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Bevezetés

A dolgozatom {6 célja egyrészt a digitalis jatékpiacot jellemz6 iizleti modellek ¢s arképzési
modszerek bemutatasa, masrészt a jatékosok vasarlasi szokasait, dontéseit, preferenciait €s
ezen keresztil a keresleti magatartasat meghatarozo tényezok vizsgalata, harmadrészt pedig
az uzleti modellek és keresleti magatartas Osszevetése. A Keresleti magatartas vizsgalata
primer kutatas keretében tortént. A keresleti oldal szerepldi a jatékosok. A jatékosok keresleti
magatartasat a digitalis jatékpiacon elérhetd szolgaltatds csomagokat jellemz6 attributumokkal
kapcsolatos preferenciak hatarozzak meg. A fogyasztoi preferencidk vizsgélata egy online,
conjoint analizis modszertana szerint Osszedllitott kérddiv lekérdezésével és az igy kapott
primer adatok feldolgozasaval, valamint kiértékelésével tortént. A dolgozatom masodlagos
céljai egy a piacra jellemzé fogalomtar létrehozasa, a digitalis jatékpiac pénziigyi
tranzakci6 tipusainak rendszerezése, valamint a viselkedési kozgazdasagtan és motivacios
elméletek rendszerezései voltak. A masodlagos célok elérése egyben az online kérddives

felmérés lebonyolitasdnak indul6 feltétele volt.

Ezek mellett éltem két feltételezéssel is. Az els6 azt allitja, hogy a jatékok dematerizalédasa
a jovoben fontos fogyasztoi dontést meghatarozo tényezo lesz. A masodik roviden azt mondja
ki, hogy a Freemium fizetési modellek az elkovetkezé idében népszeriiek lesznek a
fogyasztok korében, hiszen egy olyan ardifferencialasi modszert takar ez, ami egy ingyenes

alap atadasa utan egyéb kompenzalasi lehetdségeket ajanl fel a vasarloknak.

A korabbiak alapjan a dolgozatom logikai kerete a kovetkezd: a Digitalis jatékpiac (Gaming
Industry) bemutatasa, a piac kinalatoldali szerepldinek arképzési médszereinek elemzése,
ezt kovetden a kiilonbozé keresleti magatartasi formak vizsgalata volt, amik szerepet
jatszhatnak a fogyaszt6 vasarlasi dontései soran. Az elméleti részek tisztazasa utan a kindlati
¢és keresleti oldalak szempontjait a kérddives kutatdsomban probalom meg egyesiteni a
fogyasztok vallott (leird statisztika) és kinyilvanitott (Conjoint Analizis) preferenciai

segitségével.

A fentiek alapjan az els6 fejezetben a Digitalis jatékpiac fogalomkorének meghatarozasaval
kezdek. Sorra vessziik azt, hogy mi az a jaték, milyen kategoridi vannak, mik azok a digitélis

és virtualis javak/valutdk, mikrotranzakciok és hogyan néz ki az értéklanc a piacon. Ezt
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kovetden a Statista® alapjan egy szekunder kutatas keretein beliil szamokkal aldtdmasztom a
piac méreteit. Az érthetdség €s fontossag megalapozasa utan ratérhetiink a kinalat és kereslet

elemzésére.

A masodik fejezetben a célom a kiilonboz0 arképzési moédszereken és iizleti modelleken
keresztiil belelatast adni a valasztott piacon szereplé cégek miikodésének és fejlodésének
jelenlegi vilagaba a kedves olvasé szamara. Itt taldlkozhatunk kiilonb6z0 tizleti modellekkel pl:
hirdetéses-, arazasi-, elismerési dijas-, el6fizetéses-, tranzakcios dijas séma. Ez utan megnézziik
a kiilonbozo fizetési eszkozoket és modszereket (pl: feltdltd kartyas, virtualis valutas, mobil
fizetéses, online bankos, e-pénztarcas?, telefon szamlas, kredit kartyas és mas hagyomanyos
eszkdzok). Majd kitériink a finanszirozasi- (pl: IPO3, ICO* crowdfunding®, szponzorok és
egy¢éb hagyomdnyos) ¢és az arképzési modszerekre is. A feldolgozott forrdsaim Varian és
Shapiro Informécio arazési technikai (Varian, 1999), az e-Biznisz (Stromer, 2009) és a Digitalis
Stratégia (Caballero, 2016) vilagaba kalauzoljak el az olvasoét, kiegészitve sok egyéb internetes

forrassal. A kinalat piaci elemzése utan a kereslet kovetkezhet.

A harmadik fejezetben a Gamification és a viselkedési kozgazdasagtan (Thaler, 2016) piac
szempontjabol fontosabb jelenségeirdl és az ezeket alatamasztdé motivacids elméletekrdl lesz
sz6. Ezek segitségével szeretném értelmezni az el6z6 fejezetben kifejtett arazasi technikak
fogyasztokra gyakorolt lehetséges hatdsait. A kinalat és kereslet piaci elemzése utan

kovetkezhet a kettd dsszekapcsolasa egy kérddives kutatas keretein beliil.

A negyedik fejezetben a kérdéives primer kutatasom soran a célom a korabban ismertetett
elméletek {itkoztetése és feltételezéseim kiértékelése volt. Ehhez segitségiil hivtam a vallott és
kinyilvanitott preferenciait a valaszadéimnak, hogy Osszetettebb képet kaphassak az altalam

vizsgalt tényezok dontést befolyasold képességérdl. A vallott preferencidkat egyszerii leird

IStatista, https://www.statista.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)

2The Economic Times, 2018, e-Wallets, https://economictimes.indiatimes.com/definition/e-wallets, Letoltés
ideje(2018.10.21.)

3Investopedia, 2018, IPO, https://www.investopedia.com/terms/i/ipo.asp, Letoltés ideje: (2018.10.06.)

“Investopedia, 2018, 1CO, https://www.investopedia.com/terms/i/initial-coin-offering-ico.asp, Letoltés ideje:
(2018.10.06.)

David Khorram, 2012, What is Crowdfunding? CrowdFunding planning? What, How, Why and when,
https://www.youtube.com/watch?v=8b5-iIEnW70k, Let6ltés ideje: (2018.09.06.)
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statisztikakkal, mig a kinyilvanitottakat pedig egy linearis regressziora épiilé conjoint

analizissel vizsgaltam meg.
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Fogalomjegyzék

Battle Royale®

Ez egy olyan FPS vagy TPS (elsdszemély- vagy harmadik személy nézetli 16vész) jaték, aminek
a l1ényege az, hogy rengeteg jatékost egy viszonylag nagy teriiletii jatéktérbe beengednek,
ami folyamatosan sziikiil, és tal kell élniiik egymast a csak egy maradhat szabaly alapjan
kiilonb6z6 eszkdzok segitségével. Ilyen jatékokra példa: PUBG, FORTNITE.

ESBR’ (Entertainment Software Rating Board)

Ez egy olyan szamitogépes jatékokat besorolo cég, aminek az a feladata, hogy életkor alapjan
ajanlasokat tegyen a dobozokon vagy az értékesitdk oldalan. Ezek az ajanldsok kis matricakként
vagy szignokként jelennek meg kiegészitd leirdssal (pl: erdszak, szexudlis tartam stb.), ami

soran megallapitjak, hogy a jaték milyen korral rendelkezd személyeknek ajanlott.
Fintech®

A 21. szazadban az internet elterjedésével az emberek elkezdtek élni a kiilonbozd technoldgiai
innovéaciok jelentette lehetdségekkel, amiket felhasznalva 1j iizleti tranzakciés modellek
alakulhattak ki a pénziigyek intézése teriiletén. Ide tartozik gyakorlatilag minden pénziigyi

szektort érintd Gjitas pl: pénziigyi oktatés, lakossagi banki szolgaltatasok €s a kripto valutak is.
Iparagon kiviiliek

Az iparagon kiviliek érintdlegesen foglalkoznak a Digitalis jatékpiaccal. lde tartoznak a
kozosségi oldalak (pl: Twitch, Facebook, YouTube sth.) a véleményvezetok (videosok),
kritikusok (Metacritics®) stb. Nem tartozik a f6 tevékenységiik kozé a piacon végzett iizlet

bonyolitasa. Kiegészitd szolgaltatasokat adnak 4t vagy részben érintettek a piacon.

Loot boxes (kincseslada) mint szerencsejaték (Sauer, 2018)

6Sajat megfogalmazas (Fullerton 2008) alapjan

"About ESRB, http://www.esrb.org/ Letoltés ideje: (2018.10.21.)

8Investopedia, 2018, Fintech, https://www.investopedia.com/terms/f/fintech.asp, Letoltés ideje (2018.10.08.)
®Metacritic, https://www.metacritic.com/, Letdltés ideje (2018.10.02.)
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Aaron Drummond és James D. Sauer 22 vide6jatéknal vizsgalta meg a loot box-okat, hogy a
szerencsejatékokra igaz altaluk felsorolt 6 tulajdonsag megtalalhatd-e naluk. Megallapitottak,
hogy az esetek tobbségében a 6-bdl 5 tulajdonsag szerepelt és ez alapjan ez a bevétel szerzési

eszk0z egy artalmatlannak latsz6 szerencsejatékot takar, amit szabalyozni kell (pl: ESBR-
nek).

Emlitett szerencsejaték tulajdonsagok:

1) pénz vagy értékes javak cseréje

2) ismeretlen jovObeli kimenet szabja meg a cserét

3) a véletlen legalabb részben meghatarozza a kimenetelt

4) arészvételbdl vald kimaradas megakadalyozhatja a veszteséget
5) a gybztesek a vesztesek karan nyernek

6) kifizetési funkcio jelen van
Mikrotranzakciok

A mikrotranzakcidk olyan alacsony értékli fizetések Osszefoglaldo neve, amiket az internet
¢s/vagy mobil platformon keresztiil valds idoben vagy késleltetve hajtanak végre és dsszegiik
nem ¢éri el az 5 eurot (Verme, 2014), és azonnali hozzaférést tesznek lehetdvé a digitalis

javakhoz.
RMT

Metagazdasagon vagy mas néven RMT-n (Csaba, 2008) olyan jatékon kiviili (extern) piacokat
értiink, amiket a fejlesztok kontrolljan kiviil alkalmaznak a jatékosok jatékon beliili tartalmak
cseréjére. Vannak kozottiik legalis-illegalis-sziirke piacok is pl: gaming kriptok (internalizalt)'?,

jateékbeli szerencsejaték (extern), hasznalt jatékok masodlagos kereskedelme (extern).
Steam kliens

A Valve tarsasadg online értékesitd feliiletének személyi szamitogépekre letdlthetd szoftvere.
Fontosnak talaltam, mivel uttérOnek szamit a cég és terméke a piacon. Ezt az alkalmazott tizleti

technikainal is tapasztalhatjuk ma;jd.

Wvalospénz-kereskedelem (Csaba, 2008)
1(Balazs, 2018 8sz)
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Szamitogépes jaték kategoriak a jatékmenet alapjan
Akci6 jaték: Az akcid jatékoknal a jatékos van a cselekmények iranyitasanak kozpontjaban,
akinek célja az elé kitizott kihivasok lekiizdése.

Akcid-Kaland jaték: Az akcio-kaland jatékok esetében a torténet sordn megszerzett eszkdzoket

kellhet a jatékosnak hasznélni, hogy teljesithesse a kiildetéseit.

Kaland jaték: A jatékos interakcioba Iléphet emberekkel és/vagy kornyezetével annak

érdekében, hogy a jaték torténetét folytathassa €és befejezhesse.

Szerepjaték: A jaték soran a jatékosok a szerepiik koré épiilé kdrnyezetbe csoppennek, ahol
mindennek az a célja, hogy minél pontosabban visszaadhassédk az adott szerepkdrt, ezzel is

segitve a belemertilést.

Szimul4cios jatékok: A jaték célja az, hogy minél élethiibben modellezhesse a valosag egy-egy

adott szeletét és redlis szituaciokba helyezhesse a jatékost.

Stratégiai jatékok: Ezen jatékok célja, hogy az adott korlatok, erdforrasok stb mellett a

jatékosok minél hatékonyabban és eredményesebben érhessék el a céljaikat.

Sport jatékok: A valdsagban is 1étez6 sportok szimulaciojaként is el lehet képzelni. Itt arra kell
gondolni, hogy valos szabalyok alapjan egy elektronikus rendszer input-output eszkozeivel és

rajta zajlik a hagyomanyos értelemben vett sportolas.

Kirakos jatékok: Foként a logikai jatékok tartoznak ide. FObb jellemzdi, hogy korlatozott (tarsas
jaték jellegli) térben zajlik maga a jaték, ahol egyes gondolkodasi sémak feltarasa és
alkalmazasa a cél.

Tétlen jatékok: A kategoria nevébdl is ered, hogy a jatékok 0 stilusanak jellemzdje, hogy minél
kisebb interakciot igényelnek a jatékosoktol, ami mellé¢ a fejleszték egy konnyed és sima

jatékmenetet biztositanak.

crer

amik egy-egy konkrét cél tamogatasa érdekében jottek létre, pl: marketing, oktatas stb.
Sziirke piac

Egy olyan RMT (valds pénz kereskedelem), ahol a hasznalt jatékok kereskedelme zajlik a
fogyasztok kozott egy kozvetitd oldal segitségével (pl: G2A, Kinguin stb.).
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1. A digitalis jatékpiac bemutatasa

A fejezet 6 célja bemutatni a fontosabb fogalmakat, amikre sziikség lesz a tovabbi fejezetek
értelmezéséhez. Ezen tal lathatunk példat par kategorizalasi elvre is a jatékok teriiletén. Ez a
szekunder (Statista fogalmak) és a kérdoives (jaték menet alapjan) kutatasnal fog majd
visszatérni. Ezek utdn megnézem a piac értéklancanak jelenlegi allapotat és azt, hogy a 2010-
es évektdl milyen hatdsoknak volt kitéve, ami eredményezte mai kinézetét. A fejezet végén
pedig a piac méreteire (bevétel, fogyasztok szama, novekedése) kaphatunk valaszt. Ezek
segitségével szeretnék egy fogalmi ismertetést €s jellemzést adni az olvasdnak, hogy megfeleld

alapokkal vaghassunk neki a késébbi fejezeteknek.

El6szor is tisztazzuk, hogy mi is az a Gaming Industry, miel6tt még fejest ugranank a siirijébe.
Az angolok igy hivjak a digitélis jatékpiacot a nyelviikon. Nézziink meg par altalam fontosnak
tartott fogalmat. Az angol elnevezésbol ered az az értelmezési eltérés, hogy az angolok az
industry alatt ipart és nem iparagat értenek, mig mi eldszeretettel mondunk iparagat vagy piacot
ebben az esetben. Esetiinkben ezt a fogalmat Digitalis jatékpiacként is hivhatjuk. Ennek tovabbi
tisztazasat a Statista fogalmainak magyarazasanal talalhatja a jatékkategoridk masodik

csoportositasi lehetdségénél.

Tovabba tisztaznunk kell azt is, hogy az emberek eldszeretettel értik a fenti {6 fogalmat a
szerencse-/hétkdznapi-/szamitogépes jatékok piacara. Minket csak az utols6 fog érdekelni. A
masik ketté csak tgy kapcsolodhat a témankhoz, mint loot box-0k vagy merchandise. Fontos
kiilonbséget tenni a szerencsejatékok és a szamitogépes jatékok kozott is. Itt az elsonél azt
nevezziik szerencsejatékoknak, amire igazak Sauer és kutatotarsa 2018-as nyari kutatasuk soran
feltart 5-6 ilyen jatékokra igaz tulajdonsagaik (Sauer, 2018)!2. A masodik kategérian®® pedig
azt értjiik, hogy egy mesterséges ember altal 1étrehozott elektromos jelekbdl egy adott hardveres
platformon keresztiil elérhetd vilagban zajlik a jaték. Ebbdl kovetkezik, hogy a jatékhoz

szlikség van egy szoftveres ¢és hardveres feliiletre egyarant.

Mi is az a jaték? Ennek a megvalaszolasahoz egy kettés nézdpontot alkalmaztam, ahol is

Fullerton Jaték dizajn konyvét (2008) és Huizinga (1955) fogalomrendszerét hivtam segitségiil.

12 4sd a fogalomjegyzékben!

13 Sajat megfogalmazas forrasok alapjan
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Majd lathatjuk, hogy az elsé nézépont egy raciondlis leird jellegli, mig a masodik egy
emocionalisabb jellemzd szemléletmodot mutat. Ez alatt azt értem, hogy az elsonél egy konkrét
definicidval tudok szolgélni, mig a masodiknal csak egy felsorolés jellegii tulajdonsag listaval,

hogy hogyan is néz ki egy jaték.

A racionalis esetben a jaték, mint empirikus fogalom meriil fel. Ebben az esetben a jaték nem
mas, mint egy zart formalis rendszer, ami strukturalt konfliktus keretein beliil tartja a
jatékosokat €s a bizonytalan, de egyenlo kezdeti feltétel rendszere mellett szolgaltat szamukra

egy egyenl6tlen kimenetelt, ha nem mertil fel anomalia, mint pl: dontetlen (Fullerton, 2008).

Az emocionalis esetben a jaték, egy komolytalan, onkéntességen alapuld, korlatos kozegben
jatsz6do, ambivalencia elvét érvényesitd, az embert 6rokkévalosag érzete felé terel jelenség.
Ez alatt azt kell érteni, hogy komolytalan'*, mivel nincs jelentds tétje, és dnkéntességen alapul,
mivel az ember szabad akaraterejébdl lesz jatékos az adott jaték modellben. Korlatos kozegben
zajlik, mivel mindig ki lehet jelolni egy emberek irdnyitasa alatt allo jatékteriiletet, ahol
rdadasul az ambivalencia elve érvényesiil, ami azt jelenti, hogy el tud vonatkoztatni a vald
vilagtol az ember ¢és képzelGereje segitségével egy madsik vildgot teremt maganak. Az
orokkévalosag érzetén egy olyan Flow!® élményrdl van szd, ami azt jelenti, hogy éppen
lekiizdhetd akadalyok elé keriil a jatékos, amik lekiizdését még élvezheti és ez altal

folyamatosan fejlddhet is (Csikszentmihalyi, 1991).

Ezek alapjan felvezethetjiik a Gamification jelenségét is, ami Huizinga elmélete alapjan kapott
szarnyra a 90-es évek utan (Bartle és Yee elméletei). Ennek a mozgalomnak az a célja, hogy a
jatékos magatartast és -motivaltsdgot atiiltethessék az élet mas teriileteire is pl: munka és
tanulés, tehat a jatékokban alkalmazott motivacios eszkozoket pl: mérfoldkovek, rangok,

kihivasok stb. atiiltethessék mashova is.

Ez utan vessiink egy pillantast arra, hogy a jatékokat milyen mddon lehet kategorizalni.

4Természetesen itt ne menjiink bele a jaték fliggdség témakorébe, vagy a szerencsejatékok vildgaba ezeknek a
tisztazasa nem célja a dolgozatnak. A Digitalis jatékpiacra mért hatasuk alapjan emlitem meg 6ket par helyen.

BV ros Orsolya, 2018, A tokéletes pillanat titka, http://impressmagazin.hu/a-tokeletes-pillanat-titka-
csikszentmihalyi-szerint/ Letoltés ideje: (2018.10.20.)
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1.1. Jatékok kategorizalasa

A jatékok csoportositasanal 6 céljaim a kiilonbozd platformok ismertetése, a szekunder- és a
kérddives kutatas fogalmainak tisztdzasa. Ezeken tl a részfejezet végén fogalmi felvilagositast
kivantam nyujtani a Triple A és Indie jatékokat illetéen. Ezek mind sziikséges elméleti alapok

lesznek a tovabbi fejezetek értelmezéséhez.

Az elso kategorizalasi elv a jatékok hardveres platformjainak megkiilonboztetése alapjan

torténik. A harom alabbi 6 platform csoportba lehet sorolni a hardver szerint a jatékokat.

Els6ként a konzolos jatékok alakultak ki az 50-es évek elején, amikor feltalaltak az els6 Brown
box-ot!®. Ezt kévetden a 2000-es évekig sorra jelentek meg a konzol gyarté cégek jatékaikkal
egyiitt. Ezek kezdetben az Atari, Nintendo, majd a Sony PlayStation-je és ezt kovetden a
Microsoft XBOX-sza voltak. Jelenleg a mindség teriiletén zajlik a harc, ahol is a Sony a piac
vezetdje. A konzolokrol azt kell tudni, hogy kezdetben és manapsag is egy televiziohoz kapcsolt

kizarolag szorakoztatasi céllal késziilt szamitogépre kell gondolni.

Masodikként a személyi szamitogépek'’ 1éptek be a piacra, ahol is jelenleg a nagyobb hardveres
cégek uralkodnak, mint az Intel, AMD, NVIDIA stb. A jatékokat pedig rengeteg féle helyrdl
lehet beszerezni, pl: aggregatorok (Steam), sziirke piac (G2A), hagyomanyos kereskeddk (576
kbyte!8) stb. Itt a hardveres platform nem kizarolagosan a szorakoztatast szolgalja, mivel
nagyon sok mas funkcioval rendelkezik ezen til. Ez egy univerzalisabb eszkoz, mint az el6z0.

Ebbe a kategoriaba soroljuk a hordozhato verzioit is a laptopokat.

A harmadik kategoridba a mobilos®® és tabletes?® jatékokat soroljuk. A kettd kozott a méret és
az alapvetd funkciok tesznek kiilonbséget, mivel a telefon joval kisebb és foként telefonéalasra
késziilt a tablettel szemben, ami inkdbb a nagy képernydje miatt a szorakoztatas céljat szolgalja.

A piacon foként a legjelentdsebb értékesitd platformok a Google play, ami a régi Android

16(Aoife Cunningham Holger Langlotz, 2008)

"Computerhistory, 2018, Timeline of Computer History, http://www.computerhistory.org/timeline/computers/,
Letoltés ideje: (2018.09.29)

18576, 2018, https://576Kb.hu/ Letdltés ideje: (2018.11.03.)

¥ Adam Pothitos, 2016, The History of the Smartphone, http://www.mobileindustryreview.com/2016/10/the-
history-of-the-smartphone.html, Letoltés ideje: (2018.09.29.)

2wikipedia, 2018, History of tablet computers,
https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_tablet_computers#2000s, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
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operacids rendszer applikacidibol alakult ki €s a ITunes, ami meg az Apple cég 10S operacids

rendszerére irt jatékokat értékesiti.

Végeztem egy szekunder kutatast is, aminek az ismertetéséhez fel kell sorolnom par fogalmat,
amik alapjan az oldal kategorizalta a jatékokat. Ennek a német adatszolgaltatd cégnek a neve
Statista. Ez alapjan is nézzik meg masodik kategorizalasi elvként, hogyan lehet

csoportositani a piac jatékait:

Hol is talalhatok ezek az adatok a Statista oldalan? Nem mashol, mint a digitalis piacokon és
médian beliil a videdjatékoknal. Elsdként tisztazzuk sorba a fogalmakat. A digitalis piac?®! a
kereslet és kinalat talalkozasanak elektronizalt szintere, €s cserekapcsolatainak rendszere. Itt a
digit szoto a kettds szamrendszerre és a Boole-algebra mddszertanra utal, ami alapjan kodoljak
a fizikai vilag javait. Azt is megjegyezném, hogy a virtualis?® javakkal és valutakkal szemben
a digitalisakat nem csak be, hanem ki is lehet mozgatni. Ugyanakkor a virtudlis javaknal és
valutdknal a rendszeren beliil sziiletnek alapbol. A fentiek és a jatékok fogalma alapjan
érthetdvé valik a Digitalis jatékok szodsszetétel jelentése. Gyakorlatilag egy elektronikus

platformon értékesitett jaték piacrdl van szo.

A digitalis és virtualis valutdkkal kapcsolatban itt csak azt jegyezném meg, hogy az elsén
altalaban az elektronizalt fiat pénzeket értjiik, amiket altalaban egy legalisan miik6do pénziigyi
intézmény bocsajt ki (pl: MNB) egy a fizetéeszkoz kozosségi elfogadtatasdra vonatkozo
igérettel. Ez alatt azt értem, hogy garantalja, hogy az adott kozosségben elfogadjak, mint
fizetdeszkozt az altala kibocsajtott pénzt. Itt a fiat sz6 alatt nemzetkozi értelemben altaldban a
pénz értékmérd képességére szoktak utalni a szakemberek. A dollar 1972 6ta, amikor is lekertilt
az arany alaprol, példaul nemzetkozileg elfogadott fizetdeszkoz €s elég rég ta szerepel ahhoz,
hogy az értékmérés és 0sszehasonlitas eszkozeként szolgalhasson. Ezzel szemben a virtualis
valutakrol akkor beszélhetiink, ha olyan fizetéeszkdzok keriilnek szoba, amik alapvetéen nem

a valosag béli verzidjuknak az elektronikus kivetiilései, hanem a digitalis rendszer

21Sajat megfogalmazas (Benavides, 2012) alapjan

22Sajat megfogalmazas (Benavides, 2012) alapjan
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bennsziildttei. Ide soroljuk a kripto valutakat®® és a jatékbeli pénzeket?® is, amiket elészeretettel
alkalmaznak a mikrotranzakciok lebonyolitasanal a mobil jatékokat fejlesztd cégek, hogy
jobban Osszezavarhassak a fogyasztoik értékmérd képességét az 1) ¢€s Osszetett

valutarendszerrel.

Ez utan nézziik meg a digitalis média fogalmat. Ez alatt az oldal azokat az audio-vizualis média
tartalmakat és applikaciokat érti, amiket kdzvetleniil az interneten keresztiil értékesitenek. Ide
sorolhatok a digitalis vagy mas néven videojatékok is. Ez utdbbi elnevezés a korabban emlitett
Brown box feltalalasatol ered, mivel az els6 szorakoztatasi céllal rendelkezo konzolt
televiziokhoz készitették, ahol a korai jatékoknal a hang és képi elemek szintjén tortént az

output.

Pontosabb magyaréazata a videdjatékoknak alabb olvashato az oldal alapjan. A digitalis jatékok
nem masok, mint dijszabas melletti videdjatékok, amiket az interneten terjesztenek. lde
sorolhatok a teljes verzios letolthetd konzol és pc-s, és mobilos jatékok, amik okostelefonokra
¢s tabletekre késziiltek, és freemium online/bongészds jatékok, amik online jatszhatok és nem
igényelnek telepitést. Fizikai videdjaték értékesitések, demo/trial verziok és ingyenesen
jatszhato online jatékok nem tartoznak a vizsgalddasuk ala, mint az az M/1. tablazatban is

lathato.

Miel6tt még tovabb mennénk tisztaznunk kell harom tovabbi fogalmat: letdltheté-, mobil-,

online jatékok.

Az elsé (letolthet6 jatékok) alatt azokat értik, amik online értékesitett videojatékok konzolos és

pc-s feliiletre kdzvetlen letoltési lehetdséggel €s termek kulccsal rendelkeznek.

A masodik (mobil jatékok) alatt azokat értik, amik olyan applikaciok, amiket okostelefonokra
¢és tabletekre készitettek, amiknél lehet egy Osszegben fizetni vagy a freemium jatékokra
jellemzden ingyenesen letdlthetdk és késdbb alkalmazas béli fizetésekkel kompenzalhatok

tovabbi tartalmak, hozzaférési 1d6 megvasarlasakor.

ZCoindesk, 2018, What is Bitcoin?, https://www.coindesk.com/information/what-is-bitcoin/, Letoltés ideje:
(2018.10.21.)

2Gamesparks, 2018, Looking at In-Game Currencies, https://www.gamesparks.com/blog/looking-at-in-game-
currencies/, Letoltés ideje: (2018.09.09.)
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A harmadik (online jatékok) alatt azokat értik, amik tomeges tobbjatékos online jatékok, és
olyan tétlen jatékok és tarsas jatékok, amik nem igényelnek telepitést és a bongészdben
jatszhatok kozvetleniil. A magyarazatuk letakar eldfizetés alapu és freemium bongészdos
jatékokat a korabban emlitett kompenzalasi modszerrel. Ugyanakkor nem tartalmazza a teljesen

ingyenes jatékokat.

