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I. KUTATASI ELOZMENYEK ES A TEMA INDOKLASA

A disszertacio altaldnos célja, hogy feltérképezze azt, hogy az offline és a virtualis
identitas alkotasanak folyamata milyen hatdssal van a személyek fogyasztasi szokdsaira egy
virtualis vilagon, a Second Life platformjan beliil. Annak megértése, hogy milyen mértékben
befolyasolja a virtualis fogyasztast az offline fogyasztdoi magatartds (illetve megforditva
milyen mértékben befolyasoljak az offline fogyasztast a virtudlis fogyasztas egyes jellemzoi),
segithet kialakitani ) marketing elméleteket a digitalis korban. A kovetkezOkben réviden
bemutatom a disszertaciom irodalomi dsszefoglaldjat, ismertetem a kutatdsi megkozelitésemet

¢s a fobb eredmények alapjan kialakitott virtualis fogyasztoi identitds modellt.

I. 1. Bevezetés

A joléti tarsadalom fokozatos térnyerésének egyik hozadéka volt a vilagban, hogy az
egyéneknek a fogyasztasa aktusa révén lehetdsége nyilt kifejezni identitdsukat, értékeiket és
staituszukat (Bourdieu, 1984; Douglas & Isherwood, 1979). A szimbolikus fogyasztas
elmélete szerint a fogyasztok nem csak azért vasarolnak termékeket, hogy szilikségleteiket
kielégitsék, hanem azért is, hogy kiterjesszék és fenntartsdk énjiik szocidlis aspektusait
(Wattanasuvan, 2005), valamint, hogy sajatos narrativadkat alkothassanak életiikrél (Ahuvia,
2005). A termékek specidlis jelentéstartalmakat hordoznak, melyeket a tarsas kornyezet
hataroz meg az adott egyén szamara (Harré, 2002; Woodward, 2007). P¢ldaul bizonyos
termékek sajatos Un. tdmogato eszkozoknek (facilitating artifacts) tekinthetéek, abban az
értelemben, hogy a fogyasztd altaluk kialakithatja a szocidlisan kivanatosnak tartott
homlokzatot (Isd. még Goffman, 1959), és igy kiépithet kiillonféle vagyott tarsas- illetve
szerep identitasokat (Kleine et al., 1993). Etekintetben, a fogyasztads révén az egyének
képesek tarsas kapcsolataikat kialakitani, fenntartani és modositani is (Isd. még fogyasztoi
kultura elmélete: Arnould & Thompson, 2005), hiszen a termékek, mint kapocsrendszerek,
Osszekotik Oket a tarsadalom mas tagjaival (Douglas & Isherwood, 1979). Ugyanakkor fontos
megemliteni, hogy — ahogyan arra mar a korabbiakban is ramutattam- ugyanzon termékek
sokszor kiilonféle jelentéseket hordozhatnak a fogyasztok szamara, akik egymastol eltérd
moédon ,,olvassak ki’ beldliik ezen informaciokat (Belk, 1988), melyben fontos szerepet tolt

be a képzelet és az elvart jutalmak is (Dittmar, 1994; 2008).



A fentiekben bemutatott elméletek alapjan megallapithato tehat, hogy kornyezeti ingerek
személyiségre gyakorolt hatasai (kiils6 vagy targyi valtozok), és az identitas kialakitdsa,
fenntartdsa vagy megvaltozdsa — az egyén pszichés fejlodése (belsd valtozok)- fontos
alappillérei a fogyasztdi magatartas modellezésének és a fogyasztd énfogalmanak tartalmi
feltérképezésének (Ahuvia, 2005). A termékek birtokldsa sordn az identitds specialis
jelentésekkel egésziil ki, melyek az identitas bizonyos részeit kiemelik (Cote & Levine, 2002),
illetve még hangsulyosabba teszik (Kleine et al, 1993), ¢&s igy segitenek
kialakitani/szabalyozni az egyének kapcsolatrendszerét, valamint Onkifejezési stratégiait
(Shankar et al., 2009). A fentiek alapjan megallapithato, hogy az egyének elsajatitanak egy
specialis, kulturaspecifikus materialis értékrendszert fejlodésiik soran, mely befolyasolja a
fogyasztdi szokasokat, prefencidkat, és igy befolydssal lehet az identitdas fogyasztoi
magatartasra gyakorolt hatdsaira is, valamint az identitas termékekkel vald kiterjesztésére

(Solomon, 1983; Zwick & Dholakia, 2006).

Ugyanakkor az internet és a kiilonféle internetes alkalmazasok, mint az online
szerepjatékok (pl. World of Warcraft) ¢s virtualis vildgok (pl. Second Life) rohamos
térnyerése kovetkeztében az identitds alkotdsanak mechanizmusa megvaltozott (Zizek, 2004;
Green, 2001; Stone, 2001; Turkle, 1995; Castronova, 2004). Altalanosan megofogalmazva, a
virtualis identitdst azért hozzak létre az egyének, hogy a kiilonféle online feliiletetkbe be
tudjanak lépni, interakcidba léphessenek mas felhasznalokkal, valamint, hogy kifejezhessék
valos, illetve idedlis tulajdonsdgaikat (Yee et al., 2011; Jin, 2012; Bélisle & Bodur, 2010;
Kafai et al., 2010). Ertheté médon, a virtualis identitas egyik alapvetd eleme az avatdr, mely
digitalis forméaban képviseli az egyén online identitdsanak lathatd tulajdonsagait és
befolyasolja a digitalis térben torténd interakciokat (Jin & Bolebruch, 2010); azonban azt
egyben meg is haladja, jelentése tulnyulik azon. A disszertacidban kiakitott defincio szerint a
virtualis identitas az egyén online térben jelen lévo tulajdonsdgainak és szerepeinek megélését
és onmeghatarozasat jeloli, melyet befolydsolnak a az adott felhasznalo offline

szemelyiségenek és idenitdsanak jellemzoi.

