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A SECOND LIFE HATASA A FOGYASZTOI MAGATARTASRA

A virtualis szocidlis vilagok, tigy mint a Second Life, egyre nagyobb népszertiségre téve szert, hamar az
iizleti érdeklddés kozéppontjaban talaltak magukat. A szerzd célja, hogy feltérképezze a virtualis identitas
és a fogyasztéi magatartas kozotti kapcesolat mibenlétét a Second Life vilagaban. Ezért el6szor bemutatja,
hogy miként miikodik a Second Life és milyen jellemzikkel rendelkezik. Masodszor ismerteti, hogy az
on-line identitasalkotas miként befolyasolja iizleti szempontbdl az individudlis viselkedést. A Second Life
vizsgalata soran a virtualis identitas fogalmat hasznalja fol, mely 6sszevethetd az egyén valodi életbeli iden-
titisaval. Harmadszor: ratér a kutatasi részre, amely sordn a Second Life vilagaban kialakitott identitas
jellemzoit vizsgalta. Négy virtualis identitastipust azonositott, melyeknek méas és mas kapcsolata van a vir-
tudlis fogyasztas jelenségével. Végezetiil: kiemeli azokat az eredményeket és megallapitasokat, melyeket a

vallalatoknak kiilonosképpen figyelembe kell venniiik a pszicholégiai néz6pont szempontjabol ahhoz, hogy

eredményesen szerepeljenek a virtualis vilaigokban.
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Az 1990-es években tapasztalhaté internetet érintd dn.
,,Jdot-crash” utan csak a szamitégépes jatékok ipara nem
szenvedett el jelent6s mértékd recessziét (Hsu — Lu,
2004). Jelenleg tobb mint szdiz MMORPG-jéték van je-
len a piacon, mely Osszesen vildgszerte tizmilli6 feletti
jatékosszammal rendelkezik (Abate, 2005). 2005-ben
csak az USA-ban az on-line jaték piacan az dsszbevétel
elérte az 1,9 billi6 dollart (Mintel, 2009), globdlis szin-
ten szemlélve az adatokat 2006-ra pedig az 5,2 billié
dollart (Hsu — Lu, 2007). A felhaszndlok magas sz4-
mabdl és a piac méretébdl adéddan a jatékipar jelentSs
gazdasagi hatdssal rendelkezik. Ezenkiviil a szocidlis
életet és az on-line téren torténd viselkedésformdkat is
atformélja, mely tényezdket szintén vizsgalni sziiksé-
ges, azok valddi vilagra gyakorolt hatdsainak megérté-
se végett (Gillath és mtsai, 2008). A virtudlis on-line ja-
tékok egyik uttdrGje a 2003-ban alapitott Second Life,
melynek szinterén jelentGs, s6t virdgzd gazdasagi élet
folyik.

A kutatdsok arra vilagitottak rd, hogy az on-line
jatékok azért annyira népszeriiek, mivel erls érzelmi
bevonddast képesek indukdlni és ,.flow” élményhez
juttatjdk jatékosaikat (Ducheneaut — Moore, 2004;

VEZETESTUDOMANY

Holsapple — Wu, 2007; Hsu — Lu, 2004; Hsu — Lu,
2007; Koo, 2009; Yee, 2006). Erdekes kutatasi ered-
mény tovdbba az, hogy e jatékok szocidlis aspektusai
jelentGs befolyasol6 erével birnak a fogyasztok szama-
ra, erGsebben hatva rajuk, mint példaul a jatékokban
taldlhat6 technoldgiai djitdsok (Kim és mtsai, 2005).
Az on-line jatékok egy vdltozata, a virtudlis vildgok,
ezen jatékosok szdmara fontos szocidlis sziikségletek
kielégitésére jottek létre. Definicionk szerint a virtu-
alis vilagok olyan szdmitégép-vezérelt, mesterséges
kornyezetek, melyekben a jatékosok avatiarjaik segit-
ségével Iéphetnek kapcsolatba egymadssal és ismerked-
hetnek meg masokkal.

A cikk célja, hogy feltérképezze a virtudlis vilagok
hatdsait az on-line térben torténd fogyasztas jelenségé-
re. Ennek keretében egy virtudlis vildg, a Second Life
lakéit vessziik géres6 ald. A cikk felépitése, a fentiek-
ben leirtaknak megfelel&en, a kovetkezs. A szakirodal-
mi attekintés sordan bemutatjuk a Second Life virtualis
vildgat, ezt koveti a valddi vildgban jelenlévs egyéni és
csoportbeli identitdsalkotds folyamatdnak ismertetése,
illetve azok hatdsainak kifejtése az on-line szintéren
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torténd un. virtudlis identitds fogalmdval kapcsolatban.
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Végezetiil az dltalunk lefolytatott kutatast mutatjuk be.
Annak eredményei révén olyan virtudlis identitdstipu-
sokat tudtunk elkiiloniteni egymadstdl, melyek mind mas
viszonyban allnak a virtudlis szintéren torténé fogyasz-
tassal. A cikk végén kiilon kitériink az eredmények on-
line marketing szamadra relevans részeinek elemzésére.

