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,,A jovo mar itt van — csak nem egyenletesen keriilt elosztasra.”

William Gibson?

Absztrakt

A cim elsé olvasatra talan kevésbé kothetd a pénziigyi tudatossdghoz. Ha azonban
attekintjik a tanulmany fejezeteit, latni fogjuk, hogy a szamitogépes jatékok ujfajta
értékesitése komoly hatassal van nem csak a digitalis tartalmakat fogyasztd végfelhasznalok
pénztarcajara, pénziigyi tudatossagara, hanem a fejlesztok és kiadok gazdalkodasara is. A
jatékosok Nyugat-Eurdpaban ¢€s a tengerentilon nem sajnaljdk a pénzt a legiijabb jatékokra,
Kelet-Europaban azonban a felhasznalok igyekeznek az olcsobb megoldasokat valasztani.
Amig a bolti jatékoknak nem volt megfizethetd alternativdja, addig a megoldast a fajlcsere
jelentette. A digitalis disztribicibval azonban 1) alternativa kinéalkozik, amellyel mindkét fél
nyerhet. E tanulmany azt igyekszik bemutatni, hogy hogyan fejlodott a szorakoztatd digitalis
tartalmak piaca és miként alakul at a szemiink lattdra az értékesités folyamata, illetve ez

minként hat a fogyasztoi szokéasokra.
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1. Bevezetés

L A "Project Ten Dollar" nevii programot az Electronic Arts (EA) inditotta a célbél, hogy visszaszoritsik a
hasznalt szoftvereket a szamitdogépes jatékok piacan. Az otlet alapjan az 0j jatékokat vasarlo felhasznalok extra
tartalmat kapnak, amelyet a masodkézbdl szarmazo szoftverek tulajdonosai csak 10 dollar befizetése ellenében
kaphatnak  meg.  Lasd: BRAMWELL, Tom: EA's  "Project Ten  Dollar"  explained
(http://www.eurogamer.net/articles/eas-project-ten-dollar-explained Letoltés ideje: 2016. szeptember 10.).

2 DIXON, Chris: Lessons from the PC video game industry (https://medium.com/software-is-eating-the-
world/lessons-from-the-pc-video-game-industry-3350bb7713de#.50quhmhk6 Letdltés ideje: 2016. szeptember
12.).



A technologia és azon beliil is a szamitastechnika XX. szazadi felviragzasa elhozta a
szoftverek fejlodését, az pedig maga utan vonta a hardverek ujabb és ujabb generacioit, mert
az egyre tobbet tudo grafikus motorok erdsebb szamitasi kapacitast kovetelnek meg.

Legyen sz6 barmilyen platformrdl, azok puszta hardverek. Lényegiik abban all, hogy a
szoftverek segitségével szorakoztatjdk tulajdonosaikat. A vilag egyik legdinamikusabban
fejlodd iizletagaban® késziilé jatékprogramok egy tobbszereplés lancolaton &t jutnak el a
készitoktdl a végfelhasznalokig. Ez a lanc azonban, koOszonhetéen az internetnek,
atalakuldban van. A vilaghalo a legtermészetesebb, €s a korabbinal 1ényegesen kézenfekvobb
tere a digitalis termékek értékesitésének.

Ezt ismerték fel a Valve* iranyitoi, amikor elkészitették a tanulméany alapgondolatat adé
Steam (GOz) tartalomkézbesitdé rendszert. A Steam, az Electronic Arts (tovabbiakban EA)
Origin-je és Ubisoft Club a szamitogépes jatékok egy olyan 0j generacios digitalis piacat
hoztak létre, amely forradalmasitva az értékesitést, a 2020-as évekre radikalis mértékben

megvaltoztathatja a felhasznalok ma ismert vasarlasi szokasait.