A virtudlis vilagokon beliil — mint amilyen a Second Life is- sajatos virtudlis gazdasagi
rendszerek miikodnek, melyek aktiv részeseivé valhatnak a felhasznalok és kiilonféle
fogyasztoi élményekhez juthatnak (Castronova, 2004; Lehdonvirta, 2010; 2009). Azaz
virtualis termékeket vasarolhatnak, melyek ugyan altaldban nem rendelkeznek offline
kivetiiléssel, de a fogyasztok ténylegesen létezd entitdsként észlelik azokat és kiilonbozo

jelentéseket rendelnek hozzajuk (Verhagen et al., 2011; Vicdan & Ulusoy, 2008; Molesworth
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& Denegri-Knott, 2007; Parmentier & Rolland, 2009; Drennan & Keeffe, 2007). A virtualis
fogyasztdas — nem meglepd moddon- specidlis szerepet tolt be a virtudlis identités
kialakitasaban és fenntartasaban a Second Life vilagaban. Annak megértése, hogy milyen
tényezok befolyasoljak a virtudlis fogyasztoi identitas kialakulasat — azaz, hogy a fogyasztas
¢s identitas kialakitdsa hogyan hatnak egymadasra a virtudlis vildgokon beliil- fontos

adalékokkal szolgalhatnak a marketing, azon beliil is a digitalis marketing szamara.

[. 2. A kutatas célja

Elsddleges célom a doktori kutatisommal az volt, hogy egy atfogd képet kapjak az offline
¢s virtudlis identitds és bizonyos fogyasztoi jellemzOk kapcsolatardl. Ennek megfeleléen
olyan kutatési kérdéseket fogalmaztam meg, melyek révén egy, a késdbbi kutatasok szamara

is hasznos modell sziilethet meg. Ezen kérdések a kovetkezdk voltak:

1) Milyen kiilonbségeket mutat a felhasznalok offline és virtualis identitasa?

2) Hogyan hat a felhasznalok virtualis identitdsa a virtualis fogyasztoi magatartasukra?

3) Milyen motivumok befolydsoljak a felhasznadlok virtualis identitdsat és virtudlis
fogyasztasat?

4) Milyen mertékben tekintik a felhasznalok virtualis identitasuk megkiilonboztetett
részeinek a virtualis termékiiket?

5) Milyen osszefiiggés all fenn a felhasznalok offline és virtudlis materialis iranyultsaga

és szelf-kiterjesztésre valo hajlama kozott?



II. FELHASZNALT MODSZEREK

II. 1. Az adatgy(ijtés és a minta jellemzdi

A kvantitativ kutatds adatfelvételére 2013. janudr 15. és 2013. februar 1-je kozott keriilt
sor a Second Life platformjan beliil, valamint egy, a rezidensek és a virtualis vilagok irant
érdekl6dok korében népszerii blogon' keresztiil. A valaszhajlandosag  serkentésének
érdekében az adatfelvételt hosszas egyeztetés eldézte meg a blog tulajdonoséaval, James
Wagner Au-val, €s tobb, a Second Life vilagaban mikodo virtudlis csoporttal, akik segitettek

abban, hogy a kérddiv minél tobb felhasznalohoz eljusson.

A SL csoportokkal 2011. februarjaban és marciusadban vettem fel elészor a kapcsolatot,
majd 2012 végén masodszor, mig a blog ilizemeltet6jével elészor 2011. majusaban, végiil
2013 elején egyeztettem. Az eljards soran Dean et al. (2012) ajanlasait kdvettem, akik
megallapitottak, hogy a Second Life platformjan a kiilonféle csoportok és az egyes rezidensek
gyorsan megosztjadk egymassal az informdaciokat, ¢s emiatt egy kutatdsi részvételre valo

felhivas is hamar eljuthat felhasznalok nagy tomegéhez.

Az adatfelvétel nyelve az angol volt, mivel a legnagyobb Second Life felhasznaloi bazis
az angolszasz orszagokban, kiilonosképpen az USA-ban, taldlhaté. Tovabba, a Second Life
hivatalos honlapja, maga platform és a megkeresett blog is ezt a nyelvet hasznalja. Ebbdl
kifolyolag szamtalan orszagban €16 felhasznalohoz eljutothatott a kérddiv, bar ez azt is

eredményezte, hogy nem volt magyar kitolto a kutatasban résztvevok kozott.

A kutatds soran szamtalan kérddiv felvételre keriilt (/sd. 1. dbra), annak okan, hogy minél
sz¢éleskorlibb képet alkothassak arrol, hogy az egyének offline €s virtualis identitdsa, valamint
fogyasztoéi jellemzOi milyen Osszefiiggésben vannak egymadssal. Ennek érdekében
feltérképeztem a felhasznalok offline és virtudlis identitdsdnak tulajdonsagait, offline és
virtualis materidlis irdnyultsdgat €s szelf-kiterjesztésre vald hajlamét (azaz, hogy milyen
mértékben hajlamos az adott fogyaszto a termékek identitdsaba vald integraldsara), a Second
Life hasznalataval kapcsolatos motivumait €s attitlidjeit, az avatarral kapcsolatos jellemzdket
és a demografiai valtozokat (kiegészitve a vasarolt virtudlis termékkategoridk szamaval,

fajtajaval €és az atlagosan elkoltott virtualis pénzmennyiség Osszegével a Second Life-on

! New World Notes: www.nwn.blogs.com
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beliil). Fontos tovabba megemliteni, hogy tobb valtozd esetében felmértem azok offline és

virtualis értékeit is, igy azok értkei Osszehasonlithatova véltak egymassal.

