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1. Bevezetés

A dolgozat témaja a képességfejlesztés online ingyenes jatékok segitségével. A téma
aktualitasat a folyton valtozé és gyorsuld vilag adja, aminek koszonhetéen az Y és Z
generdcionak mar teljesen masok a munkavallalasi szokasai, mint az ezt megel6z6
korosztalynak. Tovabba a kiilonboz6 munkafolyamatokat érdekesebbé tevd jatékos
tartalmu programok elterjedésével, mint a gamifikacio, a piac is egyre inkabb novekvo
érdekl6déssel figyel, és vérja a helyzet kibontakozasat.

A téma bonyolultsaga és sokrétlisége kelld bizonytalansagot ad és szamos vizsgalhatd
megvalaszolatlan kérdést képez. J6 néhany valtozo aspektus van, amiket kordljarok, ilyen
példaul a munkavallalok motivacidjanak fenntartasa, a képességfejlesztés ujfajta
lehet6ségei, a munkakeresés atalakuldsa vagy az ingyenes videojatékok abszolut
térhoditasa. Utobbinal az elmult évek alatt, a vartnal is nagyobb novekedés volt
megfigyelhetd, és a kovetkez6 6t évben is hasonléan dinamikusan fog néni a piac. llyen
valtozd kornyezetben Ggy vélem, mindenki szamara érdekes kovetkeztetéseket lehet
levonni és keresni azt, hogy mi varhat rank, mi az, amivel mar most is rendelkezlink, csak
nem eléggé aknazzuk ki. Tovabba segitette a dontésem, hogy par meglévo kutatasi munka
is folyik a téméban, de ezek egyike se fedi le teljesen a fent emlitett témakoroket, ellenben
kell6 hattér informaciét és 6sszehasonlitasi alapot ad. Ezek utan jutottam arra a
kovetkeztetésre - hozza téve a személyes érdeklédési koromet is -, hogy a téma megfeleld

lesz egy szakdolgozat szdmara.

A dolgozat elején szisztematikusan bemutatom a videojaték ipart és a korilotte
kibontakozott esport kultdrat, majd ratérek azon jatékok ismertetésére, amik a témam
szempontjabdl relevansak és a f6 alkotd elemeket adjak. A jatékok megismerése a
dolgozat késobbi része miatt elengedhetetlen, mivel azok €s a véllalati miikodés kozott
szdmos parhuzamot fogok hozni. Tovabba fontos par szakszo tisztazasa, ezt kdvetden
ratérek az Gzleti modellekre, ahol kiilon kitekintést teszek a szegmens egyes agazataira.
A gazdasagi bemutatas utan, az informatikai oldalra is kitérek, amit a jatékos tipusok
ismertetese kovet. Ezen elméleti felvezetok utan kiértékelem a sajat kutatdsom
eredményeit, szamos abra és kép segitségével. Az itt kapott eredmények alapjan
megvizsgalom, hogy hogyan tud ez az egész képességfejlesztés a cégek szamara hasznos
lenni, végll pedig kielemzem, hogy maguk a cégek, a gamifikacio jatékos programjainak

segitségével, hogyan tudjak motivaltabba tenni a munkavallaldikat.
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2. Az esport jelene és jovije

A téma relevanssa valasat, akkor érthetjilk meg, ha megismerjik az esport volumenét. Az
esport fogalma tobb teriletet is feldl, ide tartozik minden jatékkal kapcsolatos tartalom,
és az olyan események is ahol profi jatékosok mar versenyszerlien jatszanak egymas
ellen. Az évek mulésaval és a fogyasztoi szokasok véaltozasaval, igazi kultusza lett az
esport jelensegnek. Nagy kozosségek alakultak az egyes profi jatékosok koré, és ezzel
elindult az esport a vildgnépszeriiség felé, foci stadionokat téltenek meg, oridsi gamer

rendezvényeket kovetnek tébb million.

Méra mar a hagyomanyos média is felfedezte az esport sajatos értékét, teljesen j brandek
alakultak az egyes jatékosok, csapatok koré vagy mas esetekben a mar népszer(i tech
cégek kezdtek beszivarogni ebbe a kbzdsségbe. Az ériasi érdeklédésnek koszonhetden,
ezeknek a cégeknek hamar megérte extra figyelmet forditani a professzionalis
jatékosokra. A vallalatok megfelel6 specifikacioju szamitogépeket gyartanak szdmukra,
kiegészitOket és pénzt kapnak a szponzoroktol, azért hogy reklomozzak a méarkajukat a
sok milli6 kovetdjiiknek, akik napi/heti rendszerességgel kisérik figyelemmel a
torténteket. Ezek a jatékosok a példat latva nagyobb eséllyel fognak attol a bizonyos
szervezettdl vasarolni, ennek koszonhetéen a cégeknek megéri tovabbra is befektetni az

esportba.

A helyzetet csak javitja a novekedési potencial, ami ebbe az iparagban megfigyelheto,
2015-ben 325 millié dollaros 6sszbevételt generalt az esport, mig 2016-ban mar 493
millié dollart, és ez az 6sszeg folyamatosan novekszik, 2020-ra kozel 1,5 milliard dollaros
piacnak josoljak. A legnagyobb felvevd piac egyértelmilen Korea, Eurépa, Eszak-

Amerika és Kina, de mar Indiaban is megfigyelhet6 ez a tendencia (Superdata, 2016).

Nézetséget illetéen egy League of Legends dontét kozel 43 million néznek,
hasonlitasképpen a vilag legnépszertibb sporteseményét a Super Bowl-t idén 113 million
kovették. Ez annak tudataban kilondsen érdekes, hogy ha tudjuk, hogy egy félperces
reklam 5 millié dollarba keriilt az NFL nagydontdjén. Kénnyen elérelathatjuk, hogy
milyen fejlodés all az esport el6tt, még ha ilyen kimagaslo értékek nem is lesznek, jelentds
potencialt rejteget. Ezt a feltételezést ala tAmasztjak azok az adatok is, hogy ma még az
esportban az egy személyre esé bevételek drasztikusan elmaradnak a hagyomanyos
sportokétol, mig elébbinél az atlagos személyi kiadas 3,64 dollar, addig egy sztenderd
kosarlabda rajongd 15 dollart kolt szeretett sportjara. Ennek egyik f6 oka, talan nem is a
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kisebb népszeriiség, mert mint lathattuk nagyon sok embert elér, hanem inkabb a sok
ingyenes tartalom az esport tertletén. Ellenben a bevételek novekedésével, amirdl fentebb
értekeztem, az is elére predesztinalhatd, hogy ez is emelkedni fog, 2020-ra korulbelll
5,20 dollar magassagaig (Schultz, 2016) (Esport, 2017).



3. Jatékok bemutatasa

3.1 League of Legends

A kovetkezo fejezetben, par szét ejtenék magardl a jatékrol és a jatékstilusrol, ami lazba

hozta és még a mai napig is tartja jatékosok tiz milliét az egész vilagon.

A League of Legends (réviden: LoL) egy valos idejii stratégiai jaték. A jatékstilusa a
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), amit magyarul a legjobban Ggy tudunk
leforditani, hogy ,tobbszereplGs internetes csataaréna”. Maganak a zsdnernek a
keletkezése a 2000-es évekre taksalhatd, de ekkor még nem igazan volt népszerti. Majd
az 1d6 haladtaval, a Blizzard Entertainment megalkotta elébb a StarCraft-ot majd késébb
a Warcraft I1l: Reign of Chaos-t, ezek még nem hasonlitottak teljes valéjdban a mai
MOBA jatekokra, de mar egy kezdeti iranyt mutattak. Az els6 igazan mai értelemben vett
MOBA jaték 2008-ra teljesedett ki, ez volt a Defense of the Ancients, azaz a DotA, ami
a korabban emlitett Warcraft Ill-nak volt egy véaltozata. Ekkor a piac mar komoly
potencialt latott a jatékstilusban, és az tizleti modellben egyarant. El6jaroban annyit, hogy
a freemium modellel Gjnak szamitottak ezen a piacon (az tizleti modellr6l bévebben a 4.
fejezetben értekezek). A rakovetkez6é évben, 2009-ben a Riot Games bemutatta a sajat
MOBA jatékat a League of Legends-et (LoL). Ennek a két jatéknak a mai napig toretlen
a sikere, tobb tiz millié aktiv felhasznalojuk van vilagszerte. Kimagaslo bevétellel
rendelkeznek, és egy olyan kozeget sikertlt teremtenilk, amit 10 éve senki se hitt volna
(versenyek, szponzorok). A dolgozat jobb érthetdsége miatt a kovetkezd fejezetekben
Kicsit részletesebben is bemutatom a LoL rendszerét. Tovabba még kitérek majd par free-
to-play, freemium tipusa jatékra, hogy gazdasagi szempontbodl is kontextusba lehessen

helyezni a jatékot.

A LoL-ban a jatékosok nem csapatokat iranyitanak, mint egy atlagos stratégiai jatékban,
hanem egyetlen karaktert, mas néven hdst. A LoL-ban és a tébbi hasonld jatékban is az
ilyen hdsokbdl tobb mint 100 kiilonbozd 1étezik. FOként ettdl lesz olyan sokszinll és
valtozatos. A karaktereket iranyito jatékosok csapatokba tomorilnek, ez a LoL esetében
3 és 5 fOs lehet. Ami utan egy ilyen 3-5 f0s csapat megalakult, a rendszer sorsol szamukra
egy masik alakulatot, és ezek utdn elindulhat a jaték. Az 5 f0s tekinthetd a sztenderd
jatékmaodnak, itt a felhasznalok az ,,Idéz6k szurdokan” csapnak 6ssze. Ez egy klasszikus

MOBA pélya, ami a képen is lathat6. Van rajta 3 sav, amiken a csata folyamatosan folyik
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ezek a (Fels6, Kozépso, Also savok). A jatek célja az egymassal vald harcolason kivil,

az ellenfél tornyainak ledontése €s végsd esetben a f6 kdzpont, a Nexus lerombolésa.

1. abra: League of Legends térkép (Leagueoflegends, 2017)

Amelyik csapat ezt a leggyorsabban megteszi, az gyézedelmeskedik, a jatékido
korulbelil 25-35 perce. Hatranya a klasszikus jatékokkal szemben, hogy ez id6 alatt, nem
lehetséges leallitani a jatékot, igy ha nem tudjuk befejezni valamilyen oknal fogva, akkor
komoly héatranyba sodorhatjuk a csapattarsainkat. A jaték binteti is az inaktiv
jatékosokat, de erre még késébb részletesen visszatérek. Az emlitett palyan kivil még két
masik is a jaték része, ezek a ,.kanyargd rengetegek”™ és az ,,ordit6 szakadéka”, mig az
elébbinél egy 3vs3 mérkdzést tudnak jatszani a felhasznéalok - ami sokkal intenzivebb -,
addig az utébbinal a hds valasztas teljesen véletlendl torténik, és a palya is csak egy
egyenes hidként jelenik meg. Szamos apro idészaki kezdeményezés mellett, ezekkel

prébaljak szinesiteni a LoL-t a Riot munkatarsait (Chocho, 2013) (leagueoflegends.com).

Fontosnak tartom, hogy szdljak a jatékmechanikardl is. Igy sokkalta dsszetettebb kép
kaphato, arr6l hogy mennyire is komplex a jaték, és végsé soron miért is toltenek vele
orékat a jatékosok. Tovabba az is jobban megjelenik, hogy mi a motivaciojuk arra, hogy
koltsenek erre a virtualis jatékra. Az 6t jatékos kiilonbozé szerepeket véllalhat el, a
mérk6zés elott, ezek a Tank, Méagus, Lovész, Tdmogatd és Orgyilkos lehetnek. Az egyes
hosok ezek koziil 1 vagy 2 kategoridba sorolhatéak, igy mar a hés valasztasnal kideriil,
hogy ki melyik posztot szeretné elvallalni, a legidealisabb esetben az 5 jatékos 5
kiilonbozot valaszt, ellenkezo esetben vitas szituaciok alakulhatnak ki, de errél bovebben
késébb. A jatékban, a karaktereknek aranybdl felszerelést tudunk vasarolni, kdzel 200
darab kozil valaszthatunk. Minden egyes fegyver egyedi képesség bonuszokat ad, igy a

kombinéacidk tarhaza kozelit a végtelen felé. Aranyhoz tébbféleképpen juthatunk, vagy
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az ellenség megolésével, esetleg a legy6zésben valo segitség miatt vagy a kis szérnyek
(minionok) megolésért — ezek a jaték folytonos résztvevoéi, a 3 savon folyamatosan
generdlddnak és bizonyos idék6zonként érkeznek, altalaban a f6 bevételi forras a
jatékosok szdmara — vagy a térkép kiilonbozo részein 1évé szornyek gyilkolaséért.
Tovabba még tapasztalati pontokat is kaphatunk ezekért, a maximalis 18. szint eléréseéig.
Lathato itt is, a kombinaciok sokaséaga, ezek koziil a legidedlisabbat kell megtalalnia mind
a jatékosnak mind a csapatnak, hogy a legtbb aranyat és tapasztalati pontot gytjtse, igy
a legjobb fegyvereket tudjak megszerezni. Ennek kdszonhetden a jaték teljesen €letszerti
lesz, minden egyes mérkdzés egy kiilon gazdasagi kornyezet. A gazdasagra nem csak a
jatékon beldil, de azon kivil is kimondottan nagy figyelem dsszpontosul. A LoL-lal tébb
mint 100 millidéan jatszanak havi rendszerességgel (Tassi, 2016). A cég 2015-ben tébb
mint 1,7 milliardos bevételt termelt. A MOBA tipusu jatékok koziil az 6 piaci részesedese
a legnagyobb 66%, ezzel messze megelézi az 6t kovetd DotA 2-t (14%) és a Heroes of
Storm-t (7%) (Colagrossi, 2016) (Statista, 2016).

Ellenben a LoL konverziés ratajal a masodik legalacsonyabb az iparagban, mindéssze
8,3%. Alapvetben ez egy joO érték lenne, szinte biztosan profitabilis céget mutat, viszont
ebbe az iparban a tobbi versenytars magasabb értékeket tud felmutatni. Foként a tobb

hardcore (balna) tipusu jatékos miatt, akikr6l a 4.1 fejezetben értekezek.

Ezek utan, ha felmerll bennink a kérdés, hogy miért a LoL-nak van a legnagyobb
bevétele? Akkor a megértéshez fontos megismerniink azt, hogy miért is fizetnek a
jatékosok. A LoL-ban kétfajta valutaval tudunk vasarolni, ezek az IP (Idézéi pont) vagy
RP (Riot pont). Az eldbbit a jatékosok az egyes csatdk utan kapjak, gydzelem esetén
tobbet, vereseg esetén kevesebbet, de atlagban olyan 100 IP-t. Az utobbit meg lehet
vasarolni a boltban, amib6l a Rio-t legnagyobb bevétele keletkezik. IP-bdl lehetséges
hdsoket vasarolni és minden létfontossagu kelléket, ami ahhoz sziikséges, hogy mindenki
egyenld esélyekkel induljon, igy a jaték teljes értelemben free-to-play és nem win-to-play
— ez egy kiemelten fontos tényezdje a jatéknak, hogy ilyen népszerti tudott lenni, hiszen
nem lehet megvasarolni a gy6zelmet. A jO rendszernek azért akadnak problémai, sokan

kritizaljak a jatékot, hogy az egyes hosok megszerzéséhez tul sokat kell jatszani, ilyen

1 Azt méri, hogy az oldalra latogatott felhasznalok koziil, mennyi végez olyan miiveletet, amelyet a
vallalkozas korabban értékesnek hatarozott meg (Marketingterms, n.d)
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LeJacq is, aki szerint a 46 ora jaték, ami ahhoz sziikséges, hogy 6sszegytjtsiink 6300 IP-
t és ezzel megszerezziik a legtijabb hést, tal sok (LeJacq, 2015).

