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1. BEVEZETES

Ebben a szakdolgozatban az altalam valasztott témat, a mikrotranzakcidk és jatékon
beliili vasarlasok jelenségét jarom korbe. Ez a téma nem csak egy korszerii és izgalmas
teriilet a jatékfejlesztésben, de tarsadalmi, gazdasagi és marketing szempontbdl is
szamos érdekességet rejt magaban. Ebben a digitalis vildgban videdjatékok és akoriil
forg6 piac hatalmas népszeriiségnek orvend. A jatékipar terjedelme és terjeszkedése
elképzelhetetlen magassagokba emelkedett. Ennek hatasara az olyan fogalmak, mint a
mikrotranzakciok mindennapjaink részévé valtak. De miért is dontéttem gy, hogy ezt
a témat valasztom? Elsddlegesen a sajat tapasztalataim és a barati koromben torténd
tapasztalatok észlelése Osztonzott a témavalasztasara. Ugy gondolom, hogy a jatékok
mar rég nem csupan idotoltést jelentenek, hanem ko6zosséget, melyek meghatarozo
¢lményeket kinalnak a jatékosoknak. A jatékon beliili vasarlasok a jatékélmény fontos
aspektusava valtak, mivel lehetévé teszi a jatékosoknak, hogy személyre szabjak,
fejlesszék karakterjeiket, vagy akar jatékelényhoz is juttassak magukat. Emellett a
mikrotranzakcidk koriili téma tarsadalmi, gazdasagi kérdéseket is rejt magaban, amik
szintén az érdekl6dési koromben tartoznak. Ezek a jelenségek komoly etikai és
gazdasagi kérdéseket hoznak felszinre ezért fontos megjegyezni, hogy a témat
interdiszciplinaris megkdzelitésben érdemes megfigyelni, mivel pszicholdgiai,
tarsadalmi, és etikai szemléletekkel is foglalkozik. A mikrotranzakciok témakdre
tokéletes példdja annak, hogy az innovacié és a technologia milyen mértékben
befolydsolja a mindennapi ipardgak miikodését és hogyan formalja és alakitja azt.
Ez a szakdolgozat arra torekszik, hogy a mikrotranzakciok €s a jatékon beliili vasarlasok
koriil szamos kérdést és vitadt bemutasson, €s kritikusan elemezze azok hatésait a piacra.
Célom, hogy a szakdolgozatommal bemutassam a mikrotranzakcidok eszkozeit,
létrejottét. Bemutassam a miikddési modelljeit és ralatast biztositsak létrejottének,
fennmaradéasanak okaira és kovetkezd lehetdségeire.
Tovabbi célok, hogy a témaval kapcsolatos tudatossagot ndveljem, és Gsszefliggéseiben

ismertessem a téma komplexitasat.
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2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

Nem titok, hogy a jatékfejlesztés egyszerre miivészet és iizlet. Egy jatékfejlesztd cég
bevételeit szamos tényezd hatarozhatja meg. Az egyediség, komplexitds ¢&s
professzionalis vizualis elemek. Csak néhany példa, amelyek alapjan megitélhetjiik egy
jaték mindségét. Ugyanakkor a siker masik fontos sszetevoje a tervezOk szamara, hogy
mennyire hatékonyan tudjdk a fejlesztok eljuttatni jatékaikat a potencialis
kozonségéhez. Az emelkedd fejlesztési koltségek kiegyensulyozdsara mar egy ideje
rendszeresen alkalmazzak a jatékokon beliili vasarlasokat, azaz a mikrotranzakciokat,
amelyek mar talmutatnak a kiegészit6 tartalmakon. A mikrotranzakciok a videojaték
iparnak egyre elterjedtebb részét képzik. Ezek lehetdvé teszik a jatékosok szamara, hogy
valos pénzzel, fizessenek jatékon beliili fizetéeszkozokért, virtudlis termékekeért,
szolgéltatasokért, egyéb tartalmakért vagy akar szerencsejatékért. A mikrotranzakcidok
gyakran jellemz6ek a mobil jatékokra, online jatékokra, szocidlis média platformokra
és egyéb szolgaltatasokra iS. Manapsag szamos mikrotranzakcid elérhetd a
videdjatékokban, ideértve a virtualis pénzt (vagyis olyan pénznemeket, amit csak az
adott jatékban lehet felhaszndlni). Ide tartoznak a kozmetikai elemek is. Ezek olyan
elemek, amelyek megvaltoztatjak a jatékon beliili kinézetiinket, megjelenésiinket,
amivel konnyen kitlinhetiink a tomegbdl. Ezzel a virtualis pénzzel jatékbeli elemeket
vasarolhatunk vagy akar digitalis kincses laddkat is megszerezhetiink, amelyeket
kinyitva véletlenszer(i targyakat kaphatunk. A zsdkmany ladakban taldlhatéo elemek
lehetnek kizarolagosan kozmetikai célokra szolgald vagy jatékjavitok, beleértve
fegyvereket vagy feloldhaté karaktereket is. (Griffiths, 2018). Fontos megjegyezni,
hogy néhany videgjatékban azonban ezeket a targyakat, kinézeteket idovel az az

folyamatos jatékkal ugy mond tapasztalati pontok szerzésével is megszerezhetjiik.

Mikrotranzakciok fajtai

Szamtalan tipusa létezik a mikrotranzakcidknak, azonban nem mindegyik miikodik
hasonloképpen. Az elsé, ami kiemelnék az a jatékbéli fizetd eszkozok. Ezek a

legalapvetdbb tipusai a mikrotranzakcidknak.



2.2.

Itt a felhasznalok virtualis valutat vesznek, amit késébbiekben, vagy akar azonnal
elkolthetik. Ellenkez6 esetben egyébként orakkal vagy akar hetek utani kemény jatékkal

szereznének meg. (Agarwal, 2022)

A kovetkezo tipus a jatékok beliili targyak, kozvetlen vasarlasa. Az elso ilyen tipusu
kiegészitdé vasarlas 2006-ban volt elérhetd, az ugynevezett *The Elder Scrolls IV:
Oblivon’ jatékban. Ez volt az elsé ilyen csomag. Ez a csomag egy 16 pancél készletet
tartalmazott Oblivion nevezeti 16 szamara. Ez 2006. aprilis 3-an jelent meg, és 200
Marketplace pontba keriilt, ami megfelel 2,50 dollarnak vagy 1,50 fontnak; a hozza
tartozo PC verzi6 ara 1,99 dollar volt. (Surette, 2005) Ebben a formaban a felhasznald
kozvetlen vasarolhat jatékbeli targyakat virtualis pénz kdzremiikodése nélkiil. Ez DLC
azaz “Downloadable Contents” —néven terjedt el. A DLC-k valamiféle kiegészitot
jelentenek, amik az alapjatékhoz adnak Ki, aminek célja, hogy kibOvitse akar egy

palyaval, ruhadarabbal, jatékbeli szereplével egy apré torténettel az alapjatékot.

A legelterjedtebb tipusa a mikrotranzakcioknak a kinézetek, vagy ugynevezett
~kozmetikai termékek”. Ez a legismertebb ¢és legelfogadottabb tipusa a
mikrotranzakcidknak. Ezek kizarolag a jatékban talalhato targyak kiilsé megjelenésének
valtoztatasait tartalmazzak, példaul uj ruhdkat, kiegészitoket vagy mar elérhetd targyak

dizé4jn valtozatait.

A masik legelterjedtebb egyre ndvekvo és pénznyeld tipusa ennek a rendszernek az Ggy
nevezett “Loot Boxok” azaz szerencse ladak. Ezek megszerezhetok jatékon beliili
vasarlasok 4ltal, amelyek ara 0,5 €s akar tobb mint 100 dollar k6zo6tt mozog, €s esély
alapt virtudlis elemeket tartalmaznak. Ebben az esetben a jatékosoknak folyamatosan
valos vilagbeli pénzt kell befizetniiik, mikdzben reménykednek, hogy szerencséjiik lesz,

¢és megszerzik ezeket az elemeket. (Marc von Meduna, 2019)

A mikrotranzakciok kialakulasa

De hogy is jutottunk oda, hogy olyan ismert cégek, mint az Electronic Arts 1,6 milliard
dollart zsebelt be a 2021- es évben? Ennek a jelentds részét a FIFA Ultimate Csapat

jatékmodja hozta, ami a mikrotranzakciora, véletlenszerii kartyacsomagok vasarlasara

éptl. (Electronic, 2021)



A torténet az 1970-80-as évekbdl indithato, amikor is sorban robbantak be és jelentek
meg a kiilonbozd arcade jatékok. Az "arcade jatékok" kifejezés altalaban azokra a
videojatékokra utal, amelyeket jatéktermi automatakon jatszanak. Az arcade jatékokat
eredetileg jatéktermekben, kaszinokban ¢és szorakozohelyeken helyezték el.
Ebben az iddben még az otthoni konzolok nem voltak népszertick. Az "aranykor" (azaz
1978-1981) az arcade jatékok fokozott differencialas idészaka volt, amit folyamatosan
arcade jaték japan és amerikai vallalatoktol indult el 1980 és 1981-ben: Space Invaders
(Atari, 1980), Pac Man (Namco, 1980), Defender (Williams, 1980). Ebben az id6ben
elmentiink egy jatékterembe, és amelyik jatékgépbe beleraktad a zsetonodat azzal tudtal
jatszani. Ez a ,pay per play” modell nem a legolcsobb, de a legegyszeriibb,
legelfogadottabb tipusa volt a jatékélmény fizetésének. Egyszerli kapcsolat volt a
jatékos és a jaték kozott. Altalaban egy adott fizetésért néhany vagy egy darab
kort/menetet jatszhattal, de az is elképzelhet6 volt, hogy idéalapu volt. Ez a modell a
jatékos tigyességére is épiilt. Ez egy egyszerl tranzakcio volt, szoval a fejlesztOknek
nehéz jatékokat kellet csinalnia, hogy tobbszor fizessen a felhasznalo a jatékbeli életéért
vagy az uj koréért. (Roundy, 2020) De a pszichologia hattér kérdése ott van, hogy ezek
a jatékok miért nem keltették ugyan azt az érzést, mint a mai modern pénzéhes jatékok?
Vilasz taldn az egyszerliségiikben rejlik. Magaba a tranzakcioba nem volt triikk,
bedobtad és jatszhattal és tudtad mit kapsz cserébe. 1990-es évek kozepére azonban
berobbant az otthoni konzolpiac is. Ha veszel, egy konzolt, veszel egy jatékot mellé és
azzal a jatékkal annyiszor jatszol amennyiszer szeretnél. Ez a modell mar eltért az arcade
modelltdl. Ez volt a ,,Pay per Game” modell. Itt a jatékosoknak nem kellett tobbet fizetni
egy jatékbeli halalért, vagy a jatékmenet Ujrainditdsaért. A jatékok persze ugyanugy
dragak voltak, de ha megvetted a jatékot, akkor tényleg tiéd volt a teljes jaték. Még
akkor is, ha a fejlesztok hibakkal adtak ki azokat. Ez a jaték része volt. De akkoriban
nem csak a konzolok tortek fel, ott volt a szamitogépes jatékok kezdete is. Majd ez utan
az amerikai jatéktermi piac csokkent ebben az id6ben, amikor is a programozhato
konzolpiac dsszeomlott, de a jatéktermi piac hanyatlasa hosszabb ideig tartott, kevésbé
mély volt és nem volt olyan gyors lefolyasu sem. (Mirko, 2008) Ugyanakkor a PC igen
erosen feltort. A PC jatékoknak volt egy nagy eldnye, mivel PC rengeteg adatot tudott

tarolni a merevlemezen és nem a lemezrél olvasta az adatokat. Igy a fejleszték tovabbi



tartalmakat készithettek ¢és eladhattak azt. Itt jelentek meg eldszor a jaték kiegészitok.
Legelso ilyen kiegészitd az 1998 -as megjelenésii Baldur's Gate hez jott ki 1999-ben.
(Matthew J. Norton, 1999) Ez volt az az id6szak amikor a fejlesztok megtehették, hogy
tovabbi tartalmat fejlesztenek egy jatéknak, és ha ezt a fejlesztést meglépték akkor az
altalaban nagyon sok tartalmat adott a jatékhoz. Ez a rendszer még mindig nagyon

igazsagosan tlint, és elfogadhatonak a jatékos kozdsségekben.

A kovetkezé hatalmas fordulépont 2004-ben tortént mikor is beindultak az online
jatékok. és Amerikaban megjelent a World Of Warcraft nevezetli jaték, ami hatalmas
sikerre tett szert. Kiadoja a Blizzard Entertainment, ugyan még nem a {6 okozdja az
egész jatékipar megfertéz6désének, hiszen itt még nem tintek fel az etikailag, és
tarsadalmilag megkérddjelezhetd mikrotranzakciok. A  fizess, hogy gyd6zz
mikrotranzakciok allitélag az online tobbjatékos jatékok, példaul a MapleStory korai
2000-es  évekbeli  megjelenésével  keletkeztek.  (Davidovici-Nora,  2013)
Széles korben vitat valtott ki mind a jatékosok, mind az akadémikusok korében, hogy a
“Pay To Win” azaz a fizess, hogy gy6zz modell megjelent. Ebben a videdjatékban nem
kozvetlen a jatékon beliil voltak elérhetok ezek a mikrotranzakciok. A MapleStory
Japanban a kis jaték kapszulakkal ugynevezett Gachapon jatékgépekkel terjed el. Ezek
az automatak, hasonléan mikddnek, mint a ragégumi automatdk, érme/token
behelyezésével vésarolhatunk és a végén egy véletlenszerli kapszula tulajdonosaiva
valtunk. A legmagasabb rangu és legerdsebb gylijtdtargyak nagyon ritkdk és nehezen
beszerezhetdk. Ezek megszerzése tobb ezer és sok doboz kinyitasaval jarhat. Ez az egyik
leginkabb addiktiv fajtaja a mikrotranzakcioknak. Ez a rendszer azoknak kedvez, akik
szeretnek ritkasagokat gylijteni és véletlenszerli szerencsejatékba belefolyni.
Késdbbiekben a jatékfejlesztok bevezették a jatékon beliili Gachapon rendszeriiket is.
(ColonelPanic, 2018) Ez volt az els6 jaték torténelemben, ahol pénzt lehetett fizetni
olyan dologért, amir6l még azt se tudtuk mi lesz. Legjobb dolog ebben a valodi
gachapon gépekkel szemben, hogy nem kellett fizikalisan megvenni vagy utazni ezekért
¢és nem all fenn az, hogy esetleg elfogy a készlet mert a virtualis jegyek korlatlanul teljes
mértékben elérhetéek, amiket a cég ellendrzése alatt tart. Nem a jaték tartalomért
fizettél, hanem egy véletlenszerii rejtélyért. Ez a rendszer hatalmas pénzeket generalt a
kiadojanak a Nexon -nak. Ez a modell mar nem arrdl szolt, hogy megveszed a jatékot

¢s élvezed és jatszol vele, ez a jaték online vilagban zajlott és dtment egyfajta presztizs
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jatékban, hogy kinek milyen jatékbeli targyai vannak. A Nexon 2022-es pénziigyi
milliard dollaros egész élettartamos bevételt. (NEXON Co., 2023) Ez volt az elsé
kirakos darabja annak a modellnek, ahol ma tartunk. Maga a jatékot egy szimpla
eszkozként hasznaljak, de 6nmagéban ezek a véletlenszerli szerencsejaték rendszerek

nem léteznének magukban és szoros kapcsolatban allnak a jatékkal.

A fejlesztok felismerik, hogy a jaték kiegészitokkel szemben sokkal tobb elénye van a
mikrotranzakcidknak. A kiegészitok (DLC) fejlesztése kockazatosabb és hosszabb
fejlesztési idot vesz igénybe, de a mikrotranzakciok kisebb kockazattal jarnak, sokkal
kevesebb id6 lefejleszteni és profitabilisabb. A jatékfejlesztés atbillent abba az iranyba,
hogy a jaték fejlesztése utdn sok-sok kis tovabbi eladdsra szant targyat, kinézetet,
szolgéaltatast arusitanak. Ezzel csak az a probléma, hogy a fejlesztok a prioritasokat
athelyezték a 6 jatékrol a kiegészitokre €s az aprd mikrotranzakcidkra, igy elhagyvén a
részleteket a fo jatekbol, ami a jatékélmény karara megy. Ez a modell egyaltalan nem
kedvez a jatékosoknak, mert annak ellenére, hogy megvasarolja a jatékos az adott

jatékot nem fogja azt érezni, hogy 6vé a teljes jaték.