Szakirodalmi attekintés

A Second Life bemutatdsa

A Second Life-ot (SL), mint 3D-s virtudlis vildgot,
a San Fransisco-i székhely Linden Research Villalat
hozta 1étre 2003-ban (Rosadale — Ondrejka, 2003). Mar
az elinditdsa sordn hatalmas érdekl6dés ovezte az iiz-
leti és az oktatdsi szektorok feldl egyardnt (Kaplan —
Haenlein, 2009). A SL-ot barki ingyen hasznélhatja, ha
letolti a www.secondlife.com oldalrél az ahhoz sziik-
séges programcsomagot, majd regisztrdl a webolda-
lon. Ezek utdn kovetkezik a karakteralkotds folyamata,
mely sordn meghatirozzak a nem és a virtualis szemé-
lyiség fizikai jellemzdit is. Ebben a virtudlis vildgban
lakék kivansaguk szerint alakithatjak és befolyédsolhat-
jék az Gket koriilvevs vildgot, igy létrehozhatnak kii-
16nféle targyakat, illetve eszkdzoket, melyeket késGbb
akdr el is adhatnak masoknak. Messinger et al. (2009)
cikke alapjan kijelenthetjiik, hogy az elmult években
a Second Life igen gyors novekedésnek indult: a kez-
deti egymilli6 regisztralt taghoz képest 2007 mésodik
felére mar 8,3 millidan éltek ebben a vildgban. A fel-
haszndlék oldala felSl szemlélve az is megallapitha-
t6, hogy a regisztralt felnSttek atlagéletkora 33, mig
a gyerekeké 15 év. A teljes on-line lakosok 41,1%-a
nd. Az orszdgok szintjén elemezve az is megallapit-
hat6, hogy a SL az amerikai allampolgarok kozott a
legnépszertibb (Shelton, 2010). Nem meglep6 médon
szamos, a valé vilagban is tevékenykedd szervezet, s6t
még egyes orszagok (pl. Svédorszag) nagykdvetségei
is megtaldlhat6ak ebben a virtudlis vildgban. Bizonyos
amerikai egyetemek kiilon kampuszokat tartanak fenn
a Second Life-ban, hogy 0sszefogjdk hallgatéikat, és
még jobban bevonjdk Sket a kdzosségi életbe (Girvan
— Savage, 2010). Az oldal egyre novekvS népszertisége
még a kiilonféle vallasi felekezeteket is arra késztette,
hogy képviseltessék magukat a virtudlis térben is. To-
vabb4 vallalatok tucatjai tartanak fenn on-line boltokat
és kirendeltségeket itt (Azzara, 2007).

A SL kedveltsége annak is koszonhetd, hogy nin-
csenek szabdlyok, melyeket be kellene tartania lakéi-
nak, nincsen pontrendszer, ezért nincsenek gydztesek
vagy vesztesek. A versenyzés helyett az oldal tagjai
,masodik életiiket” élhetik ebben a vildgban: dolgoz-
hatnak, szérakozhatnak, kereskedhetnek, azaz olyan
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dolgokkal foglalkozhatnak, melyek révén még bol-
dogabbak és elégedettebbek lehetnek (Second Life
Starter’s Guide, 2003). Erdekes, hogy a fogyasztasi
szokdsok ugyantugy jelen vannak a Second Life plat-
formjan, mint a valédi életben. Kiilon hely szerepel
a kereskedelem lebonyolitdsdra, a Second Life Piac-
tér. A lakok éltal alkotott targyakat lehet megvasarol-
ni itt, vagy az altaluk készitett eszkdzok keriilhetnek
eladdsra. A rendszer annyira élethi, hogy sajat pénz-
egységgel rendelkezik, melyet Linden Dolldrnak (L$)
hivnak. Ezt a virtudlis pénzt valédi USA dollérra le-
het ,becserélni”’, egy dllanddan véaltoz6 valtdsi rata
alapjan. Példaképpen, 2009-ben 270 L$ 1 USA $-t ért
(Shelton, 2010). A WIPO Magazine (2007) kimutata-
sai szerint 2007-re a napi ,,valddi pénzforgalom” elérte
az 1,5 millié USA $-t.

Ezidéig, megleps mdédon, nem sok empirikus tanul-
mdny sziiletett a virtudlis fogyasztds témakorében az
SL vildgaban. Johnston (2007) bizonyos MTV-prog-
ramok hatdsait mérte az itt lakdk korében. McMillian
(2007), valamint Drennan — Keeffe (2007) a virtualis
fogyasztasi szokasok és annak kapcsolatat a kiilon-
féle jatékostipusokkal vette gércsé ald, mig Kaplan
— Haenlein (2009a) a vallalati oldalnak prébalt izleti
tanacsokkal szolgdlni, a Second Life-on kibontakozd
piaci versenyhelyzettel kapcsolatban. Szerintiink ah-
hoz, hogy sikeres véllalati szereplés val6suljon meg
ebben a virtudlis vildgban, fontos, hogy az itt lakék
személyiségét és on-line fogyasztdsi szokdsait egy-
arant megismerjiik. Ennek keretében ratériink a valédi
vildgban és az interneten megjelend identitdsalkotds
folyamatdnak bemutatdsara, valamint annak ismerte-
tésére, hogy ezeknek milyen hatdsai vannak/lehetnek a
fogyaszt6i magatartisra.

