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1. BEVEZETES

A mai generaciok egyik legnagyobb szenvedélyévé valt manapsag a szamitogépes
jatékok hasznalata. A digitalis jatékok vildgaban egyre markansabb szerepet jatszanak a
mikrotranzakciok, az aprd, am hatékony pénziigyi tranzakciok, melyek lehetdvé teszik a
jatékosoknak a virtudlis vilagokban vald eldrelépést és egyedi tartalmakhoz vald

hozzaférést.

Ebben a tanulmanyban részletesen vizsgalom a mikrotranzakciok dinamikajat a jatékok
vilagéban, és rd szeretnék jonni arra, hogy ezek a pénziigyi modellek milyen mdédon
formaljak a jatékélményt, és milyen szokasokat generalnak a jatékosok kozott. A célom,
hogy feltarjam milyen hatdssal vannak ezek a valtozasok a jatékiparra és a
jatékoskozosségekre, valamint hogyan alkothatnak egyenstlyt a fejlesztok a fenntarthato

bevételszerzés és a kielégitd jatekélmény kozott.

A mikrotranzakcidk témakorébe azért szerettem volna betekintést nyerni, mert egyrészt
kereskedelem ¢és marketing szakon tanulok, mésrészt a videojatékok vilaga mindig is
vonzott. Egyesek szerint videojatékokkal, vagy mobilos jatékokkal jatszani szimplan
id6pazarlds, masok szerint egy életvitel, hobbi vagy megélhetés. Sokak szdmara
kitekintést jelent a mindennapokbol, mondhatni fellazulast az élet nehézségeibdl. A 21.
sz4dzad rohamos technologiai fejlodése lehetdveé tette a Z generacid szamara, beleértve
magamat is, hogy kiskorunktol fogva hozzéaférésiink legyen okos eszkdzokhoz. A
témahoz val6 elhatdrozasom alapja 2016-ba vezethetd vissza, amikor is a Counter Strike:
Global Offensive nevezetii videdjaték ,,beszippantott”. Miért is emlitem meg ezt a Valve
Corporation és a Hidden Path Entertainment altal fejlesztett jatékot? A valasz egyszerii —
itt lattam bele és tapasztaltam meg elsé kézbdl a mikrotranzakciok vildgat. A jatékosok
szeretnének kitlinni a tomegbdl az egyedi skinjeikkel, felgyorsitani a jaték menetét,
csapatjaték soran az imidzsiiket fenntartani limitalt, vagy egyedi karakterekkel. Steam
Ko6zosségi Piacnak hivjak azt a virtudlis piacteret, ahol kereskedni lehet jatékon beliili
targyakkal. Az évek soran tobb, mint szaz oran 4t kutakodtam ezen a virtualis piacteren.
Szabadidom fliggvényében, a kotelességeim elvégzése utan az elsé teendom volt

hazaérkezés utan a CS:GO-ban profitdld mikrotranzakciokat keresni.



2. A JATEKIPAR ALTALANOS BEMUTATASA

A videdjatékok torténete izgalmas utazas a technoldgia és a kreativitds vilagaban. A
jatékipar kezdetén a fejlesztok és készitok nem is almodtak rola, hogy egy id6 utan egész

iparagga fogja magat kindni.

Az 1940-es években megjelentek a kezdetleges szamitogépek, mar itt elkezd6dott az
emberi kreativitdsnak egy olyan teriilete, amely kés6ébb forradalmasitotta a
szorakoztatoipart. A legelsé jatékok, mint példaul a ,,Spacewar”, bebizonyitottdk, hogy a

technika és a szorakoztatds egyvelege milyen izgalmas és profitképes lehetdségeket rejt.

A kezdeti nehézségek utan az Atari torte meg a jeget 1972-ben a Pong-nevii jaték piacra
dobasaval. Az arcade automatak atyjaként szamontartott jaték addiktivitdsa miatt a
szorakoztatd elektronika sztarja lett. Oriasi sorok kigyoztak minden egyes gép eldtt, hogy
megcsodalhassak az akkori technologia csticsteljesitményét. Az otthoni jatékkonzolok és

videodjatékok ettdl a ponttdl kezdve egyre nagyobb népszertiségnek drvendtek.

(https://pcquru.hu/uploads/editors/videojatek-
utmutato.pdf?fbclid=IwAR38Hyuul401 uVkOuOA9gwz1lUGjpVJjq-
XvUZ8iXTed ubP2dbtMXC sGlI)

Az Atari oriasi sikerei utdn a jatékfejlesztok ¢és -tervezok megszamolhatatlan
kisérletezések €s folyamatos munka mellet sorrdl sorra hoztak 1étre az iparagban fontos
mérfoldkoveket. Az otthoni szérakozds fogalmat a Nintendo Entertainment System
valtoztatta meg az 1980-as években a Super Mario Bros debiitalasaval. Ezutdn mar semmi
nem szabhatott korlatot az elektronikus szorakoztatoipar térhoditasanak. A CD-ROMok
¢s DVD-k bevezetése miatt elterjedtebb lett a 3D-grafika, valamint elkezd6détt az online
multiplayer (tobbjatékos) jatékok korszaka, amelyek gydkerestiil valtoztattak meg az

iparagat.

A technologia fejlédésével parhuzamosan a jatékélmény és a jatékok ,torténetei” is egyre
jobbak ¢és élvezhetdbbek lettek. Az egyszerli egy pixelbdl allo pingponglabdatol a mély
karakterfejlesztésig, a mai jatékok mar a filmekkel vetekednek megjelenitésben és a

konyvekkel torténetiigyileg.


https://pcguru.hu/uploads/editors/videojatek-utmutato.pdf?fbclid=IwAR38HyuuI40I_uVk0uOA9gwz1UGjpVJjg-XvUZ8iXTed_ubP2dbtMXC_sGI
https://pcguru.hu/uploads/editors/videojatek-utmutato.pdf?fbclid=IwAR38HyuuI40I_uVk0uOA9gwz1UGjpVJjg-XvUZ8iXTed_ubP2dbtMXC_sGI
https://pcguru.hu/uploads/editors/videojatek-utmutato.pdf?fbclid=IwAR38HyuuI40I_uVk0uOA9gwz1UGjpVJjg-XvUZ8iXTed_ubP2dbtMXC_sGI

Osszességében a jatékipar fejlédése nem csak a technologiai haladést tiikrdzi, hanem azt
is, hogy az emberek mennyire szomjaznak az 0j és izgalmas szérakozasi formak utan. A
videojatékok olyan miifajokat és €élményeket hoztak létre, amelyek generaciok millioit
szorakoztatjak és kotik 6ssze vilagszerte. Az iparag szines multja mindannyiunk szdmara

inspiracio és meghatarozo része a szorakoztatasnak.

2.1. A mikrotranzakciok szerepe és fejlédése

Mivel a jatékipar ennyire dinamikusan fejlédott elengedhetetlen volt a
profitmaximalizalasi stratégidk bevezetése a befektetok részérdl, igy megjelentek a
mikrotranzakciok. A mikrotranzakciok eredetileg csak kiegészitd elemek vagy
kozmetikai jellegli virtualis targyak jatékon beliili eladasat jelentették, mara ez nyilvan

kibdviilt és nagy szerepet jatszik a jatékélmény alakitasdban.

A kezdetekben csupan esztétikai valtozasokat eszkozoltek a mikrotranzakcidk, a
jatékosok donthettek arrdl, hogy nézzen ki virtudlis karakteriikk vagy milyen egyedi
targgyal rendelkezzen. Az id6 elérehaladtaval azonban a fejlesztok egyre tobb mindenre

kezdték el hasznalni a mikrotranzakcidkat.

Szereplik nem csak az esztétikai élmény kibdvitésére koncentralodik, hanem a jatékosok
mostanra olyan funkcidkat, eldnyoket és tartalmakat is vasdrolhatnak, amelyek
befolyasolhatjdk a jatékmenetet. Példaul extra karakterek, palyak, vagy akar
teljesitményfokozd elemek valtak elérhetdvé a mikrotranzakciok révén. Ez a
megkozelités azonban ellentmondésos, és megosztja a jatékoskozosséget, mivel egyesek
szerint ez noveli a jatékélményt, mig masok ugy vélik, hogy tisztességtelenséget okoz a

versenyben.

A fejlédés masik érdekes és megosztod része a limitalt ideig elérhetd mikrotranzakciok és
ezek koré generdlt események. Ez nem csak ndveli a jatékosok érdeklddését, hanem
eldéidéz egy ,,vasarlasi slirgetést” is. Emellett Oriasi valtozast hozott a jatékfinanszirozas
terén, hiszen egyes jatékok szinte a kezddtokétdl eltekintve csak az ebbdl szarmazo

bevételeikbol fedezik a mukodésiiket.



A mikrotranzakciok tehat nem csupan virtualis targyak eladasat jelentik, hanem egy olyan
dinamikus és szerteagazo rendszert, amely atformalja a jatékipart és a jatékosok viszonyat
a jatékokkal és sokakat, magamat is beleértve izgalommal t6lt el a megszamlalhatatlan
mennyiségli még kiaknazatlan lehetdség €s kihivas mind a jaték mind a fejlesztok

szamara.

2.2. Problémafelvetés

Mivel a videojaték-ipar fejlodésével a mikrotranzakcidok egyre népszeriibbé valtak a
jatékosok, a fejlesztok és a kiadok kozott anyagi és az etikai érdekek miatt vitdk sora

bontakozott ki.

Egyik legjelent6sebb téma nyilvan a jatékosokra rott pénziigyi terhek. Az alapveté modell
szerint a jatékos egy egyszeri vasarlas utan teljes korli hozzaférést kap a jatékhoz, de ez
megvaltozott. Sokan gy érzik, hogy az 0 rendszer csak rendszeres idokozonkeénti
pénziigyi hozzéjarulassal biztositja a maximalis jatékélményt. Ezt a gyakorlatot sokszor

éri éles kritika.

A szegmens masik nagy ellentmonddsa a mikrotranzakciok és az etikai normdk
iitkoztetése. Az iparag az utobbi idében foként a fiatalkortiakat tartja az elsdszami
célkozonségének, aminek koszonhetden fiatal jatékosok konnyen kaphatnak izelitdt a
pénziigyi koltségekrol és a fogyasztoi viselkedésrol, anélkiil, hogy kellden fel lennének
késziilve a felelds pénziigyi dontések meghozatalara. Ezen kiviil 1étezik az a tarsadalmi
veszélyforrds, hogy a jatékipar észrevétlentil arra neveli a fiatalkoruakat, hogy feltétlen

fogadjak el az altaluk teremtett fogyasztoi tarsadalmi normakat.

Ezen két nagy ellentmondasos felvetés mellé meg kell emlitsiik a versenyképességet. Az
egyre inkabb elterjedd kompetitiv videdjatékokban a mikrotranzakciok kezdik teljesen
felboritani az egyensulyt olyan helyzetek teremtésével, hogy aki tobbet hajland6 fizetni,
azok Oriasi elényokhoz jutnak. Ez nem csak a pénziigyi tdmogatassal rendelkezd

jatékosok, hanem az egész kozosség elégedetlenségét is kivaltja.

A vitdk kozéppontjaban szdmos fejlesztd és kiado all, akik a mikrotranzakciokat a

jatékfejlesztés finanszirozasanak és fenntarthatosaganak eszkozeként értelmezik. A



fokozott versenyben és a novekvd fejlesztési koltségek mellett a mikrotranzakciok
lehetdséget teremtenek a tartalmi frissitések finanszirozasara és az alapjatékok arainak

stabilizalasara.

