0% 3,2% 2,1% 12,8% 28,7% 53,2%
138|PLAYER82 0,0% 3,3% 7,6% 17,4% 28,3% 43,5%
139|PLAYER83 0,0% 0,0% 0,0% 6,4% 33,0% 60,6%
140|PLAYER89 0,0% 0,0% 0,0% 1,9% 17,3% 80,8%
141|PLAYER9O 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6,8% 93,2%
142|PLAYER91 0,0% 0,0% 3,3% 12,0% 33,7% 51,1%
143|PLAYER92 0,0% 0,0% 0,0% 3,9% 15,6% 80,5%
144|PLAYER98 0,0% 0,0% 0,0% 1,2% 17,3% 81,5%
145|PLAYER108 0,0% 3,2% 7,6% 17,1% 33,1% 39,0%
146|PLAYER125 0,0% 2,6% 10,0% 21,9% 39,0% 26,5%
147|PLAYER133 0,0% 1,0% 2,7% 15,0% 37,4% 43,8%
148|PLAYER134 0,0% 0,0% 1,0% 4,2% 25,3% 69,5%
149|PLAYER135 0,0% 0,2% 1,6% 3,9% 25,2% 69,1%
150|PLAYER141 0,0% 0,0% 1,5% 7,1% 32,5% 59,0%
151|PLAYER145 0,0% 0,2% 1,5% 5,4% 21,3% 71,6%

Forrds: sajat szerkesztés, szimuldcio eredményei
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TiPUS1 TiPUS2 TiPUS3 TiPUS4
i1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

-
1%]
=}
=3
=
6| 11% 16% 25% 1,9% 14% 0,0%
1
2 0,0% 0,0% 2,9% 2,9% 34% 2,0%
o 3]|30% 30% 00% 38% 31% 14% 2,9% 00% 24% 23% 22%
2
F 4l26% 32% 41% 00% 37% 12% 2,9% 2,4% 00% 1,9% 1,6%
5|21% 28% 3,6% 27% 00% 1,5% 34% 23% 1,9% 00% 1,7%
6| 17% 20% 40% 28% 28% 00% 2,0% 22% 1,6% 1,7% 0,0%
1,9% 37% 3,1% 3,5% 2,7% 1,4%
2,0% 0,0% 54% 50% 45% 34%
0 1,9% 58% 00% 42% 48% 2,6%
=}
=
= 2,0% 3,6% 1,7% 00% 3,4% 1,8%
1,1% 17% 16% 08% 00% 1,1% |18% 25% 25% 3,0% 00% 0,7%
6]|04% 12% 12% 12% 08% 0,0% 0,0% 02% 02% 05% 00%|11% 08% 12% 11% 0,7% 0,0%
1,7% [ 0,0% 36% 29% 3,1% 32% 24%
1,5% 00% 2,9% 30% 2,6% 1,2%
S 2,1% 35% 00% 36% 37% 2,5%
=
=
= 1,4% 38% 3,3% 0,0% . 3,0%
1,4% 2,2% 2,8% 1,7% 0,0% 3,0%
6]|09% 20% 26% 14% 17% 00% |33% 13% 1,4% 14% 1,4% 00% [09% 28% 23% 22% 12% 00% |19% 16% 15% 15% 21% 0,0%

61. abra: A virtualis jatékosok altal elért eredmények tipusok szerint kategorizalva az
eléselejtezos piacokon: az adott tipusu ellenfél részvétele és adott helyezése mellett elért
eredmények megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés, szimulacio eredményei; Megjegyzés: az abra terjedelmi okok miatt a
kovetkezo hat oldalon folytatodik.
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2,9%

4,6%

13,0%

3,5%

0,0%

1,8%

3,1%

5,4%

10,5%

2,9%

1,1%

0,0%

2,3%

4,5%

10,0%

2,0%

1,8%

1,6%

0,0%

3,4%

8,9%

2,9%

0,8%

0,8%

0,6%

0,0%

5,8%

1,0%

0,0%

0,4%

0,4%

0,1%

0,0%
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TIPUSS

TIPUS6

TIPUS7

i TiPUS8

TIPUS9

TIPUS10

TiPUSS TiPUSE TiPUS7 TiPUS8
3 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

0,0%

2,0% 0,0%

1,6% 1,6%

2,0%

1,9% 2,0%

1,7% 16% 2,0% 0,0% 2,0% |2,3%

1,0% 0,0%

0,9% 0,7% 09% 09% 1,0% 08% 0,6% 0,0%

06% 0,7% 0,0% |20% 09% 04% 05% 1,2% 0,0% |1,2%

1,6% 1,7% 1,3% | 0,0%

1,5% 1,4% 0,0% 1,7% 1,5%

16% 12% 1,5% 1,6% [0,0% 23% 1,8%

0,0% 1,5%
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TIPUS11

TIPUS12

TIPUS13

TIPUS14

TIPUS15

TIPUS16

2

TiPUS5

3

4

5

6

1

TiPUS6

3

4

5

6

2

TiPUS7

3

4

5

6

TiPUS8

3

4

5

6

0,0%

57%

5,2%

4,6%

3,7%

2,4%

3,0%

0,0%

4,3%

3,9%

3,9%

2,3%

3,0%

3,2%

0,0%

2,8%

2,6%

2,0%

2,8%

4,7%

3,9%

0,0%

3,0%

2,0%

3,3%

3,9%

3,9%

4,4%

0,0%

2,6%

3,0%

3,0%

3,1%

2,0%

1,8%

0,0%

0,0%

6,5%

6,3%

7,5%

4,7%

2,6%

2,8%

0,0%

3,5%

4,0%

2,5%

1,4%

3,1%

5,1%

0,0%

3,8%

2,0%

2,3%

2,6%

3,0%

3,9%

0,0%

2,4%

1,2%

3,2%

4,0%

3,9%

3,2%

0,0%

1,4%

2,9%

3,2%

2,6%

2,4%

1,8%

0,0%

0,0%

7,2%

5,5%

6,1%

3,3%

1,9%

0,0%

4,2%

3,8%

3,3%

3,1%

1,7%

3,1%

0,0%

3,0%

2,4%

1,4%

1,9%

2,4%

3,2%

0,0%

3,1%

2,6%

3,3%

4,4%

4,4%

4,2%

0,0%

3,1%

2,0%

2,5%

1,8%

2,3%

2,1%

0,0%

0,0%

5,5%

7,9%

7,3%

6,0%

3,6%

5,1%

0,0%

7,0%

4,4%

3,1%

2,6%

3,2%

0,0%

4,6%

52%

2,7%

1,1%

3,5%

2,5%

0,0%

3,3%

2,0%

1,2%

2,3%

1,7%

2,1%

0,0%

1,4%

0,1%

0,7%

1,2%

0,9%

0,6%

0,0%

0,0%

2,0%

2,5%

3,2%

8,0%

11,1%

0,7%

0,0%

1,3%

2,6%

6,7%

8,7%

1,5%

2,0%

0,0%

2,5%

5,3%

8,5%

0,7%

0,4%

0,7%

0,0%

6,4%

6,4%

1,3%

0,7%

2,0%

1,5%

0,0%

8,2%

0,7%

1,1%

0,4%

1,1%

1,8%

0,0%

0,0%

1,6%

1,7%

4,1%

10,4%

13,6%

1,1%

0,0%

1,3%

3,4%

6,3%

7,2%

0,7%

1,1%

0,0%

3,1%

7,2%

5,3%

1,3%

0,8%

0,8%

0,0%

5,3%

6,6%

0,9%

0,5%

0,9%

2,3%

0,0%

6,3%

0,5%

1,0%

0,5%

1,3%

3,0%

0,0%

0,0%

1,3%

3,5%

4,4%

10,4%

15,2%

0,1%

0,0%

1,3%

2,3%

5,6%

8,5%

0,8%

0,8%

0,0%

2,0%

4,7%

6,9%

0,6%

0,8%

2,0%

0,0%

5,4%

8,5%

0,7%

0,7%

1,1%

2,0%

0,0%

6,7%

0,4%

0,4%

1,0%

1,1%

0,8%

0,0%

0,0%

1,6%

2,2%

6,0%

8,4%

15,5%

1,7%

0,0%

1,6%

3,2%

9,3%

12,8%

0,3%

0,9%

0,0%

2,4%

4,9%

10,4%

1,0%

0,9%

0,9%

0,0%

2,7%

7,7%

0,2%

0,5%

0,2%

0,1%

0,0%

3,7%

0,0%

0,2%

0,1%

0,2%

0,2%

0,0%

0,0%

4,3%

5,3%

5,0%

4,1%

3,0%

1,3%

0,0%

3,7%

4,4%

4,1%

3,3%

2,0%

3,4%

0,0%

5,9%

2,8%

2,8%

1,8%

2,5%

3,3%

0,0%

3,5%

3,1%

2,1%

3,5%

4,5%

4,8%

0,0%

3,1%

0,9%

1,8%

2,5%

3,2%

4,0%

0,0%

0,0%

3,7%

6,9%

52%

3,1%

3,8%

1,5%

0,0%

3,5%

4,2%

2,8%

2,0%

1,2%

2,9%

0,0%

4,3%

4,4%

3,0%

2,1%

3,3%

4,9%

0,0%

3,3%

3,1%

1,2%

2,7%

4,2%

4,7%

0,0%

2,8%

0,8%

2,4%

4,2%

4,0%

4,0%

0,0%

0,0%

5,5%

9,0%

7,3%

5,1%

4,0%

2,3%

0,0%

4,9%

5,6%

5,9%

3,5%

1,1%

1,3%

0,0%

2,8%

2,4%

2,0%

1,3%

3,1%

2,8%

0,0%

2,3%

2,4%

1,7%

2,8%

4,7%

4,4%

0,0%

2,3%

1,1%

1,8%

2,2%

1,8%

2,9%

0,0%

0,0%

4,9%

7,1%

7,0%

6,7%

4,6%

3,2%

0,0%

7,1%

5,3%

5,1%

4,6%

3,6%

4,1%

0,0%

4,9%

4,5%

3,4%

1,4%

2,4%

3,2%

0,0%

4,4%

2,7%

0,4%

1,5%

1,8%

1,8%

0,0%

1,9%

0,2%

0,2%

0,4%

0,9%

0,6%

0,0%

0,0%

0,5%

1,7%

4,0%

6,7%

14,0%

0,0%

0,0%

0,8%

2,9%

4,8%

12,1%

0,1%

0,6%

0,0%

3,2%

4,2%

9,9%

0,0%

0,8%

1,1%

0,0%

3,8%

9,9%

0,1%

0,7%

1,4%

2,7%

0,0%

11,9%

0,0%

0,0%

0,2%

0,8%

1,1%

0,0%

0,0%

0,5%

1,6%

4,3%

6,4%

15,4%

0,0%

0,0%

1,5%

1,8%

4,3%

9,2%

0,0%

0,4%

0,0%

2,6%

5,0%

10,0%

0,0%

0,0%

1,0%

0,0%

4,6%

13,4%

0,0%

0,1%

1,1%

2,2%

0,0%

10,7%

0,0%

0,2%

0,4%

0,9%

2,4%

0,0%

0,0%

0,8%

1,7%

4,0%

6,5%

17,7%

0,1%

0,0%

0,9%

3,4%

4,5%

9,0%

0,0%

0,5%

0,0%

2,7%

3,6%

8,3%

0,1%

0,9%

2,2%

0,0%

4,6%

9,1%

0,0%

0,3%

1,2%

3,6%

0,0%

10,4%

0,1%

0,2%

0,2%

1,2%

2,0%

0,0%

0,0%

0,7%

1,9%

3,9%

7,5%

16,4%

0,0%

0,0%

1,8%

4,5%

7,2%

17,4%

0,1%

0,3%

0,0%

3,1%

5,4%

14,7%

0,0%

0,0%

0,4%

0,0%

3,2%

8,1%

0,0%

0,0%

0,2%

0,2%

0,0%

2,8%

0,0%

0,0%

0,1%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

3,6%

4,8%

52%

3,3%

4,0%

2,8%

0,0%

3,8%

4,9%

4,2%

2,8%

2,4%

4,1%

0,0%

3,5%

3,0%

2,5%

2,6%

3,1%

3,7%

0,0%

3,4%

3,8%

2,1%

4,7%

4,4%

4,1%

0,0%

2,4%

1,7%

2,4%

1,7%

0,0%

0,0%

3,9%

52%

6,0%

4,7%

2,6%

3,1%

0,0%

3,5%

3,2%

3,3%

2,7%

3,2%

3,0%

0,0%

3,2%

3,4%

3,0%

3,8%

3,9%

4,5%

0,0%

2,4%

2,8%

1,5%

3,3%

3,3%

3,5%

0,0%

3,2%

2,7%

3,0%

3,1%

2,4%

2,6%

0,0%

0,0%

4,3%

4,6%

4,8%

5,9%

6,0%

2,6%

0,0%

4,7%

4,0%

4,6%

4,9%

1,3%

2,5%

0,0%

2,7%

4,0%

2,1%

1,5%

3,0%

3,2%

0,0%

2,8%

2,9%

1,8%

3,8%

4,3%

3,6%

0,0%

3,7%

1,5%

1,3%

3,2%

2,7%

1,6%

0,0%

0,0%

52%

6,9%

5,1%

4,8%

4,3%

4,2%

0,0%

4,4%

5,6%

4,6%

5,8%

3,0%

3,3%

0,0%

5,4%

5,6%

4,6%

2,0%

3,8%

3,8%

0,0%

3,1%

3,0%

1,1%

1,5%

1,8%

2,2%

0,0%

1,5%

0,3%

0,2%

0,7%

1,1%

1,5%

0,0%

0,0%

1,2%

1,4%

2,8%

3,8%

11,0%

2,8%

0,0%

2,0%

2,4%

3,4%

10,8%

2,7%

0,7%

0,0%

1,9%

4,5%

8,5%

3,7%

1,7%

1,5%

0,0%

3,6%

8,9%

2,3%

1,5%

0,8%

3,1%

0,0%

7,9%

1,4%

0,3%

0,7%

1,1%

1,6%

0,0%

0,0%

1,6%

2,0%

3,4%

5,6%

12,6%

2,9%

0,0%

1,3%

2,7%

3,9%

8,3%

2,7%

1,6%

0,0%

2,5%

3,4%

9,0%

2,5%

1,1%

2,0%

0,0%

4,5%

8,7%

2,2%

0,8%

1,5%

1,8%

0,0%

6,5%

2,1%

0,1%

1,0%

1,0%

0,6%

0,0%

0,0%

2,3%

1,5%

4,2%

6,0%

12,7%

2,9%

0,0%

2,4%

2,5%

4,6%

9,3%

2,1%

1,4%

0,0%

1,6%

3,4%

6,2%

1,8%

0,8%

1,3%

0,0%

3,4%

6,9%

2,0%

1,3%

1,3%

2,2%

0,0%

9,8%

2,0%

0,5%

0,4%

0,7%

2,3%

0,0%

0,0%

1,6%

1,9%

3,0%

51%

12,9%

3,8%

0,0%

2,0%

3,3%

6,7%

13,0%

3,1%

1,3%

0,0%

1,8%

5,4%

11,5%

2,4%

1,2%

1,2%

0,0%

2,2%

7,1%

1,6%

1,0%

0,7%

0,8%

0,0%

3,3%

0,6%

0,4%

0,5%

0,2%

0,4%

0,0%
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TIPUS9

TIPUS10

i TiPUS11

TIPUS12

TIPUS13

TIPUS14

TIPUS9

0,0%

2,0%

2,0%

0,0%

0,0%

113%

TiPUS10
1 2 3 4 5 6

0,0% 1,9%
1,6% 0,0%

1,6% 1,9% 0,0%

0,0%

0,4%

1,3%

1,9%

0,9%

0,0%

1,4%

3,4%

0,1%

0,0%

1,8%

2,9%

1,6%

1,9%

0,0%

3,1%

0,0%

0,6%

0,0%

4,3%

0,4%

1,0%

2,1%

0,0%

0,1%

0,7%

1,3%

0,0%

0,4%

0,5%

0,8%

1,7%

0,2%

0,6%

1,1%

1,9%

0,7%

0,7%

0,1%

0,5%

0,0% 02% 16% 08% 09% 0,7%

1,4% 00% 15% 1,0 1,0% 1,0%

1,4% 1,9% 0,0% 2,0% 20% 1,0%

22% 2,2% 3,3% 0,0% 3,1% 3,4%

0,0%

0,0% 0,3% 00% 0,1% 0,2% 0,0%

0,6% 0,0% 04% 04% 02% 0,1%

1,5% 1,1% 0,0% 13% 1,1% 0,3%

2,2% 31% 3,7% 0,0% 3,1% 1,6%
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TiPUS11 TiPUS12

1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
0,0% 19% 12% 0,7% 0,7% 0,2% |[00% 03% 0,7% 10% 14% 1,7%
04% 00% 13% 16% 10% 04% |03% 00% 09% 16% 25% 2,2%
1,0% 22% 00% 19% 1,7% 08% |0,7% 09% 0,0% 2,0% 33% 3,8%
25% 3,0% 34% 00% 22% 11% |10% 1,6% 2,0%

1,9% | 1,4% 2,5% 3,3%

0,0% | 1,7% 2,2% 3,8%

0,8% | 0,0% 1,3% 2,0%

13% | 1,9% 0,0% 2,0%

15% | 1,1% 1,3% 0,0%

2,5% | 21% 1,5% 1,8%

2,2% | 0,8% 0,7% 1,1%

0,0% [ 06% 04% 05% 07% 2,2% 0,0%
0,0% 03% 02% 0,1% 00% 0,0% |00% 01% 0,2% 0,1% 0,2% 0,5%
06% 00% 10% 08% 01% 01% |[04% 00% 09% 1,1% 15% 0,6%
15% 1,7% 0,0% 16% 0,7% 0,7% |0,6% 0,1% 00% 26% 20% 2,6%
3,6% 4,7% 3,8% 00% 26% 1,1% |16% 09% 26% 00% 42% 54%