A harmadik kategorizalasi elvként® a jaték menetét valasztottam. Az alabbi tablazatban

lathatjuk azt, hogyan lehet csoportositani az egyes jatékokat és mi jellemz6 az adott tipusokra.

Vince, 2018, The Many Different Types of Video Games & Their Subgenres,
https://www.idtech.com/blog/different-types-of-video-game-genres Let6ltés ideje: (2018.09.23.)
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M/2. tablazat Jaték menet alapjan kategoria

Jatékos
o ) Kihivasok cselekmények Battlefield
Akcio jatékok Akcid } ) )
leklizdése iranyitasanak jatékok26
kdzpontjaban
Akcid elem
Akcio-Kaland ] Kuldetések } )
] Akcio-Kaland ] klldetés Tomb Raider?”
jatékok teljesitése L
eszkodzokkel
Interakcio
. . emberekkel .
Kaland jatékok Kaland Torténet folytatasa ] Telltale jatékok?®
és/vagy
kornyezettel
) Szerepjaték
Szerepjatékok Szerep Beleélés BDO?%
kuldetések
Szimulaciés Valésaghi
Szimulacié Modellezés ETS 2%
jatékok szituaciok
o ) ] Stratégia TOTAL WAR
Stratégiai jatékok Stratégia Stratégia készités
alkalmazasa jatékoks3!
o Hagyomanyos Nyerni a valos o
Sport jatékok Sport ] ] . FIFA jatékoks?
sportolas szabalyok alapjan
Kis trikkods Korlatozott
Kirakoés jatékok Logika feladvanyok jatéktérben zajlik Q.U.B.E.®®
megoldasa (jatéktabla logika)
o ] ] ) Kdénnyed és sima ]
Tétlen jatékok Kicsi interakcio Kevés interakcio Farmville3
jatékmenet
Termék / Szoérakoztatd
Cél jatékok Marketing szolgaltatas tanulas, Duolingo®®
népszerlsitése ismerkedés

Sajat szerkesztés (Vince, 2018) alapjan

Lathato, hogy 10 kategériadba lehet besorolni a kiilonb6zo jatékmenetli szamitdgépes jatékokat.
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A negyedik kategorizalasi médszer® a jaték méretei alapjan alkalmazhaté. Két 6 csoport
alakult ki a 2010-es évek ota, amikor is a nagy aggregator oldalak pl: Steam, PlayStation,
Nintendo stb. rajottek arra, hogy az 6 Triple A jatékaik, amik rengeteg pénzbe keriilnek a
fejlesztésiik soran nem mindig futnak be és nagyon kockazatosak, mivel gyakran a biztonsagos
bejart utakat valasztottdk egy-egy siker jaték utan a cégek, ami eléggé kozhelyessé tette
jatékaikat. Itt felmeriilt annak az 6tlete, hogy kiszervezhetik a kreativ 6tletek generalasat kisebb
koltségvetést cégek jatékaiba, ha biztositanak nekik kiadoi feliiletet, ahol viszonylag alacsony
koltségek mellett tudnak publikalni ezek az Indie jaték fejlesztok. Ezt kovetden az igazi
sikersztorikat konnyedén ki is emelhetik®’ a kiadéi feliiletet biztosito cégek és akar egy
komolyabb koltségvetésu jatékot készithetnek beldle, vagy csak figyelik a sok aprod cég
jatékaira vonatkozo6 adatok generélasat €s ez alapjan tanulméanyozzak a keresletet, mint ahogyan

ezt az Amazon is teszi (Stormer, 2009).

Ezt kdvetden nézziik meg a piac értéklancat és azt, hogy milyen hatasok érték kialakulasa soran.

1.2.  Ertéklanc

A fejezet célja az, hogy megérthessiik a piac értéklancanak felépitési elvét €s az azt kialakito

s

mechanizmusokat. E10szor megnézziik, hogy leegyszertsitve jelenleg hogyan néz ki, és ez utan

BEA, 2018, Battlefield Games, https://www.ea.com/games/battlefield, Letoltés ideje: (2018.11.02.)

27Square Enix, 2018, Tomb Raider, https://tombraider.square-enix-games.com/en-us Letdltés ideje:
(2018.11.02.)

2Ben Kuchera, 2018, Telltale Games died because it stopped moving forward,
https://www.polygon.com/2018/9/25/17896592/telltale-games-company-layoffs-walking-dead-development,
Letoltés ideje: (2018.09.23)

Kakao Games, 2018, BLACKDESERT ONLINE, https://www.blackdesertonline.com/, Letéltés ideje:
(2018.11.02.)

EURO TRUCK SIMULATOR 2, 2018 https://eurotrucksimulator2.com/, Letoltés ideje: (2018.11.02.)
SITOTALWAR, 2018, https://www.totalwar.com/home, Letéltés ideje: (2018.11.02.)

2EA, 2018, FIFA, https://www.ea.com/games/fifa, Letoltés ideje: (2018.11.02.)

33Toxicgames, 2018, Q.U.B.E. 2, https://www.toxicgames.co.uk/qube2/, Letoltés ideje: (2018.11.02.)
37ynga, 2018, FarmVille, Letltés ideje: (2018.11.02.)

%Duolingo, 2018, https://hu.duclingo.com/register, Letdltés ideje: (2018.11.02.)

%(Balazs, 2018 tavasz)

3(Balazs, 2018 tavasz)
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a részfejezet alfejezetében (Digitalis Stratégiak) megnézziik, hogy a 2010-es évektdl milyen

erdk alakitottak a mai formajara.

M/1. dbra Kevert értéklanc

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavasz) alapjan

A Value chain (Ertéklanc) azt jelenti (Balazs, 2018 6sz), ahogyan az étékesitési lanc mentén a
termék 1étrejon €s eljut a végsd fogyasztohoz. Ezt egy értékteremtési folyamatként értelmezi a
szakirodalom, ahol minden egyes szerepld hozzajarul tevékenységeinek lancolataval a
késztermék végso aggregalt mindségéhez. Mas szavakkal a termék végso sziikségletkielégitési
funkciojanak foka az értékteremtd tevékenység lancolatok soran hozzdadott értékek

Osszességekent all eld. A fogalmat elsdként Porter vezette be 1980-as években.

A 90-es és 2000-es években a hagyomanyos fent is lathato az abran, hogy a hardver gyarto-
fejlesztd-kiado-nagykereskedd-disztributor-kiskereskedd értéklanca komoly atalakuldson
ment at a 2010-es év 6ta. Az internet méretgazdasagossagot lehetové tevd infrastrukturaja
elészor elimindlta a kozvetitdket, majd Gjakat és dinamikusabban fejlodd cégeket iiltetett a
helytikbe, akik egy-egy adott digitalis részpiacra telepedtek ra teljes mértékben. Ezt az utdbbi
jelenséget a koncentrikus diverzifikdcioként®® nevezi a stratégia szakirodalma (Papp llona,
2013). Ugyanakkor az is elmondhatd, hogy ezek a korabban leirt események nem azonnal,
hanem fokozatosan valdsulnak meg, tehat jelenleg még egy kevert értéklanc van jelen az Uj
dinamikus és régi hagyomanyos szereplokkel egyiitt. Ugyanakkor lathato, hogy a nagy jaték
fejlesztd és kiadd cégek mar komolyan fontolgatjak a teljes digitalizaldédast pl: Activision

(Balazs, 2018 tavasz).

Az aj értéklanc elemeit is lathatjuk a fenti dbra als6 részén. Itt példaként a Steam kliensét

hoznam fel a Valve cégnek, mivel 6k az értéklanc csaknem teljes egész részén jelen vannak.

38 Ezek alatt azt a folyamatot értem, hogy a régi kozvetitdk kicserélddtek ujakra és a cégek az 1j termék-, de az
eddig adott, tevékenységi-, €s fogyasztdi koriikon (potencialis) beliil terjeszkedtek (Papp Ilona, 2013).
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Azt tartjak fontosnak, hogy minél tobb kiegészitd szolgaltatast tudjanak nyuwjtani a
fogyasztoiknak minél kedvezobb feltételek mellett. Ezzel probaltak meg felvenni a kiizdelmet
a kalozokkal szemben®. Amennyiben ra tudjak venni a fogyasztokat kliensiik hasznalatara a
sok kiegészitd szolgaltatdsuk atadott értékével, utdna mar jobban ellendrzésiik alatt tudjak
tartani a jatékosokat. Ezzel szemben az EA példaul inkdbb az online jatékok felé terelné a
jatékosait, hogy igy sziirhesse a kalézokat. Az online jatékokban altalaban a DRM-eket*

alkalmaznak, amivel tudjak sziirni a csaldkat és a kaldzokat, hiszen ezek a kis programocskak

folyamatosan ellendrzik a kliens és a szerver kozotti rendellenes adatforgalmakat.
1.2.1. Digitalis stratégiak

Lathattuk kordbban, hogyan alakult at a piacon értékesité vallalatok termékeinek értéklanca.
Most nézziik meg mik voltak az internet méretgazdasagossaganak tovabbi hatasai 2010 utan,
amik létrehoztdk a digitdlis stratégidk fogalmat. 2010 utdni iddszakban a vasarlok egyre
nagyobb informaci6 igénye a cégek termékeire vonatkozodan azt eredményezték, hogy kialakult
az omnichannel fogalma. Ez azt jelenti, hogy a fogyaszté kevesebb id6t tolt a boltokban és
helyette az internet kiillonbozd tdjékozodasi feliileteit hasznélja annak érdekében, hogy minél
inkdbb csokkenthesse a vasarlast kovetd kognitiv disszonanciajat. Ezért az internetes cégek
tudatosan kialakitottak egy ujtipusi dinamikusabban és gyorsabban reagald, modularis
érteklancot, ahol a szereplok konnyedén helyettesithetik vagy felvalthatjadk egymast az
értéklancban héla a lancon beliili informacié megosztasnak. Ezt a jelenséget nevezziik
omnichain-nek. Ez altal minél inkabb a fogyaszt6i élmény filozofiaja kezdett el uralkodni a
piacon szerepld cégek kozott, ahol is az internet dolgaival és mesterséges intelligenciakkal és
felh6 alapu technologiak segitségével probalnak meg személyre sz616bb €lményt biztositani a
fogyasztoknak a roluk generalt adatok feldolgozasanak segitségével. Itt felmeriil a Nagy Adat
jelensége (Caballero, 2016), mivel ezek a technologiak fejlodése lehetové tette azt, hogy a

cégek azonnal reagalhassanak a fogyasztok specialis igényeire akar 6rdkon beliil a piacon. Itt

39Jonathan Bailey, 2010, 5 Piracy-Fighting Lessons From Steam for All Content Creators,
https://www.plagiarismtoday.com/2010/06/28/5-lessons-from-steam-for-all-content-creators/, Let6ltés ideje:
(2018.10.21.)

“Cambridge Dictionary, 2018, DRM, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/drm, Letéltés ideje:
(2018.10.28.)
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példaként hoznam fel a Steam tdmogatasi rendszerét, ami akar kevesebb mint egy napon beliil

vissza tudja szolgaltatni az ember pénzét, amennyiben él az eu-s elallasi jogaval®.

Tovabba megjelent egy olyan jelenség iranti igény is, mint a transzparencia. Ezt mar korabban
is emlitettem, amikor azt mondtam, hogy a piac értéklancaban szereplok rajottek, hogy
hatalmas szinergidk szabadithatok fel azzal, hogy a fogyasztoi igényekre vonatkozo adatokat
megosztjak egymassal. Ez altal érvényesiilhet a kereslet vezette termelési eljaras. A Steam és a
hatalmas jatékportalok foként kis fejlesztdikkel szeretik megosztani ezeket az adatokat az
arazasuk soran, mivel 6k az alapitasuk ota figyelhették a vasarlok viselkedési szokésait. Ez altal
ez a hatalmas tapasztalat komoly részét képezi a hasonl6 cégek intellektualis tokéjének, aminek
részeit akar értékesithetnek is néha. Itt vissza utalnék a korabban emlitett Amazon-0S
hasonlatra, mivel ezek a cégek hamar rjottek, hogy érdemes platformot adni a kisebb
fejlesztéknek, hogy intellektudlis tokéjiikket ndvelhessék ¢és ez daltal piaci pozicidjukat
stabilizdlhassak a kereslet behatobb ismeretével. Ezek alapjan mar érthetd, hogy miért olyan
nehéz hozzaférni a cégek értékesitési adataihoz és miért kérnek az egyes adatbazis cégek a

magéanszemélyektdl tobb szazezer forintos dsszegeket.

Esetiinkben ezeket az adatokat a kordbban emlitett technologiai harmas koziil a felhd alapu
szolgaltatasokrél, AI-krél, internet dolgairol beszélnék*? most. Az elsénél f8ként a kliens és
felhd alapu jatékkonyvtarakat és szolgaltatasokat tudndm felhozni példaként, ahol is a cég
szerverein taroltak a jatékok és kiegészitd kellékeik, amire a felhasznald a sajat gépével
csatlakozik és innen akarmikor hozzaférhet a fiokjanak szolgaltatasaihoz. A Steam
tamogatasanak segitségével beszélnék a mesterséges intelligenciakrol (Al), hiszen a cég tgy
alakitotta ki a hatalmas tobb millios (90 milli6)* felhasznaldi kozosségének a kiszolgalasat,
hogy kiképeztetett maganak par adminisztratort, akik Onkéntes segitOkkel (moderatorok,

véleményvezetok) szervezik a kozosség forumjait, ahol a segitségnyujtast kaphatjak a

4lYour Europe, 2018, Guarantees and returns,
https://europa.eu/youreurope/citizens/consumers/shopping/guarantees-returns/index_en.htm, Letoltés ideje:
(2018.10.21.)

42Alexander llic — Elgar Fleisch, 2016, Augmented Reality and the Internet of Things,
https://www.researchgate.net/publication/313388440_Augmented_Reality _and_the Internet_of Things,
Letoltés ideje: (2018.10.03.)

4STECHSPOQT, 2018, Shawn Knight, https://www.techspot.com/news/77100-steam-now-enjoys-90-million-
monthly-active-users.html Letoltés ideje: (2018.11.02.)
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felhasznalok. Ez mellé még egy automata elbiralasi mechanizmust is helyeztek, ami a korabban
emlitett pénz visszaigénylést is intézi. Gyakorlatilag lathatjuk, hogy a k6zosségnek tortént a
tamogatas feladatanak kiszervezése. A harmadiknal az internet dolgaindl olyan fizikai
eszk6zokrdl van szo, amik képesek az interneten keresztiil kommunikalni egymassal, mivel
csatlakozashoz sziikséges kellékekkel rendelkeznek. A piacon foként a VR, AR és egyéb
szenzoros eszkozoket, amik segitségével behatobban lehet vizsgalni a fogyasztdi szokasokat.
Tovabba ide tartozik a 3D nyomtatas is, ami lehetové tette a kezdetbeni hatalmas elsiillyedt

koltségek csokkentését.

A korabbi omnichain azt is lehetévé tette, hogy az értéklanc szerepldi megosszak egymassal a
fogyasztokra és esetleg a termelési technologidra vonatkoz6 informacidkat egymassal ez altal
konnyebben képesek egymast helyettesiteni vagy felvaltani a cégek a piac értéklancéban.
Példaként hoznam fel a Minecraft jatékot fejlesztd Mojang céget, aki 2011 utdn a fejlesztett
jaték sikerének latara felkeltette a Microsoft figyelmét, igy az megvasarolta a céget. Ezt
kovetden a cég szerzddott a LEGO-val is, mivel nem csak szoftveres terjesztésében voltak
érdekeltek a cégek a jatéknak, hanem a fizikaiban is. Ezt kdvetden ra jott a LEGO arra, hogy
nem csak a fizikai értékesitése lesz fontos a termékeinek a jovOben, hanem a szoftveres
jatékaiknak is. Készitettek egy olyan applikacids feliiletet, ahol a vasarolt jatékaik digitalis
verzidival tudnak jatszani a fogyasztoik. Ezzel egy ) fogalom meriilt fel, ami nem mas, mint a
frenemies. Itt megemliteném, hogy lehetséges az Activision és a LEGO helyes utak felé tereli
a figyelmét, hiszen ezt egy eu-s kutatas is bizonyitja, amit a IDATE DIGIWORLD* végzett.
Ennek eredményei lathatdé az M/3. tablazatban, ami szerint a digitalis terjesztés egyre

dominansabba valik a fizikai tarsaval szemben.

Ebbdl kovetkezik, hogy a korabban emlitett Porter féle gyémant modellt* is ujra kellhet
gondolni, hiszen 1979 6ta mar rengeteg 0j hatés érte azt a vilagot, amit anno a szerzé latott.
Egy sokkal gyorsabban ¢€s dinamikusabban fejlodé vilaggal allnak szembe a Digitélis

jatékpiacon a szerepl6k, mint amilyen régen volt.

“Laurent Michaud, 2017, Video Game Dematerialisation: the digital proportion of the market should reach 73,1
Billion EUR in 2021, https://en.idate.org/watch-demat-video-game/, Letoltés ideje: (2018.10.02.)

“5Smartsheet Inc., 2018, Comprehensive Guide to Value Chain Analysis with Examples by Industry ,
https://www.smartsheet.com/everything-you-need-to-know-about-value-chain-analysis, Letoltés ideje:
(2018.09.20.)
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A fenti uj koriilmények teljesen 0j megkozelitéseket és szemléleteket igényelnek a szereploktol.
Ennek a gondolkoddsmoédnak az alapvetd tamaszai az unlearning és az elleniranyu tervezés.
Az elsé alatt azt értem, hogy a cégeknek el kell tudniuk rugaszkodni a korabban tanult és
bejaratott modellektdl, hiszen ezek hamarabb elhozhatjdk egy ennyire dinamikusan valtozo
igényekkel rendelkezd piacon a vallalat id6s korat és halalat. Fontos tudni €s ismerni a multat,
de alkalmazasa itt nem dominalhat. El kell tudni engedni az elavult tudast hiaba okozott anno
sok erdfeszitést a cégnek a kitermelése. Helyette a folyamatos innovacio és fejlesztés az, amire
a hangsulyt kell fektetni a cégeknek. Az elleniranya tervezésnél egy kettds inverz
gondolkoddsmoddal kell megbirkézni a cégeknek, ahol is eldszor a célhoz vezetd utat kell
kigondolni, majd a céltdl visszafele a jelenbe vezetd utat kell atgondolni, hogy a jovében, ha
visszatekintenénk, akkor milyen utat kellett bejarnia a cégnek a sikerhez vezetéen. Ez azért
fontos, mivel nem lehet eldre latni, hogy a piacon a sok Indie cég miatt revolutiv (szakadasos)
vagy inkabb az oridsok sztenderdjeinek koszonhetden evolutiv fejlodés, vagy ezek otvozete

(Steam) bontakozik ki tovabbra is (Varian, 1999).

Ezek alapjan itt egy kreativitast tamogaté (decentralizalt) és egy integralast tamogato
(centralizalt) modellek fesziilnek egymaésnak a cégek iranyitdsat €s a piac szervezddését
illetéen. Az el6bbi (revolutiv személetmaéd) elényei kozé tartozik a gyors, rugalmas valaszadas
a problémdkra, mig a masiknal inkabb a céges tudéasra €s tapasztalatokra alapozott jobb
halozatépités és a folyamatok automatizalasa. Ez utobbi felveti a standardizalas hasznossaganak
¢és hatranyainak ellentét parosat is. A standardizalas gydztesei kozé tartoznak kiegészitd
termékeket gyartok (merchandise), fogyasztok (kompatibilitas), innovatorok (jogdijjak), mig a

nagyobb dominans véllalatok piaci poziciéi megrendiilhetnek.

Az evolutiv szemléletmdédnal ezzel szemben arra torekednek a fejlesztok, hogy bezarhassak a
fogyasztoikat az elsiillyedt koltségeiknek koszonhetéen, amiket a termékeik és kiegészitd
szolgaltatasaik okoznak. A Digitalis jatékpiacon vigyazni kell ezzel, mivel a fogyasztok elég
hamar észre vehetik és tovabb allhatnak a cégektdl, ha gy érzik atverik Oket. Ilyenkor lehet
probalkozni kiilonbozd kedvezményekkel, mint ingyenes mintdk stb. Természetesen itt az
internet nyujtotta elénydk (alacsony hatarkdltség, konnyli masolas) nagy segitséget adhatnak a
fejlesztoknek. Itt viszont sziikséges lehet arra, hogy ezt a kedvezményt megjatszé cég tokeerds

legyen, mivel idObe telhet, amig megtériilnek a nagy fejlesztési koltségei.
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Tovabbi tanulsagok lehetnek a magkompetenciak megkeresése ¢s a mindenképpen
megnyerendd csatak tisztazasa. Itt azt értem, hogy fontos tisztaznia a cégeknek, hogy miben
JOk és az adott szituaciobol, hogyan tudja kihozni magat gyéztesként. Ez utébbinal nem a win-
lose szcenari6 abszolut voltara gondolok, hiszen lehetséges, hogy egy cég sokkal tobbre megy
mas vallalatokkal torténd egyiittmikddése soran.

Fontos lehet tovabba a tevékenységek Kiszervezésének jelensége is, hiszen lathattuk a Steam

16 is, hogy okosan kell mérlegelni azt, hogy egy kiilsds cégnek vagy

tamogatasi rendszeréné
mas modszerekkel esetleg magéanak a kozdsségnek adja ki a feladatot. Itt természetesen
felmeriilnek a modszer mogott alld célok fontossagi sorrendje. Példaul a Steam megtehette
volna, hogy kiszervezi a timogatast egy kiilsds cégnek, aki arra ment volna, hogy csokkentse a
panaszait a jatékosoknak akar dket érintd negativ banasmoéddal is (pl: akadalyokkal), de a Valve
tarsasag tigy dontott, hogy 6k hosszu tdvon gondolkodnak és szdmukra fontosak a vasarloik a

kereslet nyujtotta méretgazdasagossag miatt is. Ez alatt arra kell gondolni, hogy a jatékok

vilagaban minden egyes bevonzott fogyasztd a haldzat értékét noveli jelenlétével.

A korédbbiak alapjan elmondhatd, hogy nem szabad csak 1 megoldést szem eldtt tartania a
cégeknek a piacon, hanem lehetéségek tarhazat kell mérlegelnitik. Itt fontos, hogy csak a {6
funkcidjat teszteljék az egyes megoldasoknak, hiszen a talzott elkotelez6dés hatalmas
elsiillyedt koltségeket okozhat, ami késébb fajdalmasabba teszi a valtast. Ezt a megfontolt
tesztelést nevezik a jatékfejlesztok vilagaban a prototipus készitésének (Fullerton, 2008). Ezt
a jatékok vilagaban Ugy oldjdk meg, hogy a legkorabbi idépontban megkezdik a tesztelést a
fogyasztok bevonésaval (alfa, béta teszt). Itt a fogyasztok is szivesen vesznek részt az
értékképzésben, ha visszajelzést kapnak a meglatasaikkal kapcsolatban. Ezzel a tobb szem
tobbet 1at elve is érvényesiilhet és nem utolsé sorban felmérheti a cég a jatéka irant érdeklédo
kereslet nagysagat. Ez a korabban leirt korai prototipus készités a lean stratégia szellemiségét

(Caballero, 2016) is képviseli, ha belegondolunk.

46Nathan Grayson, 2015, Valve Explains Why Steam Customer Service Is Still Terrible,
https://steamed.kotaku.com/valve-explains-why-steam-customer-service-is-still-terr-1736988223, Letoltés ideje:
(2018.10.03.)
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A fent leirtak alapjan Carlos, Pau Garcia, Teresa Ferreiro, Pablo szerz6é négyes (2016) az alabbi
stratégidkat ajanlottdk a hatalmas adatmennyiségek elemzése okozta lehetoségek

megragadasara:

1) Digitalis illeszkedés
2) Digitalis Mester terv
3) Digitalis DNS

Lényegében az els6tdl a harmadikig haladva az az elv érvényesiil, hogy a cégek egyre jobban
bevezetik az internet és a szamitogépek nyujtotta lehetdségeket a stratégidjukba. Az elsé
esetben foként az egyes folyamataik tokéletesitése végett alkalmazzak a cégek ezeket, mig
a masodik esetben egyre tobb teriileten élnek ezen technologidk nytjtotta elényokkel a cég
magkompetenciajanak kivételével. Ezt kovetéen viszont a harmadik esetben nem csak a
folyamatait, hanem az egész értéklancat és 6koszisztémajat és magkompetenciajat athatjak
a cégeknek a modern technoldgidk generdlta hatalmas adatmennyiségek elemzésének
potencialjai. Amennyiben példakat kellene mondanunk az egyes stratégidkra, akkor az elsonek
a manapsag hagyomanyosnak szamito kiskereskedelmi iizleteket tudnam besorolni (pl: 576
kbyte), mig a harmadikra a hatalmas jaték aggregator oldalakat (pl: Steam). Bar az is
lehetséges, hogy az elsd példat inkdbb mar a masodik kategoriaba lehetne sorolni. Az atfedéses

értéklanc és a dinamikusan fejlédd piac miatt jegyeztem ezt meg.

Korabban mar emlegettiik az aggregatorokat ez alapjan felmeriilhet a kérdés, hogy ezt kivéve
még milyen halézati modellek 1étezhetnek a piacon? Ismételten a piac élversenyzdjét hivom
majd segitségiil ezeknek a bemutatdsara, mivel 6 nem csak egyféle modell hasznalataval

biztositja az értéket a fogyasztoi szamara.

A Steam altal hasznalt halézati modellek az aggregator, szovetség és az Agora (Stormer,
2009). Az elsonél azt kell tudni, hogy a Steam egy feliiletet biztosit sajat és mas Indie
jatékfejlesztok jatékainak, ahol a fogyasztok valogathatnak ezek koziil, hogy mit szeretnének
latni a ,bolt” kindlatiban (Balazs, 2018 tavasz). Gyakorlatilag azoknak az Indie
jatékfejlesztoknek biztositanak csak feliiletet, akikre a fogyasztoik kivancsiak. Ezt kdvetden a
Steam a jatékok tranzakcidjanak folyamatat ellatja, koordinalja és lebonyolitja, amiért ¢ dijat

szed az értékesitések utan.

Abban az esetben, ha mas nagy Triple A jatékfejlesztd jatékait szeretné a fogyasztdi szamara

biztositani a cég, akkor szovetségre léphet veliik tigy, hogy mind a kettd nagy jatékkiado jol
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jarhasson. Igaz itt mellézziik a fogyasztora kivetett korlatozo tényezoket pl dupla kliens
futtatasa. Egy példaval szeretném ezt szemléltetni, méghozza a Steam ¢és a Ubisoft
szovetségével. Bizonyos Uplay-en vasarolhato jatékok megtalalhatok a Steam kinalatdban is,
de csak ugy, hogy mindkettd kliens futtatdsa sziikséges a jaték soran. Ezzel elérték a cégek,
hogy ne kelljen elhagyniuk a feliiletiiket a fogyasztdiknak ahhoz, hogy megoszthassak
egymassal a kereslet oldali méretgazdasagossaguk szinergidit. Ez a megoldas egy érdekes
valaszt ad a k6zosségi halok ezen problémajara, amit a Facebook integralassal oldott meg, mig
a jatékok vilagdban a win-win poziciéval is meg tudtdk oldani a cégek. Ugyanakkor
belegondolva ez eldnyt jelenthet a fogyasztok szamara is, mivel részesedhetnek a haldzat épités
¢s a jatékok aggregalasanak pozitiv hatasaibol is, ami sz€ép profitként realizalédhat a végén a

cégek zsebében, hiszen megdrizhetik eddigi fogyasztdikat és ujakra tehetnek szert.

