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Bevezetés

A digitalis jatékpiac egy dinamikusan fejlédo, kreativ iparag, ahol heti szinten jelenhetnek meg
uj lizleti modellek. A piacrol keveset tudunk. Vizsgéalatunk sordn a fogyasztok (jellemzden
kiskoruak, vagy fiatal felnottek) jatékvalasztasi dontéseit befolydsold tényezdket igyekeztiik
feltarni. Kutatasunkkal® szeretnénk hozzajarulni a digitalis jatékpiaccal kapcsolatos ismeretek
boviiléséhez.

Tanulmanyunkban a digitalis Battle Royale jatékok fogyasztdinak vasarlasi dontéseit
befolyasold tényezdket mutatjuk be. A tényezOk meghatdrozdsanak alapjaul a behavioural
economics iranyzatban megjelend dontési jellemzok, tényezok, folyamatok, jelenségek
szolgaltak. Eldszor a digitalis jatékpiac fogalmat, -értéklancat, -méreteit mutatjuk be, ezt
kovetden a vizsgalat platformjai, valamint a begy(jtott adatok keriilnek bemutatasra, végiil
pedig a kutatas eredményei és a kovetkeztetések bemutatasa kovetkezik.

1. A digitalis jatékpiac

A digitalis piac a kreativ iparag egyik részteriilete (Federal Ministry for Economic Affairs and
Energy 2019). A fogalmat és annak jelentését a Statista német adatelemzd6 cég fogalmainak és
egy mexikoi kutatoparos (Benavides—Verme) segitségével (Benavides—Verme 2012; Gonczy
2018b; Statista 2019) a kovetkezOképpen hataroztuk meg. A jatékok iranti kereslet és kinalat
talalkozasanak elektronizalt szintere, és cserekapcsolatainak rendszere (Gonczy 2018 8sz). A
jaték a Huizinga és Fullerton altal bemutatott jaték. Jaték {6 jellemzdéi ezek alapjan:
komolytalan, 6nkéntes, korlatos kdzegben jatsz6do, ambivalencia elvét érvényesitd, emberben
az Orokkévalosag érzetét keltd jelenség (Huizinga 1949); zart formalis rendszer, strukturalt
konfliktusban tartja a jatékosokat, egyenld kezdeti feltételrendszer mellett jut el az egyenlétlen
kimenetelbe (ha nincs mas lehetséges kimenet benne pl: dontetlen) (Fullerton 2008).

A digitalis jatékpiac értéklancat a porter-i logika alapjan definidljuk. Porter szerint egy
komplex, kumulélt hozzaadott értéket tartalmazd termék, 1€pésrdl 1épésre megy végig az
eldallitas egyes lépcsofokain, az egyes fokokon szerepld vallalatok hozzdadjak a sajat
tobbletteljesitményiiket. Az igy keletkezett végtermék eljut a végsd fogyasztdhoz (Porter 1985).
A digitalis jatékpiac a kevert értéklanca felépiil (1. sz. dbra). Azért neveztiik el kevertnek, mivel
egyszerre van jelen a régi ,,brick-and-mortar” (James—Chris 2019) 2010 elétti és az az utani
szinte teljesen felhd alapu elosztasi rendszerli értéklanc.

35. sz. abra: Digitalis Jatékpiac értéklanca
Sajat szerkesztés Gonczy (2018) (Gonczy, 2018 tavasz) alapjan

8 A cikk alapjaul szolgalé empirikus kutatast timogatta a EFOP-3.6.1-16-2016-00017 projekt. Eredményeket
lasd: (Gonczy—Kovacs 2019)
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Mind a felsd (2010 elétti allapot) és mind az alsé (2010 utani allapot) esetében ugyanazok a
szereplok alkotjak az értéklancot: hardvergyartod, szoftverfejlesztd, kiadd (marketing és
finanszirozas), terjesztd (1ényegében nagykereskedd), kiskereskedd (kozvetlen értékesit a
végso fogyasztonak), vasarlo. Ugyanakkor a szinezéssel szerettem volna azt érzékeltetni, hogy
mégis eltér a két allapot, mivel 2010 utdn az Ggynevezett digitalis jaték aggregator platformok
jelentdsége ndvekedett az értéklancban. (Gonczy 2018b).