2,1% | 2,1% 1,6% 35% 7,3% 0,0%

0,0% | 3,5% 3,8% 5,7% 0,0%




TIPUS15

TIPUS16

TIPUS13

TIPUS14

TIPUS15

TIPUS16

TiPUS9 TiPUS10 TiPUS11 TiPUS12
3 4 5 6 1 2 3 4 3 4 6 1 2 3 4
2,3% 1,4% 0,0% 2,4% 1,5% | 0,0% 12% 1,1% 2,1%
2,6% 2,0% | 1,4% 0,0% 1,4% 3,4%
1,6% 24% | 1,7% 1,7% 0,0% 3,2%
1,3% 2,6% | ,1% 1,5% 1,1% 0,0%
2,3% 1,5% | 1,4% 0,7% 1,5% 3,0%
0,0% 0,0% | 0,5% 0,8% 1,2%
0,0% 1,7% 29% 26% 23% 08%|00% 17% 29% 28% 24% 24%|0,0% 22% 31% 353% 21% 09% |00% 08% 1,0%
09% 00% 15% 10% 12% 07% |08% 0,0% 1,7% 15% 1,7% 14%|12% 00% 24% 22% 11% 0,1% |04% 0,0% 1,0%
12% 1,7% 00% 09% 19% 05%|15% 1,7% 00% 1,1% 14% 13%|13% 0,7% 0,0% 21% 05% 0,7% |(0,1% 0,8% 0,0%
1,2% 2,8% 36% 00% 28% 09% |15% 23% 3,0% 00% 25% 1,3%|20% 31% 3,1% 00% 1,3% 08% |04% 15% 2,0%
3,1% 52% 50% 54% 00% 09% |3,6% 37% 43% 38% 00% 27%|28% 36% 41% 53% 0,0% 13%|13% 20% 15%
0,0% 0,0% 0,0% | 2,6% 2,4% 4,6%
TiPUS13 TiPUS14 TiPUS15 TiPUS16
i 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
0,0% 1,6% 20% 1,7% 15% 1,3%
1,6%
2,0%
1,7%
1,5%
1,3%
0,0% 01% 0,1% 0,2% 0,0% 0,0% |00% 0,2% 0,2% 0,3%
03% 00% 05% 07% 05% 0,0%|02% 0,0% 0,7% 0,7%
08% 1,1% 0,0% 14% 1,0% 0,6% |02% 0,7% 0,0% 2,2%
1,5% 4,0% 2,7% 00% 2,6% 25%]|03% 07% 22% 0,0%
3,7% 6,1% 62% 6,1% 0,0% 23% |02% 1,2% 3,2% 5,6%
6,4% 0,4% 25% 55% 92%
0,0% 24% 22% 34% 24% 1,1% |00% 03% 09% 1,8% 2,0% 2,1%
1,6% | 0,0% 0,0% 1,5% 2,9%
2,6% | 02% 0,7% 0,0% 2,9%
2,6% | 00% 05% 1,6% 0,0%
2,6% | 01% 09% 1,6% 3,6%
0,0% | 0,1% 0,6% 1,0% 2,4%
0,0% 3,7% 3,5% 28% 23% 2,0%|00% 02% 10% 15% 3,6% 66%|00% 32% 30% 27% 16% 16% |00% 08% 0,8%
06% 00% 14% 15% 10% 1,4% |(00% 0,0% 05% 1,1% 1,2% 26%|05% 00% 12% 09% 10% 0,8% |08% 0,0% 0,6%
06% 22% 0,0% 10% 10% 08% |00% 07% 00% 1,7% 26% 51%|18% 12% 00% 14% 10% 1,0% |08% 0,6% 0,0%
1,5% 2,5% 28% 00% 1,7% 12%|00% 08% 23% 00% 48% 76%|14% 22% 27% 00% 32% 18%|19% 0,6% 1,4%
0,1% 1,4% 47% | 2,8% 2,1% 2,6%
0,1% 1,7% 0,0% | 47% 3,8% 3,9%




M.7 A virtudlis jatékosok altal elért eredmények a selejtezds piacokon

37. tablazat: A virtualis jatékosok altal elért eredmények a selejtezos piacokon: az egyes
helyezések aranya az adott jatékos altal 6sszesen jatszott jatékokhoz viszonyitva

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett

1|PLAYERS 77,4% 18,7% 3,3% 0,6% 0,0% 0,0%
2|PLAYER94 59,6% 26,6% 10,6% 2,1% 1,1% 0,0%
3|PLAYER55 57,9% 31,0% 10,2% 0,9% 0,0% 0,0%
4|PLAYER118 49,9% 35,0% 10,8% 3,8% 0,5% 0,0%
5|PLAYER12 34,4% 33,2% 21,2% 10,0% 1,2% 0,0%
6|PLAYER47 33,9% 33,9% 22,6% 8,1% 1,6% 0,0%
7|PLAYER45 31,1% 35,0% 25,9% 6,9% 0,8% 0,3%
8|PLAYER14 28,3% 26,1% 26,1% 15,2% 4,3% 0,0%
9|PLAYER96 24,2% 15,2% 30,3% 18,2% 6,1% 6,1%
10|PLAYER44 20,4% 31,3% 24,2% 17,1% 6,6% 0,5%
11|PLAYER56 20,0% 50,0% 20,0% 10,0% 0,0% 0,0%
12|PLAYER26 16,2% 33,2% 29,6% 14,6% 5,1% 1,2%
13|PLAYER150 15,8% 23,2% 25,9% 23,9% 9,3% 1,9%
14|PLAYER146 14,0% 22,9% 26,6% 23,2% 10,2% 3,1%
15|PLAYER78 14,0% 41,9% 23,3% 16,3% 4,7% 0,0%
16|PLAYER21 13,0% 17,4% 26,1% 17,4% 21,7% 4,3%
17|PLAYER15 12,7% 22,2% 25,4% 17,5% 11,1% 11,1%
18|PLAYER9 10,5% 52,6% 21,1% 5,3% 5,3% 5,3%
19|PLAYER148 10,4% 23,8% 26,9% 25,9% 11,9% 1,0%
20|PLAYER111 8,2% 17,3% 32,7% 22,4% 8,2% 11,2%
21|PLAYER109 7,6% 18,5% 26,5% 25,1% 17,1% 5,2%
22|PLAYER113 6,6% 17,8% 24,0% 25,6% 18,6% 7,4%
23|PLAYER120 6,2% 18,5% 30,2% 22,2% 17,9% 4,9%
24|PLAYER36 5,8% 15,5% 19,4% 26,2% 24,3% 8,7%
25|PLAYER31 5,5% 7,3% 27,3% 21,8% 27,3% 10,9%
26|PLAYER103 5,3% 4,0% 14,7% 26,7% 36,0% 13,3%
27|PLAYER22 5,2% 20,6% 26,8% 28,9% 16,5% 2,1%
28|PLAYER115 4,1% 8,7% 19,6% 22,8% 27,9% 16,9%
29|PLAYER25 3,8% 5,7% 24,5% 26,4% 34,0% 5,7%
30|PLAYER128 3,5% 12,4% 22,1% 25,7% 27,4% 8,8%
31|PLAYER19 3,4% 7,8% 16,4% 25,0% 29,3% 18,1%
32|PLAYER149 3,4% 6,2% 23,0% 28,1% 25,8% 13,5%
33|PLAYER100 3,1% 12,4% 14,4% 26,8% 33,0% 10,3%
34|PLAYER11 2,9% 3,8% 7,7% 18,3% 27,9% 39,4%
35|PLAYER40 2,5% 7,6% 27,8% 34,2% 13,9% 13,9%
36|PLAYER151 2,1% 0,0% 2,1% 14,9% 25,5% 55,3%
37|PLAYER2 2,0% 11,4% 25,5% 34,2% 23,5% 3,4%
38|PLAYER123 1,9% 9,4% 15,1% 30,2% 28,3% 15,1%
39|PLAYER131 1,6% 4,8% 11,3% 27,4% 27,4% 27,4%
40|PLAYER20 1,4% 8,0% 9,4% 21,7% 38,4% 21,0%
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41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett
PLAYER127 1,1% 1,1% 3,8% 18,9% 34,1% 41,1%
PLAYER75 0,0% 27,3% 27,3% 36,4% 0,0% 9,1%
PLAYER84 0,0% 6,3% 12,5% 25,0% 43,8% 12,5%
PLAYER152 0,0% 1,9% 20,4% 31,5% 25,9% 20,4%
PLAYER62 0,0% 2,6% 0,0% 2,6% 34,2% 60,5%
PLAYER46 0,0% 4,4% 14,3% 26,4% 38,5% 16,5%
PLAYER69 0,0% 20,0% 20,0% 20,0% 30,0% 10,0%
PLAYER102 0,0% 6,1% 10,2% 38,8% 28,6% 16,3%
PLAYER3 0,0% 2,8% 19,4% 30,6% 30,6% 16,7%
PLAYER29 0,0% 1,1% 3,2% 7,4% 30,5% 57,9%
PLAYER67 0,0% 15,4% 15,4% 15,4% 30,8% 23,1%
PLAYER139 0,0% 4,3% 10,6% 21,3% 25,5% 38,3%
PLAYER126 0,0% 2,1% 7,4% 21,1% 37,9% 31,6%
PLAYER50 0,0% 2,0% 10,2% 26,5% 28,6% 32,7%
PLAYER71 0,0% 8,3% 0,0% 16,7% 41,7% 33,3%
PLAYER33 0,0% 2,5% 5,1% 30,4% 31,6% 30,4%
PLAYER132 0,0% 0,0% 9,5% 3,2% 19,0% 68,3%
PLAYER57 0,0% 0,0% 5,6% 5,6% 16,7% 72,2%
PLAYER52 0,0% 0,0% 4,3% 8,7% 13,0% 73,9%
PLAYER117 0,0% 0,0% 4,0% 24,0% 40,0% 32,0%
PLAYER138 0,0% 0,0% 14,3% 4,8% 33,3% 47,6%
PLAYER80 0,0% 0,0% 50,0% 0,0% 25,0% 25,0%
PLAYER64 0,0% 0,0% 16,7% 0,0% 50,0% 33,3%
PLAYER129 0,0% 0,0% 6,5% 12,9% 25,8% 54,8%
PLAYER140 0,0% 0,0% 1,6% 0,0% 9,6% 88,8%
PLAYER106 0,0% 0,0% 3,1% 0,0% 40,6% 56,3%
PLAYER72 0,0% 0,0% 16,7% 50,0% 0,0% 33,3%
PLAYER16 0,0% 0,0% 3,8% 3,8% 42,3% 50,0%
PLAYER105 0,0% 0,0% 3,9% 16,9% 39,0% 40,3%
PLAYER136 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 45,0% 41,7%
PLAYER42 0,0% 0,0% 11,1% 55,6% 22,2% 11,1%
PLAYER54 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 50,0% 25,0%
PLAYER63 0,0% 0,0% 0,0% 100,0% 0,0% 0,0%
PLAYER112 0,0% 0,0% 0,0% 26,7% 33,3% 40,0%
PLAYER104 0,0% 0,0% 0,0% 5,8% 24,8% 69,4%
PLAYER10 0,0% 0,0% 0,0% 18,8% 31,3% 50,0%
PLAYER95 0,0% 0,0% 0,0% 27,8% 38,9% 33,3%
PLAYER114 0,0% 0,0% 0,0% 4,1% 32,7% 63,3%
PLAYER93 0,0% 0,0% 0,0% 7,1% 14,3% 78,6%
PLAYER34 0,0% 0,0% 0,0% 7,7% 23,1% 69,2%
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81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119

Jatékos 1. helyezett 2. helyezett 3. helyezett 4. helyezett 5. helyezett 6. helyezett
PLAYERSS 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 50,0% 25,0%
PLAYERS7 0,0% 0,0% 0,0% 20,0% 40,0% 40,0%
PLAYER116 0,0% 0,0% 0,0% 11,8% 23,5% 64,7%
PLAYER85 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 0,0% 75,0%
PLAYER35 0,0% 0,0% 0,0% 8,3% 50,0% 41,7%
PLAYER?7 0,0% 0,0% 0,0% 3,4% 27,6% 69,0%
PLAYER43 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 66,7% 33,3%
PLAYER1 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 23,5% 76,5%
PLAYER130 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0% 0,0%
PLAYER107 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 5,6% 94,4%
PLAYER110 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 22,2% 77,8%
PLAYER6 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 33,3% 66,7%
PLAYER27 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 13,0% 87,0%
PLAYER121 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 20,0% 80,0%
PLAYER122 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 14,3% 85,7%
PLAYER24 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER30 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER28 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER124 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER76 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYERSS8 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER137 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER143 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER87 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER86 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER17 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER79 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER18 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER142 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER4 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER61 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER99 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER13 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER37 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER39 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER147 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER119 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER101 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
PLAYER144 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%

Forras: sajat szerkesztés, szimuldcio eredményei
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TiPUS1 TiPUS2 TiPUS3 TiPUS4
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
1[{00% 15% 23% 23% 31% 3,1%
2| 15% 00% 08%  62% 38% 3,8%
S 3]123% 08% 00%  62% 23% @ 62%
2
&
= 4123%  62% 62% 00% 3.8% 23%
5(31% 38% 23% 38% 00% 23%
6|31% 38% 62% 23% 23% 00%
1(00% 11,9% 100% 10,0% 7,9% 4,9% | 00%  142% 4,6% 63% 7,5% 53%
2|36% 00% 52% 67% 36% 33% |142% 00% 29% 12% 14% 2,4%
g 3130% 18% 00% 09% 00% 09% |4,6% 29% 00% 10% 12% 0,5%
&
= 4103% 21% 06% 00% 03% 15% |63% 12% 10% 00% 1,0% 0,0%
5|27% 18% 27% 43% 00% 33%|75% 14% 12% 10% 00% 0,7%
6|06% 09% 15% 15% 18% 00% |53% 24% 05% 00% 07% 0,0%
1(00% 00% 05% 19% 05% 09% |00% 07% 02% 05% 02% 09% |00% 09% 22% 09% 09% 09%
2| 14% 00% 33% 24% 09% 19% | 47% 00% 09% 14% 12% 1,6% | 09% 00% 39% 34% 34% 22%
m 3(33% 66% 00% 52% 28% 57% |119% 4,4% 00% 09% 42% 21% |22% 39% 00%  86% 56% 2,6%
z
= 4|42% 61% 47% 00% 42% 28% |166% 58% 26% 00% 35% 07% |09% 34% 86% 00% 108% 2,2%
5|33% | 80% 57% 75% 00% 38% |143% 6,1% 12% 16% 00% 19% |09% 34% 56% 108% 00% 1,7%
6|38% 14% 14% 33% 24% 00% |49% 19% 09% 05% 16% 00% |09% 22% 2,6% 22% 17% 0,0%
1(00% 48% 44% 52% 40% 16% |00% 2,7% 1,7% 05% 12% 12% |00% 3,8% 42% 59% 48% 14% |00% 00% 00% 06% 52% 10,3%
2|56% 00% 48% 48% 40% 04% |131% 00% 1,7% 12% 17% 1,5% | 03% 00% 48% 59% 66% 24% |[00% 00% 00% 17% 11% 7,5%
3) 3(52% 48% 00% 28% 20% 20% |106% 62% 00% 12% 07% 05% | 03% 21% 00% 48% 42% 24% |00% 00% 00% 00% 29% ' 92%
z
= 4108% 04% 20% 00% 08% 32% |39% 25% 12% 00% 17% 00% |03% 07% 17% 00% 14% 14% |06% 17% 00% 00% 29% 34%
5|08% 24% 20% 32% 00% 12% |52% 42% 20% 15% 00% 07% |07% 35% 24% 38% 00% 07% |52% 11% 29% 29% 00% 52%
6|32% 64% 36% 52% 80% 00% |145% 64% 25% 39% 39% 00% |00% 45% 62% 100% 87% 00% [103% 7,5% 92% 34% 52% 0,0%

62. abra: A virtualis jatékosok altal elért eredmények tipusok szerint kategorizalva a
selejtezos piacokon: az adott tipusu ellenfél részvétele és adott helyezése mellett elért

eredmények megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés, szimulacio eredményei; Megjegyzés: az abra terjedelmi okok miatt a
kovetkezo hét oldalon folytatodik.
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TIPUS5

