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1.BEVEZETES, TEMAVALASZTAS

Alig par évvel ezeldtt az ingyenességet ¢s a magas profitot nehezen Osszeegyeztethetd
fogalmakként tartottak szamon. A mai vildg azonban képes volt azt a paradoxon helyzetet
eldallitani, hogy az ingyenesség ¢és a magas nyereség nem csak Osszeegyeztethetd
fogalomparos, hanem sziikségviszonyban vannak egymadssal. Ez azt jelenti, hogy a mai
gazdasagban az ingyenességgel képesek vagyunk akér extra profitot szerezni.

Erre a legjobb példaként a Zynga jatékfejleszté céget tudom felhozni: a cég 2010-ben 50
milli6 dollar forgalom mellett 400 milli6 dollar profitot ért el, amely 47 szazalékos nyereségi
ratat jelent. Ezt a hatalmas profitot tobbek kozt azzal produkalta, hogy a Facebook-on alapbol
ingyenesen mikodo jatékokat készitett, példaul a Farmville-t és a Maftia Wars-t. (Zarojelesen
szeretném megjegyezni, hogy a Zynga koteles évente a bevételének 30%-at leadnia a
Facebook-nak, ennek ellenére érte el ezt a hatalmas profitot) (Index, 2011).

Szamomra elészor kissé hihetetlennek tlint, hogy egyszer(i, ingyenes jatékokkal ilyen magas
profitot lehet szerezni. Viszont ha kozelebbrél megvizsgaljuk ezeket a jatékokat, akkor
lathatjuk, hogy csupdn az alapjaték érhetd el ingyenesen, majdnem minden esetben extra
szolgaltatasokat épitenck be a programba, amik mar csak pénzért érhetéek el. Azonban
valljuk be, sem grafikailag, sem jatékfelépitésben nem tal kidolgozottak ezek az ingyenes
facebook applikaciok, mégis képesek voltak emberek ezreit ravenni arra, hogy fizessenek
ezekért a jatékokért.

Felmertilt bennem a kérdés mi szerint, hogy lehetséges ez? Mik azok az eszk6zok, kiillonbozo
fogasok (triikkok), amelyek képesek ravenni az embereket arra, hogy egy alapbdl ingyenes
jatékért hajlandoak legyenek mégis fizetni?

Dolgozatomban erre keresem a valaszt.

Ahhoz, hogy az emberek akarjanak fizetni valamiért, vagyniuk kell ra. A mai gazdasagban
mar nem igényeket elégitenek ki, hanem teremtenek. A jatékokra ez kiilondsen igaz. Az
emberek egyre nagyobb 1d6t szentelnek ezekre az alkalmazasokra a szabadidejiikbdl, amibdl
lathatjuk, hogy nagy igény van arra a (talan teremtett) lelki tobbletre, amelyet a jatékok
képesek adni.

Ahhoz, hogy a jatékok hosszutavon képesek legyenek ezt biztositani, erds elkdtelezettségi
alapot kell kialakitaniuk, mellyel tobbek kozt a gamification, magyarul jatékositas

foglalkozik.



Ez a tudomanyos teriilet még ujnak szdmit, Magyarorszagon egyeldre egyetlen magyar nyelvii
tudomanyos konyv jelent meg a témaban, ezért a dolgozatom elején sokszor fogok hivatkozni
Zichermann és Linder-Gamification cimi alkotasara (Zichermann-Linder (2013).

Az erds elkotelezettségi alap azonban nem elegendd ahhoz, hogy a jatékot sikerre vigyiik.
Sziikség van egy jol megtervezett jatékfelépitésre és jatékmechanizmusokra, melyeket késobb
részletesen ismertetni fogok.

Mindez arra szolgal, hogy létrehozzak azt a felhasznaléi élményt, amelyért késobb (akéar
tartdosan) hajlando lesz fizetni a jatékos.

Ezt kovetden ratérek az ingyenesség témakorére.

Bemutatom az online ingyenesség alapjat, amellyel konnyedén érthetdvé valik szamunkra az,
hogy a jatékfejlesztok az ingyenes jatékba beépitett esetleges fizetds szolgaltatasokat miért
adhatjadk nyomott drakon, olykor fillérekért.

Ezt kovetden az ingyenesség varazsat fogom ismertetni, mellyel a jatékiizemeltetok képesek
magas keresletet eldidézni. Azonban hangstlyoznom Kkell, hogy az ingyenességnek mindig
ara van, csak sok esetben rejtett a felhasznald el6tt. Ma egyre kuszabb szalakon kotddnek
egymashoz a gazdasdg kiilonboz6 agazatai, egyre komplexebbé valik a kapcsolati rendszer.
Ennek okan konnyedén el lehet rejteni a koltségeket, és nem is érezziik a jelenlétiiket. Sok
esetben az ingyenesség modelljei rendkiviil jo alapot szolgaltatnak erre, ezért hosszan fogom
bemutatni azokat az ingyenességgel kapcsolatos stratégidkat, amelyekkel minden jatékos

talalkozik az alkalmazasokban, de akér a hétkdznapi életben is.



2 MIERT SZERETUNK JATSZANI VIRTUALIS JATEKOKKAL?
2.1.Jatékkal kapcsolatos trendek

A jatékok életiink kezdetétdl jelen vannak a mindennapjainkban; szamos hatast gyakorolnak
rank, kezdve a fesziiltségoldastol a tarsadalomban val6 szocializacidig. Nem hatarozhaté meg
aszerint, hogy melyik korcsoportra jellemzo tevékenység, a gyermekek és a felndttek egyarant
szeretik a jatékokat.

A jatékok egyre nagyobb részét képezik az életiinknek, és kiszoritanak mas szorakozasi
formakat. Ezt bizonyitja az, hogy a jatékok térhoditdsaval parhuzamosan csokken a
hagyomanyos médiafogyasztas, és az az id6, melyet szabadidés tevékenységekre szanunk. A
Census Bureau becslése szerint a videojatékokkal toltott teljes id6 2002 és 2012 kozott
megkétszerez6dott (Zichermann-Linder, 2013: 18. 0.).

A virtualis jatékok egyre szélesebb korben terjednek. 10 évvel ezel6tt a férfiak voltak a
legjelentdsebb célkdzonség, de napjainkban az iddseket és a ndket egyre nagyobb ardnyban
szippantja be ez a vilag.

A mai fiatalok mar nem egyszeriien jatszanak, hanem a jatékok az életiik részét képezik. A
National Institute on Media and the Family, NIMF kutatasai alapjan megallapitottak, hogy 8-
tol 18 éves korosztaly atlagosan hetente tobb mint 10 orat toltenek szamitdogépes jatékokkal,
kik koziil a 13 évesek akar 16.4 orat is szentelnek erre (Gentile, 2011).

Vajon mi annak az oka, hogy az emberek egyre tobb idot szannak jatékokra?

A valasz leegyszerilisitve a kovetkezd: a virtualis jatékok képesek benniinket kiszakitani a
valds vilagbol, és ezaltal megszabadulhatunk a sziirke hétkdznapok terheitdl. A stressz a
mindennapok részévé valt, de a jatékok képesek egy olyan légkort 1étrehozni, amely altal
megszabadulhatunk t6le, mikdzben szorakoztatd élményben van résziink.

A jatékok vonzerejében talan az a legmeghatarozobb, hogy altala egy olyan vilag tarulkozik
ki eldttiink, mely a valosadgban sokszor nem jon létre, elérhetetlennek tlinik, de a virtualis
valésagban minden elérhetévé valik. A jatékok a szabadsagot adnak. Onalloan valaszthatunk
a virtualis vilagok tarhaza kozott, amellyel atvitt értelemben egy 1j sorsot és életet kapunk.
Minden egyes jatek egy Onallo univerzum, amelyben aktiv alkotdjava valunk a
cselekményeknek, kontrollt gyakorolhatunk a torténések folott amellett, hogy lehetdséget
kapunk az Onkiteljesedésre. Mindenki szeretné tallépni a sajat korlatait, de valamilyen oknal

fogva képtelenek vagyunk ra, legyen sz6 evolicids okrol, vagy akar tarsadalmi normarol.


http://www.mediafamily.org/

A jatékok vildgaban szinte nincsenek hatarok és gatak. Megvaldsithatunk benne olyan
dolgokat, amiket a valésagban nem tehetiink meg.

A videojatékokban szupererdre tehetiink szert, repiilhetiink, puszta 6kollel falakat donthetiink
le. Megélhetiink benne olyan vagyakat, amit a tarsadalmi berendezkedésiink nem tesz
lehetévé. A jatékokban képesek vagyunk legydzni a sajat korlatainkat. Kiilonb6z6 kihivasok
teljesitésével sikerélményt szerziink, mely altal erésnek és kivalonak érezhetjiikk magunkat.
Masik oldalrdl nézve a jatékoknak kozosségformald erejiik is van, sokszor alakulnak ki
baratsagok, ismeretségek virtudlis alkalmazasoknak koOszonhetéen. Az emberek tobbsége
azokat a jatékokat preferalja jobban, amelyben fejlett kozosségi halo talalhato.

Ezek ellenére, ha megkérdeziink par embert arr6l, hogy miért szeret jatszani, azt a valaszt
adjak a legtobben, hogy a jaték kozben nem unatkoznak, van, ami lekdti Oket. A
jatékfejlesztok egyre tobb olyan jatékot fejlesztenek ki, amelyek alkalmasak a holt idd
eltoltésére. Feltalaltak olyan alkalmi jatékokat, amelyek viszonylagos egyszertiségiikbdl
adodoan az utazasi és varakozasi id6 eltoltésére hasznalunk. Manapsag, amikor szétnéziink az
utcan, pldzdkban, vagy akar egy megélloban szinte minden masodik ember kezében
mobilkésziiléket latunk. A k6zosségi €s az alkalmi jatékok nagy iramban terjednek pl. Angry
Birds, Tiny Wings. A MocoSpace egyik tanulmanya kimutatta, hogy mig a ko&zOsségi
jatékosok 80%-a jatszik ingazas vagy talalkozokra varakozas kdzben, a megddbbentd 96%-uk
elismeri, hogy ezeket a jatékokat jatssza otthon a heverdrdl, agyrdl, vagy a verandarol

(Lunden, 2012).



3.GAMIFICATION, KOTODES KIALAKITASA
3.1.A gamification meghatarozasa

A mai gazdasagban egyre nehezebb feladattd valik a fogyasztd figyelmét felkelteni. Rengeteg
formaban - példaul reklamok, hirdetések - versengd gondolatok drasztjak el az embereket,
szinte altaldnos zajként hatnak. Az alland6 impulzusok novelik a stresszt, eltompitjak az
érzékeinket. Egyes kutatasok szerint egy honlap 0j latogatdja atlagosan legfeljebb tiz
masodperc alatt eldonti, hogy marad-e vagy sem az oldalon. Ha mar elt6ltott 30 masodpercet,
akkor valdsziniileg tovabbi két percre elnyerhetjiik a figyelmét
(Chao Liu, 2010).

Azonban van olyan ipar, ami nem kiizd figyelemhiannyal. ,,A videojaték-ipar messzemenden
a leggyorsabban fejlddé minden modern média tipus koziil. 1990-ben kb. 10 milliardot ért, ma
mar globalisan 50 milliard dollart ér, €s semmi jelét nem mutatja a lassuldsnak. Négy éven
beliil, becslések szerint tobb mint 80 milliard dollart fog érni (Chatfileld, 2010)”.

Mivel ténylegesen a fogyasztok évrdl évre egyre ndvekvd mennyiségli 1dot toltenek
jatékokkal, a gamifikacidé nyujtja a legjobb eszkdzoket az emberek kotddésének
megteremtésére és fenntartasara.

A gamification egy olyan {lizleti stratégia, amely a kotddést kialakito jatéktervezési
technikakat és jatékmechanizmusokat a vallalati gyakorlatba iilteti. Otvdzi a viselkedés
kozgazdasagtant, a hiségprogramokat és a jatéktervezést (Zichermann-Linder, 2013: 14. 0.).
A gamification manapsag még 0j tudomanyos agazatnak szadmit, a kdztudatban csak lassan
kezd teret hoditani. A gamification és a jatékok kolcsonhatdsban vannak egymassal. A
gamification vilagaba probaljak beleilleszteni a jatékok sikerének kulcsaként szolgald
mechanizmusokat, mig a mai jatékok felépitését és tovabbi térhoditasat a gamification tovabbi
észrevételeivel €és mddszereivel probaljak fenntartani. Egy iizletben a siker azon mulik, hogy

elnyerjiik és fenntartsuk a vasarlok, vevok érdeklodését.



A gamification vilagaban az elkotelezettség a legértékesebb erdforras, amelyet az alabbi
fogalmakkal definialhatunk (Zichermann-Linder, 2013: 28. 0.) .
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Aktualitas- Mennyi ideje latogattak meg legutdbb a felhasznalok?
Gyakorisag: Milyen gyakran latogatjak meg adott idok6zonként?
Idétartam: Mikor jonnek, és milyen hosszan maradnak?
Terjedés: Hanyan hivatkoznak ra?

Ertékelés: Milyennek értékelik az élményt?

Tudomas: Tesztelés esetén hanyan azonositjak a vonatkozo6 terméket vagy markat?

A kotodést kialakito és problémamegoldd gamifikalt megkozelitéseknek hat alapvetd fajtaja
van Zichermann-Linder, 2013: 27. 0.):

Nagy kihivasok, nagydijak: széles korben meghirdetett versenyek, melyekben vald
részvétel pénzhez kotott. Komplex feladatot kell ellatni, kiilonleges problémat kell
megoldani.

Gyors visszacsatolasu rendszerek: a visszajelzés azonnal, vagy eldre lathatd
id6épontban kovetkezik be.

Szimulacios-felfedezéses: ezeket elsédlegesen oktatasi célokra tervezik.
Statuszmaraton: statuszokat és ranglétrakat alkalmaznak.