3.2 World of Tanks

A kovetkezo jaték, amit gorcso ala veszek az a World of Tanks (roviden: WoT). Ez egy
csapatalapu tobbjatékos freemium videojaték, ami az 1910-1960-as évek pancélozott
harcjarmiiveit eleveniti meg a jatéktéren, amiket a felhasznalok iranyitanak. PvP stilusu,
azaz a jatékosok egymas ellen harcolnak. Tobb fajta jatékmadd van, szam szerint 6, de
ezek kozul csak a Normal mddot fogom részletesebben bemutatni. Ebben a moédban 30
jatékos harcol egymas ellen fele-fele felosztasban. A LoL-hoz képest 3x annyi jatékos tud
részt venni egy csataban, raadasul ezek a mérkdzések sokkalta rovidebbek, maximum 15
perc hosszlak, de ha kilovik a tankod, azonnal kiléphetsz és kezdhetsz egy Uj jatékot. Ez
a dinamika nagyon is bevalt a készit6knek, akar egy jatékos 25 mérkdzést is jatszik egy
jatékalkalom soran, mig a LoL-ban ez a toredéke ennek a szdmnak. A jatékban hasonléan
a LolL-hoz itt is 5 f& csoport van ezek itt a konnyl, koOzepes, nehéz
harckocsik, pancélvadaszok és az 6njaro lovegek, de ezeknek rengeteg alfajtaja van.

T6bb mint 10 nemzet, 300 kiilonb6z6 harckocsija garantalja a valtozatossagot.

A jaték gazdasdgi oldala részben hasonlit a LoL-ra, koszonhetéen a freemium
alapelveinek. Itt a jatékosok Gold-ot vaséarolhatnak, amikbdl prémium tankokat, gyorsabb
fejlodést, jobb l6szert vasarolhatnak. Mig a prémium tankok nem részesitik nagy
elényben a jatékosokat a simakhoz képest, addig a 16szerek nagy kilonbségnek
szdmitanak. A jatékban 3 fajta 16szer létezik, ezeknek kiillonb6z6 sebzési és atiitési
képességei vannak. A normal 16szerhez képest egy prémium 16szer ~20% elényt jelenthet.
A jaték legnagyobb hibajanak is ez tekinthetd, mar-mar sdrolja a korabban is emlitett win-
to-pay hatarait. Mindezek konkluzidjaként nem is meglepd, ha ebbe a jatéekban a
konverzids rata sokkal magasabb, kdzel 30%, mint a LoL-ban, ahol konkrét elényt nem
kapnak a jatékosok és a bevétel/jatékos arany is 3x-osa a LoL-hoz képest. A LoL esetében
csak 1.32$, addig a WoT-é a legmagasabb a F2P-k koziil 4.51$ (Superdata, 2014)
(Silentstalker, 2014).

3.3 Hearthstone

Az utolso valasztott F2P jaték, amit részletesebben is bemutatok az a Hearthstone:

Hereoes of Warcraft (réviden: HS). A jaték amivel, havi szinten tébb mint 50 million
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jatszanak, ezzel a LoL utan a 2. legnépszeriibb jaték a havi aktivitas szempontjabdl
(Rossi, 2016). Merdben mas a jaték menete az el6zéekhez képest, koszonhetden, hogy
ez egy klasszikus gyljtogetds kartyajaték. Viszont a sikerét hasonloéan a LoL, WoT-hoz
a végtelen kombinaciokban lehet keresni, ahogy fentebb is emlitettem mar mas jatékokra,
Ggy itt is igaz lehet, hogy 2 ugyan olyan mérk6zés nincsen. A gyiijtogetésnek
koszonhetéen, a HS az egyetlen olyan jaték a bemutatottak kozil, aminél a kezdeti
hatranyt azonnal le lehet dolgozni, ez részben elény, de veéleményem szerint inkabb
hatrany. Sok jatékos havi rendszerességgel vesz kartyacsomagokat, hogy ezzel gyorsitsa
a gytjtést. Mig egy honapban maximum 18 paklit (egy pakli 5 lapbol all) lehet ingyen
nyitni, ha aktiv a jatékos és teljesiti a kiildetéseket. Ugyan ennyi paklit pénzért krulbelll
6 ezer forintért lehet megvasarolni. A LoL-ban ennyi ¢sszegért 3 skint (extra kinézet a
hdsre) vagy 3 hést lehet vasarolni, mig a WoT-ban 2 honapra elegendd
prémiumszolgaltatas, ami ideje alatt 1,5x tobb jatékpénzt és tapasztalati pontot kapunk.
Az ingyenességért cserébe ezek az 6sszegek nem tiinnek soknak, de ha 2-3 alkalommal
is koltiink ennyit a jatékra, féleg ha egy éven beliil, akkor mar meghaladja egy AAA

tipusti dobozos jaték 2értéket is, amit fixen megkaphatunk 12-18 ezerért.

2 Nagy jaték studiok altal kiadott magas koltségvetésti jaték, amiket a jatékok koziil a legjobbaknak
szoktak titulalni, tovabba eladasi szamok terén is kimagaslo értékeket érnek el (Schultz, 2017).
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4. Free-to-play modell bemutatésa

A free-to-play, tovabbiakban F2P egy olyan Uzleti modell, amit a 90-es évek derekan
alkotott meg Nexon Koreaban, ekkor még nem lehetett sejteni, hogy a kovetkezd

évtizedek legfontosabb tizleti modellje lesz a videojatek iparban.

Tobb fajta F2P modell 1étezik, koztiik a shareware - ami a kezdetben ingyenes, de példaul
a 30 napos id6szak lejarta utan fizet6ssé valik — és a freemium. Ez utdbbi mar egy sokkalta
nagyobb piacca alakult, mint a shareware, a kovetkez6kben a freemium sajatossagairol

fogok értekezni.

A freemium egy &razasi stratégiai, legtobbszor a digitalis termékekre vonatkoztathato,
ahol a termék alap verzidja ingyenes, de a plusz tartalmakért fizetni kell. Ebbdl is
eredeztethetd a kifejezés, miszerint free és prémium elemeket is tartalmaz. Szamos Uj
startup és kezdd vallalkozas probalkozott a modellel, koztiik olyanok, mint a Spotify,
LinkedIn, Skype vagy a Dropbox. Mind a 4 cég més portfolidval rendelkezik, mégis
sikeresen vezették be, igaz a kezdetekkor még sokkal korlatozottabban, mint ma. Szamos
fajtaja lehet a modellnek, ilyen a funkcionalis korlatozas, pl. a Skype alapverzioja nem
tartalmazza a haromirany( videohivést vagy a Dropbox-nal a korlatozott teljesitmény,
csak bizonyos GB adatot tarolhatunk felhében. Tovabba ilyenek lehetnek a hely
korlatozasok, amikor csak egyetlen szamitogép hasznalhatja az egész halozat helyet vagy
a support korlatozasok, amikor a felhasznadl6 nem kap telefonos vagy e-mailes
tdmogatast. ldetartoznak még, az id6 és savszélesség megszoritasok is vagy a soft
paywalls® rendszer, amit a nagy Gjsagok online kiadasanal hasznalnak eldszeretettel, ilyet

miikodtet peldaul a New York Times is.

Ahogy a jatékismertetési fejezetben is taglaltam, kardinalis kérdés a freemium modell
esetén, hogy a felhasznalok mekkora hanyada fog fizetni a szolgaltatasért. Egyetemleges
szamok nincsenek ra, hogy mi azaz arany, amitdl biztosan profitabilis lesz a vallalkozés,
kiadasok, stb., de egy korulbeltli értéket meg lehet becsiilni. A 2-5%-0s konverzios rata
mar elégségesnek mondhato, viszont ahhoz hogy ez megtériljon ténylegesen, oriasi

felhasznal6 bazissal kell rendelkezni, és itt is van az egyik legnagyobb buktatoja a

3 Olyan rendszer, ami az online Gjsagolvasast bizonyos médu fizetéshez kéti, igy életbe tartva, a
klasszikus Ujsagokat is (Greenslade, 2014).
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modellnek (Kumar, 2014). Egy (j startup vagy kis vallalkozas nem tud t6bb millié embert
elérni olyan rovid id6 alatt, mig megtériilne neki, itt mindenképpen unikornisnak* kell
lenni ahhoz, hogy a semmibdl ilyen fel tudj épiteni. A masik eshetdség, az attérés, egy
konnyebben jarhato t. A videojaték szektorban, tobb MMO jaték tért at a korabbi fizetds
pay-to-play verziorol. Szamukra nem volt probléma a jatékosbazis mérete, mivel mar
korabban vagy aktualisan is rendelkeztek vele. A f6 ok, amiért valtottak, azok a
mikrotranzakciok és a benniik rejlé oriasi lehet0ség, ha mar az elébb a legnagyobb
hatranyat fejtegettem a rendszernek, akkor itt az egész legnagyobb elonye is. Ezek a kis
Osszegl fizetések tartjak fent az egész ipart és teszik kiemelkedéen nyereségesse. Ezen
Kivil tobb nem elhanyagolhaté elénye is van modellnek. Az egyik ilyen, hogy csak
egyszer kell komoly Osszeget kolteni a jatékfejlesztésre, a késdbbiekben —a LoL esetében
2-4 hetente érkezik patch — csak kiegészitoket, apro javitasokat kell hozzaadni. A masik,
hogy a bevételek folyamatosan érkeznek, mig egy dobozos jaték esetén - ami pay-to-play
modszerrel miikodik - a kiadas utani elsé honapban a bevételek markans részét behozza,
azutan a bevételek drasztikusan lecsokkennek. Egy olyan jaték esetén, mint a LoL a
bevételek folyamatosan generalodnak, igy egy sokkalta kiszamithatobb rendszert kapnak
a készitdk, ritkdbban Iéphetnek fel anyagi problémdk, biztosabban tudnak tervezni, a

jovot illetden €s ez csak par érv volt a szamos eldny mellett.

4.1 A Balnak

Annak koszonhetden, hogy a jatékok nem fix arasok, megvan annak a lehetdsége is, hogy
a felhaszndlo sokkal tobbet koltson ra. Az Swrve kutatasabol jol 1athato, hogy a fizetds
felhasznalok kozott is oriasi kiillonbségek vannak. Itt ériink el a tobbrétegii latasmad felé,
nem elég a cégeknek, hogy megnyerjék a jatékosokat, hogy kiegészitoket, kozmetikai
elemeket vasaroljanak, el kell érnitik, hogy egy réteg, az tgynevezett balnak még tobbet
és tobbet ruhdzzanak be a jatékba. Erre a kovetkezo statisztikak lattan hamar rajohetunk,
hogy miért van sziikség. A Swrve adatai szerint a fizetd felhasznalok koziil, akik 50
dollarnal tobbet koltenek az applikaciokon beliil, az a bevételek tobb mint 18%-at adja.
Ez els6 nem tlinik egy meglep6 értéknek, de ha ezt a rétegek tovabb bontjuk és meglatjuk,
hogy a fels6 10% a fizet6knek a teljes bevétel 48%-t termeli, akkor mar kezdjik érteni

miért is olyan fontos ez a réteg — a balnak - a késziték szamara. Kiilon érdekes

* Azok a startup cégek, akik minimum egymilliard dollar étékiiek - a befektet6i tékeinjekciok altal -, de
t6zsdére még nem léptek (Index, 2016).
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megemliteni, hogy ugyanebbe az eclosztasban az also 60% a fizeté felhasznaloknak,
csupan az 6sszjovedelem 20%-t teszi hozzé a cég bevételeihez. A teljes kép érdekében
fontos leszdgezni, hogy természetesen ezek a felhasznalok a tébbi milli6 nem
fizet6/keveset fizeté miatt vannak a jatékban, mert ha 6k nem lennének, nem lenne kivel
versengenitk. Ezek utan konkluzidoként lesziirheté, hogy mindegyik rétegnek megvan a

sajat ,,feladata” amiért fontos lehet egy cég szamara (Swrve, 2016a).

4.2 A mobil iparéag

A freemium legnagyobb haszonélvez6je a mobiltelefon-ipar. Ahogy az abran is lathatd,
tobb millidt koltenek el az emberek a telefonjukon keresztul. A két abran a 2017. februéri
bevételeket latjuk, bal oldalt a Google Play Store, jobbon pedig az Apple App Store
legnagyobb bevételii jatékai vilagviszonylatban. A jatékok szinte Kkivétel nélkil
ingyenesen letolthetéek, egyértelmiien alatimasztva az in-game fogyasztasi szokasokat,
miszerint a legtobb bevétel onnan szarmazik. Megfigyelhetd, hogy a top 10 jaték koziil 7
darab megegyezik, ez arra enged kdvetkeztetni, hogy ha egy trend érvénybe van, tegyik
fel a Pokémon GO, akkor az irrelevans, hogy melyik nagy gyartd késziléke van az
illeténél. Kozben érdekes megfigyelni, hogy az Androidnak 80%-0s piaci részesedése
van az okostelefonok piacan, mégis a két legnagyobb bevételt elér6 jaték februarban az
iPhonehoz kdéthetd, igaz mindkettd azsiai eredetl, ahol az Apple erés kampény fazisban

van (Statista, 2017a) (Statista, 2017b).

Clash Royale

sme of War - Fire Age
Mobile Strike
Monster Strike

Clash of Clans

2. dbra: Google Play Store 2017.februéri top 10 mobil 3. abra: Apple App Store 2017.februéri top 10 mobil
alkalmazas bevétele (Statista, 2017a) alkalmazés bevétele (Statista, 2017b)

A konverzids rata alapjan az okostelefonok piacan, se sokkalta masabb a helyzet, mint
ahogy azt korabban taglaltam par mondatba a videojatékok esetén. Par évvel korabban,

2014 kezdetén minddssze a felhasznélok 1,5% koltott a jatékokon beliil, ez 2 évvel késdbb
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2016-ra kicsit megndtt, de még igy is csak 1,9% volt ez az érték. Abban az esetben, ha
csak ezt a kdzel 2%-os réteget vesszik alapul, megfigyelhetd, hogy az atlagos jatékokon
bellli kiadasok is novekedtek. Mig 2014-ben 22 dollar volt, addigra ez az 6sszeg 24,66
dollarra tendalt Ezek a jelek pozitivak a mobil piac szamara hasonléan, mint a
videojatékok esetén. Ahol tovabbi fejlodést lehet elérni a freemium jatékok esetén az a
havi tobbszori vasarlas. A fizeté vasarloknak csupan 36%-uk kolt havi egynél tébb
alkalommal a jatékokon belil, ha ez a szdm 50% f6lé tudna novekedni, még nagyobb

potencial lenne a piacban (Swrve, 2016b).

4.3 Free-to-Play piaci részesedése

Vilagviszonylatban a jaték piac 91 milliard dollart termelt, ennek legnagyobb részét a
mobil jatékok teremtették eld, kozel 41 milliard dollart. A masik nagy piac, a PC-k 36
milliard dollarost részét tették ki. Ennek az dsszegnek a markans része a free-to-play
tartalmakbdl szarmazott. Szamitdgépen a klasszikus piac csak 5,4 milliard dollart ért el,
ezek koziil is az Overwatch szamai a legjobbak a maga 586 millié dollarjaval. Ebbdl is

lathatd, hogy a dobozos, egyszer fizetds jatékok lendilete mar jocskan lejjebb hagyott.