TIPUS6

TIPUS7

f TiPUS8

TIPUS9

TIPUS10

TiPus1 TiPUS2 TiPUS3 TiPusa
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
0,0% 06% 12% 06% 23% 18% |00% 14% 14% 05% 08% 00% |00% 27% 22% 27% 22% 09% |00% 12% 04% 16% 08% 4,0%
12% 00% 18% 23% 53% 29% |10,7% 00% 14% 11% 3,0% 08% | 22% 00% 6,6% 62% 35% 18% |20% 00% 28% 12% 36% 6,0%
41% 4,7% 00% 58% 53% 4,7% |115% 38% 00% 33% 16% 25% |09% 62% 0,0%  97% 80% 27% |36% 48% 00% 16% 48% 104%
35% 64% 76% 00% 58% 53% |121% 63% 22% 00% 27% 25% | 18% 3,1% 44% 00% @ 75% 4,0% |56% 72% 28% 00% 16% 6,.8%
35% 29% 41% 35% 00% 29% [10,7% 41% 30% 05% 0,0% 19% | 00% 27% 40% 40% 00% 27% |40% 36% 56% 16% 00% 4,4%
18% 23% 18% 23% 18% 00% |52% 22% 08% 00% 19% 00% [00% 09% 18% 27% 22% 00% |24% 24% 16% 16% 04% 0,0%
00%  84% 57% 54% 50% 54% |00% 70% 24% 16% 28% 20% |00% 44% 84% 11,1% 81% 30% | 00%  90% 63% 33% 48%  90%
69% 00% 31% 46% 34% 2,7% |165% 00% 30% 26% 32% 12% |07% 00% 44% 70% 60% 3,0% |45% 00% 60% 24% 21% 57%
31% 23% 00% 27% 11% 15% |82% 40% 00% 12% 14% 08% |03% 13% 00% 37% 54% 13% |27% 36% 00% 09% 21% 3,0%
46% 2,7% 19% 00% 19% 11% | 54% 24% 12% 00% 24% 14% |(07% 17% 23% 00% 27% 13% |18% 15% 3,0% 00% 21% 3,6%
46% 19% 15% 2,7% 00% 19% | 86% 28% 12% 18% 00% 12% |1,0% 20% 30% 37% 00% 10% |27% 36% 27% 03% 00% 45%
34% 19% 54% 23% 08% 00% | 76% 30% 06% 14% 14% 00% |03% 17% 30% 30% 44% 00% | 15% 30% 24% 03% 12% 0,0%
00% 11% 27% 30% 27% 19% |00% 50% 10% 18% 22% 08% |00% 22% 35% 63% 35% 10% |00% 18% 15% 15% 28% 6,7%
53% 00%  57% 45% 2,7% 57% |122% 00% 08% 18% 3,6% 1,0% | 1,0% 00% 70% 108% 79% 22% |83% 00% 24% 18% 28%  80%
6,1% 53% 00%  72% 57% 30% |152% 52% 0,0% 18% 34% 2,0% |22% 38% 00% | 89% 92% 35% |64% 6,1% 00% 24% 24% 83%
64% 38% 23% 00%  64% 34% |132% 54% 24% 00% 14% 28% |06% 38% 67% 00% 54% 22% |55% 52% 61% 00% 28% 55%
08% 19% 30% 15% 00% 27% |64% 40% 08% 06% 00% 10% |03% 06% 22% 19% 00% 06% |21% 24% 12% 12% 00% 15%
04% 19% 11% 11% 08% 00% |3,0% 04% 02% 04% 02% 00% |00% 03% 03% 06% 13% 00% |03% 09% 15% 03% 00% 0,0%
00% 08% 28% 12% 12% 12% |00% 20% 0,7% 13% 22% 02% |00% 27% 13% 17% 13% 03% |00% 13% 10% 0,7% 26% 2,0%
16% 00% 32% 44% 16% 16% |39% 00% 15% 11% 22% 07% |07% 00% 20% 37% 17% 10% |26% 00% 10% 13% 33% 3,6%
44% 44% 00% 28% 40% 16% |118% 39% 00% 13% 15% 15% |1,7% 24% 00% 71% 51% 10% |36% 50% 00% 10% 1,0% | 60%
52% 60% 60% 00% 20% 28% |122% 54% 15% 00% 15% 13% | 10% 20% 51% 00% @ 91% 2,0% | 46% 56% 36% 00% 23% 7,0%
60% 56% 56% 40% 00% 20% |131% 41% 24% 20% 00% 11% | 13% 37% 3,0% [118% 00% 27% | 53% 46% 60% 13% 0,0% 6,0%
48% 48% 24% 40% 12% 00% |124% 39% 13% 11% 09% 00% |24% 4,0% 40% 71% 7,1% 00% |17% | 66% 43% 0,7% 43% 0,0%
0,0% 1,0% 00% 00% 00% 10% |00% 00% 05% 00% 00% 00% |00% 15% 23% 23% 08% 00% |00% 00% 08% 00% 00% 17%
20% 00% 40% 10% 00% 00% |52% 00% 10% 10% 05% 10% |08% 00% 38% 60% 38% 08%|34% 00% 08% 08% 08% 4.2%
30% 59% 00% 59% 20% 20% |82% 31% 00% 21% 31% 05% | 00% 23% 00%  75% 68% 38% |59% 68% 00% 25% 42% 59%
59% 40% 59% 00% 50% 50% |201% 41% 26% 00% 31% 15% [00% 53% 60% 00% 38% 23%|34% 51% 34% 00% 34% 102%
89% 4,0% 20% 50% 00% 00% |129% 52% 15% 15% 00% 26% |08% 45% 105% 45% 00% 23% |42% 93% 1,7% 17% 00%  68%
4,0% 69% 69% 59% 30% 00% |108% 41% 15% 10% 10% 00% |15% 15% 23% 68% 60% 00% |25% 59% 34% 08% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 07% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 00% 21% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 04% 09% 04% |07% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 08% 00% 00%
00% 1,0% 00% 00% 10% 00% |17% 00% 00% 00% 04% 00% |07% 28% 00% 07% 07% 07% |08% 08% 00% 08% 16% 32%
1,0% 52% 31% 00% 31% 00% |39% 17% 26% 00% 17% 13% |14% 56% 7,7% 00% 28% 07% |24% 32% 08% 00% 32% 56%
63% 52% 115% 73% 0,0% 94% |169% 78% 22% 48% 00% 09% |35% 70% 70% 91% 00% 21% | 64% 72% 56% 40% 0,0% 112%
42% 73% 104% 146% 73% 00% [281% 113% 39% 26% 65% 00% | 14% 42% 133% 17,5% 9,8% 0,0% |12,0% 104% 56% 4,0% 104% 0,0%
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TIPUS11

TIPUS12

TIPUS13

TIPUS14

TIPUS15

TIPUS16

TiPus1 TiPUS2 TiPUS3 TiPusa
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
00% 1,7% 17% 25% 00% 25% |00% 33% 04% 00% 17% 12% |00% 00% 34% 34% 45% 11% |00% 44% 25% 00% 19% 4,4%
41% 00% 1,7% 33% 08% 41% |120% 00% 17% 04% 21% 12% | 1,1% 00% 6,1% 56% 73% 22% | 19% 00% 44% 19% 25% | 82%
25% 58% 00%  50% 58% 25% |103% 45% 00% 08% 37% 04% |00% 28% 00% 61% 34% 17% |69% 31% 00% 25% 25% 57%
25% 50% 66% 00% 25% 50% [128% 50% 08% 00% 04% 21% |06% 17% 22% 00% 45% 22% |3,1% 50% 44% 00% 19% 31%
33% 58% 50% 58% 00% 1,7% |112% 3,7% 12% 04% 00% 08% | 11% 17% 73% 61% 00% 1,1% | 19% 38% 13% 25% 00% 44%
00% 33% 33% 41% 25% 00% |10,7% 3,7% 12% 04% 17% 0,0% | 00% 11% 34% '106% 78% 0,0% | 50% 57% 3,1% 06% 13% 0,0%
0,0% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% | 12% 00% 00% 12% 00% 0,0% |00% 18% 00% 00% 00% 0,0% |00% 00% 00% 00% 21% 21%
00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 31% 00% 00% 94% |35% 24% 00% 00% 00% 24% | 18% 36% 55% 18% 00% 0,0% |00% 21% 00% 21% 00% 0,0%
15,6% 12,5% 219% 21,9% 15,6% 0,0% |37,6% 235% 106% 106% 7,1% 0,0% | 3,6% 145% 145% 40,0% 12,7% 0,0% |19,1% 149% 10,6% 12,8% 34,0% 0,0%
00% 10% 10% 10% 00% 20% | 00% 00% 06% 00% 00% 00% |00% 08% 00% 00% 00% 08%|00% 00% 00% 00% 00% 08%
30% 00% 10% 10% 20% 20% | 19% 00% 00% 00% 12% 0,0% |08% 00% 08% 08% 00% 00% |23% 00% 00% 16% 08% 23%
20% 40% 00% 40% 20% 20% |124% 19% 00% 25% 06% 12% |08% 17% 00% 83% 66% 00% |23% 16% 00% 16% 62% 6,2%
4,0% 4,0% 20% 00% 40% 20% [13,0% 31% 19% 00% 19% 12% |00% 58% 50% 00% 25% 17% |47% 47% 31% 00% 47% 78%
30% 81% 40% 10% 00% 20% |137% 56% 31% 25% 00% 06% |17% 58% 6,6% 116% 00% 33% | 70% 39% 39% 00% 00% 7,0%
11,1% 91% 6,1% 51% 61% 0,0% [174% 68% 19% 12% 37% 00% | 1,7% 66% 124% 83% 58% 00% [10,1% 4,7% 39% 31% 62% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 83% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 167% 0,0%
0,0%  28,6% 143% 00% 00% 0,0% [250% 00% 83% 00% 00% 83% [125% 12,5% 250% 12,5% 00% 00% |16,7% 00% 00% 00% 0,0% 0,0%
42,9% 143% 0,0% 00% 00% 00% [250% 83% 83% 00% 83% 00% |00% 125% 0,0% 125% 125% 00% | 00% 0,0% 333% 16,7% 16,7% 0,0%
00% 36% 18% 63% 09% 27% | 00% 29% 14% 10% 29% 05% | 00% 17% 28% 62% 45% 17% |00% 19% 19% 19% 25% 51%
18% 0,0%  63% 27% 63% 45% [(176% 00% 19% 19% 19% 14% |17% 00% 39% 90% 45% 17% |70% 00% 38% 00% 25% @ 70%
18% 2,7% 0,0%  63% 54% 36% [143% 3,8% 00% 05% 19% 19% |06% 28% 00%  67% 62% 06% |32%  76% 00% 13% 19% @ 63%
71%  2,7% 45% 00% 2,7% 09% |[100% 24% 05% 00% 14% 05% |[1,7% 28% 39% 00% 67% 17% |25% 44% 44% 00% 25% 44%
2,7% 36% 09% 27% 0,0% 00% |100% 33% 19% 00% 00% 05% | 06% 22% 34% 45% 00% 1,7% | 19% 25% 32% 13% 00%  63%
54% 45% 27% 27% 09% 00% |81% 29% 14% 10% 05% 0,0% | 0,6% 34% 22% 56% 45% 00% |44% 44% 06% 06% 25% 0,0%
00% | 55% 70% 55% 31% 39% | 00% 78% 22% 22% 09% 26% | 00% 53% 40% 20% @ 86% 07% |00% 43% 22% 07% 36% 43%
55% 00% 47% 16% 39% 08% |96% 00% 13% 04% 13% 26% |0,7% 00% 26% 53% 40% 20% |22% 00% 22% 14% 07% 43%
23% 23% 00% 16% 31% 16% | 78% 52% 00% 13% 13% 09% | 0,7% 13% 00% 33% 20% 20% |43% 51% 00% 07% 22% 29%
23% 16% 39% 00% 08% 08% |57% 30% 00% 00% 13% 00% |07% 26% 73% 00% 33% 00% |43% 14% 07% 00% 14% 29%
47% 23% 39% 31% 00% 16% |87% 30% 09% 13% 00% 04% |00% 13% 40% 73% 00% 33% |29% 72% 51% 0,7% 0,0% | 7,2%
63% 47% 39% 47% 31% 00% [148% 52% 43% 1,7% 22% 00% | 13% 20%  93% 60% 73% 00% |72% 87% 65% 07% 14% 0,0%
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TiPUSS

TiPUS6

TiPUS7

TiPUS8

TiPUS9

TiPUS10

TiPUSS TiPUS6E TiPUS7 TiPUSS
i 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

1|00% 06% 06% 13% 00% 13%

00% 1,7% 2,5%

1,7% 0,0% 0,4%

3|03% 16% 00% 32% 28% 25%|25% 04% 00% 04% 17% 3,4%

4116% 19% 28% 00% 13% 06%

. 47% 0,0% 1,6%

6|09% 19% 38% 32% 22% 0,0%

04% 0,0% 17% 21%

5]|06% 19% 1,7% 1,7% 00% 3,4%

34% 21% 34% 00%

1| 00% 1,2% 05% 2,0% 18% | 00% 3,6% 52% 16% 16% 04%

2| 31% 2,1% 3,8% 3,6% 3,6% 2,0% 0,8%

3| 34% 3,1% 4,6% 2,8% | 52% 3,2% 0,8%

413,1% 2,5% 00% 2,8% 3,8% | 16% 32% 1,6%

5| 03% 1,8% 05% 00% 25% | 1,6% 20% 32% 32% 00% 04%

6|00% 03% 03% 00% 06% 0,0% 05% 05% 00% |04% 08% 08% 16% 04% 0,0%

03% 00% | 00% 11% 07% 15% 07% 1,1%

08% 00% | 1,1% 00% 22% 18% 40% 15%

3,6% 05% | 0,7%

2,0% 13% | 1,5%

0,0% 1,5% | 0,7%

36% 0,0% | 1,1%

0,0% 0,0% | 0,0%

13% 0,0% | 0,7%

20%  2,0% | 2,0%

2,6% 0,7% | 2,0%

0,0% 0,0% | 0,7%

1,3% 0,0% | 1,3%

0,0% 0,0% | 0,0% 00% 00% 12% 00% 0,0%

0,0% 0,0% | 12% 00% 0,0% 12% 06% 12%

00% 00% | 00% 00% 00% 18% 18% 12%

00% 06% | 36% 36% 3,0% 00% 18% 3,6%

0,0% 0,0%

3,8% 0,0%
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TIPUS11

TIPUS12

TIPUS13

TIPUS14

TIPUS15

TIPUS16

TiPUS5 TiPUS6 TiPUS7 TiPUS8
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
00% 28% 63% 28% 07% 28%|00% 40% 05% 15% 35% 1,0% | 00% 32% 32% 36% 23% 00% |00% 11% 3,7% 16% 26% 26%
14% 00% 42% 56% 42% 07% |60% 00% 40% 25% 3,0% 35%|23% 00% 59% 32% 23% 09% |21% 00% 37% 37% 32% 42%
2,1% | 83% 00% | 83% 21% 0,7% | 80% 60% 00% 05% 30% 30% |32% 54% 00% 36% 27% 14% |05% 05% 00% 48% 42% 63%
07% 28% 35% 00% 28% 14% |60% 30% 35% 00% 20% 30%|09% 50% 77% 00% 36% 05%|11% 11% 21% 00%  58% 26%
42% 63% 63% 42% 00% 14% | 65% 45% 20% 40% 00% 20% |32% 63% 41% 45% 00% 09% |00% 3,7% 74% 53% 00% | 74%
14% 14% 42% 35% 35% 00% [60% 45% 15% 05% 10% 00% |27% 68% 50% 23% 36% 00%|16% 32% 42% 48% 48% 00%
0,0% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% | 16% 00% 00% 16% 00% 0,0% |00% 14% 00% 00% 00% 0,0% |00% 00% 00% 00% 16% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
35% 00% 18% 00% 00% 18% | 48% 00% 32% 16% 00% 32% |14% 42% 42% 28% 00% 00% | 16% 00% 33% 33% 00% 16%
53% [ 263% 281% 22,8% 10,5% 0,0% |333% 254% 95% 48% 11,1% 0,0% |20,8% 194% 264% 16,7% 2,8% 0,0% |213% 148% 213% 148% 164% 0,0%
00% 00% 22% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 08% 00% 00%|00% 13% 07% 00% 00% 00% |00% 07% 00% 07% 15% 0,0%
11% 0,0% 33% 1,1% 00% 00% [08% 00% 08% 00% 08% 08% |26% 00% 26% 13% 00% 00% |00% 00% 15% 22% 37% 22%
11% 43% 00% 43% 00% 00% (47% 31% 00% 08% 23% 16% |26% 52% 00% 20% 07% 00% |07% 37% 00% 44% 51% 51%
00% 33% 76% 00% 43% 22% |85% 54% 23% 00% 47% 23% |26% 39% 65% 00% 20% 00% |00% 29% 44% 00% 37% 6,6%
33% 54% 65% 87% 00% 22% [124% 54% 31% 3,9% 00% 3,1% | 4,6% 85% 105% 4,6% 00% 13% | 07% 29% | 81% 59% 0,0% | 81%
33% 98% 7,6% 152% 33% 00% [109% 85% 54% 3,1% 47% 00% | 2,6% 11,8% 11,8% 7,8% 26% 00% | 15% 22% 74% 59% 81% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 125% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 143% 0,0% 143%|100% 10,0% 0,0% 100% 00% 0,0% | 0,0% ' 40,0% 0,0% 200% 00% 00% | 00% 00% 125% 250% 0,0% 0,0%
0,0% [286% 143% 143% 143% 0,0% |10,0% 20,0% 20,0% 0,0%  20,0% 0,0% | 0,0% 200% 00% 200% 00% 0,0% | 0,0% 0,0% |250% 250% 0,0% 0,0%
00% 30% 44% 30% 37% 07% |00% 48% 16% 32% 21% 21% | 00% 62% 67% 15% 15% 05% | 00% 1,7% 11% 17% 28% 2,8%
15% 0,0%  59% 6,7% 52% 30% [70% 00% 32% 53% 32% 21% |31% 00%  93% 57% 21% 10% |17% 00% 56% 56% 67% 84%
0,7% 3,7% 00% | 59% 3,7% 22% | 70% 37% 00% 16% 27% 32% |21% 82% 00% 36% 36% 05% |22% 22% 00% 45% 73% 34%
30% 59% 52% 00% 22% 22% |43% 48% 27% 00% 27% 37% |21% 57% 62% 00% 10% 10% |06% 1,7% 39% 00% 39% 34%
15% 3,7% 59% 30% 00% 07% [53% 48% 11% 00% 00% 27% |31% 15% 3,6% 31% 00% 05% |06% 17% 39% 73% 00% 34%
15% 22% 44% 30% 22% 00% [59% 27% 21% 05% 37% 00% |21% 57% 52% 31% 05% 00% |06% 00% 45% 34% 39% 00%
00% 22% 6,6% 102% 15% 22% | 00% 47% 41% 06% 18% 47% |00% 41% 35% 47% 23% 17% |00% 12% 47% 58% 53% 64%
0,7% 00% 66% 29% 15% 15% |41% 00% 30% 18% 18% 06% |12% 00% 23% 47% 35% 12% |00% 00% 23% 35% 35% 29%
15% 36% 00% 66% 29% 29% |41% 47% 00% 18% 24% 36% |23% 23% 00% 70% 29% 00% |18% 12% 00% 29% 4,1% 29%
0,7% 15% 44% 00% 22% 22% |36% 47% 12% 00% 12% 24% |29% 29% 23% 00% 29% 00% |06% 23% 18% 00% 23% 29%
0,7% 51% 58% 15% 00% 0,7% | 7,7% 30% 36% 24% 00% 18% |23% 52% 47% 41% 00% 06% |23% 06% 23% 35% 00% 53%
07% 58% 6,6% 44% 44% 00% |77% 53% 24% 47% 47% 00% |29% 76% 87% 70% 23% 00% |29% 18% 29%  99% 99% 0,0%
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TiPUS9

TiPUS10

TiPUS11

TiPUS12

TiPUS9
2 3 4 5 6

0,0%

0,0%

0,0%

2,9%

1,4%

0,0%

1,1%

0,0%

0,0%

1,1%

0,0%

0,0% 0,0% 0,0% 00% 0,0%

1

2

TiPUS10

3

4

0,0% 0,0% 0,0% 00% 0,0%

0,0% 0,0% 00% 00% 0,0%
29% 00% 14% 14% 0,0%

14% 43% 00% 43% 29%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

5,6%

0,0%

2,8%

0,0%

0,0%

5,6%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

2,8%

TiPUS11

3

4

32% 1,1% 1,1% 32% 3,2%

0,0%

1,1%

0,0% 3,2%

11% 0,0% 4,3%

22% 32% 4,3% 0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

1,2%

0,0%

1,2%

0,0%

2,5%

2,5%

6,2%

0,0%

4,9%

3,7%

4,9%

4,9%

6,2%

0,0%

3,7%

3,7%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

4,2%

0,0%

0,0%

0,0%

2,1%

2,1%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

3,6%

0,0% 0,0% 00% 00% 0,0%

00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 00% 00% 00%
00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 00% 36% 00% 0,0%

10,7% 0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

2,6%

2,6%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

53%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

2,6%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

7,9%

21,1% . 0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

13,3% . 16,7%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

3,3%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

e .

