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1. BEVEZETES

Szakdolgozatomban az egyre novekvo népszertiségnek orvendé mikrotranzakciokrol, és
a magyar fogyasztok ehhez vald hozzaallasardl végeztem kutatast, valamint kutattam
masodlagos forrasok igénybevételével is. A jatékon beliili vasarlasok a jatékipar egy
olyan 10j generacios iizleti modellje, ahol a fejlesztd cégek a jatékmenet soran kindlnak fel
kisebb Osszegekért cserébe targyakat, amik konnyithetik a jatékmenetet, vagy csak
szimplan kinézet modositd céljuk van. A mai videojatékpiacon ez majdnem minden 1j
jatékban megtalalhato, igy egy viszonylag sikeresnek titulalhaté modellrél beszélhetiink.
Ennek fényében ugy érzem van relevancidja targyalni, milyen technikdkban, marketing
stratégidkban rejlenek ezek a hatalmas Osszegek, amiket a videdjaték fejlesztd cégek
keresnek a mikrotranzakciok hasznalataval. Ez volt témavalasztasom egyik f6 oka,
amellett, hogy én magam is szoktam videdjatékos tartalmakat fogyasztani, igy a témaban
otthonosan mozgom. Fo kérdésem az volt, hogy a fiatalabb generaciok (akik az internet
vilagaba sziilettek bele) valoban tobb pénzt koltenek jatékon beliili vasarlasokra, mint az
id6sebb korosztaly? Egyben ez is kutatdsom f6 célja, hogy megtudjam melyik korosztaly
milyen pénzkoltési szokasokkal rendelkezik ilyen jellegli vasarlasok lebonyolitasaval
kapcsolatban, illetve, hogy milyen szokasai vannak a jatékosoknak amikor
mikrtoranzakcidkra keriil a sor. Foglalkozom tovabba egyéb tényezdk bevonasanak
segitségével levont kovetkeztetésekkel is (csaladi allapot, gyermek, kereset stb.). Tébbek
kozott a mikrotranzakciok torténetérdl, tipusairol, piacardl, valamint nagyobb
jatékfejleszté cégek bevételeirdl, sikeres és sikertelen probalkozasairol, A Valve hatalmas
piacterének korbejarasarol is szo keriil dolgozatomban. Tovabba az autdiparban rejld
mikrotranzakcidok is bemutatdsra keriilnek: a mai gépjarmiiipar is elOszeretettel
alkalmazza a vasarlds utani kisebb tranzakcidkat iigyfelei tovabbi elégedettségének
novelése érdekében. Ezek fejlodésérdl, kezdetérdl, valamint jelenleg nyujtott
lehetdségeirdl is lesz sz6 dolgozatomban a Volkswagen csoport gépjarmiipalettdjara

kiélezett hangsullyal.



2. A MIKROTRANZAKCIOK TORTENETE

Ahhoz, hogy jobban atlassuk a gamer vilagban rejt6z6 mikrotranzakciok jelenlegi allasat,
érdemes felidézni a multat, hogy pontosan honnan is ered az 6tlet, és milyen valtozasokon
mentek keresztiil a mikrotranzakcios modellek a mai napig. Ezt fogom ebben a fejezetben

részletesebben kifejteni.

2.1. A kezdetek

Annak érdekében, hogy visszatekintsiink a legels6 példara a jatékiparban, ahol
mikrotranzakcidkat hasznalt egy fejlesztd cég, ahhoz egészen a jatékgépes, pénzbedobos
korszakba vissza kell tekerni az id6 kerekét (ez nagyjabol 1990-re tehetd). Az elsd
videdjaték, ami hasznalta a jat€ékon beliili vasarlasok egy kezdeti modelljét az Japan
jatékfejlesztd cég, a Technos ,,Double Dragon 3 The Rosetta Stone” arkad jatéka volt.
Ezek a vasarlasok csak az amerikai valtozatban voltak elérhetdek, amik elég megosztova
tettek a jatékot, igy a késobb kiadott japan piacos valtozatban el is hagytdk a
hagyomanyos karakterkivalasztod funkci6 javara. (Sakekan, 2012)

Ebben a jatékban az apropénziinket kellett bedldozni kiilonbozé eldnydk megszerzése

érdekében.
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1 EREREE

A TIME—
COINS 00

2. abra: Az un. ,Item shop” -0k (2)

Forras: tényleges jatékmeneti képernydképek (Double Dragon 3 The Rosetta Stone)

Ahogy az abrakon is latszik, ezeknek a tételeknek a megvasarlasdhoz 1 darab 25 centes
pénzérmére volt szlikség. Ennek (vagy akar tobb érmének) a bedobasa utan a ,,COINS”
szamlaldé megndtt attol fliggden, hany pénzérmét dobunk be, és annyi karaktert, vagy

erdsitést tudtunk ezekben a boltokban vasarolni.

Ilyen és ehhez hasonld tipusu mikrotranzakcidkat mas jatékokban is hasznaltdk a
késobbiekben. Eldszor a Dél-Koreai piacon szerzett nagy népszeriiséget a Nexon
ingyenesen jatszhatd online jatékainak koszonhetden. Ezek voltak példaul a QuizQuiz
(1999), MapleStory (2003), Dungeon Fighter Online (2004), Mabinogi (2004), a
Crazyracing Kartrider, illetve a mai napig ismert és kozkedvelt széria egyik elsd verzioja

a Counter-Strike Online (2008). (Mark J.P. Wolf 2015, p. 510)

Erdemes lehet még megemliteni a korai 2000-es évek egyik MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game) jatékat, a Second Life-ot. Ez -ahogy a neve is
mutatja- egy online tobbszereplds jaték, ahol egy virtualis vilagba tudjuk belehelyezni
magunkat, személyre szabhato karakterekkel, ingatlanokkal és sok egyéb targgyal, amit
jatékbeli pénzért lehetett megvasarolni. A Second Life-ban a virtualis pénznem a Linden
Dollar (L$), amelyet a jaték belsé gazdasaganak mikodtetésére hasznalnak. L$-t valodi
pénzzel lehet vasarolni a Linden Lab altal fejlesztett piactéren, a LindeX-en keresztiil. A
Second Life kiilonosen nagy mennyiségli gazdasagi tevékenységet és nyereséget generalt
mind a Linden Lab, mind a Second Life felhasznal6i szdmara. 2005 szeptemberében 906
361 808 értekii LS tranzakcidt dolgoztak fel a platformon, ami 3 596 674 amerikai
dollarnak felel meg 2005 Decemberi arfolyamot tekintve. (Spencer 2005)



2006-ot irunk, a Bethesda ebben az évben adta ki egyik legmeghatarozobb miivét az open-
world akcio RPG jatékmiifajban, mégpedig a The Elder Scrolls IV: Oblivion-t, amire sok
Y generacios gamer gondol vissza pozitiv, nosztalgikus érzelmekkel. Ez azonban inkabb
a jatékélményt tekintve volt csak pozitiv, ugyanis kezdetekben mikrotranzakciok
tekintetében nem volt tilsdgosan fényes a kinalat. A legelso lehetdség jatékon beliil, hogy
elkolthessiik pénziinket, egy lora felszerelhetd pancél szett volt, ami a kdvetkezoképpen

festett:

4. abra: The Elder Scrolls IV: Oblivion l6pancélzat kiegészit6 (2)

Forras: Oblivion hivatalos weboldala (archivalt)

Ennek a let6lthetd tartalomnak az ara akkoriban $1.99 volt, ami a PC-re kiadott verzioban
volt ennyi, ugyanis az Xbox 360-ra kiadott verzidban az ara Marketplace point-ban volt
megadva, ami abban az idében $2.5-be keriilt. Ez a kis eltérés keltett egy nagyobb
felhaborodast az Xbox felhasznalok korében. (Tim Surette 2006. aprilis)

Mai szemmel nézve nyilvan nem tlinnek ezek nagy Osszegnek, hiszen a mai AAA-S
(magas koltségvetésii) jatékokért sokkal nagyobb, akar 60-100 dollarokat is kiadhatunk,
plusz a hozza tartozo fizetds tartalmakért is bele tudunk nyulni béven a pénztarcankba,
de abban az idében, amikor még nem voltak ennyire magasak a vide6jaték piac arai, ezért
a két 16pancélzatért nevetséges volt kiadni ekkora dsszeget. A hab a tortan pedig az, hogy

ahogyan a Bethesda Oblivion oldalan olvashatjuk: gyakorlatilag egy minimalis védelmen



kiviil semmilyen eldnyh6z nem juttatta a jatékosokat ez a kiegészitd. Ez a késdébbi fizetds
tartalmakra természetesen nem voltak igazak, ezek mar jocskan hozzdjarultak a

jatékélményhez kiilonbozd ingatlanokkal és képességekkel. (Oblivion 2006)

Kiilon érdekes, hogy a jaték nagyon jol modolhat6 (altalunk, vagy mas jatékosok altal az
adott jaték motorjaban megalkotott egy¢éb letdlthetd, nem feltétlen hivatalos kiegészitok)
volt, igy ezeket a pancélokat helyettesithették a felhasznalok mas jellegii kiegészitokkel.
Ennek figyelembevételével még kevesebb volt a jelentdsége ennek a letdlthetd fizetds

tartalomnak.

2.2. Marketplace-ek miikodése

A kordbban emlitett Xbox 360-on elérhetd Marketplace adott otthont az ujabb
mikrotranzakcidknak a 2005-0s év vége és 2006-os év kezdete. Mas fejlesztok is
elkezdtek tartalmakat gyartani erre a vasarlasi platformra. Példaul a Kameo: Elements of
Power cimii jaték kapott egy Winter Warrior Pack-et még 2005 novemberében, ami téli
stilusi  kinézeteket biztositott a jatékon beliil jatszhatdo karaktereknek. Ezért a
kiegészitéért a jatékosnak szintén 200 Marketplace Point-ot kellett fizetnie ($2.5). (Tim
Surette 2005. november)

Kovetve ezt a példat virtudlis piacra is dobtak a Project Gotham Racing 3-hoz tartozé
tartalmat is, ami 0j autokat, és achievement-eket (jatékon beliili kihivasok teljesitése utan
jar6 ,.elismerés”) hozott a jatékba vasarldinak. Nem sokkal késébb a Perfekt Dark Zero
is kapott 01j tobbjatékos palyakat, valamint tervben volt az el6bb emlitett Kameo-hoz egy

online kooperativ jatékmod is. (Tim Surette 2006. marcius)

A Marketplace tartalom-kiegészitései valoban jelentds részét képezték a Microsoft 2006.
marciusi, az Xbox Live jovéjével kapcsolatos bejelentésének, miszerint: A letdlthetd
kovetkezd generacios konzolhaboru felé. Az Xbox Live Arcade jatékok, képcsomagok és
profiltémék tovabbra is a Microsoft Marketplace sikerei voltak, viszont a jatékon beliili
tartalmak ezek mellett elég csekély hanyadat képezték ekkor a piactérnek. (Tim Surette
2006. aprilis)



2.3. Az EA betor a piacra

Elérkeztiink 2008-hoz. Ebben ez évben dobott piacra az Electronic Arts (EA) tobb
kiegészit6t a Sims 2 (lehetdvé teszi a jatékosoknak, hogy egy szimulalt emberek alkotta
szomszédsagot hozzanak létre, €s irdnyitsak az ¢letliket) cimii jatékhoz, amihez dedikalt
egy sajat oldalt, csak ugy, mint az el6z6kben bemutatott Microsoft a Marketplace-t. Itt

szintén pontokat tudtak vasarolni a jatékosok, amiket elkdlthettek kiilonbozo tartalmakra.