A harmadik halozat épitési logika inkabb a sajat hazan beliil érvényesiil a Steam kliensének. Itt
a piac és csere funkcioirdl van sz9. Ezt a haldzat épitési modellt Agoranak nevezik, ahol a
kereslet és kinalat egyenld feltételek kozott talalkozhat, mint a régi gordg piactereken. Erre a
modellre épiilt fel mind a sok orszagban (Hollandia®’, Belgium*®, Dania*) illegalisnak
mindsiilé jatékbeli szerencsejaték (loot box-ok), és a sziirke piacon torténd hasznalt jaték
értékesités is°°. Ez utobbinal a cég regionalis ardifferencidldsat hasznaltik ki a kiilonbozo
cégek, mint G2A és a Kinguin, amikor a Steam Kinaban terjeszkedett. Ezekben az esetekben a
piaci barati csere és az ajandék kiildési opcidival éltek vissza ezek az oldalak. Az elsénél
kereskedd botok veszik at a felhasznaloktol a csere targyait. A masodiknal pedig egy ajandék

linket kiildenek be az oldalak szamara, ahol értékesithetik ezeket. Az elsé esetben a Steam is

47Joss Wood, 2016, Dutch Regulator Declares Esports Betting And Skin Betting Illegal—But So Is All Online
Gambling For Now, https://www.thelines.com/esports-skin-betting-netherlands-illegal/, Letdltés ideje:
(2018.10.06)

“8\Wesley Yin-Poole, 2018, Now Belgium declares loot boxes gambling and therefore illegal,
https://www.eurogamer.net/articles/2018-04-25-now-belgium-declares-loot-boxes-gambling-and-therefore-
illegal, Letoltés ideje: (2018.10.28.)

49Spillemyndigheden, 2018, Court decides in favour of The Danish Gambling Authority: 24 illegal websites to
be closed, https://spillemyndigheden.dk/en/news/court-decides-favour-danish-gambling-authority-24-illegal-
websites-be-closed, Letoltés ideje: (2018.10.06)

0Andy Chalk, 2016, Valve denies wrongdoing in skin gambling legal rumblings: "no factual or legal support for
these accusations", https://www.pcgamer.com/valve-misses-deadline-to-respond-to-washington-state-gambling-
regulator-but-says-its-coming-soon/, Letoltés ideje: (2018. 10. 08.)
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jol jar, igaz akaratan kiviil, mivel a piacon megmozgatott virtualis javak értéke utan 5-15%

tranzakcids dijat szed. A masodiknal viszont rosszul jart, mivel bevételektdl esik el a cég.

A fentiek alapjan elmondhatjuk, hogy a digitalizdlédas és az internet térhoditasanak
koszonhetden egyre inkabb fogyasztd centrikusabba valnak a piacon az értéklancok, ahol az

egylttmiikodés lesz egyre inkabb jellemzdbb a nagy cégek és a kicsik, -és a fogyasztok kozott.

1.3. Kereslet ¢és kinalat elemzése Statista alapjan

A részfejezetben megnézhetjilk majd, hogy az internet terjeszkedése hogyan hatott a piac
terjeszkedésére. Ezt kdvetden felmérhetjiik a piac méreteit (bevétel, fogyaszto, novekedés), ami
utan belelatast kaphatunk azt illetden, hogy kik a kindlati oldal legnagyobb cégei bevétel
alapjan. Mindezt azért kell sorra venniink, hogy lathassuk azt, hogy a korabban definialt piac
méretekben hogyan néz ki. A fejezet végén mar érthetévé valhat, hogy miért is tartottam

fontosnak a témat a szakdolgozati téma valasztasom soran.

Az internet infrastrukturajanak kialakulasa és hasznalatanak elterjedésének kdszonhetden 2010
utan felgyorsult az internetfelhasznalok szamanak novekedése. Lathatoé az M/2. abran, hogy a
novekedés liteme atlagosan 11% koriil mozgott évente, és a mobil net jelentette a legnépesebb

taborat a felhasznaldknak.
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M/3. abra A magyar internet-el6fizetések szama hozzaférési szolgaltatasok szerint (2011-

2017)
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Sajat szerkesztés KSH alapjan

A fenti abran lathato, hogy a mobil jatékok részesedése®® globalisan miért van dontd
tobbségben (Balazs, 2018 tavasz), ami nem eltulzott, hiszen hazank statisztikai adatai is ezt
igazoljak. Természetesen akadhatnak outlier-ek a vilagban, ugyanakkor mieldtt tovabb

haladnank vessiink egy pillantast a magyar internetelfizetoket leiré diagrammra.

A fenti diagrammon lathatjuk az internetfelhasznalok 0Osszetételét szolgaltatasonkeént.
Lathatjuk, hogy 2010-t6l 3 milli¢ eldfizetérdl 2011-re 7 év alatt megharomszorozodott a
netezok szama Magyarorszagon. Késobb a generacios csoportok kialakitdsdnal az ezen
allitasomra torténd hivatkozas miatt kellett ezt megjegyeznem most. A korcsoportoknal
észrevettem azt is a régi kérddéivem (Balazs, 2018 tavasz) elemzése soran, hogy a Z generacio
(1995-2009) képviseldi talreprezentaltak voltak. Vissza térve a ndvekedd tendenciara,

Magyarorszag harmadédnak volt 2010 el6tt internet eléfizetése, mig 7 évre ra jelentdsen javult

*INewzoo diagrammon 14sd késobb!
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a helyzet. Itt elgondolkozhatnank, hogy a ,,Digitalis Bennsziilottek™ mikor torhetek az élre, de

ennél tovabb nem mennék.

Ennek a megalapozottsagnak koszonhetden 2010-t61 a piac fogyasztoinak a szama drasztikusan
novekedni kezdett folytatva azt az internet kialakuldsakor (90-es évek) sok sikeres cég piacra

1épését (Amazon, eBay) 6sztokéld exponencialis trendet.
1.3.1. Piac méretének elemzése Statista mutatok alapjan:

A Piac méreteit a kovetkezok szerint vessziik sorba. E16szor megnézziik a globalis 0sszesitett
bevételeiket a kinalati oldalnak és ez utan a fogyasztoi 1étszam alakulasat a piacon. Ezek utan
a magyar viszonylatok érdekeltsége miatt az EU-n beliil végziink 6sszehasonlitasokat, ahol is
f6 fokuszban az eu-s atlag és Magyarorszag Osszevetése lesz. Ezek utan a legals6 szintre
érkeziink, ahol még adatokkal szolgalhat a Statista adatbazisa. Itt megnézziik konkrétan, hogy

mi a helyzet a magyar piaccal.

M/6. abra Vilag osszes felhasznaldja (Videdjatékok)
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Sajat szerkesztés Statista alapjan

A globalis szintii bevétel eldre jelzéseken jol lathaté a M/4. abran, hogy a bevételek a
Videojatékok piacan folyamatos exponencialis novekedést mutatnak. 2022-re a 81 milliard

dollart is elérhetik. Amennyiben a kategoriak kozotti megoszlast nézziik az M/5 abran, akkor
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jol latszik, hogy a mobil Jatékok kategoridja az, ami 60%-ban dominalja a piacot. Az Online-

¢s Letolthetd Jatékok piaci részesedése kozel hasonld 20% kortil talalhato.

A fenti grafikonon jol latszik, hogy a bevétel trendjével hasonldéan né a felhasznalok szama is
az eldrejelzések szerint. 2022-re ez a szam akar a 2,7 millidrd {6t is elérheti. Nézziik csak meg
potencialis fogyasztok koziil eddig mennyit sikeriilt vasarlasra 6sztondzni a piac cégeinek. Ezek
a mutatok a Letolthetd-, Mobil-, Online Jatékok esetében rendre 8,2%, 31,4%, 12,6%-ra
becstilik 2022-re. Ezekb6l az adatokbdl a tényleges felhasznalok szamaval visszaszamolva
kapjuk, hogy koriilbeliil a Statista szamitasai alapjan 5,251 milliard potencialis fogyasztdja lesz
a piacnak 2022-ben, amibdl a fent emlitettek alapjan 2,7 milliard f6t fognak a piac cégei

fizetésre birni. Ezek alapjan lathato, hogy a telitettségtdl még nagyon messze van a piac.

A piacon kétféle szerepld kiizdelmének lehetiink tanti, ezek az Indie és Triple A cégek (Balazs,
2018 tavasz). A nagy cégek rajottek, hogy szovetségre Iéphetnek a kisebb jatékfejlesztokkel
annak érdekében, hogy kreativ Gtleteiket letesztelhessék a nagy cégek szarnyai alatt a kicsik és
ha sikerre viszik, akkor felvasarolhassak Oket. Ellenkezd esetben, pedig az -elsiillyedt
koltségeket ne a nagyvallalatnak kelljen viselnie. Természetesen a nagyvildgban mind a sajat
finanszirozasu és delegalt fejlesztéseket meg lehet talalni gondoljunk csak az Activision (Call
of Duty), Mojang (Minecraft) és 6tvozetiikre a Valve (Half-life jaték sorozat) cégekre. Utobbi

sikerének egyik oka a k6z0sség bevonasa a jatékfejlesztésbe.

Tovabba az is megfigyelhetd, hogy az internet és az aggregatorok okozta alacsony belépési
korlatoknak kdszonhetdn rengeteg jatekfejleszto (kis és nagy) jelentette meg jatékait. A piac
masik oldalarol (keresletrél) elmondhatjuk, hogy jelenleg egy felfelé iveld fazisban van még
messze a szaturaciotol. Nem szabad azt sem elfelejteni, hogy a videgjaték kereslet jelentds

részét a mobil jatékok teszik ki, ahogyan ezt a lenti diagramm is mutatja.
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M/7. abra Newzoo Gaming Industry bevétel elorejelzés
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Sajat szerkesztés Newzoo alapjan

A korabbi Statista-s grafikonokat (M/5.-6. abrak) a Newzoo-s elbre jelzésekkel Osszevetve
tapasztalhatjuk, hogy az értékek joval 100 milliard dollar alatt mozognak. Ez a korabban kozolt
fogalmi tisztazasnal kiemelt fokuszpontok miatt lehetséges. Tovabba ez abbdl is kovetkezhet,
hogy a Statista oldalan talalhat6 orszdgok szama korlatos a valosaghoz képest, tehat ebbdl az is

kovetkezik, hogy kisebb adatmennyiséggel dolgozhatnak, mint a rivalisuk.

Tovabba azt is meg kell jegyezniink, hogy a kategoriak (Online-, Mobil-, Letolthetd jatékok)
erosen atfedésesek, ez azt jelenti, hogy egyes fogyasztok mindegyik kategdridban is
eléfordulhatnak. Ugyanakkor ez nem teszi sziikségessé az adatok megtisztitasat, mivel elméleti
fogyasztokkal lehet tovabbra is szamolni, hiszen egy-egy értékesitést szamol a Statista ugy,
mintha egy fogyasztd lenne az. Ez altal picit az Osszes felhasznalora vonatkozo adatok
eltérhetnek a valds népességszamoktol. A kovetkezdk soran ennek fejében torténjen az adatok

értelmezése (felhasznald=értékesités szama)!

Ezt kovetden nézziik meg az EU-s orszagok piaci bevételeit, fogyasztoinak a szamat és ez utan
a magyar adatokat hasonlitsuk Gssze a tobbi unios orszagéval. Az M/8.-9. abrak a 2018-as évre

vonatkoznak.
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Elsdként, ha megnézziik a bevétel alakulasat a piacon (M/8. abra), akkor lathatjuk, hogy
Magyarorszag 12. helyen szerepelt. Kozvetlen felsé szomszédunk a listdban Ausztria, mig alsoé
Portugalia. A dobogo els6 helyén a németek, mig a masodik helyre az angolok kertiltek, addig
a harmadik helyen a francidk végeztek. Negyedikként és 6todikként ugyan-ugy mindkettd eu-s
abran az olaszok és spanyolok végeztek, mig hatodik helyre a lengyelek kusztak fel. A tobbi

orszag a 11 millids atlag alatt szerepelt.

Jol lathatjuk az M/9. abran, hogy a legnagyobb piacok fogyasztok szama szerint az EU-n beliil
rendre az Egyesiilt Kiralysagé, Franciaorszagé, Németorszagé, Olaszorszagé, Spanyolorszagé
(atlagon feliiliek) allnak csokkend sorrendbe a nagyok kozé. Ezek utdn a tobbi allam a 378
millié6 USD-s eu-s atlaghoz képest alul teljesitett. A felsorolt 24 orszag koziil (ennyihez volt
csak adat), Magyarorszadg a 16. helyen szerepel fej-fej mellett Roménidval. Az eldttiink allo
Daénia piacanak mérete bevétel szempontjabol majdnem 2-szeres, mint a magyar. A szaturaciot
mutatd penetracios ratakat vizsgalva azt lathatjuk, hogy az EU bevétellel stlyozott atlagos
rataja 20%. Itt Magyarorszagot ¢s a listdban kozvetlen szomszédait értékelve a kovetkezokre

juthatunk: Dénia piaca telitettebb és Roméania piaca telitettelenebb, mint az orszagunké.

A kedvezObb fogyasztoi rangsor €s a kedvezdtlenebb bevétel sorrend alapjan megallapithatjuk,
hogy a vésarlasok szdma Magyarorszagon kedvezobb képet mutatna, ha nem tobbszor kisebb

Osszegeket koltenének a magyarok.

A kovetkezé dbran Magyarorszag bevételének és felhasznaloinak idébeli alakuldsa lathato

2022-ig eldre jelezve.
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M/10. abra Magyarorszag fogyasztok szama és piac bevételének alakulasa
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Sajat szerkesztés Statista alapjan

A fenti abran lathatd, hogy a magyar bevétel is hasonléan alakul, mint a vilagon mashol,
ugyanakkor kicsit meredekebb a grafikonja. A fogyasztok szamanak eldrejelzése ugyanakkor
kicsit furcsan alakul. Ezt szerintem arra lehet visszavezetni, hogy 2017 &szén a kormany

t%2, aminek keretein beliil 2 milliard forintot adott

bejelentette a V4 esport tdmogatési programja
az ligy népszerisitése kedvéért. Gondolom 3 bazis év alapjan jelezték elére a fogyasztok

szamanak alakulasat, ezért lathato ilyen piramis szerli névekedés.
1.3.2. TOP cégek a piacon éves bevétel alapjan

Korabban felbontottuk az aggregalt vilag szintli adatokat egészen kis hazankig és sok-Sok
érdekes kovetkeztetésre juthattunk. A kovetkezOk soran megnézziik a piacon szerepld oridsok

top listdjat, hogy kik a legnagyobbak bevétel alapjan.

52T6th Richard, 2017, E-sport: Orban adott kétmilliardot és régton nagyhatalmi terveket sz6het,
https://hvg.hu/itthon/20171114 Ketmilliarddal_tori_ra_az_ajtot_a_kormany az_esportra, Letoltés ideje:
(2018.09.30.)
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M/11. abra Top Digitalis jatékpiaci cégek bevétele
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Sajat szerkesztés Statista alapjan

A fenti abran latszik a Tencent vallalt 2014-ben elstartolt az amerikai orias cég az Activision
Blizzard melldl, amibe azdta be is fektetett ezzel részesedést szerezve. Jol lathatjuk, hogy a
Sony és a Microsoft konzol harcabol elobbi kertilt ki gydztesként hala az exkluziv tartalmaknak,
amiket kiadott az utobbi években, ezzel foként a mindségi verseny teriiletén gydzte le
ellenlabasat, hiszen ezeket a jatékokat csak kizarolagosan PlayStation konzolokra készitették>3,
ezzel kizarva ellenfeleit és a tobbi platformot (pl: pc). Ennek és sok mdas innovacionak

koszonhetden emelkedhetett ki a gyarto.

Az elsO fejezet végeén Osszegzésként kijelenthetjiik, hogy a fontos értelmezést segité fogalmakat
(pl: Gaming Industry, Digitalis jatékpiac hardver platformok, vided-, Indie jatékok stb.) sorra
vehettiik, ami utan értelmezhettiik és jellemezhettiik a piac értéklancat és annak fejlodeését. Itt
lathattuk, hogy egy dinamikusan fejlédd innovativ piacrdl van szo, ami még messze all a
szaturacigjatol. Ezt kovetden egy szekunder kutatds keretein beliil tovabbi érdekességeket

lathattunk a piac méreteire vonatkozdan.

Kovetkezoként nézziikk meg, hogy a piac egyes cégeinek milyen {izleti modellei alakultak ki az

1d6 soran.

53Gameranx, 2018, Xbox Game Pass vs PlayStation NOW, https://youtu.be/RsSLWMPZYWc, Letoltés ideje:
(2018.10.21.)
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2. Uzleti modellek

Az lzleti modelleknél megnézhetjilk majd, hogy a piac cégei milyen elmélet alapjan
gondolkodhatnak (Du Pont), amikor a vallalatuk nyereségességén szeretnének javitani, és ezek
mellé milyen fizetést lebonyolitdé eszkozoket alkalmaznak. Tovabba ezek fejében milyen
arazasi technikdkkal élhetnek termékeik értékesitésekor. Ezt kovetden lathatunk par példat arra
is, hogyan juthatnak tevékenységeik finanszirozasadhoz sziikséges pénzhez az arbevételen kiviil
iS. Ezek tisztazasa azért fontos, hogy érthessiik a kérdéives kutatas elméleti hatterét €s mélyebb
belelatast kaphassunk a késébb vizsgalt jelenségekrdl pl: Fizetési modellek, Fizetési eszkdzok
fontossaga a fogyasztdi dontéshozatalkor. Tovabba megérthessiik azt, ahogyan a cégek arazasai
soran kiindulnak. Ebbdl az kovetkezik, hogy mind a kereslet és kinalat oldalardl meg kell
kozeliteni a témat, miel6tt még a primer kutatasra ugorhatnank. Ez a fejezet foként a kinalati

oldal szempontjat képviseli.

2.1. Nyereség javitasi formulak

Az M/4. tablazatban lathato, hogy az egyes digitalis piacon tevékenykedé cégek milyen moédon
jutnak hozza a cégiik miikodését és fejlodését lehetové tevd nyereséghez. A modszer alapjait a
Du Pont amerikai cég kezdte el haszndlni az 1920-as évek soran. A modszer sikerének titka az,
hogy a nyereség eldallitasanak modjat szorzotényezOkre bontja fel, igy tobb ponton is

beavatkozast enged meg a cégeknek ez az eszkoz.

Tobbféle internetes cég nyereségének eldallitasat lathatjuk az M/4. tablazatban. Ezeket azért
sorakoztattam fel, mivel igy lathatok azok az alapveté beavatkozasi pontok, amelyekbdl a

legtobbszor a vallalatok kiindulnak, ha a nyereségiiket szeretnék ndvelni.

Lathato, hogy a szorzattényezdk koziil az utolsé helyen a befektetés/tdke all. A tényezdket
lehet ugy is olvasni, hogy a cég példaul esetiinkben a befektetett tokéjét a lehetd legtobb helyre
szeretné szétosztani. Jobbrol balra a kdvetkezd mutatoknal altalaban a nevezdben a befektetés
all. Az elkdvetkezd tényezOkben altaldban 2 tovabbi elem becsatolasa kovetkezik, amik azt
mutatjak be, hogy a nyereséget milyen egységek hordozzak (pl: licenszek szdma, szoftver
szama, eltelt id6, konzulensek szama, hirdetések szama, kattintasok szama, keresések szama,
utazasok szama, felhasznalok szama). Itt ezeket a kozvetett mutatdkat szoktdk megprobalni
novelni annak érdekében, hogy a cég nyereséges lehessen. Az utolsé mutatd altalaban

valamilyen egységnyi bevétel vagy -nyereség nagysagat kifejezd érték.
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A tablazat alapjan jol lathato, hogy a Valve tarsasag kliense a Steam milyen modon probal meg
nyereséghez jutni. Kétféle modszert azonositottam a forrasok alapjan, az egyik a kozvetit6ként
(Indie games, belso piac) szerzett- a masik a sajat jaték értékesitései soran generalt bevételeit
probélja meg leirni a Du Pont moédszerrel. A szorzétényezOk utdn nézziik meg, hogyan

csoportositjak a piacon a nyereség modelleket.
Nyereség modellek 6sszegzése a piacon (Caballero, 2016):
1) Hirdetéses modell

A modell 1ényege az, hogy a haldzatépités logikaja alapjan nagy embertomeget (figyelmet)
gyljt maga koré a cég ingyenes vagy részben ingyenes tartalmak atadasaval a
végfelhasznaloknak. Ez mellett a cég finanszirozasat mas cégek hirdetéseinek lekozléséért

szedett dijakkal oldja meg. Kedvelt modszere ez a freemium és a mobil jatékoknak.
2) Arazasi modell

Az egyik legtobbet alkalmazott és leginkabb ismert nyereség generalasi modszer. A piaci cég
gyart vagy nyujt valamilyen terméket/szolgaltatast és cserébe kér egy adott pénzdsszeget a
vasarloktol. Tipikusan jellemz6é a Prémium fizetési modellekre, ahol egyszeri fizetés

ellenében hozzafér a termékhez/szolgaltatashoz a fogyaszto.
3) Elismerési dij modell

A szolgaltatas hasznalatahoz egyszeri kezdési dij terheli a felhasznalot (fogyasztot). Viszonylag
ritka inkabb a nagyobb eseményekre szedett belépokre jellemzd nyereség szerzési modszer (pl:

e-Sport-, Mozdulj Gamer Mozgalom rendezvényei).
4) Elofizetéses modell

Az MMORPG-k, elektronikus publikaciok, szolgaltatasok régi kedvenc nyereség modellje
volt (Csaba, 2008), ahol is meghatarozott idénként egy adott Osszeget kell fizetnie a
fogyasztonak a termékért/szolgaltatasért. Ennél a modellnél az a fontos, hogy a cég
folyamatosan jOo mindségli tartalmat tudjon szolgéltatni a fogyaszténak ¢és amig lehet

0sztondzze a tovabbi elofizetésre még mieldtt lejarna a szerzddése.
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5) Tranzakcids dij modell

Altalaban ennél a modellnél négy szolgaltatas tipus utan fizetik a kozvetité tigyfelei a dijakat,
amiket tranzakciés koltségeknek® neveziink. Ezek nem masok, mint a keresésért,
koordinacidért, szerzddés lebonyolitasaért, bizalomért fizetett dijak. Itt az adott feladatokért

vallal feleldsséget a kozvetitd, aki ezért a felsorolt dijak beszedésére jogosult az tigyfeleitdl.

Az érak kialakitdsa utan vessiink egy pillantast a fizetési eszkdzokre, amikkel élhetnek a cégek

fogyasztoi.

2.2. Fizetési eszk0zok és modszerek

A kérdéivemben érdeklddtem tobb fizetési (tranzakcios) modszerrdl is, ahol arra voltam
kivéancsi, hogy konkrétan milyen pénziigyi eszkdzok segitségével szoktak fizetni a vésarolt
joszagokért. Az M/5. tablazatban lathato, hogy az e-Fizetés (Stromer, 2009) és a Hagyomanyos
modszerek kategoridkra osztottam fel a fizetési eszkozoket. Roviden tekintsiik at 6ket, hogy

melyiknek mi a jelentése.

Az elso kategoriaba azok a modszerek tartoznak, amik lehetvé teszik az interneten a konnyii
fizetést elektronikus uton, tehat itt digitalis és virtualis pénzekrdl lesz sz6. Ezeket vegyiik most

roviden sorra, hogy mit is jelentenek.

A Feltolto kartydk alatt azokat a mddszereket kell érteni, amiknél fizikai vagy elektronikus
kartyak megvasarlasaval készpénzért vagy digitalis pénzért lehet egy-egy cégnél digitalis vagy
virtualis pénzhez jutni. Ilyenek altaldban a kiilonb6z6 ajandékkartyak is.

A Virtualis valutak alatt a kripto valutakra és a jatékbeli pénzekre gondoltam. Az elébbi egy

decentralizalt titkositott tranzakcids rendszert hasznal, mig a masikkal tobbnyire egy adott

jatékon beliil talalkozhatunk.

A mobil fizetések alatt azokat a kompenzaldsi modszereket értjlik, amiket okoskésziilékeikkel

(mobilokkal) hajtottak véghez az emberek.

%Boxmining, 2018, Blockchain Revolution #3: Don Tapscott / Jibrel Network,
https://www.youtube.com/watch?v=jvfx1XCbuPo, Letoltési ideje: (2018.09.11.)
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Az Online bank esetében olyan internetes banki opcidkra gondoltam, ahol a fogyasztonak
fizetés eldtt fel kell 1épnie pénziigyi intézetének oldalara és onnan kell kezdeményeznie a

fizetést.

Az e-Pénztarcak® alatt olyan fizetési eszkdzoket értek, amiknél pénzt lehet atutalni kiilonbozé
Fintech cégeknek vagy aggregator oldalaknak és ott a cég sajat szamlajan beliil elkiilonitik a
fogyasztoknak a pénzét és hazon belill oldjak meg a vasarlasokat. Léteznek hardveres és
szoftveres verzidi is. E16bbit foként a kripto valutak tarolasara, mig az utobbit akar mas digitalis

valutakkal torténo fizetésekre is szoktak hasznalni.

A Telefon szamléas modszerek alatt arra kell gondolni, hogy emelt dijas szamokra kiildott SMS-

sel vagy hivéssal lehet a fogyasztonak kiviteleznie a vasarlast.

A Kredit-Bankkartya alapu modszerek alatt a kiilonboz6 interneten lebonyolithaté tipikus banki
kartyas fizetésekre kell gondolni.

A masodik kategoriaba soroltam a papir és azon kdnyvelés alapti mdodszereket, amik igénylik

a személyes jelenlétet mindkettd fél részérol.
A Készpénzes modszereket feltételezhetden mindenki ismeri.

A Csekk alaptl fizetési modszerek alkalmazasa is nehézkes lehet az interneten keresztiil. Foként
a kozszolgaltatdsok dijat szoktak postan fizetni veliik, vagy a bankoknak adtak régen fizetési

megbizasokat ezekkel.

Banki 4tutalas személyes kezdeményezésre alatt sz szerint a bankokban indithato atutalasokat

kell érteni.

Ezek utdn nézzilk meg a kisebb praktikus arazasi modszereket, amiket a jatékgyartok

alkalmaznak a piacon.

2.3. Arazasi modszerek

Porter 6ta a fo harom verseny stratégiai (Papp Ilona, Stratégia Menedzsment, 2013) a koltség

vezetd, termék differencialo €s a koncentraciora torekvés voltak. Ezek koziil az els6 fontossagat

SInvestopedia, 2018, Bitcoin Wallet, https://economictimes.indiatimes.com/definition/e-wallets, Letoltés ideje:
(2018.10.21.); The Economic Times, 2018, Definition of *E-wallets’,
https://www.investopedia.com/terms/b/bitcoin-wallet.asp, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
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az internet méretgazdasadgossaga (alacsony hatarkoltség) redukalta, a masodikat az alacsony
belépési korlatok és a konnyii masolas nehezitik meg. A koncentraciora, meg miért torekedjen
egy cég, ha a hosszll farok>® modell sokkal kifizetddébb. Természetesen Porter modelljének
alapelvei tovabbra is érvényesek, de az elérésiikhoz hasznalt eszkdzok Gjra értelmezddnek az

1d6 soran.

A korabban emlitettek alapjan nem csak hirdetéssel lehet a Freemium modelleknél pénzhez
jutni, hanem akér a nagy adatmennyiség elemzésével és értékesitésével is, hiszen fontos ismerni
a fogyasztok viselkedését arazaskor. Tovabba lathatunk sok érdekes jelenséget is itt, mint
példaul a referencia arazast, amivel azért élnek az aggregatorok, hogy magasan tarthassak az
araikat és az évszakos akcidiknal még nagyobb kedvezményeket nyljthassanak a vevdiknek.
Ilyenkor nagy gondot tudnak okozni az egyes szamitogépes jaték arakat aggregald oldalak,
amik folyamatosan kovetik a kiilonbozo értékesitési feliiletek arait és az dsszehasonlitassal a

megkiilonboztetés lehetdségétdl fosztjak meg a jaték aggregatorokat.