4,2%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

TiPUS12

3

4
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TIPUS13

TIPUS14

TIPUS15

TIPUS16

TiPUS9 TiPUS10 TiPUS11 TiPUS12
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
00% 0,0% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 16% 33% 16% |00% 00% 00% 14% 14% 00% |00% 00% 0,0% 00% 00% 0,0%
0,0% 0,0% 45% 45% 00% 23%|00% 00% 00% 33% 49% 33%|00% 00% 14% 14% 14% 00% |00% 00% 0,0% 00% 00% 95%
0,0% 0,0% 00% 00% 00% 23%|00% 00% 00% 33% 82% 33% |00% 14% 00% 14% 29% 29% |00% 00% 0,0% 00% 0,0%
00% 45% 45% 00% 00% 00% |00% 00% 16% 0,0% 82% | 43% 29% 57% 00% 43% 29% |00% 00% 00% 00% 95% 95%
00% 00% 33% 0,0% 14% 57% 71% 71% 00% 43% | 00% 0,0% 00% 00% 0,0%
0,0% 0,0% 0,0% 00% | 29% 71% 7,1% - 0,0% | 0,0% 00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 0,0% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%
0,0% 0,0% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 00%|00% 00% 00% 00% 00% 00%]|00% 00% 00% 00% 00% 00%
00% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 0,0% 00% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 0,0% 00% 00% 00% 00% |00% 00% 00% 0,0% 0,0% 00% 00% 0,0% . 0,0% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% . 0,0% 00% 00% | 00% 00% 0,0% 00% 0,0%
0,0% 2,7% | 00% 00% 2,3% 0,0% 18% 36% 2,7% 3,6% | 00% 00% 00% 00% 0,0%
0,0% 0,0% 2,7% | 00% 00% 00% 0,0% 0,9% 0,0% 3,6% | 00% 00% 00% 00% 74%
00% 27% 0,0% 14% | 00% 00% 00% 57% 2,7% 3,6% . 00% 00% 0,0% 00% 0,0%
00% 27% 41% 00% 27% 27% |00% 00% 00% 0,0% 46% | 36% 18% 00% 00% 18% 1,8% |00% 00% 00% 00% 0,0%
00% 41% 00% 41% 00% 00% | 00% 00% 11% 57% 00% 34% | 18% 2,7% 00% 18% | 00% 00% 0,0% 0,0% 0,0%
M- 00% | 1,1% 00% 11% 11% 1,1% 00% | 18% 18% 2,7% 36% 36% 00% |00% 00% 00% 00% 0,0% 0,0%
0,0% 0,0% 39% 52% 52% 26% |00% 00% 00% 33% 3,8% | 00% 00% 00% 00% 3,0% 182%
0,0% 0,0% 13% 13% 52% 0,0% 0,0% 1,7% 0,0% 3,8% | 00% 00% 00% 00% 00% 61%
00% 13% 00% 2,6% 26% | 00% 0,0% 00% 3,3% 25% [ 0,0% 00% 00% 00% 0,0% .
13% 39% 13% 00% 26% 39% |00% 00% 17% 0,0% . 00% 00% 0,0% 00% 3,0% 12,1%
0,0% 13% | 0,0% 0,0% 33% 50% 0,0% 0,0% | 0,0% 00% 00% 00% 0,0% 182%
1,3% 0,0% | 00% 00% 0,0% . 50% 0,0% 0,0% | 0,0% 00% 30% 00% 00% 0,0%
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TiPUS13

TiPUS14

TiPUS15

TiPUS16

TiPUS13

3

4

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

1,9%

1,9%

0,0%

0,0%

0,0%

5,8%

0,0%

0,0%

1,9%

0,0%

9,6%

5,8%

0,0%

1,9%

3,8%

9,6%

0,0%

0,0%

1,9%

5,8%

5,8%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

TiPUS14

3

4

TiPUS15

3

4

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

. o0%

0,0%

0,0%

0,0% . 0,0%
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TiPUS16

o . 0% . 0%

0,0%

0,0%

1,5%

3,0%

3,0%

0,0%

0,0%

3,0%

3,0%

3,0%
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63. abra: Kognitiv torzitasok térképe

Benson és Manoogian (2017)

Forras
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M.10 Interjuvazlat

Az interjut viszonylag szabad jelleggel kivanom felépiteni, de nagyobb témateriiletek
meghatéarozasra, illetve gondolatindité kérdések megfogalmazasra keriiltek. A témak, blokkok a
kovetkezdk:

- Bevezet0, jégtord rész, bemutatkozas (téma szempontjabol relevans hattér informaciok).
- Dontés definialasa.

- Racionalitas.

- Alternativak allitasa.

- Valasztas az alternativak kozott.

Interju kérdések témateriiletek szerint
Bevezeto, jégtoro rész

Bemutatkozds

Figyeljiink a kovetkezdkre:

- Tanulmanyi mult.
- Versenyzési mult:
- Milyen mas versenyeken vett részt?
- Szimulacids versenyek.
- Egyéb versenyek.
- Milyen versenyeredményei voltak korabbrol?
Jatékos mult: milyen jatékokkal jatszott gyerekkoraban, stratégiai, stb.
Van-e munkatapasztalata?

Mennyiben szamitott, hogy részt vett mar mas tipusu versenyen, pl. KH Didkkupa?
Milyen készségek kellenek ahhoz, hogy jol szerepeljen valaki egy szimulacioban?
Dontés definialasa

Erdekes kérdés lehet, hogy az interjualanyok altal megfogalmazott dontés-definiciok mennyiben
adjak vissza a szakirodalmi kutatas altal megfogalmazottakat.

Dontési folyamat a szimuldcioban

Hogyan épiilt fel az alany csapatai dltal alkalmazott déontési folyamat?

Milyen a racionalis dontési folyamat?

Van-e egy altalanos stratégia, amit minden versenyen tudtak alkalmazni?

Milyen volt a csapatmunka? Volt-e egydltalan?

Kalkulaltok, vagy érzésre dontottek? Mi az, amit kalkulaltak és mi az, amit érzésre allitotak be?
Hianyzo dontési pontok

A szimulacidé a valosag leegyszerisitett reprezentacidja. Egy valds vallalat mikodését tgy
egyszerusitettiik, hogy a folyamatok kevésbé Osszetettek, €s csak a stratégiai szintli dontéseket
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kellett meghozni. Egy ilyen modellezési folyamat természetesen figyelmen kiviil hagyhat
kiilonb6z6 okok miatt tobb tényezot is.

Mik voltak azok a dontési pontok, amelyeknek helyet kellett volna kapnia a dontési teriiletek
kozott? Milyen tovabbi beavatkozasi szinteket kell bevonni a szimulaciés modellbe? Hogyan
lehetett volna szinesiteni a dontési folyamatot?

Tudatos dontés megfogalmazasa

Hogyan lehetne a tudatos dontést megfogalmazni altaldnosan? Hogyan lehetne ezt a definicidt a
jatékra iiltetni? Vajon voltak/lehettek olyan dontések, amelyek nem tudatosak voltak a jaték soran?
Itt fontos figyelembe venni, hogy a dontéshozatal a jaték felépitésébdl addédoan valamilyen
mértékben meghatarozott és befolyasolt is volt. Milyen dontési kornyezetben meriilnének fel
vélhetden tudattalan dontések?

Analitikus elemzés, komplex elemzés

Megkérdezni az interjualanyokat, hogy mennyire volt jellemz6é a dontést megel6z6 analitikus
elemzés? Mennyire volt jellemz6 az, hogy csak néhany tulajdonsagra koncentraltak, vagy sikertilt
a vallalatot komplex egészében kezelve dontést hozni?

Helyesbités és feljavitas modszere hogyan jelenik meg?
A helyesbités és feljavitas modszere mennyiben jelent meg a dontéshozataluk soran.

Helyesbités és feljavitas: a dontéshozo rovidtavon az Osszes alternativa feltérképezése helyett
varhatoan inkébb elfogad egy szdmara ismert és kielégitonek tartott alternativat, majd amennyiben
a megvalositas soran talal egy jobbnak tlind alternativat, amely hosszabb tdvon is kedvezdbbnek
igérkezik, akkor attér annak a megvalositasara.

Szuboptimalis eredmény az atlagos elégedettség jegyeben

Tud-e az interjualany olyan dontési mechanizmust emliteni, amikor a konfliktus elkeriilése miatt
nem optimalis eredmény sziiletett?

Erzelmek megjelenése a dontéshozatalban

Az érzelmek mennyire valtak a dontési folyamat részévé? Hogyan jelent meg? Volt-e hatassal a
csoportra? Volt-e hatassal a kialakult dontésre? Befolyasolta-e a racionalitast valamilyen
iranyban?

Kockazat és bizonytalansag

Mennyire kezelték a jatékosok a kockazatot és a bizonytalansagot? Becsiilték-e valamilyen
modszerrel az egyes események jovObeli kimenetelét? Mik voltak azok a pontok, amiket konnyebb
volt becsiilni és mik azok, amiket nehezebb?

Ellenfelek varhato lépéseinek szambavétele

A jatékelmeélet klasszikus példaiban (pl. fogolydilemma, visszahivas dilemmé4ja) altalaban
kétszereplds modellt alkalmaz, amely jelentOsen leegyszeriisiti a dontési alternativakat és egyben
neheziti is megfeleld koriilmények esetén a dontéshozatalt. 6 szereplds modell esetén hogyan
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vették figyelembe a jatékosok az ellenfelek miikodését? (Szimultan hoztak negyedéves dontéseket,
igy nagy hangsulyt kapott az ellenfelek varhaté dontéseinek a megbecslése)

Racionalitas
Milyen a raciondlis dontéshozo az iizleti szimulacios jatékban?

Az iizleti szimuldcios versenyben raciondlis dontéshozo megfeleltetheté-e a homo oeconomicus
modelljének?

Tudnak-e az interjualanyok példat mondani, amelyben raciondlisan viselkedtek? Mennyire kénnyii
a definiciot gyakorlati példava emelni, az élmények kozott erre példat talalni?

Milyen racionalitas modellben gondolkodik az interjualany?

Ertelmezési segédlet: Savage (1954) ramutat, hogy a dontéshozo maga valaszthat a dontéselméleti
modellek koziil, igy a racionalitds megléte vagy hidnya a valasztott modell fiiggvényében
vizsgaland6. Ez egyben azt is jelenti, hogy nem hatdrozhatdé meg altalanossagban vett, abszolut
helyes dontés vagy racionalitasi norma.

Proceduralis racionalitds meglétének kérbejarasa

Jol mérhetd a proceduralis racionalitds, ha felmérem az interjtialanyoknal Zoltayné (1997) alapjan,
hogy mennyire hangstlyosak az alabbiakra: informacié gytjtés kiterjedtsége,  informaciok
elemzésének alapossaga, részletes elemzés vagy intuitiv megolddsok dominaltak, kvantitativ
elemzési technikak szerepe.

Tulzott magabiztossag hatdasa az eredményre

Az amerikai autovezetdk 80%-a gondolja egy kutatas alapjan, hogy jobb autovezetd az atlagnal.
Emlékszik-e olyan helyzetre a jaték soran, ahol biztos volt egy dontés sikerében, végiil az
eredmények jozanitottak ki?

Alternativak dllitasa
Képez-e a jatékos kimondottan alternativakat? Megjelenik-e ez explicite a dontéshozatal soran?

A szimul4ci6 egy rosszul strukturalt probléma. Osszetettebb, mint a jatékelméleti példak tobbsége,
de kevésbé Osszetett, mint maga az élet, kdszonhetdéen annak, hogy sziikségszerlien leegyszertsit.
Hogyan sziikiti le az adott helyzetet a jatékos dontési alternativakra? Allit egyaltalan dontési
alternativakat? Mennyire része a dontési folyamatnak kifejezetten az alternativak megallapitasa?

Dontési alternativak ésszehasonlitasa

Hogyan hasonlitotta 0ssze a dontési alternativakat? Tud-e példat mondani Gsszemérhetetlen
alternativakra? Erdekes kérdés, hogy Selten alapjan naluk is megjelent-e, hogy igyekeznek
elkeriilni az 6sszemérhetetlen alternativak kozotti 6sszehasonlitasokat?

Vialasztas az alternativak kozott
Jatekelmélet
Szokta-e osztdalyozni az ellenfeleket, ha igen, hogyan?

Mennyiben befolyasoljak az ellenfelek a stratégiat?
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Dontést befolydsolo koriilmények

Mennyiben befolydsolta a dontéseket, hogy hanyadik kérben jart a jaték? Megjelent-e a rutinszerii
dontés vagy minden egyes korben ugyanolyan intenzitdssal mérlegeltek?

Mennyiben befolydsolta a dontéseket, hogy melyik szinten ment a jaték (selejtezo, kozépdonto,
donto)?

Mennyire volt konnyii megtanulni a jaték felépitését?
Altalanos kiilsé tényezdk korbejardsa
Time management, idohidany

Felmérni az interjualanyoknal, hogy megjelent-e naluk az id6hiany problémaja barmikor a verseny
soran. Ha igen, akkor kezelték-e valahogy? Mennyire jelentek meg ezekben a helyzetekben az
intuitiv jellegi dontések?

Dontési platform

Az okostelefonok hasznalataval t61tott idé 2017-ben mar meghaladta a PC-ket. A dontéshozatalrol
az a véleményem, hogy praktikusabb szamitogépr6l dontést hozni, mert ott kdnnyebb
mellékszamitasokat is végezni, ennek ellenére azt latjuk GoogleAnalytics elemzésekbdl, hogy
egyarant jellemzé a PC, tablet és okostelefon haszndlat is. Mennyiben befolyasolja a
dontéshozatalt a valasztott platform?

A szimulacio osszetettsége

Osszetettség tekintetében hol helyezheté el a szimulacié az interjlalany altal ismert szimulaciok
kozott? Mennyire konnyll dontést hozni? Hogyan moddositana a dontéshozatalon egy ennél
Osszetettebb, vagy ennél kevésbé dsszetettebb szimulacio? Milyen hatdsa lenne a dontéshozatalra?

Pl. egy Osszetettebb rendszer nagyobb hibdzasi lehetdséget ad a résztvevoknek, igy jobban
széthizza a mezOnyt, amivel valamilyen szinten kell kalkulalnia a jatékosoknak

Mivel a szimulacié dontési helyzeteken keresztiil formalja a jatékosok, hallgatok gondolkodésat,
ezért két alapvetd kérdés kulcsfontossagu:

1) Mennyit vesz el a szimulacid a dontések komplexitasabdl a valosag egyszerisitésével?
2) Mennyivel komplexebb a szimulacioban megjelend dontési helyzet, mint amit az egyes
tanorak atomizalt feladatai kinalnak?

Egyéb
Verseny soran szerzett tapasztalatok
Modellek elfogadottsdga

Az iizleti szimuldcios modellek jatékosok altali elfogadottsaganak kérdése gyakorlati tapasztalatok
alapjan mertl fel.

Versenyeken tanari narracid nélkiil, csak a kézikdnyvre és a szimulacid feliiletére tdmaszkodva
lehet dontéseket hozni. Ebben a kdérnyezetben a jatékosok részérdl gyakori magatartds, hogy ha
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egy-egy elgondolt stratégia nem valik be a gyakorlatban, akkor a szimulaciés modellben keresi a
problémat.

Mennyire gyakori, hogy eléfordult naluk ez a magatartas?

