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1. BEVEZETES

Egészen fiatal korom ota foglalkoztattak a videojatékok, ezért valasztottam ezt a témat.
A szakdolgozatom folyaman szeretném kifejtetni a jatékok pozitiv hatdsat a mindennapi
¢letiinkre €s igyekszem ezt az ezzel jard negativ tényezok megemlitésével tenni. Mivel
az ¢letem soran rengeteg mas hasonl6 hobbival megismerkedtem nagyon érdekelt, hogy
esetlegesen a jatékoknak van-e hatasa arra, hogy milyen az adott ember életmindsége. Ezt
szeretném tobb szempontbol megvizsgalni.

Elészor is szeretném megvizsgalni a jatékok hatasat a kitoltd egészségére ¢&s
¢letmindségére, hogy a gyakori negativ média hangok mennyire valdsak. Szeretném
megvizsgalni azt, hogy milyen mdédokon 0sztondznek a jatékok a vasarlasra. Emellett
szeretném megtudni, hogy milyen mértékben hat az impulzusvasarlasi szokasokra a
videogjaték.

Azért valasztottam ezeket a témdékat, mert nagyon gyakran észrevettem a sajat életemben,
hogy a jatékok szamomra is nagyon felttinden hasznalnak olyan modszereket, amelyek
ravesznek a vasarlasra. A legtobb mobilos jatékban példaul szinte mindig lehet fizetni
azért, hogy elonybe keriilhessiink a tobbi jatékossal szemben.

A barati tarsasagomban nagyon sokszor egyiitt vartuk kiilonbozo jatékok megjelenését.
Nagyon sokszor egyiitt vasaroltunk meg egy jatékot valamilyen ledrazas folyaman.
Rengetegszer egyiitt jatszottuk az Ujonnan az Epic Games altal ingyenesen kinalt
jatékokat hetekig.

Egész életemben elképesztonek tartottam azt, ahogyan a videodjatékok fejlédtek miota én
¢élek. Gyerekkoromban elképzelhetetlennek tartotta mindenki, hogy egyszer valaki
megélhet a videodjatékokbol, azokon kiviil, akik fejlesztik. A 2000-es évek elején
elkezdtek hihetetlen népszertivé valni a kiilonb6zd videodjatékokkal foglalkozo 0jsagok,
mint a GameStar vagy PC guru magazin. Ez volt az, ami szerintem megalapozta a modern
kori tartalomgyartast. Amikor altalanos iskolas koromban rengeteget jatszottam mindenki
arr6l almodott, hogy milyen jo lenne, csak videdjatékokbol megélni. Amikor kezdtem az
altalanos iskolat, akkor indult el a mai napig nagy sikernek 6rvendd League of Legends,
ami megnyitotta ehhez a kaput. A mai napig emlékszem arra, hogy amikor én is
csatlakoztam a jaték kozosségéhez és megnéztem az elsd vildgbajnoksdgomat milyen
¢lményekkel gazdagodtam. Ezen a vilagbajnoksagon élében zenélt az akkor hatalmas
népszeriiségnek o6rvendd Imagine Dragons. Még Magyarorszagon is mozikban lehetett
¢lében nézni a meccseket, amely eddig elképzelhetetlen volt sokak szamara. Ez volt az a
pont az €életemben, amely radobbentett arra, hogy a videdjatékok lesznek a jovOben az
egyik leggyorsabban fejlédé média iparag.



2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

A jatékok mindennapi €letiink szerves részei. A mai napig nagyon sok megfogalmazassal
talalkozhatunk a szd jelentésével kapcsolatban. A szakdolgozatomban az Arcanum
internetes szotarban talalhatd Kedvtelésbdl v. szeszélybdl végzett cselekvés
megfogalmazast fogom alapul venni, mivel ebbe beletartozik az dsszes altalam vizsgalni
kivant kategoria. Ebben a fejezetben igyekszem koriil jarni a jatékok torténelmét és a
jelenlegi életiinkre gyakorolt hatasait. Szeretném korbejarni a videojatékok, a
tarsasjatékok, szerepjatékok és kartyajatékok tarsadalmi és gazdasagi hatasait a mai
vilagra. Személy szerint én az majdnem az Gsszes ilyen csoportban valamilyen szinten
részt veszek vagy rész vettem valamikor az életem soran. Rendszeres videojaték és
tarsasjatek felhasznald vagyok és az asztali szerepjatékokkal is megismerkedtem a
kozépiskola és a covid idején. Emellett a hobbi NBA kartyagytijtésbe is belekostoltam
kozépiskolas éveim folyaman. A barataim tarsasagaban ezek a hobbik nagyon gyakran
megtalalhatoak, igy igyekeztem a lehetd legtobb informacidt Osszeszedni minden
forrasbol. Sajnos kijelenthetd, hogy ezek koziil néhany téma még gyakran kifejtetlen a
szakirodalomban, mivel mondjuk a sportkartyak és egyéb mas kartydk gyiijtése még sok
esetben egy nem vizsgalt téma. Igyekszem a legtobb esetben koriil jarni, hogy az esetleges
jatékfajtak milyen hatdssal vannak az adott egyén mentalis képességeire és mely
modokon képes akar megreformalni az oktatast és esetlegesen bizonyos orszagokon beliil
valt sikeresen az oktatas alapjava valamilyen jaték. Emellett pedig olyan szakirodalmakat
is elemezni fogok, melyek a jovObeni valtozasokat ajanlanak és feszegetnek az oktatas
reformjara vagy €ppen a mentalis betegségekkel €16 paciensek pszichologiai kezelésére.
Szeretném koriiljarni, hogy ezekben az esetekben milyen moédon manipulalnak ezek a
médiumok a mai vilagban. Elemzem a jaték torténelmi eredetét és azokat az embereket,
akik a torténelem folyamén elséként fogalmaztdk meg ennek a szonak a jelentését.
Koriiljarom a videojatékokat 6vezd negativ megitélést €s szeretném bemutatni, hogy
mennyi pozitiv hatassal jar a sok negativ média megjelenés ellenére. Nagyon sok esetben
a koztudatban az a kép €l a jatékokrol, hogy semmilyen pozitiv hatassal nem jar

¢letlinkben a szorakozason kiviil, de ezt nagyon sok szakmai irodalom megcafolja.



2.1. A jaték eredete

Ludwig Wittgenstein, Ausztriai filozofus volt feltételezhetden az elsé akadémikus, aki
ban. O féképp onnan kozelitette meg a témat, hogy a jatékokat nem a szabalyok, a
jatékmenet vagy a versengés, ami megfelelden definialja, mivel kiilonb6zo jatékfajtakat
kiilonbozé szabalyrendszerekkel irhatunk le. Az éltala megkérdezett emberek mindig,
csak az altaluk preferalt jaték alapjan probaltdk megfogalmazni a jaték fogalmat, az
akkoriban nagyon népszerii sakk ¢és dama alapjan sokan csak a téblajatékokra
fogalmaztak meg definiciot, tobben pedig csak a kartyajatékokra. Szerinte a jatékok nem
fogalmazhat6ak meg ily médon, mivel az egy kozds tulajdonsag, amit az emberek latnak
az valgjaban tobb egybevago hasonldsag Osszessége, ¢ ezt a csalddokhoz hasonlitotta,
ezért azt allapitotta meg, hogy a jatékok egy ,,csaladot” alkotnak nem pedig egy konkrét
fogalomként értelmezhetd.(Wittgenstein, 1953) Véleményem szerint ez a definicio
kifejezetten id6talld, mivel, ha megnézziik korunk jatékait igen nagy kiilonbségeket
tapasztalhatunk példaul egy videojaték, a sakk és mondjuk a kiilonbozd szerepjatékok
kozott. Emellett a kozos tulajdonsagaik az idOk sordn pedig egyre inkabb csak
csokkentek. Wittgenstein nem élte meg, hogy elkésziiljon az els6 videdjaték(1958) vagy
megjelenjen az els® asztali szerepjaték(1974), amik elinditottdk a modern jatékok

aranykorat, tehat az 6 megfogalmazasa ota rengeteg 0j dolog jelent meg a jatékok piacéan.

Roger Caillois francia szociologus 1961-ben majdnem 10 évvel Wittgenstein is korbejarta
a témat Les jeux et les hommes cimii konyvében. O meg tudott fogalmazni egy konkrét
szabalyrendszert, de ez véleményem szerint mar idejétmultta valt, mivel szerinte az egyik
szabaly, hogy non-produktiv tevékenységnek kell lennie és ez a modern jatékokra nem
jellemz6. Rengetegen hasznalnak jatékokat tanulasra, a block-chain technologia
terjedésével sokan kisérleteznek videojatékokkal melyekkel valos pénzt lehet keresni, de
elég akar csak Counter-Strike: Global Offensive nevezett jaték és a Valve jatékgyarto cég
altal bevezetett rendszerre gondolni, ahol a jatékban szerzett kiilonb6z6 1adakat melyben
fegyver kinézetek taldlhatéak el lehet adni valos pénzért a kozdsségi piacon vagy
elcserélni mas kinézetekre. A Valve rendszerét rengetegen hasznaljak ma is valos bevétel

szerzésére.



Ezen kiviil a tobbi altala megalkotott szabaly a kovetkezd: szorakoztatonak kell lennie,
idohoz ¢és helyhez kotott kell legyen, a kimenetel nem lehet eldre lathato,
szabalyrendszere el kell térjen a mindennapi élet szabalyrendszerétdl és fiktivnek kell

lennie.(Caillois, 1961) Ezen szabalyrendszer egy része a késObbickben fellelhetd

crer

Chris Crawford amerikai videojaték fejlesztd, csak a szamitogépes vilagban fogalmazta
meg a jatékot, de 6 az aki foképp az interaktivitas szempontjabol vizsgalta a témat, amit
én a legmodernebbnek tartok, mivel ez a leginkabb kézzelfoghaté a mai vilagban is,
ugyanis az biztosan kijelenthetd, hogy minden egyes jatékhoz sziikséges valamilyen

mértékil interakcid €s ez szinte az dsszes modern fogalomban megjelenik.
Figure 1.1 puts a variety of terms into perspective.

Al ™ Creative Expression

money

Movies, BOOkS, efC. guummancce _  Entertainment

interactive
TOYS i Playthings
goals

PUZZIES P Challenges

competitor
COMPEitionS g CONflicts
attacks
allowed
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1. dbra - Crawford jaték fogalma
Forras: Chris Crawford:On Game Design
Az alabbi abran lathat6 6 egy feltétel rendszer alapjan fogalmazta meg a jaték fogalmat,

amit mar sok modern jaték mar feliilirt vagy rengeteg modern jatékre nem alkalmazhato.
(Crawford,2003)



Ahogy a torténelem haladt a jatékok egyre inkabb kitortek a csak gyerekek szamara
alkotott lefoglald tevékenységek és az unalom eltizésére szant cselekedetek koziil. Ma
mar rengeteg ember van a vilagon, aki valamilyen szinten a jatékbol €l. Munkaként
tekinthetd, ha valaki profi sakkozo, profi videdjaték jatékos, pokerjatékos vagy akar
valamilyen tartalomgyartd. Amikor az el6zdekben emlitett emberek éltek és alkottak

még, csak az ¢lhetett meg a jatékokbol, akik gyarottak ezeket.

Mikor még Crawford videdjaték dizajnerként a szakma nagyjai ko6zott volt nehéz volt
latni, hogy egyatalan a videojatékok kozel keriilhetnek mélységben a papir alapu
jatékokhoz. Ma mar dollarmilliés iizletdgak épiiltek a videojatékokra,csa az elmult 5
évben a haromszorosara nétt a videojaték piac bevétele, ez 333.9 milliard dollart jelent.
Naponta tobb szdz vagy tobb ezer ember kovet jatékokat vagy éppen jatékos
rendezvényeket és ezek a szamok napi szinten csak ndnek. Egy 0j videojaték, a Starfield
megjelenése éppen a napokban emelte meg a Xbox Series S konzol eladésait tobb, mint
1000%-al az Amazon platformjan. A kiad6 pedig 2 nappal a megjelenés utan kiadott egy
kozleményt, hogy a jaték atlépte a 6.000.000 jatékost. (gamereactor.eu, 2023)

4 1,056% Sales rank: 32 (was 370)
Xbox Series X
RR KRR W 23,334

$479.00

2. abra- Az Xbox Series S az Amazonon

Forras:gamereactor.eu

Jol lathato, hogy sokan sok szakteriiletrél megfogalmaztdk mar mi az a jaték a
kezdetekben is, de ha megnéziink egy mai szotdrat a jelentést a mai napig rengeteg moédon
lehet megfogalmazni. Ebben kozrejatszik az is, hogy minden egyes jaték tipts sok-sok
altipusra bonthatd. Rdadasul az is jol lathato, hogy minden definicié erdsen kotott az adott
ember szakteriileté¢hez €és a korhoz amiben ¢l vagy élt. Mivel ezen a teriileten hihetetlen
gyors a fejlodés, kifejezetten a videojatékok teriiletén, de rengeteg mas tertiletre is befolyt
a jaték, akar a konyvipart nézve a Kaland-Jaték-Kockazat konyvek vagy a mobiliparba a
telefonos jatékok. Emellett az {izleti életben is megjelent a gamifikacid, mely sordn egy
terméket jaték tuladjonsdgokkal ruhdznak fel készitéi a vasarlds vagy felhasznélés

OsztOnzésére.



Nem utols6 sorban pedig a tudomdny is felfigyelt a jatékokra és egy egész matematikai
tudomanyag épiilt fel a jatékra, amit jatékelméletnek neveznek. Emellett mar a politikai
és gazdasagi vilag szerves részévé valt. Sok-sok film és sorozat veszi alapjaul vagy
er6sen hasznalja ezt a tudomanyagat, mint példdul a Prison Break cimi

sorozat.(monstersandcritics.com,2017)

Végiil pedig egész szorakoztatoipari agak épiiletek a jatékok koré. Gondoljunk csak a
szerencsejaték iparra és bizonyos sportokra. A szerencsejaték ipar ma mar a vilag egyik
legnagyobb bevételil iparaga és meghatarozo része az emberek mindennapjainak sok-Sok
éve, csak ugy mint a kiillonb6z6 labdajatékok, mint példaul a labdaragas. Elég csak arra
gondolni, hogy manapsag hany ember fordul meg Las Vegas kaszindiban nap, mint nap

vagy éppen mennyi pénzért igazolnak le egy sztarjatékost valamilyen sportban.