Kereskedelmi /targyalasi: ezekben a jatékokban valosagos, vagy a valosagbol meritett
gazdasagi helyzetek alakulnak ki, melyekkel a jatékosoknak kalkulalnia, élni kell. pl
Monopoly

Kifejezd: a kreativitas kap hangsulyt, Ggy tervezték meg, hogy az egyéniség

kibontakoztatasa és az érzelmi kielégiilés kap teret.

A felsorolasban leirt jatékfajtdk mindegyike alkalmas a kotddés kialakitdsahoz, melyeket

hasznalhatjuk egyidejiileg, vagy koncentralhatjuk kiilonb6z6 csoportokra. Ezek a tipusok

megtalalhatbak a mindennapi életiinkben; példaul amikor a kozosségi portalokon

ismeretségekre, kommentekre és like-okra vadaszunk, valdjaban épp egy statuszmaraton

jatékot folytatunk.



3.2.Elkotelezettségalap kialakitasa

Megfigyelhetd, hogy azok a jatékok, szolgaltatasok és termékek generdljak a legnagyobb
mennyiségbeli elkotelezettséget, amelyek a visszacsatolasra, a baratokra és a szorakozasra
Osszpontositanak. Ezt mas szoval Gabe Zicherman 3F modellnek nevezi, a Friends (Baratok),
Fun (Szoérakozas), Feedback (Visszacsatolds) szavak utan. Ha ezek hitelesen jelen vannak a
felhasznal6i élményben, az ebbdl fakadd vonzés, és kilépéstdl vald visszatartds, ekkor a

legerésebb (Zichermann-Linder, 2013).

% Visszacsatolas alatt azt értjiikk, hogy a felhasznalot idészakosan vagy folyamatosan
tajékoztatjuk az elérehaladasarol.

A jatékkészitOknek biztositania kell a lehetdséget arra, hogy a jatékosok baratsagokat,
kozosségeket alakithassanak ki. Chat és levelez6 programot kell iizemeltetni,
gondoskodniuk kell kiillonb6z6 szovetségek kialakitasdhoz sziikséges technikai
hattérrol. Jatéktol fiiggden létrehozhatnak klanokat, birodalmakat, egyesiiléseket stb.,
amelyek a felhasznalok csoportokba tomoriilését szolgaljak. A szintek ndvekedésével
kiilonb6z6 kiildetéseket allitanak eld, amelyeket egyediil lehetetlen véghezvinni,
befejezésiikhoz csoportos Osszefogas sziikséges; igy rabirjak a jatékosokat arra, hogy
kapcsolatokat alakitsanak ki.

% A szorakozas mindenki szdmara mast jelent, altalanossadgban a j6 hangulat, és az 6rom

érzése tartozik ide.

Ez a harom teriilet egyiittmiikodve egy erdteljes elkdtelezettségalapot képez.



3.3.Elkotelezettség korforgasa

Az elkotelezettségi alap azonban nem elegendd a jatékosok érdeklodésének hosszi tavu
fenntartdsara, csupan az elkotelezodés megteremtését szolgalja.

Fiiggetleniil attol, hogy milyen jol sikeriilt megtervezni a vevéi elkotelezettséget, fennall a
veszélye annak, hogy a felhasznalok elveszitik az érdeklédésiiket (Zichermann-Linder, 2013).
Tobb esemény okozhatja a felhasznaldk elhidegiilését: a piacon folyamatosan ujabb jatékok
jelennek meg, amelyek elcsabithatjak a meglévd iigyfeleinket.

Felléphet az ugynevezett ,felhaszndloi kimeriilés”, amikor a jaték mar nem tud tobb
ujdonsagot felmutatni, igy a részvétel unalmassa valik. Lancreakciot indithat be a jelenség.
Amikor a felhasznalok elveszitik az érdeklodésiiket €s tavoznak a jatékbol, magukkal
ranthatjdk a barataikat is. Mivel ezek az alkalmazéasok nagy hangsulyt fektetnek a kdzosségi
érintkezésre, ha az ismerdseink elhagyjak a jatékot, akkor egyszertien elveszitjiik mi is a jaték
nyujtotta ,,.barati hangulatot”, és a régi jatékmechanizmusok érdektelené, monotonna valnak.
Ez érintette a WoW alkalmazast is. A 2010-es csucshoz képest - amikor 12 milli6 jatékossal
rendelkezett a WoW vilaga — 2014 harmadik negyedévében csupan 7,4 millidan foglalkoztak
aktivan az alkalmazassal. Ez jelentds csokkenést jelent, kdzel 4 év alatt 4,6 millié felhasznald
hagyta el az alkalmazast (Statista, 2014).

Ahhoz, hogy ezt elkeriiljiik, 1étre kell hozni egy ciklusszerti korfogéast, ami a felhasznalot

jatékban tartja .
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1. abra: Az elkotelezettség korforgasanak ciklusai
(sajat szerkesztés Zichermann-Linder, 2013, 194.0. alapjan)



3.4.Elkotelezodés kialakulasa fizikai oldalrol

Az elkotelez0dés kialakitasat fizikai oldalrol is megkozelithetjiik. A ,,pozitiv stressz”, mas
szoval eustressz gyakori a jatékok soran. A pozitiv stressz motivald hatasu, fokozza az
energiat, javitja a teljesitményt, azonban csak rovid tavu.

Ennek ellentéte a rossz hatast distressz, ami akar hosszatavon is képes szorongast okozni,
csokkenti a teljesitményt, és mentalis problémakhoz vezethet (Selye, 1976).

Az eustressz jelen van minden olyan alkalomkor, amikor az emberek szembesiilnek azzal,
hogy lehetdségiik van az eredmény elérésére, és felfedezik a lehetséges eldnyoket. A
felhasznalok azon munkdlkodnak a jatékban, hogy teljesitsék a kihivasokat, melynek
koszOonhetden a végsd gydzelem elérhetd tavolsagba keriil. A siker érzete dopamint szabadit
fel a szervezetben, mely elégedettségérzetet, boldogsagot valt ki.

A dopamin felszabadulasanak ciklusa zajlik az agyunkban. Az eredmény elérése utan ujabb
kihivast keresiink magunknak, mely teljesitése utan 1jbol dopamin szabadul fel a
szervezetben, melybdl egyre tobbet és tobbet akarunk. A dopamin késztet benniinket arra,
hogy 1jbol ¢és 1jbol kihivasokat keressiink magunknak, melyeket legydzhetiink
(Atkinson at al. 1999).

A jatékok az elkotelezddés kialakitasakor hasznositjdk ezt az Osszefliggést. A ciklus
elérésé¢hez csupan annyit kell tenniiik a jatékfejlesztoknek, hogy folyamatosan vonzo
kihivasok elé 4&llitanak bennilinket. A fellépd eustressz tovabb noveli az izgalmat, a
motivaltsagot €s a teljesitményt. A kihivas teljesitésekor fellépd dopamin €lvezetet okoz, mely

felébreszti a vagyat a jatékosban Ujabb kihivas keresésére és elérésére.



4 JATEKOK FELEPITESE, FELHASZNALOI ELMENY KIALAKITASA
4.1.Gabe Zichermann, Joselin Linder és Jonathan Lupo modelljei

Zichermann és Linder szerint egy alapjaték felépitése a kdvetkezo:

% Cél meghatarozasa

>

/7
*

A haladas allandé megerdsitése (folyamatos visszacsatolas)

/7

*

Utjelz6k a cél felé (példaul szintek)

X/
°e

Ko6z0sségi megerdsités (1asd. 3. Elkotelezettségalap kialakitasa)

X/
°e

A nehézség ésszerli fokozasa

J/
*

Mellékkihivasok €s kiilonbozo €lmények az érdeklodés fenntartasara

Jonathan Lupo, user experience designer specialista a felhasznal6i élmény alapjat dsszesen

hét pontba 6sszegezte (Lupo, 2014):

¢ Interakciok

¢ Visszajelzés

¢ Valasztas

+» Kihivasok, célok

% Verseny

% Ujra elkételezédés (lasd: Elkitelezettség korforgdsa)
% Dijak

Lathatjuk, hogy a két modell kozott atfedések talalhatoak, mégis gy gondolom, hogy a kettd
Osszemosasa alkotja meg a hosszantartd felhasznaléi €lmény biztositdsat. A kovetkezd
alcimek alatt bemutatom a modellek részeit, kiegészitve kiillonb6z6 kutatok eredményeivel €s

sajat gondolatokkal.
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4.2.Végso gyozelem, vagy mesterré valas?

Erdemes megvizsgalnunk azt, hogy ebbdl a nézpontbol megkozelitve melyik jatékok valnak
valoban sikeressé. A mesterség kiilonbozik a nyeréstdl . A nyerés a cél teljesitése, mig a
mesterség a tudas elsajatitasarol szol, amelyet, kiegyenstlyozott munkaval érhetiink el. Mas
szavakkal a mesterré valas egy folyamatos fejlodési folyamat, mig a nyerés maga a cél
(Zichermann-Linder, 2013).

A szerzOparos gondolatmenetét folytatva, mivel csak kevés ember nyerhet, de sok valhat
mesterré, sokkal nagyobb felhasznald bazisra tesz szert az a jaték, mely a mesterré valast
allitja fokuszba.

Gazdasagi szempontbol nézve altalaban a végsd gydzelemre fokuszalo jatékokkal hirtelen
jOvO, nagy Osszegll bevételre tehetiink szert. Ezzel ellentétben a mesterré valassal foglalkozo
jatékok képesek akar tobb évre jelentés mennyiségii, kiegyensulyozott ciklusu bevételt
szerezni; emiatt a jatékok tobbsége kdzponti értékként a mesterségbeli tudast jeloli meg.

A nyerés kozpontiisagaval felhaszndloi oldalrol legtobbszor az a probléma, hogy az emberek
elveszitik a motivacidjukat, a jaték hamar valhat unalmassa. Némely esetben a nyerés elveszi
az élvezetet a hozza vezetd Uttdl, a jatékos csak a cél elérésére 0sszpontosit, ezért a kozbiilsd
ut elenyészik.

A mesterré valds esetén nagyobb hangsulyt fektetnek a hozzd vezetd Utra, pszicholdgiai
oldalr6l nézve a felhasznaloknak ¢élvezetesebbek ezek a jatékok. Bar ezeknél az
alkalmazasoknal is vannak célok a jatékban, a klasszikus értelemben vett nyerés nincs végso
célkeént kitlizve.

Ahhoz, hogy a jatékosokat hosszli idon keresztiil bent tartsuk a jatékban, kiegyensulyozott
jatékmenetet kell kiépiteni. Meg kell hatdrozni tobb révid és hosszu tava célt, melyek mind-
mind kiilonboznek egymastol, de legtobbszor egymasra épililnek. A jatékkészitOk altalaban
tobb kozponti célt allitanak, mely eléréséhez kiildetések sorat kell végrehajtanunk. Példaul a
Perfect World-ben az egyik kiildetésnél a fonix megszerzését allitjak fokuszba, de eléréséhez

szamos kisebb kiildetést kell végrehajtani, melyeket egyarant jutalmaznak.
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4.3.Visszacsatolasi mechanizmusok

A jatékokban kulcsfontossagi a folyamatos visszajelzés. Ha bizonytalansagban hagyjak a
jatékost, nem latja a cél eléréséhez sziikséges iranyt, konnyen lemondhat a jaték folytatasarol.
A rendszernek folyamatosan mutatnia kell, hogy a felhasznalok mennyit haladtak a cél felé.

A technikai megval6sitasba javasolt beleépiteni azt is, hogy kiilonb6zé modokon lathassék a
jatékostarsaik eredményeit. Ezaltal kialakul a tarsasag kozott egy verseny, ami tovabb noveli
a felhasznaloban a vagyat arra, hogy jobb4, kivaldébba valjon a jatékban.

Kiilonb6zo jatékmechanizmusokat (alapvetd elemek, melyekbdl a jatékok felépiilnek) épitiink
be, melyek utjelzdiil szolgdlnak. Ide tartoznak a pontszdmok, ranglistak, dijak, jelvények,
szintek, az eddig elért eredmények, az aldbbiakban ezt mutatom be roviden

(Zichermann-Linder, 2013).

4.3.1.4 pontszamok: a viselkedés nyomon kovetését tobbek kozt pontrendszerekkel érik el,
amelyek megdriznek egy szamot ¢és visszajelzésként funkcionalnak. Minden gamifikalt
rendszer alapja egy XP - tapasztalati pont - rendszer. A pontrendszerek a feladatok széles
korét szolgalhatjak ki, ez alapjan 6t csoportot kiilonboztetiink meg (Zichermann-Linder,
2013: 38.0.):

R/
A X4

Tapasztalati pont: az id6 soran felgyiilemlett tapasztalatokat koveti nyomon

DS

» Bevalthato pontok: a pontok fizetéeszkozként miikodnek

DS

» Hirnév (Fame): a hirnév igazolasaban miikodnek kozre

% Szakértelem: kiilonleges teriilethez fliz6d6 képességet mutatjak

R/
0.0

Karma: masok megsegitésével érhetdk el, nem valthatok be

4.3.2.A4 jelvények vagy kitiizok (badge) bizonyos cél elérését testesitik meg, a visszacsatolas
eszkozei kozé tartoznak. Elérésiik lehetdséget ad a felhaszndloknak arra, hogy sikeresnek,
kivalonak érezzék magukat. Statuszszimbolumként funkcionalhatnak masok felé, jelét adjak
annak, hogy a felhasznalo mit teljesitett eddig. Ez az érzet segitséget nyajt a jatékkészitoknek
arra, hogy a jatékost 0jbol €s Ujbadl visszacsalogassdk az ¢lménybe, ezaltal tovabbi jatékra
Osztonzik. A jelvényrendszert akkor tekinthetjiikk hatékony 0sztonzd és visszacsatold
eszkozként, ha maximalizaljak a felhasznalo elfogadasat, érdeklédését. E célbol a kitlizéknek
jol tervezettnek, autentikusnak kell lenniiik. Elérését nem szabad ellehetetleniteni, vagy til
konnytivé tenni, mert ezzel elvesztené a motivacios képességét

(Zichermann-Linder, 2013: 39.0.).
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4.3.3.Szintek (level) célja az, hogy biztositsa a felhasznaloban a haladas és teljesités tényét.
Hierarchikus felépitésnél jellemzd, altalaban szamokban vagy értékekben fejezik ki. A szintek

és a jelvények rendszerében sok a kdzos vonas és atfedés (Zichermann-Linder, 2013: 39.0.).

