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1. BEVEZETES

A DFC Intelligence (2020) adatai szerint a vilagon tobb mint 3 milliard ember jatszik
videojatékokkal, azaz 1ényegében a vilag népességének 40 szazaléka. Koztiik én is. Mégis
szamtalan kérdésre nincs egyértelmii valasz veliikk kapcsolatban. Agresszivva teszik az
embereket? Fliggdséget okoznak? Szamithatnak-e miivészetnek? Ezek mind olyan témak,
melyekrdl érdemes diskurzust folytatni, én azonban egy alapvetden kozgazdasagi jellegii
kérdésre keresem a valaszt dolgozatomban: miért koltiink rajuk? Tobb milliard dollaros
iizletag épiilt rajuk, igyhogy biztosan megvan a magyarazata annak, hogy miért koltiink
jatékokra, nemde?

A képlet nem egyszeri. Mindenekel6tt fontos meghatarozni maguknak a
videojatékoknak a fogalmat, amely szintén komplikalt feladat, abbol az okbdl kifolyolag,
hogy rendkiviil sokfélék. Tavinor (2008) megkozelitése szerint azonban vannak olyan k6zos
elemei a videojatékoknak, melyek alapjén lehetséges 6ket definialni. Ertelmezése szerint a
videojaték egy olyan sajatos digitalis médium, amely a szoérakoztatds eszkdze. Fontos
jellemvonas még az interaktivitas, azaz a jatékos szerepe a videojaték ,,miikddtetésében”
valamint a szabdlyrendszeren alapuld jatékmenet. Videdjatékot ugyan manapsag
lényegében barki készithet, akinek van némi programozoi tudasa és egy szamitogépe,
azonban a jatékipar jelentds szerepldi ennél sokkal nagyobb 1éptékben miikodnek. Fontos
letisztdzni tovabba azt is, hogy bar videdjatékiparnak lehet nevezni a kiilonb6zo
jatékkonzolok piacat is, azonban a tanulmanyom soran alapvetden a szoftveres oldallal, azaz
a videdjaték programokkal foglalkozom. Kutatasomban a kézponti kérdés pedig az, hogy a
kiilonb6z6 jatékon beliili ,,virtualis javakat” miért fogyasztjak az emberek.

Erzékeltetésképpen a teljes mikrotranzakcios piac méretét a The Business Research
Company (2021) a 2020-as évre vonatkozdan 33,4 milliard dollarra teszi, és azt
prognosztizalja, hogy 2025-re a piac nagysaga el fogja érni 51,09 milliard dollart. Még az
elébbi szam is megddbbentden magas, ha azt nézziik, hogy ennyi pénz elég volna ahhoz,
hogy — egy jatékipari példanal maradva — 66,8 millié ember vegyen egy-egy Playstation 5-
0t, melynek ara 500 dollar. A jatékipar egészének 2020-as évi bevételei ekdozben 159,3
milliard dollart tettek ki, tehat a mikrotranzakciokbol szarmazé bevételek ennek durvan az
otodét teszik ki (Wijman, 2020).

Mondanom sem kell, hogy ez a kérdéskor nem kizardlagosan a kdzgazdasagtanhoz

tartozik, mert bar alapvetden a fogyasztast vizsgalom, azt levetitem egyéni szintre, ahol nem



feltétleniil érvényesiilnek a raciondlis fogyasztas kritériumai. Eldkeriilhetnek ugyanis
példaul a reklamok, vagy mas az egyén dontését befolyasold aktorok, melyeknek alapvetden
mar a pszicholdgia vagy a szociologia teriiletéhez tartoznak. E tanulmény célja tehat az,
hogy kideriiljon melyek azok a tényezok, melyek azok a kiils6 és belsd tényezdk, melyek
fogyasztasra hajlamosabba teszik a jatékost.

Dolgozatomban eldszor a viselkedési kdzgazdasagtannal fogok foglalkozni, réviden
ismertetve a tudomanyteriiletet, majd kapcsolatat a dolgozatom témajaval. Ezutan pedig a
videdjatékiparrdl lesz sz6, megvizsgalva az ipardgat a kozgazdasagtan szemiivegén
keresztiil, majd elériink a fogyasztohoz, azaz a jatékoshoz, akinek a fogyasztasa hajtja az
iparagat. Ezt kovetdéen a kérdéivemmel és annak eredményivel foglalkozok, mely
remélhetdleg valaszt ad a fentebb feltett kérdésekre. Fontosnak tarottam tovabba, hogy
kutatdsom sajatsdgos témaja miatt készitsek egy fogalomtarat, melyben a jatékvilagban
hasznalatos kifejezések jelentését magyarazom el, mert ezeket alkalmazni fogom irdasom

soran.



2. AHOL A VISELKEDESI KOZGAZDASAGTAN TALALKOZIK A
VIDEOJATEKOKKAL

Noha manapsag mar egyre elfogadottabb lett a viselkedési kozgazdasagtan
gondolkodasmodja — 2019-ben Richard Thaler Nobel-dijat is kapott a teriileten folytatott
munkajaért - fontos azt latnunk, hogy kutatasi t¢émam szempontjabol miért is olyan hasznos
az efféle elemzés. Ahogy arr6l Kovacs (2018) is ir a viselkedési kozgazdasagtan
gondolkodasmadjat és megkozelitésmodjat bemutato irdsaban, a szemlélet kozpontjaban az
egyén dontéshozatala van, mely klasszikus értelemben véve gyakran nem racionalis. A
jatékok, és azon beliil a videdjatékok esetén elsdkorben felmertil a kérdés, hogy létezik-e
egyaltalan olyan, hogy racionalis fogyasztds? Vajon tudja-e magyarazni azt a
kozgazdasadgtan, hogy miért toltjiikk szabadidonket jatékkal, mikoézben iddénket

felhasznalhatnank példaul idegen nyelvek tanulasara is?

2.1. AHOMO OECONOMICUS-ON TUL
A kozgazdasagtan emberképének szokas a homo oeconomicus-t tekinteni. Andor (2018)
értelmezése szerint, a homo oeconomicus Onérdekkovetd, célja a haszonmaximalizalas,
melyet teljes mértékben racionalis dontések meghozatalaval ér el. Azonban nem nehéz
belatnunk azt, hogy ez az 6nz6 és idealizaltan racionalis modell nem megfelel6 az emberek
dontéseinek valos feltérképezéséhez, ha ugyanis ilyen alapokon miikédne az emberiség,
nem létezne szolidaritas, valamint a ma ismert formajaban a kozérdek is megsziinne 1étezni.!
Fontos tovabba ismerni a korlatozott racionalitads koncepcidjat is, melynek megalkotasa a
Nobel-dijas Herbert Simon nevéhez fiizédik. Az elmélet Iényege, hogy az egyén nem képes
teljes mértékben racionalis dontéseket hozni, hiszen informacio feldolgozd képessége ¢€s
kapacitasa korlatozott. Kovacs (2002) értelmezésében harom tényezd létezése esetén
beszélhetiink korlatozott racionalitasrél: 1. ha a dontéshoz6 nem ismeri az Osszes
alternativat, 2. ha a dontéshozo6 bizonytalan fontos kiilsé esemény bekdvetkezését illetden,
illetve 3. ha a dontéshozd nem tudja kiszdmitani dontésének minden kovetkezményét.

A viselkedési gazdasagtan kitagitja az egyén racionalitasanak fogalmat, vizsgélatai
soran azzal foglalkozik, hogy miként dontenek az egyének a valosagban. Ez ugyanakkor,
ahogy arra Koltay és Vincze (2009) is utal, sokszor azt jelenti, hogy a viselkedési

kozgazdasagtan altal feltart magatartasmintak, bonyolultabbak és valdosaghtibbek lesznek,

! Nyilvanvaléan a homo oeconomicus modellnek megvannak a maga eldnyei is, hiszen segitségével
szamtalan matematikai modellt fel lehetett tarni, melyek nélkiil a kézgazdasagtan ma nem tarthatna ott. ahol
tart.



ami azt jelenti, hogy beldliikk nehezebb levonni egyértelmli kovetkeztetéseket. Azt
gondolom, hogy az efféle gondolkodasmdd, azért is hasznos jelenlegi kutatisom
szempontjabol, mert a jatékok vildga egy olyan sajatos teriilet, melyben a ,,hagyoményos”
neoklasszikus kozgazdasagtani axiomak onmagukban nem elégségesek arra, hogy valaszt

nyUjtsanak a dontéshozatalt 6vezd kérdésekre.

2.2. A SZABADIDONK ES A KOZGAZDASAGTAN.
Visszatérve arra a kérdésre tehat, hogy miért jatszunk, Grastany Endre (1983) és tarsai
kimutattak, hogy az allatvilagban is megfigyelhetd, hogy olyan tevékenységek, melyek a
létfenntartashoz sziikségtelenek, sziikségesek az allatok egészségének fenntartasdhoz.
Ahogy arr6l Méré (2000) is beszamol, a kutatasok soran kidertilt, hogy a jatékot a sajat
belsd jutalma tartja fenn, ez a videdjatékok esetében lehet maga a sikerélmény is, azaz
példaul egy virtudlis autoverseny megnyerése — ezért is létezhetnek olyan jatékok,
melyekben bizonyos segitséget megvasarolva elényhoz juthatnak az emberek.
Eyal (2019) konyvében a szokasformald termékekrdl ir, melyeknek 1ényege az, hogy

a vallalatok termékeiket a fogyasztok belsd késztetésein keresztiil teszik napirendjiik
részévé. A szerzO altal kidolgozott horogelmélet a kovetkezOképpen miikodik: A kivant
viselkedést kivaltja egy figyelemfelhivasra alkalmas kiils6, vagy belsé trigger, ez utan pedig
a felhasznalo cselekszik. A cselekvésért jard valtozatos jutalmazas lényege az, hogy a
fogyaszto visszacsatolast kapjon, hogy ezt kovetéen befektessen, id6t, pénzt, energiat az
adott termékbe, vagy szolgaltatasba. Ez a folyamat képez egy ugynevezett hook ciklust,
melybdl idedlis esetben a felhsznalo tobbet hajt végre, igy pedig szokéasava valik egy termék
hasznalata. A modell konnyedén szemléltethetd egy videojatékos példaval is: a trigger lehet
az, hogy valaki mas jatszik, aminek hatasara mi is kiprobaljuk a jatékot — ami a cselekvés
lesz. A jaték ebben az esetben jutalmazza a jatékost tevékenységét, valamilyen jatékon
beliili targgyal, és befektetésre kéri, mondjuk arra, hogy jatszon még egyet, vagy hivja meg
baratait a jatékba.

Ha tehat arra keressiik a valaszt, hogy a jatékpiac miként miikodik, akkor meg kell
vizsgalni az egyéni fogyasztdi dontéseket befolyasolo tényezdket, ennek kapcsan pedig
érdemes a jatékipar miikodését megismerni. Ugyanis a jatékon beliili tényezdk is hatassal

lehetnek a fogyasztd magatartasara.



3. A VIDEOJATEK, MINT TERMEK

3.1. UZLETI MODELLEK

Ha a videdjatékokra nem holmi szabadidds ido6toltésként, hanem aruként gondolunk,
megallapithatjuk szdmos fontos tulajdonsagukat. Egyrészrol, lathatdo hogy differencialt
termékekrél van szo, kiilonbozhetnek miifajukban, témajukban, vagy példaul
megjelenésiikben is — azaz egymasnak nem tokéletes helyettesité termékei. Azonban az
értékesitésnél még nagyobb kiilonbségekkel taldlkozunk: a hagyomanyos pay-to-play?
jatékok esetén, ahogy arr6l Davidovici-Nora (2014) is ir a piac lényegében a
kozgazdasagtan klasszikus kereslet-kindlat modelljén alapszik, azaz egy videojaték
gazdasagi sikerét az donti el, hogy a piaci aran mekkora iranta kereslet. Azon jatékosok,
akik hajlandoak megfizetni az adott arat, jatszhatnak a videdjatékkal. Ez idaig egyszer,
azonban tenniink kell egy fontos kiegészitést: a videdjatékoknak alapvetden a fejlesztése a
koltséges, a gyartdsa még abban az esetben sem igazan, ha a vevé megkapja a terméket
fizikai formaban.

A free-to-play modell ezzel szemben egy kicsit masként miikodik, a modell
elemzésével foglalkozo tanulmanyban — Alha et al. (2014) — arra mutatnak ra, hogy ez a
modell népszeriiségét harom f6 tényezdnek koszonheti. Egyrészt lehetdséget biztosit a
nagyobb jatékosbazis elérésére az ingyenessége révén, masrészt lehetdséget biztosit a
fejlesztoknek a jaték tovabbi frissitésére, fogyasztoi igényekhez vald igazitdsahoz.
Harmadrészt pedig a kiilonb6zd mikrotranzakcids lehetdségekbdl fakado eltérd Osszegll
vasarlasok lehetdséget kindlnak arra, hogy minden jatékos a fogyasztasi
hatarhajlandosdganak megfelelden fizessen a jatékba. Hozzatenném azonban, hogy az
ilyesféle ardiszkriminacié nem az ingyenesen jatszhato jatékok sajatja, hiszen a fizetds
Jatékokbdl is lehet gyakran bdvitett valtozatokat, gyiijtdi kiadasokat venni, az eredeti jaték
aranal természetesen dragabban. Az azonban tagadhatatlan, hogy a free-to-play modell
népszertiségnek Orvend, mind a jatékosok, mind pedig a kiaddk részérdl, ezt pedig
bizonyitja, hogy a Clairfield International (2018) jelentése alapjan a jatékipar bevételeinek
a 85 szazalékéaért ezek a jatékok feleldsek. Kutatdsom szempontjabol pedig azt is fontos
megallapitani, hogy az amerikai Entertainment Software Association (2019) adatai alapjan
a jatékosok fele koltott valamiféle mikrotranzakciora az €v soran. Fontos megemliteni

azonban, hogy a mikrotranzakciés mechanikak nem a free-to-play jatékokban léteznek

2 A fogalom meghatarozasa, a tobbi jatékipari specialis kifejezéssel egyiitt a Hasznalt fogalmak melléklet
alatt talalhato meg.



kizarolagosan, tovabba az ingyenesen jatszhaté jatékok mads bevételi forrdssal is
rendelkeznek. Jelentds bevételi forras példaul a jatékokon beliili rekldmokbdl befolyd
0sszeg.

