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1 A MUNKA ELOZMENYEI A KITUZOTT CELOK

1.1 A téma aktualitasa, jelentdsége

A szimuléacidos jatékok terjedésének egyik gatja az informatika és szamitastechnika rohamos
fejlodésével, és azok a széles kozonség altali hozzaférhetdéségével mara méar megsziint. A piac is
felismerte az oktatds hidnyossagait ezen a téren, és az elmult két évtizedben egyre tobb,
szimulacioval, képzéssel, tréninggel foglalkoz6 cég alapult, noha egyetemi szinten igaz az, hogy a
magyarorszagi képzésben jelentds sullyal rendelkezd, vagy a sajat oktatasi profilban jelentds stlyu
gazdasagi képzést folytatd intézmények kevesebb mint fele hasznalt rendszeresen tlizleti szimuléacids
jatékot valamelyik képzése soran 2018-ban (Boda, 2018). Nemzetkozi Osszehasonlitasban
megallapithat6, hogy mar a *60-as évek 6ta széles korben elterjedtek az amerikai tizleti iskoldkban az
(akkori technikai fejlettségi szintnek megfeleld) iizleti szimulacios jatékok (Boda, 2018).

Ezt a lemaradast a hazai felsdoktatasnak be kell potolnia, hiszen a gyakorlatias gondolkodast a cégek
a munkaerdpiacra kilép6 didkoktol elvarjak, az elméleti keretekbdl kilépve hasznalhato tudast varnak
a végzett hallgatoktol. A komplex iizleti gondolkodasmdéd, az integralt, folyamatorientalt szemlélet,
vezetdi, dontési képességek a szimulacids jatékok altal javithatdo kompetencidk korébe tartoznak. Az
esetek tobbségében stratégiai, pénziigyi, humanpolitikai, marketing és kereskedelmi dontéseket kell
hozni, alkalmazkodni kell a valtozé piaci kdrnyezethez, és mindezt egy hatékony csapatmiikodés
mellett célszerli megvaldsitani. Kiemelt elonye még, hogy nem kell csédbe vinni egy valodi
vallalkozast a felismerésért, hogy az alkalmazott stratégia nem volt versenyképes vagy éppen
fenntarthato, tehat a kiilonb6z6é dontési helyzetek kiprobaldsa valos anyagi kockazatvallalas nélkiil
lehetséges. A szimulacio érthetdvé teszi a cégek alapvetd pénziigyi, gazdasagi felépitését, segiti a
komplex latasmod kialakitasat. Fontos, hogy fejleszti a csapatmunkat, illetve a menedzseri
szaktudast. A sajat ¢élmények szerzésén keresztiili, élménykdézponti oktatds az oktatasnak egy
mélyebben beépiild, hatékonyabb mddozatat adja. (Boda, 2013)

1.2 Célkitlizések

1. célkitiizés (C1): A téma rendkiviil széles teriiletet olel fel a modell megalkotasatol annak
megvalositdsan keresztiill az eredmények elemzéséig, igy a szakirodalom céliranyos
Osszegyljtését és rendszerezését fontos célkitlizésként jelolom meg.

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

3. célkitiizés (C3): Célom a kutatas soran a felhasznaloi dontések motivaciok szerinti
rendszerezése, melyek tipizalhaté magatartasformak felallitasat teszik lehetdvé és
rangsorolhatova.

4. célkitiizés (C4): Célom az elemzéseket lehetdvé tevo olyan szimulacios modell felallitasa
¢és elkészitése, melyben a jatékosok ugyanabban a gazdasagi kornyezetben hozott dontései,
Osszehasonlithatok lesznek. A szimuldcids modellben integralni kivanom a matematikai,
informatikai ¢és a kozgazdasagi diszciplindk sziikséges elemeit, létrehozva ezzel egy
szimulator programot, amely megteremti a szimulacids kornyezet szamitastechnikai hatterét.



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

1. Szakirodalmi attekintés a dontésekhez kapcsolodo témakorokben.

2. Aziizleti szimulaciok taxondémiai vizsgalata. Meghatarozni, hogy a dolgozat milyen tipust
szimulaciokra szikiti le a vizsgalat korét.

3. Szimuldciés modell felallitaisa egy oligopolisztikus piacon miikodé kereskedelmi

Felmérni a szimulacios jatékokkal tapasztalatot szerzd jatékosok dontéshozatali modszereit.

Szimulacios modell felallitasa a jatékosok dontéshozatali modszereire.

Szimulacios vizsgalattal 6sszevetni a kiilonb6z6 dontési stilusokat.

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

N e

Nem tartottam a téma szempontjabol fontosnak foglalkozni az alabbi teriiletekkel: Nem egy adott
tizleti szimulacios jatékosokbol 4116 minta (pl. egy konkrét iizleti szimuldcios verseny és eredményei)
kiértékelésének a megvalositasa volt a cél, hanem altalanosithatdo dontési helyzetek felallitasa és
értékelése.

1.3 Hipotézisek

A célkitlizésekkel ¢és a megfogalmazott feladatokkal Osszhangban az aldbbi hipotéziseket
fogalmaztam meg:

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

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

3. hipotézis (H3): A versenytarsakra rugalmasan reagalo jatékosok sikeresebbek egy iizleti

szimulécids jatékban.
4. hipotézis (H4): Adatbazis szinten mérhetdvé tehetdk a jatékosok dontései tudatossag szerint
vizsgalva.
2 SZAKIRODALOM
2.1 Donteés

A kiilonb6z6 dontés meghatarozasok (Kindler, 1991; Kovacs, 1994; Hanyecz, 1994; Farkas, 2006;
Atkinson, 1964; Harsanyi, 1986; March, 1986; Hechter, 1987; Mook, 1987; Elster, 1986, 1990, 1995;
Heap, 1994; Szanto, 1998; Heckathorn, 2001; Hechter — Opp — Wippler, 1990) 6sszegzéseként a
dontés jellemzoi a kovetkezok:

- kozponti eleme: valasztas, valasztas-¢lmény,
- elofeltétele: minimum két cselekvési alternativa,

dontés alanya: ember,
- dontés célja: (varhatd) kovetkezmények maximalizalasa.

A dontés legegyszeriibb megfogalmazasa a kiilonbozd alternativak kozotti valasztast jelenti. Az
alternativak kozotti dontést segiti, ha sikeriil minél nagyobb pontossaggal megallapitani az egyes
alternativak melletti dontés esetén varhat6 eredményeket. Eredmény alatt lehetséges pozitiv, negativ,
de akar semleges allapotvaltozast, s6t a valtozas elmaradasat is értem. A varhaté eredmények mellé
bekovetkezési valoszinliségeket is sziikséges rendelni.

4



2.2 Racionalités

A, logikaban az érvényes kovetkeztetést nevezik raciondlisnak, vagyis ami logikus és konzisztens.”
(Kéadar-Toth, 2012:313) A konzisztenciadt, mint a hossza tavu tervvel 6sszhangban valo cselekvést a
racionalitds minimum feltételeként kezelik, mivel ez a racionalitds minden értelmezését jellemzi, de
vannak ettdl részletesebb, specifikusabb elemeket is tartalmazo értelmezések. Ezért a racionalités,
mint konzisztencia a legszélesebb értelemben vett racionalitas fogalom, a tobbi értelmezés ezen a
kereten beliil helyezkedik el.

A klasszikus kozgazdasagtan racionalis dontéshozoja maximalizdlja sajat hasznossagfiiggvényét,
azaz az individudlis racionalitas elvét koveti. A homo oeconomicus jelentdsége véleményem szerint
nem az Onz0 profit maximalizalds, hanem a racionalitishoz vald ragaszkodasa. A profit
maximalizalas csak egy szempontot jelol, ami mentén logikusan és kovetkezetesen viselkedik. Ez az
allandosdg vezet ahhoz, hogy elméleti feltevésekben gondolkodési kiindulopontot jelol. A
disszertacio elemzéseket targyald részében én magam is kovetkezetes jatékosokra épiild szimulacios
modellt dolgoztam ki, és részben tevilegesen ezzel én is a homo oeconomicus létjogosultsaga mellett
érvelek, ismerve és elismerve annak valosagot reprezentalo hibait.

Simon szerint a racionalis dontéshozatal modellje irrealis feltételezésekkel ¢l a dontéshozok kognitiv
képességeit illetden. Egyrészt a kognitiv képességeik, masrészt a rendelkezésre allo informaciok is
korlatozottak.  Ennek  megfeleléen a  dontéshozok nem  képesek  maximalizalni
hasznossagfliggvényiiket. A dontéshozok igy megelégszenek a kielégitden jo6 dontések
meghozatalaval. Az emberi racionalitas alapvetden korlatozott Simon szerint. (Zsolnai, 1998)

Simon a normativ dontéshozatali elméletek és a gyakorlati megfigyelések ellentmondasossagabol
fakadd problémakat vizsgalta, elsdsorban termelési folyamatokra, illetve nagyvallalati dontésekre
koncentralva. Ezek alapjan allitotta Simon (1947, 1956), hogy csak korlatozott racionalitas
érvényesiil.

Golovics (2015) ramutat, hogy Simon (1991) a korlatozott racionalitds elméletével hozzajarult a
szervezeten beliili dontési folyamatok megértéséhez is. Mivel az egyének képességei elismerten
kognitiv korlatokba {itk6znek, ezért a gyakorlatban a racionalis dontéshozatal szervezeti kereteinek a
lefektetésére torekednek ahelyett, hogy egy-egy dontés kapcsan a cselekvési alternativak kozotti
maximalizdcios valasztasra torekednének. A feladat ellatasi szabalyok kialakitdsa egy meglehetdsen
komplex struktirat 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 struktara kialakitasaval probaljuk meg elérni
a racionalitas érvényesiilését az egyéni dontésekben érvényesiilo racionalitas helyett, proceduralis
racionalitdsnak hivjuk.

Tversky és Kahneman a dontéshozok valos viselkedését vizsgaltak bizonytalan koriilmények esetén.
F6 megallapitasaik alaptétele, hogy az emberek nem kovetik a varhaté hasznossdg raciondlis
megfontolasait és a statisztikai torvényszeriiségeket is megsértik, ehelyett heurisztikdkat alkalmaznak
az itéletalkotas soran (Kahneman & Tversky, 1973; Tversky & Kahneman, 1974; Kahneman et al.,
1982; Kahneman & Tversky, 1996; Hamori, 2003).

Kahneman ¢és Tversky (1979) kilataselmélete leir6 modell, mivel a normativ modellek optimalis
dontéshozatala helyett a valo ¢életbeli dontéshozatali folyamatokat kivanja modellezni. A
kilataselméletet bemutatd cikkiikben harom heurisztikat emlitenek, melyek a keretezési hatas
(framing effect), a tiikrozési hatas (reflection effect) és a bizonyossagi hatés (certainty effect).



2.3 Jatékelmélet

A jatékelmélet dontési problémakat, illetve azok megoldasait helyezi kdzéppontba. A jatékelmélet
segitségével feltarjuk ¢és bemutatjuk a szereplok interakcidjanak Iehetséges és varhatd
kovetkezményeit. (Molnar & Szidarovszky, 2011)

Ismert példa a fogolydilemma, amelyet 1950-ben vetett fel el6szor Flood €s Drescher, majd Tucker
oltoztette egy kis krimi forméjaba, innét ered a dilemma elnevezése is (Mérd, 1996, 1998). A
fogolydilemmaban a raboknak egymastol elkiilonitve kindlnak vadalkut. A fogoly barmit feltételez a
tarsa dontését illetden, 6 akkor jar jobban 6nds érdekek mentén, ha vall. A fogolydilemma elsésorban
azt hivatott bemutatni, hogy a kdz0sségi szinten vart racionalitds egyéni racionalitdsi szempontok
miatt nem valdsul meg, az én szempontombdl az a fontos mozzanat, hogy az ellenfél fejével kell
gondolkodni.