Végso soron a mikrotranzakciok koriili vita azt mutatja, hogy a videojaték-ipar szamara
egyensulyt kell talalni a pénziigyi érdekek és az etikai normak kézott. Az 0j iranyvonalak
kialakitasa sordn sziikség van a jatékosokkal ¢és a szélesebb kozdsséggel vald
konzultaciora, hogy az ipar el6re 1éphessen gy, hogy meg6rzi a jatékélmény mindségét
¢s etikai kotelezettségvallalasat. A mikrotranzakciok kontroverziai ebben a folyamatban
kulcsszerepet jatszanak, és a jovében varhatdan tovabbi valtozasokat hoznak az iparag

dinamikajaban.

2.3. Mikrotranzakciok definicidoja és tipusai

Ahhoz, hogy részletesebben tudjak foglalkozni a mikrotranzakcidk elméleti hatterével eld
kellett allnom egy kutatédsi tervvel és egy modszertannal. A vizsgélat soran kitérek a
kozmetikai és teljesitményfokozd mikrotranzakciokra, majd részletesen elemzem,
hogyan befolyasoljak a jatékélményt. Ezt kovetden a jatékosok viselkedését vizsgalom
meg, kiilonféle szempontok alapjan, beleértve a vasarlasi szokdsokat és a jatékosok

preferenciait.

2.3.1. Mikrotranzakciok definicioja

A mikrotranzakcidk, mas néven "mikrotranzakciés modellek", olyan jatékipari
gyakorlatokat jelentenek, amelyek sordn a jatékosok a jaték soran aprd, valds pénzért

vasarolnak kiilonféle tartalmakat vagy eldnyoket.
Talaltam tobb definiciot is:

Mikrotranzakcid: Az kis Osszegll fizetés, ami videdjatékokban valami extrat nyujt a

jatékhoz, de nem elengedtethetetleniil sziikséges.



A mikrotranzakciok olyan alacsony értékii fizetések 6sszefoglald neve, amiket az internet
és/vagy mobil platformon keresztiil valdés idoben vagy késleltetve hajtanak végre és
Osszegiik nem ¢éri el az 5 eurot (Verme, 2014), és azonnali hozzaférést tesznek lehetové a

digitalis javakhoz.

(https://www.ecosim.hu/ecosim www/data/downloads/51/gonczy balazs uzleti modell
ek es fogyasztoi dontesek a digitalis jatekpiacon.pdf?fbclid=IwAR20VNFk9pEn2k7
50QDC86reeRgQGYs5YLNSwWOIxgCZI12eYYNTHEOSeLwQO0 )

A mikrotranzakciok olyan jatékon beliili vasarlasok, amelyek bizonyos funkcidkat
nyitnak meg, vagy kiilonleges képességeket, karaktereket vagy tartalmat adnak a
felhasznalonak. A vasarlasok virtudlis médon térténnek. Ezeknek a tranzakcidknak a

koltsége $0.99 és $99 kozott mozog, de van, hogy ezt a hatardsszeget atlépik.

(https://www.intelligenteconomist.com/microtransactions/)

A videojatékokban a mikrotranzakcid olyan kisebb értékii vasarlast jelol, amelyek soran
a jatékosok valddi pénzt koltenek a jatékban elérhetd virtualis targyak, elénydk vagy
egy¢b szolgaltatdsok megvasarlasara. A mikrotranzakcidk nagy sikernek drvendenek, és
egyre elterjedtebbek a videojatékokban, kiillondsen a free-to-play (ingyenesen jatszhato)
jatékokban, ahol a jatek fejlesztoi €s kiadodi az ebbdl szarmazo bevételekre tdimaszkodva
fejlesztik és mikodtetik a jatékot. A mikrotranzakciok lehetnek kozmetikai jellegliek,
amelyek a jatékélmény vizualis megjelenését befolyasoljak, vagy olyan el6nyoket
biztosithatnak, amelyek segitenek a jatékosoknak gyorsabban fejlédni vagy erdsebbé

valni a jatékban.

(https://jelentese.hu/gamer-szotar/microtransaction )

2.3.2. Mikrotranzakciok tipusai

-kozmetikai mikrotranzakciok: Ebben a kategdriaban taldlhatok olyan tranzakciok,
amelyek kizardlag esztétikai valtozasokat hoznak létre a jatékban. Ide tartoznak példaul

a karakter kinézetének testre szabdsa, specialis szinili vagy diszitett targyak vasarlasa.
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https://www.intelligenteconomist.com/microtransactions/
https://jelentese.hu/gamer-szotar/microtransaction

-teljesitményt fokozoé mikrotranzakciok: Ezek a tranzakciok olyan tartalmakat kinalnak,
amelyek novelik a jatékosok teljesitményét. Ilyenek lehetnek példaul fegyverek,

jarmuvek vagy mas eszkozok, amelyek segitik a jatékbeli célok elérését.

A mikrotranzakcidknak nagy hatasa van a jatékélményre melyek lehetnek pozitivok és
negativak is. A pozitiv hatdsokon beliil a feljebb emlitett kozmetikai jellegliek segithetnek
személyre szabni a jatékélményt. A teljesitményfokozd mikrotranzakciok pedig olyan
extra lehetdségeket és kihivasokat nytjtanak, amelyek lehetdséget adnak a jatékosoknak

a fejlédésre ¢és a versenytarsakkal szembeni elonyre.

A mikrotranzakciok negativ hatast is gyakorolhatnak azokra, akik nem hajlandéak kolteni
a jatékon beliili teljesitményfokoz6 mikrotranzakciokra, ezzel kiegyensulyozatlansagot
teremtve. Emellett a tGlzott mikrotranzakcios rendszerek kritikat valthatnak ki a jatékosok

korében, akik Gigy érezhetik, hogy a jatékélményiiket pénziigyi megfontolasok iranyitjak.

2.4 Az els6 mikrotranzakcio

Az els6 nagy kiado altal eladott mikrotranzakcid 2006-ban tortént, amikor a Bethesda
lopanceélt kinalt a The Elder Scrolls IV: Oblivion-ban 2,50 dollarért. Kisérletként késziilt,
hogy teszteljék a piac DLC-re adott reakcidjat. A legtobb jatékos negativan reagalt, azt
allitva, hogy 2,50 dollar egy jatékon beliili kozmetikai cikkért tal sok.

(https://www.vintageisthenewold.com/game-pedia/what-was-the-first-paid-game-with-

microtransactions)

Masok szerint viszont az 1991-ben kiadott Double Dragon 3: The Rosetta Stone arcade
jatékban volt fellelheté az 1. mikrotranzakcid, ahol negyed dollaros bedobasaval tudtal

vasarolni kiegészitOket a karakteredhez a jatékon beliili boltbol.

2.5 Szamitogépes jatékokon beliili vasarlasok

Szamitogépes jatékokat tobbféle platformon jatszhatunk, és ezek koziil két f6 kategoria a
személyi szamitogép (PC) és a jatékkonzol (példaul Xbox). Emellett kiemelenddk az

okostelefonokra kifejlesztett alkalmazasok, amelyek mar rendkiviil hasonl6 jatékélményt


https://www.vintageisthenewold.com/game-pedia/what-was-the-first-paid-game-with-microtransactions
https://www.vintageisthenewold.com/game-pedia/what-was-the-first-paid-game-with-microtransactions

kindlnak, mint szamitogépes tarsaik. Megtalalhatok olyan jatékok is, amelyek kifejezetten

online feliileten futnak, és nem igényelnek kiilon telepitést.

2.5.1. Skinek

A jaték soran lehetdségiink van tigynevezett ,,skin” vasarlasara, mely olyan eszkdzt takar,
ami kozvetleniil nincs hatassal a jaték végkimenetelére vagy a jatékos teljesitményére.

Ezek a skinek kizardlag a karakterek vagy eszk6zok kiilsé megjelenését modositjak.

A jatékosok megvasarolhatnak olyan skineket is, amelyek befolydsoljak a
teljesitményiiket, példaul specidlis karaktereket vagy képességeket. A vasarlas lehet a
jatékban megszerzett virtualis pénzzel vagy valodi pénzzel, és néhany esetben a skinek

nyerhetdek is a jaték soran.

Szamos olyan platform létezik, amelyet a jatékfejlesztOk iizemeltetnek, és ezeken
keresztiil torténik a skinek cseréje vagy adds-vétele. Ezek a platformok nem mindig teszik
lehetové a skinek valddi pénzen torténd Ujracladasat, de néhdny nem gyartok altal

tizemeltetett oldalon mégis lehetséges.

A skinek virtualis fizet6eszkozként is funkcionalhatnak, ahol is a harmadik felek altal
lizemeltetett weboldalakon lehetdség van a skinekkel torténd sportfogadasokra vagy
online kaszinojatékokban valo felhasznéalasra. Ha a jatékos nyer, atvalthatja a skineket

valddi pénzre, amit aztan kiutalva megkap a bankszamlajara.

2.5.2. Loothox

Az ugynevezett. Lootbox a specidlis vasarlas masik gyakori formaja, egy virtualis doboz,
ami kiilonbozo targyakat tartalmazhat, példaul fegyvereket, skineket és 0 karaktereket
1s. Ezek a targyak megszerezhetOk vagy feloldhatok a jaték folyaman. Mas esetekben
viszont meg kell vasarolni 6ket valds pénzzel (példaul: Star Wars Battlefront 11, Counter
Strike: Global Offensive) vagy jatékpénzzel (FIFA, Fortnite). A Lootbox-ok az elmult
iddszakban sok kritikat kaptak, mivel egyrészt a véletlenen alapul, hogy mekkora értékii
zsakmanyt kap az ember a pénzéért, masrészt pedig a F2P jatékok feldl egyfajta ,,fizess,

hogy nyer;j” tipusu rendszer felé tereli a videdjaték-ipart.



2.6 A jatékon beliili vasarlasok feltiintetése a csomagolason

A jatékon beliili vasarlasok egy, a PEGI altal hasznalt tartalomleiro, amely azt jelzi, hogy
a termék jatékon beliilli vasarldsokat tartalmaz, beleértve a mikrotranzakciokat,
véletlenszerti tételeket (zsadkmanydobozokat), bonusztartalmakat ¢€s egyéb valos
pénznemben torténd vasarlasokat. Ez az egyetlen olyan aktivan hasznalt PEGI-
tartalomleir6, amely nincs kotve a PEGI egyik korhatar-besoroldsdhoz sem (az online
leir6 2015 juliusaban megsziint). 2020-ban 362 jaték (20,8%) kapta meg a jatékon beliili

vasarlasok leirojat.

Ezt a leir6t 2018-ban vezették be a Star Wars Battlefront II zsakmanydoboz és a

mikrotranzakcids vita utdn, amely még a jogi teriiletet is atlépte, kiilondsen Belgiumot.

A leir6 hasznalatdit az ESRB megfelel¢jével egyiitt biraltdk amiatt, hogy rendkiviil
homalyosan és rosszul vannak megfogalmazva. Ezenkiviil a kiadok talaltak egy kiskaput:
jatékon beliili vasarlas nélkiil is kiadhatjak a jatékokat, hogy a leir6 ne szokjon hozza,
majd késobb egy frissitésben hozzaadhatjak dket. Bebizonyosodott, hogy nem hatékony

a videojatékosok tajékoztatdsdban a jatékon beliili vasarlasok kockazatarol.