Erdemes tovabba arrél beszélni, hogy a az alapveten free-to-play és pay-to-play
jatékok modellje folyamatosan kozeledett egymashoz az utobbi idékben, azaz utébbiakban
is egyre inkabb megjelentek a kiilonféle mikrotranzakciok. Bar jelenlegi tanulmanyomnak
nem célja ennek a folyamatnak az elemzése, kiemelendd, hogy az eladasi toplistadkon
szerepld AAA jatékok ara sokaig valtozatlan maradt.®> Noha arra Hall (2020) is utal, hogy a
eljovetelével, azonban, mivel jatékfejlesztés koltsége is megemelkedett, a kiadoknak Gjféle
megoldéasokat kellett talalniuk jatékaikbol szarmazé bevételeik ndveléséhez, igy baratkozni
kezdtek 6k is a kiillonb6z6 mikrotranzakciés megoldasokkal, melyek miikddésrdl a

kovetkezdkben irok.

3.2. ES AMI MOGOTTE VAN

A videojatékipar ugyanis szamos olyan gyakorlatot alkalmaz, amely a fogyasztokat
befolyasolni hivatott a dontéseik meghozatala soran. Torulf Jernstrom (2016) az alapvetden
free-to-play mobiljatékokkal foglalkoz6 Tribeflame vezérigazgatojaként egy konferencian
beszélt a jatékipar altal alkalmazott ilyesféle technikakrol. Egy példa az 4ltala emlitett
modszerekre az IKEA-hatas, melynek Iényege az, hogy a fogyasztok jobban preferaljak
azokat a termékeket, melyek elkészitésébe energiat fektettek (Norton et. al, 2011). Ezeknél
a termékeknél fontos a sikerélmény, azaz, hogy a fogyaszto érezze, munkaja nem volt hidba
valo. Egy videojaték esetén ez példaul ugy nézhet ki, hogy személyre lehet szabni a jatékban
hasznalatos karaktert, melyhez igy nagyobb eséllyel lehet kotddni. Ezen a ponton pedig méar
elokeriilhetnek a jatékon beliili vasarlasok is, ugyanis hdsiink elkészitése utan a jaték
felkinalhat egy olyan lehetdséget, hogy — mondjuk - meg lehet vasarolni a gondosan
elkészitett virtudlis vardzslonknak egy jol kinézd sapkat, amellyel még jobb lenne az
Osszhatas. Ez egyébként mar megteremtheti az elveszett koltségek csapddjat is, hiszen egy
kezdeti id6 és pénzbefektetés arra késztethet egy jatékost, hogy ne hagyja ott az adott
videojatékot, hiszen akkor az addigi pénz és iddbeli befektetése 1ényegében értelmetlenné
valik. Egy masik dontéseket befolyasolé modszer, amirdl Jernstrom (2016) beszél az Un.

horgonyzas, melynek Iényege, hogy az emberek szdméra az els0 ar, amelyet hallanak

3 Fontos leszogezni azt, hogy ez a megallapitids Magyarorszagra nézve a forint arfolyamanak véltozdsa miatt
nem igaz, hiszen a videgjatékok arat alapvetéen dollarban, vagy eurdban hatarozzak meg.
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valamivel kapcsolatban, gyakorlatilag referenciapontként funkcional, még akkor is, ha arrol
tudjak, hogy nem realis (Neszveda, 2019). Ismét egy jatékipari példaval élve: rogton az elsd
jaték alkalmaval érkezhet egy htiszezer forintos ajanlat harom 0j versenyautora, két Gjfajta
festésre és ezer a jatékon beliil felhasznalhatdé tokenre. Ez nyilvan draganak tlinik a
jatékosoknak, azonban ezutan par oraval késobb érkezik egy uj lehetéség, amely mindezt
(vagy egy kicsit tobbet) mar csak haromezer forintért kindlja — ez pedig mar egy igen jo

iizletnek fog tiinni.*

3.3. SZERENCSE VAGY JATEK

Ahhoz azonban kétség sem fér, hogy a média és a politika éltal leginkabb felemlegetett téma
jatékon beliili vasarlasok teriiletén az a loot boxok-é. Ennek nyilvanvalé oka az, hogy
lényegében valos pénzen vehetnek a jatékosok véletlenszerli virtualis nyereményeket
tartalmaz6 csomagokat, ez pedig meglehetésen kozel all a szerencsejatékokhoz.
Magyarorszagon a szerencsejaték szervezésérdl szold 1991. évi XXXIV. torvény
értelmében az ilyen vasarlasok azonban azért nem szamitanak annak, mert a nyeremény
nem pénzbeli vagy vagyoni jellegli, hanem példanak okaért egy focista virtualis kartyaja.
Persze, ahogy a tobb loot boxot tartalmaz6 jatékokat elemz6 Drummond és Sauer (2018) is
irja, 1éteznek olyan, altaldban harmadik fél altal tizemeltetett oldalak, amelyek lehetové
teszik azt, hogy a jatékosok a jatékon beliili nyereményt valos pénzre valtsak — ebben az
esetben pedig mar tényleges szerencsejatékrol beszéliink, ami azért aggalyos, mert ezekhez
a jatékokhoz konnyen hozzaférhetnek kiskortiak is. A valdosagban persze nem tehetiink az
egyes jatékokban 1évé loot boxok kozé, ahogy arra felhivja a figyelmet Nielsen és
Grabarczyk (2019) is. frasukban &k ugyan elismerik, hogy a jatékokban miikodd
véletlenszerli nyereményen alapul6 rendszerek (Random Reward Mechanisms) képesek az
emberekben a szerencsejatékokéhoz hasonld kognitiv torzitdsokat eldidézni, arra
kovetkeztetésre jutottak, hogy csak akkor beszélhetiink a videojatékokban igazi
szerencsejatékokrol, hogyha van valamilyen mod a nyereményt valds pénzre valtani.

Ugyanakkor, ahol a jogalkotd kezelni probalta az efféle virtualis szerencsejatékok

4 1tt meg kell azt jegyeznem, hogy bar kozgazdasagtani néz6pontbol rendkiviil érdekesnek taldlom az
ilyesféle kognitiv torzuldsokat, azonban gamerként nem tudom helyeselni dket. Latni kell ugyanis, hogy az
ilyen technikék alkalmasak arra, hogy egyénektdl — adott esetben kiskortiaktdl — hatalmas dsszegeket
szerezzen a jatékipar. Azonban, sajnos ezek az emberek nem mind engedhetnék meg maguknak ezeket a
kiadasokat. Ennek kapcsan felmeriil a kiskortak jatékokhoz és azon beliili vasarlashoz val6 hozzaférése is,
amelyre bar 1éteznek az Eurépi Unidban és az Amerikai Egyesiilt Allamokban is megoldasok — ilyen példaul
a PEGI vagy ESRB besorolas, melyek ajanlasok arra nézve, hogy egy adott jaték melyik korosztalynak sz6l
— azonban a digitalis térben a kiskoruak védelme még mindig nehezen biztosithatd. Ugyanis példaul egy
vasarlasnal felugr6 ablak, amely megkérdezi az illet6t, hogy elmult-e 18 éves, nem lehet valds biztositék a
fiatalok korlatozasara.



problematikajat, mint tortént az Belgiumban is, ott altalanossagban betiltottak a loot boxok
mechanikajat (Abarbanel, 2018). Azt gondolom, hogy valamiféle szabalyozason érdemes
lehet a magyar jogalkotonak is elgondolkoznia a teriileten, ennek mikéntjét elemezni
azonban mar tilmutat a dolgozat témajan.

Dacéra annak, hogy lehet azt gondolni, hogy a loot boxok és az egyéb mikrotranzakcios
megoldasok etikatlanok, azt nem lehet mondani, hogy ne lennének hatékonyak. Ugyanis
példanak okaért az egyik legjelentOsebb jatékkiadonak szamitd Activision Blizzard (2020)
pénziigyi jelentése alapjan, a cég a 2020-as év soran majdnem nettd 5 milliard dollaros
bevételre tett szert a jatékon beliili vasarlasok révén, ez pedig a cég nettd bevételének tobb
mint fele. De miért miikodik ez a modell ilyen jol? Ahhoz, hogy erre a kérdésre valaszt
taladljunk, érdemes megnézniink a folyamat masik fontos szerepldjét: a fogyasztot,

esetiinkben gamert.



4. A GAMER, MINT FOGYASZTO

Mivel kutatdsom sordn alapvetéen a magyar videojatékos kozosséggel foglalkozom,
érdemes annak jellemzdivel is megismerkedni. Magyarorszagon ezzel a csoporttal
foglalkozik Dr. Fromann Richard és a hozza kothetd JatékosLét Kutatokozpont, mely
évente végez felméréseket a témaban. A 2019. évi felmérésbdl kideriil, hogy a magyar
jatékosok jelentds tobbsége (tobb, mint 90 szazalékuk) hetente tobbszor, vagy mindennap
jatszik videojatékokkal. Kideriil tovabba az is, hogy a jatékosok kétharmada 2-4 6rat jatszik
naponta. A jelenlegi kutatasi ttmam szempontjabdl azonban fontos megemliteni a jatékosok
motivacidjat vizsgald kutatast (Kiraly és Koncz, 2021) melynek célja az volt, hogy
megismerje miért jatszanak a magyar gamerek. A kutatds soran hat atfogdé motivacios
dimenzi6® segitségével elemezték azt, hogy miért jatszanak a magyarok videojatékokkal.
Egy maésik fontos eleme a kutatdsnak az volt, hogy az adott motivaciokat 6sszekapcsoltdk a
kiilonb6z6 demografiai csoportokkal, jatékmiifajokkal is, igy ramutatva a kiilonbségekre és
hasonlosagokra a videdjatékokkal jatszo csoportok kozott.

Kutatdsom elméleti alapjainak bemutatdsa szempontjabol van még egy kodzgazdasagtani
elmélet, amivel behatobban szeretnék foglalkozni, ez pedig a fogyasztéi értékekkel
foglalkoz6 Sheth-Newmann-Gross-modell (1991), mely azt hivatott megmagyarazni, hogy
miért valasztjak a fogyasztok azt a terméket, amelyiket. Az elmélet a fogyasztoi értékeket
vizsgalja, melyek koziil 6tot hataroztak meg — ezek koziil pedig barmelyik, vagy egyszerre

az Osszes is befolyasolhatja a fogyasztot, esetiinkben a gamert.”

4.1. FUNKCIONALIS ERTEK

Egy alternativa feltételezett hasznossdaga, mely annak funkcionalitasabol, hasznossdgabdl,
vagy fizikai teljesitményébol szarmazik. Egy alternativa a kiemelkedo funkcionalis,
hasznosithatosagi vagy fizikai attributumainak készonhetéen szerez funkcionalis értéket.”

(Sheth et. al. 1991. sajat forditas)

A funkcionalis értékek 1ényegében a racionalis fogyasztas gondolatat testesitik meg,
azaz a funkcionalis értékek keriilnek el6térbe példaul, ha az emberek azért vesznek meg egy
kerékpart, hogy konnyebben jussanak el munkahelyiikre. Fontos befolyasold tényezoi

lehetnek a fogyasztéi magatartasnak ebben az esetben az ar, a megbizhatosag, vagy a

® Fejlédés/kimaxolas; Menekiilés/belemeriilés/fesziiltség-levezetés; Versengés/statusz;
Izgalom/akcid/pusztitas; Egylittmiikddés/tarsasag és Megszokas/unalom



tartossag. A funkcionalis értékek a videdjatékokban is megjelenhetnek, egy gamer vehet
példaul egy jobb teljesitményii fegyvert, amelytdl azt varja, hogy majd jobban menjen neki
a jaték. Ez alapjan azt gondolom tehat, hogy a jatékosok azon kore, akiknél a funkcionalis
érték dominal foként a videdjatékokon beliil olyan targyakat vesznek, melyek segitséget

nyujtanak a jatékban.

4.2 TARSADALMI ERTEK

wEgy alternativa feltételezett hasznossdaga, mely annak egy vagy t6bb tarsadalmi csoporttal
valo osszekapcsolasabol ered. Egy alternativanak attdl lesz tdarsadalmi értéke, hogy
osszekotheté valamilyen pozitivan, vagy negativan sztereotipizalt demogradfia, tarsadalmi-

gazdasagi vagy kulturalis-etnikai csoporttal.” (Sheth et. al. 1991. sajat forditas)

A szocidlis érték 1ényege, hogy a fogyasztd értéket nyer azaltal, hogy kapcsolat alakul
ki kozte és egy referenciacsoport kozott egy bizonyos terméket megvasarlasanak okan. Ez
a videgjatékokban az olyan nyilvanvald eseteken kiviil, mint példaul egy orszag virtualis
zaszlojanak megvasarlasa, akkor is jelentkezhet, ha valakinek a jatszOtarsai mar
rendelkeznek egy bizonyos jatékon beliili targgyal és ez készteti 6t vésarldsra. Azt
feltételezem, hogy ez azoknal a jatékosokndl jelentkezik elsdsorban, akik multiplayer
jatékokkal jatszanak, valamint els6sorban kozmetikai kiegészitokre koltik a pénziiket, mivel

azok feltlindk a kozosség szamara.

4.3. ERZELMI ERTEK

., Egy alternativa feltételezett hasznossaga, mely annak érzelmeket és érzékeny allapotokat
eloidezo képességebol fakad. Egy alternativa akkor bir érzelmi értékkel, ha osszekottetésben
all meghatarozott érzelmekkel, valamint ha kivaltja vagy dllandositja azokat.” (Sheth et. al.
1991. sajat forditas)

Az érzelmi érték akkor jatszhat szerepet a fogyasztoi magatartasban, ha valamilyen
sajatos érzelemmel kotddik a vasarlashoz, vagy egy adott termékhez. Videojatékokon beliil
példaul jo érzés lehet venni masféle ruhat egy kedvelt karakternek, de az is elképzelhetd,
hogy bizonyos jatékosok szdmara a vasarlas folyamata jelent elégedettsége, példaul
elképzelhetd az is, hogy valaki akkor érzi, hogy valami 1ényegeset csindlt az aznapi jaték
alatt, ha kinyit néhany virtualis 1adat. Az az érzésem, hogy akiknél az érzelmi érték jatszik
szerepet a vasarlasoknal, azok egyrészrdl az atlagosnal tobbet koltenek a videdjatékokon

beliili vasarlasokra, és vagy kozmetikai kiegészitoket, vagy loot boxokat vasarolnak.
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4.4. ISMERETI ERTEK

wEgy alternativa feltételezett hasznossdaga, mely annak kivancsisagot felkelto, ujdonsagot
nyujté és/vagy tuddsvagyat kielégité képességébdl ered. Egy alternativa ismereti értéket
nyer a kivancsisagra, ujdonsagra és tudasra utalo elemek révén.” (Sheth et. al. 1991. sajat

forditas)

Az ismereti érték akkor jelentkezhet a fogyasztoknal, ha valamiféle jat akarnak
tapasztalni, vagy egyszeriien valamiféle valtozast akarnak jelenlegi helyzetiikben.
Videdjatékokon beliili véasarlasoknal példaul ez jelentheti azt, hogy a mar megszokott
jatékban valamiféle jdonsagot jelentd tartalmat vasarol a jatékos — példaul tovabbi
kiildetéseket, palyédkat tartalmazo kiegészitét. Feltételezem, hogy azok a jatékosok, akiknél
az ismereti érték eldtérbe keriil a fogyasztasnal foként Uj tartalmakat vesznek és az atlaghoz

képest sokat jatszanak.