(IGN 2008)

Ez a virtudlis piactér a Sims 3 megjelenése utan is funkcionalt, igy erre a verziodra is itt
jelentek meg az extra tartalmak ezen a piactéren. A Sims 4 esetében pedig bevezették a
csomagokban vasarlast. Ennek értelmében kiilon targyakat mar nem tudtak a jatékosok
megszerezni, csak ha az egész csomagot Kkifizetik. Mindezeket a mai napig

megvasarolhatjuk az EA oldalan. (EA 2023)

2.4. Mobiljatékok, modern korszak

A 2000-es évek végén és a 2010-es évek elején az olyan jatékok, mint a Facebook
FarmVille (2009), az Electronic Arts The Simpsons: Tapped Out (2012) és a Supercell
Clash of Clans (2012) uttord szerepet jatszottak a mikrotranzakciok jatékokba iiltetésének
uj megkozelitésében. Azzal egyiitt, hogy a virtudlis valutat targyak, szerszdmok, btitorok
¢s allatok vasarlasara hasznaljak, ezek a mobiljatékok lehetévé tették a felhasznalok
szdmara, hogy valutat is vasarolhassanak, majd ezzel a fizetdeszkozzel csokkentsék, vagy
megsziintessék bizonyos miveletekhez, példdul az iiltetéshez ¢és termesztéshez
kapcsolodo varakozasi idot. Répat vagy adot szednek be a varoslakoktol. (Berlo, Liblik

2016)

2017 kornyékén 1) jelentds atalakulds kovetkezett be a mikrotranzakciok jatékokban valo
implementalasaban. A permanensen valtozo, frissiild tartalommal rendelkezd ,.é16
szolgaltatas™ jatékok, mint példaul az Epic Games Fortnite: Battle Royale jatéka, egyre
csak elterjedtek a videojatékok piacan. Az ilyen jellegli jatékok jelentés mértékben
alkalmazzdk a loot-box mikrotranzakcids tipust. A Nagy-Britannia parlamentjének

als6haza, valamint a Digitalis, Kulturalis, Média-, és a Sportbizottsag 2019. szeptemberi

jelentése szerint a loot-boxokat a kovetkezdképpen definialjak: olyan videojaték-targyak,



amik valos pénzért megvasarolhatok, de a jatékosok véletlenszerl, bizonytalan értéki

jutalomban részesiilnek." (UK Parliament 2019)

Az ilyen jellegli mikrotranzakcids modellt kovették az utdna sorra megjelend jatékok,
amiért kaptak is erds kritikat a fejleszté cégek a jatékos kozosségtol. A nagyobb
jatekfejlesztd vallalatok, mint példaul az EA és az Activision Blizzard dollarmilliardokat
keresnek mikrotranzakcioik eladasaval. A 2017-es pénziigyi évben az EA koriilbeliil 1,68
milliard dollart, az Activision Blizzard pedig tobb mint 4 milliard dollart keresett.
(Strickland 2017) (Saed 2018)



3. JATEKOK TiPUSAI MIKROTRANZAKCIOS SZEMSZOGBOL

A mai jatékipar annyira sz€lesre ndtte ki magat, hogy egyre nehezebb elkiiloniteni ezeket
a miifajokat egymastol, amikbe bizonyos jatékok tartoznak. Viszont vizsgalhatjuk ezt a
kérdést mikrotranzakcios szemszogbdl is, ezzel egy teljesen mas megkozelitést adva az
eddig hagyomanyos besorolasoknak. Ebben a fejezetben a jatékon beliili vasarlasok
tipusai alapjan fogom szétvalogatni néhany f0 csoportra a mai videdjaték piac vezetd
szereploit. Ezek a kategoridk a gamer vilagban is napi szinten hasznalatos fogalmak, igy
jelentésének tartalma is mindenkinek kialakult a fejében mire is gondol a masik, ha azt

hallja, hogy Pay to Win vagy Free to Play.

3.1. FreetoPlay

Azaz ,ingyenesen jatszhatd” vagy az angol kifejezésbol szarmaztatott roviditéséén: F2P,
egy olyan modell, ahol a jatékosnak nem kell valds pénzt kiadnia, vagy barmilyen
tagsagot fizetnie ahhoz, hogy jatszani tudjon az adott jatékkal, azonban a jatékmenet
kés6bbi fazisaiban gy van kialakitva a program, hogy bevételt hozzon jatékon beliili
eladasokbol vagy hirdetésekbdl. A Free to Play jatékok tizleti kozéppontjaban a jatékosok
vasarlasi hajlandoséaga all, illetve az, hogy fizesse ki az 4j tartalomhoz val6 hozzaférésért,
miutdn kiprobaltak a jatékot és megismerték annak mechanikait. Ez a modell egy kiskapu
arra, hogy a jatékfejlesztoknek ne kelljen mindig uj jatékot kiadniuk, hanem a mar
meglévot kell csak kiegésziteni kiillonbozd fizetds tartalmakkal, mint példaul Uj
karakterekkel, szintekkel, palyakkal, kiildetésekkel. Sok Free to Play jaték esetében a
fejlesztok ugy alkotjak meg a jatékmenetet, hogy a jatékosnak a késobbi szintek elérése
érdekében valamilyen mikrotranzakciohoz kelljen folyamodnia annak érdekében, hogy

tovabbjusson egy adott ponton. (Willing 2023)

Ezen belill is tobb kategoriat kiilonboztetiink meg. Az elsé ilyen a Freemium modell,
amit a fentiekben ismertettem: a jaték egy id6 utan ,,megkdveteli” valamilyen médon,
hogy valddi pénzt 6ljiink bele. Ilyen tipusu jatékok példaul a ,,Lord of the Rings Online”,
,»The Secret World”, ,,Star Wars: The Old Republic”. Egy konkrét példa az utolsod
jatékbol: Amennyiben a jatékos nem fizet az éppen aktudlis kiegészitdért, abban az

esetben sok targyat nem fog tudni hasznalni, amik természetesen jobbak, mint az alapbol



megszerezhetd ¢és ingyenesen hasznalhatok. Tovabba ezek a targyak megszerezhetdek

fejlodés kozben. (Tack 2013)

A masodik kategoria a Shareware, amely kifejezést nem csak jatékokra hasznalunk,
azonban példaul a jaték demok ide tartoznak. Ilyenkor a fejlesztd cég egy bizonyos ideig
hozzaférést biztosit a jaték egy részéhez, azzal a céllal, hogy meggy6zze a jatékost annak
megvasarlasarol. Ennek az idonek a lejarta utan az ember mar csak akkor tud jatszani, ha

megvasarolja a szoftver teljes verziojat. (Gnoffo Jr 1993, p. 8D)

Nem 0sszetévesztendd azonban az ,,ingyenes jatékokkal”, amelyek ugyan ingyenesen
letolthetdek, de nincs sziikség tovabbi mikrotranzakcidkra ahhoz, hogy minden szint,

jatékmod és funkcid elérhetdveé valjon szamunkra. (Willing 2023)



3.2. PaytoWin

Egy masik fogalom, amely szorosan kapcsolodik az el6z6hoz: a Pay to Win (azaz ,,fizess,
hogy nyerj”). A séma ugyanaz: a jaték ingyenesen elérhetd, és a fejlesztok lehetdséget
adnak jatékon beliili vasarlasokra, a Pay to Win (P2W) modellben azonban ezek a
megvasarolhatd tartalmak eldnyhoz juttatjdk a jatékost ingyenesen jatszo tarsaival
szemben. Ez sok jatékban kiilonbozéképpen bukik ki, a leggyakrabban eléfordulo ilyen
eldonyok, azok jatékon beliili varakozasi 1dé csokkentésére szolgald tranzakciok,
kiilonleges targyak, illetve letdlthetd tartalmak. Azok a jatékosok, akik nem fizetnek
ezekért az eldnyokért egy Pay to Win modellt kdvetd jatékban, azoknak lényegesen
nehezebb és hosszabb 1d6 elérni ezeket a szinteket, targyakat, feloldasokat. (Lelonek-

Kuleta 2020)

Tokéletes példa erre a modellre a Wargaming ,,World of Tanks” jatéka, amit 2010-ben
adtak ki. Kindban a World of Tanks egy nagyon népszerii jaték lett a maga 35 millié
regisztralt felhasznaldjaval, valamint 800 000 csucs egyidejii online jatékossal. Ez a
popularitas nagyban hozzajarult a Wargaming csaknem 120 fos cégébdl egy mostanara
mar tobb mint 1000 irodaval, San Francisco-t6l Seoul-ig terjedt driassa ndvésében. De mi
is okozta a sikert? A Wargaming megtalalta a sajat jatékaban azt a vékony hatart, ahol
nem facsar ki til sok pénzt az emberekbdl kiillonb6zd mikrotranzakciokkal, csak azért,
hogy a jatékot teljes értékiien €élvezhessiik, viszont mégsem til kedves a felhasznaldival,
masképp egy fillért nem adnanak ki, hiszen a jaték tokéletesen jatszhatd enélkiil is.

(Onyett, 2012)

A World of Tanksban a nagyon alapokat nézve 2 fizetdeszkozt kiilonboztetiink meg: A
kreditet (jaték alap pénzneme), és az aranyat (prémium, valddi pénzes valuta). Kreditbdl
lehet alapvetden mindent megvasarolni a jatékban, legyen az tank fejlesztés, 0j tank
vasarlas, 10szerek, javitasok, fogyocikkek, Kreditet pedig csatanként teljesitményiinktol
fliggden adja nekiink a jaték. Ezzel ellentétben az arany egy altalunk valodi pénzért
megvasarolhato fizetdeszkoz, amit akar kreditre, akar szabad tapasztalati pontra (amibdl
tankot fejleszthetiink, kreditbdl ilyet nem lehet vasarolni), de legféképp prémium
tankokra valthatjuk be. Ezeket a tankokat a Wargaming ugy talélja ki, hogy a szintjé¢hez

mérten egy kicsivel jobb legyen mindig, mint az ingyenesen elérhetd tarsai
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(mozgékonysagban, sebzésben, pancélatiitésben stb.), igy a jatékosokat passzivan is
motivalva arra, hogy megvasaroljak a jarmiiveket. Erre egy tokéletes példa a T-34-85 ¢€s
a T-34-85M kozepes tank. A kovetkezd Osszesitett statisztikdkkal rendelkeznek a fent
emlitett tankok:

Dsszehasonlitashoz ad

Tiizerd
Tiléloképesség
Mobilitas
Eszlelhetéség

Felderités

5. abra: Egy prémium és nem prémium teljesen megegyez6 tank kiilonbségei
Forras: tényleges jatékmeneti képerny6képek (World of Tanks)

Jol latszik az Osszesitésbol, hogy a kifejleszthetd tank egyediil mozgékonysagban jobb
abban is elhanyagolhaté mértékben, azonban a prémium valtozata ugyanennek a tanknak

egy gyorsabb agyuval, jobb alcaval, és taléloképességgel rendelkezik.
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Ezen kiviil elérheté a prémium fiok el6fizetés tipus, ami a jatékbéli elorehaladasunkat
segiti nagyban. Enélkiil a jaték 1ényegesen lassabb tempojuva valik, azonban tovabbra is

elérhetd szamunkra minden, ami nem aranyba keriil.