A Superdate 2016-0s kutatasabdl tovabba az is kider(l, hogy a F2P PC piac bevételei a
kovetkez6 években is drasztikus novekedést predesztinalnak. A 2016-0s 18,6 milliardos
bevételt, idén 19,6-ra majd 2018 és 2019-re 20,5 és 21,3 milliard dollarra taksaljak. A
kutatds tovabbi részébol az is kideriil, hogy az azsiai piac részesedese a vartnal is
nagyobb, 2016-ban a teljes bevétel 2/3-t adta.

rere

PC piacon a LoL 1,7 milliard dollart termelt januartél-novemberig tarté idészakban, a
mésodik legnagyobb bevétel a Dungeon Fighter Challenge nevezet6 jaték realizélta, ez
egy akcid alapt MMO jaték, ami mar tobb mint 12 éve van jelen Koredban. Az el6z6hoz
hasonléan a kovetkez6 jaték a Crossfire is 1,1 milliard dollart termelt, a forgalmazé
Microsoft Windows részére. Stilusat tekintve is hasonlit a korabban emlitett jatékhoz,
hasonléan a harcon és az akciokon van a fokusz. A negyedik legnagyobb PC-s F2P
bevételt 2016-ban az a World of Tank-s tudta elkdnyvelni, akit fentebb részletesebben is
bemutattam. Személyes meglatasom szerint a win-to-pay-re hasonlitdé modellje miatt
sikertilt ilyen nagy bevételt generalniuk. A top5-0s lista utolsé szerepléje, pedig a Dota 2
MOBA jaték a maga 260 millios bevételével. Lesziirhetd, hogy a LoL esete nem annyira

egyedi, a teljes piacon kimagaslo bevételi értékeket latunk (Chalk, 2016). Erdekes
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szempont, hogy minek kdszonhet6 az, hogy ennyivel kevesebb a Dota 2 beveétele, mint a
rivalis LoL-é. A két cégen kivdl - Riot és Valve, egyben a F2P PC piac két gigaszi cége
IS - a jatékos taborokra is a heves rivalizalas a jellemzd. Jaték stilust tekintve nagyon
hasonloak, még is, ha kilonbséget kell tenni a LoL egy sokkal gyorsabb iram0 jaték,
testreszabhato karakterekkel, mig a Dota 2 egy bonyolultabb tanulasi gorbével rendelkez6
jaték. Ezen feliil érdemes kiemelni, az 6ngerjeszté marketinget is, ami egyértelmiien a
LoL partjan van, a sok-sok felhasznaldja ingyen rekldmként funkciondl, igy vonzva be
még tobb jatékost (Pcguru, 2013).
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5. Tobb tiz millio ember, kell még egy szerver

A LoL gazdasagi sikere mogott, komoly stdbnak kell dolgozni és az infrastruktiranak is
kivaléan kell kiepitve lennie, tovabba informatikai oldalrdl is sebezhetetlenul kell

miikodnie. Ebben a fejezetben ezen oldalardl ismerjik meg Kicsit jobban a jatékot.

A jaték amerikai indulasat kovetéen fél évvel mar Eurdpéaba terjeszkedtek, Dublinban
épitették fel az elsd eurdpai kOzpontjukat. Ennek kdszOnhetben elindulhatott az oreg
kontinensen valo terjeszkedés, par honapon belil Amsterdamba és Frankfurtba is
telepitettek szervereket, amik Nyugat és Kelet-Eurdpa kiszolgalasara voltak alkalmasak.
Koradbban volt egy olyan probalkozas, hogy leszerzédnek egy céggel, akik majd
szolgaltatjak a jatékhoz sziikséges szervereket, de ezt végil nem sikerilt véghezvinnitk,

igy ennek is koszonhetéen dontottek a sajat kozpontok kiépitése mellett.

Ma mér jaték drasztikus novekedését figyelembe véve 12 kiilonallé szerver szolgalja ki,
a jatszani akaro felhasznalokat. A vilag legkilénb6zobb részeire telepitettek szervereket
(Latin-Amerika, Eszak-Amerika, Korea, Japan stb.). Ezek tekinthetek a vallalat régid
csomo pontjainak, igy mind a marka értékik javult az adott terségekben, mind pedig jobb
lett az elérhet6ségiik. A szerverek nincsenek annyira leterhelve, ritkdbbak lettek a
crashek, a legtobb helyen. Ennek koszonhetden a felhasznalok elégedettsége javult.
Vilagviszonylatban a koreai és a nyugat-europai szerveren van a legtobb felhasznalo, ez

a kettd kiteszi a teljes jatékosallomany 50%-t (Unrakedsmurfs, 2016).

Olyan jatékok esetén, mint a LoL, nem maésodpercek dontenek, hanem esetenként
milliszekundumok. Ennek tudataban, kuléndsen fontos szempont az internet elérés, ez
viszont egy sokkalta Osszetettebb informatikai téma, mint ahogy elsére gondolna az
ember. Az internet nem egy egységes rendszer, hanem egy nagy entitds, szamos
tényezdvel, ilyen a Riot szerverek gerincét ado cégek (Level3, Zayo és Cognet) vagy az
ISP (internetszolgaltatd) vallalatok (mint az AT&T, Time Warner Cable , Verizon vagy
a UPC Magyarorszag stb.). Ezek az érintett szolgaltatok, meg persze ,,mi magunk”
(modem, router, gép) alkotunk egy kort, ahol az egész folyamat lezajlik. Alapesetben mi
is lehetne a probléma, ha minden helyzetben feltételezziik, hogy a leggyorsabb Gton jut
el az internet a felhasznalokhoz. Mindekdzben ez nem a valos 1atdsmod, mivel ezeknek a
szolgaltatoknak gazdasagi megfontolasbdl nem ez a legjobb megoldas. Szamukra a
legkdltséghatekonyabb dtvonal lesz mindig is a legoptimalisabb, és ez a ketté gyakran

nem egyezik. Igy fordulhat el8, hogy a szomszédunkhoz, aki egy masik szolgaltatonal
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van nem 70ms alatt ér el a net, hanem csak 30ms alatt. Ez nagyon apro kulénbségnek
tiinhet, de egy ilyen jatéknal, ahogy fentebb is értekeztem rola, tekintélyes kiillonbségnek

szamit.

A problémak tobb helyrél szarmazhatnak, vagy az okuk, hogy nem lehet javitani rajta.
Ilyen koziildk az egyik, hogy a LoL adottsadgai miatt, nem lehetséges a pufferen gytjteni
adatokat, mint mondjuk egy Netflixnél, ahol a videdk elott van lehetdség egy 5
masodperces betoltesre. Egy sulyos probléma még a LoL esetében, hogy az internetes
forgalmak, az esetek nagy részében 1500 bajt méretiiek, az Ethernet 2 ilyen méretben
kildi tovabb az adatokat, ezzel szemben a jaték csak 55 byte-nyi adatot hasznal fel egy
ilyen csomagbdl. Hidba, hogy ez a 27-ed része, még is a teljes méretet veszi alapul a
rendszer, igy lassitva a folyamatot (Peyton, 2015).

A kovetkezo fennakadas a rendszerben a routerek kérdés kore. Kétféle internet protokoll
létezik, ezek az UDP és a TCP, a legtobb jaték UDP szerint tovabbitja a csomagokat,
mivel ez hatékonyabb és gyorsabb. Ellenben ennek komoly héatranyai is vannak, ha
példaul tulterhelté valnak a routerek a forgalom Altal, akkor hajlamos arra, hogy
elveszitsen adatokat. Ezeket figyelembe véve a TCP egy jobb valasztas a LoL és szamos

mas jaték esetében is.

A fentieket 6sszefoglalva lathatd, hogy sok mulik az internetszolgéaltaté cégeken, akik a
legkoltséghatékonyabb miikodésre torekszenek. A Riot egy megoldassal alt eld, hogy
javitson a jatek élményen, és a szolgaltatoknak se legyen plusz koltség. Ennek
megertéséhez tudnunk kell azt, hogy ezek a cégek az egyes routereket ,,0sszegyijtik”
majd egyben viszik el az adatokat, igy szdmukra hatékonyabb, viszont nekink ezzel
megné a terhelésiink, mert t6bb adatot kell kezelnie a rendszernek. A legjobb megoldas,
az lenne, ha csak a mi routerlinkon feldolgozott adatokat vinné el, de ez kivételezhetetlen
gazdasagi szempontbdl, igy maradt egy koztes megoldas. Eszerint az ,,oda Gton”
egységesen gyljti be a rendszer, de az adatok leaddsa utan automatikusan a feladéhoz
megy Vissza egyéb pontok érintése nélkil. Ezzel a Riotnak sikerilt javitania az elérési
értékeket ChicagOban, ahol eldszor bevezették, drasztikus javulast értek el, 80mp-os
elérés ala kerilt a jatékosok 80% -a a korabbi 30%-rél (Peyton, 2016).
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6. A modszertan és a valaszadok bemutatasa

A kovetkez6 részben bemutatom a csoportokat, akiknek feltettem a kérdéseket, és
akiknek az adatai alapjan irtam a szakdolgozatom nagy részét. A kérdbivet par nap alatt
1745-en toltottek ki, koszonhetden a Facebook csoportok aktivitdsanak. Azért a kérddives
megoldast valasztottam, mert Ugy veltem itt tudom a legtobb jatékost elérni, és mint
utdlag kidertl, a feltevésem helyesnek bizonyult. A fiatal korosztaly nagyon hamar
aktivizalodott és segitdkész volt. Segitett, hogy a téma elég érdekesnek igeérkezett, igy
sokan mar kivancsisaghdl is kitolttték. A szakdolgozat korai verzidjaban még opcioként
a mély interju is szerepelt, de ennek sziikségességét - féleg az utan, hogy mind a hdrom
csoportbdl ilyen sokan Kitoltotték, LoL 798 6, WoT 696 f6, HS 251 f6 - nem éreztem
kelléen erdsnek. A platform tekintetében elég egyértelmii volt a dontés, hogy a
Facebookot vélasszam, mivel a legtobb ember egy helyen itt érheté el, plusz a kdvetkezd
bekezdésben szdmos érv elhangzik még a Facebook csoportok hasznossagarol. Az egész
torténethez hozzatartozik, hogy személyesen is ismertem, és tagja is vagyok sok ilyen
csoportnak, igy ezek tudtdban meg voltam gydézddve, hogy megfeleld alanyok lesznek a

szakdolgozatom szamara.

A kés6bbi elemzés £6 mozgato rugdja e csoportok 0sszehasonlitasa lesz, a szakirodalmi
adatokkal parhuzamba vetése. Ebben a 6 iranyelv a JakosLét 2015 kutatésa lesz, azért
ez, mivel a ttmamhoz nagyon kozel all, a készitdk nagyon precizen fogalmaztak meg
rengeteg kérdést, amiket, tobb mint 6500-an toltétt ki, tovabba a demogréafia adatok is
hasonlitanak, ezek 6sszessége nagyon jo hasonlitasi alapot ad. Ezek mellett tudtam sok
Uj relevans kérdést is beletenni, koszonhetden annak, hogy a két kutatas konkluzioja nem

egy iranyba iranyult.

A kovetkez6 bekezdésben a fent emlitett Facebook csoportokrol fogok értekezni. Az els6
csoport, akit bemutatok, az a magyar LoL kdzosségét fogja 6ssze. Ez egy tébb mint 50
ezres tarsasag, aminek nagy része férfi, ez a kitoltéim aranyabol is latszik — 80%-a férfi
volt -, de a néket is egyre inkabb érdekli, koszonhetéen a sok cosplaynek. A jatékosok
ebbe a csoportban megoszthatjak egymassal a jatékban tortént érdekes eseményeket, vagy
példaul megvitathatjék a tervezett fejlesztéseket. Ezek a késdbbiekben bemutatott masik
két csoportra is igazak lesznek. Az ilyen és ehhez hasonld csoportok egyértelmiien részei
a modern jatékos kulturanak, ahol a felhasznalok nem csak a jatékban tudnak egymassal

kommunikalni, hanem ezeket a kapcsolatok van lehet6ség tovabb szoéni. Igaz, a legtébb
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esetben még mindig megmaradnak online szinten, de ott lehetdség van folyamatos
beszélgetésre, nem gy, mint egy jaték alatt. A kutatasi részben lathat6 lesz majd, hogy
hany embernek van tartds személyes kapcsolata is az online ismerdsével. A valaszok
nagyon vegyesek, probléma a nagy tavolsag és hogy a jatékosok az online térben egy
teljesen mas tarsasagot keresnek. Sokszor csak szimplan ki akarnak szakadni a valdsag
szokvanyos korforgasabdl, és ebbe az online baratokbdl valt személyesebb kapcsolatok
mar nem férnek bele, persze a csoport masik fele, meg a méasik véleményen van, hogy
ezek nagy része csak kifogas. Ezt bOvebben a kovetkezd fejezetbe lathatjuk az

elemzéseknél.

A masodik csoport a WoT, 6k egy koriilbeliil 20 ezer fés Facebook csoporttal
rendelkeznek, a jatékosok nagy tobbsége férfi (96,3%), messze itt a
legkiegyensulyozatlanabb a kép. A WoT-ra is minden elmondhatd, mint ami a LoL-ra
igaz volt, annyi plusz tartalommal, hogy itt sok kisebb csoport van. Ezeket klanok
alakitjak, amik maximum 100 fések lehetnek, itt még baratsdgosabb a Iégkdr, mint a nagy
csoportoknal. Az ilyen kiscsoportokba beszélik meg a klan taktikai, stratégiai terveit, Ugy
mitkédnek, mint egy cég vezetése. Szamos alkalommal tartanak talalkozokat, ahol mar

nem csak a jatéké a szerep, sokkal inkabb az 0sszerazodase.

A harmadik csoport, akikt6l adatokat gyiijtottem az a kdzel 9 ezres HS kdz@sség volt.
Ebbe a csoportba kitett kérdéivemet is nagy részében férfiak toltotték ki, de azért minden
10 kitoltésre egy nd is jutott. Itt kiilon érdességképpen megemliteném, a mellett, hogy
ezek a csoportok hasonl6an miitkddnek, hogy a sajat didkszervezetemnek is van egy kis
HS csoportja. Ezéltal egyetemi kdrnyezetben is meg tudtam figyelni a miikodését, és
amiket fentebb leirtam nagy csoportokra, azok a mi esetiinkben is teljesen gy torténtek,
annyi plusszal, hogy alkalom adtan, az egyetemen is lehet jatszani egy-két jatékot, barmi

szervezés nélkdl.
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7. Jatékos tipusok

A kérdéivet megeléz6 részben fontosnak érzem megismertetni a jatékos kategoériakat,
miképpen épil fel mind gazdasagi mind aktivitast illet6leg. Lathatjuk majd, hogy az
esetek nagy tobbségében ahogy egyre n6 az érdekl6dés a jatékok irant, ugy egyre tobb
id6t és pénzt Olnek bele a jatékosok. Az elsé csoport az alkalmi jatékosok (casual
jatékosok), nekik a jatékra szant idejuk nagyon hektikus, teljesen szabalytalan
1dokozonként jatszanak €s altaldban az egyszertiibb jatékokkal. Foképpen az okotelefonos,
tabletes, szocialis halos jatékokat szeretik, igy tudot felfutni a Candy Crash vagy a
Farmville. Az 6 kozosségiik érdemi pénzt csak nagyon ritkan termel a készitoknek, plusz
tartalmakat nem vasarolnak. Mindezek mellett nagyon fontosak, mivel be tudjak vonzani

az aktivabb jatékosokat, akik majd nagyobb 6sszegben koltenek a jatékra.

