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1. BEVEZETES
1.1. A dolgozatrol roviden:

A dolgozat arra keres valaszt, hogy a videojatékiparban milyen monetizacios €s reklamozasi
praktikak talalhatoak, illetve, hogy ezekkel szemben milyen magatartast tantisitanak a fogyasz-
tok. Tovabba célom megvizsgalni a vasarlasi hajlandésagot, egyes eszkdzok hatékonysagat és
az ezekre iranyul6 nyitottsagot. Emellett mivel egyes praktikdk etikai kérdéseket is felvetnek,
igy a fogyasztok ezzel kapcsolatos véleménye is elemzésre kertilt.

A kutatés sordn a reklamozasi és monetizacios modszerek bemutatdsa és az azokat ko-
rilvevO kontroverziak feltarasa szekunder kutatas keretein beliil tértént, hazai és nemzetkozi
tudomanyos kutatési cikkek, kiilonb6zo videdjatékokkal kapcsolatos weboldalak, illetve nem
tudomanyos cikkek is feldolgozasra keriiltek.

Sajat kutatasként kvalitativ és kvantitativ modszert is hasznaltam. A magyar fogyasztoi
tendenciak felmérésére 2024 év szeptember és oktober honapjaiban késziilt egy 44 kérdésbol
allé online kérddiv a Google Forms feliiletén (n=204), illetve harom 24 kérdéses félstrukturalt
mélyinterji. Az adatok elemzésére Microsoft Excel-t, illetve IBM SPSS Statistics 30 adat-
elemz0 szoftvert hasznaltam.

A primer kutatas soran kidertilt, hogy a megkérdezettek a vilagatlagnal tobbet jatszanak,
¢s meglehetdsen sokat koltenek ezeken beliil, illetve sok videojatékot birtokolnak. Az asztali
kapcsolata - x%(12, N=204) =48,41 p<0,001 (2 oldali) V=0,31) Mas csoportositas szerint a
férfiak tobbet jatszanak, illetve tobbet is koltenek, illetve tobb videdjatékot birtokolnak. (Jate-
kok szama és nemek kapcsolata - y*(3, N=204) =46,71 p<0,001 (2 oldali) V=0,48) (Jatékkoltés
és nemek kapcsolata - y* (6, N=204) = 35,8 p<0,001 (2 oldali) V=0,42) Emellett a vizsgalt
fogyasztok erdsen reklamkeriildek, a férfiak kiilonosen. (Reklamkeriilés és nemek kapcsolata -
2% (9, N=204) = 22,2 p=0,008 (2 oldali) V=0,33) Emellett a szoban forgo reklamok reputcioja
alacsony. Mindezek ellenére az interaktiv, jutalommal egybekd6tott, illetve organikusan a ja-
tékba agyazott hirdetések hatdsosnak mondhatdak. A kollaboraciok markak és videdjatékok
kézt nem bizonyulnak elég hatékonynak. Az invaziv mikrotranzakciok kiskortaknak valo
promotalasa elitélt, az ezekre valo koltés viszont intenziv, ahogy a DLC-k esetében is. Az NFT
szerll megoldasokat a fogyasztok jo megoldasnak tartandk a digitalis tartalmak elvesztésének

elkeriilésére, bar jelenlegi allapotaban a rendszert nem tartjdk megbizhatonak.



1.2. A videodjatkiparrol:

A videdjatékok piaca mara egy hatalmas iparagga notte ki magat:

Az 1. dbra szerint 2022-ben az iparag 183 milliard globalis bevételt hozott és a tradici-
ondlis platformokon ~93,880 jaték talalhato, illetve a mobiljatékokkal egyiitt a jatékosok nagy-
jabol 832.000 jatékbol valaszthatnak. (Prodanoff, 2023)
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1. abra: A videojatékipar éves bevétele 2000 és 2022 kozott

Forras: Voronoi (2024)

Az iparag pedig feltehetden csak novekedni fog. Global Videogame Market Overview
adatai alapjan, 2028-ra az éves bevétel elérheti a 376,08 milliard USD-t. (Reportlinker.com,
2024)

Tovabba, a DataProt (Jovanovic, 2023) jelentésébdl kideriil, hogy Eur6pdban minden
masodik személy jatszik valamilyen videdjatékkal, ami egy hatalmas eurdpai piacot is jelent,
hiszen 2024. januar h6 1-én csaknem 449,2 millié 6 €1t az Europai Unioban (Eurostat; 2024),
ami a fejlesztoknek kozel 224,6 millio potencialis vasarlot jelenthet, illetve a hirdetdk is nagy-
jébdl ennyi fogyasztd szamadra juttathatjak el iizenetiiket.

Ezen feliil szamos, kizarolagosan erre az iparagra jellemzd hirdetési és monetizacios
taktika van szdmon tartva, amelyeket mas iparagak is atvehetik a késébbiekben.

A kutatas célja a kiillonb6z6 monetizacios és reklamozasi stratégiak bemutatasa, illetve

ezek megitélésének és effektiv jellegének felmérése. Erre szekunder és primer kutatés késziilt.



2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES
2.1. IGA: In-game advertising — hirdetési lehetéségek videdjatékokban:
2.1.1. Bemutatds:
Ahogy mar a bevezetés kifejtette, a videdjatékpiac mérete hatalmas, kiilondsen a mobil platfor-
mon, igy nem is kérdés, hogy ez is felhasznalhato hirdetésre, raadasul feltehetden jol célozhato
hirdetésre.

Az ,in-game advertising” mind0ssze annyit jelent, hogy valamilyen jellegii elektronikus
jatékprogramon beliil hirdetési helyet vasarolnak a reklamozni kivanok. (Mahler, 2024) Egy
résziik nagyon hasonl6an miikodik ahhoz, ahogy internetes videok (kifejezetten YouTube) vagy
filmek és sorozatok elejére, végére, illetve a jatékidé kozé helyezik el a hirdetéseket. Mas ré-
szlik pedig a weboldalak hirdetéseire hasonlit, mint példaul a kiilonb6z6 pop-upok és bannerek.
(Mahler, 2024)

A videojatékokban elhelyezett hirdetések a legtobb korosztily és mindkét nem szdmara
targetalhatok. A sztereotipidk ellenére - ezeken keresztlil nem csupan a fiatal férfi korosztaly
¢érhetd el, hiszen, ha a telefonos jatékszoftvereket vessziik figyelembe, az Eskimi emliti, hogy
GWI adatai szerint ezen rétegen beliil a nék aranya 55%, (Mahler, 2024) méas adatok szerit
pedig ez elérheti a 75%-ot is, ha a piac egészét vessziik figyelembe (Palla, 2023). Emellett
javarészt az Y generacio a legaktivabb, még az X és a Z generacid hasonl6 aranyban fogyaszt
efféle tartalmakat. (Mahler; 2024) Szamos jaték regisztracidhoz kotott, illetve, amennyiben
nem, mobil platformon Google fidokkal 6sszekothetd vagy dsszekotendd, (egyes esetekben ju-
tes begytijtését, igy konnyliszerrel megszerezhetdek olyan informaciok (nem, sziiletési datum,
email cim, lakcim, stb.), amik segithetnek a hirdetOknek abban, hogy melyik jatékban érdemes
reklamozni. A sajat jatékaimat végigbongészve azt allapitottam meg, hogy a megvizsgalt jaté-
kok tobb, mint 90%-a igényelt regisztraciot vagy pedig volt lehetdség opcionalisan (legtobb
esetben jutalomért) regisztralni vagy 6sszekdtni a jatékot valamilyen méar 1étezd fiokkal.
2.1.2. Az IGA-nak 2 f6 variansa van szamontartva:
Az elsd fajta a jatékmenetbe elegyitett hirdetési forma, mely azt jelenti, hogy a jatékprogram
virtualis terében, jatékmenet kdzben jelenik meg valamilyen formaban a hirdetés. A kettd koziil
ez az egyedibb, hasonlatos a filmekben megjelend reklamelhelyezésekre, példaul, hogy a szi-
nészek Coca colat vagy Malboro cigarettat fogyasztanak. (Mahler, 2024)

A masik fajta joval népszeriibb, ami a jatékok koriil helyezkedik el €s bar a programon

beliil keriil elhelyezésre, nem jatékmenet terének szerves része, hanem a jaték navigacios



meniijében, illetve a jatékmenet eldtt, illetve végén jelenhet meg. Ehhez tartoznak az interaktiv,
illetve a jutalommal egybekdtott hirdetések is. (Mahler, 2024)

A két kategodrian beliil az alabbi, pontosan felsorolt fajtakat kiilonboztethetiink meg:

2.1.2.1.  Integralt, dinamikus display bannerek és hirdetések:

A jatékmeneten beliil organikusan elhelyezett képes hirdetések, amik jatékon beliil tiinnek fel,
példaul a jatéktérben elhelyezett hirdetotablakon. Ekképp a program szerves részét képezik,
azonban konnyen eltavolithatoak és helyettesithetéek mar hirdetésekkel. (Howard, 2012) A 2.

dbra egy ilyen dinamikus hirdetést abrazol az M&M’s cégtdl egy autoversenyzos jatékban.

CURRENT

1:10.0

2. dabra: Egy dinamikus M&M’s hirdetés egy versenyjdtékban
Forras: Zenn (2017)

Elénye, hogy a jatékos valos helyzete alapjan lehet célzottan hirdetni, illetve a hirdetés

barmikor kicserélhetd. Hatranya, hogy a jatékos részérdl internetelérésre van sziikség, illetve
nem lehet érintkezni a hirdetéssel tigy, mint a statikus jatékbeli elemek esetében. (Howard,
2012) Ezzel elkeriilhet6 példaul az irrelevancia és a negativ imazstranszfer veszélye.
2.1.2.2.  Integralt, dinamikus video bannerek:
A jatékmeneten beliil szintén organikusan elhelyezett, de vided formatumban folyamatosan le-
jatszott hirdetések, amik a jatékdizajn részét képezik €s legtobb esetben a valosagban megtalal-
hat6 helyeken vannak elhelyezve, példaul épiileteken, oszlopokon és kordonokon. (Sweeney -
Figas, 2024)

Eldnyei és hatranyai megegyeznek a nem videdalapu dinamikus hirdetésekkel.



2.1.2.3.  Integralt, statikus jatékbeli elemek:

Olyan a jatékban elérhetd virtualis tartalom, ami a jatékmenetbe és a diz4jba szervesen illesz-
kedik, azonban nem egy banner, hanem valami olyan, ami a jatékban kozvetlen felhasznalhato,
példaul specialis karakter, elfogyaszthato étel-ital, jarmi stb. (Mahler, 2024) A Psychology &
marketing egyik szama példaul a Death Stranding nevii videdjatékot emliti meg példanak, ahol
a fészereplé Monster markaju energiaitalt fogyaszthat, amely noveli alloképességét. (Ingendahl
etal., 2022) A 3. abra ezt a példat szemlélteti, amin a jaték fszerepldje éppen egy adag Mons-
ter Energy energiaital dobozzal szemez. Mas esetekben is talalkozhatunk kollaboraciokkal és
termékelhelyezésekkel. A dinamikus hirdetésekkel ellentétben, ezek valamilyen jatékelemet

tartalmaznak, igy nem vagy nehezen tavolithatdak el a szoftverekbdl. (Howard, 2012)

3. dabra: A Death stranding c. videojaték fohose Monster Energy energiaitalokkal
Forras: Youtube.com 1 (2019)

2.1.2.4.  Nem organikus képes hirdetések:

A jatékmeneten kiviil, ezek utan vagy el6tt jelennek meg statikus képként, ami a teljes kijelzot
eltakarja. (a telefon dllapotjelzd- és navigdacios savjat leszamitva) A tovabb haladas altalaban
egy idOkorlat lejartaval és/vagy egy ezt biztosité gomb (X, Close, Continue, stb.) megnyomasa
utéan tlnik el. (Mahler, 2024)

2.1.2.5.  Nem organikus video hirdetések:

A nem organikus képes hirdetések vided formatumu megfeleldje, itt a legtobb esetben van le-
hetdség végignézni a hirdetést vagy pedig a nem organikus képes hirdetések esetén emlitett

opciokkal megszakithato €s eltiintethetd. (Mahler, 2024)



2.1.2.6.  Jutalommal egybekotott hirdetések:

Olyan hirdetések, (4ltaldban nem organikus vide6 formatumu hirdetések) melyek megtekintése
utan valamilyen jatékbeli jutalom (extra élet/esély, jatékbeli valuta, lootbox, megjelenést alte-
ralo virtudlis targy stb.) szerezhetd. Ez a legegyedibb megoldas a videodjatékokon beliili hirde-
tések csoportjaban. (Iron Source, 2024)

2.1.2.7.  Jatszhato hirdetések:

Olyan megjelend hirdetések, amelyek egy 1étezd videdjaték egy apro részét tartalmazzak, ami
lehetdvé teszi, hogy az adott produktumot kiprobaljak, igy nagyobb lehet az esély arra, hogy a
hirdetett szoftvert letdltik vagy megvasaroljak. (Munro, 2024)

2.1.3. Az IGA lényege a fejleszték szempontjabol:

Els6sorban azon jatékokban lathatunk ilyen hirdetéseket, amelyek ingyenes verzidban keriilnek
a fogyasztok elé. Azonban igy, mivel valamibdl jovedelmet kell generalni, igy a fejlesztdknek
2 f6 opcidjuk van. Vagy hirdetéseket helyeznek el a jatékon beliil vagy pedig mikrotranzakci-
okkal gytjtik be a fennmaradashoz sziikséges pénzmennyiséget. A mikrotranzakciokrol ké-
s6bbi fejezetekben esik majd sz6. Az elhelyezett hirdetések segithetnek a fejlesztéknek a ver-
senyben maradasban. Személyes tapasztalataim szerint a legtobb ingyenes mobilos jaték a kettd
otvozetét alkalmazza valtozoé eloszlasban. (Klose et al., 2022)

2.1.4. Melyik a legnépszeriibb és leghatasosabb?

A legnépszerlibb hirdetési formanak a GumGum ¢és az Eskimi cikke a virtualis térben organi-
kusan elhelyezett hirdetést, (Mahler; 2024, Palla; 2023) addig egy, az ExchangeWire oldalan
megjelent cikk a jutalommal egybekotott hirdetéseket nevezi meg. (Ahmad; 2024)

2.1.5. Az organikusan elhelyezett tartalmak:

A jatéktérben organikusan elhelyezett hirdetések nagy elonye, hogy mas hirdetési formakkal
ellentétben nem szakitja meg a jatékélményt a videgjatékokban nem organikusan elhelyezett
hirdetésekkel szemben (Klose et al., 2022), illetve a fogyasztdé nem keriilheti meg a reklamot,
nem tudja ki- vagy elkapcsolni, mint mas médiumok esetében, példaul a televizioban, radidban
vagy az interneten hirdetésblokkolok hasznalataval. Tovabba mivel a jatéktérben helyezkedik
el, az interakcio sokkal tovabb tart és tobbszor ismétlodik, mint mas hirdetési formak esetében.
Az atlagos jatékos nagyjabol 30 orat tolt el egy jatékkal. (Klose et al., 2022) Az pedig koztudott,
hogy az ismétlés segitségre lehet az iizenet elmélyitésében. Ami mégis a legfontosabb, az az
interaktivitas, mely a markakkal val6 érintkezés egy teljesen 1j sikjat nyitja meg. E16z6 kutata-
sok bebizonyitottak, hogy az interakcio noveli a hirdetések hatékonysagat, illetve a eldnydsnek
bizonyult a marka felé iranyitott attitiid és tudatossag terén is. (Klose et al., 2022) Ennek elle-

nére egyes tanulmanyok kimutattdk, hogy az in-game advertising hathat negativan is a



reklamozott markara és a jaték megitélésében is. (Klose et al., 2022) Ellenben ez feltehetéen
erdsen fligg az elérni kivant korosztalytol és a jaték jellegétdl is, hiszen elképeszté mennyiségii
videojatéktipus létezik. Ellenben kutatasok igazoljak, hogy a mobiljatékokban fellelhetd hirde-
téseknek jelentdsen rosszabb a megitélése, mint mas platformok esetében. A teljesség igénye
nélkiil beszélhetiink akcio, ligyességi, kaland €s szerepjatékokrol, illetve stratégiai, logikai, szi-
mulator és sport jatékokrol is. (computergamesblog, 2008)

Az organikusan elhelyezett hirdetések raadasul nem is zavarjak kiilonosebben a jaték-
¢lményt. Egy kutatés azt dllapitotta meg, hogy a megkérdezettek 82%-a nem talélta zavaronak
a hirdetéseket, sot, pont annyira talaltadk izgalmasnak a jatékokat reklamokkal, mint nélkiiliik.
Raadasul tobb, mint 60%-uk ugy nyilatkozott, hogy a hirdetések felkeltették érdeklddésiiket,
realisztikusabba tették a jatékot (hiszen valés markak termékei szerepeltek benniik), nem za-
vartdk meg a jatékélményt és mindemellett még relevans termékeket is promotaltak. (Klose et
al., 2022)

Azaltal, hogy egy terméket olyan interaktiv kornyezetben helyeziink el, ami felé pozitiv
az attitiidiink, az elhelyezett termékre is ratapadhat ez, azaz a videojatékban szerepld termékkel
kapcsolatban hasonlé hozzaallast tanusitunk, mint a kedvelt videdjatékkal. (Klose et al., 2022)
Ennek az ellenkezdje is megtorténhet persze. Példaul, ha valaki egy videojatékkal szemben ne-
gativ attitlidot tanusit, feltehet6en a benne elhelyezett marka felé is ezt fogja. Illetve forditva is
eléfordulhat, hogy a jatékban elhelyezett termék hatdsara ragad at az attit(id a jatékra. Karsai B.
elmondésa szerint az, hogy a League of Legends c. MOBA (mobile online battle arena) jaték
szorosan kollaboral az Amazon Prime eldfizetéssel, szdmara rontott a jaték megitélésén.

Mindemellett tovabbi hatranya, hogy nem mérhetdek kozvetleniil, illetve az eltavolita-
suk vagy cseréjiik is joval komplikaltabb. (Howard, 2012) Igy a negativ imazstranszfer kocka-
zata sokkal magasabb, illetve ki van téve az eléviilés veszélyének.

2.1.6. Kollabordciok:

A jatékokban organikusan elhelyezett hirdetések elsddleges forrasa a kiilonb6zd kollaboraciok.
Nagy markak, mint példaul a Call of Duty vagy a Fortnite megszmlalhatatlan kollaboracidval
népszerlsitette termékeiket és a benniik talalhato szolgaltatasokat, illetve mikrotranzakciokat.
Emiatt ez a fejezet szorosan kapcsolddik majd a ,,mikro- és makrotranzakciok™ fejezethez.
2.1.6.1.  Fortnite:

A Fortnite cimili videdjatékot azt Epic Games fejlesztette €s adta ki 2017-ben és elérheté PC,
Xbox, Playstation, IOS, Android és Nintendo switch platforokon. A jaték hatalmas siker lett és
mind a szoftver, mind a fejleszték gigdszi méreteket oltdttek 2024-re. Az Epic Games sajat

videgjatékaruhazat is tart fenn 2018 ota, amely jjonnan mobilon is elérhetd. 2022-ben 4,4



milliard USD bevételt generalt, amely az Epic Games éves Osszbevételének 85%-a. A regiszt-
ralt jatékosok szama 650 milli6 koriilire tehetd, akiknek 60%-a 18 és 24 év kozotti fiatal felndtt.
(Igbal, 2024)

Az |. mellékletben (8. MELLEKLETEK) a teljesség igényével felsorolasra keriilt mind
a 223 kiilonb6z6 kollaboracié a Fortnite és méas markak kozott. Tobbszori kollaboraciod tortént
a DC Comics-szal (16 alkalom), a Disney Star Wars (11 alkalom) és Marvel (33 alkalom) IP-
kkal, kiilonboz6 internetes személyiségekkel, mint példaul Ninja; a Cybertruck-kal és zené-
szekkel, mint példaul Eminem vagy Marshmello, akiknek exkluziv koncertjei a jatékon beliil
voltak megtekinthetéek. (Taylor, 2024) Ezek koziil kiemelkedé a 2019-es Marshmello koncert,
amelyet kizarolag a jatékon beliil, él6ben volt lehetdség megtekinteni. A virtualis koncertet 10,7
milli6 jatékos nézte végig, a Youtube-on pedig utdlag 27 millidan tekintették meg. (Webster,

2019) A 4. dbra a szoban forg6 virtualis koncertet abrazolja.

4, abra: Képernyokép az eseményrol

Forras: esports.gg (2024)

Mas kollaboraciok jatszhato karaktereket és kiilonleges jatékbeli tartalmakat hoztak be
egy limitalt idore. A legelsd kollaboracié 2018-ban, a 4. évad soran (fortnite.fandom.com,
2024) jelent meg a Bosszuallok: Végtelen haboru vetitésének alkalmabdl. A jatékosok ekkor az
ikonikus antagonista, Thanos bdrébe bujhattak. Az 5. dbrdn a jaték egy képernydképe lathato,

ami az antihdst 4brazolja a jatékon beliil.



5. dabra: Képernyokép a Fortnite nevii videdjatékbol: A jatékosok Thanos bérébe bujhattak
Forras: Lang (2021)

2.1.6.2.  Call of Duty:
Egy masik rendkiviil népszeri videdjatéksorozat az Activision kiado altal piacra dobott Call of
Duty. (Callofduty.com, 2024) A Fortnite-tol eltéréen bar mindkettd live service (,, Also known
as “living” games or “Games as a Service,” there are a few ways to define a live service game.
These games are typically based upon some form of online multiplayer, built around the idea
of constant evolution over time through the release of additional content and updates. Titles
are often (but not always) free-to-play.” (Brookes, 2024), azaz olyan videojatékok, melyek éle-
tiik soran folyamatos, ingyenes frissitéseken keresztiil adnak a jatékhoz extra tartalmakat, igy
hosszabb ideig fenntartva az érdeklodést (Brookes, 2024)) iizleti modell alapjan miikodik, azon-
ban a Call of Duty hosszu id6 6ta évente vagy kétévente jelenik meg. (Duwe — Marney, 2024)
A jatékok kiadasai az elmult évek alatt szamos kollaboraciot kotottek, amelyek jatszhatd ka-
rakterek és veliik egyiitt az 6 motivumaikat idéz6 egyéb tartalomcsomagokban jelennek meg.
A csomag tartalmazhat:

e egyedi karaktert,

e fegyvervaridnst,

e profil személyre szabésara szolgalo targyakat, illetve

e kiilonleges mozdulatokat.

Az 1. tablazat tartalmaz par népszeri kollaboraciot, melyek kozott szerepel Niki Minaj

¢s Noop Dogg rapperek, illetve par videdjaték és mesefigura, mint Lara Croft, a hires Tomb

raider jatékok féhdsndje vagy Alucard a japan Hellsing mangasorozatbol.



1. tablazat: Call of duty kollabordaciok

Karakter/karakterrel kapcsolatos targy Kollaboralo marka/termék/személy Jelleg
Skeletor Masters of the universe képregénysorozat
Alucard Hellsing japan manga

Lara Croft Tomb Raider videdjaték
Big Steppa Skhye Hutch hip hop eléado
21 Savage Shéyaa Bin Abraham-Joseph rapper
Nicki Minaj Onika Tanya Maraj-Petty rapper
Snoop Dogg Calvin Cordozar Broadus, Jr. rapper
Black Noir The Boys sorozat
Homelander The Boys sorozat
Starlight The Boys sorozat
Kevin Durant Kevin Durant NBA sztar
Messi Lionel Messi labdartigd sztar
Crash Bandicoot Crash Bandicoot videdjaték
Fifa Fifa videdjaték
The shredder Teenage Mutant Ninja Turtles kep]f.e geny es rajz-
ilmsorozat

Forras: codmwstore.com (2024) és Serafio (2023) alapjan

2.1.7. A jutalommal egybekitott hirdetések:

Az ExchangeWire szerint a jutalommal egybekotott hirdetések is kivalo eszkozok arra, hogy
effektiven juttassanak el hirdetéseket fogyasztokhoz, illetve, hogy a jatékosokat is a programon
beliil tartsa. Tulajdonképpen ez esetben egy ,,win-win-win” szituacié alakul ki. A médszer el6-
ny0s a hirdetonek, hiszen megnézik a hirdetést, ezaltal potencialis vasarlokat nyerhetnek. El16-
ny0s tovabba a fejlesztéstudionak, hiszen a hirdetdk altal bevételhez jut, illetve a felhasznalok-
nak is, ugyanis valamiféle relevans jutalomban részesiilhetnek. Mivel a reklamelemet nem lehet
atugrani (vagy ha ezt a felhasznalo megteszi, elesik a jutalomtol) hasonldan az organikusan
elhelyezett hirdetésekhez, nagyon kevés esély van arra, hogy a fogyaszt6 elkeriili azt. Tovabba
felmérések szerint a felhasznalok inkabb eldnyben részesitik, mint azokat a mikrotranzakciokat,
amik ugyan ezen targyakat kinaljak. Emellett az is kideriil a cikkbdl, hogy a fejleszték 62%-a
azt tapasztalta, hogy a jutalommal egybekdtott hirdetések bevezetése utan a felhasznalokat
konnyebb volt megtartani. (Ahmad; 2024)

2.1.8. Agzinteraktiv jatszhato hirdetések:

A jatszhato hirdetések egy viszonylag ) megoldasnak szamitanak. Az, hogy a jaték HTMLS5-
ben kertil leprogramozasra, lehetévé teszi, hogy a jaték kis része szinte azonnal betdltson, igy
minden varakozas nélkiil probalhato ki a program. Ezeknek a hirdetéseknek kettd fajtija van
megkiilonboztetve az elkészitési modtol fiiggden. Az elsé fajta a mar emlitett HTML-ben le-
programozott kis szegmens, amely igyekszik rekredlni a jatékmenetet. Masik fajtaja egy hibrid

megoldas, mely tulajdonképpen csak egy vided interaktiv részekkel. (Munro; 2024) Vagyis a
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felhasznal6 nem irdnyitja aktivan a programot, hanem kizarolag kulcs elemeknél van lehetdség
a vided kimenetébe avatkozni, példaul, hogy a videdban szerepld karakter jobbra vagy balra
menjen. Itt tulajdonképpen annyi torténik, hogy a valasztott lehetdségtdl fliggden egy masik
vided indul el, azaz, ha a felhasznalo arra a gombra bok, hogy a karakter balra menjen, az a
vided fog lejatszddni, ahol a karakter épp balra megy. Vagyis — eltérden az igazi videojatékoktol
—nem egy a program altal kalkulalt koordinatavaltozas torténik, hanem az els6 vide6 utan egy
masik indul el.
A megvalodsitas modjatol fliggetleniil a hirdetések harom szegmensbdl allnak:
1. El6szor egy oktatd prompt keriil megjelenitésre, amely roviden elmagyarazza a jaték
Iényegét és az iranytas modjat, amely lehet egy egyszerli szoveg vagy egy rovid anima-

ci6. (Munro; 2024) Az oktato promptra példat a 6. d@bra mutat.

s YOUR STARS
BACK Mixing Ok

Let's start with MERGING,
which you're probably
used to by now

6. dbra: Tutorial prompt — rovid iizenet + animdcio
Forras: Telfer (2024)

2. A masodik szegmens, a legfontosabb alkotéelem maga a jaték vagy az interaktiv él-
mény. Ez altaldban arra szolgal, hogy a felhasznalé megismerje a jaték céljat, funkcioit

stb. (Munro, 2024) A 7. dbra jatékmeneteket abrazol.

11



1. dabra: Képernyoképek a jatékmenetrol

Forras: Steinbach (2021)

3. A harmadik szegmens pedig a lezar6 kép vagy animéacio, amely legtobbszor a cselek-
veésOsztonzést tartalmazza, ami altalaban az applikacio telepitésére iranyul, de opcio le-
het a tovabbi informaciohoz vald hozzaférés, regisztracid vagy feliratkozas. (Munro,

2024) A lezar6 kartyara a 8. dbra hoz példat egy autos jatékkal.

Your awesome
Game descriptions here

Download

8. dbra: Lezaro kartya, amely a letoltést ajanlja a fogyaszto felé
Forras: Unity Playworks (2024)

A Publift cikkje szerint az interaktiv hirdetések konverzids aranya, majd haromszor akkora,
mint mas hirdetések esetében, illetve az ekképp integralt konverzids aranya pedig 700%-kal

magasabb mas hirdetési modszerekhez képest.
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A cikk emellett emliti, hogy jol mérhetd adatok sziirhetdek le beldle, ugyanis meghata-
rozhato, hogy hany f6 volt olyan, aki nem csak megtekintette, de interakcioba is lépett a hirde-
téssel. (Munro; 2024)

Az aldbbi metrikdk érhetdek el az ilyen megoldassal elkészitett hirdetések esetén:

* megnyitas,

e atlagos interakcio,

o cltoltott ido,

e click-through rate,

e Ujrajatszas,

e ¢s megosztas.