Bonuszok

6. abra: World of Tanks Prémium fiok elonyei
Forras: tényleges jatékmeneti képernydképek (World of Tanks)

Ahogy az abran is olvashatd, a fejlédésiink a masfélszeresére szorozhatd ennek a
fejlesztésnek a megvasarlasaval, és ez nem tartalmazza ez egyéb bonuszokat, amiket
elérhetiink ennek keretein beliil. igy fejlesztette ki a Wargaming a tokéletes Pay to Win
jatékot. (World of Tanks, 2023)

3.3. Pay to Play

Elérkeztiink azokhoz a tartalmakhoz, ahol mar bele kell nytlnunk a pénztarcankba, ha
szeretnénk az adott jatékot élvezni teljeskoriien. A Pay to Play modell, vagy manapsag
inkabb ,,subscription model” -nek emlegetett forma eléfizetésen alapul, aminek kifizetése
jatszhato csak a jaték. A Free to Play ellentéte. Altaldban az MMORPG-k miikodnek ilyen
modellel, ahol a jatékosoknak fizetniiik kell a jatékfiok fenntartdsaért, mint példaul az

Eve Online vagy a World of Warcraft esetében. (Asavei et al. 2016)

A Blizzard World of Warcraft jatéka egy fantasy vildgban jatszodé jaték, ,,... egy
hatalmas host jatszol, aki toronymagas szornyekkel kiizd, veszedelmes kazamatakba dssa
be magat, megvédi Azeroth vilagat minden fenyegetés ellen, és még sok mas” (Blizzard,
2023, sajat forditas). Ez a jaték Pay to Play szempontjabol azért érdekes, mert ahogyan

fent is emlitettem egy subscription rendszert hasznal, amivel jatékidét tudunk venni
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gyakorlatilag. Miikodése egyszerii: ha eléfizet az ember a WoW-ra, akkor letoltés utan
mar jatszhat is. Természetesen van mindig egy aktualis kiegészitd (koriilbeliil 2 évente
jelenik meg egy 1)), aminek van egy ezen feliil kifizethetd ara, viszont ez csak akkor
sziikséges, ha szeretnénk az adott kiegészitd tartalmaval jatszani. Az alabbi dbra mutatja

ezeknek a viszonyat egymashoz:

Play the starting adventure at Exile's Reach
Experience multiple classes and races

Get unrestricted access to social features
Play beyond Level 20

Explore the ever-growing Warcraft universe
Get access to WoW Classic

Get access to the new expansion, Dragonflight

Fire up your new hero with a Character Boostt

—_— —_— —
DOWNLOAD GAME ADD SUBSCRIPTION BUY NOW

7. abra: World of Warcraft el6fizetés tartalmai

Forras: https://worldofwarcraft.blizzard.com/en-gb/start

A Blizzard kinal szamunkra egy shareware verziot is, amiben korlatozottak a
hozzaféréseink zonakhoz, és csak 20-as szintig tudjuk karaktereinket fejleszteni, azonban
megadja a lehetdséget, hogy kiprobaljuk magat a jatékot. Ezen kiviil a subscription és a
kiegészité megvasarlasa kozott 1atszik, hogy 2 kiilonbség van. Ezek pedig, a Dragonflight
z6ndi, illetve a Character Boost, ami biztosit nekiink egy azonnali maximalis szintli
karaktert a mi valasztdsunkbdl, hogy mihamarabb 4télhessiik a kiegészitd tjdonsagait.
(Blizzard 2023)

Ezek arai érdekesebbek mar. A subscription legkedvezébb csomagban (1 éves) €10.99
havonta, ami 1 évre vetitve €131.88. Amennyiben szeretnénk a fente emlitett
Dragonflight kiegészitét, valamint a Character Boost-ot is magunkénak tudni, akkor
ahhoz legalabb a Heroic Edition-t kell megvasarolnunk (Base Edition nem tartalmazza a

boost-ot) aminek az ara jelenleg €69.99. Ezeket 6sszeadva 1 évnyi jatékidé végosszege
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€201.87. Tovabba érdemes figyelembe venni, hogy nagyjabol két évente egy ujabb
kiegészitot kell megvasarolnunk a teljes élményért ujabb €70 magassagaban. Ez mai
szemmel nézve is egy nagy Osszeg jatékért, tekintve, hogy a Blizzard masik zaszldshajoja,
a Call of Duty: Modern Warfare III jatékat a legnagyobb kiadasban €99.99-ért
rendelhetjiik el6 ugyan ezen a platformon. Természetesen a 2 jaték dsszehasonlithatatlan
tartalomban, valamint jatékélményben, viszont egy j6 példa az subscription alapt jatékok

pénziigyi helyzetének a szemléltetésére. (Blizzard 2023)

3.4. Buy to Play

A modellek elemzésének zarasaként szemléltetem a Buy to Play modellt is. Ez is egy
bevételi modell videojatékok esetében, ahol a jaték egyszeri vasarlds utan jatszhato.
Ennek ellentéte pedig a eldfizetéses modellel, vagy Pay to Play, ahol a jatékosnak
eléfizetéssel kell rendelkeznie, hogy tovéabbra is hozzaférhessen a jatékhoz. Azonban a
Free to Play modellel is szembe lehet allitani, mivel, ahhoz, hogy elkezdjiik a jatékot,
pénzt kell fizetniink. A Buy to Play, bar a prémium jatékok egyik formaja, altalaban olyan
jatékokra értjiik, amelyekben a vasarlas idOtartama utan is folyamatos a tartalomgyartas,
valamint a fejlesztéi és a kiad6i tdmogatisa. Ilyen példaul az online szerverek
karbantartasa vagy folyamatos tartalom el6allitasa és bovitése, ami gyakran el6fordul a

MMO miifaja jatékoknal. (Suznjevic, Matijasevic 2015)

Ehhez a modellhez sok jo példat fel lehetne hozni, kezdve az Activision Blizzard Call of
Duty Modern Warfare I11-t6l, egészen az EA FIFA jatékain at akar a Playground Games
késobbiekben hozzaadott tartalom, illetve ad ki a fejlesztd 0j frissitéseket, amiket akar

pénzért, akar ingyen megszerezhetiink, az mar Buy to Playnek szadmit.

Vegyiik példaul az Activision Blizzard Call of Duty Modern Warfare III jatékot, ami egy
igazan érdekes példa tobb szempontbdl is. Els6 sorban ez egy Buy to Play alapu jaték, és
ahogyan az Activision eddig is tette a fejleszté cégekkel kardltve, ehhez a jatékhoz is
lesznek tovabbi tartalmak és fejlesztések. A Battle.net-en eld is rendelhetd (a teljes jaték
2023. november 10-én jelenik meg) 2 féle verzidban: egy un. Starndard Edition-ben, ami
tartalmazza az alap jatékot, valamint a kampany jatékmod korai hozzaférését, illetve 2

karakter kinézet csomagot, ez pedig €69.99-be keriil megjelenés eldtt. A masik verzio egy
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Vault Edition, amiben még tovabbi egyéb kiegészitoket talalhatunk a pénziinkért, ezek
javarészt csak kezdeti elonyt adnak a jatékosnak (ettdl még nem lesz Pay to Win, néhany
jatékora alatt behozhato eldnyokrdl van szd) ez pedig egy durvan 100 eurds dsszegért

lehet a miénk.

Amiért azonban érdekes ez a Call of Duty rész az pedig az, hogy ez eredetileg egy Modern
Warfare Il kiegészitonek indult, azonban valdsziniileg a profitorientaltsag miatt egy kiilon
jatékot sikeriilt kihoznia bel6le a fejlesztOknek. Ezt onnan tudhatjuk, hogy sokkal
nagyobb atfedést tapasztalhatunk majd a harmadik és a masodik résznél, mint az elsd és
masodik kozott. Példaul atvihetdek lesznek a karakterek, fegyverek, és jatékon beliil
megvasarolhatd csomagok (ezek nagyrészt fegyver vagy karakter kinézet mddositok).

(Gamestar 2023)

Ezen kiviil a megjelenési datumok is arulkodoak. A Modern Warfare els6 része 2019-ben
jelent meg, majd ezt kdvetden a masodik 2022 év vége felé, a harmadikat pedig 2023
szintén év vége felére tervezik kiadni. A Call of Duty el6z6 részeinek folytatasat mindig
legalabb 2 évvel az elézmény megjelenése utanra idozitették. Ertheté okokkbol, hiszen
fejlesztése 1d6t vesz igénybe, valamint sok jatéékost eliildoznének vele, ha évente 4j CoD-
ot kéne venniiik. Ebbdl is kdvetkeztethetd, hogy az 0j részt nem kiilon jatéknak tervezték.

(Battle.net 2023)

A feljebb emlitett a 4 f6 kategdriaba a legegyszerlibb besorolni a manapsag piacon levo

jatékok nagy hanyadat. Ezeket a fogalmakat a késébbiekben is fogom hasznalni.
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4. MIKROTRANZAKCIOK PIACA

A jatékon beliili vasarlasokat illetden ez a séma viszont a mai napig megmaradt: nem
feltétlen juttatnak el6nyhoz vagy tobblettartalomhoz a bizonyos kiegészitdk
megvasarlasai. Példaul manapsag tobb szdz vagy ezer dollarokat kolthetiink el fegyver
kinézetekre, amelyekbdl szintén semmilyen hasznunk nem szdrmazik, mint a l6pancélbol
az Oblivionban. Mégis miért miikodik ma az, ami akkoriban nem? Ebben a fejezetben
tobbek kozott ezt is kifejtem, valamint bemutatom a legnagyobb mikrotranzakcios

piacokat, amik manapsag miikddnek, egy két konkrét példaval.

4.1. Mobiljatékok és PC jatékok bevételei

Ahogyan eddig is lathattuk a mikrotranzakcioknak egy meglehetdsen komoly piaca
kerekedett igy a 2010-es évektdl szamitva. Ezek a szdmok hatvanyozott mértékben
novekedtek az elmult években, ahogy a jatékfejlesztd cégek egyre nagyobb hanyadban

kezdték el alkalmazni kiillonbozd formaba ezt a monetizacids modszert.

Top 10 PC jatékok bevétel szempontjabol Millié dollarban (2015)

1 |[League of Legends Tencent/Riot Games | $1,628

2 | Crossfire Tencent/Riot Games  [$1,110

3 | Dungeon Fighter Online Neople $1,052

4 | World of Warcraft Activision/Blizzard $814

5 |World of Tanks Wargaming.net $446

6 |Lineage | NCSoft $339

7 |Maplestory Nexon $253

8 |DOTA?2 Valve $238

9 [Counter-Strike: Global Offensive Valve $221

10 | Grand Theft Auto V Take-Two Interactive |$205
Osszesen $6,306

1. tablazat: A 10 legjovedelmez6ébb PC jaték 6sszbevétele 2015-ben

Forras: Casey B. Hart (2017) The Evolution and Social Impact of Video Game Economics, sajat

szerkesztés
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Top 10 "Freemium'" mobil jaték bevétele (2016)

1 |Pokémon GO Niatic $1,872,154

2 | Mobile Strike Epic War Llc $1,485,129

3 | Game of War - Fire Age Machine Zone Inc. $1,166,064

4 | Candy Crush Saga King $656,292

5 |Calsh of Clans Supercell $454,619

6 |Candy Crush Soda Saga King $382,210

7 | DoubleDown Casino & Slots gil;.bledown Interactive $321,100

8 | Clash Royale Supercell $267,447

9 g'@r%%'as Contest  Of | i abam $171,648

10 [ Slotomania Casino -Las Vegas |Playtika Ltd $203,005
Osszesen $6,979,668

2. tablazat: A 10 legjovedelmezibb mobiljaték bevétele 2016 juliusi honapban

Forras: Casey B. Hart (2017) The Evolution and Social Impact of Video Game Economics, sajat szerkesztés

A két tablazatbol latszik, hogy elképzelhetetlen mennyiségili 6sszegekrdl beszéliink a
2015-2016-0s években Jatékokra kiadott mikrotranzakcids, valamint egyéb, a jatékkal
kapcsolatos bevételeket (World of Warcraft €s néhany masik jaték esetében a Game Time,
illetve egyéb havi eldfizetések is beleértenddk ebbe) nézve. A PC jatékok esetében A
tablazat millid6 dollarban mutatja a bevételeket az egész 2015-6s évre tekintve, a
mobiljatékokkal kapcsolatos tablazat pedig csak a 2016 julius havi bevételeket mutatja a
szigoruan Freemium jatékoknal. A mobiljatékok elmaradasa itt annak kdszonhetd, hogy
a Freemium modell miatt a jatéknak nincs belépd ara. Casey B. Hart tanulménya alapjan
a legmeglepdbb ezekben a nagy szamokban, hogy nagyjabdl a bevételek 70%-at a
jatékosok 0,2%-a hozza. Ezeket a jatékosokat ,balndknak” hivja (,,Hunting Whales”).
Tovabbi pszichografiai tanulmanyok arra mutattak ra, hogy a ,balndkat”, akik
rendszeresen koltenek valddi pénzt Freemium jatékokban, altalaban a szocialis statusz,
mas jatékosokkal vald versengés, vagy csoporton beliili rokonsidg érdeke vezérli,

motivalja a tovabbi vasarlasok elvégzésére. (Hart 2017 p. 63-64)
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Ahhoz, hogy az adott jatékon beliil minél tobb digitalis terméket tudjunk értékesiteni, kell
egy jo stratégia, amivel fenn tudjuk tartani a jatékosok motivaciojat késébbi vasarlasokra
is. Erre pedig egy bevett modszer a modern jatékiparban az Gn. Loot Boxok eladasa.
Ennek torténete 2009-re mutat vissza, ahol az EA akkori vezérigazgatdja, John Riccitiello
tartott egy konferenciat befektetdivel, ahol szoba kertilt a Battlefield monetizalasa olyan
modon, hogy ha elfogy a jatékos 16szere, 1 dollar fejében kaphat extra municiot. Ezt az
Otletet hamar elvetették, mert tal extrémnek tiint. Majd elkezdték elemezni, mi a
motivacid egy szerencsejatékos esetében arra, hogy az ember minél tovabb a
rulettasztalnal maradjon. Ugyanazt a mélyen gyokerezd emberi sziikségletet kihasznalva,
mint a kaszinok, hogy a kényszeres szerencsejatékosokat tovabbra is jatékban tudjak
tartani, az EA megadta a lehetdséget, hogy a vilag leghiresebb jatékosait egy csapatba
rakhassak, ami komoly jatékbéli elényoket eredményezett, ezzel pedig elérve, hogy tobb
szdz, néha tobb ezer dollart nyerjen ki azoktdl a jatékosoktol, akiknél fennall a
szerencsejatékfiiggdségre valdo hajlandosag. Ezeket a jatékosokat Loot-Boxok
segitségével tudtak kinyitni az emberek, amiket valddi pénzbdl vasarolhattak meg. Ezzel
a mozdulattal az EA a 2011 es évben 100 milli6 dollart keresett csak a Loot-Boxok
bevételét tekintve, ami 2015-re 800 milliora nétte ki magat. 2023-ra pedig egy rendkiviili
csucsot dontott a maga kozel 4,3 milliardos jovedelmével, aminek majdnem a felét a FIFA