KERDOIV
Offline és Virtualis
Identitas

‘ JELLEMZOK

Szemantikus differencial, 7 £6
dimenzid €s 21 melléknévpar

‘ SZERZOK

Hoelter, 1985;
Malhotra, 1981

A virtualis identitas
kozponti pozicidja

A fogyaszt6 virtualis identitdsdnak
énfogalomban betoltott helye, 5 item

Kleine et al, 1993;
Callero, 1985

Avatarral valo
azonosulas

Az avatarhoz valo kotédés foka, 3
item

Kim et al., 2012;
Blinka, 2008

Offline és virtualis
materialis iranyultsag

3 f6 dimenzid (siker, kozpontisag,
boldogsag), 15 item

Richins, 2004

Offline ¢és virtualis
szelf-kiterjesztésre vald
hajlam

Annak a foka, hogy a fogyaszto
mennyire érzi identitdsdnak fontos
részeinek a termékeket, 8 item

Ferraro et al., 2011

A Second Life-al
kapcsolatos motivumok
¢s attitidok

Sziikségletek: valahova tartozas,
onértékelés, onmegvaldsitas.
Gazdasagi €s hasznalati értékek.

Maslow, 1970; Barnes
& Pressey, 2011;
Verhagen et al., 2012

Altaldnos demografiai
informaciok

Nem, ¢letkor, végzettség, atlagosan

elkoltott  virtudlis  pénzmennyiség,
vasarolt virtudlis termékkategoridk
szama, stb.

Gilbert et al., 2011;
Messinger et al., 2009;
Barnes & Pressey, 2011

II. 2. A kutatds soran hasznalt hipotézisek

1. abra. A vizsgalat soran felhasznalt kérd6ivek.

A kutatasban, a mar a kordbbiakban bemutatott 5 f6 kutatasi kérdés nyoman kialakitott 21

hipotézist vizsgaltam meg (/sd. 2. dbra). A nagyszamu hipotézis megalkotasa lehetdvé tette,
hogy egy altalanos, de széleskorii képet kapjak arrdl, hogy milyen véltozok befolyasoljak a
virtualis fogyasztoi identitds kialakitasat és annak a kiilonféle vasarlasi preferencidkra,
valamint termékekre vonatkozo attitlidokkel kapcsolatos hatésait. A hipotézisvizsgéalat soran

regresszidelemzeést, korrelacioelemzést ¢€és T-probat alkalmaztam az SPSS  20.00

programcsomag segitségével.



H1: A felhasznalok pozitivabban
itélik meg virtualis identitasukat,
mint az offline identitasukat.

Hia: A felhasznalak virtualis
identitdsanak megitélése és
alternativ karaktereinek (alts)
szama kdzott pozitiv kapcsolat
van.

Hib: A felhasznalok virtualis
identitasanak megitélése és az
avatarhoz valo kitodés foka
kizdtt pozitiv kapcsolat van.

Hic: A felhasznalok avarjaikhoz
valo kitodese és a virtualis
identitasuk énfogalmukon belil

pozicidja kozétt pozitiv kapcsolat

all fenn.

H2: A felhasznalok virtualis
identitdsanak megitélése és az
elkdltdtt virtudlis pénzmennyiség
(Linden Dollar) kdzdtt pozitiv
kapcsolat all fenn.

Hza: A virtualis identitas
megitélése és a megvasarolt
virtualis termékek szama kozott
egyittjiaras mutatkozik.

H2b: Az alternativ karakterek
(alts) szama és az elkdltott
virtualis pénzmennyiség (Linden
Dollar) kézott pozitiv kapcsolat all
fenn.

HZc: Az alternativ karakterek (alts)
szama és a megvasarolt virtualis
termékek szama kozott pozitiv
kapcsolat all fenn.

H3: Azok a fogyasztok, akik
kénnylinek észlelik a Second Life
hasznalatat, nagyobb gazdasagi

értéket tulajdonitanak neki.

H3a: Mingél tébb sziikseégletiiket
képesek a fogyasztok kielégiteni
a Second Life vilagaban, annal
pozitivabban értékelik virtualis
identitasukat.

H3b: Minél tébb sziikségletiiket
képesek a felhasznaldk kielégiteni
a Second Life vilagaban, annal
tdbb Linden Dollart kdltenek.

H3c: Mingl tabb szikségletiket
képesek a felhasznaldk kielégiteni
a Second Life vilagaban, annal
tébb virtualis termeket
vasarolnak.

2. abra.

H4: A virtualis identitas
megitélése és a virtualis szelf-
kiterjesztésre valo hajlam kdzatt
pozitiv egyiitjaras all fenn.

H4a: A virtualis materialis
iranyultsag és a virtualis szelf-
kiterjesztésre valo hajlam kozott
pozitiv kapcsolat mutatkozik.

Hab: & virtualis szelf-
kiterjesztésre vald hajlam és az
elkaltatt virtulis pénzmennyiség
{Linden Dollar) kdzott pozitiv
eqylttjaras mutatkozik.

Hac: A virtualis szelf-kiterjesztésre
vald hajlam és a megvasaralt
virtualis termékek mennyisége

kzdtt pozitiv egyiittjaras
mutatkozik.

H5: Mig a virtualis materialis
iranyultsag €s a virtudlis identitas
megitélése kdzdtt pozitiv kapcsolat
all fenn, addig az offline materidlis
irdnyultsag és az offline identitas
megitélése kazott negativ egyittjaras
mutatkozik.

H5a: Az offline materialis iranyultsag
mertéke €s a Second Life vilagaban
elkdltatt virtudlis pénzmennyiség
(Linden Dollar) kazott pozitiv
kapesolat all fenn.

H5b: Az offline matenialis iranyultsag
mértéke &s a megvasarolt virtualis
termékek szdma kozatt pozitiv
kapesolat all fenn.