A tobbkoros fogolydilemma Axelrod és Hamilton (1981) k6zds munkaja nyoman lett ismert. Ebben
egyrészt a foglyokrol szolo kerettorténetet lecserélték €16 organizmusokra, amelyek az élovilag
a jatékban a nagyobb kifizetés nagyobb tulélési esélyeket, tobb utdd sziiletését és felnevelését jelenti.
A masodik valtoztatas, hogy nem egyszeri jatékrol, hanem annak iteralt valtozatarol besz¢liink,
amelyben a korok szama bizonytalan, tehat nem ismert elére, hogy melyik az utolsé kor. Ez a
valtoztatas egy fontos kdvetkezményez jarult hozza: megjelent az 6nz6 jatékosok kozotti kooperacio.
Szamitogépes szimuldciora timaszkodo elemzéseik alapjan Axelrod és Hamilton arra jutott, hogy itt
inkabb mar a kooperacio kiillonb6z6 formai voltak kifizetddébbek (Guerra-Pujol, 2013). Axelrod két
fogolydilemma kisérletében a Tit-for-Tat stratégia nyert, amely el0szor kooperalt, majd ezt kovetden
masolta az ellenfele eldzd kords dontését. Rapoport és tarsai (2015) ramutattak, hogy Axelrod
fogolydilemma versenyeiben a TFT stratégia sikere elsdsorban a bajnoksag szabalyrendszerének volt
koszonhetd (kifizetési matrix értékei, bajnoksdg formatuma).

2.4 Uzleti szimulacié

Sajat meghatarozdsomban a szimuldcio a valosag egy egyszerlsitett leképezése, amely matematikai
hattér segitségével képes bizonyos szituaciokra adott dontések eredményét, azok kimenetelét
megadni. Az iizleti szimulacios jaték a szimulacios jatékok egy csoportjat jelenti, amiben a jaték céljat
gazdasagi célok hatdrozzdk meg, és legfobb eldnyiik, hogy bizonyos szimulalt eseményeket valds
pénziigyi kockéazat vallalasa nélkiil tehetiink meg.

Ruohomaki (1995) definicidja a szimulacidkat illetden annyival tagabb értelmezésli, hogy nem
sziikségszertien kell, hogy leegyszeriisitse a valosagot, de reprezentalnia kell azt. Lehet absztrakt,
leegyszertsitett, vagy egy folyamat felgyorsitott valtozata. Fontos Osszetevdje, hogy az eredeti
rendszer miikodésével relevans viselkedési hasonlésagot mutasson. A szimulacios jaték ezeket a
tulajdonsagokat kombindlja a jaték tulajdonsagaival (pl. versenyzés, kooperacio, szabalyok,
résztvevok, szerepek stb.). A jaték akkor valik szimulacios jatékka, ha a szabalyai a valosag egy
empirikus modelljére vonatkoznak. (Greco, 2013)

2.4.1 Tapasztalati tanulas

Kolb (1984) megjegyzi, hogy barmilyen tanulasi kimenet eléréséhez az sziikséges, hogy minden
tanulés aktiv tapasztalat legyen (Lawrence, 2013). Tovabba Hirsch (1996) ramutat, hogy a hatékony
tanarok mindig sokféle megkozelitést alkalmaznak, egyetlen moddszer felsdbbrendiinek torténd
kezelése kimondottan hatranyos lehet (Lawrence, 2013). Kolb és Fry (1975) a jatékokat és a
szimulaciokat alkalmasnak talaljak, hogy tapasztalati tanuldst biztositsanak a vezet6i képzésben
(Greco et al., 2013). Késobb Kolb (1984) meg is alkotja tapasztalati tanulds modelljét, amely négy,
ciklikusan ismétlodo 1€pésbdal all.
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Kolb tapasztalati tanulast bemutaté modellje egy ciklikusan ismétlddd korfolyamat. A tapasztalati
tanulasi folyamat valamilyen 0j tapasztalassal kezddik. Ez lehet barmilyen 1) informécio6 észlelése,
olvasasa, hallgatasa stb. Ezt kovetéen ezen informéciok feldolgozasa, a megértés folyamata
kovetkezik. A harmadik 1épésben a megértett anyag altalanositasa, jovobeni helyzetekben torténd
hasznositasra torténd atiiltetése torténik. A negyedik szakaszban az elsé hdrom lépés nyoman
megtanult informaciok gyakorlati hasznositasa torténik, valamilyen U0j szituacioban torténd
alkalmazasa. Ez az alkalmazas ismételten tapasztalatok szerzését eredményezi, és ismételten
folytatodik az ismertetett ciklus beépitve a mar korabban megértett €s megtanult ismereteket. (Toth,
2011)

2.4.2  Aziizleti szimulacios modszer korlatozottsaga

Egy atfogd és teljes Osszefoglald munka alapjan Wellington, Hutchinson, és Faria (2010)
kutatdsukban 160 tanulmanyt vizsgaltak, amelyek szdmszertsitetten dokumentaltdk a szimuldciok
hatasat az év végi vizsgakon elért eredményekre. Ez alapjan arra jutottak, hogy az esetek 46,9%-aban
hatdsosabb eszkoznek bizonyultak a hagyomanyos oktatdsi modszerekhez képest, 16,9%-ban a
hagyomdnyos oktatast talaltdk jobbnak és 36,3%-ban nem tapasztaltak szignifikdns eltérést az
eredmények kozott. (Gold, 2015)

A szimulaci6 6nmagéaban csak egy eszkoz. A siker foként az alkalmazason mulik. Ezért az tizleti
szimulaciok elszigetelt fejlesztése nem vezethet sikerre, szlikséges folyamatosan fejleszteni a hozza
kapcsolhatd oktatasi modszertant is, és lehetdséget biztositani, hogy az oktatok, szimulaciot
alkalmazok azt elsajatithassak. (Boda, 2017)

2.4.3 Aziizleti szimulécios szoftverek 1étjogosultsaga az oktatasban

A magyar oktatast gyakran éri kritikaként, hogy az iskolapadbdl kikeriil6 didk képzettsége nem felel
meg a munkaerdpiac elvarasainak. A magyar oktatds hagyomdnyosan a porosz oktatasi rendszert
koveti. A hazai oktatas, melynek alapjait Mdaria Terézia rakta le, és célja az alattvald képzés volt, még
nem zarkozott fel a 21. szédzadi igényekhez, tovabbra is elsdsorban a lexikalis tudasatadasra alapoz,
mikdzben a készségfejlesztés és a tudas gyakorlatban torténd alkalmazéasa egyre fontosabba valik.
Azonban a kovetkez6 évtizedekben pont a lexikalis tudasra €piil6 és az automatizalhatd6 munkakorok
vannak veszélyben a leginkabb a robotizacids fejlodési hullam kovetkezményeként.

A World Economic Forum 2016-ban készitett tanulmanya (Schwab & Samans, 2016) azzal
foglalkozik, hogy kozéptavon hogyan alakul a munkaerépiacon magasan értékelt képességek ¢és
készségek koziil a tiz legfontosabb. A jelentés szerint a 3 legfontosabb készség a munka vilagdban
2020-ban a komplex probléma megoldas, a kritikus gondolkodas és a kreativitas lesz.

2.4.4 Dontések mérése az lizleti szimulacios jatékokban

Lukosch et al. (2018) amellett érvel, hogy a szimulacios jatékok képesek reprezentalni a racionalis
valasztast és a raciondlis viselkedést modellezni. Az fizleti szimulacidk képesek megfeleld
kornyezetet biztositani a racionalitas méréséhez, ha azok kimondottan mérési céllal késziiltek, de
ebben az esetben az inkabb egy feladatmegold6 tesztnek mindsiil (Sleboda & Sokolowska, 2017).

Rendszerint az {izleti szimulaciokkal elért tanulasi kimenet fejlddést, kiilonbozo készségek fejlodését
onbevallason alapuld kérddivekkel mérik (pl. Dhatsuwan & Precharattana, 2016; Wellington,
Hutchinson & Faria, 2017), ami mellett el6fordul, hogy sériil a mérés objektivitasa. Ugyancsak
nagyon szubjektiv elemeket alkalmaz6 mérési modszer, ha a didkokat arra kérik, hogy értékeljék 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 magyardazzdk a sajat viselkedésiiket racionalisnak mint az Oket
megfigyeldk, szamos utdlagos magyarazatot taldlva a viselkedésiikre, mivel az alanyok bels6
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motivacidja inkabb azt erdsiti, hogy raciondlisnak mutassak be magukat. Ez még inkabb arra hivja
fel a figyelmet, hogy objektiv megoldasra van sziikség.

A digitalis tizleti szimuléacidkkal torténd mérések alapvetd eldnye, hogy az adatokat feltiinés 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.

Az tizleti szimulacids 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 szakértéi modellt mutatott be, amely az ,,elsé kords” arazasi dontésekkel
foglalkozott.

Musshoff et al. (2011) a korlatozottan racionalis viselkedést (Simon, 1956) vizsgalta tizleti
szimulacios jatékokban. A tanulmany egy eredmény alapu elemzést mutatott be egy dontési folyamat
alapti elemzési megoldas helyett. A szerzék az elért eredményeket hasonlitottdk azokhoz az
eredményekhez, amelyek elérhetdek lettek volna, ha az ar eldrejelzések bizonytalansagat kisziirték
volna.

Kuperman (2009) elfogadhatonak tartja, ha az iizleti szimuldcidkban a normativ standarokat kielégitd
stratégidkat keresik a jatékosok. Mivel a diakok képesek tanulni a tapasztalataikbol és fejleszteni a
dontési mechanizmusaikat, az lenne elvart, hogy végiil megtaldljak a megfeleld stratégiat, amely
maximalizalja a kifizetéseiket. Ugyanakkor a kutatasban az alanyok tobbségének nem sikeriilt elérnie
az optimalis stratégiat. , Ugy tiinik létezik egy preferdlt torzitds a normativ stratégidk alkalmazdsdanak
iranyaban. Még akkor is ilyen stratégiat alkalmaznak a jatékosok, ha az alacsonyabb kifizetéssel bir.”

A, racionalitas foka és a dontéshozatal hatékonysaganak foka a dontéshozatal helyzeti és
strukturalis kontextusatdl fiigg [...], ami azt jelzi, hogy dltalanossagban véve a szakmai dontések
inkabb racionalis érvelés mentén sziiletnek, mint a magan dontések” (Neuert et al., 2015). Ez a
megallapitds arra enged kovetkeztetni, hogy az iizleti szimulacids kérnyezetben meghozott dontések
feltehetden racionalisabbak, mint a privat dontések. Wolfe (2016) megjegyzi, hogy az iizleti
szimulaciokban megjelend raciondlis dontések az elkotelezddés fokatol is fiiggenek: ,, Azok, akik
teljesen bevonodtak a szimuldcioba, azok magasabb iizleti eredményt értek el és olyan stratégiakat
és azok alkalmazasait alkottak meg, amelyek racionalisak voltak, cél-orientaltak és helyesek a
szimuldcio altal modellezett versengd kornyezetben”. Ami azt jelenti, hogy a racionalitds egyik
kulcsfontossagl eleme az elkdtelezettség, €s ennek alapjan a racionalitasi mérések aktiv részvétel /
elkotelezettség értékeléshez is vezethetnek.

3 ANYAG ES MODSZERTAN

Az lizleti szimulécios jatékok gyakran csapatokban jatszva keriilnek alkalmazasra. A csapatokon
beliil nem ritkan komoly vitdk alakulnak ki a dontést illetden a csapattagok eltérd latdsmodja miatt.

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

Tapasztalataim alapjan az eltéré dontéshozatali stilusok okait az eltérd attitidokben kell keresni. A
dolgozatban ezért tobb szinten ezt a kérdést jarom koriil, hogy aztan végiil mérhetévé tegyem az egyes
stratégidk és attitlidok sikerességét egy konkrét iizleti szimulacids jaték segitségével. Mivel az
attitidok megfigyelt viselkedés, tettek alapjan kovetkeztethetd, ezért a tovabbiakban attitlidok helyett
viselkedési dimenziokat, habitusokat vizsgalok.
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Fontos megemliteni, hogy a kutatdsok kiinduldsakor azokat a tapasztalatokat haszndlom fel, amiket
tobb év alatt gylijtottem, el0szor jatékosként (kétszer egyetemi kurzusok keretében, valamint szdmos
hazai lizleti szimulé4cids versenyen indulva és dontdbe jutva), majd késébb iizleti szimulaciot fejlesztd
cég tarstulajdonosaként, tarsalapitdjaként és a szimulaciot tobbedmagammal fejlesztéként
felhalmoztam. A létrehozott {izleti szimulacidval tobb orszagos és egy nemzetkdzi versenyt is
rendeztiink, amely ,,kiviilr6]” is segit atlatni azokat a folyamatokat, amelyeket jatékosként beliilrél
tapasztaltam. Ezek a tapasztalatok nem publikalt kutatasok, de a dolgozat elkésziilésének
nélkiilozhetetlen hattértudasat képezik.