Ultimate Team tette Ki. (Zapata 2023)

Mig az olyan jatékok, mint a FIFA és a Call of Duty, jo példai annak, hogy a
nagyvallalatok milyen messzire mennek el, hogy pénzt csikarjanak ki jatékosaikbol, ezek
messze nem a legkirivobbak vagy a legerdszakosabbak. Ez a cim a piacon ingyenesen
elérhetd rengeteg mobiljatékhoz tartozik, amelyek nagyon komoly mértékben
népszerlisitik a pay-to-win mikrotranzakciokat, hogy vésarldsra Osztondzzék
jatékosbazisukat. A mikrotranzakciokbol szarmazé bevételek tobb mint 50%-at az azsiai
régio teszi ki. Ennek az egyik oka, hogy a Délkelet-Azsiai térségben évtizedekig porgott
egy un. ,,gacha” automata, amikbdl kis gytijthetd figurdkat kaphattunk a pénziinkért egy
véletlenszerli rendszer altal. Mivel ez nagyon sokaig milkodott ebben a régidban, a
mobiljaték fejlesztok meg is lovagoltak ezt a trendet és erre aza alapra kezdték épiteni a
mikrotranzakcidés modelljeiket. A ,,gacha game” elnevezés is ezekre a jatékokra utalt. A
stratégia kulcsa abban rejlett, hogy elrejtsék a hosszutavu koltségeket a kis Osszegii

terhelésekkel, amig a jatékosok pszichésen és pénziigyileg is elkotelezddnek teljesen.
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4.2. Counter-Strike 2 ,,skinek”, Steam marketplace

Semmiképp nem szeretném kihagyni a vizsgalatbol a Valve egyik legnépszertibb jatékat,
¢és annak mikrotranzakcios sajatossagait, a Counter-Strike: Global Offensive-et. Ez a jaték
egészen 2023. szeptember 27-ig Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) néven futott,
ugyanis tortént egy jatékmotor valtds Source-rol Source 2-re, igy nemrégiben
atkeresztelték Counter-Strike 2-re. A jaték tobbi része azonban szinte valtozatlanok
maradtak, minden targy, kinézet, 1ada kulcs migralddott az el6z6 verzidbol. Nagyon nagy
jatékos bazisnak orvend a mai napig, emogott pedig valdsziniileg az esportos palyafutasa,
valamint az évtizedek alatt kiépitett jatékosbdzisa is rejtézhet. Itt is eléfordulnak
természetesen mikrotranzakciok, amik ebben az esetben fegyverkinézeteket és karakter
testreszabasokat tartalmaznak, tehat nem Pay to Win. Azonban az arazasuk nem a
rendhagyd ,.fejlesztd altal meghatarozott” modon, hanem inkébb egy piactérhez hasonlo

platformon alakulnak sok tényez6t figyelembevéve. (Valve 2023)

Ezen a konferencian Bronwen Grimes adja el6 a Valve képviseletében a 2014-es Game
Developers Conference-n, miért is esett a fejleszték valasztasa els6 sorban a
fegyverkinézetekre. Bronwen egy ,technical artist” a Valve-nal, és eldadasaban egy
nagyon részletes és érthetd képet kapunk arrdl miért az tigynevezett ,,skinek™ -re esett a
valasztas, valamint milyen Otlettel alkotott ilyen maradandét a Valve akkoriban 2 fobdl

allo grafikus csapata, akik ezen a jatékon dolgoztak. (Bronwen 2014)

A gazdasag bevezetésének sikeressége a kovetkezd tényezdkkel volt mérhetd a Valve
szamara:

e novekedés a jatékosok szamaban,

e ndvekedés a jatékosok megtartdsaban,

e ¢s megnovekedett egyéni jatékido.

A CS: GO-t megeléz6en a DOTA 2-ben, valamint a Team Fortress 2-ben is 1étezett mar
korabban ilyen gazdasag, igy a fogalom nem volt 0j a jatékosok szamara. A szintén Valve
altal miikodtetett Steam-en (ami egy jatékeloszto, és értékesitd platform) 1étrehoztak egy
,»Community Market” -et, ennek pedig az volt a lényege hogy bizonyos targyakat
felrakhatnak a jatékosok az ,,inventory” -jukbol eladoként, ezeknek pedig valddi valuta
értéket adva, amit a Steam Walletiikre kapnak meg. A termékek 4rait 0k szabjak meg, igy
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van egy konstans lefelé iranyulé arnyomas. A CS: GO azért egyediilallo ebbdl a
szempontbol, mert ez volt a Valve els6 jatéka, amelybdl minden targyat fel Iehetett tenni
a Steam Markeptlace-re, és ezek a targyak innen voltak csak beszerezhetéek. Ezt loot-
boxokkal egészitették ki, amiket a jatékmenet soran lehetett megszerezni. Ezek adtak a
kinalatot ezen a piacon (minél tébben jatszottak, annal tobb loot-box generalodott, ezzel
novelve a kinalatot). A kereslet szintén a jatékosokbdl volt lefedve: mindannyian csak
olyan dolgokat fognak vésarolni, amelyeket tisztességes aron adnak el, ezt az arat pedig
elég sok tétellel a piacon a lefelé iranyuld arnyomads be fogja hatarolni, igy ez egy
nagyszeri mod arra, hogy a Valve meghatarozza, mit értékelnek az ligyfelei. (Bronwen
2014)

Els6é korben 4 opcio lebegett a fejlesztok szeme eldtt, milyen termékeket lehet érdemes
piacra dobni, ami elég jovedelmezd lesz, illik a jaték témajaba, nem igényel tl sok alkotoi
munkat, illetve nem nehezit meg bizonyos jatékmeneti elemeket. Elsé lehetdség a
karaktermodell volt. Kiilonféle karaktermodellek nagyon sok eréforrast felemésztettek
volna, valamint egy csapat alapu jatékban jelentdsen megnehezitenék a csapattarsaink,
vagy éppen ellenségeink felismerését, valamint mivel egy belsé nézetes (FPS) jatékrol
van sz0, igy a karakteriinket ritkdn lathatjuk, ezzel kevés élvezeti értéket biztositva a
megvasarolt termékiinknek. Masodik opcid az 1j fegyverek bevezetése. Itt a buktatd
tényez0 a jatékosok beledlt ordi, amiket a mar meglevd fegyverek hasznalatanak
megtanuldsara szantak, valamint a tény, hogy ezt a mennyiségii id6t kevesen dobndk el,
csak azért, hogy egy 10j dolgot kiprobaljanak. Harmadik a fegyverek modelljeinek
megvaltoztatasa. Ennél a probléma abban rejlett, hogy a fegyver statisztikdin nem
szerettek volna valtoztatni, mégis szerettek volna ijabbnal ujabb kinézetekkel eléallni,
ami egy mesterséges érzetet adott volna az egész jaték élménynek, illetve a jatékban

eldobott fegyverek felismerését jelentdsen megnehezitette volna. (Bronwen 2014)
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Az alabb lathatéak egy AK-47-es gépfegyver alternativ modelljei:

8. abra: Counter-Strike: Global Offensive AK-47 fegyvermodellek (prototipusok)

Forras: GDC 2014, Bronwen Grimes eldadasa

Majd a negyedik opcié a fegyverek kinézete volt, amik szinben, mintdban, illetve
kopottsagaban nyilvanultak meg. A grafikus csapat ugy fogta fel a fegyvereket, mint
»ures vasznakat”, 1igy a lehetOségek hatartalanok voltak. Ezeket minimalis
energiabefektetéssel meg is lehetett valositani, mivel fegyver modellek rendelkezésre
alltak, mar csak a kopottsagat és a kinézetet kellett megalkotni. Létrehoztak egy
alkalmazast, ahol a jatékosok is szabadra engedhették a fantdzidjukat, és alkothattak
fegyverkinézeteket, amiket megoszthattak a Steam-en, és ezekbdl a legpopularisabbak be
is keriiltek a jatékba néhéanyszor. Ezen kiviil megalkottak egy rendszert, ami egy
elkészitett alap kinézetet véletlenszertiisit bizonyos paraméterek alapjan, igy gyakorlatilag
minden ,,skin” kopottsdga és mintédja teljesen egyedi kombinacioként 1étezik a piacon.

Ezek értékmeghatarozo tényezok lettek a késdbbiekben. (Bronwen 2014)

Egy adott fegyver értékének meghatarozasa sok tényezotol fiigg, Bronwen eléadasaban
Osszehasonlitott kiilonb6z6 fegyvereket egy hasonld mintaval ar fekvés szerint. Az AK-
47, ami egy sokkal frekventaltabb és hatasosabb fegyver, arban sokkal feliilmulta a
FAMAS-t. O konkrétan az ,,AK-47 Black Laminate” -et, illetve a ,,FAMAS Doomkitty”
kinézeteket vette példaul. Az AK-47 nagyjabdl 10 dollarra allt be a megjelenését kovetd
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elsé néhany hoénapban, a FAMAS pedig meglehetdsen szép 7 dollaros inditasahoz képest

7 centre csokkent értékében szintén az els6 néhany honapot kovetden. (Bronwen 2014)

A fegyverek kinézetei referenciaként:

9. dbra: FAMAS Doomkitty

10. 4bra: AK-47 Black Laminate

Forras: https://wiki.cs.money

Ennek szerinte az lehet az oka, hogy a jatékosok az AK-47-re megvett ,,skin” -t sokkal
gyakrabban hasznaljak, igy kevesebb az igény a FAMAS kinézetre, ami esztétikaban
egyébként hasonld. Kothetd a kinézetek ara tovabba a fegyver kopottsagahoz,
egyediségéhez, feltindségéhez, el6z0 jatékokbol szarmaztatott ,,hagyatékahoz”, valamint
esztétikdjahoz. A végén Bronwen kifejtette azt is, hogy miért pont a késes kinézetei azok,
amik a legkevésbé elérhetéek. A Valve mindig is a késeket szerette volna a legritkabb és

legkivanatosabb fegyvernek titulalni, mivel ez minden korben ott van a jatékosnal,
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valamint gyorsabban is fut vele, relativ a nehezebb fegyverekkel szemben, igy

hasznossagi faktora is van. (Bronwen 2014)

Arazasukat tekintve a péar centes ,,skinek” — t6] kezdve, az egészen elvetemiilt néhany
ezer dollaros kinézetekig megtalalhat6 a piacon minden. A Steam Marketplacen van egy
(valuta fiiggd) nagyjabol 1800 eurds arsapka, igy efeletti tételek értékesitése mas
modokon szokott torténni. (Steam Community Market 2023).

