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PRIMENA MODIFIKOVANOG TA MODELA ZA ANALIZU
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Poslovni modeli u industriji video igara evoluirali su od fizickih do digitalnih. Koncept mikrotransakcija
je omogucio izdavacima da naplacuju dodatne sadrzaje u igri. Jedan od najkontroverznijih oblika
mikrotransakcija u video igrama predstavljaju “kutije sa plenom” (loot boxes). To su nagradni paketi,
koji sadrZe jedan ili nekoliko virtuelnih predmeta, pri ¢emu igra¢ ne zna unapred $ta ¢e dobiti njihovim
otvaranjem. Cilj sprovedenog istrazivanja je identifikovanje kombinacije faktora koji motivisu igrace u
Srbiji da placaju koriscenje kutija sa plenom. Za potrebe rada adaptiran je osnovni model prihvatanja
tehnologije (Technology Acceptance Model) u cilju prosirenja varijablama koje su autori identifikovali kao
potencijalno vazne za donosSenje odluka igraca. Rezultati istrazivanja pokazali su da su percipirano
uzivanje, kastomizacija i percipirana lakoca upotrebe znacajni prediktori percipirane korisnosti, kao i
da su percipirana korisnost i sklonost ka kockanju znacajni prediktori namere igraca da kupe kutije sa
plenom. Namera kupovine ima statisticki znacajan uticaj na stvarnu upotrebu kutija sa plenom.

Kljucne reci: kutije sa plenom, mikrotransakcije, TAM, sklonost ka kockanju, kastomizacija
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UvVOD

Moderne informacione i internet tehnologije izazvale
su niz revolucionarnih promena u industriji video
igara. Masovna upotreba pametnih uredaja kreirala
je bazu sa vise od 2 milijarde aktivnih korisnika
Sirom sveta (Piti¢, Krzi¢, Vukovi¢ & Ili¢, 2020) i
uslovila dinamican rast ove grane industrije zabave.

* Korespondencija: M. Miri¢, Ekonomski fakultet Univerziteta
u Kragujevcu, Liceja KneZevine Srbije 3, 34000 Kragujevac,
Republika Srbija; e-mail: marija.miric@ef.kg.ac.rs

O ubrzanom razvoju sektora svedoCi podatak da
najvece kompanije u njemu pojedinacno generisu
profite koji se broje u milijardama americkih
dolara. Prema relevantnim statistickim podacima,
procenjena vrednost datog trziSta u 2021. godini je
za gotovo 15% veca u odnosu na prethodnu godinu,
sa pozitivnim prognozama za rast i u narednom
periodu. Na pozitivnu vrednosti svih pokazatelja
uticalo je pandemijsko zakljucavanje, rad od kuce
i promene navika zabave u odsustvu sportskog i
bioskopskog sadrzaja (Boskovic¢, 2021). Uporedo sa
progresom same industrije i promenama u navikama
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i preferencijama korisnika, razvijaju se i novi pristupi
monetizaciji video igara.

Poslovni modeli u industriji video igara evoluirali su
od fizickih do digitalnih. U periodu pre digitalizacije,
kompanije su primenjivale maloprodajni model,
odnosno, prodavale su fizicke kopije igara, u
vidu kertridza i kompakt diskova. Ovakav sistem
poslovanja ispoljio je izvesne nedostatke u pogledu
efikasnosti, brzine i troSkova, jer je finalna verzija igre
morala biti oblikovana do potpune funkcionalnosti
i temeljno testirana pre slanja u prodaju (Dillon &
Cohen, 2013). Dalji tehnicko-tehnoloski progres, u
vidu inovativnih hardverskih i softverskih reSenja,
kao i ekspanzija interneta, omogucili su kreiranje
novog poslovnog modela. Sa razvojem digitalne
distribucije video igara, korisnici viSe ne kupuju
fizicke kopije, ve¢ jednokratno, u celini, placaju za
online preuzimanje digitalne datoteke i kupljenu igru
instaliraju na svoj uredaj. Zasniva se na tzv. “plati
da igras” (pay-to-play) konceptu, gde igracu postaje
dostupan ceo sadrzaj igre, naplacen po premijum ceni
(Davidovici-Nora, 2014; Klimas, 2017, Tomi¢, 2017).
Medutim, ni ovaj model nije bio bez nedostataka.
Pokazalo se da izdavaci podjednako zaraduju bez
obzira na kasniju popularnost igre i njen Zivotni
vek. Drugim recima, izdavaci nisu imali nacin da
monetizuju igre koje su igraci nastavljali masovno
da igraju i po citavu deceniju nakon izlaska. Zato je
razvijen koncept mikrotransakcija, koji je izdavacima
omogucavao da naplacuju dodatne sadrzaje u igri.

Jedan od najkontroverznijih oblika mikrotransakcija
u video igrama predstavljsju “kutije sa plenom”.
Kritika ovih mikrotransakcija proizlazi iz njihove
slinosti sa igrama na srecu i kockanjem (Garret,
Drummond, Lowe-Calverley & Sauer, 2023; Brooks &
Clark, 2023). Kutije sa plenom predstavljaju nagradne
pakete, koji sadrze jedan ili nekoliko virtuelnih
predmeta (Xiao, 2021), pri cemu igrac ne zna unapred
Sta ¢e dobiti njihovim otvaranjem. S obzirom da, za
razliku od ostalih formi mikrotransakcija, u ovom
slucaju igrac¢ nikada ne zna $ta tacno kupuje, kutije sa
plenom su bile predmet brojnih psiholoskih studija,
ali i pravnih analiza sa aspekta potrebe regulacije.
Zato ¢e u empirijskom delu rada biti primenjen model
prihvatanja tehnologije (Technology Acceptance

Model, u daljem tekstu: TAM) u cilju analize faktora
koji uti¢u na upotrebu kutija sa plenom.