2.2. Tarsadalmi hatasok

A modern korra jellemzdé, hogy a jatékok nagyon széles felhasznalasi korrel
rendelkeznek. Ma mar hasznéljak a jatékokat oktatasi vagy éppen terapids célra is.
Ellenben rengeteg olyan negativ hatdssal is taldlkozhatunk, mint a szerencsejaték vagy a
videgjaték fiiggdség, amely tobb ezer ember életét teszi tonkre. 2002-ben egy kutatas
keretein beliil kideriilt, hogy azok akik a multban videdjaték fogyasztok voltak heti
legalabb 3 ora jatékidével azok az orvsok 37%-a kevesebb hibat vétettek és 27%-al
gyorsabban is teljesitették a tesztfeladatot. Azok, akik az adott idoben is videojatékoztak
szintén sokkal jobban teljesitettek, mint a nem videojaték fogyaszto kollegaik.(Rosser et
al.,2007) Ahogyan a sportok(labdajatékok) nagyon sok formaban javitjak a szem-kéz
koordinacidt, ugy a videojatékok is képesek ilyen irdnyba fejleszteni az embereket. A
modern oktatdsi rendszernek sziiksége van jatékokra, mivel jol lathaté tendencia, hogy
nem célravezetd ma mar, hogy az iskoldkban a didkok passzivan csak figyeljenek mivel
kimutathat6, hogy a gyorsuld vilag hatasara sokkal rovidebb ideig képesek mar az
emberek fenntartani a figyelmiiket és ez egyre csak csokken, ahogy az irott és olvasott
szovegek is hattérbe szorulnak. Lathato, hogy az olyan platformok, mint példaul a Tiktok
ezt a folyamatot, csak erdteljesen gyorsitjdk. Ma mar az informacié atadasara, csak
néhany masodperc all rendelkezésre, ami nagyon sok médiumot ellehetetlenit. Emellett a
videdjatékok hatalmas népszertiségnek 6rvendenek. Egy atlagos fiatal ma mire 21 éves

lesz mar tobb, mint 10.000 orat toltott videdjatékokkal.(Prensky, 2001)



Fontos kiemelni, hogy a video6jatékok pozitiv hatassal vannak a didkok torténelmi
képességeinek fejlesztésére. Egy kutatéds soran a didkokkal a Civilization nevii videdjaték
keretein beliil ismertettek meg kiilonbozd torténelmi témakat. Mielott elkezdddott a
felmérés a didkokat az oOra keretein beliil felmérték 7 téméaban melyek: a jaték
mechanikdk, a gazdasag, kulturalis elditéletek, politikai rendszerek és vilagtorténelem,
determinizmus, harc és brutalitas, nemek. A Civilization egy olyan stratégiai jaték,
melyben egy torténelmi orszag egy hires uralkodojat alakitjuk a torténelem soran. A jaték
az elso teleptilés 1étrehozasatol a 21. szazadig tart, vagy addig mig valamilyen jatékos
meg nem nyeri a jatékot a lehetséges modok egyikén ezek: Diplomaciai gydzelem,
Kulturélis gyézelem, Hadi gydzelem, Technoldgiai gy6zelem vagy pedig Vallasi
gyOzelem. Mivel ez a jaték nem igényel komolyabb eréforrasokat és nincs is hozza
sziikség barmilyen jatékok terén szerzett kiilonleges képességhez, ezért tokéletes tanuldsi
célra. Emellett pedig lathato, hogy a jaték soran megtapasztalhatjak a tanuldk, hogy a
dolgok, amelyek sziikségesek a ,,gydzelem”-hez mind kéz a kézben jarnak, ezaltal
konnyebben megérthetdek a nagy birodalmak és nemzetek

felemelkedése.(Moshirina,2007)

A 2019-es Notre Dame-i tlizeset utan a Ubisoft jatékfejlesztd cég 500 ezer eurdval
tamogatta meg a felyjitasi munkalatokat, emellett pedig a projekten dolgozd csapat
rendelkezésére bocsatotta az Assasin’s Creed Unity nevezetl jatékukban talalhato Notre
Dame modelljeit és egyéb terveiket. Az Assasin’s Creed jatéksorozatban egy kiilonboz6
torténelmi korokon ativeld konfliktust kovethetiink végig két kitalalt szervezet kozott. A
Unity-ben a nagy francia forradalom korszakat veszi alapul a jatéksorozat ¢és
természetesen bejarhaté benne az egész Notre Dame, ez segithet a helyreéllitdsban

résztvevl csapatnak, hogy megfeleléen helyredllitson szobrokat példaul.(artstation,
2023)



A videojatékok teriiletén rengeteg vasarlasra 0sztonzd tényezOt implementdlnak a
fejlesztok. Ilyenek példaul a mikrotranzakciok népszerivé valasa €s az ezek dsztonzésére
hasznalt lootbox ¢és gacha rendszerek. Sok videodjaték ma mar kiilonb6zo freemium
modellek alapjan indul vagy pedig teljesen ingyenesen ¢&s jatékok beliili vasarlasokkal
tartjak fent a szolgaltatdsuk. A 15 legnagyobb jatékosbazissal rendelkezd videdjaték
koziil, csak harom darab van, ami nem valamilyen ingyenes modellel mikddik.
(activeplayer.io,2023) Ezek az ingyenes modellel miik6d6 videodjatékok egyik nagy
vasarlas 6sztonzo eszkdze az impulzusvasarlas. Rengetegszer az emberek szimplan csak
egy megtetszd ruha vagy kinézet miatt vasarolnak meg egy jatékot vagy egy jatékon beliili

targyat.

Tobb orszagban mar térvényeket vezettek be a videojatékokban talalhato loot boxora. A
loot boxok olyan jatékokban vasdrolhatdé targyak melyek bizonyos szinten
szerencsejatéknak mindsiilnek, ugyanis megvasarolhatunk valés pénzért valamilyen
csomagot, melynek tartalma teljesen véletlenszeri targyakbol all. Ilyen rendszert
lathatunk a sportjatékokban, ahol vehetiink egy csomag jatékost, a képzeletbeli
csapatunkba valds pénzért, de nem tudhatjuk, hogy a legritkabb focistak egyikét vagy egy
teljesen ismeretlen jatékost kapunk a pénziinkért. A legtobb esetben a legjobb jatékosok
nem megszerezhetdek jatékon beliil vagy, csak mas jatékosoktél megvasarolva. Mas
esetekben kozmetikai targyakat szerezhetlink karaktereinkre. Ezt mar emlitettem a

Counter Strike: Global Offensive jatékban taldlhatd laddkkal. Sok orszdgban ez mar

MESTERI LADA szerencsejatéknak mindsiil, amire
a legtobb orszagban komoly

Information about the probabilities relating to the content of your
szabalyrendszer van. Kindban

- et el Bl kotelezo feltiinteti, hogy ez egy

DROPS véletlenszeri ,,huzason” alapuld

CONTAINS ONE OF THE FOLLOWING: termék és kotelezé feltiintetni,

> Egy kinézettoredék vagy végleges kiilonleges % hOgy mennyi esély van egy adott
kinézet

kimenetelre, tehat a  kinai

Egy hangulatjel

verzidjdban a sport jatékoknak
Egy 6rszemkinézet-téredék és narancssarga . .
esszencia valamilyen formaban kotelezo

Narancssa"rga esszencia % feltlintetnl, hogy mekkora eSély
van arra a bizonyos jatékosra a

3. dbra- A League of Legends "lootbox" esélyei
Forrds:sajat kép csomaghban.



Ok két kategoriat fogalmaztak meg.Az elsé, hogy ha bizonyos kategériakra bonthaté az
adott doboz tartalma, akkor csak az adott kategoria eléfordulasi valosziniiségét kotelezod
megadni. A masik pedig, ha kiilonb6z0 targyak vannak, akkor minden egyes targy
valoszinliségét fel kell tiintetni. Ez példaul egy nagyon komoly szempont Kinaban, hogy
engedélyezzék az adott jatéknak a forgalmazasat az orszagban. Az Egyesiilt-Kiralysagban
tobb, mint 10,000 ember irt ald egy peticidt, hogy terjessz€ék ki a szerencsejaték
torvényeket a loot boxokra. A brit kormany, agy dontott, hogy amig a jaték soran
szerezhetd targyak nem valthatéak valdés pénzre, addig nem sziikséges a

szerencsejatékokra vonatkozo6 szabalyokat kiterjeszteni ezen videodjatékokra.

Japanban, ahol az tgynevezett ,,Gacha” jatékok megjelentek és a mai napig nagyon
népszerliek, sziikséges volt irdnyelveket l1étrehozni a jatékosok védelmére. A gacha
jatékok abban kiilonboznek a loot boxoktol, hogy ezek a jatékok altalaban ingyenesen
jatszhatoak és egy vasarlas soran, csak egy nyereményre van esélyiink. Egy kutatds soran
kidertilt, hogy Japanban a legnagyobb az egy fore jutod bevétel az ilyen jatékoknal, ezért
volt sziikség a szabalyozasra. A Japan jatékfejlesztok szovetkezete feldllitott egy négy
pontot tartalmazé iranyelvekbdl 4allo listat, hogy az egész rendszer Onszabalyozdva

valhasson.

A céljuk az volt, hogy transzparensé tegyék a gacha jatékok piacat, azzal hogy legalabb
egy pontot be kell tartania mindenkinek.(Koeder et al., 2017) A négy pont:

1. Kotelezo feltiintetni milyen esélye van az adott targynak,

2. 50000 jen kifizetése utan a felhasznal6 valaszthasson egy targyat, ha ehhez tobb
befektetett pénz sziikséges azt fel kell tiintetni,

3. Lathatova kell tenni az als6 és felsd hatarokat a ritka targyak megszerzéséhez,

4. A vérhato koltsége egy adott targynak a szazszorosa egy ,,huzas” aranak, ha ez

tobb kotelez6 feltiintetni.
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Collei Diona

4. dbra-A Genshin Impact Gacha esély
Forrds:fandomspot

A videdjatékok esetében egy masik nagyon gyakori Gj monetizacios forma, ami pedig a
»battle pass” névre hallgat. Ebben a monetizacios formaban a jatékosok altalaban egy
ingyenesen jatszhato jaték folyaman befizethetnek egy adott 6sszeget, ami Kinyitja ezt a
rendszert és a jatékos kiilonbozé mérfoldkovek teljesitése utan valamilyen prémium
ajandékban részesiil, ez altaldban olyan ritka kinézeteket jelent, ami csak ebben az
idészakban megszerezhetd. Ugyanis minden battle pass id6hoz kotott, tehat a jatékosnak
elére meghatarozott ido alatt kell megszerezni a battle pass legvégén talalhato értékes
nyereményt. (Joseph, 2021)A battle pass rendszer tobbnyire ma mar minden jatékban
megtalalhat6. Ez a rendszer a ,,battle royale” jatékok népszerli hulldmaval tort be a
koztudatba. Ezek a jatékok Takami Koushun Battle Royale (1999) konyvén alapszanak,
a konyvben kozépiskolas didkoknak kell egy szigeten vérre mend csatat vivnia, melynek
a célja, hogy csak egyikiik maradhat, de sokan inkabb ezt a fajta torténetet €s ,,jatékot”,
Suzanne Colins Hunger Games(2008) cimii konyvébdl ismerhetik, amely konyvkeént és a
megfilmesitett valtozatként is hatalmas sikereket ért el. Maga a jatékmechanika nagyon
konnyen atiiltethetd jatékokba, amelyre meglepden elég sok 1dot kellett varni, mégpedig
a PlayerUnknown’s Battle Grounds(réviden PUBG) névre hallgaté jaték megjelenéséig.
2017 marciuséban jelent meg korai hozzaférésli jatékként, azdta a jaték egy kisebb

valtoztatason esett at és azota a neve PUBG: Battlegrounds.
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A PUBG sikerén fellendiilve az Epic Games elkészitette a Fortnite:Battle Royalet, amely
2017 szeptemberi megjelenése ota is az egyik legnépszeriibb jatékként van nyilvantartva.
A Fortnite szezonokra bontott jatékmenete, pedig tokéletes lehetdséget nyitott az Epic
Games szamara, hogy ezt a rendszert tokéletesen implementalhassak jatékukba, ugyanis
egy szezon 10-20 hétig tart, majd ezutan valamilyen valtozas csomagot hoznak a jatékba.
llyen példaul palya részek valtoztatasa, fegyverek valtoztatasa vagy éppen teljesen Uj
fegyvereket vagy jatékelemeket hoznak be a jatékba. A masodik szezon megjelenésével
december 14.-én elhoztak a jatékba az els6 battle passt, amelyet 950 V-Buckért(a Fortnite
virtualis fizetéeszkdze) lehetett megvasarolni, ami koriilbeliil 10 amerikai dollaros arat
jelent. Az Epic Games ebben csomagban lehetdséget adott, hogy ezzel a 10 dollaros
,befektetéssel” folyamatosan lehessen battle pass hozzaférése a felhasznalonak, ugyanis
a teljesitéséért osszesen 1500 V-Buck volt szerezhetd, amely koriilbeliil 75-150 ora
jatékido alatt teljesithetd a jatékfejlesztd cég allitasa szerint. Ezt a jatékidot lehetett
csokkenteni, ugyaniigy V-Buck vasarlassal és az ebbdl torténd szintek megvasarlasaval.
Ennek a rendszernek a bevezetésének hala a harmadik szezon megjelenésével februar 22-
én az els6 nap 5 millié battle passt adtak el, amellyel akar 50 millié dollaros bevételre
tehetett szert. (vg247.com, 2017 & gamesindustry, 2018) Alapvetden a battle pass
rendszer nem itt indult el, hanem a mar emlitett Valve cég egy masik jatékaban, amely
pedig a Dota 2, ahol az egyik vilagbajnoksag kezdete el6tt a Valve kiadta az ugynevezett
Compediumot, amelyet a jatékosok megvasarolva kiilonboz6 kozmetikai targyakat
kaptak, jatszhattak fanstasy ligdkban és részt vehettek tippjatékokon. A megvasarolt
termékek aranak 25%-a a vilagbajnoksag nyeremény alapjahoz adodott, ezzel is novelve
a jaték népszerliségét, ugyanis sokaig ennek a jatéknak volt a legnagyobb nyeremény
alapja. Ez a rendszer a mai napig ¢l a Dota 2-ben 2021-ben 40 millio dollar volt a
nyereményalap, amelybdl csak 1,6 millio dollart allt a Valve, az dsszes tobbit a jatékosok
fizették, de mar az els6 évben is tobb, mint egy milli6 dollar Gsszegylilt ebbdl a
rendszerbdl.(Dota 2 Prize Pool Tracker, 2023) Nagyon sok embert motivaltta tett ez, hogy
profi jatékos karrierbe kezdjen. Azota dokumentumfilm is késziilt a Dota 2 versenyzés
kezdeti id6szakarol, amit a Valve youtube csatornajan lehet megtekinteni és jelenleg 6,6
milli6 megtekintés talalhato rajta. A dokumentumfilm 9 éve késziilt és harom profi
¢letutjat kovethetjiik benne, hogy hogyan jutottak el a legelsé vilagbajnoksagra, de
megszolal benne tobbek kozott Jeremy Lin egykori profi NBA(Eszak-Amerikai
kosarlabda liga) jatékos is. (Youtube,2023)
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A battle pass rendszerek a szerencsejaték érzést cserélik le, arra az érzésre, hogy a
felhasznélo nem szeretné abbahagyni a jatékot, mert akkor lehet hogy nem tudja idében
befejezni a battle passt vagy éppen ezért fognak bonusz pénzt kolteni, hogy nehogy
esetleg lemaradjanak. A battle pass egy hasonloan addiktiv rendszer, akar csak a loot
boxok, mivel itt azt az érzést probaljadk megragadni a jatékosokban, hogy valamilyen
kozmetikai tdrgy akar presztizst is jelenthet a jatékos kozodsségben.
(Petrovskaya&Zendle, 2020) A 15 legjatszottabb videdjaték listajan 11 jaték tartalmazza
valamilyen iddszakonként a battle pass rendszert, amelybdl lathat6, hogy mekkora
népszeriiségnek orvend ez a rendszer a jatékgyarto cégek kozott. (activeplayer.io,2023)
Fontos kiemelni, hogy az Fornite rendszerét nem szabad etalonnak venni, ugyanis példaul
a League of Legends-ben nem lehetséges valds pénz egyszeri befizetésével ,,0rok” battle
passra szert tenni, ugyanis ott semmilyen forméban nem kaphatd vissza a befizetett