Erre specializadlodott oldalak példaul a DMARKET.com, vagy a CS.MONEY, ahol a
felsé hatar joval magasabban van a tételek arazasara. Ezek az oldalak javasolnak piaci
adatok, eladési arak, kondicio és minta alapjan az adott kinézetre egy arat, igy ez
nagyjabol relevansnak mondhato. Ha szétnéziink ezeken az oldalakon lathatunk

meghokkentd arakat néhany skin-re.

A legdragabb fegyverkinézet azonban mégsem itt talalhatd meg: egy gy(ijté raktaraban
fekszik jelenleg, aki 2016-ban vette kicsit tobb mint 100 000 dollarért. Ez pedig a gyari
uj kondicidban levo ,,Karambit Case Hardened” 387-es mintdja, ami a ,,blue gem”

fantazianevet kapta kinézetéb6l adédoan. A skin a kovetkez6 képen lathato:

11. abra: Karambit Case Hardened ,,blue gem”, a legdragabb fegyverkinézet a Counter-Strike2-ben

Forras: https://afkgaming.com/

2021 szeptemberében egy (a Counter-Strike 2 jaték kozosségében ismert) Youtuber

felkereste a tulajdonost, és ajanlott neki egy 1.2 millié euro6t a késért, ami akkoriban kb.
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1.5 milli6 dollarnak felelt meg, de visszautasitotta a tulajdonos. Ennek okai k6zott van az
is, hogy annak az esélye, hogy még egy ilyet nyit valaki loot-box-bol nagyjabol 1 a 371
millichoz. Ebbdl a skin-bdl jelenleg ilyen kondicidban csak 1 1étezik. 2023 juniusaban

c sy

kicsivel tobb mint 100 000 dolléarért kelt el. (Patterson 2023)

A Valve azzal, hogy megalkotta a fegyverkinézeteket a CS: GO-ban, hatalmas profitot
tud generalni csak mikrotranzakciokkal. A svéd YouTuber és Skin kereskedd, ismertebb
nevén Anomaly kiszdmolta egy ,.Fjedjik” nevii felhasznaloé a ,,CSGO Market Forum”
reddit oldalon kozzétett kutatasai alapjan, hogy mennyit kereshet a cég ezzel. Fjedjik
kiszamolta a,,CSGO float” adatbazisa segitségével egy sajat képlettel, hogy havonta hany
ladat nyitnak ki a jatékosok. Fjedjik infromacioi szerint 2021. majus 1- junius 1-ig
Osszesen 25.9 millié 1adat nyitottak ki vilagszerte. A ladak kinyitdsdhoz sziikséges
kulcsok (ezeket csak a Valve-tol tudjuk megvasarolni) akkori araval szamolva, ami
nagyjabol 2.5 dollar volt, a végosszeg ennél a lada mennyiségnél, ebben a honapban 65.75
millio dollar. Anomaly kiegészitette Fjiedik szamitasait, és az 6sszes rendelkezésre allo
adatat felhasznalta a kinyitott ladakat tekintve, ami 2021 majustol, 2023 januarig terjed.
Szamitasai szerint a cég atlagosan havi nagyjabdl 54 millio, évente pedig 652 millid

dollart keres ladak kinyitasara szolgalo kulcsok értékesitésével. (Gan 2023)
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4.3. a mogotte rejlé pszichologia

,Ugy kezdddik, mint egy egyszeri jaték” — ahogy a holland Gnsegité csoportok
jelmondata tartja. Kérdés, hogy vajon valoban az is marad? (Veér-Erdss 2000) Ezek a
szamok nagyon elrugaszkodottnak tlinhetnek az elején emlitett Oblivion lopancél 2,5
dollaros arahoz képest. Azonban mi motivalhatja ezeket az embereket, hogy mégis
vegyenek ilyen fegyverkinézeteket? Sok forumon felmeriiltek mar ugyan ezek a
kérdések, azonban egy konkrétan ezzel foglalkozo Reddit poszt kommentjei érdekes
visszajelzéseket mutattak szdmomra. A valaszok nagyrészt elég egyontetiiek: a
tobbjatékos jatékok esetén sokkal tobbeknek tdmad motivacidja csak kozmetikai céli
kinézeteket vasarolni, mint egyjatékos jatékoknal. Ennek az oka legfOképp, hogy az
embereknek sziikségilik van arra, hogy masok is lassdk az 6 egyedi és draga pénzért
megvasarolt kinézetét. Néhany jatéknal egyészen komoly szintre emelkedett ez a
kérkedés a karakter, valamint fegyverkinézetekkel kapcsolatban. Példaul a Warframe
(ami egy harmadik személyli tobbjatékos jaték, szamos testreszabasi lehetdséggel a
karakterhez kozmetikailag és mechanikailag is) nevi jaték esetében kiilon Reddit-
csatorna van ,r/WarframeRunway” néven, ahova a jatékosok kiposztolhatjak
kinézeteiket. Azonban nem ez az Osszes motivaldo tényezd egy ilyen jellegli
mikrotranzakcid végrehajtasara. Sokak szeretik tAmogatni a jaték fejlesztoit ezzel a kis
Osszeggel, amit elkérnek egy egyedi kinézetért. Ezt a véleményt legfoképp a Free to Play
jatékok esetében osztjak a kozdsség tagjai. Tekintve, hogy egy Buy to Play (egyjatékos)
jatéknal mar kifizetett a jatékos egy adott 6sszeget, azaz tamogatta ennyivel a fejlesztoket,
sokkal kevesebben vésarolnak tovabbiakban egyedi kinézeteket, vagy egyéb jatékon

beliili elemet. (Reddit 2017)

Mikrotranzakciok esetében a Loot-boxok azok az eszk6zok, amelyek a leghajlamosabbak
kialakitani barmilyen szerencsejatékfiiggdséggel azonos sulyu szenvedélybetegséget,
mivel ebben a modellben is az esély egy értékes nyereményre ,megrészegiti” a
jatékosokat. Természetesen erre hajlamosnak is kell lenni, igy ez nem mindenkit

veszélyeztet.

Egy masik jelentés dolog a loot-boxok tekintetében az, hogy a tartalommal pénzt lehet

keresni. Egyes jatékokban a loot-boxbol szerzett jutalmak a jatékos fiokjahoz tartoznak.
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(Zendle et. al. 2019) Ebben sok ember lathat iizletet, ami pedig tovabb sodorhatja 6ket a
szerencsejatékfiiggdség lejtéjén. Ennek pontos feltarasara egy primer kutatas elvégzése

lenne a legoptimalisabb mddszer.
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5. MIKROTRANZAKCIOK AZ AUTOIPARBAN

Szakmai gyakorlatom keretein belil lehetéségem adddott a Volkswagen csoport
magyarorszagi importér (Porsche Hungaria Kereskedelmi Kft.) vevdszolgalatanal
gyakornoki munkét vallalnom, aminek kdszonhetden beldtast nyertem az autovilag
kereskedelmi, és (aftersales) folyamatiba. Ezzel egyiitt kzelebbrdl is megismerhettem az
Uj generacios gépjarmiivek online szolgéltatasainak hatalmas terét, aminek keretein beliil
a gyartok torekednek a minél tobb hasznos funkci6 implementéalasara. A kovetkezokben
ennek részleteit fogom targyalni fokuszban a Volkswagen csoport f6 markaival, azaz

Skoda, Audi, Seat, Cupra és Volkswagen.

Miért is nevezhetd mikrotranzakcionak az autdiparban hasznalatos online szolgaltatasok
megvasarlasa? Tekintve, hogy a szolgaltatasok éves, vagy mas iddintervallumra kotott
dijai toredékei az autd ardhoz képest, valamint megvasarladsukkal valamilyen 0j funkciot
kapunk, vagy éppen az autd haszndlati élményét ndveli az adott utdlag vasarolt
felszereltség, igy teljes mértékben beleillik az eddig targyalt mikrotranzakciokrol alkotott
képbe. Ez az elmélet alapjan ez is egyfajta mikrotranzakcionak nevezhet6 a jarmiiiparon

beliil.

Ezek a szolgaltataisok nagyon sok hasznos funkcioval jarulnak hozzd a gépjarmiivek
hasznalata soran. Ezek a Volkswagen esetében példaul navigacid, kényelmi,
szorakoztatés, biztonsag, valamint jarmi attekintési funkciok. Navigéacios rész tartalmaz
valos idejii forgalmi informéciokat, parkolohelyekre, benzinkutakra, valamint elektromos

toltéallomasokra vonatkozo6 informacidkat is. (Volkswagen 2023)

A kényelmi funkciok kozé tartozik az online allohelyzeti fiités, mobil kulcs, valamint
online hangvezérlés, amikhez konkrét felszereltség megléte sziikséges. Ezen kiviil We
Connect profilunkhoz rendeli egyedi beallitasunkat bejelentkezés utan a gépjarmii igy, ha
példaul atiillink egy masik VW-be, akkor az fiitést, tiikroket, navigaciot, valamint
vezetéstamogatd rendszereinket bejelentkezés utan szinkronizalja a profilunkra feltoltott
beallitdsokkal, és az aut6 atallitja azokra, amiket megszoktunk a masik gépjarmi

hasznalata soran. (Volkswagen 2023)
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Szérakoztato szolgaltatasokban szerepel példaul a webradio, Media Streaming (kdzismert
applikaciok tamogatasa, melyek segitségével zenéket, podcast-eket hallgathatunk),
illetve WLAN-hotspot. Mindezek egy extra internet csomag megvasarlasaval elérhetéek,
ez pedig a Cubic Telekom. Lathat6 ennél a résznél, hogy szolgaltatas szolgaltatasra épiil

gyakorlatilag. (Volkswagen 2023)

Biztonsag esetében kiilonbozo segélyhivasokat vehetlink igénybe. Ilyen funkcio jelenléte
egy unios szabalyzat miatt minden 2018. marcius 31. utdn tipizalt gépjarmii esetén
kotelez6. A mar nyilvantartasban levé gépjarmiivekre ez nem vonatkozik, illetve
legfeljebb 8 iiléses személy-, és konnyli haszongépjarmiivekre hatalyosak a fent
emlitettek. (Your Europe 2023). Természetesen ez a Volkswagen csoport jarmiiveiben is

megtalalhat6 (Porsche Hungaria 2021)

A jarmi attekintésébe beletartozik a digitalis kezelési utmutatd, ami az autd Infotainment
rendszerén elérhet6. Tovabba tudomast szerezhetiink az ajtok és vilagitas aktudlis
allapotarol, olyan vezetési adatokrol, mint példaul az atlagos fogyasztds, ezen kiviil

parkolési pozicio, illetve jarmiistatusz is elérhetd szamunkra. (Volkswagen 2023)

Mindezek eléréséhez a Volkswagen alkalmazas letoltésére, egy regisztraciora,
gépjarmiiviink hozzaadéasara, és a We Connect szolgaltatdsok aktivalasara van

sziikségiink.

A Volkswagen csoport markinak Connect szolgaltatdsait tekintve nagyon hasonlo az alap
séma, igy most csak a Volkswagennel fogom szemléltetni a miikddését, torténetét. A cég
2014 novemberére litemezte a (kezdetben Car-Net-nek keresztelt) Connect szabadra
kapcsolasat, ami ekkoriakban meg is tortént az online tigyfélportal elinditasaval
egyidejlileg. Innentdl kezdve a gyartd altal meghatarozott 2014 es modellévii
gépjarmiivek mar Car-Net képesre lettek gyartva. Ekkor egy tavoli elérés szolgaltatas,
egy biztonsagi segélyhivassal kapcsolatos, és egy navigacio kiegészitd szolgaltatas volt
elérheté. Elsé modell, amiben mar volt Connect szolgaltatas tobbek kozott egy Passat
volt, azonban az akkori termékpaletta tobb modelljéhez is konfiguralhato volt. A Skoda
esetében pedig mindezek a 2016-os év 41. naptari hetében kovetkeztek be, és el0szor a
Kodaiqg modell rendelkezett Connect kompatibilis felszereltséggel. Manapsag szinte

minden Ujonnan gyartott Volkswagen Connect képes, valamint felszereltség fliggden a
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fent felsorolt szolgaltatasok is elérhetéek a gépjarmiivekben. A szolgaltatasok arai
felszereltség és modell fliggéen valtoznak, viszont 20-30 ezer forintnal nem keriilnek
tobbe. Az elsé lejarat utan a rendszer addig nem engedi ezeket a szolgaltatasokat
hasznalni, mig a licensziinket nem gjitjuk meg. Ennek az orszagos aranya egyre javuld
tendenciat mutat. A Skodandl a Connect szolgaltatasok elsd lejarata utani
meghosszabbitast 2022 decemberig bezarolag a gépjarmiitulajdonosok 29%-a végezte el,
2023 oktoberig bezarolag pedig a tulajdonosok 43,1 %-a orszagszinten. Ez egy
hatarozottan javulé gorbét mutat, és még az a torzitd tényezd sem szerepel ezekben az
adatokban, hogy a konnektivitds jarmtivekbe valé integralasa most keriilne bevezetésre.