A konkrét kutatdsok tobb szinten késziiltek. Az elsé egy kvalitativ kutatds, amely mélyinterjuk
keretében vizsgalja kiilonb6zd lizleti szimulacids versenyeken tobbszor dontdbe jutott, igy jo
jatékosok gondolkodasat, dontéshozatali mddszereit, valamint egy masik hazai, iizleti szimuldciot
fejlesztd és versenyeket szervezd cég munkatarsanak tapasztalatait. Ezen interjuk célja feltaro jellegii
kutatds volt. Az interjuik ¢és személyes tapasztalataim hatasara végiil arra jutottam, hogy a
jatékosoknak vannak konkrét stratégiai elképzelései, de egyrészt nagyon sokrétliek, masrészt azt
mindig az adott helyzethez igazitjadk. Tovabba az is igaz, hogy altalaban kevert stratégiat alkalmaznak
a jatékosok. Ezért pusztan adatbazis szintli elemzéssel nehéz megmondani, hogy egy-egy jatékos
milyen motivacié mentén dontdtt adott helyzetben. Kiilondsen igaz ez azért, mert a versenyeink mind
csapatverseny keretében keriiltek megrendezésre, amely azt jelenti, hogy nem is egy jatékos
gondolkodasat képezik le a meghozott dontések. Ezért egy mesterséges kornyezet létrehozasa
indokolt, ahol a jatékosok tiszta stratégidk mentén dontenek. Természetesen van lehetdségiik
alkalmazkodni az ellenfelekhez, sot, az szinte meg is kovetelt, de kizarolag a kinyilatkoztatott
attitidjeik szerint donthetnek a jatékosok. Ehhez készitettem egy kérddivet, amelyben felmérésre
keriilnek a jatékos attitlidjei. A felmért attitidok alapjan Iétrehoztam virtudlis jatékosokat,
ugynevezett iigynokoket, akik a dontéseket a konkrét helyzetekben meghozzak a valos jatékosok
helyett. A virtualis ligynokok a MAXIMULATION iizleti szimulacios jatékban hoztak dontéseket,
amely kiértékelve azokat dsszehasonlithatova teszi a stratégidkat. Osszesen 151 darab virtualis
iigynok hozott dontéseket 9331 szimulalt jatékban.

3.1 Kovalitativ interjuk
A kvalitativ interjuk témaja

A kvalitativ interjukkal az volt a célom, hogy feltaro jellegli kutatast végezzek az alabbi témdkban:

- lzleti szimulacidban résztvevo jatékosok dontéseinek kategorizalasa, azok mérhetové tétele;
- adontések mogotti motivaciok meghatarozasa, dontési folyamatok felallitasa;
- tipikus dontési magatartasformak meghatarozasa.

A kutatas alanyai

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

- Gazdasagi érdeklddésii egyetemi vagy féiskolas hallgatok, akik részt vettek lizleti szimulacios
képzésben vagy tizleti szimulacids versenyen.

- Uzleti szimuldci6 fejlesztésében, verseny szervezésben részt vevok, hogy arra vonatkozéan
kaphassak otleteket, hogy adatbdzis szinten milyen lehetdségek vannak a racionalitas
mérésére.



A Kkutatas célja

A kvalitativ kutatés célja, hogy megismerjem az lizleti szimulaciét hasznal6 jatékosok gondolkodasat.
Tisztazni kell, hogy hol huzddik a hatar a tudatosan megalapozott és a véletlenszerti dontések kozott.
Ez lényegében a racionalis dontések lehetséges meghatarozasainak kortl jarasat igényli, amelyet a
disszertaci6 szakirodalom feldolgozasban megtettem. Ha a megengedd definiciot hasznalom, akkor
Iényegében a jatékos akkor racionalis, ha a céljai elérése érdekében sziikséges dontéseket hozza meg,
¢s azok kovetkezetesek.

Az iizleti szimuléciods jatékban nincs egyetlen idvozitd megoldas, tobbféleképpen vihetd sikerre egy-
egy virtualis vallalkozés. Ebbdl a szempontbdl fontos megvizsgélni, hogy milyen mérlegelési pontok
vannak egy-egy dontés kapcsan a jatékosok fejében, és hogy milyen attitlidokkel rendelkezik a dontés
egy-egy mérlegelési pontja kapcsan.

A kutatasi technika/modszertan Kivalasztasanak indoklasa

A célkitiizések azt igénylik, hogy mélységeiben értsem meg a jatékosok gondolkodasat. Ilyen feltard
jellegi kutatasoknak a fokuszcsoportos és az interju technikdk is megfelelnek. A dontések
meghozhatok csoportosan is, mégis amellett dontdttem, hogy egyéni mélyinterjukat készitek, mert a
gondolkoddsmodok minél szélesebb rétegét szeretném megismerni, beleértve az egyes dontések
mogott rejlé egyéni motivaciokat is.

A jatékos gondolkodas megismerésére 6 interjut terveztem. 5 darabot jatékossal, 1 darabot iizleti
szimulacios jatékokat fejlesztd, és iizleti szimulacids versenyeket szervezé cég vezetdjével. Ennek az
volt a célja, hogy a jatékos motivacidkat kdzelebbrol megismerjem, illetve, hogy egy atfogd képet is
kapjak, a dontéshozok viselkedését kiviilrdl vizsgald nézépontbdl.

Az izleti szimuldcids versenyek, amelyeken részt vettek az interjialanyok kozos jellemzdi az
alabbiak:

- Szamitdgépes szimulaciok.

- Tobbjatékos (multiplayer) szimuldciok, ahol az ellenfelek diakok/hallgatok, nem a
szamitogép ellen kell jatszani.

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

- Az 1j perioddus szimulalasaig az eredmények nem lathatok a jatékosok altal.

- A versenyek tobb szintbdl allnak: selejtezok, elédontok, donto.

- A versenyek egyarant igényelték a személyes jelenlétet €s online platformon keresztiil is
voltak korok.

- Stratégiai szintli dontéseket kell meghozni.

- A jatékosok altal iranyitott cégek azonos kiindul6 allapotbol kezdenek a jaték elején.

- A verseny kiilonb6z0 piacokra oszlik, egyszerre 4-8 csapat van jelen egy piacon.

- A szimulalt piacok oligopol piacokat modelleznek.

- A versenyeken a csapatok 3-4 csapattagbdl allnak.

- A csapatok a gyartd és/vagy kereskedelmi profillal rendelkezd cégek menedzsmentjének
szerepébe bujnak.
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Az interjuk vazlatos felépitése

Az interjut viszonylag szabad jelleggel kivantam felépiteni, de nagyobb témateriiletek
meghatdrozasra, illetve gondolatindité kérdések megfogalmazasra keriiltek. A nagyobb témablokkok
a kovetkezok:

- Bevezeto, jégtord rész, bemutatkozas (téma szempontjabdl relevans hattér informaciok).
- Dontés definialasa.

- Racionalitéas definidlésa.

- Alternativak allitasa és valasztas az alternativak kozott.

- A dontési folyamat a szimulacidban.

- A szimuldcioban alkalmazott stratégiak.

- A racionalitds mérésének lehetdségei a szimulacidban.

3.2 Dontéshozoi viselkedési dimenziok vizsgalata kérddivvel

A kvalitativ kutatas eredményeire tamaszkodva ugyan megallapithatok a fobb logikai és gondolati
pontok, amelyek mentén a jatékosok, és foleg a jobb jatékosok dontéseket hoznak, de nem mondhato
ez alapjan vélemény a jatékosok Osszességérdl. Ezért egy nagyobb mintdn végzett kérddives
felméréssel terveztem szamszerisitheté eredményeket kapni. A kvantitativ modszer alkalmazasaval
a célom, hogy statisztikailag is értékelhetd6 mennyiségben gytijtsek adatot arra vonatkozoan, hogy a
jatékosokat milyen tipusokba lehet besorolni, tovabba, hogy az egyes szitudciokban hogyan
viselkednének.

Megfigyeléseim ¢és az interjubeszélgetések alapjan a jatékosok altalaban kevert stratégiat
alkalmaznak, ezért pusztan a dontések és az azokbdl keletkezd eredmények szimulacids
adatbazisanak adatbazis szintli elemzésével varhatéan nem allapithaté meg egyértelmiien, hogy egy
jatékos milyen dontési modell szerint, illetve milyen dontési motivacioval vélaszt a cselekvési
alternativak kozott egy adott helyzetben. Ennek megfeleléen eldszor a jatékosok motivacidit
térképezem fel, illetve, hogy egy-egy helyzetben milyen megfontoldsok mentén dontenek. Késébb
ezt belehelyezve egy szimulacidba, a stratégidikat tisztan alkalmazva Osszevethet6k egymassal a
kiilonb6z6 stratégiai elképzelések.

Az attitidkutatasnal tagan értelmezve a dontéshozoi attitlidot vizsgalom, konkrétan pedig az egyes
helyzetekben értelmezett viselkedést. Meg kell hatarozni, hogy milyen dontési pontokra kell
fokuszalnia a vizsgdlatnak, azaz eldszor azt kell megfogalmazni, hogy hogyan dont egy virtualis
tigynok. Ezekre a kérdésekre sajat tapasztalataim és a kvalitativ interjuk vélaszai alapjan épitettem
fel a virtualis ligynokok logikdjat, és az ahhoz sziikséges bemeneti értékeket a kérddivek alapjan
allitom fel.

A feltérképezni kivant viselkedési dimenziok korét a kvalitativ interjuk €s tapasztalataim alapjan
jeloltem meg, melyek a kovetkezok:

- kockézatvallalasi hajlanddsag,
- arazassal szembeni attitiid,
- marketing tevékenységgel szembeni attitiid,
- alkalmazott versenytars elemzési modszerek,
- piaci részesedéssel szembeni attitiid,

- reakcid irdnya,

- reakcio mértéke.
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Azt, hogy a jatékosok miként dontenek egyes szituacidkban, kétféleképpen lehet felmérni. Egyrészt
lehet azt elemezni, hogy ténylegesen hogyan dontéttek egy adott szituacioban, masrészt meg lehet
kérdezni 6ket, hogy hogyan dontenének egy adott szituacidban. Az eldbbi eset a megfigyelés, a masik
pedig valamilyen interju technika (pl. kérd6ives).

A megfigyelés esetében eldny, hogy valds dontést mutat, hatranya, hogy nem ismert a dontés mogotti
motivacio. A jatékos tipusok valdsziniileg inkabb kevert stratégia szerint miitkodnek, nem tisztan az
egyik vagy masik stratégiat kovetik. Ezért annak felmérése, hogy milyen tipus szerint mikodik egy
dontéshozatali mechanizmus, azt kizardlag a szimuldcios eredmények alapjan nehéz megallapitani.
Mindenféleképpen sziikséges a jatékosokkal végezni egy kérddives vizsgalatot. A kutatdsomban
végiil ezt a két elemet kombinaltam, igy volt lehetdség a véalaszadok szdmara konkrét dontéseket
hozni a szimulécio egy leegyszeriisitett valtozatdban, majd a jaték utan valaszolni a kérdéivben feltett
kérdésekre. A leegyszerlisitésre azért volt sziikség, hogy a kitoltési id6 ne korlatozza thlzott
mértékben a valaszaddsi hajlanddsagot. LehetOséget biztositottam a kérddiv jaték nélkiili
megvalaszolasara is. Amennyiben jaték utan valaszolt a kérdésekre a valaszado, ugy a lejatszott jaték
sorszdmat is rogzitette a rendszer a kérdéiv mellé automatikus mdédon, megdrizve tovabbra is az
anonimitas lehetdségét. Fontos azonban megjegyezni, hogy a jatékkal torténd jatszas nem elégiti ki a
megfigyeléstdl elvarhatod kutatdsi értéket, mivel egy valos szimulacids jaték soran joval tobb idot
toltenek a jatékosok az egyes dontések meghozatalaval. Itt inkdbb csak a jaték utani kérdések
kontextusba helyezését segiti a jaték.