Osszeg.(Riot Games, 2023)

A videdjatékok megitélésével szemben a mai napig sokkal pozitivabb reputacionak
orvendenek a tarsasjatékok. Pozitiv hatasait nagyon sok kutatds vizsgalta és a
kozvélemény nem vélekedik rdla olyan negativan, mint a videdjatékokrol. Kimutattak
kutatasokkal, hogy a gyerekeken megfigyelhetd, hogy a tarsasjatékok hatasara sokat
javulnak a kooperacios képességeik. Emellett azt is kimutattak, hogy a szegényebb sorbol
jovo gyerekeknek kifejezetten javitja a matematikai képességeit. A Monopoly nevezetli
tarsasjaték megfigyelhetd, hogy jol bemutatja az alap gazdasagot és segit megtanitani a
fiatalok szdmdara néhany alap pénziigyi témat, de egyetemi oktatasban is hasznalhato.
Segit megtanulni a felelds koltekezeést €s a tervezett befektetés fogalmas is konnyedén.
Emellett a kommunikacios képességek is fejlddnek miutdn elkezdddik az a rész a
jatékban, amikor mar sziikség van alkudozasra és targyaldsra a tobbi jatékossal.
Megfigyelhetdé mindannyiunk szdméra, hogy a kooperativ jatékok nagy mértékben
eldsegitik tarsas kapcsolatainkban a k6zos munkat. Kiilonboz6 kviz jatekok pedig az
emberek lexikalis tudasat mélyithetik a vildg minden teriiletén. Nagyon konnyt a fiatalok
szamara jatékosan fejleszteni a szokincset a kiilonboz6 szokirako jatékok soran, mint
példaul a Scrabble!. A mai vilagban, ahol egyre inkabb hattérbe szorul az olvasas, ez az
eldnye az ilyen fajta jatékoknak, amik a jovoben egyre inkabb értékesebbek lesznek. A
jatékokat sok orszadgban oktatasi célra hasznaljak és a tanterv része. Oroszorszagban ¢€s
Hollandidban bekeriilt a tantervbe a Dadma, mig Franciaorszagban és Argentindban a sakk

része évtizedek 6ta az oktatasnak.
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Japanban foként a GO ¢és a Shogi nevezetli jatékok hasznalatosak erre a célra.
Minneapolisban, pedig a Monopoly keriilt be a tantervbe. De Eszak-Amerikaban tobb,
mint 1600 Scrabble klub jott 1étre az évek sordn ugyanis az orszagokban, ahol erdsen €l
az iskolakban a klubbok kulturdja, mint példaul Japan vagy az Egyesiilt Allamok
tertiletén, inkdbb vegyesen osztjak meg a tarsasjatékokat a tanterv és a klubtevékenység
kozott. (Hinebaugh, 2009)

Meglepdé modon a mai napig a legnépszeriibb tarsasjaték a sakk, évente tobb, mint 3
millié darabot adnak el ebbdl a jatékbol, csak az Egyesiilt Allamokban, de sajnos a
kitalalasa ota eladott darabszdmot nem tudjuk biztosan. A masodik legtobb példanyban
eladott jaték a dama, amit tobb mint 50 milliard példanyban adtak el miota 1étrejott. Jol
lathatd, hogy a mai napig a régi tablajatékok a legnépszeriibbek, de a harmadik helyen a
klasszikus Monopoly all, &mbar ebbdl a jatékbol, csak 275 millioé példanyt adtak csak el.
Jol megfigyelhetd, hogy az idék soran a tablajatékok népszeriisége nem csokkent.

(fun.com,ni)

A harmadik nagy kategoriaban a kiilonb6z6 szerepjatékokat szeretném megemliteni. Ezt
még szeretném két kategdriara bontani. Az egyik kategoria az a kiilonbozd asztali
szerepjatékok. Az asztali szerepjatékok soran Osszeiilhetliink baratainkkal egy-egy
alkalomra ¢és eljatszhatunk egy teljesen sajat torténetet. A jaték Iényege, hogy kereslink
egy szdmunkra megfeleld szabalyrendszert, ami megadja a jaték keretét, majd pedig az
altalunk kitalalt karakterek borébe bujva végig haladunk a jatékmester, avagy Dungeon
Master szamunkra allitott kihivdsain. Szabalyrendszerek széles palettajabol
valaszthatunk, amikor oda keriil a sor, valaszthatjuk a Fantasy beallitottsagu
Dungeons&Dragons-t vagy a H.P. Lovecraft rémvilagaba kalauzolé Call of Cthulhut.
Miutén sikeresen kivalasztottuk a szabalyrendszert egy alapos atolvasas utdn mar, csak a
sziikséges dobokockak beszerzésére van sziikség és mar készithetjiik is karaktereinket a
kalandra. Kutatdsok kimutattadk, hogy az ilyen ugynevezett Asztali szerepjatékok, az
angol Tabletop Role Playing Games szobol eredden, javitottdk az emberek mentélis
egészségén a pandémia alatt. Amikor minden le volt zarva én magam is sokszor
Osszegyliltem barataimmal az online térben néhany jatékalkalomra, hogy heti szinten

fenntarthassuk egymassal a kapcsolatot.

13



Egy kutatas kimutatta, hogy az asztali szerepjatékok hasznalhatdak oktatdsra a kiilonb6zd
torténelmi témak feldolgozasdhoz, mint példaul az elnyomas vagy a kiillonboz6 kulturalis
¢és politikai rendszerek bemutatdsa. Ellenben rengeteg hatraltatd tényezo is fellelheto a
szerepjatékok oktatasba emelésével. Tobbek kozott az, hogy a jatékmester szerepe erésen
tobb energia befektetést igényel, mint az egyszerii jatékos karakterek jatszasahoz. A jaték
mester szamara fontos, hogy otthonosan mozogjon az egész témaban és minden egyes
alkalomra megfeleléen felkésziilten érkezzen az adott jatékalkalomra, emellett pedig
sziikséges, hogy teljes mértékben a jatékosok személyéhez alakithassa az adott
szituaciokat.(petousi et al.,2023) Emellett kifejezetten nehéz megtartani a torténelmi
hitelességet a jatékokban és elkeriilni az anakronizmus okozta problémékat. Emellett a
kutatdsban megkérdezett tanarok kiemelték, hogy azt viszont nagyon pozitivnak tartjék,
hogy a karakter készités folyaméan hogyan jonnek 1étre a ,,hdsok™ és ezaltal konnyebben
megérthetik, hogy a valosagban hogyan miikodik ez. A masik nagy kategdridba a
kiilonb6z6 €16-szerepjatékokat tenném, ahol az adott jatékosok 0sszegylilnek egy adott
terlileten ¢és az altaluk kitaldlt szabalyrendszerek kozt eltdltenek néhany napot. A
kiilonb6z6 hagyomanydrzd/lovagi tdborok a mai napig népszertiek a fiatalok korében, de
a felndttek szamara is 1étezo kiilonb6zd katonai tematikaja szerepjatékok is népszeriiek,

az air-soft fegyverek koztudatba jovetelével.(petousi et al.,2023)

Kutatdsok szerint a serdiilokorban 1évd gyerekek esetén rengeteg pszichologiai hatéast
tulajdonithatunk az asztali szerepjatékoknak, mivel az internetes zaklatds egyre inkabb
kihatassal van életiikre. Egy amerikai kutatds szerint az Egyesiilt Allamok teriiletén é16
serdiilok 11,4%-anak volt mar depresszids epizodja. Melyen segitett a terapidkon valo
kozos szerepjatékozas. Kimutattak, hogy a gyerekek kreativitasara is jo hatassal van. Egy
kutatasban, ahol 170 gyereket hasonlitottak 6ssze, akik koziil voltak olyanok, akik nem
jatszottak ilyen jatékokat és olyanok akik rendszeresen szamitogépen szerepjatékoztak és
olyanok akik rendszeresen asztali szerepjatékoznak. A harom csoport koziil a legrosszabb
eredménnyel azok végeztek, akik a szamitogépen jatszottak, mig az asztali

szerepjatékosok a legjobban.( Gutierrez,2017)

Jol lathatd, hogy mennyire népszeriiek a szerepjatékok a mai napig, ha megvizsgaljuk
milyen produktumok elkészitéséhez vették alapul ezeket. A Stranger Things nevezetd
Netflix sorozat sokdig vezette a nézettségi rekorokat a platformon, ugy hogy a sorozat

tematikdjanak szerves részét képezi a Dungeons&Dragons(réviden D&D).
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Csak ha a D&D témakorében maradunk lathatjuk, hogy csak ezévben(2023-ban) két
nagyszerli szorakoztatdipari termék jelent meg ennek a jatéknak vilagaban. A Larian
Studios Baldur’s Gate III cimi jatéka, a metacritic nevii oldalon, ahol a jatékok kiilonb6z6
értékeléseit figyelik sokaig az elsd helyen volt a legjobb szamitdégépre késziilt jatékok
listajan, azdéta mar lejjebb cstszott holtversenyben néhany masik jatékkal a masodik
helyre (jelenleg 2023.10.01.-én).(Metacritic, 2023) Megjelent egy film is a Paramount
Pictures jovoltabol magyarorszagon Dungeons&Dragons:Betyarbecsiilet cimmel, ami a
rajongokbol nagy lelkesedést valtott ki, az IMDB-n jelenleg 7,3-as értékelése van
majdnem 200.000 szavazat alapjan.(IMDB,2023) Lathatd, hogy a kozonség és a
kritikusok értékelése mindkét esetben elég magas. Igaz a film nem valtotta be a
Paramount hozzafliz6tt reményeit, de a jaték sok eladasi toplista €lére keriilt, amikor

megjelent. (Gamerant, 2023)

Az utols6 nagy csoportként a ,kiilonleges™ kartyajatékokat venném, melyek a CCG és a
TCG jatékok. Ezek olyan jatékok, ahol foképp a gylijtésen van a hangstly. A forbes
magazin az egyik legjobb befektetésnek ajanlotta a sport kartya befektetést, a pandémia
alatt. Sok gytijthet6 kartyajatékban a lapok értéke az egekbe szokott ezalatt az id6 alatt.
A pokemon ¢és sport kartyak aranykorukat élik jelenleg. 2021-ben egy NBA sportkartyat
5,9 millié amerikai dollarért vasaroltak meg, ami rekord ezen a piacon. Raadasul ezt egy
Alt nevezetii alternativ befektetésekkel foglalkozo cég vasarolta meg. 2022-ben pedig a
Guiness Rekordok konyve szerint a legdragabb Pokemon kartya, pedig 5,275 millié
dollarért kelt el.(usatoday,2022) Ma mar olyan szinten van egy ilyen jaték, hogy
limitaljak a boltok, hogy egy adott ember mennyit vasarolhat az ujonnan megjelend
csomagbdl. Magyarorszagon a Metagames kartyajatékokkal foglalkozo bolt a pandémia
alatt limitalta az Gjonnan érkezé pokemon kartydk vasarolhaté darabszdmat. Rengeteg
ilyen kartyajatékot ma mar a gyQijtés mellett megélhetés szinten is liznek emberek. A
2022-es Magic: The Gathering vilagbajnoksagon 500.000 dollaros nyereményalap volt és
ez csak a vilagbajnoksag, ellenben még magyarorszagon is talalhatdak olyan versenyek
ahol kiilonboz6 targynyereményekre tehet szert az adott jatékos, amiket belatisa szerint
a kozosségen beliil, akar pénzre is valthat.(magic.com,2023) A pokemon kartyajaték
2022-es  vilagbajnoka  minden  korcsoportban  25.000 dollarral  lett
gazdagabb.(pokemon.com,2022)
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Olyan mértékii piaca lett ezeknek a jatékoknak, hogy még Magyarorszagon is tobb
szazezer forintot adnak egyesek egy egy amerikai sporthoz kothetd kartyaért. A The Card
Corner megnevezésre hallgatd sportkartya szakiizlet megnyitotta kapuit itt Budapesten,
ahol kiilonbozd relikvidkat és sportkartydkat vésarolhatnak az arra jarok. Evente
megrendezik a kosaraskartya borzét, ahol a magyar gytijtok 0sszegytilnek és cserélhetnek,
vasarolhatnak. Az elmult évben tobb mint 18000 tranzakcid tortént a kartya piacon
Magyarorszagon. Volt mar olyan, hogy Magyarorszagon 10-20 ezer dollarért adtak el egy
kartyat, ami itthoni viszonylatban és pénzben ez egy igen magas Osszeg, a jelenlegi
arfolyam szerint 3,6-7,4 milli6 forint kozotti ar. De taldlhato itthon olyan gytijto is, akinek
a gyljteménye a tobb szazezer dollaros értéket is eléri. Magyarorszdgon a *90-es évek ota
hatalmas népszeriiségnek orvend a kosaras kartya {izlet, de ma mar inkabb itthon a
hagyomanyos labdarugas a legnépszertiibb, elég ha csak kdrbenéziink a boltok polcain és
a legtobb helyen mar latunk ilyen gyljtheté kartyakat. Ma mar ezt nézhetjik egy
hossztava befektetésként, ugyanis egy fiatal jatékos kartyaja olyan akar egy részvény,
ha az adott jatékos képes meghatdrozo alakjava valni az adott sportnak, akkor
sokszorosara néhet kartyajanak értéke.(Kontra podcast, 2021) 2020 augusztusaban az
ebay jelentése szerint a kartydk piacan 142%-os novekedést tapasztaltak, de ez nem allt
meg.(Forbes, 2022) 2021 elsé 6 honapjaban annyi kartya keriilt eladasra, mint egész
2020-ban. Konkrétan cégek épiiltek a sportkartya tlizletagra, mint példaul a Beckett vagy
a PSA. Mindkét cég ugynevezett ,,Grading”-el foglalkozik, aminek a 1ényege, hogy
felmérik az adott hozzajuk bekiildott sportkaryat, majd megvizsgaljak ennek mindségét,
majd ezutdn egy szinte felnyithatatlan miianyag véddbe helyezik az altaluk adott
értékeléssel egyiitt, a kartya vilagban ezek az igazan értékes kartyak. Egy kartya értékét
sokszorosara novelheti, egy magas értékelés. (Beckett.com,2023 & psacard.com,2023)Az
igazi gyljtok ezeket a kartyakat keresik igazdn. Emellett a Beckett havonta kiad egy
ujsagot is melyben helyzetjelentést adnak a kartyapiacrol €s arrdl, hogy az adott kartyak
aktualisan mennyit is érnek. Sokan viszont Ggy gondoljdk, hogy ez a piac erdsen a
pandémia altali sok mas befektetés elértéktelenedésének az utdhatasa és amikor ezek tjra
elkezdenek eldtérbe keriilni az egész sportkartya ,,lufi” ki fog durranni. (Kontra Podcast,
2021)
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Forras: Sajat kép
2.3. Flow elmélet és az impulzusvasarlas

A flow élmény fellelhetden nagy kapcsolatban van a jatékokkal. Erezhetiink flow-t
amikor jatszunk, de vasarlas soran is. Csikszentmihalyi Mihaly, ugy irta le a flow
¢lményt, hogy az illet annyira belemeriil az adott tevékenységébe, hogy ugy érzi semmi
mas fontos dolog nincs azon kiviil a vilagon.(Csikszentmihalyi et al.,2005) Sok jaték
torekszik ezen érzés elérésére. Fontos kiemelni, hogy ezt vésarlds Osztonzésre is
felhasznaljak, emellett pedig segit a kiilonbozo fliggdségek kialakulasdban is. A
videojatékok, a kompetitiv tarsasjatékok mind-mind nagyon kdnnyen képesek kivaltani a
flow élményt kontrollalt kornyezetben. Egy sakkversenyen vagy valamilyen videdjaték

versenyén nem tulzas kijelenteni, hogy szinte minden versenyzd megélheti ezt az érzést.