4.3.4.Ranglista a jatékosokat csokkend szamsorrendbe rendezi a legmagasabbtdl a
legalacsonyabbig (Zichermann-Linder, 2013: 40.0.).

A ranglista bevezetésével ovatosan kell banni. Ha csak az elsé 10 -20 jatékos neve tiinik fel,
¢s a tobbi felhasznaldt nem rangsoroljak, az konnyen elveheti a jatékos kedvét a folytatastol.
Ennek az-az oka, hogy nem tudja magat a hozza kozelallokhoz viszonyitani, a legjobbak
kivalosaga pedig elérhetetlennek tlinhet. Pontosan emiatt célszerli a rangsor felallitdsakor az
Osszes jatékost megjeleniteni (kihangstlyozva a kozel egyenld szintiieket), mert ez altal a

jatékosok ugy érezhetik, lehetdségilik van a mobilitasra, elére haladasra.

4.3.5.4 dijak mozgobsitjdk a felhasznald belsdé vagyait, mikozben ahol sziikséges, kiilsé
OsztonzOkre és nyomadsra is tdmaszkodnak. A standard dijazd rendszerek a készpénzt és
targyakat preferaljak dijként, mig a gamification rendszerben nagyban tdmaszkodnak a
cselekvésre 0sztonzd pszichologiai és virtualis jutalmazasra. Ezt szolgalja Gabe Zichermann
SAPS modellje (magyarul 4H), melynek Osszetevoi a kovetkezok
(Zichermann-Linder, 2013: 41.0.):

% Helyzet (Status): hiaba forditottak le annak megfeleléen, hogy a SAPS modell magyar
verzidja 4H legyen, sokkal egyszerlibben megérthetjilk a lényegét, ha Statusznak
forditjuk. Statusz alatt megemlithetiink példaként kiilonb6z6 cimeket, amelyek
egyfajta megkiilonboztetd erdvel hatnak, magasabb beosztast, szintet jelenthetnek.

% Hozzaférés (Access): exkluziv lehetdségek valnak elérhetdve.

% Hatalom (Power): a valos vagy virtualis térben ellendrzést gyakorolnak masok felett.

% Holmi (Stuff): ingyenes dolgokat kinalunk fel példaul ajandékutalvanyt, ajandékokat
stb.
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4.4 A dontés szabadsaga

A Melvin Lerner ,, az igazsagos vilagba vetett hit” hipotézis alkotoja tigy gondolja, hogy az
valt ki beldliink elégedettséget, ha uraljuk az életiink kiilonbozd teriileteit; az a vilag
szamunkra ¢lhetd, amelyekben a jo cselekedetek jot sziilnek, mig a rossz cselekedetek rosszat
sziilnek (Lerner, 1980).

Zichermann ¢és Linder szerint azokat a rendszereket tekintjliik szorakoztatonak €s fontosnak,
amelyek megadjak szamunkra a dontés szabadsagat, vagyis é€lhetlink azzal a joggal, hogy
iranyitjuk az életlinket. Nagyon nehéz megtalalni a kozéputat akozott, hogy meghagyjuk az
emberek dontéseinek szuverenitasat, mikozben biztositunk szamukra egy kiszamithato
rendszert, melyben képesek fejlodni és kivalova valni.

Az elébbi gondolatmenetet folytatva sosem célszerli tilzottan irdnyitani a jatékos cselekvését,
meg kell hagyni az onkiteljesedés, és a valasztas lehetdségét. Ez természetesen nem azt
jelenti, hogy a jatékkészitdk kidolgozatlanul hagyjak az alkalmazast szabalyok szempontjabdl,
sOt épp ellentétesen cselekednek. Minden egyes jatékos egy jol felépitett, konkrét utat jar be,
csupan eliiltetik benne az 6nallosag gondolatat.

Nézziik meg a jelenséget egy konkrét példan keresztiil. A Lemuria egy online stratégia jaték,
ahol kitalalt, fantaziaszigeteken kell orszagot iranyitanunk. El0szo6r meghagyjak szamunkra a
dontés teljes szabadsagat, szabadon valaszthatunk, melyik néppel szeretnénk jatszani, de ez az
elhatarozasunk azonnal megszabja a jaték tovabbi kereteit. Minden egyes népnek mas elényei
¢és hatranyai vannak. Példaul a szkitak erds katonai bonuszokkal rendelkeznek, de a magiaban,
az orvoslasban ¢és a tolvajlasban a tobbi néphez képest sokkal gyengébbek. Az orszag
iranyitasanal figyelembe kell venni ezeket a tulajdonsidgokat, hiszen hidba akarom erdsitetni
az orszag magiaerejéért, nem célszerii erre eréforrast pazarolni, mert a tobbi nép minimalis
erofeszitéssel is képes legydzni errdl az oldalrol.

A jatékkészitok beépitették lehetdségként, hogy jaték kdzben népet lehessen valtoztatni, de ez
olyan nagy hatuliitokkel jar, hogy elriasztjak az embereket ettl a dontési alternativatol.
Konnyen megéllapithatd, hogy a dontéseinket valahol irdnyitjak. Hidba van el6ttiink szdmos
perspektiva, mégis az eldnyok és hatranyok valtoztatdsaval a dontéseink manipulalhatoak.

A dontési alternativakat kiszélesitik a mellékkihivasokkal, id6szakos kiildetés lehetdségekkel.
Az érdeklodés fenntartasa és az ujszertiség mellett ezek is novelik a jatékos valasztasi

lehetdségét, jatékban levd szabadsagat.
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4.5.Ujdonsag és a megszokott elemek fesziiltsége

A dardlas (grindolds) egy olyan egyszerii tevékenység, amely kiilondsebb szellemi
megerdltetés nélkiil Gjra €s Gjra letudhato. Elvégzése altalaban egy egységnyi fizetdeszkozt
jovedelmez, ezért elengedhetetlen az érdemi fejlédéshez. Mas szavakkal a daralas egy olyan
cselekvéssorozat, amelyet a felhasznalo iddvel teljesen automatikusan végez, ¢és
pénzegységeket kap érte; példaul a Farmville-ben az aratas (Zichermann-Linder, 2013).
Némileg ellentmondédsosnak tinhet ez a stratégia. Igyeksziink a jatékban folyamatosan
fenntartani a szérakozast és érdeklédést, mégis monoton cselekvéssorozatokat is beleépitiink.
A daralasanak (grindolasnak) az a lényege, hogy a felhaszndloban a viselkedés masodik
természett¢ valjon, szokast alakitson ki. Elhagyasa a felhasznaloban fesziiltséget
eredményezhet, tilzott impulzusaradathoz vezethet.

A darélés és a folyamatos ujdonsag kozott egyensulyt kell kialakitani. A felhasznalok szdmara
fontos, hogy 1j, meglepo és érdekes tevékenységet, lehetdségeket tegylink elérhetéve.

Régen a vallalatok altalaban keriilték a valtozasokat, mert féltek attol, hogy elidegenitenék a
legjobb tigyfeleiket, fesziiltséget szitandnak vele. Manapsidg azonban az Ujszeriiség valt
kulcsfontossa. Uj és izgalmas kihivasokat kell teremteni a jatékosoknak, hogy részt vegyenek
benne, ¢s frissen tartsak a jatékot a lejarati datuma utan is (Zichermann-Linder, 2013). Ezek a
frissitések érkezhetnek kiilonboz6 id6periodusokban: 6ranként, naponta, hetente, havonta stb.,
ez jatékfliggo.

Azonban a friss tartalom Onmagaban nem elég, gondoskodnunk kell #j mechanizmusok
bevezetésérdl; példaul a Perfect World kibdvitette a jatékuniverzumat azzal, hogy teljesen Uj
helyszineket és fajokat hozott be a jatékba. Az 1jitas sikeres volt, kezdetben olyan sok jatékos

1épett be, hogy a szerverek nem birtak el a terhelést.
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4.6.0sztonzok

Az osztonzok fenntartasdval €s megteremtésével sokkal valdsziniibb, hogy a jatékosok
beszallnak ¢és bent maradnak a jatékban. Ezek az 0sztonzok lehetnek kiilonbozd jutalmak,
meglepetések, de nem sziikségszerii csak ezekre gondolnunk: ide sorolhatjuk akar a jaték képi
vilagat és felépitését is.

A folyamatos elkotelezddéshez olyan 0sztonzok sziikségesek, amelyek a jatékosban
megteremtik az érzelmi és nem klasszikus értelemben vett ,anyagi fiiggést”(ez alatt
gondolhatunk nyereményjatékokra, kiilonboz6 anyagi juttatasokra).

Tom Chatfield - 7 Ways games reward the brain eléadasaban kitér arra, hogy az emberi
agyban két folyamat zajlik jaték kozben: egyrészrél az akards, masrészrol az ¢€lvezet
folyamata. A virtudlis jatékok képesek intenziv érzelmi tolteteket adni a jatékosoknak,
amellyel a jatékkészitok azt akarjak elérni, hogy a felhasznal6 szinte ,,fliggéveé” valjon ettdl az
érzettol.

Zichermann sokszor hangsulyozza miiveiben, hogy egy jaték (és gamification) sikeres
felépitésénél az 0sztonzOok fontosak, de a sikerhez nem elegendd egy taldlékony, ,,mend”
virtudlis 0sztonzo jatékba iktatdsa. A hangsuly az 0Osztonzokre épiilé feladatokon van.
Egyensulyban kell tartani a feladatok nehézségét, és a teljesitése utan jard jutalmazast.
Esszeriien kell neheziteni a gyakorlatokat, hogy ujabb és ujabb kihivast jelentsen a
felhasznalonak.

Tom Chatfield bevezetette a jutalom menetrend fogalmat, amely soran a ,jatékkészitok
gondosan kiszamoljak a jutalmak gyakorisagat, tipusat, és intenzitasat a jatékban ahhoz, hogy
lekdssék a jatékosokat elképesztden hosszl idon €s befektetett energian keresztiil”

(Chatfield, 2010).

Az eldadd részletesen, példakon keresztiil magyarazza el ezt a jelenséget. A jatékban levd
kiildetéseknek szamos valtozata van. Az alapkoncepciok koziil az egyik leggyakrabban
eléforduld az, amikor tizendt darab targyat kell Osszegyljteniink, példaul szérnyek
elpusztitasaval, novények gylijtésével stb. Tom Chatfield szerint 25%-0s valdsziniiség mellett,
Ot és husz kozott van az- az optimalis szam, amikor az emberek még folytatni akarjak a
jatékot, mert a kiildetés teljesitése nem tlinik lehetetlennek.

Tapasztalatom szerint tobbnyire 6t, tizenot €s hiisz darab targyat kérnek a jatékokban, de

sokszor el6fordul, hogy akar harminc és negyven egységet kell dsszegytijteni.
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Elsoére sokszor riasztoként hat ez a mennyiség, de a kiildetés teljesitése soran hamar rajoviink,
hogy a megtalalasuk valdszinlisége joval meghaladhatja az eredeti 25%-0t, hiszen minden
masodik szorny elpusztitasaval szerziink egyet, a kiildetés végén akar mar mindegyik is adhat.
Erre a jelenségre felhivja a figyelmiinket az el6ado is. Az emberek a kiildetés vége felé tgy
¢érezhetik, hogy a jaték igazsagtalan, mert nem adja oda konnyen az utols6 targyakat. Fennall
annak a lehetdsége, hogy a jatékos a kiildetés vége eldtt belefarad a jatékba, és elhagyja az
alkalmazast. Ennek kikiliszobolésére a megtalalasok valdsziniiségét altalaban felemelik, de
sokszor elhanyagoljak a jatékkészitok ezt a pszicholdgiai tényt.

A kiildetések sikeres teljesitését mindig jutalmazni kell. A dijnak kompenzalnia kell a jatékos
erbfeszitését. A jatékban gondoskodnak a nagyobb nyeremények mellett a folyamatos
jutalmazasrol, példaként megemlithetjiik a sz6rnyek elpusztitdsa révén szerzett tapasztalati és
magikus pontokat, vagy a jatékban hasznalatos pénzt.

Ezekkel a 1épésekkel a jatékfejlesztok elérik, hogy a jatékosban intenziv érzések ébredjenek.
A képi vilaggal és a megfeleld jutalmazassal egyrészrdl kiszakad a mindennapi rutinbdl, a
sziirke hétkdznapokbdl, masfeldl a feladatok teljesitésével kivalonak, ambicidzusnak és
onbizalommal telinek érezheti magét amellett, hogy kiildetéstudatot adnak neki.