Wikipedia, 2018, Long Tail, https://en.wikipedia.org/wiki/Long_tail, Letdltés ideje: (2018.10.27.)
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M/6. tablazat Arpolitika céljai

Jovedelmezbség

Termelés és arstabilitas

Piaci részesedés

Versenytarsak leklzdése

Tulélés

Profit

Piaci novekedés

Arérzékenység és az arvezetd szerep biztositasa

A belépbk elriasztasa

Allami beavatkozasok elkeriilése

Sport szer(iség

Erdeklédés felkeltése

Vallalati hirnév, vasarléi hiiség

Sajat szerkesztés (Laszlo, 2003) alapjan

A fenti tablazatban (Laszlo, 2003) lathatjuk az ar képzés legfobb céljait, amit majd a késébb
kovetkezd modszereknek kellene biztositania. Fentrdl lefelé haladva lathatjuk, hogy egyre tobb
magasztosabb cél meriil fel, mint pl: Sportszerliség, Vallalati hirnév. A jatékpiacon is, mint

mashol a két véglet jelen van: pénzsévar és a fogyasztobarat vallat.

Az M/7. tablazatban megprobaltam Gsszegyiijteni a leginkabb ismert arképzési modszereket
(Laszlo, 2003). Feliilrol az elsd kettonél lathatod, hogy ezeket mar az internet korszakaban
elvétve alkalmazzak. Az allandé haszonkulcs esetleg a sziirkepiacokon és a Fintech cégeknél
jellemzd, bar utobbi elOszeretettel alkalmazza a valtozé haszonkulcsos arazast, mivel a
nagyobb kozvetitett tételek utan altaldban tobbet kérnek el. A harmadik sem talsdgosan jelentds
a piacon. A kinalat és kereslet orientalt arképzést megkérdeztem kiilon is a kérddivemben,
mivel kivancsi voltam, hogy méltanyosnak tartjadk-e a valaszadok. A negyediknél a koveté

arazasnal ismételten az aggregator oldalak jutnak eszembe, mivel nekik volt lehetdségiik a
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fogyasztoi viselkedést behatdan elemezni ez 4ltal az Indie cégeknek 6k szoktak arakat javasolni.

Ilyenkor 4ltalaban a 30-as és 60-as arak®’ szoktak dominalni.

Az 6todik a domping ar a sziirke piacok megsziiletésével jott be nem rég a piacra, amikor is a
hasznalt jatékkulcsokat egymas kozott kezdték el értékesiteni a felhasznalok gyakran dron alul,
ezzel artva az aggregator oldalaknak. A hatodikat a csuszé arat altalaban a Triple A jatékok
gyartoi szoktak alkalmazni, mivel naluk a kezdeti arat altalaban a hatalmas koltségek szoktak
felduzzasztani. Ezt kovetden a jatékba fektetett toke megtériilését kovetden fokozatosan
csokkenteni szoktdk az arat. A hetedik mddszer, a bevezeté ar helyett inkabb a korabban
emlitett referencia arazést szoktak elonyben részesiteni. Ugyanakkor a korai megrendel6knek
szoktdk biztositani altalaban a jatékfejleszté cégek. A nyolcadikat a beetetd arazast
eldszeretettel szoktak a termékek életciklusanak kései szakaszaiban, foként egy 0j konkurens
termék kiadasa el6tt alkalmazni. Itt a DLC-kre (letoltheté tartalmakra) bontott jatékokra
gondolok, hiszen itt lehetdsége van a cégeknek, hogy vagy a kiegészitoket vagy az alapjatékot

ingyen odaadhassak 0sztondzve a vasarlokat a masik jatékrész megvasarlasara.

A kilencedik a lélektani ar, mint minden piacon itt is jellemz6. A korabban emlitett arakat
inkdbb 29,99-esként és 59,99-esként szoktdk kiirni ennek fejében. A tizedik arképzési
modszernél a csomag arazasnal el lehet azt érni, hogy vagy feldaraboljak a jatékokat és ugy,
vagy tobb szoftvert egyiitt értékesithessenek. Erre még késdbb a verzionalasnal visszatériink.
A tizenegyedik arképzési modszernél a lefolozo arazasnal a Triple A jatékgyartokat tudndm
felhozni, akiknek érdekében all, hogy vagy els6ként Iéphessenek ki a jatékukkal a piacra, vagy
ugy tehessék ezt meg, hogy ne legyenek a publikalas ideje tajékan komoly rivalis termékek a
piacon, amik elterelhetik roluk a figyelmet. A tizenkettedik modszerrel az egyensulyi arakkal
kapcsolatban a piacon az RMT®8-k piacat tudnam felhozni, hiszen itt eléggé szabadjara vannak
engedve a kinalat és kereslet erdi kiilsé vagy belsd szabalyoz6 mechanizmusok nélkiil (pl: G2A,
Kinguin). Az RMT-ket meglehet probalni internalizalni, hogy ne, mint externaliak
szerepelhessenek a piacon. Ehhez segitségiil lehetne hivni az egyes gaming kripto valutakat,

amik nagyobb ellendrzést biztosithatnanak a jatékfejlesztéinek (Baldzs, 2018 6sz).

5"The Infographics Show, 2018, ,,Why Do Games Cost $60? Why Hasn't The Price of Video Games Changed?”,
https://www.youtube.com/watch?v=P6B6t_hUnpQ, Let6ltés ideje: (2018.09.16.)

8yalospénz-kereskedelem (Csaba, 2008)
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A tizenharmadik kategoriardl az ardifferencialasrol, majd késébb részletesen is olvashatunk.
Ez egy tobbszintes arazasi modszer, ami a fogyasztok valamilyen ismérve alapjan torténd
szegmentalasara alapozodik. A kovetkezd két modszert (14.-15.) altalaban egyiitt szoktak
alkalmazni a piacon, ahol is az eléfizetéses modelleket meghosszabbitasuk érdekében
hiiségprogramokkal szoktak kiegésziteni. Ez fontos, hiszen az el6z¢ altalaban hosszabb tava
kapcsolat kiépitését igényli a fogyasztoval. A freemium jatékoknal is el6fordulhatnak
hiiségprogramok pl: World of Tanks id6szakos prémium ajandékok. Itt az a 1ényeges, hogy a
fizeto fogyasztokat és a nem fizetoket is megtarthassa a jaték, hiszen minél tobben jatszanak a
jatékkal anndl értékesebb lesz a jaték kiépitett haldzata. A tizenhatodikndl talalhatjuk a
személyre szabott arazast. Itt a DLC moddszerével a jaték nagyon kis részekre tordelésével
akér az is megvaldsithatd lenne, hogy a fogyaszto kivalassza a szamadra sziikséges tartalmat és
csak azt vegye meg. Gyakorlatilag ez a legalaposabb fogyasztokkal szembeni ardifferencialasi

modszer.

A tizenhetediknél a kannibal arazasroél akkor van sz, amikor a cégek akcidssa teszik a
termékeiket mieldtt kiengednék az 0j verzidjukat. Ezzel probaljak megodvni a régi termék
keresletét attol, hogy atpartoljon az 0j termék mellé, amennyiben kozel hasonlok funkcioikban.
Az utolsonal (18.) az eltoltott idé alapha arazasnal gyakorlatilag a taxi orakkal lehet
asszocialni, amikor a jatékban eltoltott id6 utan fizet az illetd. Ez a régi MMO-knal 1étezett

elvétve.

Ezt kovetden vessiink egy pillantast az ardifferencidlas egyes részteriileteire, hogy jobban

megerthessiik a piac egyik legyakoribb arazasi technikéjat.
2.3.1. Ar diszkriminacié vagy ardifferencialas

Az ardifferencialas (Varian, 1999) mindig egy javasolt opcio lehet, ha nem vag at
ardiszkriminacioba, ami gondokat hozhat a cég nyakdba, mivel akar torvényi keretekbe is
iitkozhet, ha korlatozza jelentdsen a versenyt, vagy kart okoz a fogyasztoknak. Ez a mddszer
azt jelenti, hogy vagy a fogyasztok, vagy a vasarolt mennyiség, vagy a szolgaltatds mindsége
alapjan kiilonbozd szegmenseket képziink és nekik ugyan azt vagy részben modositott terméket

mas arakért adjuk. A Steam kliens a regionalis verzigjat alkalmazta a kinai piaci terjeszkedése
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soran, amit VPN*%-ek segitségével kihasznaltak és 1étre johettek a sziirke piacok. Létezik egy
masik fajtaja is, amikor a mindség valtoztatasaval (DLC-k) készitenek termék verzidkat és

ezeket probaljak meg kiilonb6z6 aron értékesiteni.

Tovabba érdekes megoldas lehet a jatékcsomagok kialakitasa is, ahol nem feltdrdelik a
jatékokat, hanem parositjak ket egymassal és egyiitt értékesitik ezeket. Itt megtehetik azt is,
hogy a csomag dragabb termékeit probaljak meg mas termékekkel elfogadtatni (ar csomagolas),
vagy az Osszar csOkkentése érdekében csomagoljdk be a termékeket (kevert csomag).
Ugyanakkor vigyazni kell a termék kapcsolassal is, hiszen a versenykorlatozast vagy a
fogyasztoknak art6 csomagolast a GVH biinteti (Dudra Attila, 2006). Ezek és a korabbiak

alapjan lathatjuk, hogyan lehet a fogyasztok arérzékenységét csokkenteni.

Ide tartoznak az ingyenes jatékok is a kiegészit6 tartalmaikkal egyiitt, hiszen gyakorlatilag
kettds arszinttel rendelkeznek. Egy ingyenes alappal és a tovabbi kiegészitdik araival. Itt a
cégek altalaban a balnak (Illés, 2017) bevonzasara szoktak torekedni a kereslet oldali

méretgazdasagossag segitségével.

Ezek utan térjliink 4t az ardifferencidldsi stratégia verzionalds eszkozére, amit a kovetkezd

alfejezet részletez tovabb.
2.3.1.1.  Ardifferencialsi stratégia: Verzionalas

A szolgaltatas/termék funkcidinak mindségével lehet jatszani abban az esetben, ha mas
rezervacios arral rendelkezd fogyasztoi rétegeket (szegmenseket) szeretne elérni a vallalat nem
tul jelentdsen modifikalt termékekkel/szolgaltatdsokkal (Varian, 1999). Ilyenkor az eltérd
arazas indokolhatova valik. Ezen modszer kiillonboz6 tipusait gyljtdttem Ossze az M/8.

tablazatban.

Az idébeliség modszere arra épiil, hogy az informacié hamar elavulhat, tehat a minél frissebb
jatékokkeért tobbet el lehet kérni, mint a régiekért. Gyakorlatilag itt egyfajta ritkasagi hatasrol
van sz6, ami a jaték ujdonsagabol szarmazik, ezért fontos lehet a jatékot megtamogatni egy
nagyobb hirveréssel (hype) is, hogy felduzzaszthassak a keresletet. A felhasznaloi feliiletnél

foként a jaték iranyitasat segitd vizualis eszkozok testre szabasara kell gondolni, mint példaul

SMargaret Rouse, 2018, VPN (virtual private network),
https://searchnetworking.techtarget.com/definition/virtual -private-network, Letoltés ideje: (2018.09.25.)
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a Steam kliensének teljeskorii testreszabasa (pl: hattérszin, kinézet stb.). A kényelem alatt arra
kell gondolni, hogy a jatékos fidkjahoz vagy a jaték tartalmahoz hogyan férhet hozza. Itt szoba
johetnek a kiilonb6zo felhd alapu szolgaltatasok, amik lehetdvé tehetik azt is, hogy tobb
szamitogéprol elérhetdvé valhasson a jaték konyvtara. A konyvtarunk megosztasi funkcidja is
ide tartozhat, ha szeretnénk ismerdseinknek elérhetdvé tenni a jatékainkat. A felbontasnal a
jatékfejlesztok jatszhatnak a termékiik audio-vizualis élményeinek valtoztatasaval. Esetiinkben
ide tartozhatnak a kiilonb6z6 kozmetikak (skin-ek) is. Tovabba szo szerint értelmezve a
kategoriat eljatszhatnak a fejlesztok azzal is, hogy a streamer-eknek kiilon funkcidkat
épithetnek be (pl: vided szerkesztés, jobb felbontas stb.). A miikodés sebességénél arra utaltam,
hogy a jaték le-/fel-/be- toltésének, vagy kiléptetésének sebessége valamilyen modon
korlatozva van. Itt akar a hirdetésekkel is el lehet jatszani a toltés kozben. A felhasznalas
rugalmassaganal a jaték tarolasaval, masolasaval vagy programkddjanak nyitottsdganak
fokaval lehet eljatszani. Itt meglehet alapozni egy k6zosség altal tovabb fejleszthetd jatékot is,
ami onmaganak fog gondoskodni a fogyasztdi haldzatardl (pl: CounterStrike 1.6). Képességek
kategorianal arra kell gondolni, hogy a jaték milyen képességeket és/vagy kompetencidkat
adhat 4t a jatékosoknak. Itt két példat hoznék fel az e-Sporttal kapcsolatban. Az els6 arra hajaz,
hogy a profi jatékosok az adott jatékkal késziilhetnek fel a sportszerti jatékra, ezért javasolt lehet
nekik kiilon verziot késziteni, mig a masiknal azt kell szem el6tt tartani, hogy az internetnek
héala a jatékosok konnyebben megoszthatjadk videdikban a jaték tartalmat masokkal. Ez jo,
hiszen marketing eszkozként funkcionalhat, de rossz olyan jatékoknal, amiknél az a lényeg,
hogy egy torténetet vigyen végig logikai vagy ligyességi kihivasokkal az ember, mivel ilyenkor
a vided megnézése telitheti a sziikségletét a fogyasztonak pl: Telltale Games halala®. Ekkor a
koltség-haszon elv alapjan kell dontenie a cégeknek megfontoltan. Funkciok és jellemzoknél
foként a DLC-s arképzést tudnam példaként felhozni, hiszen ez és a csomagképzés segitségével
el lehet azt is érni, hogy nem tobb kiilonb6zd szoftvereket arusitsanak egylitt, hanem akar
jatekok feltordelt részeivel csindljak meg ugyan ezt. Ez alapjan pedig képezzenek tobb verziot

(3 ajavasolt), mint pl: Standard, Deluxe, Special stb., ahol rendre egyre tobb tartalommal birnak

80Ben Kuchera, 2018, Telltale Games died because it stopped moving forward,
https://www.polygon.com/2018/9/25/17896592/telltale-games-company-layoffs-walking-dead-development,
Letoltési ideje: (2018.09.23.)
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a csomagok (Varian, 1999). Ide tartozik a Mikrotranzakciok®® moédszereinek széles kore is,
mivel elsé sorban altalaban el6szor egy ingyenes alap ,,ar” utan tobb kis aprobb jaték darabkaért
lehet fizetni. Erre a modszerre tbb jelenség is kialakult. Példaul a loot box szerencsejaték,
amire a Play- és Pay to gamble jelenségei alakultak ki. Az elsénél a jaték a teljesitményed
alapjan ingyenes mintakat ad (beetetés) annak érdekében, hogy megismertesse veled a loot box-
okat és késObb motivalva legy¢l, hogy vegyél tobbet. Erre pedig a mar ismertetett jatékbeli
szerencsejatékpiac telepedett ra. Atfogé ismertetésnél arra kell gondolni, hogy a jatékost
hogyan vezesse be a jaték vilagaba a fejlesztd. Ide tartoznak a tutorial-ok, gyakorld palyak,
jaték wikik stb. A Zavaro tényezok alatt a jatékos irritdlasara kell gondolni, amit tobbnyire a
Freemium modellhez szoktak alkalmazni, mivel az ingyenes alappal a negativumok
megsziintetésével szeretnék motivalni a fogyasztot a tranzakciokra. Ilyen megoldés lehet pl:
agressziv hirdetések, jatékmenet lassitasanak, idéleges lefagyasnak az alkalmazasa. Ide
tartoznak a Pay to play, Pay not to play és a Pay to win fogalmai. Az elsonél azért kell fizetni,
hogy jatszhassunk a masodiknal azért, hogy minél konnyebb lehessen a jaték, mig az utolsoénal
a tobbi jatékossal szemben szeretnénk elényho6z jutni befizetéssel (Baldzs, 2018). Az utolso
fogalomnal a fogyasztoi tAmogatas kérdésével lehet jatszani, figyelve arra, hogy eu-s® és mas
szabalyokat ne sértsiink meg. Ugyanakkor indokolt lehet abban az esetben bizonyos ilyen
szolgaltatasok korlatozasa, amennyiben nem fizet a fogyaszt6 (pl: bug-ok javitasa, utmutatok
stb.).

A fentiek alapjan készitettem egy jo tandcsokat tartalmazo tablazatot, amit alul lehet latni.

1Az internetes fizetésekkel kapcsolatban tobb érdekes kifejezés is életre kelt a nem olyan tavoli multban ilyen a
Pikotranzakciék és a Mikrotranzakciok ¢s a Makrotranzakciok. Ezek altalaban a fizetett 0sszeg nagysagara
utalnak. Az els6 kategoriat ugy tudnank meghatarozni, hogy az egy euro vagy dollar alatt fizetett 6sszegek
csoportja. A masodiknal ez a hatar az 5 euro-ig vagy 6,5 dollarig szokott tartani. Az 0sszes tobbi ezek feletti
Osszegeket szoktak Makrotranzakcioknak hivni. Ez foként az Indie és Triple A arazasnal lesz fontos, hiszen a
vallalatok eldszeretettel alkalmaznak standard 29,99-es és 59,99-es arakat. (Benavides, 2012)

52CCPC, 2018, Your rights online, https://www.ccpc.ie/consumers/shopping/buying-online/your-rights-online/,
Letoltés ideje: (2018.10.05.)
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M/9. tablazat Jo6 tanacsok kis cégeknek

Epits magadnak kritikus méretet meghaladé fogyasztoi bazist!

Vigyazz az intellektudlis javaidra, azok téged illetnek!

Mindig fejlédj és tervezz elére! Ne dblj hatra soha!

Lépj els6ként, tanulj, ne légy 6nz8!

A megfontoltan és ingyenesen atadott érték visszatér/-ithetd ne feledd!

Az eszkdzeid is fejleszd folyamatosan, mivel fontos a minéség!

A kiegészit6é termékeket (merchandise) se feledd el!

Az imazs épitése fontos, és kezeld a varakozasokat (hype)!

Sajat szerkesztés (Varian, 1999) alapjan

Kiemelném a fogyasztoéi élmény fontossagat, mivel nem lehetlink tul onkényesek egy-egy
modszer alkalmazdsanal, vagy fogyasztoktdl eshetiink el. Ezt kovetden nézziik meg az

arbevételtdl eltérd pénzgeneralasi modszereit a piac cégeinek.

2.4, Finanszirozasi modszerek

A Digitalis jatékpiacon sokféle modon tud egy jaték fejlesztd vallalkozasanak
finanszirozasahoz tokét teremteni. Ezekrol szeretnék roviden par szot ejteni. Megszeretném
mutatni, hogy nem csak a hagyomanyos értelemben vett arbevétel generdlasa az egyetlen ut a

piacon a pénzhez jutaskor.

Az M/10. tablazatban Osszegeztem a Startup finanszirozas egyes modszereit ugy, hogy a
kiilonboz6 tékeszerzési technikakat négy csoportba soroltam egy matrixon beliil a résztvevok
szama és a megszokottsaguk alapjan. Menjiink végig sorba az egyes kategoriakon.

1) Publikus-Hagyomanyos

Egy elem talalhato itt, ami nem mas, mint a részvények értékesitése a tézsdén (IPO%). Ez

bizonyos kivételeket (zrt) nem szamolva a t6zsdén szokott jatszodni mar évszazadok ota.

8Investopedia, 2018, IPO, https://www.investopedia.com/terms/i/ipo.asp, Letdltés ideje: (2018.10.06.)
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2) Publikus-Modern

Ebbe a kategoriaba tartozik a kripto valuta vilag részvénynek megfeleld finanszirozasi formaja
az ICO® (initial coin offering) és kiilonbozé crowdfunding lehetéségek. Ez utobbi tobbnyire a
nagykozonség és egy startup kozott szokott torténni egy kdzvetitd internetes oldal altal. A
jelenség alatt azt kell érteni, hogy nagy embertomegtdl egyenként kis Osszeget gylijtenek a
kozvetit oldalakon keresztiil kockazatos és érdekes 0j projektekre a startup-ok. Hala ezeknek
a modern moédszereknek 1j finanszirozasi forrasok allnak a kis cégek rendelkezésére. Ezek az
internetes pénzgylijtd oldalak tobb céllal is mikodhetnek, mint pl: adakozas, ajandékozas,
kolcson szerzés, toke szerzés miatt. Az adakozasnal a Go Fund Me-hoz® és a Crowdrise-hoz®
hasonl6 oldalakon lehet akar maganszemélyeknek vagy nonprofit szervezeteknek vissza nem
téritendd 6sszegeket gytijteni akarmilyen célra. Az ajandékozasnal a Kickstarter-®/, Indiegogo-
68 Patreon-hoz®® hasonld oldalakon lehet jol meghatarozott céllal pénzt gytijteni, amiért késSbb
a tamogatoknak valamilyen ellenszolgaltatds jar (pl: videodk, teszt termék/szolgaltatas). A
koleson szerzésnél a LendingClub’® oldalhoz hasonlé helyeken peer-to-peer internetes
kozvetités altal juthatunk pénzhez meghatarozott torlesztési feltételek mellett természetesen. A
negyedik verzidjanal a Rockethub™ és a Crowdfunder’® jellegii oldalakon szerezhetnek

befektetoket a cégek az internet segitségével.
3) Privat-Hagyomanyos

Ebbe a kategoridba tartoznak a kiilonb6zd sajat forrasok, a banki és més kdlesondk, a kockazati

toke befektetd cégek és az angyal befektetdk is. Ezekrdl részletesebben nem beszélnék.

8 1nvestopedia, 2018, ICO, https://www.investopedia.com/terms/i/initial-coin-offering-ico.asp, Letdltés ideje:
(2018.10.06.)

8Go Fund Me, https://www.gofundme.com/, Letéltés ideje: (2018.10.21.)
8Crowdrise, https://www.crowdrise.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
57Kickstarter, https://www.kickstarter.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
%Indiegogo, https://www.indiegogo.com/, Letsltés ideje: (2018.10.21.)
%pPatreon, https://www.patreon.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
LendingClub, https://www.lendingclub.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
"Rockethub, https://www.rockethub.com/, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
"2Crowdfunder, https://www.crowdfunder.com/, Letdltés ideje: (2018.10.21.)

52


https://www.investopedia.com/terms/i/initial-coin-offering-ico.asp
https://www.gofundme.com/
https://www.crowdrise.com/
https://www.kickstarter.com/
https://www.indiegogo.com/
https://www.patreon.com/
https://www.lendingclub.com/
https://www.rockethub.com/
https://www.crowdfunder.com/

4) Privat-Modern

A negyedik kategéridba a Digitalis jatékpiacon nem tul megszokott finanszirozéasi format
hoztam fel. Ez nem mas, mint a szponzorok felkérése. Altaldban kiilonboz6 filmek vagy

iparagon kiviiliek szoktdk finanszirozni esetlinkben a jatékokat marketing promécios célbol.

Lathattuk, hogy a Fintech cégek mennyi Uj finanszirozdsi modszert hoztak be a piacra a
cégeknek, amit kihaszndlva akérmilyen kreativ és megvalosithatd otlethez lehet tamogatast
talalni a lelkes fejlesztoknek. Szandékom ennél a résznél az ij modszerek felsoroldsa volt a

teljesség igénye nélkiil.

Az M/12. 4bra kordiagrammjan a korabbi kutatdsom (Balazs, 2018 tavasz) soran kiértékeltetett
kérdodives kutatas eredményei lathatok. Ezt azért vagtam be, mivel megszerettem volna mutatni,
hogy az akkori kitolték tobbsége (71,18%-a) szivesen probalkozna a szokésos fizetési
modszereken kiviil mashogyan is, hogy kompenzalhassa a jatékok fejlesztdit. Esetiinkben a
modern moédszereknél az az érdekes, hogy akar az elére torténd fizetés reményével is

kecsegtethetnek a cégeknek csokkentve az értékesités jovobeli kockazatait szdmukra.

A masodik fejezetben azt lathattuk, hogyan probalkoznak meg a piac cégei nyereséghez jutni a
kiilonb6z6 fizetési modellek és eszkdzok segitségével. Tovabba lathattuk, hogy az egyes arazasi
modszerek koziil melyik az (ardifferencialas verzionalés része), amit a leginkabb alkalmaznak
a kereslet oldali méretgazdasdgossag miatt. A végén abba is belelatast kaphattunk, hogy az
arbevétel mellett még milyen modszerrel juthatnak akér az értékesités eldtt is forrashoz vagy

,bevételhez” a cégek.

Ezt kdvetden nézziik meg a kiilonbozo fogyasztok vasarlasi dontését befolydsoldo motivacios €s

viselkedés kozgazdasagtanbol megismert elméleteket.
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3. Motivacios elméletek a digitalis jatékpiacon

A pszicholégia és a menedzsment tudomanyok teriiletén tobb évtizedes multra tekinthet mar
vissza a motivacio kutatasa. Ez a szellemiség atszivargasa eredményezte a korabban emlitett
Gamification elméletek kialakulasat is. Ez utan egyre inkabb elkezdte érdekelni a jatékpiaci
kutatokat, hogy mik azok a hianyérzetek, amik befolyasoljak a jatékosok kedvenc jatékaik iranti
elkotelezettségiiket. Ezzel eljutottunk a fejezet céljadhoz, ami nem maés, mint megérteni az
emberek vasarlasi dontéseiket befolyasold motivaciokat. Ehhez elészor végig kell menniink a
motivacios elméletek fejlodésén didhéjban (tartam elméletek), hogy lathassuk mik azok az
alapvetd sziikségletek, amik kielégitetlensége indikalhatja a jatékosok cselekedeteit a
hianyérzetiilk megsziintetése érdekében. Itt egymas mellé probaltam éallitani a kiilonbdzd
elméletek fobb kategoéridit, hogy atlathatobba tegyem a kivalasztott két jatékos motivacios
elméletek mozgatd rugdit. Tovabba segitségként hivhassam az elméleteket a kérdéivemben
elemzett kiilonos jatékosok viselkedését befolydsolo jelenségek hatterének feltdrasa soran,
amiket a viselkedési kozgazdasagtan elméletébdl vettem at. Mindezt azért tettem, hogy a
végén kovetkeztetést vonhassunk le, hogy az egyes lizleti modelleknek az arazas és tranzakcios
folyamataik kialakitdsa soran mire kellhet figyelniiik. Kovetkeztetésképpen melyik iizleti

modellek lehetnek sikeresek.

Az M/11 tablazaton lathatd, hogy az egyes régi motivacios elméletekkel hogyan probalkoztam

meg egyeztetni a két gamification elméletet.

Els6ként Maslow sziikséglet piramisanak 7 elemét lathatjuk. A Abraham Malsow szerint 7
szintje van a kiilonboz6 sziikségleteknek alulrol felfel¢ haladva egyre kevesebb ember képes a
magasabb rendii sziikségleteit kielégiteni. Az alapvetd sziikségletek kozé tartozik az elsd
harom. Ezek a fiziologiai, biztonsag iranti- és a kozosséghez tartozas sziikséglete. Az elsonél
a léthez elengedhetetlen hidnyérzeteinek kielégitését, a masodiknal a fizikai vagy nem fizikai
biztonsagat értjiik az egyénnek. A harmadiknal a k6zdsséghez tartozas sziikséglete alatt azt kell
érteni, hogy az emberi faj fennmaraddsdhoz a csoportos életvitel nélkiilozhetetlen és erre
tudatalatt vagynak is az egyének. A negyedikként az elismertséget nevezte meg Maslow, ahol
az motivalhatja az embereket, hogy az erdfeszitéseiket hogyan jutalmazza a kozGsség. Az
otodik szinten az ember azon vagyai szerepelnek, amik a koriilotte 1évo vilag megismerésére
iranyulnak (kognitiv sziikségletek). A hatodik szinten az esztétikus sziikségletek allnak, amik

az emberek szépség iranti vagyat helyezik el a piramisban. Az utols6 szinten (hetedik)
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helyezkedik el az emberek életcélja az Gnmegvaldsitas iranti sziikséglet, ami altalaban a

képességeik hatarainak feszegetését jelenti.