A videgjatékok teriiletén sok jaték a flow élmény elérésének érdekében hatalmas
nehézségeket gorditenek a jatékosok el€, erre jo példa a FromSoftware nevezetli japan
jatékfejlesztdé cég hires és hirhedt jatékai. A Dark Souls széria, olyan hatdssal van a
videgjatékok vilagara, hogy ma mar a videdjatékos kozosségben elterjedt az tigynevezett
»Souls-like” zsdner, ami szimplan azért jott 1étre, mert tomérdek jaték jott létre a széria

sikere alapjan, ami szeretett volna olyan lenni, mint a Dark Souls.(Steam, 2023)
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A Dark Souls trilogia, a Bloodborne ¢s az Gjonnan megjelent Elden Ring, mind a
FromSoftware jatékai. Az a kozOs benniik, hogy a jatékosok elé minél erdsebb
ellenfeleket helyeznek, aminek a legy6zéséhez a jatékosnak folyamatosan fejlédni-e kell,
ez tokéletesen egybevag a flow €lmény képesség-kihivas eloszlasaval. A jaték alapvetden
arra ¢épil, hogy a jatékosnak limitdltak az eréforrdsai olyan tekintetben, hogy a
szintlépéshez ¢és a jatékban targyak megvasarlasdhoz mind ugyanaz az erdforrds
sziikséges, ami mar egy szinten dontés elé allitja a jatékost, hogy milyen modon osztja be
a pontjait. A kihivas ott kezdddik, hogy a jatékos ezeket a nehezen megszerzett pontokat
barmikor véglegesen elveszitheti, ha egymas utan kétszer meghal mieldtt elkoltené ezeket
a pontokat. Az els6 halalndl még kap egy lehetdséget a jatékos, hogy Osszeszedje az
elhullajtott pontjait, ha vissza tud érni ugyanoda, ahol az el6zd alkalommal meghalt, ez
mar egy alapvetd stressz faktort nyqjt a jatékban, hogy a masodik probalkozasra sokkal
koriiltekintobb legyen mint az elsén. Ezt az érzést fokozza az elhiresiilt féellenségek
nehézsége, akik megakadalyozzdk a jatékost, hogy az egyik teriiletrél a madsikra
juthasson. Elég jo példa, hogy a Steam adatai szerint jelenleg(2023.10.08.) a Dark Souls
3-ban a jatékosok 25%-a nem tudta legydzni az elsd foellenséget sem. Fontos ennél a
statisztikanal megjegyezni, hogy 95% jutott el a nem sokkal eldtte 1év részig, tehat
kijelenthetd, hogy azok akik megvasaroltak a jatékot kb. 5%-ban nem is jatszottak
vele.(Steam, 2023) Ennek hala nagyon megoszté jatékokként tartjak szamon mindet,
mivel sokan inkabb stresszként élik meg ezeket a helyzeteket, mint lehetdségként, hogy
fejlédjenek. De a jaték ipar legnagyobb elismerését is elnyerte a Dark Souls 11, Dark Souls
IIT és végiil az Elden Ring is, ami jol mutatja, hogy mennyien értékelik ezt a fajta
jatékstilust. Az Elden Ring, ami a Dark Souls trilogia szellemi 6rokose, februar 25.-én
jelent meg, de mar a marcius végére elérte a 12 milli6 darab eladott példanyt és egy év
alatt pedig a 20 milliot. (Statista,2023) Az alabbi példakbol jol lathato, hogy mennyire
népszeriivé tud tenni egy jatékot az, hogy nagyobb kihivasokat allit elénk mint az atlag.
Rengeteg Youtube videot és valogatast talalhatunk, ahol az emberek végtelen extazisba
kertilnek egy-egy nehéz ellenség legy6zése utan. Sok ember teljes allasu karriert futott be
abbol, hogy ezekkel a jatékokkal kiillonbozd kihivasokat teljesit, példaul végig jatssza
anélkiil, hogy elszenvedne egy fitést iS. Ilyen példaul a magyar SoulsMateX névre
hallgaté streamer, akit jelenleg 2800-an kdvetnek Twitchen, Youtubeon pedig 2100-an,
aki teljes allasban kiilonb6z6 ezekhez a jatékokhoz kothetd kihivasok teljesitését kdzvetiti

twitchen.
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Jelenleg példaul a Dark Souls 3 jatékot jatssza végig egyszerre kétszer. Mindkét jatékot
egy-egy kézzel iranyitva és a kihivas soran semmilyen konnyitést nem vethet be
maganak, mint példaul az egyik karakterrel csak menekiil mig a masikkal legy6zi az
ellenséget, hanem ,,egyszerre” kell legy6zni mindkét foellenséget, maximum néhany
masodperc eltéréssel. (Youtube&Twitch.tv,2023) Emellett pedig a kompetitiv

videogjatékok is ezen az elven miitkodnek és huzzak be a felhasznalokat.

Ez a flow élmény ellenben vezethet egy negativ iranyba is, ugyanis segithet kialakitani
kiilonbozo fiiggdségeket. A videodjatékok okozta flow élmény ilyen szinten elveszitheti
pozitiv megitélését, mivel sok jatékfejlesztd cég kutatja a flow élményt, hogy olyan
jatékokat hozzanak létre, amelyek megadjak ezt az élményt a leheté legnagyobb
mértékben, ezzel szerezve gazdasagi eldnyt versenytarsaikhoz képest, ez a kutatas pedig

magukra a felhasznalokra van rossz hatassal.(Csikszentmihdlyi et al., 2005)

Egy kutatas szerint a jatékosoknak kb. a 6%aban alakul ki fliggdség, mig 33%-uk a flow
¢lmény miatt fogyasztja ezt a médiat. (Ramaswamy et al.,2021) Tobb kutatas is kimutatta,
hogy az MMORPG-k esetén a 6 faktor a fliggdség kialakulasaban a socialis rész, tehat
hogy a jatékos a wvald ¢életben 1évd problémai elnyomésara hasznalja fel a
videojatékot.(Lee et al.,2020) Ellenben a MOBA videdjatékok esetén, a flow élmény
sokkal er6sebb mivel itt a jatékosok egymas ellen kiizdenek az online térben. Az alapvetd
kiilonbség a két jatek kozott, hogy az MMORPG-k(Massively Multiplayer Online Role
Playing Game) soran a jatékosok sajat karakteriiket fejlesztik ameddig kedviik tartja a
jatékon beliil, tehat elkészitenek egy karaktert és tipikusan ezt az egy karaktert iranyitjak
tobb szaz oran keresztiil. Ezért itt sokkal jobban felértékelddik az, hogy a jaték soran
milyen ritka targyakat szerziink, amit bemutathatunk baratainknak vagy éppen jelentésen
megnoveli karakteriink erejét. Mig a MOBA(Multiplayer Online Battle Arena)
jatékokban a jatékélmény meccsekre tagolodik, ahol kiilonbdzd a jatékfejlesztd cég altal
megalmodott karaktereket irdnyitva csapnak Ossze a jatékosok csapatonként egy
arénaban. Itt a jatékélmény szerves részét képezi az adott jatékos teljesitménye, ugyanis
a meccsek megnyerése vagy elvesztése pontok szerzésével vagy elvesztésével jar. A
legnépszeriibb MOBA-t alapul véve, ami a League of Legends, a jatékosok 165 bajnok
koziil valaszthatnak minden meccs elején és a meccs lezarultaval pedig az LP szamuk
valamilyen modon valtozik.(Mobalitycs, 2023) Itt a legtobb jatékos célja, hogy elérje a

ranglista minél magasabb pontjait, ahol akar mar profi karrier is varhatja 6ket, ugyanis a
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jaték legfelsd rangjaban 6sszesen 200 ember tartozkodhat egyszerre egy adott szerveren.
Itt a feljebb jutashoz sziikséges, hogy mindig a legjobb teljesitményliinket igyekezziik
hozni, ami mutatja, hogy hasonldéan konnyi elérni a flow élményt mint a hagyomanyos
sportok és a nehézségre alapul6 jatékok esetén. Ezekben a jatékokban a pénzért nem a
jatékhoz kapcsolodo elénydket szerezhetiink, hanem kiilonb6zd kinézeteket kedvenc
karaktereinkre. A League of Legendsnél példanal maradva a jatékban 2148 kinézet
megtalalhato jelenleg 2023 szeptember 11.-én, amelynek megszerzéséhez 3556 Amerikai
Dollarra van sziikség.(leaguefeed, 2023) Fontos kiemelni, hogy ez az ar kiilénb6zo
modokon csokkenthetd példaul learazasok soran. A kiilonbozd ledrazasokat hasznalja fel
a jaték a vasarlas 0sztonzésére, ugyanis van egy ugynevezett “sajat bolt” funkcid, ahol a
jatékos az altala gyakran vélasztott karakterekre kap meglepetés szerli kinézet ledrazast,
ez pedig nagyon konnyen impulzus vésarlasra késztetheti a flowba keriilt embert, ha
feltessziik, hogy a jatékos egy jO meccset jatszott az adott karakterrel sokkal nagyobb

valdszintiséggel fogja megvasarolni azt a kinézetet.

Az online vasarlas vildgaban nagyon nagy szerepet jatszik az, hogy a felhasznalok
mennyire biznak meg az adott weboldalban.(Wu et al., 2015) Ez nagy mértékben erdsiti
a flow ¢élmény létrejovetelének lehetdségét. Ez a videojatékok piacan hihetetleniil
jelentds, ugyanis az elsé szamu videojaték értékesitd platform a Steam. Ezen a platformon
szinte minden PC-re megjelent jaték megtalalhato és 2003-as 1étrejovetele ota 2018-ig
nem is volt komoly versenytarsa néhany kiad6 sajat platformjan kiviil melyek sosem
tudtak kin6ni magukat. 2018-ban az Epic Games Store belépett a piacra a Fortinte sikerére
alapozva ¢és egy Uj iizleti stratégidval meg is tudott maradni a piacon, ugyanis a Fortnite
rekord bevételeit arra forditotta, hogy minden héten egy ingyenes jatékkal ajandékozza
meg felhasznéloit.(Epic Game Store, 2023) Ma ez a két orias jatékértékesitd uralja a PC
jatékok piacat a Steam elmult harom napban egyszerre torténd jatékos kiszolgalasa 30
millié egyidejt jatékos volt.(Steam,2023) Mig az Epic Games Storenak napi atlagos 31
milli6 aktiv felhasznaldja van. Emelett jol 1athato, hogy mennyire megbiznak a fejlesztok
ezekben a cégekben abbdl, hogy jelenleg az Epic Games Storeban jelenleg 471 cim
talalhato, mig az egyesiilt allamokban jelenleg 50361 jaték talalhat6 2023. augusztus 21.-
én.(backlinko,2023) A statisztikdt arnyalja, hogy ezen szolgaltatok sajat jatékai itt
¢érhetdek el, tehat a napi felhasznalok szamat eltorzithatja a Fortnite és a Valve jatékainak
aktualis népszeriisége. Ezek az online piacterek nagyon gyakran szeretnének hatni az

emberek szuggesztiv impulzusvasarlas ingerére, ugyanis a Steamen minden évszakban
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van egy nagy vasar, ahol tobb szaz jaték learazasa torténik meg, amelyre a videdjaték
kozosség legtobb tagja késziil. Emellett pedig akarhdnyszor megnyitjuk a feliiletet egy
felugro ablak figyelmeztet mindig az aktudlis ledrazasokra.(Tordcsik, 1995) Egy kutatas
szintén alatdmasztja a megbizhatosag kérdését miszerint, a vizsgalt embertomegben az
Iphone birtoklok szerint nem volt szempont, hogy milyen autentikéciot hasznél egy-egy
alkalmazas, mig az Androidos kozdsségben igen, ezt Cseh azzal indokolta, hogy a
felhasznalok meg vannak gy6zdédve arrdl, hogy az Apple aruhézéba sokkal komolyabb
elofeltételek teljesitésével keriilhet ki egy alkalmazas, nem gy mint az Androidos
Google Playbe.(Cseh, 2013) Ugyanugy Cseh kutatasa alapjan kideriilt, hogy a
professzionalis felhasznalok kozt sokkal fontosabb az is, hogy mekkora informacio 4ll
rendelkezésére a felhasznalonak, igy 6k sokkal kevésbé voltak befolydsolhatdak €s az 6
kortikben sokkal ritkdbb volt az impulzus vasarlas. Ellenben az atlag felhasznalok

jelentésen jobban adtak az impulzus vasarlast kivalto ingerre.

