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1. Bevezetés

A ,,gaming” a koztudatban ugy van elkdnyvelve, mint a fiatalok id6toltési formaja. Azonban a
valésdg merében mas, nem is gondolnank, hogyha idérél-idére eldvessziik a mobilunkat és
jatszunk egy kor szokirakot, bizonyos értelemben mi is a ,,gamerek” taborat gyarapitjuk. A jaték
szerves részEét képezi a magyarok mindennapjainak, legyen az a telefonunkon a munkéabol jovet
vagy versenyszeriien izve a gamer szamitogépiinkon. Hazankban a feln6tt lakossag kozel 60%-a
szokott jatszani valamilyen formaban, ezért véleményem szerint relevansabb témakdr nem is
lehetne ennek az iparnak a vizsgalata (reacty.digital, 2023).

A videojatékok vildga gyerekkorom ota kozel all hozzam, mindig is szerettem a testvéreimmel
jatszani a csaladi szamitdégépen. Ahogy idésodtem ez az id6toltés eldszor hobbiva, majd késdbb
szenvedéllyé valt. Napi szinten olvasok cikkeket a témaval kapcsolatban, legyen az a globalis piaci
valtozésokrol, a tech Oridsok kiizdelmeir6l vagy csupan a hazai jatékfejleszté studiok
ténykedéseirdl.

A dolgozatom elsé felében szekunder kutatast végeztem, amely soran igyekeztem alaposan
megismerni a videdjaték ipart és annak torténetét, a nemzetkozi trendeket, valamint a fogyasztoi
attitlidoket.

A kutatdsom masodik felében primer kutatast végeztem, azon belill a kvantitativ mintavételezést
valasztottam. A kérdéivemet 1105 {6 toltotte ki, ennek ellenére nem reprezentativ eredményeket
kaptam, azonban mégis lehetdségem nyilt némileg megismerni a hazai jatékosok

gondolkodasmodjat, jatékfogyasztasi szokasait.

2. Kezdetek

Ahhoz, hogy megértsiik a videodjaték-piac jelenlegi helyzetét, fontos megismerkedni ennek az
iparnak a torténelmével. Az els6 videdjatékot Ralph Baer alkotta meg 1951-ben Nagy-Britanniaban
,Nim” név alatt. A batrak a NIMROD névre keresztelt 3,5 méteres 1 tonna stlyu gépet hivhattak
ki egy stratégiai jatékra. A jaték lényege, hogy adott szamu gyufaszalbol tetszéleges mennyiséget
elvéve mi vegyiik el az utolso darabot, vagy éppenséggel mi kertiljiik el azt, attol fliggden melyik
fajta jatékot jatszottuk. Az 6 nevéhez flizddik az els6 videdjaték-konzol is, a ,,Magnavox Odyssey”,
melyet mar a csaladok a sajat nappalijukban a TV-re kotve tudtak hasznalni. 1972-ben vezették be
a piacra ¢és olyan jatékokat lehetett jatszani rajta, mint a pingpong, a futball vagy a jéghoki, de a

konzol tulajdonosok egy jatékpuskat is kaptak a gép mell¢, amivel 16voldozds jatekokat lehetett



jatszani. Az elsé verziobol 350 000 db-ot sikeriilt értékesiteni, mig az Gjabb verziobol, az 1978-
ban megjelent ,Magnavox Odyssey?” -bdl mar tobb mint 2 milliot. A kezdeti alacsony szamu
eladasnak az oka egy ismeretlen eredetli, de gyorsan terjedd pletyka volt, miszerint a gép csak a
Magnavox TV késziilékeivel volt kompatibilis. A cég valaszul reklamokkal igyekezett

alatdmasztani ennek az ellentettjét, melynek hatasara az eladasok szama emelkedni kezdett (Gera,

2014).