(https://rating-system.fandom.com/wiki/In-game purchases descriptor)

IN-GAME PURCHASES

1. dbra: PEGI jatékon beliili vasarlasokat jelzo leird

Forras: https://rating-system.fandom.com/wiki/ln-game purchases descriptor
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Az 1. abran lathato ikont lathatjuk azon dobozos szoftverek csomagolasan, amikben a

programra lehet valds pénzt kolteni in-game.

Az Entertainment Software Rating Board (ESRB) egy non-profit szervezet ami
szamitogépes- ¢és videdjatékok, szoérakoztatd szoftverek korhatarait hatdrozza meg,
tovabba promotalja ezt a tevékenységet, €s internetes adatvédelmi elveket ir eld

Kanadaban és az Amerikai Egyesiilt Allamokban.

(https://hu.wikipedia.org/wiki/Entertainment Software Rating Board)

2.7 Mikrotranzakciokra koltekezok tipusai

Pedestrian (atlag jatékos) — jatékélmény miatt csatlakozott, nem fog kolteni a
jatékra

o Small fish (Kis hal) — koltekeznek néha-néha, élettartam értéke $10-$20

e Bigfish (Nagy hal) — kovetkezetesen koltekezik havonta $20-$50 k6zotti 6sszeget
e Whale (Balna) — $10000 feletti a koltekezése havonta

A jatékfejlesztok a 2 végletet célozzak meg, a Pedestrian-t és a Whale-eket. Az atlag
jatékosok csataba allnak a balnakkal, elsoprd vereséget szenvednek, ami eteti a balnak

egojat.

Ha a balnak abbahagyjak a koltekezést, akkor elkezdik neheziteni az ellenfeleket, ezért
ujra kell kiadniuk, hogy erésebbek és nyereségesek legyenek.

Balnak: gazdag egyének, akik megtehetik, h szorjak a pénzt, vagy olyan jatékosok, akiket
beszippantott a jaték (manipulaltak) €s hitelbdl fedezik a fliggdségiiket

(Things I Learned Last Night podcast, 2022 marc.)

2.8 Szerencsejaték szabalyozas Magyarorszagon

Magyarorszadgon szinte egyaltalan nincsen szabéalyozas a szamitogépes-és videojatékok
terén. Az orszag gazdasagi mérete is befolyasolhatja ezt a hidnyossagot, mivel a jatékipar
piaca nem olyan nagy, hogy érdemes lenne jogszabalyokkal szabalyozni a jatékok

tartalmat. Az iparag rendkiviil Gsszetett és szdmos jogteriiletet érint, példaul a jatékokban
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talalhato erdszakos vagy szexualis tartalmak megitélését és az ezeknek a kiskoruakra
gyakorolt hatasat. Mas kérdést vet fel a jatékokon beliili pénzhasznalat, vasarlas, valamint

ennek a kapcsolata a szerencsejatékokkal és nyereményjatékokkal.

szerencsejatékrol akkor beszEliink, ha a jatékos tét- vagy dijfizetés ellenében részt vesz,
¢s pénznyereményre vagy mas vagyoni értékli nyereményre tehet szert, ahol a nyerés és
vesztés esclye kizardlag vagy talnyomorészt a véletlentdl fiigg. Az elektronikus uton
szervezett nyereményjatékok, beleértve az online kaszinokat €s a tavszerencsejatékot, a

torvény hatalya ald tartoznak.

Mindezek mellett a videojatékokban szerepld, szerencse-elemeket tartalmazo vasarlasok
¢s az ezekhez kapcsolodd nyeremények nem keriilnek megemlitésre. Ha a jatékosnak
lehetdsége van a skinek online kaszindba torténd atcsoportositasara vagy sportfogadasra,
akkor az ilyen tevékenységek a torvény hatdlya ald tartoznak. A jovOben varhatoan
fejlodni fog a jogi kornyezet és a joggyakorlat ezen a teriileten Magyarorszagon is,

melyhez stabil alapként szolgalhat a Svajcban bemutatott jogalkotas és jogalkalmazas.

(https://itlawpro.com/hu/erdekesseqgek/jatekon-beluli-vasarlas)
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3. STEAM

A VALVE Corporation, vagy egyszeriien csak Valve, az egyik vezetd szoftverfejlesztd
¢és videojaték-kiado vallalat a vilagon. A székhelye Bellevue-ban, Washington allamban
talalhatd. A Valve neve szorosan kapcsolodik olyan ikonikus jatékokhoz, mint a Half-
Life, a Portal és a Team Fortress, amelyek szamos dijat nyertek és kultikus statuszt kaptak

a jatékiparban.

A vallalat legismertebb terméke a 2003-ban kiadott Steam, egy digitalis
tartalomterjesztési platform és online kiskereskedelmi szolgaltatds. A Steam lehetévé
teszi a felhasznalok szamara, hogy széles korti videojatékokat vasaroljanak, telepitsenek
¢s jatszanak, valamint egyes jatékok esetében kozoOsségi funkciokat és multiplayer

lehetdségeket is kinal.

A Valve az iparag egyik uttdrdje az e-sport €s a digitalis jatékszervezetek terén is. Példaul
a Dota 2, egy masik ikonikus jatékuk, széles korben jatszott és versenyzett e-sport
szintérrel rendelkezik. A Valve altal tamogatott The International elnevezésti Dota 2
vilagbajnoksag az egyik legnagyobb e-sport esemény lett, jelentds dijazasaval és globalis

nézettségével.

A vallalat kiemelkedd szerepet jatszik az innovacioban, példaul a SteamVR révén, amely
a virtualis valoésag (VR) terén jelentds eldrelépést hozott, és az Index VR rendszerrel is

hozzajarult a VR élmények fejlesztésehez.

A Valve elkdtelezett a nyitott és kreativ fejlesztési folyamatok irant, ahol a fejlesztéknek
nagy fokll szabadsagot €s tdmogatéast biztositanak a projektek megvaldsitdsdban. A
vallalat neve szorosan Gsszekapcsolodik Gabe Newell-lel (Gaben), aki a tarsalapito és
vezérigazgatd, és a Valve kulturdjat a jatékosok és a fejleszték kozotti kozvetlen

kapcsolatokra és az innovaciora helyezi a hangsulyt.
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3.1. Steam Kozosségi Piac

A Steam Koz0sségi Piacon van lehetdsége a felhasznaloknak eladasra kindlnia a
feltételeknek megfeleld jatékbeli targyaikat — legyen az fegyver skin, lada, matrica,
matrica kapszula, kulcs stb. Nagyon atlathato és konnyen kezelhet6 a piactér feliilete. A
listazasokat kozépen lathatjuk a webfeliilet hasznalata soran, jobb feliil lehet rakeresni
specifikusan a targy nevére, kozvetlen alatta a halado beallitasokkal ellatott kereséssziirot
talaljuk, és médunk van a kedvenc videojatékunkhoz tartozd mikrotranzakciokat is
kisziirni. A weboldal legaljan tudunk lépegetni a keresési eredmények kozott, ugyanis

egyszerre csak 10 listazast lathatunk.

Popular ltems lewly Liste Recently So Read about security requirements

Dreams & Nightmares Case
Counter-Strike 2 Show advanced options...

Fracture Case

Business Tour - Online Multiplay...

r Counter-Strike 2

} Don't Starve Together

Revolution Case

Dota 2

=, Hired Ops

Snakebite Case =nED  GE 3\ PUBG: BATTLEGROUNDS

Rust

9 Steam
F’ Team Fortress 2

Unturned

Glove Case

Paris 2023 Contenders Sticker Capsule

Spectrum 2 Case

Operation Breakout Weapon Case

2. abra: Steam Ko6z0sségi Piac nyitdoldala

Forras: Steam
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13746 requests to bu r lower Place buy order...

AK-47 | Slate View more details

Sort by Float Powered by CSFloat

controlle

ch can AK-47 | Slate (Factory New)

(ST
Tt it 30 | M Screenshot

AK-47 | Slate (Factory New)
“ 4 o

ap | M eanandhar |
Sticker: Till Death Do Us Part A Oy

[T ——
Inspect in Game... AK-47 | Slate (Factory New)

AK-47 | Slate (Factory New)

s wla gl
30 Screenshot

3. abra: Egy adott skin listdzasa a Steam K&zosségi Piacon

Forras: Steam

Week Month Lifetime

4. abra: A fenti skin atlagos eladasi aranak valtozasa a megjelenése ota

Forras: Steam
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COUNTER
STRIKE

5. abra: Sajat CS2 raktaram

Forras: Steam

3.1.1.  Skin értékesitésének a folyamata a Steam Kézésségi Piacon

Kivélasztod a raktaradbol az értékesiteni kivant targyat, jelen esetben egy kinézetet, azaz
skin-t a MAC-10 géppisztolyra > megadod az arat, amit szeretnél érte kapni > elfogadod
a Steam szerz6dési feltételeket > felteszed eladasra > a Steam mobilos applikacidban
elfogadod > a feladott terméked megjelenik a Steam Kozdsségi Piacon, ahonnan a

kozosség tagjai meg tudjak vasarolni azt
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COMMUNITY COMMUNITY  : CONFIRMATIONS COMMUNITY

Put an item up for sale

HoRiEERE Selling for 10,--€ Com mun Ity M arket

o : Buyer pays: 1 (inc s) 23
= MAC-10 | Disco MAC-10 | Disco Tech Buy and sell items with community members for Steam W
Tech
Wallet balance 0,01€
View Inventory
§ an e‘m
it up for sale e
My Active Listings (1) My M
My sell listings (1)

NAME

MAC-10 | Disco Tech (Min

Remove

1 Nov29 Dec6

raph Week Month Lifetime

You receive:
Buyer pays: 1 ncludes fees) My buy orders (0)
1 Subscriber

Create Listing

Cancel

6. abra: Skin értékesitésének a folyamata

Forras: Steam

3.2. Harmadik felek

Ha egy jatékos igazi pénzzé szeretné tenni a virtualis targyait, akkor azt harmadik felek
altal lizemeltetett oldalakon tudja megtenni. Fontos tudni, hogy ezeket az oldalakat nem
a Valve tizemelteti és partneri viszony sincs koztiik.

Legnevezetesebb oldalak erre a célra:

e Skinbaron

e CS.money

e DMarket

e SkinsMonkey
e Skinport

e buffl63

A legnagyobb tapasztalatom a Skinbaronnal kapcsolatban van, tobbszor is vasaroltam
az oldalon keresztiil, s6t adtam is el értékes kés skineket az évek soran. A Skinbaron az
egy német sz€khelyl piactér a CS2 skineknek. A jol ismert Steam K6zosségi Piachoz
hasonléan miikodik. A nagy kiilonbség az, hogy az elad6 valodi pénzben is felveheti az
egyenlegét kiutalas formajaban. Ezen elény miatt az arak alacsonyabbak, mint a Steam-
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es verzioban. Az eladok és a vevok egyarant profitalnak ebbdl kifolyolag. Ezenkiviil
letéti rendszeriinkon keresztiil védelmet is biztositunk a kereskedés és fizetés soran.
Legalabb 18 évesnek kell lenni, és rendelkezni kell egy Steam fidkkal, hogy hasznalni
tudd az oldalukat.