Predmet istrazivanja u radu su faktori usvajanja
kutija sa plenom, kao jednog od dominantnih oblika
mikrotransakcija u savremenoj industriji video
igara. Cilj sprovedenog istraZivanja je identifikovanje
kombinacije faktora koji motivisu igrace u Republici
Srbiji (RS) da placaju koriS¢enje kutija sa plenom. Za
potrebe rada bice adaptiran osnovni TAM u cilju
prosirenja varijablama koje su autori identifikovali
kao potencijalno vazne za donoSenje odluka igraca.

Rad je strukturiran u tri logicki povezane celine. U
prvom delu ¢e biti objasnjen koncept mikrotransakcija
i definisane kutije sa plenom, kao njihov poseban
segment. U drugom delu ce biti predstavljena teorijska
osnova istrazivanja. Bice objasnjena metodologija
istrazivanja, kroz predstavljanje osnovnog TAM i
obrazloZenje neophodnosti modifikacije. U trecem
delu rada ce biti predstavljeni rezultati istrazivanja.

KUTIJE SA PLENOM KAO KONTROVERZNI
OBLIK MIKROTRANSAKCIJA

Monetizacija igara bazirana na mikrotransakcijama
predstavlja  najrasprostranjeniji metod  zarade
izdavackih kompanija (Markopoulos, Markopoulos,
Liumila, Almufti & Aggarwal, 2020). lako se
prvenstveno posmatra kao alternativa premijum
prodaji igre, ovaj model je zapravo ukljucen i u one
igre za koje korisnik inicijalno placa odredenu svotu
(Bank, 2023). Jedan od cesto primenjivanih modela
mikrotransakcija je pretplatnicki (subscription), putem
kojeg igraci vrse redovne uplate za pristup igri tokom
odredenog vremenskog perioda (Klimas, 2017). Na
taj nacin izdavaci generisu ekstra prihode na osnovu
produZene popularnosti video igre. Drugi model
omogucava kupovinu dodatnih sadrzaja vezanih za
radnju glavne igre, jednim imenom nazvanih sadrzaj
za preuzimanje (downloadable content - DLC), poput
novih misija u akcionim igrama, novih frakcija ili
kampanja u strateSkim igrama, novih vozila ili staza
u trkackim igrama, klasicnih timova u sportskim
igrama, novih likova u borilackim igrama i sli¢no.
Tre¢i model predstavlja potpunu transformaciju
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tradicionalnog premijum modela u freemium ili free-to-
play (F2P) model, koji podrazumeva besplatan pristup
igri do odredenog nivoa, kada placanje postaje
obavezno.

Placanje moze biti uslovljeno naglim usporavanjem
napretka kroz igru ili potpunim zaustavljanjem
igre i eksplicitnom potrebom da se dalje igranje
plati (Tomi¢, 2017). Cilj F2P poslovnog modela je da
akcentuje iskustvo igraca, pre njegove monetizacije
(Davidovici-Nora, 2014). Najpre, korisnik dobija
besplatan pristup osnovnom sadrzaju video igre, ¢ime
se mobilise veliki broj igraca. Pretpostavka je da duzi
period proveden u igri povecava spremnost igraca
da kupi dodatne opcione sadrzaje, zbog Zelje da time
spreCe gubitak postignutog napretka. Cetvrti model
je najprihvatljiviji iz perpektive Sire igracke zajednice.
Rec je o tzv. kozmetickim mikrotransakcijama, koje
ne uticu na balans igre niti menjaju igracko iskustvo.
Rec je o vizuelnim i audio dodacima za likove kojima
igra¢ upravlja u video igri. Primer za to su alternativni
izgledi likova, drugaciji kostimi (skins) ili prateca
audio komponenta koja ih prati.

Kutije sa plenom predstavljaju veoma cest oblik
mikrotransakcija, koji se javlja u svim Zanrovima
video igara, ukljucujudi tu i one prodate po premijum
ceni. Predstavljaju nagradne pakete koji sadrze
jedan ili nekoliko virtuelnih predmeta (Xiao, 2021)
i funkcionisu kao lutrija. Re¢ je o misterioznim
kutijama, jer korisnik ne zna $ta se u njima nalazi
do samog otvaranja (Tomi¢, 2018; Cerulli-Harms,
Miinsch, Thorun, Michaelsen & Hausemer, 2020).
Virtuelni predmet koji korisnik dobija odabran je
nasumicno, nakon autorizacije placanja (Senate
Standing Committees on Environment and
Communications, 2018). Tako se u njima mogu naci
predmeti koji obezbeduju cisto kozmeticke promene
ili sadrZaji koji uticu na samu igru, poput novog
oruZja, oklopa, novih sposobnosti ili superiorne moci.