Ez egyértelmiien a szolgaltatasok mindségbéli javulasat is jelenti.

Tovabba tovabbi funkciok utdlagos aktivalasara is van lehetdségiink. Ilyenek példaul a
navigacio, hangulatvilagitas, okostelefon tiikrozés (Android Auto, Apple CarPlay)
tavolsagtartd tempomat, tovabba az okos fényszoro is ide sorolhat6. Ennek értelme abban
mertl ki, ha az tigyfél utdlag ¢bred ra, hogy ezek a szolgaltatdsok koziil barmelyiket ki
szeretné probalni, vagy egyszerlien hidnyolja az autobdl, akkor egy honapos probaidore,
egy vagy tobb évre, valamint akar orokre megvasarolhatja ra a licenszet. (Porsche

Hungaria 2021)
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6. EMPIRIKUS KUTATAS

Szakdolgozatom témdajaban végeztem egy kutatast a magyar jatékos tarsadalom
szokasairol, valamint hozz4allasarol a mikrotranzakcidkhoz. Tekintve, hogy ezt a témat
egyre csak novekedd népszeriiség 6vezi, ugy gondolom relevans lenne mai szemszogbol,
bizonyos ¢lethelyzetekben vizsgalni mekkora 0sszegeket koltenek a jatékosok az ilyen
jellegli szabadidds tevékenységekre, valamint hogyan ¢élik meg az emberek a
mikrotranzakciok egyre gyakoribb hasznalatat a fejlesztok altal az egész jatékiparban. A

kutatds mintaja természetesen nem reprezentativ jellegii.

6.1. Kutatasi modszerek

Kérdéivem terjesztésére platformként a Facebook-ot, Instagram-ot, valamint Discord
feliileteket hasznaltam. A hangstly ezek koziil a Facebook-on volt. Minden manapsag
ismert jaték k6zossége alkot egy magyar Facebook kozdsséget, ahova barki bekeriilhet a
szabalyzatok elfogadasa utdn. Tervem az volt, hogy néhdny altalam mikrotranzakciok
szempontjabol kritikusnak itélt jaték kozosségeibe becsatlakozok, és ott megosztom
kérddéivem, ezzel elérve azt, hogy nagyrészt csak az Aaltalam vizsgdlni kivant
célkdzonséghez jusson el a kérddivem, ezzel érdemleges kitdltéseket szerezve. Az

altalam valasztott csoportok a kdvetkezok voltak:

¢ Call Of Duty Modern Warfare WARZONE 2.0 MAGYARORSZAG,
e Tauri WoW,

e Destiny 2 Hungary,

e Valorant Hun k6z0sség,

e Gamer esport kozosség,

e World of Warcraft — Hungary,

e World of Tanks PC [HUNGARY],

e ¢s CS2 Magyar Kozosség,

e Forza Horizon 5 & Forza Motorsport,

o illetve League of Legends Hungary.

Vilasztasom azért ezekre a csoportokra esett, mert ezek a jatékok tartalmaznak minden

altalam emlitett jaték tipust, igy el tudtam keriilni a célcsoport korlatoltsdga miatt
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el6fordulo valasz részrehajlosdgot bizonyos kérdéseknél. A Gamer esport kozdsség pedig
egy olyan csoport, ahol nincs kikotés milyen jaték irant kell érdeklédjon a tag, igy itt

nagyon vegyes, ki mivel is jatszik.

Természetesen kozzétettem a kérddivet a sajat személyes profiljaimon is (Facebook,
Instagram), azonban az innen szerzett kitoltések toredéke a Facebook csoportbol
szarmazoknak. Discord-on beliil pedig a TheVR szerverén tettem kozzé ezt a kérddivet.

Ennek a szervernek is sok tagja van azonban innen sem kapott a kérdéivem sok kitoltést.

Néhany csoport esetében megprobaltam felvenni a kapcsolatot az adminokkal, hogy
megprébaljam a csoporton beliili eléréseket maximalizalni. Ez 4 esetben 2-mél sikeriilt.
A két admin akiket viszont elért megkeresésem, nagyon kedvesen ¢és korrektiil fogadtak
a kérésemet, és megjeloltek mindenkit a bejegyzésem komment szekcidjaban, igy
mindenki kapott értesitést errdl, aki a csoport tagja. Ezeknél egyesével legalabb 70

kitoltovel lett bovebb a kutatdsom.

Kérdéivem nagyjabol 20 teljes napig volt elérhetd, ezalatt 300 kitdltdt szereztem
terjesztési modszereimmel. Oktober 27-én nyitottam meg, ekkor kiraktam néhany fent
emlitett csoportban, és 31 kitoltd gylilt 6ssze a nap végére. Masnap az egyik csoporton
beliil megjeldlt mindenkit az admin, estére 90 kitoltd. Oktdber 29-én még 2 csoportba
kikeriilt, valamint né¢hany ismerdsom megosztotta kozdsségi odalan, 200 kitdltdvel
rendelkezett mar a kérdéiv ezen a napon. Kovetkezd nap masik 2 ismerdsdm osztotta
meg, valamint posztoltam még egy csoportba, 224 kitoltd. Az elkdvetkezd par napban
vettem fel a kapcsolatot néhany masik adminnal is, akik koziil egy sikeresen megjelolt az
adott csoporton beliil mindenkit, majd igy jutott el a kérdéivem 300 kit6ltéhoz, amit

november 15-én lezartam.
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6.2. Kutatas eredményei

Kérdéseket tekintve probaltam minél jobban lesziikiteni azokra, amikbdl ténylegesen
relevans informaciot tudhatnék meg az emberek tényleges hozzaallasarol a
mikrotranzakcidkrol valamint minél pontosabb képet kapjak a kitoltd jelenlegi csaladi/
anyagi hatterérél. Elsé kérdésem: ,.On szokott videdjatékokkal jatszani?” Ez egy
szliroként funkciondlt a kérdéivem elején, mivel szamomra csak azok a kitoltok lesznek
csak relevansak, akik, ha nem is mindennapos, de valamilyen kapcsolatban vannak
videgjatékokkal. Erre nemleges vélasz esetén a kérddiv befejezddik. A kitdltdk 96%-a,
azaz 288 ember valasztotta az igent, igy az innentdl alakuld szazalékos értékeim ezzel az

értékkel szamolandok.

Masodik kérdésem: Hajtott mar végre jatékon beliili vasarlast (mikrotranzakciot)? Ennél

a kérdésnél az alabbiak alapjan alakultak a valaszaranyok

Hajtott mar végre jatékon bellli vasarlast (mikrotranzakciot)?

288 valasz

@ Csak egyszer

@ Csak akkor, ha nagyon szikségem va...
Amikor valamilyen termék megtetszik

@ Mindent megveszek, amit csak kiadnak

@ Csak ajatékiddt fizetem (pl. WoW)

‘ @ Nem szoktam / Soha nem csindltam

+ Egyéb

12. abra:Mikrotranzakciok végrehajtasanak aranyai

Forras: sajat primer kutatas eredményei

Lathato, hogy a jatékosok nagy része csak akkor vasarol jatékon beliil, ha megtetszik neki
valami, vagy ,,Csak akkor, ha nagyon sziikségem van ra a fejlédéshez / nélkiile nem az
igazi a jaték”. Ok az alkalmi vésarlok, és ahogy a kutatds is mutatja, 6k vannak
tobbségben, Osszesen a kitolték 76%-a. Azonban a csak egyszer, valamint soha nem

vasarolt opciot a valaszadok Osszesen 23.6%-a (szamolas indoklasa a 4. kérdésnél). Tehat
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ezek a jatékosok azok, akiken nem fognak a mikrotranzakciok olykor tenyérbemaszo
akcioi, mivel jobban megvizsgalva ezek a kitoltok nagy részénél szerepelnek a
mobiljatekok, MOBA, vagy FPS tipusok. Ezeknél a kategoridknal szoktak nagy
szazalékban a legtobb mikrotranzakciok lenni, lasd: MOBA: League of Legends, DOTA
2; FPS: Valorant, CS2, illetve a mobiljatékok koziil barmelyik ingyenesen jatszhatoban
szerepelnek jatékon beliili vasarlasok. Az egyéb valaszlehetdség megadas miatt érkeztek
egyéni valaszok is, amik nagyon megosztdak ¢€s specifikusak, ezért eltekintek toliik. A
»~Mindent megveszek, amit csak kiadnak™ lehetdségre is elhanyagolhatd (1) visszajelzés

érkezett.

Harmadik kérdésem egy rovid valaszos, nem kotelezd kérdése volt. Ennél valojaban azt
szerettem volna felmérni, ha motivalta a kitolt6t barmi is jatékon beliili vasarlasokra,
akkor azok milyen tényezdk voltak. Ide 190 valasz érkezett, és ennek nagy részét a
»megtetszett valamelyik targy”, a ,,sziikség volt ra a fejlddésben”, illetve a ,,semmilyen”
valaszok voltak a dominansak. Az elobbi jatékosok a Free to Play/ Buy to Play modell
képvisel6i nagyvonalakban, mivel nem abbdl az indokbdl vasaroltak a jatékon beliil, hogy
haladni tudjanak a fejlédéssel/ elonyt szerezzenek a masikkal szemben. Az altaluk jatszott
jatékok is tiikrozik a valaszuk okat, mivel nagy résziik Call of Duty, Fortnite, illetve
League of Legends jatékokban hajtottdk ezeket a mikrotranzakciokat végre. Az ,,sziikség
volt rd” valaszt ad6 kitoltok pedig a Pay to Win, illetve Pay to Play modellt reprezentaljék,
ahogy az az altaluk megadott jatékokon is latszik, World of Tanks, illetve World of
Warcraft szinte minden jatékosnal szerepel, ami pedig ezeknek a tipusoknak a tokéletes

példai.

Negyedik kérdésem: ,Atlagosan mennyit kolt mikrotranzakciokra EVENTE (csak
jatékon beliili vasarladsok, pl. targyak, battle pass, prémium fizetdeszkozok stb.
Elofizetések, game time-ok nem szamitanak)?”. Egyszerli de 1ényegre to6rd kérdése arrol
ahogy megallapitsuk milyen Osszegeket kolt a jatékostarsadalom mikrotranzakciokra

évente. A kérdés diagramja igy néz ki:
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Atlagosan mennyit koIt mikrotranzakciokra EVENTE (csak jatékon beliili vasarlasok,
pl. targyak, battle pass, prémium fizetéeszkozok, sth.. Eléfizetések, game time-ok

nem szédmitanak)?
@ 100 - 10.000 Ft
@ 10.000 - 15.000 Ft
15.000 - 20.000 Ft
@ 20.000 - 50.000 Ft
@ 50.000 - 100.000 Ft

@ 100.000 Ft-nal tébbet
@ Nem szoktam

288 valasz

13. abra: jatékosok altal mikrotranzakciokra koltott sszegek évente

Forras: sajat primer kutatas eredményei

Ennél a kérdésnél valamilyen okndl fogva nagyobb lett a ,,Nem szoktam” valaszadok
aranya. Az eléallt a helyzet miatt ezt az aranyt fogom alapnak venni, igy kimondhatjuk,
hogy a kitoltok 17%-a nem szokott mikrotranzakcidkat végrehajtani. Ez részben a minta
nem reprezentativ mivoltanak is kdszonhetd. A szamok nagyon megoszloak, azonban aki
nem szokott, vagy maximum 10 000 Forintot kolt jatékon beliil évente a valaszadok
43.4%-at teszik ki. Ezen feliil érdekes a masik véglet is, a kitoltok 13.5%-a, ami 39 embert
jelent azok, akik legalabb 50 000 Ft-ot, vagy efelett koltenek jatékon beliili vasarlasokra.
Lesziirhetd ebbdl a diagrambol, hogy Magyarorszagon a mikrotranzakcids modellek nem
orvendnek akkora sikernek, mint a Délkelet-Azsiai térségben, ahol a ,,gacha game” -ek

igen népszertiek voltak.