3. Videojaték-miifajok az évek soran

Az arkad- ¢s akcio jatékok sziiletése (1978-84)

Az 1970-es évekre a tranzisztorok ¢€s mikrochipek csokkent arai a miniszamitogépek uj
gépekhez. Mig az olyan jatékok, mint a Pong, hatalmas sikernek drvendtek, a jatéktermi jatékok
tovabbra is kiizdottek az 1970-es években uralkod6é hagyomanyos baros szérakozasi formakkal,
mint példaul a flipperrel vagy a biliarddal. Ez az er6egyensuly végiil 1978-ban valtozott meg,
amikor is megjelent a Space Invaders és az Asteroids, amely bizonyitotta, hogy az érmével
mikddtetett gépek sikeresek lehetnek. A Space Invaders tobb 0 jatékmeneti koncepciot is
bevezetett, igymint az extra életek szerzését, a rekord pontszdmot és a hattérzenét. 1982-re a Space
Invaders tobb mint 400 000 jatéktermi gépet adott el, €s tobb mint 3,8 milliard dollaros bevételt
hozott. 1980-ban jelent meg az USA-ban a népszerli japan jaték, a Pac-Man, amely egyuttal
bemutatta a labirintus-hajsza miifajat. Az ikonikus karaktert gyakran a jatékvilag elsd hivatalos
kabalajaként emlegetik. Egy évvel késébb megjelent a Donkey Kong. Mario els6 megjelenése
szdmos Uttord funkcidt hozott a jatékokba, beleértve a platformot, a jeleneteket, az eldre renderelt
grafikat és az atmoszférikus zenét. A kozkedvelt jatékok 6zone az 1978-as évi 968 milli6 dollarrol
1981-re évi 4,9 milliard dollarra ndvelte a jatéktermi ipart. Az aranykorukban az arkad- és
késObb alabb hagyott, miutan 1983-ban a jatékipar elsé dsszeomlasa tértént. Az 0sszeomlés az
otthoni videojaték-konzolok taltelitettsége, a szamos rossz videdjaték megjelenésnek és a személyi
szenvedtek el, ez az idészak a platform alapu jatékok térnyeréséhez vezetett 1985-ben (Tonge,

2020).



A platformjatékok aranykora (1985-94)

A Donkey Kong szamos létraja miatt eredetileg ,,maszdjatéknak”™ nevezett platform miifaj az 1980-
as évek kozepén élte a reneszanszat. Az akcio egyik almiifajaként a platformjatékok a jatékosok
iigyességére tamaszkodnak, hogy atugorjanak egyenetlen terepeken, elkeriiljék az ellenségeket és
sikeresen teljesitsék a palyat. 1985-ben Japan bemutatta az Ujonnan atkeresztelt Nintendo
Entertainment Systemet az Egyesiilt Allamokban Az uj jatékkonzol magaval hozta a jatékok
leghiresebb platformjatékait, koztiik a Super Mario Bros. 1-et, 2-t és 3-at, a Mega Man 2-t és a
Metroidot. Nem sokkal ezutan a SEGA debiitalt a Sonic the Hedgehog platformjatékaval a SEGA
Genesis-en. Az emberek odavoltak ezért a miifajért és a jatékipar eleget téve a keresletnek, ontotte
magabol ezeket a jatékokat. Mindez azonban a 90-es évek kozepén megvaltozni latszott, amikor is
a jatékipar felkésziilt a konzolok kovetkezd hullaméra, valami forradalmi ujitast igérve — a 3D-s
grafikat. A platformjatékok rajzfilmbe illd grafikdja, zenéje és karakterei elavultnak tlintek az
ujonnan megjelent szerepjatékokhoz (RPG) képest. Ebben az idészakban a platform alapt jatékok
teljesitettek a legjobban koszonhetden a nagy forgalmu Mario jatékoknak (Tonge, 2020).