Az iizleti szimulaciés modellek elfogadottsdga milyen szinten van? Egyrészt altaldban is érdekes
a kérdés, illetve az aktualis szimulaciot illetéen.
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M.11 A kérdéiv valaszaddinak demografiai adatali
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64. abra: A kérdéivre valaszolok életkor szerinti megoszlasa

Forrads: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés

m férfi

B nd

65. abra: A kérdoivre valaszolok nemek szerinti megoszlasa

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés
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migen
= nem

= nem valaszolok

66. abra: A kérddéivre valaszolok valaszainak megoszlasa arra a kérdésre, hogy még
tanulnak-e valamilyen formaban iskolai keretek kozott

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés

m van valamilyen felsGoktatdsi
végrettsége, de még tanul
oktatasi keretek kdzdtt

1h

24,8% = van valamilyen fels6oktatdsi
végrettsége, és jelenleg nem

tanul oktatdsi keretek kézott

m nincs felsGoktatasi
végzettsége, tanul oktatasi
keretek kozott

nincs felsGoktatasi
végzettsége, és nem tanul
oktatasi keretek kdzott

® nem adott meg adatot

67. abra: A kérdoivre valaszolok megoszlasa a végzettség és az aktiv tanuloi statusz
tekintetében

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés
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m van munkahelye
® nincs munkahelye

= nem valaszolt

68. abra: A kérdéivre valaszolok megoszlasa munkahely tekintetében

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés

m jelenleg véllalkozd

u jelenleg nem vallalkozo, de
van konkrét véllalkozasi
elképzelése

= jelenleg nem vallalkozo és
nincs is konkrét vallalkozasi
elképzelése

nem valaszolt

69. abra: A kérddivre valaszolok megoszlasa aszerint, hogy a valaszadas idején
vallalkoztak-e vagy sem, és ha nem, akkor van-e konkrét vallalkozasi elképzelése

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés
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né

férfi

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B munkavallaloként dontéshozo pozicioban van B nem dontéshozd ® nem valaszolt

70. abra: A valaszadok megoszlasa dontéshozdi pozicio és nemek szerint

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés

né

férfi

0% 20% 40% 60% 80% 100%

mvan vallalkozoi tapasztalata M nincs vallalkozoi tapasztalata ™ nem valaszolt

71. abra: A valaszadok vallalkozoi tapasztalatainak megoszlasa nemek szerint

Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés

188



A kérdéivre valaszolok demografiai adatainak bemutatasa tablazatos

38. tablazat
formaban,

1, amelyek nem alkalmasak a valaszadok

léséve
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Forras: kérdoiv adatai, sajat szerkesztés
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M.12 Az {izleti szimulacidk lehetséges taxondmiai csoportositasai

A szimulacios jatékoknak tobb csoportositasa is lehetséges. Greco et al. (2013) Maier és GroBler
(2000), valamint Aarseth et al. (2003) és Elverdam és Aarseth (2007) rendszerezé munkai alapjan
egy teljeskorti listat javasoltak az iizleti szimuldciok csoportositasara. Ot fo pontba soroltak az
tizleti szimulacios jatékok besoroldsat segitd kategoridkat. Ezek az alkalmazas kornyezete, a
felhasznalo6i feliilet design elemei, a célcsoportok, célok és célkitiizések és visszajelzés, a
felhasznalok kapcsolatai, kozossége, és végiil a jaték modellje. Ebben a fejezetben ezt a
csoportositast mutatom be részletesen, és az egyes felsoroldsokat kovetéen a MAXIMULATION
tizleti szimulacios jaték, mint a kutatdsom alapjat jelentd szoftver kiilonb6z6 csoportokba sorolasat
IS megteszem.

1. Az alkalmazas kdrnyezete:
a. Az integraci6 foka:
I. Onallo szimulacio,
Ii. atanulasi kornyezetbe integralva.
b. Koérnyezet:
I. szamitogépes halozat,
ii. személyes jelenlét,
iii. egyéb.
€. Az idd reprezentacidja:
I. utanzo,
ii. onkényes.
d. A jaték végso céljanak idokerete:
I. véges,
ii. végtelen.
e. Oktatd/tréner bevonasa:
I. teljesen 6nallo modon torténd jaték,
ii. oktatd/tréner altal tamogatott jaték.
A MAXIMULATION iizleti szimulacid elsdsorban tanuldsi kornyezetbe integralt szimulacio.
Onall6 jaték, de akkor biztositja a legjobb tanulasi kimenetet, ha tandra vagy tréning keretében
alkalmazzéak, mert Ggy az oktatd/tréner segit a tanulsagok levondsaban. Ugyanakkor elérhetd
verseny formajaban is, ahol bovebb visszajelzést akkor kap a résztvevd, ha kifejezetten kéri azt. A
disszertacio primer kutatasa sordn a szimulacid a versenyhez hasonldan 6néalléo szimulacioként
futott, de a kutatas soran nem a tanulasi kimenet fokozasa, hanem a kutatasban hasznosithato
informaciok gytijtése volt a cél.

A kornyezeti tényezOket tekintve a MAXIMULATION szamitogépes feliileten, online
kornyezetben fut, de a tanorai foglalkozasok személyes jelenlét mellett miikdnek.

Az utanz6 idéreprezentacio azt jeloli, hogy a dontésekre szant id6 a jatékban koveti a valosagban
az adott dontéshez sziikséges idOigényt (Aerseth et al., 2003), ilyenek példaul a targyalasi
szimuldciok, ahol az €16 részvétel mellett zajlo targyalés a jatékban olyan hossziisagu, amilyen az
a valo ¢életben is lenne (Greco et al., 2013). A MAXIMULATION iddreprezentacidja a legtobb
tizleti szimulécios jatékhoz hasonldan az dnkényes kategoridba sorolhatd. A jatékban 1 dontési
periodus 1 negyedévnyi id6t fed le.
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A szimulaci6 idokeretét tekintve a MAXIMULATION véges szimulacionak szamit, mivel bar a
korok szama szandékosan nincs mindig pontosan kommunikdlva, a felhasznalok mégis
meghatarozott szamu kort jatszanak, altalaban 4 és 10 kor kozott (1-2,5 gazdasagi év).

2. A felhasznal6i feliilet design elemei:
a. Lehetdség a beavatkozasra szimuldcio kdzben:
i. periodusokra bontott jaték,
Ii. egyetlen fordulos jaték,
iii. folyamatos.
b. A dontések sorrendisége:
I. pontos, meghatarozott sorrendben,
ii. felfedez6 jellegii.
C. A jatékosok dontéseinek tipusai:
i. kvalitativ,
ii. kvantitativ.
d. A jaték belsé ideje:
I. A valds id6 mulasanak hatasa:
1. A valésidé mulasa kihat a jatékra (6sztondz a gyorsabb dontésekre).
2. A valés id6 mulasa nem hat ki a jatékra, jellemzoen a dontéseket
egy adott hataridéig kell meghozni, igy inkdbb az atgondolt
dontésekre 6sztonoz.
ii. Egyidejiiség:
1. A jatékosok egyidejlileg donthetnek.
2. A jatékosok egymas utan donthetnek (pl. Catan tarsasjatek).
lii. Az intervallum valtoztathatdsaga:
1. A jatékosok eldonthetik, hogy mikor kezdddjon a kovetkezd kor.
2. A jatékosoknak nincs rahatasa arra, hogy mikor kezdddik a
kovetkezd kor.
e. A szimulacids modell transzparencidja:
i. fekete dobozos,
ii. sziirke dobozos,
iii. fehér vagy transzparens dobozos.
f. Megjelenés:
I. szoveges,
ii. valamennyi grafikai megjelenités,
ii. 2D,
iv. 3D.
g. Felhasznaloi feliilet:
I. internet bongész6 alapu,
ii. okostelefon alapu,
iii. szoftveres alapu,
iv. nem digitalis.
h. Jaték allapotanak elmentésének és egy késobbi idopontban torténd folytatasanak a
lehetdsége:
i. korlatlan (pl. egyszemélyes szamitogépes jatékok tobbsége),
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ii. feltételes (pl. korokre bontott szimulacioknal a dontési hataridé fix, de azon
kiviil nincs kotottsége a jatékosnak),
iii. nincs.
I.  Virtualis tér:
I. Perspektiva:

1. A jatékos latja egyben a jatékot.
2. A jatékosnak mozognia kell a jatéktérben.

li. Pozicionalas:
1. abszolut: a jatékos a jatékszabalyok alapjan egyértelmiien meg tudja

crer

2. relativ: a jatékosnak mas targyakhoz kell viszonyitani a poziciojat.
iii. Kornyezeti dinamika:
1. A jatékos tud hozzaadni és modositani a jatéktéren.
2. A jatékos csak az elére meghatarozott helyszinek allapotat tudja
megvaltoztatni.
3. A jatékos nem tud ilyen valtoztatasokat eszkozolni.

A MAXIMULATION iizleti szimuldcioban a jatékosok periddusokra bontva hoznak dontéseket.
Alapvetden lehetne egyfordulos jatékot is jatszani, de ennek gyenge tanuldsi kimenete lenne,
tapasztalataim szerint a jatékosoknak minimum 4 korre van sziikségiik ahhoz, hogy atlassak és
megértsék a jaték altal bemutatott iizleti folyamatokat. Egy kor lefutasat a 72. abra jol szemlélteti.

Jelentések
késziilnek a
vallalat
mukodésérol

Az el6z6 kor
eredményeinek
az attekintése

A déntések
kiértékelése a A jatékosok
szimulaciés meghozzak a
motor dontéseiket

segitségével

72. abra: Egy atlagos kor felépitése a MAXIMULATION iizleti szimulacioban
Forras: sajat szerkesztés

Az egyes periodusokon beliili dontések sorrendiségében megkiilonboztetliink pontos sorrendben
hozott dontéseket és felfedezd jellegli dontéseket. Az eldbbiben a jatéknak egy linearis
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vonalvezetése van, ami azt jelenti, hogy a jatékos nem Iéphet t+1 dontésre, amig nem hozott
dontést a t beavatkozasi ponton. A felfedezd jellegli dontéseknél a jatékos maga hatarozza meg a
dontéseinek a sorrendjét. Greco et al. (2013) megjegyzik, hogy a legtobb iizleti szimulacio pontos,
meghatarozott sorrendet igényel a dontéshozatal soran. A MAXIMULATION besorolésa valahol
a két kategoria hatardn mozog. A jatékos sajat maga hatarozhatja meg az egyes periodusokon beliil
a dontéseinek sorrendjét, ugyanakkor a jaték felépitése (meniipontok sorrendisége) mégis ad
egyfajta ki nem mondott ajanlast a meghozand6 dontések sorrendjére.

A jatékosok dontéseinek tipusai tobbnyire szamszeriiek, példaul egy termék aranak
meghatarozasa, de lehetnek kvalitativak is, példaul egy termék szindsszeallitasanak a kivalasztasa.
A MAXIMULATION szimulacids jaték a kutatdsban ismert allapotaban alapvetden kvantitativ
dontési bemeneteket haszndl, de vannak kvalitativ elemei is, amelyek szintén gazdasagi
megfontolast igénylé dontések (pl. piackutatds informacidk kérése, kiilonb6z6 projektek
elinditasa).

A MAXIMULATION-ben a valés id6 mulasa nem hat ki a jatékra, a dontéseket egy megadott
hatariddéig kell meghozni, igy inkdbb az atgondolt dontésekre Osztondz szemben példaul a
stratégiai szamitogépes jatékok tobbségével (pl. Age of Empires sorozat), ahol a valés id6 mulasa
kihat a jatékra, igy az kifejezetten 6sztondz a gyorsabb dontésekre.

A jatékosok egyidejlileg dontenek, ami itt konkrétan azt jelenti, hogy egy adott periddusban a
dontésiiket a hatariddig barmikor meghozhatjak, de a hatarid6 lejartaig nem rendelkeznek az
ellenfelek dontéseirdl informacioval. Ennek ellenkezdjére jo példa a tarsasjatékok tobbsége, ahol
a jatékosok egymas utan donthetnek (pl. Catan tarsasjaték).

A dontési intervallumokat a tanar vagy tréner hatdrozza meg, a jatékosoknak nincs kozvetlen
rahatasa, hogy mikor kezd6djon a kovetkezd dontési kor, kozvetett modon van lehetdségiik
befolyasolni azt, jelezve a tanarnak eziranyu kéréstiket.

A MAXIMULATION fekete dobozos iizleti szimuldcios szoftvernek mindsiil a szimulédcios
modell transzparencijat tekintve. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a jatékosok nem tudjak, hogy
a hattérben a modell pontosan hogyan, milyen algoritmusok alapjan miikddik. A jaték kézikonyve
segiti a jaték felépitésének a megértését, adott esetben konkrét szamadatokkal is tamogatva azt (pl.
uj kereskedelmi pontok létesitésének koltsége), de a hattérben, a modellben miik6dd szamokrol
(pl. a kereskedelmi pontok pontosan hogyan befolyasoljak az értékesitést) nem ad pontos
informaciot.
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0 nap, 0:2:15 FFAI‘!K MAI?GIN va‘gyok_ Feladatom a b‘eszemési és értékesitési FRANK MARGIN
dontések tamogatasa. Az egyes termeékekre kilon tervet kell Pt s G e -“

A(2) 2. kbrbél hétralévé idG késziteni, ehhez a harom. . Tovabb

Eredmény Ertékesitési terv
-63 281 Mc

66 352 Mc
99 449 Mc
33 097 Mc

Alapkategoria oria Prémium

K goria
163 891 Mc 143 525 Mc 145 148 Mc

Haszonkulcsok Piaci részesedések (prémium)

Alapkategoria Kozépkategoria Prémium |
MyTeam 40 48 60
ManGRS 60 60 60
CorpoR 25 36 48
NewBiz 42 45

YoDeal
Raise

73. abra: A MAXIMULATION iizleti szimulacios jaték feliilletének ,,Beszerzés és
értékesités” meniipontjanak iranyitopult nézete

Forras: sajat, www.maximulation.com

A megjelenés tekintetében a MAXIMULATION valamennyi grafikai megjelenitéssel bird
szoveges szimulacid. A megjelenés igazodik a dontéstdmogatasban egyre népszeriibb iranyitopult
(dashboard) megjelenitéshez (73. abra). A grafikai megjelenitésben a szamadatok tablazatos,
grafikonos megjelenitése domindl. A dontési feliilet tobbnyire cstszkakbol, vagy valasztd
gombokbdl 4ll, amely az okostelefonrdl torténd hasznalatot segiti.

A szdveges tartalmat egyrészt kézikonyv biztositja, masrészt a szimulacio megfelelé pontjain
magyarazd szoveg, mintegy ,,s0g0” kérhetd (74. abra). A segitséget megszemélyesitett segitdk
nyujtjak, akik a vallalatunk alkalmazottai. Ez a megoldds nem csak a tuddsitadasban segit a
jatékosnak, de abban is, hogy ne zokkenjen ki a jaték kerettorténetébdl.
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Eidesiiési terv

Az atékesitési terv keretében termékenként kdan-kdan kell meghatdoznia az azssi politika (milyen
r“, haszonkulccsal dolgozzanak az étéesitok), illetve a piaci poziciindsunkat (mekkora részesedést kivanunk
v elémi a piacon).

A kd dintés szorosan &sszefigg, hiszen magas &azé& mellett nehezebb magas piaci részesedést elanink.
Elképzelheld, hogy a versenylasak alacsonyabb &azésa a fogyaszidk ttbbségd megnyeri.

A fogyaszid ttb szempontot is mélegelnek a vasaldsuk meghozatala elitt: &, ismerisdg, eléhetGseg,
tgyfdkapcsolat, hogy néhdnyat emlitsek.

Az eléni kivant piaci részesedés alapjéan rendeljik meg a kovetkez6 negyedév sorén az dukat, igy a vahato
beszerzés ezzel egy(it fog mozogni a képernydn.

74. abra: A MAXIMULATION iizleti szimulacios jaték feliiletének ,,Beszerzés és
értékesités” meniipontjanak ,,Ertékesitési terv sugé” nézete

Forras: sajat, www.maximulation.com

A jaték felhasznalo feliilete internet bongészé alapt, eldzetes telepitést nem igényel. Reszponziv
felépitésének koszonhetden okostelefonon is jol hasznalhato. A fentieken kiviil léteznek nem
szoftveres alapu szimulacios jatékok, a MAXIMULATION nem jatszhatd internet elérés és
valamilyen hardware (okostelefon, tablet, szamitogép) hasznalata nélkiil.

A MAXIMULATION jaték allapotanak elmentésére nincs lehetdsége a jatékosoknak, hogy azt
egy késobbi, tetszélegesen megvalasztott iddpontban folytathassék, ugyanakkor feltételesen van
lehetdségiik. Ez azt jelenti, hogy az egyes dontési korok dontési hataridejei fixen meg vannak
hatarozva, és addig a hatariddig a jatékosnak barmikor van lehetdsége félbehagyni a dontését és
késébb folytatni azt. A hataridd lejarta utan azonban mar nincs lehetdsége modositani, igy a jaték
nem folytathat6 tetszélegesen valasztott idopontban.

A virtudlis tér aldbontds magéban foglalja a perspektivat, pozicionalast és a kérnyezeti dinamikat.
A perspektiva a jatékok esetében azt vizsgalja, hogy a jatékos latja-e egyben a jatékot, vagy
mozognia sziikséges a jatéktérben. Ebbdl a szempontbdl a MAXIMULATION-re, ahogy az iizleti
szimuléaciok tobbségére is igaz, a jatékos latja egyben a jatékot. Bar vannak meniipontok, amik
kozott navigalni sziikséges, de ez nem stratégiai elonyhoz juttatja a jatékost, hanem a hasznalatot
biztositja. A jatékos nem rendelkezik avatarral, amellyel mozogni tudna a jatéktérben, ennek
megfelelden a virtudlis térben torténd pozicionalas szerint az abszolut kategdridba sorolhatd. A
jatékosok a MAXIMULATION iizleti szimuldcidoban nem tudnak moédositani a jaték virtualis
terén, ugyanakkor a teljes piac keresleti valtozdsaira a kindlatot érinté dontéseikkel hatassal
vannak (pl. alacsonyabb atlagos arak esetén elorébb hozhatjak a vasarlok a vasarlasi dontésiik
meghozatalat, illetve helyettesito termékek vasarloit nyerhetik meg maguknak a jatékosok).
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3. Célcsoportok, célok €s célkitiizések, valamint visszajelzés:
a. A célcsoport sz¢lessége:
I. specialis célcsoport vagy téma,
Ii. nyitott.
b. A felhasznalokra vonatkozo célok:
I. tanitas,
ii. értékelés,
iii. kutatas.
c. Didaktikai célok:
I. Soft készségek (pl. kommunikaciés készségek, vezetéi képesség)
fejlesztése.
ii. Hard készségek (pl. egy specialis folyamat megismerése,
projektmenedzsment) fejlesztése.
iii. Konceptualis készségek (pl. a vallalkozoi kornyezet komplexitasanak
megértése, a kolcsonds Osszefiiggések atlatasa) fejlesztése.
d. Kiizdelem/versengés:
i. Reagalas a kihivasokra:

1. A felmeriild kérdésekre adhato valaszok azonosak uj jaték esetén is.

2. A felmeriil6 kérdésekre adhatd valaszok esetenként valtozhatnak,
amennyiben azokat egy elére megirt keretbdl ajanlja fel
véletlenszertien a program.