Casual

(less time spent)

4. abra: A jatékos tipusok eloszlasa iddé/koltség gorbén
(Toepker, 2013)

A masodik csoport a Mid-core gamerek, 6k az atlagos jatékosok, akik rendszeresen,
hetente tobbszor jatszanak mobiljatékokon kiviil szamitogépen is, viszont nem keresik az
Uj cimeket szdmukra, a videdjaték csak egy hobbi a sok koziil. A fejlesztok szamara
fontos réteg, mert 6k mar konnyebben hajlanak a plusz szolgaltatasok iranyaba és
esetenként egyes jatékoknal egyszeriibben valnak hard core jatékosokka. A harmadik
csoport a Hard Core-ok, 6k alkotjak minden jaték magjat. Szamukra fontos, hogy
fejlddjenek a képességeik, keresik a komoly kihivasokat, ha egy jaték ezt nem adja meg
szdmukra akkor azzal nem is szivesen jatszanak. A jatékidoket tekintve 6k durvan az atlag
folott vannak, hétkdznapi szinten 4+ oOréat, hétvegen akar a fél napjukat is egy jatéknak
tudjak szentelni, kozuluk kertlnek ki a profi esportoldk is. Mindezek mellett a sok jatek
természetes hatranyai a komoly addikciok, az esetleges elidegentilés a valds vilagtol, ezek
a mai modern tarsadalomban is komoly problémak, amikre a jovOben még

eredmeényesebb megoldésokat kell talalni (Toepker, 2013).
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8. Kérdoiv kiértékelése

A kovetkezd fejezetben a kérdéivem eredményeinek az ismertetésére térek ki. Az
elemzésnek tobb aspektusa lesz, egyes esetekben csak attekintést adok a vélaszok
eredményeirdl, maskor részletesebben jarom koril az aktualis kérdést és dsszehasonlito
elemzés végzek. Par esetben pedig, még ennél is pontosabb vizsgalatot vegzek. Ezt a
késObbiekben bbévebben részletezem majd. A korabban bemutatott harom csoportot
néhany alkalommal kiilon fogom értékelni, de a legrészletesebbnél még egy kiilsé
szakirodalmat is tdmpontként fogok venni. Ebben az esetben a sajat kutatdsom és a

szakirodalom hasonlosagait, eltéréseit fogom vizsgalni.

A kérdéivet tobb mint 1700-an toltotték Ki. A nemek eloszlasa a varhatdé mddon elég
egyoldalu lett a férfiak iranyaba - a kitdltok 88%-a férfi -, igy ezen a részen, tovabba a
korosztalyokat illetden torzithat a kérddiv. A korosztidly féleg fiatal gimnazisték,
egyetemisték, korai 30-asok koszonhetéen a Facebooknak, az 6 korosztalyuk hasznalja a
legaktivabban (Greenwood, S. — Perrin, A. — Duggan, M., 2016). A csaladi allapotoknal
ennek tudatdban nem meglepd, hogy a legtobben az egyediilallot jelolték be (58,9%), a
masodik legtdbben parkapcsolatban vannak (31,2%), mig a valaszadok (8,3%) hazas, a
maésik két tételre, az 6zvegyre és az elvaltra statisztikai minimum alatt érkeztek valaszok.
A foglalkozast tekintve sincsen meglepd adat, a vart eredmény érkezett, a valaszadok
70%-a még tanul. A masodik legtdbben a szakmunkast jelolték be, ezt kdveti a beosztott
értelmiseg és az irodai alkalmazott. A kovetkezé kérdés, az iskolai végzettségre
vonatkozott, itt a sajat eredményeim megegyeznek a szakirodalmi kutatas eredményeivel.
A nyolc altalanos kimagasloan végzett az els6 helyen, ennek fobb oka a valaszadok
fiatalsdga. A mai generacié még csak most végzi a gimnaziumi, egyetemi tanulmanyait.

Vérhatdlag par év mulva mas lesz a kép.

A kovetkezd bekezdésben az elvarasokrol fogok értekezni. Ezeket a sajat korabbi
tapasztalataimra és a JatékosLét 2015-0s kutatasara fogom alapozni. A szakirodalmi
kutatasban arra a kérdésre, hogy mikor kezdtek el jatszani, a legtébben a 7-10 év és a 11-
15 év kozti valaszt adtak, a beérkezett feleletek tébb mint 50%-a ezt a kett6t jeldlte be.
Ez abbdl is fakadhat, hogy az internet ekkor tajt kezdet rohamosan fejlddni és lett egyre
olcsdbb. Ezéltal sokkalta konnyebben tudtak terjedni az online jatékok is, a LoL is mar
kozel 8 éve elérhetd. A soron levd kérdés a jatszasi gyakorisdgra iranyult, ahol az

elvarasaim mindenképpen az aktiv felhasznalast predesztinaljak elore. A JatékosLét is ezt
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tdmasztja ald, a valaszadok 92,3%-a hetente tobbszor jatszik videojatekokkal. A
rakovetkezd kérdéskor tovabb boncolgatja a felhasznalok jatékkal toltott oraszadmait.
Abbdl kiindulva, hogy elég sok felhasznalé jatszik minden nap, hetente tobbszor. A vart
érték egy napra a 2-3 ora jatékid6. Az elvarasaimat a szakmai kutatas is alatamasztja,
mivel ott is ezek az értékek végeztek a legmagasabb valasz arannyal. A sajat
kutatasomban kitérek majd a hétkdznap es a hétvége kiilonbségére, itt mindenképpen
ndvekedést varok a hétvege javara, akar kétszeres értékeket, igy az atlagot 4-6 6ra korilire
tippelném be. A jobb kovethetdség miatt a tobbi kérdésnél, az elvarasaimat konkrétan a

kérdés elott fogom taglalni.

A képen lathatd kerdésre, a fentebb feltételezett 7-10 év lett a sajat kutatasban is a
legnépszeriibb valasz opcio, ellenben az atlagokat tekintve elmarad a JatékosLeét
eredményeitol, mivel itt a 4-6 év illetve az 1-3 év sokkalta gyakoribb, mint a korabban
emlitett 11-15 év.

Mikor kezdtél el jatszani
videojatékokkal?
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5. &bra: Mikor kezdtél el jatszani videojéték:kkal? (Sajat abra)
A jatéktipusokat illetéen, lathatd lesz majd, hogy ugyan van atfedés jatékok kozott, a
jatékosok tobb fajtaval is jatszanak. Ez abbdl allapithatd meg, hogy példaul a HS abran
lathatdan kiemelkedik a kéartyajaték (23. &bra). A LoL esetén megfigyelhet, hogy
sokkalta tobbet jeloltek be, ez adodik abbdl, hogy a jaték maga milyen sokrétii. Csak itt
van ilyen kimagasld szerepe a szerepjateknak (22. abra). Maga a jaték nem kothetd
kodzvetve ehhez a tipushoz, de a cosplayeknek koszonhetden - feljebb értekeztem a LoL-
hoz kapcsolddasahoz - sokan ebbe a kategoridba soroljak, plusz sok szerepjaték

érdeklddést kezd el emiatt LoL-0zni.
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A kovetkez6 kérdésben arra kerestem a valaszt, hogy az egyes jatékok kdzt mekkora az
atfedés, megfigyelhet6, hogy a LoL jatékosok mennyire elszeparalodnak a Dota2-t61 (21.
abra). Fentebb értekeztem a két MOBA alapu jaték versengésér6l, de itt most
szamszerlileg kijon, hogy a jatékosok, ha mar maéssal is jatszanak, inkdbb egy teljesen
mas tipusu jatékot valasztanak, nem egy hasonlot mas felépitéssel. Aranyait tekintve a
WoT felhasznéldk jatszottak a legkevesebbet, a masik 3 jaték velemelyikével, ennek ok
az lehet, hogy ez a tipus nem annyira mainstream, mint a masik harom, igy az itt kialakult

kozosség sokkal specifikusabb.

A HS esetében van a legtobb felhasznalé aki minden nap jatszik (62,1%), ez annak
tudtaban szamottev, hogy ebbe a jatékban van leginkabb jelen a napi szintii kiildetésekeért
jard bonusz, igy a kett6 kozti korrelacio fenallasa valdszintisitheté. A bal oldai képen az
1745 kitolté adatait lathatjuk, jobb oldalt pedig a JatékosLét 2015 eredményeit,
szembetlind a kiilonbség, a minden napi gyakorisagot illetéleg,de ha a heti tObbszori
jatszést nézzik meg, akkor a feljebb is emlitett 92,3%-t6l alig tér el a 89,8%.

Milyen gyakorisaggal jatszol Milyen gyakorisaggal jatszol
videojatékokkal? videojatékokkal?
1] @ minden nap | @ minden nap
@ hetente “ @ hetente
tobbszir | tobbszar
hetenta \ hetente
| @ 2-3 hetente @ 2-3 hetente
@ havonta @ havonta
@ 2-3 havonta @ 2-3 havonta
. i 1-2
® z}:;lj_ﬂ ® alkalom

6. abra: Gyakorisagi abra az osszes kitoltét figyelembe 7. dbra: Gyakorisagi abra a JatékosLét 2015 eredményei
véve (Sajat bra) alapjan (JatékosLét, 2015)

A jatékorakat illeton a vart értékeket hozta a sajat kutatas is, ahogy lathato az abran. A

legtobben jellemzéen 2 orat toltenek digitalis jatékkokal egy hétkdznap napon.

Jellemzden egy hétkdznapi napon hany orat
jatszol digitalis jatékkal?
600

450
300

150

o B B G B B oS B
AT RET BTt BT 8T 0T 08 g
o LAy
o o

S
o &P i
I*

o

8. abra: A jatékkal toltott hétkdznapi orak (Sajat abra)
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Az érdekesebbnek tlind része szamomra, a hétvégi 6ra mennyiség. Ekkor a fiatal 20-as
éveiben jarok még béven raérnek, legtobbjiik nem rendelkezik fix hétvégi elfoglaltsaggal.
Feltehetdleg ez a plusz lehet az oka, hogy a vart értékektdl eltérnek a valds adatok. A
legtobben, kozel 350 kitoltd 6-8 orat tolt ilyenkor digitalis jatékkokkal, de 80%-uk
legalabb 3 orat.

Jellemzéen egy hétvégi napon hany érét jatszol

digitalis jatékkal?
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9. dbra: A jatékkal toltott hétvégi 6rék (Sajat abra)
Ekkor felvetddhetnek kérdések, hogy még is mit tudnak nekik adni ezek a jatékok, hogy
a napjuk harmadat, negyedét ezzel toltsék el, és az alvds utdn a legfontosabb
tevékenységiik legyen. Tovabba, ha ennyi id6t jatszanak, akkor egyéb tevékenységekre
joval kevesebb id6 jut, ezt majd a kovetkezoé kérdésben fogom elemezni, hogy mit6l is

veszi el az i1d6t. Hasonldan, mint azt ,hogy mit kapnak ezért az iddért cserébe, egyaltalan

elvarnak e valamit, vagy csak szérakozni akarnak. A fentebb targyalt kérdésre, magasan

A szamitogépes jaték mi eldl veszi,
vette el az id6d?

@ Tanulas
@ Sport
Csalad
@ Hebbi
@ Baratok

10. abra: A szamitégépes jaték mi eldl veszi, vette el az idéd? (Sajdt dbra)

a tanulést jelolték meg a legtébben. Korabbi megallapitasaim alapjan, miképpen 70%-uk

tanul meg a kitoltoknek ez egy teljesen reélis arany.
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Ellenben a kévetkez6 ponttal, ami a Sport. Itt mar sokkalta érdekesebb a kép, az egyik
legnagyobb probléma a szamitdgépes kdzdssegben a mozgas hianya, féleg ugy hogy pont
nekik kéne tobbet sportolni a rendszeres (ilés miatt. A vlaszadok 18,7% a csaladot irta,
mint akiktol elveszi az id6t, ez komoly problémakat okoz hazon beliil, a késébbiekben
lesz egy kérdesem ami ezt a témat részletezi. Az utolso két egyseg a hobbi és a baratok is
elég nagy szazaléku értéket kaptak, de feltehetdleg azért ezek kaptak a legkevsebbet az 5
opcio kozil, mivel a hobbi kategoridba sokaknak beletartozik a jaték is, mig agyszintén

sokan a barataikkal jatszanak, igy tartva fent a kapcsolatokat.

8.1 Gazdasagi szempontok

A kovetkez6 bekezdés az egésznek a gazdasagi oldalat mutatja be, amit fentebb a free-
to-play modellnél ismeretettem, annak lathatéak lesznek a gyakorlati megvalosulasai.
Ténylegesen mennyit koltenek a jatékosok, ki gondolja Ugy, hogy fizetne is a jatékért és

nem csak a plusz tartalmakert.

Az els6 kérdés ebbe a témakorben arra vonatkozott, hogy a jatékosok a szérakozasra szant
pénzik hany %-at koltotték jatékokra. Korabban értekeztem a jatékos kategoridkrol,
ezeknek itt is nagy szerepe van. A vart értékekhez képest a %-os ertékek Kicsit
alacsonyabbak lettek, a valaszadok 28%-a mondta csak azt, hogy 6 a szérakozasra szant
pénzének nagyobb mint egy tized részét kolti jatékokra. Ennek az értéknek tobb oka is
lehet, ilyen példaul a tul sok felhasznalé aki egyaltalan nem kolt jatékokra. Ok mindig
F2P jatékokkal jatszanak és annak alap adottsagaival teljesen megvannak elégedve,
casual szinten. A masik ok a téves Onismeret, miszerint szeretjik nem bevallani
magunknak az anyagi koltekezéseinket, féleg ha ezekrdl nem érezziik direktben, hogy
elére vinnének, ugymond csak az 6romszerzésiinket szolgaljak. Ebben az esetben legyen
az egy buli, mozizés sokkalta konnyebben koltekezlink, mivel ilyenkor az agyunkban
dopamin termelédik és teljesen elaraszt minket a boldogséag érzete (GameStar, 2015). A
témat tovabb elemezve azt kérdeztem t6likk, hogy, “mennyit koltdttek eddig F2P
jatékokon beliil”. Erre szdmomra sokkalta realisabb adatok erkeztek. A jatékosok
korilbelll 40%-a koltdtt mar annyit az in-game tartalmakra, mint amennyibe egy AAA-
s dobozos jaték kertil (~15ezer forint). A modell bemutatasanal mar taglaltam, hogy az
egész Uzlet politika innentdl valik igazan profitabilissa a dobozos jatékokhoz képest, ha
mar ezt az 6sszeget rakoltik. A jatékos réteg kovetkezd sokkal jovedelmezobb része a

balnak, a sajat kutatdisomban most azokat tekintettem annak, akik legalabb 30 ezret
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koltottek mar jatékon beliili tartalmakra. Az el6z6 savhoz képest a szamuk megfelezodott,
a kitoltoknek 20%-a tartozik ebbe a csoportba. A késziték szamara 6k kulcsfontossagtiak,
a fejlesztés és egyéb koltségek nagy részét kozvetve 6k finnanszirozzak. A bevételek
kardinalis kérdése, hogy mibdl szarmazik a legtobb. Az dbran lathatd, hogy a kiilonb6z6
jatékoknal mas-méas szempontok cstcsosodnak ki, ez leginkabb a jatékok sajatossaga
miatt van igy. AmigaHS és a WoT sokkalta hasonlit a win-to-pay-re —ezért is a gyorsabb
fejlodést hasznaltak a legtobben — addig a LoL esetében ez nem jellemzd, inkdbb a

kiilsdsegek szamitanak és az, hogy amivel jatszunk mas legyen, mint a toébbi felhasznal 6é.