(https://skinbaron.de/en/help)

BR-€v @ X @ O 50Viewsr SmokeBaon Screenshots

@ SKINBARON Ot Buy Gaming-Gear

NOW ON SKINBARON

Only 2% selling fees

On the sale of skins from €999 or more <

LS

Suggestions for you Top offers

* Faichion Kaife Taton Knlfe * Falchion Knife
Case Hardened 32490€ Slaughter Night Stripe 96.64€ Blue Steel 170.00 €

7. abra: Skinbaron nyitéoldala

Forras: Skinbaron

Buy and sell CS2 Skins

~30% cheaper 1.000.000 skins Safety first Get real money Steam Login

Save money compared to More than one million Skins German company with Sell your skins and receive Easy Login through your

the community market available on SkinBaron headquarters in Bavaria money in your bank Wallet. Steam-Account

© GETSTARTED

8. abra: Vasarlasra 6sztonz6 tények az oldalrol

Forras: Skinbaron
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4. PSZICHOLOGIAI ES PENZUGY!| ASPEKTUS

4.1. Mobilos mikrotranzakciok vs. Szamitogépes mikrotranzakciok

pszichologiaja

A mikrotranzakciok fontos marketingeszk6zokké valtak mind a PC-s, mind a mobilos
jatékok esetében. Annak ellenére, hogy ugyanazt a célt szolgaljak, vannak egyedi

szempontok, amelyeket figyelembe kell venni a platform alapjan.

A mikrotranzakciok a jatékaikkal tovabbi nyereséget keresO fejlesztok f6 stratégiajava
valtak, és a két legnépszeriibb platform kétségteleniil a mobil- és a PC-piac. Bar a céljuk
ugyanaz, a mikrotranzakcioknak eltér0 hatdsa és felhasznaldsa van a 2 platform kozt, és
fontos megérteni Oket, kiilonosen azokndl a jatékoknal, amelyek mindkét platformon

szeretnék megjelenittetni a jatékukat.

4.1.1. Mobilpiac

Az okostelefont vagy tablagépet jatékhoz hasznald fogyasztok tobbsége nem kifejezetten
erre a célra vasarolta az eszkozét. Ehelyett a jatékok masodlagos funkciot jelentenek, és

a tervezOk ezt tudjak, és ezt figyelembe veszik a mobiljatékok tervezése €s arazasa soran.

Amikor a legtobben mobiljatékkal jatszanak, az egy gyors élmény, amivel el lehet az id6t
iitni, amikor varsz valamire, vagy ha szimplan van néhany perc a kezeden. Bar érakon at
IS jatszhat egy mobiljatékkal, a tényleges dizajn altalaban gyors sorozatokra és nem tal
megnyerd jatékra szolgal. Emiatt nagyon konnyen kiéghet valaki, ha hosszu ideig jatszik
egy mobiljatékot, de van egy paradoxon: a profit maximalizalasa érdekében a tervezok
azt akarjak, hogy valaki hosszu ideig kotelezze el magat a jatékukhoz, és nem azt, hogy

egyiddben lenyomjanak orakat és beleunjanak.

Innen ered az idémegtakaritas, a fizetés vagy varakozds, a parancsikonok stb.
bevételszerzési modellje. Az olyan rendszerek haszndlatdval, mint a fizetés vagy a
varakozas, a tervezd korlatozhatja, hogy hanyszor jatszhat valaki pénzkoltés nélkiil. Es
elég kicsire tudjak tenni a koltségeket ahhoz, hogy valaki utkdzben egy dollart elkoltson

néhany percnyi élvezetért, nem hangzik olyan rossz tizletnek.
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A legtobb bevételszerzés koré épiild jaték mind a mobil, mind a kozdsségi piacokon
egyszerli mechanikdval van megtervezve, amely nagyon konnyen bdvitheté valtozo
beallitassal. Lehetdvé teszi a tervezok szamara, hogy folyamatosan 0j kihivasokat vagy
tartalmakat adhassanak hozza a jatékhoz az értékek emelkedésével a torténet
elérehaladtaval. Igy a jaték kezdetén a jatékosnak lehet, hogy csak 10 masodpercet kell
varnia a korok vagy a cselekvések kozott, ami végiil percekre, drakra vagy még tovabb
fog noéni. Legvégiil az embernek ecléggé fliggének kellene lennie, hogy a jaték

folytatasahoz gondolkodas nélkiil elkoltson egy dollart.

Ugyanakkor meg a tervezoknek tudniuk kell, hogy meddig novelhetik a jaték koltségeit,
¢és bar ez a 100 dollaros prémium valuta opcio biztos befektetésnek tlinik, 6vatosnak kell
lennitik azzal kapcsolatban, hogy valdjaban milyen magas aron arazzék a jatékot. Ha azt
mondjak, hogy az alkalmazasuk ingyenesen jatszhatdo, majd 20 dollaros vasarlast
kovetelnek az 6sszes szint feloldasahoz, az nem esik jol az embereknek, kiilondsen akkor,

ha tobb tucat, ha nem tobb szaz jaték keriil ennek az 6sszegnek a toredékébe.

Az tligyfelek megtartdsaval kapcsolatos probléma a mobilfejlesztés egyik legnagyobb
problémaja, és ebbdl kifolyolag nem latunk azonos szinti kiterjesztést az indie (fliggetlen
kiadoktol szarmazo jatékok) és a kézikonzolos jatékokbol mas platformokon. Egy 80 oras
jatékigényii RPG-t elkésziteni okostelefonra és 20 dollart elkérni érte egyszeriien nem

lesz elfogadhato az altalanos fogyasztok szamara.

Eldszor is, a kezdeti befektetés eltantoritja dket, masrészt minek tdltsenek sok iddt egy
jatékkal, amikor szamtalan jaték létezik a gyors élvezet érdekében. Amugy hasonlo
helyzetet tapasztalunk a PC-ken a jatékeladasoknak koszonhetden, hiszen miért koltene
valaki 60 dollart egy kiskereskedelmi jatékra, ha ugyanannyi vagy tobb élvezetet

szerezhet egy 20 dollaros, vagy olcsobb indie jatéktol?
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4.1.2. PC-piac

Mig valaki, aki a mobiljan jatszik altalaban id6lizés gyanant teszi ezt, a PC gamer hozza
képest egy masik fajt képvisel. A legtobb PC jatékos annyi idOt szan a jatszasra amennyit
csak megengedhet maganak, az id6 mulasaval altalaban csokkenni szokott ez az id6 a
csalad meg munka miatt. En személy szerint megengedek magamnak vagy 3 éra jatékot
naponta, ha nem sz6l semmi kozbe. Ett0l fliggetleniil, ha wvalaki leiil jatszani a
szamitogépén nem szeretné, hogy valaki azt mondja neki, hogy most nem tud jatszani és

j0jjOn vissza, amikor helyreallt az energidja.

Képzeld el hogyha az egyik giga jatékkiadd, mondjuk a Blizzard belerakna egy ,,fizess
vagy varj” mechanizmust a WOW-ba. Egy PC-jatékosnak minden befektetés és a
kozonségnek van annyi esze, hogy atlasson a szitdn a piszkos mikrotranzakcidjukkal
kapcsolatban. Probalj meg valakit becsapni vagy pénzkoltésre kényszeriteni akar
elgondolas vagy zavaros megfogalmazas altal és tomegesen fognak tavozni. Amikor
valaki pénzt kolt PC jatékra, tudniuk kell, hogy a pénziiket valami hasznos dologha
fektetik.

Mig a mobiljatékosok lehet kiadndnak par dollart a jaték felgyorsitdsa érdekében, a
bolcsebb jatékosok nem lesznek ilyen adakozdk. Nekik latniuk kell valamit, amiért

megéri pénzt kiadni és nem csak a koltekezés 6rome miatt fognak megvalni a pénziiktol.

Nem csak mas F2P jatékokkal versenyeznek a kiadok, hanem minden elérhetd jatékkal,
és abbdl van dogivel. Pozitivum, hogy ha a fejlesztd megengedheti, hogy mindségi
tartalmat adjon ki a kezei koziil biztos lehet benne, hogy lesz ra vevo. Ilyen példaul a
League of Legends prémium skinjei, amelyek 20 dollarba is keriilhetnek. Egy ilyen
vasarlas mobileszk6zon Oriiltség lenne, mivel elvesziti a platformhoz kapcsolodo
impulzusvasarlast. Viszont egy PC-jatékos, aki elhivatott a kedvenc kiadoja, vagy jatéka

irant és ki akarja mutatni a timogatasat, az perkalni fog.

Masképp fogalmazva jobb mindségi mikrotranzakciokat bonyolitani, mint Kis
mennyiségll és gyakori tranzakciokat. Egy dolog, ami biztosan eliizi a PC-jatékosokat, az

az, hogyha kolteniiik kell meccsek, vagy csatak kozott.
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Vagy ami még rosszabb, ha azt mondjuk, hogy a pénzkoltés csak esélyt ad a jatékosnak
arra, hogy megszerezzen valamit, amit akar. Amint mar feljebb is emlitettem, a PC-
jatékosokkal a lehetd legnyilvanvalobbnak kell lenni. Tudniuk kell, hogy ha X-et
koltenek, akkor Y-t kapnak, nem pedig esélyt az Y-ra.

4.2. Vasarlas

Arrol sz6l, hogy a mikrotranzakciokra koltekezé személy mit kap az elkoltott centek vagy
dollarok utan. Ha valaki kiad prémium valutara a LOL-ban, az pontosan tudja, hogy mire
hasznalhatja fel: Gj hdsokre, skinekre, boostokra és rindkra. Nincsen benne talalgatas, ez
olyan, mintha elmennél bevasarolni a sarki boltba és megvennéd a napi kenyeret meg a

tejet.

Tudni lehet mostanra, hogy mindkét platformon vannak a ,,balndk”™, a jatékosok kb. 1
szdzaléka, akik a fiiggdségiikbdl adéddan megvesznek minden ) megjelenésii terméket
a jatékon beliili vasarlofeliileten. Profit szempontbol nagyszeriiek, de nem lehet rajuk
alapozni egy jatékot. Ha 6k lennének a kiadott jaték fo célcsoportja a mikrotranzakciok

terén, az biztos, hogy tobb embert ellizne, mint bevonzana.

Egy F2P vagy bevételszerzésre szant jaték egyik platformrél a masikra vald
athelyezéséhez alaposan meg kell vizsgalni, hogyan keresztezik egymast a jaték és a
mikrotranzakcidk kialakitasa. Amikor egy mobiljatékot athelyeziink a PC-piacra, végso
soron van egy kérdés, amelyet meg kell valaszolni, hogy meghatarozzuk életképességét:

ha az 6sszes monetizalt elemet lecsupaszitanak, akkor is megérné jatszani a jatékot?

Sok mobilos jatéknak korlatozott a tervezése és a rendszere, ezért a mikrotranzakciok

korlatozhatjak a tartalmat.

4.3. Mindség

Végso soron a jaték mindségi megtervezése az, ami elvalasztja a vetélytarsaktol, akik

csak a gyors és minél magasabb profitra hajaznak.
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Mig fontos a jatékkal pénzt keresni, az igazi mércéje a F2P minéségi gyartasanak az, ha
meg tudjak gyozni a felhasznalokat, hogy szimplan azért koltsenek a jatékra, hogy
fokozzak a jatékélményiiket.

Ezt nem konnyli megtenni, és csak néhany F2P jatéknak sikeriilt ezt elérnie, példaul a

League of Legends-nek, meg a Fortnite-nak.