H5c: A virtudlis szelf-kiterjesztésre
vald hajlam mértéke pozitiv
kapcsolatban van az offline szelf-
kiterjesztésre valé hajlammal.

H5d: A nai felhasznalak tbb virtudlis
pénzt (Linden Dollar) kéltenek a
Second Life vilagaban, mint a férfi
fogyasztok.

H5e: A ndi felhasznalék tébb virtudlis
terméket vasarolnak a Second Life
vilagaban, mint a férfi fogyasztok.



I1I. AZ ERTEKEZES EREDMENYEI

[II. 1. A hipotézisvizsgalat eredményei

A konnyebb atlathatosag kedvéért, a hipotézisvizsgalat eredményeit kiilonalld tablazatok

formajaban mutatom be, a hipotézisek nagy szdma miatt (/sd. 3-7. dbra).

Hipotézisek (H1)

Az eredmények alapjan...

Megjegyzések

HI1: A felhasznalok pozitivabban
itélik meg virtualis identitasukat,
mint az offline identitasukat.

Hla: A felhasznalok virtualis
identitasanak megitélése és
alternativ karaktereinek (alts)
szama kozott pozitiv kapcsolat van.

Hlb: A felhaszndlok virtualis
identitdsanak megitélése és az
avatarhoz val6 kotodés foka kozott
pozitiv kapcsolat van.

Hlc: A felhasznalok avarjaikhoz
valo kotédése ¢és a virtudlis
identitasuk énfogalmukon beliili
pozicidja kozott pozitiv kapcsolat
all fenn.

Elfogadasra keriilt

Elutasitasra keriilt

Jelent6s korlatozasokkal
elfogadasra keriilt

Korlatozasokkal elfogadasra keriilt

Az altalanos érzelmi allapot
dimenzidja nem keriilt beillesztésre
a modellbe, annak elégtelen
szignifikanciaszintje miatt.

Nincsen szignifikans kapcsolat a
virtualis identitds megitélése és az
alternativ karakterek (alts) szama
kozott.

Gyenge szignifikans negativ
kapcsolat a virtualis identitas
értékelés, ero, altalanos érzelmi
allapot és depresszids érzelmi
allapot dimenzioi és az avatarhoz
val6 kotodés foka kozott. A
szorongas tekintetében nincsen
szignifikans egyiittjaras.

Az avatarral val6é azonosulas
mértéke dsszefligg a virtualis
identitas énfogalomban betdltott

s

3. abra. A H1 és annak alhipotéziseinek értékelése az eredmények nyoman.

Hipotézisek (H2)

Az eredmények alapjan...

Megjegyzések

H2: A felhasznalok virtualis
identitasanak megitélése és az
elkoltott virtualis pénzmennyiség
(Linden Dollar) kozott pozitiv
kapcsolat all fenn.

H2a: A virtudlis  identitas
megitélése és a megvasarolt
virtudlis termékek szama kozott
egylittjaras mutatkozik.

H2b: Az alternativ karakterek (alts)
szama ¢€s az elkoltott virtualis
pénzmennyiség (Linden Dollar)
kozott pozitiv kapcsolat all fenn

H2c: Az alternativ karakterek (alts)
szdma €s a megvasarolt virtudlis

Elutasitasra kertilt

Jelent6s korlatozasokkal
elfogadasra kertilt

Elfogadasra kertilt

Elutasitasra keriilt

Nincsen Osszefliggés a virtualis
identitas megitélése és az elkoltott
virtualis pénzmennyiség kozott.

A virtualis identitas értékelés és
erd tekintetében negativ gyenge
Osszefliggés all fenn a a virtudlis
termékkategoriak szama kozott.

Minél tobb alternativ karakterrel
(alts) rendelkezik a felhasznalo,
annal tobb virtualis pénzt kolt a
Second Life vilagaban.

Nincsen Osszefiiggés az alternativ
karakterek (alts) szama €s a
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termékek
kapcsolat all fenn.

szama kozott pozitiv

megvasarolt virtualis
termékkategoridk szama kozott.

4. abra. A H2 és annak alhipotéziseinek értékelése az eredmények nyoman.

Hipotézisek (H3)

Az eredmények alapjan...

Megjegyzések

H3: Azok a fogyasztok, akik
konnytinek észlelik a Second Life
hasznalatat, nagyobb gazdasagi
értéket tulajdonitanak neki.

H3a: Minél tobb sziikségletiiket
képesek a fogyasztok kielégiteni a
Second Life vilagaban, annal
pozitivabban értékelik virtualis
identitasukat.

H3b: Minél tobb sziikségletiiket
képesek a felhasznalok kielégiteni
a Second Life vilagaban, annal
tobb Linden Dollart kdltenek.

H3c: Minél tobb sziikségletiiket
képesek a felhasznalok kielégiteni
a Second Life vilagaban, annal
tobb virtualis terméket vasarolnak.

Jelent6s korlatozasokkal
elfogadasra kertilt

Jelent6s korlatozasokkal
elfogadasra keriilt

Korlatozasokkal elfogadasra kertilt

Korlatozasokkal elfogadasra keriilt

Azok a felhasznalok, akik
konnytinek észlelik a Second Life
hasznalatat, nagyobb gazdasagi
értéket tulajdonitanak neki.

Gyenge, de szignifikans
Osszefiiggés mutatkozik a virtualis
identitas megitélése és akdzott,
hogy a fogyasztd6 mennyire képes a
valahova tartozas, 6nértékelés,
valamint 6nmegvaldsitas
sziikségleteit kielégiteni.

A Second Life vilagaban vizsgalt
kielégitheto sziikségletek szama és
az elkoltott virtualis
pénzmennyiség kozott gyenge
Osszefliggés tapasztalhato.