(Munro, 2024)

2.1.9. Osszegzés:
A jatékokban elhelyezett organikus elemek, illetve a jutalommal egybekotott €s jatszhato hir-
detések egyarant népszerii megoldasnak bizonyulnak. Magyarorszagi megitélésiikrdl és effek-
tivitasukrol a primer kutatason beliil keriil bemutatasra.
2.2.  Mikro és makrotranzakciok:
2.2.1. Bemutatds:
A mikrotranzakciok olyan jatékon beliili valos vasarlasok, melyeken keresztiil jatékbeli tar-
gyak, illetve extra tartalmak vésarolhatdak kozvetlen és kozvetett modon. Azaz kozvetleniil
valos pénzért (valuta/deviza) vagy pedig kozvetlentil, jatékszoftveren beliili fizetdeszkdzon ke-
resztiil. (Gibson et al., 2022) Magyaran egy olyan modellrdl van sz6, ahol altaldban relativ kis
Osszegekért lehet nem megfoghatd, altaldban a jatékmenetet nem befolyasolo tartalmakat vasa-
rolni.

Elterjedése a ,,(video)games as a service” [(vided)jaték, mint szolgaltatds] megjelenése-
vel kothetd egybe, amikor egyre tobb fejlesztOcsapat tért at az egyjatékos modua jatékokrol (me-
lyeket csak parszor érdemes ujrajatszani és érdemi valtozds nincs az ujrajatszasok kézt) a tobb-
jatékos modu jatékokra, melyeket a szerverek megléte mellett évtizedekig folyamatosan lehet
jatszani. (Stash, 2024) Emellett kiilonosen fontos szerepet kapott az ingyenesen jatszhat6 (F2P
— free to play) jatékok monetizacidjaban (mely mar emlitésre keriilt az IGA-rol szolo fejezet-
ben). (Stash, 2024)

Ez a stratégia tulajdonképpen arra épit a fizetds Gj megjelenésekkel (69,99USD ~24.900
HUF (2024.09.28) + AFA (Clement, 2023a) ellentétben, hogy azon fogyasztok esetében, akik

nem tudnak vagy nem szeretnének jatékok megvasarlasara pénzt kolteni, alacsony belépési
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kiiszobot biztositanak, (csak a megfeleld hardver és operacios rendszer sziikséges) majd az ol-
cs6 mikrotranzakciokon keresztiil bevételre tesznek szert, ami altaldban elegendd a fennmara-
dashoz. (Stash, 2024)

Ennek elonye, hogy egy egyjatékos szoftver elesetén a fogyasztoként meghatarozhatd
jovedelem egyszeri €s azonos, (a ledarazasoktol és makrotranzakcioktol eltekintve) még egy
mikrotranzakcios modellre épitett termék esetében nincs felsé hatar, hogy egy jatékos mennyit
kolthet mikrotranzakciora. (Stash, 2024)

Az Allcorrect 2023-ra vonatkoz6 adatai alapjan az alabbiak szerint alakult a husz leg-
nagyobb jatékosbazissal rendelkez6 orszag fogyasztonkénti koltése USD-ben és HUF-ban. A
legtdbbet kolto orszag Japan, ahol 2023-ban az atlagos koltés fogyasztonként nagyjabol 89.000
HUF-ra tehetd. Ezt koveti az Amerikai Egyesiilt Allamok és Dél-Korea, ahol megkozelitSleg
az éves koltés 80.000 HUF-nak felel meg. Az egy f6re jutd nominalis GDP alapjan (Worldo-
meter, 2022) Magyarorszag koltése jatékosonként varhatdéan Spanyolorszag és Kina kozé fog
esni, azaz megkozelitleg 24.400 HUF. Tovabba a legnagyobb jatékosbazissal rendelkezd or-
szagok atlagos koltése fejenként 99,8 USD, azaz 35 551,6 HUF, bar a szoras hatalmas (73,21
uUsD).

A 2. tablazat ellenben kitlinben megmutatja, hogy szdmos orszagban a jatékokon beliili

koltések magas Osszegeket érnek el.
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2. tablazat: A top 20 legnagyobb jatékosbazissal rendelkezo orszdagok jatékosonkénti éves
koltése 2023-ban USD és HUF szerint

Orszig Koltés/jatékos HUF-ra atvdltott érték
(USD) (2024.09.27. - MNB)

Japan 249 88 663,9
USA 221 78 693,7
Dél-Korea 218 77 625,4
Ausztralia 157 55 904,6
Kanada 143 50 919,4
Egyesiilt Kiralysag 136 48 426,9
Tajvan 129 45934,3
Németorszag 126 44 866,1
Hollandia 116 41 305,3
Franciaorszag 105 37 388,4
Olaszorszag 85,7 30516,1
Spanyolorszag 71,6 254953
Kina 65,4 23 287,6
Szaudi-Arabia 45,6 16 237,2
Mexikd 35,4 12 605,2
Thaifold 28,8 10 255,1
Torokorszag 24,2 8617,1
Brazilia 23,7 8439,1
Indonézia 12,6 4 486,6
India 3,83 1363,8
Atlagos koltés/fs 99,8 35551,6

Forras: Allcorrect (2024) alapjan

2020-ban a videojatékipar Osszes bevétele 159 milliard USD-ra volt tehetd, melynek
70%-a a mikrotranzakciokbdl szarmazott. (Gibson et al., 2022) 2023-ban a mikrotranzakciok-

boél szarmazo bevétel 73,27 milliard USD-re volt teheto.
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A példa kedvéért a 9. dbra megmutatja, hogy az Electronic Arts kiadonak 2018 ¢s 2024

kozott mekkora bevétele szarmazott kizarolag a mikrotranzakciokbol.
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9. abra: Az Electronic Arts kiado éves mikrotranzakcioibol szarmazé bevétele

Forras: Clement (2024a)

2.2.2. A mikrotranzakciok tipusai:

A mikrotranzakciok két szempontbol csoportosithatdak: a tartalom fix vagy véletlenszerii-e
vagy, hogy a tartalom mit kinal a fogyasztd pénzéért cserébe. (Appsflyer, 2024)

2.2.2.1.  Fix mikrotranzakciok:

Ezek olyan tipusu mikrotranzakcidk, melyek esetében a vésarolt termék minden esetben azo-
nos. Ide tartozhatnak a kozmetikumok és egyéb a személyre szabast lehetévé tevd targyak, ja-
tékon beliili eréforrasok ¢€s fizetdeszkozok, értéknoveldk stb. (Appsflyer, 2024) Ezeket a fel-
hasznalo6 szamos okbol megvasarolhatja. Egy kutatés alapjan az ilyen termékeket vasarlok 45%-
a azért vasarolja Oket, hogy eldnyt szerezhessen a tobbi jatékoshoz képest, 44%-uk azért, hogy
fenntarthassak a versenyt mas jatékosokkal, 42%-uk azért, hogy maguk szdmara imponalobb

karaktereket €s profilokat alkothassanak, 35%-uk pedig azért, hogy masok felé mutathassak
ezeket. (Elliot, 2024)

2.2.2.1.1. Kozmetikumok:

Olyan megvasarolhato targyak, amelyek valamiféle személyreszabasti lehetdséget kinalnak a

felhasznaloknak. Ide tartozhatnak (Gibson et al., 2022 alapjan)
e egyedi karakterek vagy karakterek kinézetei: (10. és 11. abrdak)
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10. abra: Dark Cosmic Jhin kinézet a 11. abra: Jhin egyedi karakter a League of
League of legends c. jatékbol legends c. jatékbol
Forras: UwUfufu (2024) Forras: Leagueoflegends(2024a)

e emote-ok: (12. dbra)

12. abra: Megvasarolhat6 tanc a Fortnite c. videdjatébol (megtekinthets itr)

Forras: icegif.com (2024)

e  profil személyreszabasra hasznalhato eszk6zok: (13. abra)

13. dbra: Egy adag vasdrolhato profilkép a League of Legends c. videdjatékbol
Forras: League of legends fandom (2024Db)
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https://www.icegif.com/fortnite-griddy-7/

o fegyver festések (14. dbra)

AK-47 | CASE HARDENED

14. abra: AK-47 — Case hardened fegyverfestés a Counter Strike: Global offensive c. video-
jatékbol
Forras: Dmarket (2024)

A kozmetikumok az egyik legnépszeriibb megvasarolhat6 termékek, hiszen nem csupan
egy plusz érték, hanem a jatékos onkifejezésének egy darabja lehet. A legtobb jatékban hatal-
mas mennyiségi tartalom vasarolhatdé meg. A League of Legends c. videojatékban 2148 darab
karakterkinézet vasarolhato meg, ami 1.728.246 Riot Point-ba (in game fizetéeszkiz) vagy 9683
USD-be keriilne, ami 3.447.922,6 HUF-nak (MNB, 2024.09.27.) felel meg. (Spezzy, 2024)
Egyes esetekben ezek a kinézetek ¢és festések irant hatalmas kereslet van ritkasdguk miatt. a 12.
abran lathato AKM festés ara a varianstol fliggden jelenleg a piacon 164,24 és 1.585 USD ko-
z0Otti aron mozog, ami 564.386,8 HUF (MNB, 2024.09.27.) (Dmarket.com, 2024). Egyik vari-
ansa 2024-ben t6bb, mint 1.000.000 USD o6sszegért kelt el. (x.com, 2024)
2.2.2.1.2. Jatékon beliil elkoltheto fizetéeszkozok:

A jatékbeli fizetéeszkozok (15-16. abrdak) olyan értékkel bird eszk6zok, amely altalaban egy
jatékban vagy jatéksorozatban van jelen €s az adott jatékon beliil lehet felhasznalni. Valos pén-
zért vasarolhato, azonban vissza nem valthato arra. (Gibson et al., 2022)

Egyes esetekben a jatékos a jatékmeneten keresztiil is szert tehet ilyen vasarolhato fize-
téeszkdzre limitalt mennyiségben. (EGDF.eu, 2024)

Szamos jatékban ezekbdl a fizetdeszk6zokbdl lehet megvasarolni a valodi pénzért elér-
hetd tartalmakat. Vagyis nem lehet kdzvetleniil a tartalomra kdlteni, hanem a jatékos kénytelen

,N” darab jatékbeli fizetdeszkozre valtani igazi pénzét. Ez nagyon hasonlatos a kaszindknal

18



hasznélatos chipekre, ami ezéltal elveszti kozvetlen valos értékét. (Gibson et al, 2022) Igy fel-
tehetden a fejlesztOk képesek elérni azt, hogy elvesszen a koltott pénz sulya.

Tovabba személyes tapasztalatok alapjan a megvasarolhatd mennyiségek mindig ugy
vannak kialakitva, hogy épphogy kevés legyen egy termék megvasarlasara vagy pedig marad-
jon annyi, hogy abbdl mar nem lehet vasarolni semmit sem, igy a fogyasztd kénytelen vasarolni
maganak még egy csomagot, ha venni akar még valamit, majd ez a végtelenig ismétlodik. A 3.
tablazat bemutatja a League of Legends altal kinalt csomagokat, az 4. tablazat pedig azt mutatja
meg, hogy a jatékon beliili kinézetek mennyi Riot point-ba, a jaték fizetdeszkozébe kertilnek.
A téblazat alapjan elmondhato, hogy ahhoz, hogy a jatékos a legolcsobb kinézetet megvasarol-
hassa (750 RP), kénytelen megvasarolni a 3.990 HUF-o0s csomagot, mely 1400 RP-t tartalmaz.
A vasarlas utan 650 RP marad a birtokaban, amibdl viszont tovabbi kinézetet nem lehet vasa-
rolni, hacsak nem kolt az 799 HUF-o0s 1.990 HUF-o0s csomagra. Amennyiben az 1400 RP-t
tartalmazo csomagot vasarolja meg és egy 1350 RP-t ér6 kinézetet vasarol, 50 RP-vel marad,
amibdl viszont mar semmit nem lehet venni, igy szintén kénytelen egy tjabb csomagot vasa-
rolni. Ez jol mutatja, hogyan vezetik egy végtelen spiralba a vasarlokat.

3. tablazat: Megvdasdrolhatoé Riot Point csomagok és HUF-ban kifejezett értékiik

Riot Point 250 650 1400 2850 5500 11500
HUF 799 1.990 3.990 7.990 14.990 29.990
Forras: League of Legends fandom(2024a) alapjan

4. tablazat: Megvasdrolhato kinézetek drkategoridi és aruk Riot Point-okban

Kinézet besoroldsa Deluxe | Standard Epic | Legendary | Ultimate
Kinézet dra Riot Point-okban 750 975 1350 1820 3250
Forras. Riot games support (2024) alapjan
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15. abra: Riot points jatékon beliili fizeto- 16. abra: Vbucks jatékon beliili fizetoesz-
eszkoz a League of legends c. jatékbol koz a Fortnite c. jatékbol
Forras: Skycoach (2024) Forras: Playstation store (2024)

2.2.2.1.3. Battle pass-ek:

A Battle pass tipusu tapasztalati pont (innentél XP) alapt mikrotranzakciok olyan valds vagy
virtualis fizetdeszkozért megvasarolt javak, amelyek kizardlag egy bizonyos idészakban elér-
het6ek, illetve altalaban kettd vertikalis és szaz horizontalis szintbdl allnak. Az adott idointer-
vallumon beliil a jatékkal XP szerezhetd, mellyel a Battle pass szintjei oldhatoak ki. A kiolda-
sért a jatékosok kiilonb6z6 kis jutalmakat kapnak (lootbox, jatékbeli fizetoeszkoz, kozmetiku-
mok, stb) a két vertikalis szintt6l fiiggden. (Gibson et al., 2024) Az els6 szint a legtobb esetben
ingyenes, ez kevesebb és altalanosabb, ,,rosszabb” jutalmakat tartalmaz, a mésodik szint pedig
vasarlashoz kotott. Ez tartalmaz tobb és ,,jobb” jutalmat. Ezt szemlélteti a 17. dbra is, melyen
az els0 szintl jutalmak felett a ,,FREE” felirat szerepel, még a tobbi a Battle pass megvasarlasa
utan valik kioldhatova. Tovabba szemlélteti a horizontalis 1épcsdket, melyeket a jatékmenet

soran szerzett XP-vel van lehetdség kioldani.
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17. dbra: Az 5. évad battle pass-e a Fortnite c. videdjatékbol
Forras: Groux (2020)

Ellenben a jatékosoknak van lehetéségiik megvasarolni a szinteket tovabbi jatékon be-
lili fizetdeszkozért cserébe. (Gibson et al., 2024) Szdval, ha a jatékos tulajdonképpen kifizeti a
Battle pass teljes arat, atugorhatja az egyébként elengedhetetlen sorozatos jatékot. Ezt azzal
teszik csabitova, hogy a felsébb szinteken (~75-100) exponencialisan jobb jutalmak varnak a
jatékosokra. A 18. dbra a Call of Duty: Modern Warfare (2019) c. videojaték Battle pass-ének
utolsd par szintjét mutatja be. Az utolso, 100. szinten tobb jutalom is elérhetd egyszerre, illetve
egy impozans fegyvervarians varja a teljesitoket vagy fizet6ket. Ennek a Battle pass-nek az
esetében az ingyenesen elérhetd szintek szdma 24. (callofdutyfandom, 2024) A Battle pass
maga pedig 1000 COD Points, ami 9,99 USD, azaz 3.544,6 HUF. (MNB, 2024. 09. 30.) Minden
szint tovabbi 1,5 USD-be keriil (532,2 HUF, MNB, 2024.09.30.), ami még 150 USD-t jelent,
azaz 53.221,5 HUF-ot (MNB, 2024. 09. 30.) (Groux, 2019) Vagyis 6sszesen 56.766,1 HUF-ba

keriilne a teljes Battle pass, ha a jatékos nem o6hajt fAradozni.
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18. abra: Képernydkép Incredilags (Youtuber) videdjabol az utolsé par szintrél a Call of
Duty: Modern Warfare (2019) c. videdjaték Battle pass-ében
Forras: Youtube.com 1 (2020)

2.2.2.1.4. Battle pass szamokban:
Az elsO Battle pass rendszer 2013-ban jelent meg a Dota 2 c. jatékban, azonban népszertiségét
a Fortnite (2017) c. videdjatéknak kdszonhette. Azdta elarasztotta a videdjatékokat az dsszes
plaformon. (Voutilainen-Jokela, 2023) Olyan népszeri videojatékokba keriilt bele a tartalom,
mint az el6bb emlitett Call of Duty sorozat, a Battlefield sorozat, a Fallout 76, a Destiny, a Halo
sorozat és a League of Legends.

Egyes forrasok szerint a mobil jatékok fels6 20%-anak 66%-a implementalta a moneti-
zacios stratégiat. (Voutilainen-Jokela, 2023)

A 19. dabra azt mutatja, hogy azok a jatékosok, akik Battle pass-t vasaroltak, jelentdsen
tobb 1d6t toltenek jatékkal, mint azok, akik nem. Ez a fentiekben leirtak alapjan teljesen helyt-

allo megallapitas.
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19. abra: Lejatszott orak szama a battle pass vasarlasi hajlandésag fiiggvényében
Forras: Hiscox (2021)

A Battle pass modell talan az egyik legsikeresebb modern monetizaciés megoldas, ame-
lyet a jatékosok és a fejlesztdk is egyarant preferalnak. A jatékosok szamara az alabbi szem-
pontokbol eldnyds:

e J6 ar — érték arany. Ha leszamitjuk a teljes Battle pass megvasarlasat, akkor a Battle
pass egy relative olcso jatékon beliili termék, ami legalabb 100 jutalmat biztosit nagy-

jabol 3500 HUF-ért. (Hiscox, 2021)

o Frdem: A Battle pass végigszenvedése sok esetben , kemény munka” eredménye, ami

kitartast és ligyességet igényel. (Hiscox, 2021)

o Tisztességes: A Battle pass fix jutalmakat tartalmaz és mindenki szdmara ugyan azt a

100+ terméket kinalja. (Hiscox, 2021)

o A fejleszték szamara pedig folyamatos engagementet és bevételt jelentenek. (Hiscox,

2021)

2.2.2.2.  Randomizalt mikrotranzakciék — 0ot boxok:
2.2.2.2.1. Miaz aloot box?
A loot box egy olyan szerencsejatékhoz nagyon hasonlatos monetizacios stratégia, melyeken
keresztiil a fogyasztd esélyt kap egy véletlenszeriien kisorsolt tartalom megszerzésére. Ezek a
tartalmak allhatnak jatékmenetet befolyasolo és jatékmenetet nem befolyasolod tartalmakbol.
(Xiao etal., 2022) A loot box-ok széleskorii megjelenése az EA altal kiadott Fifa 09-hez kéthetd
(2008) Bar az els0 jaték, amelyben szerepelt, a koreai Maplestory c. videgjaték. (2003) (Lem-
mens, 2022)
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A loot box-okat lehet jatékmeneten keresztiil is szerezni vagy pedig pénzért vasarolni.
Ezenfeliil vannak olyan videojatékok, ahol a loot box-ot csak kulccsal lehet kinyitni, amely
szintén altalaban megszerezhetd jatékon keresztiil vagy meg is vasarolhaté. (Raneri et al., 2022)
A Counter Strike: Global Offensive c. jaték esetén a lada jatékmenet soran szerezhetd, azonban
kulcsot csak vald pénzbdl lehet vasarolni. (Raneri et al., 2022) Ezzel is megnehezitve a juta-
lomhoz jutast és megdragitva azt egyben. A 20. abrdn a League of Legends c. jatékbol lathato

egy lada, illetve a kinyitasdhoz sziikséges kulcs.

20. dbra: Hextech lada és kulcs a League of Legends c. videdjdtékbol
Forras: Communitydragon.org (2024)

2.2.2.2.2. Szerencsejaték és a loot box-ok:

A loot boxokat szamos forras a szerencsejatékkal koti Ossze, hiszen nagyon hasonl6 elven mii-
kodik egy valddi szerencsejaték automatahoz. Egyes esetekben a program megmutatja a nyer-
hetd, illetve az éppen meg nem nyert jutalmakat, akar egy szerencsejaték gép. (Gibson et al,
2022) A 21-26. dbrdk is ezt a parhuzamot hivatottak illusztralni. A 21. dbrdhoz hasonléan a
jatékgépet mutatd 25. dbrdn is latszik a meg nem nyert, de megnyerhetd jutalom, vagyis a
,hyerd szamok”, illetve a potencialis nyeremény. A sorsjeggyel is hasonl6 a helyzet. (23-24.
dabrak) A loot box-ok emellett a jatékgépekhez hasonloan a kinyitast szamos hang és fényhatas
kiséri. (Raneri et al., 2022) Szinte minden esetben akad egy periddus, ameddig a loot box fény-
hatas kiséretében pulzal, ami hasonl6 a jatékgépek porgéséhez, mindkettd fesziiltséget épit. A

26. abra videdja tokéletesen szemlélteti a loot box mitkddését és addiktiv jellegét.
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Unlock Container

nlock eSports 2013 Winter Case

21. abra: Az éppen megnyert és meg nem nyert jutalmakat mutaté képkocka a Counter
Strike: Global Offensive c. videdjatékbal
Forras: Youtube.com 2 (2023)

Unlock Container
Unlock Dreams & Nightmares Case

22. abra: A potencialisan megnyerheto jutalmak a Counter Strike: Global Offensive c. vide-
djatékbol, egyértelmiien kiemelve a fonyereményt

Forras: Egamersworld.com (2024)
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23. abra: A potencialisan nyerhetd osszeget szerepelteto Black Jack kaparos sorsjegy

Forras: Pénzcentrum (2015)

Nyeremény 6sszege Nyers sorsjegyek szama Osszesen kifizetnek Nyerési esély %
10.000.000 Ft 4 db 40.000.000 Ft 0,00008%
50.000 Ft 40 db 2.000.000 Ft 0,0008%
10.000 Ft 800 db 8.000.000 Ft 0,016%
1.000 Ft 150.000 db 150.000.000 Ft 3%

500 Ft 400.000 db 200.000.000 Ft 8%

200 Ft 1.000.000 db 200.000.000 Ft 20%
OSSZESEN: 1.550.884 db 600.000.000 Ft

24. abra: A Black Jack nyerési esélyei, melyek normal esetben a hdtoldalon szerepelnének

Forras: Profitline (2017)

25. dbra: Jatékgép
Forras: Gambler’s Oasis USA (2024)
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26. dbra: Loot box animdcio az Overwatch c. videdjdatékbol

Forras: Muzli (2024)

Amennyiben a GIF nem lathato, megtekintheté |TT

Eltérés azonban a szerencsejatékkal szemben, hogy a loot box-ok mindenképpen rejte-
nek valamit magukban, még ha az a jatékos szamara teljesen értéktelen is. Kerry Hopkins az
Electronic Arts Inc. globalis tigyekért felelés alelnoke (fosi.org, 2024) igy nyilatkozott a loot
box-okrol, ami hatalmas felhaborodast keltett: "If you go to a store that sells a lot of toys and
you do a search for surprise toys, what you'll find is that this is something that people enjoy—
they enjoy surprises,”" said Kerry Hopkins, VP of legal and government affairs. "And so it's
something that's been part of toys for years, whether it's Kinder Eggs or Hatchimals or LOL
Surprise.” (Brown, 2019) A probléma onnan eredet, hogy a szoban forgé videojaték (Star Wars:
Battlefront 1) bétatesztre bocsatott verzidja olyan loot box-okat tartalmazott, amelyek vagy
hihetetlentil erds fejlesztéseket, vagy pedig nagy eldrelépést a biztositottak a tovabbhaladasban,
ezzel 0sztondzve a jatékosokat arra, hogy loot box-okat vasaroljanak annak érdekében, hogy
feliilkerekedhessenek a tobbi jatékoson. (Gamespot, 2017) A felhdborodas hatasara a fejlesztok
teljesen atdolgoztak a rendszert és eltavolitottak a ,,pay to win” aspektust a loot box-okbol.

A vonzalma mégis abban rejlik, hogy valami olyat nyerhessiink a loot box-szal, ami magasabb
értékii, mint maga a loot box ara. Hasonldéan barmely szerencsejatékhoz, viszont itt a jutalom

garantalt, igy a rengeteg ,,szemét” mellett szert lehet tenni igen értékes dolgokra, azonban a
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legtobb esetben ez valos fizetdeszkozre vissza nem valthatd. A mar tobbszor emlitett Counter
Strike: Global Offensive esetében a nyerhetd kozmetikumoknak valddi értékiik van, rdadasul
egyes esetekben lenyligoz6en magas. (lasd. 2.2.2.1.1)

Tobb orszag szabalyozasokat vetett ki a loot box tipust mikrotranzakcidkra. Hollandia
¢és Belgium szigoru korlatozasokat vezetett be a loot box-okkal kapcsolatban. (Denton, 2023)
2.2.3. Makrotranzakciok —a DLC-k:
A DLC (downloadable content) egy olyan megvasarolhatd virtualis tartalom, amely bonusz
tartalmakat biztosit a jatékos szdmara extra szintek, kiildetések, targyak ¢és jatékmechanikak
képében, altalaban a jaték megjelenése utan. (Gibson et al., 2022) Ezek olyan csomagok, me-
lyek altalaban tobb kis mikrotranzakciobdl allnak. (az elézéekben felsoroltak, plusz egyéb mas
tartalmak) Legtobb esetben fizetéshez kotott, azonban a live service modellen alapulé jatékok-
ban ingyenes formaban is napvilagot lathatnak. (Aki, 2023) Ezek ara altalaban magasabb, mint
a fentiekben emlitett mikrotranzakciok. Tovabba tartalmazhatnak olyan jatékfunkcidkat, me-
lyeket a fejlesztOk késdbb, nem frissitésként adnak hozza. A Witcher 3 c. vide6jaték DLC-i
példaul ingyenes és fizetéshez kotott tartalmak egyarant, mérettdl fiiggden. Ezt az 5. tablazat
mutatja be. A kisebb, egy-egy 1j jatékelemet tartalmazé DLC-k ingyenesek, még a tobb mun-
kadrat és 10-20 oranyi extra tartalmat kindlo DLC-k pedig fizetés forméban keriiltek értékesi-

tésre.
5. tablazat: A Witcher 3: Wild hunt c. videdjaték DLC-i Steamen
DLC neve e ‘B’:ngEUR_ DLC tartalom fajtaja
Blood an Wine 19,99 uj kiildetések, Gj régid, 0j targyak, karakterek stb.
Hearts of Stone 9,99 uj kiildetések, uj régid, uj targyak, karakterek stb.
New game+ Ingyenes Uj jatékmechanika
New finisher animations Ingyenes Uj animéciok
Alternative look for Ciri Ingyenes Uj kinézet
Alternative look for Yennefer Ingyenes Uj kinézet
Alternative look for Triss Ingyenes Uj kinézet
Skellige armour set Ingyenes Uj targyszett
Temerian armour set Ingyenes Uj targyszett
Nilfgaardian armour set Ingyenes Uj targyszett
Elite crosshow set Ingyenes Uj targyszett
Contract: Skellige’s most wanted Ingyenes Uj kiildetés
Scavenger hunt: Wolf school gear Ingyenes Uj kiildetés
Contract: Missing miners Ingyenes Uj kiildetés
Fool’s gold Ingyenes Uj kiildetés
Where the cand and wolf play Ingyenes Uj kiildetés
Ballad heroes card set Ingyenes Uj jatékmechanika
Beard and hairstyle set Ingyenes Uj jatékmechanika

Forras: Steam (2024b)
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Ellenben sokaknak dragdk lehetnek a DLC-k, foleg, ha a jatékért is fizetni kell. Egy
felmérés szerint a jatékosok 32%-a azt nyilatkozta, hogy a DLC-k tul dragak. (Aki, 2023) P¢l-
daul a The Witcher 3: Wild hunt c. videdjaték 2024.10.01.-én 29,99 EUR-ba (azaz 11.914,7
HUF-ba, MNB, 2024.10.01.) keriil. Emellett a fizet6s DLC-k 6sszara 1 Eurocent hijan meg-
egyezik az eredeti jaték araval. (Steam, 2024b) A Starfield c. videojaték Steamen 2024.10.01-
én 69,99 EUR-ba (27.806,3 HUF) keriil, DLC-je pedig 29,99 EUR-ba (11.914,7 HUF) keriil,
amely egy jatékért és egy DLC-ért hatalmas 6sszeg. (Steam, 20244a)

Emellett etikai kérdéseket vet fel a ,,day one DLC” - nek nevezett jelenség, azaz, hogy
a DLC a jatékkal egyazon napon jelenik meg, amely azt az etikai kérdést veti fel, hogy miért
nem tartalmazta az extra tartalmat (kiildetés, karakterek stb.) a jaték, ha az kész volt a jaték
megjelenésének napjan. Akad par videojaték, amely eljatszotta ezt a taktikat, példaul a 2015-
0s Evolve vagy a 2011-es Gears of War 3, illetve a 2010-ben megjelent Mass Effect 2. (Giant-
bomb.com, 2024)

Alapvetden a DLC altalaban jo monetizacios taktika lehet, azonban magas aruk és kolt-
séglik miatt rizikés megoldasok lehetnek.