2. A videojatékok és adathordozok fejlodése

A vilag egyik elsé jatékszoftvere a Spacewar volt, amelyet Steve Russel alkotott meg.®> A

jaték egy harom hiitészekrénynyi méretli szamitogépen, a PDP1-en futott, amelyhez el6szor

% 2013-ban a témegmédiumma valod szoftveripar forgalma meghaladta a 13 milliard dollart. Ennek egy része
elofizetésbol, masik része jatékokban elhelyezett hirdetésbol, digitalis és fizikai hordozokon torténd eladasokbol
szarmazott. 2015. novemberében a Call of Duty Black Ops 3 550 millié dollaros arbevételt generalt az els6
hétvégén. Tobbet, mint a nyar kasszasikere, a Jurassic World, amely ,,csak” 512 milli6 dollart tudott elkényvelni.
Angliaban a Halo 5 7,7 milli6 fontot hozott, mikdzben a James Bond Spectre — a Fantom visszatér, csak 6,3
milliés arbevételt ért el a nyitohétvégén. Lasd: JOCKEL, Sven, WILL, Andreas, SCHWARZER, Florian:
Participation Media Culture and Digital Online Distribution — Reconfiguring the Value Chain in the Computer
Game Industry, The International Journal on Media Management, 10. szam, 2008. 102.; valamint PARSON,
Jeff: Video games are bigger than Hollywood: Call of Duty becomes highest-earning entertainment release of the
year (http://lwww.mirror.co.uk/news/technology-science/technology/video-games-bigger-hollywood-call-
6811936 Letoltés ideje: 2016. szeptember 11.).

4 A Valve Corporation (http://www.valvesoftware.com/) egy amerikai jatékszoftver-fejleszté és digitalis
értékesitést végz6 cég. Nevéhez fliz6dnek a Half Life, a Counter-Strike, a Day of Defeat és a Left 4 Dead cimii
jatéksorozatok. A Steam {lizemeltetése mellett 6k készitik a Source névre keresztelt motort, amely
karakteranimaciokat, mesterséges intelligenciat, realisztikus fizikai modellezést kindl megvételre mas
jatékkészité vallalatoknak. A Steam sikerét latva és kihaszndlva a cég dolgozik sajat konzoljan, a Steam
Machine-en. Lasd: http://www.valvesoftware.com/company/ Letoltés ideje: 2016. szeptember 10. Illetve:
OSBORNE, Joe: Steam Machine: Valve’s PC-like game consoles explained
(http://www.techradar.com/news/gaming/consoles/valve-steam-box-release-date-news-and-features-1127072
Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).

> ISAACSON, Walter: Innovatorok. Hogyan inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat,
HVG Konyvek, Budapest, 2015, 205.



lehetett billentyiizetet és monitort csatlakoztatni. A Spacewar nyilt forraskoda volt, amelyet
rajong6tabora tovabb fejlesztett.®

A Spacewar-t Nolan Bushnell, az Atari késébbi alapitdja fejlesztette tovabb. A minddssze
1000 dollarbol elkészitett Computer Space-bdl késébb 1500 darabot adtak el.” A sikert az
Atari megalapitasa és a Pong nevii videojaték piacra dobasa kovette.®

Ma mar tobbféle haromdimenzidos  videojaték  létezik, amelyek  kozott
megkiilonboztethetiink online szerepjatékokat, a szimuldcios és kalandjatékokat, valos idejl
jatékokat és sportjatékokat.”

Ahogyan a PC-k tjabb és tjabb generacios hardverekbdl allnak, atlagosan 5 évente
megujulnak a legnagyobb konzolgyartok platformjai is. 1980. ota a kdvetkez6 jatékkonzolok
kertiltek piacra: Atari 2600, 5200; Nintendo Entertainment System, Gamecube, Wii; Sega
Master System, Genesis, Saturn, Dreamcast; Sony Playstation 1-3, Microsoft Xbox és 360.°

Ahhoz, hogy a szoftver a végfelhasznalohoz eljusson, a hasznalat ellenértéke pedig
visszaérkezzen a fejlesztéhoz, sziikség van egy adathordozora és egy értékesitési lancra.

Az 1970-es években a jatékok még nem igényeltek nagy tarolokapacitdst. A magneses
lemezek koraban a legelterjedtebb hordozé a hajlékonylemez (Floppy) volt.!!