Stepen neizvesnosti kutija sa plenom varira u
zavisnosti od implementiranog dizajna. Tako je u
igrama koje korisnicima obezbeduju listu mogucih
dobitaka iz kupljenih kutija i verovatno¢u dobijanja
pojedinih predmeta neizvesnost niza u poredenju
sa onima gde je igracu potencijalni sadrzaj kutija
potpuno nepoznat. Igra¢ ne placa za konkretan

virtuelni predmet, ve¢ za Sansu da osvoji nesto od
ponudenog. Kako je verovatnoca dobijanja Zeljenog
predmeta veoma niska, to ¢e igra¢ morati da kupi
neodreden broj kutija sa plenom, kako bi doSao do
cilinog sadrzaja (King & Delfabbro, 2019), ¢ime se
ohrabruje njihova redovna kupovina. Stoga, postoji
zabrinutost da bi ovakav mehanizam zarade na
video igrama mogao biti ,most” od igre do kockanja
(Drummond & Sauer, 2018).

Da li je kupovina kutija sa plenom oblik kockanja,
pitanje je sa brojnim etickim, ali i regulatornim
implikacijama. Strucnjaci u oblasti regulative
kockanja u Belgiji i Holandiji otkrili su da neke
kutije za plen krSe njihove zakone o kockanju (King
& Delfabbro 2018; Woodhouse, 2021). Ispitujuci
brojne video igre koje sadrze kutije sa plenom, vlast
u Danskoj procenila je da se zakon o kockanju ne
mozZe primenjivati tamo gde se virtuelni predmet ne
moze prodati ili pretvoriti u novac (Senate Standing
Committees on Environment and Communications,
2018). Ukoliko se kupljenim virtuelnim predmetom
trguje na drugim website-ovima i on se konvertuje
u realni novac, takve kutije sa plenom podlezu
primeni zakona o kockanju. U nekim jurisdikcijama
je jos uvek nejasno da li kutije sa plenom odgovaraju
zakonskoj definiciji kockanja, zato to se potrosnja na
njihovu kupovinu ne smatra finansijskim gubitkom,
niti se virtuelni predmeti percipiraju realno vrednim
(Schwiddessen & Karius, 2018; King & Delfabbro,
2019). Zbog velike razlicitosti u tumacenju evropskih
zakonodavstava, Evropski parlament je pocetkom
2023. godine doneo rezoluciju kojom poziva Evropsku
komisiju da se ovim pitanjem pozabavi detaljno i
donese smernice, preporuke ili neki obavezujuci akt u
cilju harmonizacije zakonodavstva na nivou EU.

TEORIJSKE OSNOVE ISTRAZIVANJA

Pregled literature

Prethodne analize faktora koji uti¢u na konzumiranje
video igara pretezno se oslanjaju na primenu TAM.
Njegov izbor nije slucajan, jer percipirana lakoca
koriS¢enja i percipirana korisnost u dobroj meri
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oslikavaju prirodu konzumiranja video igara. Re¢ je
o aktivnosti koja je izvor zabave i opustanja, pa pored
korisnosti koju donosi igracu mora biti i jednostavna.
Najve¢i broj istrazivaca se odlucio da modifikuje
osnovni model i prosiri ga faktorima koji su specifi¢ni
za konzumiranje video igara. Time se postize veca
preciznost prilikom utvrdivanja faktora koji motivisu
igraca.

X. Wang i D. H. L. Goh (2017) su izvrsili pregled 50
naucnih radova zasnovanih na TAM, zakljucivsi da
pored osnovnih varijabli modela, u najvecem broju
radova percipirano uZzivanje ima statisticki znacaj.
C. C. Chang i P. Y. Chen (2018) analiziraju igre na
drustvenim mrezama, zaklju¢ujudi da su percipirano
uzivanje i socijalizacija dva najvaznija faktora igranja.
D. H. Bassiouni, C. Hackley i H. Meshreki (2019) su
paralelno analizirali faktore koji uticu na decu i
roditelje u porodicama u kojima se igraju video igre.
Zaklju¢ili su da su kod dece kljucni faktori drustvene
prirode, dok su kod roditelja to percipirano uzivanje,
ali i mogucnost da se zabavljaju sa decom na nacin
koji deci odgovara. Y. Lu, S. Papagiannidis i E.
Alamanos (2019) su predlozili tzv. e-TAM, adaptiran
za emocijalno uslovljenu upotrebu tehnologije, kao u
slucaju video igara. Kljuéne varijable ove adaptacije
TAM ¢ine licna dobrobit, percipirana vrednost,
emocije vezane za dostignuce i one vezane za gubitak.

Postoji veliki broj studija koje se bave evaluacijom
kutija sa plenom, pri ¢emu se naglasavaju negativni
aspekti njihove primene. A. Drummond i J. D. Sauer
(2018) su pokazali da u uzorku od 22 video igre
koje je Odbor za ocenjivanje softvera za zabavu
(Entertainment Software Rating Board - ESRB) ocenio
kao pogodne za korisnike decijeg uzrasta, 10 igara
poseduje sve specificne karakteristike kockanja.
Drugi autori smatraju da se kupovina kutija sa
plenom ne moZe smatrati kockanjem, jer iz njih igrac
garantovano dobija neki sadrzaj, cak i kada to nije ono
Sto je inicijalno Zeleo da poseduje (Griffiths, 2018). C.
Primi, F. Sanson, M. Vecchiato, E. Serrai M. A. Donati
(2022) su pokazali da kupovina kutija sa plenom
indirektno utice na kockarsko ponasanje adolescenata
uz posrednicki efekat ucestalog konzumiranja video
igara, problemati¢nog igranja video igara i ucestalog
kockanja. D. L. King, P. H. Delfabbro i M. D. Griffiths

(2011) sugerisu da aspekti video igara koji se odnose
na nagrade mogu znacajno uticati na problematicno
ponasanje igraca. S tim u vezi, postoji i zabrinutost da
neki sistemi kupovine u igri koji ukljucuju slucajnosti,
poput kutija sa plenom, mogu doprineti razvoju
gaming poremecaja.