A Facebook térhoditasaval 2009-ben a kozosségi jatékok is szerepet kaptak a
mikrotrazakciés modellek tekintetében. Farmville nevezetii ismert farm gazdalkodos
jaték 2012. marcius 15-én 29 100 000 havi aktiv felhasznalot és 5 800 000 napi aktiv
felhasznalot regisztralt. (Balnaves, 2012) Farmville fejleszt6i tettek valamit, ami igazan
uj volt a piacon. Ez elGsegitette, hogy megtartsa a jatékosokat. Napi energiat adtak a
jatékosoknak, hogy korlatozzak a jaték idejiiket az adott jatékban, igy nem lehetett
naponta tobbet fejlédni egy bizonyos mennyiségnél. Energiarendszerek korlatoztak,
hogy milyen tevékenységeket végezhetsz, vagy idohoz kotottek egy- egy tevékenység
veégzését. Szoval a jatékosnak két valasztasa volt, lassan halad és visszatér holnap és
tovabbra IS ingyenesen jatssza ezt a jatékot, vagy a jaték rakényszeriti fizetésre és ezzel
nagyobb jaték eldnyre tehet szert, és tovabbi folyamatok haladasidra motivalja. Ez a
jatékmodell a napi rutinra épiil, és célja, hogy a felhasznalo visszatérjen a kovetkezd
nap is. Ezeket a jatékokat tobbnyire telefonon és laptopon jatszottdk, ami szintén
hozzajarult ahhoz, hogy egy addiciot alakitson ki, hiszen barmikor hozzaférhet6 a jaték

akar a zsebunkbdl is.



Ebben a kontextusban a jatékok fo célja mar nem csak a szoérakoztatds volt. A
jatékosokat felhasznalova valtoztattak. A jatékok célja az volt, hogy megszokjak a jaték
napi latogatasat, az energia vasarlasat €s a rendszeres jatékot, ami hozzajarult azoknak
a szokasoknak a kialakitasahoz, amelyek hosszu tdvon bevételt generaltak a fejlesztok
szamara. Azonban, ha gyorsabban szerettiink volna haladni fizetni is lehetett, de nem
kozvetleniil pénzzel, hanem valddi pénzt kellett jaték béli pénzé konvertdlni. Ha
kozvetleniil vasarolhatsz valamit a jatékbol, akkor lathatod az arat egy olyan
pénznemben, amit ismersz, de ha a jaték olyan opciokat kinal fel a sajat virtualis
pénznemében, példaul kiilonbozo kristalyokban vagy érmékben vagy hasonlokban, amit
csak akarnak, akkor egy mentalis 1épést kell tenned az atvaltashoz az jatékbeli pénzbdl
az ismert pénznembe. Ezéltal a pénz értékét nem feltétlen tisztan és atlathatdan kezeljiik.
Ezeket a jatékbeli valutdkat altaldban pénznem csomagban aruljdk, és ezeket a
csomagokat kifejezetten gy méretezik, hogy pont az alatt az érték alatt legyenek, amire
valdjaban sziiksége van az embernek, vagy nagyon kozel legyen a kovetkezd legjobb
targyhoz, szolgéltatadshoz, amit meg szeretnénk vasdrolni. Ez a tipikus csali 4razas a
mozi-kéla esete. A mozikban altalaban harom — kicsi, kézepes és nagy — méretben
vehetiink pattogatott kukoricat, de a kozepes méret csak azért 1étezik, hogy arra
0sztdondzze a vasarlokat, hogy a nagy sokkal jobban megéri. A nagy ugyanis nem sokkal
dragabb, mint a kozepes. Ezt a hasonlo arképzés figyelhetd meg ezeknél a csomagok
értékesitésénél is. Azonban ezek az értékek sosem kerek egészek, €s vasarlas utan még
marad némi jatékbeli fizetGeszkoz, és ez zavarni fogja a felhasznalot. Egyfajta belso
nyugtalansagot general, mert az elmében megjelenik a pazarlas, és az ember nem szereti
a pazarlast. Ha nem koltod el azt a digitalis fizet6eszkozt akkor a jaték megdrzi, €s igy
egy nem felhasznalt pénznem keletkezik, amit nem lehet kivenni sem. Az egyetlen
modja annak, hogy ezt hasznossa tegye a felhasznalo, hogy jabb vésarlast hajt végbe.
Erre torekszik ez a rendszer. A mikrotranzakcids nagy csapdadba beletartozik a kezdd
csomagok kedvezménye is. Ezek a modellek kezdd jatékosokat, megérdnek tiind, par
dollaros csomaggal célozzak meg hogy segitsék a jaték kezdést. Ez a monetizacios
rendszer mély godre. Korabban emlitett FIFA jatéksorozat valojaban jol illusztralja a
jatéktervezési valtozasokat. Megmutatja, hogy a jatékok hogyan mozdultak el attél a
ponttdl, hogy a videodjatékok onmagukban szorakoztatdak legyenek, egy olyan pont felg,

amely egy pénznyeld mechanizmusra van radhizva egy jaték.



A FIFA jatékokban ,,Loot boxokat”, ugy nevezett virtualis doboz, vagy Szerencse
dobozokat lehet vasarolni, amelyek véletlenszerii jatékoskartydkat tartalmaznak, és
ezeket hasznalhatod fel a foci csapat kereted Osszedllitasdhoz. Az az ugynevezett
Ultimate Team moéd tobb dobozos 6tletet kombinal, szerencsejatékkal és most mar tobb
pénzt hoz, a FIFA fejlesztéinek, mint maga a jaték eladasa. A kartyakat, amelyeket az
Ultimate Team-ben megvasarolsz egy évig hasznalhatod, és nem lehet ket a kovetkezo
évben hasznalni, ami azt mutatja, hogy a mikrotranzakcioknak most mar van élettartama

is. Ezek a vasarlasok évrél évre ismétlédod tranzakciok.

Most mar ez a monetizacids stratégiak tarhaza olyan nagy, hogy szinte lehetetlen
figyelmen kiviil hagyni, ha jaték fejlesztésébe kezdene az ember. Raadasul mivel ezek
a visszaélésszerli monetizacios stratégidk is olyan hatékonyak, hogy az egyéb tervezési
elemeket hattérbe szoritjak, és a jaték szinte mar nem a legjobb jaték készitésérdl szol,
legalabbis a pénziigyi szempontbol érdekelt emberek szamara. A jatékok most mar csak
egyszerien cSak keretrendszerek, amelyre ra épiilnek ezek a stratégiak.
Két évvel késobb, 2011-ben a RuneScape neviit MMORPG hires videojaték egy olyan
nagy frissitést kapott, amit a jatékosok tilnyomo tobbsége nem kedvelt, és ez nagyon
sok jatékost tantoritott el a tovabbi jatéktol, ami a mikrotranzakciok miatt tortént. Ez a
web bongészos jaték egy havi eléfizetéses jaték volt, és elveszitette elofizetd jatékosait.
Talalnia kellett egy modjat annak, hogy visszaszerezze a fizetd tagokat vagy megallitsa
azok tavozasat. Ezért bevezettek egy érdekes hiiségprogramot. Minden hoénapban,
amikor el6fizetsz, hlis€ég pontokat kapsz vésarlasod utan, és minél hosszabb ideig
maradsz eléfizetve, annal tobbet kapsz. Most mar az el6fizetés lemondasa nem csak
azzal az elgondoléssal jart, hogy nem élvezem a jatékot, tehat nem is fogok fizetni, ami
egy nagyon egyszeri, érthetd és fair tranzakci6 volt. Most mar ugy kell gondolkodni,
hogy nem élvezem a jatékot, de ha lemondok az eldfizetésrdl, megszakitom a hiiségem,
¢és hosszl tdvon sokkal kevesebb hiiségpontot keresek, ha vissza szeretné€k térni jatszani.
Ami mar nem annyira fair fejleszté1 szempontbol. A tranzakciok egyszertiek voltak, de
most mar a jatékost arra kényszeritették, hogy adja oda a pénzét még akkor is, ha épp

nem akar jatszani, csak majd a jovoben szeretne visszatérni.

Ot évvel késébb, 2013-ban megjelenik a Dead Space 3, ami egy fantasztikus horror-

trilogia jaték harmadik része.



A Dead Space 3 egy elég furcsa modot, de anndl talan egy realisztikusabb modellt
kezdett el alkalmazni a montetizacidos piacon. A jatékban korlatozva elérhetdek
fegyverek ¢és 10szerek ¢és itt vezette be a jatékfejleszto azt, hogy valddi pénzért vehettiink
jatékon beliili fegyvereket. A jatékosoknak olyan dolgokat probalnak eladni, amiket a
jatékban lehet hasznalni, hogy kdnnyebb legyen a jaték. Rdadasul ezt egy olyan jatékban
tették, ami a félelemre probalt hatni, ezaltal még jobban érhetobb miért akart az ember
jobb felszereléssel jaték elényhoz jutni. (Phillips, 2013) Itt mar a “pszichologiai
fegyverként” alkalmazték a fegyvereket. Ezek utan a Dead Space mellett egy valds idejl
stratégiai jatek (MOBA) a Dota 2 is megjelenik, amit sokan az elsé nagy “Battle Pass”
rendszernek tekintenek. Ez az a modell, ami a mai modern, sikeres jatékokban is
tobbnyire megjelenik. A Battle Pass rendszer gyakorlatilag opcionalis vasarlast jelent,
amely kihivdsokat vagy kiilonb6z6é folyamatokat nyit meg a jatékban, és altalaban
1d6hoz kotottek. Egy havi Battle Pass megvétele arra épiil, hogy ha bizonyos szamu orat
jatszol, vagy bizonyos szamu ellenfelet 0lsz meg, vagy elérsz valami célt, amit a
rendszer megkovetel, akkor elére haladhatsz és j dolgokat nyithatsz meg. A hianyossag
érzését azaz "ne maradj le" érzését generaljak a jatékosokban, mert ha nincs meg a havi
progresszio, soha nem érhetik el teljesen a jatékot vagy az adott ritka kozmetikumokat
és kiegészitoket. Igy 6sztonzik az egészségteleniil sok jatékot, mert ha nem haladsz vele,

elveszited az értékes progresszidt, vagy a jatékba fektetett idot.

A kovetkez6 monetizacios modell, ami még nagyon friss még a piacon az az exkluziv
vagy konzol exkluziv jatékok. Altalaban arra vonatkozik, hogy csak egy adott
videojaték-konzolon vagy egy adott szolgaltatd platformjain lesz elérhetd véglegesen,
vagy egy meghatarozott idészakra korlatozva. (Hamilton, 2017) Az exkluziv szoftverek
segithetnek abban, hogy embereket 6sztondzzenek arra, hogy egy adott jatékkonzolt
valasszanak. Tobb fajta exkluzivitas elérhetd mar a piacon és kiilonb6zé modon
hasznaljak Oket. A legmegkérddjelezhetébb a valddi kizardlagos vagy valodi exkluziv
jatékok. Ezek azok a szoftverek, amik egy platformon lesz elérhet6 és ez igy is marad.
Altalaban ezek a konzol gyarto cégek éltal finanszirozott projektek és azért szeretnék
ezt a rendszert kovetni, hogy a sajat platformjukat hasznaljak. De ennek a formaja ugy
is 1étezik, hogy a gyartok meggondoljak magukat, vagy direktben késobb adjak ki tobb

platformra a jatékot.



A célja ennek szintén az, hogy a jatékosok, akik minél hamarabb szeretnének hozzaférni
egyes tartalmakhoz azokat egy adott konzol vésarldsidra 0sztondznek. Az idozitett
exkluziv jatékok exkluzivitasa altalaban egy évig tart, néha hosszabb, néha rovidebb, de
az attol is fligg, hogy a jaték és a kiadoja milyen mértékben aldoz mas platformokra. Itt
altalaban a PC-s verziorol van sz6. (Clark, 2022) Vannak az ugynevezett konzol
exkluziv jatékok, amik egy konzolon futtathatéak kiadas napjan valamint PC-n de a
tobbi konzolon csak késébb vehetd meg. Ezek az exkluziv jatékok nem csak a
platformok kozotti habort inditottak el, hanem ravilagitottak arra a tényre is, hogy a
marketingvezetdk, és maga a jatékipar most mar elég erds ahhoz, hogy megmondjak
pontosan hol jatszhatunk egyes jatékokkal, vagy még fontosabb, hogy mit érdemelnek
a nem azonos platformon 1év0 jatékosok. Ez nem egy jatékos kdzpontu tervezés, €s bar
valoban jo érzéssel toltott el egyes embereket, akik szeretnék megszerzi el6bb azokat a
bizonyos tartalmakat, amik korlatozva elérhetéek és ezzel mutatva akar baratainak is,
hogy Ok rendelkeznek ezzel, ¢és ezaltal egy presztizskérdéssé formalddik.
Kijelenthetjiik, hogy az egész jatéktartalom gyartas kezd egy rossz irdnyba mozdulni és

a kozosség nem igen tesz ellene.

Azonban vannak probalkozasok, és vannak olyan példak is, amik elértek a
jatékfejlesztokhoz is. Az egyik ilyen példa egy 2017-es eset, amikor is tanti lehettiink a
jatéktorténelem egy részének. A Star Wars Battlefront 2 egy fantasztikus jaték volt,
amelyet 2005-ben adtak ki, majd 2017-ben kiadtak az Gjitott verzidjat. Ez egy teljes ara
jaték volt, amibe megjelent a szerencselada - “Loot Box” rendszer €s prémium jatékbeli
pénzrendszer is. Az egész felhaborodast egy Reddit forumozo inditotta el, aki arra
panaszkodott, hogy 80 dollart koltott a jatékra és nem jatszhat Darth Vader ismert
karakterével az els6 naptol kezdve. A forumozo kiszamolta, hogy ez a karakter
feloldasdhoz meg kell vasarolni a hds lad4jat, amely 60 000 jatékbeli kreditbe keriil,
vagy valaszhat, hogy még tobb pénz kolt ra. Akkoriban atlagosan 250 kreditet lehetett
keresni egy 10 perces mérkdzésen, tehat koriilbeliil 40 6ranyi folyamatos jatékidore lett
volna sziikség ahhoz, hogy feloldj egyetlen ritka karaktert. (BBC, 2017) Amikor ez az
informécio eljutott a Redditre, az emberek diihosek lettek, és az egész jatékos kozosség
felhaborodott. Ez a fajta véleménynyilvanitas hatassal lett azokra a jatékosokra is, akik

megszerették volna venni a jatékot, de a negativ kritikdk ellenére nem tették.
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2.3.

2.4.

Olyannyira felhaborodtak a jatékosok, hogy amikor a fejleszt6, azaz Electronic Arts
képviseldje bekapcsolodott a Reddit beszélgetésbe, hogy enyhitse az emberek
aggodalmait a képviseld6 kommentje a Reddit torténelmének legtobb leszavazott
kommentjévé valt. A botrany utan és a jatékoskozosség visszajelzése nyoman John
Wasilczyk, a jaték fejlesztdje, és a DICE vezet6 producere elismerte az EA honlapjan,
hogy sok vita zajlik a jatékon beliili kreditekrdl, és hibaztak. Azt is elmondta, hogy a
cég 75 szazalékkal csokkenti a sziikséges kreditek mennyiségét olyan karakterek
feloldasahoz, mint Luke Skywalker és Darth Vader. Ezzel a jatékos k6zosség megnyerte
az eddig legnagyobb unfair, mikrotranzakciok csatajat”, bizonyitva, hogy 6k sem

fogadnak el és tirnek meg mindent.

Jatékosok vasarlasi szokasainak elemzése

A digitalis jatékipar rohamos fejlédésével és az egylitt jard ujitdsok mélyrehatoan
atalakitjak a jatékosok élményét a jatékiparban. Ez nem csupan virtualis kiegészitok
vasarlasat jelenti, hanem egy 1j gazdasagi paradigmat is. Ugyanakkor jatékok marketing
modelljeinek atalakuldsat, amely érzékenyen hat a jatékosok viselkedésére és a
fejlesztoi stratégiakra. (Phillip C. Raneri, 2022) Ebben a részben részletes elemzésre
keriil sor, hogy hogyan formaljak a mikrotranzakciok a jatékosok élményeit, mikozben
kibontakoznak az esetleges etikai és pszicholdgiai kérdések. Emellett feltirom a
mikrotranzakciok kozvetlen és kovetett hatdsat a jatékosokra. Ezen atfogd elemzés

keretében probalom ismertetni, hogyan alakitjak at a mikrotranzakciok a jatékok vilagat.