A hosszan fennmaradé hiiséget fontos jutalmazni kiilonb6z0 bénuszokkal. Ezzel a 1épéssel
eliiltethetik az emberekben azt az érzést, hogy a hiisége, és ezaltal 6 maga, fontos. Masfeldl a
megkiilonboztetd jutalmazédsokkal 1étrehoznak egy hiiséges ,.elitet”, akik kiilonbnek érzik
magukat a tobbiektdl. Habar ez némi irigységet sziilhet, megfelelden adagolva erdsithetjiik a
versenyt a felhasznalok kozott. A hétkoznapi jatékosok megprobaljak felkiizdeni magukat
kozéjiik, ezért még tobbet fognak jatszani az alkalmazdssal. Ha nem szakitjdk tulzottan
szegmensekre a jatékban kialakuld hierarchikus elrendezésii felhasznaldtabort, akkor tovabb

erdsithetik benniik az irantuk levo elkdtelezettséget.
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4.7 World of Warcaft rovid elemzése

A World of Warcaft (WoW) szamit az egyik legsikeresebb MMORPG-nek, ami jelentésen
épit az emlitett Osszefliggésekre. A jatékban konkrét végsd cél nincs meghatarozva, a
»mesterré valas” lehetdségét rejti magaban. A jaték két fo részre bonthatd: az elsében a
mesterré valas biztositja a jatékélményt, mig a masodik részben egyre inkabb a virtudlis
vilagban kialakult tarsadalomba val6o beilleszkedés kap hangstulyt. Az elsé szakaszban
folyamatosan kihivasokkal talalja szemben magat a jatékos, kiilonb6zd, vonzo, kisebb célokat
tesznek elérhetévé. A jatékban zonakat alakitottak ki a nehézségi szinteknek megfeleléen. A
kiildetések rakényszeritik a jatékost a jatékvilag felfedezésére, ezzel biztositja tobbek kozt a
jatek a folyamatos érdeklodésének a fenntartasdt. A madasodik részben a kiildetések
motivacioja megvaltozik, mar nem a fejlédés elérése a cél, hanem reprezentativ funkcidval
rendelkezik. Kiilonleges, ritka targyakat lehet altala szerezni példaul ,,ride pet-et” (hatast),
ritka fegyvereket, pancélokat, stb. Ez mind-mind valahol statuszszimbdolum, masfelél olyan
elényokhoz juttatja a jatékost, ami megkiilonbozteti 6t a tobbi ,,mester” kozott.

A jaték gyors visszacsatolasu rendszerrel mitkddik, a felhasznalok szinte azonnal kapnak
visszajelzést, ez altal biztositva van a haladas alland6 megerdsitése; példaul a kiildetések
menetét folyamatosan nyomon kovethetjiik a kiillonb6z6 meniipontok alatt. A tapasztalati
pontok ndvekedését allandoan lathatjuk, melyek hagyomanyosan szérnyekkel valo csatarozas,
¢s kiildetések révén keletkeznek. A pontok novekedésével a karakter szinteket ér el, melyek
utjelzéiil szolgalnak a ,,mesterré valas” iranyaba, és erGviszonyokat jeleznek a jatékosok
kozott. A legfelsd szintet elérve a szintjelzés elveszti az értelmét, a felszerelés fogja
megkiilonboztetni a jatékosokat. A kiildetések ésszerlien folyamatosan nehezednek a
jatékban.

A kiildetésekbe épitik bele a legalapvetobb 0sztonzdket. A tapasztalati pontok altal 1éphetiink
szinteket. Minél magasabbra jutunk, annal erdsebb képességet vasarolhatunk, tanulhatunk
meg. A feladatok teljesitése soran szerzett pénzbdl felszereléseket szerezhetiink, idénként
kiilonb6z6 dijakra (specialis holmikra) tehetiink szert. A jaték iranti érdeklédés fenntartdsara
mellékkihivasokat, versenyeket készitenek. Havonta kiilonb6zd specidlis eseményeket is
szerveznek, pl. linnepi dekoracioval, kiildetésekkel és kiilonleges ritka targyakkal varjak a

jatékosokat.

18



A felhasznalok szamara elérhetévé valnak népszerii, statuszszimbolumként szolgald
kiegészit6k, melyekre akkor tehetnek szert, ha a mellékszélat teljesitik. A kihivas-teljesités-
orom ciklus allanddan jelen van, a jaték biztositja a dopamin és az eustressz folyamatos
jelenlétét.

A tarsasagi ¢élet is nagy hangsulyt kap a jatékban. Lehetdség van az egymds kozti
kommunikéciora, a jatékosok szovetségekbe léphetnek be, Osszedolgozhatnak kiildetések
soran. A szintek novekedésével egyre tObbszor olyan kiildetéseket kaphatunk, amelyek
teljesitéséhez sziikséges csapattarsak segitsége is, igy némileg ,ki van kényszeritve” az
egymaskozti kapcsolatfelvétel. Ez az allitas a legfelsé szinten kiillondsen igaz, hiszen ahhoz,
hogy itt ,fejlédhessen” a karakter, csatdkban kell részt venni, illetve olyan specidlis
kiildetéseket (portyak, raid) kell vallalni, ahol meg van hatdrozva konkrétan a jatékosok
szama ¢€s felépitése.

Lathatjuk, hogy a jaték erdsen épit az elkotelezettség-hurok magjara; alappillérként
tekinthetiink a folyamatos visszacsatold rendszerre, a kozdsségi életre és a szoérakozast
biztosito felépitett WoW univerzumra. A szerepjaték elérte a felhasznalok magas szintii
elkotelez6dését; a jaték cstics idészakaban minden nap 12 millié ember jelentkezik be, hogy

elmeriilhessen a World of Warcraft fantasy vilagaban.
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5.INGYENESSEG

Az emberek sok mindenért hajlandéak fizetni. Fizetnek azért, hogy id6t sporoljanak meg,
csokkentsék a kockazatot, elkeriiljék a veszteséget. Fizetnek azért, amit szeretnek; kiilonb6zo
statuszszimbolumokért, szoérakozasi formakért, 1étsziikségleti cikkekért.

Fizetnek, ha ra tudjuk 6ket venni arra, hogy fizessenek (Anderson, 2009)

5.1.Az online ingyenesség alapja

Az ingyenesség fogalma megvaltozott a XX. szazadhoz képest. A mult évszdzadban az
ingyenesség csupan csaliként szolgaldé marketingfogas volt. Azonban a technologia fejlédése
magaval vonta azt, hogy a XXI. szazadi ingyenesség valoban pénzbeli ingyenességet jelent.

A félvezetd chipeken elhelyezett tranzisztorok szdma nagyjabol 18 havonta megduplazodik.
Ez az oka annak, hogy ugyan annyi arért két év elteltével nagyjadbol kétszer nagyobb tarolod
kapacitasu eszkozt vasarolhatunk. A szaloptikai kabelen az adataramlas sebessége kilenc
havonta duplazodik meg (Anderson, 2009).

Ezek a fejlddések komoly gazdasagi 4talakuldshoz vezetnek. Amilyen tempodban nd a
kapacités és a savszélesség, legalabb olyan gyorsan cskken az eldallitasi koltségiik. Moore-
torvény alapjan megfogalmazddott, hogy egy egységnyi szamitogépes feldolgozasi kapacitas
ara 2 évente felezddik, a sdvszélesseg és a tarolasa pedig ennél is gyorsabban csokken. Egy
olyan vildg, ami Osszefogja ezt a harom Osszetevot, abban minden egyre olcsobba valik. Az
internet erre a hiarom eréforrasra épiil. Evrél évre tovabb csokken a processzorok, a
savszélesség és a tarolas koltségei. Egyes szamitasok szerint az interneten jelenlevé éves,
nettd deflacid kozel 50%. A digitalis vilagban jelenlevd piacokon az arak a hatarkoltség
szintjére zuhannak. A honlapok fenntartasanak koltségei évrdl évre kozelebb keriilnek a
nulldhoz, ezért az lizemeltetok konnyen megengedhetik maguknak az ingyenességet, nyomott
arakat (Anderson, 2009: 27.0.).

A virtualis vilagban kddok halmazat talaljuk. A programfejlesztok programnyelv segitségével
épitik fel a jatékokat. A kész képletek konnyedén sokszorosithatoak, modosithatéak, nem

igényelnek magas eldallitasi koltséget (leszamitva a programozok magas juttatasait).
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Ez nem azt jelenti, hogy a fenntartoknak nincsenek elallitasi koltségei, s6t évente sok ezer
dollarba keriil egy oldal korszerli fenntartasa és fejlesztése. Csupan arrdl beszEliink, hogy a
technoldgiai fejlodés miatt az egységnyire vetitett 6sszegek olyan alacsonyak, hogy azokat
szinte mérni sem érdemes. Vegyilk példaul a tranzisztort. 1961-ben 1 db 10 dollarba kertilt,
mig hét év elteltével csupan 1 centet kértek érte. Manapsag a legujabb processzorchip 300
dollarba keriil, ami 2 milliard tranzisztort tartalmaz; vagyis 1 db tranzisztor ara 0,000015
centbe keriil. Ez olyan alacsony 0sszeg, hogy szinte ingyenesnek tekinthetjiik

(Anderson, 2009: 110.0.).

A mai vildgban ezzel 1étrejott egy paradoxon helyzet. Képesek vagyunk ingyenességgel nagy
profitot szerezni, mikdzben a ,,vasarléink tomegesen hozzéjuthatnak ingyen termékekhez €s
szolgaltatasokhoz. Onkénteleniil is gyantsnak érezhetjiik ezt a helyzetet, ezért érdemes

feltenni magunknak az alabbi kérdéseket:

®,

% Valoban ingyen hozzajutunk a szolgaltatasokhoz?
% Mi a vonzo az ingyenességben?
% Miért éri meg a készitoknek ingyen rendelkezésre bocsatani termékeket ¢és

szolgéaltatdsokat? Milyen stratégiakat alkalmaznak?
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5.2.Valéban ingyen hozzajutunk a szolgaltatasokhoz?

Az ingyenesség bamulatosan hat az emberek pszichéjére. Annak ellenére, hogy altaldban
mindent gyanusnak tartunk, ami ingyen van, mégis ez tudja legjobban megragadni a
figyelmiinket. Mindenki ismeri azt az érzést, amikor a hirdetések, aruk kozt meglatjuk az
ingyen feliratot. Hirtelen rank tor a lelkesedés, teljes figyelmiinket a termékre iranyitjuk, de
ezzel egyidejlileg felmeriil benniink a gyanakvas, miszerint valahol, valamikor, valahogy,
fizetniink kell majd az ingyenes termékekért (Anderson, 2009). Ez a kétely jogosan sziiletik
meg. Az ingyenes termékek és szolgaltatasok altalaban csupan érzéki csalodasok, masnak az
araba beleépitik az ingyenesség koltségét.

Példaul egy koncertre vald belépés dijtalan, de nem vihetiink magunkkal semmilyen italt,
ezért muszdj lesz megvenniink a helyi biifékben levoket horribilis 6sszegért.

Nézziink egy masik példat: ebben az esetben a vasarlok elé két valasztasi alternativat allitunk.
Az egyikben lehetdségiink van dijmentesen bankszamlat nyitni és vezetni, mig a masikban
5%-t kell fizetnlink érte havonta. Az ingyenes lehetéség nem ad semmilyen kedvezményt a
banki tranzakcioknal, ezzel ellentétben a fizetds szolgaltatas szamos engedményt biztosit a
kiilonbozé banki tigyletekben (pl. készpénzfelvétel, atutalds). Ebben az esetben a rejtett
koltségek a banki szolgéltatdsok araiba vannak beépitve. Osszességében a téritésmentes
lehetdség tobbe keriil, mint a fizetds alternativa; mégis az emberek nagyobb hanyada az
ingyenességet valasztotta (Ariely, 2011).

Az emlitett példak alapjan megallapithatjuk, hogy kisebb figyelemmel kdnnyen észrevehetdek
a rejtett koltségek. Azonban a gazdasag atalakuloban van, a gazdasagi jelenségek egyre
finomodnak. A rejtett koltségek manapsag egyre jobban feloszlanak, személy szerint sokszor
meg sem érezzik a jelenlétiiket.

Ha zart gazdasagban gondolkodunk, akkor fennall annak a lehetdsége, hogy valamihez
ténylegesen ingyen jutunk. Kissé cinikusan fogalmazva ilyenkor szerencsénk van, mas fizette
meg az arat a terméknek.

A valdsagban tobbnyire nyilt piacok miikodnek, amik atfedésben vannak egymassal. Ezek
kozott az ingyenesség koltségei olyan szinten eloszlanak, hogy személy szerint a vasarlé nem
fogja érezni a ré rott terhet; pedig egyértelmiien 1éteznek ezek a koltségek, csupan szamunkra

nem kézzelfoghatoak (Anderson, 2009).
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Masik megkozelitésben minden egyes ingyenes terméknek és szolgaltatdsnak vannak
alternativ koltségei, hasznalatukért le kell mondanunk valamirél. Példaul amig internetes
jatékokkal jatszunk, lemondunk arrdl az idérdl, amit mas tevékenységgel tolthetnénk. Ezt az
idotartamot fordithatjuk munkdra, csaladra, szabadidds tevékenységre stb. Ha a munkat
vessziik szdmitasba, akkor az alternativ koltség kézzel foghatd: 500 Ft-os oOrabér esetén,
haromoranyi jatékkal 1500 Ft-ot vesztiink el.

Az alternativ koltségek mellett megemlithetjiik a tarsadalomra rott koltségeket. A tarsadalmi
koltség magaba foglal valamennyi a tarsadalomban I1étrejott kart €és elmaradt hasznot.
Formajat tekintve lehet pénz, pszichologiai tényezd, vagy természetben, egészségben létrejott
karosodast (Mankiw, 2011: 222. 0.). Tarsadalmi koltségekre rengeteg példat hozhatunk, ide
tartozik tobbek kozt a kornyezetszennyezés, az elvesztett szabadidd, a termékekre forditott
figyelem stb. Ebb6l a nézépontbol semmit nem tekinthetiink ingyenesnek, mindenért
fizetniink kell valamivel, még ha nem is vagyunk ennek tudataban, hiszen ezek a koltségek
sokszor nem kézzelfoghatoak.

Csak rajtunk mulik, hogy ezeket az elméleteket figyelembe vessziik-e vagy sem. Ebbdl
addodéan a mai gazdasagban szabadon eldonthetjiik, hogy wvaldban koltségmentesnek
tekintjiik-e az ingyen kinalt termékeket, vagy mérlegeljiik a rejtett, tdrsadalmi és alternativ
koltségeket is. Ennek megitélése szubjektiv, egyénektdl fiiggd. Azt azonban senki sem
tagadhatja, hogy az ingyenesség vonzd az emberek szdmara, ezért remek marketing és profit
noveld lehetdségeket rejt. A kovetkezd rész az ingyenesség pszicholdgiai tulajdonsagait fogja

bemutatni.
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5.3.Az ingyenesség pszichologiaja

Dan Ariely taldloan példazza az ingyenesség varazsat: ,,Megvasarolna valamit, ha 50 centrdl
ledraznank 20 centre? Talan. Megvenné, ha 50 cent helyett 2 centért adnank? Talan.
Otthagyna, ha 50 centrdl nulla centre araznank? Soha!” (Ariely, 2011: 73.0.).