3. Ugynok alapt vélaszok: a lehetséges vélaszok nincsenek eldre
megirva. Tipikusan a szimuldcios jatékok ilyenek, ahol valos
emberek dontéseivel és reakcidival kell szamolni.

ii. Célok:

1. Abszolut: pontosan meghatarozott és jaték kozben nem véaltozd
célok.

2. Relativ: a versenytarsakkal torténd 6sszemérés (pl. a jatékban elért
profit szerinti sorbarendezés) a targya.

e. Visszajelzés: a jatékban szerzett tapasztalatok tanuldsi kimenetté torténd
konvertalasat segiti.
i. Kollektiv: osztaly vagy csapat szintjén.
ii. Egyéni.
iii. Nincs.
f. A program visszajelzése a jatékosoknak az eredményrol:
I. Nincs.
ii. Azonnali: ez azt is jelenti, hogy egy kor hataridejének lejartakor a fontos
informaciokat megkapja a jatékos.
iii. A jatékos csak a jaték végén lat minden olyan informaciot, amely sziikséges
a megfeleld kovetkeztetések levonasahoz.
g. A visszajelzés foka:
I. Teljes: részletes visszajelzés a jatékos viselkedésérol.
ii. Nem teljes: csak a jaték egy-egy részteriiletérdl ad visszajelzést.

Célcsoportok tekintetében gazdasagi vagy vallalkozéi érdeklodéstt egyéneknek javasolt
elsésorban a MAXIMULATION szoftver hasznalata. Ugyanakkor nem igényel specialis kulturalis
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hatteret a jaték hasznalata. Témateriilet szerint jelenleg kereskedelmi vallalkozasok muikodését
modellezi és mutatja be a szoftver.

A felhasznalokra vonatkozd célok tekintetében elsdsorban tanitasi célja van a szoftver
alkalmazasénak, de ehhez sziikséges a jatékosok kiilonb6z0 szempontok szerinti értékelése is.
Kutatési célokat is szolgalhat egy szimulacié hasznélata, mint ahogy az a disszertacidm primer
adatfelvételénél is tortént, ahol a jatékosok viselkedését és dontési viselkedési dimenzioit
tanulméanyoztam. Didaktikai célok tekintetében a MAXIMULATION fejleszti a komplex iizleti
gondolkoddsmodot, az integralt, folyamatorientalt szemléletet, vezetdi, dontési képességeket.
Erthetdvé teszi a cégek alapveté pénziigyi, gazdasagi felépitését, segiti a komplex latasmod
kialakitasat. Fejleszti a csapatmunkat, illetve a menedzseri szaktudast.

A jatékban torténd versengést alapjaiban hatdrozza meg a jaték célja. A MAXIMULATION
szimuléacio hasonloan a szimulécids jatékok tobbségéhez, a relativ célok alkalmazéasat hasznalja,
ami azt jelenti, hogy az adott jatékos eredményessége a versenytarsakkal torténd 0sszehasonlitas
nyoman keriil kiértékelésre. Mivel minden, a jatékban mikodd hatszereplds piac eltéréen,
egyedileg tud alakulni a jatékosok dontéseinek fliggvényében, ezért a rangsoroldsban a
legobjektivebb, ha az egymashoz képest elért eredményeket vizsgaljuk. Noha a valésagban nem
feltétleniil a sorrendiség, hanem az elért profit a fontos, ez mégsem teljesen valdsagidegen
mechanizmus. Kiilonésen a versenyeken torténd tovabbjutas meghatarozasanal Kkeriilt
alkalmazasra ez az értékelési modszer.

A kihivasokra torténd reagalas tekintetében a MAXIMULATION-t az ligyndk alapu valaszok
jellemzik, ahol a lehetséges valaszok nincsenek elére megirva. Az ligynokoket valds jatékosok
reprezentaljak, igy a jatékosoknak valds emberek dontéseivel és varhatd reakcioival kell
szamolniuk a dontéseik eldkészitésénél. Ez a fajta megoldas nagyobb bizonytalansagot kdlesondz
ismert elére. Es bar az ellenfelek dontéshozatali modszerei egyre inkabb megismerhetdk az egyes
korok szimulalasaval, a varhato dontések, reakcidk csak kozelitdleg becsiilhetok meg.

A visszajelzés adasa a jatékban szerzett tapasztalatok tanuldsi kimenetté torténd konvertalasat
segiti. A szoftveres részletes visszajelzés annak koltségessége miatt gyakran nem része az iizleti
szimulacids jatékoknak. A tanuldsi kimenetet, azaz a tanulsdgok levonasat segitd visszajelzés
jelenleg a MAXIMULATION szoftvernek sem része, azokat az oktatd a jaték végeztével a
csoporttal kozdsen teheti meg. Ennek lehetséges formaja, hogy a csapatoknak egy prezentaciot
kell tartaniuk a ,,vezetdség” eldtt arrdl, hogy mi volt a stratégidjuk, min kellene valtoztatniuk a
jovoben. Ez egyrészt arra jo, hogy a tobbi csapat hallja a versenytarsak gondolatmenetét, masrészt
kozdsen meg lehet beszélni a fejlesztendd pontokat. Egyéni visszajelzést nehéz adni egy
csoportfeladatban, azok inkabb specialis kérdések esetén jonnek elo.

A MAXIMULATION ad visszajelzést a jatékosoknak, jellegiik szerint ezek azonnalinak mindsiild
visszajelzések, vagyis az adott kor hataridejének lejartakor a fontos informéciokat megkapja a
jatékos. Ezek a visszajelzések a jatékos stratégiai elképzeléseinek gyakorlati koriilmények kozotti
mukodoképességére reflektalnak. Ugyanakkor a jatékosok nem rendelkeznek minden olyan
informacioval, amely sziikséges a megfeleld kovetkeztetések levonasahoz, ezek a jaték végén, a
tanarral torténo kozos kiértékelés utan lesznek ismertek.
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A MAXIMULATION visszajelzési foka a nem teljes kategoriaba esik, ugyanis nem ad részletes
visszajelzést a jatékos viselkedésérdl (pl. a jatékos csapatban mutatott teljesitményérdl a tanar
vagy a csapattarsak tudnak hatékony visszajelzést adni).

4. A felhasznalok kapcsolatai / Kozosség:
a. Interakcio a tobbi jatékossal:

kozvetlen (pl. csapatmunka, vagy a jatékosok egymasnak értékesitenek egy
terméket),

kozvetett: a piaci folyamatokon keresztiil hatnak egymadsra a csapatok,
nincs (pl. egyszemélyes jatékok).

b. Jatékosok Osszetétele:

I.
I.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.

egy jatékos (Single player) jaték: specidlis témak tanitasara j6 megoldas,
egy csapatos (Single team) jaték: csoportmunka, kooperacié erdsitése,

két jatékos jaték: interperszondlis készségek fejlesztése,

két csapatos jaték,

tobbjatékos (Multiplayer) jaték,

tobbcsapatos (Multiteam) jaték,

massziv jaték: interperszondlis készségek és csapatmunka fejlesztése is
megvalosulhat, mert a jatékosoknak lehetdsége van csoportokat alkotni.

c. Jatékosok kapcsolata:

Vi.

A kapcsolat kotottsége:
1. dinamikus: a jatékosok kozotti kapesolat valtozhat a jaték soran,
2. statikus: a jatékosok kozotti kapcsolat nem valtozik a jaték soran.
Ertékelés (a jatékosok és az eredményeinek értékelése):

1. egyénileg,

2. csapatban,

3. mindkettd.

Szerepjaték:
1. van benne,
2. nincs benne.
Jatékosok kozossége:

1. Kialakul valamilyen, akar online kozdsség, ahol a jatékosok
kapcsolatba 1épnek egymaéssal és megbeszélik a tapasztalataikat a
jatékrol.

2. Nem alakul ki ilyen kdzosség.

Fejlesztok kozossége:

1. Fejlesztok altal, fizetés nélkiil, nem profitabilis alapon, kdzdsen
készitett szimulacids jaték hasonldan az olyan megoldasokhoz, mint
a Linux operacidos rendszer vagy a Mozilla Firefox internet
bongészd, vagy a Moodle oktatési platform.

2. Nem ilyen jaték.

Szovetségek:

1. A fejlesztok kifejezetten teret és lehetOséget adnak a szovetségek
kialakulasanak, amelyet a jaték tervezésénél is figyelembe vesznek
(pl. k6z6s beszerzések, kozos szabadalmi bejegyzés, kozos K+F).
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2. Nem tervezetten, spontan modon kialakuld szovetség a jatékosok
kozott.
3. A jaték felépitése nem teszi lehetévé szovetségek kialakulasat.

A negyedik nagy csoport a felhasznalok kozosségét vizsgalja. A tobbi jatékossal megvaldsuld
interakcid tekintetében a MAXIMULATION kozvetlen és kozvetett elemeket is tartalmaz.
Hangstlyos kozvetlen elem a csapatmunka. A szimulacioban térténd dontéshozatal soran nem
csak az a cél, hogy az ellenfelek varhato reakcidinak a fiiggvényében egy jo dontést hozzunk, de
az, hogy errdl a csapattarsakat is meg tudjuk gydzni. Kdzvetett interakcidkat biztosit a szimulacid
egész mikodése. A jatékban meghozott dontések nagy része hatassal van a tobbi csapat
miikodésére is a piaci folyamatokon keresztiil. Kozvetlen csapatok kozotti termék értékesitésre a
jatékban nincs lehetdség.

A szimulacios jatékokon beliill meg lehet kiilonboztetni az egyszemélyes, és a tObbszemélyes
(egyéni és csapatos), illetve egymas elleni vagy szamitogép elleni jatékokat. A
MAXIMULATION jatszhato tobbjatékos (multiplayer, egyszemélyes ,,csapatok’) és tobbcsapatos
(multiteam) valtozatban. A jatékban egyszerre 4-6 csapat vehet részt, az idealis csapatméret 3-5
f6. Az egyszemélyes jaték esetében, amelyben az ellenfél a szamitogép, a mesterséges
intelligencianak (MI) Kkitiintetett szerepe van, azonban a gazdasagi életben ritka a teljesen
racionalis, érzelmeket, és mas egyéb tényezot kizard emberi dontéshozatal, noha a kdzgazdasagi
elméletek szeretik a tokéletesen raciondlis ember képét alapul venni. A tdbbszemélyes szimulacio,
amelyben az ellenfelek maguk a jatékosok, és nem a szamitogép, sokkal redlisabb eredményt
hozhat, kezdve az emberi tévedés lehetOségével az eltéré motivaciok, a jatékelmélet stb.
problematikdjan keresztiill. Mivel a szamitogép taktikaja kiismerhetové valhat, a folyamatos
stratégiaalkotas, megujulas képessége sem sziikségszerli, ha mar megvan a taktika a gép varhato
Iépéser ellen. Természetesen az Onmagat az ellenfelek Iépéseinek fliggvényében fejlesztd
mesterséges intelligencia erre megoldas lehet, de itt most nem a két rendszer dsszevetése a cél,
csupan annak a kiemelése fontos, hogy az életben sokkal inkabb emberekkel taldlkozhatunk majd
(emberi tulajdonsagokkal), mint tokéletesen gondolkodd robotokkal (bar a technoldgia jelenlegi
szintje mellett ez mar lehet, hogy csak 1d6 kérdése, hogy mikor valik idejét mult gondolattd). A
MAXIMULATION fiizleti szimulécidban a jatékosok altalaban csapatokban jatszva hozzak meg
az optimalisnak vélt stratégiai szintli dontéseiket, melyek kereskedelmi, pénziigyi, marketing, és
human er6forras menedzsment teriileteket egyarant érintenek.

A jatékosok kozotti kapcesolat kotottségét tekintve a MAXIMULATION statikus kotottségt,
hivatalosan végig egymas versenytarsai a jatékosok, ugyanakkor ez nem zarja ki, hogy menet
kozben bizonyos pontokon megéllapodjanak egymas kozott a csapatok.

A jatékosok eredményeinek értékelése csapatok szerint torténik, a tanarnak vagy trénernek van
lehetdsége kiilsé megfigyeloként személyes értékelést is adni.

Greco (2009:159) alapjan szerepjatékrol (RPG, Role-Playing Game) akkor beszélhetiink, ha ,,a
jatékban a jatékosoknak egy adott karakter szerepét kell vinniiik. A karakter torténete a jatékos
dontései altal formalodik és fejlodik. A szerepjaték komplex interakciot igényel a jatékosok felé
vagy jatékos(ok) és a szamitogép dltal iranyitott karakterek felé.” Mivel ,, bizonyos értelemben
minden jaték tartalmaz szerepjatékot” (Graham & Gray, 1969:18), igy sokszor az értékeldn mulik,
hogy mit tekint szerepjatéknak egy jatékon beliil (Greco et al., 2013). A MAXIMULATION-ben
a jatékosok a wvallalat felsOvezetését testesitik meg, ugyanakkor nincsenek konkrétan
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megszemélyesitve az egyes szerepkorok. Gyakori, hogy a jatékosok ezeket egymas kozott
felosztjak, de ez a felosztas inkdbb a hatékony munkavégzést segiti, az adott szerephez nem
tartozik jatékbeli karakter. A jatékosok szereppel torténd azonosulasat tobb jelbdl is észre lehet
venni (pl. a jatékvezetésnek cégvezetdi mindségben kiildott e-mailek, jaték soran bemutatott
prezentaciok szohasznalata).

Nem rendelkezem informacioval, hogy a MAXIMULATION vonatkozasaban kialakul-e
valamilyen, akér online k6zdsség, ahol a jatékosok kapcsolatba 1épnek egymassal és megbeszélik
a tapasztalataikat a jatékrol. Uzleti szimuldcids versenyeken formalis keretet adhat ennek egy
online forum, de az altalunk szervezett versenyeken ezt nem alkalmazzuk.

A MAXIMULATION felépitése nem teszi lehetévé szovetségek kialakulasat.

5. Modell:
a. A modell valészeriisége:
I. Realisztikus: lehetne valodi, napjainkban miikodé vallalat.
ii. Kitalalt: mualtban vagy jovében jatszodo absztrakt kdrnyezetben miikodo
vallalat.
b. A modell viselkedése:
I. determinisztikus,
Ii. sztochasztikus.
C. A modell altal érintett teriilet:
I. az érdekl6dés egy specialis tertilete,
ii. teljes vallalati miikkodést mutat be.
d. A kiils6 adatok befolyasa (pl. valos EUR/USD arfolyam, az inflacié valos értéke):
i. Hatnak kiils6 befolyasolok a modellre.
ii. Zart rendszerii szimulacio.
e. A modell konfiguralhatdsaga:
I. nincs,
ii. kis mértékd,
iii. nagy mértékii.

f. Valosaghtiség: Greco et al. (2013) ezt egy 6 tényezObol allo indikator
létrehozasaval méri objektiv modon. A részletes szamitas nem sziikséges eleme a
dolgozatnak, csak a végsd besorolast adom meg a MAXIMULATION esetében.

i. Magas.
ii. Kozepes.
iii. Alacsony.

A MAXIMULATION realisztikus jaték, lehetne valodi, napjainkban miikodé vallalat a jatékosok
altal iranyitott cég, azonban a miikodési kdrnyezet pedagogiai célok miatt inkabb absztrakt, mint
realisztikus. Péld4ul a hat versenytars, mint egy k6zos oligopol piac szerepldi, azonos kiinduld
helyzetbdl kezdenek, vagy a jaték egy kitalalt pénznemet (Maxi-coin) alkalmaz, hogy a jatékosok
ne kizarélag a valds életbdl vett multbeli tapasztalatai alapjan hozzanak dontéseket, hanem a
modell adottsdgaihoz adaptéljak a tudasukat.

A modell viselkedése alapjan a MAXIMULATION determinisztikus. Oktatasi szempontbol
célravezetObb, ha a jatékos helyes dontéseit jutalmazza a rendszer. Segiti a tanulsagok levonasat,

ha kevés ,,zaj”, véletlenszerli elem torzitja az eredményeket. Amennyiben a szimulacid célja
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inkabb a valdsag realisztikus megjelenése, akkor sztochasztikus megoldast alkalmaznak ¢és tobb
olyan véletlenszerli esemény/elem is beépitésre keriilhet, ami fliggetlen a jatékos dontéseinek
helyességétol.

A MAXIMULATION egy kereskedelmi vallalkozds miikodését mutatja be a stratégiai
dontéshozatal szintjén.

A MAXIMULATION zart rendszerti szimuldcid, nem hatnak kiilsé befolydsolok (pl. valos
inflacid, tézsde mozgasa stb.) a modellre.

A MAXIMULATION modell konfiguralhatosaga szerint Greco et al. (2013) besorolasaban nagy
mértékiinek felel meg. A modell konfiguralhatdésaga azt mutatja meg, hogy milyen mértékig
szabhatd az oktatd specidlis igényeire a szimulacio. Konfigurdlhaté a tanar altal, hogy hany
negyedéve szeretne szimuldlni, bedllithaté a csapatok szama, kiillonb6z6 szcenariok (valsag,
stagnalo, prosperald) koziil lehet valasztani, tovabba beallithatok az egyes korokhoz tartozo
dontési hataridok, a didkok pontozasat segité Szempontok ¢és azok sulyozasa. A tandrnak
lehet6sége van tobb, egymassal parhuzamosan futd, de piaci kolcsonhatasba nem 1ép6 piacot
inditania.