A globalis digitalis jatékpiac dinamikusan béviilt 2016-2022 kozott (2-3. Sz. abra). 2022-
re a piac O0sszbevétele meghaladhatja a 80 milliard USD-t, a felhasznalok szama pedig a 2,7
milliard fot.
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36. sz. abra: Globalis szintl digitalis jaték arbevétel elorejelzés
Sajat szerkesztés a www.statista.com adatai alapjan

A magyar piac mérete arbevétele 2022-re el fogja érni a 77 milli6 USD-t. A vasarlasok szama
2022-re varhatoan a 4,4 millio tranzakciot is meg fogja haladni (4-5. sz. abra). A Statista magyar
Osszegzd adatainal 2019 oktdberében 1,5 millio fore dataljak a tényleges felhasznalok szamat
(Statista 2019).
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37. sz. abra: Magyar digitalis jaték arbevétel elorejelzés
Sajat szerkesztés a www.statista.com adatai alapjan
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38. sz. abra: Magyar digitalis jaték felhasznalok szama
Sajat szerkesztés a www.statista.com adatai alapjan

2. A digitalis jatékpiac fogyasztoinak dontéseit befolyasold kognitiv, affektiv és referencia
tényezok bemutatasa

A kérdoives kutatas 16, a fogyasztoi dontéseket befolyasolo jelenséget vizsgaltunk meg. Ezek
a viselkedési kozgazdasadgtanban, gazdasadgpszichologidban, de szélesebb értelmezésben az
emberi dontésekkel foglalkozo szakirodalomban is megjelennek. Arra voltunk kivancsiak, hogy
ezek a jelenségek mennyire erésen vannak jelen a digitalis jatékpiacon, és milyen mértékben
befolyasoljak a fiatal felhasznalokat a jaték valasztasaik soran, azaz a vasarlasi dontéseikben.
Emellett a felhd alapt szolgaltatasok- és a kidolgozott jatékmotivacios rendszerek jelenlétének
fontossagat, valamint valasztasokra gyakorolt hatasat is elemeztiik. Ezek fontossagat, 0-8-as
Likert-skala segitségével kérdeztiilk meg a valaszadoktol. A vizsgalt jelenségeket, hatasokat az
1. sz. tablazat tartalmazza.

A jelenség Vizsgalt jelenség neve Vizsgalt jelenség leirasa
sorszama
1. Vilasztasi lehetdseg Birtoklasi hatas — a fogyaszté donteni
fontossdga ¢s birtokolni akar.
2. Ingyenes jaték értéke Freemium modell -ingyenes alapjaték
biztositdsdnak a jelentOsége
3. Bankpénze hatés er0ssége Mentalis szamlak megjelenése
4. Hataridd hatds erdssége Nullszald6 elérése
5. Akcid motivacids ereje Horgonyhatdas (referencia ar)
6. M¢éltanyossag fontossaga A fogyasztokkal vald banasmaod
SZErepe
7. Halo hatas Jatékkal kapcsolatos pillanatnyi, elsd
benyomads hatasa a dontésre (Halo
hatés)
8. Influencer hatasa Valamilyen internetes csatornan jelen
levo vélemény vezér hatéasa (,,burkolt
Halo” hatds)
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9. Erzelmek hatisa Heurisztikdk tudatossaga
10. Pénzvisszatéritési funkcio Kognitiv disszonancia tudatos keriilése
fontossaga
11. Impulzusvasarlés jellemzd Pillanat hevében kiilsd ingerre
vasarolni
12. Hozzaférési heurisztika Besziikiilt 14tokor tudatossag
erossege
13. Markahtiség Ragaszkodas a megszokott, kiprobalt,
bevalttermékhez, szolgéltatishoz
14, Hatékonysag, gyorsasag Gyors, hatékony vasarlasi folyamat
15. Arak ismerete - referenciaar Referencia ar hatasa - tudatosan
hatas magasan tartott arak a latvanyos akciok
végett
16. Tobbrészes arképzés hatasa Tobbrészes arképzés (cél: nehéz
Osszehasonlithatdsag)
17. Felhd alapu szolgéltatas Felh¢ alapu vs. lemezes terjesztés
fontossaga
18. Kidolgozott jaték motivacios Achievement, event-ek stb.
rendszer fontossaga