Nagyon fontos, hogy a legtobb ilyen online feliilet az ugynevezett “one-click” megoldast
hasznal, amelyben a felhaszndlo, ha mar egyszer megadta bankkartya adatait, akkor mar
elég szamdra egyetlen kattintas €s képes megvasarolni az adott terméket. Ezt a rendszert
az Amazon talalta ki 1999-ben, amelyet azota tobbek kozott valamilyen formaban nagyon
sok online bolt atvette ezt a rendszert valamilyen formaban. (Cseh, 2013) Tobbek kozt,
ha a Steamen szeretnénk vasarolni egy jatékot, amlyet, ha mar vasaroltunk az oldalon és
elmentettilk minden adatunkat akkor képesek vagyunk akar két kattintassal megvasarolni
egy tobb tizezer forintba keriild jatékcsomagot. Ezt ma mar tobb banki alkalmazas
igyekszik “megneheziteni”, azzal hogy a banki alkalmazasban is sziikséges megerdsiteni
az adott vasarlast igy hatraltatva egyrészrdl az atveréseket masrészrél pedig a felesleges

koltéseket.

A fizikai videdjatékok vasarlasa esetében is hatalmas szerepe van az impulzus
vasarlasnak, mivel a fejlesztd cégek gyakorta adnak valamilyen targyi ajandékot a jaték
mellé, ezek akar nagy értékii szobrok vagy replikak is lehetnek. A Sony marketing
tevékenységének egy jelentds részét teszi ki, hogy a PlayStation jatékkonzolok sokszor
valamilyen csomagban érkeznek, amelyek tartalmaznak egy nagy sikerti jatékot, igy egy

csomagban megvasarolhato a konzol az exkluziv cimek tobbségével.
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Jelenleg az Insomniac stadio kiadta a Marvel’s Spider Man 2-t, amelynek els6 része és a
spin-off Marvel's Spider-Man: Miles Morales is hatalmas sikert aratott a PlayStation 4
jatékkonzolon, mint az egyik legnagyobb cim, ezt igyekszik a Sony kihasznalni és a
PlayStation 5-bdl készitettek egy limitalt Pokember tematikaju ¢és dizajnu
csomagot.(pgs.hu, 2023) A csomag tartalmaz egy Pokember tematikajt jatékkonzolt, egy
ugyanilyen tematikdji controllert €s a videdjaték legujabb részét, ezt latva a boltok
polcain egy sokkal erdsebb impulzust képesek kivaltani egy olyan emberbdl, akinek
nagyon tetszett az el6z6 rész €és lehetséges, hogy pont ezért fogja megvasarolni az uj

jatékkonzolt is.

A Sony videogjaték diviziojanak fokuszaban allnak az exkluziv cimek ¢€s ezek altalaban
nagyon jol is sikeriilnek a Marvel’s Spider Man 2 jelenleg 91 ponttal 4ll a mar sokszor
emlitett Metacritic oldalon, a God of War Ragnardk pedig 94 ponttal, amelyek az 1j
konzol f6 megjelenései kozott vannak. Mindkét jaték folytatas, amely a PlayStation 4
el6z0 generacios jatékkonzolra jelent meg exkluziv cimként, amikor mar a folytatas
megjelenése kozeledett a Sony mindkét jatékot kiadta szamitogépre is ezaltal
megismertetve a PC-s jatékos kozosséggel ezeket a jatékokat és ezzel motivalva a lehetd

legtobb embert az 01j generacios PlayStation 5 megvasarlasara.(Metacritic, 2023)

A masik impulzusvasarlasra 6sztonzé nagy tényezo a videodjatékokban a tomegnek a
hatésa és az hogy mekkora médiafelhajtast kap egy jaték. Nagyon sokszor megtorténik
az, hogy egy jaték hirtelen nagy népszerliségre tesz szert erre tokéletes példa a
PUBG:Battlegrounds vagy a Fall Guys, amelyek megjelenésiiknél hatalmas
népszerliségnek orvendtek, amiért rengetegen megvették barataik miatt vagy mert minden
tartalomgyart6 ezzel jatszott és késObb mindkét jaték ingyenessé valt, ezért nagyon sokan
csalodottsagukat fejezték ki. Sokdig a PUBG: Battlegrounds tartotta a Steamen a legtobb
egyidejli jatékos rekordjat tobb mint 3 milli6 egyidejli jatékossal, ami még abban az
1d6ben jott 1étre, amikor a jatékot meg kellett vasarolni egy egyszeri 0sszegért. (Statista,
2023) A Fall Guys pedig egy hatalmas kezdeti kiinduldpont utdn nem tudta megtartani a
jatékosbazisat, mivel a megjelenés utani elsd hetekben érte el a sajat record egyidejii
jatékos szamat, amely 172 ezer jatékos volt(SteamCharts,2023).Mindezek utan pedig
folyamatos zuhanasba kezdett, egészen az augusztusi megjelenéstdl az azt kovetd év
Juniusaban ingyenessé valt. Ezzel a 1épéssel valamilyen szinten sikeresen emeltek a

jatékuk népszerliségén, de ez is csak ideiglenes Volt.
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A jaték ellenben a kezdeti népszerliség 6ta mondhatni stabil napi 2000-4000 jatékost
general. Ez a tendencia, hogy egy jaték ilyen rovid id6 alatt valik ingyenessé, amikor
egyre gyakoribb, mivel az emberek ideje elkezdett tultelitett lenni. A 2022-es évben a
Steamen f¢él év alatt tobb, mint 6000 jaték jelent meg csak a Steamen, amely koriilbeliil
napi 34 jaték(gamedeveloper,2022). Ez azt eredményezte, hogy az emberek mar sokkal
jobban megvalogatjak, hogy mire koltik a pénziiket ezért is alapoznak a jatékfejlesztd
cégek az impulzusvasarlasra és a lehetd legnagyobb felhajtas keltésére a megjelensékor.
Megfigyelhetd, hogy a ma mar a arra figyelnek, hogy a kezdeti eladasok legyen magasak,
nem pedig egy folyamatos novekedésre. Az is megfigyelhetd, hogy ha egy 0j jatékstilus
felkapotta valik, akkor biztosan sok kiadd probalja elkésziteni beldle a sajatjat, de

altaldban csak egy marad sikeres igazan.

Ilyen a mar emlitett battle royale stilus is melyben egyértelmiien régota a Fortnite
sokszorosan thlszarnyalja a PUBG:Battlegrounds és az Apex Legends egyideji
jatékosszamat, jelenleg a két emlitett jaték 250 ezer egyideji jatékos alatt all, mig a
Fortnite 1.6 milli6 egyideji  jatékos  folott, mondhatni  konzisztensen.
(activeplayer.io,2023). Amely azért meglepé ezenen a teriileten, mert mint az “auto
battler” jatékoknal, majd megfigyelhetjiik itt az EA Games a megalkotdja az Apex
Legendsnek mégsem ez a legnépszeriibb, pedig az egyik legnépszeriibb videdjatéksorozat
kothetd a nevilkkhoz mégpedig a Fifa(ma mar EA Sports FC), mégsem sikertilt
megismételnilik a Riot Games sorozatos sikerét. Ugyanezt e jelenséget megfigyelhetjiik
az ugynevezett “auto battler” jatékoknal, amely a Dota 2-hoz készitett Auto Chess
jateékmodositasbol nétte ki magat. Ezeknek a jatékoknak az a k6zos tulajdonsaga, hogy
egy jatékos hét masik emberrel egy mindenki mindeki ellen torténd jatékmenet folyaman
a sajat csapatat menedzseli és fejeszti, majd minden korben egy masik jatékos csapata
ellen kiizd vele.Eerrdl kapta a miifaj a nevét, ugyanis a kiizdelem soran a jatékosok mar
nem szoOlhatnak bele jelentdsen a jaték menetébe, ugyanis az egész automatikusan megy.
Azébta az Auto Chess egy 0nallo jatékka valt és megjelent a két MOBA oras sajat jatéka
is a Valve részérdl a Dota: Underlords és a Riot Games részérdl pedig a Teamfight
Tactics. Mindharom jaték egy éven beliil jelent meg 2019-ben, de ma mar szinte csak a
Teamfight Tactics a meghatdrozo ebben a miifajban. A jatékot 3.6 millidan tolotték le a
mobilos megjelenéskor ez 3.6 szorosa az Auto Chess letdltéseinek és 5.6 szorosa a Dota:
Underlords letdltéseinek. A jatékosbazisrol nehéz konkrét szdmokat hozni a Teamfight

Tactics esetében, mivel a Riot Games nem szokott ilyen jellegli statisztikédkat kozolni.
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De megfigyelhetd, hogy a tartalomfogyasztok kozott a kiilonbség hatalmas, ugyanis
2022-ben a Teamfight Tactics atlagosan tobb, mint 27 ezer néz6t hozott a Twitch
streaming platformon, mig a Dota: Underlords nem tudta ebben az évben atlépni az 5000
jatékost vagy Twitch nézot.(steamdb,2023&levvvel, 2023) Ezekbdl az adatokbol
lesziirhet6, hogy ebben a miifajban a Teamfight Tactics a vezetd, ez egyuttal bizonyitja
azt is, hogy mennyire szdmit a jatékosok korében az, hogy az adott fejlesztd cégben
mennyire biznak meg. Az Auto Chess, amely az eredeti jatékélmény megteremtdje, egy
addig ismeretlen kinai csapat, mig a Teamfight Tactics a League of Legends megalkotodja
a Riot Games jegyzi ¢és a mar ismert karaktereket hasznalja fel a jatékban, mig az Auto
Chess miota elvalt a Dota 2-t61 nem hasznalhat modelleket a jatékbol a licence hianya

miatt, igy lathatoan ez valt a legnépszeriitlenebbé.

Ez egyébként lathatoan jol leirja miért ennyire sikeres a Riot Games, ugyanis igyakeznek
minden Uj jatéktipusban részt venni €s kijavitani az alap jaték hianyossagait. Ellenben az
is megfigyelhetd, hogy ha egy nagy multtal rendelkez6 megbizhat6 jatékfejlesztd cég tal
késon adja ki egy sajat verzidjat az aktualisan felkapott videdjatékbol, amelyet a MOBA
jatékok piacan az akkori Blizzard(mara mar Activision-Blizzard) Heroes of the Storm
nevezetll jatékanak bukasa mutatja. A Blizzard a nagy sikert Word of Warcraft to6bb
évtizedes sikerének fenntartdja, emellett pedig ezen cég nevéhez kotddik a méltan hires
Diablo és Starcraft sorozat is. Az Activision-Blizzard felvasarlasa, pedig rekord mértékii
és még a versenyhivatalt is be kellett vonni, hogy nem boritja-e ez fel a piac eréviszonyait.
2023 oktober 13.-an felvasarolta a Microsoft az Activision-Blizzardot 68.7 milliard
amerikai dollarért, amely sosem latott mértékli a videojaték piacon. Jol lathatd, hogy
mekkora rekord Osszeg ez, ha Osszevetjiik azzal, hogy az eddigi rekord a Take-Two

Interactive altal felvasarolt Zynga jatégfejlesztd cég volt, 12,7 milliard dollaros aron.

Ebbdl megfigyelhetd mennyire is értékesek a piacon az Activision-Blizzard jatékai. A
2015-ben megjelent Heroes of the Storm, mely a 2009-es League of Legends megjelenése
utdn 6 évvel 1épett a piacra, mar nem volt képes népszeriivé valni majd a piacon maradni.
Ugyanis a Blizzard 2022. julius 8.-an bejelentette, hogy a jaték ugynevezett karbantartasi
modba keriil, ami azt jelenti, hogy nem frissitik a jatékot, csak esetleges hibdkat vagy

jatékegyensulybdl eredd problémakat javitanak ki. (esportl.hu, 2022)
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A kovetkezd infografikdn megfigyelhetd az, hogy a jelenlegi trendek szerint a
legértékesebb jatékfejlesztd csapatok azok, amelyek valamelyik népszerli mobilos jaték
jogait birtokoljak, mint példaul a Farmville, a Candy Crush vagy éppen a Clash of Clans.
A modern videojaték piacra az jellemzd, hogy a mobiljatékok sokkal alacsonyabb

befektetetéssel sokkal magasabb profitot és bevételt képesek produkalni.
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6. abra-A legnagyobb jatékfejleszto cégek felvasarlasa

Forras: Visual Capitalist

Ezt a jelenséget jol szemlélteti, ha dsszehasonlitjuk a Candy Crusht és a Grand Theft
Auto(roviden GTA) 6todik részét. A Grand Theft Auto 265 millié dollarbol késziilt el 5
év alatt(ccci, 2023), mig a Candy Crush néhany honap fejlesztés(Reuters,2023) és
becsiilhetdleg 30 és 100 ezer dollarnyi 6sszegbdl késziilt el.(QSS Technosoft,2022) Ebbdl
lathato, hogy a mennyivel kevesebb eréforras egy mobiljaték elkészitése. A bevételek
Osszehasonlitasaval pedig sokkal arnyaltabb képet kaphatunk, ugyanis a Candy Crush
2012 6ta 20 milliard dollar bevételre tett szert, mig a GTA V 7.7 milliard dollar bevételt
generalt 2013 o6ta.(sportskeeda, 2023 & Reuters, 2023)
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3. ANYAG ES MODSZERTAN

Kutatdsomat a videdjatékok hatasarol irtam a gazdasagi dontéseinkre. A kutatas
modszertana sordn kérddives holabda modszert alkalmaztunk 110 résztvevd bevondsaval.
Az adatgyiijtés idOszaka 2023. januar 17. és 2023. oktober 10. kozott zajlott. A holabda
modszertan keretében az elsddleges résztvevoket kivalasztottuk, majd kérésiinknek eleget
téve Ok ajanlottak tovabbi résztvevoket a kutatasba. Ez a halozatos megkozelités lehetdveé
tette, hogy valtozatos nézdpontok ¢és tapasztalatok keriiljenek be a mintaba. A kérdoéiv
segitségével részletes informaciokat gylijtottiink, és a valaszok elemzésével célunk volt
atfogd képet kapni arrdl, hogyan hatnak a video6jatékok a gazdasagi dontéseinkre. A
modszertan rugalmassaga és interaktiv jellege révén a résztvevok sokféle perspektivabol

szarmazo értékes adatokkal jarultak hozzé a kutatashoz.