A Floppy-kat 1985-t61 a CD-Rom-ok valtottak. Az optikai tarol6 médiumok els6
generacidjat az 1996-ban felbukkano DVD-Romok kovették. A DVD-k ma széles korben
elterjedtek PC-n, Playstation-6n és Xbox-on. Utobbi konzolok a DVD korongok mellett a
nagyobb tarolokapacitassal biré Blu-ray meghajtokkal is rendelkeznek.!? Noha a jatékok
mérete tovabbra is novekedik, a jovoben nem lesz sziiksége a nagyobb tarolokapacitasra. A
DVD-k a videojaték-ipart megfeleléen kiszolgaljak, a Blu-ray pedig nem tudta igazan

megvetni a labat a PC-s jatékok piacéan.

¢ Uo. 209.

"Uo. 212-213.

8 Uo. 215.

® HURST, Jane: 12 Types of Computer Games Every Gamer Should Know About
(http://thoughtcatalog.com/jane-hurst/2015/02/12-types-of-computer-games-every-gamer-should-know-about/
Letoltés ideje: 2016. szeptember 10.)

1O MARCHAND, André, HENNING-THURAU, Thorsten: Value Creation in the Video Game Industry: Industry
Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities, Journal of Interactive Marketing, 27. szam, 2013,
143.

I ITTERHEIM, Steffen: The History and Future of Video Game Distribution (http://www.learn-
cocos2d.com/2011/12/history-future-video-game-distribution/ Letoltés ideje: 2016. szeptember 10.).

12 A Floppy-lemezek legelterjedtebb valtozatai a 3.5" (720 Kbyte-2,88 Mbyte) és az 5,25"-colos (360 Kbyte-1,2
Mbyte) hajlékonylemezek voltak. A CD-Rom-ok maximalis kapacitasa 700 megabajt volt. A DVD-Rom-ok
hatszor tobb adatot (4,7 Gbyte) képesek tarolni. A Blu-ray korongok a DVD-k teljesitményét 5,3-Szeresen
meghaladjak (25 Gbyte). A duplarétegii lemez 50 Gbyte-ot tud raktarozni. Lasd: ITTERHEIM.



A korongok kapacitasbdvitését és tomeggyartasat a jovoben feleslegessé fogja tenni a
digitalis disztribucié ¢és a jatékok streamelése. A ,felhdben” végtelen mennyiségli adat
eltarolhato, amelybdl nem is kell majd a teljes adathalmazt lehivni, hanem a jatéknak éppen
csak azt a részét, amellyel a jatékos jatszik. Ennek kizarolag a savszélesség szabhat hatart, &am
az is gyorsan fejlédik. Amennyiben ez megvalosul, a hagyomanyos terjesztési modellek
értelmiiket veszitik, atalakulnak, igy a fizikai hordozok piaca le fog redukalédni a gytijtoi és

rendezdi valtozatok korére, amelyet csak egy sziik réteg fog vasarolni.t®

3. ,,Off-the-shelf software solution”'* — A hagyomanyos értékesitési lancot felvalté

digitalis disztribucio

A gyartok, a fejlesztok és a kiadok az internet elOnyeit felismerve olyan 0j értékesitési
modellt munkaltak ki, amely segitségével a tartalmakat teljes egészében digitalis formaban
juttatjak el a végfelhasznaloknak, kizarva ezzel az értékesitési lancbol a viszonteladokat és

mas kozvetitéket.?®

A torekvések eredményesnek bizonyulnak. 2009 és 2011 kozott a fizikai
hordozon eladott jatékok aranya 80%-r6l 69%-ra csokkent.!® A digitalis disztriblici6 nem
példa nélkiili. A zeneiparban 2009-ben azt josoltdk, hogy 2013-ra a digitalis piac meg fogja
haladni a fizikai hordozokét, amely a Deezernek, iTunes-nak, Spotify-nak és mas letolto és
streaming szolgaltatasoknak koszénhetden megvalosult.t’