1. sz. tablazat: Dontéseket befolyasold tényezok
Sajat szerkesztés (Gonczy—Kovacs 2019; Thaler 2016; Kahneman 2011)

A kovetkezOk soran megnézziik sorra roviden az egyes jelenségeket és azok jelentését. A
,,birtoklasi hatas” azt jelenti, hogy az emberek szdmara a mar birtokolt javak, dolgok, opcidk
joval értékesebbek, mint azok, amiket megszerezhetnek (Thaler 2016). Az ingyenes alap
vonatkozasaban arra voltunk kivancsiak, hogy a Freemium értékesitési taktikak (Osterwalder—
Pigneur 2013; Papp 2016) esetében az ingyenes alapjaték ér-e tobbet a valaszadoknak.

A ,bank pénze hatds” esetében azt vizsgéaltuk meg, hogy a jatékokban nyert virtualis
valutdk (Benavides—Verme 2012) esetében mentalis szamlakat alkalmaznak-e a valaszoldk?
Azok az emberek, akik a pénziigyi helyzetiiket nem egyben értékelik, tevékenységenként
szétosztjak, hajlamosabbak nagyobb kockazatot vallalni (Kahneman 2011). A ,hatarid6hatéas”
szerint az embereket, ha veszteség éri, akkor kockazatvallalobbak lesznek abban az esetben, ha
eselyt latnak a veszteséglik (akarcsak minimalis) mérséklésére is (Thaler 2016).

Az 5-0s (és késdbb a 15-0s) jelenséget ugyanaz a viselkedési kozgazdasagtani
mechanizmus a referencia ar hatasa, vagy mas névvel a horgonyzas jelensége mozgatja. Ez
roviden azt jelenti, hogy az emberek 4ltalaban mindig leegyszerisitik a dontéseik hozatala soran
a valasztasi opcidkat jol kezelheté par darabra. Ennélfogva az elséként kozolt informacio
mindig kiindulasi alapot fog adni a kdvetd informaciok mérlegelésénél (Kahneman 2011).

Az ,,akcid motivacios ereje” jelenség esetében azt kérdeztiik meg a valaszadoktol, hogy
méltanyosnak tartjdk-e a novekvd kereslet arfelhajté hatasat. Tehat az elfogadhaté-e az a
kozgazdasagtani racionalis feltételezés, hogy a megnovekedett kereslet feljogositja a kinalatot
az arak megemelésére (Thaler 2016).

A ,,Halo- ¢s az influencer hatas” jelenségeknél arra voltunk kivancsiak, hogy a Halo-hatas
mennyire van jelen a fogyasztok dontéshozasa soran. Mindkét jelenség azt a referenciacsoport
befolyasolo hatdsat méri, amennyiben a jatékkal kapcsolatban akar egy dologgal, személlyel
vagy targgyal kapcsolatban negativ/pozitiv benyomdsa van a valaszadonak, akkor az
befolyasolni fogja, hogy megveszi vagy sem az adott terméket (Kahneman 2011).

Az ,¢rzelmek hatdsa” jelenség esetében azt vizsgaltuk meg, hogy vajon a dontéshozo
valaszadok mennyire nincsenek tudataban annak, hogy nem csak objektiv tényezdk alapjan,
hanem az érzelmeik altal vezérelten is szoktak valasztani (Zoltayné 2002).
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A ,pénzvisszatéritési funkcid fontossdga” fogalom mogott a kognitiv disszonancia
tudatos keriilése all. Ez abban nyilvanul meg, hogy a vésarlo fejében a termékrdl (digitalis jaték)
kialakult kép €s a valosag kozott, ha eltérést tapasztal a valaszado, akkor olyan opciokat keres,
aminek segitségével enyhitheti a negativ érzelmi reakciojat (pl: csalodottsag) (Zoltayné 2002).

Az ,,impulzusvasarlas” jelenség esetében az érdekelt minket, hogy a valaszadé mennyire
szokott a pillanat hevében hirtelen kiilsé ingerek hatasara donteni a vésarlas soran (Huszka
2015).

