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A KITERJESZTETT VALOSAG LEHETOSEGEI A TURIZMUSBAN, EGY
NICHE TERMEK A REALITAS/VIRTUALITAS HATARAN

JUHASZ ANNA
Osszefoglalis

A kiterjesztett valosag technologia mar egy ideje latvanyos kiegészitdje szamtalan
turisztikai attrakcionak. Olyan turisztikai latvanyossagoknal, amelyeknek fizikai
maradvanyai elveszében vannak, példaul egy var megmaradt romos falai, a kiterjesztett
valosag technologia segitségével egy digitilis képernyon keresztiil lathatjuk, hogy az
eredeti formaban hogyan is nézhetett ki. Az altalam példaként felhasznalt kiterjesztett
valosag applikacio, az Ingress, a Google legujabb jatéka egy ennél is interaktivabb
szintre helyezi a technoldgidat. A jatéktér a fizikai vilagban jelenik meg, a feladatok
megoldasahoz valos térben kell mozogni. A célpontok a technologia segitségével lokacio
alapu, virtualis attrakciokka valtoznak.

A kutatas azt hivatott igazolni, hogy most eldszér megnyilt arra a lehetdség, hogy
virtualis attrakciokat is be lehet épiteni a turisztikai termékkindlatba. A kapcsolodo
szakirodalom kielemzése utan, vagyis a turizmuselmélet alapjai és a témahoz kacsolodo
technikai eszkézok, és programok szakirodalmanak elemzése utin megvizsgaltam, hogy
az eredmények mennyire dsszeegyeztethetéek a kutatas elején feltett hipotézissel,
valamint az eredmények alatamasztasa érdekében mindezt kiegészitettem egy primer
kutatassal, amely egy kérdoives felmereés elkészitését jelentette. A kérdéssor a Google
Plus hivatalos Ingress oldalan keriilt megosztasra, kitoltésében 1007 ember vett részt.

A lokacio alapu virtudlis elemek potencialis latnivalokka alakulhatnak a kézeljovében,
hiszen ezek képesek egy hatarok nélkiili jatszotérré alakitani hétkoznapi kérnyezetiinket.
A turizmus szakmanak az ujabb niche termékeket kereso utazokozonség megjelenése
elényds, hiszen kiaknazatlan piaci rést jelent.

Kulcsszavak: kiterjesztett valdsdg, turizmus, niche, attrakcio, virtualitds
JEL: Z32

Opportunities of augmented reality in tourism, a niche product on the border of
reality/virtuality

Abstract

The Augmented Reality technology has been a spectacular addition to countless tourist
attractions. At tourist sites - such as ruined castle walls - where the physical remains are
already in decline, the Augmented Reality technology allows you to see how it all looked
like originally through a digital screen. | used Ingress, Google's latest game as an
examples of augmented reality applications, which pushes the technology to an even
more interactive level. The playing ground is set in the physical world, solving the
problems comes with moving around in real space. With the help of technology the
destinations are changing into location-based, virtual attractions.
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The research is intended to demonstrate that for the first time the possibility has opened
up to integrate virtual attractions into touristic market. After analyzing the relevant
literature, that is to say after the analysis of Tourism Theory, the subject related devices
and the technical literature of programs, | examined how comparable the results are to
the research hypothesis asked at the beginning, moreover I have completed all the above
with a primary research which involved the preparation of a questionnaire survey. The
questionnaire was shared on the official Google Plus page of Ingress and got filed by
1,007 people.

The location-based virtual elements may turn into potential sights, as they are able to
convert our everyday environment into a playground without borders. The appearance
of a traveling public looking for new niche products is favorable for the tourism
profession for it means an untapped market gap.

Keywords: augmented reality, tourism, niche, tourist attraction, virtuality
JEL: Z32

Bevezetés

Izgalmas id6ket élhetiink, mindennapjaink a technologianak kdszonhetden elképesztden
felgyorsultak, hirtelen 0 lehetdségek nyiltak tanulasra, szorakozasra. Ezek a valtozasok
érezhetOek tarsadalmi és gazdasagi szinten is, az egyének atalakult életvitele atformalta a
fogyasztasi szokasokat, ehhez pedig a kinalati oldalnak is alkalmazkodnia kellett. A
kiilonb6z6 gazdasagi dgazatoknak ez egyszerre jelent friss lehetdségeket és ismeretlen
kihivasokat.