U literaturi nije moguce pronaci ni jedno istrazivanje
na temu kutija sa plenom koje je radeno na uzorku
igraca iz RS. Stavise, ne postoji bogata baza radova na
okruzenju. Reference u domacoj literaturi je moguce
pronacdi jedino na forumima posvecenim video igrama
i magazinima koji pokrivaju ovu tematiku. Zato ¢e ovo
istrazivanje biti ne samo pionirski poduhvat za dalje
istrazivanje u RS, ve¢ moZe posluZziti za poredenje
autorima iz drugih evropskih zemalja.

Model prihvatanja tehnologije (TAM)

Model prihvatanja tehnologije (eng. Technology
Acceptance Model - TAM) je najcesce citirani model
u objasnjavanju i predikciji stepena prihvatanja nove
tehnologije od strane korisnika (Filipovi¢, 2020).
Prvobitni oblik modela je razvio F. D. Davis (1989)
sa namerom da objasni kako korisnici usvajaju
i prihvataju nove tehnologije, narocito u online
kontekstu (Agag, Khashan & ElGayaar, 2019). U
izvornom modeluy, F. D. Davis (1989) se fokusira na dve
prediktorske varijable: , percipirana lakoca korisc¢enja”
i ,percipirana korisnost”. Prvu definiSe kao ,stepen
u kome pojedinac veruje da koriscenje odredene
tehnologije ne zahteva mentalni i fizicki napor”,
dok percipiranu korisnost odreduje kao ,stepen u
kome pojedinac veruje da ce koriS¢enje odredene
tehnologije unaprediti njegov radni ucinak” (Davis,
1989, 320). Ove promenljive u TAM determinisu
nameru koriS¢enja odredene tehnologije. Namera
upotrebe se meri putem samoprocene korisnika da ce
u buducnosti koristiti odredenu tehnologiju i ocekuje
se da vodi stvarnoj upotrebi te tehnologije (Kondo &
Ishida, 2014).

TAM je vode¢i model u analizi prihvatanja online
video igara (Chauhan, Mittal, Wozniak, Gupta &
Perez de Prado, 2021). Popularnost duguje svojoj
jednostavnosti i lakoj impelementaciji (Kondo &
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lako¢a upotrebe

Percipirana
korisnost
T Ponasanje
/ Namera koris¢enja il
Percipirana

Slika1 Struktura opsteg TAM

Izvor: Prilagodeno na osnovu F. D. Davis, R. P. Bagozzi and P. R. Warshaw (1989, p. 985)

Ishida, 2014). Ima utemeljenje u teoriji razumne
akcije prema kojoj je ponasanje pojedinca oblikovano
stavom prema odredenoj akciji (Buabeng-Andoh,
2018). Oslanjajuci se na teoriju razumne akcije, TAM
definiSe prihvatanje tehnologije kao proces u kome
eksterni faktori izazivaju kognitivne odgovore u vidu
uocene lakoce koriscenja i uocene korisnosti, cime se
formira afektivni odgovor kroz stav prema koriscenju
tehnologije i posredno utie na ponasanje korisnika
(Kondo & Ishida, 2014; Marikyan & Papagiannidis,
2023).

Stav, kao medijatorska varijabla izmedu percipirane
lakoce upotrebe i korisnosti, s jedne strane i namere
upotrebe, s druge, dodat je u prvoj modifikaciji TAM
(Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989). Ipak, u narednim
modifikacijama stav je iskljucen iz modela, kao
rezultat saznanja da ostvaruje slab posrednicki
uticaj u modelu i da percipirana korisnost i lakoca
upotrebe imaju direktan uticaj na nameru upotrebe
tehnologije (Aziz, Harun, Baharom & Kamaruddin,
2020). Percipirana korisnost ima i direktan uticaj na
ponasanje, odnosno, stvarnu upotrebu tehnologije,
dok percipirana lakoca koris¢enja primarno ostvaruje
efekte na korisnost, te i posredno utice na ponasanje
korisnika (Hsu & Lu, 2004). Drugim recima, ukoliko
potencijalni korisnik uoci novu tehnologiju kao
jednostavnu za upotrebu, on ¢e je verovatno smatrati
i korisnom, $to utice na prihvatanje te tehnologije,
kao konacni ishod procesa. Na Slici 1 prikazana je
struktura opsteg TAM.

Modifikacija osnovnog modela

Za potrebe istrazivanja u ovom radu, osnovni TAM
bice modifikovan uvodenjem novih varijabli, iji je cilj
da detaljnije objasne motivisanost igraca da kupuju
kutije sa plenom.

Percipirana lakoca upotrebe

Ovo je izvorna varijabla TAM koja ima dvostruki
uticaj. Javlja se kao prediktor percipirane korisnosti,
ali zajedno sa njom utice i na namere koriScenja
tehnoloskog proizvoda ili wusluge. Objasnjenje
dolazi iz korena TAM, koji je formulisan u vreme
revolucionarne primene kuc¢nih racunara i interneta.
Prakti¢no svaki tehnoloski proizvod nosio je otvoreno
pitanje napora koji je potreban da korisnik ovlada
njegovom upotrebom, da bi ostvario planirane koristi
od njegovog koriS¢enja. Shodno tome, testirana je
sledeca hipoteza:

H1: Percipirana lakoca upotrebe ima znacajan uticaj
na percipiranu korisnost.