A ,hozzaférési heurisztika erdssége” alatt azt kell érteni, hogy a fogyasztd vajon
mennyire nincs tisztaban azzal, hogy a dontéseit korlatozott informacids koérnyezetben hozza
meg. Itt nem arra kell gondolni, hogy az internet informacios tarsadalmanak tobb lehetdsége
van tajékozodni, hanem arra, hogy 1-1 negativ hir hataséara a valaszadok mennyire konnyedén
irjak felill a fejiikben a termékekrdl kialakult képet (Diamond 2019).

A ,,markahiliség” jelenségnél arra voltunk kivéancsiak, hogy a valaszadok mennyire
ragaszkodnak a kedvenc digitalis jatékaik fejlesztoi, kiaddjuk, kereskeddjiik stb. termékeihez
akar a mindségiiket figyelmen kiviil hagyva (Huszka 2015).

A ,gyors hatékony vasarladsi folyamat” vonatkozasdban azt kérdeztik meg a
valaszadoktol, hogy szamukra mennyire fontos az akadalymentes és gyors vasarlasi folyamat,
tehat a termék elérhetdsége.

A ,referenciadr hatds” fogalomnal is a referencia ar hatasanak vizsgalata volt a célunk.
A ,tobbrészes arképzés” vonatkozasaban az érdekelt minket, hogy a tobb szintli jatékvalutas
rendszerekben torténd fizetés sordn a valaszadok mennyire kovetik tudatosan azt, hogy 1-1
fizetéssel mennyi valutat (forintot/eurot) koltenek el. Lényegében itt a multidimenzionalis
arazas hatasat akartuk vizsgalni a fogyasztokra nézve (Kahneman 2011).

A ,felh6 alapt szolgaltatas fontossaga” esetében a felhd és a lemezes (,,brick and mortar™)
digitalis jaték terjesztésének népszeriiségét akartuk megvizsgalni. Roviden fontos-e a
valaszadoknak, hogy fizikailag megfoghatd része is legyen a vésarolt terméknek? A
,kidolgozott jaték motivacios rendszer fontossaga” vonatkozasaban pedig az érdekelt minket,
hogy a vélaszadokat mennyire érdekli a jatékmotivacios rendszerek (achievementek, eventek)
jelenléte akkor amikor egy jatékot megvasarolnak.

3. A primer kutatas bemutatasa

3.1. Aminta

A primer kutatast 2019 majus-jiniusaban egy Google kérddivvel végeztik a Facebook
relevans®® csoportjaiban. 422 digitalis jatékost sikeriilt megkérdezniink koncentralt mintavételi
modszerrel. A kitoltoket a megyeszékhelyiik ald besorolva abrazoltuk a 6. sz. dbran egy
hétérkép segitségével. A valaszadok tobbsége Gydr-Tatabanya-Budapest vonalarol érkezett.

8 Facebook csoportok: ,,PC Guru” csoport, & Fortnite Mobile® Magyar Kozosség B Android/IOSH, Call of
Duty Modern Warfare Magyarorszag, APEX LEGENDS MAGYAR KOZOSSEG, Fortnite — Hungary, PUBG
Mobil K6z6sség, Gamer & Esport Kozosség, Call of Duty: Modern Warfare — Hungary, Fortnite Hungary, Tom
Clancy's Rainbow Six: Siege Hungary [PC-XONE-PS4], Ring of Elysium HUNGARY, Dragon Multigaming Clan
[DMGC], FORTNITE MAGYAR KOZOSSEG
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6. sz. abra: Valaszadok teriileti megyei eloszlasa
Sajat szerkesztés kérdbives valaszok alapjan (Gonczy—Kovécs, 2019)

A vélaszadok teriileti megoszlasanak tisztdzasa utan nézziik, hogy milyen tovabbi ismérvekkel
jellemezhetdk a kitoltok.

A valaszadok 81,8%-a férfi, 74,17% a Z generacio6 tagja, 51,9% kozépfoku végzettséggel
rendelkezik, 45,26% 50 ezer Ft alatti havi bevétellel rendelkezik, 53% makrotranzakciokat
(Benavides—Verme 2012) hasznal.

3.2. A dontéseket befolyasolo tényezok
8 fokozatu Likert skalan mérve az 6t legfontosabb befolyasold tényezé a valasztasi lehetOség,
gyors vasarlas, méltanyossag erdssége, ingyenes jaték értéke, a jatékmotivacids rendszer
megléte voltak. Atlag felett voltak értékelve tovabba: a pénzvisszatéritési lehetdség, a digitalis
forma fontossaga, az akcid motivacios ereje.