Fogyasztoi magatartas

Ahhoz, hogy jobban lassuk a hatasait ennek az jdonsiilt monetizacidos modellnek meg
kell vizsgalnunk a fogyasztoi oldalon torténd viselkedéseket. A fogyasztéi magatartas
vizsgélata soran harom {0 teriiletet lehet kiemelni: kultara, szocialis csoportok és
egyének viselkedése. Ezen beliil lehetdség van csoportokra, szervezetekre vagy
egyénekre fokuszalni, és elemezni azokat a tevékenységeket, amelyek részt vesznek a

termékek €s szolgaltatasok beszerzésének, hasznalatanak és eldobasanak folyamataban.
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Mandel szerint a fogyasztasi cikkek és szolgaltatasok esetében a pszicholdgiai érték
meghatarozo lehet, amely nem csupan a termékek funkcionalis jellegével azonos vagy
azon feliil mutato értéket képvisel. (Naomi Mandel, 2016) Ez azt jelenti, hogy az
emberek gyakran olyan termékeket valasztanak, amelyek szdmukra nemcsak hasznosak,
hanem érzelmi vagy pszichologiai szempontbdl is kielégitdek lehetnek szamukra. A
fogyaszt6i dontési magatartast mar régota fontos tényezdje a marketingkommunikacio
tervezése soran. A marketing stratégiai elemzése erds feltételezéseket tesz a
fogyasztokkal kapcsolatban. A fogyasztoéi dontéshozatal folyamatdban a fogyasztok
azonositjdk sziikségleteiket, informacidkat gytjtenek, értékelik a valasztasi
lehetGségeket, és végiil vasarlasi dontést hoznak. Ezeket a 1épéseket egyéb kornyezeti
tényezOk, mint példaul a kulturalis, csoport- és tdrsadalmi értékek is befolyasoljak. Az

alabbi abran szemléltetem a vasarlas dontési folyamatat:

Problémafelismerés - Erdeklédés

Informéaciégy(jtés

Ertékelés

Déntés

l Ddntés utani magatartas

1. abra Vasarlasi dontési folyamat

Forras: mersz.hu

2.4.1. Kultura

Elsé pontban a kultirat vessziik szemiigyre. Szamos tényezd befolyasolja a kultira
kialakuldsat. A kultira kialakuldsdban a foldrajzi teriiletek, vallasok, hitrendszerek és
szamos mas tényezOok is kozre jatszhatnak. Az azonos érdeklddéssel rendelkezd, hasonld

régiobol szdrmazo egyének preferenciai nagyon kiilonbozoek is lehetnek.
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Ez vezethet olyan eltérd hitrendszerek vagy allaspontok kialakitdsdhoz, amelyek
alkotjadk az  alkultira  értékeit,  attitidjeit ¢és  tdrsadalmi  strukturait.
A piac alcsoportjainak szegmentaldsa is fontos tényezd lett a piackutatok szamara.
Ahhoz, hogy a terméket vagy szolgaltatasokat fejleszteni tudjak és eladhatova tegyék a
szakembereknek tudniuk kell, hogy milyen jellemz6i vannak az adott piaci kultiranak
vagy alkulturdnak. Az ar, a markanév ¢és maga a termék vagy szolgéltatas jellege is
kulcsszerepet jatszik ebben a folyamatban. Ezek mellett a termék tervezése ¢és
kidolgozasa is Iényeges tényezd, amely befolyasolja, hogyan reagalnak a fogyasztok a
termékre vagy a szolgaltatdsokra. Ezen tilmenden, az is érdemes megjegyezni, hogy a
pszichologiai szempontoknak is fontos szereplik van a vasarlasi magatartasban. Egyre
elterjedtebb példa erre a jatékfejlesztd cégek gyakorlata, ahol pszicholdégusokat
alkalmaznak a jatékok fejlesztése soran, hogy jobban megértsék és befolyasoljak a

felhasznalok viselkedését és élményeit.

2.4.2. Fogyasztoi pszichologia és motivdcio

Az utobbi idokben egyre inkabb felismerték a fejleszték, hogy a jatékiparban a
tudatossagunkat és dontéseinket nagy mértékben befolydsold pszicholdgiai tényezdk
fontos szerepet toltenck be. Rengeteg aprd tényezd létezik, amelyek hatassal van
gondolkodasunkra, dontéseinkre és ennek eredményeként a jatékokban vald
cselekedeteinkre. Ezek a cselekedetek fognak oda vezetni, hogy egy-egy jatékos
mikrotranzakciot hajtson végre. A vasarlasi dontéseinket néhany kulcsfontossagl
pszicholdgiai tényezd hatarozza meg: motivacio, észlelés és érzékelés, tanulas, valamint
hitek és attittidok. (Agota, 2003) A jatékiparban a motivacio kulcsfontossagu szerepet
jatszik, mivel 6sztdnzi a jatékosokat a jaték folytatasara és a kitlizott célok elérésére. Az
észlelés és az érzékelés szintén fontosak, mivel a jatékok vizudlis és hangi elemekkel

hatnak a jatékosokra, befolydsolva az élményt és a jatékért valo elkotelezddést.

Egy ismert japan jatékfejlesztdé, Hirokazu Yasuhara interjijaban kideriilt, hogy a
jatékosok kiilonbozd célokat tliznek ki maguk elé, és ezek elérésével jard érzelmi
reakciok szorosan kapcsolddnak a jatéktervezés alapelveihez. A fejlesztd szerint a
jatékok tervezése soran fontos figyelembe venni a jatékosok végyait és azoknak a

jatékmenetben valo kielégitését. Yasuhara ramutat arra is, hogy hogyan alkalmazzak a
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jatékokban a kiilonbozé érzelmi elemeket, mint példdul a “Félelem ¢és
megkonnyebbiilés” dinamikajat. A félelem és a megkonnyebbiilés helyes ciklikus
alkalmazasa a jatéktervezoknél egy fontos stratégiai elem.
Elmondasa szerint a karakterjatékoknak érzelmi kapcsolatot kell Iétrehozni a
jatékosokkal. Ehhez fontos, hogy a karakterek és a jatékvilag érzelmileg beszippantjak
a jatékost, és a felhasznalo szivesen elmeriiljon benniik. Kifejezte, hogy fontos a
jatékosok elott mindig legyen rovid-, kozép- és hosszi tava cél. Ezek segitenek
fenntartani az érdeklodést és a motivaciot, valamint irdnyt mutatnak a jatékok soran.
Tovabba kifejezte, hogy a jatékosoknak szabad akaratot kell éreznilik a jatékban. A
jatékvilagnak nyitottnak és felfedezhetonek kell lennie, mikdzben a tervezd vezeti a
jatékost a f6 célok felé. (Sheffield, 2008) A tanulas, mint aspektus szintén jelen van,
mivel a jatékok gyakran kihivasok elé allitjdk a jatékosokat, és a tapasztalatokbol a
tanulnak. A jatékosok tapasztalatai, hitei és attitlidjeik befolyasolhatjak a jaték vasarlast
¢s a jatékon beliili vasarlasokat is. Ugyanakkor a jatékstilust és a preferenciakat, példaul
a valasztott jatékok miifajat, a jatékot koriilvevo kozosségi aspektusokat is figyelembe
kell venni. Ezen tényezdk egyiittesen formaljak a jatékosok viselkedését a dinamikus és
valtozatos jatékiparban. A videojaték-ipar kereskedelmi szdvetsége az Egyesiilt
Allamokban 1év6 kutatdsok alapjan, hogy a jatékosok kozotti kognitiv képességeket
88% -ban tudja fejleszteni. Ugyanakkor a kreativ képességekre ¢és a csapatmunkara is
pozitiv hatdssal van. A kovetkezd grafikai szemlélteti, hogy milyen teriileteken képes

még segiteni a videogjaték.

VIDEQ GAMES 88 86 86 63 b1

BAN HE’_P BU”_D Cognitive Creative Teamwork and Communication Leadership
skills skills collaboration skills skills
(AMONG PLAYERS) sils

entertainment
software
association

2. abra Videojatéek elonyei

Forréas: theesa.com
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A jatékiparban a pszichologusok szerepe egyre ndvekszik, mivel a fejlesztok
felismerték, hogy a jatékok nem csupan szorakozast nyujtanak, hanem érzelmi és
kognitiv ¢élményeket is generalnak, vagy akar durva addikciot okoznak. A
pszichologusok segithetnek a jatékok tervezésében ¢és kivitelezésében annak érdekében,
hogy a  jatékosokat még  jobban  elkdtelezzék a  jatékok  irant.
Ezek a szakemberek segitik a jatékfejlesztd cégeknek megérteni a felhasznalok
viselkedését. A pszichologusok értékelik a felhasznalok jatékinterakcioit, tesztek,
felmérések és megfigyelések segitségével. Emellett szorosan részt vesznek a marketing
tevékenységben is. (Indeed, 2022) A pszichologusok segithetnek az etikai kérdések
kezelésében, példaul a jatékfiiggdség kontrollalasaban, vagy akar megelézésében is. A
jatékosok motivacidjanak fokozasa €s a pozitiv élmények teremtése mind olyan tényezd,
ami a pszicholégusok szaktudasat igényli, és ezaltal nagyban hozzijarulhatnak a
jatékipar sikeréhez. Ugy gondolom, hogy ezeknek a szakembereknek a bevonasa a
jatékiparba egy olyan hatalmas ugroédeszka volt anno, ami a mostani helyzetet segitette

eld, ahol a hatalmas jatékfejlesztok diktaljak a piaci tempdt €s nem maga a jatékosok.

Az egyediség és statusz keresése is egy erételjes motivacio amikor mikrotranzakciokra
gondolunk. A virtualis térben valo kiemelkedés, a sajat jatékosi identitas kifejezése és
az olyan elemek beszerzése, amelyek megkiilonbdztetik a jatékost a tobbiek koziil, mind
fontos tényezok ebben a kontextusban. A jatékosok gyakran hajlandoak befektetni olyan

tartalmakba, amelyek egyfajta statuszt biztositanak szdmukra a virtualis kdzosségben.

2.4.3. Vasarlast befolyasolo tényezok

Egyedi ¢és esztétikailag vonzo karakterdizajnok, fegyverek és mas kozmetikai elemek
stratégiai szerepet jatszanak a jatékosok vasarlasi dontéseiben. Az egyediség és a
vizualis vonzerd olyan kulcsfontossagl tényezd melyek a jatékosokat Osztonzik a
vasarlasra azzal a céllal, hogy egyedi és személyre szabott virtudlis karaktereket vagy
jatek ¢élményeket teremtenek maguknak vagy jatékos tarsaiknak. Ezen elemek
kereskedelmi értéke €s az azok iranti kereslet jelentésen hozzajarul a jaték bevételek
novekedéséhez és a kozosség elkotelezettségének fokozasdhoz. A jatéktervezdknek

tehat érdemes olyan esztétikai és egyedi kozmetikai opcidkat kindlniuk, amelyek
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jatékosaik szamara vonzova teszik ezeket a lehetséges tranzakciokat, ezzel 6sztondzve

a tartalomért és az egyediségért valo fizetési hajlandosagot.

A jatékosok, véleményvezérek és tartalomgyartok altal megfogalmazott kritikdk és
tapasztalatok is nagy befolyassal lehetnek a jatékon beliili vasarlasokra. Az értékelések
altalaban a jatékfeliileteken, forumokon vagy maés kozosségi média platformokon
jelennek meg, és a jatékosok tapasztalataikrol, elégedettségiikrél vagy esetleges
problémaikrol. A pozitiv értékelések tamogathatjak a jatékosok vasarlasi dontéseit, mig
a negativ észrevételek jobb esetben arra késztethetik a fejlesztoket, hogy javitsanak a

jaték rendszerén vagy a jatékélmény élményén. A korabbiakban

A kozosségi tényezo és a kozos versenyszellem egy kdzosséghez valo tartozas is fontos
befolyasos tényezd lehet. Ezek olyan aspektusok, amiket egyiittesen kell vizsgalni. Ezen
tényezOk ko6zos kombinacidja hatdssal van a jatékosok motivacidjara, élményére é€s
hajlandosagara. A kozosségi szempontbol a mikrotranzakciok olyan tartalmakat és
lehetdségeket kindlhatnak, amelyek segitik a jatékosokat abban, hogy kiemelkedjenek a
kozosségben vagy részt vegyenek kozosségi tevékenységekben. Ezek lehetnek példaul
exkluziv tartalmak, kiilonleges csoportos események, vagy mas olyan elemek, amelyek
elosegitik a jatékosok kozotti kapcsolatokat és  kolcsonds elismerést. A
jatékfejlesztoknek tehat a kozosségi és versenyszellemet is figyelembe kell venniiik a
mikrotranzakciok tervezésekor. Az olyan lehetdségek, amelyek 0sztonzik a kdzosségi
interakciokat  és  versenyzést, jelentdsen  hozzajarulhatnak a  jatékosok
elkotelezettségéhez és a mikrotranzakciok sikeréhez. A fejlesztdi garda gyakran
épitkezik a kozosségi gazdasag elvére. A modern videojatékok nem csupan szorakozast
kindlnak, hanem egy valddi virtudlis 0koszisztéma részévé teszik a jatékosokat. A
"Community-driven gazdasag" azaz a “k0z0sség altal hajtott gazdasag” elve alapjan a
jatékok egyre inkabb arra tdmaszkodnak, hogy a jatékosok ne csupan fogyasszanak
tartalmat, hanem aktivan részt vegyenek a jaték gazdasagi folyamataiban ¢&s
fejlodésében, €s egyiitt érezzenek a kozosséggel ez altal akar a vélemény vezérekkel,

vagy tartalom gyartokkal is.
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A szocialis nyomas ¢és a kdzosségi aspektusok jelentds szerepet jatszanak a jatékosok
vasarlasi dontéseiben a mikrotranzakciok terén. Az egyes jatékosok szamara a
tarsadalmi kapcsolatok és a kozosségi interakciok kiemelt jelentdségliek a jatékélmény
soran. Ezen interakciok révén gyakran kialakulnak elvarasok és normak a jatékbeli
teljesitmény, a karakterek kiilseje vagy egyéb digitalis eszkdzok tekintetében. Ez a
nyomas azt eredményezni, hogy a jatékosok igyekeznek alkalmazkodni, atvenni jatékos

tarsuk szokasait, akar vasarlasi szokasait is. (Tawanna R. Dillahunt, 2015)

A szocidlis nyomas alatt a jatékosok érezhetik, hogy kovetniik kell a kozdsségi
trendeket vagy az ismerdseik jatékbeli teljesitményét. Ha egy bizonyos mikrotranzakcio
népszerli vagy elterjedt a kozosségben, az ndvelheti a vasarlasi késztetést annak
érdekében, hogy a jatékos is részesiiljon a kozosség altal értékelt vagy elfogadott
tartalmakban. (Tawanna R. Dillahunt, 2015) A k6z6sségi aspektusok a jatékosok kozotti
interakcidkat, versenyeket, valamint a kdzos célok €s események részvételét foglaljak
magukban. A viasarlasi stratégia tervezésekor és bevezetésekor a fejlesztOknek
figyelembe kell venniiik, hogy azok milyen modon integralhatok a kdzosségi élménybe,
példaul kiilonleges csoportos vagy kooperativ tevékenységek eldsegitésével, vagy
éppen olyan tartalmak kinalasaval, amelyek kozosség kozos érdekeit szolgaljak. Ezen
tényezOk figyelembevétele lehetdvé teszi a jatékfejleszték szdmara, hogy a
mikrotranzakcidkat olyan modon ¢épitsék be a jatékba, hogy azok szinte
észrevehetetleniil alapjat képezze egy-egy jatéknak. Ezek a k6zosségi rejtett elvarasok
novelhetik a jatékosok elkdtelezzségeit egyes csoportok, kozosségek vagy jatékok irant
is. A mikrotranzakciok altal kinalt lehet6ségek a jatékbeli fejlodés segithetik elé vagy
ritka targyak beszerzésében segithet. Azoknak a jatékosoknak, akik id6hidnnyal vagy
tiirelemhiannyal kiizdenek, céljuk a gyorsabb elérehaladas. Ezek a jatékosok igencsak
befolyasolva lesznek ezek altal. Ezek a vasarlasi opciok lehetdve teszik, hogy pénziigyi
eroforrasaik révén elkeriilj¢k a hosszabb, iddigényesebb jatékmenetet, vagy plusz
tartalmakat nyerjenek és igy azonnali elényhdz jussanak a jatékban. A fejlesztok
szamara fontos megérteni és egyensulyozni ezt a lehetdséget, hogy ne befolyésolja
negativan a jaték élményét, mikdzben biztositja a vasarlasi opciok elérhetdségét a

jatékosok szamara, akik gyorsabb eldérehaladast keresnek a virtualis vildgban.
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Masik nagy befolyasolo tényezd a személyre szabott ajanlatok helyes alkalmazasa. Ezek
hatékonyan 06sztondzhetik a vasarlasi dontéseket. Az ajanlatok, amelyek figyelembe
veszik az egyedi vasarloi preferencidkat ¢és viselkedéseket, gylijtott adatokat
kiemelkedden hatékonyak lehetnek a vasarlasi dontések 0sztonzésében. Az ajanlatok
kialakitasa soran gyiijtott adatok nemcsak az egyedi élmény létrehozaséban segitenek,
hanem értékes informaciodkat is szolgaltatnak a vallalatoknak a fogyasztoi viselkedés és
preferencidk terén is, amit akar késObbiekben is felhasznalhat tovabbi fejlesztésekre.
Ezek az informaciok altal tovabb finomithatjak stratégiaikat. Az egyedi és személyre
szabott ajanlatok nem csupan egyszeri lizleti tranzakcidkra irdnyulnak. A hosszl tava
elkotelezettség kialakitdsaban is kulcsszerepet jatszanak, mivel a felhasznalok
hajlamosabbak maradni egy olyan jatéknal, vagy olyan platformon, amely figyelembe

veszi személyes akaratukat.