A Second Life vilagaban vizsgalt
kielégitheto sziikségletek szama és
a megvasarolt virtualis
termékkategoriak szama kozott
gyenge Osszefliggés tapasztalhato.

5. abra. A H3 és annak alhipotéziseinek értékelése az eredmények nyoman.

Hipotézisek (H4)

Az eredmények alapjan...

Megjegyzések

H4: A virtualis identitas megitélése
és a virtualis szelf-kiterjesztésre
valo hajlam k6z6tt pozitiv
egyiittjaras all fenn.

H4a: A virtualis materialis
iranyultsag és a virtualis szelf-
kiterjesztésre valo hajlam kozott
pozitiv kapcsolat mutatkozik.

H4b: A virtualis szelf-kiterjesztésre
vald hajlam és az elkoltott virtualis
pénzmennyiség (Linden Dollar)
kozott pozitiv egylittjaras
mutatkozik.

H4c: A virtuélis szelf-kiterjesztésre
val6 hajlam és a megvasarolt
virtualis termékek mennyisége
kozott pozitiv egylittjaras
mutatkozik.

Elutasitasra kertilt

Csak korlatozasokkal keriilt

elfogadasra

Elutasitasra kerult

Elutasitasra keriilt

Nincsen Osszefiiggés a virtualis
identitas megitélése a virtualis
szelf-kiterjesztésre valo hajlam
kozott.

A virtualis szelf-kiterjesztésre vald
hajlam a virtualis materialis
iranyultsag siker dimenzidjaval
pozitiv kapcsolatban van.

Nincsen 6sszefliggés a virtualis
szelf-kiterjesztésre valo hajlam és
az elkoltott virtualis
pénzmennyiség kozott.

Nincsen Osszefiiggés a virtualis
szelf-kiterjesztésre valo hajlam és
az elkoltott virtualis
pénzmennyiség kozott.

6. abra. A H4 és annak alhipotéziseinek értékelése az eredmények nyoman.
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Hipotézisek (HS)

Az eredmények alapjan...

Megjegyzések

HS5: Mig a virtualis materialis
iranyultsag €s a virtualis identitas
megitélése kozott pozitiv kapcsolat
all fenn, addig az offline materialis
iranyultsag és az offline identités
megitélése kozott negativ
egylittjaras mutatkozik.

H5a: Az offline materialis

iranyultsag mértéke és a Second
Life vilagaban elkoltott virtualis
pénzmennyiség (Linden Dollar)
kozott pozitiv kapcesolat all fenn.

H5b: Az offline materialis
iranyultsag mértéke €s a
megvasarolt virtualis termékek
szama kozott pozitiv kapcsolat all
fenn.

H5c: A virtualis szelf-kiterjesztésre
valo hajlam mértéke pozitiv
kapcsolatban van az offline szelf-
kiterjesztésre vald hajlammal.

H5d: A n6i felhasznalok tobb
virtualis pénzt (Linden Dollar)
koltenek a Second Life vilagaban,
mint a férfi fogyasztok.

H5e: A n6i felhasznalok tobb
virtualis terméket vasarolnak a
Second Life vilagaban, mint a férfi
fogyasztok.

Részben, erds korlatozasokkal
keriilt elfogadséara

Elutasitasra kertilt

Elutasitasra keriilt

Elfogadasra keriilt

Elutasitasra keriilt

Elutasitasra keriilt

A virtualis identitas szorgongas
dimenzioja pozitiv, de gyenge
Osszefiiggést mutat virtualis
materialis iranyultsag siker,
valamint boldogsag dimenzio6i
kozott. Az offline materialis
iranyutlsag boldogsag dimenzidja
¢és az identitas-dimenziok
értékelése kozott pozitiv kapcsolat
van.

Nincsen dsszefliggés az offline
materialis irdnyultsag és az
elkoltott virtualis pénzmennyiség
kozott.

Nincsen Osszefliggés az offline
materialis iranyultsag és a
megvasarolt virtualis
termékkategoriak szama kozott.

Erds pozitiv kapcsolat van az
offline és a virtualis szelf-
kiterjesztésre vald hajlam kozott.

Nincsen dsszefliggés a nem és az
elkoltott virtualis pénzmennyiség
kozott.

Nincsen Osszefliggés a megvasarolt
virtualis termékkategoridk szdma
¢és a nem kozott.

7.4abra. A H5 és annak alhipotéziseinek értékelése az eredmények nyoman.

A hipotézisvizsgalat eredményei alapjan a kdvetkezd f6 megallapitasokat lehet tenni.

= A fogyasztok a Second Life kornyezetében olyan virtualis szerepidentitast képesek

kialakitani, melyek tobb dimenzié mentén is kedvezObb képet mutat, mint az offline

identitasuk.

= A virtualis identitas idealizalt tulajdonsdgokkal valo felruhdzasa Osszefligg az

avatarhoz vald kotodés erdsebb mértékével, ami pedig kapcsolatban van azzal, hogy

az egyének énfogalmdban mennyire tolt be centralis poziciot a virtualis identitasuk.
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Eredeti feltételezésem, miszerint azok a felhasznalok, akik kedvezoen értékelik
virtudlis identitasukat, hajlamosabbak lehetnek arra, hogy uj, alternativ szerepekkel
kisérletezennek nem bizonyult helytallonak.

A kiilonféle virtualis termékek kapcsolatban vannak a virtualis identitds pozitiv
értékelésének és erésségének kihangsulyozasaval. Erdekes modon ezen Osszefliggés
nem all fenn az elkdltott virtudlis pénzmennyiség €s a virtudlis identitas megitélése
kozott, ami azt sugallja, hogy inkabb a lathat6, masok altal is észlelhetd virtualis
tulajdon az, ami segitheti a virtualis identitds értékelésének ¢és erejének
hangsulyozasat, nem pedig az, hogy mennyi virtudlis pénzt kolt el az adott
felhasznalo.