A valosaghiiséget Greco et al. (2013) egy 6 tényez6bdl allo indikator 1étrehozasaval méri objektiv
médon. A MAXIMULATION tizleti szimulécio esetében ezen hat tényez6 pontozasa az alabbiak
szerint alakul. A determinisztikus modell viselkedés ebben a szamitdsi metédusban 1 pontot ér
szemben a sztochasztikus 6 pontjaval. A jatékosok kozotti interakcio egyarant meglévo kozvetett
(3,5 pont) és kdzvetlen (6 pont) elemei atlagosan 4 pontot érnek (a kozvetett elemeket nagyobb
sullyal vettem figyelembe, amennyiben nem lett volna ilyen interakcid, az 1 pontot ért volna). A
tobbcsapatos jaték lebonyolitas 5 pontot ér (egyjatékos jaték, valamint egycsapatos jaték: 1 pont,
kétjatékos jaték: 2 pont, kétcsapatos jaték: 3 pont, tobbjatékos jaték: 4 pont, massziv jaték: 6 pont).
A valos ellenfelek megléte 6 pontot ér (azonos kihivasok esetén: 1 pont, esetenként valtozo
kihivasok esetén: 3,5 pont). A didaktikai szempontok szerint els6sorban konceptudlis (1 pont) €s
,,soft skill” fejlesztés (3,5 pont) 2,5 pontot ér ebben a modellben (hard skillek: 6 pont). A jaték
grafikai elemeket is tartalmazd megjelenése 2 pontot ér (3D: 6 pont, 2D: 4 pont, szoveges
megjelenés: 1 pont). Ezek Osszesen a hat szempont esetében 1+4+5+6+2,5+2=19,5 pontot tesznek
ki. A valosaghiiség besorolasa 17 és 26 kozotti érték esetén kozepes.
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M.13 A vizsgalatok alapjat ad6 MAXIMULATION {izleti szimulacids jaték bemutatasa

A MAXIMULATION iizleti szimulacios szoftver fejlesztését egyediil kezdtem el 2013-ban, de
hamar szereztem magam mellé tarsakat és 2014 oOta céges formaban, a Maximulation Business
Simulation Games Kft. végzi a fejlesztést.

A MAXIMULATION iizleti szimulacids jaték rendszer felépitése

A MAXIMULATION iizleti szimulacios jaték mitkodési elvét tekintve webes alapu szimulécio.
Ami azt jelenti, hogy az oktatdi és hallgatoi feliilet is online elérés mellett miikodik megfelelden.
A tanar a jatékot befolydsolé eseményeket €s bedllitasokat az ,,Oktatéi feliileten” keresztiil
meghatarozza, illetve ezen keresztiil tudja figyelemmel kisérni a jaték alakuldsat, lekérni a
hallgat6i csapatok fobb adatait, kimutatdsait, illetve sziikség esetén az értékeléseiket is. A
»Hallgatoi feliilet” a jatékos feliilet, ahol a didkok at tudjak tekinteni a virtudlis vallalatuk
eredményeit, helyzetét, a versenytarsakrol és a piacrdl a fobb, dontést segité adatokat, valamint
ezen keresztiil tudjak meghatarozni a stratégiai dontéseiket is. Mind az oktatdi, mind a hallgatoi
feliileten meghozott dontések bekeriilnek egy webes adatbazisba. Az adatbazisbol ki is nyernek az
adott feliiletek adatokat és be is tdplalnak oda adatokat. A webes adatbazisbol a dontési hataridék
lejartakor a ,,Szimulacids motor” kinyeri a megfeleld dontési adatokat, majd azokat feldolgozva,
visszataplalja a ,,Webes adatbazis”-ba a vallalkozasok eredményeit. A rendszer felépitése és egy
szimulacids periodus felépitése terjedelmi okok miatt a mellékletben keriilt bemutatasra.

75. abra: A MAXIMULATION iizleti szimulacios jaték rendszer felépitése

Forras: sajat szerkesztés
A tanari feliileten a tanar:

- Be tudja allitani a jaték fobb paramétereit:
- meg tudja hatdrozni, hogy hany hallgatoi csapattal szeretné inditani a kurzust
(maximum 6),
- be tudja allitani, hogy szeretne-e tesztkoroket alkalmazni,
- meg tudja hatarozni, hogy hany periddust (jellemzden negyedév) szeretne
szimulalni,
- be tudja allitani a dontési hataridoket,
- valaszthat az elére definialt szcenariok koziil, akar jaték kdzben is modositva azt.
- A mar futd jaték soran informaciot tud gyljteni a jatékosokrol és a jatékrol:
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- meg tudja nézni, hogy mely didkok mikor voltak utoljara aktivak, azaz mikor léptek
be és mikor hoztak utoljara dontést,

- meg tudja vizsgalni csapatonként a csapatok részletes pénziigyi €s piaci
kimutatasait,

-  meg tudja vizsgalni a legfontosabb adatokat az Osszes csapat esetében azokat
egymassal 0sszehasonlitva,

- ezeket az adatokat sziikség esetén Excel tablaba is le tudja tolteni tovabbi
feldolgozas céljabol.

- Be tudja allitani, hogy mely szempontok mentén szeretné megtekinteni a szimulacié altal
ajanlott értékelést, és azok sulyozéasat is meg tudja adni, tovabbd magat az értékelést
megtekinteni.

- Vdltani tud az egyes oktatoi kurzusai kozott.

A hallgatoi feliileten a hallgato:

- Meg tudja tekinteni a jaték legfontosabb tudnivaloit, egy kezdeti lizleti jelentés forméajaban,
amely lényegében a jaték szabalyait és kornyezetét irja le.

- At tudja tekinteni az el6z6 kor eredményeit és a kovetkezd kor piaci elérejelzéseit a webes
platformon, vagy lehetdsége van letdlteni az adatokat tovabbi feldolgozas céljabol Excel
tablaba:

- A sajat virtualis véllalkozés pénziigyi kimutatasait:
- mérleg,
- eredménykimutatés,
- cash-flow.
- A készletek forgasat és értékesitési adatokat bemutatd kimutatast.
- A versenytarsak marketing stratégiajat azok termékenkénti marketing koltségeinek
bemutatasaval.
- A piacon miikodé vallalatok termékenkénti piaci részesedését eladasi aron
szamolva.
- A sajat vallalkozas munkaerd leterheltségi adatait.
- A sajat munkaerd fluktuécios adatait.
- A versenytars vallalatok 1étszdm és bérezési adatait fizikai és szellemi munkaerd
allomanyi bontasban.
- Informaéciot gylijthet a versenytars vallalatok pénziigyi helyzetérdl:
- eredmény,
- mérlegfédsszeg,
- készpénz vagy szamlapénz mennyisége.
- Informéciot gylijthet a versenytarsak és sajat termékek mindségének piaci
megitéléseérdl.
- Informaéciodt gylijthet a versenytarsak elosztaspolitikai dontéseirdl, azaz, hogy hany
szerzOdott kiskereskedelmi partnerrel segitik az értékesitést a versenytarsak.

- Meghozhatja a dontéseit az adott periodus dontési hatariddjének lejarta elott:

- A dontési hatariddt egy visszaszamlalo mutatja, a hataridd lejartaig barmennyiszer
modosithatdk a bevitt értékek, a szimulacidos motor a webes adatbazisba legutoljara
bekeriilt érvényes értéket fogja hasznalni.
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A hallgat6é meghatarozhatja a beszerzendd termékmennyiséget termékenként az
értékesitési terv meghatarozéasaval.

Bedllithatja termékenként az alkalmazandé haszonkulcsot.

Bedllithatja a tervezett arbevétel aranyaban a marketing koltségvetést, amelyet
feloszthat a termékek kozott azok sulyainak beallitasaval.

Viltoztathatja a fizikai és szellemi dolgozok 1étszamat és a bérezésiiket is.
Vélaszthat a bank 4ltal a vallalat szamara felajanlott hitelkeretek koziil.
Viltoztathatja a vallalt kereskedelmi partnereinek a szamat.

Kiilonb6z6 projektek inditasardl donthet.

Valthat a részvételével zajlo kurzusok kozott.
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M.14 Az iizleti szimulécids szoftverek 1étjogosultsaga az oktatasban

A jatékok legfobb értéke (és igazabol ez a gamifikacio értéke) az egyensuly
megtalalasa a nehézség és a képességek kozott. Minden gamifikacios projekt célja
ennek az egyensulynak az elérése kell, hogy legyen. Ugyanez az egyensuly jelen
esetben is igaz. Nem a teljes oktatdsi rendszer jatékszobadva tételérdl van szo, hanem
pontosan azoknak a teriileteknek a megtalalasarol, ahol a gamifikdcio értéket
jelenthet, megreformalhat, sikeresebbé tehet.”

Rab Arpad (2015:72)

A didkok motivaltsaga napjaink oktatdsaban

A motivalas napjaink oktatdsaban egyre fontosabb kérdéssé valik. A Buda (2017) altal is emlitett,
a 2. vilaghaboru eldtti idészakot jellemzo tekintélytiszteleten alapulo tarsadalmi hagyoményok és
a tanulas kivaltsagos volta éltették az iskola tekintélyét. Ez azonban az ezt kovetd idoszakban
atalakult. A modern tarsadalmakban lezajlodd demokratizalodasi folyamatok kiszélesitették az
oktatdshoz jutok taborat, és a szarmazas helyett is egyre inkdbb az elért teljesitmény kezdett
szédmitani. Ebben a folyamatban megvaltozott tobbek kdzott az iskola helye, stlya is. A tekintélyre
alapozott miikodésmaod egyre inkdbb kiszorult a gyakorlatbol. A meritokratikus szemléletmoddal
biré tarsadalmakban az iskolai karrier fontossaga egyértelmi, ennek ellenére a didkok motivalasa
komoly kihivasokat tamaszt a tanarok felé. Egy 2010-es hazai kutatas (T-Tudok, 2010)
eredményei alapjan a tanarok (n=2807) 40%-a itélte nagy vagy nagyon nagy problémanak a didkok
motivalasat.

Rab (2015) doktori értekezésében a Gamifikacio'* és oktatas fejezetében az oktatast a jatékhoz
hasonlitja. Ugy fogalmaz, hogy az oktatas , egy rossz jdték: unalmas, nem ldatni tisztin a végsé
nyereségeket, nem kiegyensulyozott, a jatékosok és a jatékok (didk és tananyag, képzések) nem
mindig talalnak egymasra.” (Rab, 2015:67)

A problémafelvetésen tul harom teriiletet is megjelol, amelyek fejlesztenddk, tovabba a harom
terilet olyan problémakat vizsgal, amelyekben a jatékok hagyomdanyosan jol teljesitenek. A
megfogalmazott javaslat szerint ndvelni kell:

- az Onkéntesség merteket,
- az interakcidé mértékét,
- aszemélyre szabottsagot.

Rab (2012) tigy gondolja, hogy ezen teriiletek fejlesztése multiplikator jelleggel segitené az oktatas
jelenlegi szinvonaldnak javitasat.

Arrdl, hogy a gamifikacid hogyan képes értékteremtden belépni az oktatasi szféraba, Rab
(2015:68) igy fogalmaz: , Az onkéntesség hidnya, a motivilatlansig komoly probléma, és
valosziniileg rengeteg oktatasi kudarc moégott ez all. A névekvd interakcio, és a személyes,
kiscsoportos foglalkozas irant valo igény régota latott folyamat, de a jelenlegi szervezeti és oktatoi
rendszer ezt nem is tudja, és nem is akarja felvallalni a kozoktatasban. Automatizaciok
segitségevel ez azonban jelentdsen javithato.”

14 a gamifikacio az angol gamification kifejezésbdl ered, magyarul a jatékositas kifejezést is hasznaljuk
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Jackson ¢és szerzotarsai (Jackson et al., 2012) az IKT eszkozok és a fiatalok kreativitasanak
kapcsolatat vizsgaltak. Négy szempontot emeltek be a vizsgalatba, ezek a szamitogép hasznalat,
internet hasznalat, szamitdégépes jatékokkal torténd jaték, valamint mobiltelefon hasznélat. A
kutatdk arra jutottak, hogy a négy vizsgalt paraméter koziil csak a jaték szamitogépes jatékokkal
kategdria mutatott szignifikans €s pozitiv kapcsolatot a kreativitassal.

Blanco ¢és szerzotarsai (Blanco et al., 2012) a szamitogépes jatékok iskolai alkalmazéasanak egy
lehetséges korlatozo tényezdjeként emelik ki az iskolai szamitégép allomanyt mindségi és
mennyiségi oldalrol. Rendszerint a mennyiségi oldalt szokds vizsgéalni, amikor azt elemezziik,
hogy milyen az iskolai szamitogép ellatottsag, azonban a jatékok alkalmazasa szempontjabol
ugyanennyire fontos azok korszerlisége is. A specialisan jatszasra vasarolt szamitogépek sokkal
dragabbak, igy nem meglepd modon nem ezek alkotjék az iskolai gépallomanyt.

Ennek megfelelden az oktatési jatékoknal a fejlesztoknek arra célszeri torekedni, hogy alacsony
szamitogeépes kapacitast igényeljen a fejlesztett szoftver, ha nem akarnak ezen a téren korlatokat
allitani a felhasznalas elé.

Rab (2015:76-77) a szamitogépes jatékok iskolai kornyezetben torténd hasznalataban
leggyakrabbban a mar meglévé dobozos, kereskedelmi szoftverek (Commercial Off-The-Shelf,
COTYS) egy-egy oOrara torténd hasznalatat emliti. Ezen kiviil a versengést bevezeté e-learning
portalokat emeli még ki, de megjegyzi, hogy a felsdoktatdsban nagyon kevés a jatékositott
megoldas, és kifejezetten kevés a hazai oktatasban alkalmazott, kimondottan oktatasi célra
készitett szoftver. A dobozos termékek tandrai alkalmazasanak hatranya, hogy a tanarnak alacsony
foku beavatkozasi lehetdsége van mind a helyzetek iranyitdsara, mind a didkok tevékenységének
kontrolljara, 1évén, hogy ezek nem oktatési céllal késziiltek. Az ilyen jatékok alkalmazasa sokszor
kiilon életet €1, nem lehet integralni az oktatasi folyamatba, a tanar utdlag igyekszik megbeszélni
¢s értelmezni a tapasztalatokat. Bar kozosségi jatékélmény megvaldsul, de ahogy arra Sandford et
al. (2006) is figyelmeztetnek, az ilyen helyzetekben nehéz meghatarozni a tanulasi kimenetet, sot
akar nagymértékben ezek el is térhetnek a tanar altal elérni kivant tanulasi kimenetektdl. (Rab,
2015)

Jatékositas az oktatasban - nemzetkozi és hazai trendek

A jatékositas oktatasban torténd megjelenésére hatasa van a kdzponti oktatasi keret irdnyelveknek
i1s, de elsOsorban a tandri hozzaallason és aktivitdison mulik, hogy a rendelkezésre allo
lehetdségekkel él-e a rendszer vagy sem.

Ebbdl a szempontbol fontosak a tanari attitidot vizsgald kutatdsok. A kovetkezdkben roviden
Osszefoglalom Millstone (2012) és a Takeuchi - Vaala szerzOparos (2014) tanulmanyainak
eredményeit.

Millstone (2012) amerikai (USA) tanarokra fokuszald kutatdsa azt vizsgalta, hogy a tandrok
hogyan viszonyulnak a szamitogépes jatékok oktatasban torténd hasznalatdhoz (n=505). Foleg
otodik osztalyos didkokat tanitd tanarok kertiltek a véletlenszeri mintaba.

Millstone adatai alapjan mar 2012-ben jelentds eredményeket ért el a jatékositas mint szemlélet.
Az 505 valaszad6 kozel harmada (32%) hetente atlagosan 2-4-szer hasznal jatékot oktatasi célra,
18%-uk minden nap. Ahogy haladunk a magasabb osztalyok felé, ugy csokken a jatékok iskolai
alkalmazésa is. Az altalanos iskola és a kozépiskola viszonylatdban ez az ardny 57, illetve 38%.
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A szamitdgépes jatékokat is hasznositd oktatas elonyeiként a kovetkezoket emelték ki a valaszadd
tanarok két kategoriara bontva a valaszokat (rosszabbul teljesité didkok, mindenkire hatassal 1évd
elényok). A rosszabbul teljesité didkok esetén az elonyok a legfontosabb kovetkezok voltak:

- ndveli a tananyag iranti elkGtelezOdést €s a didkok motivaciojat (69%),

- ajatékok segitik a hatékony tanitast (62%),

- a digitalis jatékok hasznalata segiti a személyre szabast, segit jobban mérni a tudast, és
adatokat gytjteni. (60%).

A mindenkire hatéssal 1évo elonyokként a tanarok az alabbiakat jel6lték meg:

- A tanarok azt figyelték meg, hogy a jatékok segitik az egyiittmikodést a diakok kozott
tovabba segitik fenntartani a fokuszt az egyes feladatok esetén (60%).

- A tandrok kevesebb mint 10%-a szamolt be negativ tapasztalatokrdl, melyek a
kovetkezOket érintették: a tilzasba vitt hasznalat nem noveli a teljesitményt (10%), tartalmi
hibak (8%), rosszabbul teljesité didkok viselkedési problémai (7,7%), a didkok kozott
megnovekedett konfliktusok szdma (5,1%).

A kutatasban résztvevo tanarok 95%-a kifejezetten olyan jatékokat hasznal, amelyek kifejezetten
oktatasi céllal késziiltek. Ezek fele iras és olvasas, 35% matematikai készséget fejleszt 3%-a
tarsadalomtudomanyokra fokuszal. A szimulaciot €s a szerepjatékot egy kategoriaba sorolva 10%-
os sullyal emlitik. A tanarok 18%-a szamolt be arr6l, hogy kereskedelmi jatékot adaptal oktatési
kdrnyezetbe.