A fogyasztd fejében hatalmas a kiilonbség az olcsosdg €s az ingyenesség kozott. Az
ingyenesség képes hatalmas keresletet produkalni; ezzel ellentétben, ha valamiért elkériink
egy csekély értéket, akar ot forintot, a kereslet azonnal visszaesik. Az ingyenesség €s az
olcsosag két kiilonbozd piacot jelent. Az elsdn a keresletiink exponencidlisan nd, mig az
utobbin keményen meg kell kiizdeniink minden vasarlonkért (Anderson, 2009).

Feltehetjiik a kérdést, hogy mi ennek a kiilonbségnek az oka? Dan Ariely szerint az ar minden
esetben (fliggetleniil att6l milyen kicsi) szellemi akadélyt gordit elénk. Az arak lattdn a
vasarlok rogton elgondolkodnak azon, hogy sziikségiik van-e a termékre, megéri-e az arat,
igényt tartanak-e ra stb. Ezekre a kérdésekre altalaban nemleges a valasz, a legtobb ember
nem verekszi 4t magén a pszichés akadalyon. Az ingyenességgel kapcsolatosan valoszintileg
fel sem meriilnek ezek a kérdések, az emberek konnyli dontési helyzetbe keriilnek. Az
ingyenesség varazsa abban rejlik, hogy az embereknek nem kell felel6sséget vallalniuk a
dontéseikért. Minden egyes vasarlashoz elhatdrozasok soran jutunk, ami kockézatot és
hasznot is hordoz magdval. Az emberek Osztondsen félnek a veszteségtdl, ezért
veszteségelkeriil6 magatartast mutatnak (Ariely, 2011).

Az ingyenesség pontosan a veszteség €rzésétol szabadit meg benniinket. Nem rejt magaban
kockazatot, ugy érezziik, hogy semmit nem veszithetiink vele. Megszabadit benniinket a
veszteségtol vald félelmiinktdl.

Az ingyenesség altal sokszor elveszitjilk a viszonyitasi pontunkat. A mentalis konyvelés
elmélete szerint kiadasaink és bevételeink nagysaganak €szlelésében fontos a referenciapont
(Thaler, 2011). Egy termék hasznossagat meghatarozza az, hogy az érte kifizetett ar hogyan

viszonyul a referencidhoz képest.
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A viszonyitasi pont konnyen manipuldlhatd a dontési helyzetek atfogalmazasaval, minimalis
megvaltoztatasaval. Erre remek példaként szolgal Dan Ariely kisérlete.

A Kkisérletvezetok két fajta csokoladét kinaltak fel az alanyoknak, akiknek donteniiik kellett
arrdl, hogy melyik édességet valasztjak. Az egyik csokoladé egy dijnyertes Lindt triiffel volt,
melyért 15 centet kértek (toredéke annak az arnak, mint amit valojaban ér). A masik desszert
egy Hershey Kisses bonbon volt, melynek 1 cent volt az ara. A kisérletben résztvevok
logikusan mérték fel a két édesség kozti mindségi kiilonbséget, 73%-uk a triiffelt valasztotta,
mig 27%-uk a bonbont.

A kisérlet masodik felében megvaltoztattak az arakat, mindegyiket csokkentették 1 centtel. A
Lindt triiffel 14 centbe keriilt, mig a Hershey Kisses bonbon ingyenessé valt. Ez felboritotta
az emberek racionalis értékelését; 69%-uk a bonbont valasztotta, mig 31%-uk a triiffelt. Az
arak ardnya megegyezett mindkettd kimenetelben, de az ingyenességnek koszonhetden a
vasarloknak megvaltozott a referencidja. A magyarazat akkor valik teljessé, ha belevonjuk a
veszteségelkeriilés magyarazatat is.

Habar a kisérletben résztvevoknek csekély Osszeget fizetniiik kellett a triiffelért, mégis le
kellett mondaniuk a pénziik egy részér6l. Ez veszteség érzetet keltett benniik Az ingyenes
bonbon esetében az embereknek nem kellett lemondaniuk semmiért, minimalizaltak a
veszteséget. (Ariely, 2011: 75-76. 0.)

Ennek ellenér az ingyenességnek vannak hatuliitéi, melyek koziil vallalati szempontbdl a
legjelentdsebb az, hogy a fogyasztoban nem alakul ki az elkoltekezettség Nem érziink
felelosséget az irant, amihez ingyen jutunk, hiszen barmikor megszerezhetjiik 0jbol dijtalanul.
Ez rendkiviil magas plusz koltséget r6 a vallalatokra és a kornyezetre egyarant. Ennek
ellenére az ingyenesség a legalkalmasabb eszkdz arra, hogy megismertessiik a termékiinket,
¢és hatalmas fogyasztdi bazist mozgésitsunk (Anderson, 2009).

Lathatjuk, hogy az ingyenességgel csinjan kell banni, mert tobb kart okozhat, mint hasznot.
Az ingyenesség kétélll fegyver, ezért gondosan eld kell késziteni miként iiltetik a vallalati
gyakorlatba. Az ingyenesség nem elég egy jol miikodd vallalkozashoz. Hatalma abban rejlik,
hogy képesek vagyunk vele magas keresletet produkdlni. Az ingyenesség nem
nyereségnélkiiliséget jelent, hanem egy kanyargds utat, ami a magasabb profithoz vezet, ezért
célszerli az ingyenességet fizetds szolgaltatasokkal parositani. A mai vallalkozasoknak olyan

termékekkel kell elérukkolniuk, amelyet szeretnek az emberek, és hajlandoak fizetni érte.
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5.4.Ingyenesség iizleti modelljei

Chris Anderson az ingyenességet 6t f6 tizleti modellbe sorolja be (Anderson, 2009).

e

» A nem pénzpiacok

Kalozkodas (?)

X/
°e

% Kozvetlen kereszttamogatasok
% HaromszereplOs vagy kétoldala piacok

»  Freemium

A kovetkez6 részben Chris Anderson ingyenességi modelljei koziil azokat fogom részletesen
kifejteni, amelyek a leggyakoribbak az iizleti alapu virtudlis jatékoknal: Freemium,

Haromszereplos és ketoldalu piacok.

5.4.1.4 nem pénzpiacok

Ez a stratégia iizleti alkalmazasok esetében nem alkalmazhato. A modell legtobbszor a
szocialis ¢életre épit. Az embereket szdmos dolgod motivalhatja: figyelemfelkeltés,
onkifejezés, felebarati szeretet, szorakozas, az elnyert elégedettség érzése, és folytathatnak a
végtelenségig a felsorolast. A termék minden esetben ingyenesen elérhetd barki szamara,

atvitt értelemben a figyelmiinkkel fizetiink érte (Anderson, 2009).

5.4.2 Kalozkodas

Ez az modell (ha tekinthetjiik annak) kilég a tobbi koziil, mert ebben az esetben valdjaba
kierészakolt ingyenességrdl beszéliink. A kaldézkodas specidlis esete lopasnak, mivel a jogos
tulajdonost ért kar nem kézzelfoghatd; az lizemeltetSt tényleges lopds nem éri, nem veszik el

téle a megtermelt profitot, csupan kevesebb lesz a haszna.
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5.4.3.Kereszttamogatdsok

Ezt a modellt elsésorban pszichologiai tényezok hatarozzak meg. A gyartdk azért tesznek egy
terméket ingyeness¢, hogy egy masik jelentds jovedelmet hozo termék vonzdobba valjon.
(Lényegében a termékért mindenképpen fizetiink, még ha kozvetetten is.)
A kereszttamogatas tobb kiilonbdz6 forméban jelenhet meg.
% Fizetos termékek tamogatjak az ingyenes terméket. a marketingstratégiak koziil a
leggyakoribb modszer az, hogy adjunk egy terméket ingyen azért, hogy kedvet csindljunk
vele egy masikhoz. Példaként megemlithetjiik a fizetés hardver és ingyenes szoftver
kapcsolatat: megvasaroljuk a laptopot, de a ratelepitett operacios rendszert és Office-t
ingyen kapjuk (Anderson, 2009).
% A fizeté fogyasztok tamogatjak az ingyenes fogyasztokat: ebben a modellben
ingyenességet biztositanak az egyes fogyasztoknak, mig a tobbinek fizetdssé teszik a
szolgaltatasokat. Példaul gyerekeknek ingyenes a belépés, a sziiloknek nem; a lanyoknak
ingyenes a belépés a szorakozohelyre, a fitknak nem (Anderson, 2009).
% A késobbi fizetés tamogatjia a mostani ingyenességet: ebben az esetben a ,,vasarlo
jovObeni énje tamogatja a jelenbelit” (Anderson, 2011: 37. 0.). Az ingyenes termékhez,
vagy a miikodtetését elosegitd termékhez huiséget kotnek, amely
biztositja a vallalat folyamatos bevételét a lejaratig. Tipikus példaként emlithetjiik a
mobilszolgaltatok altal hasznalt modszert: ingyen hozzajuthatunk a késziilékhez, de a
havidijas dijcsomaghoz két éves hliségszerzOdést kotnek, ami biztositja a folyamatos

bevételt (Anderson, 2009).
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5.4.4.Haromszereplos, vagy kétoldalu piacok

A haromszereplés modell hatékonysaga abban rejlik, hogy egy harmadik fél fizet azért, hogy
a piacon jelenlevd két masik szerepld kozott levo tranzakcid ingyenes legyen. Elsore ez
logikatlannak tlinhet, de valdjaban a harmadik félnek gazdasagilag megéri erre a kapcsolatra
aldoznia, mert ezaltal kozelebb keriil a célk6zonségéhez. A hagyomanyos médiapiac ezen az
elven miikddik, de az internetes jatékok soran is talalunk erre példat (Anderson, 2011).

Az internetes honlapokon tobb hirdetést és reklamot is talalunk. A hirdet6 pénzt fizet a honlap
tizemeltetdjének a rekldmhelyért, aki ebbdl az Gsszegbdl fedezi a koltségeit, és ingyenessé
teszi a fogyasztd szamdara az oldal tartalmat (jatékot). Az ingyenességet felhaszndlva nagy
kozonségre tehet szert a honlap, igy széles korbe eljuthat a reklamkampany.

Természetesen a hirdetdé a termék arbaba beleépiti a marketingkoltségeket. A fogyaszto a
terméket megvasarolva kozvetve fizet az internetes tartalomért is, de azt az érzetet tiltették el

benne, hogy az elsddleges termékhez (honlap tartalma) ingyen jutott hozza.

[ honfoglalo.hu

Telenor kartyasnak lenni totalis KIrALY: f(telenor

— ? Nyereményjatékok MENU

& honroglald

Belépés | [ LRegisztrécié J
Ssaund =

Az Adatkezelési szabalyzat Eartaimat
. s megismertem. A HEK-ben foglaltakat
elfogadom &s betartom.

T | spaTrend Expo -

* || jakuzzi vasar
8 2014. augusztus 22-31.
# Urom Igényeljen tiszteletjegyeket!

Akciés nyarigumi
Kléber nyarigumik hihetetlen o
aron! Vésarofja meg Opel
gépjarmiivére.

+5 milli6 aranytallér
+90 nap orokélet

2.dabra:Honfoglalo kezdo feliiletén levo reklamok (Haromszereplds piac)

(honfoglalo.hu 2014)
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Ennek finomitott
modszerét lathatjuk a
Club Penguin MMO
jaték esetében (14 év
alatti  korosztadly a
célcsoportja).  Havi
eseményeket

szerveznek,  amikor

kiilonlegesen dekoralt

szobakat, kiilonb6z6

3.dbra: Bosszuallok cimii filmet reklamozza a ,, Party esemény”

ruhazati cikkeket (Haromszereplds piac)
(dotpod.com 2012)

tesznek  elérhetdvé.

Majdnem minden ,,Partyn” specialis karakterekkel lehet talalkozni, akik eleinte olyan helyi
hirességek voltak, akiket a jatékfejlesztok terveztek. Amidta a Disney megvasarolta, a Club
Penguin egyre jobban reklamfunkciot tolt be. Az G.n. Partyk tobbségét ugy alakitjak ki, hogy
a sajat vallalatat (filmjeit, televizids produkcioit), lednyvallalatait, illetve céges partnereit

reklamozza.

Az internet vildgaban sokkal elterjedtebbek a kétoldali piacok. A két modell
alapelgondoldsédban hasonld elven alapul. A kiilonbség abban rejlik, hogy a haromszereplds
modell esetében a harmadik fél ugyanarra a piacra akar bekeriilni, ahol a méasik két szerepld
megtalalhato (Anderson, 2009).

Ezzel ellentétben kétoldalu piacnak azt nevezziik, amikor két kiilonbozo és egymastol
fiiggetlen csoport egy kozvetiton keresztiil bonyolit le piaci tranzakciot. (Klasszikus
értelemben az adas/vétel-t értjiik ez alatt, de ez nem mindig sziikségszerli. Az alapkritérium
az, hogy a kozvetité mindkét oldal hasznossagat novelje) (Rysman, 2009).

Szamos internetes vallalkozas €piil a kétoldalu piacok modelljére. A profession.hu internetes
allaskeresd oldal, ami ingyenes allas-keresést biztosit a munkakeresdknek, de a munkaltatok
szdmara fizetdssé teszi a munkaerd-keresést. A honlap tolti be a kdzvetitd szerepet, eldnyods

kapcsolatot teremt a munkaltatd €s a munkakeresé kozott.
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5.4.5.Freemium

Ez a leggyakrabban hasznalt internetes iizleti modell, amelyben biztositanak egy alap
ingyenes szolgaltatast mindenki szamara, de hasznalatdba kiilonb6z6 korlatozésokat raknak,
amelynek kikiiszobolésére 1étrehoznak szdmos fizetds, prémium lehetdséget.