A hagyomanyos értékesitési lancban a konzol- és hardvergyartok, jatékfejlesztok, kiadok,
viszonteladok szolgaljak ki a vevOkozonséget. A digitalis atallas jelen esetben az elsd
szereplOket nem érinti, hiszen a jatékot futtato platform fizikai léte sziikségessé teszi a
viszonteladok kozremiikodését. A videojatékok esetében ez a lanc a kiadoval kezdddik, amely
un. ,.platform jogdijat” (platform royalty) fizet a konzol- és hardvergyartoknak, a fejlesztok
pedig részesedést kapnak a nettd arbevételbdl. A viszontelado a jatékokat vagy a kiadotol,

vagy egy masik kozbe ¢kelddd kozvetitétdl szerzi be. A kiadd a kiskereskedelmi vételar

meghatarozott részét kapja meg, amely elérheti akar a 80%-ot is, de altaldban ennél joval

3 Uo.

14 JOCKEL, WILL, SCHWARZER, 2008, 104.

15 BERMAN-GRUTZKY, Michael, CEDERHOLM, Alexej: The Obstacles and Opportunities for Digital
Distribution in the Video Game Industry, Today and Tomorrow, KTH Computer Science and Communication,
Master of Science Thesis Stockholm, 2010. 2. (Elektronikus valtozat elérhetd:
https://www.nada.kth.se/utbildning/grukth/exjobb/rapportlistor/2010/rapporter10/berman-

grutzky michael OCH_cederholm alexej 10124.pdf Letdltés ideje: 2016. szeptember 11.).

1 MARCHAND, HENNING-THURAU. 2013. 151.

1" BERMAN-GRUTZKY, CEDERHOLM, 2010, 12.



kevesebb. A végfelhasznalok a terméket viszonteladoknal vasarolhatjak meg (576 Kbyte, CD
Galaxis, Mediamarkt).8

A hagyoményos modell a birtoklas motivumara épitve diszes csomagolasban, extrakkal
kinalja a termékeket. Ezzel szemben a digitalis tartalmak dologként nem értelmezhetdk,
fizikai testet nem Olthetnek és fennall a veszélye, hogy egy esetleges hardverhiba esetén a
tartalom elveszik. Erre természetesen a szolgaltatok rendelkeznek megoldassal, de 1ényegesen

egyszeriibb a DVD-t elévenni és ujratelepiteni a jatékot.®

Tovabbi problémat okozhat, hogy
az internet korlatlan tarolési kapacitasaval szemben a felhasznalok szamitogépei korlatozott
mértékben képesek tarolni a tartalmakat, igy eléfordulhat, hogy egy id6 utan korabbiakat
torolni kell az 1j telepitése érdekében. Az internet ugyan elvben korlatlan tarolasi lehetdséget
biztosit, a digitalis tartalomszolgaltatok is szerverparkokat {izemeltetnek, amelyek
meghibasodhatnak.?® Ugyanakkor tény, hogy aki online eléfizet egy jatékra, az késébb a
torlést kovetden Ujra letdltheti a tartalmat.

A hagyomanyos modszer hatranya, hogy a fizikai megjelenés jelentds tobbletkoltséget
igényel, a kiskereskedelmi iizletek pedig csak a nyitvatartasi idében latogathatok, tobbnyire
belvarosi ingatlant bérelnek. Ezzel szemben a digitalis piac allanddan nyitva tart, nem kell
koltséget forditani az iizlet bérletére, az eladok bérére €és barki szamdra konnyen elérhetd.
Tovabbi jelentds kiilonbség, hogy a hordozok és a csomagolas koltségeinek kiiktatasaval nem
csak az eldallitasi koltségek csokkenthetdk, hanem a termék is olcsobban kertilhet piacra. Ez
az érv foként a kelet-eurdpai orszagokban relevans, ahol a nagy nevek (pl. Grand Theft Auto,
Call of Duty, Sims, Total War) az els6 megjelenésiikkor az atlagkeresethez viszonyitva
meglehetdsen dragak.?!