A dinamikus tempoéhoz a turizmus szakmanak is alkalmazkodnia kellett, ezen a
szakteriileten el6szor talan az értékesitési csatornak érzékelték a verseny erdsddését az
otthonrdl intézhetd internetes foglalasok elterjedésével, melynek kdszonhetéen ujra kell
definialniuk a szerepiiket az értékesités soran. A szakma bizonyos teriiletein azonban 1j
kapukat nyitott meg. Az attrakcidmenedzsment az izgalmas technikai ujitasokkal uj
rétegek szamara tudta hivogatova valtoztatni kinalatat, sokkal kiilonlegesebb latogatoi
élményt képes nyutjtani az érdekl6dék szamara. A mizeumokban, tematikus parkokban
és egy¢eb kiallito terekben megjelentek az érintdképernydk, hangeffektek, animaciok, igy
sokkal atélhetobbé valt a bemutatott téma.

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

frasomban ezt a két, latszolag tavoli teriilet talalkozasi pontjai keriilnek bemutatésra, egy
kiilonleges, kiterjesztett valosag technologiat hasznald niche termék, az Ingress példajat
felhasznalva.

Anyag és médszer

A kutatott téma jelenlegi helyzetének feltarasahoz tilnyomo részben szekunder adatokra

tdmaszkodtam, az eredmények alatdmasztasa érdekében pedig mindezt kiegészitettem
egy primer kutatdssal, amely egy kérddives felmérés elkészitését jelentette.
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A kutatés alapjat jelentd tertiletek kapcsolodo szakirodalmanak kielemzése utdn, vagyis
a turizmuselmélet alapjai és a témahoz kacsolodd technikai eszkozok, és programok
szakirodalmanak elemzése utdn megvizsgaltam, hogy az Osszegzett tények mennyire
Osszeegyeztethetoek a kutatas elején feltett hipotézissel.

Az eredmények igazolasa érdekében sok gyakorlati példa, bizonyiték keriil bemutatasra,
melyeknek jelentds része John Hanke, az Ingress megalmoddjanak szakmai konferencian
elhangzott prezentacidjabol szarmazik, fennmarado része pedig az altalam készitett
kérddives kutatasbol.

A kérdéives felméréshez a kitoltendd kérdéssor a Google Plus hivatalos Ingress oldalan
keriilt megosztasra, ugyanis ezen az oldalon szerzik a legtobb informaciot az aktiv
jatékosok. A felmérésben 1037 ember vett rész, ebbdl 1007 keriilt be a végleges
elemzésbe. Harminc ember azért esett ki a kutatasbol, mert az elsé feltdltés utan
kiilonboz6 hibak miatt modositani kellett a kérddivet, hogy ne legyenek hamis adatok az
eredmények kozott, az elsd harminc ember tehat csak a tesztelés folyamataban jatszott
szerepet.

A Kkérdéssor valaszainak kielemzése utan az adatokat Osszevetettem az elméleti
alapokkal, és ez alapjan irtam a kiterjesztett valosag turisztikai hasznosithatésaganak
jelenlegi helyzetérél és tovabbi potencialis alkalmazasi lehetdségeir6l, ezzel
remélhetdleg hozzajarulva az adott témaban meglévd eredmények kiszélesitéséhez.

Eredmények

Amikor Ingress 2012 november 15-én debiitalt, a Google a mostanihoz képest joval
kisebb kozonségnek mutatta be termékét. A hivatalos beta verzid megjelenése elott
szivarogtattak a bemutatasrol informaciokat a San Diego-i Comic Con-on jtliusban -
amely a szorakoztato ipar egyik legnagyobb, évente megrendezett eseménye - (Comic-
Con International) de a bejelentés nem kavart tal nagy port. Kiadasa utdan azonban az
érdekl6ddk szama gyors gyarapodasnak indult, és 2013 majusara ez a hianypotlo jaték
mintegy 500.000 f6 méretli kézonséggel biiszkélkedhetett. Elég dramai ndvekedés,
kiilonosen akkor, ha figyelembe vessziik a tényt, hogy abban az idében — mivel beta
verzidrol beszéliink — csak meghivoval lehetett bejutni a jatékba. (Schmidt, 2014)