Az RPG népszeriivé valasa (1995-2004)

A PlayStation és a Nintendo 64 frissebb, erdsebb hardverével az RPG-k 0j magassagokba emelték
a grafikai megjelenést. Az 0j technologia lehetdvé tette a szerepjatékok szdmara, hogy nagyobb
tertileteket, valos idejli jeleneteket és tobb ellenfelet jelenitsenek meg a képernydn. A Final Fantasy
7 gyorsan kihasznalta ezeket a hardverfrissitéseket, és végiil a méasodik legtdbbet eladott videdjaték
lett a PlayStation konzoljan. A FFVII sikere tovabb vitte az RPG-ket a mainstreambe. 1998-ban a
Nintendo kiadta a The Legend of Zelda: Ocarina of Time (TLoZ) cimli RPG-jatékot, amely
lehetové tette a jatékosoknak, hogy kazamatakat, hegyeket, tavakat €s kastélyokat fedezzenek fel
a torténet keretein beliil. 2004-ben a World of Warcraft népszertisitette a Massively Multiplayer
Online (MMO), azaz a tobbjatékos jatékokat. Az MMO ¢és az RPG miifaj keresztezése izgalmas és
fejlédo vilagoknak adott otthont, tobb szaz valddi jatékossal a szervereiken. Ahogy az Xbox Live
¢s a PlayStation Network segitségével a konzolos online tobbszereplds jatékok terjedni kezdtek, az
RPG miifaj népszerlisége visszaszorult. A jatékosok az RPG helyett egy olyan miifajban tették
probara a képességeiket, amely kihasznadlta a technikai fejlddést és az online jaték lehetdségét: a
sport- és versenyjatékok miifajaban. Ebben az iddszakban az szerepjatékok a globalis videojaték-

eladas 21,5%-at tették ki (Tonge, 2020).



A sport és versenyjatékok felemelkedése (2005-2014)

Noha eredetileg jatéktermi gépekre adtak ki, a sportjatékok egészen 1999-ig, a Tony Hawk Pro
Skaterig nem talaltdk meg a helyiiket. A korabbi arkad sportjatékokkal ellentétben a Tony Hawk
arra torekedett, hogy pontosan abrazolja a gordeszkéazast. A jaték varazsa, a legendassa valt
zenevalogatasa széles kozonséghez juttatta el a gordeszkazast és annak kulturajat. 2005-ben a
Mario Kart DS-b6l tobb mint 23,6 millié darabot adtak el, ezzel minden idék masodik legtobbet
eladott versenyjatéka lett, amely rekord a mai napig all. 2006-ban a Wii Sports elindult, és 1ij
jatékosok millidihoz jutott el a kordhoz képest elblivold grafikajaval és egyszeri jatékmenetével.
A Wii Sports tobb mint 82 millié példanyban kelt el, mellyel napjainkig az eddigi legsikeresebb
Wii-jaték cimet viseli. 2013 6ta az EA amerikai futball jatéksorozata, a Madden tobb mint 130
millié példanyban kelt el az NFL-rajongdknak vilagszerte. Az NBA 2K jatéksorozat hasonlo
eredményeket ért el a tobb mint 100 milli6 eladott darabszdmmal. A sport- és versenymiifaj az

Osszes videojaték-eladas 27%-4at tette ki az aranykora idején (Tonge, 2020).

A 16v6ldozos jatékok aranykora (2015-napjainkig)

A Shooting miifaj gyokerei a legkorabbi videodjaték-konzolokban gydkereznek. Az olyan jatékok,
mint a Doom, a Counter Strike, a Halo ¢és a Call of Duty megnyitottak az utat a 16v61d6z0ds jatékok
zséanere eldtt, €s a mai napig jelen vannak. 2015 és 2018 kozott a 16voldozds jatékok az Osszes
videdjatek-eladas 19,5%-t tették ki. Olyan cimek tettek hozza ehhez az eredményhez, mint a Red
Dead Redemption 2, a Far Cry 5, a Battlefield 5 vagy a Call of Duty: Black Ops 4. A professzionalis
jatékosoknak, az online kozvetitéseknek és a folyamatos 0j tartalmaknak (season pass, kampanyok
stb.) koszonhetden ez a miifaj tovabbra is sikeresen vonz be 1j jatékosokat. Mivel a 16v61d6zds
jatékok konnyedén atvesznek mas miifaji jellemzdOket, ugy tlinik a miifaj dominancidja nem ér

véget egyhamar (Tonge, 2020).