A digitalis értékesités feltehetéen at fogja alakitani a jatékok felépitését is. A teljes
jatékokat csomagokban, epizodrél epizodra lehet majd kisebb dsszegért megvasarolni.?? Ezzel
csokkentenék a termék piaci arat, viszont a megfeleld tartalommal egyuattal magukhoz is
vonzhatnak a felhasznaldkat. Ugyanakkor kockézatot jelenthet, hogy az els6 néhany epizdd
megszerzését nem koveti majd az 0jabb rész megvétele.

A digitalis értékesités egy tovabbi nagy eldénye, hogy alternativava valik a fajlcseréld

felhasznalok szamara. Azok, akik eddig torrent utjan tettek szert digitlis tartalmakra, azzal

8 Uo. 9.

¥ Uo. 10.

2 Yo. 16.

2L A hagyomanyos értékesitési lanc reformjanak sziikségességét mas ipardgak, példaul az IKEA is felismerte. A
koltséghatékonysag és a termékek aranak csokkentése érdekében az Osszeszerelést egyszerlien rabiztak a
vasarlokra. Lasd: BERMAN-GRUTZKY, CEDERHOLM, 7.

22 Jo. 18.



indokoltak cselekményiiket, hogy azok igy olcsobban és gyorsan hozzaférhetok. Ez valoban
igaz, viszont jogsértd és amennyiben hasonléan gyors és kedvezd art, jobb mindségli, eredeti
tartalmat tudnak a fejleszték/kiadok nyujtani, azzal jogszerii alternativét szolgaltatnak.??

Az ) modell nem csak a hagyomanyos terjesztést reformalja meg, hanem 11j szintre emeli
a kozosségi jatékélményt is (social gaming). A felhasznalokat — akik az egyes jatékokba
épitett multiplayer modokkal eddig is interakcioba léptek egymassal — ugyanis beilleszti az
értékesitési lancba. A részvételi médianak (participator media) koszonhetden a jatékosokbol
tartalomkészitok (modderek) valnak, akik 0j palyakat, karaktereket, egységeket, zenéket, stb.
készitenck a jatékokhoz (felhasznald altal készitett tartalmak — user generated content),

amelyeket aztan a kozosségi oldalakon megoszthatnak egymassal.?*

4. Steam, Origin, Ubisoft Club

A Valve tartalom-platformja és letoltdé szolgaltatasa, a Steam, napjaink egyik
legsikeresebb online disztriblicids csatornaja.?® A 2002-es indulast kdvetd korai idékben a
arra hasznaltak, rajta keresztiil juttassak el a felhasznaloknak a jatékokhoz készitett
javitasokat (patch) és modokat.?® Ezt a tulajdonsdgat mdig megdrizte. A Valve és a Steam
nem csak a fejlesztok vildgaban, hanem az értékesitési lanc tobb pontjan is érdekeltté valt. A
kinalatban nem csak sajat készitésti jatékok, hanem szdmos mas fejlesztd és kiadd terméke

27

megtalalhat6.“” A digitalis tartalmak mellett integralt szamlazasi és fizetési rendszert,

szerverparkot is iizemeltet, amelyeket kiilonféle biztonsdgi mechanizmusokkal igyekszik még
vonzobba tenni.?®

A villamgyors boviilést jol szemlélteti, hogy 2013 oktoberében még csak 65 millio aktiv
felhasznalo hasznalta a szolgaltatast,?® 2014 januarjaban pedig méar 75 milli6.** Ez a szam

2015 novemberig 125 milliora emelkedett,! mikozben kb. 4.500 jatékbol és 400 millid

23 MEZEI Péter: A fajlcsere dilemma, A perek lassuak, az internet gyors, HVG-Orac, Budapest, 2012, 252.

24 JOCKEL, WILL, SCHWARZER, 2008, 104.

% Uo. 106.

% EICHNER, Andrew W.: Game over, insert coin to continue: Entertaining a new era of video game intellectual
property enforcement, IDEA: The Intellectual Property Law Review, Vol. 53, No. 1, 2013. 129.

27 JOCKEL, WILL, SCHWARZER, 2008, 108. 0.

2 Uo. 109. o.

2 COWAN, Danny: Steam surpasses 65 million users (https://www.engadget.com/2013/10/30/steam-surpasses-
65-million-users/ Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).