4.5. FELTETELES ERTEK

. Egy alternativa feltételezett hasznossaga, mely a dontéshozo elétt allo koriilmények vagy
egy kiilonleges helyzet miatt alakul ki. Egy alternativanak feltételes értéke lesz, ha van egy
mar elozetesen létezo fizikai vagy szocialis tényezo, amely megndoveli annak funkcionalis

vagy tarsadalmi értékét.” (Sheth et. al. 1991. sajat forditads)

A feltételes érték a fogyasztéi magatartasban olyan szezonalis termékek esetén
jelentkezhet, mint a karacsonyi lidvozldlapok, melyek igazan keresett termékekké csak
kiils6 koriilmények hatasdra valnak. A videodjatékokban is létezhetnek kiilonbozo
szezonalisan elérheté targyak, vagy ,soha vissza nem térd” ajanlatok, melyek
megvasarlasanal a kondicionalis érték jatszhat szerepet. Ehhez kapcsoléddan a Battle Pass
¢s ahhoz hasonl6 szolgaltatasokat vasarlo csoportok szamara feltételezésem szerint fontos

lehet a feltételes érték szerepe a jatékokon beliili vasarlasoknal.

4.6. AMODSZERTAN ALKALMAZASA

Hasonlo elméleti alapokra épitve végzett kutatast a videodjatékokon beliili vasarlasok
témajaban Lo és Fristedt (2019), azonban 6k a kutatasuk soran csak a free-to-play jatékokon
beliili vasarlast elemezték, valamint munk4juk soran Ok interjukat készitettek és nem
kérdoivet toltettek ki a jatékosokkal. Ennek ellenére a késdbbiekben Osszehasonlitast
végzek majd az eredményeik és az enyémek kdzott, mely azért is hasznos lehet, hogy lassuk

mennyire hasonlitanak ezen teriiletén a magyar jatékosok a kiilfoldi tarsaikhoz.
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5. A KERDOIV

Kutatasom soran online kérddivet toltottek ki a valaszadok, akikrdl fontos megmondanom,
hogy nem az egész lakossagot, hanem annak videojatékokkal jatszo részét képviselik. Az
anonim kérddiv elsé szakaszaban néhany demografiai adatat kérdeztem a kitdltoknek, utdna
pedig a videdjatékokkal toltott idejét vizsgaltam az egyéneknek. Rakérdeztem arra, hogy
inkabb egyediil vagy tobben jatszanak, milyen miifaji jatékokkal, mennyit és milyen
platform(ok)on jatszanak. A kérdéiv masodik fele mar konkrétan a jatékon beliili
vasarlasokkal foglalkozott, itt eldszor azzal foglalkoztam, hogy az egyes vélaszadok
mekkora dsszeget koltenek havonta ilyen célokra. Ezutan pedig azt vizsgaltam, hogy azok
a jatékosok, akik hajlanddak vasarolni ilyesmiket, azok milyen virtualis javakat vasarolnak
¢s mi célbol. Utobbi kérdésre az elézdekben leirt Sheth-Newmann-Gross modellnek
megfeleltetett valaszokat lehetett adni. Végiil arra a kérdésre kellet valaszt adniuk a
jatékosoknak, hogy mennyire gondolkodnak hasonlo alapokon virtualis javak vasarlasa
esetén, mint mas termékek megvételekor.

A kérdéiv kiértékelése soran elemzem majd, hogy milyen kapcsolat all a jatékon
beliili véasarlas és a jatékost befolyasolni képes kiilsé és belsd tényezdk kozott. Kiilsd
tényezok alatt értve példaul az illeté nemét, vagy hogy milyen platformon jatszik, belsé
tényezonek pedig a vasarlas motivacidjat tekintem. Azt is megvizsgalom, hogy az adott
tipusu mikrotranzakciokat mely csoportok veszik, és esetlegesen van-e olyan fogyasztoi

érték, ami dominal naluk vasarlasnal.

5.1. ELOZETES VARAKOZASOK

A korabbiakban mdar néhanyszor utaltam az eldzetes feltételezéseimre a kutatdsom
eredményeit illetéen, azonban volt még néhany elképzelésem avval kapcsolatban, hogy
mire lehet szamitani a kérddéiv eredményeivel kapcsolatban. Egyrészt azt sejtettem, hogy
kapcsolatban all jatékkal toltott id6 és a mikrotranzakciokra vald koltekezés. Ezt abbol
kovetkeztettem, hogy aki tobbet jatszik, annak mar nyilvan fontos hobbijava valik a jaték,
ennélfogva pedig valdszinilibb, hogy kolt. Kérdéses tovabba, hogy miként alakul a free-to-
play és play-to-play valamint a multiplayer és single player jatékok tengelyén a jatékosok
fogyasztoi magatartasa. Ami az elobbi kategorizalast illeti, arra szamitottam, hogy free-to-
play jatékosok az eltérd 0sszegli vasarlasi lehetdségek €s a nem Iétezd belépési koltségek
miatt hajlamosabbak kolteni a jatékon beliili vasarlasokra, mint prémium jatékokkal jatszo
tarsaik. Hasonlo kiilonbségekre a gamerek masodik felosztasa esetén nem gondoltam, ott

inkabb a mikrotranzakcidk milyensége €s motivacidja fog eltérni szerintem. Megérzésem
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volt, hogy példaul a single player jatékok kedveldinél a hagyomanyosabb DLC-k vasarlasa
relevansabb, valamint eldtérbe keriilhet naluk az ismerteti érték, mig azok akik multiplayer
jatékokkal jatszanak, hajlamosabb lehetnek a funkciondlis vagy a tarsadalmi értékek
hatasara donteni. A funkcionalis értékre ezen jatékok kompetitiv jellege miatt, a
tarsadalmira pedig az efféle jatékokat alapvetéen meghatarozo tarsas érintkezés miatt
gondoltam.

Természetesen nem csak ezen dimenziok alapjan képzeltem az eredmények
vizsgalatat, hanem a létezd egyéb Gsszefliggéseket is bemutatom, valamint elokeriil még a
magyar jatékosok és a kiilfoldiek dsszehasonlitasa is, a mar emlitett Lo és Fristedt (2019)
kutatds nyomdan. Itt eldzetesen példanak okaért arra gondolok, hogy sikeriil-e azt a
kovetkeztetését megerdsitenem a kutatasnak, hogy a kiillonbozd tipusu mikrotranzakcios
formak mogott kiillonbozd vasarlasi motivacidk allnak. Mint arra mér kordbban is utaltam,

megérzésem szerint igen, azonban meg kell nézni, hogy igazoljak-e ezt a kitdltok.

5.2. JATEKOSOK ES SZOKASAIK

A kérddivet 0sszesen 271 ember toltotte ki, a ndk aranya a kitolték kozott koriilbeliil 8%-
os volt, ez azonban nem feltétleniil jelenti azt, hogy ennyire alacsony a videdjatékkal jatszo
nok ardnya Magyarorszagon. Ennek az értéknek az alacsonysagéara magyarazattal szolgalhat
az adatgyljtésem modja, hiszen a kérddivet alapvetden internetes videojatékos
csoportokban terjesztettem, itt pedig feliil vannak reprezentalva azok, akik a videodjatékra
mar komolyabb hobbiként tekintenek, és nem pedig alkalmi id6toltésnek tekintik a jatékot.
Kiraly és Koncz (2021) is hasonld eredményekre jutottak, hiszen kutatasuk soran 6k is
azokat az elhivatottabb jatékosokat kérdezték meg, akik tagjai gamer k6zosségnek, kovetik
a videojatékokkal kapcsolatos hireket, az uj jatékok megjelenését, valamint nagyobb
eséllyel rendelkeznek dedikalt jatékra haszndlatos platformmal (szamitégéppel, vagy
jatékkonzollal) — 6k pedig nagyobb részben’ férfiak. Lehetséges szerintiik, hogy
amennyiben az alkalomadtén, telefonon jatsz6 jatékosok is részt vettek volna a felmérésben,
akkor akar 40 szazalé¢k is lehetett volna a ndk részaranya a kitolték kozott. Hasonlo
aranytalansagok egyébként nem taldlhatdak a lakhelyre vonatkozd kérdést illeten, ott
nagyjabol letiikrozdédnek az orszagos demografiai viszonyok. Ami pedig a jatékosok
¢letkorat illeti, ott az figyelhetd meg alapvetden, hogy a videojatékos kozosség és a
videojatékok a fiatalabb korosztalyok szamara vonzobbak. Ezt bizonyitja, hogy a kit6lt6k

tobb mint fele 18 év alatti, a 45 év feletti korcsoportot pedig csupan 4 ember képviselte.

" Felmérésiik alapjan 90 szdzalékban.
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Ha megnézziikk, hogy ezek az emberek atlagosan mennyi iddt toltenek
videojatékokkal egy héten, akkor lathatjuk azt is, hogy a jatékosok tobbsége atlagosan 5-20
orat tolt egy héten videdjatékokkal, csak kortilbeliil 5 szazalékuk 1épi tal heti a heti 40 6rés
jatékidot. Itt fontos visszautalnom a fentebb emlitett mintavételi sajatossagokbol fakado
torzitdo hatasokra, amelyek miatt valdszintsithet6, hogy egy altalanosabb kitdltobazissal
rendelkez6 kutatas eredményei azt mutatnak, hogy jatékosok nagyobb hanyada jatszik heti
5 oranal kevesebbet. Az is latszik tovabba az adatokbol, hogy nincs jelentds kiilonbség a
korosztalyok kozott abban, hogy mennyi idot téltenek a gamerek videojatékokkal. Bar
megjegyzendd, hogy a videdjaték, mint id6toltés alapvetden a tarsadalom fiatalabb részére
jellemzd. Az aldbbi halmozott oszlopdiagramon latszodik, hogy milyen ardnyban

képviselték magukat a kiilonb6z6 korosztalyok a felmérésben.

120
100

80

) I I
40

Jatéksok szama (£0)

20

, 1 -
18 év alatt 18-25 év 25-35 év 35-45¢ev 45 év felett

Jatékosok életkora

B Kevesebb, mint 2 6ra®2 - 5 dra 5-10 ora

m10-20 ora =20 -40 ora T&bb, mint 40 ora
1. abra: A jatékosok szamanak megoszlasa életkor és heti jatékkal toltott idé alapjan

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Amint az az adatokbol is latszik, a kiilonb6z6 korcsoportokban hasonloan alakult a
jatékosok videojatékokkal toltott ideje, egyediil a legfiatalabb korosztalynal figyelhet6 meg
az, hogy az atlagosnal kissé tobbet jatszanak (8,5 szazalékuk jatszik csupan heti 5 6ranal

kevesebbet, szemben mondjuk a 18-25 évesek 23,5 szazalékaval).® Hasonléan egyenletes

8 Erdekes lenne megnézni azt egyébként, hogy a pandémias idészak és az abbol fakadd bezartsag mennyiben
valtoztatta meg a videojatékosok szabadid6s szokasai. Hiszen alapvetden a (féleg a fiatalabb korosztalyokra)
jellemz6 megndvekedett otthonlét tobb iddt biztosithatott a jatékra, ugyanakkor a sajat példambol kiindulva
az a feltételezésem, hogy a digitalis oktatasbol, valamint a home office-bol fakadé megndvekedett
képernydhasznalat csdokkenthette az érdeklddést a videdjatékok irant. Egy a tavalyi év augusztusaban késziilt
felmérés szerint a jatékkal toltott id6 atlagosan 11 szazalékkal nétt (Jaeger et. al., 2020) — de ekkor még a
masodik és harmadik hullambol fakado korlatozasok nem jelentkeztek.
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aranyokkal talalkozunk akkor, ha lakhely szerint vizsgaljuk a jatékosok szokésait, azzal a
kitétellel, hogy azok akik lakhelyliknek a ,,Falu vagy kozség” opciot jelolték meg a kérddiv
kitoltése soran nagyobb aranyban toltottek tobb 1dot videodjatékokkal (27 szazalékuk jeldlte
meg a husz ora feletti opciokat). Ezt rézben indokolhatja példaul az is, hogy vidéken
alapvetden kevesebb a szorakozasi lehetdség, de a videdjatékozas, mint idotoltés mogotti
motivaciokat megismerni vagyoknak alapvetden ajanlani tudom a mar tobbszor hivatkozott
Koncz ¢és Kovacs (2020) kutatast, mert ennek vizsgalatdit mar ok elvégezték a magyar
jatékos kozosséget illetden.