Szignifikdnsan nem érte el a f6 atlagot a bankpénze hatds, impulzusvasarlas, érzelmek
hatasa.

Atlag alatt szerepelt a markahlis€ég, hozzaférési heurisztika, arismertség,
multidimenzionalis arazas, Halo hatas, influencer hatasa és a hatarid6 hatasa is.

Viselkedes kdzgazdasagtani jelenségek atlagos értékei és
konfidencia intervallumai

m— Részitlagok
—F & Atlag
Fels6 hatar

Alst hatar

7. sz. abra: A vizsgalt kognitiv tényezdk sorrendje
Sajat szerkesztés

Az atlag alatti jelenségek vonatkozasaban meg kell jegyezni, hogy mivel az emberek
valasztasait észrevétleniil (tudat alatt) befolyasoljak, ezért az erre vonatkozo6 direkt kérdések
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valamilyen mértékben torzitjak a tényleges allapotot (Kahneman 2011). Lehetnek kivételek is,
mint példaul az Apex Legends esete, ahol a kiado6 digitalis marketing programjanak torzsét az
FPS streamer hirességek (influencerek) tették ki. A digitalis marketing programjukkal elérték,
hogy 2 hét alatt hihetetlen modon berobbantak a digitalis jatékpiacra és tobb mint 600 ezer fos
részesedést értek el (Katherine 2019). A tényezok és jelenségek dontést befolyasolo hatasanak
elemzése tovabbi kutatasok targyat képezi.

3.3. A jatékvalasztasi dontéseket befolyasolo tényezok csoportositasa
A jatékosok dontéseit befolyasold tényezoket és jelenségeket az igynevezett explorativ
fokomponens analizis segitségével vontuk dssze. A faktorelemzést az ingyenese elérheté R
programozasi kornyezet segitségével végeztiik. Az altalunk valasztott explorativ technika nagy
elénye a feltaro jellege. Ugyanakkor nem egy konkrét végeredményt kapunk, hanem
megoldasok lehetséges valtozatait, ami a kutatot konnyen tévkovetkeztetések levonasdhoz
vezeti.
Az elemzés sordn a kdvetkezd 1épéseket hajtottuk végre:
1) Valtozok kivalasztasa
2) Korrelacios matrix szamitasa a valtozok kozott
3) Bartlett teszt elvégzése és kiértékelése
4) KMO mutatészam szamitasa és kiértékelése
5) Korrelacios matrix determinansanak szamitasa és kiértékelése
6) F6 komponens elemzések és direct oblimin forgatas és a Kayser kritérium
vizsgalata
7) Cronbach alpha és az r.drop mutatd szamitasa
8) A modell finomitasa
9) Csoportositasok felirasa szinkodokkal
Két modellfuttatds eredményét mutatjuk be.
Az elso futtatds eredményeképpen azt tapasztalhattuk, hogy 4 fékomponens (valtoz6 csoport)
alakult ki a 18 valtozobol. A négy faktort a kdvetkezOképpen nevezziik el:
1. fékomponens: a ,,kognitiv torzitdsok™;
2. fékomponens: a ,,mindent akarok és rogton”
3. fékomponens: a ,,pozitiv megerdsités”;
4. fékomponens: az ,,arérzékenység”.

Az elsé fékomponensbe tartozik a méltanyossag fontossdga, Halo hatés, influencer hatasa,
hozzaférési heurisztika tartozik. Mindegyik valtoz6 azt a jelenséget hivatott mérni, miszerint a
jatékos (digitalis jatékot jatszo, digitalis vasarlo) fejében gyorsan, hirtelen kialakult kép,
benyomas a vasarlasi dontések mozgatdrugodja. Ez a ,.kognitiv torzitdsok™ fokomponens.

A masodik fékomponensbe tartoznak a bank pénze hatds, hataridd hatas, az érzelmek
hatdsa, az impulzusvasarlds, valamint a tobbrészes arazas hatasa. Ennél a faktornal olyan
valtozok taldlhatok, amik arra jatszanak, hogy az emberek altalaban szeretnek gyorsan
komolyabb eréfeszités nélkiil, gyorsan dontést hozni és azonnal birtokolni, fogyasztani. Ez a
,mindent akarok és rogton” fékomponens.