Az RPG miifaj reneszdnsza (2020-napjainkig)

A 16v61dozos jatékok ma is vitathatatlan sikere mellett az RPG miifaj latszolag a reneszanszat éli.
Ha megvizsgaljuk a 2020 6ta legnagyobb szamban eladott jatékok top 8-as listdjat, megfigyelhetd,
hogy az 0sszes eladott jaték kb. 2/3-a a szerepjaték miifajhoz tartozik. A pddiumon olyan jatékok
foglalnak helyet, mint a Cyberpunk 2077 (25 millié eladott jaték) a jovOben jatszodd akciod-
szerepjaték, ahol zsoldosként probalunk szerencsét egy metropoliszban, vagy a varazslos jaték, a

Hogwarts Legacy (24 millio eladott jaték.), ahol a Roxfort-ban tanulhatunk varazslast 90 évvel a



Harry Potter vilaga el6tt, de a soulslike jaték az Elden Ring (23 millio példany) is ide tartozik
(pcguru.hu, 2024).

4. Piaci szereplok

A videdjaték-konzol piac feloszthatd otthoni, hordozhato, illetve hibrid részekre. Az otthoni
videojaték-konzolok televizidhoz vagy mas tipusii monitorhoz csatlakoztathatd eszk6zok, amelyek
aljzaton keresztiil kapjak az aramellatast, akkumulatorral nem rendelkeznek. Ehhez az egységet
rogzitett helyen kell hasznalni, jellemzden otthon, a nappaliban. A bemend jelet vezetékes vagy
vezeték nélkiili kapcsolaton keresztiil csatlakoztatott jatékvezérlok, ugynevezett kontrollerek
biztositjak. Az otthoni konzol piacat a két cégorias a Sony (PlayStation) és a Microsoft (Xbox)
uraljak. 2022-ben a Sony 70%, mig a Microsoft 30%-at érte el a vilag Osszes otthoni konzol
elad4sanak (Martinez, 2023). Azonban ez az arany valdsziniisithetd, hogy 2024-ben valtozni fog
az Xbox javara, ugyanis a Microsoft 2023-ban 68,7 milliard dollarért felvasarolta az Activision
Blizzard jatékkészito stadiot, amellyel hatalmas piaci elényre tehet szert a konkurense ellen, ha
beépiti a studio altal készitett jatékokat a havi eléfizet6i csomagjaba, melyet meg is tett mar marcius
28-an a Diablo IV-gyel. Tobbek kozott olyan ismert cimek flizdnek a stidié nevéhez, mint a Call

of Duty-, a Diablo széria vagy a World of Warcraft (pcguru.hu, 2023).

A kézi jatékkonzolok olyan eszk6zok, amelyek beépitett képernydvel és jatékvezérldvel
rendelkeznek, valamint Gjratdlthetd akkumulatort vagy elemtartot tartalmaznak. Ez lehetdvé teszi,
hogy az eszkdzt magunkkal vigyiik és barhol jatszhassunk, ellentétben az otthoni jatékkonzollal,
amely helyhez kotott. Ezt a piacot tobb versenytars jellemzi, mint a hagyomanyosét. A f6bb
konkurensek jelenleg a Nintendo (Switch Lite), Valve (Steam Deck), Asus (ROG Ally), illetve a
Lenovo (Legion Go). Egyesek idesorolnak a Sony nemrég megjelent Portal ,,kézikonzoljat” is, de
nem tekinthetd teljes értékii kézikonzolnak, ugyanis csak képet jelenit meg, nem képes jatékot
magato6l futtatni, raadasul rendelkezniink kell PS5 konzollal, aminek szinte a kdzvetlen kézelében
kell tartézkodnunk, kiilonben jelentds képmindségromlas meriilhet fel. A tobb piaci szereplonek,
koztiik a sok Ujnak feltételezhetden az az oka, hogy ez a piac nincs gy leuralva, mint az otthoni,

ezaltal kdnnyebb belépni ra (nordic.ign.com, 2023).