HS LOL WOoT Ossz %
Kitiinj a témeghél 8 64 3 75 5,8%
Beilleszked] a tarsasagha 0 10 8 18 1,4%
A szerzés kedvéért 50 271 53 374 28, 7%
Az ellenkezd nemnek vagypartnernek vald imponalas 1 8 ] 9 0,7%
Gyorsabb fejlddés 98 120 a77 695 53,3%
Sikervagy miatt 37 59 37 133 10,2%

11. &bra: Virtualis javak vasarlasainak az inditéka (Sajat abra)

Személy szerint hozz&m a LoL mentalitisa kozelebb all, mert ha nem szeretnék a jatékra
kolteni, akkor sem kerulok semmilyen hatranyba. Az alapverzié megad mindent ami
ahhoz kell, hogy a jatékélmény tokéletes legyen, viszont ha szeretném, hogy egyedi
legyen egy h6som €s én erre anyagilag is koltok, akkor arra korrekt lehetdségeket ad a
jaték.

Fentebb mar értekeztem arrol, hogy 30 ezernél tobbet a felhasznalok 20%-a kolt. Hasonld
irdnybdl kozelitettem meg a kovetkezd kérdéseket is, mint az &brakon is lathato,

mindkettd forintba értend6 és a jatékok teljes élethossza alatt kérdeztem.

Mennyi pénzt koltottél eddig 6sszesen a League Mennyi pénzt kdltottél eddig dsszesen a League
of Legendsre? of Legendsre?
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12. &bra: Mennyi pénzt kéltottél eddig dsszesen a 13. dbra: League of Legendsre koltott felhasznalok,
League of Legendsre?(0-100 ezer forintos skala) (Sajat 50-300 ezer forintos skala (Sajat abra)

abra)
Lathatjuk, nem ritka eset a felhasznaloknal az extra koltekezés, ennek a pszicholdgiai

hatterét késobb vizsgalom. Az el6bb latott abrak szamomra akkor valtak igazan relevansa,
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amikor a kovetkezé kérdésnek meglattam az eredményeit. A F2P modell alapjaitol
elrugaszkodva, azt a kérdést tettem fel,hogy ha fizetds lenne a jaték mennyit lennének
hajlandoak kolteni rd. Az eredmények meglep6ek, a valaszadoknak csupan 10%-a kéltene
ra 6000 ezer forintot, tegyik fel ha még dragabb 10-15 ezer lenne a kérdéses 6sszeg,
akkor alig lenne valaki aki megvenné (28.4bra). Kézben meg feljebb lathattuk,hogy az
emberek egy markéns rétege koltétt mar ennél tobbet a jatékra. Az oka az lehet, hogy a
kett6 kozotti kiillonbség pszicholdgiailag teljesen mas. A felhasznalo az egyszeri 6sszeget
lehet sokalja, ugy gondolja a jaték ennyit nem ér, viszont ha mar hasznalhatta és tegyik
fel meg is szerette, akkor sokkal szivesebben kolt ra. Tovabba az opciés lehetdség is
szimpatikusabb, hogy 6 donthet valasztja-e vagy sem. Olyan gyakorlati példara van még
precedens, hogy az ingyenes jaték mellé, plusz tartalmakat ,kell” vasarolni mar
kezdésnek, igy a készitokh6z mar az elején is folyik be 6sszeg, mint a dobozos jatékok
esetén, de mégsem érzi azt a vasarold, hogy csak a jatékért fizet, mivel kap prémium
tartalmakat is. Mas kérdéskor, hogy ezek a prémium tartalmak lehetséges, hogy alapbdl
is benne voltak a jatékban, csak direkt kiszedték, de ezen dolgozatnak nem célja erre a

felvetésre valaszt adni.

8.2 Motivacio és Képességek

A kovetkez6 részben a kérdbiv azon részét fogom elemezni, aminek kdzéppontjaban a
képességeink fejlédése all és azok hasznositasa, mig a masik oldalrol probalom Kideriteni
milyen motivaciojuk van a felhasznaloknak, mikor hagyjak abba a jatékot, kiilsé vagy

bels6 befolyasolas van a hattérben, esetleg egyik se.
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14. abra: Képességfejlesztés - tobb opcid (Sajat abra)
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Az elsé kérdés arra iranyult, hogy szerintiik melyik képesség teriiletiik fejlodott az
alabbiak kozul. A valaszokbol kivehetd, hogy legtobbjiik szerint a nyelvtudasuk javult.
Ez az eredmény teljesen a vart értékeket hozta, mivel a legtobb jaték angol nyelvii igy a
jatékosok ra vannak kényszeritve a nyelvtanulasra. Személy szerint én ezt tartom az egyik
nyelvet. Azon kivil, hogy a szabalyokat meg kell érteni, az online jatékok esetén nagy
szerepet kap a kommunikacio is, igy tobb aspektusbol is tanuljuk az adott nyelvet.
Azokrdl a kiilsé forumokrol és é16 streamekrdl mar nem is beszélve, amiket kdvetni lehet,
ha erésen érdekldédiink egy jaték utan. Hasonldéan magas értékkel zart a dontéshozo
képesség és a reflex is, ezek is mind olyan kvalitdsok amiket — az altalam bemutatott F2P
jatékokra biztosan igaz — a jatékok maguk adnak, a hasznuk meg elvitathatatlan. Abba a
részben ahol a munkahelyekrdl értekezek, ott bévebben kifejtem, hogy a dontéshozas
miért is olyan fontos megszerezhetd készség €s ezt a cégek hogyan tudjak kamatoztatni.
Bar ezek el6tt is mar megtudjuk allapitani, hogy az élet apro teriiletein is pluszokkal tud
jarni. Tegylk fel, hogy egy sajat befektetést akarunk létrehozni, vagy akar arrél kell
dontenunk, hogy melyik ajanlatott valasszuk, minden esetben segit minket a jatékokban
megszerzett tapasztalat. Kimondottan hasznos, hogy ott ezred masodpercek alatt kell
doéntést hozni, igy ha ezt megszokjuk a késébbiekben se lesz problémank és nem fogunk
hosszu id6ket eltolteni a valasztassal, ennek meg konnyen belathatdé hasznai vannak a
szabad idénkre nézve. A hasznossagot alatamasztva, a vdalaszadok 84,7%-a latja
hasonloan, hogy ezeket a skilleket fel tudtak hasznalni az életben és szamukra is fontosak.
Az abra als6bb részeit megnézve, lathatjuk, hogy a valaszadok 40%-a szerint a jatékok
altal konnyebben teremt kapcsolatott masokkal. Ez 6sszefiiggésben all van a kordbban
taglaltakkal, miszerint muszaj kommunikalni ezekben a sokszereplds online jatékokban,
ha eredményesek akarunk lenni. Mindazonaltal van egy masik oldala is az érmének, mi
szerint a tobbi opcidhoz képest kevesebben vélasztottdk ezt mégpedig, hogy ezek a
kommunikéciok nem igazan kiforrotak idegen nyelven. Sokan sok féle tort angolt

hasznalnak, igy leginkabb a td, esetenként hibas mondatok vannak tdbbségben.

A kovetkezd 15. abran a fentebb emlitett opciok koziil kérdeztem meg dket, hogy melyik
fejlodott szerintiik a legtobbet. A sorrend kortlbelll valtozatlan maradt, viszont par
érdekes kovetkeztetést igy is szeretnék levonni. Abba az esetben, ha csak 1-et jelolhettek
meg a kapcsolattartds nagyon hatraszorult, részben a fentebb emlitett okok miatt, de

ugyveélem nagy koze lehet, hogy a virtualis vilagba nem ismerkedni megynk fel, azokra
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vannak mas helyek, alkalmak, igy ez nem keriil el6térbe. Ahogy egyre tolodunk el a
virtualis tér irAnyaban van ra lehetség, hogy ennek megfog ndni a szerepe, féleg annak
okan, hogy az emberi kapcsolatok a jovében is kimondottan fontosak lesznek. Hasonl6an
fontos képesség a problémamegoldas keszsége is,a WEF kutatasa szerint, 2015-ben és 5

évvel késébb 2020-ban is ez lesz a leginkabb keresett skill.

Melyik képességed fejlodott a legtobbet?

@ Nyelviudas

@ Déntéshozas
Reflex

@ Problémamegoldas

@ Kapcsolattartas

15. &bra: Képességfejlesztés - egy opcid (Sajat abra)

Ennek mérlegelésével, azok a jatékosok akik (12,2%) ezt jelélte meg, mint legtobbet

fejlodot képesség, egy nagyon jo Gton vannak (Portfolio, 2016).

A jatékosok sokszor egy nap alatt, tobb jatékkal is jatszanak, igy Kkikerulve a
sablonossagot, amit 1-1 jaték bizonyos id6 utan teremt. Olykor-olykor ez se elegendd és
felfliggesztik a jatékot, ennek tobb oka lehet, de legtébbszor az adott jaték megunésa van
a hattérben. Természetesen lehet egy masik jaték felbukkanésa is az ok vagy az id6 sziike,
de ezek valamelyike el6 szokott fordulni. Az én ltalam vizsgalt csoport esetében, 78%-
uk hagyta mar abba huzamosabb ideig a jatékot. Ezzel a legtdbb jatékgyartd szamol is és
megprobalja minél hamarabb visszahozni a felhasznalokat kisebb nagyobb sikerrel. A
szlinetet tartdo HS jatékosoknak a 40%-a mar 1-3 honap pihenés utan visszatér a jatékba,
igy a vizsgélt jatekok kozul ezen értékek itt a legjobbak. Ellenben az olyan WoT
jatékosok, akik abbahagytak mar ideiglenesen a jatékok, atlagban csak 4 hdnap utan tértek

vissza.

Annak, hogy digitalis jatékokkal jatszunk, sz&mos oka van. Az én dolgozatom témajat
illetden egy kicsivel kevesebb, ami relevans is, de ilyen volt a mar t6bbszor emlitett
képesség fejlodés. A kovetkez6 két elem is ehhez a relevans sorhoz fog tartozni, még
pedig ez a ,,virtualis vilagba menekiilés” és az ,,Ujhelyzetbe vald helytallas”. Most ezekrdl

fogok kicsit ertekezni az eredmények tukrében.
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Az els6 elem fontossagat abbol ered, hogy most a 21. szadzadban sokkalta stresszesebben
élunk, mint a mult szdzadban. Ezt a stresszt sokféleképpen lehet levezetni, legyen az
sport, utazés, vagy esetleg a jatékok. A mi esetlinkben toébb jarhat6 at marad, az egyik,
hogy magaban a jatékban vezetjuk le a felgytlemlett fesziiltséget vagy a masik at, amikor
szinesiteni akarjuk a vildgunkat, esetenként kredlni egy teljesen ujat. Mindkettére van

lehet6ségiink és mindketté népszerii a jatékosok kdrében.

Mennyire tartod fontosnak, hogy kitorj a
valo élet sziirkeségébol?

@ Nagyon fontos
szamomra

@ Mar tébbszor is
fontosnak
éreztem

© Semleges
vagyok a
kérdesben

@ Egyaltalan nem
fontos

@ Néha fontos,de
inkabb nem

16. dbra: Mennyire tartod fontosnak, hogy kitorj a valo
élet sziirkeségébdl? (Sajat abra)

Az elobbi elemnek is voltak pozitiv aspektusai, de a masodik elem, még inkabb
kihangsulyozza a jatékok eldnyeit. Kiilondsen, ha ezek olyan jatékok, amikben attol fliigg
a feladatunk, hogy mivel vagyunk. llyen a LoL és a WoT is, ahol 5-5 fajta pozici6 kdzott
tudunk vélasztani és mindegyik teljesen mas.

Mennyire tartod fontosnak, hogy kiprobalj
uj szerepeket és helyzeteket a
karaktereden keresztiil?

@ Mar tobbszdr is
fontosnak
ereztem

@ Semleges
vagyok a
kérdésben
MNagyon fontos
Szamomra

@ Méha fontos,de
inkabb nem

@ Egyéltalan nem
fontos

17. &bra: Uj teriiletek kiprobalasa (Sajat abra)

Ahogy az abran is lathato, ezek a jatékosok tobbségének fontosak. Sok pozitiv hatasa van,
ha a jaték rakényszerit, vagy mi magunk valtogatjuk a szerepeket. A munka és a jatékok
kapcsolatat taglalo részben, majd egy példaval is szemleltetem, milyen hasznai lehetnek
ebbdl mindkét félnek. Elgjaroban annyit, hogy sokkal nyitottabban tudunk barmilyen
helyzethez allni és javul a kompromisszum készségunk is —a LoL-ban a legtébb szerepet
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csak 1 ember toltheti be - ha belatéak vagyunk és Kkiprobalunk méas poziciokat is,

értékesebbek lesziink mindenki szdmara.

8.3 Kapcsolat:

Ebben a bekezdesben az ember-ember kapcsolatokat fogom kiértékelni a valaszok
alapjan, mennyire van hatassal a jaték az ember szocialis életére, ki mennyire szeret nagy
csapatban jatszani. Az els6 kérdés arra iranyult, hogy inkabb egyediili jatékosnak tartjak
magukat vagy az esetek tébbségéeben baratokkal szoktak e jatszani. Erre a legtébbeknek
nem volt hatarozott valaszuk, mind a két stilust kedvelik az egyénit és a csapatott is.
Ugyanakkor megfigyelhetd volt, egy kis Osszefliggés akozott, hogy a HS jatékosok —ami
alapjaban véve egy solo jatek — tébben single-player jatékosnak vallottdk magukat, mig
a masik két csoport kitolt6i kicsivel nagyobb szazalékba inkabb multi-player jatékosnak
tartjak maguknak, de az eltérések nem igazan nagyok. A multi-player jatékosok
legtdbbszor ugyanazzal a baréti tarssaggal jatszanak, sok esetben, a vald életben is joban
vannak. Kénnyen tud gy terjedni egy jaték hire, ha egy valakinek ajanlanak egy cimet,
neki megtetszik, akkor szl a baratainak is. Ezt alatdmasztva a kito1tok 81,8%-a hivta mar

meg addig nem jatszé baratjat egy szamitogépes jatékba.

A jaték befolyasolta-e kozvetlen kornyezeteddel
valé viszonyodat? (csalad, szobatarsak, partner
sth.)