A harmadik fékomponensbe tartoznak a valasztasi lehetdség, a hatékony vésarlasi
folyamat, valamint a kidolgozott jatékmotivacids rendszer. Azok a valtozok tartoznak ide,
melyek a vasarlasi folyamat és dontés soran fellépd akadalyokat, fékez6 hatasokat iktatjak ki,
vagy adnak éppen extra motivacios erét a vasarlonak a dontés meghozataldhoz Ez a ,,pozitiv
megerdsités” fokomponens.

A negyedik fokomponensbe tartoznak az ingyenes jaték értéke, arengedmény, ar
transzparencia. Ennél a faktorndl azok a valtozok talalhatok meg, amelyek foként a
termék/szolgaltatas araval vannak Gsszefliggésben. Ez az ,arérzékenység” fékomponens.
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Végso faktorok: 1. eset
Valtozo Kérdés
sorszama Befolyasold tényezok kodja

Faktorok és megnevezésuk

TC2 (,,mindent akarok és

3 Bankpénze hatas eréssége | 9 4 3 rogton”)
TC2 (,,mindent akarok és
4 Hatarid6 hatas erdssége 4 4 rogton”

TC2 (,,mindent akarok és

9 Erzelmek hatasa g 49 rogton”)
Pénzvisszatéritési funkciod
10 fontossdga g 4 10

TC2 (,,mindent akarok és
11 Impulzusvasarlas jellemz6 4 11 rogton”

Tobbrészes arképzés hatasa TC2 (,,mindent akarok és
16 g 4 16 rogton”)

Felh6 alapt szolgaltatas
17 fontossaga 4 17

2. sz. tablazat: Végso faktorok: 1. eset
Sajat szerkesztés kérddives valaszok alapjan

A masodik modellfuttatas esetében 2 fokomponensbe tomoriilt a megmaradt 9 valtoz6. Ezek a

fokomponensek: a ,,kognitiv torzitasok”, ,,mindent akarok €s rogton”.
Az els6 fokomponensbe tartoznak a: Halo hatds, influencer hatasa, hozzaférési
heurisztika erdssége, markahiiség.
Mindegyik véltoz6 az emberek fejében, gyorsan, adott pillanatban kialakult képekkel,

benyomasokkal van Osszefiiggésben (Kahneman 2011). A hozzaférési heurisztika ugy
kapcsolddhat a korabbi véltozokhoz, hogy az emberek leegyszeriisitik a vildgot az apriori
feltételezéseik alapjan, amit a tapasztalataik és tudasuk taplal. Gyors dontéskor inkabb az
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intuicidk alapjan dontenek, ami a tapasztalatokra €s a tudatalatti mentalis sémaira timaszkodik.
Lényegében a tapasztalataik altal kialakitott vilagkép alapjan dontenek a fogyasztok a
heurisztika alkalmazasakor (Zoltayné 2002). A mérkahliségnél pedig az iméazs fogalmanal arra
kell gondolni, hogy a szakemberek a vevok fejében kialakitott képekre alapozva probaljak meg
Oket vasarlasra birni (Huszka 2015).

A masodik, ,,mindent akarok és rogton”, fokomponensbe tartoznak a: bank pénze hatas,
a hataridé hatas, az impulzusvasarlds, emellett a felhd alapi szolgaltatds fontossaga, €és a
kidolgozott jatékmotivacios rendszer is megjelenik.

Ennél a fékomponensnél azt vehetjiik észre, hogy a valtozok kozotti hasonlosag az, hogy
szinte mindegyik a gyors fogyasztoi dontést stimulalja. Ha most nem veszed meg, akkor soha
nem lesz lehetdséged ilyen nagy kedvezménnyel hozzdjutni a kihagyhatatlan ajanlathoz. A
bankpénze hatds erdssége a korabbi jatékokban megnyert pénz elkoltését, a hatarido hatas a
vesztes helyzetben torténd kockazatvallalast segiti eld a veszteségminimalizalds reményében.
Az impulzus vasarlas esetében pedig a kiilso pillanatnyi ingerek hatdsara a fogyaszté hirtelen
hoz vasarlasi dontést (Huszka 2015). A felhd alapu szolgaltatds fontossaga egy kicsit
kakukktojasnak tlinhet a tobbi kozott, hiszen csak a gyors elérését teszi lehetové a megvasarolt
digitalis jatékoknak. A kidolgozott jatékmotivacids rendszer fontossaga esetében viszont a
FOMO (Fear of Missing out) (TheSchoolOfLife 2015) hatas lehet az, ami raerdsithet a
fogyasztok vasarlasi szandékara.