2.3. NFT jatékok: atverés vagy egy uj lehetoség?

2.3.1. Mik azok az NFT-k és mi hasznuk van?

Az NFT (nem helyettesitheto token) egy olyan értékkel bir6 digitalis egyedi azonositd, ami a
blokklancon helyezkedik el. (Binance Academy, 2023) Ez lehet tulajdonképpen barmi. Kép,
jatékbeli targy vagy akar valami valos ingdsag vagy ingatlan. A 1ényeg mégis, hogy a nemzet-
gazdasagokon kiviil 1étezik és valamiféle decentralizalt kripto-valutdban kifejezhetd az értéke.
Az NFT tulajdonképpen egy tulajdonjogot megtestesitd bizonylat, amivel kereskedni lehet.
2.3.2. NFT-k a videojatékokban:

Az NFT-k és a veliik val6 kereskedés a videdjatékokon beliil hasonléan mitkddik, mint egyes
hagyomanyos jatékok piacterein. Azaz van egy adott targy, ami ritkasagtol fliggden n értékkel
bir és ezt mas jateékosok megvehetik €s 0k is tovabb kereskedhetnek vele vagy pedig hasznaljak
a jatékon beliil. Azaz példaul X jatékos birtokol egy egyedi karaktert, ami egy NFT ¢és a fej-
lesztok altal 1étrehozott kripto-valutaban a kereslet fliggvényében N értéke van, igy eladasra
kinalhatja azt. Ezt az Y jatékos megvasarolhatja a kinalt arért kripto-valutaban. (Binance
Academy, 2023)

Tovébba arra is lehetdség van, hogy azonos kripto-valutaval és rendszerrel futo jaté-
kokba attranszferalhassak az adott NFT-t, ami ez utan ott is hasznalhatova valik. Ezzel meg-
akadalyozva, hogy a jaték lezartaval elvesszen az adott targy, ahogy az egy normal jaték eseté-

ben torténhet. (Sdlc, 2024)
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Persze ez ritkan torténik meg. Az igazsagra egy Jauwn nevii YouTube-csatorna probal
ravilagitani, aki tlizetesen utanajart az NFT jatékoknak ¢€s tesztelte is azokat, mely utdn a jaték
egy értékelést is kapott bizonyos kritériumok alapjan. Egyik videdjaban részletesen elmagya-
razta az NFT jatékok problémait az Axie Infinity péld4jan keresztiil. A 27. dbra a jaték logojat
abrazolja. Osszefoglalva minden NFT jatékkal az elsédleges probléma, hogy nem jatékként van
kezelve, hanem egy meggazdagodasi lehetéségként. Ugyanis a jatékban jatékmenettel szerez-
hetd exkluziv kripto-valuta (azaz mashol nem felhasznalhato és a jaték gazdasdagahoz kotott)
értéke hatalmasra nétt és NFT-k horribilis 6sszegekeért keltek el. Sokak ebbe a kripto-valuta és
NFT gazdasagba fektették az 6sszes megtakaritasukat. A jatékba még egy piramis jaték szerii
mentorprogram is keriilt. Amikor (2021. augusztusa) a jatékosok zome elkezdte kivaltani az
NFT-ket és a jaték kripto-valutdjat, a rohamosan novekvo kinalat hatasara a valuta értéke egy
honap alatt 80%-ot zuhant. Ezutan a valuta ara 0,42 USD-rdl lezuhant 0,012 USD-re. Ezt ko-
vetden a jatékot egy koreai hacker tamadas érte, amely teljesen Osszeomlasztotta a jaték belsod
piacat és azok, akik nem 1éptek ki id6ben, tulajdonképpen elvesztették az 6sszes pénziiket. (Yo-

uTube.com, 2023)

21. abra: Az Axie Infinity boritdja
Forras: Axie Infinity (2024)

2.3.3. A koncepcio, mint monetizdacios stratégia:

A jatékokkal a fejlesztdk a kripto-valuta tranzakciok dijaibol jutnak jovedelemhez. (Jauwn,
2023) A cél az, hogy krealjanak egy kripto jatékot egy 1j, exkluziv kripto-valutaval. Ezutan
meghirdetik a jatékot, azt allitva, hogy a jatékon meg lehet gazdagodni. Ekdzben a fejlesztok a
tranzakcids dijakbdl (itt a tranzakcid értékének 4,25%-a) bevételre tesznek szert. Ennek segit-
ségeével 2018 és 2021 kozott 485 millio USD bevételre tettek szert. Amikor a jaték hanyatlani
kezd, a fejlesztok elvonulnak és a jatékot hagyjak elnéptelenedni. (Jauwn, 2023)
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2.3.4. Osszegzés az NFT-krdl:
Vagyis az NFT jatékok amellett, hogy gyantisan piramis jaték szertiek, a legtobb esetben még
technikai megvalositas szintjén is szornytiek. (Jauwn, 2023)

A videodjatékok célja a kikapcsolodas €s szorakozas, nem pedig konnyli pénzkeresési
lehetdség. Amint a szorakozas eltiinik, maradnak az anyagiak, amely tonkreteszi a jatékot, mint
szorakoztato médium. Egyetlen (szamomra) pozitiv vonasa a jatékok kozti targyatvitel, azon-
ban mivel a fejlesztok altalaban egy jatékot fejlesztenek vagy minden jatékhoz sajat kripto-
valutat és NFT rendszert csinalnak, ez a mai napig nem valésult meg. Az NFT jaték, mint otlet
kivalo elképzelés, azonban a kitlinéen rossz megvalositasnak hala szerintem nem lesz jovoje
ezeknek.

2.4. Osszegzés:

Ezzel bemutatasra keriilt az 6sszes mikro- és makrotranzakcios és reklamozasi technika. Lat-
hat6, hogy hatalmas piaca van mind a rekldmoknak mind a jatékon beliili monetizacids straté-
gidnak. Mindegyiknek akad hatranya, igy érdemes megvalasztani melyiket hasznaljuk mire s
mikor. Tovabba sz6 volt az NFT-kkel 6tvozott videojatékok vilagarol. Hazai sikerességiik €s

megitélésiik a késdbbi fejezetekben keriilnek bemutatasra.
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3. ANYAG ES MODSZER
A reklamozasi és monetizacios opciok alapvetd ismertetésére szekunder kutatas keriilt alkal-
mazasra, elsésorban angol nyelvii forrasokbol 2022-es és 2024-es évek kozott annak érdekében,
hogy bar nagyrészrdl relevans adatok keriiljenek bemutatasra, emellett jelenjenek meg olyan
cikkek is, amelyek atfogdan elemezték a jelenségeket a kdzelmultban.
3.1.  Fo kutatasi célok:
e Meghatdrozni melyik platformon jatszanak a legtobben Magyarorszagon.
e Meghatarozni, hogy az In game marketing mennyire effektiv, illetve eszkdzein beliil
melyik a leghatdsosabb a fogyasztok szamara.
e Meghatéarozni, hogy a fogyasztoknak vannak-e adatvédelmi aggalyai.
e Meghatéarozni, hogy a szponzoraciok novelik-e a kollaboraldé markék termékeinek el-
adésat vagy jatékosszamat, amennyiben a szoftver ingyenes.
e Meghatéarozni, hogy milyen aranyban vasarolnak az emberek mikro és makrotranzakci-
okat, milyen attitlid6t mutatnak veliik szemben.
e Meghatdrozni, hogy egyes praktikak vetnek-e fel etikai kérdéseket.
e Meghatéarozni, hogy az emberek biznak-e az NFT-kben, illetve, hogy a koncepci6 vagy
a megvalositas-e az igaz probléma.
3.2.  Szekunder Kutatas:
A szekunder kutatas soran tudomanyos folyoiratok ¢és forrasok hijan kiilonb6z6 cikkek keriiltek
feldolgozasra, melyek tartalmaznak statisztikai és kutatdsi adatokat, illetve magyarazatot biz-
tositanak kiilonb6zd fogalmakhoz és koncepcidkhoz.
A szekunder kutatas kivalo alapot biztositott a primer kutatas felépitéséhez, illetve lehetove
teszi az 6sszehasonlitast régebbi, mas populaciobol szarmazo6 adatokkal.
3.3.  Primer kutatas:
Primer kutatas azért késziilt, hogy még nem l1étez0, relevans, a fogyasztokra vonatkozo részletes
kutatas valosulhasson meg. (Veres et al., 2017) Sajat kutatas keretén beliil kvantitativ és kvali-
tativ kutatas kertilt alkalmazasra.
3.3.1. Primer kvantitativ kutatds:
Primer kvantitativ kutatast annak érdekében keriilt elvégzésre, hogy a kvalitativ kutata-
sokban Osszegylijtott tapasztalatok alapjan szdmszertiisithetd és prezentalhato adatok legyenek
kaphatoak, amelyek hatékonyabban vethetdek 6ssze a szekunder kutatdsban gytijtott adatokkal,

illetve nagyobb mintanagysag révén reprezentativabb kép kaphato.
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Ezt a fajta kutatast egy legalabb 20 kérdésbol allo online kérddiv segitségével keriilt
lebonyolitasra, minimum 50 f6s mintasokasaggal, mely a ,,Bevezetés a piackutatasba” c. tan-
konyv ajanl. (Veres, et al, 2017) Ebbdl kifolyolag a kvantitativ primer adatgyiijtéshez egy 44
kérdéses online kérddiv késziilt a Google Forms rendszerén keresztiil, mely adatokat gyiijt a
valaszadok demografiai adatairdl és fogyasztasi szokasairdl, illetve a fogyasztok reklamozasi
¢s monetizacios praktikakrol alkotott véleményérol. A feltett kérdéseket és a lehetséges valasz-
lehetéségeket a V1. melléklet tartalmazza. A kérd6iv 2024.09.28. és 2024.10.14. kozott gytjtott
be valaszokat. A szokasos zart kérdések mellett helyet kaptak rovid valaszt igényl6 kotelezo,
illetve opcionalis nyitott kérdések, melynek szerepe az volt, hogy olyan adatok begytijtését te-
gyek lehetdveé, amely egyrészt nem megoldhaté zart kérdés formajaban, masfeldl segitett a fel-
tarasban és egyes O0sszefliggések megértésében. Emellett szamos Likert skala is szerepelt a kér-
déivben 1 és 5 kozotti, illetve 1 és 10 kozotti intervallumokkal. A kérddiv kérdései az alabbi 6
témakat érintették:

e videdjatékozasi szokasok
e vasarlas és monetizacid
o reklamok és az azokrol alkotott vélemények, illetve szokasok
o Etikai kérdések
e NFT-k, mint megoldas
e rendezvények €s eladasdsztonzo hatasuk
e demografiai adatok
3.3.2. Primer kvalitativ kutatds:
A kvalitativ feltdrashoz egy 24 kérdésbol allo félig strukturalt mélyinterja késziilt harom, a
dolgozatir6 altal jol ismert, megkdzelitdleg vele egykort személlyel, akik az alabbiak:
e (G.Timea—19 év
e G.Levente—21 év
e B. Karoly 21 év

Az alanyokat elsdsorban csaladi vagy kozelebb barati korbol kertiltek kivalasztasra, ab-
bol kifolyodlag, hogy a feltett kérdésekre dszintén és szorongas nélkiil, egy sokkal kézvetlenebb
stilusban tudjanak vélaszolni, illetve, hogy konnyen elérhetéek legyenek viszonylag hosszabb
idotartamig. Emellett konnyebben lehetett igazodni az interjualanyokhoz, amely a kvalitativ
kutatasok esetében igen fontos elem. (Veres, et al, 2017) Tovabba, hogy nagyobb eséllyel ad-
janak hozz4 addicionalis tartalmat a kérdések megvalaszolasa felett, igy fényt derithetnek olyan

részletekre, amelyekre eddig nem kertilt sor. (Veres, et al, 2017)
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A mélyinterjuk vizsgalata hagyomanyos tartalomelemzéssel késziilt, tovabba
2024.10.02. és 2024.10.13. kozott kertiltek lebonyolitasra két esetben egy bar kornyezetében,
egy esetben pedig az interjualany lakésan.

Az interjuknak elsddleges szerepe az volt, hogy segitsen megérteni a kérdésekre adott
valaszok mogott rejlé miérteket, ezért a kérdések nagyrészt tartalomban azonosak a kérddiv
kérdéseivel.

A mélyinterju témai nagyrészt megegyeznek a kérdéivben szereplokkel, azonban felso-
rolésa itt talalhato:

e demografiai adatok

e videdjatékozasi szokasok

e vasarlas és monetizacid

e reklamok és az azokrol alkotott vélemények, illetve szokasok
e FEtikai kérdések

e NFT-k, mint megoldas

e rendezvények és eladadsdsztonzd hatasuk

e ajovo tendencidi

Az interju kérdéseket az II. melléklet tartalmazza, a leiratok egyszerlsitett kivonatat

pedig a l11-V. mellékletek tartalmazzak.

3.3.3. Adatelemzés:

Az adatelemzéshez a Microsoft altal fejlesztett Excel (Office 365 verzio) feliilete és kimutatasai
lettek igénybe véve, illetve az IBM SPSS Statistics 30 adatelemz6 program.

Hasznalatba kertiltek leir6 statisztikak, 1 és tobbvaltozos elemzések, illetve kereszttab-
las elemzés, mellyel két tényezo Osszefiiggése keriilt vizsgalatra, amennyiben a valtozok egyen-
rangiak. Molnar, 2024)
3.3.3.1. Excel kimutatasok:

Az Excel kimutatasaiban a legtobb esetben az oszlopdsszegek aranya keriilt vizsgalatra. Ez ab-
ban segitett, hogy meg lehessen vizsgalni az X tengelyen elhelyezett kategoridkra aranyaiban
hogyan jellemzdek az Y tengelyen elhelyezkedd attributumok. Példdul a férfiak hany szazaléka
mos kezet minden nap. Ez akkor hasznos, ha nem fontos az Y tengelyen elhelyezked¢ attribu-
tumok ardnya, azaz, hogy példaul a kezet mosok hany szazaléka n6é vagy hany szazaléka férfi.

Ahol ezekre az adatokra is sziikség volt, ott ez mellékszamitasként késziilt el.
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3.3.3.2. Kerettablas elemzések:
A kereszttablas elemzések esetén a khi négyzet proba két tényezd (mindségi) kozti kapcesolata-
nak vizsgélatara alkalmazhatd, azaz, hogy van-e szignifikans kapcsolat koztiik. Bar a khi négy-
zet proba érzékeny a mintanagysagra, a 204-es elemszam elegenddnek itéltetett. Tovabba a
dolgozat szempontjabol hasznos, hogy értéke konnyen értelmezhetd. Emellett szabadsagfoka-
bol kitalalhatd, hogy az eloszlas mennyire szimmetrikus. (Molnar, 2024)

Tovabbi elemzendd mutatdk a Cramer’s V ¢s Gamma mutatok. Az elébbi 2 nominalis
(vagy 1 ordindlis és 1 nominalis) még az utdbbi 2 ordinalis valtozok kozti kapcsolat elemzésére
szolgal. A Cramer’s V mutaté esetében értéke 0 és 1 kozt lehet, ez hatarozza meg a kapcsolat
erésségét. A Gamma mutatd értéke -1 és 1 kozott mozoghat, igy nemesak az tudhaté meg, hogy
mennyire erds a kapcsolat a két tényezo kozt, de az is, hogy ez milyen iranyua. Fiiggéen attol,

hogy a 0-hoz képest merre all az adott érték. (Molnar, 2024)
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4.  EREDMENYEK
4.1. Kvantitativ kutatasok:
4.1.1. Demogrdfia:
A kérdoiv 2024. 10. 14. napjan lezarasra kertilt. Eddig az idOpontig 234 kitoltés érkezett. Az
adatokat a 6. tablazat foglalja magaba, ahol a kiilonb6z6 kategoriakban szereplé személyek
szama ¢és szazalékos megoszlasa szerepel. A demografiai adatok az alabbiak szerint alakultak:
A 234 valaszadobol 204 volt olyan, aki valoban jatszik is videojatékokkal, igy innentdl kezdve
az 6 valaszaik relevansak. A nemleges valaszlehetOség avégett sziiletett, hogy azon fogyasztok,
akik valdjaban nem vasarolnak vagy hasznalnak videojatékokat, ne torzitsak az adatokat. To-
vabbi célja az volt, hogy megmutassa a magyar fogyasztok hany szazaléka fogyaszt videdjaté-
kokat, azonban a kérddiv bekiildési helyeibdl fakaddan ez az érték torz, igy nem keriil felhasz-
nalasra a késdbbiekben.

A Newzoo altal emlitett Global Gamer Study nevezetii kutatas szerint a jatékosok egé-
sz€t tekintve a ndi és férfi felhasznalok aranya 45 — 55%. (Le Ngoc, 2024) A kérdéives kutatés
eredményei ett6l nem jelentdsen, de eltérnek. A 204 vélaszad6 63,73%-a férfi, még csupan
36,27%-a no.

Tovabba a legtobb kitoltd életkora a 15 — 24 éves korosztalyba esik, a kitoltok tobb,
mint 1/3 része ide tartozik. 34 éves életkor felett csekély kitoltés érkezett, a kitdltok mindossze
12,25%-a tartozik ide. 15 év alatti fogyaszt6 pedig csupan 1 akadt.

A legtobb kitolté a munkaval rendelkezd fogyasztok koziil kertilt ki, 6k a kitolték 61,77%-a,
azaz kozel 2/3-a a megkérdezetteknek. A korosztalyokbol kikovetkeztethetd volt, hogy nyug-
dijas személy nem toltotte ki a kérddivet, illetve altalanos iskolasbdl is kizardlag maximum 1

személy tolthette ki.
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6. tablazat: A valaszadok demogrdfiai adatai

Demogrifiai adatok Minta elemszam Szazalek?s
megoszlds
Férfi 130 63,73%
NEM N6 74 36,27%
Osszesen 204 100%
15 év alatt 1 0,49%
15 — 24 éves 140 68,63%
25 — 34 éves 38 18,63%
ELETKOR 35 — 44 éves 15 7,35%
45 — 54 éves 10 4.9%
54 év felett - -
Osszesen 204 100%
Altalanos iskolas vagyok 1 0,49%
Kozépiskolas vagyok 10 4,9%
Egyetemista vagyok 67 32,84%
FOGLALKOZAS ‘ Dolgozorr) 77 37,75%
Egyetemista vagyok és dolgozom 49 24,02%
(+respect)
Nyugdijas vagyok - -
Osszesen 204 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: £6; %)

4.1.2. Mi afavorit?

Az els6 kérdés rogvest az volt, hogy a fogyasztonak mi a kedvenc videodjatéka. Ez a kutatas
szempontjabol azon okbdl relevans, hogy a fogyasztok altal valasztott népszerli jatékok mone-
tizacios stratégidi mennyire addiktivak vagy tolakodok. A 7. tdblazat az 6t legnépszerlibb jaté-
kot mutatja. Az 5 legtobbet emlegetett videdjatékbol mar haromrol esett sz6 az el6z6 fejezetek-
ben, igy ezekrdl kiilon nem lesz sz6 e fejezetben. (League of Legends, Counter Strike 2, Call
of Duty) A top 3 jaték teljességgel ingyenes, a Sims 4 csak 2022 oktoberétdl. (EA help, 2024)
Az 6t jatékbol haromban megtalalhat6 valamiféle loot box szerti megoldas (League of Legends,
Counter Strike 2, Tom Clancy’s Rainbow Six Siege), illetve a Call of Duty jatékokban a Black
Ops 4 c. részig volt megtalalhato. A Sims 4 mentes a szerencsejaték elemektdl, azonban meg-
szamlalhatatlan kiegészitd csomagokkal (DLC) rendelkezik, szam szerint 78-cal. Mind a 78
csomag megvasarlasa 478.778,75 HUF. (MNB; 2024.10.14.) (Ashcroft, 2024) A Tom Clancy’s
Rainbow Six Siege c. jatékban pedig Alpha Pack-nek keresztelt loot box-ok talalhatdak, amik
szerencsére a jobbak koz¢ tartoznak. Ugyanis valos fizetdeszkdozbdl nem vasarolhatoak, nem
tartalmaznak jatékmenet befolydsolo tartalmakat és magéval a jatékmenettel is megszerezhe-

téek, azonban azzal sem konzisztensen, hiszen x% esélye van a jatékosnak, hogy a jatékkorok
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utan kapjon egyet. (Ubisoft, 2017) Tovabba a jaték tartalmaz egy battle pass rendszert is, ha-
sonldan a League of Legends-hez, illetve a Call of Duty-hoz.

7. tablazat: Az 5 legtobbszor megnevezett videdjaték és a benniik szerepldo monetizacios

stratégiak
L. Megnevezések szama DLCv.

Jidték neve (db) mikrotranzakeié Loot box Battle pass
League of Legends 13 lgen lgen Igen
Sims 4 11 Igen Nem Nem
Counter Strike 2 9 Igen Igen Nem

Tom Clancy’s Rainbow

Six Siege 9 Igen Igen Igen
Call of Duty 8 Igen Igen Igen

Forrés: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: db)

4.1.3. Jatékido — Gotta keep on playin’:

A kérdoiv elso felében kérdés volt a heti atlagos jatékidd. Erre az adatra azért volt sziikség,
hogy Osszehasonlithato legyen a szekunder adatokkal, illetve, hogy vélt Osszefiiggések igaz
vagy hamis jellegét bizonyitani lehessen. A heti atlagos jatékido a vilagon 2021-ben 8,45 6ra
volt. (Clement, 2023b) Ehhez képest a magyar fogyasztok atlagosan 10,7 oOrat jatszanak egy
héten, mely kicsivel magasabb, mint a 2021-es vilagatlag. A 28. dbra tovabba az atlagos jaték-
iddot mutatja nemek bontdsaban is. Ebbdl az allapithaté meg, hogy a férfiak az atlag jatékidéhoz

képest atlagosan 2 oraval tobbet, még a ndk atlagosan 3,6 draval kevesebbet jatszanak.

0 2 4 6 8 10 12 14

28. dbra: Atlagos jdtékkal eltoltitt idd a nemek fiiggvényében

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: 6ra)

A 8. tabldzat a heti jatékidore adott valaszokat szemlélteti. A kérddivben a valaszadénak
egy pozitiv egész szamot kellett irnia valaszként, ami lehetdvé tette a pontosabb szamolast. A
leggyakoribb adott valasz a heti 1 6ra volt. A valaszadok 10,78%-a irta be magatol ezt az érté-

ket. A masodik legtobbet vallott érték az 5 ora volt hetente, ezt a valaszadok 9,8%-a adta meg.
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A kérddivre érkezett még lehetségesnek (azaz nem vice értéknek) megadott legnagyobb érték a
heti 70 6ra volt, ami hihetetlentil sok, azonban egyaltaldan nem kivitelezhetetlen.
8. tablazat: Heti atlagos jatékidok annak fiiggvényében, hogy a valaszadok hany %-a va-

lasztotta az adott idotartamot

Hetlja- | A2%0 | o srate

tél’ci(jlé' msi%?:l‘:k kos m’eg-
(ora) ) oszlds
1 22 10,78%
5 20 9,80%
2 18 8,82%
3 17 8,33%
4 17 8,33%
8 17 8,33%
10 16 7,84%
6 10 4,90%
20 10 4,90%
15 10 4,90%
12 8 3,92%
30 7 3,43%
7 6 2,94%
21 4 1,96%
14 3 1,47%
18 3 1,47%
60 3 1,47%
40 2 0,98%
50 2 0,98%
13 1 0,49%
16 1 0,49%
22 1 0,49%
25 1 0,49%
28 1 0,49%
32 1 0,49%
35 1 0,49%
67 1 0,49%
70 1 0,49%
- BT

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértekegység: ora, {6, %)

A szemléltethetdség kedvéért azonban, a kapott értékek rendszerezésre keriiltek asze-
rint, hogy a 7 létrehozott intervallum (1 ora; 2 - 10 ora; 11 - 20 ora; 21 - 30 ora; 31 -40 ora;
41 - 50 ora, 50+ ora) kozil melyikbe esnek bele. Az igy csoportositott adatok csoportositasa a
29. abran abrazoltak szerint alakul. A legnagyobb halmaz tartalmazza azon fogyasztdkat, akik
heti 2 és 10 orat toltenek videojatékozassal, ami a fogyasztok 59,31%-a. A fogyasztok 17,65%-
a heti 11 és 20 ora kozotti jatékidovel rendelkezik, a fogyasztok 10,78%-a 1 oOrat jatszik egy
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héten, tovabba fogyasztok 2,54%-a olyan, aki tobb, mint 50 orat tolt a szorakoztatas e formaja-

val hetente.

1 ora
> 3140 |-

29. abra: Heti jatékidok alakulasa kategoriak szerint

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: ora)

4.1.3.1. Jatékidé — SPSS:

Az SPSS-sel torténd kereszttablas elemzés soran kideriilt, hogy szignifikans 0sszefliggés van a

Jatékido, illetve a preferalt platform, a jatékok szdma és a mikrotranzakciokkal kapcsolatos ar-

érzékenység terén; ezt a 9. tabldazat szemlélteti. A hipotézis mind a hét esetben az aldbbi volt:

,,Van kapcsolat a jatékido és x attribitum kozott.” A vart eredmények egészen logikusak. Az,

aki asztali szamitogépen jatszik, feltehetéen sokkal tobb idot fog ezekre szanni, hiszen a PC

platformra komolyabb jatékprogramok vannak, mint a mobil platformra, ami az alkalmi jaté-

kairol hires. Az is logikus, hogy a birtokolt jatékok szdmanak ndvekedésével valdsziniileg a

heti jatékido is magasabb, bar vannak olyan jatékosok is, akik csak egyetlen jatékkal jatszanak

minden nap. A jatékban valo elmélyiilés pedig feltehetéen segit abban, hogy a mikrotranzakci-

okkal kapcsolatos arérzékenység alacsonyabb legyen, hiszen arra az ember szivesebben kolt,

ami irant elkotelezett.

O. tablazat: Jatékido és mas tényezok osszefiiggéseinek vizsgalata

Jatékido
L, 2enfl Kapcsolat

Szignifikans-e | p értéke -
Eletkor NS 0,585 0,24
Nemek NS 0,079 0,17
Preferalt platform
Jatékok szama
Mikrotranzakcio - drérzékenység
Makrotranzakcio drérzékenység NS 0,594 0,154
Jatékkoltés NS 0,06 0,29

Forras: sajat szerkesztés az SPSS alapjan — 2024 (n=204)
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A 10. tablazat is bizonyitja az egyik elfogadhato hipotézist. A 10 6éranal tobb heti jaték-
idével rendelkezd egyéneknél jelentésen magasabb a birtokolt jatékok szama, mint azoknal a
fogyasztoknal, akik 10 vagy annal kevesebb orat toltenek jatékkal hetente. A két valtozo kozt
szignifikans gyenge kapcsolat all fent. (2 (18, N=204) =50,51 p<0,001 (2 oldali) V=0,29)

10. tablazat: A jatékido és a jatékok mennyisége

lora |2-1006ra| 11-20ora | 21 - 30 ora 310,;‘140 41 - 50 6ra | 50 6ra felett| Osszesen
1 18,2% 8,3% 2,8% - - - - 7,4%
2-5 63,6% | 31,4% 5,6% - - 50% - 27%
6-9 4,5% 5% 5,6% - - - - 4,4%
9+ 13,6% | 55,4% 86,1% 100% 100% 50% 100% 61,3%
Osszesen | 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérdéiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.4. Platformok — Ki min jatszik:

A kérdoiv két kérdést is tartalmazott a felhasznalok szamara elérhetd platformokkal kapcsolat-
ban, melyek a mobil eszkozok, az asztali szamitogépek ¢€s laptopok, illetve a jatékkonzolok
(Xbox, Playstation, Nintendo Switch stb.). Azért fontos vizsgalni ezeket, mert befolyasoljak a
latott reklamok fajtait €s intenzitasat, illetve az adott platform felhasznaléi eltérd jatékiddvel,
pénzkoltési hajlandosdggal és jatékbirtoklasi szamokkal rendelkezhetnek.

A 30. abra azt mutatja meg, hogy a valaszadok mely platformokon vannak jelen.
74,51%-uk az asztali szamitogépet jelolték meg hasznalt platformjuk egyikének. Legkeveseb-
ben a konzolt jelolték meg, mint valaszthato opcio. A 31. dbra az egyedi értékeket jelzi, azaz a
valaszadok hany szézaléka tartja kedvenc platformjanak a harom opcio6 egyikét. A fogyasztok
majd 2/3-a, 61,27%-a jelolte meg a PC-t, mint kedvenc platform, mig a jatékkonzolokat csak a
fogyasztok 16,18%-a. A kettd kdzt a mobil platform all, amit a valaszadok 22,55%-a jelolt meg
favoritnak. A kutatéas érdekes fejleménye, hogy a jatékosok még a mobil platformot is jobban

preferaljak, mint a kifejezetten erre a célra kifejlesztett jatékkonzolokat.

Konzol - | 30.71%
Mobil - | /2.16%
PC I 74,51%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

30. abra: Aktiv platformok megoszlisa a fogyasztok korében
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)
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16,18%

22,55% 61,27% m Asztali

szamitogép/laptop
» Mobil

Jatékkonzol

31. abra: Legaktivabb platformok megoszlasa
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

414.1. Platformok — SPSS:

Rendkiviil érdekes felfedezés, hogy a preferalt platformok szignifikans kapcsolatot mutatnak
az Osszes vizsgalt tényezdvel, azaz dsszefiiggésben van a jatékkoltéssel, a jatékokban eltoltott
idovel, az arérzékenységgel, a birtokolt jatékok szamaval és a nemekkel is. Ezt szemlélteti a 11.
tablazat.