3.3 Mesterséges intelligencia épitése a szimuldcidbban meghozand6 dontésekhez

A jatékos tipusok €s a dontési viselkedési dimenzidk felmérését kdvetden szimulacids modellezéssel
kivanom megnézni, hogy egy-egy dontéshozoi stilus milyen eredményességgel vesz részt egymassal
versengve egy szimulacios piacon, hiszen a szimulacié stratégiak versenyérdl is szol.

Az elemzésekhez hasznalt MAXIMULATION {izleti szimulacios szoftver egy keretrendszert biztosit
a jatékosok részére: a jatékosok altal betaplalt dontéseket Gsszesiti a rendszer és kiértékeli. Az
ellenfelek alapvetden a valds jatékosok, ezért virtualis, mesterségesen gondolkodo jatékos még nem
keriilt megalkotasra. Ennek megfelelden ezt a disszertacié keretében valositom meg.

3.3.1 Ddntési inputok elékészitése, az alaptabla megszlirése

Ahhoz, hogy meghatarozzuk, hogy hogyan dont egy ligyndk, eldszor leltarba kell venniink azokat az
informaciohalmazokat, adattablakat, amelyeket egy valos jatékos elérhetne az ellenfelekrdl. Ha ez az
informécios alap rendelkezésiinkre all, ugy 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 tdbla”, vagyis a jatékosoktol beérkezd dsszes dontést.
- A ,result tabla”, vagyis a dontések szimulacidja nyoman eléalléo eredménytabla.

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

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

Ezen harom informaciocsoport adatait még tovabb lehet bontani aszerint, hogy elérhetd-e vagy sem
az adott informécié a dontéshozé szamara. Ertelemszeriien a jatékos csak a szamara lathato
informaciok alapjan tud biztos megallapitasokat tenni. A versenytars cégek nem lathatd adatai
bizonytalansagot eredményeznek, éppligy, mint az a tény, hogy a jatékosok jovobeli dontései nem
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ismertek, az adatok nagy része multra vonatkoz6 adat. Az egyetlen jovébe mutatd adat a keresleti
elorejelzés.

A dontéshez tehat a jatékosnak betdltjiik az dsszes olyan informacidt, ami alapjan donthet:

- Eznulladik korben a kiindul6 allapot és a nulladik koros attittidjei.
- Ez a késoébbi korokben az el6z6 kor eredmény allapota és a jatékos korabbi dontései.

Majd ezen informéciok alapjan meghozza a jatékos a dontését.

3.3.2 Dontési inputok

Ahhoz, hogy meghatarozzuk, hogy hogyan kell dontéseket hoznia egy jatékosnak, eldszor 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 belsd céges adatrdl beszEliink.

A dontési inputok kore a kovetkezokben keriil bemutatdsra. A jatékban alapvetéen harom
termékcsoport kereskedelmével foglalkozik a virtualis cég, a dontések nagy része kozvetve vagy
kozvetleniil ezen termékekhez kapcsolodik. Kozvetleniil a termékhez kapcsolhatd dontések a
termékek arazasa, készletezése és marketingje.

Az Osszes dontési inputok szdma 17 darab, amely az aldbbiak szerint 4ll dssze:

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

- Marketing: 4 darab (teljes marketing koltségvetés és 3 termék esetén suly 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 inditdsa vagy nem indit projektet a cég).

Ebbdl a 17 darabbol nem fiigg 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
virtualis jatékosok HR dontéseiben a bérszinvonalon nem, csak a létszdmon valtoztatok és a
szimulacioban kikapcsolom, hogy a munkaerdpiac véges természetli, igy 1ényegében kiveszem a
jatékelméleti kérdések korébdl ezt a dontési input csoportot (4 input). Igy tehat megmarad a
lemodellezend6 dontési inputok korében a

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

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

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

Egy racionalis dontéshozo tigy kombinalna ezt a 3 tényezdt, hogy mindig arra helyezze a hangsulyt,
ahol a legkisebb befektetéssel lehet elérni a kivant hatast, vagy a tervezett koltéssel a legjobb hatést
tudja elérni.

A feladat nehézsége azonban nem csak az, hogy nem ismerjiik az ellenfelek varhatdé dontését, de
ezeknek a tényezOknek sem ismerjiik a pontos hatdsat, csak a koltség oldalat ismeri az adott jatékos.
A hatasa tapasztalati Uton gylijthetd be, és akkor is nehéz szétbontani, hogy melyik tényezOnek
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pontosan milyen a hatasa. Ezért egy kombinalt megoldast valasztanak a jatékosok, ahol megérzés
alapjan dontenek egyik vagy masik tényez6 kiemeltebb kezelése mellett.

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

A modell részletes felépitését az eredmények fejezetben targyalom, mivel annak bemutatasahoz a
kérdéivre adott valaszok felhasznélésa is sziikséges.

4 EREDMENYEK

Az eredményeket harom, egymadssal Osszefliggd modszertani elemre épitem. Eldszor kvalitativ
elemzéssel, interjuk formajaban gylijtéttem informéciokat az iizleti szimulacidok dontési helyzeteirdl.
Ezt kdvetden a kiilonbozd dontési helyzeteket vizsgaltam kérddives vizsgalattal, végiil az eldbbi kettd
alapjan létrehoztam egy dontéshozatalt modellezd szimulacidt, amelynek segitségével 9 331
szimulaciot futtattam.

4.1 A dontéshozatali modell felépitése az interjuk ¢és a kérdéivek eredményeire
tdmaszkodva

Létrehoztam egy a MAXIMULATION iizleti szimuldcidban meghozand6 dontésekhez illeszkedd,

dontési folyamatot modellezd szimuléciot.

A kérddiv célja az volt, hogy a valaszok alapjan l1étre lehessen hozni virtualis jatékosokat kiilonboz6
jatékstilusokkal, hogy aztan a szimulacioban ezeket a kiilonbozd jatékstilusokat egymas ellen
versenyeztetve 6sszemérhetove valjanak, €s tovabbi elemzéseknek szolgaltasson alapot.

1. tablazat: A kérddives vizsgalat alapjan felallitott kategoridk a tervezett piaci részesedés és
reakcioképesség rugalmassagianak vonatkozasaban, tipusokba sorolva

Reakcidoképesség a
Tervezett piaci részesedés szerinti stratégia kornyezet valtozasaira |Tipus
DEFENZIV / OVATOS , - rugalmas TiPus1
. defenziv stratégia -
Stratégia rugalmatlan TIPUS2
I -
prémium termékfékusz rugamas TI,PU53
. . rugalmatlan TiIPUS4
1 TERMEK FOKUSZ kozépkategorias rugalmas TiPUS5
"ZASZLOS HAJO" Stratégia | orMeKfokusz rugalmatian TIPUSS
alap kategoérias rugalmas TIPUS9
termékfokusz rugalmatlan TIPUS10
alap és kozép kategoriass ~ rugalmas TiPUS13
termékfokusz rugalmatlan TIPUS14
2 TERMEK FOKUSZ alap fas Premlum kategorias rugalmas TI,PU511
termékfokusz rugalmatlan TIPUS12
kdzép és prémium rugalmas TiPUS7
kategorias termékfokusz  rugalmatlan TiPUS8
EXPANZIV / MERESZ , L rugalmas TiPUS15
- expanziv strategia -
Stratégia rugalmatlan TIPUS16

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives kutatas, és interjuk valaszai alapjan
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A kérdoéivet kitolté 105 valaszaddé nem volt homogén, ez nem is volt cél. A 105 vélaszt dontési
stilusok szerint csoportokba rendeztem. A csoportba rendezés alapjat az interjuk adtdk. Az elsd
rendezési elv a tervezett piaci részesedés volt. A kvalitativ interjuk és a kérddiv valaszai alapjan a
valaszokat két kategoridba soroltam, amely 6vatos és merész felosztas szerint keriilt meghatarozasra.
Mivel harom termékkategoéria esetében kellett elvégezni a piaci részesedés szerinti kategorizalast, igy
Osszesen nyolc kategoridba keriilt besorolasra a tervezett piaci részesedés szerinti stratégia, melyeket
négy nagyobb kategdriaban vontam Ossze.

A fenti kategorizalast kiegészitettem még egy dimenzidval, amely az ellenfelek és a kornyezet
valtozésait illetd reakcidképesség rugalmassdgara vonatkozik. Eszerint a nyolc kategoria végiil
tizenhatra boviilt, hiszen mindegyiknek keletkezett egy rugalmas ¢és egy rugalmatlan
reakcioképességli valtozata (1. tdabldzat).

4.1.1 A virtudlis jatékosok dontéshozatala az elsé korben

Az els6 korben dontési el6zmény hidnyaban az ellenfelek dontéseit még nem tudjak figyelembe venni
a jatékosok, a varhatdo dontéseit azonban igen. Ezért a kérd6ivben a valaszadoktol a dontésekre
vonatkozo6 informdciokat kettds céllal gytjtottem. A kérdések ennek megfelelden gy épiiltek fel,
hogy az azokra adott valaszok alapjan le lehessen képezni az elsé koros dontéseket, valamint a
kovetkezd koros dontési mechanizmust fel lehessen allitani. Az els6 korre vonatkozdan az anyag és
modszertan fejezetben bemutatott dontési inputokhoz kellett informaciokat gytijteni.

A tervezett piaci részesedésre vonatkoz6 valaszok alapjan egy egyszerii kivonassal leképezhetd a
beszerzendd mennyiség:

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

Az é4razast illetden a valaszadok tobbsége a prémium és alapkategorias skalan a haszonkulcsokban is
éreztették a kiilonbséget a termékkategoridk kozott. Mig az alapkategodrias termékeknél az atlagosan
megadott haszonkulcs 29,4% volt, a kozépkategorias termékeknél 33,6%, a prémium termékeknél
pedig 40,3%. Mig az alapkategoridas termékeknél a 41-60 szdzalékos haszonkulcs savban a
valaszadok 13,3 szdzaléka tartozott, a kozépkategorias termékek esetében a valaszadok 17,1
szazaléka, addig a prémium kategdrias termékek esetében ez az arany 50,5%. A marketing
koltségvetésnél is felmérésre kertilt a valaszadok marketing dontéssel szembeni attittidje. Felvet6dott,
hogy van-e korrelacié az arazas és a marketing koltségvetés kozott. Azonban ezt vizsgalva sem az
egyes termék ara és a marketing koltségvetésen beliili sulya, sem a termékek atlagos ara €s a teljes
marketing kiadas kozott nem volt kimutathatd korrelacié a valaszok alapjan. Az emberi erdforras
dontéseknél azzal az egyszerlsitéssel éltem, hogy a béreket nem valtoztathatta a jaték soran egyik
virtualis jatékos sem. Egyediil a 1étszamot valtoztathattdk a jatékosok, azonban ezt egy automatikus
képlet szamitotta ki, és nem volt fiiggvénye semmilyen dontéshozatali habitusnak ez a dontés. A
szamitas a jelenleg rendelkezésre allo €s a kovetkezo korben sziikséges kapacitas kozotti kiillonbségre
épiilt. A finanszirozas is, az emberi eréforrassal kapcsolatos dontésekhez hasonléan automatikusan
ment végbe, nem kapcsolddott ehhez sem dontéshozatali viselkedési dimenzid. A kérddiv tesztelése
soran vilagossa valt, hogy az atvételi pontok esetében nem lehet ugy felmérni a valaszadok korében
a kérdést, hogy az egyértelmiien megvalaszolhat6 legyen, ezért ebben az esetben nem tettem fel az
atvételi pontokkal kapcsolatosan kérdést, hanem a meglévé adatokat (versenyek, oktatas és tréningek
dontési adatai) egyeztettem a valaszaddk tobbi valaszaval. Mivel szoros korrelaci6 nem volt
kimutathat6 egyik tényezdvel sem, igy valamekkora véletlenszerliség is keriilt az egyes atvételi pont
nyitasi szamok meghatarozasdhoz. A jatékban harom féle projekt indithato, melyek pozitiv hozadéka
pontosan nem, csak a koltsége ismert. Egy korben egy projekt indithatd. A projektek inditasat, illetve,
hogy inditas esetén melyiket inditsak, véletlenszeriien véalasztottak a virtualis jatékosok.
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4.1.2 Dontés a tovabbi korokben: a virtualis jatékosok reagalasa a versenytarsak 1épéseire

Ebben az alfejezetben azt mutatom be, hogy a modellben a rugalmas és rugalmatlan reakcidképesség
a kdrnyezet valtozésaira a gyakorlatban hogyan érvényesiil a szimulacidok soran. Fontos, hogy ez a
folyamat csak a masodik dontéstdl keriil vizsgalatra, hiszen az elsé korben még nincsenek dontési
elézmények, amelyekre a virtualis jatékosok reagalhatnanak.