Végso6 faktorok: 2. eset

Valtozo Kérdés Faktorok és
sorszdma | Heurisztikdk megnevezése | kodja megnevezésiik
Vilasztési lehetdség
1 fontossaga g41
2 Ingyenes jaték értéke q42
TC2 (,,mindent
3 Bankpénze hatés eréssége | q 4 3 akarok és rogton”)
TC2 (,,mindent
4 Hatarid6 hatés eréssége g4 4 akarok és rogton”)
Akcid motivécids ereje qg45
6 M¢éltanyossag fontos 4 6

9 Erzelmek hatésa g49
Pénzvisszatéritési funkcio
10 fontossdga g 4 10

11 Impulzusvasarlas jellemzo 4 11 akarok és rogton”

Gyors hatékony vasarlasi
14 folyamat q4 14
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Arak ismerete -
15 referenciaar hatas g 4 15
16 Tobbrészes arképzés hatasa q 4 16

Felhd alapu szolgaltatas TC2 (,,mindent
17 fontossaga q4 17 akarok és rogton”)
Kidolgozott
jatékmotivacios rendszer TC2 (,,mindent
18 fontossaga q4 18 akarok és rogton”)

3. sz. tablazat: Végso faktorok: 2. eset
Sajat szerkesztés kérddives valaszok alapjan

Osszefoglalas
A digitalis jatékpiac, specialis kevert értéklanccal rendelkezik. Dinamikusan fejlédd, mind
globalisan, mind hazdnkban meghataroz6 piacnak tekinthetd.

A Battle Royal digitalis jatékpiacon a valasztasi lehetOség, gyors vasarlas, a méltanyossag
erdssége, az ingyenes jaték értéke, a jatékmotivacids rendszerek fontossdga ¢és a
pénzvisszatéritési lehetdség, tovabba a digitalis megoldasok fontossaga és az akciok motivacios
ereje azok a tényezOk, melyek erdsen meghatdrozzék a vasarloi dontéseket. A valaszok alapjan
a kognitiv és az affektiv tényezok elkiiloniilnek, igy a dontések racionalis €s irracionalis elemei
kirajzolodnak.

A digitalis jatékpiacon, a fogyasztok dontéseit befolydsold iizleti modellek
(jatékértékesitési modellek) az emberi dontések racionalis és irracionalis elemeire, az emberi
dontésekben megjelend kognitiv és affektiv torzitasokra épitenek. A vizsgalatokban ezeket két
modellfuttatasban is sikertilt olyan fékomponensekbe tdmoriteni, melyek a tovabbi vizsgalatok
soran  kulcsszerepet jatszanak a  dontéseket leginkdbb  meghatdrozd  tényezok
meghatarozasdban. A dontéseket befolydsold ,kognitiv torzitasok™; az impulzusvasarlas
,mindent akarok és rogton”, a ,pozitiv megerdsités’; valamint az ,ar-
tudatossag/arérzékenység” fokomponensek a kutatas hatralevé szakaszaban kdzponti szerepet
fognak jatszani.

A dolgozathan bemutatott eredmények nem a teljes magyar digitalis jatékpiacra
érvényesek, hanem csak a Battle Royale jaték piacdra. A mintdnk nem reprezentativ, hanem
koncentralt mintavétellel késziilt a Facebook relevans csoportjaiban. A kutatas folytatasa soran
célunk egyrészt a dontéseket befolydsoldo tényezdk jelenlétének és befolyasold hatdsa
mértékének meghatarozasaval kapcsolatban fejleszteni a modszertani apparatust, masrészt
pedig a minta Osszetételének javitsa révén javitani a kapott eredményeket €s a levonhatd
kovetkeztetéseket. Munkankkal a hazai digitalis piaccal kapcsolatos ismeretek bdviiléséhez
szeretnénk hozzajarulni.
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