A digitalis jatékokrol valo informaciogytijtés legnagyobb forrdsa az iskoldn vagy korzeten beliili
tanar kollégak, 50%-uk autodidakta modon képezi magat, 42%-uk kiilonb6z6 konferencidkon,
képzéseken fejleszti ez iranyu tudéasat. 30% oktatdknak szant online férumokon tajékozodik, 21%
oktatd videokat (tutorial) néz, 15% jatékosoknak szant online férumot olvas, 12%-ban a k6zosseégi
halot hasznalja, 7% jaték-specifikus kozosségekben keres informécidt, minden huszadik
egyaltalan nem gytijt informaciot.

2012-ben a megkérdezett amerikai tanarok legfontosabb akadélyai a digitalis jatékok oktatasbeli
alkalmazasanak az aldbbiakat jelolték meg:

- ajaték koltségei (50%),

- amegfeleld technikai felszereltséghez vald hozzéjutas (46%),

- astandardizalt tesztekre jutd nagy hangsuly az oktatasban (38%),

- kevesebb mint 5% arr6l szdmol be, hogy a sziilék és/vagy az ligyintéz6 kollégdk nem
mindegyike tdmogato a digitalis jatékok iskolai alkalmazasaban.

Eszkozhasznalat tekintetében a szamitogép szerepelt az elsé helyen (85%), azt koveti az interaktiv
tabla (62%), a tablet (25%). A TV konzol (25%) és a hordozhato jatékeszkoz (6%) mellett mar
2012-ben is jelen volt az okos telefonok hasznélata, bar ekkor még marginalis, 1%-os emlitési
arannyal.

Az alkalmazott digitalis jatékok tekintetében az alabbi sorrend figyelhetd meg:

- oktatasi célra készitett jatékok, amelyeknek tipikusan osztalytermi alkalmazésa jellemz6
(92%),
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- otthoni hasznalatra készitett jatékok, amelyeket széles korben adaptaltak oktatdsi
kornyezetben is (18%),

- olyan jatékok, amelyeket altalanosabb kozonségnek készitettek és tipikusan otthon
hasznalnak (11%),

- tandr altal készitett jaték (1%),

- egyéb (3%).

Rab (2015:76) arra vonatkozoan, hogy az Egyesiilt Allamokban sokkal elrébb jarnak a jatékok
tanorai alkalmazasaban, arra hivja fel a figyelmet, hogy az amerikai, jatékot hasznalo6 tanarok nagy
hanyada kifejezetten oktatdsi célra készitett jatékokat alkalmaz, ami azt mutatja, hogy ,,a
tanaroknak kész anyagokra van sziikségiik. Vilagos, letisztult, azonnal haszndlhato anyagokra,
melyek kérvonalai, szerepe, hasznalhatosaga leirt és kidolgozott.”

Egy 2013-as kutatas (Takeuchi - Vaala, 2014) azt vizsgalta, hogy a hetedik, nyolcadik osztalyos
didkokig bezardlag tanité amerikai (USA) tandrok hogyan viszonyulnak a digitalis jatékokhoz,
mennyire haszndlja Oket oktatdsi tevékenysége soran. Kozel 700 kitdltdje volt az online
kérdoivnek, ebbdl 513 valaszadod tanar hasznalt az elmult egy évben legalabb egyszer digitalis
jatékot az oktatdsa soran. A tovabbi kérdések és szamaranyok erre az 513 fére vonatkoznak.

A digitalis jatékokat alkalmaz6 tanarok 55%-a legalabb hetente egyszer ad lehetdséget a didkjainak
digitalis jatékok hasznalatdra iskolai keretek kozott.

A jatékok alkalmazasanak modja szerint jellemzOen inkabb csoport mint egyéni feladatként
hasznaljak a digitalis jatékokat (63%-37%). Technikai eszkozoket tekintve a szamitogép (72%),
interaktiv tabla (41%), tablet (39%) volt az elsé hdrom eszkdz sorrendje. Az okostelefon ekkor
még csak 9%-0s népszerliségnek Orvendett, bar a 2012-es kutatashoz képest ez is ugrasszerii
novekedést mutat, feltételezhetoen ez azota tovabb névekedett. 2013 6ta tobb mint masfélszeresére
novekedett globalis szinten az okostelefonok penetracidja.

Erdekes volt a kutatdsban az a pont, amelyik azt vizsgalta, hogy mely tényez6k mentén vélasztanak
jatékot a tandrok. 48 szazalékban ezek tanaroktol érkezd ajanlasok (nem csak kozvetlen
kollégaktol). A valaszadok 43 szazalékanal befolyasold faktor volt, hogy rendelkezik-e a jaték
valamilyen mérési rendszerrel, vagy valamilyen mas osztdly menedzseld funkcioval. Az adott
jatékkal kapcsolatos személyes tapasztalat vagy preferencia 42%-ot kapott. A kutatasokon alapuld
bizonyossag, hogy valdban van oktatasra gyakorolt pozitiv hatdsa az adott jatéknak, csak a
negyedik helyen szerepelt (37%). A didkok véleménye az adott jatékrol 6todik helyen szerepelt a
befolyasolo faktorok kozott (31%). A jaték ara (24%), értekelése (17%) és valamilyen forumon
(blog, ujsag, értékeld oldal) torténd véleményezése (15%) kisebb mértékben befolyasolta a
tanarokat a jatékok kozotti valasztasnal.

A jatékok alkalmazasanak legnagyobb akadalyai k6zott a nem elegendd rendelkezésre all6 1d6 és
a koltségesség jelentkezett (45, illetve 44%). Ez utobbi ellentmondéasban allhat azzal, hogy az
el6z06 bekezdésben a jaték ara a sokadik tényezd volt a jatékok kozotti valasztas esetén. A jatékok
kozotti valasztas azonban csak a kovetkezd 1€pés, az elsd, hogy egyaltalan alkalmazzon-e oktatasi
tevékenysége soran jatékot a tandr. A technoldgiai eréforrasok hidnya a harmadik korlatozé
tényez6 volt (35%). Fontos szempontként jelent meg, hogy a tanarok nem biztosak abban, hogy
hol taldlnak oktatdsi szempontbol mindségi jatékokat (27%), illetve, hogy nehéz az oktatasi
anyaghoz jol illeszkedd jatékot talalni (34%). Tovabba, ha talalnak is megfeleld jatékot, nehezitd
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koriilmény szamukra, hogy nem biztosak abban, hogy milyen mddon integraljak a jatékot az
oktatdsba (23%). 29 szazalékban azzal érveltek, hogy a hangsuly az oktatdsban a
standardizalhat6an pontozhat6 tesztirdson van, amit a jatékok felépitése nem mindig tamogat. A
technoldgiai ismeretek hianya (17%), az adminisztrativ tAmogatds hianya (14%) és a sziildi
tamogatas hianya (9%) kisebb mértékli problémat jelent a jatékok orai alkalmazasa terén.
Mindossze a valaszadok hét szazaléka nem lat semmilyen nehézséget a jatékok oktatasbeli
alkalmazasat illetden.

A kutatds kiilon kitért arra is, hogy a tanarok mely tipusu didkok esetén latjak a legnagyobb
hozadékat a digitalis jatékok bevonasanak. A valasztasi lehetdségek tobb opciot adtak, én most
csak az éaltalanos teljesitményhez kapcsoloddakat mutatom be. Eszerint a tanarok a jatékok
alkalmazasa esetén gy latjak, hogy az leginkabb a rosszul teljesité didkokra bir pozitiv hatassal
(41%), huszonhat szazalékban egyforman pozitivan hat a kiilonbdzoképpen teljesitd didkokra,
minden 6tddik tandr azt valaszolta, hogy az atlagosan teljesitdkre van a legjobb hatassal, mig 13%-
uk felelte, hogy a magasan teljesitkre van a legnagyobb hatéassal. 1% felelte, hogy semmilyen
hatassal nem volt a jaték alkalmazasa. (76. dbra)

M 6l teljesit6k

| atlagosan teljesit6k

M rosszul teljesitok
egyforman pozitiv hatas

nincs pozitiv hatds

76. abra: Mutatott altalanos teljesitmény alapjan mely didkokra van a legjobb hatassal a
digitalis jatékok alkalmazasa

Forrds: Takeuchi - Vaala (2014)

Amikor arrdl kérdezték a tandrokat, hogy melyek a jatékok legértékesebb mindségi meghatarozoi,
akkor a gyengébben teljesitd didkok motivalasat jelolték meg a legtobben valaszukban (55%), a
kiilonbozd képességii kevert csoportok oktatasanak megkdnnyitése szerepelt a masodik helyen
(24%), 23%-uk emelte ki, hogy a didkok fiiggetleniil hasznalnak jatékokat, 21%-uk azt emelte ki
elényként, hogy személyre szabott feladatok adhatdak a didkoknak. Ezzel egyenértékii volt a
didkok kozotti csoportos munka segitése (21%). 17%-ot kapott az a valaszlehetdség, hogy a
tartalmat kozvetlen utasitasok nélkiil képes atadni, 18% jelolte meg, hogy a jatékokkal hatékonyan
lehet mérni a didkok teljesitményét.

A didkok motivalasaval fligg 6ssze Kong és szerzdtarsainak a munkaja (Kong, Kwok, & Fang,
2012), akik megallapitottak, hogy szignifikansan noveli az egyéni €s kdzos tanulds sikerességét is
a jatékkal segitett motivacionovelés. (Rab, 2015:73)
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Jatékok értékelése a didkok szemszogébol

Koehler et al. (2017) azt vizsgaltak, hogy milyen szempontok mentén értékelik a felhasznalok a
jatékokat. A jatékosok altal online publikalt jaték-értékelések elemzésére épiild vizsgalat
els6sorban videojatékok értékeléseit elemezte, ugyanakkor fontos lehet ezen szempontok
figyelembevétele oktatasi jatékok esetében is. A jatékosok jaték értékelésére vonatkozdan harom
megallapitast tettek:

- Holisztikusan értékelnek, ami azt jelenti, hogy ahelyett, hogy a jatékok egy-egy specialis
funkcidjara helyeznék a hangsulyt, a jatékokat jellemzden egészként kezelve értékelik.

- Ajatékokat mas jatékokhoz hasonlitjak, mas jaték franchise-okhoz, mas értékelésekhez.

- Annak fényében értékelik a jatékot, hogy mennyire éri meg a ra aldozott id6t, pénzt és
energiat.

Ez a harom szempont arra enged kovetkeztetni, hogy iizleti szimulacids szempontbol nem
elegendd, ha a modellek megfelelden kifinomultan mikddnek, a design €s a jaték altal nyujtott
jatékélmény egyarant fontos elem. Amennyiben egy jatékos rendelkezik tapasztalattal mas tizleti
szimulacids jatékkal kapcsolatosan, ugy a viszonyitasi pontja vélhetden az lesz, egyébként a mas
oktatasi vagy kereskedelmi jatékok lesznek a viszonyitdsi alapjaul szolgalé jatékok. Tekintve,
hogy ez az iparag egyre gyorsabban fejlddik, a fejlesztoknek is nagy hangsulyt kell fektetni arra,
hogy a jatékfejlesztés aktudlis trendjeit kovessék, hogy a jatékosok igényeit a lehetd legjobban ki
tudjak szolgélni. A harmadik egy hatékonysagi szempont, amely oktatasi jaték esetében inkabb a
tanuldsi kimenet hasznossagaként konvertdlhatd, azaz az adott, iizleti szimulacids jaték
hasznalataval tamogatott ora tanuldsi kimenete hogyan alakul az ilyen kiegészitd jatékot nem
alkalmazo6 orakkal szemben. Ez a hatékonysagi kérdés nem csak a didkok szamara fontos, de
véleményem szerint alapvetd oktatasi kovetelménynek is kell lennie.

Az oktatds és a piacon elvart képzési kimenet

A magyar oktatast gyakran éri kritikaként, hogy az iskolapadbdl kikeriilé didk képzettsége nem
felel meg a munkaerdpiac elvarasainak. A magyar oktatds hagyomanyosan a porosz oktatasi
rendszert koveti. A hazai oktatds, melynek alapjait Maria Terézia rakta le, és célja az alattvald
képzés volt, még nem zarkozott fel a 21. szazadi igényekhez, tovabbra is elsdsorban a lexikalis
tudasatadasra alapoz, mikdzben a készségfejlesztés €s a tudas gyakorlatban torténd alkalmazasa
egyre fontosabba valik. Azonban a kovetkezd évtizedekben pont a lexikalis tudasra épiilo és az
automatizalhaté munkakorok vannak veszélyben a leginkabb a robotizacios fejlddési hullam
kovetkezményeként.

A World Economic Forum 2016-ban készitett tanulmanya (Schwab & Samans, 2016) azzal
foglalkozik, hogy kdzéptavon hogyan alakul a munkaerdpiacon magasan értékelt képességek és
készségek koziil a tiz legfontosabb. Ezt a listat a 2015 és 2020 viszonylataban hasonlitottak ssze
(39. tablazat). A jelentés szerint a 3 legfontosabb készség a munka vilagaban 2020-ban a komplex
probléma megoldas, a kritikus gondolkodas ¢€s a kreativitas lesz.
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39. tablazat A tiz legfontosabb képesség valtozasa ot éves tavlatban a munkaerépiacon

2020-ban 2015-ben

1. Komplex probléma megoldas 1. Komplex probléma megoldas
2. Kritikus gondolkodas 2. Egyiittmikddés masokkal
3. Kreativitas 3.  Emberek kezelése

4. Emberek kezelése 4. Kritikus gondolkodas

5.  Egyiittmtkodés masokkal 5. Targyalas

6. FErzelmi intelligencia 6. Mindség ellenrzés

7. Dontéshozatalai képesség 7. Szolgaltatas orientacio

8. Szolgaltatas orientacio 8. Dontéshozatalai képesség
9. Targyalas 9. Aktiv hallgatas

10. Kognitiv rugalmassag 10. Kreativitas

Forras: World Economic Forum, Future of Jobs Report (2016), sajat szerkesztés

A World Economic Forum kutatasaban vilagszinten vizsgalta azt a kérdést, hogy merre tart a
munkaerdpiac. Vilagszerte olyan cégeket kérdeztek meg, akik Osszesen tobb mint 13,5 millio
embert reprezentalnak. Az ¢ valaszaik alapjan az a kép rajzolodik ki, hogy egyre inkabb olyan
munkaerdre van sziikség, amelyet ugy tlinik, hogy a robotok egyelére még nem tudnak kivéltani.

A kovetkezd abrakon az lathatd, hogy a fobb gazdasagi szerepld orszagok esetében Ot éves
tavlatban milyen valtozasok varhatoak kiilonb6zo fobb munkateriiletek esetén ezer foben (77.
abra) és ugyanez szazalékban megallapitva (78. abra). A legnagyobb csokkenés az adminisztrativ
munkakorok esetén varhatd, de a gyartds, termelési, Osszeszereld6 munkdk esetében is erds
csOkkenés varhatd. Novekedést elsOsorban az Tlzleti, pénziigyi, menedzsment, mérnoki,
értékesitési, oktatdsi, tréning, valamint informatikdhoz és matematikdhoz kothetd teriileteken
varnak. Novekedés elsOsorban a nem rutinszerti munkak, illetve azok teriiletén varhato, ahol az
ember jelenléte és a bizalom alapvetd fontossagu (pl. pénziigy, értékesités).

csokkenés novekedés

492 Uzleti és pénziigyi munkak
-4,759 . Adminisztrativ munkak i . P 4
o
e

en . +416 @  Vezetsi munkak
Gyartas és termelés

Alkalmazott matematika,

+405

—497 Epités és dsszeszerelés informatika

Mivészetek, tervezés,

\ ) o 339 Epitészet és mérndki munka
-151 szérakozas, sport és média E ® P
®

-109 e  Jogi munka +303 Ertékesités

e i Telepités és karbantartas +66 e  Oktatas és képzés
77. abra: Munkaaddi kilatasok a fébb munkateriiletek esetén - munkahelyek szamanak

valtozasa ezer foben megadva, 2015-2020

Forras: World Economic Forum, Future of Jobs Report (2016), sajat szerkesztés
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78. abra: Munkaadéi kilatasok a f6bb munkateriiletek esetén - munkahelyek szaimanak
valtozasa szazalékban megadva, 2015-2020

Forras: World Economic Forum, Future of Jobs Report (2016), sajat szerkesztés
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KOSZONETNYILVANITAS

K6sz6n6m mindenkinek, aki valamilyen médon hozzéjéarult a dolgozat elkésziiléséhez, amely nem
pusztan ezt a néhany oldalt magat jelenti, hanem sokkal inkdbb a folyamatot. A doktori
tanulméanyok valojaban joval a doktori képzés megkezdése elott veszik kezdetiiket. Legkésébb
akkor, amikor kialakul egy adott témaval kapcsolatban az a lelkesedés, amely aztan valamilyen
produktumban — legyen az egy gazdasagi képzést segit6 lizleti szimulacios jaték vagy egy doktori
disszertacid — jelenik meg, és amely egy folyamatos fejlddés adott allapotat mutatja csak.

De mire kialakul az a latasmdd, tudat, inspiracio, hogy valaki kutatisra szanja el magat
érdeklddésének elmélyitése érdekében, az mar szintén egy folyamat eredménye. Egy tanulasi,
érési, ismeretszerzési folyamat eredménye. Ez a teljes folyamat olyan hosszl, hogy lehetetlen
lenne mindazon személyeket felsorolni, akik kisebb vagy nagyobb mértékben hozzajarultak a
végeredményhez.

Kiilon koszonom a tamogatast feleségemnek, csalaidomnak, barataimnak, témavezetOmnek,
tanaraimnak, illetve azoknak, akik a dolgozatot formalis vagy informalis keretek kozott értékelték
és észrevételeikkel értékesebbé tették.
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