Otodik kérdésem a kiilonbozo jatékplatformokon futd eléfizetésekre iranyult. Ilyenek
példaul az Xbox Game Pass, EA Play vagy PlayStation Plus. Ezek az el6fizetések
korlatozott ideig hozzaférést biztositanak az ebben foglalt jatékokhoz, illetve néhany
kiegészitohoz. A valaszadok 44.1%-anak van jelenleg is aktiv ilyen jellegli elofizetése

valamilyen platformon.

Kovetkezd kérdés ehhez szorosan kapcsolodik, ugyanis itt a kitdlték havi koltségére

kérdeztem ra eldfizetések, illetve ,,game time” -ok esetében (példaul World of Warcraft
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vagy masik Pay to Play alapu jaték). Az el6z6 kérdésbol athozhatd az eredmény, hogy
akik jelenleg nem rendelkeznek eldfizetéssel, azok most a ,,nem szoktam”, valamint a
,»100 — 1 000 Ft” lehetdséget valasztottak. Ebbdl arra lehet kdvetkeztetni, hogy akik 5.
kérdésnél a ,,Nem” -re majd a 6. kérdésnél mégis egy Osszeget valasztottak, hogy
valamilyen kiils6 motivaci6 hatdsara (baratok vagy egy adott jaték iranti érdeklddés)
véséroltak eléfizetést, de csak 1-1 honapra. gy szokéassa nem valt szamukra, azonban az
atlagba beleszamoltak, hiszen mégis koltottek ilyen jellegi tartalmakra. Természetesen a
minta nem reprezentativ jellege is egy meghatarozo torzit6 tényez6 ebben az esetben. Aki
azonban mégis el6fizet, koziiliik a legnagyobb hanyada, azaz 32.3%-a 3 000, illetve 10
000 forint kozotti Osszegeket fizetnek jatékplatformon elérhetd szolgéltatasokra. Ez
nagyjabol 2 kiilonallo szolgaltatast jelent, ugyanis 3 000 és 6 000 forint koz¢ tehetd egy
elofizetés atlagosan. Ezen kivil a kitoltok 20,1%-a kolt 1 000 és 3 000 forintos
nagysagrend kozott, ami pedig nagyjabol 1 eléfizetésre elegendd Osszeg. A két csoport
Osszesen a kitoltok 52.4%-at teszi ki, illetve akik még ennél is tobb forditanak havonta
eléfizetésekre, veliik egyiitt ez a szam 57.2%-ra ndvekszik. Igy kijelenthetd, hogy a
kitoltok tobb mint fele €l ilyen szolgaltatas lehetéségekkel, amibdl latszik, hogy ez a fajta

jaték disztribcios modszer egy sikeres kezdeményezés a nagyobb cégektol.

A jovedelmet tekintve a valaszadok nagy héanyadanak alkalmi, vagy allandd
jovedelemmel rendelkeznek, minddssze 5.6% nem rendelkezik semmilyen keresettel. A
jovedelemmel nem rendelkez6 kitdlték nagyobb hdnyada nem szokott jatékplatformon
elofizetéseket igénybe venni, valamint mikrotranzakcidkra is atlagosan kortilbeliil 20 000
forintot fizetnek évente. Alkalmi fizetéssel rendelkezdk koziil 1ényegesen tobben
koltenek elofizetésekre, valamint mikrotranzakcidoknal is nagyobb 6sszegek fordulnak eld
a valaszoknal. Példaul a 25 alkalmi jovedelmes kit6lt6bdl csak 5 ember nem fizet el

havonta semmire, mig a maradék legalabb 1 eléfizetést tart fenn havonta.
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Nyolcadik kérdésemben 3 allitast tettem a kitoltok elé, és egyet kellett valasztaniuk
aszerint, melyik jatéktipust preferaljak jobban. A 3 allitas a kovetkezd volt:

o  Egy jatékért egy nagyobb Osszeget ad, és tovabbi kiegészitdket is vehet
késdbbiekben, de ezek nem juttatjak eldnyhoz, csupan kozmetikai, vagy
kényelmi funkciojuk van.”,

o Egy jaték ingyenesen jatszhatod, azonban, hogy elényhdz jusson, tovabbi
Osszegeket kell koltenie kiilonbozo kiegészitok megvasarlasara.”,

o Egy jatékért havonta fizet kisebb 0sszegekben, és tovabbi kiegészitdket is vehet
késébbiekben, ezek tartalmi kiegészitést adnak a jatékhoz, valamint kozmetikai,

vagy kényelmi kiegészitoket is vasarolhat.”.

Az allitasok sorrendben a Buy to Play, Pay to Win, valamint a Pay to Play tipusokat

reprezentaljak. Az alabbi dbran lathato a valaszok megoszlasa ebben az esetben.

Az alabbiak kéziil melyiket preferdlja jobban?

288 vélasz

B Egy jatékért egy nagyobb dsszeget ad,
€s tovabbi kiegészitdket is vehet késb. ..

B Egy jaték ingyenesen jatszhato,
azonban hogy elénydz jusson, tovabbi...

[l Egy jatékért havonta fizet kisebb
oOsszegekben, és tovabbi kiegészitdke...

36,8%

14. abra: kitoltok preferencidja jatéktipusok szerint

Forras: sajat primer kutatas eredményei

Tisztan latszik, hogy az egyOsszegii, valamint havi eléfizetéshez kotott jatékok egy sokkal
jobban preferalt struktira. Ez valoszinli a Free to Play jatékok néha mar agressziv

marketingjéhez kotddhet.
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Kilencedik kérdésem a kitoltok legkedveltebb jatékmifajaira iranyul. Az aranyok a
kovetkezoképpen alakultak:

Milyen tipusu videojatékokkal szokott jatszani? Tobb valaszt is megjeldlhet!

288 valasz

FPS

MMO

RPG

MOBA

VR

RTS

Story based
Sport
Autos/szimulator
Szerencsejaték/online kaszind
Mobiljatékak
Battle Royale
Board Games
Platformer
Horror
Turn-based

Life simulation
Béngeszds

223 (77,4%)
115 (39,9%)

141 (49%)

35 (12,2%)

15 (5,2%)

30 (10,4%)

83 (28,8%)

54 (18,8%)
109 (37,8%)

)
81 (28,1%)
107 (37,2%)

37 (12,8%)
51 (17,7%)

0 50 100 150 200 250

15. abra: Videodjatékok megoszlasa tipusok szerint
Forras: sajat primer kutatds eredményei

Az FPS elsopro nyeresége kdszonhetd részben a manapsag népszerti jatékokon beliili FPS
jatékok aranyanak, valamint annak is, hogy az egyik ilyen tipusu jatékban kaptam az
adminoktol segitséget a kérddivem promoétalasaban. A masik ilyen eset egy MMO jaték

kozosségében tortént, népszertiségét a kitdlték kozott itt is magyardzza.

Tizedik kérdés: ,,Milyen konkrét jatékokon belill végzett mar tovabbi vasarlasokat
(mikrotranzakcidkat)? Kérem irjon néhanyat!” Az itt kapott valaszokban is
megmutatkozik az adminok 4ltal kapott segitségem, A legtobben Call of Duty, és
World of Tanks cimeket irtdk. Az utdébbi Pay to Win mivoltabol értheté modon kertilt
a masodik helyre fliggetleniil a kiils6 segitségtol, Call of Duty-ban pedig a vasarolhat6
targyak mindsége, és vizualis élménye lehetett a kulcs, mivel a valaszadok nagy
hanyada motivacionak a ,megtetszett”, vagy ezzel azonos jelentéstartalmi

kifejezéseket irt. Lényeges motivacionak tlint még a ,,Battle Pass” megvasarlasa, ami
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tovabbi kinézetekhez juttattatja a jatékosokat, ugyanis ezt is sokan emlitették a

motivacidknal.

Kovetkez6 kérdésemben Likert skalat alkalmaztam bizonyos allitdsokkal kapcsolatos

egyetértés vizsgalata érdekében. Ezek az allitasok: a kdvetkezok:

»A jatékfejleszté cégek manapsag inkdbb a mikrotranzakciokbol befolyd bevételeket
priorizaljak a jatékeladasbol bejovo bevételekkel szemben.” Ez az allitas kimagaslo
egyetértést mutatott. Ennek az oka egész trivialis: Aki kicsit is benne van a jatékok
vildgaban szintén érzi, hogy ebben a modern korszakban a jatékgyartok inkabb a jatékon
beliili vasarlasokat priorizaljak bevételszerzés céljabol a mar megszokott klasszikus

jatekeladasbol befolyd nyereségeket.

»A mikrotranzakciok priorizadlasa bevételszerzés szempontjabol egy rossz irany a
jatékosokra nézve.” Ebben az esetben lényegesen tobb volt a semleges vélaszt ado ember,

azonban itt is az egyetértés dominalt a valaszlehetdségek koziil.

»Elégedett voltam a megvasarolt mikrotranzakcio(k) tartalmaval.” Tdobbségben
egyetértés ebben az esetben is, viszont erdsebb a kevésbé egyetértok tdbora. Valamint 48
kitoltd nem, vagy csak kevésbé volt elégedett a Vasarolt mikrotranzakcié mindségével.
Ez a 48 kitolté nagyrészt Call of Duty-ban, valamint World of Tanks-ben vasarolt. Ez

valoszinlileg egy rosszabb ar-érték aranya miatt lehet ilyen megoszto.

»A kiilonbozo jatékplatformok havi eléfizetéses modelleinek (pl. Xbox Game Pass)
nagyobb jovdje van, mint az egyszeri Osszegekért megvasarolt jatékoknak.” Ebben a
kérdésben is az egyetértés a hangsulyosabb oldal. Aki legalabb 4-es, vagy 5-0st valaszolt,
azaz 123 ember koziil, csak 30 az, aki nem szokott ilyen jellegli szolgaltatasokra
eldfizetni. Viszont, akik kevésbé értenek ezzel az allitassal egyet, tehat 1-es vagy 2-est
valasztottak (79 ember), majdnem a fele, tehat 35-ember nem fizet el6 a fent emlitettekre.
Ez a tény mutatja, hogy aki ezzel az allitassal kevésbé ért egyet, az valdsziniileg nem a
szolgaltatasok tartalmdval nem elégedett, hanem csak a klasszikus jaték ,birtoklast”

részesiti elényben, a targyalt szolgaltatasok altal nytjtott bérléssel szemben.

Kovetkezd kérdés az el6bbiben emlitett szolgéltatdsok elégedettségére iranyul. Itt

egyontetli elégedettséget figyelhetiink meg.
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»dingleplayer jatékokban a karakter/fegyverkinézetek vasarlasa kevésbé motival, mint a
multiplayer jatékok esetén” A 3.2.1-es fejezetben targyalt Reddit posztra érkezett
valaszokat igazoljak ennek az allitdsnak az eredményei, amik az alabbiakban lathatok (1:

egyaltalan nem értek egyet; 5: teljes mértékben egyetértek):

111

B 1
2

3
Il 4
5

B Nem szeretnék valaszolni

16. abra: Hajlandosag jatékon beliili kinézetek vasarlasara tobbjatékos jatékok esetén
Forras: sajat primer kutatds eredményei

Amint lathato, a kitoltok 38.5%-a teljesen egyetért a fenti allitassal, ami azt jelenti, hogy
a Reddit poszt alatti vélemények magyar piacra is kivetithetdek. Sokkal kevesebb
motivaciojuk van a jatékosoknak tobbszereplds jatékokban csak és kizardlag kinézet

befolyasolasara szolgald targyakat vasarolni, mint singleplayer jatékok esetén.