Az identitas fogalma és jelentdsége a szocialis
interakciékban

Az egyéni és a tdrsas identitds fogalma

Az identitds — a ,,Ki vagyok én? ,, kérdésre adott
kognitiv €s emociondlis elemeket egyarant magaba
foglal6 tudds és élmény, belsd valésdgunk tuddsa és
megélése — ,,az az érzés, hogy sajdt testiinkben otthon
vagyunk, tudjuk, hovd tartunk, és beliilrél bizonyosak
vagyunk azok elismerésében, akik szdmitanak nekiink”
(Erikson, 2002). Emiatt az identitast egyfajta integralt
énérzésnek is tekinthetjiik. A személyes (perszonalis)
vagy énidentitds individualitdsunk, személyes 1étiink
ténye, l1étezésiink folyamatossagdnak élménye (Pata-
ki, 1982). Az énidentitds, a tarsas valdsaggal valé kol-
csonhatds kovetkeztében kialakuld, tudatosan megélt
énélmény (Pataki, 2001). Funkcidja, hogy a személyt
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tartésan elhelyezze 1étezésének tarsas, tdrsadalmi te-
rében. Ez megfigyelhetd példdul a személy viselke-
désének a legkiilonboz6bb élethelyzeteken keresztiil
is megnyilvdnulé kovetkezetességében, igy az iden-
titds lehetévé teszi a varhat6 viselkedés bejoslasat is
(Stryker — Burke, 2000). Az énidentitds az a tudds és
élmény, amit egyéni élettorténetiinkkel, annak folya-
matos at- és Ujraszerkesztésével fogalmazhatunk meg,
1étezésiink igénye miatt (Laszl6, 2005). Ebbdl fakado-
an az identitds motivacids rendszerként is felfoghato,
hiszen viselkedés és cselekvés folott alld, szervezdori-
entdl6 rendeltetése is van (Pataki, 1982).

Az identitds masfelSl szocidlis identitds is, a személy
tarsadalmi min&ségének, jelentésének, kiillonosségének
megfeleldje, olyan ,,sajatszertiség”, amely a masokkal
valé tarsas kapcsolatok szintjén jelenik meg (Tajfel —
Turner, 1986). ,,Csalddom, vdrosom, torzsem, nemze-
tem miiltjdbol oroklott adossdgok, jogos vdrakozdsok
és kotelezettségek vdltozatos készletét kapom orokiil...
életem torténete mindig bedgyazodik azoknak a kozos-
ségeknek a torténetébe, amelyekbdl identitdsomat szdr-
maztatom.” (Maclntyre, 1985: p. 220-221.) Ahogyan
Markus — Kitayama (1991) is megjegyzi cikkében, a
csoportok nemcsak befolydsoljdk, hanem gyakran meg
is hatdrozzdk az egyén gondolatait és viselkedését.

A virtudlis identitds fogalma

Az interneten az identitds alkotdsanak aktusa meg-
véaltozott (Bargh et al., 2002). A vildghdlén ugyanis
nem latjdk az emberek az adott személyt teljes val6-
jaban, csak annyit és tigy jelenit meg valaki sajit tu-
lajdonsagaibdl és gondolataibdl, ahogyan & azt helyén-
valénak itéli meg (Kohler et al., 2009; Whitty, 2008;
Derks et al., 2007). EbbdI kiindulva a virtualis iden-
titds egy olyan személyiségnek (illetve ,,maszknak”)
tekinthet§, amit akkor hasznalnak az emberek, amikor
on-line kommunikalnak egymassal — tehat egy olyan
entitdsnak szamit, amit médsok egy adott egyénbdl ész-
lelnek az interneten (Holmes, 1998). Tovabba, a vir-
tudlis identit4st éltaldban gy alkotjdk meg az embe-
rek, hogy éltala még vonzébbnak és intelligensebbnek
tiinjenek (Suler, 2002; Lo, 2008). A virtudlis identitas
megjelenitdi a karakter profilja és avatdrja.

A virtudlis identitds hordozéi az on-line kdrnyezet-
ben az avatarok. Az avatar szanszkrit eredetd szo, és
egy olyan testet jelol, melyet bizonyos id6kozonként
megszall egy isteni entitds (Kang — Yang, 2006). Az
avatar fogalma a virtudlis vildgokban a virtudlis sze-
mélyiség kiils§ tulajdonsagait (pl. bdrszin, hajszin,
ruhdzat stb.) reprezentdlja. EbbGl fakadéan pedig a
virtudlis identitds analdgidjaként is felfoghat6 (lenne),
ugyanakkor nem fejezi ki a bels§ tulajdonsdgokat és
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az egyén kommunikacids sajatossdgait sem, ezért mi a
cikkben dgy hasznaljuk, mint ami a virtudlis identitas
kiils, fizikai jegyeit testesiti meg. A virtudlis identi-
tds azért is tobb mint az avatdr, mivel a felhasznél6k
nemcsak 3D-s karaktert, hanem profilt is 1étrehoznak,
melyhez barmilyen mas jatékos hozzafér, megnézhet.
Ezaltal, a fizikai jegyeken kiviil, a profil is hozzajarul
ahhoz, hogy kit, milyen tulajdonsidgokkal rendelkezd-
nek észlelnek a virtudlis vildgokban. A mar kordbbi-
akban emlitett Suler (2002) szerint az on-line k6z0s-
ségeken beliil két médon képes valaki az identitdsat
kimutatni. Egyrészrdl kijelolheti a tulajdonsdgait, me-
lyek Osszefiiggnek a vdalasztott névvel, nemmel, élet-
korral és a kiils®, fizikai jellegzetességekkel. Mdsrész-
r6l, a tobbiekkel torténd interakcié folyamata révén,
amely soran barki kiprébalhat kiilonféle identitdsokat,
szerepeket.