A beta vége utan, amikor barki ingyenesen let6lthette az aplikaciot Androidra a Google
Playbdl, a népszerliség nem csokkent, kdszonhetd ez tobbekkdzt annak is, hogy a
fejlesztok sok olyan kivansagot teljesitettek, melyet a beta alatt jatszo emberekben
meriilt fel hianyként. A beta autan azonban a jatékosok szamanak novekedését két uton
lehet kovetni: az egyik a Google+ oldalon megjelent kdvetok szamabol, és az alkalmazas
letoltésekbdl. (a Google+, vagy Google Plus egy kozosségi haldzat, amelynek
tulajdonosa és tlizemeltetdje a Google Inc.) (Gothly, 2011) A Google+ Ingress oldalan a
koveték szama 2013 nyaran lépte at az egymilliot. (Quora, 2013)

A kovetkezd nagy dolog a jaték életében 2014 julius 14, ugyanis ezen a napon valt
elérhetové az Apple termékek felhasznaldi szamaéra, kiadtak az iOS-re optimalizalt
verzi6t. (Oliver, 2014)

2014 szeptemberében a letdltések szama hétmillional tartott, ami részben a 10S-es
megjelenésnek is koszonhetd. (Takahashi, 2014) Ez a szam leny(ig6z6, de hamis képet
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ad, ugyanis a letdltok koziil nem lesz mindenki elhivatott jatékos. Hogy kozelebb
keriiljiink az aktiv jatékosok szamanak feltérképezéséhez, a legfrissebb Google+ kdvetdi
szamokat érdemes megnézni. Ez azért ad pontosabb szamot, mert a jatékhoz kothetd
eseményekrol itt lehet friss informacidkat szerezni, €s a jatékhoz kotheté kommunikaciod
(pl jatékstratégia) is itt zajlik. 2014 oktober 20-an a Google+ Ingress kozosségének
kovetdi létszama: 2.536.543. Ok jelentik azt az aktiv kozonséget, akik a turizmussal mar
kapcsolatba hozhatd magatartast mutatnak a jatékmenet kdzben. Ahogy minden
érdeklddési kornél, az Ingress esetében is gyorsan megjelentek azok az egyének, akiknek
az atlagos, mindennapi jaték nem kielégitd, ¢és a végletekig kihasznaljak a lehetdségeket,
valamint a szabadidejiik jelentds részét szentelik a jatéknak.

Ok az igazi fanatikusok, akiknek a jatékban eltoltoltott ordkon tal, a megtett
kilométerekben is igazan figyelemremélto az aktivitdsa. A fanatikus jatékosok
megjelenése a Google irodaiban is hamar szemet szurt a készitéknek, ugyanis az
elhivatottsag mértéke Oket is meglepte. A jaték olyan 0j motivaciot jelentett tanulasra,
mozgasra, ismerkedésre, utazasra, amely sok ujonnan belépd jatékos életében eddig nem
volt jelen, vagy nagyon minimalis szinten volt csak jelen.

A jelentdségét érezve a Niantic Labs igazgatoja, és egyben a jaték megalmoddja John
Hanke is beszélt a jelenségrol a 2014-es D.I.C.E. Summit konferencian. (A D.I.C.E. —
Design, Innovate, Communicate, Entertain — Summit egy évene megrendezett, tobb
napos 0Osszejovetel Las Vegasban, amelyen a videojatékipar vezetdi talalkoznak
egymassal és az érdeklddokkel. A konferencia abban kiilonbozik a tobbi, hasonld
tematikaju 6sszejoveteltdl, hogy az agazat iizleti helyzetét emeli a kézéppontba, kiilonos
tekintettel a trendek és innovaciok vizsgalataval a videojaték designban.) (D.l.C.E.
Summit ) Hanke 2014 februarjaban ,,Adventures of foot”, vagyis gyalogos kalandok
cimen mesélt a kozonségének az emlitett konferencian a jaték fejlesztése soran