@ Nem, elfogadtak a
szorakozasom

@ Igen,
feszlltségeket
okozott
MNem, észre sem
vették

@ Igen, Bkis
csatlakoztak

18. abra: Kozvetlen kérnyezeteddel val6 viszony (Sajat abra)

Ezek a barati tarasossagok hasonlo természetiiek, de mas esetben, mint példaul szobatars,
partner lehetséges, hogy nem ilyen konnyl asszimilalodni a jatékos viselkedésével. Az
esetek 25%-ban kimutathatd, hogy fesziiltséget okozott a jaték (18. &bra). Féleg a nagy
jatékido és a jaték altal kivaltott viselkedés mdd a legnagyobb probléma. Igaz, az esetek
felében semmilyen problémardl nem nyilatkoztak a kit6ltok, ez tekinthet6 inkabb
altalanosnak, csak a masik eset a latvanyosabb.
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Korabbi abran lathatd volt, hogy a valasz adok 40%-anak javult az emberekkel vald
kapcsolattartasa, e statisztikdt 0sszevetve az itt lathatd abraval megfigyelhetjik, hogy
sokaknak szdmit, hogy meg tudjanak ismerkedni més jatékosokkal.

Mennyire tartod fontosnak, hogy
megismerj mas jatekosokat?

@ Nagyon fontos
szamomra

@ Mar tobbszor is
fontosnak
éreztem

@ Semleges
vagyok a
kérdesben

@ Méha fontos, de
inkabb nem

@ Egyaltaldn nem
fontos

19. &bra: Az Ismerkedés fontossaga a jatékokban (Sajat abra)

Egy ideill6 JatékosLét 2015 kutatas (26. abra) kimutatta, hogy a jatékosok 55%-nak van
legalabb 1 olyan ismerdse, akit eldszor az interneten, majd késdbb személyesen is

megismert (JatékosLét, 2016).
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9. Egy csapat 0sszeéllitasa, és a siker kulcsa egy jatekba oltve

A cégek szamara szamos szempontbdl fontos, hogy a munkatarsak jol miikddjenek
egyltt, kiegészitsék egymast, és Ki tudjak segiteni a mésikat egy probléma esetén. Ez
nincsen mashogy egy 0sszetett toObbrétegii jaték esetén se. A kovetkezo fejezetben a LoL-
on beluli kommunikaciérdl, jatékos stilusrdl szeretnék beszélni. Annak fényében, hogy
milyen apro trikkok, cselekedetek bljnak meg egy-egy jaték alatt és ezekbdl mennyit tud
tanulni az ember, amit késébb a munkahelyén is hasznositani tud. Igy a jaték altal
kozvetett mdédon a cég értékesebb alkalmazottjava tud valni, és ezzel optimalis esetben

novelni tudja a sajat fizetéset és a cég bevételeit is.

A jatékosok legfobb platformja ahol egymadssal tudnak kommunikalni az egy chat, ami a
kliensbe van beépitve. Sok esetben, ha mar szervezettebb tarsassag jon Ossze, akkor
kiilonboz6 erre specializalt programokat hasznalnak inkabb, mint a TeamSpeak vagy a
Skype. Ezek legnagyobb elénye, hogy jaték kozben nem kell egymasnak irni. Ez a
modszer a teljesen véletlenil dsszeallt csapatoknal nem igazan mitkodéképes, féképpen
a nyelvi korlatok miatt. A legaltalanosabb nyelvhasznalat, a vilagban az angol, de szamos

mas nyelv is képviseli magat régiotol fiiggden, igy komoly keveredések fordulhatnak el6.

A nyelvi korlatok a jatékban is komoly problémékat tudnak okozni, gyakori a jatékok
soran, hogy egymast hibaztatjak a felhasznalok azért, mert nem értik meg egymast. Ez

fakadhat abbol, hogy méas a mentalitasuk, vagy masok a céljaik.

A kovetkez6 komolyabb probléma a jatékosok inaktivitasa. Tobb okbol fakadhat, ha egy
jatékos kilép, elérhetetlen lesz a jatékban. Szamunkra azok az esetek a relevansak, amik
egy munkahelyen is eléfordulhatnak. Ilyen példaul, ha az illetd a kivalasztasi folyamatnal
nem az altala valasztott karaktert/poziciét kapja meg. Ebbe az esetben harom ut kozil
valaszthat: vagy kilép a jatékbol és késobb egy teljesen masik csapatba keril be (a
kilépéseket buntetni a jaték, par percig nem kezdhet Gjat), vagy bent marad, de
nemtetszéset fejezi ki. Ez a legkarosabb a csapat szempontjabdl, mivel ember hatranyba
kertilnek, s6t esetenként eldnyben is részesiti az ellenfél csapatat — vagy a harmadik utat
valasztja, ami az idealis, a csapat szempontjabol, ekkor az egyen valaszt egy még

megmaradt {ires poziciot/host, és azzal jatszik.

Ezen eshetdségeket céges kornyezetbe atiiltetve hasonlo képet kapunk. A kolléga, akinek

nem tetszik a projekt, de valamilyen oknal fogva muszaj részt venni, eldéntheti, hogy
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kilép a jaték helyett a munkahelyérdl vagy alkalmazkodo tipus lesz, ebben az esetben, ha
kompromisszumra kész, akkor akér 0j készségekre is szert tehet, ezaltal megismerheti a
személyisége egy masik odalat. Ahogy a kérdéiv ide tartozd abrajan is lathato volt, a
jatékosok tobbsége szerencsére az utobbi kategoridba tartozik, — 56%-uk szerint
kimondottan fontos, hogy Uj szerepeket probaljanak ki — a cégek szamara is ez az
optimalis, szamos olyan esetr6l hallani, ahol valaki egy 0j proba beosztas alkalmaval
kerilt teljesen mas pozicidba, ami neki is szimpatikusabb volt és ezaltal a cég is orllt,
hogy az alkalmazottja elégedett. A jovében predesztinalhatd, hogy az alkalmazkodoé-
képesseég fontossaga meg inkabb meg fog néni, ugyanis a gyorsuld vilag igényli ezt a fajta

hozz4allast.

Azon kiviil, hogy a jaték biinteti a sokszor kilépd és inaktiv jatékosokat, a felhasznalok
maguk is tudjak egymast értékelni. Erre tobb fajta visszajelzési mddot is kitalaltak. A
jaték végeztével lehetdség van bejelentést tenni egyes jatékosokrol, ha valaki tul sok ilyen
bejelentést kap, a Riot feliilvizsgalja és kiszabja a kell6 biintetést. Ez lehetséges, hogy
teljes eltiltassal is jar, de gyakoribb a részleges eltiltas pl. 1 hétre, vagy az olyan jellegii
szankciok, amikor az illeté nem kommunikalhat a chaten. Legtdbbszor ezt akkor szabjak
ki, ha a jatékos tul sok vulgéris kifejezést hasznal, és ezt a csapattarsai nehezményezik.
A buntetések lejarta utan, pozitiv trend figyelheté meg. A kés6ébbiekben 20%-al kevesebb
blntetést kellett kiosztani azoknak, akiket a chaten korlatoztak, mint akiket egybdl
kitiltottak bizonyos idére. Ezek az apro fejlddések sokat szamitanak egy jatékban, amit
napi szinten tobb tiz millidan hasznélnak, igy tudjak a késziték egyre jobba és jobba tenni
(Hsu, 2015).

A LoL sokkal inkabb egy makr6 alapokra épiild jaték, mint hogy a mikrd képességeink
keriiljenek el6térbe. Ez azért kiemelten fontos a mi szemszdgiinkbdl, mivel a makro
képességeket sokkalta jobban tudjak a cégek is hasznositani. A LoL nem egy harci jaték,
nem a gyors egérmozgason van a hangsuly, inkébb a jo tervezésen és a csapatmunkan,
mint a legtobb stratégiai jatékban. Ezeket a kvalitdsokat szamos modon lehet fejleszteni,
ilyenek, azok az eshetéségek, amikor utdlag megvizsgaljuk, hogy mit rontottunk el vagy
utdna nézziink a részleteknek, figyeljiik a nalunk jobban teljesitd személyeket. Fontos
képesség, ha meg tudjuk becsilni, hogy az adott cselekedetiinknek mekkora a kockazata
és ehhez milyen nyereség tarsul, és ha az eredmény szamunkra nem megfeleld, akkor nem
azt az opciét valasztjuk, hanem tudunk valtani. Tovabbi hasznos elem tud lenni, ha

tisztdban vagyunk a gyengeségeinkkel és az erdsségeinkkel, mindig probaljuk ugy
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alakitani a helyzeteket, hogy az utdbbi érvényestiljon tébbszor. Ezek mindegyike javitja
a teljesitményiinket és nem csak egy jatékban, hanem a valds életben is hasznéalhatoak
(Yunade, 2015).

Korabban emlitettem, hogy még kitérek a dontéshozd képesség fontossagara. Ez az, amit
mind a WoT mind pedig a LoL soran kénnyen magunkéva tudunk tenni, egy ilyen meccs
alatt tobb tiz egyedi dontést kell meghozni, esetenként még tébbet. Mindegyik az aktualis
helyzettdl fligg. Ezeknek koszonhetden a jaték soran minél gyakorlottabbak vagyunk,
annal 0sztondsebben jonnek a helyzetfelismerések. Ezek kdzé tartozik a korabban mar
emlitett nyereség/kockézat gorbe, vagy példaul idGaranyosan is megtervezhetjik a
Iépéseink értékét. A masik kordbban vizsgélt, és az el6z6khoz is kapcsolddo skill a
problémamegoldas készsége. Az élet szamos helyzetében keriilink olyan szituacidba,
ami 0j szamukra, ilyen esetekben nem mindig tudjuk, hogy mi a helyes cselekedet,
azonban el tudjuk érni, hogy azt vélasszuk, és azt csinaljuk, ami a legnagyobb eséllyel
vezet minket az eredményességhez. Viszont ezeket a szituicidkat néha mestersegesen
kell megteremteni, ha fejlédni akarunk, féleg kontrollalt kdrnyezetben. Mai koriilmények
kozott erre szamos lehetdség van, pl. fejleszté tréningek sordn, azonban ezek vagy
koltségesek vagy tulsdgosan merev rendszertiek. Ellentétben azokkal a jatékokkal,
amikrdl beszéliink, és ahol ez a skill egy a sok koziil, ami fejlodhet a helyzetekben. Fontos
megemliteni, hogy ezek a fejlddések csak opcionalis lehetdségek. Ha a felhasznalo
részérdl komoly ellenallas mutatkozik a csapatjaték és egyéb fentebb emlitett tényezok
iranyaban, akkor az 0 esetében a jatékoknak sokkal kevesebb pozitiv hatdsa lesz, sOt ilyen
esetekben gyakoribb a jatékok negativ hatdsainak kibukkanasa is (agresszid, addikcio
stb.). A dolgozat célja foképpen a nagy tobbség bemutatasa — akik szaméara pozitiv

hatassal birnak a jatékok - , nekik van lehetéségiik ezek elsajatitasara, passziv tanulasra.
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10. Gamifikéacio

A fejlédd vilagban egyre tobbszor probaljuk kiaknazni az eldttiink all6 lehetdségeket,
amikt6l nbhet a teljesitményiink vagy javulhat a hozzaallasunk. Ebbe a sorba csatlakozott
be a gamifikacid is. Pelling 2002-ben hasznalta ezt a szt el6szor, azonban ekkor még
nem volt meg az a jelentése, ami ma. Deterding (2011) szerint az egyik f6 cél, hogy az
eddig jatékos tartalmakat mell6z6 projektekbe probaljuk belevinni az ilyen jellegii
tartalmat, igy ezzel szamos elényre téve szert, olyan elényokre, amiket fentebb mar

részleteztem (Marczewski, 2012).

A gyakorlati hasznat el6szor a marketing, majd késébb az oktatas teriiletén
hasznositottak. A marketingnél a pontgyiijt6 programok, torzsutas-kedvezmények,
nyeremenyjatékok altal mar sok évvel ezel6tt is miikodott egy hasonld rendszer, a Tesco

mar 1995-ben kihozta a Clubcard néven ismert pontgy(ijto kartyajat (Smithers, 2012).

A mai értelembe vett gamifikacio 2010 tajékan kezdett kiforrni. Mindazonaltal az igazi
attorés két évvel utana tortént, ekkor kertlt be igazan a kdztudatba (Google Trends, 2017).
Az id6zités egyik oka az Y generacio fejlddése és megvaltozott nézete a munkavallalassal
kapcsolatban. Amikor egy Y generaciés munkavallalo el akar helyezkedni, mar sokkal
tobb mindent var el, mint az elédei. igy a cégeknek kelléen fel kell késziilniiik, ha 6k
szeretnének a legjobbak lenni a piacon. Fontos lett a jatékos hozzaallas minden
szemszogbdl. A masik nagy érv az elterjedés mellett, hogy ez a korosztaly mar teljes
mértékben tisztdban van az aktudlis technol6giai megoldasokkal, sét el is varja ezek
hasznalatat. Tovabba ennek a korosztalynak még kardinalisabb tényezé lett a motivacid
kérdéskore, amire a jatékositas egy nagyon jo megoldast kinal, hogy ezzel is minél tovabb

ott tartsa az ingergazdag igényl digitalis nemzedéket.

Tobb tanulmaény is kifejti, hogy azok a munkék, amiket belsé indittatassal végzink,
sokkal tartdésabbak és eredményesebbek, mint azok, amiket csak a jutalmazas és biintetés
rendszere probal 6sszetartani (Formann, 2012). Ez szamunkra kuléndsen Iényeges, mivel
a gamifikacio egyik végso célja, hogy élvezetbdl végezziik a feladatunkat, barmi is legyen

az.

Ez a trend a motivacios hatdsa mellett azért is tudott kiviragozni, mivel erdsiti az adott
kozosséget Osszekotd kohéziot, valamint elilteti a jatékosok fejében a jaték

sajatossagaibdl adodo celrendszert, gy6zni akarast. Gaskell (2014) is megallapitotta, hogy
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a jatékok szerepe felértékel6d6t az utdbbi par évben, ez foként betudhato a mar emlitett
Y generacio éretté valasa mellett a Z generacio (internet generacio) felndvésének is.
Szamukra, ma mér a jatékék szinte lételemme Iéptek elére. Mar nem nevezhetd
komolytalan idOpazarlasnak ez a fajta tevékenység, mint mondjuk az 6 szileik, az X
generacio idejében. Ezek dsszhatasaként a jaték egyfajta életszinvonal-noveld képessége
nagyobb népszertiséget kapott. Tobb kutatas is kimutatta ennek a tudomanyos hétterét,
koztik a Nature is. Az eredmények megdobbentbek, a programban résztvevé idésebb
jatékosok kozll tobbeken is drasztikus javulas volt megfigyelhetd, akar 20 évvel is
fiatalodottt a mentalis allapotuk, és ez kitartott még tovabbi fél évig a program befejezését
kovetden.Ezek az eredmények tobbek kozott annak is koszonhetdek, hogy maga a

folyamat nagyon jo egyvelege annak, amire szliksége van az emberi agynak.

A kovetkez6 részben megvizsgalom a gamifikacio értékeit. A legjobb érzékelhet6ség
érdekében kilon csoportokat alakitottam ki (Emberek, Cégek, Jatékok), tovéabba
mindegyiknél kivélasztottam par szempontot, ami miatt az adott csoportnak hasznos és
fontos a gamifikacio. Ezek nem teljes egészében hatarolodnak el egymastdl, szamos
atfedés is megfigyelhet6, ilyenkor az adott szempontnal kitérek ra, hogy a 2 csoportnak

kuldn-kalon milyen aspektusbol fontos.