Bargh et al. (2002) szerint az ,,igazi én” jobban kife-
jezhetd az internet dltal, mint a valédi életben fellelhetd
‘face to face’ helyzetekben. Ez a kijelentés azt sugallja,
hogy példaul a Second Life esetében is, a virtudlis vila-
gok altal az emberek konnyebben képesek megnyilat-
kozni, kifejezni érzéseiket és gondolataikat, mivel nem
valddi személyiségiikkel vesznek részt az interakcidban,
hanem egy felépitettel. Tovabba a szdmitégépes rend-
szerek altal generalt tarsas helyzetek hasonl6 szocidlis
vélaszokat véltanak ki az egyénekbdl, mint amilyenek
a valédi vilagban is megjelend emberi kommunikaci-
6ban is megmutatkoznak (Keeling et al., 2009). Ezt a
jelenséget tovabb erdsiti az is, hogy a SL felhasznél6i
ugy észlelik kornyezetiiket, mint amely arra bdtoritja
Oket, hogy egyiittm{ikddjenek és kommunikdljanak
egymadssal (Fetscherin — Lattemann, 2007). Arnould —
Thompson (2005) fogyasztéikultira-elméletét felhasz-
ndlva a Second Life vildgdban az egyének lehetGséghez
jutnak, hogy olyan egyéni vagy tarsas identitdst alkos-
sanak maguknak, amely a valédi életiiknek is megfelel-
tethetd, illetve éppen ellenkezdleg, amely teljesen mas
tulajdonsdgokkal és jellemz6kkel rendelkezik. Mas
virtudlis vilagokhoz képest ugyanis, a SL. alkalmazéit
semmiféle szabdly nem korldtozza abban, hogy olyan
avatart valasszanak maguknak, amilyet csak szeretné-
nek.

A fogyasztas jelensége az on-line virtualis térben

A (fogyaszt6i) tdrsadalomban a fogyasztds aktusa
kozponti jelentéssel biré folyamatit képezi a min-
dennapi életnek (Smith — Sivakumar, 2004; Bridges
— Florsheim, 2008). A szimbolikus fogyasztas elmé-
lete szerint a fogyasztds révén nemcsak kifejezik én-
jiikket az emberek, hanem el is helyezik magunkat a
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tarsadalomban (Wattanasuvan, 2005). Igy az egyén
ltal vésarolt termékek vagy szolgéltatdsok az adott
fogyaszté identitdsardl is arulkodnak, hiszen olyan,
gyakran latens igények 1étérdl tesznek tantbizonysa-
got, melyek tobbek kozott az énalkotds folyamatdban
is szerepet jatszanak (Elliott, 1997; Ahuvia, 2005). A
materidlis tirgyak magukban hordoznak egy olyan je-
lentésekkel bir6 rendszert, melyek segitségével az em-
berek kifejezhetik magukat és interakcidba lé€phetnek
masokkal (Douglas — Isherwood, 1996). A cikk szem-
pontjabdl fontos hozadéka a szimbolikus fogyasztas
elméletének, hogy a termékek jelentette tobbletjelen-
tés hidat képez az egyén €s a csoport, tdgabb értelem-
ben véve a tarsadalom kozott (Slater, 1997; Elliott
— Wattanasuvan, 1998). Tovabba, a vasarlds soran
megszerzett termékek révén ,,4j személyiséget” al-
kothatnak maguknak a fogyaszték, azaz djfajta iden-
titdisélményeket tapasztalhatnak meg (Giddens, 1991),
illetve pozitiv érzelmekhez juthatnak 4ltala (Kwortink
Jr. — Ross Jr, 2007).

Az internet és az on-line vasdrldsok megjelené-
se véltozast hozott a fogyasztasi tendencidkon beliil
(Hughes, 2010; Dellarocas, 2006), eziltal befoly4ssal
volt magara a fogyasztas (szimbolikus) jelentéseire is
(Lee et al., 2010; Sicilia — Ruiz, 2010). A virtualis vila-
gok felbukkandsa pedig még tovabb bonyolitotta, illet-
ve alakitotta e jelenségeket (de Masa, 2009), hiszen be-
vezetett egy Uj fogalmat, a virtudlis fogyasztast (Shin,
2008). A virtudlis fogyasztds sordn az egyén on-line
kornyezetben jut hozza virtudlis termékekhez, melye-
ket aztan ugyanabban a kdrnyezetben fel is hasznalhat
kiillonboz4 igényei kielégitése végett (O’ Reilly, 2006).
Ugyanakkor, mint azt mdr kifejtettiik a korabbiakban,
a Second Life esetében a fogyasztds nem csupdn virtu-
alis szinten jelenik meg, mivel a valddi (off-line) vilag-
ra is hatdssal van a L$-on keresztiil. Rdaddsul a SL-ban
az avatdrokon keresztiil az egyén nemcsak fogyaszt,
hanem el is adhat termékeket, mivel a virtualis k6zos-
ségek 4llandd, sokoldalu cserefolyamatokon alapsza-
nak, melyek a szdmitégép vezérelte kommunikicid
kovetkeztében miikodhetnek (Rothaermel — Sugiyama,
2001; Schlosser, 2000). Az on-line fogyasztds révén a
Second Life lakdi sajat virtudlis identitdsukat épithetik
fel, ezéltal kifejezhetik virtuélis énjiiket és gyarapithat-
jék is az ahhoz rendelt szimbolikus jelentéseket. Azon-
ban arrdl sem szabad elfelejtkezni, hogy mint eladdk is
jelen vannak e vildgban, mely szintén tobbletjelentést
hordozhat szamukra. Az avatdralapd interneten torté-
nd eladasi formakat és azok hatdsat a fogyasztdi biza-
lomra mar szdmos kutaté vizsgalta (pl. Keeling et al.,
2009; Holzwarth et al., 2006; Wood et al., 2005; Luo
et al., 2005; Zeithamal et al., 2002).
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Ugyanakkor arr6l még nincsenek adatok, hogy
maga az eladds mint tevékenység milyen jelentéssel bir
a virtudlis identitassal kapcsolatosan. Fontos megélla-
pitas lehet tehat, hogy a Second Life vildga lakéinak
személyiségére, annak csoportokhoz valé viszonyéra
és birtokolt virtudlis targyaira nemcsak a vasarlés, ha-
nem az eladas jelenségei is hatdssal vannak (Kaplan —
Haenlein, 2009b).