(https://www.gamedeveloper.com/business/mobile-vs-pc-and-microtransaction-

psychology)

4.4. A kortars videdjatékok bevételszerzési modelljei

A digitalis jatékok médiamixekben betoltott szerepének novekedésével egyidejiileg az
elmult évtizedben a bevételszerzés iizleti modelljei gyorsan megvaltoztak a
videojatékok iranyaba, ami a kulturalis termelés globalis platformosodasanak tudhato
be, ahol a kulturalis aruk fiiggévé valtak a digitalis platformoktol és alakithatoak
kivitelben. A digitélis platformok architekturalis tervezése lehetdveé tette a jatékok
bevételszerzési megkozelitéseinek gyors elmozduléasat, ahol kordbban a jatékokat 6nalld
termékkeént kezelték, most viszont szolgaltatasként kezelik dket.

A 2000-es évek elején-kozepén a digitalis jatékipar kulturalis termelési logikajat a
prémium (tranzakcid alapu) bevételi modell uralta, ahol a jatékokat 6nall6 termékeknek
tekintették, amelyek fizikai vagy digitalis példanyok értékesitésével tettek szert
bevételre. Azonban az okostelefonok és tablagépek jatékeszkozként valo elterjedésével
az elmult évtizedben, amit a kulturalis termelés platformositasa is eldsegitett, a
jatékipart meghatarozo bevételszerzési modell prémiumrol freemium-ra valt at, ahol a
jaték maga ingyenesen jatszhato, de tartalmaz jatékon beliili vasarlasokat. llyen
elmozdulas tortént a kelet-azsiai jatékpiacokon, megelézve az euro-amerikai
jatékpiacokat. Ahogy fentebb emlitettem, ez elsdsorban a dél-koreai ingyenesen
jatszhato jatékok nagy orszagos sikerének volt koszonhetd, amelyek vilagszerte
népszertivé valtak, elérve Japant, Eszak-Amerikét és Europat.

A Freemium jatékok kozvetlen és kdzvetett bevételi forrasokra timaszkodnak. A
kozvetlen bevételi forrasok kozé tartoznak a jatékon beliili vasarlasok
mikrotranzakcidkon keresztiil. A kozvetett bevételi forrasok kozé tartozik a reklamozas,
a termékmegjelenités, valamint a felhasznaloi adatok gytijtése és elemzése. A jatékosok
altal generalt adatok lehetdveé teszik a fejlesztOk szamara, hogy célzott hirdetéseket
kozoljenek, és bizonyos esetekben személyre szabjak a jaték tartalmat, hogy javitsak
bevételszerzési hirdetéseiket €s {0 teljesitménymutatoikat. Ahogy Aphra Kerr
fogalmazott: ,,A platform logikajaban olyan tizleti modelleket latunk, amelyek értékelik
a megosztast, a csatlakozast, a kozzétételt €s a jatékot, mert a vallalatoknak értéket kell
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generalniuk ezekbdl a gyakorlatokbdl a taléléshez.” A freemium modell része a
nevezetesebb jatékoknak, mint GaaS szolgaltatas modellnek, miszerint, ahogy Louis-
Etienne Dubois és Johanna Wester kifejti, a jatékstidiok ,,hatarozatlanul tamogatjak és
idészakonként fokozatosan kiadnak tartalmat a meglévé jatékokhoz, ahelyett, hogy 1j
jatékokat vagy azok folytatasat fejlesztenék ki.” Ez ugyan stabilabb bevételt general, de
kevesebb 1j jatékot is eredményez, mivel a hangsuly a jelenlegi jatékosbazis
kiszolgalasara helyez6dik at. Ahhoz, hogy a free-to-play iizleti modell hatékony
legyen, alapvetden a jatékosok megszerzésére és megtartasara tdmaszkodik. Kordbban a
fejlesztdk a Triple-A jatékokra jellemz6 kasszasiker produkciok megjelenésének
hatasaira tamaszkodtak, de a freemium modell elényben részesiti az adatvezérelt
kivitelezést, hogy 0sztdondzze a jatékosokat a jaték folytatasara, ezért kovetkezetesen
tartalomfrissitésekkel latjak el a jatékot, amikért vagy fizetni kell, vagy nem. Ez
lehetdséget ad a jatékfejlesztoknek arra, hogy hozamosabb ideig bevételt szerezzenek a
jatékbol, frissitésekkel és 11j tartalommal 1atjak el mindaddig, amig a jaték nyereséges.
Mivel a jatékosoknak csak egy kis része hajland6 fizetni a jatékon beliili tartalmakeért
vagy szolgaltatdsokért, ezért az ingyenesen jatszhatd jatékok minden aspektusat
(gyartas, marketing, hasznalat) optimalizalni és mérni kell a hatékony bevételszerzés
érdekében.

A GaaS modellnek vannak hatuliitéi: az adatkinyerés és a szerencsejaték-szerti
mechanika. Mivel a modell az adatok kinyerésére tamaszkodik a pénziigyi sikeresség
érdekében, azért, hogy 1 jatékosokat szerezzenek és a meglévOket megtartsak, a
jatékosok gyakorlatilag jatékadatok eldallitéiva valtak. Méghozza olyan jatékstadiok
szamara, amelyek kihasznaljak és dolgozoként kezelik Oket jatékos helyett. Ezek az
adatok lehetdvé teszik a jatékstudiok szdmara, hogy stratégiailag médositsak a jatékot
annak megfeleléen, hogy mire van sziikség bevételeik optimalizalasdhoz. Egy masik
kritika az, hogy a freemium jatékok gyakran tartalmaznak olyan vésarlasokat, amelyek
szerencsejaték-szerli mechanikat alkalmaznak. Példaul a lootbox-okat gyakran tekintik
szerencsejaték-mechanikanak az euro-amerikai jatékiparban. Ekozben a kelet-dzsiai
régio jatékipara a gacha-t, a japan médiamixek régdta miikoddé mechanikéjat alkalmazza,
amely gyakran megtalalhato kartyajatékokban, konzolos jatékokban és mobiljatékokban.
A gacha kifejezés a gachapon-bol, a kis kapszulagépekbdl szarmazik Japéanban,
amelyekbdl kiilonb6z6é targyakat tartalmazo labdakat lehet vasarolni. A labdak
megvételekor nem tudhatjuk, hogy mit is tartalmaz pontosan, maximum annyit, hogy mik
koziil szerezhetjiik meg a véletlenszerii terméket.

(https://web.s.ebscohost.com/ehost/pdfviewer/pdfviewer?vid=4&sid=0b813530-1393-
47c1-8235-00b10ed3e594%40redis)
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5. MELYINTERJU

Szakmai gyakorlatomat az ALSO Hungary Kft.-nél t6ltottem értékesitési asszisztens
pozicidban. A cég vezérigazgatdja, Szilagyi Eniké korabban a Playit-nek volt a PR
igazgatdja. Az alabbi mélyinterjut vele készitettem az E-Sportok vildgardl napjainkban.

Enik6é a kutatdsat 2020 masodik felében végezte és konkrét szamokkal is ala tudja
tdmasztani azt a tényt, hogy milyen valtozdson ment keresztill az e-sport vilaga.
Szamomra megddbbentd hitelességgel beszélt arrdl, hogy a karantén idészakaban milyen
mértékben nott jatékpiac forgalma. Megallapithatjuk, hogy amig tobb iparag elszenvedte
a bezartsag iddszakat, a jatékipar nyertesen jott ki beldle. Alabbiakban a beszélgetésiink

crer

A versenyszer( videdjatékozas soran az egyének vagy csapatok egymas ellen kiizdenek
olyan jatékokban, mint példaul a Fortnite, Overwatch, FIFA, Apex Legends, vagy a
Counter Strike: Global Offensive (jové évben mar a helyébe 1épd CS2 lesz) stb. A
versenyek torténhetnek online egy egész szezon leforgasa alatt, vagy rendezvényeken,
oriasi stadionokban, tobb ezer nézdvel. A jatékvilag legjobbjaira pedig hatalmas
nyeremények varnak! Magyarorszagon kb. 2005-2006 6ta van kdztudatban az e-sport
kifejezés. Az elmult években szinte felrobbant az e-sportok vilaga. Tobb, mint 400 millio
ember néz e-sportokat, és milliok kovetik a kiizdelmeket olyan platformokon, mint a
YouTube, és a Twich. Evi 350 milli6 YouTube-és Twich- nézéjével egyértelmiien a
League of Legends az egyik legnagyobb e-sport. A Riot Games jatéka 2009-ben jelent
meg, és azota is az online tobbjatékos csatamezds jatékok bajnoka. Ez lehetdvé tette, hogy
az e-sport hatalmas méreteket 6ltott mara, és oriasi jovedelmezd lizletagat is épitett maga
koré — szponzorok, kozvetitési jogok eladésa, sziinetekben reklamidé értékesités stb. Igy
ezt a teljesen 11j iparagat semmiképpen sem hagyhatjuk figyelmen kiviil, akar jatékosok
vagyunk, akar befektetok, akar gazdasagpolitikai szakemberek. A jatékpiac a kovetkezd
években tovabb novekszik majd, teret nyert ugyanis az okostelefonok elterjedésével a PC
¢és konzolok mellett a mobil platformokon torténd versenyzés is. Nemzetkozi gazdasagi
becslések szerint 2023 végére a jatékpiac bevétele meghaladhatja majd a 200 milliard
dollart. A jatékokra forditott fogyasztasi szokdsok majdnem fele Kinabdl és az Egyesiilt
Allamokbol szarmazik, a masik felén osztozik a vilag tobbi része. A jatékfejleszté cégek

legtijabb fogasa, hogy magat a jatékot ingyenesen letolthetéveé teszik, €s a jatékon beliili
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ugynevezett mikrotranzakciokbol (er6t, fegyvert, palyat, karaktert stb. lehet vasarolni)
fedezik kiadasaikat, és novelik nyereségiiket. gy az ingyenesen elérhet6 jatékok sokkal

tobb emberhez jutnak el.

A COVID-19 jarvany alatt, az e-sport iizletag abszolut ,,nyertes" lizletdg, ha lehet ilyet
mondani, hiszen a bezartsag iddszakaban az e-sport sok mindenkinek az idotoltés
eszkozéveé valt. A COVIDI19 intézkedések eredményeképp az Gsszes jatékszegmensben
nott az elkotelezettség és a bevételek, de a legnagyobb mértékben a mobil jatékok
novekedtek. Ezen kiviil az 0j generacios konzolok megjelenése is megnovekedett bevételt

hozott.

2020-ban egyre tobb tradicionalis sportklub - Budapesti Honvéd, Fradi, Ujpest stb.
létrehozta a sajat e-sport szakosztalyat, felismerve azt, hogy manapsag ezt nem lehet
kizarni a fiatalok életébdl. A Honvédban példaul berendeztek egy nagyon komoly PC-s
e-sport termet, de csak leigazolt Honvédos ,,valos" sportot iz0 gyermek mehet be oda,
miutan letudta az aznapi foci, tenisz, atlétika, vivas stb. edzését. igy a gyermekek életében
megmarad a fizikai sportolas is, és egyfajta ,,nyereményként" beléphet az e-sport
szakosztalyba is. Ezt a fajta e-sport programot tobb allami szerv is szponzoralja. A
Magyar Honvédség létrehozta a ,,Digitalis Katona" programjat, szintén amiatt, hogy
vonzobba tegyék a fiatalok szamara a katonasagot, és a valds szolgalat utan az e-sporttal
versenyszeriien kikapcsolddhatnak. A komoly technikai felszereltséget igényld PC gépek
nagyon dragdk, minden kiegészitOvel egylitt, igy nem sok hdztartds engedheti meg
maganak, hogy gyermeke tényleg profi gépen e-sportoljon. Nekik segitség a

szakosztalyok létrejotte.