A sziikségletek és a virtualis identitas megitélése kozott komplex kapcsolat figyelhetd
meg, mely erdteljesen meghatarozza a fogyasztoi élményeket a Second Life vilagaban.
A fogyasztassal egybefonddnak azon sziikségletek, melyek a virtualis kozosséghez
vald tartozasra, a pozitiv énképre ¢€s a pszichés szintén torténd kiteljesedésre
vonatkoznak.

A virtudlis szelf-kiterjesztésre valo hajlam — bar gyenge- de szignifikdns kapcsolatban
van a virtualis identitas affektiv komponenseivel. Ezen eredmény azt sugallja, hogy
az, hogy az adott felhasznal6 mennyire hajlamos bizonyos virtualis termékeket
felhasznalni arra, hogy megerdsitse/kiteljesitse virtualis identitasat egybefondodik
azzal, hogy milyen mértékben tekinti virtudlis identitdsdnak érzelmi elemeit és
szorongassal, diffuz félelmekkel kapcsolatos vonatkozasait jellemzOnek sajat magéra.
Ugyanakkor, érdekes moddon, a virtualis szelf-kiterjesztésre vald hajlam ¢€s az elkoltott
virtualis pénzmennyiség (Linden Dollar) és megvasarolt virtualis termékkategdriak
szama kozott nincsen szignifikins Osszefiiggés. Igy megallapithatjuk, hogy azon
sajatos fogyasztoi tulajdonsag, hogy ki milyen mértékben hajlamos identitasat targyi
elemekkel kibdviteni/kiterjeszteni nem fiigg Ossze azzal, hogy mennyi pénzt kolt és
mennyi termékkategoriat vasarol a Second Life vilagaban.

A virtudlis térben kibontakoz6 fogyasztéi magatartast nincsen kapcsolatban azzal,
hogy ki milyen materialis értékrendszerrel rendelkezik offline koriilmények kozott,
ennek megfelelden azt inkabb a Second Life gazdasagi sajatossagai, a felhasznalok
sziikségletei, virtualis szelf-kiterjesztésre vald hajlama és virtualis identitdsanak
jellemzo6i befolydsolhatjdk. Ugyanigy a nem sem jatszik szerepet abban, hogy ki
mennyi virtudlis pénzt kolt és virtudlis termékkategériat vasarol a Second Life

vilagaban.
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[1I. 2. A virtualis fogyasztoi identitas kiterjesztett modellje

A kutatasi eredmények ramutatnak arra, hogy a vizsgélat fogyasztdoi magatartassal é€s
identitassal kapcsolatos tanulsagai sajatos 0sszefiiggésben vannak egymassal. Az aldbbiakban
— a szakirodalmi 0Osszefoglald fényében- azokat a vonatkozasokat emelném ki, melyek

marketing szempontjabol is relevansak.

Az aldbbiakban azt a 3 modellt mutatom be, amit a vizsgalatba bevont valtozok egymassal
valé kapcsolata mentén azonositottam a fogyasztoi magatarassal kapcsolatban. Nem meglepd
eredmény, hogy a virtudlis identitas a fogyaszok idedlis tulajdonségait egyesiti magaba, mely
szamtalan a Second Life-ra vonatkoz6 motivummal van Osszefiiggésben. Ezek bar fontos
eredmények, de a (virtudlis) fogyasztdoi magatartds szempontjabol mas megallapitdsok
fontosak. A modell harom pillérét a fogyasztok virtudlis szelf-kiterjesztésre vald hajlama,
megvasarolt virtualis termékkategoriak szama ¢és az elkoltotott virtualis pénzmennyiség
(Linden Dollér) képezik. Mint ahogyan latni fogjuk, ezen 3 tényez6 a virtudlis identitas és a
motivumok jellegzetességei mentén irjak le az Osszefliggéseket. Bar, ahogyan arra mar a
korabbiakban tobbszor utaltam, a korrelacié erdssége legtobbszor gyenge (= 1.1- 2.0), de az

eredmények szignifikansnak tekinthetoek (p<.05).

A 8. abra a virtualis szelf-kiterjesztésre valo hajlam fogyasztdi vonatkozasait mutatja be.

MATERIALIS IRANYULTSAG

A virtualis termékek a
siker megtesesitoi

Virtualis szelf-kiterjesztésre
valo hajlam

Virtualis identitas érzelmi
és szorongassal
kapcsolatos aspektusai

- GYENGE KORRELACIO

- KOZEPES KORRELACIO . .
VIRTUALIS IDENTITAS

8. abra. A virtualis szelf-Kiterjesztesésre val6 hajlam fogyasztéi magatarasbeli
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Ahogyan lathatdé a 8. abran, a virtualis szelf-kiterjesztésre valé hajlam mértéke, azaz,
hogy az adott fogyaszté mennyire hajlamos virtualis identitdsdnak megkiilonboztett részeként
kezelni a virtualis termékeket, egyiittjarast mutat azzal a fogyasztoi értékrendszerrel, mely a
virtualis termékek birtoklasat dsszekapcsolja a sikerességgel, valamint a virtualis identitas
bizonyos emocionalis aspektusaival. Ugy tiinik tehat, hogy egyrészrél, azon fogyasztok, akik
fokozottan hajlamasok a virtudlis termékek virtualis identitasuk megkiilonboztetett részeként
kezelni, inkabb tekintenek a virtualis termékek birtoklasara, mint a siker forrasara. Mdsrészrol
a virtudlis szelf-kiterjesztésre valé hajlam —gyengén bar, de szignifikdns mértékben-
kapcsolatban van a virtudlis identitas két dimenzidjaval, a fokozott érzelmi értékeléssel és
szorongassal. Azok a fogyasztok tehat, akik erdteljes érzelmeket és szorongést élnek meg
virtualis 1étezésiik soran, hajlamosak arra is, hogy virtualis termékek altal erdsitsék meg

1dentitasukat.