Ismételten a mintavétel mddja szolgalhat magyarazatként arra, hogy miért vannak
feliilreprezentalva a konzolos jatékosok ¢és alulreprezentalva a mobiltelefonon, tableten
jatsz¢ tarsaikhoz képest. A valaszadok 85 szazaléka jelolte meg ugyanis a jatékkonzolt, mint
jatékplatformot, ezzel szemben az okostelefonokat, tdblagépeket csupan 32 szdzalékuk
hasznalja jatékra. Szélesebb kori vizsgalatot érdemes végezni annak érdekében, hogy
részletesebb ismereteket nyerjiink errdl a videojatékos szegmensrol, hiszen globalis szinten
a mobileszk6zok piacanak jelentdsége igen nagy. Wijman elemzése (2020) szerint ugyanis

ez a szegmens felel a jatékipar bevételeinek majdnem feléért.

o o [§%] 2
[l N [l N
(=] [==) (=] [=]

Jatéksok szama (f6)

h
<

0

u Jatékkonzolon (Xbox, Playstation, stb.)
B Asztali szamitogépen, vagy laptopon
Okostelefonon, vagy tableten

B Valamilyen jatékstreaming szolgdltatison keresztiil (pl. Google Stadia)

2. abra: Milyen platformon jatszanak a magyar jatékosok?
Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Az eddigieken tul azt is vizsgaltam, hogy a magyar gamerek inkabb egyediil, vagy
tarsasan jatszanak, valamint azt is, hogy inkabb free-to-play jatékokkal, vagy pay-to-play
jatékokkal jatszanak. Az adatokat megvizsgalva lathato, hogy a jatékosok zome mindkét

skala kozéptajan helyezkedik el, bar megfigyelhetd egy enyhe eltolodas a fizetds, valamint
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a tobbszereplds jatékok iranyaba. El6bbi magyardzhaté a kérddivet kitolték korével,
ugyanis azok, akik elhivatottabbak a videojatékok irant nagyobb eséllyel valaszthatjak a
fizetds jatékokat, mint azok, akik csak a tomegkozlekedésen toltott idejiiket toltik a
videdjatékokkal. Az alabbi tablazatban megtaldlhato a két kérdésre leadott valaszok

részletes lebontasa is.

1. tablazat: Ingyenesen (F2P) jatszhato és fizetos jatekokat (P2P) preferdlo jatékosok

(f6), valamint az egyediil, vagy inkdbb tirsasdagban jdtszo jatékosok (f6) szama

Kizéarolag Inkabb Preferencia Inkabb Kizarélag  Osszesen:
F2P F2P nélkili pP2P pP2P

jatékosok jatékosok jatékosok jatékok jatékosok
Kizardlag single 4 1 2 2 5 14
player jatékosok
Inkabb single 3 3 13 29 5 53
player jatékosok
Preferencia nélkiili 0 6 41 45 7 99
jatékosok
Inkabb multiplayer 3 7 41 31 6 88
jatékosok
Kizarolag 0 2 9 5 1 17
multiplayer
jatékosok
Osszesen: 10 19 106 112 24 271

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Megallapithatd tovabba, hogy a fiatalabb gamerek korében kedveltebbek a
multiplayer jatékok, ugyanis a 18 év alatti valaszadok majdnem 60%-a valaszolta az, hogy
inkabb, vagy kizarolagosan tobbszereplds jatékokkal jatszik, szemben a 18-25 éves
korosztaly 38%-aval és a 25-35 éves korosztaly 30%-aval. Megallapithato az is, hogy a
valaszadok koziil a kevesebbet jatszok jobban preferaljak a single player jatékokat. °
Hasonl6 kiilonbségeket nem talalunk, ha a F2P és P2P jatékok preferencidi mentén az
egyéneket hasonld szempontok szerint vizsgaljuk, ami arra enged kovetkeztetni, hogy a
jatek értékesiti modelljének nemigen all kapcsolatban az a gamerek videodjatékos
szokasaival, vagy korukkal.!® Az azonban inkabb trendként figyelhetd meg, hogy a
multiplayer jatékok altalanossagban nagyobb népszeriségnek orvendenek. Bar a kérdést
vizsgaldo mérések nem igazoljak ezt a meglatasomat — st Klepek (2020) a Sony belsds

adataira hivatkozva arrél szamol be, hogy a jatékosok tobb id6t toltenek offline, mint online.

® Azok ugyanis, akik bevalldsuk szerint inkabb, vagy kizarolagosan single player jatékokat preferaljak, az
esetek majdnem felében heti atlagos videdjatékokkal toltdtt idejiik nem haladja meg az 5 6rat. Ez pedig
kiilonbozik a minta egészére megfigyelhetd tendenciaktol.

10 Es itt most, ebben a kontextusban a gamer sz6 azt jelenti, hogy a megallapitas nem a videojatékokkal
jatszo Osszes emberre igaz, hanem azon a kérdéiv kitoltésében résztvevd csoportjara, akiknél a jaték mar
hobbinak tekinthetd, mondvan részt vesznek kifejezetten ilyen témakkal foglalkozo kozosségekben
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5.3. MADARAT TOLLAROL, JATEKOST VASARLASAROL?

Mivel tanulmanyom {6 téméja a jatékon beliili vasarlasok vizsgalata, a kérddivet kitdltok
megismerése utan elsésorban ezzel a teriilettel foglalkozom. Arra a kérdésre, hogy mennyit
koltenek egy honapban videdjatékon beliili vasarlasra, a kitoltok az alabbi kordiagramon

lathaté modon valaszoltak:

= Egyaltalan nincs ilyen
kiadasa

= Kevesebb, mint 1000
forint

1000 - 5000 forint
= 5000 - 10000 forint

= 10000-50000 forint

= Tébb, mint 50000 forint

3. abra: A jatékosok altal videdjatékokon beliili vasarlasra forditott 6sszeg havonta
Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Mint az a grafikonon is lathato, a kit6ltok mindossze 28 szazaléka nem kolt a
videojatékok altal kinalt kiilonb6zd mikrotranzakcios lehetdségekre. Tovabba kidertilt,
hogy a valaszadok majdnem harmada 1000 és 5000 forint k6zott kolt videdjatékon beliili
vasarlasokra, ahhoz pedig, hogy ez az 6sszeg jobban értelmezhetd legyen, érdemes egy kis
Osszehasonlitast végezni a jatékvilag arait illetden. A tavalyi év egyik leginkdbb vart AAA
jatéka, a Cyberpunk 2077 ugyanis jelenleg! 20730 forintba keriil, mig a Kisebb
koltségvetéssel késziild, egyszerlibb, idén marciusban megjelent The Life and Suffering of
Sir Brante ara 5520 forint.!? Ami a mikrotranzakciokat illeti, ott is vegyes képpel
talalkozunk: a Forza Horizon 4 jatékhoz példaul a Legjobb Bond autok csomag vasarlaloi
3490 forintért'® kaphatnak 10 01 az ikonikus filmekhez kotédé jarmiivet; a The Outer Worlds
jaték Peril on Gorgon névre hallgato kiegészitdje pedig, amely az alapjatékhoz tovabbi
kiildetéseket és uj palyakat ad, 4590 forintbal* keriil; A Call of Duty: Modern Warfare-hez
pedig lehet venni kiilonb6z6 jatékbeli célokra felhasznalhatd Call of Duty Point-okat, 2 és

11 Az Epic Games Store 4razasa alapjan (2021. 04. 14.)
12 Ugyanott, ugyanekkor.

13 A Microsoft Store arazas alapjan. (2021. 04. 14)

14 Ugyanott, ugyanekkor.
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100 eurd kozti értékekben. Megfigyelhetd tehat, hogy a széles spektrumu arazas miatt a
jatékosok jelentds részét érhetik el ezek a kiilonbozé mikrotranzakceiok, €s a kitltok jelentds
része €l is veliik. Az is észrevehetd azonban, hogy a dragabb lehetdségeket kevésbé
preferaljak a gamerek, hiszen mindossze 16 valaszadoé kolt havonta 10000 forintnal tobbet
ilyen célokra.

Korabban emlitettem, hogy arra szamitottam a felmérés eldtt, hogy akik tobbet
jatszanak, azok nagyobb 0Osszegeket fognak kolteni jatékon beliili vasarlasokra. Ez a
felvetésem az adatok alapjan részben igazolodott is, mert azon jatékosok koziil, akik 10000
forintnal tobbet koltenek (16 £0), csupan 1 6 jatszik 5 oranal kevesebbet, mikdzben 8 6
heti hiisz 6ranal tobbet jatszik. Ugyanez megfigyelhetd, az adatsor masik végén is, ugyanis
az Ot 6ranal kevesebbet jatszo kitoltok tobb mint fele nem vasarol, vagy csekély, kevesebb,
mint 1000 forint értékben vasarol havonta. Az alabbi tablazatban részletesen mutatom meg,

hogy miként alakulnak az egyes csoportok koltekezései.

2. tablazat: A jatékkal kiilonboz6 idét tolték vasarlasi szokasai szazalékos

bontasban.®
26raalatt | 2-56ra |5-106ra| 10-20 éra 20 - 40 6ra 40 ora felett
Egyaltalan nem kolt 50,0% 34,0% 28,6% 23,8% 26,2% 14,3%
1000 Ft alatt 14,3% 17,0% 12,9% 19,0% 9,5% 14,3%
1000 - 5000 Ft 28,6% 21,3% 35,7% 32,1% 31,0% 42,9%
5000 - 10000 Ft 7,1% 25,5% 17,1% 21,4% 19,0% 14,3%
10000 - 50000 Ft 0,0% 2,1% 5,7% 3,6% 14,3% 7,1%
50000 Ft felett 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 7,1%

Forras: a kérdoives felmérés eredményei alapjan, sajat szerkesztés

Az adatokbol lathato, hogy a két véglet tekintetében — a sokat jatszo, sokat koltd;
valamint a keveset jatszo, alig koltd jatékosoknal — egyértelmiien megfigyelhetd az altalam
emlitett jelenség, ugyanakkor a kdzépso kategoridkban a trend nem egyértelmii. Ennek tobb
magyarazata IS lehet. Egyrészrol feltételezheté az olyan, jelen kutatas altal nem vizsgalt
tényezok befolydsold hatdsa is, mint az anyagi helyzet, vagy a szabadidé nagysaga.'®

Ugyanis elképzelhetdnek tartom, hogy a videojatékosok korének egy része elfoglaltabb, de

15 A tdbl4zatban, a 100% a hetente atlagosan adott id6t jatékkal t61té jatékosok dsszességét jelenti.

16 Fontos itt megjegyezni, hogy bar explicit nem vizsgaltam a valaszadok anyagi helyzetét, azonban
valdsziniisithetd, hogy nem a legszegényebb rétegekbe tartoznak, hiszen 85 szazalékuk rendelkezik
jatékkonzollal (amelyeket bar természetesen vasarolhattak hasznaltan, olcsobban is) Gjonnan szazezer forint
feletti kiadast jelentenek, amely nyilvan a szegényebb tarsadalmi rétegek szamara jelent6s kiadas.
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tehetdsebb embernek szamit Magyarorszagon, akik ha jatszanak, akkor nem sajndlnak egy
kis plusz pénzt a hobbijukra. Ennek a teoridnak az igazoldsahoz azonban szélesebb kori
vizsgalatra van szilikség. Tovabba szerepet jatszhatnak a jatékido hosszan kiviil, a jaték
milyenségét befolyasold tényezok, amelyek vizsgalataval foglalkoztam.

Miel6tt azonban ezzel a kérdéskorrel foglalkoznank, érdemes megemlitenem azt,
hogy milyen eredmények sziilettek, amikor a kiadasokat korosztalyonként vizsgaltam. Nem
szamit meglepetésnek, hogy az 1000 forint feletti kiadasok a 35-45 év kozotti korosztalynal
a legnépszertibbek, !’ mert ezen csoport (nagy valoszintiséggel) rendelkezik mar szamottevo
onallé jovedelemmel, amelynek egy részét szabadidds célokra koltheti. Az viszont mar
meglep6bb, hogy ket a 18 év alatti valaszadok kovetik, akiknek 64%-a kolt 1000 forintnal
tobbet mikrotranzakciokra, bar igaz, hogy a korosztaly 42%-a a mérsékeltebb, 1000-5000
forintos savba tartozik. Erdekes lenne megtudni, hogy ezen kiadasok a sziildk
jovahagyasaval, vagy éppen tudtuk nélkiil sziiletnek meg. Megnéztem azt is, hogy lakhely
szerint hogyan alakul a vasarlasi hajlam. Azonban itt meglehetdsen egyenletes elosztasban
érkeztek a kiadasok, amibdl arra kovetkeztetek, hogy ez nem igazan befolyasolja a
fogyasztast.

Varakozasaim kozott emlitettem azt, hogy a free-to-play modellnek eréssége lehet a
mikrotranzakcids lehetdségek jobb kiakndzdsa, azaz arra szamitottam, hogy nagyobb
valosziniiséggel fognak kolteni az ilyen jatékok kedveldi, azonban ez nem jelent meg az
adatokban. Azok ugyanis, akik kizarélag ilyen jatékokkal jatszanak, 40%-ban nem koltenek
egyaltalan jatékon beliili vasarlasokra, ez ugyan elenyészé mértékben, de alacsonyabb, mint
a kizarolag fizetds jatékokat preferalok esetén, ugyanakkor, akik a két tipust nagyjabol
egyenld mértékben kedvelik, azok korében joval nagyobb a hajlanddsag a jatékon beliili
vasarlasra. Egyértelmii tehat, hogy ez egy olyan tényezd, ami nem befolyésolja a jatékosok
fogyaszt6éi magatartasat? Azt gondolom, hogy nem. Mivel a kitdlték alig tobb, mint tiz
széazaléka keriilt ki a free-to-play jatékok kedveldi koziil, lehetséges, hogy nagyobb mintaval
mas eredmények jonnének ki. Azonban fontos megjegyeznem, hogy Rooseboom (2016)
arrol ir, hogy az ingyenesen jatszhatd jatékok bevételeinek a legnagyobb részéért a
jatékosok egy meglehetdsen kis része, a ,,whale”’-nek azaz balnanak nevezett gamerek

felel6sek, akik hajlamosak akéar szazezreket is beledlni a jatékba.'® A jatékipar stratégiaja

17 75%-uk kolt legalabb 1000 forintot havonta jatékon beliili vasarlasokra, 35%-uk pedig havi 5000 forint
felett kolt.
18 Kutatdsom soran egy potencidlis ,,balnaval” talalkoztam, aki 50000 forint fo16tt koIt havonta.
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tehat nem a sok, keveset vasarlo jatékos tomegének megszolitasa, hanem az ilyen egyének
kiszolgalasa.

Arra is szamitottam, hogy a multiplayer és single player jatékok kedveldi kozott nem
lesz komolyabb eltérés olyan szempontbol, hogy mennyit koltenek jatékon beliili
vasarlasokra. Az adatok alapjan ugyanakkor az latszik, hogy a kitoltok kozil a
mikrotranzakciokat leginkabb eldnyben részesitd csoportnak azok szamitanak, akik
kizardlag tobbszereplds jatékokkal jatszanak, nekik 70%-uk kolt havi 1000 forint felett. A
fizetési hajlandésag e dimenzid mentén torténd csokkenése nagyjabol egyenletes, a skala
masik végén 1évé maganyosan jatszok 64%-a egyaltalan nem kolt ilyenekre.!® A kdvetkezd
abran azt szemléltetem, hogy azok kozil, akik a kiilonbozd jatéktipusokat preferaljak,

hanyan, mennyit kdltenek a kiilonb6z6 mikrotranzakcidk vasarlasara.