Kiilf6ldon az esport szinte mar egy kultuszt jeldl. A fiatal tarsadalom ezzel a szoval nd
fel, amit az 1990-95-ben sziiletettek hoztak 1étre. A kiilfoldi nagyobb csapatoknal a
dolgozo6 sportolok éves fizetése eléri akar a 100 000 dollart is, ami egy hagyoményos
sportolohoz képest is magasnak szamit. A hiresebb jatékosokat (a hagyomanyos sporthoz
hasonldan) idénként nagy cégek is tamogatjak. Egyes keleti orszagokban mar kiilon

stadionokat épitenek ennek a szenvedélynek hodolva.

A magyar kultara tavol all még ettdl az 0j keletli dologtdl, sajnos ezt a hozzaallasban és

a tarsadalom modernségén lehet a legjobban észrevenni. A magyar jatékosok fele olyan
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céltudatos ¢és kitartd, mint a kiilfoldi tarsaik. Jelenleg kevés olyan személy van
Magyarorszagon, aki képes volt ezen a szinten tartani magat. Hazai szinten is vannak
biztositva lehetdségek kiilonb6zo platformokon, de akar kiilonb6zd szervezetek is
tamogatjak ezeket a rendezvényeket. Az elsé ilyen nagyobb rendezvény a V4 Future
Esport volt Magyarorszagon 2018-ban. Egy dolog azonban biztos az egész vilagra nézve.
Az E-sport novekedése megallithatatlan, és a leggyorsabban fejlédé iparagak egyikének

szamit mindenhol ma mar.

Visszatérve a COVID-19 iddészakra Enikd megemlitette azt is, hogy a bezartsag
idOszakaban a jaték sokak szamara az eszképizmus és az id6 kit6ltésének eszkozéveé valt.
Ennek eredményeként a novekedés egyik mozgatoérugdja a jaték iranti fokozott

érdeklédés a COVID-19-hez kapcsolddo zarolasi intézkedések miatt.

Osszességében a mobil jatékok 77,2 milliard dollaros bevételt hoztak 2020-ban, ami éves
szinten + 13,3% -kal nétt A konzol és a PC tovabbra is jo Gton halad az egészséges
novekedés érdekében. Ekdzben a konzolos jatékok éves szinten + 6,8% -kal 45,2 milliard
dollarra néttek, tobb mint 729 millio jatékossal biiszkélkedhettek. Az elkotelezettség és a
bevételek a zarolasi intézkedések miatt névekedtek, legalabbis rovid tavon, de a COVID-

19 negativ hatassal volt a konzolos jatékokra is.

A fizikai terjesztés, a cégek kozotti tomeges egylittmiikodés €s a tanusitas a konzolos
jatékok fejlesztésének 16 részét képezte, ami a jaték késéseit okozhatja a jovében, vagy a

jatékok csokkentik a kiadasi ablakok hatokorét vagy funkcioit.

Végiil az 1,3 milliard jatékos altal vezérelt PC-s jatékok éves szinten + 4,8% -kal, 2020-
ban 36,9 milliard dollarra néttek. Ez a novekedés szinte teljes egészében a zarolasi
intézkedéseknek volt betudhatd. A konzolos jatékokkal ellentétben a PC 0j kiadasai ritkan

érik el azokat a bevételeket, amelyek jelentdsen megvaltoztatjak a piac kilatasait.

Mindharom szegmensben (PC, konzol és mobil) a jatékokra forditott fogyasztasi
kiadasok majdnem fele Kinabol és az Egyesiilt Allamokbol szarmazott 2020-ban. A
novekedést azonban a feltdorekvd piacok hajtjdk majd olyan régiokban, mint Latin-

Amerika és Azsia-Csendes-6cean az Egyesiilt Allamokban.
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A jatékpiac a kovetkezd években tovabb ndvekszik, 2023 végén meghaladja a 200
milliard dollart. Addigra elérejelzések szerint a jatékpiac + 8,3% -0s CAGR-rel 200,8

milliard dollarra fog noni.

novekedése évrdl évre folyamatosan ndvekszik, bar nem tervezik, hogy a bevételek
kétszamjegyli ndovekedést érjenek el az indulés eldtt 5-6 év eldtt. A mobil jaték tovabbra

is a leggyorsabban ndvekvd szegmens lesz 0sszességében.
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6. MIKROTRANZAKCIOKKAL KAPCSOLATOS SZOKASOK
VIZSGALATA

6.1. A Kutatas célja

Kutatdsom célja a mikrotranzakciokkal kapcsolatos szokdsok megismerése. Kivancsi
vagyok, hogy az atlagos jatékosok és a gamerek milyen mértékben lelhetéek fel a kitoltok
kozott. Tudni illik, hogy aki hobbiként kezeli a videodjatékozast, az vélhetden erre a

tevékenységre fog kiadni a legtobbet és nem az offline vilagban fogja elkolteni a pénzét.

6.2. A kutatas modszertana

Primer kutatdsomban kvantitativ modszert valasztottam a kutatdsi kérdéseim
megvalaszolasara. A megkérdezés célja megismerni a fogyasztok magatartasat,
szemléletét és preferencidit, hatranya, hogy a dontések miértjeire nem valaszol. A kutatas

soran minden megkérdezettnek ugyanazokat a kérdéseket teszem fel, megegyezé modon.

Kutatdsom soran a vizsgalt csoport megkérdezését kérddives formaban végzem.
Alkalmazéasaval kérdéseimre szamszerUsitett statisztikai adatokat kaptam, viszont
elemszama miatt csak korlatozott informdciora tettem szert. A kérdések gondos
Osszedllitisa ¢és probalekérdezése utdn Google Forms szolgaltatas segitségével

készitettem el a végleges online kérddivem.

A kitoltés 2023. november €s december honapjaiban tortént online formaban. A kitoltés
onkéntes modon tortént, kozosségi média platformokon osztottam meg, tobb személy is
tovabb osztotta a kérddivet, igy a kitoltok szamomra részben ismeretlenek. A

célcsoportba minden természetes személy beletartozott, aki elmult mar 18 éves.

Az 6nkitoltds kérddiveknél fontos minden sziikséges informaciot megosztani a kitoltovel,
hogy sikeresen értelmezze és helyesen végezze el a kivant feladatot. Ha nincs megadva
minden informacio, a valaszadonak nincs lehetdsége mashonnan hozzaférni a kitdltéshez

sziikséges informaciokhoz és inkabb félbehagyjak a kitoltést.

A valaszlehetdségeket tekintve egy- vagy tobbvalasztos zart kérdéseket és 1-6 kozotti

Likert- skalas értékeld kérdéseket tettem fel.
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6.3. Kutatasi kérdések

Kutatasom kérdéseit gy fogalmaztam meg, hogy a kevésbé hozzaérté egyének is tudjak

értelmezni.
Az alapkérdésen kiviil 16 kérdésre kerestem valaszt:

e Hanyszor vasarolt videdjatékon beliil? (kozmetikum, skin, fiktiv valuta)

e Vasarlas soran mennyit koltott?

e Mi 0sztonzott arra, hogy jatékon beliil vasarolj?

e Mennyire tartja fontosnak, hogy az adott jaték tartalmazzon mikrotranzakcidkat?

e Milyen véleménnyel van a limitalt ideig elérhetd mikrotranzakciokrol?

e Melyik jatékban hasznalja ki leginkabb a mikrotranzakciok lehetdségét?

e Hogyan szeretne értesiilni a legtijabb mikrotranzakciokrol?

e Mennyire tartja fontosnak, hogy a mikrotranzakciok ne befolyasoljak a jaték
egyensulyat?

e Uj jaték vasarlasa elétt mennyire befolyasolja a dontését, hogy tartalmaz-e
mikrotranzakciokat?

e Mi a véleménye a mikrotranzakciok relevancidjarol a kozeljovében? (2030-ig)

e Milyen platformon keresztiil szokott mikrotranzakcids vasarlasokat végrehajtani?

e Mennyire van megelégedve a legutobbi mikrotranzakcids vasarlasaval?

e Mennyire van hatdssal a mikrotranzakciok jelenléte a jatékélményére?

e A megmaradt fiktiv valuta 6sztonzi-e ijabb mikrotranzakcios koltekezésre?

e On betiltana-e hazankban a mikrotranzakciokat az dsszes platformon?

e Nyitott-e mar ki lootbox-0t?

6.4. A minta

Primer kutatasom részeként 17 kérdésbol allo kérdoivet allitottam Ossze, beleértve az
alapkérdést, ami elengedhetetlen volt a kérddiv elbiralhato kitoltéséhez. A legvégére 3
demografiai kérdést is feltettem a kitoltdk megismerése érdekében. A kész kérddivet
online kozOsségi média oldalakon osztottam meg elsOsorban a csalddommal,

rokonaimmal, barataimmal, aztan Ok is tovabb kiildték a sajat ismerdseiknek. A
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célcsoportba minden 18 év feletti természetes személy beletartozott. A lekérdezés 2023.
decemberében zajlott. A kérddivet két részre osztottam fel, elsé részben a sziir6kérdés
alapjan szelektaltam azokat a kit6ltéket, akik nem felelnek meg a kovetelményeknek a

kitoltéshez, a masodik részben pedig az adatgytijtés folyt.

A vizsgalati id0 alatt 124 kitoltés érkezett, ebbdl 13 ki lett szlirve az elsd részben a
szlirOkérdés altal, igy legvégiil 111 érdemleges kitoltés érkezett. Az érdemleges kitoltok
kozott 100 férfi €és 11 né maradt. Ez az arany annak tudhatd be, hogy az ismeretségi
koromben dontd tobbségben vannak a férfiak, akik videojatékkal jatszanak, és

koltekeznek is mikrotranzakcidkra.

A kitoltok tobb, mint fele 18-24 év kozott oszlik meg, mig a 30 év felettiek aranya alig
éri el a 15 szazalékot. Ezen természetesen nem lepddok meg, mivel az Y- és X generacio

abban a korban nétt fel, amikor még kezdetleges volt a technologia.

Kérem adja meg az életkorat!
124 vélasz

@ 18-24

® 2529
30-34

@ 35-39

@ 40 és feletti

9. dbra: Kitoltok életkora
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

Az iskolai végzettség szempontjabol arra tudok kovetkeztetni, hogy a kitoltok jelentds
része vagy nem fejezte be még az egyetemi tanulmanyait, vagy el se kezdte. A legkisebb
csoport az az alapfoku végzettséglieck 3 kitoltéssel. Valoszinlisitem, hogy Ok
szakgimnaziumba, vagy gimndziumba jarnak és az érettségit a kozeljovoben fogjak

megszerezni.
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Mi a legmagasabb végzettsége?
111 vélasz

@ Alapfoku végzettség
@ Kozépfokl végzettség
@ Felséfoku végzettség

10. abra: Legmagasabb végzettség

Forras: Sajat kérdéiv — Google Forms

Online lekérdezésem révén a megkérdezettek 64%-a budapesti, 30,6%-a egyéb varosban

lakik, és a maradék pedig faluban él. Ez a végeredmény vérhato volt a részemrdl, mivel

budapesti vagyok és az ismerdseim szamottevo része is az.