Percipirano uZivanje

Otvaranje kutije sa plenom donosi li¢no zadovoljstvo
igratu. Ono je praceno snaznim vizuelnim i
slavljenickim audio efektima, c¢ime se pojacava
trijumfalni osecaj (Xiao, 2021). Smatra se da takvi
efekti jacaju motivaciju igraca za ponovnom
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kupovinom i da bi njihovo uklanjanje moglo pomoci
igra¢ima da se fokusiraju na stvarni sadrzaj kutija sa
plenom (King & Delfabbro, 2019). Zato je percipirano
uzivanje vrlo subjektivna varijabla. Koriscena je u
velikom broju studija za potrebe modifikacije TAM
(Chen, Lu & Wang, 2016; Wang & Goh, 2017; Linares,
Gallego & Bueno, 2021). Upotrebljavana je kao
prediktor precipirane korisnosti, pa je predlozena
sledeca hipoteza:

H2: Percipirano uZzivanje ima znacajan uticaj na
percipiranu korisnost.

Kastomizacija

lako se vedina predmeta moze osvojiti i igranjem,
pojedini predmeti su ekskluzivno dostupni samo u
kupljenim kutijama sa plenom (King & Delfabbro,
2019). Stoga, igra¢i imaju motiv da kroz placanje
njihovog otvaranja postignu razlicitost i osobenost
karaktera kojim upravljaju. Unikatnost je narocito
vazna u online igrama, u kojima vecina igraca tezi da
bude prepoznatljiva i da se istakne u mnostvu slicnih
igrackih avatara. Kastomizacija je Cesto koriscena
varijabla u razlicitim istraZivanjima na temu video
igara (Turkay & Kinzer, 2014; Kristanto, 2019). U
modifikaciji modela koriS¢enog u ovom istrazivanju,
smatrana je prediktorom percipirane korisnosti, jer
visi stepen kastomizovanja sadrzaja donosi igracima
visi subjektivni osecaj korisnosti.

H3: Kastomizacijaima znacajan uticajna percipiranu
korisnost.

Percipirana korisnost

Percipirana korisnost odrazava uverenja korisnika
da ¢e upotrebom konkretnog tehnoloskog resenja
unaprediti sopstvene poslovne performanse. U ovom
istrazivanju korist se odnosi na poboljSanje igrackog
iskustva koje donosi upotreba kutija sa plenom. U
osnovnom TAM, pericipirana korisnost i percipirana
lakoca upotrebe imaju presudan uticaj na nameru
da se neki tehnologki proizvod koristi. Obe varijable
imaju statistiski znacajan uticaj na nameru koriscenja
u studijama koje su izveli H. Chen, W. Rong, X. Ma, Y.

QuiZ. Xiong (2017), M. Gawron i A. Strzelecki (2021) i
Z.Zhang, Q. Lii Y. Li (2021).

H4: Percipirana korisnost ima znacajan uticaj na
nameru kupovine.

H5:  Percipirana lakoca upotrebe ima znacajan uticaj
na nameru kupovine.

Sklonost ka kockanju

U istrazivackoj studiji koju su realizovali D. Zendle
i P. Cairns (2018) utvrdena je pozitivna korelacija
izmedu sume koju igraci trode na kupovinu kutija
sa plenom i ozbiljnosti problema kockanja. Iako broj
studija koje se bave evaluacijom slicnosti kutija sa
plenom i kockarskih aktivnosti stalno raste, nije
jasno da li uvek njihova kupovina podstice pojedinca
na kockanje ili se uticaj odvija u suprotnom smeru.
A. Drummond i J. D. Sauer (2018) su analizom 22
igre u kojima su sadrZane kutije sa plenom dosli do
zakljucka da one imaju vazne strukturne i psiholoske
sli¢nosti sa kockanjem. M. D. Griffiths (2018) smatra da
odredeni dizajn menija za koriscenje kutija sa plenom
moze voditi produbljivanju problema kockanja kod
igraca sklonih tome. Imaju¢i u vidu potencijalno
veliki znacaj ove varijable, ona je uvrstena u model da
bi se utvrdilo da li sklonost ka kockanju ima uticaj na
nameru igraca da kupuju kutije sa plenom.

H6: Sklonost ka kockanju ima znacajan uticaj na
nameru kupovine.

Averzija prema gubitku

Kao i kod ostalih oblika mikrotransakcija, kod
kutija sa plenom cesto vazi pravilo da se one mogu
osvojiti i kao nagrada kroz napornu igru, strpljenje
ili pregledanje reklama, bez dodatnih placanja
korisnika (Cerulli-Harms et al, 2020). Drugim recima,
kutije su dizajnirane tako da se mogu osvojiti samim
igranjem, ¢ime kompanije privlace veliki broj igraca
koji ne ucestvuju u mikrotransakcijama (Stanev,
2020). Medutim, kako otvaranje kutija sa plenom
iziskuje veliki napor i mnogo vremena (Children’s
Commisssioner for England, 2019), igraci cesto placaju
da bi ubrzali ovaj proces. Averzija prema gubitku je
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poznato psiholosko stanje da je pojedincu znacajnije
da izbegne gubitak ve¢ stecenog nego sto je bilo samo
sticanje. Koriste¢i ovaj trik, izdavaci pokusavaju da
igrace motivisu da plate otvaranje kutije sa plenom,
da ne bi izgubili nagradu koju su vec stekli igranjem.
Vecina igraca ne moze racionalno da razmislja u tim
situacijama i da shvati da neotvaranje ne predstavlja
gubitak stecenog, jer se sticanje vezuje za sam
momenat placanja. Autorima nije poznato da je ova
varijabla do sada koriS¢ena u istrazivanjima faktora
koji uti¢u na sklonost igraca ka mikrotransakcijama.
Y. Lu et al (2019) navode emociju vezanu za gubitak
kao vaznu u analiziranju sklonosti ka video igrama.
Prisustvo averzije prema gubitku ima znacajan uticaj
na nameru da se kupuju kutije sa plenom, pa je
predloZena hipoteza:

H7: Sklonost ka kockanju ima znacajan uticaj na
nameru kupovine.