Eldszor is fontos, hogy a kutatds reprezentativ, de viszonylag kevés a minta 110
kitoltével. Ez azért okoz problémat, mivel a Pearson féle Khi négyzet teszt, amelyet a
legtobb esetben hasznaltam a kapcsolat megallapitasahoz erésen mintaérzékeny, tehat a
minta nagysaga valtoztathat ezeken a megallapitasokon. Azért hasznaltam a Khi
négyzetet mégis, mert a WHO altal megirt életmindség kérddiv részlet nem alkalmas arra,
hogy Fisher teszttel végezziik el a kapcsolatok elemzését. Tehat célszerti egy masik
szakmailag hiteles kérdéivet alapul venni egy ebben a témaban késziilt kutatashoz vagy
pedig kett6t alapul venni és a két eredményt dsszehasonlitani. Nagyon sok 0j kutatas
jelenik meg nap, mint nap a videdjatékok témakorében de, nagyon kevés olyan van, amely
a jatékosoknak nem a mentalis egészségével foglalkozik, hanem példaul az impulzus
vasarlasra 6sztonzésiikrol vagy az €letmindségiikrél szolna. EzErt is tartom fontosnak azt,
hogy ezeket a tanulsdgokat, melyeket a szakirodalmi elemzésben és a kutatisban
megfogalmaztam beemeljik a koéztudatba és tanitsuk meg az elkdvetkezendd

generacioknak, hogy mennyi manipulaciot rejtenek az artatlannak tiing jatékok is.
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3.1. Leiro statisztika

3.1.1. Demogrdfiai adatok
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7. dbra-Korcsoport adatok
Forrds: Sajat kutatds, 2023

A kérddivet kitoltok jelentdés hanyada a 18 és 25 év kozotti kategoridba esett, amely
pontosan 43,6%, ebbdl kovetkeztethetiink arra, hogy mivel a célcsoport a videdjatékos
kozosség volt, ez a korcsoport a legdominansabb ebben a kdzegben. Fontos kiemelni azt,
hogy a masodik leghangsulyosabb csoport a 46 év felettick voltak, ebben az esetben

kozrejatszhat az is, hogy sok kitdltd megoszthatta a kérddivet idosebb csaladtagjaival is.
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9. abra- A kit6lt0k nemének eloszlasa

Forras: Sajat kutatas, 2023

A kérdoivet kitoltok 61,8%-a nd volt, ebbdl kovetkeztethetiink arra, hogy a jatékos
kozosségnek lehetséges, hogy nagyobb része nd, de akar arra is, hogy a férfiak nem
toltenek ki ilyen kérddiveket. Nagyon sok kutatés alapjan, amit olvastam inkabb az utobbi

allitas a helytallobb, ugyanis a legtobb mai kutatdsban megfigyelhetjiik ezt a tendenciat.
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8. abra- A kitoltok végzettségeének eloszlasa

Forras: Sajat kutatas, 2023
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A kitoltok legmagasabb iskolai végzettsége 50%-ban az érettségi, de emellett a
diplomasok ¢€s a szakiskolat végzettek is jelentésen nagy csoportot alkotnak. Mig a csak
altalanos iskolat végzok ¢és a technikusi képzést végzok szama elenyészo (kevesebb mint
1% mindkét esetben). Ezen feliil volt egy nem értelmezhetd vélasz a kitdlték koziil, igy
lehetséges az, hogy a diagramon lathatdé szamok Osszege 99,1%. Ebbdl a diagrambol
leszlirhetjiik azt, hogy a megfeleld célcsoporthoz ért el a kérddiv, ugyanis egyetlen olyan
ember van, aki csak altalanos iskolas végzettséggel rendelkezik, ezaltal akar lehet egy
olyan személy, aki még nem allhat munkéaba. Az iskolai végzettség kifejezetten fontos
ebben a kutatasban, ugyanis a megfelelé edukacid nagy rahatassal van az adott kitolté
varhato életmindségére. Masrészrol pedig a megfeleld oktatasnak egy jelentdség teljes
része, hogy mennyire képes az embereknek megtanitani azt a fajta pénziigyi tudatossagot,
amely elengedhetetlen ahhoz, hogy az illetd elkeriilje az impulzusvésarlasra 6sztontd

temérdek ingert.

Parkapcsolati
allapot:

M Egyedilalls

M Elvalt

W Hazas

M Gzvegy

| Parkapcsolatban

10. abra- A kitéltok parkapcsolati dllapotanak eloszlasa

Forras: Sajat kutatas, 2023
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A diagramon lathat6, hogy minden parkapcsolati allapot képviselteti magat a kérddiv
kitoltéi kozott. Ez mindenképpen fontos ugyanis az életmindségnek egy jelentds része,
hogy milyen parkapcsolati helyzetben 4ll az adott ember és a gazdasagi dontésekre is
hatassal van. Ugyanis a késObbiekben a kérddivem Kkitér arra, hogy mennyire van
megelégedve a kitolté személyes kapcsolataival, ennek pedig jelentds részét képezi a
kit6lté parkapcsolati dllapota. Emellett nagyon fontos azért is, mert egy esetlegesen elvalt
vagy Ozvegy ember esetén sokkal nagyobb eséllyel szamithatunk az olyan negativ
érzelmekre, mint a szomorisag vagy €ppen a depresszid, amit jatékokkal szeretne

elnyomni az illeto.

3.1.2.  Egeszségiigyi és mentalis allapot
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11. abra- A kitoltok életmindségének sajat értékelése

Forras: Sajat kutatas, 2023
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A kitoltok 93,6%-a jeldlte meg legalabb a kdzepes életmindséget a sajat bevallasa
szerint, ebbdl kdvetkeztethetiink arra, hogy a jatékos kozosségben nagyon alacsony
azoknak a szama, akik az atlag alatt értékelik az életmindségiiket. Ebbdl eldzetesen

leszlirhetjiik azt, hogy azok engedhetik meg maguknak a jatékokat, akiknek alapvetden

magasabb ¢letszinvonalon élnek az atlagosnal.

50,0%
40,0%

30,0%

Percent

20,0%

10,0%

0%

1 2 3 4 5

Mennyire elégedett az egészségével?

12. dbra-A kitoltok elégedetsége az égészségiikkel
Forras: Sajat kutatas, 2023

Az altalanos megitéléssel ellentétben a legtobb ember a jatékoskozosségbol elégedett a

sajat egészségével, amely jelentOsen az atlag folotti ebben az esetben is.
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3.2. Kereszttabla elemzések

3.2.1.  Hipotézis |: A kitélto életmindségere hatassal van milyen jatékkal jatszik

Hogyan értékeli az életmingségét a jatéekok fiilggvényében

Count

Hogyan értékeli az életmindsagat?
2 3 4

Milyen tipusi jatékokkal
szokott jatszani?

Total

Gyljthetd jatékok(peldaul 1 1 0
kartyak)

Mincs valasz i 2 0
Tarsasjaték 1 ] 11
Tarsasjaték, Gydjthetd 0 2 3
jatekok(peldaul kartyak)

Tarsasjaték, Videdjaték 1 1 9
(konzol, pe, weh)

Tarsasjaték, Videdjaték 0 1 2
(konzol, pe, weh),

Gyljthetd jatékokipéldaul

kartyak)

Tarsasjaték, Videdjaték 1 4 3
(konzol, pc, weh),

Videdjatékimakily

Tarsasjaték, Videdjaték 1 1 1
(konzol, pe, weh),

Videdjatékimaobil), Asztali

szerepjaték

Tarsasjaték, Videdjaték i] 2 1
(konzol, pc, weh),

Videdjatékimakhil),

Gyljthetd jatékokipéldaul

kartyak)

Tarsasjaték, Videojaték ] 1 7
{rmokil)

Tarsasjaték, Videdjaték 0 0 2
(mobil), Gyljthetd jatékok

(példaul kartyak)

Videdjatéki{konzol, pe, 1 4 4
weh)

Videdjatékikonzol, pc, ] 1 ]
weh), Gyldjthetd jatékok
{peldaul kartyak)

Videdjatékikonzol, pe, 1 4 3
wel), Videdjatek(maobil)

Videdjaték(mobil) 0 5 5

Videdjaték{mohil), Asztali 0 0 i]
szerepjaték

7 37 51

24

13

12

"

110

1. tabldzat-Eletminéségi adatok jatékesoportositasok alapjan

Forras: Sajat kutatas, 2023
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Ezen a kereszttabla elemzésen lathatd, hogy a valaszadok koziil milyen csoportokra
oszthatjuk az adott jatékos fajtdkat. Ebbdl mar azt is lathatjuk, hogy csupan 2 ember
jelolte azt a 110 valaszadobol, hogy nem jatszik jatékokkal. A legnagyobb elemszammal
rendelkezd csoport, az aki csak tarsasjatékokkal jatszik, ezutan kovetkeznek azok a
csoportok, amelyekben mar megjelennek a videojatékok. Fontos kiemelni ebben az
esetben, hogy sokat szamit a kérdéiv esetében, hogy a videdjatékok csoportjat
felosztottam két részre, igy ha 6sszeadjuk azokat akik csak videdjatékoznak csupéan 5
kitoltd eltérés van a csak videdjatékozok és csak tarsasjatékozok kozt.Lathatjuk azt is,
hogy a magyar jatékosok tobbnyire tobb jaték tipussal is jatszanak és nagyon magas a

csoportok diverzifikaltsaga.

Chi-Square Tests Elvégeztem — egy  Khi

Asymptotic négyzet elemzést ezeken az

Significance
Value df (2-sided) adatokon, amelynek az az
Pearson Chi-Square 48,9212 45 319 eredménye, hogy a valtozok
Likelihood Ratio 49,249 45 307 kozt nincsen szignifikans
M ofValid Cases 110 sszefliggés, ugyanis p >

a. 59 cells (92,2%) have expected count less than 5. The . .

minimum expected count is |06, 0,05. Ebbdl lesziirhetjiik

2. tabldzat-Hipotézis: A valasziott jatékok hatdssal vannak az életmindségre  azt, hOgy az kérdobivet
Forrds: Sajat kutatds, 2023 kitolt6k jatszasi szokasai

nincsenek dsszefliggésben azzal hogyan értékelik az életmindségiiket.

Az eldz6 allitast szeretném aldtdmasztani azzal, hogy elvégeztem egy khi négyzet
analizist azon, hogy az egészségiiket hogyan értekelik a kitoltok és hogy mennyire
elégedettek az életiikkel. Az alatamasztasként vizsgalt két kérdés arra vonatkozik, hogy

az adott kitdltd mennyire elégedett a egészségiigyi allapotaval és mennyire elégedett az

¢életével.
Chi-Square Tests Chi-Square Tests
Asymptotic Asymptotic
Significance Significance
Value df (2-sided) Yalue df (2-sided)
Pearson Chi-Square 56,6072 &0 600 Pearson Chi-Square 74,8837 60 093
Likelihood Ratio 51101 60 787 Likelihood Ratio 64,203 60 332
I of Valid Cases 110 M ofValid Cases 110
3. 76 cells (95,0%) have expected count less than 5. The a. Tﬁ C_E”S (93,8%) have EXDECtEd count less than 5. The
minimum expected countis ,01. minimum expected countis 02,

3. tablazat-Hipotézis: A jatékcsoportositas kapcsolatban 4. tablazat-Hipotézis: A jatékcsoportositas kapcsolatban
van az egészséggel van az élet értékelésével

Forras: Sajat kutatas, 2023 Forras: Sajat kutatas, 2023
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Ezek a Khi négyzet elemzések mindkét esetben ugyanazt tdmasztjak ala, mint az elsd
esetében, hogy a kérddivet kitoltdk esetében nem lelhetd fel Gsszefliggés az altaluk

preferalt jatékok és az ¢életiikkel és egészségiikkel valo megelégedettség kozott.

Emellett mivel a szakmai irodalmi elemzésben is nagyon gyakran megjelend téma volt.
Szeretném a kitoltéknek a mentalis egészségét is feliiletesen vizsgalni, tehat azt, hogy
mennyire jellemz6 az, hogy valaki a mindennapi problémainak lekiizdésére hasznalja a
videojatékokat. Ezt kettd kiillonbozo kérdés alapjan fogom megitélni. Az elsd a kitoltd
személyes kapcsolataira vonatkozik, a méasodik arra, hogy mennyire gyakran vannak a

kitoltdnek negativ érzelmei.

Mennyire elégedett személyes kapcsolataival?

(Hagyomanyos)
Count
Widedjaték(konzol-pe)
Merm jatszik Jatszik Total

Menn'g{ire elégedett 1 1 3 4
EQEELE; jataival? 2 4 2 6

3 15 16 k)

4 24 24 48

& 12 9 21
Total il G4 110

5. tablazat-Hipotézis: A hagyomanyos videdjatékok kapcsolatban vannak a személyes
kapcsolatok mingségével

Forras: Sajat kutatas, 2023

Ezen az abran lathatd, hogy a hagyomanyos videojatékot jatszok €s nem jatszok kozt
egyik kategoriaban sem lathatunk kiugr6 adatokat. Ezért ebben az esetben is elvégeztem
a sziikséges Khi-négyzet tesztet, amely az alabbi abran lathato.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance

Yalue df (2-sided)
Fearson Chi-Square 20529 4 719
Likelihood Ratio 2,142 4 708
Linear-by-Linear A28 1 513
Association
M of Valid Cases 110

a. 4 cells (40,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is 1,596,
6. tablazat-Khi négyzet teszt az 5. tabldzathoz

Forras: Sajat kutatas, 2023
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Mivel a p értéke nagyobb, mint 0,05 levonhatjuk azt a kovetkeztetést, hogy nem
talalhatunk szignifikdns kapcsolatot a hagyomanyos videojatékok és a kitoltok személyes
kapcsolatai kozott. Ugyanezeket a szamitasokat elvégeztem a mobiljatékokkal is,

amelyek szintén ugyanezt timasztjak ala. Ezek a kovetkez6 tablazaton lathato.

Mennyire eléegedett szemeélyes kapcsolataival?(Mobil)

Count
Videdjaték{Mahil)
Mem jatszik Jatszik Total

Menn'g{ire elégedett 1 2 2 4
ﬁéﬁﬁfcffféwaw - 4 2 o

3 149 12 M

4 21 27 48

5 14 7 |
Total 60 50 110

7. tablazat-A mobilos jatékosok személyes kapcsolatainak értékelése

Forras: Sajat kutatas

A tablazaton szintén jol lathatd, hogy nincs szoros szemmel lathatd Osszefiiggés, a khi
négyzet teszt alapjan is elutasitandd, ugyanis a p értéke 0,35. Ezekbdl leszlirhetjiik, hogy
nincs szignifikans kapcsolat a kit61té videdjatékozasi szokasai és a személyes kapcsolatai
kozott. Ezzel a kutatas alapjan kijelenthetjiik, hogy nem valos az éaltalanos tévhit, hogy a

videdjatekok miatt nem €pitenek kapcsolatokat az emberek.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance

Yalue df (2-sided)
Fearson Chi-Square 4 455° 4 S48
Likelihood Ratio 4 4494 4 343
Linear-by-Linear ooa 1 928
Association
M of Valid Cases 110

a.4 cells (40,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected countis 1,82,

8. tablazat- Khi négyzet teszt a 7. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023
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Végezetiil, pedig szintén elvégeztem mindkét videdjatékos csoporton az elemzéseket a
negativ gondolataik fiiggvényében. Ami azért kifejezetten fontos, mivel a kérdés
kifejezetten az olyan negativ érzelmekre fokuszal, mint példaul a szorongas vagy a
depresszio. A kovetkezO abran felfedezhetd, hogy az értékek a videdjatékokat jatszok
esetében inkabb a magasabb érétkek felé tolodik, mig a masik csoportban inkdbb az also6
értékek felé tolodik. Amely mutathatja azt, hogy sokan valosziniileg tényleg a negativ

érzelmeik elnyomasara hasznaljak a videojatékokat.