Masodjara Clayton Alderfer Maslow elméletére adott valaszat ismertetném. Az ¢ elmélete
harom f6 kategoriat emel ki a fobb sziikségletek koziil, ezek rendre a kovetkezok: 1étezés,
kapcsolat, fejlddés. Az elsé kategoria alatt a fizikai és fiziolégiai joléthez kapcsolodé
sziikségleteket rendelte a szerz6. A masodik kategoridhoz a kozosséghez tartozas ¢s ennek
elonyei iranti sziikségleteket sorolta a szerz6. Harmadikként, pedig az evoluciora alapozva az
ember képességeinek fejlesztésének sziikségletét nevezte meg. O a frusztracio-visszalépés

elvével és a komplexebb hianyérzetek fellépésével tagitotta tovabb a modellt.

Harmadikként Frederick Herzberg Higiénias-Motivacios modelljét valasztottam. A szerzo azt
mondja, hogy céges kornyezetben a munkavallalok lehetnek elégedetlenek, ha a higiénias
tényezok hidanyosak egy cégnél, vagy lehet Oket mozgositani a motivaciés tényezok
alkalmazasaval. Az els6 kategoriaba foként a dolgozdk alapvetd sziikségleteinek biztositasa
tartozik, amiket az abran balra nézve lathatjuk, hogy mik lehetnek azok, pl: koordinalt
munkavégzés, kiegyensulyozott kapcsolatok a szervezetben, tisztességes €és méltdnyos fizetés,
munkahely biztonsaga és igy tovabb. A motivacids tényezok kozé foként a magasabb szintli

szlikségletek tartoznak pl: teljesitmény-, elismerés-, kihivas-, felelésség-, fejlodés iranti igény.

A negyedik modellként John Hunt célstruktara-modelljét hoztam fel. O szerinte hat
kategoridba lehet besorolni a sziikségleteket, ezért is voltam kénytelen kétszer beirni egy
kategoriat két kiilonbozd helyre. Az els6 ilyen kategoridnak a neve a komfort és anyagi jolét,
ahol foként az ember fizioldgiai sziikségleteit biztositd részcélok talalhatok vagy inkabb a 6
c€l biztositasat lehetdve tevo eszk6zok, mint pl: pénz, stresszmentes munka. A mésodik helyen
a strukturaltsag 4ll, ami figyelembe veszi a munkasok koordinalt és biztonsdgos munka iranti
igényét. Ezt kdvetden jon az ember tarsas igényeinek kielégitettsége, hiszen a munkavégzés
szempontjabol (hatékonysdg, eredményesség) fontos a kozosség egyiittmiikddése és a
hierarchia kialakitdsa a munkahelyen. Talalhatok a modellben a hatalom gyakorlasahoz
kapcsolodo sziikségletek is, ez altalaban az adott tarsadalmi (munkahelyi) szerephez tartozé
képességek, készségek és kompetencidk gyakorlasanak kiilonbozd igényeit jelenti. Utolsoként
a tablazat Hunt oszlopanal kétszer is el6fordulhaté Onmegvalodsitas iranti sziikségletet

hagytam. Ide tartoznak a fejlédésre vonatkozo €s a kreativitast igényld feladatok. Az utobbit
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lehet értelmezni ugyis, mint egy divergens gondolkodassal torténd felfedezést, ezért keriilt két

helyre ez a kategoria a tablazatban.

Az utolso kettd elméleti kategoriat egyiitt jellemezném. Ezek Bartle f6 jatékos tipusai és Nick
Yee f0 kategoriainak kisebb csoportjai. Alulrdl kiindulva latszik, hogy alapvetden alacsonyabb
rendil sziikségletek kielégitésére nem alkalmasak a jatékok még. Ugyanakkor Yee-nél tettem
egy ¢érdekes kategoria javaslatot, ami a stabil jaték kornyezet. Ez alatt azt értem, hogy a jaték
fogalmabdl kiindulva egy zart és elkiilonithetd kornyezetben zajlik maga a jaték, ahol az
embernek képesnek kell lennie elvonatkoztatni, amennyiben a sziikséges infrastruktira adott
(pl: bug mentes szoftver, karbantartott szerverek). Ez utdn mind ketté elméletben a tarsas
sziikségletek kovetkeznek, amiknél a jatékosok szamara a kozdsség adllomanya és mindsége
fontos. Ezt kovetik a gyilkosok, akiket a jaték egyik alap mechanizmusa a verseny éltet. Utanuk
a felfedez6k kovetkeznek, akiket a jaték dizajnjanak, vilaiganak megismerése ¢és a jaték
szereplOinek életével torténd minél tokéletesebb azonosulas hajtja. Utoljara hagytam a
teljesitoket, akik a jaték vilaganak kisajtolasat szoktak végezni céljaik elérése érdekében (pl:
fejlodés). Ezek az emberek eldszeretettel alakitanak maguknak olyan jatszokornyezetet, amivel
minél kozelebb keriilhetnek a jaték vilagdhoz, ezért is soroltam Yee listdjdban fentre a
menekiilést.

Ezek utan lathatjuk, hogyan ment végig az evolucids fejlddésén Maslow modellje és milyen

sziikségletek hajtjak az egyes jatékos tipusokat (Bartle’®).

A koréabbi tartam elméleteken tul 1éteznek igynevezett folyamat elméletek. Skinner elmélete
azt mondta ki, hogy az emberek viselkedésére vonatkozé visszacsatolasoknak és
hianyuknak is lehetnek motivacios hatasaik. Ez alapjan feléllitott négy kategoriat: Pozitiv
megerosités, Negativ megerdsités, Megsziintetés, Biintetés. Az elsd ketténél a visszacsatolas
(visszajelzés) irdnyultsaga (pozitiv/negativ) megerdsitheti az elvart és taszithatja a meg nem
tlrt viselkedési formakat, ezzel terelve az egyént a kivant kovetkezmények iranyaba. A
megsziintetés €s biintetés kategoridk arra utalnak, hogy a visszacsatolasok (pozitiv/negativ)

elmaradasaval is el lehet érni, hogy a kivant irdnyba terelhessiik az egyén viselkedését.

BWikipedia, 2018, Bartle taxonomy of player types,
https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_taxonomy_of_player_types, Letoltés ideje: (2018.09.23.); CasualConnect,
2012, Player Type Theory: Uses and Abuses | Richard BARTLE, https://www.youtube.com/watch?v=Z1zLbE-
93nc, Letoltés ideje: (2018.10.01.)
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Skinner elméletével hasonloan a folyamat elméletek koz¢ tartozik még a célkitlizés-elmélete,
ami azzal foglalkozik, hogy egy adott cél kitlizése soran mik azok a moédszerek, tényezok,
amiket, ha figyelembe vesziink, akkor elérhetjiik, hogy a célok motivaltsaga fokozdédhasson (pl:
konkrét-, mérhetd-, Osszetett-, jatékos bevondsaval késziilt-, nyilvanos célok, és folyamatos
jelen idejli visszacsatolas a teljesitményekrdl). A folyamat elméleteket altalaban a jatékbeli

0sztonzési rendszerekben szoktak alkalmazni.

A motivacidos elméletek utan térjiink at a viselkedési kozgazdasagtan jelenségeinek

értelmezésére.

3.1. Viselkedési Kozgazdasagtan €s a Digitalis jat€kpiac

Richard Thaler Rendbontok cimii konyve inspiralta az alabbi kutatasomat, mivel
elgondolkoztam azon, hogy az emberek racionalis dontési modelljeinek hidnyossagai szerintem
a Digitalis jatékpiacon is megtaldlhatok. Ennél fogva készitettem egy kérddives kérdéssort,
amiben 18 érdekes jelenséget szeretem volna megvizsgalni, ami szerintem hatassal lehet a
fogyasztok vasarlasi dontéseire. E10szor is a viselkedési kozgazdasagtan elméleti eredményeire
alapozva készitettem el a kérdéseket, amiket leforditottam a jatékosok nyelvére. Ezutin
megkérdeztem toliik, hogy az egyes allitasok 1-10-es skalan mennyire igazak rajuk nézve. A
konkrét elemzést lasd késobb a kérddives résznél. Most szeretném elmagyarazni, hogy mit és
miért valogattam be az allitasok kozé, tehat az elméleti hatteriik tisztazasa kovetkezik. Ezek a

jelenségek az M/12. tdblazatban talalhatok.

Elére leszogezném, hogy a kérddivben szerepeltetett 18 tényezd kozil kettét itt direkt
kihagytam, mivel azokat csak a kdzos értékeltetés miatt soroltam egy helyre a valaszadas soran.

A digitalitas kérdésérdl és a gamification fontossagarol késobb a kérdodives részben olvashat.

A birtoklasi hatasnal azt vizsgaltam, hogy az emberekre mennyire igaz az, hogy szeretik
felhalmozni a valasztasi lehetdségeket és ezek megtartasahoz ragaszkodnak. Az elsiillyedt
koltség hatasnal arra voltam kivancsi, hogy az emberek mennyire kotodtek (akar érzelmileg) a
valamilyen iigy érdekében hozott dldozataikhoz. A bankpénze hatasnal arra voltam kivéancsi,
hogy egy adott tevékenységre (szerencsejaték) elkiilonitett pénzt, ha sikeresen
megsokszorozzak a valaszadok, akkor vajon konnyebben kockaztatjak-e? A panik hatasnal

arra voltam kivancsi, hogy amennyiben lehetdsége van a valaszadoknak nullazni a
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veszteségiiket, akkor szivesebben vallalnak-e kockazatot?’* Onuralom hidnyanal arra voltam
kivancsi, hogy az emberek mérlegelni szoktak racionalisan a megvasarlando jaték hasznossagat
szamukra, vagy azonnal megveszik a leakciozott termékeket gondolkodés nélkiil. A méltanyos
arazasnal arra voltam kivéancsi, hogy az emberek mennyire tartjdk a nagy kereslet altal
felduzzasztott arakat igazsagosnak. A sziik keretezésnél azt néztem meg, hogy az emberek
gyakran dontenek-e egy-két tényezd alapjan nem mérlegelve az adott joszag teljes
hasznossagkosarat? A hozzaférési heurisztikanal azt néztem meg, hogy az emberek dontéseik
soran besziikiilt 1atokoriikkel” tisztdban vannak-e? Az érzelmi hatas tudatossaganal arra
voltam kivancsi, hogy az emberek tisztdban vannak-e az érzelmeik dontésbefolydsold
képességével. A kognitiv disszonancidnal az érdekelt, hogy vajon az emberek keriilik-e a
negativ érzelmi visszacsatolasokat, mas szavakkal a csalodast tudatosan kezelik-e pl:
pénzvisszafizetési funkcid keresésével. Az impulzus vasarlasnal arra voltam kivancsi, hogy a
fogyasztok szoktak-e a pillanat hevében vasarolni. Az ij informéacio els6bbsége alatt azt értem,
hogy az emberek hitét uj nézetiikkel ellentétes hirek képesek-e megingatni. Ez féleg a pletykak
terjedésével kapcsolatban lehet fontos, ami negativan érintheti egy jatékfejleszté termékeit, ha
megalapozatlanok. A konzervativizmus alatt arra gondoltam, hogy az emberek mennyire
hajlamosak hiiséget fogadni egy-egy jatékgyartonak, akar a jaték jovobeli mindségétol és mas
tényezo6tol fliggetleniil. Az elérhetdség alatt arra voltam kivancsi, hogy az emberek mennyire
szeretik azt a vasarlds soran, ha konnyen hozzaférhetnek a joszaghoz és nem iitkdznek
semmilyen akadalyba fizetéskor. A referencia ar hatas alatt a kordbban részletezett magasan
tartott mesterséges arak fogyasztoi realizaldsara voltam kivéancsi, hogy vajon kdvetik-e a
termékek arait a vasarlok? A jatékpénz hatast azért vontam be vizsgalatom al4, mivel érdekelt,
hogy vajon 0ssze-lehet-e zavarni a fogyasztokat kiilonb6z6 jatékbeli pénzek vagy kripto valutak
alkalmazasaval, hogy ne lathassak egy-egy tranzakciokor elkoltott tényleges fiat pénzik
értékeét.

"4theScore esports, 2018, The 2016 CS:GO Skin Gambling Scandal: TmarTn, ProSyndicate and the FTC,
https://www.youtube.com/watch?v=9iQJdOpAlaM, Letoltés ideje: (2018.09.10.)

>The Guardian, 2009, The emergence of digital tribes, https://www.theguardian.com/digital-tribes/emergence-
digital-tribes, Letoltés ideje: (2018.10.21.)
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M/13. tablazat F6 Motivacios csoportok és a jelenségek

Birtoklasi hatas (Endowment Effect) 1,2,7
Elsullyedt koltség hatas (Sullyedd hajé hatas) 2
Mentalis szamlak és a Bankpénze hatas 2
Panik hatas (nullszaldé elérése veszteség estén) 2
Onuralom hianya hatas 1
Méltanyos arazas elvarasa 3,4
Sziik keretezés jelensége 1,5
Hozzaférési heurisztika 3,4
Erzelmi hatas tudatossaga mindet érintheti
Kognitiv disszonancia 1,2
Impulzus vasarlas (Tulzott magabiztossag és elfogultsag) 1,5
Uj informécio elsébbsége 3
Konzervativizmus 2,3,4
Elérhet6ség (kdnnyl hozzaférés eredménye) 1
Referencia ar hatésa 1
Jatékpénz hatas 1

Sajat szerkesztés (Thaler, 2016), motivacios elméletek alapjan

A fenti tablazatban megprobaltam a korabban emlitett motivacios tablazat kiilonb6z6 kategoriat
besorolni a dontést befolyasold jelenségekhez. Az eredményen jol latszik, hogy foként az
alacsonyabb rendl sziikségletekre (1-2) alapoznak az egyes jelenségek. Ugyanakkor
megjelentek mas kodok is a jelenségek mellett, mint a (3-as, 4-es, 5-0s). Ezek alapjan lathatjuk,
hogy a jelenségeket legfoképpen az alacsonyabb szintli és néha par magasabb rendl
sziikségletek fiithetik. Gondolok utdbbi alatt a kapcsolat orientalt €s kognitiv sziikségletekre. A
fentiek alapjan érthetévé valik, hogy miért olyannyira sikeresek a pénzhajhasznak titulalt
Freemium és Hibrid modellek, akik féként a fent leirt mikrotranzakciés (Pay not to play stb.)
modellekre alapoznak. Ugyanakkor a par magasabb rendii sziikséglet és az emberek tudatossaga

miatt a méltanyossag kérdéskorének védelmezése is érthetdve valik. Itt arra utalok, hogy a
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Steam ellenben sok AAA jatékgyartoval nem véletleniil valasztotta a masodik utat (Prémium
modellek). Az emberek értékelik, ha értiikk dolgozik egy cég. Ezzel szemben a kis telefonos
app-ok sikerét (mikrotranzakciok) sem lehet figyelmen kiviil hagyni, akik az alacsonyabb rendii
szlikségletekre koncentralnak inkabb. Egyértelmiien nem lehet kimondani a korabbiak alapjan,
hogy melyik jobb vagy rosszabb. Ez attol fiigg, hogy milyen feltételek mellett szeretne
értékesiteni a cég, €s ezért milyen aldozatokat hajlandd hozni. Tovabba attol is fiigg, hogy rovid
vagy hosszi tavon gondolkoznak a fejleszté cégnél. Itt vissza utalnék a lehetdségek
portfolidjanak készitésére, a cégeknek mindig tobb variacidt kell mérlegelniiik mieldtt egy

mellett leteszik a voksukat.

Mindezek utan nézziik meg, hogy a kérddéives primer kutatasom alapjan mire jutottam.
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4. Jatékosok preferenciai, primer kutatas alapjan

El6szor is ismertetném a fejezet felépitésének logikajat, ahol is tisztazzuk a kérdéiv elemzése
soran kovetett célokat, és ezutan kitériink a szerkezetére és az érintett terilileteire. Masodjara
megnézzik a leirds statisztikakat és a tobbi elemzési modszert (vallott preferenciak), majd a
Conjoint Analysis-szal zarjuk a sort (kinyilvanitott preferenciak). Ezt kovetéen 6sszefoglaljuk

az elemzés soran latottakat és levonjuk ezek utan a konkluziot.

4.1. Célok és hipotézisek

A kérdéivem elkészitésének kozpontjaban a CA attributumok és a kiilonds jelenségek’®
elemzése allt, amit kiegészitettem egyéb demografidra, jovedelmi helyzetre stb. vonatkozo

egyeb kérdésekkel is, hogy Osszetettebb képet kaphassunk a kito1tokrol.

A két f6 elemzési mddszer hatterében a kovetkezo céljaim alltak, amik szerint kivancsi voltam
vajon a f6 fizetési modellek, lehetséges fizetési eszk6zok és a jatékok lemezes vagy digitalis
volta mennyire befolyasoljak az egyén vasarlasi dontéseit. A CA-nal egy elméleti Battle Royale
jatékot értékeltettem kiilonbozo attributum kombinaciok mellett az emberekkel. Tovabba
tapasztaltam a koOrnyezetemben ismerdseimmel ¢és Onmagammal kapcsolatban érdekes
jelenségeket, viselkedési formakat, amiknek a mozgatd rugodira kivancsi voltam. Itt a
motivacios elméleteket és a viselkedési kozgazdasagtan jelenségeit hivtam segitségiil

értékeltetéskor.

Ezen kiviil kivancsi voltam, hogy a nagy kérdéives orszagos kutatasokhoz képest (pl: UK,

eNet’®) hogyan fog kinézni egy domindns Kitolté, aki tobbségben képviselteti magat a

8A kiilonds jelenségek és a viselkedési kozgazdasagtan fogyasztoi dontését befolyasold tényezdi alatt ugyan arra
kell gondolni. A kiilonds sz6 alatt arra utalok, amikor R. Thaler bebizonyitotta, hogy nem csak a racionalis
emberi dontés magyarazé modellek képesek eldre jelezni az emberek cselekedeteit. Ezeken tl nagyon sok
ismeretlen tényezd befolyasolhatja az emberek dontéseit, amikre addig nem is gondoltak volna a kutatok pl:
érzelmek. (Thaler, 2016)

""Meg Jayanth, 2014, 52% of gamers are women — but the industry doesn’t know it
https://www.theguardian.com/commentisfree/2014/sep/18/52-percent-people-playing-games-women-industry-
doesnt-know, Let6ltés ideje: (2018.10.07.)

"8eNet, 2017, E-sport: kevesek szorakozasabol feltorekvo iparag?, https://enet.hu/hirek/e-sport-kevesek-
szorakozasabol-feltorekvo-iparag/, Letoltés ideje: (2018.09.18.)
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valaszadok kozott. Tovabba arra is kivancsi voltam, hogy a kit6ltok generacidja és az életkoruk

alapjan hogyan fognak megoszlani véleményeik a digitalizaciét illetGen.

4.2. Kérdoiv szerkezete

A kérddivemet 3 {6 alabbi szakaszra bontottam fel a kitoltOknek:

1) Specifikaciok (Preferenciak, Bevételszerzési modszerek, Kiilonleges Jelenségek)
2) CA elemzés inputjat képviseld kartyak értékelése
3) Alapkérdések (Demografia, Bevétel, Kiadas)

Az els6 kérdoives szakasz soran a valaszadok preferencidira-, cégek bevételszerzési
modszereikre-, kiilonleges jelenségekre adott valaszaikra voltam kivancsi, amik a korabbi

fejezetben felsorolt ,,érdekes jelenségeket” takartak le.

Elsoként ebben a szakaszban a valaszadé altal preferalt kereskedd platformokra kérdeztem ra,
ezt kovetden a szdmitogépének tipusara, annak operacios rendszerére, kedvenc periféridjara és
a hobbijanak kezdetére voltam kivancsi. Ezt kdvetden egy atlagos hetére is rd kérdeztem, hogy
mennyit szokott jatszani. Ezek utan a {6 jatéktipusaira kérdeztem ra, amikkel foként szokott
jatszani.

Masodjara ebben a szakaszban a hasznalt fizetési eszkozokre és a dijszabasi modszerekre

vonatkozo preferenciaira kérdeztem ra a valaszadoknal.

Harmadjara pedig a mar emlegetett ,.érdekes jelenségek™ értékelése kovetkezett, ahol a
valaszadd kifejezhette 1-10-es Likert skalan, hogy az adott 18 kijelentés mennyire igaz ra

nézve.

A masodik kérddives szakasz soran kovetkezett a Conjoint Analizis kartydinak a
kiértékeltetése, ahol felkinaltam a kitoltoknek 18 db kartyat egy elméleti Battle Royale jatékkal
kapcsolatban. Itt arra kellett valaszolniuk, hogy az adott attributum szint kombinaciok mellett
mennyire értékelik az adott jatékot. Lényegében 18 db potencidlis jatékot kinaltam fel nekik
értékelésre egy 1-10-es Likert skalan, amik gyakorlatilag kiilonb6z6 funkcié kosarak eltérd

hasznossaggal a valaszadok szamadra.

Micsodak voltak ezek az attributumok és szintek? Harom attributumot alakitottam ki, ezek nem
masok voltak, mint: Bevételi modellek, Fizetési eszkdzok, Lemezes vagy Digitalis jaték.

Mindegyiknél volt 3 tovabbi szint, kivéve természetesen a binaris harmadikat.
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A bevételi modelleknél, harom f6 modszert értékeltettem ki a valaszaddkkal, ez nem volt mas,
mint: Freemium-, Hibrid-, Prémium modellek. Balrél jobbra haladva itt arra voltam kivancsi,
hogy a nem fizetett beszerzéstdl haladva a fizetett beszerzésig alapjan, hogyan valasztanak a
kitoltok. Azt kell még tudni hozzajuk, hogy a kevert modellnél mind a kettd bevétel szerzési
modszer érvénybe 1ép. Ez alatt azt értem, hogy fizetni kell a jaték beszerzéséért és tovabbi

jatékrészeket (dlc-ket példaul) is lehet vasarolni.

A fizetési eszkozoknél harom tovabbi szintet értékeltettem a valaszadokkal. Ezek rendre nem
masok, mint: Virtudlis pénz (kripto-/jaték valuta), Digitalis pénz, Készpénz. Arra voltam

kivéancsi, hogy a dontéseiket az egyes fizetési eszk6zok mennyire befolyasoljak.

Az utolso attributumnal arra voltam kivancsi, hogy a jaték fizikai léte vagy digitalis volta

mennyire befolydsolja a valaszadok dontését.

A harmadik kérdéives szakasznal a tipikus demografiai adataira, bevételeinek alakulasara, és
szamitogépes jatékokra vonatkozd kiadasaira voltam kivancsi a valaszadoknak. Ezekre azért
volt sziikségem, mivel komplexebb képet szolgéltathatnak a két f6 moddszertan mellé a

valaszadokrol.

A fenti részletezett kérdésekre vonatkozoan 163 valaszadd segédkezett nekem. A kérddiv
komplexitasat végig tekintve akar egy mélyinterjunak is elmehetne. Ez utan nézziik meg, hogy

milyen eredményekre jutottam a kérdoiv kiértékelése soran.

4.3. Generaciok és tulajdonsagaik

Korabban mar lathattuk a magyar internet el6fizet6knél, hogy féként a vezeték nélkiili mobil
internetes felhasznalok szama ugrott meg a legjelentdsebben. Ebbdl arra is kdvetkeztethetnénk,
hogy a nemzetkozi tendencidk, amiket lathattunk korédbban a kereslet és kinalat elemzéseknél,
nalunk is hasonléan alakulnak. Ebbdl az érvelésbdl mar érthetévé is valik, hogy az Alfa
generacio kezdeti évét miért 2010-t61 kezdtem. Természetesen az ettdl sziiletetteket mar joggal

lehet ,,Digitalis Bennsziilotteknek” nevezni.

A t6bbi korcsoport sziiletési datumai a kdvetkezd évek kozé kertiiltek a kategorizalas soran:
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1) Veteranok (1946 elbtt)

2) Baby-boom (1947-1964)
3) X generacio (1965-1979)
4) Y generacio (1980-1994)
5) Z generacio (1995-2009)
6) Alfa generacio (2010 utan)

Amennyiben elgondolkodunk az egyes kategoriak neveinek mogottes jelentéseirdl, akkor
¢észrevessziik, hogy az elsd esetében a régi még 19. szdzad tarsadalmi berendezkedésében
szocializalodott lakosokrél van szd. Ezt kovetden a masodikndl a békeidében sziiletett”
nagysziilok kovetkeznek. A harmadiknal kovetkeznek a ,,Digitalis Bevandorlék”, akik
ugymond a személyi szamitogépek megjelenésének hajnalan szocializalodottak. Ezt kovetden
jon az utolso két generacios kategoria, ahova is a Z-k a mar ,,Digitalis Bennsziilottek” ¢és a
teljesen digitalis csoport az alfak tartoznak, hiszen sziiletésiik pillanatatol fogva léteztek mar

személyi szamitogépek és konzolok (Balazs, 2018 tavasz).

A Kérdobives kutatasom soran gyiijtottem adatokat a magyar gamerek vasarlasi szokasair6l
kozosségi oldalakon (pl: Twitch, Facebook) a holabda modszer segitségével. 163-an toltotték
ki a kérddivemet. A minta erdsen tele lehet torzitd tényezdkkel, amint majd lathatjuk a
generaciok, operacios rendszerek, nemek, csaladi allapot stb. esetében. A kereskeddk
értekeltetését azért tettem bele a kérdéivembe, mivel kivancsi voltam, hogy melyik halozati

modell fogta meg a kitoltdket a leginkabb.

Jol lathatjuk, hogy az M/13. abra kordiagrammjan hianyoznak a veteranok és az alfak, sajnos
az ¢letkorukbol kifolyolag Oket a kozosségi haldkon nehezebb mar/ még megtaldlni.

Ugyanakkor az Y és Z generacio elsoprd szamai sem tagadhatok a kitdltok kozott.

Tovéabba a generaciokkal kapcsolatban azt is megnéztem, hogy mennyi ideje (éve) jatszanak
szamitogépes jatékokkal és az életkor kategoriak kozott van-e osszefiiggés? A vizsgalat
esetében vegyes kapcsolatot értékeltem ki egy kereszttabla segitségével, mivel egy nominalis-
¢és egy intervallum skalat kellett alapul vennem. A H-mutat6 négyzetes értéke 0,49-et mutatott,
amit késobb teszteltem tigy is, hogy kiszedtem a nagyja részt iires oszlopokat és sorokat és tijra
elvégeztem a statisztikai mutatd szamitasat. Ekkor azt kaptam, hogy a jatszott id6 0,05%-ban
hatadrozza meg azt, hogy egy valaszadé mennyiben tartozik az egyik generacidba, mig el6bbi

esetben ez 49%-ra rug. Ez a tablazat lathato az M/14.-nél.
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A fenti kereszttablan lathatd, hogyan alakult a valaszadok megoszlasa a korabban részletezett

tablazatban.
Ez utan arra voltam kivancsi, hogy a digitalis jatékok iranti preferencidk és a generaciok
kozott van-e valamilyen vegyes kapcsolat? Itt is hasonldé eredményekre jutottam, mint a

korébban, hiszen a H-mutato négyzetes értéke nagyon alacsony lett.

M/15. tablazat Digitalis generaciok kereszttabla

V| |N|Jo|u|d|w]|N |-

=
o
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Sajat szerkesztés kérd6iv alapjan

Fent lathato az a tablazat, aminek az elemzésérdl korabban meséltem.

Ezek utdn megnéztem azt is, hogy a valaszadok jatszott évei, és a kérdezett kiilonos
jelenségekre adott valaszaik és a digitalizaciorol alkotott véleményiik kozott milyen

Osszefiiggés van.