A 12. tabldzat bizonyitja azt a helyes hipotézist, hogy a preferalt platformok befolya-
soljak a jatékidot. A két tényezd kozott szignifikans gyenge kapcsolat all fent. (x%(12, N=204)
=48,41 p<0,001 (2 oldali) V=0,31) Az abrarél leolvashato, hogy a 10 ora feletti jatékidot tar-
talmazé kategoridkban jelentds tobbségben vagy teljes tobbségben csak a PC jatékosok megta-
lalhatoak.

A 13. tablazat azt bizonyitja, hogy van szignifikans gyenge kapcsolat van a nemek és a
preferalt platform kozott. (x%(2; N=204) =36,42 p<0,001 (2 oldali) V=0,42) A férfiak 71,54%-
a asztali szamitogépen jatszik legféképp, addig a ndk nagyjabol azonos aranyban jatszanak asz-
tali szamitogépen ¢és telefonon, azonban a nék inkdbb mobilon jatszanak, mint mason (a ndi
valaszadok 45,95%-a).

11. tablazat: A preferdlt platform és mds tényezok osszefiiggéseinek vizsgalata

Preferalt platform

T 2onf Kapcsolat

Szignifikdans-e | p értéke T
Jatékkoltés S <0,001 0,34
Jatékido S <0,001 0,31
Mikrotranzakcio drérzékenység S 0,018 -0,2
Makrotranzakcio arérzékenység S 0,017 -0,09
Jatékok szdama S <0,001 0,37
Nemek S <0,001 0,42

Forras: sajat szerkesztés az SPSS alapjan — 2024 (n=204)
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12. tablazat: A preferdlt platformok és a heti jatékido megoszlisa

) 2-10 | 11-20 [21-30] 31-40 | 41-50 | 50 6ra | -
1 ora , , , , , Osszesen
ora ora ora ora ora felett
‘I‘;spzt’c‘)’;’ sedmitogep/ | 55 700 | 54506 | 833% | 100% | 75% | 100% | 100% 61,30%
Mobil 50% | 26,4% | 5,6% - 25% - - 22,50%
Jatékkonzol 273% | 19% | 11,1% - - - - 16,20%
Osszesen 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

13. tablazat: A preferdlt platformok és a nemek megoszlasa

Ferfi N6 Osszesen
;‘:;f"‘” scdmitogep/lap- | 71 5405 | 4324% | 61,27%
Mobil 9,23% 45,95% 22,55%
Jatékkonzol 19,23% 10,81% 16,18%
Osszesen 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.5. Jatékok szama — gotta catch ’em all:

A birtokolt jatékok szamara is fény deriilt a kutatas soran. Ez elézetes kutatds soran az dertilt
ki, hogy az atlagos Steam (digitalis daruhdz) felhasznalok 67,8%-anak 10-nél tobb videodjatéka
van. (Carless, 2023) Ehhez képest a sajat kutatas sordn az deriilt ki, hogy a magyar felhasznalok
61,27%-a kilencnél tobb videdjatékot birtokol. A birtokolt videojatékok megoszlasat a 32. dbra
szemlélteti. Csak egy videdjatékot a fogyasztok 7,35%-a birtokol. Az elébb emlitett masik ku-
tatds szerint ott a Steam felhasznalok 9,6%-ara igaz ugyan ez, még 2 és 10 birtokolt jaték a
fogyasztok 23,7%-ara jellemz6. (Carless, 2023) Ez az arany esetiinkben az 6sszes platformot

Osszegezve joval magasabb, 31,37%.

ml
26.96% n25
61,27% \ b
m o+

4,41%

32. abra: Birtokolt videdjdatékok szamanak megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)
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A 33. dbra azt szemlélteti, hogy a fogyasztok videdjatékai inkabb ingyenesek vagy pe-
dig olyanok, amelyek pénzbe keriiltek valamikor. A két tabor nagysaga pontosan megegyezik
egymassal. Ebbdl az deriil ki, hogy ugyan annyian jatszanak tilnyomo részt ingyenes jatékok-
kal, mint amennyien tilnyomo részt fizetds jatékokkal. A koztes preferencia a sz€élsGségeknél

magasabb, a fogyasztok 39,22%-a nagyjabol egyenld aranyban jatszik a két kategdriaba esd

videojatékokkal.

Hle 39,22%
40%
35% 30,39% 30,39%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Inkabb Mindkettovel egyenlo Inkdbb fizetosekkel
ingyenesekkel ardnyban

33. abra: Ingyenes és fizetos videdjatékok preferencidjanak megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.15.1. Jatékok szama — SPSS:

Kiilon a jatékok szdma is vizsgélatra keriilt az SPSS-ben €s bar sz6 volt jatékido és a jatékok
szdma kapcsolatardl a jatekidovel foglalkozé alfejezetben, illetve a preferalt platform is emli-
tésre keriilt mar, azonban masik két tényezd is szoros 0sszefiiggésbe hozhat6 a birtokolt jatékok
mennyiségével. A jatékok szama és az életkor, illetve a nemek kozott is szignifikans kapcsolat
figyelhetd meg. A 14. tabldzat a jatékido és mas tényezOk Osszefiiggéseit mutatja.

14. tablazat: A jatékido és mas tényezok osszefiiggéseinek vizsgalata

Jatékok szama
N 2 Kapcsolat
Szignifikans-e | p értéke erg'ssége
Eletkor S 0,007 0,14
Nemek S <0,001 0,48
Preferalt platform S <0,001 0,37
Jatékido S <0,001 0,29

Forras: sajat szerkesztés az SPSS alapjan — 2024 (n=204)
A I5. tablazat a jatékok szdmat a nemek megoszlasaban vizsgalja. Leolvashato, hogy a

haromnegyedének (75,38%) kilencnél tobb videojatéka van, még a ndk csupan 36,49%-a ren-

delkezik kilencnél tobbel. 60,81%-uknak 6t vagy annal kevesebb szerepel a digitalis vagy
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analog’ katalogusukban. Hat és kilenc kozotti videdjatékszammal pedig csekély néi fogyaszto
rendelkezik. A két tényezé kozt szignifikans gyenge kapcsolat 4ll fent. (x*(3, N=204) =46,71
p<0,001 (2 oldali) V=0,48)

15. tablazat: A jatékok szamdanak megoszlasa a nemek fiiggvényében

Ferfi N6 Osszesen
1 - 20,27% 7,35%
2-5 19,23% 40,54% 26,96%
6-9 5,38% 2,7% 4,41%
9+ 75,38% 36,49% 61,27%
Osszesen 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 16. tablazat a korosztalyok fiiggvényében vizsgdlja a jatékok szamat, ahol az figyel-
heté meg, hogy az ¢€letkor elérehaladtaval nd a videdjatékok szama, majd ez csokkenésnek in-
dul. A 25 -34 éves korosztalyban figyelhetdé meg a legmagasabb birtokolt termékszam, ahol az
e korosztalyba es6 fogyasztok 89,47%-a birtokol kilencnél tobb jatékot. Ez késébb 60, majd
20%-ra esik vissza. Ezesetben az életkor és a jatékok szama kozott szignifikans erdsen gyenge
kapcsolat all fenn. (x? (6, N=204) = 7,9 p=0,007 (2 oldali) V=0,14)

16. tablazat: A jatékok szamdnak megoszldasa a korosztalyok fiiggvényében

15 év alatt 15 - 24 éves 25 - 34 éves 35 - 44 éves 45 - 54 éves Osszesen
1 - 9,29% 2,63% - 10% 7,35%
2-5 - 30,71% 5,26% 26,67% 60% 26,96%
6-9 - 3,57% 2,63% 13,33% 10% 4,41%
9+ 100% 56,43% 89,47% 60% 20% 61,27%
Osszesen 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 17. tablazat pedig azt mutatja meg, hogy a jatékok szama hogyan fiigg a preferalt
platformoktdl. Azon fogyasztok, akik kedvenciiknek a PC platformot jelolték meg, ott a fo-
gyasztok 76%-anak van tobb, mint kilenc jatékszoftvere, addig a mobilon jatszok esetében ez
az arany csak 19,57%. A konzolt preferalok esetében ez az érték koztes, de igy is joval kdzelebb
all a PC platformot preferalok aranyahoz. A mobilon jatszok tobbsége (52,17%) kettotol 6t
jatékkal rendelkezik. A preferalt platform és a jatékok szama kozt szignifikans gyenge kapcso-
lat 4ll fenn. (% (6, N=204) = 56,1 p<0,001 (2 oldali) V=0,37)

“ 4 konzolos Jjatékok sok esetben DVD-n vagy ujabban Blu-ray lemezen, illetve kdrtydkon elérhetéek szemben a mobilos és PC-s jatékokkal, ahol ez nem jellemzo.
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17. tablazat: A jatékok szamanak megoszlasa a preferalt platform fiiggvényében

Aszttfli it Jitékkonzol | Mobil | Osszesen
gép/laptop
1 3,2% - 23,91%| 7,35%
2-5 16,8% 30,3% 52,17% | 26,96%
6-9 4% 6,06% 4,35% | 4,41%
9+ 76% 63,64% 19,57% | 61,27%
Osszesen 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.6. Jatékkoltés — mire megy el a csalddi tartalék:

A dolgozat szekunder kutatas részében mar egyszer tortént spekulacié azzal kapcsolatban, hogy
a magyar fogyasztok mennyit kolthetnek videdjatékokon beliill. Ott az aldbbi keriilt
megallapitasra: ,,Magyarorszag koltése jatékosonként varhatéan Spanyolorszag és Kina kozé
fog esni, azaz megkozelitdleg 24.400 HUF.” Ez nagyjabol igaznak mondhat6. A 34. dbra a
jatékkoltések megoslasat mutatja. A jatékosok 43,14%-a tobb, mint 25.000 HUF-ot koltott
mikro- és makrotranzakciokra. A diagramrdl egészemn jol leolvashatd, hogy a fogyasztok
koziil aranylag kevesen allapodnak meg koztes koltésben. Azaz A fogyasztok majd negyede
(24,02%) csupan 10.000 HUF-ot volt hajland6 kolteni a jatékokon beliili tartalmakra, még a
fogyasztok csak nagyon ki szazaléka koltott 10.000 és 25.000 HUF kozott. Ez a fogyasztok
13,72%-a, vagyis 5,4%-kal kevesebben hajlandok felmenni 10.000 HUF f61é, de megallni
25.000 HUF-nal, mint azok a fogyasztok, akik tiirtdztetik magukat és nem vasaridoolnak semmi
ilyesmit (19,12%). Ebbdl arra kovetkeztetek, hogy a fogyasztok harom csoportra oszthatok.
Azokra, akik egyaltaldn nem vesznek ilyesmit, akik képesek kevés pénzt elkdlteni ezekre,
illetve akik Utnak engedik vagyonukat és 25.000 HUF-nal joval tobbet koltenek. Azaz a
fogyasztok egyik csoportja nem kotelezddik el a vasarlas irant €s meg birja fékezni magat és
racionalisan dont, még azok akik elkotelezddtek, azok szdmara a hatar a csillagos €g, vagy
legalabbis a bankszdmlapénz. (4 kérdoiv futtatisa sordan tobb megjegyzés érkezett, hogy a
fogvasztok kevésnek tartottak a 25.000 HUF-os skadlat, ugyanis szamos fogyaszto jelezte, hogy
legalabb 50.000 HUF-ot kéltottek ezekre.)

46



19,12% u Semennyit

= 1-5.000 Ft
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34. abra: A mikrotranzakciokra kéltott pénzmennyiség

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 35. dabra azt taglalja ki mire koltott a fogyasztok koziil. Legmagasabb aranyban DLC-
kre vagy nagyobb letolthetd tartalmakra koltottek, ezt kovetéen a masodik legtobbet jatékbeli
fizetéeszkozokre szantak. Ezt kovetik a dekorativ targyak és a kinézetek. A legkevesebbet a
fogyasztok jatékbeli fogyoeszkozok vasarlasara koltik, bar ezek a tartalmak kifejezetten a mo-

biljatékokra jellemzoek.

DLC-k/nagyobb letélthetd tartalmak I /. T 06 %0
Jatékbeli fizetdeszkozok . /5 59%
Dekorativ targyak/kinézetek I /3,14%
Battle pass I 35,29%
Loothoxok G 26,96%
A jatékmenetben aktivan hasznalhato targyak I ?2?,06%
Jatékbeli egyéb felhasznalhato targyak, fogyoeszkozok I 12,25%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

35. abra: Vasarolt mikrotranzakciok megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.6.1. Jatékkoltés — SPSS:
A jatékkoltés és mas tényezok kozt is sikeresen kimutathato szignifikans osszefiiggés.
Ezt szemlélteti a 18. tabldazat is. Szignifikans kapcsolat van a jatékkoltés, illetve a nemek, a

preferalt platform és a jatékok szama kozott is. Ezeket a 19 — 21. tablazatok szemléltetik.
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18. tablazat: A jatékkoltés és mas tényezok osszefiiggéseinek vizsgdlata

Jatékkoltés
Szignifikans-e | p értéke | Kapcsolat erdssége
Eletkor NS 0,425 0,17
Nemek S <0,001 0,42
Preferdlt platform S 0,018 0,34
Jatékidd NS 0,06 0,2
Jatékok szama S <0,001 0,4

Forras: sajat szerkesztés az SPSS alapjan — 2024 (n=204)

A 19. tablazatrél leolvashato, hogy a férfiak 56,92%-a (ez a legnagyobb csoport) 25.000
HUF feletti koltést vallottak, mig ez a ndk esetében csupan 18,92%. A ndk jelentds hanyada
(32,43%-a) egyaltalan nem koltott jatékbeli tartalmakra, illetve 35,13%-a koltott 10.000 HUF
alatti Osszeget. A férfiaknal ez az arany 17,69%, azaz kozel fele a n6kmél tapasztalhatod arany
esetében. Igy leirhatd, hogy valdban van Osszefiiggés a jatékkoltés és a nemek kozott. A két
tényezd kozt szignifikans, de gyenge kapcsolat all fent. (i (6, N=204) = 35,8 p<0,001 (2 oldali)
V=0,42)

19. tablazat: A jatékkoltés megoszlasa a nemek fiiggvényében

Feérfi N& Osszesen
Semennyit 11,54% 32,43% 19,12%
1-5.000 Ft 5,38% 14,86% 8,82%
5.001 - 10.000Ft 12,31% 20,27% 15,2%
10.001 - 15.000 Ft 3,08% 5,41% 3,92%
15.001 - 20.000 Ft 6,92% 2,7% 5,39%
20.001 - 25.000 Ft 3,85% 5,41% 4,41%
25.000 Ft felett 56,92% 18,92% 43,14%
Osszesen 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 20. tablazat a preferalt platform fiiggvényében vizsgalja a jatékkoltést. Azonnal lat-
szik, hogy a konzolon és PC jatsz6 jatékosok tobb, mint fele (53,6 ¢és 51,52%) 25.000 HUF
felett kolt ilyen tartalmakra, addig ez a mobil jatékosok esetében 8,7%. Ezen kategoridban leg-
magasabb aranyban azon fogyasztok vannak, akik nem vasaroltak semmilyen jellegl tartalmat
sem. Ez 41,3%. A masik két esetben ez csupan 12% és 15,15%. A mobilosoknal az 1 és 5.000
HUF kozotti koltés a legmagasabb, ha csak azokat vessziik figyelembe, akik tényleg kdltenek
pénzt. Ez a fogyasztok 21,74%-a. A masik két platform esetében ez az érték szintén elenyészo:
4,8%, illetve 6,06%. A két tényezo kozt ezesetben is gyenge kapcsolat all fenn. (3% (12, N=204)
= 48,11 p<0,001 (2 oldali) V=0,34)
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20. tablazat: A jatékkoltés megoszlasa a preferdlt platform fiiggvényében

Aszttfli szamito- | Jatékkon- Mobil Osszesen
gép/laptop zol

Semennyit 12% 15,15% 41,3% 19,12%
1-5.000 Ft 4,8% 6,06% 21,74% 8,82%
5.001 - 10.000Ft 16% 9,09% 17,39% 15,2%
10.001 - 15.000 Ft 2,4% 9,09% 4,35% 3,92%
15.001 - 20.000 Ft 6,4% 6,06% 2,17% 5,39%
20.001 - 25.000 Ft 4,8% 3,03% 4,35% 4,41%
25.000 Ft felett 53,6% 51,52% 8,7% 43,14%
Osszesen 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 21. tablazat a birtokolt jatékok szamaval veti 0ssze a jatékokon beliili tartalmakra
szant koltést. Azok a személyek esetében, akik kilencnél tobb jatékot birtokolnak, jelentésen
magasabb a koltési hajlandosag, mint mas kategoriakban. Azok koziil, akik (még®) kilencnél
tobb jatékot tudhatnak sajatjukként, 63,2%-uk 25.000 HUF felett kolt. Ehhez képest az ennél
kevesebb jatékkal rendelkezdk esetében ez az arany jelentOsen alacsonyabb. Rendre 6,67%,
12,73% ¢és 11,11%. Azok a fogyasztok, akik csak 1 jatékot birtokolnak, 73,33%-uk nem koltott
jatékbeli tartalmakra egyaltalan. Mas kategoriaknal szintén magas a nem koltok aranya. A kap-

csolat ezesetben is szignifikans, de gyenge. (x? (18, N=204) = 96,96 p<0,001 (2 oldali) V=0,4)

21. tablazat: A jatékkoltés megoszlasa a jatékok szamanak fiiggvényében

1 2-5 6-9 9+ Osszesen
Semennyit 73,33% 32,73% 33,33% 5,6% 19,12%
1-5.000 Ft 13,33% 16,36% 11,11% 4,8% 8,82%
5.001 - 10.000Ft - 16,36% 22,22% 16% 15,2%
10.001 - 15.000 Ft - 10,91% - 1,6% 3,92%
15.001 - 20.000 Ft - 7,27% 22,22% 4% 5,39%
20.001 - 25.000 Ft 6,67% 3,64% - 4,8% 4,41%
25.000 Ft felett 6,67% 12,73% 11,11% 63,2% 43,14%
Osszesen 100% 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.7. Arérzékenység —,,Hogy mennyi?”:
A szekunder kutatés el6z6 fejezeteiben mar szo6 volt arrdl, hogy ezek a mikro- és makrotranz-

akciok komoly 6sszegekbe keriilhetnek a fogyasztoknak, ha igy dontenek megvasaroljak oket.

A Steam digitdlis webdruhdz egyértelmiien kijelentette, hogy nem magdt a jatékot vasdrlod meg, hanem csak egy engedélyt, hogy hozzdférhetsz a tartalomhoz.
(Markander, 2024)
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4.1.7.1. Arérzékenység — mikrotranzakcick:

A mikrotranzakciokat jelentésen tobben talaltdk draganak, mint a makrotranzakciokat, azaz a
DLC-ket és egyéb nagyszabasii megvasarolhato tartalmakat. A fogyasztok vélekedését a 36.
dabra mutatja. A fogyasztok tobb, mint fele (55,39%) gondolta tgy, hogy a mikrotranzakciok
dragak, azaz a 4-et vagy 5-6t jelolt meg a skalan. Am a fogyasztok majd egyharmada (31,86%)

nem tudta megitélni, hogy draga-e vagy sem.

0
2,94% 9.8%

ml

2

3

.
m5

36. dabra: Mikrotranzakciokkal kapcsolatos drérzékenység
(1 — egyaltalan nem draga/5 — nagyon drdga)
Forras: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204, mértékegység: %)

A 22. tablazat a mikrotranzakciokkal kapcsolatos arérzékenységet veti 6ssze a birtokolt
videojatékok szamaval. A tablazat alapjan egy ndvekvo tendencia figyelheté meg. Minél tobb
jatéka van a fogyasztonak, annal inkabb magasnak véli a mikrotranzakciok arat. Az el6z6 feje-
zetekben kidertilt, hogy akinek tobb videojatéka van, az magasabb Osszegeket hajlando kifizetni
a jatékbeli tartalmakért. Igy két lehetséges oka lehet annak, hogy a tobb jatékkal rendelkezé
fogyasztok arérzékenysége magasabb, mint azoké, akiknek kevesebb van. Els6 lehetdség, hogy
mivel ezek a fogyasztok tobbet koltenek, igy az 6sszeadodas kovetkeztében draganak élik meg.
Masodik lehetdség, hogy a jatékok birtokladsanak szama Osszefligg a piacismerettel, igy ezek a
fogyasztok pontosabb képet kaphatnak arrdl ar — érték aranyban hogyan alakulnak ezek a tar-
talmak.
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22. tablazat: Mikrotranzakciokkal kapcsolatos drérzékenység a birtokolt jatékok fiiggvényé-
ben

(1 — egyaltalan nem draga/5 — nagyon drdga)

1 2-5 6-9 9+ Osszesen
1 - 1,27% - 1,6% 2,94%
2 13,33% 10,91% - 9,6% 9,8%
3 60% 47,27% 44,44% 20,8% 31,86%
4 13,33% 18,18% 33,33% 36,8% 29,9%
5 13,33% 16,36% 22,22% 31,2% 25,49%
Osszesen 100% 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 23. tablazat is erre a kérdésre probal ravilagitani. Az utolso két kategoriaban (20.001
— 25.0000; 25.000 felett) jelentésen magasabbak az aranyok, mint az elsé 6t kategoriaban.

A skala 4. és 5. fokanak Osszesitett aranya rendre a kovetkezd: 46,15%; 33,34%;
54,84%; 37,50%; 36,36%; 66,67% ¢és 67,05%. Ez aldtdmaszthatja a feltételezéseimet. Az SPSS
elemzés kimutatta, hogy szignifikans 6sszefliggés van a mikrotranzakciokkal kapcsolatos arér-
zékenység és a jatékok szama, (p=0,003) illetve a jatékkoltés (p=0,05) kozott.

23. tablazat: Mikrotranzakciokkal kapcsolatos darérzékenység a jatékkoltés fiiggvényében

(1 — egydltalan nem drdaga/5 — nagyon draga)

s | 1-som ] Z00 | B | B | BT RO o,
1 5,13% - - 12,5% 9,09% - 2,27% 2,94%
2 7,69% 22,22% 12,9% 12,5% - - 9,09% 9,8%
3 41,03% 44,44% 32,26% 37,5% 54,55% 33,33% 21,59% 31,86%
4 15,38% 5,56% 25,81% 37,5% 9,09% 55,56% 42,05% 29,9%
5 30,77% 27,78% 29,03% - 27,27% 11,11% 25% 25,49%
Osszesen 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértekegység: %)
41.7.2. Mabkrotranzakciokkal kapcsolatos arérzékenység

A maktrotranzakciok, azaz a nagyszabasu kiegészitd DLC-k atlagos tekintetben is koltségesek.
Egy-egy jatékhoz jelentds beruhdzast igényel. Az ezekkel kapcsolatos arérzékenysége vonat-
koz6 kérdésre adott valaszok aranyait a 37. dabra szemlélteti. A makrotranzakciok esetében
nagyjabol 15%-kal kevesebben nyilatkoztak azt, hogy magasnak talalndk ezek arait. Az itteni
arany a 4-es és 5-0s fokozatot Osszesitve 39,26%. Az el6z6 esetben ez 55,39% volt. Azonban

igy is kevesen itélték olcsonak a tartalmakat (22,06%). A fogyasztok 40,69%-a gondolta tgy,
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hogy sem nem dragédk sem nem olcsoak ezek, azaz tobb, mint egyharmaduk fairnek taldlja az

arazast.

\ ml

2

23,53% 3
40,69% 4

m5

37. abra: Mikrotranzakciokkal kapcsolatos drérzékenység
(1 — egyaltalan nem draga/5 — nagyon drdaga)

Forras: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.7.3. Rész osszegzése:

Kijelenthetd, hogy Magyarorszagon egészen j6 adottsagok vannak a videdjatékipar szempont-
jabol. A fogyasztok sokat jatszanak, sok jatékprogramot fogyasztanak és sokat is koltenek. igy
Magyarorszagon jo esélyek vannak nyereségre a mikrotranzakci jellegli monetizacios taktikat
alkalmazva, kiilondsen a 15 év 44 év kozotti férfiak esetében.

4.1.8. Reklamok és megitélésiik:

A szekunder kutatas elsd, egyben leghosszabb része a videdjatékokban 1€vo, illetve kortilottiik
1évd reklamokrol szolt, hiszen szamos variansa létezik, igy érdemes volt hosszan bemutatni
Oket. Ez a fejezet pedig arra vonatkozik, hogy a magyar fogyasztok milyen magatartast tanasi-
tanak ezekkel kapcsolatban.

A 38. dbra a reklamkertiilés alakulasat mutatja, amely nem kedvez a jatékokban elhe-
lyezett hirdetéseknek. Az utols6 harom (8-9-10) értéket 6sszeadva az deriil ki, hogy a fogyasz-
tok 57,35%-a erdsen reklamkeriild. Ebbdl 32,84% olyan fogyasztok, akik teljesen reklamkerii-
16nek vallja magat. A fogyasztok minddssze 8,33%-a vallja magat olyannak, aki egyaltalan

vagy erdsen nem reklamkertild.
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38. dbra: Reklamkeriilés alakuldsa
(1 — egyaltalan nem vagyok reklamkeriilé/10 — teljesen reklamkeriilé vagyok)
Forras: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 25. tablazat a reklamkeriilés nemek szerinti megoszlasat mutatja. Ebbdl az relevans
informacio, hogy a teljesen reklamkeriilok esetében a férfiak 40%-a teljesen reklamkeriil6, még
a noknél ez az arany csak 20,27%. Egy masik 0sszegzési mod ravilagit arra, hogy a teljesen
reklamkeriilok 77,61%-a férfi és csak 22,39%-a nd. Kereszttablas elemzéssel is igazolt, hogy
van szignifikans, de gyenge kapcsolat a nemek és a reklamkeriilés kozott. (x? (9, N=204) = 22,2
p=0,008 (2 oldali) V=0,33)

24, tablazat: Reklamkeriilés alakuldsa a nemek fiiggvényében

Férfi N6 Osszesen
1 3,85% 4,05% 3,92%
2 1,54% 2,70% 1,96%
3 3,08% 1,35% 2,45%
4 2,31% 13,51% 6,37%
5 8,46% 5,41% 7,35%
6 5,38% 12,16% 7,84%
7 10% 17,57% 12,75%
8 16,15% 17,57% 16,67%
9 9,23% 5,41% 7,84%
10 40% 20,27% 32,84%
Osszesen 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 39. dbra ellenben iiditdbb képest fest. A fogyasztok nagyobb része (61,28%-a) leg-
alabb egyszer érdekesnek talalt egy jatékban elhelyezett hirdetést.
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50% 45,59%
40% 38,73%
30%
20% 15,69%
10% .

0%

Igen, talan egyszer Igen, tobbszor is Nem, sosem
39. dbra: Hirdetések irdanti érdeklodés

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 40. és 41. dabra a videodjatékokban, illetve koriilottiik elteriilé hirdetések megitélésére
vonatkozik. Mindkét esetben az deriil ki, hogy ezek megitélése nem pozitiv. Amikor masok
szemsz0gébol kellett ezt megitélni (40. dbra), akkor a valaszadok 43,63%-a nyilatkozta azt,
hogy egyaltalan nincs jo megitélése a hirdetéseknek. A masik esetben (41. dbra) a valaszadok
40,2%-a nyilatkozta azt, hogy szamara nincs j6 megitélése ezeknek a reklamoknak. Az els6
esetben a valaszadok 71,57%-a vélekedik ugy, hogy az atlagfogyasztonak inkabb rossz a meg-
itélése a reklamokrol. A masik esetben 69,61%-a a valaszadoknak azt nyilatkozta, hogy sza-
mara inkabb rossz a reklamok megitélése. Mindossze a fogyasztok 0,49%-a, illetve 0,98%-a

nyilatkozta azt, hogy masoknak vagy maguknak jo volna a hirdetések megitélése.

3,92% 0,49%
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40. abra: Hirdetések megitélése mdasok szemszogébaol
(1 — szornyii/5 — kivalo)
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)
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41. abra: Hirdetések megitélése sajdt szemsz0gbol
(1 — szérnyii/5 — kivdlo)
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 42. dbra a reklamok vélt hatékonysagarol adott vélemények megoszlasat hivatott ab-
razolni. Itt sem jo a helyzet. A fogyasztok 36,77%-a egyaltalan nem gondolja vagy inkabb nem
gondolja effektivnek. A fogyasztok tovabbi 33,82%-a gondolja ugy, hogy nem kifejezetten ef-
fektiv, de nem is haszontalan. Végiil a fogyasztok 29,41%-a gondolja tgy, hogy kivalé haté-
konysaguak vagy inkabb hatékonyak. A késdbbi kérdések és valaszaik arra keresik majd a va-

laszt, hogy kinek volt igaza.
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42. abra: Reklamok vélt hatékonysaga
(1 — egydltalan nem hatékonyl5 — kivaléan hatékony)
Forrés: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 43. dbra szerint a fogyasztok 63,73%-a, azaz majd a kétharmada jatszott mar valaha

interaktiv hirdetéssel, ami azt jelenti, hogy a fogyasztok legalabb ekkora hanyada annyira em-

I1¢kezetesnek taldlta a hirdetést, hogy emlékezett a kiprobalasara.

55



70% 63,73%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

36,27%
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43. abra: Jatszottdal-e interaktiv hirdetéssel

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 44, abra Gjabb kecsegtetd adatokat mutat. A fogyasztok 84,8%-a nézett valamiféle
jutalommal egybekotott hirdetést, ami azt jelenti, hogy ennek a hirdetéstipusnak a hatékonysaga
feliilmulta minden elképzelésem, pedig az egyik forras ezt nevezte meg a legeffektivebb hirde-
tés fajtanak.