Mint azt a korabbiakban bemutattuk, a Second Life
alkalmazasi lehetGségei és kialakitdsa révén alkalmas
feliilet a virtudlis gazdasigi folyamatok modellezésé-
re. A cikkben felsorolt kutatdsok alapjan kiterjeszthetd
az identitdsalkotds folyamata €s szerepe a fogyasztoi
magatartds teriiletére is, azon beliil az on-line vasarlds
(és eladas) jelenségeire. Ha az egyén tudattalanul vagy
tudatosan, de befolydsolja a mésok éltal észlelt magarol
alkotott ,,virtudlis” képét, akkor e mechanizmus 6nja-
r6va valhat az on-line kereskedelem, befolyadsolés vagy
manipulécié vildgdban egyardnt. A kovetkezd részben
e megallapitdsok hozadékait fogjuk 6ssze olyan kuta-
tasi kérdések formdjiban, melynek egy bizonyos sztik
részét a kutatdsunk sordn tesztelni fogunk.

Kutatasi kérdések

A téma nehezen megragadhaté volta miatt, kezde-
ti 1épésként, olyan kutatdsi kérdéseket fogalmaztunk
meg, melyek ellendrzése, tesztelése nem kivdnja meg
konceptualis modelliink bonyolult (koltséges) és ne-
hézkes empirikus tesztelését. Tovabba azt is elképzel-
hetének taldltuk, hogy a szakirodalom és a sajat el6-
tanulmanyaink nyomén kialakitott implicit €s explicit
konstruktumokat egyardnt magiba foglald, bonyolult
viszonyrendszeriink ,,tudomanyos zsdkutca”’. Ennek
megfelelen a kovetkezd feltaré célzattal megalkotott
kérdéseket fogalmaztuk meg:

Hogyan irjdk le a Second Life regisztrdlt tagjai sajdt
avatdrjukat?

Ezen kérdés arra vonatkozik tehit, hogy hogyan
fogalmazzak meg sajat virtudlis hordozéikat az egyes
rezidensek. Milyen érzések, gondolatok jutnak esziikbe
r6luk, milyen viszonyt dpolnak veliik?

Miként élik meg virtudlis létezésiiket a valodi vildgban
betoltott identitdsukkal kapcsolatosan?

Fontosnak tartjuk azt is figyelembe venni, hogy
minden avatdr mogott egy valddi vildgban €16 személy
van. Kérdéses tehat, hogy a Second Life-ban kialakitott
identitds mennyire tiikkrozi az egyén idedlis énjét.
Milyen kapcsolatban dllnak a személyek a virtudlis iiz-
leti vildggal?
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Mivel a modell tobb része is az iizleti tevékenységre
vonatkozik, ezért elengedhetetlennek tiinik els6 1épésben
a virtualis identitas és az on-line, virtualis iizleti mecha-
nizmusok ko6zotti kapcsolat meglétére/mibenlétére fényt
deriteni.

Ahogy lathaté tehat, hdrom kérdést fogalmaztunk
meg a dolgozatban, melyek révén bizonyos alapvetd, a
késdbbiekben ugyanakkor esszencidlis jelentGséggel bird
jelenségekre vildgithatunk ra. Ha sikeriil rdmutatni e ten-
dencidkra, akkor lehet§ség nyilik a késGbbi kiterjedtebb
empirikus kutatdsok irdnyvonalait kialakitani, valamint a

modellt 4talakitani vagy djraalkotni.

Modszertan

A cikkben kutatott jelenségek bonyolult 6sszefiiggé-
seinek és lehetséges kapcsolatainak nehezen megra-
gadhat6 volta miatt, a vizsgalat(ok) sordn mind kvali-
tativ, mind pedig kvantitativ médszereket alkalmazni
fogunk, hogy minél mélyebben megérthessiik a virtu-
alis identitds és virtudlis fogyasztds kozotti viszony-
rendszert.