4.4, Kiilonos jelenségek

A motivaciés fejezetnél mar korabban részleteztem, hogy miket, milyen elméleti hattér
tamogatasaval tettem fel értékelésre a valaszadoknak. Az alabbi oszlop diagrammon is ezek

lathatok.
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M/14. dbra Kiil6nos jelenségek
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

Az abran a szinek és vonalak jelentését szeretném még tovabb részletezni. A szinekrdl azt kell
tudni, hogy a sotét kékkel a kozos atlagot eléré és/vagy meghaladd oszlopokat jeloltem.
Kozepesen sotét kékkel pedig az atlagtol a szoras felénél nem kisebb oszlopokat jeldltem. Jol
lathatjuk, hogy a legnagyobb atlagos értékelést a Birtoklasi hatas, Elérhet6ség fontossaga,
Osztonzési rendszer fontossaga, Erzelmi hatas tudatossaga, Referencia ar hatasa, a Kognitiv
disszonancia, Digitalitds fontossdga ¢€s a Bankpénze hatasok kaptak. Ezek alapjan
elmondhatjuk, hogy a legfontosabb a vélaszadék szamara az, hogy minél tobb valasztasi
lehetGséget és ez altal biztonsagot szolgaltathassanak nekik a jaték fejlesztoi és az eldallitasi

értéklancanak szerepldi.

Ezt kovetden kivancsi voltam a digitalitds fontossagara adott vallott preferencidk mélyebb
vizsgalatanak eredményére. Ennél fogva készitettem egy korrelacios matrixot, ahol azt néztem,

hogy mely kiilonos jelenségekkel van milyen kapcsolatban a digitalitas kérdése.
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M/15. abra Digitalis korrelaciok
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

Itt egy korrelacios matrixot szamitottam, aminek a relevans eredményei a fenti
oszlopdiagrammon lathatok. A monokrom szinezésnek a korreldcid erdsségével van
Osszefliggése. Gyakorlatilag csak laza vagy még éppen nem érzékelhetd kapcsolatot taldltam a
korabban ecsetelt valaszok kozott. A leginkdbb érdekes harom korrelaciés mutatdt ki is
emeltem erésebb kék szinnel. Lathatjuk, hogy a Digitalis jatékok sziikségessége és a Kognitiv
disszonancia keriilése, Elérhetdség fontossaga és az Osztonzési rendszerek fontossaga kozott
van laza és az utobbi esetében mar majdnem érzékelhetd kapcsolat. Ezek alapjan azt
allapithatjuk meg, hogy jelentdés kapcsolat egyik kategoria kozott sincs, de tovabbi
vizsgalatokra adhat okot a kicsit kiugrd harom sotétebb kék oszlop.

4.5. Egy atlagos valaszado vallott preferenciai

Az alfejezetben megnézziik, hogy mik voltak a valaszadok preferenciai a kereskeddket, heti

jatékidot, jatéktipusokat és fizetési eszkozoket illetden.

A kereskedOk alapjan (M/16. abra) azt mondhatjuk, hogy a Kkit6lték tobbsége foként az
aggregatorokat (pl: Steam) valasztotta az értékelés soran (65%). A masodlagos piaci ,,sziirke”

oldalak (pl: G2A) a voksok 5%-at kaptak, mig a masodlagos piaci nem sziirke oldalak 6%-ban
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részesiiltek. A fejlesztoi sajat platformokat (pl: Blizzard) a valaszadok 9%-a, mig a kozdsségi
oldalakat (pl: Facebook, Twitch) 5%-a jelolte meg. Az iparagon kiviilicket (pl: Amazon) a
kitolték 2%-a, a hagyomanyos kiskereskeddket (pl: 576 kbyte) 5% jelolte meg. Ugyanakkor
végig tekintve a valasztott kereskeddkon azt is elmondhatjuk, hogy tobbségben voltak a
Prémium bevételi modellii kereskeddk (kb 60%) a valaszadok preferaltjai kozott, mint a
freemium-osok (kb 40%).

Az M/17. abra kordiagrammjan lathato, hogy a valaszadok tobbsége (65%) 20 oOranal
kevesebbet jatszik egy atlagos héten, ami azt jelenti, hogy egy napon 3 6rat nem haladja meg
hobbijuk gyakorlasa. Ezen feliil a kitoltok 27%-a egy napra atlagosan leosztva idejébdl 6 6ranal
kevesebbet tolt videdjatékokkal. Ezek felett a valaszadok 8%-a tolti idejét szamitogépes

jatékokkal egy atlagos napjan.

A valaszadok jatéktipusok szerinti megoszlasat lathatjuk az M/18. 4bra kordiagrammjan. Ez
alapjan elmondhatjuk, hogy a jatékosok tobbsége (40%) az Akcio-, Akcio-Kaland jatékokat
részesiti elényben, mig 8%-a szokott Kaland-, 15%-a Szerep-, 9%-a Szimulacios-, 13%-a
Stratégiai-, 7%-a Sport-, 3%-a Kirakos-, 4%-a Tétlen-, 1%-a Cél jatékokkal jatszani.

Ezt kovetden nézziik meg, hogy az egyes fizetési eszkozok koziil melyeket részesitették

elényben a valaszadok.
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M/19. abra Fizetési eszkoz
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

A fenti kordiagrammon jol lathatok a fizetési eszkozok alapjan, hogy a kitoltdk féként
jatékpénzzel (30%) és internetbanki opciokkal (22%) szoktak fizetni. A harmadik és negyedik
legtobb voksot kapo kategoria a hitel-betéti kartya alapti modszerek €s a készpénz (10%) voltak.
Tovabba 6-6-6%-ot kaptak az e-Pénztarcak, Mobil fizetések, Feltolthetd kartyak. A tobbi

modszere a valaszadok 6%-a voksolt.

Megemliteném tovabba, hogy a valaszadok tobbsége az M/20. abra diagrammja szerint pc-n

szokott window-s operacios rendszerrel egér és billentytizet segitségével jatszani.
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M/21. dbra F6 fizetési modellek
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

Felajanlottam valasztasra az embereknek, hogy a Freemium-, Hibrid- vagy Prémium modellt
szoktak-e preferalni. A tobbség (45%) azt mondta, hogy a kiadott pénzéért szivesen kapna egy
teljes jatékot, mig 34% szivesen részeslilne ingyenes jaték mellé kapott egyéb
szolgaltatasokban (jaték részek). A Hibrid modell volt a legnépszeriitlenebb. Erdekességként
megjegyezném, hogy mieldtt még egyszerlisitettem volna a kérddivemen, az el6tt
megkérdeztem az emberektdl azt is, hogy mit gondolnak az egyes 6 fizetési modellekrdl. A
»legékesebb” negativ kritikdkat a Hibrid modell kapta. Nem csodalom, hiszen nem is olyan rég
az EA Battlefront-ja’”® kapcsan is hasonl6 hireket hallhattunk, amikoris bevezették a prémium

jatékaikba a mikrotranzakciokat.

Ezt kovetden vesslink egy pillantast azokra a valaszadokra, akik az egyes ismérvek alapjan

tobbségben voltak a kitdltés soran.

SSamit Sarkar, 2018, Star Wars Battlefront 2 sales miss targets, EA blames loot crate controversy (update),
https://www.polygon.com/2018/1/30/16952396/star-wars-battlefront-2-sales-loot-boxes-returning, Letoltés ideje:
(2018.10.07)
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4.6. A dominans kitoltok

Kik azok, akik a tobbségben vannak a demografia, bevétel, kiadas adatok alapjan? Hol laknak
6k? Ezekre a kérdésekre probalok meg valaszolni most roviden, amikrél az M/22. abran

talalhatunk tovabbi informaciot.

Elsésorban nézziik a foldrajzi elhelyezkedésiiket. Tobbségben voltak a kitoltok kozott a
varoslakok ¢és a fOvarosiak. Megyeszékhelyre lebontva (kozigazgatdsi elv alapjan) a

budapestieket, gyoOrieket és tatabanyaiakat értem el foként.

Az M/23. abra 100%-ig halmozott oszlopdiagramjan talalhat6 a megyeszékhelyek ala tartozo
telepiilés tipusok ardnya. Itt azt észlelhetjiik, hogy féként a véaroslakok voltak tobbségben az
egyes megyékben, akiket elértem.

Tovabba az M/22. abra kordiagrammjain lathato, hogy a kitoltok tobbsége diak, aki kozépfoka
végzettséggel rendelkezik és alig rendelkezik 50 ezer Ft-os havi bevétellel. A valaszadok 23%-
a ¢lt a pico-, 22%-a a mikro- és 56%-a a makrotranzakciokkal. A nemek alapjan a férfiak
tulreprezentaltak (89%) a mintaban. Itt megjegyezném, hogy ez nem feltétleniil mutathatja a
valésagot, mivel mas kutatdsok alapjan (igaz nem magyar) ennél kevésbé drasztikusabb
eredmények® is lattak napvilagot pl: TheGuardian kutatdsa szerint Anglidban a ndi jatékosok
aranya 52% a sokasagban. Tovabba a csaladi allapotot vizsgalva a diakokra vissza gondolva

érthetdvé valik, hogy miért vannak olyan sokan (64%) az egyediilallok.

4.7. Egy elméleti Battle Royale kiértékelese

Dolgozatom egyik utolso fejezetének egy Battle Royale termék adott attribitumok alapjan

torténd Conjoint analizisat valasztottam, hiszen érdekeltek a kovetkezé kérdések:
1, Az egyes bevételi modellekrdl vajon mit gondolnak az érintettek?
2, Az adott fizetési eszk6zok koziil melyiket preferaljak a valaszadok?

3, A lemezes vagy digitalis termékeket keresik-e a kitoltok?

8Meg Jayanth, 2014, 52% of gamers are women — but the industry doesn’t know i,
https://www.theguardian.com/commentisfree/2014/sep/18/52-percent-people-playing-games-women-industry-
doesnt-know, Letoltés ideje: (2018.10.07)
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Kezdjik az elsével. A bevételi modelleknél volt egy olyan érzésem, hogy meglehetdsen
fontosak lesznek a vélaszaddk szamara, mivel eléggé nagy felhaborodast lehetett tapasztalni
néhany jaték pénzszerzési modszerével kapcsolatban (pl: freemium mobil jatékok, Battlefront

I). Itt a fogyasztok altalaban a méltanyossag kérdéskorét szoktak boncolgatni.

A masodik kérdésnél az motivalt, hogy megakartam nézni a valaszadok hogyan reagalnak a
kiilonbozo fizetési eszkozokre. Vannak, amiket preferalnak a kit6ltok? Ennél azt feltételeztem,
hogy a modernebb fizetési eszk6zO0k jobban a kedviikre lesznek a valaszadoknak, mivel

gyorsabb ¢és kényelmesebb fizetést tesznek lehetdveé.

A harmadik kérdéssel kapcsolatban felhoznam, hogy a korabbi fejezetekben tobbszor
emlitettem mar, hogy a digitalis vildg nem a jov0, hanem mar a jelen témaja (pl: Activision). A
piac szerepldi tisztdban vannak ezzel. Egyediil az 4tdllas iiteme az, amit nem latnak még
pontosan. Tovabba azért is fontos ezt tisztazni, mivel ezek a hatalmas cégek fogyasztoktol
eshetnek el, ha nem megfontolt iitemben allnak at. Gondoljunk csak azokra a Prémium
balnakra, akik eldszeretettel fogyasztjak akar az elérendelt és/vagy merchandise-zal kiegészitett
szamitogépes jatékokat. Ugyanakkor tisztaban vagyok azzal is, hogy a CA elemzés soran csak
arra kaphatunk valaszt, hogy az attributum kombindciokat (termék funkcié kombinacid) nézve
az egyes attributumok (pl: bevétel modellek) relative mennyire fontosak a fogyaszté szamara.

Ez utan tekintsuk at a modszertanat az elemzési eszkoznek.
4.7.1. Moddszertan

A CA elemzés alapjait a matematikus-pszichologus Luce és statisztikus Tukey 1960-as
munkéssagara vezeti vissza a szakirodalom. A statisztikai hattere a regresszio szamitasra és
korrelacio analizisra alapozodik, amit konnyen el lehet végezni és kiértékelhet6 akar Excel
segitségével is. Ez a modszer eldszeretettel alkalmazott a marketing kutatdsok soran, hiszen a
vallalatok koltség trade-off-jat (M. Bradford Clifton, 2004) és a termékeik arazasat nagyszeriien
tamogatja, mivel egy jol kezelheté funkcid kosarként kinalja fel a javakat értékelésre. A
fogyasztok relativ hasznossagai ez alapjan megallapithatdk, €s a cég lathatja, hogy a termékek
mely részét értékeli esetleg jobban a megkérdezett. Ezek utan johet a koltségek és a funkciok
Ujra gondolasa a termékeknél. Lényegében az attribitumok részhasznossagaira kérdez ra a
modszer és ezeket 0sszegezve és a funkcid kombinaciokat ardnyositva ehhez megadhatdk a
fogyasztol relativ fontossag %-os értékekkel. Innen is ered a moddszer neve: ,(features

CONsidered JOINTIy” (Balazs, 2018 tavasz).
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Nem szabad elfelejteni, hogy a fogyasztéi értékelés mindig szubjektiv és egyéb tényezdk

befolyasolhatjak. Mindezek ellenére jol alkalmazhatod fogyasztoi kategéridk kialakitasanal a
CA.

Ez utan a fejezetet a kutatds menetének feltarasaval kezdeném. Sorra vessziik a 1épéseket és

megprobalok valaszt keresni a korabbi kérdéseimre a kovetkeztetések alapjan.

Ahogyan korabban emlitettem a CA egy olyan modszer, ami a linearis Regresszio
tamogatasaval (legkisebb négyzetek modszere) probal meg részhasznossagokat rendelni az
adott kartydkhoz. A kartydk, amik termék funkcid kombinaciok is egyben kiilonb6zo
attribitumokat tartalmaznak, és minket az érdekel, hogy ezek relative mekkora aranyban
részesednek egy adott 0sszetétel 6sszhasznossagabol. Ezek az attributumok tovabbi szintekbdl
allnak, mint ahogyan mar irtam kordbban. A linearis regressziés modell ugy tudja inputként
felvenni ezeket a szinteket, hogy gy nevezett ,,dummy” -kat magyarazé valtozoként rendel
hozz4 a modellhez. Tovabba fiiggd valtozok megadasanal kétféle modszer fordulhat el az
egyik a sorba rendezéses-, a masik a Likert skalas értékeltetés. Roviden vagy sorba rakatjuk a
valaszadoval a valasztasi opciokat, vagy egy szamot rendeltetiink hozza a valaszaddval. A

Google Forms korlatai miatt én ez utdbbival éltem.
Alul lathat6 az a sorrend, ahogyan felépitettem a CA kutatdsom és elemzésem:
1) Cél meghatarozas
2) Termék kivalasztasa
3) Attributumok és szintek meghatarozasa
4) Paraméterezés
5) Adatkezelés
6) Regresszid szamitas
7) Statisztikai kiértékelés és korlatok
8) Részhasznossag, relativ fontossag megallapitasa

9) Konkluzid és valaszok
Ezek utan ismertetem a konkrét 1épéseket.

Els6 1épésként a kutatasom céljait kellett felallitanom, hogy lathassam hova akarok eljutni.

Ekkor fogalmazodtak meg bennem a fent lathato kérdések azok alapjan, amikrdl értesiiltem
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kutatasaim soran. Ezeket lathattuk mar korabban tobbszor is: digitalitas kérdésének ¢€s fizetési

modellek fontossaganak vizsgalata.

Masodik 1épésként ki Kkellett valasztanom a konkrét terméket, amit kiértékeltettem a
fogyasztokkal. Ekkor abba a dilemmadaba futottam, hogy szeretném a Battle Royale-t
kiértékeltetni, mivel az egyik legismertebb miifaj a piacon, de ugyanakkor ez a fogyasztok
gondolkodasanak (képzeletének) megvezetésével jarhat. Ez alatt azt értem, hogy
befolyasolhatja az attribatumokon tdl is a dontéseiket a termék konkrét megnevezése, ezért itt

feltlintettem, hogy f6ként az adott szintek alapjan hozzdk meg a dontéseiket.

A harmadik 1épésnél ki kellett valasztanom attributumokat és ezekhez kiilonb6zo szinteket

rendeltem. Az alabbi tablazatban lathatd, hogy ezek hogyan néztek ki a regresszios modellben.

M/16. tablazat Valasztott alap kozombos paraméterek

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavasz) alapjan

Az attributum vélasztasaim mar korabban a kérddiv strukturdjanal részleteztem. Ennél fogva
nagyvonalakban menjlink csak végig a szinteken. A Bevételi modelleknél a Freemium, Hibrid,
Prémium felbontassal arra voltam kivancsi, hogyan viszonyulnak a valaszadok az egyes
ingyenes vagy fizetett beszerzési moddszerekhez. A Fizetési eszkdzoknél a modern és

hagyomanyos pénzformakat soroltam fel nekik, mint: Virtuélis pénz, Digitalis pénz, Készpénz.

~
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Az utolsonal meg gyakorlatilag egy eldontendd kérdést tettem fel a valaszadoknak. Itt a termék

fizikai meglétére vonatkoz6 preferenciaik érdekeltek.

A fentiek soran alakulhatott ki a 18 db kartya, ami a 3*3*2 szint kombinacidjaként tudott
eléallni. Valaszthattam volna tobb termék rész-/funkciot is, de ez altal elvaghattam volna

magam a valaszadok tekintetében, mivel joval tobb kartyat kellett volna kiértékelniiik.

Negyedik lépésként a , dummy-k” megadasa kovetkezett. Itt konkrét szamokat kellett
rendelnem a szintekhez, hogy a modell szamolni tudjon veliik. Az is jol lathato a fenti

tablazaton, ahogyan kiviteleztem ezt.

Itt tisztdznunk kell, hogy mit jelent a k6zombos és nem kdzombos paraméterek megléte. Az
elsé azt jelenti, hogy a modellbe a paramétereket ugy vissziikk be, hogy 0 centrikusaggal
rendelkezzenek, tehat 3 szint esetén 1-et, 0-at, -1-et adunk meg vagy eldontendd valasztas
esetén 1-et vagy 0-at. Ez ugyanakkor azt teszi sziikségess€, hogy a 0-at mozgassuk a szintek

kozott, mivel a semmi nem képes adatot hordozni.

Otodik 1épésként a korabban elkészitett kérddiv kiértékeltetése utan a valaszok Excel
programcsomag tamogatasaval torténd kiértékelése jott. Ekkor az adatok hasznélhat6 formaba
ontése kovetkezett, mivel a Google Forms eldszeretettel csv szovegfajlba kodolja a valaszokat.
Ez utan a CA elemzési alap séma kialakitadsa kdvetkezett, ami segitségével tobbszor is tobb

formaban le tudtam futtatni az elemzést.

Hatodik lépésként az Excel-tabla linearis regressziohoz torténd elokészitése jott. Itt arra kellett
figyelnem, hogy a statisztikai programcsomag hogyan olvassa be az adatokat. A lényeg
megragadasa érdekében feltlintettem alul egy egyenletet, amire a regresszid szamitas

alapozddik:
Regresszios egyenlet
Y = Bo+P1eX1+ Lo Xyt + LX) +e81
A fenti egyenletben a fliggd valtozok a Likert skala szdmai, mig a magyarazd valtozok a

~dummy” -k voltak. Ezek segitségével probaltam meg kiszadmitani a bétak értékét, amik az

egyes magyarazé valtozokhoz rendelt részhasznossadgokat képviselik. Ennek az elvégzésében

81Moso6czi Andras, Kovacs Zoltan, Képes Viktor, Mosoczi Balint, 2016, Linearis regresszid
https://www.mateking.hu/, (2018.04.05.)
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volt segitségemre az Excel Analysis Tool Pack-ja, amivel gyorsan megtudtam oldani a

szamitasokat.

A modell futtatdsaikor az alul talalhatdo diagrammon lathato %-os értékeket kaptam. A CA
szamitast 10x végeztem el kiilonbozo feltételrendszer mellett. E16szor semmi valtoztatast nem
végeztem, hanem a kordbban leirtak alapjan elvégeztem a minden altalam kezelhet hatast
egyszerre tartalmazd modellt. Ezt kovetden észrevettem, hogy a modell nem szignifikans
(magyarazé erejérdl nem is beszélve), ezért megprobaltam kiilon lefuttatni az egy szignifikans
attributumjat (3.-at), de ennek szerepeltetése nem birt volna sok értelemmel, mivel 1 db 100%-
os halmozott oszlopot lathattunk volna. A masodik-, harmadik-, negyedik diagrammokon
parosaval szerepeltettem a 3 attributum koziil kettdt. Az 6todik esetben kiprébaltam, mi
torténik, ha a korabban emlitett kontraszt ,,dummy” -kat elhagyom. A hatodik esetben
atalakitottam a modellt Ggy, hogy a Fizetési eszkozok attributumon beliil a két modern
pénzformat egybe vontam. A hetedik esetben a vélasztasi lehetdségek kozombosségének elvét
sértettem meg direkt, hogy megnézhessiik ilyenkor hogyan alakulnak a relativ hasznosséagai az
attributumoknak. A nyolcadik és kilencedik esetben megvizsgaltam, hogy az egyes

generacioknak (Z, Y) esetében hogyan alakulnak a tényleges preferenciak.

Hetedik 1épésként a statisztikai modellek kiértékelése kovetkezett. Itt a kordbban bemutatott
10 modell magyarazo erejét és szignifikancia szintjét vizsgaltam meg. Ez azért fontos, mivel
tobbvaltozos linearis regresszional fontos tudni, hogy a korrigalt determindcids egylitthatd
nagysagat kell néznlink a magyardzd erd vizsgalatanal, mig egyvaltozésnal a sima
determinacios egylitthatot. Esetlinkben ez annyira nem fontos, mivel a CA egy explorativ célu

nem konfirmativ statisztikai modszer.

Esetlinkben megallapithato volt az Excel segitségével, hogy a 10 futtatds soran egyszer sem
volt sem az r sem a determindacids egyiitthato két valtozata gyengénél erdsebb. Itt észlelhettem,
hogy a vasarlok valdsag béli komplexebb dontései sordn ezek az attributumok nem
magyarazzak teljes egészében a végkimenetelt, hogy megvasarolja-e a terméket a véalaszado.
Ezen nem lepddtem meg a kordbban ecseteltek alapjan szamitottam ra. Tovabbéa a magyarazo-

és fliggd valtozok kozotti korrelacios egyiitthatok is gyenge kapcsolatot mutattak.

A szignifikancia szinteknél elmondhat6, hogy tobbnyire csak a 3. attribitum tudta tartani p-

értékével az F szignifikancia szintjét. Ugyanakkor néha eléfordult az is, hogy a Bevételi modell-
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Fizetési eszkozok attribitum parosndl az eldbbi kontrasztja, vagy az Y generacid vizsgalatanal

maga a Bevételi modellek lettek szignifikansak.

Ezek alapjan lathatjuk, hogy statisztikai megerdsités szempontjabol elég hibas a modell. A
szignifikancia szint kevésbé jelent gondot a determinacids egyiitthatoval szemben. Ez azt
sugallhatja, hogy nem értették a feladatot a kitolték, nem érdekelte dket, vagy nem ismert

szinergia hatasok allhatnak a gyenge magyarazo eré mogott.

Nyolcadik lépésként az attributumok részhasznossagainak megallapitasat lathatjuk. Az elso
futtatasnal nem szlirtem ki semmit a kérddives valaszok koziil, és szerepeltettem minden
attribitumot szintjeikkel egylitt, és nem sértettem meg semmilyen fent leirt szabalyt pl:
kontraszt valtozok szerepeltetése, k6zombosség elve. Itt azt kaptam, hogy az attriblitumok a
kovetkezd széazalékos relativ hasznossagokat kaptak: Lemezes / Digitalis 46,48%, Fizetési
eszkozok 13,94%, Bevételi modellek 39,58%. Ezek alapjan érthetdvé valik, hogy miért lehet
olyan fontos a digitalis jatékok kérdése, de itt nem szabad megfeledkezni a prémium
balnakrol®2. A masodik kategdria méltanytalanul alul értékeltnek tiinhet ebben az dsszetételben,
ami akar azt a téves kovetkeztetést is eredményezheti, hogy leirjuk fontossagat, de késdbb
megnézziik majd a tobbi futtatdsnal is értékét, hogy ezt a téves altaldnositast elkeriilhessiik. A
harmadik kategéria relativ fontossaga azt mutatja, hogy az emberek szadmara nem
elhanyagolhat6 az, hogy a harom 6 arazasi modell koziil melyiket kinaljak fel nekik, de késbb

ezt is tovabb vizsgaljuk.

A masodik tényleges futtatasnal, mint emlitettem nem készitettem diagrammot, mivel csak 1
attributumot futtattam le a szignifikancia proébdja miatt. Ezért csak 9 diagramm lathat6 és nem

irtam at a futtatdsok szamat sem, mivel bezavarhatna az oszlopdiagrammok olvasasanal.

A masodik futtatasnal kivettem a modellbdl a Fizetési eszkdzoket €s a masik két attributumot
kiilon futtattam le. Ebbdl az jott ki, hogy a Lemezes / Digitalis kategoria 54,01%-ra, mig a
Bevételi modellek 45,99%-ra ragtak. Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a masodik

kategorianak az értékei nagyobb mértékben vandoroltak 4t a Bevételi modellekhez.

A harmadik futtatisnal eltavolitottam a Bevételi modellek kategoriat és a masik 2

attributumot hagytam bent. Itt az eredmények a Lemezes /Digitalis-nal 76,92%, mig a Fizetési

82Freemium balndk alapjan (I11és, 2017) sajat elnevezés. Lényeg: Azok a fogyasztok, akik szivesen vasdrolnak
extra fizikai kiegészitoket a jatekok mellé.
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eszkozoknél 23,08% lettek. Ezek alapjan lathatjuk, hogy a digitalis jaték kérdése dominalobb,

mint a fizetési eszk6zok tipusai.

A negyedik futtatasnal a Lemezes / Digitalis kategoriat szedtem ki, mig a masik 2 attributumot
bent hagytam. Itt a Fizetési eszkozok 26,05%-ra, mig a Bevételi modellek 73,95%-ra rugtak.
Ez alapjan arra gondolhatnank, hogy a Bevételi modellek fontosabbak ennek az dsszetételnek

az értékelésekor, mint a Fizetési eszk6zok.

Az otodik futtatasnal elvettem a modell kontrasztjait annak érdekében, hogy megnézhessem
ekkor hogyan viselkedik a modell. Lényegében itt a 0-as ,,dummy” -kat kapd szintek jartak
rosszul. Ennél a futtatisnal a Bevétel modellek (30,52%) attributum jart rosszul a masik
kettovel szemben, mivel a Lemezes / Digitalis kategoria (53,45%) nem tartalmazott 0-as
érteket, ezért ez érthetd. A Fizetési eszkozok is részesedett a felszabadult aranyokbdl, igy

16,03%0-0t elérte.

A hatodik futtatasnal arra figyeltem, hogy a modernnek szamit6 virtualis és digitalis fizetési
eszkozoket egybe vonjam és igy vajon hogyan alakulhatnak az attributumok relativ fontossagai.
A kapott eredmények a Lemezes / Digitalis estén 48,67% lett, mig a Fizetési eszkozoknél
9,89% ¢és a Bevételi modelleknél 41,44% lett. Ezek alapjan lathatjuk, hogy nem sokkal tér el
ez a modell az eredetitél, maximum csak abban, hogy a k6zépso kategdria veszitett a masik

kettd javara.

A hetedik futtatasnal megnéztem, hogy mi torténne a modellel, ha a k6zombos paraméterek
helyett nem 0 centrikusakat tennék bele a modellbe és a -1-ek helyet a lent is lathato 1-eket
tettem be a kontraszt valtozokat meghagyva. Ezt a trilkkkot az M/17. tablazatban nézheti meg a
kedves olvasd. A Lemezes / Digitalis kategoria relativ fontossaga 62,12%-o0s, mig a Fizetési
eszkozoké visszaesett 2,71%-ra. A Bevételi modelleké, pedig 35,17-o0s lett. Itt azt lathatjuk,
hogy a valtoztatdsnak hala a digitalis jaték kérdése lett a nyertes a masik két attributum

hatranyéra.