1. abra Utazo Ingress jatékosok
Forras: http://www.dicesummit.org/
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Példaként az elsé abran egy moszkvai barati tarsasadg fényképei lathatok, akik Izraelbe
repiiltek, hogy megszerezzék az egyik, elébbiekben emlitett virtudlis targyat. Ott helyi
jatékosokkal egyiittmiikodve még koriilbeliil 1400 kilométert autdztak 30 ora leforgésa
alatt az orszagot jarva, hogy megtaldljadk a virtualis targyat, majd ezutan visszautaztak
Oroszorszagba. (Hanke, 2014) Turizmuselméleti definiciok alapjan latogaton értiink
minden olyan személyt, aki valamilyen motivacidtol vezérelve allando lako- és
munkahelyét elhagyva ideiglenesen mas orszagba latogat, és ott keres6 foglalkozast nem
végez, A latogatonak két alkategoriaja 1étezik: a turista, aki 24 dorat vagy annal tobbet (de
maximum 1 évet) tolt el a felkeresett orszagban, és a kirandulo, aki 24 6ranal kevesebbet
tolt az adott orszagban. Ezek alapjan megallapithatjuk, hogy 6k mar nem csak
kirandulok voltak, hanem turistakka valtak. (Ratz, 2000) Az utazasi vagyat pedig egy
olyan kiterjesztett valdsag applikacio generalta, amely eddig csak kiegészitd eleme volt a
turizmusnak.

A jatékkal megjelend kozosség, a csapatmunkat igényld feladatok nagyon gyorsan a
felhasznalok kedvenc jatékelemeivé valtak. A fejlesztk csapata arra szamitott, hogy az
emberek majd olyanokkal akarnak jatszani, akiket mar elétte is ismertek, és csak a
lakohelyiikhoz kozeli, ismert helyszineket fogjak megkdzeliteni. Ezzel szemben a jaték
tematikajahoz kothetd kozosségi eseményekre hatalmas kereslet mutatkozott, az
emberek szerettek volna mas jatékosokat személyesen megismerni és egyre Ujabb
helyszineket folfedezni. Ezért a készitok tgy dontdttek, hogy ezekre nagyobb hangsulyt
fognak fektetni. ElGszor csak szervezett talalkozokkal egybekotott kozos jaték
formajaban indult el a kozosség épités, késébb pedig rajottek, hogy a sci-fi
hattértorténetet is tudjak igazitani a talalkozokon lezajlott jatek végkifejletéhez. Ezeket a
talalkozokat azdta is rendszeresen tartjak, a részvétel pedig egyre novekvo.

2. abra Ingress taldlkozok vilagszerte
Forras: http://www.dicesummit.org/

Az ilyen jellegli talalkozok altalaban egy naposak, 4-5 oranyi portalfoglalasbol, és utana
ismerkedésre alkalmas, kdzos beszélgetésre szant szabadidobol allnak. A masodik abra
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jobb oldalan budapesti csapat is felkeriilt a képek kozé. A résztvevok kiilonbozo
kozlekedési eszkozokkel érkeznek, néhanyan biciklivel veszik az akadalyokat, sok
csalados ember babakocsival érkezik a jatékra. Ez a formula (portalfoglalds utan
beszélgetés) minden helyszinen ugyanolyan népszertiségnek orvend. A résztvevok
gyakran szerveznek sajat maguk is bulikat a jatékot kévet6en, amelyre altalaban szivesen
varjak a tobbi jatékost is. Igazan baratsagos, kozvetlen hangulatt talalkozokrol lehet
beszélni a jaték esetében. (Hanke, 2014) A kozponti szervezésii talalkozok listaja a
hivatalos oldalon talalhatd, az Ingress.com-on talalhaté ,Live Events” gomb alatt.
(Niantic Labs Google, 2014)

A kutatott csoport esetén kijelenthetd, hogy az utazasuk elsddleges motivacidja virtualis,
az utazas soran végzett tevékenységek azonban teljesen valdésak. Egy uj célcsoport
megjelenését figyelhetjiik meg, akiknek a megismerése és célcsoportként valo kezelése
uj ligyfeleket szerezhet a turizmus szektor szamara.

Az el6z6 fejezetben leirtak alapjan tehat kijelenthetjiik, hogy a kiterjesztett valosag
technologiaban megvan a potencidl arra, hogy utazasi motivaciot ébresszen. Ez azonban
még nem elegendd informacié egy jol eladhatd, 0 turisztikai termék megalkotasahoz.
Fontos megallapitani, hogy milyen turisztikai magatartassal jellezmezhetdek a virtudlis
motivacioval utazd személyek, valamint az is, hogy milyen jellegli desztinaciok
meglatogatasaban érdekeltek.