Namera kupovine

U izvornom TAM namera upotrebe nekog
tehnoloskog proizvoda ili usluge se smatra direktnim
prediktorom stvarne upotrebe. Veza ove dve varijable
treba da pokaze smislenost celokupnog modela.
Ukoliko formirana namera da se kutije sa plenom
kupuju ne vodi njihovoj stvarnoj upotrebi, onda ni sve

Percipirano
uzivanje

i

Percipirana

prethodne varijable, ¢iji je uticaj posredan i sublimiran
preko namere kupovine nemaju sustinski znacaj.
Postoji dug niz istraZivanja koja ukazuju na uzrocnost
veza  uverenja-namera-ponasanje u  kontekstu
upotrebe tehnoloskih proizvoda ili usluga (Davis et
al, 1989; Davis, 1989; Igbaria, Parasuraman & Baroudj,
1996; Limayem, Khalifa & Frini, 2000; Chen, Gillenson
& Sherrell, 2002). Stoga, predlozena hipoteza je:

H8: Namera kupovine ima znacajan uticaj na
stvarnu upotrebu kutija sa plenom.

Na Slici 2 je prikazana struktura modela

modifikovanog dodavanjem novih varijabli.

EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE

Metodologija istrazivanja

U radu je primenjen pristup strukturnog modeliranja
(structural equation modeling - SEM) za istovremeno
ispitivanje uticaja i uzrocne veze veceg broja varijabli.
SEM je kljuéna metodologija za modele u kojima
postoje varijable koje su istovremeno i zavisne i
nezavisne. Uz utvrdivanje vrednosti koeficijenata
korelacije izmedu varijabli SEM daje vrednosti
indikatora uklapanja modela.

Averzija
prema gubitku

Namera kupovine Stvarna upotreba

Kastomizacija —

korisnost

Percipirana
lakoca
upotrebe

kutija sa plenom kutija sa plenom

Sklonost ka
kockanju

Slika 2 Modifikovani TAM

[zvor: Autori
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Podaci za istrazivanje su prikupljeni u formi upitnika,
koji je bio postavljen tokom maja 2023. godine na
jednom domacem forumu koji posecuju igraci video
igara. Pored dela kojim se prikupljaju demografski
podaci o ispitaniku, upitnik sadrzi i 24 iskaza na
koje se odgovara kroz petostepenu Likertovu skalu.
Formulisani su tako da sadrZe neki stav vezan za
koriS¢enje kutije sa plenom, pri ¢emu ispitanik
ocenjuje ocenom 1 svoje potpuno neslaganje sa
iskazom, a ocenom 5 potpuno slaganje. Likertova
skala je najbolje reSenje u situacijama u kojima se od
ispitanika trazi da izraze svoj stav (McDaniel & Gates,
2006). Informacija o prethodnom iskustvu u upotrebi
kutija sa plenom bila je kljuc¢na za prihvatanje iskaza,
jer su dalje popunjavanje vrsili samo igraci koji su ve¢
placali kutije sa plenom ili nameravaju da to urade. Na
kraju je prikupljeno ukupno 434 odgovora. U Tabeli 1
predstavljena je struktura ispitanika.

Upitnik je najpre testiran na malom uzorku da
bi se ispitala valjanost formulisanih pitanja. Za
potvrdivanje tacnosti i preciznosti postavljenih
pitanja koriS¢en je pokazatelj Cronbach’s alpha. Niske
vrednosti ovog pokazatelja sugeriSu da varijable nisu
formulisane na osnovu adekvatnih pitanja ili da bi u
formulisanju posmatrane varijable bilo bolje izostaviti
neko od pitanja. Cronbach’s alpha test na probnom
uzorku je pokazao valjanost formulisanih pitanja, jer
su vrednosti bile iznad praga od 0.70 (Taber, 2018), pa
se nastavilo sa prikupljanjem podataka. Na osnovu
prikupljenih podataka u statistickom softveru SPSS
22 su izracunate aritmeticka sredina, standardna
devijacija i Cronbach’s alpha, nakon cega je analiza
preneta u statisticki softver Amos 23. Vrednosti
deskrptivnih statistika i Cronbach’s alpha za sve
varijable date su u Tabeli 2.