Kizardlag multiplayer jatékosok

Inkabb multiplayer jatékosok

Preferencia nélkili jatékosok

Inkabb single player jatékosok

Kizardlag single player jatékosok

\'rr”w

o
o

10 15 20 25 30 35

Toébb, mint 50000 forint = 10000-50000 forint
m 5000 - 10000 forint 1000 - 5000 forint

m Kevesebb, mint 1000 forint m Egyaltalan nem kalt

4. abra: A sinlge player és multiplayer jatékok kedveldi altal havonta jatékon beliili

vasarlasra forditott 6sszeg

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmerés eredményei alapjan

A jelenség kapcsan Tomic (2017) is arrdl ir, hogy a jatékkiadok is észrevették azt,
hogy a multiplayer jatékok egyre népszeriibbek lettek a jatékosok korében, az olyan 1j
jatékmifajok, mint a MOBA és MMO megjelenésével. Az online térrel egyiitt megjelend

19 Nem szabad arrél sem megfeledkezni, hogy a jatékosok tobbsége konzolon (is) jatszik, ahol pedig a
tobbszereplds online jatékhoz egyfajta havidijas eldfizetés eleve sziikséges. Ez pedig jelezheti azt, hogy a
jatékosok szamara nem jelent problémat a havi néhanyezer forint kifizetése mellé még ugyanennyit fizetni
mikrotranzakciokra.
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kompetitiv és/vagy kooperacios elem?® tehat valoban hatassal lehet a jatékosok fogyasztoi
magatartasara. Koncz és Kovacs (2020) munkajabol ismerjikk, hogy az
Egyiittmikodés/Tarsas, illetve a Versengés/Statusz motivaciok leginkabb a battle royale és
MOBA jatékok kedveldinél figyelheté meg. Konnyen lehet, hogy az ilyen versenykdzpontu
csapatjatékok kedveldi nagyobb eséllyel valnak a kedvelt jatékuk jellegébodl fakaddan
vasarlokka. Ezek a vasarlok pedig termékek széles skaldjabol valogathatnak a virtualis

térben. Azt, hogy ezek koziil melyik termékeket valasztjak, a kovetkezdekben irok.

5.4. AZ VAGY, AMIT MEGVESZEL

Miel6tt még a sajat kutatasom eredményeirdl beszélnék ezen a téren, érdemes a mar emlitett
Lo ¢és Fristedt (2019) mi ilyesféle eredményeit megismerni, hogy legyen dsszehasonlitasi
alap. Az emlitett kutatasban a kozmetikai kiegészit6k bizonyultak a legnépszeriibbnek, a
valaszok 28,6%-4at ezek tették ki. Ezt a tovabbi tartalmak (23,8%) kovették, majd pedig
egyenld aranyban a loot boxok és a kiilonféle csomagok, battle pass-ok kovetkeztek (19%)
¢és loot boxok kovetkeztek (19%), mig a jatékon beliili pénz csak a valaszok 9,5%-at tette
ki. Fontos ismét megjegyeznem, hogy az én kutatasommal ellentétben Lo és Fristedt (2019)
felmérésében csak a free-to-play jatékok kedvel6i vettek részt - ennek ellenére hasznosnak

tartom az eredmények Osszehasonlitasat. Kérdéivem kit61tdi a kiilonb6z6 mikrotranzakcids

lehetdségek vasarlasat az alabbiak szerint jeldlték meg.?!

20 Az online multiplayer jatékokokban ugyanis a jatékosok altalaban vagy egymas ellen kiizdenek, vagy
csapatokban egytittmikddnek — esetleg csapatokban kiizdenek egymassal.

2L A mikrotranzakciokra ko1t valaszadok tetszéleges szamu kategériat jeldlhettek be az ezt vizsgald
kérdésnél, az alabbiakon kiviil pedig érkezett elenyész0 szamban néhany egyéb valasz is. Két kitoltd
hivatkozott a Microsoft Game Pass szolgéltatasara, amely nem egy hagyomanyos jatékon beliili vasarlas,
hanem egy el6fizetéses szolgaltatas, mellyel a jatékosok tobb jatékkal is jatszhatnak, anélkiil, hogy
hagyomanyos értelemben megvennék dket. Ugyanennyi kitolto irta még az j jatékok kiprobalasat is,
valamint egyesek azt irtak be, hogy nem kdltenek semmire.
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m Kozmetikai
kiegészitok

= Jatékon beliili pénz
Battle Pass

= Tovabbi tartalmak

= L oot boxok

= Valamiféle segitség
5. abra: A jatékosok altal vasarolt virtualis javak szazalékos megoszlasa.
Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Osszesen 125 jatékos jeldlte meg, hogy tovéabbi tartalmakat vasarol, ami alatt foként
a hagyomanyos DLC-ket lehet érteni, 110-en jelolték meg, hogy vasarolnak Battle Pass-t,
vagy ahhoz hasonld, esetleg mas névvel bird szolgaltatdsokat. 76 f6 vasarol kozmetikai
kiegészitoket, 60-an koltenek jatékon beliili pénz vasarlasara. Kevésbé népszeriinek
szamitanak a 34 f6 4ltal vasarolt loot boxok és a 31 {6 altal vasarolt kiilonbozd jatékon beliili
segitségek, amelyek jelenthetik a jatékok kozotti varakozasi idé csokkentését is, de
kozvetleniil is javithatjak a jatékos esélyeit.

Ha tehat az Osszehasonlitast nézziik, azt tapasztaljuk, hogy Magyarorszagon a
kozmetikai kiegészitok és a loot boxok kevésbé, a tovabbi tartalmak és Battle Pass
rendszerek pedig inkabb népszeriiek. A jobb Gsszehasonlithatdsadg érdekében megnéztem
azonban azt is, hogy miként alakulnak a szamok, ha megkiilonboztetem a jatékosokat
aszerint, hogy a free-to-play vagy a pay-to-play jatékokat kedvelik inkabb. Azon jatékosok
korében, akik az ingyenesen jatszhato jatékokat inkabb, vagy kizarolagosan preferaljak,
nagyobb népszeriiségnek drvendenek a kozmetikai kiegészitdk, ezen csoportnal ugyanis az
Osszes vasarlas 25,6%-at ez a termékkor adja, ami mar kozelebb all Lo és Fristedt (2019)
eredményeihez. A tovabbi tartalmak részesedése e csoport vasarlasaibol alacsonyabb,
20,7%-o0s, ugyanakkor kiugré a virtualis valutak népszertisége, 31%-o0s részesedéssel. A
prémium jatékokat kedveld gamerek leginkabb a tovabbi tartalmakat preferaljak, a valaszok
szerint ezek a csoport vasarlasainak 32,5%-at jelentik. Ez alapvetéen nem meglepd, hiszen

az ilyen jatékoknal ennek a mikrotranzakcios formanak a léte a leggyakoribb.?2

22 Ennél a mérésnél az dsszehasonlithatosag érdekében beszéltem arrdl, hogy az dsszes vasarlasbol mennyi a
részaranya az adott termékcsoportoknak, azonban a késdbbiekben az egyszerlibb értelmezhetéség miatt
attérek arra a formatumra, hogy az egyes csoportok milyen szdzalékban véasaroljak a kiilonbdzé termékeket.
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Ahogy arra szamitottam is, az egyediili jatékot inkabb, vagy kizardlag kedvelok
kozott a DLC-k és egyéb tovabbi tartalmak voltak a legnépszeriibbek. Az ilyen jatékosok
korében a jatékosok tobb mint fele fizet az ilyen tovabbi tartalmakért, mig a kozmetikai
kiegészitoket, ezen jatékosok majdnem 30%-a vasarolja meg, a tobbi tipus népszerlisége
10-15 szazalék kozott mozgott. A tobbszereplds jatékok kedveldi ezzel szemben a Battle
Pass szolgaltatasok népszeriisége a legnagyobb, 55,2%-uk vésarol ilyeneket, ami nem
meglepd, hiszen ez a mikrotranzakciés forma ebben a jatékokban gyakorinak szamit.?
Lényegesen nagyobb népszeriiségnek orvendenek tovabba az atlagosnal a jatékon beliili
pénzek is, amit a multiplayer jatékosok 35,2%-a vasarol. Altalanosan elmondhaté tovabba,
hogy a fentebb irt meglatds, mely szerint a multiplayer gamerek tobbet koltenek,
kiegészitendd azzal, hogy tobbféle dolgot is vasarolnak. Hogy ezt egy adattal bizonyitsam,
azok, akik kizarolag, vagy inkabb egyeddiil jatszanak, atlagosan 1.31 féle mikrotranzakciora
koltenek, mig azok, akik a tobbszereplds jatékokat részesitik elonyben, 1,83 féle vasarlassal
rendelkeznek.?* Mivel magyarazhatd ez? Nos, pontos mérést ugyan ezen a teriileten nem
végeztem, de tapasztalataim szerint a single player jatékokban altalaban kevesebb tipust
mikrotranzakcio koziil lehet valaszani, mint a multiplayer jatékokban, ritka (bar nem kizart)
példaul eldbbi tipus esetén a loot boxok, vagy Battle Pass rendszerek 1étezése.?

Ha arra a kérdésre keresilink valaszt, hogy melyik korosztaly mit vasarol, lathatjuk,
hogy a fiatalok korében nagy népszerdségnek orvendenek a Battle Pass és ahhoz hasonlo
szolgaltatasok, a 18 év alatti valaszadok tobb mint fele ugyanis vasarol ilyeneket. Az
1d6sebb korosztalyok ezzel szemben leginkabb mar a tovabbi tartalmakat preferaljak
els6dlegesen, lathatjuk ugyanis, hogy 18-45 éves korig, minden korosztalynal ez a
legnépszeriibb mikrotranzakcios forma.?® Kiugré tovabba a jatékon beliili pénzek vasarldsa
a 18 év alattiakndl, az e korosztalyba tartozo valaszadok 35,6%-a vasarol ilyet, ami joval
meghaladja az atlagot. Emlitést érdemel még, hogy a kiilonb6z6 segitségeket az idésebb, 25
¢év feletti jatékosok jobban kedvelik az atlagnal. A részletes lebontast — azt, hogy a

kiilonb6z6 korcsoportok milyen ardnyban vésaroljadk a kiilonb6zd mikrotranzakcios

lehet6ségeket - a kovetkezo tablazat mutatja be.

23 A teljesség igénye nélkiil néhany jaték, amely multiplayer és rendelkezik Battle Pass rendszerrel: Fortnite,
Apex Legends, World of Tanks

% Az egyész mintat nézve egy emberre 1,61 féle mikrotranzakci jut.

% Fontos tovabba azt is megjegyeznem, hogy manapsag szamos vide6jaték rendelkezik egyszereplds és
tobbszereplds moddal is.

2 A 45 év feletti korosztallyal itt most a kevés szamu minta (4) miatt nem foglalkozom.
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3. tablazat: A kiillonb6z6 mikrotranzakcios lehetéségek vasarlasa a felmérésben

résztvevo korcsoportok

l}fizé?si:'itlgii tTf;:"t’:Ibnl:;k/ Loot boxok \?aagrlinzjjrsnlé :;agliz:;gigféle zifgﬁo;énz
DLC-k szolgaltatasok

18 év alatt 20,30% 42,40% 15,30% 54,20% 5,10% 35,60%
18-25 év 29,60% 39,80% 12,20% 38,80% 7,10% 15,30%
25-35 év 30,40% 55,70% 13,90% 32,90% 17,70% 21,50%
35-45 év 29,00% 48,40% 6,50% 38,70% 19,40% 19,40%
45 év felett 50,00% 50,00% 0,00% 50,00% 25,00% 25,00%
Osszes jatékos 29,1% 47,9% 13,0% 42,1% 11,9% 23,0%

Forras: sajat szerkesztés a kérdéives felmérés eredményei alapjan®

Mi az, amire ezen adatokbol kovetkeztetni lehet? Egyrészrol a kozosségi élményre
egyre nagyobb hangsulyt fektetd6 multiplayer jatékok elterjedésével és a fiatalok korében
kiilondsen nagy népszeriiségének orvendd Battle Pass szolgaltatdsok kapcsdn érdemes
beszélniink a Fear of Missing Out (FOMO) jelenségrél, azaz a kimaradastol valo félelemrol.
A jelenség lényege, hogy az egyén azt feltételezi masok tevékenyseégét latva, hogy valamirdl
lemarad. Ez a jelenség irritaltsagot, idegességet ¢breszt fel és nagyban felerdsodott a
kozosségi médianak koszonhetden, ahol az emberek nagyon gyorsan tudnak elérni
egymassal kapcsolatos informaciokat. (Able et. al. 2016). Azt hiszem, hogy a videdjatékok
is képesek kis 1éptékben kozosségiterekként miikodni, ahol, ha egy jatékos latja, hogy a
tobbi jatékos miként szerzi meg a Battle Pass altal elérhetd virtualis nyereményeket,
konnyen lehet, hogy maga is fogyasztova valik. Ezt a tedriat az is erdsiti, hogy mig mondjuk,
ha azt latjuk, hogy valaki egy kozeli koncertrdl oszt meg egy rovid videdt, arr6l mi mar jo
eséllyel lemaradtunk, addig egy jatékhoz, egy egyszerii befizetéssel, akar a székiinkbdl fel
sem kelve csatlakozhatunk a feltételezés szerint. Szakérték is felhivjak erre a figyelmet,
Telfer és Kim (2018) az egyik legnépszeriibb ilyen rendszerrel operalo jatékot, a Fortnite-
ot elemezve is arrol ir, hogy az ilyen limitalt ideig elérhetd nyeremények igérete magaval
hordozza a FOMO jelenségeét.

Masrészrol pedig a tovabbi tartalmak népszeriisége kapcsdn megint sziikséges
hivatkozni arra, hogy a mintaban jelentés a konzolon jatszok aranya, mert ez egy olyan
mikrotranzakcios forma, ami a mobiljatékok esetén nem jellemz6. Igy ha egy olyan mintat

vizsgalnank, ahol a mobil eszk6zok jatszok nagyobb aranyban lennének képviselve,

27 A tablazatban a 100% az adott korcsoportba tartozo jatékosok dsszességét jelenti
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valoszinilleg mas eredmények sziiletnének. Gardner (2021) is arra hivatkozik, hogy az
adatok alapjan a loot boxok példaul sokkal relevansabb mikrotranzakciés format jelentnek
az ingyenes, mobil jatékok piacan.