Az elsd csoport a jatékosok. Ok a 6 haszonélvezdi a jatékositasnak. Szamukra nagyon
fontos a flow érzés. Ahogy Csikszentmihalyi Mihaly (1997) is értekezett réla, a flow
élmeny akkor tor fel bennik, amikor az 6rom, a kreativitas és az élet teljes felvallaldsanak
érzete egyszerre jelenik meg. Erre a jatékok, kilondsen a jol kiegyensulyozottak
alkalmasak lehetnek. Ellenben az élet szamos teriiletén komoly probléma az
igazsagtalansag érzete, ilyenkor becsapva érzi magat az illet6, és csokken a motivacioja.
A gamifikéacidban viszont teljesen egyértelmiien lathatoak az utak: ha sikeresek vagyunk,
hamarabb tudunk szintet Iépni, mivel tébb pontot kapunk egy adott feladat elvégzésert.
Ha kevésbe vagyunk eredményesek, kevesebb vagy semennyi jutalmat nem kapunk, igy
nem lesz téves képiink a vildg milkodésérdl. Nagy gond az Y generacional az
eredményekkel kapcsolatos helytelen nevelés. A 90’-es évek derekédn, az volt az
egyetemleges pszicholdgiai kép, hogy a gyereket mindenképpen jutalmazni kell, még ha
a valos életben nem is érdemelné meg. Ezzel a f6bb probléma késobb az lett, hogy a
feln6vo korosztalynak komoly problémakat okozz szembenéznie a valosaggal (Williams,
2013). Miképpen a cégek nem dijazzak az utolsoként végzoket. A flow élmény és a

korrekt jutalomrendszer utan, a harmadik és utolsé pillér az emberek szemszogébdl,
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amiért szamukra pozitivak ezek a programok, az a jo cél-siker arany. Nagyon fontos az
emberek szamara, hogy tisztan lassék a celokat, és ezek fel legyenek épitve tobb kisebb
célbol, majd a végén lehetdség szerint egy katarzist eredményezd végsd pontbol. A tiszta
célok a munkahelyi kdrnyezetben is elengedhetetlenek. Egy projektnek apro 1épésekbdl
kell felépiilnie, amiket bizonyos id6kozonként teljesiteni kell. A 1ényeg nem valtozik, egy
jo feladat kis strukturdkra van osztva, és ezek a kis részek tartanak egy végso nagy cél

felé.

A masodik csoport a cégek. Szamukra a jatékositas kicsit mast jelent, mint az el6z6
bekezdésben taglaltak, igaz lathattuk k6zos elemeket, mint a célok vagy a jutalmazas, de
ezek nem fedik le teljesen egyméast. A munkahelyek szdméara sokkal fontosabbak a
készségszintli képességek, ezek megléte tudja eldre lenditeni a vallalatot. Sok tarsasag
idében meglatta a jatékositasban rejld lehetdségeket, €s ideje kordn alkalmazni is kezdték
azokat. Az elején sok projekt elbukott, vagy nem hozta a kell6 eredményjavulasokat. Az
évek alatt viszont sikerllt egyre jobban finomitani ezeket a programokat. A Kkorai
becsatlakozok utan tébben is elkezdték hasznalni, 2015 végére a vilag top 1000
vallalatdbdl 40% mar hasznalta, és tovabbi sok szdz cég tervezett valamilyen
gamifikéacids programot bevezetni. Vilagszinten igen nagy iparra ndtte ki magat, mig
2012-ben csak 242 millio dollar értéki piac volt, méara mar 2.8 milliard dollaros lett, ez
tobb mint 1000%-0s ndvekedés par év alatt (Pickard, 2017).

A kovetkezd bekezdésben az SAP hozzaallasat szeretném bemutatni a gamifikacidhoz.
Ok a rutin feladatokat tették elsé kézbdl izgalmasabba és motivalobbé, a Lead in One
koncepcioval. Itt a sales menedzserek munkajat teszik érdekesebbé az altal, hogy az egyes
feladatok egy golf labdat jelképeznek, amit ha sikeresen elvégeznek a lyukba ér (Rab,
2015). Egy masik kezdeményezésben - a HANA Cloud Platformban — meg a gamifikécio
legfontosabb tulajdonsagait tették bele kdztlik a pontszerzést, a szintfejlédést és a real
time feedback funkciot (Sap, 2017).

Szémos ilyen program nagyon hasznos tud lenni, azonban egy SAP-féle program/szoftver
kifejlesztése elég koltséges. Igy ha a vezeték nem biztosak a dontésben, és nem 100%-
osan elhivatottak a bevezetés mellett, érdemes lehet letesztelni. Erre talalt egy modszert
Malaga. Ez a rész atvezet a harmadik csoporthoz, a jatékokhoz, mégis céges kornyezetbe
van lltetve. Arra jutott, hogy a dontés el6tt érdemes kiprobalni magunkat egy MOBA
tipusu jatekban, mert ezzel - mint majd lathatjuk is - sokkalta jobb képet kaphatnak a
vezetok, hogy mire is van sziikséglk. Tovabba azt a konkluziét is leszlirhetik, hogy
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szamukra ezekért az elényokért nem érdemes bevezetni a rendszert. A dolgozat kereteit

figyelemmel kisérve ez a MOBA jaték a LoL lesz.

Most szamos olyan pont kovetkezik, amik bemutatnak konkrét szituaciokat. Ezek a LoL
jaték folyaméan megtorténnek, de kdzben a cégek életében is teljesen redlisak. Ilyen
el6szor is az azonnali egyiittmiikodés — a jatek olyan, mint egy meeting, 4 ismeretlennel
vagy egydtt és azonnal ki kell deritened, annak érdekében, hogy neked is és a csapatnak
is j0 legyen, hogy kiknek mik az erésségei vagy netalantan a gyengeségeik. Ezek utan
létfontossagu az egyiittmiikodés a siker érdekében, legyen ez egy jaték megnyerése, vagy
egy eredményes projekt véghezvitele. A kovetkez6 pont a tiszta cél - hamar ki kell talélni
egy tervet, mert a jaték, mint a valds életben a megbeszélések, igazan gyorsan el tudnak
mulni és mar csak azt vesszuk észre, hogy 1 draja tart a meeting, de semmi hasznalhatora
nem jutottunk. Az o6rabérek viszont rendiletlenll pérognek. A harmadik szempont, ami
mind a jatékban, mind pedig egy cég életében fontos, az a flexibilitas - a jatek k6zépso és
végs6 részén mar nem csak egy projektészért vagyunk feleldsek, nem csak 1 szerepink
van, hanem a folyamatos valtozasokhoz alkalmazkodva at kell latnunk a teljes képet,
munkakdrnyezetet. Van egy tényez6, amit mar az okorban is fontosnak tartottak, ez a
kommunikéacid képessége, a nagy szonokokbdl lettek a vezet6 pozicidt bet6lté emberek.
A jaték statisztikdi szerint a megfelelé kommunikécié 13%-kal néveli a gybzelmi
esélyeinket. Ez éppen egy akkora szam, amire mar igenis érdemes odafigyelni céges
kornyezetben is. Fontos a céges kultdra tisztelete és a hazon belili szabalyok betartasa.
Az utolsé elem, amit kiemelek ebben a céges-jaték viszonylatban, az a kihivasokkal teli
kornyezet, ezt ugy lehet jol atadni, hogy akkor van meg ez egy cégben/jatékban, ha a
sematikus elemek (ismétlédé munka, hasonld palya) ellenére is folyton tud valami Uj
dolgot elénk allitani. A LoL-ban ez kimondottan sikeresen mikodik: mint fentebb
értekeztem rola, nincsen sokfajta palya, mégis minden mérkdzés mas, koszonhetden a

rengeteg taktikai, stratégiai valtozonak (Malaga, 2016).

A kovetkez6 nagy fejezetben az emberek és a cégek utan maguk a jatékok lesznek a
kdzéppontban. Itt olyan gamifikacidhoz kapcsol6déd pontokat fogok emliteni, amik eddig
nem vagy csak feluletesen érintettem. Ezutan kitérek arra, hogy milyen elemekkel lehetne
még boviteni a jatékokat, hogy sikeresebbek legyenek, a gamifikacios mintak alapjan. A
cimszavakat angolul fogom megfogalmazni, mert a jatékok sajatossaga miatt sok esetben
nem adhato at teljesen a magyar forditassal. Az els6 ilyen a Community collaboration, ez
kimondottan fontos, mivel nagyon sok jatékban nem is lehet elérni célokat
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egyiittmiikodés nélkil, jo példak erre az MMO/MOBA jatékok. Mind a WoT-ban, mind
pedig a Dota2/LoL-ban sziikséges egy csapat: az el6bbiben 15, mig a masik kettében 5-5
fos csapatokat kell alkotni. Ezzel a jatékmechanizmussal a csapatmunkat lehet jol
erdsiteni munkahelyi kdrnyezetben. A kovetkez6 a Loss aversion, itt egy biintet6 jellegli
mechanizmusrol van szo, ami példaul a LoL esetében megjelenik, ha nem jatszunk eleget,
akkor a ranglista pontunk folyamatosan elkezd csokkenni, minél magasabban vagyunk,
anndl gyorsabban. Ezzel érik el, hogy a fels6 rétegben csak aktiv jatekosok lehessenek.
Ez tokeletesen tud mikodni egy cégen belli pontrendszerben is, ha valaki az elején
nagyon aktiv, de késébb hanyagul végzi el a munkajat. Ekkor a vezet6k reményei szerint
hamar vissza tudjék tériteni a helyes Utra az illet6t, és Ujra jo mindségben fog dolgozni.
A felsorolas harmadik eleme az Ownership, més szoval a birtoklas érzése. Ez leginkéabb
a hiiségprogramszerii gamifikacios projekteknél fontos. Minél tobb energiat fektet valaki

a jatékba, a pontgyijtésbe, annal inkabb kotédik a sajat avatarjahoz, eredményeihez.

Szémos olyan elem van, amit a LoL nem vezetett be, de tbb jaték - amikr6l korabban
értekeztem - haszndlja, igy most ezekre szeretnék kitérni. Ilyen példaul a Countdown,
azaz a visszaszamlalas. Ez arra a tevékenységre utal, amikor egy feladat elvégzésére csak
adott id6 all rendelkezésre. Ehhez szorosan kapcsolddnak a kiildetések, amik a jatékositas
projektek kulcselemei. A WoT esetében &ltalaban heti kiildetésekr6l beszélink, itt
altalaban egy adott tipusu tankkal — feljebb emlitettem milyen tipusok vannak — kell
teljesiteni bizonyos sebzést példaul, mig a HS esetében egy kaszttal kell kiilonb6z6
feladatokat megcsinalni, ezzel is 6sztondzve a jatékosokat a kaszt hasznalatara. Ezek a
kildetések az elején egy rendszert adnak a jatékosoknak, hozzaszoktatjak a napi jatékhoz,
majd a jatékosok késdbb mar megszokashodl teljesitik O6ket. Tovabbi példa lehet
egészségugyi gamifikacid esetén bizonyos mértékii sulyveszteség, amit teljesiteni kell,
mint kitiz6t elvarast. A kildetések teljesitése sikerélményt és vilagos célt jelent,
nehézségilk meghatarozasa a jatékositas tervezésének talan legnehezebb része (Rab,
2013).

10.1 Gamifikacio kérdoiv Kiértékelés
A kovetkez6 részben a kutatasom azon részét fogom elemezni, ami szorosan kothetd a
gamifikaciohoz. Az els6 kérdés, amivel foglalkozok, azok az addikcios hatasok és ezek

kialakuldsa. A gyartoknak célja, hogy a felhaszndlok minél tobb id6t toltsenek el a

jatékokkal, ezért egyre merészebb témakat talalnak ki, és folyton Ujabb és Ujabb célok elé
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allitjak a jatékosokat. Ezen rovid tava céljuk mellett az is fontos szamukra, hogy a
felhasznald ezt a folyamatot minden nap megismételje, ne csak specialis esetekben. Ezért
sok esetben jutalmazzak a napi belépést, napi egyedi kildetéseket készitenek, amik
késbbb elvesznek, vagy a lemaradas érzetét keltik a jatékosokban. A HS is hasonl6 elven
mukodik és a valaszok alapjan elég sikeresen. A HS kérdoiv kitoltdinek fele minden nap
teljesiti ezeket a killdetéseket, és ami még tobbet mondé adat, az hogy a felhasznalok
haromnegyede heti minimum 4-5 nap elvégzi ezeket a kildetéseket.

Ebben a pontban egy masik gamifikacios elemrél, a szintekrdl értekezek. Ahogy fentebb
taglaltam, nagyon fontos és alapvet6 része ez a rendszernek, de vajon ,,mennyire szamit
a gyakorlatban?”. A valasz az, hogy eléggé. Kicsit bodvebben, lathatjuk, hogy a legtobben

hogyan vélekednek réla.

Mennyire tartod fontosnak, hogy karaktered
minél gyorsabban szintet lépjen?

@ Nagyon fontos
szamomra

@ Mar tobbszir is
fontosnak
éreztem

Semleges vagyok
a kérdesben

@ Néha fontos,de
inkabb nem

@ Egyaltalan nem
fontos

20. dbra: Szintlépés fontossaga (Sajat abra)
A jatékosok szdmaéra sok esetben fontos volt mar, hogy gyorsan Iépjenek szintet. Minden
egyes szintlépés egy Kis elégedettséggel tolti el az embereket, minden egyes szint vége
egy apro cél teljesitése is egyben. Ezek mérlegelése utan mar érhetd, hogy miért

szllkségesek a szintek a gamifikacios projektekbe.
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11. Konkluzio

A dolgozatomban bemutattam az online ingyenes jatékok altali keépességfejlesztés
lehetdségét, és hogy ezek a cégek szamara miért eldnydsek, hogyan tudjak 6k is kiakndzni
a fejlédésiinket. A kutatasom Kkitér a free-to-play jatékok Uzleti politikajara és a
mikrotranzakciokban rejlé nagy lehetéségekre. Az elemzésben tobb szempontbol is
vizsgaltam a bemutatott jatékokat, ilyenek voltak a gazdasagi, motivacios, és
képessegfejleszté  nézOpontok. Ezek mindegyikét alaposan elemeztem, és

kovetkeztetéseket vontam le beldlik.

Kutatdsom célja az volt, hogy a munkéltatok szamara az ingyenes jatékokban rejlé
tartalmakra felhivjam a figyelmet. Tovabba, hogy bemutassam ennek az iparnak a
gazdasagi helyzetét, beleértve azt, hogy az ingyenes modell mitdl valhatott ilyen

népszeriveé, mire koltenek foképpen a felhasznalok.

A téma Gjdonsaga miatt féképpen internetes forrdsokra timaszkodtam és kiegészitettem
par videojatékos szakszdval. Ennek azért éreztem sziikségét, hogy igy jobban at tudjam
adni a jatékos kdzosség érzeset.

Az elméleti felvezetés utan a sajat kutatdsomat helyeztem parhuzamba a téma egy ismert
értekezésével. A hipotézisem szerint a free-to-play jatékokban olyan képességeket lehet
elsajatitani, amiket a vald életben is fel tudunk hasznalni, s6t a munkahelylink szamara is
értékesebb alkalmazottak lesziink, ezen képességek ismertében. Ilyen kvalitds a
nyelvtudas, a dontéshozd képesség €s a problémamegoldas. Ahogy az elemzésbdl
kideriilt, ezek fejlodtek a leginkabb a jatékosok véleménye szerint. Mindegyik kvalitas
kimagaslo értékkel bir a munkahelyek preferencia listajan. Az elemzés ramutatott arra is,
hogy a kitdltok, ezeket a képességeket az életben hasznaljak is, igy bizonyossagot nyert,
hogy nem csak egy Vélt opci6 a fejlédés, hanem szamos esetben valds is és ezzel érték

lesz a jatékokban megszerzett tudas.