A masodik modell, melyet a 9. abra szemléltet a kovetkezd oldalon, a megvasarolt
virtudlis termékkategoridk szamaval osszefiiggd két dimenzidt mutatja be. Ahogyan lathato, a
megvasarolt virtualis termékkategoridk szama egylittjarast mutat a a virtualis identitas
bizonyos dimenzidival és Second Life-al kapcsolatos sziikségletek megélésével. Egyrészrol a
virtudlis identitas pozitiv értékelése és észlelt erdssége/dominancidja osszefiiggésben van — a
korrelacidé bar gyenge, de szignifikdns- a fogyasztd 4ltal megvasarolt virtudlis
termékkategoridk  szdmaval. Madsrészrél a  valahova tartozds ¢és Onmegvaldsitds
sziikségleteinek fontossdganak hangsulyozasa is Osszefiigg a fogyasztd altal megvasarolt
virtualis termékkategériak szaméaval. Erdekes modon az onértékelés motivuma nem mutat
kapcsolatot a megvasarolt virtualis termékkategoridk szamaval. A virtudlis szelf-kiterjesztésre
valé hajlam mellett tehat a vasarlassal is (gyenge) egyiittjarast mutatnak a felhasznalok
virtualis identitasdnak tulajdonsagai, illetve azok mellett bizonyos sziikségletek is. A Second
Life virtualis vilagaban a fogyasztas kozponti jelentdségli, ezen modell pedig megerdsiti azt a
mar korabbi kutatasok altal azonositott tendenciat, hogy a felhasznalok képesek a virtudlis

fogyasztas altal felépiteni és kifejezni identitasukat.

15



VIRTUALIS IDENTITAS

9. abra. A megvasarolt virtualis
termékkategoéridk szamaval
kapcsolatos fogyasztoi
magatartasbeli vonatozasaok

A virtualis identitas
pozitiv értékelése és
észlelt er6ssége

Megvasarolt virtualis
termékkategoriak szama

Valahova tartozas és
6nmegvaldsitas

szlikségletei fontosak a
felhasznal6 szamara

B G cnGE KORRELACIO MOTIVUMOK

A modell harmadik pillérének f6 mondanivaldjat a kovetkezd oldalon lathatdo 10. abra
szemlélteti. Az elkoltott virtudlis pénzmennyiség (Linden Dollér) tekintetében megallapithato,
hogy bar gyenge, de szignifikdns kapcsolat figyelhetd meg kozte és bizonyos sziikségletek
kozott, valamint kdzepes egyiittjaras kozte €s az alternativ karakterek (alts) szama kozott.
Egyrészrol, nem meglepd modon, kirajzolodik az a kép, hogy az a felhasznélo, aki tobb
kiilonféle avatarral rendelkezik a f6 avatarja mellett, tobb virtualis pénzt kolt el a Second Life
vilagan beliil. Ugyanakkor nincsen szignifikdns kapcsolat az alternativ karakterek (alts) szdma
és a megvasarolt virtualis termékkategoriak szama kozott. Ugy tiinik tehat, hogy nem a
termékek szamaban, hanem inkabb az azokra elkoltott virtualis pénz mennyiségében
kiilonboznek egymastol a felhasznalok. Azok a fogyasztok, akik tobb karakterrel
rendelkeznek, mint mésok, tobb Linden Dollart kell elkolteniiik a kiilonféle avatérjai
felszerelésére, kialakitasara. Fontos megemliteni, hogy a kutatas sordn csak a termékek
megvasarlasara kérdeztem ré, a kiilonféle virtualis szolgaltatdsok fogyasztdsat nem mértem.
Masrészrol a sziikségletek tekintetében az eredmények ravilagitanak arra, hogy két motivum,
a valahova tartozas, valamint az 6nértékelés fontossdganak megitélése €és az elkoltott virtualis
pénzmennyiség (Linden Dollar) kozott is Osszefiiggés all fenn. Az eredményekbdl
kirajzolodik az a kép, hogy a valahova tartozas sziikséglete, a megvasarolt virtudlis
termékkategoriak szama mellett, az elkoltott Linden Dollar mennyiségével is kapcsolatban
van. Ennek egy lehetséges magyardzata lehet az, hogy a fogyasztas folyamatanak tobb 1épése

is — jelen esetben a pénzkoltés és vasarlds- Osszefligg a valahova tartozas sziikségletének
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kielégitésével. Azaz a fogyasztas révén a felhasznald képes kifejezni azon értékeket, melyek
révén részévé valhatnak a Second Life mikro- és makro koézosségének. Tovabba az
onértékelés motivuma is — gyenge bar, de szignifikans — Osszefiiggést mutat az elkoltott
virtualis pénzmennyiséggel. Ennek magyarazata az lehet, hogy a Linden Dollar elkoltése
révén a fogyasztok elismeréshez és pozitiv emociokhoz juthatnak, azaz azt érezhetik, hogy

hatékonyan ¢s eredményesen tudnak részt venni a Second Life vilagaban.