30 CONDITT, Jessica: Steam has 75 million active users, Valve announces at Dev Days
(https://www.engadget.com/2014/01/15/steam-has-75-million-active-users-valve-announces-at-dev-days/
Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).

31 Steam - mar 125 millidan hasznaljak (http://www.gamestar.hu/hir/steam-125-millio-regisztralt-fiok-rekord-
159274 .html Letoltés ideje: 2016. szeptember 13.).



felhasznalok altal készitett tartalombol lehetett valasztani, amelyek kozott a legnagyobb
neveket is megtalaljuk. Az idegen kiadok Steam-es eladdsaibol a Valve nagyjabol 30%-nyi
részesedést kér, amelybdl 2014-ben 1,5 milliard dollar nyereséget ért el.>> A Steam-en nem
csak digitalis tartalmakat vasarolhatunk, hanem dobozos jatékainkat is aktivalhatjuk.

A Steam sikerét latva a vilag egyik legnagyobb jatékfejlesztd €s kiado cége, az EA 2011-
ben elinditotta sajat digitalis disztriblcios rendszerét és kliensszoftverét, amelyen foként sajat
készitést és kiadasu jatékokat (FIFA, Battlefield, Star Wars Battlefront, Sims, Sim City, Need
for Speed) kinal.®® A repertoarban megtalalhatok a Ubisoft és mas kiadok szoftverei is.>* Az
Origin nem a semmibdl indult utjara. Az EA mar 2005-ben a birtokdban volt egy online
letd1td szolgaltatisnak, amelyen a Battlefield 2: Special Forces-t kinaltak letdltésre.*

A Ubisoft szintén elinditotta a sajat maga digitalis szolgaltatasat, amelyhez a felhasznalok
rendelkezésére bocsatotta a UPlay kliensszoftvert. Az online aruhdzban elsésorban a kiadd
sajat jatékai — Assassain’s Creed, Watch Dog, Rainbow Six, Tom Clancy’s Ghost Recon —,

illetve mas szoftverek kaphatok.3®

5. Mire és hogyan koltenek a magyar felhasznalok?

Jelen tanulmany elkészitése soran elektronikus tuton intéztiink kérdéseket az egyik
legnagyobb magyarorszagi videojaték szakiizlethez, az 576 Kbyte-hoz. A kérdésekre adott
valaszokbdl kitlinik, hogy hazankban az EA, az Actvision-Blizzard és a Ubisoft szoftverei
fogynak a legjobban. Mivel az 576 a hagyomdanyos disztriblicidos rendszer egyik fontos
szerepldje, igy termékei legjavat dobozos forméaban forgalmazza. A fiatalabb generacio (14-
30 év) korében a digitalis szolgaltatasok egyre népszeriibbek, de az idésebb korosztaly
idegenkedve tekint a banki adatok interneten torténé megosztasara.

Hazank jatékos tarsadalmanak az abszolut tobbsége (60%) PC tulajdonos, csak 30%
rendelkezik valamilyen konzollal, 10% pedig tobb videojaték platformmal. A konzolok kozott
a Microsoft Xbox-ja vezet a Sony Playstation-je el6tt. A digitalis disztribucioval kapcsolatban

32 DIXON, 2015.

33 KATKIN, Andy: Electronic Arts launches Origin (http://www.ea.com/news/electronic-arts-launches-origin
Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).

34 A kinalat az alabbi linken érhet el: https://www.origin.com/irl/en-us/store/browse?fg=platform:pc-download
Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.

% MARAGOS, Nich: EA Launces PC Digital Delivery Service (http://www.gamasutra.com/php-
bin/news_index.php?story=7163 Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).