Minta

A fentebb megfogalmazott kutatdsi kérdések meg-
vdlaszoldsa végett a www.blogs.secondlife.com két
féorumdban megjelend hozzdszéldsok Osszességét te-
kintettiik a minta egészének. A ,,Hogyan alakitod ki
az avatdrodat” és ,,Mit szoktdl csindlni a Second Life-
ban” témakorokben ugyanazon személyektSl szarmazd
véleményeket és gondolatokat gytijtottiik egybe. Osz-
szesen 593 regisztrilt tag hozzaszdldsait vontuk be a
vizsgdlatba. Az adatgydjtés 2010. december 15-e és
2011. januér 15-e kozott zajlott le. A mintavétel onké-
nyes volt, nem lehet a bel6le levont kovetkeztetéseket
reprezentativ felmérésnek tekinteni.

Kvalitativ kédolds

A vizsgélat elsd 1épésében a word féjlba lementett
és egyes regisztralt tagokhoz rendelt hozzaszoélasok
Osszességét egy elbre kialakitott kédrendszer alapjan
az Atlas.ti programcsomag segitségével tartalmilag
elemeztiik és kategéridkba rendeztiik. A kdédolast két
személy végezte, egymadstol fiiggetleniil, elkeriilve ez-
altal az egyes informdciétartalmak félreértelmezésbol
adodé késdbbi elemzésbe vondsdt. Az interkédoldsi
reliabilitast a Scott-féle Pi (Holsti, 1969) és a Holsti-féle
reliabilitdsi koefficiens (Holsti, 1969) kvantifik4cidja
soran biztositottuk (Scott-féle Pi = 75-95%, Holsti-féle
reliabilitasi koefficiens = 95-100%). Osszesen 4 kddot
(témakort) alkottunk meg kozosen, melyek rovid leird-
sat az 1. tdblazat mutatja be.
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1. tdabldzat
A kutatas soran felhasznalt kédok
és azok rovid leirasa

Kod m’e e Rovid leiras
vezése
AVATAR Az avatdr ku.lsejeve’l es a .I.IOZZZl tri\rtozo profillal
kapcsolatos informécidk Osszessége.
Minden olyan pozitiv vagy negativ érzés, han-
ERZELEM gulat vagy emociondlis toltettel bir6 kifejezések

Osszessége, amelynek meghatarozott tirgya és
irdnya azonosithato.

A Second Life vildgdra vonatkoz6 barmilyen
UZLET gazdaségi tevékenységre utald informaciok,
melyek cserefolyamatra implikalnak.

Olyan informéciok, melyek az egyén Second

VALO]?I Life-on kiviili valédi életére vonatkoznak és
SZEMELYI- . P
SEG nem tartalmaznak semmilyen utaldst barmilyen

internet vagy virtudlis élményre.

A kédok kozos kialakitdsa és megfogalmazésa utan
megkezdtiik a szoveg (korpusz) mondatonként torténd
elemzését. Osszesen 130 oldalnyi dupla sorkozii szove-
get elemeztiink.

Kvantitativ elemzés

A kodok (témakorok) altal mondatonként szétbon-
tott szoveget a kozos atolvasds soran tiz valtozé mentén
kiilon tovédbb elemeztiik. Egyszer(sitett, hdrom értéket
felvevd Likert-tipusi skéla szerint értékelve azokat
(1 = nem jellemzd, 2 = nem lehet eldonteni, semleges,
3 =jellemzd). A tiz valtoz6t a témakorok szerinti elem-
z€sbdl levont tendencidk alapjan egyiittesen hoztuk 1ét-
re. Az egyes valtozok mellett zardjelesen feltiintetjiik,
hogy milyen kédba tartozik az adott valtozo.

A tiz véltoz6 a kovetkezd volt: mély és komoly kap-
csolatok irdnti igény (pozitiv érzelem), szorakozni vd-
gyds (pozitiv érzelem), szexualitds (pozitiv érzelem),
unalmas valodi élet (valodi személyiség €s negativ ér-
zelem), az avatdrok manipulativ konstruktumok (avatar
és negativ érzelem), avatdrok mint iizletemberek (avatar
és iizlet), dllando, nem vdltozo profil (avatar), dllando-
an dtalakulo/megvdltozo profil (avatér), a valodi és a
Second Life-ban megvaldsulo élet szétvdlasztdsa (valé-
di személyiség €s avatar), virtudlis vdsdrlds (lizlet).