A nyolcadik futtatasnal a legnépesebb generaciot (Z generacio) emeltem ceteris paribus és
megnéztem, hogy naluk hogyan alakulnak a preferenciak. Arra jutottam, hogy a Lemezes /
Digitalis kategoria 53,02%-os lett, mig a Fizetési eszkozok 23,33 % lett. A Bevételi modellek
is visszaestek 23,64%-ra. Ezek alapjan kimondhatjuk, hogy itt a Bevételi modellek karara

gyarapodott a masik két attributum.
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A kilencedik ¢és egyben utolso futtatasnal az Y generaciora néztem meg a preferenciakat
ceteris paribus. Itt egy furcsa eredmény allt elé a korabbi Z generacidhoz képest, mivel a
Lemezes / Digitalis jatékok kategoriaja csak 34,01%-os lett, mig a Fizetési eszk6zok is
visszaestek 11,34%-ra. A Bevételi modellek relativ fontossaga viszont felugrott 54,65%-ra.
Ezek alapjan arra a kovetkeztetésre is juthatndk, hogy a Z és az Y generacid preferencidi a

valaszadok korében eltért egymastol.

M/24. dbra A kilenc futtatas eredményei

Conjoint kartyak attribitumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (alap) fontossaga (BD) fontossaga (FD)
100% 100% 100%
0% 0% 0%
80% 80% 80%
70% 70% 70%
0% mLemezes / Digi % 0%
0% ————— | Bevstalimosaiex || % ——————— | Bevétslimodellek | | 40%
0% —— 30% — 30%
20% ——————— _ 20% _— 20%
10% ———————— — 10% — 10%
0% 0% 0%
Relatly fontossag Relativ fontossag Relativ fontossag
Conjoint kartyak attribitumainak relativ Conjoint kartyak attribltumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (BF) fontossaga (kontraszt nélkdil) fontossaga (elektronikus fizetési eszkoz)
100% ——— 100% 100%
0% ———————— _— 0% 0%
80% ———————— _ 80% 80%
70% ——— ammm—— 70% 70%
23:: - | — is:z mLemezes / Digi 22: mLemezes / Digitalis
Fizetési eszkozdk Fizetési eszkozok
0% Bevételi modellek 40% ————— —— Bevételi modellek 4% ———— I Bevételi modellek
0% —8M8 — 0% — — 0% —8— —
20% ——————— _ 20% ———————— _ 20% —————  —
0% ———————— _ 0% ————— _— 0% —————— _
0% 0% 0%
Relativ fontossag Relativ fontossag Relativ fontossag
Conjoint kartyak attribitumainak relativ Conjoint kartyak attribatumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (nem kézémbos) fontossaga (Z gen) fontossaga (Y gen)
100% 100% 100%
80% 90% 90%
80% 80% 80%
0% 70% 70%
60% mLemezes ! Digi 60% mLemezes / Digi 60% —————j — [mLemezes/ Digi
% Fizstési eszkezok || 0% Fizetési eszkézok || 0%~ T |#Fizetesi eszkozok
o Bevetali modeliek || 0% T | sevewimodene|| O T T | Bevstelimodelex
0% —————— 0% 0%
20%  — ammm—— 20% EEEEEE—— 20%  — B
10% ———— _— 10%  — 0% ——————— B —
0% 0% 0%
Relativ fontosség Relatly fontosség Relativ fontossag

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

J6l 14thato a fenti 4bran a korabban ecseteltek soran tapasztaltak. Osszességében elmondhatjuk,
hogy az esetek tobbségében a digitalis jaték kérdése volt a dominans. Masodikként a Bevételi
modellek kertiltek ki és a Fizetési eszk6zok a kiilonb6zdé kombinaciokban kisebbségbe kertiltek
a tobbi attribatummal szemben. Erdekességként emelném ki a Z és Y generaciok kozotti
kiilonbségeket, hiszen jelentésen atrendezték az eredeti modell aranyait egymassal ellentétes

iranyban.

Kilencedik 1épésként kovetkezzék a végén a konkluzid levondsa és a valaszok megadasa a
korabban feltett kérdésekre. Itt végig megyiink eldszor a CA moddszer hatranyain és ezt

kovetden megvalaszoljuk a korabban feltett kérdéseket.
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El6szor is nézziik meg a Korlatozo tényezéket. (Chris Chapman, 2013) megéllapitasai koziil

emeltem ki parat, amik felmeriiltek az elemzésem soran is.

1) ,Mistake #2: CA Assesses How Good or Bad a Feature Is”
2) ,,(non! -) Mistake #9: It's Better than Using Our Instincts”

Az triember 2-es és 9-es szabalyat valasztottam ki a 10 kozil. Az els azt kritizalja, hogy az
emberek csodafegyverként fogjak fel a modszert atfogd értelmezés hianyaban. Ez alatt azt
értem, hogy pontosan nem mondja meg a CA azt, hogy melyik attribatum jé vagy rossz, csak

azt, hogy az adott 6sszetételben melyik mennyire fogja meg a valaszadé figyelmét a dontésekor.

A masodik allitds abbol indul ki, amit a viselkedési kozgazdasagtant tisztazo résznél is
lathattunk, ami szerint a mddszert jobb hasznalni, mint pusztan a sajat intuicionkra hagyatkozni.
Ugyanakkor nem szabad elfelejteni azt, amikre fény deriilt kordbban, hogy a modellt komplex
hatasok egyvelege éri, aminek kovetkeztében kapjuk meg az adott relativ hasznossagokat. Ezzel
a modszerrel megadhatjuk annak az esélyét, hogy felfedezziink addig nem ismert hatsokat.

Roviden az intuicio és a racionalitas mind fontos a modell kiértékelésénél.
Ez utan megvalaszolnam a kezdetben feltett kérdéseimet:

e A Bevételi modelleket a valaszadok tobbnyire a Lemezes / Digitélis kategoria moge,
de a Fizetési eszkozok elé soroltak a kordbban ismertetett attribitum kombinaciok
esetén, tehat ez a kategoria relative a masodik helyen végzett. Ez alapjan
kimondhatjuk, hogy érdemes lehet végig gondolni azt egy jatékgyartonak
esetiinkben, hogy milyen moddon szeretné az értéket 4atadni és 4atvenni a

fogyasztoktol.

e A Fizetési eszk6zok utolsd helyen végeztek szinte majdnem mindenhol, ami azt
mutatta, hogy a valaszadok dontéseit a lehetd legkevésbé befolyasoltak ezek
kiilonb6z6 verzioi.

o A digitalis jaték kérdés esetiinkben a leginkabb befolyasolta a valaszadok dontéseit,

ezért ez tovabbi vizsgalatok alapjat képezhetné.

A korabban megkérdezettek (kinyilvanitott) és a CA elemzés soran feltartak (vallott)
preferencidk alapjan lathattuk, hogy a digitalis jaték kérdéskore adott valasz hogyan alakult
mindkettd esetben. Lathattuk, hogy mindketté helyen fontos volt a digitélis jatékok kérdéskore,

mig a bevételi modelleknél inkdbb a Prémium fizetési modot preferaltak az emberek. A fizetési

80



eszkozok igaz a CA elemzésben hattérbe szorultak, de lathattuk, hogy kiilon megkérdezve
foként a modern fizetési formakat preferaltdk az emberek ezek koziil is kiemelkedett a virtualis

pénzek kategoridja (jatékpénz).
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Befejezés

A dolgozatom elsé fejezetének elején egy fogalomtarat alakitottam ki, aminek a célja az olvaso
értelmezésének segitése €s a hidnyos magyar szakirodalom tdmogatasa volt. Itt lathattuk, hogy
platformok (Pc, konzol, mobil) a Statista fogalomrendszere (digitalis médiak) és a jatékok
menete (pl: akcio jatékok stb.) €s koltségvetésének mérete (Triple A-, Indie jatékok) alapjan

milyen kategoridk képezhetdk a digitalis jatékok piacan.

Ezek utan tapasztalhattuk, hogy a piac termékeit/szolgaltatasait eléallitdo értéklanca kevert,
mivel a 2010 el6tti és utani berendezkedése alapjan kialakult szerepldi mind jelen vannak még.

Ez a fokozatos digitalizal6do piaci tendencidknak is koszonhetd.

Ezt kovetden lathattuk, hogy a Nagy Adat jelensége hogyan alakitotta 4t a piacot a 2010-es
évektdl kezdédéen. Ekkortajt jelentek meg az omnichannel és omnichain fogalmai, amik a
tudatosabban t4jékozodo fogyasztot és az 6t kiszolgalo értéklanc rugalmasabb és modularisabb
¢lmény centrikusabb berendezkedését szolgaljak. Ennek fejében a régi elképzeléseket ujra
kellhet gondolni, mint pl: Porter 6t eré modelljének gyakorlati alkalmazésat. Ekkor fontos lehet
a revolutiv gondolkodasméd, aminek segitségével ngy adaptalodhatunk a kornyezet
valtozasaihoz, hogy a korabban tapasztaltak irrelevans komponenseit figyelmen kiviil hagyjuk
és az Uj innovativabb elemekre koncentrdlunk. Ehhez a megndvekedett innovalasi
sziikséglethez nydjt nagy segitséget az internet maga ¢és kiillonb6zd eszkdzei, amik
szolgaltathatjak folyamatosan a fogyasztok vasarlasaival kapcsolatos adatokat. Egy hasznos
innovacios eszkozt jelenthet a prototipus készitése is, ami a lean menedzsment logikéjat tiikrozi,
mivel a termék/szolgéltatas korai életszakaszaiban olcsoé tesztelési lehetdséget nyujt a cégeknek

viszonylag nagy kisérleti kozonség szolgaltatasa mellett.

A piacon jelentkezé haldzati modellek koziil megnézhettiik, hogyan miikodik a jaték aggregator

oldalak, szovetség €s agora.

Az elsé o fejezet végén a Statista és mas cégek adatbazisa alapjan megnézhettiik a piac
méreteit. Lathattuk, hogy rohamos iitemben terjedt el az internet 2010 6ta hazankban és a
vilagon is, ahol 0sszetétel alapjan a mobil haloézatok népszertiségének lehettiink tanti. A piac
méretérél megallapithattuk, hogy 70-100 milliard USD kornyékén mozog bevétel

szempontjabol. Tovabba azt is tapasztalhattuk, hogy a piac a penetraciés mutatdja alapjan még
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messze van a telitettségétdl. A digitalis jatékpiaci cégek koziil lathattuk, hogy a kinai Tencent

vallat tort az élre.

A dolgozatom masodik fejezetében a kinalati oldal iizleti modelljeinek elméleti hatterével
foglalkoztam, ahol talalkozhattunk kiilonb6z6 nyereség javitasi formulakkal, amiket a DuPont
formula digitalis jatékpiaci adaptacioi alapjan alakitottak ki. Ennél lathattuk, hogy mik azok az
alapvetd tényezok, amik meghatiarozhatjak egy cég nyereségének logikdjat, tehat hol
avatkozhat be annak érdekében, ha novelni szeretné azt. Ezt kovetéen megnézhettiik, hogy
milyen hagyomanyos (pl: készpénz), modern (pl: digitalis-, virtualis valutdk) fizetési

eszkozokkel és tranzakcios modszerekkel élhetnek a cégek fogyasztoi a vasarlas soran.

A kovetkezd vizsgalati teriilete a fejezetnek a kiilonb6zo arképzési technikak voltak. Itt
megérthettiik, hogy az ingyenes (freemium) modellek terjedésével az ardifferencialas
kiilonb6z6 verzionalasi lehetdségei fontos eszkdzdket nydjthatnak a piac cégeinek, amennyiben
minél jobban szeretnék megkdzeliteni vevdik rezervacios arait. Tovabba azt sem szabad
elfelejteni, hogy a keresleti méretgazdasagossag egyik legjobb baratjanak is bizonyulhat a
verzionalas, mivel egy ingyenes alap nyujtdsaval kiilonbozd kiegészitd értéket képviseld
opciokat adhat 4t kompenzalas fejében a fogyasztoknak. Itt az ingyenes alapon van a hangsuly,

ami a cég jatéka koré gyljtheti a fenntartdsdhoz sziikséges kritikus fogyasztoi tomeget.

Az alfejezet (arazasi modszerek) végén par jo tanacsot is adtam a piac cégeinek, ami koziil a
legfontosabb gondolatot emelném ki. Ez nem mas, mint: ,,Ne légy 6nzd!”. A legfontosabb
elérendd cél a piacon a kereslet oldali méretgazdasagossag nyujtotta kritikus tomeg elérése, ami
még vonzobba teheti a cég jatékat a bevonzott fogyasztoi bazis értekképzé mellékhatasainak

koszonhetden (pl: puszta 1€t, rajongoi kiegészitd tartalmak).

A masodik fejezet végén sorra vettiik, hogy milyen finanszirozasi moddszerek &llnak
rendelkezésére a piac cégeinek. Itt a Publikus-Modern kategoriadt emelném ki, ahol lathattuk,

hogy milyen ujdonsagokat hoztak be ezen a téren az egyes Fintech cégek a piacra pl:
Crowdfunding, ICO.

Ezek alapjan a fejezet 6 konkluziojaként vonhatjuk le, hogy a digitalizalodas, internet eszkozei
¢és a Fintech cégek szamos 1j lehetdséget hoztak létre a piacon, amik a cégek és a fogyasztok
tevékenységeinek lebonyolitasat konnyitették meg pl: terjeszkedés, tajékozodas, finanszirozas

gyorsitasa €és konnyitése.
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A harmadik fejezetében a dolgozatnak a piacra jellemzd motivacios tartam elméleteket
probaltam megy egységes rendszerbe szervezni és 0Osszekapcsolni R. Thaler viselkedés
kozgazdasagtananak dontést befolyasol6 irracionalis tényezodivel. Itt a célom az volt, hogy ez
altal mélyebb és komplexebb értelmezéséhez juthassunk a piacon zajlé fogyasztoéi dontéseket
illetden. Itt lathattuk, hogy foként az alacsonyabb rendii sziikségletek voltak azok, amik az

egyes viselkedés kozgazdasagtani jelenségekkel kapcsolatba hozhatok voltak.

A dolgozatom negyedik fejezetében a masodik és harmadik fejezetekben vizsgalt elméletek
Osszekapcsolasa tortént egy kérdbives primer kutatas keretein beliil. A célom itt a dolgozat
elején kozolt feltételezések ellendrzése volt. Ezek a jatékok digitalis voltara és a Freemium

fizetési modellek jovobeli fontossagara vonatkoztak.

Lathattuk a kérddives kutatas eredményei kozott, hogy az egyes viselkedési kozgazdasagtani
jelenségek mennyire voltak relevansak a fogyasztokra (pl: birtokldsi hatas, elérhetdség-,
0sztonzési rendszer fontossaga, érzelmi hatas tudatossaga). Ez utan tapasztalhattuk, hogy a
vallott preferenciai alapjan a fogyasztok szdmara fontos a digitalitds kérdése. Tovabba azt is
megérthettiik egy korrelacidos matrix készitése utan, hogy milyen befolyasolo tényezdkkel allt
enyhe kapcsolatban a digitalitds kérdése (pl: kognitiv disszonancia keriilése, elérhetdség-,
Osztonzési rendszer fontossaga). Ezt kovetden a fizetési modellekre és fizetési eszkdzokre
vonatkozd vallott preferenciak alapjan lathattuk, hogy a valaszadok szamara a Prémium

modellek és a jatékpénzek, mint fizetési modellek és eszk6zok voltak a leginkabb kedveltek.

A kérddives kutatds sordn a kozosségi médiakban (Twitch, Facebook) toltettem ki 163
valaszadoval egy Google Forms-os kérdéssort. Itt tapasztalhattuk, hogy a valasztott
adattgylijtés platformjai miatt a varoslako, férfia, kozépfoku végzettséggel rendelkezd,
egyediilallo diakok voltak tobbségben, akik havi bevétele nem haladta meg az 50 ezer Ft-ot, de
ennek ellenére makrotranzakciokkal fizettek. Ez alapjan érthetjiik, hogy miért volt torzitott a

minta.

A negyedik fejezet utolso alfejezeteként egy elméleti Battle Royale jaték attriblitumainak
relativ fontossdgainak kiértékeltetése zajlott le a valaszadok visszajelzései alapjan egy linearis
regresszids conjoint analizis segitségével. Ezek a kiértékelt attribitumok nem masok, mint a
digitalitds kérdése, kiilonb6zd fizetési modellek (Freemium, Hibrid, Prémium), és fizetési
eszk6zok (digitalis-, virtualis valutdk, készpénz). Itt azt tapasztalhattuk, hogy az attribitumok

kozil relative a digitalitas kérdése volta a legfontosabb, mig a fizetési modellek masodlagosak
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és a fizetési eszkozok harmadlagosak voltak. A conjoint modell kilenc futtatasa koziil
kiemelnék kettdt, ahol az egyes generaciok relativ hasznossagait vizsgaltam az attributumokra
vonatkozodan. Itt azt tapasztalhattuk, hogy a Z generacio szdmara a digitalitds fontosabb volt,

mig az Y szamadra a fizetési modellek voltak az elsddlegesek.

A legvégén kovetkeztetésként vonhatjuk le azt, hogy egy még messze nem telitddott innovativ
piacrol van sz6, ahol a digitalitas és mas modern tendenciak kovetkeztében az tlizleti modellek
arképzési modszerei koziil leginkdbb az ardiffrencialas fontos. Tovabba a cégek a fogyasztoi
dontések befolyasoldsa soran elsddlegesen az alcsonyabb rendl sziikségleteik kielégitésére
épithetnek. Mindebbdl és a dolgozat kérddives részébdl az kovetkezik, hogy a valaszadoim
korében foként a digitalis felhd alapu szolgaltatasok segitségével értékesitett jatékok a
legvonzobbak, amik biztositjdk az azonnali hozzaférést és ezaltal biztonsagot nyujtanak
szadmukra. Tovabba a jatékok teljes tartalméaért szivesen fizetnének egy 0Osszegben a
valaszaddim, hiszen jobban preferaltik a Prémium modelleket a tobbivel szemben. A
dolgozatom eredményei alapjan kijelenthetem, hogy az elsd feltételezésem helyes volt, tehat a
digitalitds igenis fontos a fogyasztok szamdra. Ezzel szemben a mdsodik feltételezésemet
elvethetem, mivel nem a Freemium, hanem a Prémium modelleket részesitették eldnyben a

valaszaddim.
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Mellékletek

Tablazatok és Abrak:

M/1. tablazat Kategoriakba foglaltak

Dijkdteles Online Jatékok Lemezes jatékok
Teljes konzol, pc jaték letdltés Demo-/trial-ok
Mobil és tablet jatékok Ingyenes online jatékok

Freemium online jatékok

Sajat szerkesztés Statista alapjan
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M/2. tablazat Jaték menet alapjan kategoria

Jatékos
Akcié jatékok Akcio Kihivasok cselekmenyek | g iefield jatekok
leklizdése iranyitasanak
kdzpontjaban
. . . Akcio elem
Akcio-Kaland Akcio-Kaland Kuldetesek kildetés Tomb Raider
jatékok teljesitése .
eszkdzokkel
Interakcio
Kaland jatékok Kaland Térténet folytatasa |~ SMPerekkel Telltale jatékok
és/vagy
kornyezettel
. (14 Szerepjaték
Szerepjatékok Szerep Beleélés killdetések BDO
Szimulacios Szimulacio Modellezés Valosaghil ETS 2
jatékok szituaciok
Stratégiai jatékok Stratégia Stratégia készités Strateg|’a TO.TA,L WAR
alkalmazasa jatékok
Sport jatékok Sport Hagyomanyos | Nyerni a valos FIFA jatékok
sportolas szabalyok alapjan
Kis trikkds Korlatozott
Kirakos jatékok Logika feladvanyok jatéktérben zajlik Q.U.B.E.
megoldasa (jatéktabla logika)
Tétlen jatékok | Kicsi interakcid | Kevés interakcio | fonnyed es sima Farmville
jatékmenet
Termék / Szérakoztato
Cél jatékok Marketing szolgaltatas tanulas, Duolingd
népszerisitése ismerkedés
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Sajat szerkesztés (Vince, 2018) alapjan

M/1. dbra Kevert értéklanc

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavasz) alapjan



M/3. tablazat Digitalis Jatékpiac kutatas

Otthoni konzol digitalis bevételek 6,2 7,7 8,8 10 12,2
Kézi konzol digitalis bevételek 1 1,4 1,5 1,3 1,7
Szamitdgépes online jaték bevételek 17,3 17,9 18,5 19,1 19,9
Okostelefon jaték bevételek 16,5 18,2 19,8 21,2 22,4
Tablet jaték bevételek 6 7 7,9 9 10,4
Mesterséges valosag jaték bevételek 0,8 15 25 3.9 5,8
TV jaték bevételek 0,1 0,2 0,3 0,4 0,6
Osszesen 48,1 53,8 59,3 64,9 73,1

Eves novekedési rata 16,20% | 11,90% | 10,10% | 9,60% | 12,60%

Digitalis piac / Piaci 0sszesen 80,40% | 84,70% | 87,90% | 90,10% | 92,90%

Sajat szerkesztés IDATE DIGIWORLD alapjan

M/2. abra Internet felhasznalok vilagszerte
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4 500

4000

3 500
3 000

2500
2000
1500
1000
500
0

2009201020112012 201320142015 20162017

18%
16%

14%
12%
10%
8%
8%
4%

2%

Oceania/Ausztralia

e Kozel-Kelet

mm Afrika

mmmm | atin-Amerika / Karib térség

mmm Eszak-Amerika

mmm Europa

e Azsia

NU

0%

108

Forras: Statista Internet Usage Worldwide




M/3. abra A magyar internet-el6fizetések szama hozzaférési szolgaltatasok szerint (2011-

2017)
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Sajat szerkesztés KSH alapjan

M/4. abra Vilag szintli bevétel eldrejelzés (Videdjatékok)
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-1

Osszeg / Bevétel (millié USD)

90 000
80 000
70 000
60 000
50 000
40 000
30 000
20 000
10 000

0

millié USD

Evek ~

Részpiac v
T Letdlthetd Jatékok

m Mobil Jatekok

® Online Jatékok

2022

2016 2017 2018 2019 2020 2021

Sajat szerkesztés Statista alapjan
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M/5. abra Vilag bevétel megoszlasa fobb kategoriak kozott

Féldrajzi egység .Y
Osszeg / Bevétel (millié USD)
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Sajat szerkesztés Statista alapjan

M/6. abra Vilag dsszes felhasznaloja (Videdjatékok)

Foldrajzi egység .V
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Sajat szerkesztés Statista alapjan
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M/7. abra Newzoo Gaming Industry bevétel elrejelzés

Milliard dollar
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Sajat szerkesztés Newzoo alapjan
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M/8. abra 24 EU tagallam Videojaték bevételeinek megoszlasa jatékkategoriak mentén (2018 Oszig)
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Sajat szerkesztés Statista alapjan
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M/9. abra 24 EU tagallam Videojaték fogyasztoinak megoszlasa jatékkategoriak mentén (2018)
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M/10. abra Magyarorszag fogyasztok szama és piac bevételének alakulasa
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Sajat szerkesztés Statista alapjan

M/11. abra Top Digitalis jatékpiaci cégek bevétele
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Sajat szerkesztés Statista alapjan
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M/4. tablazat Nyereség formulak

Nyereség/ Arbevétel/ Eszk6zok/ ) ) ) ) )
arbevétel eszkozok téke
Arbevétel/ Licensz Szoftver szam/
) ) ) licensz szam/ befektetés ) )
Szoftver
) ) ) ) ) ) Arbevétel/ Ora szam/
ora tanacsado
Arbevétel/ Licensz Szoftver szam/
- - - . szam/ ! - -
licensz befektetés
Szoftver

83




Befektetés/
téke

Tanacsadod
szam/
befektetés

Befektetés/
téke

Arbevétel/
hirdetés

Kattintas szam/
keresés

Keresés szam/
befektetés

Befektetés/
téke

Arbevétel/
ut

Ut szam/
felhasznalo

Felhasznalo
szam/
befektetés

Befektetés/
téke

Tranzakcios dij/
vasarlas

Vasarlas/
felnasznald

Felhasznalo/
befektetés

Befektetés/
téke

84

Sajat szerkesztés (Caballero, 2016) alapjan



M/5. tablazat Fizetési eszkozok

e-Fizetés

Feltoltd kartyak

Virtualis valuta

Mobil fizetések

Online bank

e-Pénztarca

Telefon szamla

Kredit-Bankkartya alapu médszerek

Hagyomanyos médszerek

Készpénz

Csekk

Banki atutalas személyes kezdeményezése

Sajat szerkesztés (Stromer, 2009) alapjan

M/6. tablazat Arpolitika céljai

Jovedelmezdség

Termelés és arstabilitas

Piaci részesedés

Versenytarsak lekizdése

Tulélés

Profit

Piaci novekedés

Arérzékenység és az arvezetd szerep biztositasa

A belépbk elriasztasa

Allami beavatkozasok elkeriilése

Sport szeriiség

Erdeklédés felkeltése

Vallalati hirnév, vasarloi hiiség

Sajat szerkesztés (Laszld, 2003) alapjan
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M/7. tablazat Arképzési modszerek

Allandé haszonkulcs

Valtozé haszonkulcs

Kinalat és kereslet orientalt

Kovetd ar

Démping ar

Csuszoar

Bevezet6 ar

Beetet6 ar

Lélektani ar

Csomag ar

Lef6loz6 ar

Egyensulyi ar

Ardifferencialas

Hiség program

El&fizetés

Személyre szabott arazas

Kannibal arazas

Eltoltott id6 alapu arazas

Sajat szerkesztés (Laszlo, 2003) alapjan
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M/8. tablazat Verzionalasi modszerek

Id6beliség

Informacio elavul

Felhasznaldi felilet

Testre szabas

Kényelem

Hozzaférés

Felbontas

Audio-Vizualis bedllitasok

Mikodés sebessége

Elérhet6ség gyorsasaga

Felhasznalas rugalmassaga

Nyitott/Zart jaték rendszer

Képesseégek

Atadott képesség/kompetencia

Funkcidk és jellemz6k

DLC

Atfog6 ismertetés

Bevezetés a jatékba

Zavaré tényezék

Jatékos irritalasa

Fogyasztoi tamogatas

Bug fix, segitség nyujtas

Sajat szerkesztés (Varian, 1999) alapjan

M/9. tablazat Jo6 tanacsok kis cégeknek

Epits magadnak kritikus méretet meghaladé fogyasztéi bazist!

Vigyazz az intellektualis javaidra, azok téged illetnek!

Mindig fejléd] és tervezz elére! Ne délj hatra soha!

Lépj els6ként, tanulj, ne 1égy 6nzd!

A megfontoltan és ingyenesen atadott érték visszatér/-ithtetd ne feledd!

Az eszkdzeid is fejleszd folyamatosan, mivel fontos a minéség!

A kiegészit6 termékeket (merchandise) se feledd el!

Az imazs épitése fontos, és kezeld a varakozasokat (hype)!

Sajat szerkesztés (Varian, 1999) alapjan




M/10. tablazat Startup finanszirozasi modszerek

Publikus IPO ICO
Adakozas alapu CF
Ajandék alapu CF
Kolcson alapu CF
Toke alapu CF
Sajat téke Szponzor
Kélcsén
Privat
Angyal befektet6
Kockazati téke befekteték

Sajat szerkesztés forrasok alapjan

M/12. dbra Alternativ kompenzalasi modok

Mennyiség [ Milyen telepiilés tipuson lakik?

Ha lenne egy alternativ... -

® [gen (akarmit)

m Talan (a kriptos otlet
johet)

= Talan (adakoznék)

Nem

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavaszi) alapjan



Onmegvaldsitas

Esztétikus
szikségletek

Kognitiv
szikségletek

Fejlédés

Elismertség

M/11. tablazat Tartamelméletek Gsszegzés

Motivacios
tényezbk

Onmegvalésit-as Teljesitok Menekilés

Azonosulas a
Hatalom .