2.4.4. Tamogatoi tartalmak

A tamogatoi tartalmak, mint példaul egy jatékban elérhetd karakterek vagy kinézetek,
amely egy esport csapathoz vagy jatékoshoz kotddik, kifejezetten személyes kapcsolatot
teremtenek a jatékos és a tartalom kozott. A tdmogatdi tartalmak nem csak a kedvenc
csapatunk tdmogatasardl szolnak, hanem az pénztarcanknak is. A virtualis timogatas €s
a jatékélmény Gtvozete. A tamogatok boldogok, mert lathatjak a pénziiket a képernyon,
az e-sportolok boldogok, mert kiemelkedhetnek a tomegbdl, és a jatékosok boldogok,
mert egyedivé varazsolhatjak a digitalis hdseiket. Szoval ebben a hdromszdgben szépen
kering a pénz és a boldogsag, aminek a végén pedig ott csillognak a mikrotranzakciok.
Az esportok gyakran ¢l6 kozvetitések és tartalmak koré épiilnek. Mikrotranzakciok
segithetnek a tamogatdknak, hogy egyedi vagy exkluziv digitélis tartalmakhoz, példaul
emblémakhoz, matricakhoz vagy kozmetikai elemekhez jussanak hozza, amelyekkel

kifejezhetik tdmogatasukat és kiemelkedhetnek a kozdsségben.

Egy szakmai oldal szerint a hires Candy Crush mobil jaték, ami tobb mint 1 milliard
dollaros bevételt generalt. Egy ingyenesen jatszhato sikeres jaték egyszerii jaték 6tvozi
az elébb emlitett vasarlasi befolydsold tényezd Osszességét. Nem véletlen, hogy a a
Candy Crush 2021-ben 1,2 milliard dollart generalt, ezzel a hetedik legmagasabb
bevételt generald ingyenesen jatszhato mobil jaték lett. (CURRY, 2023)
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A jaték harom kivald “vonzerét” mutat be, ezzel csabitva a felhasznalokat. Candy Crush
jatékosok megoszthatjak magas pontszamukat, "életeket" (tovabbi jatékszakaszokhoz)
kiildhetnek Facebook Baratoknak, vagy segitséget kérhetnek ezeknek a Baratoknak az
uj szintek feloldasahoz, ezzel figyelmet generalva és értéket teremtve a King €s a Saga
marka szamara (Nieborg, 2015) A jatékban a korabbiakban emlitett idokorlat is
megjelenik, ezzel motivalva a jatékosokat, hogy mds nap is visszatérjenek, vagy
vasaroljanak most, és tudnak tovabb jatszani. A Candy Crush-ban tobb mint 10 000 szint
van. A jaték fejlesztdje évente folyamatosan hozzaad ijabbakat az idésebb felhasznalok
visszacsabitasa érdekében. 2013 folyaman a King jatékos haldzatanak novekedése a
halézati hatasok altal nagymértékben tamogatott volt. Nagyon social media kézponta

volt a jaték mert kiilonosen a Facebookon keresztiil értek el. (CURRY, 2023)

2.5. Jaték modellek

A jatékbeli mikrotranzakcidkra valdé hajlandosagot szamos tényezd befolyasolhatja,
amelyek kiilonféle motivaciokra és pszicholdgiai elemekre bontottunk le. A kdvetkezd
részben viszont részletesen vizsgadlom a jatékmodellek szerepét, és elemzem, hogy

milyen mdédon gyakorolnak hatést a felhasznalokra.

2.5.1. Free-to-play modell

A digitalis jatékpiac allando valtozasban van, €s egyik meghatarozo tényezdje az elmult
évtizedekben a free-to-play modell elterjedése volt. A free-to-play modell, vagyis
ingyenes jatszhat6 jatékmodell eldédje az 1980-as években sziiletett ,,shareware modell”
volt. Fejlesztéje Andrew Fluegelman létrehozott egy kommunikacioés programot PC-
TALK néven. Elérhetové tette a szoftvert a felhasznaloknak, és csak akkor kérte toliik
a pénzt, ha ugy gondoltak, hogy érdemes a termékért fizetni. A kezdetben szokatlan
koncepcid Vvolt - ahol a jatékot ingyenesen kinaljak fel, de a felhasznalok opcionalisan
fizethetnek. Ez a modell a kezdetleges szoftveripar szamara megoszl6 volt. Valdjaban
nem ez volt az egyetlen. Ugyanabban az idoben, Washington allamban egy masik
programozo, Jim Button, létrehozott egy EASY-FILE nevii programot. Button
hasonloan Fluegelman -hoz, ingyenessé tette a szoftvert és arra kérte a felhasznaldkat,

hogy osszdk meg a programot, vagy adomdnyozzanak, ha tetszik nekik. 1982-re

19



Fluegelman és Button talalkoztak egymassal (egy masik felhasznalo segitségével, aki
észrevette, hogy hasonld marketing- és terjesztési modellt hasznalnak), és egyetértettek
abban, hogy kozos intézkedéseket hoznak létre az iizleti modellek szabvanyositasa
érdekében. (Cuofano, 2023) Bar ezek a vallalatok sosem valtak tobb milliard dollaros
vallalatokka, alternativ modellt mutattak be a jatékiparnak. Még néhany évtizednek
kellett eltelnie ahhoz, hogy ez a modell teljes mértékben életképessé valjon és olyan
sikeresen miikddjon mint ma. Bar az ingyenesen jatszhatd6 modell maga inkabb egy
terjesztési modell, mint egy iizleti modell, de valdjaban a jaték terjesztésének modja
modelljét is. Ha egy jaték ingyenes, de mikrotranzakciokat kinal, az a jatékosokat arra
0sztonozheti, hogy tobb pénzt kdltsenek, azaz tobb jatékon beliili vasarlast vigyenek
végbe, mivel az alapvetd élmény ingyenes. A koltség nélkiili hozzaférés egyfajta
kockazatmentes betekintést is biztosit a jatékba és a jatékélménybe. Ennek a modellnek
az eldnye, hogy hozzaférési korlatok nélkiil a jatékosok szélesebb korhoz tud eljutni €s
ha jo ¢élményt nyujt a jatékosoknak akkor gyorsabb terjedést biztosit. A jatékosok
szamara az ingyenes jatékok jelentik az alap élményt, de vannak olyan jatékok, ahol
tovabbi tartalomért, kiegészitokért vagy elonyokért kifizetett mikrotranzakciok révén
tovabbi mélységet és személyre szabottsagot érhetiink el. Az ingyenes jatékmodellek a
kozosségépitésre is Osszpontositanak, hiszen a jatékosok koénnyebben csatlakozhatnak

barataikhoz, mert nincs pénziigyi akadalya a k6zds jatékélmény megteremtésének.

2.5.2. Iddékorlatozott modell

A korlatozott id6szakos ajanlatok stratégiai eszkozként szolgalnak a mikrotranzakciok
teriiletén, mivel kiilonleges ajanlatok, kedvezmények vagy ritka targyak idészakosan
valnak elérhetdvé, ezzel 6sztondzve a jatékosokat az azonnali vasarlasi dontésre. Ez a
“taktikus modell” kihasznalja azt az érzést, hogy az adott tartalom korlatozott ideig vagy
kis szamban elérhetd, ami slirgetdvé teszi a jatékosok szdmdra a vasarlasi dontés
meghozatalat. Az ilyen idészakos ajanlatok kiilonféle formaban manifesztalodhatnak.
Beleértve kiilonleges eseményekhez kapcsolodd egyedi targyakat, iddszakos
kedvezményeket vagy ritka digitalis elemeket. Az iddzitett exkluzivitas érzése ndvelheti
a jatékosok motivacidjat, mivel a sziikséglet azonnali kielégitésére 0sztonoz.

Az ilyen idészakos ajanlatok etikai oldalarél vald megkozelités soran fontos figyelembe
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venni, hogy bar az idozitett exkluzivitds érzése valoban ndvelheti a jatékosok
motivaciojat, a jatékfejlesztoknek és kiadoknak feleldsséggel kellene eljarni az ilyen
promociok tervezésekor. A jatékfejlesztoknek fontos egyensulyt talalniuk az id6szakos
ajanlatok alkalmazéasa soran, hogy ne csupan a kényszert, hanem az értéket is
kozvetitsenek a jatékosok felé. Az efféle tipusu taktikak hatékonyabbd teszik a vasarlasi
¢lményt €s serkentik a jatékosok részvételét a mikrotranzakcidkba. Egyedi és kiilonleges

értékeket teremtenek a korlatozott iddszakban elérhetd tartalmak révén.

2.5.3. Play To Earn modell

A Play to Earn jatékok lehetdvé teszik a jatékosok szamara, hogy pénzt keressenek vagy
egyéb digitalis eszkozoket szerezzenek azzal, hogy jatszanak. Ahhoz, hogy a ,,Play to
earn” jatékmodell-t megértsiik tisztaznunk kell egy két fogalmat, mint példaul a
blockchain vagy més néven blokklanc technologia miikodését A blokklanc jatékokban
vald pénzkeresés két f6 maodjat kiilonboztetjiik meg: Az elsé lehetdség az, hogy jaték
kozben kriptovalutat szerezhetsz a virtualis vilagban, mig a masodik modszer az, hogy
kiilonféle targyakat keresel vagy vésarolsz a jatékban. (példaul kiegészitdket jaték

karaktereknek) NFT formajaban. (Bernadett, 2021.)

A blokklanc technoldgia biztositja az atlathatosagot és az eszk6zok egyedi azonositasat.
A blokklanc technoldgia egy olyan rendszer, amely segit rendet teremteni és
atlathatdsagot biztositani a digitalis vilagban, kiillondsen a pénziigyi teriileten terjedt ez
el. Hasonléan miikodik, mint egy digitalis nyilvantartds, amely pontosan koveti és
jegyzi minden digitalis dolog eredetét €s tulajdonosat. A jatékosok szamara ez azt
jelenti, hogy ha valamilyen digitélis javuk van a jatékban, példaul egy ritka fegyver vagy
egyedi kinézet, a blokklanc segitségével konnyen ellendrizhetik, hogy tényleg az 6vék-
e, s honnan szarmazik ez a tdrgy. Ebben a digitalis térben, ahol a blokklanc technologia
forradalmasitja mind a pénziigyi teriiletet, mind a jatékipart, érdekes Osszefiiggéseket
talalhatunk. A blokklanc altal biztositott atlathatosag és egyedi azonositas a

pénziigyekben ¢és a jatékokban egyarant 01j lehetdségeket teremthet.

Miutan kifejtettem, hogy hogyan segiti a blokklanc technologia az atlathatosagot és
digitalis eszkozok cseréjét és azonositdsat, most elemezziikk a ’play-to-earn” jaték

modellt, amely a blokk lanc technologiara épiil.
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Ez a modell kiemelkedik a hagyomanyos jaték tranzakciés modellekbdl, hiszen itt a
jatékosok pénzt is kereshetnek. A play-to-earn jatékmodell, magyarul jatssz és keress
jatékmodell valds gazdasagi értéket biztosit a jatékosoknak, ezaltal fokozva az
elkotelezettséget ¢és az érdeklddést a jaték irant. A play-to-earn modell egy olyan
stratégia, amely lehetdvé teszi a jatékosoknak, hogy a jatékban eltoltott idd és
eréfeszités révén valds pénzt vagy egyéb jutalmakat szerezzenek. Ez a minta egyre
népszertibbé valik, kiilondsen az elébb emlitett blokklanc technolégidk, példaul a
kriptopénzek és a non-fungible tokenek (NFT-k) terjedése révén. Az NFT-k (Non-
Fungible Tokens) haszndlata a play-to-earn jatékokban egy olyan mddszer, amely a
blokklanc technologidkat alkalmaz a jatékosok altal birtokolt digitalis értékek
kovetésére és kezelésére. Az NFT egy olyan digitalis vagy fizikai eszkodzt reprezentald
token, amelynek blokklancon egyedi azonositoval rendelkezik, igy egyszeri és
megismételhetetlen. Ezen kiviil kiilonféle védelmi mechanizmusokkal rendelkezik
annak érdekében, hogy ne lehessen konnyen masolni. A kriptopénzek, példaul
kiilonb6z6 altcoinok vagy tokenek, valamint az NFT-k lehetové teszik a jatékosoknak,
hogy tulajdonjogot szerezzenek, kereskedjenek barataikkal vagy éppen eladjak digitalis
eszkozeiket a nyitott jatékpiacokon. Ez nemcsak a jatékosok szamara teremt egyedi
lehetdségeket és motivaciot, de a blokklanc technoldgia hasznalatdval a jatékosok
tulajdonjogai ¢és tranzakcioi atlathatova és biztonsagossd valnak. A legtobb “Pay to
Earn” jatékhoz kezdeti belépési koltség sziikséges az elsd NFT megvasarlasdhoz, itt
altalaban a korai belépdk jarnak jol, majd kés6bb NFT-ket halmoznatnak fel a jatékok
soran ¢és ezekkel kereskedhetnek. Ezenkiviil a tokenek és NFT-k alkalmazasa lehetové
teszi a jatékfejlesztok és kiadok szamara is az eszkz0k és tartalmak valds idejii nyomon
kovetését, valamint azokra vonatkozé adatok kezelését a decentralizalt blokklanc
rendszereken keresztiil, ami a jatékosok és a fejlesztok kozotti viszonyokat is javithatja.
Ezek a digitalis eszkozok lehetnek akar képek, videok vagy jatékok, vagy akar egy
szovegek is. (Ghelani, 2022)

Ezek a “nyeremények” és gazdasagi 0sztonzok a jatékosokat olyan jutalmakkal
Osztonzik, amelyek valos értéket képviselnek, és el is adhatnak. Ezek lehetnek

kriptopénzek, ritka digitalis targyak, vagy akar egyedi karakterek is.
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2.6.

A jatékosok a jaték soran elért eredményeikért vagy teljesitménytiikért kapnak ilyen
jutalmakat ezaltal buzditva 6ket a tovabbi jatékra. Ez a modell kiilondsen alacsony
bérekkel rendelkezd piacokon, mint példaul a Fiilop-szigetek €s mas fejlodo orszagok,

ahol lehetséges munkaerd helyettesitOként tekintenek ra. (Lee, 2023)

Ezért fontos megvizsgélni azokat a tényezdket, amelyek motivaljak az embereket a ,,Pay
To Earn” jatékokban vald részvételre. Fontos kideriteni, mely tényezdk a jatékosok
szamara a legfontosabbak. Egy Pay to Earn jaték motivaciéit kutatd tanulmany szerint
ezek a fajta modellre épiil6 jatékok sajatos jellegét illetéen olyan aspektusokat
tartalmaznak, amelyek ritkan taldlhatéak meg a hagyoményos videdjatékokban. Ezek az
aspektusok a jatékok sajatos jellegére, pénziigyi eredményeire utalnak. A kutatas
kiemelte, hogy a jatékélmény kiilondsen hangstlyos tényezo, feliilmtlva a pénziigyi
tényezOket. Ennek megfelelden a kutatds azt javasolja, hogy a jatékfejlesztOknek
kiemelt figyelmet kell forditaniuk a jatékélmény javitasara és a fenntarthato “Pay to
Earn” jatékok kifejlesztésére a jovoben, hiszen ezek a jatékok még koran sem tartanak

ott, mint a hagyomanyos jatékok. (Lee, 2023)

Mikrotranzakciok szerepe a szerencsejaték piacon

Sokak szerint a mikrotranzakcidok és a szerencsejatékok témakore nagyon szorosan
kapcsolddnak egymdashoz. Jelenleg a szerencsejaték-tevékenységekhez 18 éves kor
alattiaknak nem szabad hozzaférniiik, mig a jatéknak nincs korhatidra a tartalom
vasarladsdhoz. A szerencsejatékkal ellentétben a mikrotranzakciokkal nyereményt kap a
felhasznalo, amikor egy loot box/skin/pack -et kinyit. Mindkét tevékenység pénzkoltést
igényel, és szerencsétdl fiigg, hogy mi a nyeremény. (Ygam, 2020) Az ember mindig
ugy gondolja, "de csak egy kicsi Osszegért vasarlok", de ez a kicsi Gsszeg gyorsan
Osszeadodik, és néha meglepd koltségek jonnek ki a honap végére. Ez a jelenség
kiilonosen érdekes a fiatalabb jatékosok szamara, akik konnyen beleeshetnek a "csak
egy kicsi" csapdajaba. Ez a dinamika, amit a jatékipar kihasznal, pedig az internetes
jaték zavar kialakulasdhoz vezethet, ami komoly kihivéas a szakemberek és a sziilok
szamara. A jatékosoknak gyakran nincs tisztdban a kockézatokkal, és konnyen lehet,
hogy a jatékosi élmény rosszabb iranyba fordul. Ez is egy olyan aspektus, amit jogi és

etikai szempontbol érdemes vizsgalni €s érdemes lenne kozelebbrdl vizsgalni.