Ahogyan lathato, szerepel egy olyan véltozd, amely
anem valtozo profilra, és egy, amely a valtozora utal. Ez
elébbi viszonylag allandd, évenként csak maximum 2,
kismérték atalakitas (a profil egyes részeinek atirasa, 1j
ruha vagy hajszin beprogramozdsa) felbukkandsara, mig
az ut6bbi a 6-ndl tobb, nagymértékd atalakitasra utal (a
profil egészének atirdsa, teljesen Gj avatar kialakitdsa).
A két valtozo azért keriilt be egyidejiileg az elemzésbe,
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mivel a minta tobb mint 51%-a esetében mindkettd val-
tozoéra jellemz6 inform4ci6 is megjelent az adott hozz4-
sz6lasban. A valddi és a Second Life-ban megjelend élet
szétvalasztdsa arra utal, hogy az egyén mennyire hasitja
ketté (éli meg kiilon) az ,,off-line” és az ,,on-line” életét
(illetve mennyire mossa &ket 0ssze, érzi egybefiiggének
6ket). Az ,,avatarok manipulativ konstruktumok™ eseté-
ben a valtoz6 azokat az informécidkat foglalja magaba,
amelyek arra utalnak, hogy az egyének mennyire ér-
zik magukat vagy masokat manipulativ személyeknek.
A ,,mély és komoly kapcsolatok irdnti igény” azt az ori-
entaciot irja le, hogy valaki mennyire tartja fontosnak
azt, hogy a Second Life-ban éltala szorosnak észlelt
érzelmi kapcsolatokat alakitson ki médsokkal. A ,,széra-
kozni vigyas” egy olyan orientacid, amely nem szoros
kapcsolatok, hanem az adott egyént felvidito, j6 hangu-
latot addtarsasdgok irdnydba mutat. A ,,szexualitds” a
virtudlis térben megélhetd szexualis tartalmui élmények
irdnti elkotelezettséget jeloli. Az ,,unalmas valédi élet”
olyan érzelmi toltetd vélemény, mely szerint az adott
egyén szamdra annak valddi élete nem kielégits. Az
»avatdrok mint lizletemberek” kifejezés arra utal, hogy
bizonyos emberek a Second Life-ot arra alkalmazzak,
hogy virtudlis nyereséget hozo iizleti tevékenységek-
kel foglalkozzanak. A ,,virtudlis vasarlds” kifejezés azt
mutatja meg, hogy az egyén szamdra mennyire fontos
ebben a virtudlis vildgban az, hogy bizonyos termékeket
megvehessen és birtokolhasson. Az igy kédolt adatokat
Excel formatumba vittiik és 1-3-ig terjeds értéket ren-
deltiink hozzdjuk, majd SPSS-programcsomag segitsé-
gével az 593 egyénen a fent felsorolt 10 valtoz6 mentén
kvantitativ elemzéseket hajtottunk végre.

Eredmények

Az elemzés sordn f6komponens-elemzést hajtottunk
végre, mivel faktoranalizisre a héttéradatok hidnya (pl.
demografiai valtozok) kdvetkeztében nem volt lehetd-
ség. A kovetkez6 négyféle virtudlis identitdstipust tud-
tuk elkiiloniteni egymadstél, amelyekbe a Second Life
rezidensei tartoznak. A 2. tablazat a kapott eredménye-
ket, valamint a tipusok elnevezéseit mutatja be.

Az elemzésbe bevontunk tovabbd még két valtozot:
a virtudlis vdsdrlds és a valodi és a Second Life-ban
megvalosulo élet szétvdlasztdsa. Az eredmények alap-
jan a kényelmes tipusra nem jellemzd a virtudlis vasar-
14s, a virtudlis menekiild tipusra viszont igen, tovabba
a kényelmes tipus inkdbb szétvélasztja valddi vildgban
levé életét a Second Life-ban kialakitott személyisé-
gétSl, mint a virtudlis menekiilé (p= .00). A masik két
tipus esetében nem végeztiik el ezt az elemzést, a sta-
tisztikai eljardsok eredményei kovetkeztében.
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Diszkusszio

Mint ahogy lathattuk az analizis és az eredmények ré-
szekben, bar faktoranalizisre nem volt lehet6ség, 4m a
f6komponens-elemzés révén képesek voltunk bizonyos
életviteli/fogyasztéi , tipusokat” elkiiloniteni a Second
Life vildgédban. Az aldbbiakban az egyes f6komponen-
sek elnevezését és rovid jellemzését kozoljiik.

A ,LEZSER TIPUS” nem keres mély és komoly
kapcsolatokat, inkdbb a szérakozni vagyas és a szexu-
4lis vagyak kiélése hajtja. A ,,VIRTUALIS ATALA-
KULO TIPUS” unalmasnak tartja ,,offline” életét, nem
tartja magét manipulativ személyiséglinek a Second
Life-ban, érdekelt az iizletkdtésben és folyamatosan
megviltoztatja a profiljat. A ,KOTODO KAMELE-
ON TIPUST” hajtja a szérakozni vigyds, nem érdekelt
az ,,on-line” szexudlis élményekben, nem tartja magat
manipulativnak, folyamatosan véltoztatja a profiljat és
iizleti tevékenységekbe bonyolédik. A ,,FUGGETLEN
KAMELEON TIPUS” szintén nem érdekelt a szexudlis
élmények kiélésében, nem tartja magat manipulativnak,
de érdekelt az iizleti tevékenységekben, unalmasnak
tartja a valédi életét és folyamatosan atalakitja avatarjat.
Tovdbb4 inkdbb a ,,VIRTUALIS ATALAKULO TI-
PUSRA” jellemz§ a virtudlis vasarlds (fogyasztas) je-
lensége, ellenben mind a rd , mind pedig a ,,LEZSER
TIPUS” szétvélasztja (hasitja) a valédi életét a Second
Life-os életétsl. Az utébbi esetében ezen tendencia erd-
sebb, viszont egyikiiknél sem donthetd el, hogy a virtu-
alis vasarlas melyikre jellemz6bb inkdbb.