100%

84,8%
80%
60%
40%
20% 15,2%
0% ]
Igen, persze Nem, soha

44, abra: Néztél-e jutalommal egybekitott hirdetést
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

S6t, a 45. abrat tanulmanyozva latszik, hogy a fogyasztok 77,45%-a hajlandoé lenne hir-
detést nézni, ha azzal kivalthatja a tartalom megvasarlasat, példaul extra életeket, jatékbeli fi-
zetdeszkozt stb. Ami tovabb erdsiti, hogy a fogyasztok hajlanddak hirdetést fogyasztani, ha az
megéri az idejiiket, azaz kapnak cserébe érte valamit. Ez az alapja annak a win-win-win szitu-

acionak, ami a szekunder kutatdsban keriilt magyarazatra.
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22,55%
m [gen, persze

m Nem, dehogy

77,45%

45, abra: Fogyasztok hajlandosdga arra, hogy megvehetd tartalmat inkabb hirdetésnézéssel
szerezzenek meg

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A fogyasztok valaszthattak, hogy szerintiik melyik a leghatdsosabb hirdetéstipus, me-
lyet a 46. dbra diagramja reprezental. A fogyasztok egyértelmiien a jatékokon beliil organiku-
san elhelyezett hirdetéseket nevezték meg. A fogyasztok 45,1%-a gondolta ugy, hogy ezek le-
hetnek a leghatasosabbak. A masodik helyezett a jutalommal egybekotott hirdetések, melyet a
fogyasztok 34,8%-a jeldlte meg leghatdsosabbként. Ezt kovették az interaktiv hirdetések
14,71%-kal és végiil a fogyasztok 5,39%-a jelolte meg a legeffektivebb hirdetésformanak a
hagyomanyos pop-up hirdetéseket. A ndk ardnya az interaktiv hirdetések esetén a legmagasabb.
Itt a nemek megoszlasa azok kozott, akik ezt jelolték meg a legeffektivebb hirdetésnek 56,7%
(férfiak) és 43,3% (ndk). Bar a nok tobbsége is az organikusan elhelyezett hirdetéseket talalja
a leghatékonyabbnak, ebben a kategoéridban a nék ardnya majd 10%-kal magasabb, mint mas

kategoriak esetében.

5,39%
B Hagyomanyos pop-up
14,71% hirdetések

® Interaktiv hirdetések

Jutalommal

egybekotott hirdetések
34,8% ]

Organikusan

elhelyezett hirdetések

46. abra: Legeffektivebbnek gondolt hirdetéstipus
Forrés: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)
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4.18.1. A rész osszegzése:

A kutatds némileg ellentmond6 eredményeket hozott. Vagy éppenséggel a fogyasztok nem haj-
landok elismerni, hogy igenis effektivek a videdjatékokban elhelyezett hirdetések. A normati-
vitas problémaja tehat fennall.

Bar a videdjatékokban talalhato hirdetések megitélése €s veélt hatékonysaga meglepden
alacsony, ennek ellenére a fogyasztok sajat maguk vallottak be, hogy a népszeriibb hirdetési
moédokban dnként vesznek részt. Kimondhato, hogy valoban rendkiviil népszeriiek a videdjaté-
kos hirdetések, ha leszamitjuk a hagyomanyos idegesito és eléggé elavult pop-up hirdetéseket.
4.1.9. Kollabordciok:

A kollaboraciok egy jo taktikédja a jatékon beliili és kiviili hirdetésnek és terjesztésnek. Mivel a
videojatékokon beliil organikusan elhelyezett hirdetések foglaltak el az els6 helyet, igy érdekes
lesz latni, hogy a gyakorlatban is igy van-e.

Egy opciondlis kérdés vonatkozott arra is, hogy ha a fogyasztd ismer vagy érdekesnek
talal egy kollaboraciot, akkor azt roviden irja le. A két legtobbet emlitett valasz a Call of Duty
Monsterrel kotott kozos kollaboracidja (a mai napon is 2024. 10. 20. lehet kapni promdcios
Monster energiaitalt, ezuttal a Call of Duty: Black Ops 6-tal kapcsolatban) és a Death Stranding
szintén Monsterrel kozott kollaboracidja, mely a szekunder kutatasban is helyet kapott egy kép
erejére. Az egyik kollaboracio, a Call of Duty-val kotott egy olyan promoécid, melynek keretein
beliil a Monsteres dobozok kodokat rejtenek, amik bevalthatok a jatékon beliil XP ndveldkre.
A masik pedig egy termékelhelyezés. A Death stranding c. videdjatékon beliil a jatékos fo-
gyaszthat Monster energiaitalt felhasznalhato temporalis értéknovelé formajaban (plusz alloké-
pességet ad).

A 47. dabra azt mutatja be, hogy a fogyasztok szamara hoz-e pozitiv hatast a kollabora-
cid, ha a videojatékot vizsgaljuk. A valaszadok zome, 63,24%-azt nyilatkozta, hogy nem val-
toztat a videojaték megitélésén vagy pedig nem érdekli dket. 26,47% azt nyilatkozta, hogy po-
zitiv hatasa van a vide6jatékra nézve. Szerencsére csak a fogyasztok 10,29%-a nyilatkozta azt,
hogy rontana a videdjaték megitélésén. Természetesen itt nem egy konkrét markarol és video-

jatékrol volt sz6, azonban igy is hasznalhaté eredményeket adott.
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70% 63,24%
60%
50%

40%
30% 26,47%

20% . 10,29%
10%
0% I

Javit a megitélésén Nem valtoztat rajta, Ront a megitélésén
nem érdekel

47. abra: Egy videdjaték és kiilso marka kollabordciojanak hatdsa a videdjaték megitélésére

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 48. dbra az el6z6nek forditottjara kivancsi. Ebben az esetben kicsit jobb eredmények
szililettek. A fogyasztok csupan 57,35%-a indifferens €s 33,82%-uk tigy nyilatkozott, hogy javit
a marka megitélésén egy ilyen kollaboracid. Csak 8,82% nyilatkozott ugy, hogy szerinte ront a
marka megitélésén.

70%
60%

50%

40% 33.82%

30%

0% 8,820

10%
0% I
Javit a megitéléséen Nem vdltogtat Ront a megitélésén
rajta, nem érdekel

57,35%

48. dbra: Egy videdjaték és kiilsé marka kollabordcidjanak hatdsa a kiilsé marka megitélé-
sére

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértekegység: %)

A 49. dbra azt vizsgélja, hogy vajon ndveli-e a vasarlasi hajlandosagat a kollaboracio-
nak, azaz van-e eladasosztonzo hatasa. A fogyasztok csupan 8,33%-a nyilatkozott ugy, hogy a
kollaboraci6 hatasara megvenné a szoban forgéd marka valamelyik termékét, 49,51%-uk gon-
dolta azt, hogy esetleges mérlegelés utan megvasarolna, azonban 42,16%-uk azt nyilatkozta,

hogy egy ilyen kollaboracié hatdsdra semmiképpen sem vasarolna meg az adott terméket.
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60%
49,51%

50% 42,16%
40%

30%

20%
0
10% 8,33%

0% ]

Hmm, taldn Igen, mindenképp Nem, semmiképp

49, abra: Termék vdsarldasi hajlandosag kollabordciot kévetoen

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

Az 50. dbra a 49.-hez hasonldan igyekszik valaszt kapni az eladasosztonzés eredmé-
nyességére, azonban itt a videdjaték megvasarlasa a kérdés. Ennél a kérdésnél a valaszok jelen-
tdsen negativabbak, ami betudhatd annak is, hogy egy videojaték joval koltségesebb, mint a
legtobb FMCG termék. Ez esetben majd fele annyian éltek igenld valasszal, mint az elsd eset-
ben. A nemleges valasz jelentdsen megnovekedett, ezesetben a fogyasztok 56,86%-a vélekedik
ugy, hogy egy kollaboraci6 hatara nem venné meg a kollaboral6 videojatékot és 38,73%-a a
fogyasztoknak pedig csak mérlegelés utdn adnd ra a fejét a vasarlasra. A potencialis vasarlasok
ezesetben a fogyasztok 43,14%-a még az el6z0 esetben egy 15%-kal magasabb érték varhato.

60% 56,86%
50%
40%
30%
20%

10% 4,41%
0% [
Hmm, talan Igen, mindenképp Nem, semmiképp

38,73%

50. dbra: Videdjaték vasarlasi hajlandosdg kollabordciot kovetien

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.9.1 A rész osszegzése:
A kollaboraciok a magyar fogyasztok korében a vartnal alacsonyabb lelkesedést véltanak ki a
tapasztalatok alapjan. Ennek ellenére sokan tudtak felidézni kollaboraciokat.

A kollaborécidk a kollaborald marka szamara feltehetden eldnydsebbek, mint a video-

jaték szamara, ha a presztizs és eladasosztonzés aspektusabol vizsgaljuk ezeket. Azonban
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természetesen, ha hirdetéselhelyezésrdl van sz6, a marka pont ezért fizet, a videojatékot fejlesz-
tok vagy kiadok pedig azért fogadjak el a kollaboraciot, hogy a beérkezé pénzbdl fenntartsék a
jatékot és magukat.

4.1.10. Etika, a jovo és egyéb ’teljesen irrelevans’ kérdések:

4.1.10.1. Lootboxok és etika:

A szekunder kutatés sordn sz6 esett a loot boxokrol és a hozzajuk kapcsolodo etikai kérdésekrol
¢s szabalyozasrdl a szerencsejaték terén. Ezért a kérdéiv megkérdezte a fogyasztoktol, hogy
szerintiik etikus-e a loot box, mint koncepcio népszertsitése kiskoruak szamara. Természetesen
nem elvarhato, hogy felnéttek szamara is elérhetetlen legyen a szerencsejaték, azonban amed-
dig a videdjatékok zome (a PEGI mindsitéstol fiiggetleniil) kiskortakra van pozicionalva, addig
fontos kérdés. Az erre adott valaszok megoszlasat az 51. dabra szemlélteti, amibdl kidertil, hogy
a valaszadok jelentds tobbsége, 81,86%-uk tigy gondolja, hogy ez nem etikus, amit 6rom volt
latni, hiszen a legtobb fogyaszto szerint is probléma, ami azt jelenti, hogy mds invaziv mikrot-

ranzakcids modelleket is ki lehet irtani a videdjatékok piacarodl.

18,14%

m gen, etikus, nincs vele
baj

Nem, nem etikus

51. dbra: Etikus-e loothoxok népszeriisitése kiskoruaknak

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

Arra is kivancsi voltam, hogy ha a loot box-ok ellen felléptek és altalanos konszenzus
ovezi karos jellegét, akkor a mas, kozmetikum jellegli mikrotranzakciok esetében mi a vélemé-
nylik a fogyasztoknak, ugyanis ezek (a szekunder kutatasban szamos példa van arra, hogy szem-
1¢ltesse ezek attraktiv jellegét) legtobb esetben tigy vannak kialakitva, hogy a gyerekek frek-
ventaltan €s nagy szamban vasaroljak ezeket. Az erre vonatkozé vélemény megoszlasat az 52.
dbra tartalmazza. Ezesetben a vélemények mar jobban eltérnek. A fogyasztok majd kétharmada
(63,24%-a) itt is ugy gondolja, hogy etikatlan kihasznalni a gyermekek és kiskoruak nem fel-

tétlen felelos fogyasztdi magatartasat, azonban itt azok ardnya, akik szerint etikus, 36,76%, ami
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kétszer annyi, mint az el6z6 esetben. Persze ez a mddszer sokkal kevésbé karos, hiszen a fi-

gyaszto egy konkrét terméket vasarol meg, azonban igy is vethet fel etikai kérdéseket.

36,76% Igen, ez etikus

63,24% ® Nem, ez nem etikus

52. dbra: Etikus-e mds, de gyermekeknek vonzo mikrotranzakciok népszeriisitése kiskoru-
aknak

Forras: sajat szerkesztés a kérdoiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

4.1.10.2. Eltiing tartalom és az NFT-K:

Az eldz6, jatékkoltéssel foglalkozo fejezet egyik részében egy labjegyzet leirta, hogy a Steam
hivatalossa tette, hogy az online druhazuk feliiletén vasarolt tartalmakat igazabol nem is meg-
vasaroljuk, hanem egy hasznalati engedélyt vasarolhatunk. (Markander — Lee; 2024) Ami azt
jelenti, hogy ha a jatékot leveszik a boltbdl, az eltlinik és hidba fizetted ki, sosem volt a tiéd.
Erre esetleges megoldast jelenthetnének az NFT technoldgiaval 6tvozott jatékok, azonban a
szekunder kutatéas soran kideriilt, hogy ezeknek nincs jo hirneviik. igy ezekkel kapcsolatban is
megkérdeztem a fogyasztokat.

Az 53. dabra annak a kérdésnek a valaszait mutatja, hogy a fogyasztok félnek-e attol,
hogy a digitalisan vasarolt tartalmaik eltlinhetnek vagy elvehetik azokat t6liik. A valasz meg-
dobbentd. A fogyasztok 59,31%-a, tobb, mint a fele erdteljesen tart attol, hogy ezek a digitalis
tartalmai eltlinhetnek. A fogyasztok csupan 10,29%-a nyilatkozta azt, hogy egyaltalan nem ag-

gasztja a dolog.
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10,29%

26,96% 6,86% ml
u2

3

23,53% !

m5

53. abra: Megvasarolt digitdlis tartalmak eltiinésétol valo félelem
(1 — nem aggaszt/5 — nagyon aggaszt)
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

Ellenben sajnos az NFT-kr6l kialakult vélemény nagyon rossz. Az 54. dbra alapjan azt
lehet elmondani, hogy a fogyasztok 34,8%-a teljes atverésnek tartja a megoldast, illetve a fo-
gyasztok tobb, mint fele, 55,39%-a nem tudna rdadni a fejét az NFT-kre. Minddssze 9,8% gon-
dolja tigy, hogy az NFT jatékok barmilyen megoldast is nyujthatnanak a fennall6 problémara.

m Atverésnek tartom
Oket

® Megoldasnak tartom
55,39% Sket

# Nem tudom megitélni

54. abra: NFT-krdél alkotott vélemény
Forras: sajat szerkesztés a kérd6iv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

Ennek ellenére az 55. dbra alapjan sokan nyitottak lennének egy hasonlé megoldasra.
A fogyasztok 57,35%-a nyilatkozta azt, hogy nyitott volna egy olyan megoldésra, ami tulajdon-
képpen az NFT technologiat hasznalna fel alapjaul leszamitva a pénzhajhaszast és piramis ja-

tékokat.

63



H [gen, nyitott lennék ra

57 350/ Nem lennék nyitott ra
,39%

Nem tudom megitélni

13,24%

55. abra: Nyitottsag egy NFT jaték szervii megolddsra
Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)

A 24. tablazat érdekes Osszefiiggéseket tar fel. Hidba vannak rossz véleménnyel az
NFT-kkel kapcsolatban, ez nem akadalyozza meg abban a fogyasztokat, hogy nyitottak legye-
nek egy olyan rendszerre, amit az NFT-k kinalnak amennyiben kivonjuk az egyenletbdl a tisz-
tességtelen gyakorlatokat. Minden esetben a fogyasztok legalabb fele azt nyilatkozta, hogy nyi-
tott lenne egy ilyen rendszerre, fiiggetleniil attol, hogy mit gondol az NFT-kté1. Erdekes, hogy
azok koziil adtak le a legtobb szavazatot arra, hogy nem lenne nyitott egy ilyen rendszerre, akik
egyébként megoldasnak tartjadk az NFT-ket a digitalis tartalmak eltlinése vagy elvétele ellen.
25. tablazat: NFT szeri jatékra valé nyitottsag az NFT-krol alkotott vélemények fiiggvé-

nyében
Atverésnek tartom | Megolddsnak | Nem tudom =

- - I Osszesen

oket tartom dket megitélni
Igen, nyitott lennék rd 61,97% 50% 95,75% 57,35%
Nem lennék nyitott rd 12,68% 20% 12,39% 13,24%
Nem tudom megitélni 25,35% 30% 31,86% 29,41%
Osszesen 100% 100% 100% 100%

Forras: sajat szerkesztés a kérddiv alapjan — 2024 (n=204; mértékegység: %)
4.1.10.3. Rész osszegzése:
Osszefoglalva kivald eredmények jottek ki ez esetben is annak ellenére, hogy az NFT-k témaja
nem altalanos tudas €és koncepcidja nem mindenki szamara ismert. Ennek ellenére a hazai fo-
gyasztok tudatosak és ovatosak. Nagyjuk elitéli a gyerekeket célzd invaziv mikrotranzakciokat
¢és felismeri az atveréseket. Tart a digitalis tartalmak eltlinésétdl és nyitott az olyan alternati-

vakra, amelyek mentesek az atverésektol.
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4.2. A mélyinterjuk elemzése és dsszehasonlitasa:

Az interjukat az 0sszeegyeztethetetlenségbdl fakaddan vartnal kevesebb alannyal sikeriilt végig
vinni, azonban igy is kivald eredmények sziilettek.

4.2.1. B. Karoly interjuja:

B. Karollyal, a 21 éves szegedi egyetemistaval, leendd ujsagiroval egy kellemes barban foly-
tattuk le a mélyinterjut. A harom alany kozil 6 fejtette ki leginkabb a véleményét, kérdeznem
is alig kellett, igy kivalo valaszok sziilettek.

Kérolynak egy igazi Z generacids ,,gamer” - hez méltdoan még volt szerencséje megélni
a Windows XP csodait, illetve a Flash alapt bongészds jatékok garmadajat, ezeken is nott fel.
Eleinte, 6vodas vagy altalanos iskolas also tagozatos koraban a Windows XP operacios rend-
szer altal kinalt flipper jatékokkal jatszott, (jomagam a Mahjong szerelmese voltam) késébb a
bongészokon keresztiil elérhetd Flash jatékokkal jatszott, majd késobb elkezdett jatszani ala-
csony gépigényll és letdltéshez kotott tobbjatékos moda videodjatékokkal jatszani, példaul a
Mester MC altal kinalt Minecraft verzidval, illetve a mar sokat emlegetett League of Legends-
szel, illetve a Counter Strike: Global Offensive-vel (ez mara megsziint, helyére a Counter Strike
2 keriilt, mely az el6z6nek felujitott valtozata) és a Team Fortress 2-vel. Bevallasa szerint ma-
napsag a lakotarsa Playstation 4 konzoljan jatszanak felvéltva. A jatékszoftver, amit megemli-
tett a God of War: Ragnardk volt, ami egy a konzolra exkluziv skandindv mitologidra épiild

Karoly tovabba elmondta, hogy jatékot nemigen vasarolt. Még igen régen a Counter
Strike: Global offensive c. videojatékot vette meg, amikor még fizetni kellett érte, illetve a la-
kotarsa altal jatszott videojatek felét allta, igy Karoly elmonddasa szerint inkabb ingyenes tobb-
jatekos modu jatékokkal jatszott, azonban miota egyetemista €s nincs sok ideje, igy ezek a hat-
térbe szorultak néla f6leg azért, mert esélytelennek tartja, hogy barataival kdzos iddpontot ta-
laljon.

Karolyt kérdeztem a mobilos jatékokrol, illetve a benne talalhato hirdetésekrol is. Ezzel
kapcsolatban azt nyilatkozta, hogy szinte egyaltalan nem jatszik vagy jatszott mobil jatékokkal.
Bevallasa szerint akkor is unalom{izg alkalmi jatékokkal jatszott, féleg olyanokkal, melyek off-
line is jatszhatoak, azaz nem igényelnek folyamatos internetkapcsolatot. Ez azért is fontos sza-
mara, mert igy van esélye elkeriilni a hirdetéseket, ugyanis ezek nem bukkannak fel, ha nincs
internet. A sok hirdetés Karolyt taszitja is, ez az egyik f6 oka, hogy nem jatszik mobilos jaté-
kokkal. Ugyanis igazabdl azok az egyetlenek, ahol jellemzdek a pop-up hirdetések. Karoly
egyébként sem talalja érdekesnek vagy effektivnek a jatékokon beliili hirdetéseket. A pop-up

hirdetések mellett a jatszhatd vagy jutalommal egybekotott hirdetéseket sem tartja szamara
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relevansnak. Egy mobiljaték nem tudja annyira lekotni, nem tud annyira elmélyiilni benne,
hogy ezért 6 hirdetést nézzen valami jatékbeli elemért, illetve a jatszhatod hirdetésekrdl is azt
nyilatkozta, hogy a koncepci6 jo, azonban nem hagynak elég teret a fogyaszténak ahhoz, hogy
maga eldonthesse let6lti-e a jatékot vagy sem. Szerinte, ha a jatszhat6 hirdetések valdsagos
»demo” - k lennének, sokkal jobb hatast érhetnének el. Ellenben 6 is azokat tartja a legeffekti-
vebbnek, amelyek nem tolakoddak vagy opcionalisak.

A kollaboraciokrdl némileg pozitivan nyilatkozott. Emlitett par példat, amelyek meg-
tetszettek neki, azonban 6t sem tudta még ravenni, hogy megvegyen barmit is ezen okbol, de
azt nyilatkozta, hogy ha egy szdmara rendkiviil imponal6 kollaboraciora keriilne sor, nagy va-
l6szintiséggel megvasarolna vagy a marka termékét vagy a videojatékot.

Karolyt tovabba megkérdeztem a jatékokban vasarolhato tartalmakrol is, amelyekrol ez
volt a véleménye: Kifejezetten elitéli a mikrotranzakcidkat, kiilondsen azokat, amelyek valami-
féle szerencsejaték elemet tartalmaznak. ,, A szerencse miatt nem tartom annyira etikusnak [a
lootbox és hasonlo mikrotranzakciokat], féleg gyerekeknek reklamozott jatékokban.” Kidobott
pénzként vélekedik ezekrdl a dolgokrdl, ugyanis ha az ember abbahagyja a jatékot, tulajdon-
képpen elveszik. ,, ...kiilon kinézetet soha nem vennék, mert ha egyszer abbahagyom a jatékot
kidobott pénznek érezném.” Ugy gondolja, hogy javithaté volna ezeknek a megitélése, ha lehe-
tdség volna az elkoltott pénz visszaszerzésére vagy lehetne kereskedni veliik, igy megakada-
lyozhato lenne példaul az, hogy a jaték abbahagyésakor kidobott pénz legyen a megvasarolt
mikrotranzakcio. Erre szerinte is jo megoldasok lennének az NFT-ket involvald jatékok,
amennyiben nem a pénzszerzés és meggazdagodas lenne a jatékosok elsédleges motivacioja,
illetve, ha kevésbé lennének piramisjaték szertiek.

Kéroly ezenfeliil bevallotta, hogy rendszeresen fogyaszt videdjatékokkal kapcsolatos
tartalmakat, példaul YouTube vagy TikTok videdkat.

Karoly a jovét a VR technologiaban latja, még kiaknazatlan teriilet, viszont lenne benne
potencial.

Osszefoglalva B. Karoly egy kivalé tudatossaggal és moralis irdnytiivel rendelkezé ja-
tékos, aki nyitott az Gjitasokra is, amennyiben ezek etikusak.

4.2.2. G. Levente interjuja:
G. Leventével, a 21 éves budapesti informatikus hallgatoval egy belvarosi barban beszélget-
tiink, aminek soran bar tomor, de kifejezetten hasznos valaszokkal szolgalt.

Levente 7-8 éves koraban kezdett el eldszor jatszani valamilyen online bongészds jaték-
kal. A Farmerama c. jatékot emliti példanak. Egyébként szamos jatékkal jatszott, volt, hogy

velem kozosen, azonban az egyetem €s a munka miatt kifejezetten kevés ideje jut ezekre.
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Levente 0sszesen nagyjabol 30 jatékot vasarolt maganak, 1/3 részét konzolra a tobbit pedig PC
platformra. Ezek mellett tobb tucat ingyenes jatékkal is jatszott, kiilondsen mobilon. Elmondasa
szerint legtobbszor tobbjatékos moda jatékokkal jatszik, bar mindkettét szereti. ,, Nehéz dssze-
hasonlitani a kettot, mert mas élményt adnak. Mindkettot izgalmasnak tartom a maga modjan.”

Levente hirdetésekrdl alkotott véleménye igen negativ. Azt nyilatkozta, hogy régebben
még eltlirte ezeket, azonban ma mar nem tudna olyan jatékkal jatszani, amiben pop-up hirdeté-
sek vannak, az integralt hirdetéseket valamennyivel elviselhetébbnek tartja. Bevallasa szerint
nem volt olyan alkalom, hogy hirdetés miatt vasarolt volna barmit is, megfontolt vasarlonak
tartja magat. Mégis, szerinte a jutalommal egybekotott hirdetések a legeffektivebbek. ,, Gond
nélkiil raveszik az embert, hogy tobbszor annyi hirdetést nézzen, és nehezebb is nem oda figyelni
azokra, mert a legizgalmasabb pillanatokban ajanlja fel 6ket a jaték. ” Emellett j6 Gtletnek tartja
a jatszhato hirdetéseket is, elmondésa szerint jobban megfogtdk, mint a sima hirdetések. Le-
ventét annyira zavarjak a hirdetések, hogy ha egy jo jatékrol lenne szo, fizetne azért, hogy a
hirdetések eltiinjenek abbdl.

Leventének a kollaboraciokkal kapcsolatban sem pozitiv a véleménye. Szerinte a vide-
0jatékok presztizsén ront, illetve a marka szdmara nem tobb, mint egy sima hirdetés. Levente
szerint maga a kollaboraciéo semmivel sem masabb, mint barmely mas hirdetés. Szerinte, ha
jarna vele valami kedvezmény, effektivebb lenne.

Jatékon beliili vasarlasok terén Levente megfontolt. DLC-ket tobbszor is vasarolt.
., DLC-ket vasaroltam kordbban, azok szerintem megérték az arukat, tobbet kaptam ugyan ab-
bol a jatékbol.” Szerinte a tobbi mikrotranzakcionak, a kozmetikumoknak s egyéb tartalmaknak
értelme nincs, a jatékmenetet befolydsolo tartalmak pedig rontanak a jatékélményen. A szeren-
csejatékelemeket tartalmazo mikrotranzakciok esetében ugy véli, hogy kiskortiaknak ezeket el-
adni etikatlan, nagykortak esetében pedig mindenkinek sajat feleldssége kordaban tartani ezt.
Minden mas esetben is zavarjadk a mikrotranzakciok, kifejezetten idegesiti, ha a jaték probal
eladni neki valamit. Tovabba szerinte az NFT-k sem oldanak meg a mikrotranzakciok problé-
mait. Levente elmondasra szerint sokat fogyaszt videdjatékokkal kapcsolatos tartalmakat Yo-
uTube-on és Twitch-en, azonban sosem olyan jatékokkal kapcsolatban, amelyekkel nem jat-
szott ezeldtt. Illetve e-sport eseményeket is tekintett mar meg. Levente a jovot a VR és AR
technologidkban latja, illetve Uigy érzi az Al implementacidja elkeriilhetetlen. Bizik benne, hogy
ezek a videdjatékok szempontjabol elényds valtozast hoznak majd.

Osszességében G. Levente egy konzervativabb, am racionalis alldspontot képvisel,

mellyel kitlinéen tudok azonosulni.
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4.2.3. G. Timea interjuja:

G. Timedaval, a 19 éves fodrasz tanuloval otthondban beszélgettiink a kérdoéiv kérdéseirdl.
Ezesetben sokat kellett visszakérdezni, azonban iidit6 valtozas volt az el6z06 kettéhoz képest.
Timea 2014. februarjaban kezdett jatszani egy Star Stable Online c. videojatékkal. Ezelott ki-
zarolag mobilon jatszott alkalmi jatékokkal. Aktivitasa e téren az elmult 2-3 évben erdsodott
fel, Gjonnan konzolon is jatszik, illetve vasarolt 3 tovabbi jatékot a PC platformra.

Reklamokrol alkotott véleménye a kovetkezd: Kifejezetten zavarjak a reklamok, igyek-
szik elkeriilni azokat. Régebben, amikor magasabb volt az involvaltsaga a mobil platformon,
addig szamos hirdetést fogyasztott kiilonboz6 tartalmakért cserébe, azonban bevallasa szerint
manapsag ilyet nem tenne, egyediil influencerek altal prezentalt hirdetésekre vevé amennyiben
az adott termék a szakmajahoz vag vagy pedig kreativ megoldasnak tartja azt. Timea elmondasa
szerint az atlagfogyasztd szamara feltehetden hatdsosak a jatékokban elhelyezett hirdetések.
Szerinte a leghatékonyabbak a jutalommal egybekotott hirdetések, hiszen itt kénytelenek végig
iilni azt, hogy megkapjak jutalmukat. Emellett Timea volt, hogy utananézett a hirdetésekben
lathat6 tartalmaknak, azonban véasarolni nem vasarolt semmit ezen az tton. Ugy gondolja to-
vabba, hogy felesleges fizetni hirdetések eltiintetéséért, ugyanis amelyik jaték kellden jo, az
fenn tudja tartani magat mas Uton is, igy hirdetés nem kell bele. Ezenfeliil Timea jatszott inter-
aktiv hirdetésekkel, viszont sosem fogtak meg eléggé ahhoz, hogy emiatt letoltson barmit is.
Ellenben kisgyerekek szdmara hatasosnak véli. A kollaboraciokrol negativan nyilatkozott. Be-
vallasa szerint nem befolyasolna egy kollaboracid és olyat még nem talalt, amely arra késztette
volna, hogy megvaséroljon valamit.