Az lizemeltetOk ezzel a stratégiaval elérik azt, hogy az ingyenes fogyasztok egy része fizetoveé
valjon.

Egy tipikus internetes oldal az 5%-os szabalyt koveti, ami azt jelenti, hogy minddssze a
felhasznalok 5%-a fizet a prémiumszolgaltatasokért. Az 5% egy altalanos egyensulyi pont, az
e folott levd szazalékok tiszta haszonként jelennek meg. Elsdre kicsinek tlinhet ez a
szazalékarany, de az ingyenességnek koszonhetéen az online alkalmazasok hatalmas
felhasznaloi bazisra tehetnek szert, vagyis az 5% valdjaban sok fizetd jatékost jelent. Az,
hogy csupan 5% elegendd arra, hogy a masik 95%-ot tdmogassa annak koszonhetd, hogy az
internetes tartalom eldallitasanak és fenntartasanak koltsége a nullahoz kozelit (1asd feljebb)
(Anderson, 2011: 44. 0.).

A Club Penguin jatékban a jatékosok 25%-a fizet, fejenként 5$-t. 2013-ban t6bb mint 200
milli6 felhasznaldval biiszkélkedhetett az oldal. Rovid szamitas utan lathatjuk, hogy tobb mint
50 millidan fizetnek a szolgdltatasért, vagyis a minimalis bevétel 250 millié dollar. Puzzle
Pirates-ben a jatékosok 22%-a fizet, fejenként 7,958, mig a Habbo-nal a jatékosok 10%-a fizet
fejenként 10,3$ (Anderson, 2011: 330. 0.).

A modszer gyakorlatba tltetésének szdmos modja van, a kovetkezd részben a jatékokban
hasznalt leggyakoribbakat szeretném ismertetni. Ezeket a gyakorlatban kombinéltan
alkalmazzak, egy komolyabb jatékban altaldban mindegyik megtalalhato, de az egyszeriiség

kedvéért kilon-kiilon mutatom be.

30



5.4.5.1.Lebutitott ingyenesség

Ebben az esetben az alapverzio ingyenes, de a teljes alkalmazas eléréséhez fizetni kell. A
gyakorlatba {ltetést nehézkessé teszi az, hogy tobb variacioban kell elkésziteni a jatékot
(Anderson, 2011).

Vigyazni kell arra, hogy a lebutitott jatékban milyen fokli mozgasteret adnak a
felhasznalonak. Ha tl sok funkciot tesznek elérhetéve, akkor a jatékos szilikségtelennek érzi a
teljes verzi6 megvasarlasat. Ha til kevés mozgasteret adnak, akkor konnyen unalmassa valhat
a jatek, ezért a jatékos nem fog elég idot szanni a program részletes megismerésére.

Mindkettd esetben veszélybe keriil az elkotelezddés, ami hosszutavon a jaték kudarcat
okozhatja. Ennek ellenére ezt a modszert tekinthetjiik a leghatasosabbnak a fogyasztok
elérésében. Ha a jatékos a fizetds alkalmazas mellett dont, akkor jo esélye van annak, hogy

magas foku elkotelezodést és hiiséget érnek el.
5.4.5.2.A jatékban valo fejlodés korlatozdsa

Ennek a legegyszerlibb esete az, ha egy bizonyos szint utani novekedéshez mar el kell
fizetnie a felhasznalonak. Ez sokszor tul kényszeriinek hat, leginkdbb az egyszerti promo
alkalmazasoknal szoktak bevezetni, amelyeknek csupan a népszeriisités a célja.

Ennek enyhébb verzidjat tapasztalhatjuk a WoW vilagaban. Az elsé husz szinten szabadon
jatszhatunk, de utdna mar korlatozasok lépnek érvénybe, tobbek kozt nem fog az adott
karakteriink tobb tapasztalati pontot — igy szintet — szerezni.

A moddszer finomitott valtozata a kovetkezd: az eldrehaladas biztositva van ingyen, de egy
bizonyos szint elérése utan mar nehézkessé valik. Itt kapnak jelentdséget a prémium
szolgaltatasok, amelyek megkonnyitik a jatékos elérehaladéasat.

Ahogy magasabb szintekre jutunk, egyre tobb jatékos €l ezekkel a lehetdségekkel. Fizetett
eldonyokhoz jutnak azokkal szemben, akik tovabbra is az ingyenes alapjatékkal jatszanak.
Némileg kényszeritett helyzetbe keriil itt is a jatékos, de sokkal burkoltabb forméban.
Déontenie kell, hogy tovabbra is probal vegetalni, elhagyja az alkalmazast, vagy él a prémium
szolgaltatasok elényeivel.

A vegetalas rovid ideig szokott fennallni. A jatékost egy bizonyos szint folott sorozatos
kudarcok érik, veszélybe keriil a felhasznaloi €lmény, ezért rakényszeriil a megmaradt két
eshetdség kozotti valasztasra.

Az elhagyas mellett egy jol felépitett jaték esetében ritkdn dontenek, mert nem akarnak
elszakadni az ¢lménytél. Masik oldalrél megkozelitve az elhagyas egy veszteségérzést, bukas

érzetet okoz, amelyet az emberek keriilni akarnak.
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Ebben az esetben csak az a variacié marad, hogy a jatékos a prémiumok kifizetésével ledonti
a korlatokat a haladésa eldl, és tovabb folytatja a jatékot.

A Word of Tanks jaték alap verzidjat ingyen lehet jatszani. A prémiumokkal lehetéségiink
van fejlettebb tankokat, er6sebb toltényeket vasarolni, és gyorsabban fejlédhetiink. Ahogy
egyre magasabb szintekre jutunk, gy valnak egyre fontosabba ezek a kiegészitok. A
csatatéren akar 1-2 16véssel képesek a prémium tagok elpusztitani az ingyenes programmal
jatszokat, raadasul a tankjaik sokkal ellendllobbak a tamadasokkal szemben. Egyenldtlen
csata alakul ki a két tabor kozott. Viszonylag gyorsan valasztas elé keriil az ingyenes

felhasznalo, és a tobbség fizet a prémiumokért.

5.4.5.3.Jatekuniverzum kibovitése

Ebben az esetben is biztositva van egy alap ingyenes jaték, de korlatozzak a teljes jatékvilag
hozzaférését. A korlatozasnak szamos valtozata lehet, rengeteg példat talalunk erre az online
jatékvilagban. Példaul MMORPG-k esetében nem jatszhatnak a felhasznalok minden fajjal,
nem elérhetdek bizonyos foldrajzi teriiletek, nem vehetnek részt rendhagy6 kiildetésekben az
ingyenesen jatszd felhasznalok. Technikai korldtozasokat is bevezethetnek, példaul nem

engednek be ingyenesen bizonyos szerverekre, nem biztositanak nagy savszélességet stb.

5.4.5.4.Keveés szabadido

Mindenki életében eljon az az életszakasz, amikor raddbben, hogy tobb pénze van, mint
szabadideje. A munka, a kozlekedés, a szocialis tevékenységek rengeteg 1d6t elvesznek az
életiinkbdl. A szabadidonk értéke ezaltal megnd, igy hajlanddakkd valunk fizetni olyan
dolgokért is, amik leroviditik a kotelezettségeinkre forditott id6t (Anderson, 2011).

Ezt a jelenséget beleépitik az online jatékok vilagaba is. A prémiumok ebben az esetben nem
a felhasznal6 eldrehaladasat szolgéljak, altalaban nem vallnak altaluk jobb jatékossa. A
kiegészitok megroviditik a varakozasi 1d6t, gyorsabban tudunk eljutni altaluk a céljainkhoz.
Megjelenési formaja erdsen jatékfiiggd. A Perfect World online szereplds jatékban sok idot
elvett az, hogy a kiildetések soran eljussunk egyik pontbol a masikba. Lehetdségiink van a
beépitett eszkdzoknek koszonhetden kiillonboz6 modokon teleportdlni a varosok, falvak
kozott, ezért a monoton ¢és hosszu ideig tartd futas/repiilés elkeriilhetd. Ezekért a

teleportaciokért a jatékosnak fizetnie kell.
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A stratégiai jatokban sokszor haboruznak a felhasznalok. Kiilonb6zo tavolsdgokban vannak
egymashoz képest, ezért sokszor orakat kell varni arra, hogy oda érjenek a masik
telepiiléséhez. Ebben az idoben a sereg nem 4all rendelkezésre, védtelenné valik a
varos/orszag/sziget stb. A fizetés prémiumoknak koOszOnhetéen ez a varakozasi 1d6
lerdvidithetd, példaul az ingyenes alapjaték esetében 4 kor lenne, mig a prémiummal ugyan az
a tav csupan 1 kornyi iddt igényel.

Stratégiai jatékokban ez a foku megkiilonboztetés etikatlannak mindsiil, ezért sokan elhagyjak
az alkalmazast miatta. Sokkal célszerlibb, ha a jaték kezelhetOségét tessziik egyszeriibbé a

prémium lehetdségével, mint ahogy a Klanhdboruban is megfigyelhet;jiik.

5.4.5.5.Trendi kiegészitok

Ez a prémium lehetdség az egyik legelterjedtebb, szinte nincs is olyan jaték, amiben ne lenne
jelen.

A trendi kiegészitok pszicholdgiaja a legegyszeriibb. Mindenki vagyik arra, hogy valamivel
kitlinjon az emberek sokasaga koziil. Egyedivé, tarsadalmilag elfogatottd akarunk valni, ki
akarjuk vivni mésok elismerését.

Annak ellenére, hogy az online jatékokban virtualis kozdsségrol van szo, ez a jelenség
beleépiil az alkalmazasokba. A jatékokban felépitenek egy konkrét virtualis vilagot, amely
hidba a fantazia szlileménye, mégis megtalalhaté benne minden olyan szocidlis Osszefiiggés,
ami a realis vilagot mozgatja.

A kozosségekben hierarchia uralkodik. Bizonyos magaslatokba emelkedve szinte mar
tarsadalmi elvaras az, hogy a felhasznal6 rendelkezzen ezekkel a ,,mend” kiegészitokkel.

A jaték készitdi mesterien liltetik el benniink a vagyat rdjuk. A jatékot népszerlisitd
reklamokban, hirdetésekben, promo videdkban csupa olyan karaktert latunk, akik ezekkel a
kiegészitokkel vannak felruhdzva. Osztondsen felébred benniink a vagy, hogy a
jatékuniverzumban mi is rendelkezziink ezekkel a prémiumokkal. Valahol a jaték készitoi
atvernek benniinket (finoman fogalmazva érzéki csalodasunk van), mert az ingyenes jatékkal
szinte lehetetlen ezeknek a megszerzése, €s sokszor ezzel a ténnyel nincs is tisztdban a
jatékos. Mire szembesiil vele, mar annyi energiat belefektetett a kiegészitd elérésébe, hogy

nem hajland6 lemondani rdla, €s kifizeti a prémiumot.
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4.abra: Perfect World International
MMORPG ingyenesen hasznalhato

kiegészitoje

(perfectworld, sajatkeészités 2014)

de a fizetds mar a 10. szinttdl
elérhetévé valik, habar a repiilést
csak 30. szinttdl lehet megtanulni).
Ezzel a technikdval 0Osztonzik a
jatékosokat arra, hogy egyre
magasabb szintre emelkedjenek,
egyre  tObbet  jatszanak  az
alkalmazassal.

A vagy tokéletesen el van iiltetve az
emberekben.

Ezeken a szinteken mar olyan
jatékosokkal talalkozunk, akik

altalaban rendelkeznek ezekkel a

A Perfect World-ben minden jatékos a 30. szint
elérése utan képessé valik repiilni. A promo
videdkban  gyonyori  repiilési  eszkozoket
lathatunk, példaul szarnyakat, repiilé allatokat
stb. Talan a legerésebb kontraszt a fizetds és
ingyenes szarnyak kozott van.

A 30. szint felett mar érezhet6 a jatékosok
kozott levd tarsadalmi hierarchia. Szinte mar
kellemetlen megjelenni a kozos kiildetéseken

alap szinti felszereléssel.

Sokszor a fizetds szolgaltatdson kiviil szintekhez
is kotik a szarnyak felhasznaldsat; (példaul az

ingyenes szarny csak a 30. szinttdl hasznalhato,

5.abra: Perfect World International MMORPG
prémium (fizetds) kiegészitdje
(levelupgames.com 2014)

kiilonleges kiegészitdkkel. Tarsadalmi nyomasnak vagyunk kitéve. Rank nehezedik az a suly,

hogy a beilleszkedéshez rendelkezniink kell ezekkel a statuszszimbolumokkal; ahhoz, hogy

bliszkén és j6 érzéssel lehessiink a prémium tagok koreiben, birtokunkba kell lennie ezeknek a

divatos kiegészitoknek.

Emellett megnehezitik a prémiumhoz valé hozzaférést, ezzel elérik, hogy tovabb fokozddik a

benniink az irantuk valé vagy és megbecsiilés.
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5.5.Akcidk

Az akcid rendkiviil alkalmas arra, hogy tomegesen
felkeltse a vevok érdeklodését, mellyel képes magas
keresletet eldidézni.

Az akciok a kordbban emlitett viszonyitasi pont
manipulalasarol szol.

Ha tajékozatlanok vagyunk egy termék atlagos

ararol, akkor konnyedén beddlhetiink annak a
triikknek, amelyet a képen latunk. Az athtzott ar \\«
lesz a viszonyitasi pont, amelyhez képest 50%-0S Q.
csokkenést tapasztalunk.

Vizsgaljuk meg az online jatékokban levo akciokat.