Crosstab
Count
Videdjaték{konzol-pe)
Mem jatszik Jatszik Total

Milyzn gyak[aq vqnnak 1 a 3 11
i TRER TR
kétségheesés, 3 17 17 34
sSEorongas, depresszig? 4 10 14 24

5 p B 8
Total 56 54 110

9. tablazat-Hagyomdnyos videojatékok hatisa a negativ érzelmekre

Forras: Sajat kutatas, 2023

Ellenben az ezt kdvetd Khi négyzet elemzés soran azt a kovetkeztetést vonhattam le, hogy
nincs szignifikdns kapcsolat a két allitas kozott. Tehat azt mondhatjuk, hogy a legtobb
hagyomanyos videojatekokat jatszo kitoltonek nem a negativ érzelmeinek az elnyomasa
a célja a jatékkal.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance
Yalle df (2-sided)
Fearson Chi-Square 5 G627 4 226
Likelihood Ratio 5,845 4 211
Linear-by-Linear 5407 1 020
Association
M ofValid Cases 110

a. 2 cells (20,0%) have expected count less than & The
minimum expected count is 3,83,

10. tablazat- Khi négyzet teszt a 9. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023
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Az utolso szegmensben elvégeztem a sziikséges statisztikai elemzéseket a mobiltelefonon
jatszok korében is. Ebben az esetben is mashogyan miikodik a két videdjatékos csoport

megitélése a témaban. Ezek az elemzések az alabbi abrakon lathatoak.

Crosstab
Count
Widedjaték(Mohil)
Mem jatszik  Jatszik Total

Milyen g'g.ral-:[aq qunak 1 5 ] 11
el TR R
kétségheesés, 3 17 17 34
szorongas, depresszia? 1 14 10 4

i 5 3 a
Total G0 a0 110

11. tablazat- A mobiljatékok kapcsolata a negativ érzelmekkel
Forras: Sajat kutatas, 2023

Ebben a tablazatban egyaltalan nem lathatjuk azt a jelenséget, hogy valamelyik csoport
latvanyosan az egyik irany felé tolddna a valaszok alapjan. Ebben az esetben azt tartom
a legvaloszinlibbnek, hogy a telefonos jatékok kifejezetten az unalom ellizésére
fokuszalnak, amely tobbnyire rovid egyhuzamban jatékkal eltolttt id6t eredményez.
Végezetiil levonhatjuk azt a kovetkeztetést, hogy a videojatékok az altalam vizsgalt
tertileteken nem fejtenek ki szignifikdns hatast a kito1td életmindségére. Megtigyelhetiink
néhany jellegzetességet vagy mintat, de egyaltalan statisztikai mutatoval egyik sem

kimutathat6 nagy mértékben.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance

Yalle df (2-sided)
Fearson Chi-Square 11157 4 a8z
Likelihood Ratio 1,116 4 852
Linear-by-Linear 308 1 578
Association
M of Valid Cases 110

a. 2 cells (20,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is 3,64,

12. tablazat-Khi négyzet teszt a 11. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023
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3.2.2. Hipotézis II: A videdjatékos kozosség sokkal fogékonyabb az

impulzusvasarlasra

El6szor is, mint mar emlitettem kettébontottam a videodjatékos kozosséget, ugyanis mint
a szakirodalmi elemzésben mar emlitettem a mobiljaték gyartok manapsag kifejezetten
tigyelnek arra, hogy a jatékuk kifejezetten kihasznalja az impulzusvésarlasra 6sztonzo
tényezOk hasznalatat, ezért szerettem volna megvizsgalni azt, hogy esetleg kiilon-kiilon
talalhato-e Osszefliggés az impulzus vasarlas €s a videdjatékok jatszasa kozott.

Mennyire jellemzd a pc &s konzol videojatekosokra, hogy impulzusvasarlas soran
megvasarol valamit, amelyre nincs szilksége?

Count
Mennyire jellermnzd, hogy egy learazas alkalmaval azonnal
megvasarol egy terméket, amelyet késdbb nem is hasznal?
1 2 3 4 Total
Videdjatek(konzol-pe)  Mem jatszik 23 13 13 7 56
Jatszik 16 22 11 5 54
Total 35 35 24 12 110

13. tablazat-Hagyomanyos videdjatékok kapcsolata az impulzusvadsadrlasra

Forras: Sajat kutatas, 2023

Ebben a tdblaban lathato, hogy a kérdés arra vonatkozik, hogy a kitdltd sajat bevallasa
szerint milyen gyakorisaggal véasarol meg egy olyan terméket, amelyek learazésra
keriilnek majd sosem hasznalja dket. Ebbol lathatd, hogy szinte megegyezik az ebben a
kategoriaban azok szama, akik jatszanak videojatékokat ezeken a platformokon és azok,
akik nem. Emellett megfigyelhetd az is, hogy nincs szignifikans eltérés a két oldal kozott
az impulzusvasarlasra valo hajlandosaga kozott. Ezt szintén egy Khi-négyzet vizsgalattal

tdmasztom ald, amely az alabbi abran lathato.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance
Yalue df (2-sided)
Fearson Chi-Square 4 036% 3 268
Likelihood Ratio 4 069 3 254
Linear-by-Linear 012 1 912
Association
M ofValid Cases 110

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is 5,89,

14. tablazat-Khi négyzet teszt a 13. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023
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Az el6z6 Khi négyzet proba alapjan lathatd az, hogy szintén nagyobb a p mint 0.05 tehat
az allitas, hogy van 0sszefliggés akozott, hogy az adott ember bevalldsa szerint mennyire
hajlamos impulzusvasarlasra és pc, illetve konzolos videodjatékokkal jatszik elutasitando.

Ugyanezeket a teszteken elvégeztem a mobiljatékosok korében is, amely az alabbi dbran

lathato.
Crosstab
Count
Mennyire jellemzd, hogy egy learazas alkalmaval azonnal
megvasarol egy terméket, amelyet késdhbb nem is hasznal?
1 2 3 4 Total

Videdjaték(Mobil)  MNem jatszik 20 18 14 8 60

Jatszik 14 17 10 4 a0
Total 34 35 24 12 110

15. tablazat-Mobiljatékok hatdsa az impulzusvasarlasra

Forras: Sajat kutatas, 2023

Itt lathatjuk, hogy itt sincs jelent6s nagy eltérés a két csoport kozott az altaluk adott
valaszokban. Ami kifejezetten meglepd, hogy a kitoltok koviil kevesebben jatszanak
mobilos jatékokkal, mint hagyoméanyos konzolos és szamitogépes jatékokkal. Ezt
tdmasztja ald az aldbbi Khi négyzet teszt is, amely szintén azt mutatja, hogy nincs
szignifikans 0sszefliggés akozott, hogy az adott illeté mobil jatékokkal jatszik és milyen
mértékben hajlamos az impulzusvasarlésra.

Chi-Square Tests

Asymptotic

Significance
YWalue df (2-zided)
Fearson Chi-Square 4 0357 3 , 258
Likelihood Ratio 4 069 3 254
Linear-by-Linear a1z 1 A12
Association
M ofValid Cases 110

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The
minimum expected count is 5 89,

16. tablazat-Khi négyzet teszt a 15. tablazathoz

Forras: Sajat kutatas, 2023

Ezen a kérdésen kiviil feltettem egy ezen allitas aldtdmasztdsira még egy kérdés, mely
arrdl szol, hogy az adott kitolto tervezi-e a jatékok ¢€s a jatékokon beliili vasarlasokat vagy

pedig inkabb hirtelen dontés alapjan vasarol meg valamit.
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Az alabbi abran lathatéak az 4altalam meghatarozott vésarlokategoridk, amelyek a
kovetkezoek, aki nem kolt jatékokra, aki tervezetten vasarol, aki megvarja a learazasokat
és végezetlil pedig aki impulzusvasarol. Ezt szintén a videodjatékok mar emlitett

csoportokra bontott allapotaban vizsgaltam.

Crosstab
Vasarlasfajta
Tevezi a
Mem kilt jatékokravald  Impulzusvasa Learazasokra
jatékokra kiiltést rlas var Tatal
Videdjaték(Mobil)  MNem jatszik  Count 21 1" 13 15 60
9 within Videdjaték 35,0% 18,3% 21,7% 25 0% 100,0%
(Maohil)
Jatszik Count 19 10 11 10 50
% within Videdjaték 38,0% 20,0% 22.0% 20,0% 100,0%
(Mobil)
Total Count 40 21 24 25 110
9 within Videdjaték 36,4% 19,1% 21,8% 227% 100,0%
(Maohil)

18. tablazat-Mobiljatékok kapcsolata a vasarlas tipusokkal
Forras: Sajat kutatas, 2023

Ahogy ezen az abran lathatjuk, azok akik mobilon jatszanak és akik nem mindkét
csoportban a legnagyobb 6nnalld részcsoport azok akik nem koltenek egyaltalan
jatékokra, mig a jatékosok koziil mar a mdasodik legnagyobb részcsoport azok akik
hirtelen megfontolasbol vasarolnak valamit.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance
Yalle df (2-sided)
FPearson Chi-Square A0g? 3 838
Likelihood Ratio A11 3 838
Linear-by-Linear 311 1 T
Association
M oofValid Cases 110

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 6. The
minimum expected count is 8 55,

17. tablazat-Khi négyzet teszt a 16. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023
Ennél a tablazatnal szintén azt mondhatjuk, hogy elutasitjuk a hipozézist, mely az, hogy
valaki mobilon jatszik az Osszefiiggésben van a dontési szokasaival. Ellenben ha
megvizsgaljuk azt, hogy a hagyomanyos jatékok fogyasztoi viselkedésében lathatunk-e

valtozast, akkor az ellenkezdjét tapasztalhatjuk.
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Crosstab

Vasarlasfajta

Tevezia
Merm kilt jatékokravald  Impulzusvasa  Ledrazasokra

jatékokra kiiltést rlas var Tatal
Videdjaték(konzol-pc)  MWemjatszik  Count 33 3 8 12 56
% within Videdjaték 58,9% 54% 143% 21 4% 100,0%

(konzol-pc)
Jatszik Count 7 18 16 13 54
% within Videdjaték 13,0% 333% 29,6% 241% 100,0%

(konzol-pc)
Total Count 40 pal 24 25 110
% within Videdjaték 36,4% 191% 21,8% 227% 100,0%

(konzol-pc)

19. tablazat-Hagyomanyos videdjatékok hatdsa a vasarlasi csoportokra

Forras: Sajat kutatas, 2023

Ezen az abran lathatjuk, hogy a hagyomanyos videojatékosok korében mar erésen nem
az a jellemzd, hogy nem koltenek jatékokra, hanem szorosan a tervezett jatékvasarlas és
az impulzus vasarlas, amely vezeti a statisztikat. Mig a nem hagyomanyos videdjatékokat
jatszok kozt az impulzusvasarlds csupan a valaszok 14,3%-aban fordult eld, mig a

hagyomanyos videojatékokat fogyasztok korében tobb, mint a dupldja, pontosan 19,6%.

Ebbdl a tablabol mar kovetkeztethetiink arra, hogy a hagyomanyos videdjatékok mar
hatassal vannak arra, hogy milyen vasarlasi kulturaja van a kitoltonek. Ehhez szintén
elvégeztem egy Khi négyzet tesztet is, amely a kovetkezd abran lathato.

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance
Yalue df (2-sided)
Pearson Chi-Square 30,2959 3 = 001
Likelihood Ratio 32963 3 = 001
Linear-by-Linear 36549 1 003
Association
M ofValid Cases 110

a. 0 cells (0,0%) have expected countless than 5. The
minimum expected countis 10,31.

20. tablazat-Khi teszt a 19.tabldazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023

Itt mar ahogyan az el6zd tablazat is jelezte szignifikans kapcsolat van akozott, hogy a
kitolté hagyomanyos videdjatékokat jatszik és akozott, hogy milyen vasarlasi szokésai
vannak. Mivel a p ezuttal kisebb, mint 0,05, ezért sziikséges megvizsgalnunk a Cramer

V-t is ebben az esetben.
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Symmetric Measures

Approximate

Walue Significance
Maominal by Maminal  Phi 525 = 001
Cramer's 525 = 001

M ofValid Cases 110

22. tablazat-Cramer V a 20. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023

Mint ahogy az alabbi tdblazat mutatja a Cramer V értéke 0,53, amely azt jelenti, hogy a
kozepesnél erdsebb szignifikans kapcsolat all fent. Ezalapjan elfogadhatjuk azt a
hipotézist, hogy a hagyomanyos értelemben vett videdjatékok(szamitdégép és konzol)

hatassal vannak arra, hogy az illet6 milyen vésarlasi szokasokkal rendelkezik.

Vasarlo tipusok a jatékok alapjan

Vasarlasfajta

Tevezi a
Mem kilt jatékokra vald Impulzusvasa  Learazasokra
jatékokra kiilté st ras var Total
Games® Tarsasjaték Count 27 12 14 22 75
% within Jatekok 36,0% 16,0% 18,7% 29,3%
Videdjaték(konzol-pe)  Count 7 18 16 13 54
% within Jatekok 13,0% 33,3% 29,6% 241%
Videdjaték(Mobil) Count 19 10 11 10 50
% within Jatekok 38,0% 20,0% 22,0% 20,0%
Gyljthetd jatékok Count 4 3 5 5 17
% within Jatekok 23,5% 17,6% 20,4% 29,4%
MNem jatszik Count 2 0 0 0 2
% within Jatekok 100,0% 0,0% 0,0% 0,0%
Total Count 40 2 24 25 110

Percentages and totals are based on respondents.
a. Dichotomy group tabulated atvalue 1.

21. tablazat-Vasarlo tipusok jatékok alapjin
Forras: Sajat kutatas, 2023

Az alabbi tablan lathatjuk azt, hogy milyen mértékben osztlanak meg a valaszok a
kiilonbozd jatéktipusok kozt a kiilonbozd vasarlotipusok. Lathatjuk, hogy csupan két
kategéridban az els6szamu valasz az, hogy az illeté nem kolt a jatékokra, azon a két
emberen kiviil, aki nem jatszik jatékokat. A tarsasjatékozokon kiviil minden kategériaban
az impulzusvasarléds az elsé vagy a masodik legnépszeriibb jatékvasarlasi opcid. Ebbdl
alapvetden megallapithatjuk azt, hogy a magyar jatékos kozdsség alapvetden fogékony
az impulzus vésarlasra. Emellett levonhatjuk azt az alapvetd kovetkeztetést is, hogy
azokban a kategoridkban, ahol népszerli az ingyenes jatéklehetdség, tehat a mobil piac és

a tarsasjatékok piaca, ott szivesen valasztjak a kitoltok ezt a jatékformat.
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3.2.3.  Hipotezis III: A magasabb végzettséggel rendelkezok kevésbé fogekonyak

az impulzus vasarlasra

Végiil pedig azt szeretném vizsgalni, hogy a magasabb végzettséggel rendelkezok
lathatoan jobban ellenalnak az impulzusvasarlas késztetésének. Ehhez szintén készitettem
egy kereszttablat, amelyben 0Osszevetem a kitoltok legmagasabb végzettségét ¢és a
vasarlasi szokasaikat.