A videgjatékokban talalhato tartalmakkal kapcsolatban az alabbiakat nyilatkozta: Ak-
ciok alkalmaval ravette magat, hogy vasaroljon jatékbeli fizetdeszkozt, illetve egy Battle pass-
hoz hasonlé tartalmat egy videojatékban. Teljes aron sosem vasarolna ilyet. Emellett azt nyi-
latkozta, hogy a vasarolt tartalom nem tudta sokaig fenntartani az érdeklddését. Lootbox-ot
vagy hasonlo szerencsejatékkal egybekotott tartalmat nem vasarolt €s kiskortiaknak valo rekla-
mozasat etikatlannak tartja. Véleménye szerint ezek a tartalmak kizardlag azért vannak, hogy
egy spirdlba szippantsa az embert és pénzét. Tovabba szerinte a szerencsejatékhoz hasonlé sza-
balyozast kéne alkalmazni esetiikben. Mindezek ellenére szerinte a mikrotranzakciok és mak-
rotranzakciok jobb megoldasok, mint a hirdetések, azonban mindsége ingadozo lehet, illetve a
szerencsejaték-szerii tartalmaknak semmi keresnivaldjuk a videdjatékokban. Az NFT-ket nem

tartja megoldasnak, sot atverésként gondol rajuk.
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Timea csak igen ritkan fogyaszt egyéb jatékokkal kapcsolatos tartalmakat, ugyanis rég-
6ta nem kotik le 6t. Szerinte a jovo a VR technoldgiaban leledzhet, érdekes ttnak tartja, amely
még nincs kiaknazva kelléen.

Osszességében Timea bar kevés videojatékot és azzal kapcsolatos tartalmakat fogyaszt,
erés véleménye van a jatékon beliili vasarlasokrol, illetve a reklamokrol.

4.2.4. Az interjuk dsszevetése:
A kutatds szempontjabol érdekes Gsszevetni az interjukat egymassal, illetve mas primer ada-
tokkal is, igy ez ebben az alfejezetben olvashato.

A héarom interjualanybol ketté (Levente és Karoly) birtokolt videojatékok szempontja-
bol a tobbséghez tartozik, 9-nél tobb videojatékkal rendelkeznek, illetve szintén a tobbséghez
tartoznak ama tekintetben is, hogy egyarant fogyasztanak ingyenes, illetve fizetds jatékokat is.

Hirdetésekrdl alkotott véleményliik azonos a tobbséggel, mindhdrmuk szamara irritaldak
a jatékon beliili hirdetések és nem tartjdk tilzottan hatékonynak. Ellenben ketten (Levente és
Timea) a jutalommal egybekotott hirdetéseket nevezték meg konkrétan, mint legeffektivebb
tipus, emellett Karoly azokat a hirdetéseket, melyek nem tolakodéak. fgy a harmojuk vélemé-
nye megegyezik a primer kvantitativ kutatasban kapott eredményekkel, ahol els6 helyen az or-
ganikus videdjaték hirdetések allnak, a méasodik helyen pedig a jutalommal egybekotott hirde-
tések. Mindharman jatszottak (szintén a tObbséghez hasonldan) jatszhatd hirdetéssel, melyrdl
Leventének némileg pozitiv véleménye volt.

Kollaboraciok tekintetében szintén hasonl6 véleményen voltak a kvantitativ kutatdsban
megkérdezettekhez képest. Timea szerint a presztizst nem befolyasolja, még Levente szerint
ront a videojatékok megitélésén, még a markak szamara semleges. Karoly nem foglal konkrét
allaspontot, némi nyitottsagot mutat ezek irant, azonban a tobbséghez hasonldan, harmdjuknal
sem bir vasarlasosztonzo erdvel.

A jatékon beliili vasarlasok tekintetében mindhdrom megkérdezett mas valaszt adott.
Még Karoly nem hajland6 sem mikro-, sem makrotranzakciora kolteni, addig Timea csak az
elébbire koltott, Levente pedig kizardlagosan az utdbbira. A jatékkoltés tekintetében a 3 alany
az als6 negyedbe tartozik. A szerencsejaték szerli mikrotranzakciokat a tobbséghez hasonloan
elvetik, etikatlannak tartjdk. A harom valaszaddbodl 2 egyaltaldn nem tartja megoldasnak az

Mindhéarom alany t6bbé kevésbé fogyaszt videdjatékkal kapcsolatos tartalmakat: végig-

jatszasokat, bemutatokat vagy e-sport eseményeket.
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Erdekes, hogy mindharom valaszado a VR technologiat emlitette meg, mint potencialis
jovokeép videodjatékoknak. Levente azonban még az Al-t is felvetette, mint potencidlis eszkoz a
videojatékok jovojét illetdleg.

Tulajdonképpen mindharom valaszadé véleménye nagyrészt egyezik a sokasaggal, igy
biztosabb vagyok abban, hogy a mért adatok eredményei helyesek, illetve érdekes indokokat és

véleményeket fogalmaztak meg egyes kérdésekben, mely esetleges kés6bbi kutatdsok alanyat

képezhetik.
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5.  KOVETKEZTETESEK ES JAVASLATOK
A kutatasokbol és azok 6sszehasonlitdsabol szamos tényezd kapcsan lehet érdekes kdvetkezte-
téseket levonni. Szerencsére a fogyasztok a legtobb esetben a vart eredményeket hozték, azon-
ban ennek ellenére is akadtak érdekes felfedezések.
5.1.  Video6jatékozasi szokasok:
Az ezekkel kapcsolatos kérdések elemzése sordn azt a kovetkeztetést lehetett levonni, hogy a
jatékosok, kiillonosen a PC (mely a legnépszertiibb platform) platformon tevékenyked6k magas
involvaltsaggal rendelkeznek a videojatékok terén. A vilagatlagnal tobbet jatszanak hetente, és
nem csak jatékvasarlasra koltenek sokat, illetve szereznek be sok jatékot, amennyiben ingye-
nesekrdl van sz9d, hanem meglehetdsen nagy Osszegeket koltenek ezekre, a legtobb esetben
25.000HUF-nal tobbet.

Kideriilt, hogy a harom legkedveltebb jaték (League of Legends, Sims 4, CS2) mind
ingyenes, ami arra enged kovetkeztetni, hogy nagykoltségvetésii jatékok ingyenessége jelentd-
sen noveli a belépdk szamat, ami miatt, ha a jatékokat mikrotranzakciokkal tiizdelik tele, hosz-
szutdvon sokkal nagyobb bevételre tehet szert a forgalmazo. Ha a jatékosok nagy része
25.000HUF-nal tobb pénzt kolt egy videdjatékon beliil, akkor az azt jelenti, hogy megvan annak
az esélye, hogy egy AAA-s videdjatek 70USD-s aranal tobbet koltson az adott videojatekra.
Bér a legtobben DLC-kre koltenek, ami a fizetds jatékokra jellemzd, szintén magas, majdnem
megegyezO aranyban koltenek jatékon beliili fizetéeszkdzokre, ami a kutatas szerint a legke-
lendébb mikrotranzakcid. Ez azt jelenti, hogy a fizetds jatékoknak megéri mindkét praktikat
alkalmazni, hiszen sok fizetds jatékban taldlhaté meg mind a kettd. Mivel az ingyenes jatékok
sémajaba ritkan esnek bele a DLC-k, igy nekik érdemes a jatékon beliili fizetéeszkoz vasarlast
implementalni a szoftverbe, ugyanis, (ahogy a szekunder kutatas alkalmaval leirtam) ha a jaté-
kos erre atvaltja a pénzét, sokkal nagyobb az esély arra, hogy tobb pénzt kolt, mintha kdzvetlen
az adott orszag fizetdeszkozebdl vasarolna meg a tartalmat.

A kutatasbol az is kideriilt, hogy a férfiak altalanossagban involvéltabbak, mint a nok.
Tobb 1dot toltenek jatékkal hetente, illetve aranyaiban sokkal tobb férfi kolt tobbet, mint n6 és
altalanossagban tobb videojatékot is birtokolnak. (Jatékok szama és nemek kapcsolata - x*(3,
N=204) =46,71 p<0,001 (2 oldali) V=0,48) (Jatékkoltés és nemek kapcsolata - y* (6, N=204)
= 35,8 p<0,001 (2 oldali) V=0,42) Ez azt jelentheti, hogy vagy érdemes a férfiak szamara testre
szabni a legtobb jatékot, ami egyébként gyakori, vagy pedig érdemes a ndk felé nyitni esetleg
oket célzd mikrotranzakciokkal és tizenetekkel. Ez a fejlesztokre van bizva, de szivesen latnék
népszerli videdjatékokban kifejezetten néknek sz616 tartalmakat. Ebben a League of Legends

c. jaték igen ligyes, szdmos aranyos, a ndk szdmara impondl6 karakter szerepel a jatékban,
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illetve erdsen idealisztikus férfiakbol sincs hiany. Tovabba, a férfi jatékosoknak szintén impo-
nalva, idealisztikus ndi karakterekb6l sem szenved hianyt a jaték. (Nem tamogatom egyiket

sem, pusztan tényallitas tortént) Ezekre hoz egy-egy példat az 56. dbra.

Yuumi Viego
példa az aranyos karakte- példa az idealisztikus férfi-
rekre akra
56. abra: Példak karaktertipusokra a League of Legends c. videdjatékbol

LeBlanc
példa az idealisztikus ndkre

Forras: League of legends (2024b-d)

5.2. Areklamok:

A kutatasbol kideriilt, hogy a fogyasztok jelentds része erdsen reklamkeriilonek mondja magat.
A férfiak aranyaiban inkabb reklamkeriilének valljak magukat, mint a nék. (Reklamkeriilés és
nemek kapcsolata - y? (9, N=204) = 22,2 p=0,008 (2 oldali) V=0,33) Emellett ezeknek a rek-
lamoknak reputéciodja alacsony, vélt hatékonysaguk pedig inkabb alacsony, mintsem magas. A
valaszadok tobbsége legfeljebb egyszer talalt érdekesnek videdjatékokban elhelyezett hirdetést.
Azonban arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a fogyasztok maguk sem veszik észre, hogy
mely hirdetések mitkddnek és melyek nem. Ugyanis a fogyasztok 64%-os arannyal jatszottak
interaktiv hirdetéssel és 85%-uk nézett hirdetést jutalomért cserébe. Ezenfelill a valaszadok
tobbsége inkabb néz hirdetést, minthogy fizetne az adott dologért. A jutalommal egybekotott
hirdetéseket még az interjuk alanyai is jo Otletnek tartjak, bar a valaszadok szerint mégsem ezek
a leghatasosabb hirdetések, ez csupan a masodik helyen 4ll. A legeffektivebbnek vélt hirdetés
az organikus, videojatékba agyazott hirdetések. Ebbdl kifolydlag az elsd két helyezettbe volna
érdemes a vallalatoknak fektetni, ugyanis ezek sokkalta hatdsosabbak, mint a hagyomanyos
pop-up hirdetések. Amennyiben a jatékos a jaték részének érzi a hirdetést, nem fogja tolakodo-
nak talalni. Ez jelenthet annyit is, hogy markalicenszt hasznalé autot vezethet a jatékos vagy a
virtualis focimeccs palydjanak szélén egy Coca-Cola hirdetés fut, ahogy az a valdsagban is
megtorténne. Emellett, ha a jatékos nyer valamit azaltal, hogy megnéz egy hirdetést, ami alta-
laban az, hogy nem kell a jatékra kdltenie, ellenben hozzajarul annak élvezetéhez, akkor sokkal

hamarabb fog érdemben eljutni a reklam a fogyasztohoz. A pop-up hirdetések bar
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egyszeriibbek, alacsony reputaciojuknak kdszonhetden értelmetlen ezeket hasznalni, ha effek-
tiv reklamozas, illetve reklamfeliilet gyartas a cél.

A kollaboraciok ellenben a vartnal sokkal kevésbé effektivek. A nagytobbség ugy gon-
boracié miatt tobb videdjatékot, sem pedig a kollaboraldo marka termékét. igy azt javaslom,
hogy érdemes vonzobb jutalmakkal (ha lehet ingyenes) kivanatosabba tenni a kollaboraciokat,
illetve tobb olyan markat vagy egy¢b nevet bevonni, amelyek igen népszertiek a jatékosok ko-
zOtt. A Fortnite c. videojaték ¢kes példaja ennek, kivalo, a célkozonség szamara relevans kol-
laboraciokat hoz Iétre, ami feltehetéen nagyban noveli a videdjatékos vasarlasok szamat, illetve
a kollaboralo markanév altal forgalmazott termékeket és szolgaltatasokat. Erdemes volna ta-
nulni az Epic Games-t6l.

5.3. Etikai kérdések és a jové:

Szerencsére a fogyasztok jelentds része ugy véli, hogy a legtobb mikrotranzakcid (a kozmeti-
kumok és a loot box-ok) kifejezetten etikatlan, ha arr6l van szo, hogy ezeket kiskortak szamara
népszerusitik. Bar gyerekeket ¢s megengedo sziileiket kihasznalni kivalé taktika, ha pénzszer-
z¢srdl van sz6, azonban PR szempontbdl kifejezetten rosszul néz ki, igy érdemes olyan mikrot-
ranzakci6 kindlatot kialakitani, ami inkdbb a felnétt korosztalynak szol, illetve mellézi a sze-
rencsejatékot, hiszen az éltala okozott fliggdség nem jaték. Bar G. Levente interjualany ugy
vélekedett, hogy a felndttek esetében mindenki sajat feleldssége, hogy mit csindl, igy az is,
hogy szerencsejatékozik-e vagy sem.

Az NFT-k reputicioja nem meglepd mddon kifejezetten kedvezdtlen. A tobbség vagy
vonakodik, nem ismeri a technologiat vagy pedig atverésnek tartja. Ennek ellenére az emberek
igenis félnek attol, hogy digitalisan vasarolt tartalmaik elvesznek €s nyitottak egy NFT szerti
rendszer bevezetésére. Igy vilagos, hogy a hianyossagai ellenére nagyrészt nem a technologia-
val van a probléma, hanem a megvalositasokban. Igy szerintem kifizetédd 6tlet volna az NFT-
k koncepcidjanak tovabbfejlesztése és implementalasa kiilonbozd videdjatékokba. Megold-
hatna a digitélis tartalmak maradanddsagéaval kapcsolatos aggélyokat, illetve cs6kkenthetné a
,kidobott pénz” érzését abban az esetben, ha a jatékot a fogyasztdé nem tervezi jatszani tobbe.
Az el6z6 gondolat B. Karoly interjijaban szerepld valaszdnak tovabb gondoldsabol sziiletett,
igy megérdemli a r4 valé hivatkozést. Ha eladhatna a megvasarolt tartalmait, lehet hamarabb
vetddne mikrotranzakcid vasarlasara, ami megnovelhetné a vallalatok bevételét.

5.4. Osszefoglalas:

Osszességében az aldbbiakban fejlédhetne a videdjatékipar:
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Erdemes volna tobb néknek szol6 tartalmat gyartani, hogy tobb e nembe tartozéd fogyasztok
bevonhatobbak legyenek, illetve célszerli volna tobb nének sz616 reklam, ugyanis a ndk ke-
vésbé reklamkeriiléek, mint a férfiak. Bolcs dontés lehet nagyobb hangsulyt fektetni a DLC-
ken, ugyanis erre koltenek a legszivesebben a fogyasztok, igy ezekkel a tartalmakkal inkabb
lehetne vasarlasra 6sztondzni a fogyasztokat, még ha elkészitésiik dragabb is. Tovabba a jaték-
beli fizetéeszkozok jelentdségének novelése sem egy rossz dontés, mert ezaltal novelhetd a
jatékokon beliili koltés a zsetonjellegbdl fakaddan. Kotelezd lenne jobb reklammegoldasokat
alkalmazni, mert ezek novelhetik a reklamok hatékonysagat. A pop-up hirdetések ideje lealdo-
zott ezen a piacon. Erdemes lenne relevansabb és tobb kollaboraciot létrehozni, mert igy tobb
vasarlas torténhet, hiszen ha az ember kedvenc terméke vagy markaja szerepel valahol, nagyobb
eséllyel vasarolja meg azt, féleg ha valami eldnye is szdrmazik beldle, mondjuk tapasztalati
pont noveld vagy egyéb aprosag. Itt volna az id6, hogy teljesen elvessiik a szerencsejatékele-
meket a videdjatékokon beliil. Ezek nem csak etikatlanok, egyes orszdgokban szigoru szaba-
lyozasok vonatkoznak rajuk és jovOben erdsebb szabalyozasok érkezhetnek vilagszerte. Az
NFT-k mintajara jovedelmezé oOtlet lehet egy 0j mikrotranzakciods rendszer kidolgozasa, mely
lehetdve tenné a jatékosok kozti kereskedelmet és megdobna a jatékokon beliili mikrotranzak-

ciok eladasat.
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6.  OSSZEFOGLALAS
A videdjatékok piaca hatalmas, igy hatalma lehetéségeket hordoz magaban. Ha egy olyan ter-
mékcsoportrdl van sz6, melyet a vilag majdnem fele fogyaszt, akkor valoban érdemes energiat
¢s figyelmet forditani erre az dgazatra is. Ha a harom platformot egyben vizsgaljuk, nagyjabol
832.000 potencialis reklamfeliilet all a vallalatok rendelkezésére. (Prodanoff, 2023)

Az mas viszont kérdéses, hogy ezt hogyan lehet vagy érdemes megtenni. A szekunder
kutatds soran szdmos praktika keriilt felsoroldsra, melyek tobbé kevésbé egybefonddnak a vi-
dedjatékokkal, azonban nem minden miikodik, illetve nem mukodik elég hatékonyan a vizsgalt
magyar piacon. A primer kutatasok (melyek sordn kvantitativ és kvalitativ elemzések torténtek
mélyinterjuk és egy kerdoiv formajaban) megallapitottak, hogy bar a vizsgalt fogyasztok, kiilo-
ndsen a fiatalabb férfiak, egészen sok idot €s pénzt dlnek a videdjatékokba, azonban ez a csoport
szinte teljesen reklamkeriil6, igy a jatékfejlesztok, illetve a vallalatok is nehéz feladat el6tt all-
nak, ha ennek a rétegnek ohajtanak rekldmozni. A ndk helyzete jobb is meg nem is. Bar a ndk
jelentdsen kevésbé reklamkeriiloek, cserébe kevesebb videdjatékkal rendelkeznek és ezekre ke-
vesebbet is koltenek, illetve kevesebbet jatszanak veliik. Igy feltehetéen a mix, amivel dolgozni
kell, eltérd attol fiiggden, hogy az illetd nd vagy férfi, igy rendkiviil fontossé valik a célecsoport
ismerete. Ugyanis, ha nem tudjak kelléen bevonzani a ndket a videdjatékokba, hidba teremtenek
szamukra imponal6 tartalmakat, egyszertien nem fogjak megvenni. A férfiak esetében a rekla-
moknal kell erre figyelni. Az integralt elemek feltehetden a férfiak szamara ekképp elényodseb-
bek lehetnek, az interaktiv vagy jutalommal egybekotott hirdetések pedig a ndket foghatjak
meg jobban.

A primer kutatas tovabba felfedte, hogy az emberek nincsenek j6 baratsagban az invaziv
mikrotranzakciokkal, kiilondsen, ha ezek kiskoraaknak vannak talalva. igy ezen is lehet érde-
mes valtoztatni a jovében.

Nem szabad megfeledkezni arr6l sem, hogy az emberek igenis tartanak attol, hogy amit
nem tudnak megfogni vagy fizikalisan megvédeni, (pl. széfben 1évd értékek vagy barmilyen
fizikai joszag) nagyon konnyen elvehetik toliik ezeket. Erre az eredmények szerint esetleges
megoldast jelenthetnek az NFT-k koncepcidjan alapuld szisztémak, azonban mégis érdemes
elhatarolodni magatdl a fogalomtol, ugyanis ebben az emberek nem biznak.

A primer kutatas arra is ravilagitott, hogy feltehetden a jatékok jovdje a VR, illetve az
Al technologiakban rejlik, igy talan ezekre is érdemes odafigyelni mind a fejlesztoknek, mind
a reklamozni kivandknak is, ugyanis ezek teljesen 1j trendeket hozhatnak Iétre a jovében és

lehet, hogy nem lesznek elegek az interaktiv vagy jutalmazo hirdetések, illetve az integralt
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jatékelemek. Bar érdekes lenne, ha egy Red Bull reklam valoban szarnyakat adna, persze egy
VR ¢élményen beliil.
Nem lehet tudni mit hoz a jovO, de ugy néz ki, a videdjatékok maradnak és talan szer-

vesebb része lehet az életiinknek, mint arra valaha szamitanank.
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8.

MELLEKLETEK

. melléklet: Fortnite kollaboraciok behozott rakterek, markak és évadok szerint

Forras: Taylor (2024)

Organikusan elhelyezett tartalom Adott marka Evad
Infinity Gauntlet (LTM) Marvel’s Avengers: Infinity War Season 4
NFL Cosmetic Items National Football League Season 6
Risky Reels Wreck-it-Ralph Easter Egg and Ralph Breaks the Internet Season 6
Hot Marat emote
Marshmello Bundle and Concert Marshmello Season 7
Endgame Limited Time Mode Marvel’s Avengers: Endgame Season 8
Star-Lord and Black Widow Marvel’s Avengers: Endgame Season 8
John Wick John Wick: Chapter 3 — Parabellum Season 9
Chief Hopper and Demogorgon Stranger Things Season 9
Jordan Air Jordan Season 9
Major Lazer Bundle Major Lazer Season X
Pandora Borderlands 3 Season X
Batman and Catwoman DC Comics Season X
Live at Risky Star Wars Chapter 2: Season 1
Ninja Ninja Chapter 2: Season 1
BII’FIS of Prey (and the Eantabulous Emanci- DC Comics Chapter 2: Season 1
pation of One Harley Quinn)
Deadpool Marvel Chapter 2: Season 2
Travis Scott’s Astronomical Travis Scott Chapter 2: Season 2
Punk’d Punk’d Chapter 2: Season 2
Houseparty Houseparty Chapter 2: Season 2
Tenet Tenet Chapter 2: Season 3
Aguaman DC Comics Chapter 2: Season 3
Captain America Marvel Chapter 2: Season 3
Black Manta DC Comics Chapter 2: Season 3
Loserfruit Loserfruit Chapter 2: Season 3
Nexus War Marvel Chapter 2: Season 4
Rocket League Llama-Rama Rocket League Chapter 2: Season 4
Ghostbusters Ghostbusters Chapter 2: Season 4
Party Trooper J Balvin Chapter 2: Season 4
Lachlan Lachlan Chapter 2: Season 4
The Last Laugh Bundle DC Comics Chapter 2: Season 4
The Mandalorian Star Wars Chapter 2: Season 5
Kratos God of War Chapter 2: Season 5
Master Chief Halo Chapter 2: Season 5
Daryl Dixon and Michonne The Walking Dead Chapter 2: Season 5
Marvel: Royalty & Warriors Pack Marvel Chapter 2: Season 5
Green Arrow DC Comics Chapter 2: Season 5
TheGrefg TheGrefg Chapter 2: Season 5
Predator Predator Chapter 2: Season 5
Snake Eyes G.l. Joe Chapter 2: Season 5
The Flash DC Comics Chapter 2: Season 5
TRON: Legacy TRON Chapter 2: Season 5
Ryu and Chun-Li Street Fighter Chapter 2: Season 5
Ellen Ripley and Xenomorph Alien Chapter 2: Season 5
LazarBeam LazarBeam Chapter 2: Season 5
Ant-Man Marvel Chapter 2: Season 5
Raven DC Comics Chapter 2: Season 6
Lara Croft Tomb Raider Chapter 2: Season 6

Rebirth Harley Quinn

Batman/Fortnite: Zero Point

Chapter 2: Season 6




Rocket League Llama-Rama 2021 Rocket League Chapter 2: Season 6
Aloy Horizon Zero Dawn Chapter 2: Season 6
Neymar Jr. Neymar Chapter 2: Season 6
Batman Zero Batman/Fortnite: Zero Point Chapter 2: Season 6
Beast Boy DC Comics Chapter 2: Season 6
Catwoman Zero Batman/Fortnite: Zero Point Chapter 2: Season 6
NBA National Basketball Association Chapter 2: Season 6
Kelsier Mistborn Chapter 2: Season 6
Deathstroke Zero Batman/Fortnite: Zero Point Chapter 2: Season 6
Armored Batman Zero Batman/Fortnite: Zero Point Chapter 2: Season 7
Rick Sanchez Rick and Morty Chapter 2: Season 7
Superman DC Comics Chapter 2: Season 7
Guggimon Superplastic Chapter 2: Season 7
Harry Kane and Marco Reus UEFA Euro 2020 Chapter 2: Season 7
Thanos Marvel Chapter 2: Season 7
Loki Laufeyson Marvel Chapter 2: Season 7
LeBron James and Space Jam LeBron Jamesl_-ezgi;e Jam: A New Chapter 2: Season 7
Bugha Bugha Chapter 2: Season 7
Ferrari Ferrari Chapter 2: Season 7
Gidedguy Gildedguy Chapter 2: Season 7
Bloodsport DC Comics Chapter 2: Season 7
Rift Tour Ariana Grande Chapter 2: Season 7
Cammy and Guile Street Fighter Chapter 2: Season 7
Gamora Marvel Chapter 2: Season 7
Dude Free Guy Chapter 2: Season 7
Wonder Woman DC Comics Chapter 2: Season 7
Mecha Morty Rick and Morty Chapter 2: Season 7
J Balvin J Balvin Chapter 2: Season 7
March Through Time TIME Chapter 2: Season 7
Mike Lowrey (Will Smith) Bad Boys Chapter 2: Season 7
Shang-Chi Marvel Chapter 2: Season 7
Carnage Marvel Chapter 2: Season 8
Janky Superplastic Chapter 2: Season 8
Balenciaga Balenciaga Chapter 2: Season 8
Eddie Brock Marvel Chapter 2: Season 8
Frankenstein’s Monster Universal Chapter 2: Season 8
Rick Grimes The Walking Dead Chapter 2: Season 8
KAWS Skeleton Kaws Chapter 2: Season 8
Paul Atreides & Chani Dune Chapter 2: Season 8
Spacefarer Ariana Grande Ariana Grande Chapter 2: Season 8
The Mummy Universal Chapter 2: Season 8
Chris Redfield & Jill Valentine Resident Evil Chapter 2: Season 8
The Batman Who Laughs DC Comics Chapter 2: Season 8
Frankenstein’s Bride Universal Chapter 2: Season 8
El Chapulin Colorado Chespirito Chapter 2: Season 8
Arcane Jinx League of Legends Chapter 2: Season 8
Monopoly Tokens Bundle Monopoly Chapter 2: Season 8
Dark Phoenix Marvel Chapter 2: Season 8
Naruto, Kakashi, Sasuke & Sakura Naruto Chapter 2: Season 8
Nick Fury Marvel Chapter 2: Season 8
Moncler Classic Skins Moncler Chapter 2: Season 8
Spider-Man (Marvel Comics) Marvel Chapter 3: Season 1
Spider-Man & MJ (No Way Home) Marvel Chapter 3: Season 1
Kait Diaz & Marcus Fenix Gears of War Chapter 3: Season 1
Follow The White Rabbit Cosmetics Set The Matrix Chapter 3: Season 1




Boba Fett Star Wars Chapter 3: Season 1
Kate Bishop & Clint Barton Hawkeye Chapter 3: Season 1
Cobra Kai Skins & Cosmetics Cobra Kai Chapter 3: Season 1
Arcane Vi League of Legends Chapter 3: Season 1
Fennec Shand & Krrsantan Star Wars Chapter 3: Season 1
Nathan Drake & Chloe Frazer Uncharted Chapter 3: Season 1
Rogue & Gambit X-Men Chapter 3: Season 1
Bruno Mars & Anderson.Paak Silk Sonic Chapter 3: Season 1
Naomi Osaka & Dark Priestess Naomi Naomi Osaka Chapter 3: Season 1
Doctor Strange Marvel Chapter 3: Season 2
The Prowler Marvel Chapter 3: Season 2
Segway Tour Segway Inc Chapter 3: Season 2
Mary Jane Watson Marvel Chapter 3: Season 2
Chloe Kim Chloe Kim Chapter 3: Season 2
Diamond Pony Glider Tiny Tina’s Wonderlands Chapter 3: Season 2
Ezio Auditore & Eivor Varinsdottir Assassin’s Creed Chapter 3: Season 2
Basquiat Bundle Jean-Michel Basquiat Chapter 3: Season 2
Lyric & Wilder Coachella Chapter 3: Season 2
Moon Knight Moon Knight Chapter 3: Season 2
Throwback BG & B.R.I.T.E. Wu-Tang Clan Chapter 3: Season 2
Blanka & Sakura Street Fighter Chapter 3: Season 2
Scarlet Witch Marvel Chapter 3: Season 2
Chica Chica Chapter 3: Season 2
Ali-A Ali-A Chapter 3: Season 2
Obi-Wan Kenobi Star Wars Chapter 3: Season 2
PAC-MAN & PAC-BRAINED Cosmetics PAC-MAN Chapter 3: Season 2
Darth Vader Star Wars Chapter 3: Season 3
Indiana Jones Indiana Jones Chapter 3: Season 3
Among Us Cosmetics Bundle Among Us Chapter 3: Season 3
Spider-Man Zero Marvel Chapter 3: Season 3
Gaara, Itachi, Orochimaru & Hinata Naruto Chapter 3: Season 3
GALAXIAN Emote Galaxian Chapter 3: Season 3
KAWSPEELY KAWS Chapter 3: Season 3
_(?r(])grs) Of Thunder Bundle (Thor & Mighty Marvel Chapter 3: Season 3
John Cena WWE Chapter 3: Season 3
Wolverine Zero Crew Pack Marvel Chapter 3: Season 3
Goku, Vegeta, Beerus & Bulma Dragon Ball Chapter 3: Season 3
Eminem Icon Radio Takeover Eminem Chapter 3: Season 3
Patrick Mahomes NFL Chapter 3: Season 3
Exo Stranger, Ikora, & Zavala Destiny 2 Chapter 3: Season 3
Starfire DC Chapter 3: Season 3
Dreamer DC Chapter 3: Season 3
Spider-Gwen Marvel Chapter 3: Season 4
SypherPK ICON Series Chapter 3: Season 4
Iron Man Zero Marvel Chapter 3: Season 4
Octane Rocket League Chapter 3: Season 4
X-23 Marvel Chapter 3: Season 4
A Goat Goat Simulator 3 Chapter 3: Season 4
Mr. Meeseeks & Queen Summer Rick and Morty Chapter 3: Season 4
Black Adam DC Chapter 3: Season 4
Ash Williams The Evil Dead Chapter 3: Season 4
Luke Skywalker, Leia Organa & Han Solo Star Wars Chapter 3: Season 4
Geralt of Riviera The Witcher Chapter 4: Season 1
Doom Slayer DOOM Chapter 4: Season 1
Hulk Marvel Chapter 4: Season 1




MrBeast

MrBeast

Chapter 4: Season 1

Izuku Midoriya, All Might, Katsuki Bakugo &
Ochaco Uraraka

My Hero Academia

Chapter 4: Season 1

Giannis Antetokounmpo NBA Chapter 4: Season 1
The Kid LAROI Kid LAROI Chapter 4: Season 1
Son Gohan & Piccolo Dragon Ball Z Chapter 4: Season 1
Isaac Clarke Dead Space Chapter 4: Season 1
Sam Wilson Marvel Chapter 4: Season 1
Adonis Creed Creed Chapter 4: Season 1
Eqr;r? Jaeger, Levi Ackerman & Mikasa Acker- Attack on Titan Chapter 4: Season 2
Leon Kennedy & Claire Redfield Resident Evil Chapter 4: Season 2
Sunset Alto & Desert Dawn Lyric Coachella Chapter 4: Season 2
Anakin Skywalker, Padmé Amidala, Darth .