Hibrid videojaték-konzolrdl 1ényegében a Nintendo Switch 2017-es megjelenése ta beszélhetiink
¢és azota is egyediili képviseldje ennek a kategorianak. Ez a konzol olyan eszkodz, amely kézi és

otthoni konzolként egyarant hasznalhatd. Vezetékes csatlakozadssal vagy dokkolddllomassal
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rendelkezik, amely 0sszekoti a konzolt a TV-vel €s a fix aramforrassal, tovabba lehetdség van
kiilon vezérld hasznalatdra, de kozben kézikonzolként is szabadon hasznalhatd, ugyantgy
elvihetjik magunkkal ¢és akkumulatorrol miikodtethetjiik, mint egy hordozhaté konzolt

(nordic.ign.com, 2023).

5. Videdjaték-ipar Magyarorszagon

A mai értelemben vett magyar videojaték-ipar az 1980-as évek elején alakult ki. A magyar
jatekfejlesztok az évtizedek alatt szamos nemzetkdzi sikert értek el, ami tekintve az orszag méretét
rendkiviil szép eredmény. Olyan neves magyar cimeket tudhatunk magunkénak, melyek
nemzetkozi szinten is megjelentek, mint példdul az Imperium Galactica (Digital Reality
Jjatékstudio), vagy a Crysis Warhead (Crytek Budapest). Azonban a 2000-es években a magyar
jatékfejlesztd studidk nagyrésze az 0j konzolok megjelenésével jar6 megndvekedett fejlesztési
koltségek, a megvaltozott vasarloi izlések, valamint a piaci valtozasokra valo lassu reagalasnak
koszonhetden megsziintek. Ennek ellenére még ma is késziilnek magyar fejlesztésti jatékok, de
ezek javarészt mobilra fejlesztett vagy 2D-s, azaz oldalnézetes jatékok. Magyarorszagon jelenleg
kevés az utanpoétlas, ugyanis nincs jatékfejlesztoi képzés az egyetemeken, csakis magan kurzusok
forméjaban lehet hozzaférni a jatékfejlesztoi tudashoz. Amennyiben mégis megszerzik a sziikséges
tudast, a nagyvallalatok konnylszerrel csabitjdk el a tehetséges informatikusokat a magas
fizetéseikkel vagy vandorolnak el kiilfoldre a magasabb bér reményében. Az is neheziti a hazai
fiiggetlen jatékfejlesztd stidiok 1étrejottét, hogy a legnagyobb kozdsségi finanszirozast oldalon, a
Kickstarter-en nem lehet Magyarorszagrol projektet inditani, valamint ezek a cégek jelenleg sem
allami tamogatast, sem kedvezményes adozasi feltételeket nem kapnak. Az olyan orszagokban,
ahol ezek a feltételek adottak, szarnyal a videdjaték-ipar. Kozeli példaként megemlithetd
Lengyelorszag, melynek szamos nagyobb jatékfejlesztd studidja mellett kimagaslik a legnagyobb
a CD Projekt Red, amely olyan vilagszintli jatékokkal biiszkélkedhet, mint a The Witcher széria
(75 milli6 darab) vagy a 2020-ban debiitalt Cyberpunk 2077 (25 millié eladott példany). Més sem
bizonyitja jobban, hogy mekkora piacrol beszéliink, hogy napjainkban tobb mint 3 milliard ember
jatszik valamilyen formaban videdjatékokkal. Rengeteg pénz van ebben az iparban, példaul 2022-
ben kozel 246 milliard dollart termelt vilagszinten (vg.hu, 2022). Igy nem csak a meg nem alakult
hazai jatékfejlesztd cégek esnek el rengeteg bevételtdl, de Magyarorszag is, amely nem részesedik

az adobevételekbdl. Kovetkeztetésként kijelenthetd, hogy a magyar gaming ipardg egy



kiaknézatlan aranybanya. Kevéssé kozismert tény, de hazankban is zajlott konzol gyartas,
méghozzé Sarvaron a Flextronics iizemében 2001-t61 2002-ig, ahol az elsé Xbox-ot gyartottdk napi
15 000-es darabszamban. 1 évvel a gyartds megkezdését kovetden, a folyamatot athelyezték

Kindba (vg.hu, 2001).