Végzettség és Vasaslasfajta kereszttabla

Vasarlasfajta

Tevezia
Mem kélt jatékokravald  Impulzusvasa  Ledrazasokra
jatékokra kiiltést rlas var Total
Legmagasabh Altalanos Iskaola  Count 0 1 0 0 1
REC=RISE IR % within Legmagasabh 0,0% 100,0% 0,0% 00%  100,0%
veégzettsége:
Diploma Count 11 7 7 g 30
% within Legmagasabh 36,7% 233% 23,3% 16,7% 100,0%
veégzettsége:
E|‘eﬂségi Count 23 10 2] 13 55
% within Legmagasabhb 41,8% 18,2% 16,4% 23,6% 100,0%
veégzettsége:
Szakiskola Count 6 3 8 K 22
% within Legmagasabh 27,3% 13,6% 36,4% 227% 100,0%
veégzettsége:
Technikus Count 0 0 0 1 1
% within Legmagasabh 0,0% 0,0% 0,0% 100,0% 100,0%
veégzettsége:
Total Count 40 pal 24 24 108
% within Legmagasabhb 36,7% 19,3% 22.0% 22,0% 100,0%
veégzettsége:

23. tablazat-Vasarlotipusok végzettség alapjan
Forras: Sajat kutatas, 2023

Ebben a tiblazatban szabad szemmel lathato, hogy a végzettség nem befolyasolja az
impulzusvasarlasra vald hajlandosagot, ugyanis a lathato, hogy akik, csak érettségivel
rendelkeznek jelentdsen alacsonyabb részben hajlamosak az impulzus vasarlasra, mint a
diplomasok. Ugyanis a diplomasok 23,3%-a jelolte meg azt a valaszt, amely a hirtelen
dontésbol vasarlas, mig a csak érettségivel rendelkezdknek csak a 16,4%-a. Ellenben azt
1s megfigyelhetjiik, hogy a legalacsonyabb végzettséggel rendelkezok kozt a
legmagasabb az impulzusvésarlasra vald hajlanddsag, ugyanis ennek a csoportnak
36,4%-a jelolte meg ezt a valaszt. Ezért sziikségesnek éreztem egy tjabb Khi négyzet

teszt elvégzését.
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Chi-Square Tests

Asymptotic

Significance
YWalue df (2-sided)
Fearson Chi-Square 12,650% 12 345
Likelihood Ratio 11,071 12 A23
M of Valid Cases 109

a. 11 cells (55,0%) have expected countless than 5. The
minimum expected countis 19

24. tablazat-Khi négyzet teszt a 23. tablazathoz
Forras: Sajat kutatas, 2023

Mint lathatjuk ebben az esetben sem fogadhatjuk el az allitdst miszerint a végzettség

kapcsolatban van a vasarlasi szokasokkal.
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4. OSSZEFOGLALAS

A szakdolgozatomban kivancsi voltam, hogy milyen hatasokat fejtenek ki a videdjatékok
a mindennapi ¢letiinkre és €letmindségiinkre, mivel kiskorom 6ta érdeklédom a téma
iranyaban. El6szor is a szakirodalmi elemzés soran attekintettem a jaték kiilonbozo
torténelmi korokbol és szakteriiletekrdl szarmazo definicioit. Majd elkezdtem a jatékok
kiilonb6z6 gazdasagi és tarsadalmi hatasait vizsgalni a kiilonb6z6 szakirodalmak alapjan.
Kezdetben igyekeztem teljesen feldolgozni, hogy a kiilonb6zo jaték tipusoknak milyen
pozitiv és negativ hatasai vannak mindennapi életiinkre, kiilonosképp tigyelve arra, hogy

semmiképp se haszndljak fel elavult forrasokat.

Miutan a pozitiv és negativ hatdsait minden vizsgalt jatéktipusnak megismertem,
elkezdtem foglalkozni a manapsag legdivatosabb modokkal, amelyekkel a jatékfejlesztd
cégek ¢és a kiilonbozd jatékiparban résztvevd szereplok szeretnék ravenni a jatékosokat a
lehetd legtobb pénz elkoltésére. Megismertem a ,lootboxok” torténelmét abbdl a
szemszOgbdl, hogy hogyan is keriilt be a mindennapjainkba €s hogyan nehezitette meg a
kiilonb6z6 orszagok térvényhozoinak munkéjat. Megismertem a kiilonb6z6 torvényeket
melyeket a kiilonb6z0 orszdgok hoztak annak érdekében, hogy ne lehessen egy
videgjatékban engedély nélkiill addiktiv szerencsejatékra hasonlitdé jatékelemek

felhasznalasaval fliggdségbe taszitani az arra fogékony embereket.

Megvizsgaltam a ,,lootboxoktol” teljesen eltérd népszerli ,,gacha” mechanikat, mely
szintén sok fejtorést okozott a jatékos kozosségnek és megismertem azt a fajta
LHtorvénykezést”, amely akkor torténik, ha a jatékiparnak kell sajat magat szabalyozni a
torvénykezOk helyett. Itt lathatdo a kiillonbozd jatékgyartd cégek sikeres probléma
megoldasa mieldtt az adott helyzet teljesen kicstszott volna a keziik koziil és tjra kiilsé

beavatkozasra lett volna sziikség.

Ezutan vizsgaltam a konyvekbdl a videdjatékos kultiraba keriild ,,battle royale” jatékok
sajat ,,battle pass” rendszerét, amelyet ma mar szinte minden ingyenesen elérhetd
videdjatékban megtaldlunk. Ebben a részben jol lathaté volt, hogy hogyan lehet egy
nagyon jO piacra 1épés utan egy régi otlet felujitdsanak hdla sokaig relevans jatékot
létrehozni. Emellett nagyon jol szemléltethetden bemutatta azt is, hogy hogyan lehet azzal
0sztonozni a jatékosokat a lehetd legtobb jatekidod €s pénz befektetésére, hogy egyszer

mar befektettek a jatékba egy bizonyos 0sszeget.
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Az ezt kovetd fejezetben koriiljartam azt, hogy milyen mdédokon hasznaljak fel a flow
¢lményt az impulzusvasarlashoz sziikséges kornyezet kialakitasahoz az internetes boltok.
Jol szemléltetve azt mennyire fontos a megfeleld odafigyelés, féleg a fiatalabb generacio
oktatasaban, hogy tisztdban legyen mindenki azzal, hogyan lehet pénziigyileg tudatosan
hasznalni ezeket az egyébként sok teriileten kivald platformokat. A fejezet sordn
megismerkedtem a flow élmény mélyebb jelentésével is és azzal, hogy hogyan vezethet
sikerre egyes jaték széridkat vagy egész fejlesztocégeket az, hogy a megfelelé modon

alakitjak ki a kihivas-jutalom korforgast a jatékukban. Mindezt a zséner teremtd

crer

Az ezt kovetd fejezetekben végre elérkeztem a kutatdshoz, amely nagyon meglepd
eredményeket hozott. El8szor elkészitettem a kérddivet, amelyet a WHO életmindség
kérddive alapjan hoztam létre, majd holabda modszer segitségével elértem 110 kitdltot a
jatékos kozosségboOl. A kérddivben beérkezett adatok alapjan pedig belekezdtem az

elemzésbe.

Az elsO fejezetben az alap demografiai adatokat jartam végig, hogy megfeleld képet
kapjunk a kérddivet kitoltok osszetételérdl. Megvizsgaltam a kitoltok nemi Gsszetételét,
megallapitottam a korcsoportokat és megvizsgaltam azt, hogy milyen parkapcsolati
allapotok jelennek meg a kozosségben. Erre mind azért volt sziikség, hogy a lehetd
legjobban meg tudjam allapitani a késdbbiekben, hogy példaul hanyan hasznaljak a

videojatékokat a negativ érzelmeik elnyomasara.

Az ezt kovetd fejezetben kereszttabla elemzések sorozatdval megallapithattuk, hogy
milyen modon befolyasoljak a kiilonboz6 videgjatékok a kitoltok életmindségét.
Megvizsgaltam, hogy mennyire hatdsosak a magyar videojatékos korokben azok a
modszerek amikkel az impulzus vasarlast igyekeznek eldidézni a jatékfejlesztok-
Végezetiill pedig megvizsgaltam azt, hogy mennyire hatdsos a magyar oktatds abban,

hogy pénziigyi tudatossdgra nevelje az embereket.
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MELLEKLETEK
A jatékok hatdsa gazdasagi dontéseinkre

Zambé Dominik vagyok, jelenleg végz6s egyetemista hallgaté az Obudai Egyetem
Gazdasaginformatikus szakon. Kiskorom o6ta foglalkoztatnak a jatékok, ezért ebben a
témaban szerettem volna kutatni a szakdolgozatomban. A kérdések az 6n életminéségére
vonatkoznak és pénziigyi déntéseire.Nagyon szépen koszondm Onnek, ha szan ra néhany

percet kérd6éivem kitoltésére.

1. Hany éves 6n?

a. Sajat valasz
2. Mianeme?

a. Feérfi

b. N6

c. Inkabb nem adom meg
3. Legmagasabb végzettsége:

a. Nincs

b. Altaldnos iskola

c. Erettségi

d. Szakiskola

e. Diploma

f. Egyéb: (Sajat valasz)
4. Parkapcsolati allapot:

a. Egyediilallo

b. Parkapcsolatban

c. Hazas
d. Ozvegy
e. Elvalt

5. Hogyan értékeli az életmindségét?
a. 1-5skala
6. Mennyire elégedett az egészségével?

a. 1-5skala



7. Milyen mértékben érzi, hogy a (testi) fajdalom megakadalyozza abban, hogy azt
tegye, amit tennie kell ?
a. 1-5skala
8. Mennyire van sziiksége orvosi kezelésre a mindennapos ¢lettevékenység
érdekében ?
a. 1-5skdla
9. Mennyire élvezi az életet?
a. 1-5skala
10. Milyen mértékben érzi az életét értelmesnek?
a. 1-5skdla
11. Mennyire jol tud koncentralni?

a. 1-5skala

A kovetkezd kérdések arra vonatkoznak, hogy az elmult két hétben mennyire volt

jellemz6 Onre az adott allitas.(1-5 skala)

Van elég energiaja a mindennapokban?
Mennyire képes elfogadni testi megjelenését?

Elég pénze van, hogy kielégitse sziikségleteit?

A wnp e

Mennyire elérhetéek az informaciok, amelyekre sziiksége van a mindennapi
¢életében?

5. Milyen mértékben van lehetdsége szabadidds tevékenységre?

A kovetkezd kérdések azt kérik, hogy mondja meg mennyire jol vagy elégedetten

érezte magat az élet kiilonb6z0 oldalaival kapcsolatban az elmult két héten. (1-5 skala)

Mennyire ¢l mozgalmas életet?

Mennyire elégedett az alvasaval?

Mennyire elégedett a mindennapos €letvitele soran a sajat képességével?
Mennyire elégedett a munkaképességével?

Mennyire elégedett 6nmagéaval?

Mennyire elégedett személyes kapcsolataival?

Mennyire elégedett a nemi életével?

O N o g B~ WD PE

Mennyire elégedett a barataitol kapott tAmogatassal?



9. Mennyire elégedett On a lakohelye kériilményeivel?

10. Mennyire elégedett az egészségiigyi szolgaltatasok elérhetdségével?

11. Mennyire elégedett a kdzlekedés lehetoségeivel?

12. Milyen gyakran vannak olyan negativ ¢érzései, mint szomorusag,

kétségbeesés, szorongés, depresszio?

13. Mennyire jellemzd, hogy egy ledrazés alkalméval azonnal megvasarol egy

terméket, amelyet késObb nem is hasznal?

14. Milyen tipusu jatékokkal szokott jatszani?

a.
b.
C.
d.

e.

Tarsasjaték
Videojaték(konzol, pc, web)
Videojaték(mobil)

Asztali szerepjaték

Gytijthetd jatékok(példaul kartyak)

15. Mennyit kolt atlagosan egy honapban jatékokra?

o &

e o

g.

0-5000 Ft
5001-10000 Ft
10001 - 15000
Ft15001- 20000
Ft20001 - 25000
Ft25001 - 30000
Ft30 000 Ft+

16. Melyik vasarlast részesiti elonyben az alabbiak koziil?

a.
b.
C.
d.

Teljes jatékok vasarlasa
Kiegészitok vasarlasa
Videojaték esetében jatékon beliili vasarlasok

Nem koltok jatékokra

17. Az alabbiak koziil melyik a jellemz6 Onre?

a.
b.

Tervezem a jatékok megvasarlasat és a jatékokon beliili vasarlasokat
Ledrazasok esetén igyekszem mindent megvasarolni, amit szerettem
volna

Hirtelen felindulasbol vasarolok

Nem koltok jatékokra



TARTALMI KIVONAT

A szakdolgozatomban azt vizsgdlom, hogy milyen hatasok érik a mindennapi gazdasagi
dontéseinket és ¢letmindséglinket, ha videdjatékokkal jatszunk. A WHO Aaltal szerkesztett
kérddiv alapjan vizsgaltam, hogy a kitolték milyen életmindséggel rendelkeznek. Az
impulzusvasarlas tekintetében megvizsgaltam a ,lootbox”, ,gacha”, ,battle pass”
rendszereket a jatékokban és azt, hogy hogyan probalnak a kiilonboz6 jatékgyartd cégek
motivalni arra, hogy megvegylk ezeket a tartalmakat. Emellett az impulzusvasarlas
kapcsolata a flow élménnyel is targyalasra keriilt. A kutatdsom soran, pedig targyalasra
keriilt a kapcsolat a hagyomanyos €s mobil videdjatékok hatdsa arra, hogy milyen a
jatékos fizikai és mentalis egészsége. Megvizsgaltam azt, hogy a magyar oktatds milyen
szinten tanitja meg az embereket a pénziigyi tudatossdgra. Igyekeztem fOképp azt
vizsgalni, hogy milyen kiilonbségek vannak a mobilos és a hagyomanyos jatékosok

kozott.

SUMMARY

In my thesis, | examine the effects of video games on our economic decisions and on our
quality of life. | used a questionnaire made by the World Health Organization to
investigate the quality of life of Hungarians. In the case of economic decisions, |
investigated the lootbox, gacha, and battle pass systems of video games to understand
how they manipulate us to spend money. | examined the connection between the flow
state and impulse buying and how this is used. The two main target groups for my study
were traditional (PC, console) gamers and the mobile phone gamer community. Finally,
I made a study about how good Hungarian education is at teaching how to avoid spending

unnecessary money..