A kornyezet valtozéasaira torténd reakcioképesség fontos alkotoeleme az alkalmazott versenytars
elemzési modszer. Felmértem a vélaszadok korében, hogy a versenytarsakkal torténd Osszevetés
soran milyen paramétereket vennének figyelembe. A valaszok alapjan harom csoportba soroltam a
szimul&cioban a versenytars elemzési modszereket:

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

Minden masodik vélaszado6 azt jelolte meg, hogy az elemzéseit termékenként végzi el, és az adott
termékre vonatkozd dontésekre reagdl, ami adott esetben azt is jelentheti, hogy egyszerre harom
kiilonb6z6 versenytars dontéseit épiti be valamilyen mértékben a dontésébe. A legjobban teljesitd
versenytars kovetését minden 6tddik valaszado jelolte meg. Ebben az esetben eldszor valamilyen
szempontrendszer szerint meghatarozza a jatékos, hogy kit tekint az adott piacon a legerdsebb
versenytarsnak, ¢s az 6 dontéseit vizsgalja. Ilyenkor az eldz6 stratégiaval ellentétben eléfordulhat,
hogy egy olyan termékre vonatkozdan is beépiti az ellenfél dontéseit a sajat dontéseibe, amelynél
nem teljesitett jol a piacon az adott versenytdrs. A harmadik kategoria az el6z0 kettdnek a
kombindacioja. El6szor a jatékos megvizsgalja, hogy melyik a piacon a harom legerdsebb versenytars
az adott szempontrendszer szerint, majd ezt kovetéen mar csak ennél a harom csapatnal folytatja az
elemzést és nézi meg termékenként, hogy melyik termékek teljesitettek a legjobban, és az ezekre
vonatkoz6 versenytars dontéseket hasznalja fel a sajat dontéshozatalaban.

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
értekvalasztas a jaték soran valtozhat. Bar volt enyhe ndvekedés idében eldre 1épve a profit sulyaban,
a valaszadok Osszességében inkabb kozombosek voltak a két tényezdt illetden. Természetesen van
szorasa az értékeknek, amelyet majd a szimulacié eredményei rajzolhatnak ki jobban. A tovabbiakban
rangsorolasi attitidként hivatkozok arra a virtualis jatékosoknal felmeriilé dontési pontra, hogy profit
alapjan vagy piaci részesed¢s alapjan rangsoroljak a versenytarsakat.

A virtualis jatékosok rangsorolasi mechanizmusanak harom input tényezdje van. Ezek a versenytars
elemzési modszer, a rangsorolasi modszer €s az el6z6 kords eredmény adatok. A versenytars elemzési
modszer az 6sszehasonlitds modszerét jeldli, a rangsorolasi mddszer azt mondja meg, hogy milyen
aranyban hasznaljuk a rangsoroldsnal a piaci részesedést és a profitot, mint rangsorolasi szempontot,
az el6z0 kords adatok pedig a szamitasokhoz nélkiilozhetetlen szamadatokat biztositjak. A
szamoléasok sordn az el6z6 kords adatokbol minden versenytars esetében az addzas utani eredmény,
az arbevétel, termékenként az adott terméken elért arbevétel, az adott termék ELABE—jal, ¢és az adott
termékre jutd marketing koltség keriil felhasznalasra.

A legjobban teljesité 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

! Eladott aruk beszerzési értéke
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arbevételhez tartozo sulyokkal. Az igy 1étrejott Osszegeket ismételten rangsorolva megkapjuk, hogy
az adott virtualis jatékos értékitéletében melyik a legerdsebb cég a piacon.

A termékenként legjobban teljesitd versenytarsakat koveté modszernél a fentihez hasonld 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 szamolnak a
virtualis jatékosok, és csak a termékekhez rendelhetd valtozo koltségeket szamoljak. A termék szintii
profit tehat az aldbbiak szerint keriil kiszamitasra:

termék termék
[termék szintl profit] = |, X ] — |beszerzési| — [termék marketingje]
arbevétele rtéke

A legjobban teljesitd versenytarsak koziil termékenként a legjobb versenytarsakat kdvetd modszer
esetében a meghatarozott feltételrendszer szerint kivalogatja a jatékos a legjobban teljesitd harom
céget az elsé modszer szerint, majd a masodik moédszer szerint termékenként rangsorolja a
versenytarsakat a mar bemutatott médon.

4.1.2.1 Reagalas a piacra: tervezett piaci részesedes, készletezés

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

el6z6 el6z6
tervezett korben tényleges korben rugalmas —
[ piaci ] =| tervezett |— [ piaci ] — | tervezett | | + 2 X [ sagi ]
részesedés piaci részesedés piaci / szorzé
részesedés részesedés

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

tervezett el6z6 korben l _
piaci részesedés] - tervezett X (1 + \/[T‘uga masfagl])
piaci részesedés SzZ0rzo

A rugalmassagi szorzo egy véletlenszerli szdm az adott rugalmassagi dimenzidhoz tartozo6 alsé és
felso korlat kozott.

4.1.2.2 Reagdlas az arazasi dontésekre

Arazas esetén az adott szempontrendszer szerint kivalasztott jatékos adott termékre alkalmazott
arazasat hasznalja fel a dontéshozo. Ilyenkor az ¢ altala korabban alkalmazott és a kivalasztott
versenytars arazasa kozotti kiilonbséget korrigalja a rugalmassagi attitlidjének megfelelden. Ez
képlettel az alabbiak szerint néz ki:

versenytars
arazasa az
el6z6 korben

jatékos arazasaaz |+

[ adott ] [adottjétékos
arazasa el6z06 korben

adott jétékos] L.
i g [rugalmassagl]
arazasa az X

P szorzo6
el6z06 korben

kovetend6b ‘ [
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Behelyettesitve egy konkrét példaval, ha az adott jatékos 40%-o0s arat alkalmazott, mig a kovetendd
jatékos 20%-ot, és az adott jatékos rugalmassaga rugalmatlan, akkor 34 és 38% kozott fog alakulni a
Jjatékos arazasa a kovetkez6 korben:

[,' adott véletlen szam: 0,1 és 0,3 kozott, — 36%

= 0, 0fy — 0,
atékos arazasa 40% + (20% — 40%) x legyen 0,2

Ha a tervezett piaci részesedés 10 szazalék alatti vagy az eladhatd készletek kevesebb, mint 5
szézaléka maradt raktaron, 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 eldbb kalkulalt szammal nem kozeliti 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 kovetkezd korben.

4.1.2.3 Reagdlas a marketing dontésekre

A marketingnél ugyanaz a dontési mechanizmus, mint az arazasi kérdéseknél, annyi kiilonbséggel,
hogy természetesen a korabbi marketinget érintd dontések jelentik a kiinduld adatot, valamint a
végén, mivel sulyokkal kell elosztani a termékek kozott a marketing koltségvetést, ezért a kialakult
Osszegeket a lehetséges valaszthatd stlyok szerint atkonvertalja a program.

4.1.2.4 Reagalas az atvételi pontokat érinto dontésekre

Az atvételi pontokndl is az 4razdsnal alkalmazott mechanizmust hasznalja a rendszer, azzal a
kiilonbséggel, hogy itt nem lehetséges, csak a cégszintli Osszehasonlitds az ellenfelek
rangsoroldsakor, ezért minden esetben a cégszintli eredményességet vizsgaljak a jatékosok (az
attitidnek megfeleléen a profit és az elért piaci részesedés figyelembe vételével), majd a
rugalmassaguknak megfelelden hoznak dontést.

4.2 A szimulaci6 eredményei

A szimuléacid hasznalata tobbjatékos iizemmodban torténik, ezért fontos eleme a jatéknak a
versenyszellem. A dolgozat elkészitéséhez lefuttatott szimulaciok soran is fontos elem volt a verseny.
Tobb szinten, folyamatos kieséses rendszerben keriiltek Osszemérésre a virtudlis jatékosok. A
selejtezOk soran 7776 piacon versenyzett 46656 virtudlis jatékos. Minden piacrol az elért profit szerint
rangsorolva az elsd helyezett jutott tovabb (1. dbra). A kdvetkez6 forduldba jutott 7776 jatékos 1296
jatékba keriilt besorolasra, majd az innét tovabbjutdk 216 jatékban versenyeztek és igy tovabb, amig
végiil kialakult a hatszereplds dontd. A tobbszinten zajlé versenynek azért van kiemelt fontossaga,
mert mas 0sszetételli piacokon kell versenyezni. Ezt a leginkabb azon lehet nyomon kévetni, hogy
amig a 7776 piacon zajlo elsd forduldban még 151 féle virtualis jatékos vett részt, addig a kdvetkezd
forduloba ezek koziil 32 egyaltalan nem jutott tovabb, mert nem nyertek egyetlen piacon sem. Azaz
a kovetkez6 forduloban mar csak 119 féle virtudlis jatékos vesz részt. A harmadik forduloban mar
csak 41, a harminchat jatékot tartalmazo negyedik forduldban 11, a hat jatékot tartalmazd 6todik
forduloban 3 és végiil a dontdben szintén harom féle dontési stilus versengett.

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

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

- 216 jaték, 1296 jatékos: eld kdzépdontd,
- 36 jatek, 216 jatékos: kdzépdonto,

- 6jaték, 36 jatékos: elodonto,

- 1 jatek, 6 jatékos: donto.
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1. abra: A szimulaciéban hasznalt egyenes kieséses rendszer bemutatasa: hatszereplos
piacokrol az els6 helyezett jut tovabb. Az abran egy 216 piacos, 1296 csapat részvételével
zajlo verseny lathato

Forras: sajat szerkesztés

4.2.1 Tovabbjutas és kiesés az eldselejtezds piacokrol: az okok keresése
Nem talaltam egyértelmli Osszefliggést a tovabbjutas és valamely dontési tényezd, eredményadat
kozott. Azt valdszinlisitem, hogy a tovabbjutads leginkabb azon mulik, hogy az ellenfeleink milyen

crer

tovabbiakban ezt a kérdést vizsgalom, eldszor az eldselejtezds piacok 7 776 jatékan keresztiil.

2. tablazat: Az eldselejtezos piacok jatékosainak elért eredményei a helyezések aranyaban,
kiemelve az elsé, a kozépso és az utolsé ot jatékos eredményeit, ahol a sorba rendezés alapja
az elso 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]PLAYER55 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: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A 2. tablazat azt mutatja, hogy az egyes jatékosok milyen eredményeket értek el az 6sszes altaluk
lejatszott jaték aranyaban. 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 méatrixba rendeztem a kapott végeredményeket, ahol az egyes jatékosok altal elért
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helyezésbeli eredményeket vetettem Ossze mas jatékosok piaci jelenléte esetén (Hiba! A hivatkozasi
forras nem talalhato.).