23



2.7. Az etikai megfontolasok és a jatékipar felelossége

Az etikai megfontolasok és a jatékipar feleldssége kulcsfontossagu szempontokat vet
fel a digitalis jatékok tervezése, fejlesztése €és szolgaltatasa kapcsan. A jatékiparnak el
kell gondolkodnia azon, hogy milyen hatast gyakorolnak a jatékok a jatékosokra és a
tarsadalomra. Az etikai elvek betartasa, példaul a diverzitas tdmogatasa, a tisztességes
jaték praktikak és a személyes adatvédelem fontossaga kiemelkedd. Emellett a
jatékiparnak feleldsséget kell vallalnia azért, hogy a jatékok ne 0sztondzzék a karos
viselkedést vagy fiiggdséget, és figyelembe kell vennie a kiskortiak védelmét is. A
jatékiparnak aktivan részt kell vennie az etikai keretek kidolgozasaban é&s
fenntartasaban, mikozben fejlesztéseiben és szolgaltatasaiban az elvek és a felelds jaték
iranyelvei szerint kell eljarnia. Sok jaték fejlesztd és kiadod cég publikal etikai etikai
kodexeket, amelyekkel bemutatjak, hogy hogyan kozelitik meg az etikai kérdéseket és
vallaljak a feleldsséget a jatékok tervezése és kiszolgaltatasa soran. Amerikaban tobb
szervezet is foglalkozik ezekkel a kérdéskorokkel. Az egyik ilyen az International Game
Developers Association (IGDA) nonprofit szervezet, amely az amerikai
jatékfejlesztoket képviseli. A szervezet etikai kdodexe irdnymutatasokat nyljt a
szakembereknek a jaték fejlesztési teriileten. Egyesiilt Allamokban miikodd jatékkiadok
¢és fejlesztok szovetsége, azaz (ESA) - Entertainment Software Association az altal
kiadott kodex tartalmaz olyan iranyelveket, amely a jatékosokkal, sziilokkel,
tartalomértékeléssel és mas fontos témakkal kapcsolatban fogalmaz meg kiilonbozo
iranyelveket. Tovabbiakban az ESA kiilonb6z6 kutatdsokat végez az iparagrol és
rendszeresen kozzéteszi a videojatékhoz kapcsolddd adatokat és statisztikdkat az
oldalukon, amelyek segitik az ipardg szerepldit és az egyéb érdekldddket az iparag
tendencidinak és novekedési mutatdinak megértésében.
(ESA, 2020) Az etikai kérdésekben a tudomanyos kutatasok és az akadémiai cikkek,
iISmeretanyagot is segithetnek. Az etikai kérdések kozé tartozik az atlathatosag és a
tisztesség, kiilondsen akkor, ha a jatékosokat olyan kedvezményekkel vagy digitalis

elemekkel csabitjak, amelyek id6szakosan elérhetdk.

Jogszabdlyok és Szabalyozasok: A jatékfejlesztés és szolgaltatdsok terén érvényes
jogszabalyok ¢és szabalyozasok szintén fontos forrdsok lehetnek. A nemzetkozi,

orszagos vagy iparagi szinten érvényes iranyelvek és jogszabalyok

24



Etikai szempontbol kiemelt fontossagu a jatékon beliili atlathatdosag, mi, miért és hogyan
mikddik. A jatékosoknak vildgosnak kell latniuk, hogy milyen vésarlasi lehetdségeik
vannak, milyen elényokkel jarnak ezek a vasarlasok és egyértelmiinek kellene lennie
ezeknek a tranzakcidoknak az 0sszege és szolgaltatasi dija. Az atlathatosag hozzajarul a

tisztességes piaci gyakorlatokhoz, és segit megeldzni a félrevezetd hirdetéseket.

Az etikai szempontbol aggalyos, ha egy jaték manipulativ eszkozoket alkalmaz a
jatékosok vasarlasi dontéseinek befolyasolasara. Példaul pszicholdgiai triikkkok
alkalmazasa erdteljesen szerepet jatszik a jatékok vilagaban. Ezek altaladban a fogyasztoi
viselkedést célozzak meg. Az etikus jatékfejlesztés soran a tervezéknek tiszteletben kell

tartaniuk a jatékosok onall6 fogyasztoi dontéseket is, €s ezt etikusan kell befolyasolniuk.

A kiskoruak védelme kulcsfontossaghi etikai kérdés. A jaték fejlesztOknek
gondoskodniuk kell arrol, hogy a gyerekeket semmilyen kdros vagy tisztességtelen
helyzetbe ne hozzak. A vasarlasi lehetdségek egyértelmiinek kell lenniiik, timogatniuk
kell a sziiloknek sz6l6 tdmogatodi eszkozoket. Tovabbiakban kérdés lehet, hogy ha a
jatékok olyan tartalmakat vagy témdkat hasznalnak fel a vasarlasok Osztonzésére,
amelyek sértéek, diszkriminativak vagy etikatlanok. Az etikus jatékfejlesztés része a
tisztességes kifizetési €s visszatéritési politikak kialakitdsa. A jatékosoknak biztositani

kell a jogosultsadgot a vasarlasaik értékelésére és a problémak rendezésére.

Az etikai kérdések meriilnek fel, amikor a jatékok valos pénzbeli vasarlasokat kinalnak
virtualis elemekért. A jatékosoknak tisztdban kell lenniiik azzal, hogy a virtualis
elemekhez torténd befektetés nem mindig jar valos értékkel, és ezen informaciok
tudataban kell lenniiik. Az etikus jatékfejlesztés soran figyelembe kell venni a fiiggdség
¢s jatékfiiggdség kockazatait is. Nem szabadna szandékos fliggdséget kialakitani vagy
kihasznalni ezt, és sziikség esetén megfeleld intézkedéseket kell tenni a jatékosok

védelme érdekében.

25



3. KUTATASI MODSZEREK ES ADATGYUJTES

A mikrotranzakciok figyelése és elemzése komplex vizsgélatot igényel. A kutatas mind
a mennyiségi, mind a mindségi ismérveket kutatja. Ezért ez a tanulmany statisztikai
elemzéseket ¢€s mindségi betekintéseket egyesiti a mikrotranzakcios vilag
holisztikusabb megértése érdekében. A jatékosok mogott meghuzodd motivaciok
megértése elengedhetetlen a tranzakciok vizsgalatahoz. A kutatas célja az is, hogy a
jatékosok motivacidjanak, tudasanak és hajlandésaganak aspektusait megvizsgaljam. A
kutatas felvazolja a mintavételi folyamatot, az adatelemzési technikakat, és mélyrehato

betekintést nytjt a mikrotranzakciok birodalmaba.

Kutatok eldzetes meggy6zddéseik, nézeteik vagy érzéseik befolyasolhatjak a kutatast,
amelyek negativan hathatnak a kutatas adataira. Az ilyen befolyéasoldsok koz¢ tartozik
a kutatoi elfogultsag, a kivalasztasi torzitds és az informdcios torzitas. Ezeket a
befolyasold tényezdket meg kell érteni, tudatositani kell és helyes onreflexiot
alkalmazni. (Sciencenews, 2010) Az adatok gytijtése és ezek értelmezése biztositja,
hogy a kutatas egy keretre épiiljon és ne a kutatd hitrendszerére, és ez a kutatas tovabbi
tényeken és eredményeken alapuljon.
A irodalom attekintésben bemutattam fogyasztoi magatartast, a modellek kialakulésat
és megvizsgaltam kiilonb6z6é etikai szempontokat. Azonban tovabbi kutatasok
sziikségesek ezen a teriileten, hogy jobban megértsiik a jatékosok hogyan jutnak el oda,
hogy egy tranzakciot végbe vigyenek. Ezek a kutatdsok kiilonbozd szakteriileteket is
érinthetnek, mind gazdasagi mind pszicholdgiai oldalrol érdemes kutatni. A kutatas
tovabbi célja az altaldnos irodalomban megfigyelt - adatok elemzése, tUjfajta
Osszefliggések keresése, a demografiai csoportok vasarlasi szokdsainak megvizsgalasa,

¢s tudatalatti motivaciok keresése és megértése.

Kutatdsom a videojatékokon beliili vasarlasok, mikrotranzakciok témakorére épiilt fel.
A tanulmany alapos pillantast vet annak feltarasa, hogy egyes fogyasztoi csoportok
hogyan alakitjak vasarlasi dontéseiket €s véleményiiket ezekkel a mikrotranzakciokkal
kapcsolatban. Ezenkiviil a kutatds megvizsgalja, hogy a fogyasztok milyen potencialis
elényoket éreznek a mikrotranzakciok vasarlasabol, milyen gyakran vésarolnak, és

mennyit. Valamint milyen értékesitési modulok fogjak meg a vasarlokat a legjobban.
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Tovabbi kérdés, hogy ¢érzik-e azt, hogy sziikségiik van a mikrotranzakciok
megvasarlasara vagy csupan kiegészitésként tekintenek ra? Ezenkiviil kérdéses, hogy a
jatékosok korében mennyire elterjedt a “Pay to Win” azaz a fizess és nyerj modszer, €s
mennyi érzik ezt személyes tapasztalatbol. Téma, hogy a jatékosok hogyan allnak hozza
a havidijas szolgaltatdisokhoz és mennyire vannak tudatdban a fiiggdségiiknek, ha
valdban fliggdségrdl van szo6. Utolsdsorban célom megtudni, hogy a fogyasztok az
esport vilagaban is jelentdséget tulajdonitanak e a mikrotranzakcoknak és ezek a
kapcsolatok miként hatnak egymadsra. Végceél 1j oOtletek, Osszefiiggések vagy mintak
felfedezése.

Egy 2016- os kutatds azt hangstlyozza, hogy az iizleti marketingkdrnyzet gyors
valtozésaival maga a kutatdsok is mas kihivasokkal jarnak. A tanulmany a
marketingkutatds megvaltozott feltételeit, valamint az ebbdl eredd 1 lehetdségeket és
problémakat elemzi. A technoldgiai valtozasok és a piacorientacid erdsddése uj
kovetelmények elé allitjak a vallalatokat, példaul a szoftver vallalatokat is. fgy ezeknek
gyorsan alkalmazkodniuk kell. Az informacidk hatékonyabb hasznositasa érdekében
megjelennek a nagy adatbazisok és a” Data based” marketing — adatbazisokon alapulo,
ami személyre szabott célzast tesz lehetévé. Fontos kiemelni, hogy a kutatasi
modszertan fejlddése soran megfigyelhetd, hogy a kvalitativ és kvantitativ kutatas
kozotti hatarvonal elmosodik. (Judit, 2016) Ez a kutatas a mikrotranzakciok jegyében
lehetdséget nyljt arra, hogy atfogéan megvizsgaljuk a digitalis tranzakcidok dinamikajat
¢és hatasait a jatékosokra, segitve ezzel a teriilet tovabbi mélységét és fejlodését. A
kutatas az adatok széles tarhazat nyitja meg elénk. A kvantitativ és a kvalitativ adatok
is relevansak a kutatas szamara. Az ar-elégedettség aranyt és az esetleges pszichologiai
¢s tarsadalmi elvardsokat és hatasokat is méri. Ez a kutatas nem csak a mikrotranzakciok
teriiletén tevékenykeddk szadmara lehet értékes, hanem hozzdjarulhat a szélesebb
tarsadalmi rétegek megértéséhez, €s a digitalis gazdasag €s a felhasznaldi magatartas

értelmezéséhez is.

3.1.1. Kutatasi Filozofia

A kutatési filozofia fontos feltételezéseket foglal magéban arrdl, hogyan szemléljiik a
vilagot. Ezek a feltételezések tdmasztjak ald a kutatdsi stratégiat, valamint azokat a

modszereket, amelyek a stratégia részeként kivalasztasra keriilnek. (Karmen, 2017)
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Ez elsésorban a kutatd értékein és nézetein alapulhat. Ezek az értékek és nézetek
befolyasolhatjdk és megvaltoztathatjdk a kutaté 4altal vélasztott stratégiak ¢&s
modszerekre vonatkozo dontéseket. Kutatasi folyamat minden szakaszdban ahogyan
egyre elorébb haladunk, a kutatok sajat feltételezéseket general. Ezeket kutatoként
megfelelden kell kezelni ¢€s tisztaban kell lenniink az ilyen feltételezések generalasaval.
Ezek miatt, fontos, hogy a kutatonak legyen egy “latasmodja”, egyfajta filozofidja és
képes legyen objektiven gondolkodni. Az alabbiakban harom f6 gondolkodasi médot
ismerhetink meg a kutatdsi filozofidkhoz  kapcsoloddan: — ismeretelmélet
(episztemoldgia), ontologia ¢és axiologia. (Mark N.K. Saunders, 2019)
Az ismeretelmélet a kutatd altal, a tudasrdl alkotott feltételezéseket, gondolatokat
vizsgalja, ¢és azt, hogy hogyan lehet hozzaférni még tobb tudashoz. A kérdés, hogy
milyen tudés lehet elfogadhato, ami beépithetd ebbe a keretbe. Azt vizsgélja milyen
tudas lehet relevans és indokoltnak tekinteni. Itt a kutatok a modszertanokat illetéen
nagy valasztasok elé vannak allitva. Az ontoldgia a valosagot €s a természetbeliséget
veszi alapul. Két nézdpontja van, az objektivizmus és a szubjektivizmus. Az
objektivizmus értelmében a tarsadalmi entitasok a valdosagban a tarsadalmi szereplékon
kiviil vannak. A szubjektiv nézet alapjan viszont a tarsadalmi jelenségek a tarsadalmi
szereplok észleléseibdl és az ezekbdl kovetkezd cselekvésekbdl jonnek létre. Az
aksziologia a kutatas értékeihez és etikajahoz kapcsolodik. Ez a gondolati mod arra
alapszik, hogy a kutatonak arra kell fokuszalnia, hogy a dontéseknek a fo értékeket €s

az etikus mddszereket kell kovetniiik. (Kovacs Karmen, 2017 p.9).

3.1.2. Kvantitativ kutatas

Amint azt mar korabban emlitettem ez a kutatds komplex vizsgalatot igényel, amely
magaba foglalja a mennyiségi(kvantitativ) és a mindségi(kvalitativ) ismérveket is. Els6
korben a kvantitativ modszert vizsgaljuk meg. A kvantitativ kutatdsom altal
matematikai és statisztikai modszerek altal mennyiségi adatokat nyerhetlink ki.
A felmérést a Google Urlap altal biztositott feliileten készitettem el. A felmérés
atlagosan 5-8 percet vett igénybe a résztvevoknek. A felmérés kezddoldalan egy rovid
tajékoztatd szoveg ismerteti a kutatas anyagat. A kutatés teljesen anonim modon zajlott.
A felmérés 5 oldalt tartalmaz. Az els6 oldal a demografiai adatokat kért be €s a jaték

tapasztalatot. Itt lehetéség van olyan opcidt valasztani, hogy a kit6lté nem jatszik.
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Ez sziiri azokat az alanyokat, akik nekiink nem relevansak. Az els6 kérdés a résztvevd
nemét kérdezte. A madsodik kérdés a kitoltd életkorara kérdezett ra.
A masodik oldal jatékosok szokésaira kérdez ra, pontosabban a kiilonb6zo
platformokra, hogy ki milyen platformot hasznal video6jatékra. Valasztasi lehetdségek:
PC, konzol, ¢és mobil. Itt megadhatdé tobb valasztasi lehetdség is.
A harmadik oldalon gyakorisdgot vizsgalod vasarlasi szokéasokra tért ki a kérddiv. A
kérdés az, hogy a kit6ltd milyen gyakran hajt végre jatékon beliili vasarlasokat. Itt 5
darab lehetéség van: a “nem szoktam” -t6l a “heti rendszerességgel” opcioig.
A kovetkez6 oldalon a kitoltének arra kell vélaszolnia, hogy mennyit kolt egy
vasarlas(tranzakcid) soran. Itt 6 kategoria van megadva. A legelsé kategoria 1000 Ft
alatt és a legfels6 kategoria az 5000 Ft felett vasarlas jelenti. A masodik kérdés az az,
hogy milyen tipusu elemekre kolti el a pénzét. Itt 5 f6 elem van és egy egyéb valasztasi
lehetdség. Az 6t elem: Kinézeti elemek (pl. skin, kosztiim),Lootbox / Szerencse Lada,
Jatékbeli valuta/Kredit/Pass, Jatékbeli erdforrasok, (gyorsabb fejlodés miatt), ¢és a
Fejlesztési elemek (pl. fegyverek, karakterek). A harmadik kérdés a motivacids
elemekre tér ki. Ez egy komplex feltarast igényld kérdés, de itt konkrét
szamszerusithetd, elére megadott valaszokra fokuszaltam, azonban lehetéség van egyéb
valaszadasra is. A kérdés, hogy milyen motivaciok vezetik a kit6ltét a jatékon beliili
vasarlasokhoz (pl. kifejezi az egyediséged, javitja a jatékélményt stb.)? A

feleletvalasztds kérdésben 7 opcid van:

o “Ugy érzem az alapjaték kevés élményt ad.”,

e Javitja a jatékélményemet €s segit a gyorsabb eldrehaladasban.

o Kifejezi az egyediségemet és stilusomat a jatékban. (skin , kinézet)

e Az¢rt veszek részt benniik, mert vasarlas kozben élvezem a meglepetéseket.
(LootBox)

e Az ingyenes jatékban a mikrotranzakciok segitenek a jaték tdmogatasaban.