Hol taldlhato a lakhelye?
111 vélasz

@ Févaros

@ Egyéb varos
@ Kozség

@® Falu

11. abra: Lakhely

Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms
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6.5. Eredmények

Volt egy kérdés, amire a valaszadok dominansan egyhangt valaszt adtak. Az eredmény

alapjan a kitoltok 81,1 szdzaléka a jatékon belill szeretne értesiilni a leghjabb

mikrotranzakciokrol.

Hogyan szeretne értesiilni a legujabb mikrotranzakciokroél?
111 vélasz

@ E-mailen keresztiil
@ Jatékon beltl
@ Social média poszt altal

-

12. dbra: Legujabb mikrotranzakciokrdl valé értesiilés
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

Az adatgyljtést az alabbi kérdéssel kezdtem, és bevallom Oszintén meglepddtem az
eredményen. A kitoltok 41,4 szazaléka legalabb 10 alkalommal koltott mar élete soran
mikrotranzakciokra. Ezt az eredményt vissza tudom vezetni ahhoz a tényhez, hogy a
kitolték tobb, mint fele 25 év alatti, akik a rohamosan fejlédé technologia és videojaték-

ipar idészakaban néttek fel.

Hanyszor vasarolt videodjatékon beliil? (kozmetikum, skin, fiktiv valuta)
111 vélasz

@ 1-2 alkalom
@ 3-4 alkalom

@ 5-6 alkalom
\ @ 7-8 alkalom
m @ 8-9 alkalom

@ 10 vagy tébb alkalommal
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13. abra: Videojatékon beliili vasarlas mennyisége
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A masodik kérdésemmel azt szerettem volna megtudni, hogy az egyének emlékezetiik
szerint mennyit adtak ki eddig mikrotranzakcids vasarlasokra. 23,4 szazalé¢kkal a €100
feletti koltekezés bizonyult a legnépszeriibbnek. A €10 alatti vasarlasok 20,7 szazalékot
tettek ki, mig a maradék 55,9 szazalékot a €10-€100 kozotti vasarlasok foglaltak

magukba. Orémmel tapasztaltam, hogy ennyire valtozatos valaszokat adott a sokasag.

Vasdrlas sordn mennyit koltott?
111 vélasz

@ <5 alatt
@® <5€10

) €10-€20
@ €20-€50
@ €50-€100
@® €100 felett

14. abra: Vasarlas soran elkoltott 6sszegek
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A soron kovetkezd kérdésem volt az egyik a kettd koziil, amire egyszerre tobb valaszt is
megadhattak a kitolték. Elen jaréan a kosztimok/skinek megszerzése valaszra
kattintottak a legtobben, mikdzben a versenyeldny megoldas durvan csak negyed annyi
voksot kapott. Ahogy a dolgozat legelején is emlitettem, a mikrotranzakcioknak két
tipusa van: a kozmetikai meg a teljesitményt fokozo. Tisztan lesziirhetd, hogy a kito1tok

az elobbit valasztanak mikrotranzakcids vasarlasuk soran.
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Mi 6sztonzott arra, hogy jatékon beliil vasérolj?
111 vélasz

Gyorsabb fejlédés

Kosztumaok/skinek megszerzése 84 (75,7%)

Statuszszimbolum 36 (32,4%)

Versenyelény 23 (20,7%)

Haszonszerzés (a befektétésed

0,
ara megtérdl, vagy profitot reali... 37(33.3%)

0 20 40 60 80 100

15. abra: Jatékon beliili vasarlasra dsztonzés
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

Attérve a véleményem szerint az egyik legfontosabb, ha nem a legfontosabb kérdésre,
miszerint mennyire tartjak fontosnak a kitoltdk, hogy az adott jaték tartalmazzon
mikrotranzakcidkat. A valaszukat egy 1-6-ig terjedd linearis skalan tudtak bejeldlni a
kitoltok, ahol az 1-es ,,Nem fontos”, és a 6-os ,,Nagyon fontos” értéket képviselt. 24-en
jelolték be a skalan a 6-0st, meg a 3-ast is. A legkevesebb valasz az 1-esre érkezett,
vagyis8 valaszado szerint egyaltalan nem fontos, hogy az adott jaték tartalmazzon

mikrotranzakcidkat.

Mennyire tartja fontosnak, hogy az adott jaték tartalmazzon mikrotranzakciokat?
111 vélasz

30

24 (21,6%) 24 (21,6%)
20 (18%)

20
19 (17,1%)
16 (14,4%)

8 (7,2%)
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16. abra: Mikrotranzakciok jatékokon beliil
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A kovetkez6 kérdésemre majdnem egyezd aranyban kaptam vélaszt. A vélaszadok 58,6
szazaléka nem kedveli a limitalt ideig elérhetd mikrotranzakciokat, a maradék 41,4

szazalék pedig pozitiv véleménnyel van feldle.

Milyen véleménnyel van a limitalt ideig elérheté mikrotranzakciokrél?
111 vélasz

@ Tetszenek
@ Nem tetszenek

17. abra: Limitalt ideig elérhet6 tranzakciok

Forras: Sajat kérdéiv — Google Forms
Kivancsi voltam arra is, hogy a kitoltdk melyik nevezetes jatékokban hasznaljak ki
leginkdbb a mikrotranzakciok lehetdségét. Felsoroltam 15 cimet, amik koziil a Counter
Strike 2 kapta a legtobb voksot, szamszertlisitve 23-at. Hozzateszem ez a kedvenc
videodjatékom, és szamos baratomnak is az elsddleges valasztasa. Az eziistérmes
valasztas a League of Legends lett, és a bronzérmes pedig a Rainbow Six Siege. A
GTAYV csupan 1 személy kedvence volt a mikrotranzakciok kapcsan.

Melyik jatékban hasznalja ki leginkabb a mikrotranzakciok lehet6ségét?
111 vélasz

@ Counter Strike 2 (CS:GO volt régebben)

9,9% @ League of Legends
9,9% @ World of Warcraft
‘ A @ Rainbow Six Siege
@ Fortnite
4

@ Valorant
@ Rocket League
@ Team Fortress 2

12V
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18. abra: Mikrotranzakciok lehetsége jatékokon beliil
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A jatékosoknak jelentds aggodalmaik lehetnek a mikrotranzakciokkal kapcsolatban,
kiilondsen akkor, ha azok befolydsoljak a jaték egyensulyat. A jatékosok altalaban
szeretik, ha a jatékokban a sikerességiiket az ligyességiik és a jartassaguk hatarozza meg,

¢és nem a pénziigyi befektetéseik mértéke.

Az egyensuly fenntartasa kulcsfontossagu a jatékok hossza tava sikeréhez, €s a fejlesztok
egyre inkabb arra torekszenek, hogy azok a jatékosok, akik nem kivannak extra pénzt
kolteni, ugyanugy élvezhessék és versenyezhessenek a jatékban, mint azok, akik fizetnek

a tartalmakért.

A fejlesztdknek tehat dvatosnak kell lenniiik, hogy ne veszélyeztessék a jaték egyensulyat
a mikrotranzakcidok bevezetésével, mivel ez hosszi tavon negativan befolyasolhatja a

jatékosok elégedettségét és a jaték hirnevét.

Mennyire tartja fotosnak, hogy a mikrotranzakcidk ne befolyasoljdk a jaték egyensulyat?
111 vélasz

40

34 (30,6%)
30 32 (28,8%)

20 23 (20,7%)

16 (14,4%)

3(2,7%) 3(2,7%)

19. abra: Mikrotranzakciok hatasa a jaték egyensulyara

Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms
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Arra a kérdésre, hogy Uj jaték vasarlasa elott mennyire befolyasolja a dontését, hogy
tartalmaz-e mikrotranzakciokat a legtobben semlegesen valaszoltak, hajolva a nagyon

befolyasolja valasz felé.

Uj jaték vasarlasa el6tt mennyire befolyasolja a déntését, hogy tartalmaz-e mikrotranzakciokat?
111 vélasz

30

24 (21,6%)

20

21 (18,9%)

19 (17.1%) 20 (18%)

15 (13,5%)
10 12 (10,8%)

20. abra: Uj jaték vésarldsa el6tti dontéshozatal a mikrotranzakciokrol
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

Azért tettem fel az alabbi kérdést, mert kivancsi voltam, hogy a kit6lték milyen jovot
josolnak az effajta lizleti modellnek. A latvanyos tobbség 68,5 szazalékkal arra szavazott,
hogy a mikrotranzakcioknak a népszeriisége terjedni fog a kozeljovoben. Statisztikai
adatok is alatamasztjak, hogy egyelére semmi sem utal a mikrotranzakciok kivezetésére,

sOt egyre tobb jatékba lesz beleépitve a pénzéhes mega kiadoknal.

Mi a véleménye a mikrotranzakciok relevanciajardl a kozeljovében? (2030-ig)
111 vélasz

@ Kivezetésre kerlilnek a jatékokbol
@ Terjed a népszerliségilk
@ Jogi korlatozas ala keriiinek
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21. abra: Mikrotranzakciok relevanciaja a kozeljovében
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A kovetkez0 abran nincs mit magyarazni, azon kiviil, hogy a kitoltok tobbsége
szamitogépen jatszik, amibdl egyenesen aranyosan kovetkezik az a megallapités, hogy

azon a platformon is fognak kdltekezni mikrotranzakciokra.

Milyen platformon keresztiil szokott mikrotranzakcios vasarlasokat végrehajtani?
111 valasz

PC

Konzol 22 (19,8%)

Tablet

Okostelefon 16 (13,5%)

0 20 40 60 80 100

22. 4dbra: Mikrotranzakcios vasarlasok kiilonbdzo platformokon
Forras: Sajat kérdéiv — Google Forms

Orémmel olvastam, hogy par kivétel hijan minden valaszadé meg volt elégedve a
legutobbi mikrotranzakcids vasarlasaval. Csupan a kitoltdk 12,6 szézaléka értékelte
semlegesnek vagy kifogasolhatonak a legutobbi vasarlasat. Ezesetben ki lehet jelenteni,
hogy a jatékbeli targyak tervezésével megbizott fejleszték kitlind munkat végeznek.
Mondjuk, aki nincsen megelégedve a vasarlasaval, az, ha akar se tud mit csinalni, mert a
mikrotranzakcios vasarlasok nem visszafordithatdak. Azt a kivételes esetet tudom
elképzelni, hogy az illetd felkeresi az ligyfélszolgalatot, és ha onhibajan kiviil tortént a

vasarlas, akkor megoldasra tudnak jutni.
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Mennyire van megelégedve a legutdbbi mikrotranzakcios vasarlasaval?
111 vélasz

60

47 (42,3%)
40
32 (28,8%)
20
18 (16,2%)
4 (3,6%)
1(0,9%) 9 (8,1%)
o |
1 2 3 4 5 6

23. abra: Legutobbi mikrotranzakcids vasarlas
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A mikrotranzakciok jelenléte a legtobb kitoltonek hatdssal van a jatékélményére. A
jatékosok véleménye valtozo lehet ebben a kérdésben, és sok mulik az egyes jatékos

preferenciain és elvarasain.

Mennyire van hatassal a mikrotranzakciok jelenléte a jatékélményére?