— (9] o < [Tp] [(e) — ()] o < N (o]
R R - T - T
¥ o© @ £ £ £ xx @& o© o© & o
[NN) (NN [NN) (NN [NN) (NN [NN) (NN L (NN L (NN
> > > > > > > > > > > >
I 3 33333333533
[a W Q. [a W o [a W Q. [a W [a W o [a W o [a W
PLAYER1-1 0O 1. o0 o1 o|fO0O O 1 0 0 1
PLAYER1-2 2 0 2 2 O O0(O0O O O 3 0 o
PLAYER1-3 1 0o o 3 1 1|10 1 0 1 2 2
PLAYER1-4 0o 2 5 o 1 12/f0 O 1 0 O 3
PLAYER1-5 1 3 1. 0 0 0|O O 1 5 o0 2
PLAYER1-6 11 0 1 0 0|0 1 0o 0O 0 O
PLAYER2-1 0O 0o 1 1 1 o|O0O O O O 2 4
PLAYER2-2 2 0 3 4 0 1)]0 0 1 1 7 4
PLAYER2-3 1 2 0 7 1 0|0 O O 0 2 7
PLAYER2-4 0O 0 0o o 2 0|0 O O O 0 1
PLAYER2-5 0O 1. 0 1. o o|jO O O O o0 O
PLAYER2-6 O 0 o o o oj]O O O O o0 O

2. abra: Részlet az eléselejtezés piacokon, a virtualis jatékosok altal elért helyezéseket
egyiittesen kezelo matrixbol, ahol a PLAYERXx-y megjelolésbol az x az adott jatékost jeloli,
mig y az adott helyezést

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

PLAYER3-5
PLAYER3-6

PLAYER1-1 | 0% 3% 0% 0% 3% 0% | 8,3%
PLAYER1-2 | 6% 0% 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% | 42%
16,1% 22,6% 25,8% 19,4% 9,7% 6,5%

3. abra: Példa az eldselejtezos piacokon szimulalt jatékok eredményeit 6sszesité matrixbol,
ahol az egymas részvételével zajlo jatékokban elért helyezések aranya keriil bemutatasra
(PLAYERX-y megjelolésbél az x az adott jatékost jeloli, mig y az adott helyezést)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

A Hiba! A hivatkozasi forras nem taldlhaté. adataibol kivalasztva az egyes és hadrmas jatékos
viszonyat mutatja be a Hiba! A hivatkozasi forras nem talalhaté.. Itt az egymads jelenlétével
lejatszott jatékok aranyaban mutatja a matrix az egyes eredmények ardnyat. Példaul amikor a harmas
jatékos masodik helyen végzett és az egyes jatékos az oOtodik helyen végzett, az az egymads
részvételével zajlo jatékok 9,7 szazalékat fedte le. Tovabba leolvashatjuk az abrarol, hogy a két
jatékos egyiittes részvétele mellett az adott jatékosok mennyire voltak sikeresek. Példaul a harmas
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jatékos az egyes jatékos részvételével zajlo jatékok 16,1 szazalékat nyerte meg, ugyanez az egyes
jatékos esetében 8,3 szazalék.

Ezeknek az értékeknek akkor lesz tényleges jelentéstartalma, ha hozzavessziik azt is, hogy altalaban
milyen eredményt értek el ezek a jatékosok az adott 6sszehasonlitasban résztvevo versenytars nélkiil,
igy megkaphatjuk, hogy az adott jatékossal torténd egyiitt jatszas milyen hatast gyakorolt az adott
jatékos elért eredményére. A Hiba! A hivatkozasi forras nem talalhaté. azt mutatja be, hogy
PLAYERS3 jaté¢kos pozitiv hatast gyakorolt PLAYERT jatékos eredményességére, amikor egy adott
piacon egyiitt vettek részt.

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

helyezések PLAYER3  helyezések PLAYER3

részvétele mellett részvétele nélkil
PLAYER1, 1. helyezés 8,3% 3,4%
PLAYER], 2. helyezés 12,5% 11,4%
PLAYER1Z, 3. helyezés 25,0% 24,4%
PLAYER1Z, 4. helyezés 16,7% 26,2%
PLAYER], 5. helyezés 33,3% 24,8%
PLAYER1Z, 6. helyezés 4,2% 9,8%

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

Az Osszes jatékos esetén megvizsgaltam, hogy hogyan hatottak egymdas eredményességére a
jatékosok. Hat eset allhatott el6 az aldbbiak szerint (,,+” jeloli a pozitiv hatést, ,,-” a negativ hatést és
1" jeloli, amikor nincs hatés):

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

A jatékosok kozott 7,1 szazalékban nem 4llt fenn kapcsolat (ismeretlen). A maradékot tovabb osztva
a jatékosok kozotti kapcsolatok megoszlasa a kdvetkezd abran (4. dbra) lathato.
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m kiralycsinalas

= kamikaze
19,1%
= egyoldaly, ebbdl kirélycsinalas
egyoldalu, ebbél visszahuzas
13,8%

® nincs hatas

® szimbiodzis

4. abra: A szimulalt el6selejtezos piacon fennallé két jatékos kozotti kapcsolatok kategoriak
szerinti megoszlasa

Forras: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

A jatékosok négyotodét érintette legalabb egyszer pozitivan a kirdlycsinalas vagy annak egyoldala
valtozatanak az intézménye. Az atlagos helyezések és a kirdlycsinalas pozitiv oldala (kirallya teszik)
kozott (r=.94, p<.001), valamint az els6 helyezések aranya és a kiralycsinalas pozitiv oldala kozott
(r=.88, p<.001) is magas korrelaci6é van. Ugyanez igaz a masik oldalrél is: a kirdlycsinalok kisebb
eséllyel jutnak tovabb (r=.83, p<.001). A tobbi hatas tipus nem egyeztethetd ennyire egyértelmiien az
eredményességgel. A kamikaze kapcsolati tipus és az atlagos helyezések kozott a kozepestdl
gyengébb a korrelacio (r=.44, p<.001). Ugyanez igaz a szimbiozis kapcsolati tipusra, ahol gyenge
kapcsolat van a kapcsolati tipus és az atlagos helyezések kozott (r=.34, p<.001).

A kapcsolat szorossaga az adott tipus altal elért elsd helyezések aranya és a kirallya teszik hatas
aranya kozott erds (r=.86, p<.001). Az Hiba! A hivatkozasi forras nem talalhato. egy részlet abbol
a matrixbol, ahol a tizenhat tipus egymas versenytarsaiként, egymas részvétele mellett elért
eredményei keriilnek bemutatasra. Az dbra adatai alapjan a TIPUS2 és TIPUSS5 tipusok kapcsolatat
vizsgélva megallapithaté példaul, hogy az egymas részvételével zajlo jatékok 8,4 szazalékaban a
kettes tipusba sorolt jatékos nyert és az 6t0s tipusba sorolt jatékos lett a masodik. Megallapithato
tovabba, hogy az 6tos 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.

Megvizsgaltam, hogy az egyes jatékosok hogyan teljesitettek adott jatékosok, adott jatékos tipusok
jelenléte esetén. Eszerint megkiilonboztettem hatféle hatast, amelyek koziil a , kirdlycsinalas™ jellegli
kapcsolatok mutattak egyértelmii 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 vizsgélatot a
,verseny” késdbbi szintjein is.
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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% 3,1% 25% 3,2% 3,0% 09%|00% 46% 39% 31% 43% 17%|00% 27% 3,1% 35% 27% 2,0%

2148% 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

4158% 37% 44% 00% | 52% 1,4% |42% 3,7% 43% 00% 3,2% 21% |43% 34% 3,4% 00% 32% 3,2%

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

6]17% 15% 21% 14% 14% 00% |14% 14% 11% 06% 2,0% 0,0%|17% 12% 0,7% 08% 08% 0,0%

1{00% 72% 73% 79% 63% 33%|00%  84% 78% 6,0% 65% 54%|00% 83% 70% 71% 6,0% 42%

2136% 00% 35% 38% 22% 13% |41% 0,0% 4,0% 35% 25% 14%|57% 00% 35% 38% 2,7% 2,4%

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

TiPUS2

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

5132% 26% 37% 44% 00% 14%|20% 32% 23% 26% 00% 1,7%|33% 28% 24% 24% 0,0% 1,7%

6]24% 12% 25% 3,0% 3,0% 00%|19% 3,0% 28% 20% 29% 00%]29% 30% 14% 17% 1,9% 0,0%

5. abra: Az eldselejtezds piacokon résztvevo jatékosok tipusok szerint besorolt, adott tipus
versenytarsaként és adott helyezése mellett elért eredmények megoszlasa. (részlet: az elso és
masodik tipusok négyes, o6tos és hatos tipusok versenytarsaiként elért eredmények; teljes
tablazat: mellékletben)

Forras: szimulacio eredményei, sajat szerkesztés

4.2.2 Tovabbjutas és kiesés a selejtezds piacokrol: eltérések az eldselejtezds eredményektol

Az elbselejtezds piacok eredményeinek vizsgéalata sordn mar latszodott, hogy alapvetéen nem az
alkalmazott stratégia hatarozza meg a tovabbjutisi esélyeket, hanem az alkalmazott stratégia
miikodSképessége adott ellenfelek fiiggvényében. Erdemes 6sszehasonlitani az egyes jatékosok
gyOztes jatékainak az aranyat az eldselejtezds €s a selejtezds piacokon kialakult eredmények szerint.
Amig a 2. tablazat példaul azt mutatta, hogy a PLAYER94 kodszamu jatékos egy kivételével az
Osszes piacon, amelyen részt vett tovabbjutott, addig a selejtezé korben, mas dsszetételti piacokon
mar jelentdsen més eredmények sziilettek. A PLAYER94 jatékos még mindig Osszességében a
masodik legjobb gydzelmi ardnnyal rendelkezd jatékos volt, azonban mar csak a jatékainak az 59,6
szazalékat nyerte meg (4. tabldazar). Az elOselejtezOk soran a gydzelmi ardny szerinti sorrendet
tekintve elsé hat helyen végzé jatékos koziil a selejtezOk soran 6t ugyanaz a jatékos volt, csak a
sorrendjiik valtozott. Ezt kdvetden azonban mar jelentésen valtozott a jatékosok sorrendje. Ezen
jatékosok adott piacrol torténd kiemelkedésének mértéke azonban jelentdsen csokkent. Mig az
eléselejtezos piacon az 6t legjobb virtualis jatékos a jatékainak atlagosan 86,4 szazalékat nyerte meg,
addig az ot legjobb jatékos a selejtez0s piacokon a jatékainak mar csak 55,2 szdzalékat nyerte meg
atlagosan. A 4. tdblazat a selejtez6s piacokon Ot, atlagosan legjobb eredményt elérd jatékos
helyezéseinek ardnyat mutatja.
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4. tablazat: A selejtezos piacok ot legjobb jatékosa altal elért eredmény a helyezések
aranyaban, ahol a sorba rendezés alapja az els6 helyezések aranya 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: szimuldcio eredményei, sajat szerkesztés

Ebben a forduldban jelent6sen csokkent a kiillonbozo jatékstilusok szama. 119 féle jatékos kezdte
meg a selejtezket, ahonnét 41 féle jutott tovabb. Ami a kdvetkezo, 216 jatékot és 1 296 jatékost
szamlalo kort illeti, jelentds koncentracié figyelheté meg a kiilonbozo jatékstilusok tekintetében. 8
féle jatékos (a jatékosok 19,5 szazaléka) adja a jatékosok 78,3 szazalékat.

A selejtezds piacokon is megvizsgaltam a jatékosok egymasra gyakorolt interakcioit kiillonbozd piaci
Osszetételek esetén. Az eldselejtezds piacokhoz képest nagy valtozas, hogy joval kevesebb volt a
Kirdlycsinald” jatékos. Mig az eldselejtezds piacokon még a jatékosok négyotddét érintette legaldbb
egyszer pozitivan a kirdlycsindlds vagy annak egyoldalu valtozatanak az intézménye, addig a
selejtez0s piacokon ez az ardny mar csak 36,1 szdzalék volt.

Az étlagos helyezések és a kiralycsinalas pozitiv oldala (kirallya teszik) kozott (r=.34, p<.002),
valamint az els6 helyezések aranya €s a kiralycsinalas pozitiv oldala kozott (r=.34, p<.002) is gyenge
korrelacié van. A tobbi tényezovel az eredményesség nem mutat szignifikans kapcsolatot (p<.05
szinten sem). Mivel még a gyenge kapcsolat ellenére is a kiralycsinalds intézménye mutatta a
legerdsebb kapcsolatot az elsd helyezések aranyaval, igy ezt tovabb vizsgaltam a jaték elején tett tipus
besorolasok szerint. A kapcsolat szorossaga gyengiilt az eldselejtezds piacoknal mérthez képest, de
még mindig kdzepesen erds a tipusok els6 helyezésének aranya ¢és a kirdllya teszik hatas aranya kozott
(r=.55, p<.03). Az egyes tipusok sikeressége (elsd helyezések aranya), illetve azok sorrendje
jelentdsen megvaltozott az eldselejtezds piacokhoz képest. Az elsé és utolso két helyen allo tipusok
valtozatlanok maradtak, de a kettd kozott nagy atrendez6dés volt.