A mddszertani részben megfogalmazott kutatasi
kérdésekre (RQ1-3) tehat sikeriilt vdlaszokkal szolgél-
ni, valamint kialakitani egy tipoldgidt is. Bar a kutatds
szamos kritikaval illethetS (1. kés6bb), ugyanakkor vi-

2. tdbldzat
A Second Life rezidensek virtudlis identitastipusai
és azok jellemzé6i

Tipus elneve-
zése

KENYEL- Felszines kapcsolatok irdnti igény, szérakozni
MES TIiPUS véagyas, erls szexudlis érdekl&dés

A tipusba tartoz6 tulajdonsagok

Menekiilés a valddi €letbSl, mas avatarok irdn-
ti érdeklddés, iizleti tevékenységben érdekelt-
ség, dllanddan megvaltozo profil

VIRTUALIS
MENEKULO

Szérakozni vagyas, érdektelenség a szexualitds
KOTODO AT- | irdnt, mds avatdrok iranti érdekl5dés, iizleti
ALAKULO tevékenységben vald érdekeltség, dllanddan
megvéltozé profil

Erdektelenség a szexualitds irdnt, mds avatdrok
FUGGETLEN | irdnti érdekldés, iizleti tevékenységben vald
ATALAKULO | érdekeltség, menekiilés a valodi életbdl, dllan-
déan megvdltozé profil
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szont felvet egy izgalmas kérdést. Vajon a valddi élet-
ben bekdvetkezd identitdsfejldés mennyire vilik el a
virtudlis vildgban bekovetkez6t61? Az eredmények azt
sugalljak, hogy a kett§ er6teljes mértékben eltart egy-
mast6l. Tovabba az is érdekes, hogy miért nem észle-
lik magukat a személyek manipulativnak, ha annyiszor
megvaltoztatjak a profiljukat és érdekeltek az iizleti te-
vékenységekben? A valaszok alapjan azt mondhatjuk,
hogy az egyének ,.atértékelik”, ,,djrafogalmazzak” ezt
a fogalmat, és nem gondoljdk azt, hogy a fent felsorolt
tevékenységek miatt Gk ,,befolydsolndnak masokat”.
A virtudlis fogyasztds, mivel az atalakulé tipusra jel-
lemz&bb inkdbb, dgy tlinik, hogy hozzdjarul ahhoz,
hogy az egyén gy nézhessen ki, ahogyan azt a val6di
élet nem engedi meg neki. Tovdbb4 a Second Life le-
het&séget ad a rezidenseknek arra, hogy a valddi vi-
lagban jelen 1év6 egyéni és tarsas identitaskialakitasi
folyamataikat athelyezhessék egy virtudlis térbe, és Uj-
rafogalmazhassdk azok jelentéseit a virtudlis identitds
konstrukcidja révén.

Tehat a Second Life utat nyit az emberek e cso-
portja szdmdéra az idedlis én megvaldsitisara, részben
a fogyasztas révén! Természetesen a kutatds korlatait
sem szabad elhallgatni. Nem sikeriilt latens struktdrat
azonositani, ami részben azért lehet, mivel nem fértiink
hozz4 tényleges (tovdbbi) adatokhoz, hanem a blogon
1év6 férumokbdl kellett informéciékhoz jutnunk. Le-
hetséges, hogy azok birtokdban sikeriilt volna azokat
megtaldlni. Az eredmények validitdsat er§sen gyengiti
az a tény, hogy nem lehetiink biztosak abban, hogy a f6-
rumokon 1év8 adatok mennyire tiikrozték a valésagot,
hiszen bdrki azt irhatott, amit csak akart. A blogokra iré
személyek a minta csak bizonyos tagjait jelentik, akik
valami miatt érdekeltek voltak magukrél informacidkat
kozolni, igy a megbizhatdsag is sériilt tobbek kozott.

Osszefoglalas és kitekintés

A dolgozat célja az volt, hogy feltérképezzen egy lehet-
séges kapcsolatot, mely a virtudlis identitds mint on-line
uton létrehozott személyiség, és a virtudlis fogyasztas
kozott 4ll fonn. Ezt kiegészitettiik a szimbolikus fo-
gyasztas virtudlis viligokban betoltott jelenségével, igy
eljutva egy lehetséges tipoldgidhoz, a virtudlis identitas
— virtudlis fogyasztds kapcsolatrendszerének dbrdzola-
sdhoz. Az el6bbiekben szerepl§ konstruktumok és az
azok kozott meglévd kapcesolatok kifejtése utan bemu-
tattuk a moédszertani részben, hogy miként tervezziik
kutatni e bonyolult jelenségeket.

A tanulmény témakore €s az altala vizsgalt problé-
mdk szdmos pontban kapcsolddhatnak a valédi vilag-
hoz, ezért, reményeink szerint, eredményeit gyakorlati
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sikon is hasznositani lehet majd példdul a véllalati vagy
az oktatdsi szektor oldala felSl. Kutatdsunk révén job-
ban érthetdvé valik az egyén mint a virtudlis vildgban
mozg6 fogyasztd szerepe és csoportban betdltott szere-
pe a Second Life-ban. Ezdltal pedig a vallalatok telje-
sebb képet alkothatnak a SL lakéir6l, tehit eredménye-
sebben tudnak a piaci versenyben szerepelni. Kétséges
ugyanakkor, mint ahogyan azt mar jeleztiik a cikk bi-
zonyos részeiben, hogy csak a fogyasztast kellene vizs-
gdlni, hiszen az eladas is jelen van a virtudlis vildgokon
beliil. Ezért annak kutatdsbavételével az lizleti szféra
olyan adatokhoz juthat hozza, melyeket felhasznalhat-

%

nak a késdbbiekben az avatdralapu eladdsok sorén.
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