A videgjatékok a magyarok mindennapjait is atszovik. A Reacty Digital 2023-as hazai kutatasa
szerint, amely 1039 f6 bevonasaval késziilt ¢s nem, kor, illetve régid alapjan reprezentativ, a 18-
65 éves korosztaly 59%-a jatszik valamelyik platformon (PC, laptop, konzol, telefon vagy tablet),
mely 3,5 millié embert jelent. Az eszkdzhaszndlatot megfigyelve a megkérdezettek 75%-a jatszik
okostelefonon, 37%-a laptopon, 31%-a szamitogépen, negyede konzolon, 13%-a pedig tableten.
Evrél-évre né a jatékkal toltott idd a magyarok korében is. Egy atlagos jatékos 2018-ban még 3,5
orat toltott videojatékokkal heti szinten, 2023-ra ez a szdm 6 Orara nétt. Nemek tekintetében a
videdjatékokkal jatszo felndtt férfiak aranya 65%, a nok esetében 54%. A lelkesedés 18-25 éves
korban ,tetézik”, ebben a korosztalyban jatszanak a legnagyobb aranyban (79%) (reacty.digital,
2023).

»A  jatékfogyasztast tekintve a kartyajatékok ¢és a stratégiai jatékok a legnépszeriibbek
(kOoszonhetden annak, hogy a legtobben mobilrdl jatszanak, ahol ezek a legkelendébb jatékok),
emellett a kiilonboz6 korcsoportoknak megvannak a preferalt jatéktipusai: a 35 évnél idésebbek
korében még a kirakos, szo- és kartyajatékok népszertiek, mig a fiatalabbaknal az akcio-, kaland-
és 16voldozos jatékok. Egyre tobb e-sport jaték jelenik meg okostelefonra is, ami a legnépszeriibb
eszk6z dominanciajat ndveli tovabb. Okostelefonon €s laptopon a kartyajatékok ¢€s a szdjatékok a
legnépszeriibbek, PC-n az e-sport jatékok, konzolon pedig a FIFA” (reacty.digital, 2023). Ezen
eredmények is azt bizonyitjak, hogy a jatékiparnak hazankban is hatalmas szerepe van, a fiataltol

az 1d6sebb korosztalyig sokakat bevon, csupan kiillonb6zd szinteken.

6. Videojaték-piaci trendek
A videojaték-piac egy szinte folyamatosan valtozd piac, ezért is fontos, hogy a cégek iddben
tudjanak reagéalni a valtoz6é fogyasztdi igényekre. A kovetkezOknek lehetlink szemtanti a

kovetkezd par évben:

1. A mobiljaték piac még tovabb fog bdviilni. Annak ellenére, hogy mar most a legnagyobb

jatékpiac, mégis rengeteg potencialt rejt, ami koszonhetd az egyre tobb mobil/tablet hasznalatnak,



illetve az egyre boviild kivalo telefonos jaték valasztéknak. 2023-ban kozel 180 milliard dollart
generalt ez a piac €s folyamatos novekedést mutat. Becslések szerint 2027-re ez a szam elérheti a

230 milliardot is (Porokh, 2023).

2. A felhéalapu jaték még nagyobb térnyerése. Ezzel a technologiaval nem sziikséges letdltentink
a jatszani kivant jatékot, hanem egy szerveren keresztiil fériink hozza ahhoz egy bizonyos havi
dijért cserébe. Ennek kdszonhetden jatszhatunk olyan jatékkal is az eszkdzeinken legyen az telefon,
tablet, szamitogép vagy TV, amit alap esetben a hardveriink nem lenne képes futtatni. Ebben az
esetben a mi eszkoziink csak kép és hang megjelenitéként funkciondl. 2023-ban kb. 4 milliard
dollart termelt ez a piac, 2027-re tobb mint a négyszeresét, 18 milliard dollart jésolnak (Porokh,

2023).