4.2.2.1 A bajnoksag tovabbi alakulasa jatékos dsszetétel szerint

A harmadik forduléban 216 piacon 1296 jatékos versenyzett. Ez az 1296 jatékos 41 féle virtudlis
jatékosbol allt, azaz ennyi féle jatékos nyert piacot az eldzd, selejtezds forduloban. Ebben a
forduloban a legnagyobb szamban a PLAYERS jatékos vesz részt, 281 jatékossal. Lathatd, hogy
nagyobb szdmban, mint ahdny kiilonbdz6 piacon fut szimuldcié 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 tartalmazo6 negyedik forduloban 11 féle dontési stilus
versenyzett. A hat jatékot tartalmazo6 6todik forduloban 3 féle dontési stilus adta a 36 versenyzo
jatékost és végiil a dontében is ez a harom féle dontési stilus versenyzett.

4.2.3 Sikeresség jatékos tipusok szerint

A 5. tablazat mutatja, hogy az egyes fordulokba az el6z6 forduldban szerepld, adott tipusba tartozo
jatékosok hany szdzaléka jutott tovabb. Azért fontos ilyen médon megjeleniteni az adatokat, mert igy
jol lathatova valik, hogy az adott fordulo esetleges sajatossagai mely jatékos tipusnak kedvezett vagy
okozott hatranyt.
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5. tablazat: Az adott tipusba tartozo jatékosok el6zé korbol adott korbe tovabb juto jatékosok
aranya

selejtezé el6kozépdontd kozépdonté elédonté 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% -
TiPUS8 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

Az eldselejtezds piacokon az egyes tipusok egymads versenytarsaiként kozel egyenletesen oszlottak
meg. Ez az adott fordul6 sorsolasanal kovetelmény volt. Ennek megfelelden az 5. tabldzat selejtezd
oszlopanak adatai azt mutatjak, hogy egy a 16 tipusbdl vegyesen Osszeallitott piacokon hogyan
teljesitenek a jatékosok. Ilyen koriilmények kozott a legjobban a TIPUS? tipusba tartozo jatékosok
teljesitettek, akiknek a harmada tovabbjutott, mig a legrosszabbul a TIPUS14 jatékosai, ahol szinte
az Osszes (99,5 szazalék) jatékos kiesett. A selejtezé kore lathatoan szintén a TIPUS2 jatékosainak
kedvezett a legjobban, itt mar a jatékok felét (49,6 szdzalék) megnyerték ennek a tipusnak a jatékosai.
Jelentésen atalakult a versenytarsak osszetétele. Mig az els6 korben kozel azonos eséllyel (6,0 és 6,7
szazalék kozott szorodott a valoszinlisége, hogy az egyes tipusokba sorolt versenytarsak koziil
melyiket kapja meg az adott piacon) minden versenytars lehetett ellenfele, addig a selejtezOben mar
jelentds eltérések voltak.

De ugyanigy a TIPUSS tipusba sorolt jatékosok esetében is megfigyelhetd, hogy mig az eléselejtezék
soran ezen jatékosok negyede még tovabbjutott, a kdvetkezd kdrben mar csak a selejtezében szerepld
TIPUS8-ba tartozo jatékosok 7,2 szazaléka jutott tovabb. Ez szintén annak volt kdszénhetd, hogy mig
az elsd forduloban 6,0 és 6,7 szazalék kozott szorddott az egyes tipusokba sorolt jatékosok
versenytarsként torténd sorsolasanak az esélye, addig a kovetkezé korben nagy eséllyel (13,0
szazalék) kapta ellenfélként az el6z6 korben is jol szereplé TIPUS2 jatékosokat. 0,23 szazalék
eséllyel kapta a TIPUS14 tipus jatékosait, aki ellen az el6z6 korben is jol szerepeltek a TIPUSS
kategoria jatékosai.

424 A jatekosok versenytars elemzési modszereinek hatasa a sikeressége

A tovabbiakban azt vizsgalom, hogy az egyes jatékosok milyen stilusjegyekkel birtak, és az
mennyiben hatott ki a teljesitményiikre. A szimulaci6 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 valtozdsokra torténd rugalmassag foka szerint kiiloniilt el.
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A virtualis jatékosok versenytarsak 1épéseire torténd reagalasi dontéseket szimulalé modellemben a
jatékosok elészor meghatarozott modszer szerint rangsoroltdk az ellenfeleket, majd a megfeleld
versenytars dontéseire reagaltak a viselkedési dimenzidiknak megfeleld mértékben. Az alabbiakban
azt vizsgalom, hogy melyik dontéshozoi viselkedési dimenzié mennyiben jarult hozza az
eredményességhez.

A jatékosok a rangsorolasnal két tényezot vettek figyelembe. Versenytars elemzési modszernek
neveztem, amikor a jatékos aszerint rangsorol, hogy szdmadra a termék vagy a cég szintii megkdzelités,
vagy ezek kombindciodja jelenti az elemzés alapjat. Rangsorolasi mddszernek neveztem, amikor a
jatékos amellett dontott, hogy a profit vagy a piaci részesedés szdmara a fontosabb a versenytarsak
rangsoroldsanal. Ez utobbi valtozhatott attol fiiggden, hogy a jaték melyik korében jartunk. A
helyezések ¢és a versenytars elemzési modszer szerinti megoszlast mutatja a teljes jatékra vetitve a 6.
tablazat. Ugy tiinhet, hogy a termék szintii elemzés jobb eredményekre vezetett, azonban a kapcsolat
elemzése csak gyenge Osszefliggést mutatott (H=0,168).

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

termék szintli  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 stilya a részesedéssel szemben a versenytarsak rangsorolasanal gyenge kapcsolatot mutatott
a piaconkénti profit szerinti rangsorral az elsd reagalasi korben, amely a méasodik dontés volt (r=.10,
p<.001), majd fokozatosan tovabb gyengiilt, a harmadik és negyedik dontési korben még gyengébb
volt a kapcsolat (r=.06, p<.001, r=.09, p<.001).

A piaconként kialakuld rangsor és a rugalmassag mértéke kozott is gyenge volt a kapcsolat (r=.11,
p<.001). Korrelécio itt azért volt szamolhatd, mert mivel a rugalmassagi értékeket a szimulaci6 soran
,leforditottam” szamokra, 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 altalanosan meghatarozhat6 modszernek vagy dontési pontnak van dontd jelentdsége
az eredményesség szempontjabol, hanem az adott piac dsszetételének.

4.3 A kutatési hipotézisek igazolasa, illetve cafolata
Doktori értekezésem eredményeire €s az ahhoz kapcsolodé vizsgalataimra timaszkodva az alabbiak
szerint értékelem a dolgozat bevezetésében megfogalmazott hipotéziseket.

1. hipotézis (HI1): Lesznek jol elkiilonitheto dontési stilusok, tipizalhato magatartdasformak.
Felallithato egy dltalanosithato modell, amely 6tvozi a jatékosok legfontosabb dontési szempontjait.

Az lzleti szimulaciés jatékosként, majd késobb iizleti szimuldcidés versenyek szervezdjeként és
szimulacioval oktatoként megszerzett tapasztalataim, valamint az interjuk és a kérddivek eredményei
alapjan ki tudtam emelni azokat a fobb szempontokat, amelyek alapjan 16 eltéré jatékos tipust tudtam
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felallitani. Ezen tipusokat aszerint soroltam be, hogy mekkora szeletét tervezik kihasitani a piaci
tortanak, mennyire rugalmasan reagalnak a versenytarsak Iépésire és milyen a termékfokuszuk.
Tovabba fontos még, hogy a jatékosok milyen dontési mechanizmus szerint rangsoroljak az
ellenfeleiket. Ennek két alapvet6 eleme van. Az egyik azt donti el, hogy az ellenfeleket mely modszer
alapjan rangsorolja, a masik pedig a stlyokat adja meg az egyes tényezok Osszehasonlitdsadhoz. A
jatékosok vagy termékenként elemzik a piaci eredményeket, vagy jatékosonként végzik el az
Osszehasonlitd szamitasaikat, vagy ezek elegyét alkalmazzak (kivalasztjdk a 3 legjobban teljesitd
céget, majd ezt kovetden termék szintli elemzést végeznek). Az 6sszehasonlitasi modszer kivalasztasa
utdn az Gsszehasonlitds soran az elért profit €s az elért piaci részesedés volt a két meghatarozo
szempont, amely alapjan rangsorolnak a jatékosok. Az, hogy a profitot vagy a piaci részesedést
milyen ardnyban veszik figyelembe, attol fligg, 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 dnmagaban nem, csak az ellenfelek altal
alkalmazott stratégia fliggvényében vizsgalhat6. Nem lehet altalanossagban minden koriilmények
kozott nyerd stratégiarol beszélni. Ezért a H2 hipotézisem csak részben igazolédott.

3. hipotézis (H3): A versenytdarsakra rugalmasan reagalo jatékosok sikeresebbek egy iizleti
szimulacios jatékban.

Kérdoives megkérdezésre tamaszkodva létrehoztam 151 féle dontési stilust képviseld virtualis
jatékost, ahol vegyesen voltak rugalmas és rugalmatlan jatékosok. Ezen jatékosokat egymassal 9331
jatékban, kiillonbozd Osszetételll, hatszereplds piacokon versenyeztettem. A piaconként kialakulod
rangsor ¢€s a rugalmassag mértéke kozott is gyenge volt a kapcsolat (r=.11, p<.001), ezért a H3
hipotézisemet elvetem.

4. hipotézis (H4): Adatbazis szinten mérhetévé teheték a jatékosok dontései tudatossag szerint
vizsgalva.

Mivel a dolgozat eredményei alapjan tgy gondolom, hogy a jatékosok gondolatmenetét kell értékelni,
igy a racionalitast kizarélag a szimulaci6 keretén beliil, jelenlegi forméjédban adatbazis szinten nem
tartom mérhetdnek. Ahhoz mindenféleképpen sziikségesek olyan kiegészitések, amelyek adatokat
gyljtenek a jatékos gondolatmenetét illetden. Ezekre az adatokra tamaszkodva azonban mar lehet
objektiv elemzéseket késziteni, amely ajanlast ad a jatékos részére, hogy az altala meghozott dontések
¢s a céljai mikor, mely dontésnél igen és mely dontésnél nem felelnek meg egymasnak.

A tudatossag értékelése elsésorban kvalitativ elemzd munkat igényel az oktato 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 jelenlévd hallgatosag. Ebben egyrészt ismertetik a cégiik
mukodésének fobb sarokszamait, illetve beszamolnak arrol, hogy az elképzeléseik mennyiben
valosultak meg. Ennek a modszernek az elénye, hogy a tobbi jatékos is kérdezhet, igy az eltérd
latasmodok is litkoztethetdk, és egymastol tanulhatnak a résztvevok. A H4 hipotézisem ezért csak
részben igazolodott (7. tablazat).
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8. tablazat: Kutatasi hipotézisek igazolasa, illetve elvetése

Hipotézi .. I 1
lptftez1s Hipotézis tartalma gazolva vagy
szama elvetve

Lesznek jol elkiilonithetd dontési stilusok, tipizalhaté magatartasformak.

H1 Felallithat6 egy altalanosithatdo 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 tizleti

H3 L, yt L, & galo) &y elvetve
szimulacios jatékban.
Adatbazis szinten mérhetévé tehetok a jatékosok dontései tudatossag , .

H4 L, részben igazolva
szerint vizsgalva.

Forras: sajat vizsgalat

4.4 Uj tudomanyos eredmények

1.
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Megallapitottam, hogy a homo oeconomicus jelentdsége nem az 6nzd profit maximalizalas,
hanem a racionalitdshoz val6 ragaszkodasa. A profit maximalizalas csak egy szempontot jeldl,
ami mentén logikusan és kovetkezetesen viselkedik. Ez az allanddsag vezet ahhoz, hogy
elméleti feltevésekben gondolkodasi kiinduldpontot jelol.