A turisztikai magatartas feltérképezésére, valamint az utazasi hajlandésag mértékének
megallapitasaira a legbiztosabb megoldasnak az érintettek, vagyis a jatékosok
megkérdezése tiint. A kérddivek kielemzése utan a csoportrdol megallapithatd, hogy
szivesen utaznak, akar nagy tavolsagokat is, és leginkabb egy rovid hétvégének
megfeleld idGtartamot szeretnek az adott desztinacioban tartdozkodni. Legszivesebben
szallodaban alszanak, de a hostelek is kedvelt szallashelynek mindsiilnek. A célcsoport
foleg férfiakbol all, akik az ismereteiket a jatékrol elsGsorban barataikon keresztiil
(szajreklam!) szerzik, valamint a Google+ feliiletén tdjékozodnak, illetve kiilonbozd
jatékos forumoknak ¢€s tech magazinoknak is kovetdi. Szeretnek uj helyeket és
embereket megismerni, altalaban fizikailag aktivak. Azt is feltételezhetjiik, hogy
viszonylag magas diszkrecionalis jovedelemmel rendelkeznek, a jaték ugyanis csak a
legijabb generacids okostelefonokon és tableteken miikodik, ezek a késziilékek pedig
altalaban sokba keriilnek.

Kovetkeztetések, javaslatok

Hogyan tudné az Ingressben rejlo lehetdségeket a turizmus szakma kiakndzni maganak?
Ismerve azt a tényt, hogy az Ingress felhasznal6i magas utazisi hajlandosaggal
jellemezhetdek, és ezen feliil megprobaljuk a hasonlé tulajdonsagaik alapjan egy kiilon
csoportként kezelni Oket, akkor kialakithatd az dket célzo turisztikai termékek skaldja,
valamint az ezekhez tartozo értékesitési csatornak is.

A kérddives felmérés soran Osszegyiijtott informaciokbol utazasi iroddk és
utazasszervezOok egyszeriien 0sszedlithatnak a célcsoport szamara megnyerd utakat. Az is
megkonnyitheti a helyzetiiket, hogy a hivatalos Ingress rendezvények listaja honapokkal
elére felkeriil a honlapra, igy tehat a megfeleld desztinaciot is ki tudjak valasztani.
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Ezeken az eseményeken olyan magas a résztvevok szama, hogy az Uit szervezésekor a
charter ajanlatok biztosan sok jatékost vonzananak, utasszallitdo cégeknek megfeleld
igyfeleket jelentenének.

Szallasadd turisztikai vallalkozasoknak is lehet6sége van erre a célcsoportra épiteni,
Ingress talalkozok idépontjaban kedvezményekkel, vagy csak jol célzott reklammal
(példaul Googlet+ oldalon valé megjelenéssel) lenne lehetdségiik becsabitani a
desztinacioba érkezd jatékosokat. Ha a szalloda épiilete épitészetileg értékes, vagy
kapcsolhato valamilyen latvanyossag hozza, akkor pedig javasolhatjuk a fejlesztdknek,
hogy fogadjak el a jatékosok szamara keresendd célpontként, vagy ahogy a
jatékmenetben hivjak: portalként, és igy is lehet sajat jatékelemiink a teriileten.

Ettermek és barok esetén pedig valamilyen tematizalt meniisorral is be lehetve hivogatni
a vendégeket, vagy ha a vendéglatd egység ¢épiilete, a szallodakhoz hasonloan
valamilyen érdekes torténettel rendelkezik, akkor ugyantigy lehet portalt 1étrehozni.

Koészonetnyilvanitas

A tanulmany a szerzé altal a Kodolanyi Janos Féiskolan elkészitett TDK dolgozat
(témavezetd: Michalké Gabor egyetemi tandr) eredményeinek felhasznalasaval késziilt.
A tanulmany cimével azonos értekezés elsd helyezést ért el a 2015. évi XXXII. OTDK
Kozgazdasagtudomanyi Szekcid Turizmus-fejlesztés tagozataban.
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