e Gyerekemnek veszek

o Egyéb
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Az 6todik oldal magat a mikrotranzakciokat vizsgalja. Azt a kérdést vitatja, hogy a
jatékon beliili vasarlasok milyen befolyassal vannak a jatékvasarlasokra. Az elsd kérdés
arrol szol, hogy mennyire befolyasol, ha egy jaték tovabbi vasarlasokat tartalmaz? Erre
avalaszt 1-t6l 5-ig tart6 skalan lehet megadni a nem befolyésol-tol a Nagyon befolyasol-
ig. A masodik kérdés szintén hatas gyakorlasrol szol, itt a kérdés az, hogy mennyire
befolyasol az, hogy ha egy jaték havidijas. A harmadik kérdésnél egy 1-tdl 5-ig terjedd
skalan kell pontozni, hogy a kit61t6 hogyan értékeli a jatékon beliili vasarlasok hatasat
a jatékélményre. A pontozas utan kifejtésre is van lehetéség. A negyedik kérdés arra
kérdez ra, hogy a kit61té mit gondol mennyire befolyasolja a jatékszoftver arat a jatékon
beliili vasarlas. Itt 1-t61 5-ig terjedd skalan lehet valaszolni. A kovetkezd kérdés azt
kivanja vizsgalni, hogy a jatékosoknal milyen kép alakult ki a mikrotranzakciokrol és
szerintiilk milyen szinten allnak a fejleszték a kérdéshez, szerintik ez egy pozitiv
rendszer vagy éppen ellenkezdleg. A valaszadasra 5 opcid van a Nagyon pozitiv-tol a
Nagyon negativ-ig. A valasz utan kifejt6s opci6 is adott. A hatodik kérdés a fliggdséget
vitatja. A kérdés az, hogy: Szerinted milyen mértékben érintik a mikrotranzakciok a
jatékfiiggdséget, vagy a jatékban vald id6zést? Erre a kérdésre egy 1-t6l 5-ig terjedd
skalan lehet valaszt adni, a “egyaltalan nem” -t6l a “teljes mértékben” -ig. Itt is lehetdség
van a kérdés kifejtésére hiszen a komplexebb valaszaddsok nagyobb mélységet,
nagyobb megértést biztosit. A kdvetkezd kérdés az E-sportok vilagat célozza. A kérdés
az, hogy szerinted hogyan befolyasoljak a mikrotranzakciok a versenyjatékok és e-
sportok vilagat? Itt is egy 1-t6l 5-ig terjedd skalat adhatnak meg a valaszadok.
Az utolso kérdés egy kifejtds kérdés itt féleg egyéb tapasztalatokra tériink ra, ahol az
alany megoszthatja tapasztalatait a sajat korébdl a jatékon beliili vasarlasokkal
kapcsolatban.

Kutatoként figyelni kell arra, hogy a felmérés kovethetd, jol atlathatd és egyértelmi
legyen a résztvevok szamara. Ez eldsegiti valaszok tisztasagat és szamos mas elonyt is
biztosit.

A relevans adatok érdekében fontos biztositani, hogy az utasitasok is egyértelmiiek
legyenek. Alapveté fontossagli, hogy vizsgélataink csak olyan kérdésekre
Osszpontositsanak, amelyekre tudnak és hajlandoak valaszolni. Kertilniink kell a nyilt

végl, retorikus kérdéseket. (Tamas, 2017)
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3.1.3. Mintavételezés

A mintavételezés egy statisztikai modszer, amelynek soran a kutatok egy kisebb, de
reprezentativ mintat valasztanak ki az alapsokasagbol, valamilyen technika mentén. Ez
egy elengedhetetlen eleme a szakdolgozat keretében végzett kutatasnak, mivel biztositja
az adatok hitelességét, amelyek alapjan jelentds kovetkeztetéseket lehet levonni.

(Tamas, 2017)

Néhany kutatasi koriilmény kozott, példaul a kutatds koltségkerete miatt, nem all
rendelkezésre, vagy nem készithetd el a teljes sokasag. Mivel az nem tiikrozné
megfeleléen az egész csoportot ezért a kutatds sordn a nem valdszinliségi
mintavételezést alkalmaztam. (Tamas, 2017) Ez a modszer azért igen népszerti mert
egyszerli modszer ¢és olcsé kivitelezni azt, és a mintavétel soran a kutatok kevesebb
kockazatnak vannak kitéve a minta torzitdsat illetden. Ennek a modszernek azonban
hatranyai is vannak, a nem val6sziniiségi mintavételnél a mintavételezés a szubjektiv
dontésen alakulhat. Figyelni kell az eredményekre is, az eredmények elfogultak is
lehetnek és nem lehet Oket altalanositani. Ugyanakkor tokéletesen alkalmazhatd olyan
tertileteken, ahol a «cél az 10 tendencidk és Osszefiiggések keresése.
Kutatdsom soran a “Hoélabda” technikat alkalmazom. A holabda mddszer akkor jon jol,
amikor mar maga a célpopulacié meghatdrozasa is nehézséget okoz. Ezt a technikat
akkor alkalmazzuk, ha egy nehezen hozzaférhetd tarsadalmi réteget szeretnénk
tanulmanyozni, és nincs roluk tobb informacionk, vagy érzékeny és bujtatott tarsadalmi
csoportrol van szo. Jelen kutatasi témanal ez az érzékenyseégi korlat nem all fenn, de a
kutatas gyors és reprezentativ minta méret elérés¢hez a megfeleld kutatas technika
véleményem szerint ez. Ugy gondolom, hogy ebben a célcsoport Szegmensben ez a
technika igen jol kivitelezhet6 és értékes adatok elérésében tud segiteni. Ha sikeriil egy
vizsgalt alanyt vagy csoport bevonni a kutatasba, informéciokat gytijtiink toliik, és arra
kérjiik 8ket, hogy osszak meg mas hasonlo érdeklddésii, hasonlo célcsoportu tarsaival a
kérddivet, €s igy terjed tovabb a kutatas amig nem ér el egyre tobb emberhez. (Tamas,
2017) Az online kérdéiv terjesztése nem csak baratok, ismerdsok és azok sajat a korében
terjedt el a kutatds, hanem kiilonb6z6 online jatékos kozdsségekben is eljutott ahol

relevans emberek kitdltése segithette a kutatast.
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3.1.4. Torzitas

A valoszinliségi mintavételnél a felmérési adatok torzitasa lényegében két csoportra

oszthaté: a tudatos ¢és a tudattalan torzitas. (Tamas, 2017 pg. 262)

Torzitas

szandékos, tudatos / \ tudattalan

(P1.: akadémiai elémenetel, teljes felveételi hiba

kutatasok finanszirozasi rendszere) /

mintavételi htba  nem mintavételi
hiba

3. abra A valésziniiségi mintavétel esetén a felmérési adatok torzitasanak lehetséges forrdsai

Forras: (Tamas, 2017)

A tudatos torzitds az, amikor a kutaté szdndékosan befolyédsolja az adatokat. Ez
magaban foglalhatja a valaszok manipulalasat, a kényes kérdésekre adott valaszok
elkertilését is. Tudatos meghamisitas altalaban a f6 hipotézis aldtdmasztasat probalja
elérni. A nem szandékos torzitas a résztvevok eloitéleteibdl, a kérdoivek rosszul
megfogalmazott kérdéseibdl, vagy a mintavételi eljarads hibdibol eredhet. Ez a fajta
torzitas sokkal nehezebben felismerhetd és korrigalhato.
Az adatok hitelességét az elfogultsag is befolyasolhatja. A kutato elfogultsag akkor jon
eld, ha a kutaté bizonyos oldalon all. Ide beletartozik az, hogy a tanulmany alanyait 6
valasztja e ki vagy a kérdésekre a valaszokat a sajat nézetével értékeli. A kivalasztasi
torzitas egy olyan hiba mikor a kivalasztott csoport nem tiikr6zi az a népességet vagy
azt a szegmenset akikre ezt a kutatasi keret eredmény réhtizhatnank. Az elfogultsag
jelentdsen befolyasolhatja a kutatasi eredmények értelmezését és megbizhatosagat. A
kutatok szamara elengedhetetlen, hogy felismerjék az torzulas lehetséges forrasait, és

megfeleld modszertani eljarasokat hajtsanak végre.
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3.2. Eredmények és elemzések

3.2.1. Kvantitativ adatok elemzése

A kutatas folyaman 6sszegyiijtott informéciok elemzése kiemelkedden fontos 1épés a
szakdolgozat elkészitésében. Ezen részletes szakasz bemutatja az adatelemzés, értékelés
¢s interpretdcidé modszereit, amelyek lehetdvé teszik szamunkra, hogy értelmes
kovetkeztetésekre jussunk a  kutatdsi  kérdésekre adott valaszok alapjan.
A kapott valaszokat a Google Urlap rendszere 6sszesitette és ezeket az adatok lettek ki
exportalva egy Excel tablazatba. Ezek az adatok tisztitva lettek, hianyz6 adatok kezelve

lettek és ezutan a formatumok normalizaldsa megtortént.

3.2.2. Kvalitativ adatok elemzése

Az elsd 1épésben a valaszokat kodoltam és kategorizaltam annak érdekében, hogy az
azonos témadkat és gondolatokat csoportosithatoak legyenek. Kulcsszavakat kerestem,
azonos témakban. Az eredményeket a kulcsokat és kategoridkat felhasznaltam annak
érdekében, hogy mindegyik valasz lehetdségre rahizhassam, hogy milyen kategoriaba
sorolhatd. Azaltal, hogy csoportositottam a valaszokat, jol lathatdo volt mely témak
dominélnak, és milyen gyakoriak. Az elemzés f6 hangstlya a vélemények részletes
értelmezésére, kategorizalasara és a valaszok mogott rejlo jelentések feltarasara volt. A

csoportositas hangsulya a mindségi jellemzdkon volt.

Vannak olyan esetek amikor a két kutatdsi modszer Osszeolvad. A kvalitativ és
kvantitativ elemzések kombinalasa lehetové teszi a szélesebb korli megértést és a
kutatas teljesebb képét. De fontos megjegyezni, hogy mindkét kutatasnak vannak

sajatossagai amire oda kell figyelni.

3.2.3. Kutatasi korlatok

A kutatas és a mddszer szamos korlatozast szenvedett, amelyeket figyelembe kell venni.
Az online trlap kitoltésének hatranyaihoz sorolndm, hogy az iddsebb jatékosok és a
kozosségi mediat nem hasznald delikvensek kimaradhatnak a kutatasbol. Az internetes

trlapokon alapuléd adatgytijtés gyakran kedvez a technologiai jartassaggal rendelkezd
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vagy fiatalabb célcsoportnak, ami miatt a kutatas eredményei nem biztos, hogy teljes
korh képet biztosit. A reprezentativitas figyelembevétele alapvetd fontossagl, mivel a
kiilonbozé korcsoportok egyedi attitidokkel €s tapasztalatokkal rendelkezhetnek.
Kovetkezésképpen az eredmények finomabb képet adnak, ha szélesebb résztvevoi
korbol szarmaznak.
A személyes értékeléssel, vagyis ahol a vizsgalt delikvens sajat magarol nyilatkozik, ott
az emberek gyakran hajlamosak eltilozni vagy alabecsiilni a sajat viselkedésiiket és
véleményiiket, vagy tulgondolni egyes tételeket. Pénziigyi tételekrdl szolo kérdéseket
még érzékenyebben hatnak az emberekre, és ilyen témaval kapcsolatban kapott valaszok
nem mindig fedhetik a valosagot. (Rahime Belen-Saglam, 2022) Az online Grlapok
korlatozott betekintést nyljtanak a valaszado fejébe. A kérddivnél nincs lehetdség
személyes interakciora és ez korlatozhatja a kutatdé mélyrehatdé betekintését a
kutatdsban. Valaszadas torzulhat a kérd6iv végére. A faradtsag miatt a valaszadok
hajlamosak lehetnek feliiletesen valaszolni, ami torzitja az adatokat és csokkenti a
felmérés pontossagat. A kutatast tobb tényezd is befolyasolhatja a kérddivet kitoltok
megfelelési nyomasok miatt valaszthatjak az adott opciot, ha nem érzik komfortosan

magukat a valaszokat illetéen, vagy nem akarjak kifejteni azt. (Qualtrics, )

3.3. Az adatok osszehasonlitasa és értékelése

3.4.  Demografiai adatok

A felmérést teljes kitolt6 955 résztvevo koziil 788 Férfi volt. A nék 158-an voltak, és 9
résztvevo jeldlte meg az egyéb/vagy nem kivanok valaszolni lehetdséget. A kitdltok
koziil 4 darab kitoltd jelolte meg az egyaltaldn nem jatszom kategoériat. Ezeknek a
résztvevOknek valaszai a kutatas soran nem relevansak.

A nemek szerinti bontas vizualisan lathat6 az aldbbiakban grafikon.
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1%
17%

> 82%

mFérfi mNS = Egyéb
4. abra Nemek eloszlasa

A generacios aspektus hangsulyozasa kritikus fontossagi, mivel a kiillonbozé
korosztalyok eltéré modon tapasztaljak meg a jatékon beliili vasarlasokat. A korszakok
kozotti kiillonbségek feltarasa nem csupan idébeli statisztikdk bovitését szolgalja, hanem
egyben az elektronikus pénziigyi tranzakciok mikrostrukturajanak szintjén is relevans
Osszefiiggésekre vilagithat rd. A generacios kiilonbségek felbecsiilhetetlenek a
fogyasztdi magatartas €s a piaci trendek megértése €s tanulmanyozasa szempontjabol.

Az alabbi grafikon szemléltetem a generaciok elosztasat.

X generacié Alpha generacio

3% \"[ 1%

Y Generacio /[ Baby Boomer
28% 0%

Z Generacio
68%

= Alpha generacio = Z Generacio Y Generacio

= X generacio = Baby Boomer

5. dbra Generdciok eloszlasa
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Jol lathatd, hogy a kérdoivet kitdltok tobbsége az az a 68% -a Z generacidhoz tartozik.
Ok jelenleg a 16 és 27 éves kor kozotti fiatalok. A kitoltdk 28%-a Y generacié tagja.
Korosztalyt tekintve jelenleg 6k a 28-43 évesek.

A korok megoszlasat az alabbiak szerint lett csoportositva:

e X generacid: Azokat soroltam ide, akik 1960 és 1979 kozott sziilettek.
e Y generacid: Az 1980 és 1995 kozott sziiletettek tartoznak ebbe a csoportba.
e Z generacid: A 1996 és 2007 kozott sziiletettek.

e Alpha generacio: A 2007 utan sziilettek tagjai.

Az iskolazottsagi szint egy fontos tarsadalmi mutatd, amely az egyén vagy egy csoport
altal elérhetd legmagasabb oktatasi szintet jelzi. A kit6ltok az alabbiak szerint oszlanak
meg.
m Befejezett 8 osztaly
m Erettségi

Felséfokl végzettséghez

kétott szakképesités
u Fdiskolai v. egyetemi

diploma | BSc, MSc,

PhD
u Kevesebb, mint 8 osztaly

u Szakmunkaskepzd
érettségi nélkdl

6. dbra Iskoldzottsagi mutato

A legtobb kitoltd, majdnem a valaszadok fele, érettségit jeldlte meg legmagasabb iskolai
végzettségnek. Mig a kitoltok 22%-a fdiskolai, vagy egyetemi végzettséggel
rendelkezik, 12%-a felsdfoku végzettséghez kotott szakképesitéssel. Tovabba a kitdltok
10%-a rendelkezett arr6l, hogy szakmunkasképz6 végzettsége van érettségi nélkiil és

8% pedig befejezett 8 osztalyos végzettséget jelolte meg.
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3.5.  Jatékosi szokasok

A résztvevok jaték szokasainak megsértése kulcsfontossagu a kutatast illetden, mivel

ezek a szokdsok befolyasolhatjak a mikrotranzakciok alakulasat.

A megkérdezettek 53% -a mondta azt, hogy 6ket nem befolyésolja az, ha jatékon beliil
tovabbi vasarlasokat lehet elvégezni. A résztvevok 17% -a semlegesen vélekedett errdl
a kérdésrol. Mindossze kitoltok 5% -a gondolta tgy, hogy ket nagyon befolyasolja a

jatékvasarlasban az, ha mikrotranzakcids rendszerrel rendelkezik egy jaték.

A kovetkez6 kérdés a havidijas jaték szolgaltatasokrol szolt. 951- emberbol 539 kitoltot
igen erdsen befolyasolja, ha egy jaték havidijas. A megkérdezettek 11%-a mondta azt,
hogy egyaltalan nem befolyasolja az ha egy jatékért havi szinten kell fizetnie.
Masik kulcsfontossagl tényezd, hogy milyen platformon vésarolnak a jatékosok. Az
egyéni preferencidk ismerete elengedhetetlen a célpiac megértése és a kutatas

szempontjabol. A kovetkezd diagram a résztvevok platform valasztasat mutatja be.