Megallapitottam, hogy a raciondlisan gondolkod6 embernél a racionalis dontéshozatal és a
normavezérelt cselekvés kozotti megkiilonboztetés nem sziikségszerli, mivel egyrészt a
dontéshozo fejében ezek Osszekeverednek és altalaban nem tudjak ezeket elkiiloniteni,
masrészt a tarsadalmi normdk megszegése vagy kovetése altal eldalld eredmények
hasznossaga a dontéshoz6 szamara becsiilhetd, ezaltal a racionalis mérlegelés részévé teheto.
Felmértem az izleti szimuldcids versenyeken résztvevok dontési mechanizmusait.
Meghatdroztam a legfontosabb dontés sordan felmeriild stilusjegyeket. Ezek a piaci
részesedéshez torténd viszonyulds, az ellenfelek dontéseire torténd reakcidoképesség, a
versenytarsak rangsorolasanak kiilonboz0 tipusai, valamint a piac elemzése soran felmeriild
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 ligynokoket hoztam Iétre, 151 féle
kiilonb6z6 dontési stilust és 16 féle dontési tipust 1étrehozva.

A felmért dontéshozatali viselkedési dimenzidk ¢és dontéshozatali stilusjegyek
felhasznalaséaval sajat fejlesztésii dontési mechanizmust szimulélé program jott 1étre, amely
Osszekapcsolasra keriilt a (részben) sajat fejlesztésti iizleti szimulacids jatékkal, amely
kereskedelmi véllalkozasok oligopol piacon torténd versenyét modellezi. Az egyes stratégiak
sikeressége szinte kizarolag azon mulik, hogy milyen 0sszetételii piacon versenyzik a jatékos.



5 KOVETKEZTETESEK, JAVASLATOK

Doktori értekezésem eredményeibdl és az ahhoz kapcsolédd vizsgalataim soran az alabbi
kovetkeztetéseket, megallapitasokat tettem:

1.

o

10.

11.

Az iizleti szimulacios jatékokban altalanossdgban megfogalmazhatd, hogy a jatékosok ugy
dontenek, hogy meghatdroznak egy a sajat dontési folyamatukban fontos dontési pontot, majd
ahhoz igazitjak a vallalat tobbi dontését.
Az elemzések soran kiilonbséget kell tenni az els6 kords és a tovabbi koros stratégiak kozott.
A piaci részesedés tekintetében két szélsdséges stratégiai iranyzat kiilonboztethetd meg: az
Ovatos €s az expanziv stratégia. Az ellenfelekre torténd reagalés is egy rugalmas-rugalmatlan
skalan mozog. Tovabba az is megallapitasra keriilt, hogy az -ellenfelekkel torténd
Osszehasonlitas soran tobbféle modszert alkalmaznak a kiilonbozo jatékosok.
A racionalis dontések mérése szimulacids jatékokban tobbek kozott azért is nehéz, mert a
célracionalis magatartds sajat tapasztalatok €és az interjlalanyok tapasztalatai alapjan jaték
kozben is fejlodhet.
Fontos észrevétel, hogy mind a jatékosokkal, mind a szimulaciokat fejlesztd interjialanyokkal
készitett interjuk alapjan az volt a megkérdezettek tapasztalata, hogy a jatékosok altalaban
rugalmatlanul viselkednek, azaz a kezdeti stratégidjuk nagyban meghatarozza a késobbi
dontéseiket is.
Egy verseny soran, az adott jaték megkezdése elott a jatékosok nem ismerik az ellenfeleiket,
mégis kiilonb6z6é moddszerekkel megbecsiilik a varhato teljesitményiiket (pl. iskola szerint
rangsoroljak a jatékosok erdsségét). A verseny kiilonb6zo forduldiban automatikusan mas
erdsségll jatékosokat feltételeznek, igy a stratégidjukat is ehhez igazitjak (egyre inkabb
csokkend részesedésre szamitanak).
A szélséséges kockazatvallalast a csapatmunka jelentdsen korlatozza.
Tobbféle racionalitas modellnek felelhet meg a jatékos, nincs egyetlen j6 megoldas.
A racionalitds mérésekor nem az eredményeket kell figyelembe venni, hanem a gondolkodas
menetét. A dontéseket annak tiikrében kell vizsgélni, hogy az megfelelt-e a jatékos céljainak,
0sszhangban volt-e azzal. A jatékos céljait pedig a jaték céljaival kell 6sszevetni €s felhivni
ra a jatékos figyelmét, ha nem megfeleld célokat allitott fel.
Az flzleti szimulaciok haszndlati ardnya a magyarorszagi iizleti képzésben elmarad az
amerikai Ulzleti iskoldk szintjét6l, ahol mar a ’60-as évek ota kiemelkedd aranyban
tamaszkodtak a technikara. Az utdbbi években van eldrelépés, de 2018-ban is csak a
magyarorszagi képzésben jelentds sullyal rendelkezd, vagy a sajat oktatasi profilban jelentds
sulyu gazdasagi képzést folytatd intézmények 45%-a hasznal {izleti szimulacids jatékot az
oktatasi tevékenysége soran. A hazai, iizleti szimuldciora alapozott gazdasagi képzésnek, mint
modszernek ugyanakkor nemcsak mennyiségben, de mindségben is van tere a novekedésre.
Tapasztalataim alapjan mig korabban a modszer ismeretének széleskorli hidnya, napjainkban
inkdbb elsdsorban finanszirozasi kérdés az tizleti szimulacids jatékok felsdoktatasban torténd
terjedésének a gatja.
Mivel elsésorban oktatasi szimulaciorol beszéliink az iizleti szimulacios jatékok esetén, igy
pedagodgiai szempontbol nagyon fontos, hogy kapott egy erds megerdsitést az a vélekedés,
hogy nincs egy altalanosan alkalmazhatd sikeres dontési séma, hanem mindig az adott
kornyezethez kell alkalmazkodni. Mivel egyre tobb szimulacié jelenik meg az oktatasban,
ezért fontos, hogy az oktatokat felkészitsiik arra, hogy az eredmények értékelésekor
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rugalmassagot mutassanak, hogy ne egy-egy stratégia mellett érveljenek, hanem azokat
helyezzék el tdgabb kontextusban.

12. A sikeres jatékhoz sziikséges a rugalmassagon til a megujulas képessége is. A szimulacio
modelljében a jatékosok csak reagaltak az ellenfelek korabbi kords dontéseire, de alapvetden
hianyzott a gondolkodasukbol a stratégia radikalis megujitasanak a képessége, ami azt jelenti,
hogy adott helyzetben nem csak kdveti vagy tilszarnyalja a versenytarsak varhato 1épéseit az
adott jatékos, hanem egy teljesen 11j, a helyzettdl nem, de az egyes ellenfelektdl fliggetlen
stratégiat allitson fel. Sokszor eléfordul, hogy nem a versenytdrsak masolasa, kdvetése az
indokolt, példaul, amikor kis kiilonbség van az ellenfelek kozott, és azok hasonldéan dontenek,
akkor egy attol radikalisan kiilonb6z6 dontéssel dontd kiilonbség alakithato ki a versenytarsak
¢s az adott jatékos kozott.

13. Minden esetben a relativ pozicid optimalizalasa sziikséges egy olyan lizleti szimulacios
verseny soran, ahol az a cél, hogy egy meghatarozott 6sszehasonlitasi szempont(rendszer)
mentén az adott piacon minél jobb helyezést érjen el az adott jatékos. Ez azonban ahhoz vezet,
hogy az abszolut szamok tekintetében egy nagy veszteséget elérd jatékos is sikert érhet el,
amennyiben 6vé az adott piacon a legkisebb veszteség. Erdemes lehet ezért més tovabbjutasi
kritériumokban is gondolkodni, ahol a profit nem a tovabbjutas alapja, hanem peremfeltétele.
Példaul a legnagyobb piaci részesedés az Osszehasonlitasi és igy a tovabbjutési alap, de a
veszteséges cégek automatikusan kiesnek a versenybdl.

14. Tovabbi kutatasi irany lehet nagyszamu elemzések futtatasa valos jatékosok altal meghozott
dontéseken, beleértve az emberi hibdzéds, valamint a kevert stratégia szerinti dontések
lehetdségét is. Ehhez azonban kell6 mennyiségli mintara van sziikség.

6 OSSZEFOGLALAS

A szakirodalmi attekintésben rendszereztem a dontési definiciokat, valamint a racionalitas
vonatkozasu irodalmak. Az iizleti szimuldciokat feldolgozo irodalmi attekintés soran kiemelt
figyelmet forditottam a taxonomiai besoroldsra, az iizleti szimulacidk torténeti attekintésére és
alkalmazéasanak hazai helyzetére, valamint arra, hogy az hogyan illeszkedhet a hazai oktatasba. Az
tizleti szimulaciok altal elérhetd tanulasi kimenet fokozésat illetden a visszajelzések hatékonysagat
jeloltem meg mint kulcs tényezdt. Bemutattam az aktudlis allapotot az iizleti szimulacids jatékok
racionalitds méréseit illetden. A szakirodalom értékeld célirdnyos Osszegytijtésével f6 célom a
szakirodalmi hattér megteremtésén til az volt, hogy a racionalitas, illetve eredményesség mérésének
a modellben is hasznalhat6 alapvetését tarjam fel, illetve fogalmazzam meg egyfajta konklazios
jelleggel, miszerint a jatékos akkor racionalis, ha a céljai elérése érdekében sziikséges dontéseket
hozza meg, és azok kovetkezetesek. A tovabbi elemzéseknek és modellalkotasnak ez a gondolat
alappillére volt.

Megallapitdsaimat a szakirodalmi attekintést kovetden hadrom f6 modszertani elemre épitettem. A
kordbbi versenyzési, tanorai, majd verseny szervezési €és szimuldcio fejlesztési tapasztalataimat
egészitettem ki iizleti szimuldciés versenyeken eredményes jatékosok, valamint hazai iizleti
szimulacids jatékok fejlesztésében részt vevd 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 valaszokat felhasznaljam
virtualis jatékosok megformalasara. Ezeket a virtualis jatékosokat, ligynokoket egy részben sajat
fejlesztésii tizleti szimulacioba helyeztem, ahol egymas ellen, kiilonbozd jatékos-Osszetételli piacon
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versengtek. 151 féle dontési stilus keriilt felallitasra, amelyeket 16 féle dontési tipusba soroltam. A
dontéseket a jatékosok a korabbi eredmények tiikrében, a sajat dontési stilusuknak megfelelden
hoztak meg, tisztan eldre definidlt dontések mentén, melyet egy sajat készitésti dontési modell szerint
hajtottak végre. Az elemzések soran kerestem azokat az Osszefiiggéseket, amelyek kiemelnek, és
gyOzelemre segitenek egy-egy jatékost.

Az eredmények értékeléséhez érdemes feleleveniteni a szakirodalmi attekintésben bemutatott
Axelrod-féle (1980) hires versenyt. A verseny a fogolydilemmaban alkalmazott stratégidk
Osszemérését tlizte ki célul, ami a fogolydilemmarol publikélo kutatok altal kiildott programokat
mérte Ossze. A verseny paros mérkdzésekbdl allt, ahol mindenki jatszott minden ellenfél ellen (s6t,
sajat magaval is). A versenyben az elért pontszdm €s nem a gyOztes mérkdzések szama adta meg a
végeredményt, amely végiil a tit-for-tat (TFT) stratégia gydzelmét hozta. Az eredményeket kritizalo
munkiban Rapoport et al. (2015) rdmutatott, hogy a stratégia gydzelme nagyban a verseny
lebonyolitdsan és annak pontozasan, tehat nem dnmagéban a stratégia altalanos érvényli sikerességén
mulott.

Jelen dolgozat legfobb erényének is azt tartom, hogy az adatok vilagosan megmutatjak, hogy nem az
egyes stratégidk garantaljdk a sikert, hanem az adott piac jatékos-Osszetétele. Noha az altalam
lefuttatott szimulaciokban is lehetett gydztest hirdetni, illetve lehet adott koriilmények kozott példaul
a Rapoport elemzéshez hasonloan ,kirdlycsindlo™ jatékosokrol beszélni, 6k sem altalanos érvénnyel
gyOztesek vagy kiralycsinalok, hanem adott versenytarsakbol allo piacon valnak azza.
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