Megnéztem tovabba azt is, hogy miként alakulnak a kiilonb6z6 mikrotranzakcios
lehetdségek preferenciai, ha a jatékosokat jatékkal toltott idejiik szerint csoportositjuk. Ez
bizonyitja, hogy azon jatékosok akik tobbet vasarolnak, tobbféle dolgot vasarolnak. Ez nem
meglepd, latva, hogy aki tobbet jatszik, az tobbet is kolt, varhatd volt, hogy a tobb pénz
tobbféle lehetGséget is jelent. Erdekes adalék azonba, hogy a Battle Pass rendszerek ismét
kiugréan népszeriinek taléltattak egy kategoriaban: azok ugyanis, akik heti 40 6ranal tobbet
jatszanak, 71,4%-ban koltenek ilyen célra. Igy a sokat jatszo gamerek kozében ez lett a
legnépszeriibb mikrotranzakcids forma. Azzal is foglalkoztam ezen feliil, hogy megnézzem,
valoban tobbféle dolgot vesznek-e azok, akik tobbet fizetnek. Nem meglepé modon az az
eredmény sziiletett, hogy igen, azok ugyanis, akik 10000 ¢s 50000 forint k6zott kdltenek
havonta, altalanosan 2,67 fajta mikrotranzakciot hajtanak végre, szemben az 1000 forint
alatti koltokkel, akik csak 1,85-06t.

Azt gondolom, hogy az eddigiek valaszt attak arra, hogy ki, mennyit és mibdl
vasarol, azonban még maradt egy fontos megvalaszolatlan kérdés: a miért. Erre a kovetkezd

részben fogok valaszolni.

5.5. AMOTIVACIO KERDESE
Ahhoz, hogy a fent ismertetett Sheth-Newman-Gross modellt (1991) alkalmazni tudjam a
kutatdsom soran, a kiilonbozdé fogyasztoi értékekhez allitdsokat kapcsoltam. Példaul a
tarsadalmi értékhez hozzarendeltem a ,,Szeretem megmutatni mas jatékosoknak amit
vasaroltam.” allitast, mig az ismereti értékhez az ,, Azért vasaroltam, mert igy 01j lehetdségek
nyiltak a jatékban.” kijelentést parositottam. A valaszadoknak ezeket a mondatokat kellett
az alapjan osztalyozniuk, hogy mennyire érzik igaznak azokat magukra nézve egy egytol
otig terjedd skalan, ahol az egyes azt jelentette, hogy egyaltalan nem igaz rajuk nézve az
allitas, az 6tos pedig értelemszeriien azt jelentette, hogy teljesen igaz rajuk. Ezeket a
szamokat felhasznalva értékeltem a jatékosok motivaciojat.

Az eredmények tartogattak néhany meglepetést: a legnagyobb azonban az volt, hogy
mennyire kicsi a jelentésége a tarsadalmi értéknek a jatékosok kozott. A valaszadok koziil

ugyanis csupan nyolcnél jatszott nagy szerepet a dontéshozatal soran ez a tényez6.2® Bar,

28 Ez azt jelenti, hogy a harom 4allitas, amely ehhez a fogyasztoi értékhez tartozott, dsszesen legalabb 12
pontot kapott.

25



Lo és Fristedt (2019) kutatasa soran is csupan egy interjualany hivatkozott erre a fogyasztoi
értékre. Ezzel szemben példaul a leggyakrabban hivatkozott bizonyuld ismereti érték 83
jatékos dontésében bizonyul meghatarozonak. Megfigyelheté azonban, hogy az ismereti
érték az egyetlen olyan kategoéria, ahol azok, akiknél az adott fogyasztdi érték szerepe
jelentds, tobbségben vannak azokkal szemben, akiknél jelentéktelen.?® Az alabbi diagram

részletesebben bemutatja a kiilonb6zd fogyasztoi értékek népszeriiségét:
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6. abra: A kiilonféle fogyasztoi értékek és az altaluk vezérelt jatékosok.
Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Vajon az, hogy ilyen eredmények sziilettek, azt jelenti, hogy a motivacios vizsgalat
értelmetlen lenne, avagy a modell egyszerien nem alkalmazhat6 a videdjatékok vilagara?
Nos, azt gondolom, hogy nem. Hiszen ha részlegesen megnézziik a lebontast, akkor azt
tapasztalhatjuk, hogy 6sszesen 122 olyan jatékos van, akiknél megallapithat6 legalabb egy
jellemzé fogyasztéi érték jelenléte®® - ami azt jelenti, hogy a valaszadok jelentds részének
magatartasa elemezhetd ilyen moédon. Mindazonaltal azt is fontos latni, hogy a videdjatékon
beliili vasarlas a fogyasztasnak valdban egy specidlis formdja, igy talan a motivacid
megismerése szempontjabol érdemes mas modszertannal is megprobalni az elemzést.

Ha tehat a Sheth-Newman-Gross modellt (1991) hasznalva megnézziik, hogy a
kiilonbozd jatékosok mit vasarolhattak, akkor lathatjuk, hogy a kiilonbozé fogyasztoi
értékek kapcsolatban édllnak a fogyasztas milyenségével. Azokat a jatékosokat vizsgalva,
akiknél a funkciondlis érték szerepe dominans, azt kaphatjuk, hogy koztiikk 1ényegesen

nagyobb népszerliségnek orvendenek a kiilonféle jatékon beliili segitségek, hiszen koriikben

2 Akkor keriilt valaki ebbe a kategoridba, ha az adott fogyasztoi értékhez tartozo harom allitasra legfeljebb 6
pontot adott.
30 Ebben a lebontasban pedig azok a jatékosok, akik egyaltalan nem vésarolnak, nincsenek benne.
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minden harmadik jatékos vasarol ilyeneket. Ugyan a hipotézisem, mely szerint azoknal a
jatékosoknal, akiknél a funkciondlis érték szerepe fontos a dontéshozatalkor, azoknal a
gamereknél a jatékon beliili segitségek vasarlasa lesz az elsddleges, nem igazolddott, mert
ezen jatékosok korében is a tovabbi tartalmak vasarlasa a legnépszeriibb — ennek a
forditottja mar megallja a helyét, azaz leginkabb azok koltenek jatékon beliili segitségre,
akiknél megfigyelhetd, hogy a funkcionalis érték alapjan dontenek. Ez mindent egybevetve
nem meglepd eredmény, hiszen varhato volt, hogy aki példanak okaért egy jatékon beliil
fegyvere fejlesztéséért fizet, az azt varja, hogy az utana szamara hasznos legyen, azaz
jobban menjen neki a jaték.

Az ismereti értéket illetéen azt feltételeztem, hogy azon jatékosok, akiknél ez a
fogyasztoi érték dominal, foként tovabbi tartalmakat fognak vasarolni, a valaszok alapjan
pedig megallapithatd, hogy ez az allitas igaz, hiszen tobb mint haromnegyediik kolt erre a
mikrotranzakcios formara.3' A termékkategoria népszeriisége koztikk 75 szazalék feletti,
ami azt jelenti, hogy harom olyan jatékos koziil, aki szdmara fontos az, hogy Gjdonsagot
vigyen a jatékba, harom kolt tovabbi tartalmakra. Ennél egyediil csak azok kdrében nagyobb
a tovabbi tartalmak népszeriisége, akik a tarsadalmi értékek alapjan dontenek, bar errdl a
csoportrol eleve nehéz altalanos érvényli megallapitasokat tenni, mivel a valaszadok koziil
rendkiviil kevesen tartoznak bele.

Megallapithatd tovabba, hogy azokndl a legnagyobb a Battle Pass rendszerek
népszeriisége, akiknél a feltételes érték fontos tényezd a fogyasztasnal. Az ebbe a csoportba
tartoz6 jatékosok 58,1%-a vasarol ugyanis ilyeneket. Azt feltételeztem, hogy ez fog
torténni, hiszen a Battle Pass szolgaltatasok kapcsan olyan specialis lehetdségek nyilnak
meg a jatékosok eldtt, amelyek masképp nem elérhetéek. Végiil az érzelmi érték alapjan
dontd jatékosok kapcsan elmondhatd, hogy a jatékon beliili pénzek vésarlasa koztik a
legelterjedtebb. Ez szdamomra meglepd eredmény, hiszen hasonléra én a lootbox, vagy a
kozmetikai kiegészitok terén gondoltam. Ennek a jelenségnek a mogottes tartalmat még
tovabbi vizsgalatokkal célszerli lehet feltarni, jelenleg azt feltételezem, hogy ezek a
jatékosok szeretik magukat jatékon beliil tehetdsen érezni, és nekik maga a vasarlas
folyamata is 6romet okozhat. A kovetkezd tdblazatban Osszesitettem, hogy a kiilonb6zd
fogyasztoi értékek alapjan gondolkodo jatékosok milyen aranyban koltenek a kiilonbozo

mikrotranzakcids lehetdségekre.

31 Noha meg kell jegyeznem, hogy a tovabbi tartalmak népszertisége altaldnosan véve magas.
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4. tablazat: A kiilonbo6zo fogyasztoi értékek alapjan donto jatékosok és az altaluk

valasztott jatékon beliili vasarlasok, ahol az adott érték alapjan donto osszes jatékos

a 100%
Tarsadalmi Ismereti Funkcionalis | Feltételes Erzelmi
érték érték érték érték érték
Kozmetikai kiegészitok 37,5% 31,3% 23,8% 23,3% 31,1%
Jatékon beliili pénz 37,5% 30,1% 40,5% 41,9% 44.4%
Battle Pass rendszerek 37,5% 42,2% 50,0% 58,1% 48,9%
Tovabbi tartalmak/DLC-k 87,5% 75,9% 61,9% 58,1% 57,8%
Loot boxok 12,5% 22,9% 33,3% 25,6% 31,1%
Valamiféle segitség 37,5% 21,7% 33,3% 23,3% 24,4%

Forras: sajat szerkesztés a kérdoives felmérés eredményei alapjan

Megallapithat6 tehat, hogy bar valoban van kiilonbség a vasarlasi szokésok kozott,
ha a kiilonb6z6é fogyasztoi értékeket vessziik alapul, azonban ez a kiilonbség a legtobb
esetben nem tul magas. Megfigyelheté tovabba, hogy azok, akiknél a funkcionalis érték
meghataroz6 tényez6 vasarlaskor, hajlamosabbak tobbet kolteni, mint azok, akiknél mas
fogyasztoi érték(ek) szerepe fontos. Azt gondolom, hogy ez részben azzal magyarazhato,
hogy azok szamara, akiknek fontos az, hogy hasznos legyen amit vasarolnak, negativ
¢lmény lehet, ha vasarlas nélkiil jatszva azt érzik, hogy kevésbé optimalisan jatszanak. Ez
alatt azt értem, hogy példaul egy kompetitiv jatékban érezheti azt az ember, hogy a kiilonféle
megvasarolt segitségek nélkiil nem képes versenyezni a tobbi jatékossal, igy pedig a
sikerélmény érdekében Ujra vasarlova valik.

Osszességében tehat arra jutottam, hogy a fogyasztdi motivacionak bar valdoban van
hatasa a fogyasztasra, nem ez az egyetlen tényez0, ami azt meghatarozza. Ahogy arrél
korabban is irtam, sok olyan tényezd is befolyasolhatja azt, hogy a jatékos mit és mennyiért
vasarol, mint a jatékkal t61tott 1d6, az életkor, vagy, hogy az egyén milyen jatékokkal jatszik.
Egyetértek tovabba Lo és Fristedt (2019) azon allitdsaval, hogy ahhoz, hogy a jatékosok egy
jatékon beliil véasaroljanak fontos, hogy élvezzék azt az adott jatékot. Ok egyébként
kutatasuk soran meghataroztak tovabbi két fogyasztoi értéket, melynek szerepe lehet a
jatékon beliili vasarlas kapcsan. Megallapitottak, hogy egyes jatékosok azért vasarolnak,
hogy kiilonb6z6 virtualis javakbol minél tobbet halmozzanak fel, azaz naluk a halmozas
jelenik meg motivacioként. Masoknal pedig azt figyelték meg, hogy azért vasarolnak, mert
azt érzékelik, hogy jo lizletet kotnek, mivel amit vesznek azt tobbre értékelik a befektetett
Osszegnél. Ez jelentheti példdul azt, hogy jatékosok kiillonb6zé akciok idején vasarolnak,

amikor tobb jatékon beliili dolgot kaphatnak a pénziikért.
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6. OSSZEGZES

Tanulmanyomban soran megvizsgaltam, hogy a magyar videojatékosok milyen mintak
szerint vasarolnak jatékon beliil. Es bar megéllapithat6, hogy nincsen olyan kizarélagos
tényezd, amely egyértelmiien meghatarozna azt, hogy ki, mit, mennyiért és miért vasarol,
ez a viselkedési kozgazdasagtan gondolkodasmodjaval igazolhato. A videojatékok
vilagédban is alapvetéen mindenki egyénként fogyaszt, a sajat vagyai €s lehetdségei alapjan.
Ennek ellenére van néhany olyan megallapitas, amely alapjan jobban megismerhetdvé

valhatnak a jatékon beliili vasarlasi szokasok:

1. Bar a videojatékok alapvetden mindenki szamara elérhetdek, a szamitogépes,
konzolos jatékosok foleg fiatal(abb) férfiak, a jatékipar célja tehat foként ennek a csoportnak

az igényeinek kielégitése.

2. A kérdéiv kitoltéinek tobb mint 70%-a kolt mikrotranzakciokra, azaz ez egy a
videojatékipar szamara jelentds szegmens. A legnépszeriibb mikrotranzakcios formaknak a

tovabbi tartalmak és Battle Pass szolgaltatasok tekinthetdek.

3. Megfigyelhetd, hogy a kiilonb6z6 fogyasztoi értékek kapcsolatban allnak azzal,
hogy az egyén milyen mikrotranzakcios formakra kolt. Azonban a fogyasztast a motivacion

kiviil sok mas tényezd is befolyasolja.

Kutatasom célja az volt, hogy megismerjem a jatékon beliili vasarlasok vilagat, és
sikertilt is feltérképezni néhanyat azon tényezok koziil, amelyek hatassal lehetnek arra, hogy
a jatékosok miként fogyasztanak a virtualis térben. Bar nem lehet altalanos, mindenkire
érvényes megallapitasokkal modellezni a fogyasztdi magatartds, eme rendkiviil érdekes
tertiletét, munkdm hatasara, valoszeriibb, és szélesebb perspektivaval rendelkezhetiink a
témaval kapcsolatban.