. jatékkal

Felfedez6k AL Ao
" e Jaték dizjjn

Onmegvaldsit-as )
felfedezése

Elismertség

Gyilkosok

Verseny

Kapcsolat
Kbz0sséghez
tartozas
Biztonsag
Létezés
Fiziolégia

Higiénias
tényezbk

Kapcsolat Tarsalgok Térsas sziikségletek
Strukturaltsag Stabil jatek
koérnyezet

Komfort, anyagi
jolét

Sajat szerkesztés (Dobak, 2015), Bartle, (Yee, 2006), alapjan




M/12. tablazat Fogyasztoi dontést befolyasolo viselkedési tényezok

Birtoklasi hatas

Valasztasi lehet6ségek felhalmozasa

Elsillyedt koltség hatas

Erzelmi kotddés a hozott aldozatokhoz

Bankpénze hatas

Mentélis szamlak, nyert pénz kockaztat

Panik hatas

Kiegyenlités kisérlete nagyobb kockazat mellett

Onuralom hianya

Valasztasi lehetéséggel azonnal él

Méltanyos arazas

Kinalat-kereslet aranyai altal meghatarozott ar igazsagtalan

Szlk keretezés

Kevés tényez6 figyelembevétele dontéskor

Hozzaférési heurisztika

Besziikult [atokor problémaja

Erzelmi hatas tudatossaga

Tisztan latas kérdése

Kognitiv disszonancia

Negativ érzelmi visszacsatolas kerulése

Impulzus vasarlas

Nagy vagy keltése és megtartasa vasarlasra

Uj informacio elsébbsége

Uj informacié prioritasa

Konzervativizmus

Erzelmi kapcsolat épitése a kedvenc jaték gyartojaval

Elérhet6ség

Vélasztasi lehetéségek és megvaldsitasi kdnnyedséguk

Referencia ar hatas

Mesterségesen magasan tartott arak

Jatékpénz hatas

Nehéz értékmegallapitas tébb valutaval

90

Sajat szerkesztés (Thaler, 2016) alapjan



M/13. tablazat F6 Motivacios csoportok és a jelenségek

Birtoklasi hatas (Endowment Effect)

1,2,7

Elsullyedt koltség hatas (Sillyedd hajo hatas)

Mentélis szamlak és a Bankpénze hatas

Panik hatas (nullszaldo elérése veszteség estén)

Onuralom hianya hatas

2
2
2
2
1

Méltanyos arazas elvarasa

3,4

Sziik keretezés jelensége

1,5

Hozzaférési heurisztika

3,4

Erzelmi hatas tudatossaga

mindet érintheti

Kognitiv disszonancia 1,2
Impulzus vasarlas (Tulzott magabiztossag és elfogultsag) 1,5
Uj informacio elsébbsége 3
Konzervativizmus 2,3,4
Elérhet6ség (konnyl hozzaférés eredménye) 1
Referencia ar hatasa 1
Jatékpénz hatas 1
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Sajat szerkesztés (Thaler, 2016), motivacios elméletek alapjan




M/13. dbra Generaciok

1%

m Veteran (1946 elott
sziilettem)

m Baby-boom (1847-64 koz6tt
sziilettem)

m X generacid (1965-1979
kézott szllettem)

mY generacid (1980-1994
kozott szllettem)

= Z generacid (1995-2009
kozott szilettem)

Alfa generacio (2010 utan
sziilettem)

92

Sajat szerkesztés kérdoiv alapjan




M/14. tablazat Jatszott id6 és a generaciok kereszttabla
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

M/15. tablazat Digitalis generaciok kereszttabla

VI |IN|Jo|u|bd|w]|N |-

=
o

W

Sajat szerkesztés kérd6iv alapjan
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M/14. dbra Kiil6nos jelenségek
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan




M/15. abra Digitalis korrelaciok

Korrelacids mutaté

0,5

0,45

0,4

0,35

0,3

0,25

0,2

0,15 HEE  EE—

B — — — — —- — — — — —a

005 —m — — — — — — — — —A — — —

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan




M/16. abra Kereskedd platformok

H Steam

m Uplay

2% 1% m Origin

mGOG

m PlayStation Store

m XBOX Store

m [Tunes

m Google Play

uG2A

m Kinguin

0% = Humble Bundle

u Blizzard

" Bethesda
Facebook

Twitch

Amazon

576 kbyte
Egyéb
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Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan




M/17. abra Jatszott id6

2% 2%

m Heti 5,0 oranal kevesebbet
m Heti 5,1-10,0 drat
m Heti 10,1-15,0 drat
m Heti 15,1-20,0 drat
m Heti 20,1-25,0 orat
m Heti 25,1-30,0 drat
m Heti 30,1-35,0 drat
m Heti 35,1-40,0 drat
Heti 40,1-45,0 érat
Heti 45,1-50,0 érat
Heti 50+ orat

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan
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M/18. abra Jatéktipusok szerinti megoszlas

3%

1%

m Akcio jatékok
m Akcié-Kaland jatékok

4%

m Kaland jatékok

m Szerepjatekok

B Szimulacios jatékok

m Stratégia jatékok

u Sport jatékok
Kirakos jatékok
Tétlen jatéekok
Cél jatékok

98

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan




M/19. abra Fizetési eszkoz

mVirtualis valuta: jatékbeli pénz
mVirtualis valuta: kripto valuta
= Feltélthetd kartya
mMobil fizetések
m Online bank
mePénztarca
m Telefon szamla
= Hitel-Betéti kartya alapt modszerek
Csekk
Banki atutalas személyes kezdeményezésre

Készpénz

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan
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M/20. abra Egyéb jellemzok (sorba): platform, operacios rendszer, perifériak

Platform

B PC (és laptop)
= Konzol
Mobil (és Tablet)

Operacids rendszer

2% 0%
1%

o 0%
4% 50 2 gop

2%

= Windows
m Macintosh OS
u Android
u|0S
= Windows Phone verzioi
= Unix
PlayStation OS
XBOX
Nintendo OS

Perifériak

mEgér + Billentylizet
mKontroller
= Kormany

ErintSképerny &

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

M/21. abra F9 fizetési modellek

50%
45%
40%
35%
30%
25%

20%
15%
10%
5%
0%

Freemium modell

Hibrid modell

Prémium modell

100

Sajat szerkesztés Kérdoiv alapjan







M/22. 4bra Dominans kitolt6k mikro chartok

Teleplles tipus Foglalkozas Végzettség
2% gy
ndisk
uFévaros
i u értelmiségi — .
Megyeszékhely ) ' Altalanos végzeltség
= szakmunkas.
=Varos ) i = Kozéploki végzeltség
5 segédmunkas
= Falu o FelsSfok( végzetiség
= munkanélkali
Tanya
nyugdijas
Lakhely megyeszékhely alapjan Havi Bevétel Havi Kiadasok (Jatékokra)
~ 0-50,000
= Gyar 5500110000 1 eur (vagy kevesebb)
i 250,007
—— 100.001-150.000 = 1.01800 eur
X . R
B I 150,001-200.000 =50110.00 eur
. E
= Szombathely e #10,01-30,00 eur
. E
" Zalasgarszeg 750001.500.000 30,01-60,00 eur
=Kaposval E
posvar 80,01+ eur
u Székesfehérvar 300.001-+
nSzekszard
#P&cs
P
= Kecskemst Nemek Csaladi allapot
= Szeged
1% 1%
= Sz0inok Z u Egyedilalls
=Eger
» Salgétarian =Pérkapesolatban (egyéb, ami
Miskol nem az alabbiak)
e nHazas
Nyiregyhaza Wik mNG
Debrecen =Elait
Békéscsaba )
Kiiffald = Ozvegy
Bejegyzett dlettarsi viszony

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan
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M/23. abra Teriileti megoszlas

100%

R EEEEEEEE EREEE N
S NN ENEEEENE

sl B EEEENEENER

S EEEEEEEEE

M EEEEEEENE -

o N EEEEEEE ,

o EEEEEEEEE =varos
200 . . . . . . . . . m Megyeszékhely
10% . . . . . . . m F&varcs

0%

& \% i té > S SRS R ST SN+
O@\ 6;,@ '\4' é:oa é'? Qﬂ@&g$é° 61,0@&4,&(\6& @&6@& & ‘o@@ e’c‘r’éo{_b&}
SN TS EF S S F T P ¥

oV

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan

M/16. tablazat Valasztott alap k6zombos paraméterek

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavasz) alapjan

10

—



M/17. tablazat Valasztott alap nem kdzombds paraméterek

Sajat szerkesztés (Balazs, 2018 tavasz) alapjan

=
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M/24. dbra A kilenc futtatas eredményei

Conjoint kartyak attribitumainak relativ

fontossaga (alap)

Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (BD)

Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (FD)

100% 100% 100%
0% 90% 90%
80% 80% 80%
70% 70% 70%
0% mLemezes/ Digi 0% 0%
50% Fizetési eszkdzok 50% 50%
40% Bevételi modellek 40t 40t
30% 30% 30%
20% 20% 20%
10% 10% 10%
0% 0% 0%
Relativ fontossag Relativ fontossag Relativ fontossag
Conjoint kartyak attribltumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (BF) fontossaga (kontraszt nélkiil) fontossaga (elektronikus fizetési eszkdz)
100% 100% 100%
0% 90% 90%
80% ——————— 80% 80%
70% 70% 70%
80% ——— 80% uLemezes/ Digi 80% uLemezes/ Digitalis
50% 50% Fizetési eszkazok 50% Fizetési eszkizok
40% % Bevételi modeliek | | 0% Bevételi modellek
30% 30% 30%
20% 20% 20%
10% 10% 10%
0% 0% 0%
Relativ fontosség Relativ fontossag Relativ fontosség
Conjoint kartyak attribitumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ Conjoint kartyak attribGtumainak relativ
fontossaga (nem k6zémbds) fontossaga (Z gen) fontossaga (Y gen)
100% 100% 100%
90% 90% 90%
80% 80% 80%
70% 70% 70%
60% mLemezes / Digi 80% uLemezes/ Digi 60% mLemezes/ Digi
0% Fizetési eszkozdk 50% Fizetési eszkozok 50% Fizetési eszkdztk
0% Bevételi modellek 0% Bevételi modeliek 0% Bevételi modellek
0% ————— 30% 30%
20% 20% 20%
10% 10% 10%
0% 0% 0%

Relativ fontossag

Relativ fontossag

Relativ fontossag

1y

Sajat szerkesztés Kérddiv alapjan
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Kérdoiv:

M/1. kérddiv

201810, 22, Oriline Gaming Industry kareslet elemzése 2.0

Online Gaming Industry kereslet elemzése 2.0

Fontos:

Udvizlom, Gbnczy Balazs vagyok, a Gydri Széchenyi Istvan Egyetem Gazdalkodasi és
Menedzsment szakos hallgatoja. Szakdolgozatomhoz gyljtok informaciot az onling jatékpiacral.
Kivancsi lennék véleményére az alabbi kérdésekkel kapcsolatban. Koszonom, hogy idot szant ram
&z valazzaival segiti munkamat, cserébe vessen egy pillantast a diagrammokra a valaszadasa utan!
g

(Tajekoztatas)

A kutatas soran a Gaming Industry-val (PC, Konzol, Mobil, Tablet) kapcsolatban teszek fel
kérdéseket. Korabban is taldlkozhatott a kérddivemmel, akkor a vasarldi szokasokat kérdeztem meg.
Most a killonbozd bevételszerzési modszerek népszeriséoe lesz a fokuszban az iparagban &s egy
elmeleti Battle Royale jaték kiernékelése erek fejeben

{C4l)

Fobb fizetési modszerek:

-Freemium ({ingyenes horzaférés kezdetben a jatékhor és tovabbi kiegészitd beveéiel srerzési
modszerek a cégnek pl: mikrotranzakciok, hirdetések stb.)

-Hibrid (a két szélsd modell keveréke pl: Star Wars Battlefront, Iényeq: fizetett beszerzes és ulana is
van vasarolhato tartam)

-Prémium (fizetni kell kezdetben a jaték hozzaféréshez, nincs tovabbi kiegészitd beveétel szerzési
madszer a cégnek)

(FOMTOSII

Erdeklddaknek:

A Battle Royale-t, mint jaték tipust Ogy tudnam jellemezni, mint egy éhezok viadalat, ahol a jatékosok
ra vannak kényzzeritve egymas likvidalasara az erdforrazok megszerzéze érdekében &z a véged
gydzelem (talélés) elnyeréze érdekében. Rengeteg sok fajtaja Ietezik ennek a jatéknak
kategorzalasba nem megyek be, ennek killonbdzo verzidit (elem kombinaicok) is fogom majd a
kedves kitoltd ériékelésére bizni 1-10-es skalan. Kérem az éntékelés soran csak az adott elemek
kombinacidjara hagyatkozzon!

Miert 2.07 Az ev elejen megkezdett kutatgsom folytatasakent szeretnek melyebbre asni a témaban.

*Kiotelezd

Jatekra fell ;)

hitps:\'docs.goopgle.comforms/d’1 PCpelevU AL WumwDSlwY _bnEEvyPGzBK2a3MBCTE0Hs/adit
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M/2. kérd6iv

2018. 10. 22, Online Gaming Industry kereslet slemzése 2.0

Specifikaciok

Preferencia, Bevételszerzési modszerek, Motivacio

1. Melyik jaték kereskedcoket valasztana szivesebben? *
Valassza ki az dsszesel amely érvényes

. Steam

. Uplay

. Qrigin

GOG

. PlayStation Store

. ZBOX Store

ITunes

Google Play

el

10. Kinguin

11. Humble Bundie

12. Blizzard

13, Bethesda

14, Facebook

15. Twitch

16. Amazon

17. 576 kbyte

Egyéb:

hitps:/idocs googhe.comiorms/d| PCpalavUOALWUMWDSIwY _bnEEwyPGeRK2aIMBECTo0Hs edit 2n
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M/3. kérd6iv

2018.10. 22, Onling Gaming Industry keresiet shermzdse 2.0

2. Milyen platformon szokott jatszani On elsddlegesen? *
Soronként ceak agy ovilist felélidn be

1 1. PC (és laptop)
() 2 Konzol
(1 3 Mobil (és Tablet)

| Egyéb:

3. Milyen operacios rendszert hasznal On elsddiegesen?
Soronként csak agy ovalist felélidn be

1 1 Microsoft (Windows)
| 2. Appled Macintosh
() 3 Android
[ 4108
() 5 Windows Phone verzidi
| 6. Egyéb Unix szerl
(1 7. Playstation szoftverek
[ B XBOX
() 9. Nintendo operaciés rendszerek

() Egyéb:

4. Milyen perifériat részesit On elényben a jaték sordn az iranyitashoz a leginkabb? *
Soronként csak egy ovalist feldlidn be

1 1. Egér + Billentylizet
(1 2 Kontroller
) 3 Kormany
[ ) 4 EnintBképemyd
() Egyéb:

5. Hany éve jatszik rendszeresen pec, ps, xbox,
nintendo, okostelefon vagy més felileten?
{pl: 6 éve) *

hitps:!idocs. goople.comforms/d/ 1 PCpelevUCALWUmWDSIWY_bnEEvyPGzEK2aIMBC T Hs dit
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M/4. kérdbiv

201810, 22, Online Gaming Industry kereslet elemzése 2.0
6. Mennyi idGt jatszik szamitogépes jatékokkal 7 *
Soronként ceak egy ovalist jeldlidn be.
| Heti 5,0 éranal kevesebbet
| Heti 5,1-10,0 érat
| Heti 10,1-15,0 orat
| Heti 15,1-20,0 orat
Heti 20, 1-25,0 érat
| Heti 25,1-30,0 érat
| Heti 30,1-35,0 drat
| Heti 35,1-40,0 érat
| Heti 40,1-45,0 érat
Heti 45,1-50,0 érat
| Heti 50+ arat

7. Milyen jatéktipusokkal jatszik tobbnyire? (Tipusok azonositisahoz példakat talal.) =
Véalassza ki az dsszesef, amely érvényes.
(] 1. Akeid jatékok (pl: PLG-S - Super Mario, Lovoldék, Kizdd-, Hullam alapii-, Lopakodés-,
Thlélss-, Ritmus jatékak)
D 2. Akcio-Kaland jatékok (pl: Tll&las horror kaland jatékok)
3. Kaland jatékok (pl: Szoveges-, Grafikus kaland jatékok, Inferaktiv filmek, Visual Novels)
4. Szerepjatékok (pl: MMORPG, RPG-k)
5. Szimulacids jatékok (pl: Jarmi-, Elet-, Epitkerés szimulatorok)
6. Stratégia jatékok (pl: Tower defense, MOBA, 4x, tiizérség, tipikus siratégia jatékok)
7. Sport jatékok (pl: Autds-, Csapatsport, Kiizdasport)
8. Kirakos jatékok (pl: Logikai-, Vetélkedd jatékok)
9. Tetlen jatekok (pl: Casual games, Tarsas jatékok, kartya jatékok)
10. Cél jatékok (pl: Oktatasi, Mivészi, Promd jatékok - mint Battle for LA)

HiEININN N

&. Milyen fizetési eszkbzt szokott hasznalini?
Vélazsza ki az dzszesef amely énvényes.
1. Virtualis valuta: jatékbeli pénz (pl: renown RE, gold stb )
2. Virtualis valuta: kripto valuta (pl: Bitcoin, Etherum stb.)
3. Feltdlithetd kartya (pl: kuponok, egyéb kartyak)
4. Mobil fizetések
5. Online bank (pl: Internetbanki opciok)
6. ePénztarca (eWallet pl: steam wallet, hardveres ePénztarcak, G2A wallet, Skrill sth )
7. Telefon szamla (pl: pinkoddal torténd fizetés sms-sel)
&. Hitel-Betéti kartya alapl modszerek (tipikus kartyas fizetés)
9. Csekk (hagyomanyos papir)
10. Banki atutalas személyes kezdemenyezésre
11. Készpénz
Egyeb:

D ouododgdodon

hitps:'docs.google.comforms/d 1 PCpalevOALlWumwDSwY_bnEEwyPGzBK2aIMBC T /adit
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M/5. kérd6iv

2018.10. 22. Oriling Gaming Industry keresiet elemzése 2.0
9. Melyik dijszabasi modszert részesiti elonyben fizetéskor? *
. N egy aviilist jelilion be.

) 1. Freemium modell (nem fizelelt beszerzés és késtbb fizetett tartalmak vagy rekdamok
s}

) 2. Hibrid modell (fizefett beszerzéskor és fovabbi lehetbség vasarisra)
1 3. Prémium modell (fizetett beszerzés)

10. Mennyire igaz rad 1-!!10!!! novekvo skalan (alul gorgetd csiszka) a kivetkezo allitas: *
Soronként ceak egy ovalist jeldlicn be.

1 2 3 4 5 & 7 & 9 10

1. Valasztasi lehetdeégeket —

szeretem. \r (_},- La_,-"k_f"h_-"\_zx_:ju
2. Ingyenes jaték kevesebbet ér, — OO
mint amit vettem. C)':}CL_JCJ \'x_,- \_J': /
3. A nyert penztitargyakat - - ) &b &b & & &
szivesebben kockaztatom. OO
4. Sok pénzt vesziek, akkor P o JE
novelem a tétet hatha ( { ) 0 N XD
visszanyerem.

5. Akcio vadasz vagyok, figgetien g
aﬂﬂm lesz-e idom jatszani a I\_,-"\._,:"\_,)'\._,:I'\_,)'\._,.-"n_)'\__,; A/
i )

6. Nem zavama, ha a jaték arak

kivetnék a kereslet nagységét. r‘_"\l _‘-\I I/—‘-\Il.ﬂ—\/—‘-\l-ﬂ— /
Tobb ember venné, akkor - (OO
magasabb aron adjak.

7.Ha avart putekurrbm 1 dolog r f‘_“wr —“nr"_“"_“‘nf’_"r_“‘l-"—‘].’—“
zavarna, mar nem venném meg.

8. Szamil, hogy a jatekokrol mit If'

Y "'\/’ Y "'i'f I-" "'\|f "\ll' "'\f "\I
O N X

gondol a kedvenc videdsom. A S M A M A
9. Altalaban megfontoltan vasarok —
£s nem az érzelmeimre COCOCOCOCOHCTHCHYTOC D
hagyatkozom.

10. Fontos szamomra, hogy —— —v Ny —
legyen pénzvisszafizetési funkcio ) OCOCOCOCOOCOO

vasarlas utan.
11. Néha szoktam csak ugy a —~ Y Y YY)
pillanat hevében vasaraini. O (_ OO

12. Legyen akarmilyen negativ hir -

a jatékkal kapcsolatban, az _J:-\ W ‘lf DD D I D)
elriaszthat.

13. Szamomra fontos az, hogy ki —— - — — .
készitette a jatékot. o (_j"::'( )'::'( v‘_':,(j :/ (S C/

14. Szeretem a minel gyorsabb Ty e o -,

fizetést a vasaraskor. COCOC OO OC IO

15. Napi szinten nem szoktam e ey ey ey ey ey e ey ey
figyelni a jatekok arat. A O OO OO

16. Altalaban nem fudom mennyi
forintotieurot koitok egy jatékbeli () (W OC O O O OC D
pénz elkbitésekor. -
17. Fontos az, hogy a jatek —\ e
digitalis legyen és ne lemezes. (—"Dr A }(
18. Fontos szamomra, hogy a

rendszere

jaték aszionzo

achievement, ranks, events, - — -~

e e (I OOOOOOOOO
dolgozva és elményt

szolgaltasson.

19. Fontosak szamomra, hogy
vannak-e achievement-ek, rank- (
ok, event-ek és gyljthetd

tartalmak.

hitps:iidoes. google. com forms/d/ PCpelevUCALWuMWOSIwY_brEEwyPGziK2aIMBCTI0Hs/adit
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Mennyire értékeled az alabb felkinalt lehetéségek mellett
felkinalt Battle Royale jatékokat egy 1-10-ig terjedd skalan (10

max)?

Batfle Royale csak az alabbi funkciokat vegye figyelembe:

1. Bevételi modellek

(Freemium, Hibrid, Prémium)

2. Fizetési eszkiziok:

(Virtualis pénz - kriplo-/ jaték valutak pl: bitcoin, renown RE siege; Digitalis pénz - fiat pénz pl: dollar,

euro; Készpénz)
3. Lemezes vagy Digitalis jaték
pl: Digitalis (le , online jatszolt), Lemezes (CD, DVD, Bluray stb.)

{1 Osszegezve 1) Jellemzbkombinaciok éékelése 10 fokozatl skalan, 18 db kartya (jaték)

Erdekibdiknek:

-Freemium (ingyenes hozzaférés kezdetben a jatékhoz és tovabbi kiegészitd bevétel szerzési
mabdszerek a cégnek pl: mikrotranzakcik, hirdetések stb.)

-Hibrid (fizetett beszerzés és utana lehetdség tovabbi vasarlasra)

-Prémium (fizetni kell kezdetben a jaték hozzaféréshez, nincs tovabbi kiegészitd bevétel szerzési
mbdszer a cégnek)

11. Melyik opciot mennyire értékeled? (1-11110!!! nbvekvd skalan Battle Royale) *
Soronként csak egy ovalist feidlidn be.

1. Freemium, Virtualis pénz
(kriplo, jaték pénz), Digitalis

2. Hibrid, Virtualis pénz (knipto,
jaték pénz), Digitalis

3. Prémium, Virtualis pénz (kripto, |
jaték pénz), Digitalis "
4. Freemium, Digitalis pénz (fiat),

Digitalis

5. Hibrid, Digitalis pénz (fiat),

Digitalis

6. Présmium, Digitalis pénz (fiat), Y

Digitélis ' )

7. Freemium, Készpénz, Digitalis () 0 30
8. Hibrid, Készpénz, Digitalis { ) ' i

9. Prémium, Készpénz, Digitalis () [ ( I i i
10. Freemium, Virtudlis pénz
(kripto, jaték pénz), Lemezes

11. Hibrid, Virlualis pénz (kripto,
jaték pénz), Lemezes

12. Prémium, Virfualis pénz
(kriplo, jaték pénz), Lemezes

13. Freemium, Digitalis pénz (fiat), |

Lemezes

14. Hibrid, Digitalis pénz (fiat), Y ' ' ' ! !
Lemezes B '

15. Prémium, Digitalis pénz (fial), Y

Lemezes h '

16. Freemium, Készpénz, .

Lemezes b

17. Hibrid, Készpénz, Lemezes | ® o W o W 0 w0

18. Prémium, Készpénz, Lemezes( i

Alapkérdések
Demografia, (Bevétel, Kiadas)

hitps:/idocs. google.comiorms/d PCpelevUCALWUmMWD BlwY _brEEvyPGzOK2a3MBCTI0Hs ledit an
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12, Az On neme: *
Soronként csak egy ovalist feldlidn be

| 1, Féri

2. Né

13. Melyik generacio sziiltte On? *
Soronként csak egy ovalist jeldlidn be.

14.

1. Veteran (1946 elbtt sziletiem)

2. Baby-boom (1947-64 kizott szilettem)

3. X generacid (1965-1979 kozofl szilefiem)
4. generacio (1980-1994 kbzott sziletiem)
5. Z generacio (1995-2009 kbzblt sziletiem)
6. Alfa generacic (2010 utan sziiletiem)

Csaladi allapot: *
Soronként csak egy ovélist jelélidn be.

L

1. Egyedilalla

2. Parkapcsolatban (egyéb, ami nem az alabbiak)
3. Hazas

4, Elvalt

5. Ozvegy

6. Bejegyzett élettarsi viszony

hitps:\'docs.goopgle.comforms/d’1 PCpelevUOALWumwDSwY_bnEEwyPGzEK2aIMBCTEOHs edit
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15. Allandd lakhelye alapjan melyik megyeszékhely ala tartozik On? Kérem valasszon az
alabbiak koziil! *
Soronként csak egy ovalist jeldlian be.
| Gydr
_ Tatabanya
| Weszprém
| Szombathely
| Zalaegerszeg
" Kaposvar
| Székesfehérvar
| Szekszard
| Pécs
| Budapest
| Kecskemét
| Szeged
| Szolnok
| Eger
"\ Salgotarjan
1 Miskolc
| Nyiregyhaza
| Debrecen
| Békéscsaba
" Egyéb:

16. Milyen telepiilés tipuson lakik? *
Soronként ceak egy ovalist jeldlian be.

| Fovaros

| Megyeszékhely
‘| Varos

" Falu

) Tanya

| Egyéb:

17. Foglalkozas *
Soronként ceak egy ovalist jeldlicn be.

) 1. diak
| 2. értelmiségi (szellemi munkas)
| 3. szakmunkas (fizikai munkas szakmaval)
| 4. segédmunkas - betanitott munkas (fizikai munkas szakma nélkil)
| & Munkanélkiili {16-nyugdij korhatar kbzott)
| 6. Nyugdijjas

| Egyéb:

hitps:'docs.google.comforms/d" PCpelevilOALlWumwD SlwY_bnEEvyPCzRKIaIMBCTEO s /adit
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18. Legmagasabb iskolai végzettsége *
Soronként ceak egy ovalist jelGlion be.
| 1. Altalanos végzettség (8 altalanos)
| 2. Kozepfoki vegzetiség (szakkbzepiskola, technikum, gimnazium, szakmunkaskepza)
"I 3. FelsBfokl végzeltség (alapszak, mesterszak, doktor, felsdfokl szakképzés)
| Egyeb:

19. Mekkora havi hevé‘tellel rendelkezik? (A kérddiv teljesen anonim és csak sszességében
fogja vizsgalni a valaszadokat.) *
Soronként ceak egy ovalist jeldlion be.
) 0-50.000
| 50.001-100.000
1 100.001-150.000
1 150.001-200.000
1 200.001-250.000
| 250.001-300.000
| 300.001-+

20. Mennyit fordit havonta jatékokra (Pc, Konzol, Mobil sth.)? (atlag arfolyam: www.mnb.hu
alapjan: 317,54; 2018.09.28.) *

Soronként ceak egy ovalist jelGlion be.
| 1.1 eur {vagy kevesebb)
1 2.1,01-5,00 eur
J 3.5,01-10,00 eur
| 4. 10,01-30,00 eur
| 5.30,01-60,00 eur
| 6. 60 01+ eur

Uzemeltetd

B Google Forms

htps./docs. google. com¥ormsd 1 PCpalevDOALWumwDEIwY _BnEEvyPGZRKZaIMBEC TR dit
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