A jatékosok motivaciojat tekintve lesziirhetd volt, hogy a legtobben a virtualis vilagot
keresik, mint opcionélis elrugaszkodast a valdsagtol. Tovabba az is kiderilt, hogy sokan
szeretik Kiprobalni magukat Uj helyzetekben, ezt érdemes lehet értékelni, és a cégeknek a

jovoben figyelembe venni.
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A gyakorlati elemzés tovabba kimutatta, hogy a kiildetéseknek és egyéb jutalmaknak
motivald hatdsa van arra vonatkozéan, hogy minden nap belépjenek a felhasznaldk, ezzel
szépen lassan kiépitve egy megszokast, ami természetessé valik.

A gazdasagi vonatkozast figyelembe véve megallapithaté volt, hogy a freemium rendszer
miikodése miért rejteget kétszamjegyli novekedési potencialt magdban, miutan lattuk,
hogy a legtobb felhasznald in-game koltése meghaladja azt az 6sszeget, amit amugy a

jatékra szanna.

A dolgozat végén a gamifikacio rAmutatott egy kezdetleges Utra, ahol lathattuk, hany elem
egyezik egy olyan gamifikacios programban ahol a jatékokhoz hasonlo kornyezetett
teremtenek és magukba a jatékokban. Ennek kdszonhetéen lehetséges még célzottabban

atiiltetni a jatékok képességfejlesztd, ingergazdag vilagat a vallalati életbe.

A tovébbiakban is sok kérdés maradt a témat illetéen. A jovo alakulasa, és a piacok
valtozéasa szamos egyedi tényez6tol fiigg, de az mindenképpen leszogezhetd, hogy van
érvényessége az ilyen jellegii kutatdsoknak és elemzéseknek. A gamifikacios programok
népszeriiségének és a freemium piac ndvekedésének koszonhetben még rengeteg
tanulmany fog készilni a téméban. A képességfejlesztés jovoje olyan iranyokba
mozdulhat el, amiket ma még nem ismerink, de a tanulasi modszerek fejlédésével és a
gyorsuld vilagnak koszonhetéen 0j metddusok jonnek majd létre, vagy a kevésbé
elismertek, de kdzben népszertiek — mint példaul az online jatékok — fognak felvirdgozni.
Hasonl6 helyzet varhatd a motivacio tertletén is, ami mar til fog mutatni a babzsakokon
és az ingyen kavékon, és sokkal inkabb alapjaiban valtoztatja meg a munkavégzés

moraljat.
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13. Melléklet

13.1 Kérdoiv

Mi a nemed?

Férfi

N6

Mi a csaladi allapotod?

nétlen/hajadon (egyediil)

nétlen/hajadon (parkapcsolatban)

hézas

elvalt

0zvegy

Mi a foglalkozasod?

tanuld

irodai, adminisztrativ dolgozo, egyéb szellemi
szakmunkas

beosztott értelmiségi

segédmunkas, betanitott munkas
munkanélkli

alsovezeto

kozépvezetd

kisiparos, kiskereskedd, 6nallé egyéni vallalkozo
haztartasbeli

mezbgazdasagi fizikai munkas

nyugdijas

felsdvezetd (legalabb 20 beosztottal)

egyéni gazda, 6nallo gazdalkodé mezdgazdasagban
Egyéb, éspedig:

Mi a legmagasabb iskolai végzettséged?
kevesebb mint 8 altalanos

8 altalanos
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szakkozépiskolai érettségi, kozépfoku technikum
szakmunkasképzo

gimnaziumi érettsegi

foiskolai végzettség

felsofoku képesités

egyetemi végzettség

doktori fokozat

Mikor kezdtél el jatszani videojatékokkal?
kevesebb mint 1 eve

1-3 éve

4-6 éve

7-10 éve

11-15 éve

16-20 éve

tobb mint 20 éve

Milyen gyakorisaggal jatszol videojatékokkal?
minden nap

hetente tobbszor

hetente

2-3 hetente

havonta

2-3 havonta

évi 1-2 alkalom

Milyen jatéktipusokkal jatszol?

Stratégia

Szerepjatek

FPS

Kalandjatek

Kis Otperces jatékok (candy crush, clash of clans etc.)
Kartyajaték

Egyéb
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- Nem jatszom massal

Az alabbi jatékokkal kdzul melyekkel jatszottal mar?
League of Legends

World of Tanks

Hearthstone

Dota 2

Jellemzéen egy hétkoznapi napon hany érat jatszol digitalis jatékkal?
kevesebb mint 1 oréat

1 orét

2 Orét

3 oréat

4 Orét

5 oréat

6-8 oréat

9-12 orat

tobb mint 12 6rat

Jellemzéen egy hétvégi napon hany drat jatszol digitalis jatékkal?
kevesebb mint 1 6réat

1 orét

2 Orét

3 orét

4 Orét

5 oréat

6-8 orat

9-12 orat

tobb mint 12 orat

Egyedul szeretsz jatszani vagy inkabb masokkal, kézosségben vagy csapatban?
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Nem tudom megitélni, néha egyediil, néha kdzdsségben szeretek jatszani.
Inkabb SINGLE-player jatékosnak gondolom magam.

Egyértelmiien "SINGLE-player" jatékos vagyok!

Inkabb MULT I-player jatékosnak gondolom magam.

Egyértelmiien MULTI-player jatékos vagyok!

Masokkal szeretek jatszani!

Egyedul szeretek jatszani!

A szbrakozasra szant pénzed kdrilbelll hany %-4t koltod jatékokra?
0-10%

11-20%

21-35%

36-50%

51+%

Milyen célbdl vettél virtualis javakat (Rp,gold,kartyacsomag stb.)?
- kitlinj a tdmegbdl

- beilleszkedj a tarsasagba

- a szerzés kedveért

- az ellenkezd nemnek vagy partnernek valdo imponalas

- gyorsabb fejlédés

- sikervagy miatt

Mennyi pénzt koltottél eddig Free-to-Play jatékokra?
semennyit

1-3000 forint

3001-5000

5001-10000

10001-30000

30000+
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IV. Motivaciok

Kérem, jel6ljon meg egy megfeleld valaszt minden felsorolt elem szamara:

Egyaltalan nem fontos Néha fontos, de inkabb nem Semleges vagyok a kérdésben
Mar tobbszor is fontosnak éreztem Nagyon fontos szamomra

ismerni a jaték mikodését biztositd pontos szamok, adatok, szdzalékokat

hogy a karaktert képességeit valasztott kasztjaban lehetdség szerint maximumra fejleszd?
hogy a karaktergeneralasban elGregyartott sablonokkal, tippekkel segitsenek?

hogy a karaktered egyedul is tudjon boldogulni?

hogy mindenben egyiittmiikddj a csapatoddal?

hogy a karaktered ismert legyen a jaték vilagaban?

hogy testre szabd a karaktered?

a karaktered pancélja, vagy egyeb ruhazatdnak darabjai kinézetiikben egységesek
legyenek?

koborolhass a virtualis vilagban csupan a felfedezés 6roméért?

hogy a karaktered minél gyorsabban szintet Iépjen?

hogy olyan targyakat gyijts, ami még senki masnak nincs?

hogy a karaktered hatalommal bir¢ legyen?

minél tobbet tudni a jatékszabalyokrol?

onellato, flggetlen karaktert fejleszteni?

szeresd a vilagot, amiben jatszol?

kitdrj a valo élet sziirkeségébol?

versengj mas jatékosokkal?

hogy olyan targyakat, ruhadarabokat stb. gyiijts a jatékban, aminek nincs gyakorlati
haszna?

hogy egy olyan céh tagja legyél, ahol a Iégkdr baréati és timogatd?

hogy egy olyan céh tagja legyel, akik sikeresen portyaznak és hajtanak végre
klldetéseket?

segits masokon?

legy6zz mas jatékosokat?

Kiprobalj Uj szerepeket és helyzeteket a karaktereden keresztiil?

olyan dolgokat csinalni, amik untatnak méas karaktereket?

a térkép minden pontjat bejard?

beszélgess mas jatékosokkal (chat vagy éldbeszéd)

olyan helyszineket, nem-jatékos karaktereket, teriileteket felfedezni, amit mas még nem
ismer?

az erdforrasok (pl. pénz, targyak) gyiijtogetése?

megismerj mas jatékosokat?

ne unatkozz?

V. Skillek

A szamitogépes jaték mi el6l veszi, vette el az idéd?

tanulas
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baratok
sport
csalad
hobby
egyeb

Melyik stratégia illik Rad jobban?

Maximalizdlom a gydzelmi esélyeimet
Minimalizalom a vereség lehetoségét

Mennyire van hatassal a RAGE-d a jatékos teljesitményedre?
1-10ig

Mit gondolsz, a jaték fejlesztette-e
Kérem, valaszzon ki *mindent*, ami eérvényes:

Nyelvtudéasodat

Reflexeidet

Dontéshozo6 képességeidet

Az emberekkel val6 kapcsolattartasodat
Nem, semmi ilyesmit nem tapasztaltam
Egyéb:

Melyik képességed fejlodott a legtobbet?

Nyelvtudas,Rexflex,Dontéshozés,Problémamegoldéas,Kapcsolattartas

A jaték befolyasolta-e kdzvetlen kdrnyezeteddel val6 viszonyodat? (csalad,
szobatérsak, partner stb.)

Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozil:

Igen, fesziiltségeket okozott
Nem, észre sem vettek

Nem, elfogadték a sz6rakozasom
Igen, Ok is csatlakoztak

Hivtad addig nem jatszé barataidat a szamitogépes jatékba?
Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozul:

Igen
Nem

58



Volt-e olyan alkalom, hogy a jatékban hasznélt tudast vagy képessegeket
alkalmaztad a jatékon kivali vilagban?

Pl. nyelvtudas, alkudozas, kereskedelem, vitakészség stb.
Kérem, valasszon *egyet* az alabbiak kozul:

Igen
Nem

13.1.1 League of Legends specifikus

Kelléen kiegyensilyozottnak tartod-e¢ a LOL-t?
Igen

Nem

Mennyi pénzt koltottél eddig 6sszesen League of Legendsre? (Forintban, szammal
irva) (Ha nem tudod fejbdl, itt egy kis segitség: http://privacy.riotgames.com/en_US/) *

Ha fizetos lenne a LOL, akkor jatszanal-e vele, és mennyit fizetnél érte?
nem fizetnék érte

1-5 Euro

6-10

11-20

21+

Van-e accountod a PBE szerveren(a teszt szerver)?
Igen

Nem

Ha igen,akkor &ltaldban miért hasznalod? (Tobb jel616s)

Hamarabb ki tudd prébalni az Uj karaktereket?

Hamarabb ki tudd probalni a valtozo skilleket?

Segitsd a Riot Games munkajat?

Hasznalhass olyan karaktereket, amik amugy nincsenek meg?
Megnéz egy skint vasarlas el6tt?
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Hany skined van?
0

1-5

5-10

10-20

20+

A skinjeid kdzul mennyit vasaroltal pénzért?
0-33%

34-50%

51-66%

66-83%

84-100%

Hagytad-e abba ideiglenesen a LOL-t?
Igen

Nem

Ha igen, mennyi id6 volt a legtobb, amig sziintetet tartottal (és utana Ujra jatszottal)?
1 hénap

2-3 hénap

4-6 hénap

7-12 honap

1 évnél tobb

13.1.2 World of Tanks specifikus

Kelloen kiegyensiilyozottnak tartod-e a WoT-0t?
Igen

Nem

Mennyi pénzt koltottél eddig 6sszesen a WoT-ra?
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Ha fizetos lenne a WoT, akkor jatszanal-e vele, és mennyit fizetnél érte?
nem fizetnék érte

1-5 Euro

6-10

11-20

21+

Héany prémium tankod van?
0

1-2

3-4

5+

Hagytad-e abba ideiglenesen a WoT-ot?
Igen

Nem

Ha igen, mennyi id6 volt a legtobb, amig sziintetet tartottal (és utana Ujra jatszottal)?
1 hénap

2-3 hénap

4-6 hénap

7-12 honap

1 évnél tobb

13.1.3 Hearthstone specifikus

Kelloen kiegyensiilyozottnak tartod-e a HS-t?
Igen

Nem

Mennyi pénzt koltottél eddig 6sszesen HS-ra?
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Ha fizetos lenne a HS, akkor jatszanal-e vele, és mennyit fizetnél érte?
nem fizetnék érte

1-5 Euro

6-10

11-20

21+

Egy héten hany alkalommal teljesited a kildetéseket?
Minden nap

Heti 4-5x

Heti 2-3x

Ritk&bban

Hagytad-e abba ideiglenesen a HS-t?
Igen

Nem

Ha igen, mennyi id6 volt a legtobb, amig sziintetet tartottal (és utana Ujra jatszottal)?
1 hénap

2-3 hénap

4-6 hénap

7-12 honap

1 évnél tobb
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13.2 Grafikonok

Az alabbi jatékokkal kozul melyekkel
jatszottal mar?

League of Legends
World of Tanks
Hearthstone

Dota 2

0 250 500 750 1000

21. &bra: A LoL jatékosok szama a tobbi vizsgélt jatékban (Sajat abra)

602 (75.2%)

482160.2%)

524 (65.4%)
332 (41.4%)

Kis dtperces_ . 180 (23.6%)

Kartyajaték 170 (21.2%)
193 (24.1%)
0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 GO0

Egyéb

23. &bra: LoL felhasznaldk altal preferalt jatéktipusok (Sajat abra)

Stratégia 159 (64.1%)
Szerepjatek 112 (45.2%)
FPS 149 (60.1%)

Kis Gtperces.

Kartyajaték 208 (83.0%)
60 (24.2%)
0 20 40 &0 80 100 120 140 160 180 200

Egyéb

22. abra: HS felhasznalok altal preferalt jatéktipusok (Sajat abra)
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Hivtad addig nem jatszé barataidat a
szamitégépes jatékba?

@ Igen
@ Nem

25. abra: Uj jatékosok bevonasa (Sajat abra)

Jellemzéen hany orat jatszol egy nap digitalis

jatékkal?
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24. abra: Egy napi jaték orak szama (JatékosLét, 2015)

a9 3%

"0 w1 w2 =57 =3 =15+ w4 =810 m=11-15

26. abra: Hany olyan személyes bardtod van, akit elészor az interneten ismertél meg, de most mar
személyesen is ismeritek egymast (JatékosLét, 2015)
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27. abra: Nemek eloszlasanak aranya (Sajat abra)

Ha fizetds lenne a LOL, akkor jatszanal-e vele,
es mennyit fizetnel érte?

1-5€ 6-10 € 11-20 € 20+ € Nem

fizetnék
arte

28. dbra: Mennyit fizetnél a LoL-ért ha fizetGs lenne? (Sajat dbra)
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@ B8 dltalanos

@ szakkozépiskolai
erettségi, kbzeépfokl
technikum

O gimnazium érettségi

@ szakmunkaskeépzd

@ egyetemi
végzettség

@ kevesebb mint 8
altalanos

© felstfokl képesités
O foiskolai végzettség
@ doktori fokozat

29. abra: Iskolai végzettség (Sajat abra)

@ nétlen/hajadon (
parkapcsolatban)

@ hazas

@ nétlen/hajadon (
egyedilallo)

@ ozvegy
@ clvalt

30. &bra: Kapcsolati statusz (Sajat abra)
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