3. Az esport (elektronikus sport) novekedése. Mar évek oOta hatalmas iparagnak szamit, 2022-ben
1,38 milliard dollarra becsiilték ezt a piacot, 2025-re 1,87 milliard dollarra értékelik. Minden évben
tobb millidan nézik a kiilonb6zd bajnoksdgokat és az sem ritka, hogy a gydztesek millié dollaros
fodijakat visznek haza. Ahogy egyre nd a jatékosallomany vilagszerte, igy n6 az igény az esport
versenyek nézésére. A 2021-es League of Legends vilagbajnoksagot példaul egyidejiileg kb. 74
millidan kisérték figyelemmel (esportl.hu, 2021). A legnépszeriibb platform erre a Twitch, mely
2022 3. negyedévében 10 millid streamer fiokkal rendelkezett, szemben a legnagyobb rivalisaval

a YouTube Gaming Live-val, mely csak 443 ezerrel (Porokh, 2023).

4. A hibrid/kézikonzolok piacanak ndvekedése. Az elmult években egyre tobb szerepld jelent meg
ezen a piacon és tovabbi bdviilésre lehet szamitani. Egyes forrdsok szerint a Sony tervez jbol
belépni ra a kozeljovoben egy teljes értékii kézikonzollal, amely nagyban megfordithatja a jelenleg
fennallo aranyokat. A 2000-es, 2010-es években a Sony mar uralta ezt a piacot a Nintendo-val
egyetemben, de a PlayStation Vita 2011-es megjelenését kovetden az otthoni konzol fejlesztésére
Osszpontositott és kilépett errdl a piacrol. Folyamatosan ndvekszik ra az igény, a legnépszeriibb
jelenleg a piacon 1év6 hibrid konzol a Nintendo Switch, melybdl mar tobb mint 140 millié példanyt
értékesitettek a 2017-es megjelenése 6Ota, perspektivaba helyezve ez kozel duplaja az 6sszes PS5
¢s az Xbox Series X/S konzol eladdsnak (nordic.ign.com, 2023). Nagy elonye a hibrid/hordozhat6
jatékkonzoloknak, hogy nincsenek helyhez kotve, barmikor kedviinkre elévehetjiik és jatszhatunk

rajtuk, legyen az a buszon munkéba menet, vagy egy nyari vakacion a tengerparton.



5. Az otthoni konzolok piacanak zsugorodasa. Peter Moore a Microsoft Interactive Entertainment
Business divizido korabbi alelndke mar 2007-ben megkérddjelezte az otthoni konzolok
1étjogosultsagat. Meglatasa azon alapult, hogy szerinte a TV-k a nem tual tdvoli jovoben méar olyan
chippel rendelkezhetnek, melyek Onmagukban képesek jatékok futtatasara, illetve, hogy
hamarosan eljohet a PC-s jatékok reneszansza. Egy nemrég az IGN-nek adott interjujaban
kifejtette, hogy ma aktualisabbnak gondolja ezt a kérdést, mint valaha és ezt a generaciokkal hozza
Osszefliggésbe. Elmondasa szerint a Z generacid mar nem a nappaliban kapcsolodik ki. A fiatalok
visszakeriiltek a halészobdba a Youtube-influenszereikkel meg a TikTokereikkel, és most mar
minden az on demand tartalomrol sz6l. Szerinte a fiatal generacio tagjai mar nem invesztalnak egy
tobb szaz dollaros konzolba, amikor van nekik okostelefonjuk, laptopjuk vagy PC-jiik és vehetnek
hozza egy tlirheté mindségli kontrollert. Alatdmasztja ezt a meglatast az a tény is, hogy a Sony és
a Microsoft is rengeteg embert bocsatott el az elmult 2 évben, tovabba mindkét cég kénytelen tobb
platformra kiadni az exkluziv jatékait, mert a jatékkonzolok oldalardl érkezd profit kevésnek

bizonyul a fejlesztés magas koltségeihez képest (Gabor, 2024).