10. abra. Az elkoltott virtualis VIRTUALIS IDENTITAS
pénzmennyiséggel kapcsolatos
fogyasztéi magatartasbeli
vonatkzoasok

Alternativ karakterek (alts)
szama

Elkoltott virtualis
penzmennyiség
(Linden Dollar)
Valahova tartozas szikséglete
és Onértékelés fontossaga a
felhasznald szamara

- GYENGE KORRELACIO
- KOZEPES KORRELACIO MOTIVUMOK

I1I. 3. A tézis tudomanyos és gyakorlati vonatkozasai

Kutatdsom eredményei nyoman levont kovetkeztetések ravilagitanak arra, hogy bar az
offline jellemzdok befolyasoljak a felhasznal6 virtualis magatartasat, szamtalan olyan tényezo
(pl. alternativ karakterek szama, elkoltott Linden Dollar mennyisége) van a Second Life

vilagaban, mely specifikusnak tekinthetd, és feliilirja az offline lehetdségek szamat.

Jelen kutatds ravilagit arra is, hogy olyan virtudlis vilagok alkalmasak ,,0szténézni” a
felhasznalokat arra, hogy fokozott mértékben virtualis fogyasztasba bocsatkozzanak, melyek
lehetove teszik a kozoOsséghez vald tartozasra, az Onértékelésre €s az Onmegvaldsitasra
vonatkoz6 sziikségletek kielégitését, valamint a virtualis identitds pozitiv megélését.
Kialakiott modellem révén a vaéllalatok segitséget kapnak abban, hogy milyen fogyasztoi
jellemzdkre érdemes kiilonds figyelmet forditaniuk. Tovabbi gyakorlati vonatkozéas az is,

hogy a disszertdcioban kialakiott altalanos modell szamtalan komplex fogalom praktikus,
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mérhetd jellemzo6it mutatja be, melyek révén ravilagit arra, hogy a fogyasztdi identitas
sajatossagainak kutatdsa hasznos adalékokkal szolgalhatnak azon vallalatok szamara, melyek
a virtudlis vildgokban kivannak terjeszkedni. Az internet ¢€s a vilaghalés alkalmazéasok
rohamos térnyerése, a kiilonféle jatékok és virtualis vildgok elterjedése szamtalan Uj
lehetdséget teremt a vallalatok szamara, melyek teljes kiaknazasara csak wgy nyilhat

lehetdségiik, ha képesek megérteni a fogyasztok jellemzdit, egyedi tulajdonsagait és szokasait.

[11. 4. A kutatas korlatozé tényezdi és jovibeli lehet6ségei

Természetesen a disszerticioban bemutatasra keriilt kutatds és az azokbol levont
kovetkeztetések szdmtalan korlatozd tényezdvel, modszertani gyengeséggel rendelkeznek. A
valasztott moddszertan kovetkeztében nem nyilt lehetéség ok-okozati magyardzatok
kialakitasara, valamint a feltart korrelacios egyiitthatok erdsségei, bar szignifikansak, de igen
gyengék voltak. Tovabba a kialakitott modell csak altalanos jellemzOk mentén irja le a
virtudlis fogyasztéi identitds kialakitdsat, és nem veszi figyelembe példaul a kulturalis
hatasokat. Végezetiil a levont kovetkeztetések csak a Second Life vildgara vonatkoztatva
értelmezhetéek, azok mas virtudlis vildgok esetében vald alkalmazéasa kérdéses Iehet.
Mindezen korlatozo tényezok ellenére, azt gondolom, hogy a kutatas ijszertien kozelitett meg

egy nehezen mérhetd témakort.

Jovobeli kutatasok mas virtualis vildgok felhasznaldi bazisdban is megismételhetnék a
kutatéast, valamint kisérleti elrendezés keretében is vizsgalhatnak a feltart osszefliggéseket,
hogy ok- okozati magyarazatok forméjaban legyiink képesek megérteni a virtualis fogyasztoi
identitas kialakitdsat €s annak hatasait. Tovabba naplos kutatds sordn lehetne vizsgalni azt,
hogy a fogyasztok milyen id6kdzonként vasarolnak, mit vasarolnak és mire hasznaljdk ezeket
a virtualis termékeket. Végezetiil a modell 3 pillére esetében mar ismertett feltételezések
nyoman az aldbbi témakordket lenne érdemes vizsgalni kvalitativ és kvanitativ modszertan

felhasznalasaval.

= Virtualis pénz témakore: Miért képesek a fogyasztok a virtualis pénz elkoltése révén
azt érezni, hogy az adott virtudlis vilaghoz tartozonak érezni magukat? A virtudlis
pénz kezelése talan ,,valosagosabba” teszi ezeket a platformokat?

» Virtualis termékek témakore: Milyen fogyasztoi észleletek teszik lehetévé azt, hogy az
adott virtualis termékek birtoklasa révén képesek a felhasznalok kihangstlyozni

virtualis identitasuk pozitiv vagy vagyott tulajdonsagait? Hogyan képes a virtudlis
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tulajdon megléte kiaalakitani azt az érzést a fogyasztoban, hogy 6 hatékony és fontos
tagja az adott virtualis kozosségnek?

»  Virtuadlis fogyasztoi identitas témakore: Milyen jellemzok teszik lehetové azt, hogy a
virtualis termékek birtoklasa révén a fogyasztdo képes legyen érzelmeit szabalyozni?
Miért generalnak a virtualis termékek pozitiv érzelmeket a fogyasztokban, lehetséges,
hogy hasonld fiziologiai elvéaltozasokat okoznak az emberi szervezetben, mint a

,,valodi” termékek?

Az fentiekben bemutatott kérdések vizsgéalata révén tovabb lehet finomitani az altalam
kialakitott, altaldnos jellemzdket magaba foglaldo modellt. Tovabba ravildgitanak arra is, hogy
lehet, hogy csak a nyelviinkben létezik a virtudlis és az offline tartalmak ilyen markans
kiilonbségtétele, elvalasztasa, mivel a fogyasztok hasonld modon koétddnek és ,,valédinak™
érzik virtualis jelenlétiiket és a megvasarolt termékeket, mint azt az offline l1étezésiik, illetve

¢életik esetében is teszik.
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