Az eredmények tovabba hasznosak lehetnek a videdjatékipar szdmara is, hiszen
amennyiben jobban megismerik fogyasztoikat, akar tobb jatékon beliili vésarlasra is
késztethetik dket. Ugyanakkor vasarlasi szokasaik ismerete a gamerek szamara is hasznos
lehet, mivel igy jovében képesebbek lehetnek tudatosabban dontéseket hozni a kiilonféle
mikrtoranzakciokat illetden.

A mintavétel sajatossagai miatt érdemes lehet, egy Gjabb vizsgalatot végezni, sz¢élesebb
kitoltébazissal, amelyben nagyobb részben képviselhetnék magukat a jelenlegi kutatasban
kis szdmban résztvevé csoportok, mint példaul a mobiltelefonokon jatszd, vagy ndi

jatékosok. Tovabba érdemes elvégezni egy mélyrehatobb, fokuszaltabb kutatdst annak
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érdekében, hogy részletesebben megismerjiik a fogyasztdi magatartast mikrotranzakcidok
vasarlasa esetén, itt pedig az egyéni motivaciok feltérképezésére alkalmasabb lehet nyitott
kérdések alkalmazésa, mert azt gondolom az elére megfogalmazott valaszlehetoségek nem

minden kit61té motivaciojat fedték le.

30



IRODALOMJEGYZEK

Abarbanel, Brett (2018): Gambling vs. Gaming: A Commentary on the Role of Regulatory,
Industry, and Community Stakeholders in the Loot Box Debate, Gaming Law Review, 22.
évolyam, 4. szam https://www.liebertpub.com/doi/10.1089/g1r2.2018.2243 (Letoltve: 2021.
03.19)

Abel, Jessica P., Buff, Cheryl L. és Burr, Sarah A. (2016) Social Media and the Fear of
Missing Out: Scale Development and Assessment, Journal of Business & Economics
Research 14. évfolyam, 1. szam,
https://www.clutejournals.com/index.php/JBER/article/view/9554/9632 (Letoltve: 2021.
04.18))

Activision Blizzard (2021): Activision Blizzard Announces Fourt-Quarter and 2020
Financial Results, Activision Blizzard Inc. https://investor.activision.com/static-
files/0a027e58-e3cd-445e-9e38-fd27f34775af (Letoltve: 2021. 04. 13.)

Alha, Kati, Koskinen, Elina, Paavilainen, Janne, Hamari, Juho és Kinnunen, Jani. (2014).
Free-to-Play Games: Professionals’ Perspectives.
https://www.researchgate.net/publication/262685168 Free-to-

Play Games_Professionals' Perspectives (Letoltve: 2021. 03. 05.)

Andor Gybrgy (2018): Uzleti gazdasagtan [Digitalis kiadas.] Budapest: Akadémiai Kiado.
https://mersz.hu/andor-uzleti-gazdasagtan/ (Letoltve: 2021. 04. 23.)

Clairfield International (2018): Gaming Industry — Facts, Figures and Trends, Claisfield
International,  http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-
and-Market-Report-2018.01-2.pdf (Letoltve: 2021. 03. 08.)

Davidovici-Nora, Myriam (2014): Paid and Free Digital Business Models Innovations in
the Video Game Industry, Digiworld Economic Journal, 94. szam, 83-102. oldal
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2534022 (Letoltve: 2021. 03. 09.)

DFC Intelligence (2021): Global Video Game Consumer Segmentation, DFC Intelligence,
https://www.dfcint.com/product/video-game-consumer-segmentation-2/ (Letdltve: 2021.
03.09.)

Drummond, Aaron és Sauer, James D. (2018): Video game loot boxes are psychologically
akin to gambling, Nature Human Behaviour, 2. szam
https://www.nature.com/articles/s41562-018-0360-1 (Letoltve: 2021. 03. 17.)

Entertainment Software Association (2019): 2020 Essential Facts About the Video Game
Industry, Entertainment Software Association https://www.theesa.com/resource/2020-
essential-facts/ (Letoltve: 2021. 03. 11.)

Eyal, Nir (2020): HOOKED - Horogra akasztva - Hogyan fejlessz szokasformalod
termékeket, Bioenergetic Kft., Budapest.

Fromann Richard (2020) : JatékosLét Kérdéiv Eredmények 2019, JatékosLét
Kutatokozpont, Budapest,

31


https://www.liebertpub.com/doi/10.1089/glr2.2018.2243
https://www.clutejournals.com/index.php/JBER/article/view/9554/9632
https://investor.activision.com/static-files/0a027e58-e3cd-445e-9e38-fd27f34775af
https://investor.activision.com/static-files/0a027e58-e3cd-445e-9e38-fd27f34775af
https://www.researchgate.net/publication/262685168_Free-to-Play_Games_Professionals'_Perspectives
https://www.researchgate.net/publication/262685168_Free-to-Play_Games_Professionals'_Perspectives
https://mersz.hu/andor-uzleti-gazdasagtan/
http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-and-Market-Report-2018.01-2.pdf
http://www.clairfield.com/wp-content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-and-Market-Report-2018.01-2.pdf
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2534022
https://www.dfcint.com/product/video-game-consumer-segmentation-2/
https://www.nature.com/articles/s41562-018-0360-1
https://www.theesa.com/resource/2020-essential-facts/
https://www.theesa.com/resource/2020-essential-facts/

http://jatekoslet.hu/letoltes/2019/jatekoslet_kerdoiv_2019 2 jatekhasznalat.pdf (Letoltve:
2021.03.21)

Gardner, Matt (2021): The Gaming Industry’s Loot Box Problem Is About To Get Worse,
Forbes https://www.forbes.com/sites/mattgardner1/2021/03/11/the-gaming-industrys-loot-
box-problem-is-going-to-get-worse/?sh=41deObce4425 (Letoltve: 2021. 04. 20.)

Grastyan Endre (1983): A jaték neurobioldgidja, Akadémiai Kiadd, Budapest

Hall, Charlie (2020): The $70 video game is inevitable, Polygon
https://www.polygon.com/2020/7/7/21314545/console-video-game-price-increase-70-
video-game-ps5-xbox-series-x (Letoltve: 2021 03. 19.)

Jaeger, Lisa, Zarb, Nick és David, Alex (2020): Global Gaming Study: More Gamers
Spending More Money in COVID lockdowns — Which Publishers Will Benefit?, Simon-
Kucher &Partners https://www.simon-kucher.com/en/blog/new-global-gaming-industry-
study-gamers-spend-more-money-and-time-increase-social-contact (Letoltve: 2021. 04.
13)

Jernstrom, Torulf (2016): Let’s go whaling: Tricks for monetising mobile game players with
free-to-play, El6adas: Pocket Gamer Connects, Helsinki, 2016. 10. 03.
https://www.youtube.com/watch?v=xNjl03CGkb4 (Letoltve: 2021. 03. 14.)

Klepek, Patrick (2020): Internal Sony Docs Explain How "Activities" Became a
Cornerstone for PS5, Vice https://www.vice.com/en/article/5dp34k/internal-sony-docs-
explain-how-activities-became-a-cornerstone-for-ps5 (Letoltve: 2021. 04. 14.)

Koltay Gabor és Vincze Janos (2009): Fogyasztoi dontések a viselkedési kozgazdasagtan
szemsz0gébol, Kozgazdasagi Szemle, 56. évfolyam, 2009. junius 495-525. oldal,
http://www.kszemle.hu/tartalom/letoltes.php?id=1101 (Letoltve: 2021. 03. 14.)

Kovécs Attila (2002): A gazdasagi viselkedés racionalitdsa, In: Hunyady Gyorgy (szerk.):
Gazdasagpszicholdgia, Osiris kiado, Budapest, 56-79. oldal

Kovacs Orsolya, Koncz Patrik (2021): Mi motivalja a magyar gamert?, Gamestar
https://www.gamestar.hu/extralife/mi-motivalja-a-magyar-gamert-287693.html (Letoltve:
2021. 03. 14.)

Lo, Nicholas ¢és Fristedt, Ted (2019): In-game transactions in Free-to-play games: Player
motivation to purchase in-game content, Uppsala Universitet https://www.diva-
portal.org/smash/get/diva2:1329846/FULLTEXTO1.pdf ( Letdltve: 2021. 03. 09.)

Mérd Laszl6 (2002): Mindenki masképp egyforma, Terricum Kft. Budapest

Neszveda Gabor (2019): Az elsé mindent visz?!, Az MNB Intézet Economania Blogja
https://economaniablog.hu/2019/05/07/az-elso-mindent-visz/ (Letoltve: 2021. 03. 15.)

Nielsen, Rune Kristian Lundedal és Grabarczyk, Pawet (2019): Are Loot Boxes Gambling?
Random Reward Mechanisms in Video Games, Transactions of the Digital Games Research
Association, 4. évfolyam 3. szam http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/104/151
(Letoltve: 2021. 03. 19.)

32


http://jatekoslet.hu/letoltes/2019/jatekoslet_kerdoiv_2019_2_jatekhasznalat.pdf
https://www.forbes.com/sites/mattgardner1/2021/03/11/the-gaming-industrys-loot-box-problem-is-going-to-get-worse/?sh=41de0bce4425
https://www.forbes.com/sites/mattgardner1/2021/03/11/the-gaming-industrys-loot-box-problem-is-going-to-get-worse/?sh=41de0bce4425
https://www.polygon.com/2020/7/7/21314545/console-video-game-price-increase-70-video-game-ps5-xbox-series-x
https://www.polygon.com/2020/7/7/21314545/console-video-game-price-increase-70-video-game-ps5-xbox-series-x
https://www.simon-kucher.com/en/blog/new-global-gaming-industry-study-gamers-spend-more-money-and-time-increase-social-contact
https://www.simon-kucher.com/en/blog/new-global-gaming-industry-study-gamers-spend-more-money-and-time-increase-social-contact
https://www.youtube.com/watch?v=xNjI03CGkb4
https://www.vice.com/en/article/5dp34k/internal-sony-docs-explain-how-activities-became-a-cornerstone-for-ps5
https://www.vice.com/en/article/5dp34k/internal-sony-docs-explain-how-activities-became-a-cornerstone-for-ps5
http://www.kszemle.hu/tartalom/letoltes.php?id=1101
https://www.gamestar.hu/extralife/mi-motivalja-a-magyar-gamert-287693.html
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1329846/FULLTEXT01.pdf
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1329846/FULLTEXT01.pdf
https://economaniablog.hu/2019/05/07/az-elso-mindent-visz/
http://todigra.org/index.php/todigra/article/view/104/151

Norton, Michael 1., Mochon, Daniel és Ariely, Dan (2012): The “IKEA Effect”: When
Labor Leads to Love. Journal of Consumer Psychology, 55. évfolyam, 3. szam,
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1057740811000829 (Letoltve:
2021.03. 15.)

Roseboom, Isaac (2018): What You Need to Know about How Whales Spend, deltaDNA
https://deltadna.com/blog/how-whales-spend/ (Letoltve: 2021. 04. 15.)

Sheth, Jagdish N., Newman, Bruce 1. és Gross Barbara L. (1991): Why we buy what we
buy: A theory of consumption values, Journal of Business Research, 22. évfolyam 2. szam
159-170. oldal https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/0148296391900508
(Letoltve: 2021. 03. 09.)

Tavinor, Grant (2008): Definition of Video Games. Contemporary Aesthetics, 6. évfolyam,
Contemporary Aesthetics [on-line]
https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts _contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=
digitalcommons.risd.edu%?2Fliberalarts _contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm
medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages (Letoltve: 2021. 01. 29.)

Telfer, Adam (€. n.): Deconstructing Fortnite: A Deeper Look at the Battle Pass, Mobile
Free to Play https://mobilefreetoplay.com/deconstructing-fortnite-a-deeper-look-at-the-
battle-pass/ (Letoltve: 2021. 04. 18.)

The Business Research Company (2021): Online Microtransaction Global Market Report
2021: COVID 19 Impact And Recovery To 2030, The Business Research Company
https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/online-microtransaction-global-
market-report-2020-30-covid-19-implications-and-growth (Letoltve: 2021. 04. 18.)

Tomic, Nemad (2017): Effects of micro transactions on video games industry, Megatrend
revija  https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/1820-3159/2017/1820-31591703239T.pdf
(Leoltve: 2021. 02. 20.)

Wijman, Tom (2020): The World’s 2.7 Billion Gamers Will Spend $159.3 Billion on Games
in  2020; The Market Will Surpass $200 Billion by 2023, Newzoo,
https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-revenues-and-
audience-2020-2023/ (Letoltve: 2021. 04. 14.)