3 COX, Kate: Ubisoft Launces Their Own PC Gaming Client, and Is Selling Some Games For 1$ to Get You To
Try It (http://kotaku.com/5935427/ubisoft-launches-their-own-pc-gaming-client-and-is-selling-some-games-for-
1-to-get-you-to-try-it Letoltés ideje: 2016. szeptember 12.).



egyre tobb kiado kezdi belatni, hogy sokkal koltséghatékonyabb a hagyomanyos
megjelenésnél, igy a legtobben igyekeznek atallni az uj moddszerre. Az interneten keringd
pletykékkal egyet értve varhatéan 5-10 éven beliill megsziinhet a bolti értékesités, csak a

gylijtéi tartalmak fognak a hagyomanyos formaban megjelenni.®’

6. Kriptovalutaval fizetni a digitalis aruhazban?

A jatékok ellenértéke lehet fix, vagy a jatékos fizethet periodikusan visszatérden. Ismertek
vegyes verziok is, ahol a jatékos fix aron megvasarolja a terméket, majd eldfizet az online
formatumara. Léteznek freemium tartalmak is, ahol a korlatozasok plusz pénz fizetésével
feloldhatok.® Ismert az tn. korai hozzaférés intézménye (early access), ahol a jatékot
csOkkentett d&ron mar akkor piacra dobjak, amikor az még fejlesztés alatt all. Ez a megoldés
segit a jaték tovabbi fejlesztésében és tesztelésében. >

Virtualis javakat nem csak valodi pénzen, hanem akéar virtualis valutaért is lehet vasarolni,
sOt, a jovOben mar altalanossd valhat a kriptovalutaval torténd fizetés. A virtualis vilagok
gazdasagai e ponton keriilnek kolcsonhatasba a valodi gazdasaggal. A Second Life, a World
of Warcraft ¢s mds MMO-k virtualis vagyontargyai nem csak a jaték fizetéeszkozéért, hanem
valoédi pénzért is gazdat cserélhetnek, jovedelemként realizalodva a felhasznaloknal,
amelyeket aztan tjabb virtudlis tartalmakra kélthetnek.*

A legismertebb kriptovaluta a Bitcoin, egy olyan virtualis pénz, amely tarsitva van egy
virtualis pénztarcahoz. A Bitcoinnal végzett tranzakciok nyilvanosak, az egész halozat eldtt
ismertek, ugyanakkor a kiildd ¢és fogadd szemeélye egy-egy koéd mogé van rejtve. Ez
mindenképpen kiilonbség a hagyomanyos banki atutaldsi rendszerhez képest, ahol az
anonimitast a tranzakcidra vonatkozé adatok visszatartasaval biztositjak.*! Bitcoinnal mar ma
is egyre tobb helyen lehet fizetni, illetve az erre szakosodott honlapokon valddi és mas

kriptovalutakra, virtudlis jatékok pénzeire lehet cserélni. Az ilyen virtualis ,,t6zsdéken” az
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arfolyamot kizardlag a kereslet hatdrozza meg, a Bitcoin mdgott tehat nincs egy allando

kozponti bank, amely a monetaris folyamatokat megszabna.*?

7. Osszegzés

A jatékszoftverek digitalis kereskedelmének térhoditdsa napjaink egyik legjelentésebb
vilagpiaci folyamata. A fizikailag csak attételesen megjelenithetd javak ugyanis a
leggyorsabban a természetes kozegiikben, az interneten adhatok-vehetok. E jelenség
atformalja a felhasznalok vasarlasi szokasait és a teljes értékesitési lancot. A kozvetiték
kizarasa a fejlesztok és a kiadok szempontjabol mindenképpen eldnyos, a felhasznalok pedig
egyeldre ugy tinik, hogy értékelik az olcsobba vald tartalmak gyors €s egyszerii beszerzését.
A valtozas ellen a kizarni kivant viszonteladok a kiadokra valé nyomasgyakorldssal probalnak
védekezni. Megprobaljak elérni, hogy a digitalis tartalmak is ugyanannyi pénzért keriiljenek
forgalomba, mint a csomagolt véltozatuk.*® A fizikai hordozok kizarasaval ugyanakkor a
hasznalt szoftverek forgalma, a j6 mindségli digitalis tartalmak szolgaltatasaval pedig az

illegalis fajlcserélés szorithatd ellendrizhetd hatarok kozé.
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