Mobil -

Konzol 610 '

PC—

0 200 400 600 800
7. abra Platform valasztasi szokasok

A rendelkezésre allo platformok egyike a személyi szamitdégép (PC) volt, amely a
digitalis szorakoztatds €és az interaktiv jatékok jol bevalt és megbizhatd forrasa. A PC
volt a legnépszerlibb valasztas a résztvevok korében, 770 delikvens vélasztotta ezt a
lehetséget, ami nem meglepd, tekintettel a PC-k altal kinalt magas teljesitményre és
testreszabhatdsagra. Ekozben 616 résztvevd az otthoni konzolokat részesitette

elényben. A mobil jatékosok voltak a legkevesebben, 6k 346-an voltak, ugyan a kutatas
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nem tamasztja ald, de arra utal, hogy bar a mobilok, tabletek hordozhatdk és konnyen
hozzaférhetéek, a komolyabb jatékosok tovabbra is elényben részesitik a nagyobb

képernydket, jelentds jatékokat és a fejlettebb vezérlési lehetoségeket.

Masik kulcsfontossagu vita targyat képezo és szokasokra hato tényezo az a tapasztalat.
Az alabbi abra szemlélteti, hogy a kitolté személyek mennyi ideje vannak benne a
“jatékok vilagéban”.

0 100 200 300 400 500 600

Egyentalan nem jatszik | 5
1-2 Eve | Uj jatékos | b 30
3-5Eve - 83
5-10 Eve B 21

10+ Eve [ Veteran| |

8. dbra Jatékosok tapasztalatai

A diagram egyértelmiien szemlélteti, hogy a valaszadok 65%-a mar tobb mint 10 éve
rendszeresen jatszik kiilonféle jatékokkal. A kor €s a jatékido kapcsolatat is vizsgaltam.
A két tényez0 vizsgalata Pearson féle korrelacios egyiitthatdval tortént. Ez a mutato egy
szam, ami 1 és -1 k6zotti tartomanyban helyezkedik el, ahol az érték kézel van 0-hoz,
azt jelzi, hogy a valtozok kozotti kapcesolat kicsi vagy szinte nincs is. Ha az egyiitthato
kozel van 1-hez, ez azt jelenti, hogy két valtozo pozitiv irdnyl kapcsolatban all, vagyis
egyikiik novekedése a masik novekedésével jar. A Pearson-korrelacids egyiitthatd
0,3038 lett, ami azt jelenti, hogy a kitoltok kora és a jatékokban szerzett tapasztalat
valtozoi kozotti linearis kapcsolat mértéke nem til erds, de kicsi kapcsolat lathato.
Ebben az esetben az érték kifejezheti, hogy a "Kor" és "Jatékidd" kozotti kapcsolat nem
meghataroz6 vagy mas tényezoktdl is fligg. Fontos megjegyezni, hogy a korrelacié nem
jelent ok-okozati kapcsolatot sem. Ez csak azt mutatja, hogy két valtozo kozotti linearis

kapcsolat milyen mérték.
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Kovetkez6 fontos aspektusa a kutatasnak, a jatékon beliili vasarlasok targya és a vasarolt
termékek/szolgaltatdsok megoszlasa. A kitdltok 20%-a egyaltalan nem szokott jatékon
beliili tranzakciokat végezni. Ez 194 darab megkérdezettet jelent. A kutatdsban részt
vettek 38,7% -a (ritkan) évi 1-2 darab ilyen tranzakciot bonyolit le sajat bevallasa
alapjan. Megkérdezettek 33,5 %- azt jeldlte, hogy havonta vasarol kiilonb6z6 jatékon
beliili termékeket és ~ 6% -uk két hetente. Voltak olyan kitoltok akik heti
rendszerességgel  vasarolnak. Ez a  kitoltosk  1,4% -4t tette  ki.
A kovetkezd grafikonon szemléltetem hogy a kitoltok milyen ardnyban vélasztottdk a
mikrotranzakcidkat, és milyen mddjait hasznaljak a legtobben.

Battle Pass
Szerencse Lada 13%

17%

Fejlesztési
Elemek
8%

Jatékbeli
Eréforras
8%
Kinézeti
Elemek

29% Jatékbeli

Valuta
24%

9. dbra Mikrotranzakcio tipusok

A diagram jol mutatja, hogy a megkérdezettek 29% -a kozmetikumok vasarlasa mellett
dontott. A masodik legnépszerlibb tranzakceid a jatékbeli valuta vagy fizetéeszkoz volt.
Ezek azok a digitalis fizetési eszk6zok, amiket tovabbi virtualis targyakra, kinézetekre,
fejlesztésekre és kiegészitokre lehet felhasznélni. A résztvevok 17% -a szerencse lada
vagy ugynevezett “Loot Box™ vasarlasaval boviti a mikrotranzakcios piac bevételét. A
legijabb mikrotranzakciora és addikciora épiild komplexebb rendszer, vagy ugy
nevezett szolgaltatas amirdl korabban sz6 esett az a “ Battle Pass”. Ez 13%-ot ért el.
Tovabba a fejlesztési elemekre és a jatékbeli eréforrasokra az emberek kevesebbet
szannak, ezek 8-8% -ot kaptak. A letolthetd tartalmak (DLC -k) és az egyéb kategodria
igencsak hattérbe szorult. A DLC-t a kit6lték 1% a valasztotta és az egyéb elemeket
kevesebb mint 1% -uk pipalta be. A kutatasban jol lathato, hogy milyen fajta

mikrotranzakcidk tortek az €lre és milyen trend figyelheté meg a jatékiparban.
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A korabbi szakirodalmi kutatdsokbol és adatokbol kideriilt, DLC-k vildga korabban
jelentds szerepet jatszott a mikrotranzakcidk vilagaban, azonban jol lathatd, hogy az
utobbi iddszakban a kinézeti elemek és a “Battle Pass” rendszer valt dominanssa.
Korédbban a jatékok kiegészito tartalmainak megvasarlasa volt a szokas, ahol a jatékosok
konkrét elemeket, palyakat vagy kiegészitd torténeteket szerezhettek be plusz pénzért.
Ez azonban valtozni latszik, és a Battle Pass rendszer egyre inkabb eldtérbe keriil, ami
az iddalapt eldérehaladésra és a jaték fokozasara épiil. Ez a valtas azt mutatja, hogy a
jatékosok egyre inkdbb értékelik a jatékbeli teljesitményre épiild, hiiséget jutalmazo
rendszereket €s tartalmakat, mint hogy tovabbi fiiggetlen tartalmakra koltsenek. Nem
véletlen, hogy a szakirodalmi kutatdsban a pszichologusok szerepét kiilon kiemeltem a
jatékiparban. Itt bebizonyosodik, hogy az addikcio kialakitas mekkora szerepet kapott

ezen a téren.

A szokasok részletes elemzése érdekében elengedhetetlen a mikrotranzakcidkra
forditott Gsszegek alapos vizsgalata is. Vizsgalat soran arra a kérdésre kerestem a
valaszt, hogy egy tranzakcid soran mekkora Osszeget hajlandoak fizetni a jatékosok. A
mikrotranzakciokra szant Osszegeket 6 kategoriaba soroltam be. Ezt a kovetkezd

oszlopdiagramon szemléltetem.
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10. abra Mikrotranzakciokra szant ésszegek
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Az egy tranzakci6 soran elkoltott 6sszegek elemzése soran megfigyelhetd, hogy a
kitoltok kiilonbozo koltési szokasai valtozoak. A legjelentésebb csoport az 5001 Ft
feletti tranzakciokat preferalok, akik 28,5%-ot tesznek ki az 0ssz sokasagot vizsgalva.
Ez arra utalhat, hogy egy jelentds résziik hajlandd egészen nagy 0sszegeket kolteni a
jatékon beliili vasarlasokra. Emellett érdekes megjegyezni, hogy a 2501 Ft - 3500 Ft és
a 1001 Ft - 2500 Ft kozotti tartomanyokban 1€v6 valaszadok is szamottevd
részaranyban vannak (20% illetve 17%). Ezek az adatok jol tiikkrozik azt, hogy a jaték
mikrotranzakcidés modellek fejlesztésében résztvevoknek érdemes tobb és kiillonb6zo
arkategoriaban gondolkodniuk. Azok, akik a jatékon beliili vasarlasok soran
kevesebbet, mint 1000 Ft-ot koltenek, alacsonyabb szazalékaranyban szerepelnek,
ennek oka talan az is lehet, hogy 1000Ft ma mar nem nagy Osszeg és tal alacsony

kategoriat besorolast adtam meg.

3.6.  Jatékosok altal tapasztalt élmények és vélemeények

A kutatas soran a jatékosok véleményének vizsgalata a mikrotranzakciokrol kritikus
fontossdgu lehet, hiszen véleményiik hatdssal lehet vasarlasukra és kornyezetiik
viselkedésére is. Megitéléseik megismerése mélyebb betekintést nyljthat a kutatas
szamara. llyesfajta elemzés lehetvé teszi a fejlesztok szamara, hogy megismerjék azt,
hogy hogyan reagéalnak a felhasznalok a jatékon beliili vasarlasi opcidkra, és hogyan
fogadjak el vagy utasitjak el azokat. A jatékosok megitélésének elemzése lehetdvé teszi
a fejlesztok szamara, hogy testre szabjak a mikrotranzakciokat és az arakat annak
érdekében, hogy jobban illeszkedjenek a jatékosok elvarasaihoz. Emellett segithet a
negativ kritikdkat kijavitani vagy atformalni azokat. Jatékosi oldalrdl nézve pedig segit
jobban megérteni preferencidkat és értékrendeket a mikrotranzakcidkkal kapcsolatban.
A kovetkezé vizsgalati szempontnal azt Kkutattam, hogy egyes eszk6zokon,
platformokon hogyan érzédik a mikrotranzakciok hatasa és ezt hogyan itélik meg a
jatékosok. A diagram jol szemlélteti a kiilonb6z6 platformok felhasznéaldinak

értékeléseit.
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11. abra Mikrotranzakciok befolyasa a jatékélményre

Ugyan nagyon minimalis kiilonbségek vannak abban, hogy a felhaszndlok hogyan
értékelik a mikrotranzakcid hatdsait, de jol lathatd, hogy csak a mobileszkozoket,
hasznalok korében a jatékon beliili vasarlasok megitélése a pozitiv iranyt mutatja ami
igen érdekes. Ugyanez a séma lathato a PC és mobil felhasznaldk korében, a tobbségiik
ugy gondolja, hogy kissé javitja a jatékélményt. Megfigyelhetd, hogy a csak konzolt
hasznalok korében a semleges allaspont volt tobbségben. Ugyanakkor érdekes, hogy a
PC és konzolt hasznalok korében a megitélés negativ irdnyt vett. Itt a tobbség ugy
gondolja, hogy a jatékbeli mikrotranzakcioknak hatranya van. A mind hadrom platformot
hasznalok esetében a semleges megitélés a befutd, de egy nagyon minimalisan a “Kissé

javitja” allaspont felé billen a kitdlték véleménye.

A kovetkezd kérdésben megkérdezéses vizsgalatot is készitettem. A célja az volt, hogy
feltarja a jatékosok véleményét és értékelését a mikrotranzakciok hatasarol a
jatékélményiikre. A kitoltok altal kifejezett nézdpontok széles skalajat rogzitettiik,
megvizsgalva, hogy a mikrotranzakciok milyen mértékben jarulnak hozza a pozitiv
vagy negativ élményekhez. A részletesebb kifejtds kérdéssor alkalmazisa segitett
Osszegyljteni a résztvevok szubjektiv tapasztalatait és érzéseit, és lehetdséget teremtett
arra, hogy részletesen elemzem ezeket a valaszokat. Azokat szélséséges csoportokat
vizsgaltam, akik szerint nem rontja jaték élményt, és azokat akik szerint nagyon.

Néhanyan azt hangstlyoztak, hogy a fejlesztOknek jobban kellene optimalizalniuk a
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jaték egyensulyt, hogy ne legyen sziikség a jatékon beliili vasarlasokra. Méasok pedig azt
javasoltak, hogy a mikrotranzakciok ne befolyasoljak a jaték teljesitményét, hiszen ez
versenyeldnyt jelent. Azok a kitdltok, akik szerint rontja a jatékélményt a kovetkezo
véleményeket fogalmaztak meg: Az opcionalis vélemény formalok 82% -a a “Pay To
Win” jaték modellt kritizalta. Ebbe a kategoriaba soroltam azokat a kitdltoket, akik
valamilyen formaban arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a fizetés megoldasok
eldnyhoz juttatjak a jatékosokat és ez altal jobb eredményeket tudnak elérni. Valaszadok
8% -a arra panaszkodott, hogy mar a meglévo jatékért fizetett akkor miért kell még plusz
Osszeget befektetni neki a jatékba. Valasz adok 4% - a fejezte ki magat arrél, hogy az
egész lizleti modell egy rossz iranyba van és szerintiik az egész rendszerrel van a baj.
Tovabbi kitolték 3-3% aranyban vagy egyaltalan nem koltene tovabbi tranzakcidkra és
azért jeloltek meg ezt az opciot, vagy a felfedezés 6romének elvesztését érzik a fizetés
mogott. Ok arra hivatkoznak, hogy sok jatékiddvel izgalmasabb kiilonbozd
eredményeket elérni, mint fizetni érte. A kitdltoknek jelentds szazaléka kritikaval illeti
a "Pay-to-Win" (fizess és gy6zz) rendszert. A kutatds ravilagit arra, hogy ez a
gyakorlatban kiilondsen zavar6 lehet a versenyorientalt jatékokban, ahol a jatékosok
versenyeztetése a cél. A kifejtds valaszadok masik sz€lsdsége, azok akik azt a valaszt
adtak, hogy nem rontja a jatékélményt a kdvetkezo6 valaszokat adtak: A kitoltok 43% -a
valamiféle boldogsag érzést érez mikor egy ilyen vasarlasrol van szo. Véleményiiket
megosztok 26% -a eldnyt érez vagy erdsebbnek érzi tle magat a videdjatékokban. A
hobbibdl gyiijték 11% - ot képviselnek és a valtozatossag miatt vasarlok 14%-ot tesznek
ki. A tovabbi megkérdezettek ajandékozas tekintetében gondoljak azt hogy ezeknek

pozitiv hatasa van.

A kovetkezd vizsgalatban azt vessziik szemiigyre hogy a kitoltdk hogyan vélekednek
arrol, hogy a mikrotranzakciok befolyasoljak e a fiiggdséget és a jatékban valo 1ddzést.
Kiilonb6zd pszichologiai és gazdasagi tényezok jatszanak szerepet abban, hogy a
jatékosokra hogy hatnak a mikrotranzakciok, azonban fontos kiemelni, hogy a attol is
fiigghet, hogy milyen formaban jelennek meg a jatékban. A kovetkezd kordiagrammal

szeretném szemléltetni, hogy a kitdltdk hogyan vélekedtek errdl.
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12. dbra Mikrotranzakciok befolydsa a jatékélményre

A kitoltok tobbsége szerint befolyasolja a fliggdséget vagy a jatékban valo idézést. A
pénzkoltés a jatékosokat egyfajta elkotelezddésre késztetheti. Ez jol mutatja, hogy
jatékosok érzelmileg is egyé valnak a jatékkal, mivel pénz Olnek bele, és ezért
hajlamosak hosszabb ideig jatszani, hogy megtériiljon az "befektetésiik". Emellett ingert
teremt a jatékosokban, hogy koltsenek, nehogy lemaradjanak a jaték eseményeirdl vagy
tartalmairol. A résztvevok 27%-a gondolta ugy, hogy nagy mértékii befolydsolo hatdsa
van a mikrotranzakcidoknak. Kitoltok 25%-a semlegesen gondolkodik a témardl, vagy
nem lat benne 0sszefliggést. A nem befolyasolja, és a kissé befolyasolja opcid 3% -ot és
6%-ot kapott. Ezzel jol kijelenthetd, hogy a jatékosok 1atjak vagy tapasztaljak a jatékon

beliili vasarlasok hatasat.
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A kovetkez6 vizsgalat célja az volt, hogy feltarjam, a résztvevék milyen véleménnyel
vannak arr6l, hogy a mikrotranzakciok milyen mértékben befolyasoljak a jaték ar

képzését.

m Nincs hatassal

= Kissé hatassal van
Semleges

m Hatassal van

m Maximalisan hatassal
van ra

13. dbra Mikrotranzakcio hatasa az arképzésre

Az arképzés befolydsolasra vonatkozd kapott adatok valtozatos és megosztod
véleményeket tiikroznek. A valaszadok 26% -a kifejezte, hogy véleménye szerint igenis
nagyon befolyadsoljak a mikrotranzakciok a jatékok arképzését. Ezzel szemben a
vélaszadok 16% -a Szerint nincs hatassal ra. Erdekes modon a véalaszadok 23% -a jelezte,
hogy szerintilk nincs semmi Osszefliggés és semleges hatast gyakorol a jatékok
arképzésére. A valaszadok 15%-a érzett valami 0sszefliggést és szerintiik kissé hatassal
van, valamint a 20% -uk jelentésen azt érzi van befolyasa a mikrotranzakcioknak. Ezen
adatok fényében lathatd, hogy a valaszok megoszlasa széles skalat fed le. Ez egy olyan

téma, amely széles korii vitat és mélyebb betekintést igényel jatékos kdzosségek kozott.