Itt is érvényesil az akcidk figyelemfelkeltd, és

viszonyitasi pont manipulalé hatasa, mégis nagy

6.dbra: Akciok hatasa
kiilonbség van a kézzel foghatdo termékek (alon.hu 2013)

akcidja, és az online vilagban létezd termékek akcidja kozott. Kordbban mar megéllapitottuk,
hogy az eldallitdsi koltségek az online térben rendkiviil alacsonyak, sarkitva kodok
sokszorositasardl és valtoztatasarol szol. Ezzel szemben a materialis vilagban az eldallitasi
koltségek legtobbszor jelentdsek. Szinte minden esetben az 1 termékre jutd eldallitasi koltség
magasabb, mint az online térben.

Ha kifut6 termékek akcidjat nézziik (kicsi rd a kereslet), akkor az eladdo konnyedén
veszteséggel szdmolhat, mert a bevétel nem fedezi az eldallitasi koltségeket, csupan
minimalizalja a veszteséget. Ez szinte lehetetlen a virtualis termékek kereskedelménél.

Az online jatékoknal sokszor kombinaljak a kiilonb6zd akciokat. Egyrészrdl csokkentik a
kiilonb6zd prémium lehetdségek arat, masrészrdl leakcidozzdk a jatékban haszndlatos, és
valodi pénz atvaltasat is (pénzatvaltasi akciok, példaul 1 dollarért, 25 helyett 50 aranyat lehet
vasarolni). A prémiumok akcidja mar alapbol egy magas keresletet produkal, amelyet az
atvaltasi akciok katalizalnak.

Az online térben a jatékkészitok konnyedén sokszorositanak bizonyos termékeket, melynek
eldallitasi koltsége rendkiviil alacsony, emiatt megengedhetik azt, hogy a jatékosok szinte
fillérekért szerezhetnek meg ilyenkor kiilonbozd fizetds szolgaltatasokat. Mivel a jatékok
nagy felhasznalo bazissal rendelkeznek, a ,,sok kicsi sokra megy” alapon ezekkel az akcidkkal

rendkiviili bevételeket szerezhetnek, egységnyire vetitve nulla eldallitasi koltség mellett.
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6. KISERLET

6.1.Bevezeto

A dolgozatom soran arra kerestem a valaszt, hogy az ingyenes jatékok hogyan képesek magas
profitot szerezni. Megnéztem azokat a modelleket, ¢és kiilonboz6 eszkozoket, amelyekkel
raveszik az embereket arra, hogy fizessenek egy ingyenes programért.

Sok embertdl hallom, hogy sosem szanna pénzt ilyen alkalmazasokra; azonban idével tobben
eljutnak egy olyan jatékhoz, ami képes ravenni Oket a pénzkoltésre, holott az elso
elhatarozasukkal ez ellentétben all.

A kisérletben ezt a jelenséget szeretném megvizsgalni. A valtozds mérésére kérddiveket
hasznaltam, amelyek eredményét megfigyelésekkel és a jatékosok utdlagos elmondasaival
probaltam pontositani, ok-okozati osszefliggéseket feltarni. A kisérlet kozponti kérdése az,
hogy a jatékosok miként viszonyulnak egy megvasarolhato jatékelonyhoz a jatékkorilmények
megvaltozasakor. A jatéknak nincs tétje (példaul pénznyeremény), a kisérletben az a fontos,
hogy a jatékosok mennyit hajlandoak fizetni egy olyan dologért, ami valdjdban a hétkoznapi

¢letiiket nem befolydsolja, csupan a jatékban van jelentdsége.

6.2.A Kkisérlet alapja

A kisérletemhez egy olyan jatékot kellett valasztanom, amelybe a jatékosok konnyen
elmeriilnek, hamar képesek atvenni a jaték ritmusat €s hangulatat; ezért az Activity
tarsasjatékra esett a valasztasom.

Kitalaltam egy fizetds jatékeldnyt, amely lehetévé tette a csapatok szdmdara azt, hogy az
aktualis korben szerzett pontokat ellopjdk a masik csapattdl. (Példaul ha az adott korben a
piros csapat szerzett négy pontot, de a kék csapat rendelkezett ezzel a fizetds jatékeldnnyel,
akkor ellophatték a piros csapat négy pontjat). Ugy gondolom, hogy ez a jatékeldny nem
okozott tisztességtelen €s tulzott versenyelOnyt a csapatok kozott. (Ellenkezd esetben ez
elrettentené¢ a jatékosokat, megsziinne a kellemes jatékélmény, ami a kisérlet bukasat
eredményezetné).

Két csapatot hoztak 1étre (a piros csapatot és kék csapatot), amelyekbe 6t-6t jatékos tartozott
(tehat egy aktualis korben Osszesen tiz ember jatszott). Két fordulot jatszattam kiilonbozo
emberekkel eltérd idépontokban, igy hisz elemli mintara alapozom a kisérlet eredményeit.

A jatékosoknak kérdés feltételekor arra kellett valaszolnia, hogy aktudlisan mennyit lenne

hajland¢ fizetni a kitalalt jatékelonyért.

36



6.3.Hipotézis

Alaphipotézis: a kisérletemben azt szeretném bebizonyitani, hogy a jatékosok a jatékhelyzet
valtozasaval (jatékélmény fokozodasaval) egyre magasabb Osszeglire értékelik a
megvasarolhat6 jatékelonyt.

Ugy gondolom, hogy a jatékosok érzékelése és értékelése megvaltozik azaltal, hogy egyre
jobban belemertilnek a jaték adta izgalomba.

Ennek részben az a magyarazata, hogy a jatékélmény fokozodéasosaval parhuzamosan né a
jaték iranti értékelés és megbecsiilés, amely arra készteti a jatékosokat, hogy magasabb
Osszegeket fizessenek az élmény fokozodasaért, kiillonbozd eldnyokért. Masrészrol a
jatékosok mas tudatallapotba keriilnek azaltal, hogy belemeriilnek a jaték altal 1étrehozott
atmoszféraba. Ebben egy fizetds jatékelony sokkal magasabb értékiinek tiinik, mint a
hétkoznapi valosagban (melyben nincs is jelentdsége). Ez a két hatds egyiittesen okozza a

fizetds jatékelony felértékelddését.

A vizsgalatban fiiggetlen valtozoként a jatékhelyzet valtozasara tekinthetiink, amely kivaltja a

fiiggd valtozo, vagyis a jatékelony pénzbeli értékének valtozasat.

Null-hipotézis HO: A jatékosok nem fognak magasabb Gsszeget fizetni a megvasarolhato

jatékelonyért a jatékmenet elérehaladasaval. HO:ud=ua

Alternativ hipotézis HI: A jatékosok magasabb Osszeget fizetnek a megvasarolhato

jatékeldnyért a jatékmenet elérehaladéasaval. H1:ud#ua
Osszesen harom darab viszonyitasi pontot hoztam létre, amelyek az alabbiak voltak:

s Ajjaték elott: itt még csak hallanak a fizetds elonyrdl, de nem jatszanak kozben. A
jatékélmény még nem jott létre.

% Byjaték kozben: aktiv részesei a jatéknak, a jatékélmény mar l1étrejott és folyamatosan
fejlodik

s Cyatek utan: a jatékosok kiléptek a jatékbol, megsziint az aktiv részvétel, a

jatékélményt mar csak az ,,emlékek és tapasztalatok orzik”.

A héarom viszonyitéasi pont értékeit atlaggal és t-probaval vizsgaltam.
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Az eredményekben a jaték elotti - jaték kozbeni értékeket hasonlitom 0ssze (A-t €s B-t), €s
a jaték kozbeni - a jaték utani értékeket (B-t és C-t).

Ugy gondoltam, a jaték elétti és a jaték kozbeni (A és B), illetve a jaték kozbeni és a jaték
utani (B és C) varhat6 értékek kozott szignifikans kiilonbség mutatkozik.

Minden bizonnyal a jaték kozbeni atlagos értékek lesznek a legmagasabbak, a
legalacsonyabbak a jaték elétti atlagos értékek, mig a jaték végi atlagos értékek a kettd kozott
lesznek.

Diagramon igy szemléltetem a varakozasaimat:

Feltételezett kisérleti eredmény
a fizetos jatékelony értékének valtozasaban

o N
e -
/

jaték elott jaték kdzben jaték utan
Jaték idotartam

Mennyit hajlandéak fizetni (Ft)

1. abra: A kisérlet varhato eredménye, sajat szerkesztés
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6.4.A Kkisérlet lefolyasa

Az Osszejovetelt egy iires tanteremben szerveztiik, ahol nem zavartdk meg a jatékosokat
egyéb tényezok. A kisérletben résztvevok ismerték egymast, ez adta a kotetlen hangulatot (az
Activity egy interaktiv jaték; az ismeretséget azért tekintem elénydsnek, mert nem feszélyezte
a jatékosokat a szereplés, igy konnyen atadhattdk magukat a jatékélménynek).

Az els6 fordulot tiz ember jatszotta 6tfos csapatokban. A kisérlet 1ényegét és részleteit nem
ismertettem, ez nem befolyasolta az eredményeket. A csapatok tagjai a megalakulasukat
kovetéen megkaptak a kérddiveket, amelyen a feltiintet kérdésre az altalam jelzett idépontban
hang ¢és megjegyzés nélkiill valaszolniuk kellett. Valaszaikat nem mutathattdk meg
egymasnak.

Az els6 valaszt a jaték kezdése eldtt kellett leirniuk. Fontosnak tartottam, hogy ezt kdvetden a
jatékosok kellden elmeriiljenek a jatékélményben, kialakuljon a versengd, izgalmas hangulat.
Emiatt vartam egy szoros helyzetre, ahol a pontok ellopdsaval a csapatok eredményei
megvaltozhatdak lennének, vagy szorongatott helyzetbe keriil a vezetd csapat (elveszitheti a
folényét). A masodik valaszt ilyen szitudcioban kellett régziteniiik. Az utolsé kérdést a jaték
utan tettem fel, amely megvalaszolasa utan egyenként dsszeszedtem a lapokat.

A masodik jatékot uj emberekkel és 0j helyszinen jatszottam, azonos kisérleti feltételekkel.

A kisérlet eredményeinek ismertetése eldtt az aldbbi tablazatban Osszefoglaltam a kisérletem

részleteit.

Hipotézis: A jatékmenet elérehaladasaval a jatékosok
egyre jobban elmeriilnek a jatékhelyzetben,
és ezzel parhuzamosan  megvaltozik
szamukra a megvasarolhaté jatékelony
értéke.

HO: A jatékosok nem fognak magasabb Gsszeget
fizetni a megvasarolhatd jatékelonyért a
jatékmenet elérehaladasaval.

H1: A jatékosok magasabb Osszeget fizetnek a
megvasarolhato jatékelényért a jatékmenet
elérehaladasaval.

Mérési médszer: Kisérlet, tesztalanyok megfigyelésével ¢és
kérdbivezéssel

Kisérleti feltételek: Fiiggetlen valtozo:

Jatékhelyzet  valtozasa a  jatékmenet
elérehaladésa altal

Fiiggo valtozo:

A jatékelény pénzbeli értéke.

Minta: Populacio:.
Minta:BKF hallgatoi
Mintaelem szam: n=20
Elemzési médszerek: atlagok képzése, t proba

1. tablazat: a kisérlet sszefoglalasa,(sajat készités)
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6.5. A Kkisérlet eredménye
6.5.1.Elsédleges eredmény, dtlagok

A kisérletben résztvevok valaszainak elsddleges elemzését atlagszamitassal végeztem,

amelynek eredményét az alabbi diagramon ismertettem.

A megvasarolhaté jatékelony értékének
valtozasa

9000
8000
7000
6000
5000
4000

iL 3000
2000
1000 -

Jaték elott Jaték kozben Jaték végén

Mennyi hajlandéak fizetni atlagosan

Jaték idotartam

8. dabra: A fizetos jatékelony atlagos értékelése
(sajat készités kisérleti minta alapjdn)

Az adatok alapjan azonnal lathatjuk, hogy a jaték elotti és a jaték kézbeni atlagos értékek
kozott jelentds kiilonbség mutatkozik. A jatékélményben atlagosan a jatékosok 7170
egységgel tobbet hajlandoak fizetni a jatékeldnyért, az el6z9 viszonyitasi ponthoz képest.
Ebbdl gyors kovetkeztetésként azonnal levonhatjuk, hogy a jaték elérehaladasaval a fizetds
jatékeldny értéke egyértelmiien novekszik. Az alaphipotézis Osszességében igaznak tlinik,
miszerint a koriilmények valtozasdval megnd a jatékosok pénzbeli értékelése a fizetds
jatékeldny irant.

Azonban fontos megvizsgalnunk a jaték végi értékeket. Szembetlind, hogy a jaték kozbeni és
a jaték végi atlagos érték kozott kicsi a kiillonbség, csupan 270 egységrol van sz6. Habar azt
feltételeztem korabban, hogy a jaték vegi eredmény a jaték elétti és a jaték kdzbeni értékek
kozé esik, a minimalis kiilonbség miatt érdemes részletesebben vizsgalni a mintat,

torvényszerliséget nem érdemes levonni beldle.
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6.5.2.T-proba

Ahhoz, hogy a hipotézis helyességét valoban igazoljam, sziikséges a kétmintas parositott t-
proba elvégzése.

El6szor megvizsgaltam a jatek elotti és a jaték kozbeni értékek kozott levo kapesolatot.
HO:ud=pa , a két viszonyitasi pont kdzott nincs szignifikans kiilonbség, a varhatod értékek
megegyeznek 5%-os szignifikancia szinten (hibas dontés valosziniisége).