Ezt kiegészitve az utolso allitas igy szol: ,,Az el6z6 allitas oka az, hogy csak multiplayer
jatékokban tudok "kitlinni a tomegbdl" ezekkel a kinézetekkel” Ebben az esetben a nem
egyetértés dominalt foként. 288 kit6ltdbdl 108 ember egyaltalan nem, vagy kevésbé ért

egyet ezzel az allitassal. (emiatt lehetne tovabb kutatni mik lehetnek a valodi okok)

Demografiai adatokat tekintve vizsgéltam kutatdsomban a kitolték nemét, csaladi
allapotat, valamint a korosztalyat. Nemet tekintve 89-11% a férfi-n6 arany a kitoltok
kozott. Csaladi allapotot figyelembe véve a hazas vagy parkapcsolatban levd kitoltok,

akik legalabb egy gyermekkel, valamint alland6 jovedelemmel rendelkeznek (ez 6sszesen
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74 embert érint), koziiliik 15 ember nem szokott, 39 ember 100 — 20 000 Ft kozott, illetve
20 000-n¢él tobbet pedig 20 kitoltd kolt atlagosan évente mikrotranzakciokra. Koziiliik 36
6 43 ¢v, vagy afeletti életkoru, ezen kiviil pedig mindenki més 24 és 42 év kozotti. Ha
az eldz6 kondiciok szerint a nem gyerekes kitoltokre szliriink ra, az 80 f0, akik koziil a
14-42 ¢éves kor felettiig minden kategéria megtalalhatd (ez természetesen a
parkapcsolatban” lehetdség tobbféle értelmezésétol is fiigghet). A 80 emlitett f6bol csak
9 semmit sem, 44 ember 100 — 20 000 Ft kozott és 27 £6 kolt 20 000 — 100 000 Ft-ot vagy
annal tobbet mikrotranzakcidkra évente. Ezek alapjan a gyermek léte minimalisan
hatrébb tolja pénziigyi prioritas listdjan a jatékon beliili vasarlasokat, ami teljesen értheto,

¢és tobbek kozott ennek kimutatasara is torekedtem a kérdoiv Osszeallitasakor.

Eletkortél fiiggben vizsgalva a kutatast, 10 és 18 év kozott (azaz altalanos és kozépiskolas
korosztaly) akik koltenek mikrotranzakcidkra (14 ilyen ember van), 6k nagy hanyadban
100 és 15 000 Ft kozotti osszegeket fektetnek be jatékon beliili vasarlasokra. Ettél 1-1
eltérd, magasabb Osszegli kitoltd van. Nagy résziikknek allando jovedelme van, 3-3
embernek nincs, vagy csak alkalmi jovedelemmel rendelkezik. Természetesen allando
jovedelemnek tekintheté a havi zsebpénz is, igy ez valamennyire torzitja az

eredményeket.

19 és 27 kozotti korosztalybodl (azaz egyetemistak, palyakezddk) 121 kitolto gytlt dssze.
Koziiliik egyaltalan nem kolt 13 £6, 100 — 15 000 Ft-ig terjedd osszeget 50 6, 15 000 —
50 000 Ft 6sszegig 40 0, és efelett pedig 18 fordl beszélhetiink. Koziiliik ,,nincs”, vagy
»alkalmi” jovedelemmel Osszesen 24 6 rendelkezik. Ami pedig 27 év feletti kitoltoket
illeti, 6k 146-an vannak, koziiliik 30 nem kolt jatékokra egyaltalan, 100 — 15 000 Ft kozott
53 ember, 15 000 — 50 000 Ft kozott 43 kitolto, efelett pedig 20 jatékos fektet be évente

atlagosan mikrotranzakcidkba.
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A harom korosztaly kozott hatalmas a kiilonbség mar csak az Osszegek terén is.

Természetesen ez azért is van, mert a fiatalabb kitoltok anyagi joléte nincs ekkora szinten,

viszont ebben az intervallumban kevesebb a gyermekkel rendelkezd kitolték szdma mint

27 és az afelettiek intervalluméaban. A kovetkezd tablazat szemlélteti a kitoltok

korosztalyra bontott megoszlasat a mikrotranzakciokra koltott 6sszegek fliggvényében:

Evente atlagosan mikrotranzakcidkra koltott 6sszegek korosztalyonként

Osszegek (HUF) 10- 18 év 19 -27 év 27 év felett
0 6 30% 13 11% 30 21%
100 - 15000 11 55% 50 41% 53 36%
15000 - 50000 2 10% 40 33% 43 29%
50000 felett 1 5% 18 15% 20 14%
> 20 100% | 121 100% | 146 100%

3. tablazat: Evente atlagosan mikrotranzakciokra koltott 9sszegek korosztalyonként

Forras: Forras: sajat primer kutatas eredményei

Az el6bbi allitasomat igazoljdk az adatok miszerint a legfiatalabb korcsoport

jovedelmének mennyisége miatt, a legiddsebb pedig az értékrendje miatt kolt kevesebbet

mikrotranzakcidkra. A 19-27 éves korosztaly megoszlas téren feliilmulta a tobbita 15 000

— 50 000-es, valamint az afeletti kategoriat is. Ez lényegébe egy 4tmeneti fazisként

felvezethetd az el6z6 gondolatombol, tehat ez a korosztaly az, aki mar rendelkezik egy

olyan szintli anyagi biztonsaggal, hogy megengedhesse maganak mikrotranzakciok

vasarlasat, viszont értékrendjében még nem 4ll annyira hatul a sorban, hogy ne maradjon

rd keret. Természetesen a 19 — 27 éves intervallumon beliil 5 (4%) kit6ltének van

gyermeke, igy ez Iényegesen kevesebb, mint a 27 év felettieknél, ahol ugyanis 79 (54%)

ember jelolt legalabb 1 gyermeket a kérddiven.
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6.3. Konkluzio

Kérdéivem sikeresnek mondhatd tobb szempontbdl is. Elsé sorban bebizonyosodott,
hogy a fiatalabb korosztalyok tobb pénzt koltenek mikrotranzakciokra az id6sebb
generaciokhoz mérten. Mdasodszor az értékrend fogalma nagyon jol tiikr6zodott a
korosztalyok 6sszevetése kozben. Tisztan latszik, hogy egy fiatal felndtt sokkal nagyobb
es¢llyel fog ilyen jellegli vasarlasokhoz folyamodni, mint egy érettebb kozépkoru felndtt,
akiknél koriilbeliil minden masodik esetben gyermek is van a hattérben. Harmadik
oldalrdl pedig ravilagitott némi hidnyossagra, amit a jovoben érdemes lenne tovabb
kutatni. Jatékplatformokon levd eldfizetésekbdl sokféle létezik, és ezeknek az iizleti
modellje is érdekes téma, tekintve, hogy magyar piacon is ennyien igénybe veszik ezeket
a szolgaltatasokat. Tovabba érdemes lenne még az eldnyhdz nem juttatod
mikrotranzakcidkat vasarlé jatékosok szokasait vizsgalni, ki¢lezve arra, hogy egyjatékos,
illetve tobbjatékos jatékokban mi lehet a pontos indok, ami miatt mégis tobben vasarolnak
ilyen jellegli termékeket tobbszereplds jatekok esetén? Ez mélyebb magyarazatot adna a
Valve Community Marketplace-n levé CS2 fegyverkinézetek araira, valamint csupan a
jatékosok altalanos hozzaallasara is. Valamint a valds belsé motivaciot érdemes lenne
még vizsgalni, pontosan mi miatt vesznek a jatékosok excessziv mennyiségben loot-
boxokat, illetve egyéb értéktargyakat jatékon beliil. Vajon a porfit orientdltsag vezérli
Oket? Valaki megélhetésként tekint ezekre a mikrotranzakcidkra, €s életvitel szinten
kereskedik veliik. Mindezeken feliil egy tobb kitoltébol allo, nagyobb mintaval sokkal
valosagkozelibb eredményeket kapnank, ki lehetne terjeszteni masabb tipusu jatékok
kozosseégére, esetleg rendezvényekre kivinni, igy még tobb kitdltd szerezhetd a

kutatashoz.
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7. OSSZEFOGLALAS

Kijelenthetjiik, hogy a videgjaték ipar hatalmas fejlddéseken ment keresztiil az elmult 25-
30 év leforgésa alatt. Elindultunk egészen a pénzbedobos arkad jatékoktol, talalkoztunk
kevésbé igényes lopancélzatokkal, megismerkedhettiink a kezdeti piacterek
miikodésével, és elérkeztiink egészen a modern eléfizetds rendszerekig és a jatékbérlos
konstrukciokig. A loot-boxok, illetve a Valve hatalmas marketingfogisa a
fegyverkinézetek is helyet kaptak a szekunder kutatasban. Tovabba a jatékosok altalanos
véleményét is megtalalthatjuk az egy-, illetve tobbjatékos mikrotranzakciok
relevancidjaval kapcsolatban. A mikrotranzakciok egy nagyon széles spektrumon
értelmezheté fogalom, ahogy lathatdo a gépjarmi ipar is alkalmazza a videojaték ipar
mellett, és sok mads teriileten is felfedezhetjiik még. Monetizacids szempontbdl egy
nagyon jo moédszernek bizonyult a jatékon beliili vasarlasokkal generdlt jovedelem,
tekintve a szamokat, amit nagyobb cégek generaltak ezzel a modszerrel. igy azt gondolom
tovabbra is van relevanciaja kutatni ezt a témat, hiszen sokkal tobb van még emogott az
altalam leirtakon kiviil. A jovOben természetesen nem maradnak ezek a bevételszerzési
modszerek, mivel a piac folyamatosan valtozik, a vevok igényei szintén, valamint a
technolégia elkertilhetetlen fejléddése hozza 6nmagéval az ijabb kiaknazatlan lehetdségek
tomkelegét. Abban is biztos vagyok, hogy a jatékok mikrotranzakcios szemszogbol
meghatarozott tipusai is valtozason fognak keresztil menni. A magyar jatékos
tarsadalmon végzett kutatdsomat sikeresnek tekinthetjiik az azokbdl levonhatd értékes
kovetkeztetéseket tekintve. Természetesen a téma nagyobb korbejarasa, illetve azt
altalam emlitett tovabbi kutatasok elvégzése még ennél is tobb informaciot biztositana
szamunkra a mai jatékostarsadalom véleményérdl a jatékipar jelenlegi bevételszerzd

modszereirdl.
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TARTALMI KIVONAT

A videojatékipar jelenlegi legnagyobb bevételszerzé forrasai a mikrotranzakciokbol
erednek. Ennek a kutatasnak a lényege, hogy a magyar jatékos tarsadalom korosztalyai
mekkora 0sszegeket koltenek jatékon beliili vasarlasokra, milyen véleménnyel vannak a
jelenlegi monetizacios helyzettel kapcsoltban a videojatékokat illetben, valamint a f6
kérdés: vajon a fiatalabb korosztaly kolt tobb pénzt mikrotranzakcidkra, akik ebbe a
digitalizalt vilagba sziilettek bele? Ezekre a kérdésekre a valasz ebben a dolgozatban van
kifejtve. Tovabba tudomast szerezhetiink a mikrotranzakciok torténetérél komolyabb
mélységekben, nagyobb jatékfejlesztd cégek stratégidira, bevételeire, mikrotranzakcidk
szempontjabol milyen tipust jatékokat kiilonboztetiink meg, a Valve Counter Strike:
Global Offensive jatékban népszertsitett fegyverkinézetek hatterére, valamint az
autdiparban is hasznositott mikrotranzakciok miikodését, torténetét és jelenleg elérhetd

szolgaltatasokat is.

SUMMARY

The video game industry's current largest sources of revenue come from
microtransactions. The essence of this research is how much money the age groups of the
Hungarian gaming society spend on in-game purchases, what is their opinion about video
games in relation to the current monetization situation, and the main question: do the
younger age group spend more money on microtransactions, those who was born into this
digitalized world? The answer to these questions is explained in this thesis. Furthermore,
we can learn about the history of microtransactions in greater depth, the strategies and
revenues of major game development companies, what types of games are distinguished
from microtransactions point of view, the background of the weapon skins popularized
in the game Valve Counter Strike: Global Offensive, as well as the operation, history and
currently available services of microtransactions, which are also used in the automotive

industry.