Baratoknak, sziiléknek és ismerdsoknek jelentds befolyasa lehet a mikrotranzakciok
vasarlasi szokdsaira. A megkérdezettek véleményének elemzése soran megtudhatjuk,
hogy az emberek mennyire nyitottak az ilyen tipusi befolyasra, €s mennyiben
hajlandéak személyes kapcsolataik alapjan donteni. Ezért kovetkezOkben
megvizsgaljuk, hogy a résztvevok hogyan vélekednek arrdl, hogy baratjuk vagy

ismerdsiik befolyéasolhatja e ket a mikrotranzakcids dontéseikben.
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A legtobb valaszadd (298 f0) szerint ez egy befolydsolod tényezd. Azonban 256 f6
semlegesnek értékelte ezt a kérdést, ami azt tlikrozi, hogy szdmukra nem relevans
tényez6 egy barat vagy ismerds véleménye. Azonban 138 {6 érez egy kis raciét abban,
hogy szamit a baratja véleménye, és 101 f6 szerint teljes mértékben a barat véleménye

vagy vasarlasa hatarozza meg a kérdezett dontéseit.

Az utolso elotti vizsgalando témank az volt, hogy a jatékosok milyen értékelést adtak a
fejlesztok hozzaallasara a mikrotranzakciok terén. Ezeket az adatokat platformonként

prezentalom az aldbbi diagramon.
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14. abra Fejlesztik értékelése

Célom ezzel a vizsgalattal az volt, hogy feltérképezzem ¢és elemezzem a véleményét a
kitoltéknek. A konzol hasznalokon végzett elemzés alapjan a tapasztalat azt mutatja, hogy
a valaszadok kozel fele (48%) nem alakit ki ezzel kapcsolatban képet a jatékfejlesztésrol,
vagy nem érdekli a téma. Azonban érzékelhetd, hogy a negativ (26%) €s a pozitiv (11%)
megitélési szavazatok a negativ oldalra billen. A mobil platformon jatszok esetében a
megoszlas igen valtozatos. A semleges véalaszok ardnya 38%, mig a pozitiv adatoké 25
%. A PC platformot valasztok 54%-a semlegesen értékelte a fejlesztéi hozzaallasokat mig

a negativ vélemények ardnya 23%, és a pozitiv értékeléseké 14% volt.
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A kutatas utolso témaja Kicsit belenytl az E-sportok vilagaba, célom az volt ezzel a
kérdéskor kutatasaval, hogy kideritsem azt, hogy a jatékosok szerint a mikrotranzakciok
“keze” meddig ér el, és szerintiik befolyasolja e az e-sportok vilagat. Ugy gondolom, hogy
az e-sportok kornyezetében az ilyen tipust digitalis tranzakciok sokszinli hatisokat
gyakorolnak. Ez a kérdéskor fontos irdnymutatast adhat tovabbi kutatasoknak a versenyzd
¢s a szurkold kozotti kapcsolatrol, valamint a versenysportok és a jatékfejlesztok
befolyasolasarol is. A kérdés a kovetkez6 wvolt: Szerinted hogyan érintik a
mikrotranzakciok a jatékokban vald 1ddzést és fiigglséget?
A vélaszadok 27% -a Semlegesen itélte meg a kérdést. Azonban a kitoltok 22% -a ugy
gondolja fiiggetlen a két dolog egymastdl és semmilyen kapcsolat sincs. Aprd
Osszefliggeést latnak a kitoltdk 12 % -a, és 21%-uk kozepesen itélik meg a két tényezd

kozotti fliggdséget.

3.7.  Inditékok vagy motivacios szemszégek

Ebben a vizsgalatban részletesen kitériink a vasarlashoz vezetett inditékokra, azok
mogott bujé motivaciokra. Ugy gondolom, hogy a mikrotranzakciok mogott huzodo
inditékok és motivacios tényezok kiemelkedd fontossagiak a jelenség megértése

szempontjabol.

Ezek a vasarlasok mogott szamtalan egyedi jellegli rejtett motivacio rejlik. A kdvetkezd
diagram jol szemlélteti azokat az okokat amiért a fogyasztok mikrotranzakciok

vasarlasahoz folyamodnanak.
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15. dbra Jatékokbeli vasarlasok inditékai

Jol lathato, hogy a legkiemelkeddbb kategoria a jaték tdmogatéasa volt. A jatékosok, akik
szenvedélyesen ¢és hosszl tdvon jatszanak egy jatékkal, gyakran hajlandok pénz dldozni
élménytikért, féleg, ha az a jaték ingyenes. A kutatas kiilon nem tért ki arra, hogy
ingyenes jatékokat milyen szinten tdmogatjdk a fizetds jatékokkal szemben. Az
elkdtelezddés és az érzelmi kapcesolat a jatékos és a jatek kozott nagy 6sztonzd hatassal
lehet. A kutatasi anyagokbol jol kivehetd, hogy a megkérdezettek tobbsége rég ota
jatszik kilonb6z6 jatékokkal, ezért is lehet, hogy ez a mutatd igen magas.
A kovetkezd kategodria, amit a legtobben valasztottak az az egyéniséghez, vagy
onkifejezéshez kothetd. Az egyedi karakterek, kiegészitok €s diszitdelemek vasarlasa
lehetdséget teremt a jatékosok szamara, hogy kifejezzék és testre szabhassak az online
személyiségiliket. Ezek a személyre szabott lehetdségek szintén nodvelhetik az
elkotelezddést €s novelheti a tovabbi vasarlasok szdmat. A harmadik legfontosabb
hajlandosagi tényez6 az az izgalom faktor, amit a jatékosok akkor tapasztalhatnak meg
amikor egy véletlenszerli csomagot, vagy ladat vasarolnak és nem tudjak mit fog az a

virtualis csomag érni.

A mikrotranzakciokkal kapcsolatos meglepetések gyakran abban rejlenek, hogy a
jatékosok olyan szokatlan vagy ritka elemeket szerezhetnek be, amelyekkel

kiemelkedhetnek, vagy akar el is adhatjak oket.
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Jol lathatd,hogy a szerencsejaték faktor igen nagy prioritast élvez a jatékosok korében,
mig az ajandékozés, a kereskedelmi funkcid vagy a jaték €lmény javitasa hattérbe

szorul.

3.8. A jovobeli kutatasok iranyai

A jovobeli kutatdsoknak ki kellene terjedniiik a mikrotranzakciok pszichologiai
hatasainak vizsgélatara, beleértve a jatékosok dontéshozatali folyamatait és a kiadasi

szokasaira is.

Az érazdsnak kritikus szerepe van szerepilk van a mikrotranzakcidos modell
sikerességében, ezért a jovében érdemes lenne kutatni ezt a témat. Erdemes lenne
megvizsgalni, hogy a fogyasztok hogyan reagalnak az arvaltozasokara. A szezonalitast
az egyedi személyre szabott arazdst is vizsgalni lehetne ebben a témakorben. Ezek
bevezetése ¢és kedvezmények megjelenése fontos eleme lehetne egy kovetkezd
kutatasnak. Ezenkiviil a vizsgalatok figyelemmel kisérhetnék a piaci verseny alakulasat
IS. Az arak érzékenységének vizsgalata a kiilonbozo jatékcimeknél és platformokon is
érdekes teriilet lehet, ezeknek a kutatasoknak f6 tényezdi a gazdaségi, pszicholodgiai és

tarsadalmi alapon mozognak.

A kovetkezd lehetséges irany a tovabbi kutatdsra az egyiittmiikddések és partnerségek
vizsgalatara kiterjedd téma. Az egyiittmiikodések szerepe €s hatasa a mikrotranzakciok
rendszereiben olyan tényezé lehet, amelyrél eddig kevés kutatas folyt. Az
egylittmiikdodések 1étrejohetnek két vagy tobb jatékfejlesztd kozott, platform vagy akar

marka kozott, és az ilyen partnerségek milyensége €s eredményességét lehetne kutatni.

Ezen tilmenden a kutatas szolhatna arrdl, hogy az egyiittmiikodések milyen modon
jarulnak hozza az egyes jatékok népszeriisitéséhez, és hogyan segitik az eladasokat. Az
ilyen egyiittmiitkodések média hatasat is lehetne mérni. Jovobeli kutatdsoknak érdemes
lenne megvizsgalni, hogy miként formaljak és befolyasoljak a kiilonb6zd platformok
ezeket a tranzakcios folyamatokat. Az egyik kulcsfontossagu elem a platform-specifikus
valtozasok vizsgalata soran az lehetne, hogy milyen modon alkalmazkodnak a

jatékfejlesztok a kiilonbozé platformok egyedi tulajdonsagaihoz.
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Ezenfeliil a kutatds feltérképezhetné, hogyan vaéltozik a jatékosok viselkedése a
kiilonb6z6 platformokon keresztiil, és hogyan reagalnak egyes mikrotranzakciokra. A
jovobeli kutatdsa soran az influencerek, tartalomgyartok szerepe fontos téma lehet. Az
influenszerek, akik jelentds kovetdtaborral rendelkeznek a kozosségi média
platformokon, egyre novekvo befolyassal birnak a fogyasztoi dontésekre és a markak
iranti érdeklédésre. Ezt érdemes lehet kutatni, hogy milyen erdsen befolyasolhat6 a
fogyasztok viselkedése. Az tartalomgyartok hires szerepe Kiterjedhet a
mikrotranzakciokra valod felhivasokra is. Vizsgalhatnank, hogy az influencerek milyen
mértékben befolyasoljak a kovetdik vasarlasi dontéseit Ezek a jovobeli kutatasok nem
csak elmélyithetik az iparag megértését, de az egyének megértéséében is segithet.
Kutatasi eredményei eldsegithetik a jatékipar egészséges fejlodését és a
mikrotranzakcios modell fenntarthato és sikeres alkalmazasat a jovben. Erdemes lehet
megvizsgalni azt, hogy milyen tipusu tartalmakat részesitenek elényben, és milyen

modon tudjék hatékonyan bemutatni a mikrotranzakciok elonyeit.

3.9. A kutatas korlatait

Az alkalmazott kutatas Google Forms megkérdezéses modszerrel kapcsolatban érdemes
kiemelni, hogy a kérddivek készitése soran tapasztaltam nehézségeket. A kutatds
kdzbeni problémak egyike a kérddiv arazassal kapcsolatos kérdéseknél mertilt fel. Itt
nagyobb Osszegeket is megadhattam volna relevans adatok érdekében. Felismertem,
hogy a valaszadoknak kevesebb valasz lehetdséget kellett volna adnom a
mikrotranzakcios tipusoknal, mert adattisztitasnal hatranyt okozott.
Osszességében elmondhatd, hogy a Google Forms alkalmazisa a kutatds sorn
hasznosnak bizonyult, de a fent emlitett nehézségek alapjan vildgossé valt, hogy a
megfeleld kérdések megfogalmazasa és a valasz addsi modok tervezése tobb idot

igényel és az adatok tisztitdsa is kulcsfontossagu és iddigényes.

Végiil, az adatok validalasa és az eredmények megbizhatésaganak ellendrzése egy
kihivas volt. Ez kiilonosen olyan témakorokben nehéz, ahol a valtozo tényezok és az

értelmezési lehetdségek széles skalaja jelen van.
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4. KOVETKEZTETESEK

A kutatdsom szamos érdekes adatot és kovetkeztetést kinal a jatékosok viselkedésérol
¢és preferenciairdl a mikrotranzakciokkal kapcsolatban. Betekintést ad az elemzésem a
jaték modellek vilagaba €s rendszerébe. Az attekintés utan lathatd, hogy a kutatés
kiterjedt és sokszin{i adatokat szerzett meg. Kiilonb6z6 aspektusokkal foglalkozik, mint
példaul a demografiai adatok, generacids elosztdsok, mikrotranzakcids hatasok és
jatékon beliili vélemények. A dolgozatban bemutatott elméleti megkozelitések ¢és
gyakorlati alkalmazasok hozzajarulnak a szakteriilet fejlédéséhez, és 0j perspektivakat
nyitnak meg a jovébeli innovativ vilag szamara. Ugy gondolom, hogy szamtalan kutatas
alapjat készitheti el ez a szakdolgozat. A kutatds sordn alkalmazott moddszertanok
megerdsitették azon meggydzddésemet, hogy a multidiszciplinaris megkdzelités
elengedhetetlen ebben a témakorben, hiszen egy nagyon mélyrdl indulod érzelmek
megértésére volt sziikség. Az adatok elemzése soran kiilonds figyelmet forditottam a
mintak azonositasara és a kapcsolodo tényezok kozotti Osszefiiggések feltarasara. z
adatok kritikus értékelése sordn torekedtem arra, hogy objektiv maradjak, és elkeriiljem
az elditéletek vagy szubjektiv vélemények befolydsolasat annak ellenére, hogy voltak
elsitéleteim. Ugy vélem a szakdolgozat elkészitése soran szerzett tapasztalatok
nélkiilozhetetlenek lesznek szakmai palyafutasom soran. A kutatas folyamata soran
kialakitott kritikai gondolkoddsmod és problémamegoldd képesség hossza tdvon is
értékes készségeknek bizonyulnak majd, és remélem, hogy a dolgozatom nemcsak a

kutatasi teriileten beliil, hanem annak hatarain tal is relevanciaval birnak majd.
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5. OSSZEGZES

A jatékon beliili vasarlasok vizsgalata és elemzése soran fontos tapasztalatokat
szerezhettliink. ElsOsorban azt tapasztaltuk, hogy a mikrotranzakciok témakore igen
szertedgazo €s nagyon sok tényezd kihathat ra. Szembesiiltem a fogyasztok valtozatos
hozzaallasaval és pénziigyi hajlandésagaval. A kutatasbol fontos kiemelni, hogy a
mikrotranzakcidok nem csupan pénziigyi aspektusbdl érdekesek, hanem a jatékélmény,
elégedettség ¢és a jatékok fejlesztési struktiraira gyakorolt hatasuk miatt is.
Megérthettiik, hogy a fogyasztok hajlanddak pénzt aldozni olyan kiegészit6 tartalmakra,
virtualis fizetéeszkozokre és digitalis kinézetekre, amik hozzajarulnak a jatékosok
elégedettségéhez. Ez a jatékiparra vetett hatds kiilonb6zo formékban jelenhet meg.
Jatékon beliili vasarlasok rendszere Aatalakithat teljes jatékfejlesztdi strukturakat,
valtozasokat hozhat a jatékok arazasi modelljeiben lehetdvé teszik ingyenes eléréseket,
de ugyan akkor korlatozhat is és kényszerithet is vasarlasra. A jatékfejlesztoknek a
jovoben felhasznaldi élményekre kell fokuszalniuk, és egyensulyban kell tartaniuk a
tulzott pénznyeld rendszereket. Azok a jatékoknal, amelyeknél tigyesen és etikusan
alkalmazzak dket, ott élvezik a fogyasztok ezeket az elénydket, mig az agressziv vagy
érzékeny teriileteken torténd alkalmazas negativ visszajelzéseket von maga utan és
hatranyba keriilés érzését adhatja a jatékosnak. Fontos, hogy a fejlesztok
kiegyenstlyozottan kezeljék ezeket a tranzakcids stratégidkat és tisztességesen
kornyékezzék meg a jatékosokat. Elengedhetetlen, hogy a fejlesztok a jovoben ne csak
a pénziigyi kép lebegjen, hanem eldtérbe helyezzék a felhasznaldk jatékélményeit. Az
etikus tlizleti gyakorlatok ¢€s a tiszteletteljes jatéktervezés segithetnek elkeriilni az olyan
problémakat, mint a "pay-to-win" jelenség, ami ennek a kutatasnak igen nagy alapja
volt. Elkovetkezendd id6ben a fejlesztoknek és a fejlesztokkel dolgozé szakembereknek
az ingyenes jatékokban gyakran eléforduld fizess és elényhdz jutsz tendenciat meg kell
torniiik etikus szempontbol. Osszeségében ezek a jatékon beliili vasarlasok lehetdséget
biztositanak a jatékosoknak, mint tdmogatasi oldalrol mind tovabbi tartalmak szerzése

érdekében.

A mikrotranzakcidk csak akkor lehetnek sikeresek €s fenntarthatdak, ha a jatékosokra
valo odafigyelés elsddleges prioritas marad a jovoben, és a fejlesztok nem feszegetik a

hatarokat.
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A mikrotranzakciok vildga nem csupdn egy atmeneti trend, hanem egy olyan
jatékfejlesztési paradigmavaltas része, amely jelentds hatdssal van az iparag jovojére. A
kutatasbol is jol kidertilt, hogy ez az ij monetizacids rendszerek hatranyai mar feltiintek
a felhasznaloknak, a f6 kérdés, hogy meddig tud a jatékipar irdnyitani és meddig lesz

tiirelmiik a jatékosoknak elviselni ezeket a rendszereket.
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