Tabela1 Struktura ispitanika

Kategorije Oblici odgovora Broj observacija Ucestalost
Pol Musko 401 92,40%
Zensko 33 7,60%
18-25 157 36,18%
Uzrast 2635 142 3 2’72f
36-45 104 23,96%
preko 45 31 7,14%
Srednja Skola 50 11,52%
. Student 158 36,41%
Obrazovanje Diplomirani student 148 34,10%
Master ili doktor nauka 78 17,97%
Namerava upotrebu 240 ,30%
Koriscenje kutija sa Jed P ¥ % 23587
plenom ednom 121 27,88%
Vise puta 73 16,82%

Izvor: Autori

Tabela 2 Vrednosti deskriptivnih statistika i Cronbach alpha testa

Varijable Aritmeticka sredina _ Standardna devijacija  Cronbach’s alpha
Percipirana korisnost 4,156 0,822 0,848
Percipirana lako¢a upotrebe 3,850 0,782 0,807
Percipirano uZivanje 3,813 0,840 0,756
Kastomizacija 3,744 0,859 0,754
Sklonost ka kockaniju 3,587 1,016 0,762
Averzija prema gubitku 3,917 0,874 0,772
Namera kupovine 4,136 0,973 0,813
Stvarna upotreba kutija sa plenom 4,210 1,009 0,891

Izvor: Autori
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Rezultati istrazivanja

Pre utvrdivanja korelacije varijabli, potrebno je
proveriti uklapanje modela. Za to se koriste indikatori
uklapanja, koji pokazuju da li se predloZeni model
uklapa u strukturu prikupljenih podataka. Odabrani
indikatori predstavljeni su u Tabeli 3.

Osnovni indikator, koli¢nik statistike x? testa i broja
stepeni slobode ne pokazuje odgovarajuce uklapanje.
Medutim, ovo je Cest problem u istrazivanjima, jer
je vrednost koli¢nika zavisna od veli¢ine uzorka i
tezi da znacajno raste kako raste broj posmatranih
opservacija (Schermelleh-Engel, Moosbrugger &
Miiller, 2003; Vandenberg, 2006). Kako je u ovom
istrazivanju re¢ o velikom uzorku, dodata su cetiri
druga indikatora uklapanja i to NFI, CFI, GFIi SRMR.
Sva cetiri pokazuju pozeline vrednosti, dok je u
slucaju indikatora SRMR ispunjen i stroZi uslov, to se
moze videti u Tabeli 3.

Kljuéni rezultati su predstavljeni u Tabeli 4. Kolona
~egzogene varijable” prikazuje nezavisne varijable
u nekom odnosu, dok kolona ,endogene varijable”
prikazuje zavisne varijable tog odnosa. Kolona
,p-vrednost” je kljuéna za utvrdivanje znacajnosti
uticaja nezavisne varijable. Niske vrednosti ovog
pokazatelja ukazuju na visok nivo statisticke
znacajnosti. U slucaju da je p-vrednost predstavljena
zvezdicama, rec je o vrednosti nizoj od 0.001, odnosno
o nivou poverenja visem od 99.9%.

Analizom je potvrden statisticki znacajan uticaj koji
pericpirana lakoca upotrebe, percipirano uZzivanje
i kastomizacija imaju na percipiranu korisnost.
Takode, potvrden je i statisticki znacaj uticaja
percipirane korisnosti i sklonosti ka kockanju na
nameru kupovine, kao i uticaj namere kupovine
na stvarnu upotrebu kutija sa plenom. Svi uticaji su
potvrdeni niskim nivoom p-vrednosti, nizim od
0,001. Po istom principu se moze zakljuciti da nema
potvrde statisticki znacajnog uticaja percipirane

Tabela 3 Indikatori uklapanja modela

Indikatori Vrednosti Preporucene vrednosti Uklapanje
xAdf 21,54 <5(3), E. G. Carmines i J. P. Mclver (1983) Ne
NFI 0,913 >0,90, P. M. Bentler i D. G. Bonett (1980) Da
CFl 0,916 >0.90, P. M. Bentler (1990) Da
GFI 0,901 >0,90, K. G. Joreskog and D. S6rbom (1986) Da
SRMR 0,072 <0,10(0.08), P. M. Bentler (1995) Da
I[zvor: Autori
Tabela 4 Korelacija egzogenih i endogenih varijabli
Egzogene varijable Endogene varijable Koef. S.G. p-vred.
Pericipirana lako¢a upotrebe Percipirana korisnost 0,168 0,039
Percipirano uzivanje Percipirana korisnost 0,526 0,037 .
Kastomizacija Percipirana korisnost 0,228 0,034 .
Percipirana korisnost Namera kupovine 0,635 0,057 .
Pericipirana lako¢a upotrebe Namera kupovine 0,092 0,054 0,09
Sklonost ka kockanju Namera kupovine 0,271 0,039
Averzija prema gubitku Namera kupovine -0,060 0,047 0,21
Namera kupovine Stvarna upotreba kutija sa plenom 0,868 0,027 "

Ekkk

Napomena: ™ - statisticka znacajnost za p<0,001

[zvor: Autori
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Tabela 5 Status hipoteza

Hipoteze Korelacija Ishod
H1 Pericipirana lako¢a upotrebe - Percipirana korisnost Potvrdena
H2 Percipirano uZivanje - Percipirana korisnost Nepotvrdena
H3 Kastomizacija - Percipirana korisnost Potvrdena
H4 Percipirana korisnost - Namera kupovine Potvrdena
Hs Pericipirana lakoca upotrebe - Namera kupovine Potvrdena
H6 Sklonost ka kockanju - Namera kupovine Nepotvrdena
H7 Averzija prema gubitku - Namera kupovine Potvrdena
H8 Namera kupovine - Stvarna upotreba kutija sa plenom Potvrdena

[zvor: Autori

lakoce upotrebe i averzije prema gubitku na nameru
kupovine. Na osnovu dobijenih rezultata, moZe se
konstatovati da je potvrdeno Sest od ukupno osam
definisanih hipoteza. Pregled potvrdenosti hipoteza
dat je u Tabeli 5.