111 vélasz

30

27 (24,3%)

25 (22,5%) 25 (22,5%)

20
19 (17,1%)

10 12 (10,8%)

3(2,7%)

24. abra: Mikrotranzakciok hatasa a jatékélményre

Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms
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A kovetkezd kérdésre cseppet sem Volt egyoldala a valasz. A kitolték 55,9 szazalékat
0sztonzi Ujabb vasarlasra a megmaradt fiktiv valuta. Az tény, hogy nem mindegyik jaték
rendelkezik kitalalt valutdval, azaz csakis a jatékban elérhetd fizetoeszkozzel.
Mindenképp meg szeretném itt emliteni, hogy a fiktiv valutak elhelyezése azért egy cseles
huzas a kiadok részérdl, mert az atvaltasi rata eltér a megszokottol, igy a jatékos elfelejti,

hogy mennyit is fektetett bele a jatékba. Példaul a Fortnite-ban 1000 V-bucks $8.99.

A megmaradt fiktiv valuta 0sztonzi-e Gjabb mikrotranzakcios koltekezésre?
111 valasz

® Igen
® Nem

25. abra: Megmaradt fiktiv valuta hatasa a koltekezésre
Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

Az alabbi abran arra a kérdésre kaptam valaszt, hogy hazankban betiltanak-e a
mikrotranzakcidkat az 6sszes platformon. A vélaszadok 88,3 szazaléka kijelentette, hogy
6k nem ellenzik a mikrotranzakciokat platformtol fliggetleniil. Ez is azt a tényt erdsiti,
hogy a jatékosok ¢lvezik a mikrotranzakcidkat barmennyire is turkdlnak képletesen
sz6lva a jatékkiadok a zsebeikben. Senki sincsen kotelezve arra, hogy barmit is kdltson
az alapjaték aran feliil az in-game boltban. Ezért hasznalnak olyan cseles lizleti
stratégiakat a fejlesztok, hogy még a legnagyobb mikrotranzakci6 ellenes jatékos is

beadja a derekat.
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On betiltana-e hazankban a mikrotranzakciokat az 6sszes platformon?
111 vélasz

@ Igen
@ Talén
@ Nem

4

26. abra: Mikrotranzakciok betiltasa hazankban

Forras: Sajat kérd6iv — Google Forms

A kitoltok 80,2 szazaléka nyitott mar ki lootbox-ot, de hat ez nem meglepd mivel a
fentiekben mar jelezték, hogy milyen jatékokban koltekeztek mikrotranzakciokra, és hat

milyen jatékban nincsen manapsag zsdkmanylada?

Nyitott-e mar ki lootboxot?
111 vélasz

® Igen
@ Nem

27. 4bra: Lootbox kinyitas

Forras: Sajat kérddiv — Google Forms
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7. OSSZEFOGLALAS

Dolgozatom a mikrotranzakciokrol szolt és az ahhoz kapcsolédd szokasokrol. A
videodjaték-ipar torténetének a kutatasaval kezdtem, amib6él megtudhattam, hogy mik
voltak a technolodgia torténelmében fontos események. Az évek mulasaval fejlodott a
technoldgia, ezaltal a videdjatékok is élvezhetdbbek lettek. A rohamos fejlodés hatasara
ki kellett talalni profitmaximalizalo stratégidkat a jatékkiadoknak, igy jottek létre a
mikrotranzakciok. Eleinte csak esztétikai valtozast hoztak 1étre a jatékban a
mikrotranzakciok, késébbiekben mar teljesitményfokozasra is képesek voltak. Kitértem
a mikrotranzakciok olyan specidlis esetére is, amikor is a vasarld nem tudja, hogy mit fog
kapni az elkoltott pénze utan. A lootbox-ok teljes mértékben a szerencsén alapszanak,
magyaran nem tudod befolyasolni a kimeneteliiket. A lootbox-ok matematikai egyenletei
komplex rendszerek, amiket a jatékfejlesztok és kiadok szigortian Orzott iizleti titokként
tartanak szamon. Sz0 keriilt arra is, hogy az egyik AAA stidi6 jatéka jogi hatart Iépett at,
azota kell feltiintetni a mikrotranzakciok jelenlétét a csomagolasokon. Egy fejezetet
szantam a kedvenc digitalis tartalomterjesztési platformomnak, a Steam-nek,
pontosabban csak a virtudlis piacterének. Megemlitettem azt is, hogy hol és milyen
moédon tudjadk a jatékosok igazi pénzzé tenni a megunt virtudlis targyaikat.
Osszehasonlitottam a mobilos mikrotranzakciokat a szamitogépesekkel, és a kortars
videgjatékok bevételszerzési modelljeit is elemeztem.

Kérdoéives kutatast is készitettem a mikrotranzakciokkal kapcsolatos szokasok
megismerésére. Felmértem, hogy az éatlag videdjaték felhasznald milyen gyakorisaggal
¢s mennyit szokott kiadni mikrotranzakciokra, milyen véleménnyel van a
mikrotranzakciok jelenlétére a jatszas soran, és hogy milyen jovot josolnak ennek az
tizleti modellnek. A kérdések maradék része inkabb csak a Kkitdltok személyes
preferencidjat méri fel. Konkluzioként azt tudom kijelenteni, hogy a mikrotranzakcioknak
nagyon is van helye a legtobb kozkedvelt videdjatékban és nincsen arra utalo jel, hogy a
mostani ¢€s jovobeli jateékosok ne vegyék igénybe a mikrotranzakcidk nyujtotta
lehetdségeket.

Ha mindez nem lenne elég, még egy mélyinterjut is készitettem, melynek a téméaja az e-
sportok vilaga volt. Az interview alanyom hatalmas tapasztalattal rendelkezik az IT-
szektorban, igy még preciz adatokkal is tudott szolgalni. Nem volt 1j szamomra ez a
témakor, viszont sohasem gondoltam bele ilyen mélységgel. Ha valami biztos az az, hogy
az e-sport lizletdga eszméletleniil jovedelmezd, €s valoszinlisitem az is marad még hosszu
évtizedekig.
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MELLEKLETEK

Mikrotranzakciok jatékokon belul

* Kotelezd kérdes

1. Kérem adja meq az életkorat! *

18-24
25-19
30-34
35-39

40 es felett

2. Szoktal-e vasarolni videdjatékon belll? *

lgen

Nem

Adatgydjtés

3. Hanyszor vasarolt videdjatékon belll? (kozmetikum, skin, fiktiv valuta) *

1-2 alkalom
3-4 alkalom
5-6 alkalom
7-8 alkalom
8-9 alkalom

10 vagy tobb alkal ommal



4. Vasarlas sordn mennyit kéltott? *
Soronként csak egy ovalist jeléljon be.

) €5alatt
) €5-€10
) €10-€20
) €20-€50
) €50-€100
€100 felett

5. Mi tsztonzott arra, hogy jatékon bellll vasarolj? *

Valassza ki az osszeset, amely érvényes.

| | Gyorsabb fejlédés

l_. Kosztiimdk/skinek megszerzése
| | statuszszimbélum

] Versenyeldny

| | Haszonszerzés (a befektétésed ara megtéril, vagy profitot realizalsz)

6. Mennyire tartja fontosnak, hogy az adott jaték tartalmazzon mikrotranzakciokat? *

Soronként csak egy ovalist jeléljan be.

Nerr Magyon fontos

7. Milyen véleménnyel van a limitalt ideig elérhetd mikrotranzakciokrdl? *

Soronként csak egy ovalist jeldljon be.

() Tetszenek

() Nem tetszenek



8.

10.

Melyik jatékban hasznalja ki leginkabb a mikrotranzakciok lehetdségét? *

Soronként csak egy ovdlist jeldljdn be.

) Counter Strike 2 (C5:GO volt régebben)
() League of Legends
::' World of Warcraft
() Rainbow Six Siege
() Fortnite
) Valorant
() Rocket League
() Team Fortress 2
JGTAV
::' Call of Duty Warzone
() Apex Legends
() Clash of Clans
(__Jclash Royale
_\,' Brawl Stars
() FIFA (barmelyik verzidja)

Hogyan szeretne érteslini a legdjabb mikrotranzakciokrdl? *
Soronként csak egy ovélist jeldljcn be.

__, E-mailen keresztil
) Jétékon belil

) social média poszt éltal

Mennyire tartja fotosnak, hogy a mikrotranzakcidk ne befolyasoljak a jaték
egyenslyat?

Soronkent csak egy ovalist jeldljdn be.

Nem MNagyon fontos



11.  Ujjaték vasarlasa elétt mennyire befolydsolja a déntését, hogy tartalmaz-e
mikrotranzakcidkat?

Soronként csak egy ovalist jeldljén be.

Nerr Magyon befolydsolja

12.  Mia véleménye a mikrotranzakciok relevanciajarél a kézeljdvében? (2030-ig) *

Soronként csak egy ovalist jeloljcn be.

() Kivezetésre keriilnek a jatékokbal
() Terjed a népszeriiségiik

() Jogi korlatozas ala keriilnek

13.  Milyen platformon keresztil szokott mikrotranzakcios vasarlasokat
végrehajtani?
Valassza ki az osszZesel, amely érvényes.
. PC

Konzol
| | Tablet
| Okostelefon

14. Mennyire van megelégedve a legutdbbi mikrotranzakcids vasarlasaval? *

Soronként csak eqy ovalist jeldljon be.

Ninc Magyon meg van elégedve



15.  Mennyire van hatassal a mikrotranzakciok jelenléte a jatékelményére? *

Soronként csak egy ovélist jeldljon be.

Ninc Hatéassal van

16. A megmaradt fiktiv valuta észténzi-e Ujabb mikrotranzakcios kéltekezésre? *

Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.

( Jlgen

T

[ JNem

17.  On betiltana-e hazénkban a mikrotranzakcidkat az 6sszes platformen? *
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
( Jlgen
() Talén

™

() Nem

18. Nyitott-e mar ki lootboxot? *

Soronként csak egy ovalist jel6ljén be.

 Jlgen

(_ JNem



19. Hol talalhato a lakhelye? *

Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.

() Févaros

() Egyéb véros

() Kozség
'f_:_:i' Falu
20. MNeme*

Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

() Férfi
( INé

21. Mi alegmagasabb vegzettsége? *

Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

() Alapfokii végzettség
() Kézépfoku végzettség

() Felséfoku végzettség

VI



TARTALMI KIVONAT

Dolgozatom a mikrotranzakciokrol és a hozza kapcsolhatd szokasokrol szol. A jatékipar
fejlodésével kezdddik, ami egy elég izgalmas utazas. Bemutatja a mikrotranzakciok
1étrejottét, tobb definiciot is megad ra, és a tipusait is elemzi. Magaba foglal olyan extra
tartalmakat, mint a legelsé6 mikrotranzakcid mivolta, a lootbox, €s azt is, hogy hogyan
lehet kézzel foghato pénzz¢ tenni a ritka virtualis targyainkat. Természetesen a skinek se
maradhatnak el bel6le, ha barkit is ez a kérdés foglalkoztatott. A mobilpiacot 6sszeveti a
PC-piaccal, és mindkét platform felhasznal6irol részletes leirast ad. Az e-sport vilagarol

is olvashatunk benne, ahol még a jarvanyiddszak is megemlitésre kertil.

SUMMARY

My thesis is about microtransactions and the habits that can be connected to it. It starts
with the development of the gaming industry, which is quite an exciting journey. It
presents the creation of microtransactions, provides several definitions, and analyzes its
types. It includes extra content such as the very first microtransaction feature, the lootbox,
and how to turn our rare virtual items into tangible money. Of course, skins cannot be left
out of it, if anyone was concerned about. It compares the mobile market with the PC
market and gives a detailed description of the users of both platforms. We can also read

about the world of e-sports in it, where even the epidemic period is mentioned.
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