Maul & Clone Troopers Star Wars Chapter 4: Season 2
Goku Black Dragon Ball Chapter 4: Season 2

Miles Morales & Spider-Man 2099

Spider-Man: Across the Spider-Verse

Chapter 4. Season 2

Optimus Prime & Optimus Primal

Transformers: Rise of the Beasts

Chapter 4. Season 3

Airie & Maxxed Out Max

Nike Airphoria

Chapter 4. Season 3

Ciri & Yennefer of Vengerberg The Witcher Chapter 4: Season 3
Nord Warrior Elder Scrolls Online Chapter 4. Season 3
Philip J. Fry, Turanga Leela & Bender Futurama Chapter 4: Season 3

Terminator

The Terminator

Chapter 4: Season 3

Gojo, Megumi, Yuji, and Nobara

Jujutsu Kaisen

Chapter 4: Season 3

Bianca Belair and Becky Lynch WWE Chapter 4: Season 3
Ahsoka Tano Star Wars Chapter 4: Season 4
Khaby Lame TikTok Chapter 4: Season 4

Todoroki, Eijiro and Mina

My Hero Academia

Chapter 4: Season 4

Jack Skellington

The Nightmare Before Christmas

Chapter 4: Season 4

Michael Myers Halloween Chapter 4: Season 4
Alan Wake Alan Wake Chapter 4: Season 4
Eleven Stranger Things Chaptero4é Season
Lewis Hamilton Lewis Hamilton Chaptero4é Season
Invincible, Omni-Man, Atom Eve Invincible Chaptero4é Season
Eminem Eminem Chapter 4: Season
0G
LEGO LEGO Chapter 5: Season 1
Rocket League Rocket League Chapter 5: Season 1
The Weeknd The Weeknd Chapter 5: Season 1

Leonardo, Michaelangelo, Donatello, Rap-
hael, Master Splinter, Shredder, April O’Neil

Teenage Mutant Ninja Turtles

Chapter 5: Season 1

Peter Griffin, The Giant Chicken Family Guy Chapter 5: Season 1
Frieza & Cell Dragon Ball Chapter 5: Season 1
Solid Snake, Raiden Metal Gear Solid Chapter 5: Season 1
Lady Gaga Lady Gaga Chapter 5: Season 1
Korra, Zuko, Katara, Toph, Aang, Avatar Avatar Chapter 5: Season 2
State Aang

Nike Airphoria VVol.2, Eclipse, Airphorian Nike Airphoria Chapter 5: Season 2
Horizon, Cosma, Inferno Skeleton Balvin Coachella Chapter 5: Season 2
Billie Eilish Billie Eilish Chapter 5: Season 2
Nike Goddess Nike Chapter 5: Season 2
Chewbacca, Dagobah Luke, Lando Calrissian, Star Wars Chapter 5: Season 2

AWR Trooper




Tomura Shigaraki, Dabi, and Himiko Toga My Hero Academia Chapter 5: Season 2
DahjaCat’s Locker Bundle DahjaCat Chapter 5: Season 2
Loki God of Stories and Sylvie Laufeydottir Loki Chapter 5: Season 2
T-60 Power Armor Fallout Chapter 5: Season 3
Wastelander Magneto Marvel’s X-Men Chapter 5: Season 3
Rosy Rift Goddess Ariana Avriana Grande Chapter 5: Season 3
The Employee Lethal Company Chapter 5: Season 3
Lars Ulrlch_, Robert Trujillo, Kirk Hammett, Metallica Chapter 5: Season 3
James Hetfield

Nick Eh 30 Nick Eh 30 Chapter 5: Season 3
Weapon X Wolverine Marvel’s X-Men Chapter 5: Season 3
Captain Jack Sparrow, Cursed Jack Sparrow,

Davy Jones, Elizabeth Swann, Captain Bar- Pirates of the Caribbean Chapter 5: Season 3
bossa

Three Stripe Squad Adidas Chapter 5: Season 3
Tesla Cybertruck Tesla Chapter 5: Season 3
I[ﬁgdpool (Pen & Ink) and Wolverine (Pen & Deadpool & Wolverine Chapter 5: Season 3
Fall Guys Fall Guys Chapter 5: Season 3
Android 17, Android 18, and Trunks Dragon Ball Super Chapter 5: Season 3
Moff Gideon and 1G-11 Star Wars Chapter 5: Season 3
Doctor Doom, Peelverine, Gwenpool, War

Machine, Captain  Jonesy, Sabertooth )
Meowscles, EmFr)na Frost, Mys)t/erio, Shuri, Sue Marvel Chapter 5: Season 4
Storm, Fishpool, Iron Spider

Karol G Karol G Chapter 5: Season 4




I1. melléklet: A mélyinterju kérdései

1.
2.

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Mesélj magadrol, ki vagy, hany éves?

Jatszottal valaha valamilyen videdjatékkal? Mobilon, konzolon, szdmitogépen vagy
egyéb platformon?

Ha igen, emlékszel mikor kezdtél el videojatékokkal jatszani? Mi volt az els6, ha em-
1¢kszel ra.

Hany videojatékot vasaroltal nagyjabol? Ha nem vettél, hany ingyenes jatékkal jatszot-
tal?

Inkabb online vagy inkéabb offline jatékokkal jatszol? Melyiket talalod izgalmasabbnak
€s miért?

Regisztraltal valaha valamilyen jatékhoz? Akar magéhoz a programhoz vagy valami
kiegészitd szolgaltatdsdhoz? Példaul Steam, Ubisoft Plus, Xbox, Playstation, EA Net-
work, Bethesda Network stb.

Mennyire zavarnak a jatékokon beliili reklamok? Szoktél hirdetéseket nézni valami ju-
talomért? Mennyire vagy reklamkeriilé?

Volt-e olyan, hogy hirdetés miatt toltottél le vagy vettél meg? Mit talaltal érdekesnek a
hirdetésbdl? Késdbb jobban belemélyedtél a jatékot dvezd kampanyokba?

Szerinted effektivek a videojatékokon beliili hirdetések? Miért? Miért nem?

Melyik lehet a legeffektivebb szerinted? Akar személyes vagy altalanos nézépontbol.
Volt mar olyan, hogy ilyen hirdetés hatasara utananéztél valaminek, ami nem videdjaték
jellegli? Esetleg meg is vetted?

Fizettél-e mar azért, hogy a hirdetések eltiinjenek videodjatékokbol?

Jatszottal valaha interaktiv hirdetéssel? Mennyire gondolod j6 Gtletnek?

Mit gondolsz a videdjaték kollaboraciokrol? Noveli vagy csokkenti a presztizsét bar-
melyik félnek?

Vennél terméket/videodjatékot kollaboracié miatt? Miért? Miért nem?

Vésaroltal-e valaha valamilyen jatékbeli tartalmat? Mi indokolta dontésed? Mennyit
koltottél ezekre dsszesen? Dragéllottad vagy jo lizletnek élted meg? (ruhédzat, kinézetek,
battle pass, stb)

Viasaroltal valaha lootboxot/mistery boxot vagy egyéb véletlenen muld szerencsejaték
jellegti tartalmat? Etikusnak, jo 6tletnek tartod vagy elitéled?

Mit gondolsz ezekrdl a mikrotranzakciokrol? Kinek jo ez €s kinek nem? Szerinted van

jobb megoldas monetizaciora?

\



19.

20.

21.

22.
23.

24,

Tudod-e mik azok az NFT-k és szerinted van ezeknek relevanciaja a videojatékokon
beliil vagy atverések?

Vettél valaha merchet vagy egyéb videojatékkal kapcsolatos terméket? Konyhai eszkdz,
ruha, figura, prop, stb.

Vettél valaha részt valami videdjatékokat involvald rendezvényen? Mondjuk Comic
Conon, PlaylT-en vagy egyéb hasonl6 rendezvényen?

Amennyiben részt vettél, volt olyan, hogy vettél valamit az ilyen rendezvényeken?
Fogyasztasz-e videojatékokkal kapcsolatos egyéb tartalmakat, példaul Youtube video-
kat, Twitch streameket,| e-sport rendezvényeket vagy filmeket/sorozatokat?

Szerinted mi a videdjatékok jovoje? Mire szamithatunk 5-10 év mualva?

Vil



I11. melléklet: Elso leirat — B. Karollyal folytatott interja

1. Mesélj magadrdl, ki vagy, hany éves?

Borda Karoly néven vagyok anyakonyveztetve, jelenleg 21 éves vagyok. Szegeden tanulok
Kommunikacio- és médiatudomany szakon, ha minden j6l megy ebben a tanévben végzek.

2. Jatszottal valaha valamilyen videojatékkal? Mobilon, konzolon, szamitogépen vagy egyéb
platformon?

Igen. Szamitogépen altalanos vége, és a gimi alatt nagyon sokat. Termeszétesen én is, mint sok
kortarsam a Windows XP flipper jatékaval kezdtem, aztan jott a Minecraft, illetve az online
multiplayer jatékok, mint a LoL (League of Legends), a Heartstone a TF2 (Team Fortres 2), a
CS:GO (Counter Strike Global Offensive), illetve jelenleg lakotarsammal a God of War Rag-
narokot jatsztuk kozosen PS4-en. A mobilos jatékokat sosem szerettem igazan. Voltak unalom-
1z6 fidget jatékok letdltve, de ezeket nem tudndm most felsorolni mindet, amit még élveztem
is az taldn a Subway Surf és a Fruit ninja volt.

3. Ha igen, emlékszel mikor kezdtél el videdjatékokkal jatszani? Mi volt az elso, ha emlékszel
rd.

Szerintem még dévodas, vagy talan mar elsds voltam, amikor megkaptuk az els6 kdzos szami-
togéplinket névéremmel, akkor kezdddott, ahogy mar emlitettem a flipper Oriilet. Ezt kdvetden
a ,,rendes” letoltds jatékokat megelézéen a bongészos Flash alapu dolgokat is sokat toltam,
aztan 12-13 lehettem, mikor osztalytasram atjott és letoltottiik a MesterMC-t.

4. Hany videdjatékot vasaroltal nagyjabol? Ha nem vettél, hany ingyenes jdatékkal jatszottal?
Nem sokat, mivel a gépem nagyon sokaig alkalmatlan volt nagyobb hardver igényti jatékokra,
nem vasarolgattam igazan. Az elsé amit megvettem az a CS:GO volt, ami aztan ra par honapra
ingyenes is lett. Most ugye felesben megvettiik a God of Wart, igy 6sszesen masfél. Ingyene-
sekbdl azért tobb volt, nagyon sokat kiprobaltam, hogy viszi-e a gépem, de altalaban nem volt
a valasz. Amikkel rendszeresen jatszottam haverokkal, az talan 7-8 jaték volt.

5. Inkabb online vagy inkabb offline jatékokkal jatszol? Melyiket taldlod izgalmasabbnak és
miért?

Mostanaban sajnos nem jatszom annyit. Online multiplayerekkel mindig tobbet jatszottam, de
nagyon nehéz fiatal feln6ttként egy gaming estet leszervezni, igy ha van kis szabadidém felug-
rom par meccsre, de egyediil hamar megunom. Offline jatékokkal még nincs akkora tapaszta-
latom, de ha egyszer sikertil szerezni egy konzolt, vagy egy hasznalhato gépet, van par sztori

alapu jaték, amiket mindenképp szeretnék majd jatszani.
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6. Regisztraltal valaha valamilyen jatékhoz? Akdar magadahoz a programhoz vagy valami ki-
egészito szolgaltatasahoz? Példaul Steam, Ubisoft Plus, Xbox, Playstation, EA Network, Bet-
hesda Network stb.

Persze, kiilonben nem engedtek volna jatszani. Itt is a MesterMC volt az els6, de a Riot Games,
¢s az Osszes felsorolt cég rendelkezik mar az adataimmal. Talan a Sony még nem.

1. Mennyire zavarnak a jatékokon beliili reklamok? Szoktdl hirdetéseket nézni valami juta-
lomért? Mennyire vagy reklamkeriil6?

Ugye ez inkdbb a mobilos jatékokra jellemzd. Amikor jatszottam borzasztéan idegesitettek a
reklamok, igy probaltam inkabb olyanokat keresni, amiket net nélkiil is jatszhatok, hogy ne
kelljen a virsli ujjaimmal a vilag legaprobb ,,x” ikonjaival szérakoznom. Ha erre nem is volt
lehetdség, mivel inkabb az ido eliitése volt a cél, nem a jatékban valo fejlédés, igy nem nagyon
nézegettem jutalmakért sem rekldmot, ha egy olyan feladatrol volt szd, amin nagyon nem sike-
rlilt atjutnom, akkor persze beadtam a derekam.

8. Volt-e olyan, hogy ilyen hirdetés miatt toltottél le vagy vettél meg? Mit talaltdl érdekesnek
a hirdetésbol? Késobb jobban belemélyedtél a jatékot ovezo kampanyokba?

Egy-két mobilos jaték talan volt, de egyébként nem. Altalaban a nagy studiok altal kiadott ja-
tékok reklamaival talalkozta, amikhez sosem volt megfeleld eszkdzom, igy szdjhagyomany ut-
jan fedeztem fel a legtobb jatékot amivel jatszottam. Ha valaki talalt valamit a barati korben,
altalaban ,,ingyenes” €s ,,alacsony gépigényli” kategdridkba esd jatékot, azt kiprobaltuk aztan
vagy megragadt vagy nem.

9. Szerinted effektivek a videdjatékokon beliili hirdetések? Miért? Miért nem?

Szerintem egyaltalan nem, mert megakasztjak a jatékélményt. Még ha valami elénnyel is jar
jatékon beliil, akkor is inkébb azt gondolom, hogy példaul a rovid videos reklamok sokkal ef-
fektivebbek lehetnek.

10. Melyik lehet a legeffektivebb szerinted? Akdr személyes vagy dltalanos nézépontbol.

Az elébb emlitett okbol nehéz erre valaszolnom, de mindenképp azok lehetnek hatasosabbak,
amik nem olyan tolakodok. Péld4ul eldontheti az adott személy, hogy meg akarja nézni-e jaték
kdzben, illetve amivel még nem taldlkoztam, de nagyon oriilnék neki, hogy ha nem haromszor
harom kiilonb6z6 sarokban kéne megtalalnom az X-et, hogy sikertiiljon visszatérnem a jatékhoz.
11. Volt mar olyan, hogy ilyen hirdetés hatdsdra utinanéztél valaminek, ami nem videdjdték
jellegi? Esetleg meg is vetted?

Nem, olyan kellemetlen ezekkel szorakozni, hogy a hirdetés formdja teljesen elveszi a kedvem
az adott terméktdl.

12. Fizettél-e mar azért, hogy a hirdetések eltiinjenek videojatékokbol?
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Videojatékon beliil még nem.

13. Jatszottal valaha interaktiv hirdetéssel? Mennyire gondolod jo éotletnek?

Igen jatszottam. Itt is van kiilonbség a megvalositasok kozott az az Gtlet, hogy interaktiv maga
a reklam, tehat amig varsz szintén torténik valami nagyon jo, illetve az is tetszik, hogy rendes
gameplayt kapunk, egy fél perces animacié helyett, ami a valdsagban egyaltalan nem hasonlit
a jatékra. Azt viszont nagyon kontraproduktivnak tartom amikor egy ilyen hirdetésben is meg-
szakad a jatékmenet, és nem engedi befejezni az elkezdett feladatot a jaték letoltése nélkiil,
valamint ehhez kapcsoldddan, hogy éppen csindlnék valamit a jatékkal, de ehelyett megnyitja
a jaték letoltésének feliiletét. Ha engednék végig vinni az adott dolgot, és aztan nekem adnék a
dontést, hogy szeretném-e letdlteni a jatékot, ez is jobban mikddne szerintem, mint ez a hidny-
keltésen alapulo stratégia.

14. Mit gondolsz, a videdjaték kollabordciokrol? Noveli vagy csokkenti a presztizsét barmelyik
félnek?

Nyilvén ez a résztvevoktol is fligg, hogy mennyire passzolnak egyméshoz. A videojaték stiidiok
¢s tartalomgyartok kozti kozremikddéseket nagyon szeretem, szerintem egy 1j jaték, vagy kon-
zol beinditasara ez az egyik legjobb modszer. Markakkal valé kollaboraciok is tudnak jok ki-
silni. Ami hirtelen eszembe jut, az az Apex-Monster egyiittmiikodés volt, hogy a sima Mons-
teren volt kod, amivel a jatéban kaptal egy kinézetet. Nagyon szerettem volna éIni a lehet6ség-
gel, de a gépem nem vitte a jatékot. Illetve ami még nagyon tetszik amikor zenekarokkal mii-
kodnek egyiitt jatek kiadok. Az 6sszes LoL vilagbajnoksagi zenénél tobb zenekarba is belesze-
rettem egy iddre, illetve az idei Linkin Parkos is tok jo lett. A Death Strandig végigjatszasat is
csak azért néztem meg, mert az egyik kedvencem zenekarom a Bring Me The Horizon irt hozza
egy zenét.

15. Vennél terméket/videdjatékot kollabordacio miatt? Miért? Miért nem?

Még nem tortént meg, de eléfordulhat. Jatékot tobb mint valdszinii, hogy vennék, ha egy mar
hozzam kozelallo zenekarral, vagy markaval torténne kollaboracio, forditva kisebb az esély,
hogy egy fogyasztasi terméket azért vennék meg, mert egy altalam kedvelt jatékhoz kapcsolo-
dik.

16. Vasaroltadl-e valaha valamilyen jatékbeli tartalmat? Mi indokolta dontésed? Mennyit kél-
tottél ezekre osszesen? Dragdllottad vagy jo iizletnek élted meg? (ruhdzat, kinézetek, battle
pass, stb)

Nem, soha, s6t borzasztdan ellenzem a jatékon beliili vasarlasokat. A Battle Passek-en volt mar,
hogy elgondolkodta, mert ar-érték ardnyban ha sokat jatszik az ember nem egy rossz iizlet, de

kiilon kinézetet soha nem vennék, mert ha egyszer abbahagyom a jatékot kidobott pénznek
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érezném. Az ingyen szerezett skinekhez is nagyon hamar hozzaszoktam, igy a boldogsag, hogy
menodn néz ki par 6ranal tovabb nem tartott.

17. Vasaroltal valaha lootboxot/mistery boxot vagy egyéb véletlenen mulo szerencsejdaték jel-
legii tartalmat? Etikusnak, jo otletnek tartod vagy elitéled?

Az elobb emlitett okbdl kifolyolag nem. A szerencse miatt nem tartom annyira etikusnak, foleg
gyerekeknek reklamozott jatékokban. Engem is beszippantottak példaul a CS:GO ladanyitos
videok, pedig szinte semmi nem tdrténik benniik, csak a tartalomgyart6 probal kiilonbozé ritu-
alékkal szerencsét szerezni. Mondjuk a CS:GO olyan szempontbdl kivétel, hogy Steamen beliil
lehet kereskedni ezekkel a kinézetekkel, igy ez talan ad még hozza valamit.

18. Mit gondolsz ezekrol a mikrotranzakciokrol? Kinek jo ez és kinek nem? Szerinted van
jobb megoldds monetizdaciora?

Nyilvan magénak a kiadonak, fejlesztonek jo pénzkeresési lehetdség, ezen kiviil a tudatos, 6n-
kontrollal rendelkezd jatékosoknak lehet még eldny0s, hiszen igy egy kinézet aranak toredéké-
ért szerezhetnek tartalmakat a jatékban. Az mindenképp egy jo irany, hogy a jatékos kap valamit
a pénzéért, azonban az, hogy ennek a visszaszerzésére a legtobb jaték nem biztosit lehetdséget,
egy piacteret ahol jatékosok egymastol vasarolhatnak skineket, akar pénzért, hogy ne csak egy
szerveren porosodjanak dolgai ha befejezték az adott jatékot.

19. Tudod-e mik azok az NFT-k és szerinted van ezeknek relevancidja a videdjdatékokon beliil
vagy dtverések?

Igen, koriil-beliil értem is a miikodésiiket. En még nem talalkoztam olyan jatékkal, amiben ez
jol meg lett volna oldva, de ha sikeriilne egy stabil piacot kialakitani veliik, hogy ne jelenjenek
meg azok az emberek, akik nem is jatszanak az adott jatékkal, csak nyerészkedni akarnak, akkor
egy tok j6 megoldas lehet arra, hogy ne ragadjon be a jatékosok pénze az adott jatékba.

20. Vettél valaha merchet vagy egyéb videdjdtékkal kapcsolatos terméket? Konyhai eszkoz,
ruha, figura, prop, stb.

Igen, volt egy Dota-s polom, Mester MC-s bogrém, illetve kulcstartoéim is.

21. Vettél valaha részt valami videojatékokat involvilo rendezvényen? Mondjuk Comic Co-
non, PlaylT-en vagy egyéb hasonlo rendezvényen?

Igen, Kecskeméten volt a Real Gamers esemény, 15-16 éves lehettem amikor elmentiink ra
baratokkal.

22. Amennyiben részt vettél, volt olyan, hogy vettél valamit az ilyen rendezvényeken?

Venni nem vettem, de a 1étezd 0sszes ingyen megszerezhetd dolgot sikeriilt megszereznem. Az

Erdspistas nyakba akasztom ma is megvan még valahol.
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23. Fogyasztasz-e videojatékokkal kapcsolatos egyéb tartalmakat, példaul Youtube videokat,
Twitch streameket,| e-sport rendezvényeket vagy filmeket/sorozatokat?

Igen, foképp YouTube videdkat, illetve TikTokon is tobb LoLos vide6t dob az algoritmus mos-
tanaban.

24. Szerinted mi a videojatékok jovije? Mire szamithatunk 5-10 év mulva?

Nehéz kérdés. Amire mindenképp szamitok, hogy a VR, mint technologia valahogy visszatér a
jatékiparba, illetve tovabb 1ép az alkalmi jatékokbol, €s adaptaciokbol a kifejezetten VR-ra

gyartott torténet alapu, akar multiplayer jatékok felé.
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V. melléklet: Masodik leirat: G. Leventével folytatott interju

1. Mesélj magadrdl, ki vagy, hany éves?

21 éves egyetemista vagyok, idom nagy részét munkaval és tanuldssal toltom.

2. Jatszottal valaha valamilyen videdjatékkal? Mobilon, konzolon, szamitogépen vagy egyéb
platformon?

Persze, rengeteg jatékkal jatszottam. Régebben rendszeresen, ma mar csak néha-néha. Konzo-
lon, személyi szamitégépen és mobilon is.

3. Ha igen, emlékszel mikor kezdtél el videdjatékokkal jatszani? Mi volt az elsd, ha emlékszel
rd.

Nem emlékszem pontosan, valosziniileg valami bongészos jaték lehetett, Farmerama vagy
ilyesmi, kb 7-8 éves koromban.

4. Hany videdjatékot vasaroltal nagyjabol? Ha nem vettél, hany ingyenes jatékkal jatszottal?
Konzolon kb 10, Steamen pedig nagyjabol 20 jatékot vettem dsszesen. Mobilon tudtommal még
nem fizettem jatékért. Mindharom platformon szamtalan ingyenes jatékkal jatszottam.

5. Inkabb online vagy inkabb offline jatékokkal jatszol? Melyiket taldlod izgalmasabbnak és
miért?

Legtobbszor online jatékokkal jatszottam. Nehéz dsszehasonlitani a kettdt, mert mas élményt
adnak. Mindkett6t izgalmasnak tartom a maga maodjan.

6. Regisztraltdl valaha valamilyen jatékhoz? Akar magahoz a jatékhoz vagy valami kiegészito
szolgaltatasahoz? Példaul Steam, Ubisoft Plus, Xbox, Playstation, EA Network, Bethesda
Network, stb.

Igen. A legtobb komolyabb jatékhoz valamilyen regisztracid sziikséges, ha mas nem, akkor
legalabb egy Steam, vagy egy Microsoft account kell hozza.

7. Mennyire zavarnak a jatékokon beliili reklamok? Szoktal hirdetéseket nézni valami juta-
lomért? Mennyire vagy reklamkeriilo?

Nem birom a reklamokat. Taldn sok éve jatszottam par mobilos jatékkal, ahol hirdetésért jart
jutalom. Ma mar nem tudnam elképzelni, hogy olyan jatékkal jatsszak, amiben reklamok van-
nak. Ha valamilyen jatékvilagba beillesztett hirdetésrdl van sz6 (pl. markas autot lehet vezetni
a jatékban), azt még el tudom tiirni.

8. Volt-e olyan, hogy ilyen hirdetés miatt toltittél le vagy vettél meg? Mit taldltal érdekesnek
a hirdetésbol? Késobb jobban belemélyedtél a jatékot ovezo kampanyokba?

74

Oszintén nem emlékszem, hogy lett volna ilyen. Altalaban csak jol megfontolva vésarlok jaté-
kokat.
9. Szerinted effektivek a videdjatékokon beliili hirdetések? Miért? Miért nem?
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Nem tartom Oket kevésbé effektivnek mas hirdetésekhez képest. Ha vannak ilyenek, akkor al-
talaban ugyanannyira figyelek rajuk, mint mas hirdetésekre.

10. Melyik lehet a legeffektivebb szerinted? Akdr személyes vagy dltalanos nézépontbol.

A jatékon beliili jutalomért nézhet6 hirdetések szerintem a legeffektivebbek. Gond nélkiil rave-
szik az embert, hogy tobbszor annyi hirdetést nézzen, és nehezebb is nem oda figyelni azokra,
mert a legizgalmasabb pillanatokban ajanlja fel ket a jaték.

11. Volt mar olyan, hogy ilyen hirdetés hatdsdra utinanéztél valaminek, ami nem videdjaték
jellegii? Esetleg meg is vetted?

Nem emlékszem ilyenre. Altalaban inkabb rosszul érzem magam a reklamoktol, nem tamad
kedvem vasarolni.

12. Fizettél-e mar azért, hogy a hirdetések eltiinjenek videojatékokbol?

M¢ég nem, de ha kiilonben elég jo jatékrol lenne sz6, akkor hajlandé lennék ra. Ez nem fordul
eld, mert amiben hirdetés van, azt inkabb meg sem nézem.

13. Jatszottal valaha interaktiv hirdetéssel? Mennyire gondolod jo étletnek?

Néhanyszor jatszottam egy-egy ilyen bongészds hirdetéssel. Jobban megott, mint a sima rekla-
mok, szerintem jo otlet.