33


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1057740811000829
https://deltadna.com/blog/how-whales-spend/
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/0148296391900508
https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=digitalcommons.risd.edu%2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=digitalcommons.risd.edu%2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://digitalcommons.risd.edu/liberalarts_contempaesthetics/vol6/iss1/16/?utm_source=digitalcommons.risd.edu%2Fliberalarts_contempaesthetics%2Fvol6%2Fiss1%2F16&utm_medium=PDF&utm_campaign=PDFCoverPages
https://mobilefreetoplay.com/deconstructing-fortnite-a-deeper-look-at-the-battle-pass/
https://mobilefreetoplay.com/deconstructing-fortnite-a-deeper-look-at-the-battle-pass/
https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/online-microtransaction-global-market-report-2020-30-covid-19-implications-and-growth
https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/online-microtransaction-global-market-report-2020-30-covid-19-implications-and-growth
https://scindeks-clanci.ceon.rs/data/pdf/1820-3159/2017/1820-31591703239T.pdf
https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-revenues-and-audience-2020-2023/
https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-revenues-and-audience-2020-2023/

34



MELLEKLETEK

1. MELLEKLET: HASZNALT FOGALMAK
free-to-play (F2P) jatékok: Mas néven ingyenesen jatszhato jatékok, amelyeket a jatékos
barmiféle dij megfizetése nélkiil letolthet, azonban altalaban donthet ugy, hogy kiillonb6zo
mikrotranzakciokra kolt.
pay-to-play (P2P) jatékok: Més néven prémium jatékok, melyekkel valé jatékhoz a
vasarlonak ki kell fizetnie egy adott 0sszeget, hogy hozzaférjen (ez lehet egyszeri dsszeg,
vagy havidij is) — azonban ezekben is lehetnek mikrotranzakciok.
AAA (Tripla A) jatékok: A nagy jatékkiadok, sok pénzbdl, sok ember altal fejlesztett
jatékai, melyeket a jatékosok (gamerek) nagy hanyada var.
Live service (Jaték, mint szolgaltatas): Olyan eladdsi modell, mely a jatékokat
szolgaltatdssa alakitja, azaz a fejlesztOk rendre 1jabb tartalmakat adnak hozza.
Jatékkiadok: Azok a cégek, amelyek a videojatékok megjelentetésével, marketingjével
foglalkoznak. Birtokolhatnak jatékfejlesztd sttidiokat, azonban kiadhatnak fiiggetlen
fejlesztésti jatékokat is.
Jatékfejleszto studiok: A videojaték elkészitésével foglalkoznak — lehetnek fiiggetlenek,
avagy tartozhatnak valamely kiado ala is.
advergame: Magyarosan reklamjaték, melynek f6 célja egy adott termék (pl. autotipus,
vagy lditdital) reklamozasa.
mikrotranzakciok: Videojatékokon beliil kiilonb6z6 virtualis javak vasarlasa, tobb fajtaja
van, melyek koziil a Iényegesebbek:

downloadable content (DLC): Letolthetd tartalom, amely tobbek kozott tovabbi
karaktereket, palyakat, vagy kiildetéseket adhat a jatékokhoz.

loot box: Lényegében virtualis zsakbamacska, mely soran a szerencsén mulik, hogy
a jatékos mit kap. A loot box-ban lehet kozmetikai kiegészitd, 0j fegyver, vagy egyéb targy
IS.

virtualis valuta: Kizarolag a jatékon beliil értelmezhetd pénznem, mellyel jatékon
beliili vasarldsokat lehet végrehajtani. Elnevezés kiilonbozik a kiilonbozd videdjatékok
esetén: lehet mondjuk aranyrog, vagy fank is.

kozmetikai kiegészitok: Valaminek 01j kinézetet ado targyak a jatékokban, lehet ez
a hdésnek 0j ruha, vagy autonak egy kiilonleges festés

Battle pass: Kiilonbozo digitalis eseményekhez kotott szolgaltatas, amely

lehetdséget ad a jatékosnak kiildetések teljesitésére, melyekért jutalmakban részesiil.

35



single player jatékok: Egyjatékos videojatékok, melyben a jatékos egyediil jatszik.
multiplayer jatékok: Olyan videgjatékok, melyekben az egyén tobb mas jatékossal
egylittmikodve, vagy vetélkedve jatszik.

Videdjatékplatform: Az a feliilet, amelyen az ember videdjatékkal jatszik. Lehet (szinte)
kizardlagosan jatékra szant konzol, vagy egyéb feladatra is alkalmas eszkoz — pl.
okostelefon, szamitogép is.

MOBA - Multiplayer Online Battle Arena: Olyan tobbszereplds jatékokra utal,
melyekben a jatékosok egy virtualis csatatéren kiizdenek meg hdseikkel, jellemzden
csapatokban. (pl. League of Legends, vagy DotA 2)

Battle royale: Olyan online, tobbszereplds jatékok, melyekben a jatékosok altalaban kis
csapatokba verédve utolso emberig kiizdenek egy fokozatosan zsugorodo palyan.

MMO - Massively Multiplayer Online: Olyan onilne tdbbszereplés jatékok, melyekkel
egyszerre tobb szaz ember is jatszhat, altalaban nyilt vilaggal birnak (pl. World of Warcraft)

2. MELLEKLET: TOVABBI TABLAZATOK
M/1. tablazat: A kiilonbozd korcsoportokba tartozo jatékosok és az daltaluk jatékkal toltott

ido. (Forras: a kérdoives felmérés eredmeényei alapjan, sajat szerkesztés)

Kevesebh, 2-5 5-10 10-20 20 - 40 T6bb mint 40 | Osszesen
mint 2 ora ora ora ora ora ora
18 év alatt 2 3 16 18 16 4 59
18-25 év 3 20 27 29 13 6 98
25-35¢év 5 17 18 27 8 4 79
35-45 év 3 7 8 9 4 0 31
45 év felett 1 0 1 1 1 0 4
Osszesen 14 47 70 84 42 14 271

M/2. tablazat: A kiilonbozo telepiiléstipuson €16 jatékosok és az altaluk jatékkal toltott ido.

(Forras: a kérdoives felmérés eredményei alapjan, sajat szerkesztés)

Kevesebb, | 2-56ra | 5-10 10-20 20-40 | Tobbmint | Osszesen
mint 2 6ra ora ora ora 40 6ra
Févaros 3 14 14 25 7 4 67
Megyeszékhely 4 11 15 15 6 2 53
Egyéb varos 1 17 29 21 17 3 88
Kozség vagy falu 6 5 12 23 12 5 63
Osszesen 14 47 70 84 42 14 271
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M/3. tablazat: A kiilonbozo korosztalyu jatékosok és az altaluk preferalt jatéktipusok.

(Forras: a kérdoives felmérés eredmeényei alapjan, sajat szerkesztés)

18év | 18-25 | 25-35 | 35-45év | 45¢v Osszesen
alatt év év felett
Kizarolag single player jatékosok 0 3 6 4 1 14
Inkabb single player jatékosok 3 20 20 9 1 53
Preferencia nélkiiliek 21 38 29 11 0 99
Inkabb multiplayer jatékosok 27 35 18 7 1 88
Kizarélag multiplayer jatékosok 8 2 6 0 1 17
Osszesen 59 98 79 31 4 271
M/4. tablazat: Jatékon beliili vasarlasra forditott 6sszeg, és jatékok preferencidja.
(Forras: a kérdoives felmérés eredmeényei alapjan, sajat szerkesztés)
Kizarolag | Inkabb | Preferenci Inkébb Kizarélag | Osszesen
F2P F2P a nélkiili P2P P2P
jatékosok | jatékoso | jatékosok | jatékosok | jatékosok
k

Egyaltalan nem kolt 4 9 17 36 10 76
Kevesebb, mint 1000 0 2 20 18 1 41
forintot kolt
1000-5000 forintot kolt 1 6 37 35 6 85
5000-10000 forintot kolt 3 2 28 15 5 53
10000-50000 forintot 1 0 4 8 2 15
kolt
To6bb mint 50000 forintot 1 0 0 0 0 1
kolt
Osszesen: 10 19 106 112 24 271
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M/5. tablazat: Kiilonbozo jatékon beliili tartalmak vasarloi, jatékkal toltott ido alapjan.

(Forras: a kérdoives felmérés alapjan, sajat szerkesztés)

Kozmetikai Tovabbi Loot boxok | Battle Pass | Valamiféle Jatékon
kiegészit6k | tartalmak/ rendszerek | segitségek beliili
DLC-k pénzek

Kevesebb, mint 2 4 3 0 3 1 1
Ora
2-506ra 8 18 4 13 6 9
5-10 6ra 17 31 4 24 8 13
10 - 20 6ra 32 46 14 40 10 21
20 - 40 dra 12 21 10 20 4 12
T6bb mint 40 ora 3 6 2 10 2 4
Osszesen 76 125 34 110 31 60

M/6. tablazat: Havonta jatékon beliili vasarlasra koltott 6sszeg, és a kiilonbozo

mikrotranzakciok preferencidja. (Forrds: a kérdoives felmérés alapjan, sajat szerkesztés)

Kozmetikai Tovabbi Loot | Battle Pass | Valamiféle | Jatékon
kiegészit6k tartalmak/ boxok | rendszerek | segitségek beliili
DLC-k pénzek
Kevesebb, mint 1000 forint 13 23 8 18 5 9
1000 - 5000 forint 26 55 13 51 9 22
5000 - 10000 forint 16 31 9 28 13 20
10000-50000 forint 2 11 4 12 3 8
T6bb mint 50000 forint 0 0 0 1 1 1

3. MELLEKLET: KERDOIV

Videojatékokon beliili vasarlasok motivacidja

Tisztelt Kitolto!

Vilonya Martin vagyok, a Nemzeti K6zszolgalati Egyetem Allamtudoményi és
Nemzetkozi Tanulmanyok Kar méasodéves hallgatdja. A kutatdsom soran arra keresek

vélaszokat, hogy mik a videojatékokon beliili vasarlasoknak az okai, valamint mely

tényezOk teszik hajlamosabbé az egyént arra, hogy ilyen termékeket vasaroljon. A
kérdoivkitoltése anonim, tovabba a valaszokat csakis kutatasom soran kivanom

felhasznalni.

Amennyiben valami észrevétele van a kérddivvel kapcsolatban, avagy érdekli kutatdsom,
kérem 1épjen kapcsolatba velem a marvilo.mv@gmail.com e-mail cimen.

Kitoltését eldre is kdszondm!

Demografiai adatok
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Az On neme:
Férfi
NO

Nem kivan valaszolni

Az On lakhelye:

1. Fovaros

2. Megyeszékhely
3. Egyéb varos

4. Kozség vagy falu

Az On életkora:
18 év alatt
18-25 év

25-35 év

35-45 év

45 év felett

Videojatékozasi szokasok

A kovetkezé szekcidban a kérdések arrél fognak szolni, hogy On mennyit és milyen
videojatékokkal jatszik.

Mennyi 1d6t tolt egy héten videojatékokkal?
1. Kevesebb, mint 2 orat

2.2 -5 orat

3.5-10 orat

4.10 - 20 orat

5. 20 - 40 orat

6. Tobb mint 40 orat

Milyen platformon jatszik videdjatékokkal? Amennyiben tobb rendszeren is jatszik, kérem
legfeljebb kettot jeloljon be!
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Jatékkonzolon (Xbox, Playstation, stb.)

Asztali szamitogépen, vagy laptopon

Okostelefonon, vagy tableten

Valamilyen jatékstreaming szolgaltatason keresztiil (pl. Google Stadia)

Egyéb...

On videojatékokkal toltott idejét egyjatékos (single player) vagy tobbjatékos (multiplayer)
jatékokkal tolti?

Kizarélag egyjatékos (single player) jatékokkal jatszom.
Inkabb egyjatékos (single player) jatékokkal jatszom.

Nagyjabol ugyanannyit jatszom egyjatékos (single player) €s tobbjatékos (multiplayer)
jatékokkal.

Inkabb tobbjatékos (multiplayer) jatékokkal jatszom.

Kizarolag tobbjatékos (multiplayer) jatékokkal jatszom.

On ingyenesen jatszhato vagy fizetés jatékokkal jatszik?

Ingyenesen jatszhatonak szamit minden olyan video6jaték, melynek jatszasdhoz nem
feltétel egy adott Osszeg befizetése. Az, hogy a jatékon beliil lehet-e valos pénzzel
vasarolni, enn¢l a kérdésnél nem szamit.

Kizarolag ingyenesen jatszhato (free-to-play) videdjatékokkal jatszom.
Inkéabb ingyenesen jatszhat6 (free-to-play) videdjatékokkal jatszom.

Nagyjabol ugyanannyit jatszom ingyenesen jatszhato (free-to-play) €s fizetds
videojatékokkal.

Inkébb fizetds videodjatékokkal jatszom.

Kizarolag fizetds videojatékokkal jatszom.

Milyen miifaja jatékokkal jatszik?
Stratégiai

Sport vagy verseny

MOBA

RPG
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Puzzle
Akcid-kaland
Platformer
FPS

Battle Royale
Ritmusjaték
Szimulator
Party jaték
Kaland
Verekedos
Casual

Egyéb...

Mikrotranzakcios szokasok 1.
Mennyit kolt egy honapban videdjatékokon beliili vasarlasra?

Ebbe nem tartozik bele a jaték ara, vagy éppen havidijas jatékok esetén (pl. World of
Warcraft) az elofizetési dij.

Egyaltalan nem koltok ilyenekre
Kevesebb, mint 1000 forintot
1000 - 5000 forintot

5000 - 10000 forintot
10000-50000 forintot

Tébb mint 50000 forintot

Mikrotranzakcios szokasok 2.
Az alabbiak koziil melyikre kolt?
Kozmetikai kiegészitokre (pl. skinekre, vagy egyéb dekoracidkra)

Tovabbi tartalmakra (Ide tartoznak a hagyomanyos DLC-k, kiegésziték azaz olyan dolgok,
amelyek példaul tovabbi palyakat, jatékelemeket adnak hozza a videdjatékhoz)

Loot boxokra (pl. Fifa pack-ek, CS:GO ladak)

Jatékon beliili pénzre
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Valamiféle segitségre (pl. Uj fegyverek, vagy varakozasi id6k lecsokkentése)
Battle Pass vagy hasonlo szolgaltatasra.

Egyéb...

Mennyire igazak onre nézve a kdvetkezd, jatékon beliili vasarlasra vonatkozo allitasok?
Jel6lje 1-el, ha egyaltalan nem igazak, és 5-€l, ha teljes mértékben azok.

1 - Egyaltalan nem igaz onre nézve 2 3 4 5 - Teljes mértékben igaz dnre
nézve

Szeretem megmutatni mas jatékosoknak amit vasaroltam.

Akartam, hogy a barataim lassak, mit vettem.

Azért fizettem, mert valaki akinek a véleményére adok, szintén igy tett.
Azért vasaroltam, mert igy 01j lehetdségek nyiltak a jatékban.

Vésarlasom oka az volt, hogy szerettem volna valami ujdonsagot a jatékban.
Azért fizettem, mert valtozatossagot akartam vinni a jatékba.

Ugy éreztem, hogy amit a jatékban veszek az hasznos szamomra.

Azt gondoltam vésarlas utan jobba valik a jatek.

Azért vettem meg valamit, hogy az a jatékban segitsen engem.

Egy ledrazés miatt, igy éreztem megéri a vasarlas.

Ugy gondoltam masképpen nem tudom megszerezni, amit szeretnék.
Vasarlas nélkiil nagyon sokaig tartott volna megszereznem, amit akartam.
Szorakoztato volt a jatékon beliil dolgokat venni.

Jobban éreztem magam az aktualis vasarlas utan.

Javitott a kedvemen, amit vasaroltam.

On szerint mennyire hasonlo elvek alapjan vasarol vide6jatékokon beliil, mint més
termékek esetén?

Teljes mértékben ugyaniugy dontok videdjatékokon beliili vasarlas esetén.
Nagyobb részt hasonléan dontdk videdjatékokon beliili vasarlas esetén.
Kisebb részben dontdk hasonldan a videdjatékokon beliili vasarlasok eset

Teljesen mas alapokon hozok dontést videojatékokon beliili vasarlas eset
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