Sto se tie intenziteta uticaja, on se moZe posmatrati na
osnovu dobijenih koeficijenata regresije. Percipirano
uzivanje ima dominantan uticaj na percipiranu
korisnost, dok je uticaj ostale dve varijable gotovo
uravnotezen. Kada se posmatra namera kupovine kao
zavisna varijabla, percipirana korisnost pokazuje visi
intenzitet uticaja. Sto se ti¢e odnosa namere kupovine
i stvarne upotrebe kutija sa plenom, koeficijent je
izrazito visok (nesto nizi od 0,87), Sto je veoma vazno
za model, jer je re¢ o jedinom prediktoru.

ZAKLJUCAK

TAM se Cesto koristi kada se analizira hedonisticki
aspekt  upotrebe  tehnoloskih  proizvoda. U
konkretnom  istrazivanju, model je uspesno
modifikovan ukljuc¢ivanjem novih varijabli koje su
specifine za mikrotransakcije. Percipirano uzivanje se
pokazalo kao snazan prediktor percipirane korisnosti,
Sto je u skladu sa referentnim istrazivanjima na temu
mikrotransakcija. Znacajna je i uloga kastomizacije,
ponovo u skladu sa vedim brojem radova koji
naglasavaju znacaj ovog faktora u savremenim
video igrama. Zakljucak je da percipirana lakoca
upotrebe nije imala onaj znacaj koji je mogla da ima

u ovom modelu. Re¢ je o bazi¢noj varijabli osnovnog
modela, pa se samim tim nasla i u prosirenom modelu
koris¢enom u ovom radu. Medutim, njen uticaj nije
na nivou ocekivanja, jer je izostao statisticki znacajan
uticaj na nameru kupovine. To se delimi¢no moze
objasniti time Sto u ovom istrazivanju lakoca upotrebe
nema onaj relativni znacaj u odnosu na druge
varijable koji ima prilikom upotrebe osnovnog TAM
za analiziranje prihvatanja tehnoloskih proizvoda
i usluga od strane opste populacije. U ovom slucaju
je re¢ o igracima video igara koji imaju odredeno
predznanje o svrsi i upotrebi mikrotransakcija ili su
ih ve¢ koristili. Samim tim, lakoc¢a koriSc¢enja za njih
ne predstavlja klju¢ni faktor.

Bez obzira na dobre vrednosti indikatora koji
pokazuju uklapanje modela i adekvatan broj varijabli
koje pokazuju statisticku znacajnost, postoji prostor za
unapredenja istrazivanja. Odredeni broj istrazivanja
koja se bave motivisanjem igraca video igara ukljucuje
varijablu  koja odrazava socijalnu komponentu.
Medutim, u ovom istrazivanju takva varijabla nije
ukjucena zbog same prirode kutija sa plenom.
Njihovo otvaranje ne zblizava igrace niti povecava
socijalizaciju medu njima, ve¢ ih diferencira, buduci
da donosi ili kastomizaciju karaktera koga igrac
vodi, ili mu donosi poboljsanja koja menjaju postojeci
balans igre. Naredna istrazivanja na ovu temu bi
trebalo da imaju komparativhu dimenziju, kroz
poredenje rezultata dobijenih za RS sa rezultatima iz
neke druge evropske zemlje.
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Jedno od ogranicenja ovog istrazivanja je specificna
kultura igranja video igara u RS. Najve(i broj igraca
je okrenut starom modelu premijum kupovine igara
- placaju igru jedanput i ne koriste mikrotransakcije
niti imaju nameru da ih koriste u buducnosti.
Potvrda toga dobijena je i tokom procesa prikupljanja
podataka kroz upitnik. Zbog toga, rezultate ovog
istrazivanja ne treba generalizovati i primeniti na
celokupnu igracku zajednicu u RS. Narocitu opasnost
predstavlja tumacenje rezultata van konteksta. Tu se
pre svega misli na sklonost ka kockanju kao jednoj
od varijabli, ¢ijim izolovanim posmatranjem se mogu
izvudi pogresni zakljucci o sklonostima svih igraca
video igara.
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AN ANALYSIS OF THE ACCEPTANCE OF LOOT BOXES
USING THE MODIFIED TECHNOLOGY ACCEPTANCE
MODEL: THE EMPIRICAL EVIDENCE FROM VIDEO
GAME PLAYERS IN SERBIA

Nenad Tomi¢ and Marija Miri¢

Faculty of Economics, University of Kragujevac, The Republic of Serbia

Business models in the video game industry have shifted from physical to digital. With microtransactions,
game producers have been provided with the ability to charge for extra in-game content. Loot boxes are
one of the most controversial forms of microtransactions in video games. These are the prize packages
that consist of one or multiple virtual items, whose specific content remains unknown to the player prior
to opening. This study is aimed at identifying the combination of the factors that act as motivators for
players in Serbia to engage themselves in monetary transactions for the purchase of loot boxes. To address
the requirements of the study, modifications were made to the fundamental Technology Acceptance Model
(TAM) so as to encompass the additional variables that had been perceived as significant for players’
decision-making processes. The findings of the study indicate the fact that the “perceived enjoyment,
customization”, and “perceived ease of use” variables are the important factors that can predict the
“perceived usefulness of loot boxes” variable. Additionally, the “perceived usefulness of loot boxes”
and “propensity for gambling” variables are significant predictors of players’ intention to purchase.
Furthermore, the “intention to purchase loot boxes” variable has a statistically significant impact on the
“actual use of loot boxes” variable.

Keywords: loot boxes, microtransactions, TAM, gambling propensity, customization
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