H1:ud#pa, a két viszonyitasi pont kozott van szignifikdns kiilonbség, a varhato értékek
kiilonbdznek 5%-0s szignifikancia szinten

Excel-ben végeztem a vizsgalatot, amelynek az alabbi eredménye sziiletett (sargaval

kiemeltem a szdmunkra 1ényeges adatokat):

A tablazatbol lathatjuk, K étmintés pérositott t-proba a vérhato értékre
hogy 0,05 alatti
szigniﬁkanciét kaptunk. Jaték elott Jaték kozben
Varhat6 érték 55 413,5
A tprobihoz  tartozo |variancia 15236,84211 |  490802,8947
valészintiség  kerekitve |Megfigyelések : 20 20
Pearson-féle korrelacid 0,024436045
0,036, vagyis 3,6% a [Feltételezett atlagos eltérés 0
valoszinlisége annak df 19
> | t érték -2,263252567
hogy a HO hipotézis |P(T<=t) egyszélii 0,017761101
helyes. Mivel ez az 5%- ;gli{ut)skiizzsézféu 1729132812
os szignifikancia szint ala (t-probahoz tartoz6 valdsziniliség) 0,035522203
t kritikus kétszélu 2,093024054
esik, a HO hipotézist
2. tablazat: T-proba eredménye a jaték elotti
elvethetjik. és a jaték kozbeni értékek vizsgdlatandl

Ezt az eredményt lathatjuk akkor is ha, (Sajat készités a kisérleti minta alapjan)

a t értéket és a t kritikus kétszélii értékeket hasonlitjuk 0ssze. A tadblazatban szerepld t kritikus
kétszelu értek a felso kritikus értéket mutatja, amit ha ellatunk negativ eldjelel, akkor az also
kritikus értéket is megkapjuk. Ezek kozott helyezkedik el az elfogadédsi tartomany
([-2,09;+ 2,09] ). A ¢ érték nem esik a két intervallum k6zé, vagyis a HO hipotézist elvetjiik.

Ebbdl az kovetkezik, a jaték eldtti és a jaték kozbeni varhatod értékek kozott valdban
szignifikdns a kiilonbség. Ez az alaphipotézis helyességét bizonyitja. A minta alapjan
kijelenthetjiik, hogy a tesztalanyokndl a jatékeldny pénzbeli értékelése valtozott a jatek
elérehaladasaval a két viszonyitasi pont kozott. Az atlagokbdl pedig mar megallapitottuk,

hogy ez véltozas ndvekedést jelent.
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Ezt kdvetden a jaték kdzbeni és a jaték utani értékek kapcsolatat vizsgaltam.

HO:ud=pa , a két viszonyitasi pont kozott nincs szignifikans kiilonbség, a varhatéd értékek
megegyeznek 5%-o0s szignifikancia szinten.
H1:ud#pa, a két viszonyitdsi pont kozott van szignifikdns kiillonbség, a varhato értékek

kiilonboznek 5%-0s szignifikancia szinten.

Ebben az esethen azt

Kétmintas parositott t-proba a varhato értékre
latjuk, hogy a
szignifikancia 0,05 Jaték kozben Jaték végen
folotti, vagyis annak a | Varhato érték 413,5 400
. m Variancia 490802,8947 638947,3684
valoszinlisége, hogy a HO
. . Megfigyelések 20 20
hipotézis helyes kerekitve [pearson-féle korrelacio 0,508178946
93,66%. Erre az |Feltételezett atlagos eltérés 0
. df 19
eredményre jutunk akkor T etk 0,080635294
is, ha a t értéket és a t |P(T<=t) egyszEli 0,468287656
kritikus  kétszélii értéker [LKHUKUS cgyszEli 1,729132812
. . P(T<=t) kétszélii 0,936575312
vizsgaljuk (a t érték az az [ kritikus kétszeélti 2,093024054
elfogadasi tartomanyba esik). 3. tablazat: T-préba eredménye a jaték kozbeni és a
jaték utani értékek vizsgdlatanal
A HO hipotézis elfogadéasa azt vonja (sajat készités a kisérleti minta alapjan)

magaval, hogy a jaték kozbeni és a

jaték utani varhato értékek kozott nincs szignifikdns kiilonbség. Ez azt jelenti a gyakorlatban,
hogy a kisérlet alap hipotézise ebben az esetben bizonyithatdéan nem igaz. A jatékhelyzet
valtozasaval a jaték kozben €s a jaték végen levd varhatd érékek kozott nem lesz jelentds
kiilonbség, az atlag altal kimutatott csokkenés egy nagyobb mintdji (vagy mas emberekkel

végzett) kisérletben nem toérvényszer.
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6.5.3.Tovabbi tényezok

A kisérlet elvégzése kozben mas, nem vart eredményeket kaptam.
Az adatok ¢s a kisérleti helyzet mélyebb tanulmanyozasa soran arra jutottam, hogy a csapatok
jatékban levd pozicidja (példaul nyerésre vagy vesztésre all) jelentds befolyasolo tényezdvel

bir.

Erdemes megvizsgalnunk AL 1k e AL

mes cegvizsgainu a Nevek| Jaték el6tt Jaték kézben | Jaték végén
kisérlet alapadatait. Az elsé H.Zs. 0 0 0
korben jelentds  kiilonbséget AK. 0 320 500
latunk a piros és a kék csapat 2R 200 200 o
o o 0.K. 100 2400 0

értekelései kozott. A masodik
L Ko E.O. 0 0 0
korben levo csapatok kozott | or M.Zs. 0 0 0
nem ennyire szembetind a B.Sz. 0 1200 0
kiilonbség, de érdemes Szl 0 0 0
fovelni . N.D.Z. 0 0 0

megfigyelni a keék csapat
sliey P A.Sz. 0 0 0
értékeit; sokkal magasabbra P7 200 500 1000
értékelik a fizetds jatékelonyt a B.B. 0 0 1000
jaték végén, mint a jaték K.H. 0 0 200
. L.J. 0 300 0

koézben, ami ellentmond az
L. K6 P.D. 0 2000 3000
alapfeltevésemnek (jaték utdan - Ror U.F. 0 0 0
az értékelés alacsonyabb a K.N. 100 150 100
Jjaték kozben levohiz képest). N.B. 0 1000 2000
P.K. 200 200 200
Sz.D. 0 0 0

Jelentds eltérést lthatunk a két 4. tablazat: A minta adatai (sajdt készités)

kor, és a csapatok adataiban, amelyet

allaspontom szerint a csapatok eltérd poziciondldsa eredményez.

Az elsé korben a kék csapat az egész jaték alatt jelentdsen vezetett. A csapat tagjai ebbdl a
nyerési helyzetbdl adéddan sokkal fesztelenebbiil viselkedtek, jobban beleélték magukat a
jatékélmeénybe. Elmondasuk szerint azért fizettek volna a jatékelonyért, hogy megérizzék a
vezetd helyiiket. A piros csapat sokkal szerényebb volt, amit részben a vesztésre allas

okozhatott (komolyabb vizsgalatnal érdemes lenne a személyiségjegyeket is figyelembe

venni). A csapat tagjai (egy embert leszamitva) sosem fizetettek volna a jatékelonyért.
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A masodik korben izgalmasabb jatékhelyzet 4llt el6. A kék csapat nagyon sokdig nyerésre allt,
a piros csapat csak a jaték végén vette at a vezetd helyet. A kék csapat tagjainak tobbsége
csupan azért értékelte magasabbra a fizetés jatékelony értékét a jaték utdn, mert annak a
segitségével valoszinlileg nem buktdk volna el a gydzelmiiket. A piros csapat 6rome a
varatlan gydzelemtdl sokkal impulzivabb volt az elsé korben a tapasztalthoz képest, mégis ez

az értékelésiikben ez nem latszott (egy embert leszamitva).

Ezeket a tényezoket figyelembe véve mar érthetd a hipotézisvizsgéalatom részleges sikere. A
kisérlet ugyan bebizonyitotta, hogy a jatékosok a jatékélményben sokkal tobbet hajlanddak
fizetni egy jatékelonyért a jaték elotti allapothoz képest. Azonban nem egyértelmii az, hogy a
jaték végén milyen értékelés alakul ki a fizetds jatékelony irant. Tovéabbi kisérletre van
sziikség ahhoz, hogy helytallo kovetkeztetéseket vonhassunk le, amelyben tovabbi tényezdket

is figyelembe kell venni. Példaul: nyerés-vesztésre allas, személyiség jegyek stb.
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7.BEFEJEZES, OSSZEGZES

A kutatdsaim soran arra kerestem a valaszt, hogy miként képesek ravenni benniinket a
jatékfejlesztok arra, hogy hajlandoak legyiink fizetni egy ingyenes jatékeért.

Ugy gondolom, hogy a jatékosok valojaban az élmény fokozodasaért, a teremtett igényért
fizetnek. Valahol a jatékkészitok kialakitanak a jatékosokban egy telhetetlenséget, amely altal
fokozatosan ujabb elényoket, Gjabb ¢lményeket akarnak szerezni, és mar nem lesz elegendo
az, amit az ingyenes jaték ad.

Legyen sz6 egy egyszerti alkalmazésrol, vagy akar egy Osszetettebb jatékuniverzumrol, a
koriilmények valtozasaval, a jatékélmény fokozddasaval elérhetd, hogy a jatékosok idével
fizessenek.

A Kkisérletem remekiil példazza azt, hogy egy egyszerii tarsasjatékban is lehet olyan
jatékhelyzetet létrehozni, ami rabirja az embereket a vasarlasra. Erre a jelenségre a
napjainkban egy komplett iparag épiilt. Valoszintileg el sem tudjuk képzelni, milyen Gsszetett
¢és bonyolult osszefiiggéseket és triikkkoket képesek alkalmazni a jatékokban. A dolgozatban
Osszegyljtottem az erre irdnyuld alapokat, de ezeket rengeteg kiegészitéssel lehetne bdviteni

(akar egy élet munkéja lehetne ezek Osszegyljtése).

Osszegzésként az ingyenes profitot elérd jatékoknak az alabbiak az alappillérei:
s elkotelez6dés
% jaték felépités és mechanizmus (erds jatékélmény)

% ingyenességi modellek

Ezek megfeleld kombinalasa, kiépitése €s pszichologiai Gsszefliggései teszik lehetdvé azt,
hogy az ingyenes jatékok nagy sikereket érjenek el a pénzvilagban.

A hosszu tavl bevétel alapkritériuma az, hogy a jatékosok elkotelezddését sikeriiljon
fenntartani. Minden sikeres jaték harom pillérre épiil: a visszacsatolasra, a kozosségi életre és
magara a szorakozdsra (megfelel6 jatékélményre). Ez azonban még nem elég az érdeklddés
hosszu tavu fenntartasara. Emiatt 1étrehoznak egy korforgasszerti ciklust, ami a jatékost tjbol
¢és Ujbol visszacsalogatja az alkalmazashoz. Az ujra-elkotelezddés a kozosségi interakciokbol
alakithato ki, tehat egy jaték sikeréhez a kozosségi €let elengedhetetlen feltétel.

A kiilonboz6 jatékmechanizmusok erre az alapra, korforgasszerti ciklusra épiilnek. Ezek
pszichologidja az €lmény felépitését és megdrzését szolgaljak, melyeket irdsomban hosszan

részleteztem.
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A sikerhez azonban mindez nem elegendd, mert ezzel csupan a valosagtol elszakitod
jatékélmeényt alakitottak ki. A kotddés kialakitasa, a jaték felépitése és a jatékmechanizmusok
arra szolgalnak, hogy megteremtsék a hajlandosagot az esetleges pénzkoltésre. (Ha a jaték
nem nyujt maradando élményt, akkor sosem fognak érte fizetni.)

Hogy kapcsoljak be az ingyenességet?

Az ingyenességnek az a csoddja, hogy képes magas keresletet eléidézni. Az emberek az
arakkal szembesiilve tOobbszor atgondoljdk a vésarlasi dontéseiket. Azonban az
ingyenességnél egyszerl valasztas elé keriilnek, nem kell gondolkodni az ar-érték aranyokon,
csupan a ,.kell - nem kell” kérdésekkel foglalkoznak. Nem vesztenek semmit a dontésiikkel,
valahol csak nyerhetnek vele.

Emiatt az ingyenességet kiilonb6zé modellek segitségével hasznos beleépiteni a jatékokba. Az
ingyenességnek koszonhetden hatalmas felhaszndloi bazisra tehet szert az alkalmazis. A
jatékosok mar csak a jatékvilagban szembesiilnek az érakkal, de azok a jatékélménynek
koszonhetoen atértékelodnek. Ezt a jelenséget a kisérletem is alatamasztja. A jatékosok a
jatékélmeény létrejotte eldtt atlagosan 1100 egységre értékelték a fizetds jatékelonyt, sokan
nem is voltak hajlanddak fizetni érte. Azonban amikor mar aktiv részeseivé valtak a jatéknak,
és elmeriiltek a jatékélményben, akkor tobb mint hétszeresére ndvekedett atlagosan a
jatékelony értékelése.

Az online vildgban a haromoldalu piac, és a freemium a leggyakoribb ingyenességi stratégia.
A freemium modell 4ll a dolgozatom kozpontjdban, mert ebben az esetben egy ingyenes
alapjatékrol beszéliink, amelyet kiegészitenek fizetds prémiumokkal, jatékelonyokkel.

A freemium modell lényege az, hogy Ilétrehozzdk magédt az igényt a jatékhelyzetek
megvaltoztatasaval, manipulalasaval. Gyakori a pszicholdgiai nyomas hasznalata, amely
sokszor nem kozvetleniil a jatékbol jon, hanem a jatékosok interakcidjabol alakul ki
(kozosségi nyomas). A freemium kiilonbozd fajtdit irdsomban kifejtettem, de csak a

legaltalanosabbakat emeltem ki, amelyekkel valosziniileg mar mindenki talalkozott.

A dolgozatom j6 kiindul6 alap lehet tovabbi kutatdsokhoz. Habar a jatékokban egy kitalalt
vildgot talalunk, minden valds tarsadalmi mechanizmus megtaldlhaté benne. Erdemes
részletesen feltérképezni a jatékokbol jové tarsas nyomadst, amely jelentésen hajtja a
jatékosokat a pénzkoltés felé. Masfeldl érdemes megvizsgéalni azokat a jatékhelyzetek és
valtozasokat, amelyek tovabb novelik a jatékosok értékelését a fizetds lehetdségek irant.
Mindez Osszetett kutatomunkét igényel, de segitségével még mélyebben megismerhetjiik a

jatékokban hasznalt triikkoket, €s kiilonboz6 hatéasokat.
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