14. Mit gondolsz a videdjaték kollabordaciokrol? Noveli vagy csokkenti a presztizsét barmelyik
félnek?

Nekem az a benyomasom, hogy a jaték presztizsét ez inkabb csokkenti. A masik oldal szamara
inkabb k6z6mbds, olyan, mint barmilyen mas féle hirdetés.

15. Vennél terméket/videdjatékot kollaboracio miatt? Miért? Miért nem?

A kollaboracié 6nmagaban szamomra nem jelent semmit. Ha mondjuk jar vele valamilyen ked-
vezmeény, €s egyébként is meg szeretném venni a jatékot, akkor el tudom képzelni.

16. Vasaroltal-e valaha valamilyen jatékbeli tartalmat? Mi indokolta dontésed? Mennyit kol-
tottél ezekre osszesen? Dragallottad vagy jo iizletnek élted meg? (ruhazat, kinézetek, battle
pass, stb)

DLC-ket vasaroltam korabban, azok szerintem megérték az arukat, tobbet kaptam ugyan abbol
a jatékbol. Mas ilyen tartalmat nem vasaroltam. A kinézetek nem érdekelnek, a pay-to-win ite-
mek pedig egyébként is csak rontjak a jatékot szerintem.

17. Vasaroltal valaha lootboxot/mistery boxot vagy egyéb véletlenen mulo szerencsejaték jel-
legii tartalmat? Etikusnak, jo étletnek tartod vagy elitéled?

Nem vettem ilyet soha. Ugy gondolom, hogy mindenkinek sajat feleléssége, hogy mértéket
tartson a szerencsejatékkal. A kiskoruak kivételével, nekik ilyesmit eladni szerintem szornyen

etikatlan.
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18. Mit gondolsz ezekrdl a mikrotranzakciokrol? Kinek jo ez és kinek nem? Szerinted van
jobb megoldds monetizdaciora?

Lehet, hogy régimddi vagyok, de én semmilyen mértékben nem szeretem, ha egy jaték eladni
probal nekem valamit. Legszivesebben magaért a jatékért fizetnék, de tudom, hogy ez nem
minden jatéknal lehetséges. Az online free-to-play jellegli jatékok esetében még nem talalkoz-
tam olyan monetizécios stratégiaval, ami engem ne zavart volna.

19. Tudod-e mik azok az NFT-k és szerinted van ezeknek relevancidja a videojatékokon beliil
vagy dtverések?

Nem tudom elképzelni, hogy egy videdjatékon beliil barmilyen relevanciaja lenne az NFT-
knek. Ettdl még talan nem mindig van ezek bevezetése mogott rossz szandék.

20. Vettél valaha merchet vagy egyéb videdjatékkal kapcsolatos terméket? Konyhai eszkoz,
ruha, figura, prop, stb.

Nem.

21. Vettél valaha részt valami videdjatékokat involvailo rendezvényen? Mondjuk Comic Co-
non, PlaylT-en vagy egyéb hasonlo rendezvényen?

Néhanyszor betévedtem ilyen videodjatékos rendezvényekre, de jellemzden csak nézelddni vol-
tam, vagy érdekeltek az ujdonsagok.

22. Amennyiben részt vettél, volt olyan, hogy vettél valamit az ilyen rendezvényeken?

Nem volt ilyen.

23. Fogyasztasz-e videdjatékokkal kapcsolatos egyéb tartalmakat, példaul Youtube videdkat,
Twitch streameket,| e-sport rendezvényeket vagy filmeket/sorozatokat?

Sok gameplay-t néztem YouTube-on és Twitch-en is. Altalaban nem azokkal a jatékokkal kap-
csolatban, amikkel én is jatszom. Ezen kiviil egy-egy e-sport eseményt is megnéztem korabban.
24. Szerinted mi a videdjatékok jovoje? Mire szamithatunk 5-10 év mulva?

Ma mar a hardwaretechnologia kevésbé korlatozza a jatékokat, ezért nem szamitanék jelentd-
sebb fejlodésre a jatékok részletességét vagy méretét illetden. A VR/AR technoldgidban még
van potencial, az Al-generalt tartalmak megjelenése pedig elkeriilhetetlennek tiinik. Remélem,

hogy ezek izgalmas 1j 6tletekhez vezetnek majd.
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V. melléklet: Harmadik leirat — G. Timeaval folytatott interja

1. Mesélj magadrdl, ki vagy, hany éves?

Godé Timea vagyok, 19 éves. Epp munkat keresek, igy mostanaban van idém jatszani olyan
jatékokkal is, amikre maskor nem értem ra.

2. Jatszottal valaha valamilyen videdjatékkal? Mobilon, konzolon, szamitogépen vagy egyéb
platformon?

Legtobbet laptopon jatszom, de néha szoktam telefonon is, azt régebben csinaltam tobbet. Ujon-
nan jatszottam Xboxon is.

3. Ha igen, emlékszel mikor kezdtél el videdjatékokkal jatszani? Mi volt az elsd, ha emlékszel
rd.

T: Az SSO is annak szamit?

M: Igen.

T: Varj, megkeresem. Legutobb pont megnéztem mikor regisztraltam. 2014 februarjan jatszot-
tam el6szor.

M: Ez a Star Stable Online, igaz?

T: Igen.

4. Hany videdjatékot vasaroltal nagyjabol? Ha nem vettél, hany ingyenes jatékkal jatszottal?
T: Asszem harmat, a Don’t Starve Together-t, a Bokura-t meg a Stardew valley-t.

M: Méson nem is gondolkodtal?

T: Dee, gondolkodtam, de vagy dragélltam vagy ha nem, akkor féltem, hogy nem fog tetszeni.
A learazésokat szoktam nézni.

M: Tudod, hogy Steamen vissza lehet igényelni a jatékokat?

T: Igen, de nem akartam. Meg egyediil gyorsan megunnam dket amugy is.

5. Inkabb online vagy inkabb offline jatékokkal jatszol? Melyiket taldlod izgalmasabbnak és
miért?

Igazabol nem jatszom annyit, hogy meg tudjam itélni, mikor melyikhez van kedvem.

6. Regisztraltal valaha valamilyen jatékhoz? Akdar magahoz a programhoz vagy valami ki-
egészito szolgaltatasahoz? Példaul Steam, Ubisoft Plus, Xbox, Playstation, EA Network, Bet-
hesda Network, stb.

T: Igen, regisztraltam.

M: Mikre?

T: Steamre, az SSO-ra meg csindlnom kellett Microsoft fidkot is az Xboxhoz.

M: Es tartasz téle, hogy az adataidat valami alternativ dologra hasznaljak fel?

T: Nem, nem szokott eszembe jutni.
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M: Es most hogy igy mondtam?

T: Most hogy emlited, elgondolkodom rajta, de nem, szoktam figyelni arra, hogy 1j, eldobhato
emaillel regisztraljak be. De nem tudatos, nem szoktam ezen agyalni.

7. Mennyire zavarnak a jatékokon beliili reklamok? Szoktal hirdetéseket nézni valami juta-
lomért? Mennyire vagy reklamkeriilo?

T: Eléggé zavarni tudnak. Régebben jatszottam olyan jatékokkal, amikben volt lehetdség hir-
detésekért jutalmat kapni és akkor nagyon sokat csindltam ilyet, mostanaban viszont mar nem.
M: Es mennyire vagy reklamkeriil§?

T: Egy tizes skalan egy olyan 8-at mondanék.

M: Es hogy hogy? Nem érdekelnek?

T: Hat, ha valaminek rekladm szaga van, at is porgetem. Akkor nem szoktam, ha azt, aki rekla-
moz, kovetem. Szoval, ha a reklam influencer reklam. Minden mast atlapozok. De az influs
reklamokért sem rajongok annyira, de azokat hamarabb megnézem. Alapbol kevés influencert
kovetek.

8. Volt-e olyan, hogy ilyen hirdetés miatt toltottél le vagy vettél meg valamit? Mit taldltdal
érdekesnek a hirdetésbol? Késobb jobban belemélyedtél a jatékot ovezo kampanyokba?

T: Olyan volt mar, hogy ajanlas miatt vettem meg valamit, de reklam miatt sose.

M: De olyan hirdetés miatt sem, ami videojatékban van?

T: Nem, nem hiszem.

M: De még ilyen...mas jatékot sem?

T: Nem tudom, nem emlékszem ra. Nem mondanam biztosra, de nem emlékszem ilyen esetre.
9. Szerinted effektivek a videojatékokon beliili hirdetések? Miért? Miért nem?

T: Nem tudom.

M: De csak gondolsz réla valamit.

T: Ram nincs behatassal, de azt nem tudom, hogy masoknak milyen.

M: Es ha meg kéne tippelned? Gondolj az atlagfogyasztora, aki ugrik az Gj Iphone-ért.

T: Az ilyen emberekre valdsziniileg hatassal van, de igy sem tudom. Valosziniileg nekik majd-
nem minden ilyen cucc hatdsos. Mi nincs rajuk hatassal?

10. Melyik lehet a legeffektivebb szerinted? Akdr személyes vagy dltalanos nézopontbol.
Szerintem ezek a jutalamas hirdetések, amikért jutalom jar. Azt legaldbb végignézik, mert végig
KELL nézniiik.

11. Volt mar olyan, hogy ilyen hirdetés hatdsdara utinanéztél valaminek, ami nem videojaték
jellegii? Esetleg meg is vetted?

T: Igen, néztem mar utdna, de venni nem vettem.
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M: Es emlékszel mi volt ez, aminek utananéztél? A termékcsoport is elég.

T: Haj- és arcapolasi cuccok, amiknek utananéztem, de nem hinném, hogy megvettem volna
oket.

12. Fizettél-e mar azért, hogy a hirdetések eltiinjenek videojatékokbol?

T: Nem, nem volt ilyen. Spoty-n meg YouTube-on el vagyok fizetve.

M: Es ha lenne valami nagyon jé jaték, akkor esetleg?

T: Ami j6 jaték, abban altalaban nincs hirdetés, nincs mirdl beszélni.

13. Jatszottdl valaha interaktiv hirdetéssel? Mennyire gondolod jo otletnek?

T: Igen, jatszottam mar.

M: Milyennel?

T: Valami jaték egy kis része. Valami jutalmas hirdetésnél dobta be, szoval jobb dolgom nem
volt, jatszottam vele.

M: Es nem tetszett meg tole a jaték?

T: Nem, annyi pont elég volt beléle. Altalaban a legrosszabb jatékoknak van ilyen hirdetésiik.

M: Es mennyire j6 6tlet szerinted ez, mint megoldas? Van arra esély, hogy letéltsék az igazi
jatékot?

T: Talén a kisgyerekeknél, akik az anyjuk telefonjan jatszanak, az 6csédnek is fix innen van az
Osszes. Nekik tuti jol mikodik. Meg talan a fiatalabbaknak, de idésebbeknek nem hiszem. Bar
gondolom lehet benne potencial, hogy valakinek megtetszik, kiprobalja, letdlti. De ez a kisebb
rész szerintem.

14. Mit gondolsz a videdjaték kollabordaciokrol? Noveli vagy csokkenti a presztizsét barmelyik
félnek?

T: Mire gondolsz pontosan?

M: Mondjuk lovas jatékba egy jatékpaci markabdl tesznek bele allatokat.

T: Nem tudom megitélni, hogy mennyire hatdsos, ram fix, hogy nincsen, mert engem nem ér-
dekel milyen kiilsds cucc jon be egy jatékba. Masok nem tudom, hogy it¢lik meg, nekem sem-
leges.

15. Vennél terméket/videdjatékot kollabordcio miatt? Miért? Miért nem?

T: Az el6z6 valaszombdl kiindulva nem hiszem. Nem vagyok vevd az ilyesmire.

M: Akkor sem ha ez valami étel vagy ital?

T: Nem tudom, nem hiszem. Nem relevansak nekem ezek. Ha lenne videdjatékos hamburger,

akkor sem venném meg. Nem tudok olyanra gondolni, amit megvennék.
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16. Vasaroltdl-e valaha valamilyen jatékbeli tartalmat? Mi indokolta dontésed? Mennyit kol-
tottél ezekre osszesen? Dragdllottad vagy jo iizletnek élted meg? (ruhdzat, kinézetek, battle
pass, stb)

T: Egyediil Star Stable Online-ban vasaroltam jatékbeli pénzt, tagsdgot meg egy¢éb tartalmakat.
Mashol szerintem nem koltottem semmire sem.

M: Mennyire talaltad draganak ezeket?

T: Eléggé dragalltam Oket. Csak akkor vasaroltam, amikor volt valami akcid. A tagsagot is
ledrazva vettem ¢€s a pénzt is példaul dupla hétvégéken vasaroltam, amikor kétszer annyi pénzt
kapsz ugyan annyiért. Maskor soha.

M: Es miért vetted meg ezeket?

T: Gyerekkoromban vagytam a tagsagra meg az eldnyeire, csak pénzem nem volt rd. De mos-
tanaban rdvettem magam, hogy ha nagyon le lesz arazva, megvegyem. Megvettem, de nagyon
gyorsan ra is untam ezutan.

M: Miért?

T: Mert a jaték atkertilt mas fejlesztokhoz és az 1j tartalom sekélyes meg unalmas és elvitték a
torténetet egy mas, nekem nem tetszd iranyba.

M: Ertem. Es tagsagon kiviil vettél mast?

T: A jatékon beliil vasarolhat6 pénzbdl lovakat vettem, csak abbol lehet ezeket.

M: Meg lehet szerezni a pénzt jatékmenet Utjan is?

T: 2 féle pénz van. Az egyiket jatékkal lehet nyerni, a masikat venni kell. Amit nyerni lehet,
abbdl az avatar alakithato, a lovak viszont csak olyan pénzbdl vasarolhatdoak meg, amit valos
pénzért kell venni.

M: Ertem. Es igazsagosan tartod ezt? Illetve, mennyit koltottél ezekre?

T: Nem, nem tartom annak, de érthetd, mert a fejlesztoknek is kell a pénz, ha mar egyszer a
jaték ingyenes. A tagsag 7000 volt akcidsan, a jatékbeli pénzre meg max 2-3000 Forintot ma-
ximum, szoval olyan 10000 Forintot dsszesen.

17. Vasaroltdl valaha lootboxot/mistery boxot vagy egyéb véletlenen mulo szerencsejaték jel-
legii tartalmat? Etikusnak, jo otletnek tartod vagy elitéled?

T: Loot box-ot nem vettem soha szerintem.

M: Es etikusak szerinted ezek?

T: Nem.

M: Miért gondolod igy?

T: Mert a legtobb esetben atverés. Arra van csak, hogy mégtobb pénzt kolts, mert azt hiszed,

hogy megnyerheted a legmendbb dolgokat.
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M: Szerinted ezeket kéne szabalyozni tigy, mint a tobbi szerencsejatékot?

T: Amik igazi pénzbe keriilnek, azokat mindenképpen.

18. Mit gondolsz ezekrdl a mikrotranzakciokrol? Kinek jo ez és kinek nem? Szerinted van
jobb megoldas monetizaciora?

Szerintem azért jobbak, mint a reklamok, legalabb valami hasznalhatot is adnak €s tudnak iga-
zan érdekesek is lenni, ha nem csak valami olcsd, sorozatgyartott vacak a dolog. Nyilvan a
szerencsejatékos opcidok nem kéne, hogy benne legyenek egy jatékban sem, a tobbi viszont fix
jobb, mint mégegy unalmas reklamot végignézni.

19. Tudod-e mik azok az NFT-k és szerinted van ezeknek relevanciaja a videdjatékokon beliil
vagy atverések?

T: Nem, nem tudom mik azok.

M: Igazabol virtualis tokenek, amik tulajdonképpen kreativ ,,nyugtdi” valami egyedi linknek,
amit megvasarolsz. Ha jol értelmeztem legalabbis.

T: Jaaa, azok. Nem ezen bukott egy rakas pénz egy rakas ember?

M: Igen, azok.

T: Akkor ez meg is magyarazza a dolgokat. Innentdl kezdve nehéz lenne nem atverésnek latni
ezeket.

20. Vettél valaha merchet vagy egyéb videdjatékkal kapcsolatos terméket? Konyhai eszkoz,
ruha, figura, prop, stb.

T: Nem, nem vettem soha.

M: Miért?

T: Mert nem taladltam semmi jot.

M: Szomoru. :\(

21. Vettél valaha részt valami videdjatékokat involvalo rendezvényen? Mondjuk Comic Co-
non, Playl T-en vagy egyéb hasonlo rendezvényen?

T: Egyszer voltam baratnémmel PlayIT-en.

M: Emlékszel milyen volt?

T: Igazabdl csak az akkori videdsok miatt mentiink, a tobbi dolgon csak atrohantunk, az nem
volt tal érdekes nekiink.

22. Amennyiben részt vettél, volt olyan, hogy vettél valamit az ilyen rendezvényeken?

Nem, nem vettem semmit sem.

23. Fogyasztasz-e videojatékokkal kapcsolatos egyéb tartalmakat, példaul Youtube videdkat,
Twitch streameket, e-sport rendezvényeket vagy filmeket/sorozatokat?

T: Nagyon ritkan.
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M: Hogy hogy?

T: Mert mar sajnos nem kot le annyira, mint régen.

M: Ronald Reagan?

T: *1athat6 kényelmetlenség*

24. Szerinted mi a videdjatékok jovoje? Mire szamithatunk 5-10 év mulva?

T: Nem tudom, sajnos ahhoz nem jatszom annyit, hogy ezt igy meg tudjam mondani.

M: De ha mondanod kéne valamit. Bizd a fantaziadra.

T: Hatha a VR dologgal kezdenek valami tobbet, azt érdekesnek gondolom, csak nem nekem

valo. 5 perc jaték utan forog velem a vilag.
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V1. melléklet: A kérdoiv kérdései és az adhato valaszopciok:
1. Szoktal videojatékokkal jatszani? Ha nem, jatszottal valaha valamivel? (Bongé-
szos, mobilos, szamitogépes és konzolos jatékok)
e Igen
e Nem (Neked nincs is tobb dolgod)
2. Mi a kedvenc jatékod? Ird le ide.
e RoOvid szoveges valasz...
3. Melyik platformokon jatszol? (tobbet is megjelolhetsz)
e Mobil
e Asztali szamitdgép/laptop
e Jatékkonzol
4. Melyik platformon vagy a legaktivabb?
e Mobil
e Asztali szamitdgép/laptop
e Jatékkonzol
5. Milyen jatékokkal jatszol altalaban? (t6bbet is megjelolhetsz)
o Akcid
e Kaland
o Kartyajatek
e Logikai
e Sport
e Stratégiai jaték
e Szerencsejatek
e Szerepjaték
e Szimulator
o Ugyességi
e Versenyzés
6. Atlagosan hany érat jatszol egy héten? irj egy szamot! (Nem sziikséges a digitdlis
Jjolétet felcsapni, saccolj.)
e RoOvid szoveges valasz...
7. Hany videojatékod van? (ingyenes v. fizetds, digitdlis v. fizikai mindegy)
o 1
e 25
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

e 6-9

e O+

Inkabb ingyenes vagy fizetés jatékokkal jatszol?

e 1 - Inkabb ingyenesekkel

o 3 - Inkabb fizetdsekkel

SZAMODRA milyen a megitélése a vide6jatékokban elhelyezett hirdetéseknek?

e 1-—Nagyon rossz

e 5—Kiemelkedden jo

Szerinted MASOK SZEMSZOGEBOL milyen a megitélése a videéjatékokban el-
helyezett hirdetéseknek?

e 1-—Nagyon rossz

e 5 —Kiemelkedden jo

Mennyire gondolod magad reklamkeriilének?

e 1 - Egyaltaldn nem: falom a rekldmokat

e 10 - Felettébb: aminek mar reklam szaga van, kapcsol is ki az agyam

Volt alkalom, amikor érdekesnek talaltal egy videdgjatékban elhelyezett hirdetést?
e Nem, sosem

e Igen, talan egyszer

e [gen, tobbszor is

Jatszottal valaha interaktiv vagy jatszhaté hirdetéssel?

e Nem

e Igen

Néztél valaha hirdetést jatékbeli jutalomért cserébe? (extra esély, élet, fizetoeszkoz)
e Nem, soha

e Igen, persze

Inkabb néznél hirdetést jatékbeli jutalomért cserébe, minthogy fizetnél ugyan
ezért?

e Nem, dehogy

e Igen, persze

Kellett-e regisztralnod valaha videdjatékhoz vagy kiegészité szolgaltatasahoz?
(email, Microsoft fiok, Google fiok, stb.)

e Nem, soha

e lgen, persze
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Tartasz attol, hogy a regisztraciokon keresztiil olyan célokra is felhasznaljak az
adataid, amire nem feltétlen szeretnéd?

e 1 Egyaltalan nem

e 5 —Felettébb tartok

Szerinted a hirdetésekbdl szarmazo jovedelmet mire hasznaljak fel a fejlesztok?
(ne gondold tul, csak a véleményed érdekel, tobbet is megjelélhetsz)

e A sajat meggazdagodasukra hasznaljak fel

e A jaték tovabbfejlesztésére hasznaljak fel

o Késobbi jatékok fejlesztésére hasznaljak fel

e Nem hasznaljak fel semmire, kiszorjak az ablakon

Szerinted mennyire hatasosak a videdjatékokban elhelyezett hirdetések? (ne feltét-
len magadbol indulj ki, az atlagos fogyasztora gondolj)

e 1 - Egyaltalan nem hatasosak

e 5 - Nagyon hatasosak

Mit gondolsz, melyik a legeffektivebb reklamfajta a videdjatkok vilagan beliil?

e Organikusan elhelyezett hirdetések

e Hagyomanyos pop-up hirdetések

e Interaktiv hirdetések

e Jutalommal egybekotott hirdetések

Szamodra hogyan hat egy videéjaték - marka kollaboracié a JATEK megitélésére?
e Nem valtoztat rajta, nem érdekel

e Javit a megitélésén

e Ront a megitélésén

Szamodra hogyan hat egy videéjaték - marka kollaboracié a MARKA megitélé-
sére?

e Nem valtoztat rajta, nem érdekel

e Javit a megitélésén

e Ront a megitélésén

Hamarabb vennél egy olyan TERMEKET, ami valamilyen videéjatékkal kollabo-
ral? (pl. promocios enerigaitalok, ruhak, szam tech. eszkozok stb.)

e Nem, semmiképp

e Hmm, talan

e Igen, mindenképp
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24,

25.

26.

27.

28.

29.

Hamarabb vennél egy olyan VIDEOJATEKOT, ami valamilyen markaval/ter-
mékkel kollaboral? (pl. promocios idoszakok, exkluziv jatékbeli targyak, karakterek
sth.)

e Nem, semmiképp

e Hmm, talan

e Igen, mindenképp

Ha emlékszel valamilyen szamodra izgalmas videojaték - marka kollaboraciora,
kérlek ird le. (természetesen OPCIONALIS, tudom, hogy senki nem szeret irogatni kér-
doivben)

e Rovid szoveges valasz...

Vasaroltal valaha videdjatékos merchandise-t? (pdlo, bogre, pliiss, kulcstarto, prop
stb, tobbet is megjelolhetsz)

e Nem, soha

e Igen —ruhazatot

e Igen - konyhai eszkdzoket

e Igen - prop-ot (kardok, jatékbeli targyak)

e Igen - egyéb targyat

Vettél részt valaha videdjatékokkal kapcsolatos rendezvényeken? Az élményeid
milyennek irnad le? (E-sport, PlaylT, ComicCon, stb)

e Nem vettem részt

e Részt vettem - Nem volt j6 élmény

e Részt vettem - Semleges ¢lmény volt

e Részt vettem - Kivalo €lmény volt

Amennyiben a "rendezvényes” kérdésre '"'részt vettem''-mel valaszoltal, vasaroltal
valamit? (a kérdés OPCIONALIS, t6bb mindent is bejelolhetsz)

e Nem, semmit sem

e Videojatékot

e Videojatekkal kapcsolatos merchandise-t

e Szponzorok altal arusitott termékek (tech cégek, étel-ital, sth.)

e Egyéb... (rovid szoveges valasz)

Amennyiben a "rendezvényes” kérdésre '"részt vettem'-mel valaszoltal, az ott la-
tottak alapjan, késébb kedvet kaptal vasarolni valamit? (a kérdés OPCIONALIS,
tobbet is bejelolhetsz)
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30.

31.

32.

33.

e Nem, semmit sem

e |gen - szamitastechnikai terméket (a videojaték is ide tartozik)

e |gen — élelmiszert

e Igen - merchandise-t

o Egyéb... (rovid szoveges valasz)

Vasaroltal valaha jatékbeli tartalmat? Ha igen, miket?

e Nem

e Dekorativ targyak/kinézetek (ruhazat, szinezés eszkozokre, példaul fegyverekre,
emote-ok, stb)

o Jatékbeli fizetéeszkdzok

e Jatékbeli egyéb felhasznalhatd targyak (extra esély, élet, eneriga, étel, stb.)

e Battle pass

e Lootboxok és hozza hasonlo szerencsejatékkal egybekotott targyak (barmi, ami ran-
domizalt)

e A jatékmenetben aktivan hasznélhat6 targyak (eszkozok, fegyverek, kisallatok, jar-
miivek, nem jatékos karakterek)

e DLC-k/nagyobb letolthetd tartalmak (0 kiildetések, palyaelemek, stb)

Mennyire dragallod a MIKROtranzakciokat? (kozmetikumok, fizetéeszkozok stb.)

e 1-Egyaltalan nem

e 5-Nagyon dragallom

Mennyire dragallod a MAKROtranzakciokat? (DLC-k, nagyobb dsszegii bévitme-

nyek)

e 1-Egyaltaldan nem

e 5-Nagyon dragallom

Mennyit koltottél életedben ezekre a tartalmakra? (légy Oszinte, senki nem tudja

meg)

e Semennyit

e 1-5.000 Ft

e 5.001 - 10.000Ft

e 10.001 - 15.000 Ft

e 15.001 - 20.000 Ft

e 20.001 - 25.000 Ft

e 25.000 Ft felett

XXVI



34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Etikusnak tartod a lootbox-ok és hasonlé szerencsejaték jellegii tartalmak gyere-
kek felé valé népszeriisitését?

e Nem, nem etikus

e Igen, etikus, nincs vele baj

Etikusnak tartod a dekorativ és kozmetikum jellegii tartalmak gyerekek felé valo
népszertisitését? (nem egyezik meg az el6zo kérdéssel)

e Nem, nem etikus

e Igen, ez etikus

Szerinted aggaszto, hogy ezek a digitalis tartalmak egy masodperc alatt elveszhet-
nek vagy elvehetik téled?

e 1-Nem aggaszto

e 5-Sz0rnyen aggaszto

Szerinted aggasztd, hogy ezek a digitalis tartalmak gyerekek szamara nagyon
konnyen elérhetdek és konnyitiszerrel kolthetnek el tizezreket?

e 1-Nem aggaszto

e 5-Sz0rnyen aggaszto

Szerinted a fenti problémara megoldast jelenthetnek az NFT-k (non-fungible

token) vagy atverésnek tartod éket? A definiciorol itt: NFT-k

e Atverésnek tartom Sket

e Megoldasnak tartom Oket

e Nem tudom megitélni

Nyitott lennél egy olyan rendszerre, ahol tobb (akdar mas stilusu) jaték kozt meg
tudnad osztani a tobbiben szerzett targyaidat vagy akar kés6bb megjelend jaté-
kokba atvinni azokat?

e Igen, nyitott lennék ra

e Nem lennék nyitott ra

e Nem tudom megitélni

Miért nem lennél nyitott egy olyan rendszerre, ahol tobb (akdr mas stilusu) jaték
kozt meg tudnad osztani a tobbiben szerzett targyaidat vagy akar késébb megje-
lené jatékokba atvinni azokat? (ha az elozore "igen/nem tudom"-mal valaszoltal, itt
is azt jelold meg, ha pedig nem, tébbet is megjelolhetsz)

e Nem lennék nyitott ra - nem latom értelmét

e Nem lennék nyitott ra - igy nincs értelme mas jatékokban fejlédni
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41.

42.

43.

44,

e Nem lennék nyitott ra - nem fair az 01j jatékosokkal szemben

e Nem lennék nyitott ra - atverésnek tartom

e [gen, nyitott lennék ra, az el6z0 kérdésre is ezt valaszoltam

e Nem tudom megitélni

Szerinted a mikro- és maktrotranzakciokbél szarmazo jovedelmet mire hasznaljak
fel a fejlesztok? (ne gondold tul, csak a véleményed érdekel : 3, tobbet is megjelolhetsz)
e A sajat meggazdagodasukra hasznaljak fel

e A jaték tovabbfejlesztésére hasznaljak fel

o Késobbi jatékok fejlesztésére hasznaljak fel

e Nem hasznaljak fel semmire, kiszorjak az ablakon

Hany éves vagy?

e 15év alatt

e 15-24¢éves
o 25-34¢éves
o 35-44¢éves
o 45-54 éves

o 54 ¢v felett

Mi a nemed?

o Férfi

e NO

e Egyéb

Mi a statuszod?

e Altalénos iskolas vagyok
o Kozépiskolas vagyok

e Egyetemista vagyok

e Dolgozom

e Egyetemista vagyok és dolgozom

e Nyugdijas vagyok
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