6. Az Al alkalmazasanak fejlédése a jatékokban. Mar évtizedek ota haszndlnak mesterséges
intelligenciat a jatékokban NPC-k (Non-Playable Character) formajaban, hogy a jatékosok
valosagszeriibbnek érezzék a jatékokat. Bizonyos jatékokban ezekkel az NPC-kel interaktalni,
beszélgetni lehet, reagalnak a kiilonb6zd kornyezeti hatasokra, dontéseket hoznak. A legnagyobb
ugrast a Rockstar Games tette meg 2013-ban a GTA V-tel, amiben az el6z6 évek jatékaihoz képest
hatalmas fejlédést sikeriilt elérnie a mesterséges intelligencia alkalmazasa terén. Napjainkban is
eldszeretettel hasznaljadk a készitdk a realisztikusabb érzetkeltés miatt, és minden bizonnyal
folytatni is fogjak ennek a fejlesztését, hogy minél valdsagszeriibb élményben lehessen résziik a

jatékosoknak (Porokh, 2023).

7. A lemezes jatékok piacrdl valo kiszoruldsa. Ma mar, hogy a jatékok sokszor eléfizetések részét
képzik és digitalis formaban is elérhetdek, egyre kisebb a kereslet a fizikai példanyok irant, annak
ellenére, hogy a lemeznek megvan a maga eldnye a digitalis verzidval szemben. Szamszeriisitve a
2022-ben eladott jatékok csupan 10,5%-a volt lemez alapu az Egyesiilt Kiralysdgban, de hasonlo
tendencia figyelhetd meg vilagszerte. Mig 2018-ban az Egyesiilt Allamokban 321 fajta jaték volt
kaphat6 lemezes formaban, 2021-re ez a szam 226-ra csokkent. Ez 30%-0s csokkenést jelent alig

3 év leforgasa alatt (gamerant.com, 2023). Ezt erdsitendd, hogy kiszivargott informéciok alapjan a



z01d 6rids az Xbox Series X életciklusanak utols6 harmadéban egy lemezmeghajtod nélkiili verziot
tervez piacra dobni. Felvetddik a kérdés, hogy Magyarorszagon, ahol megfigyelhetd a tarsadalmi
szintl arérzékenység a gazdasagi berendezddés miatt, a magyarok milyen vasarlasi hajlandosagot
fognak mutatni a kizardlag digitalis jatékok irant, tekintetbe véve, hogy nem fogjak tudni tovabb
értékesiteni azokat (gsplus.hu, 2023). Koltséghatékonysag szempontjabol mindenféleképpen
profitabilisabb egy fajta konzolt gyartani és figyelembe véve a lemez alapt jaték eladédsokat,
véleményem szerint a kovetkezd konzol generacidval bucstt inthetiink mind a lemezeknek, mind

a lemezolvasds konzoloknak.

8. A Virtual Reality felemelkedése. Ahogy boviilt a jatékipar, mas teriiletek el6tt is kinyilt az ajto.
Ilyen uttor6 volt a 2013-ban piacra dobott Oculus Rift DK1 is, az els6 virtualis valésag headset. A
development kit headsetet, ahogy a nevébdl is adodik eredetileg fejlesztOknek adtdk ki, hogy
tartalmakat fejlesszenek ra, azonban a vésarlok tobbsége végfelhasznald volt, akik szerették volna
megtapasztalni, hogy milyen ez az aspektusa a jatékoknak, koztiilk a magyar YouTube-csatorna a
TheVR is, akik ezaltal valtak ismertté. 3 évvel késébb végiil kiadtak a fogyasztoknak szant
valtozatot a CV1-et. Olyan jatékokkal nyilt lehetdségiink el6szor jatszani a virtualis valosagban,
mint az ismert autoversenyzd jaték a Project Cars, a horror jaték Outlast vagy a szerepjaték
Chronos. A kezdeti par tucat jaték mara mar tobb szazra boviilt, kdszonhetden a jatékfejlesztoknek
(Sweeney, 2023). Mig a 2010-es évek elején az egyetlen piaci szereplé az Oculus VR (Oculust
Rift) volt, mara mar tobb konkurens is megjelent ezen a piacon, ugymint példaul a Sony
(PlayStation VR), Meta (Meta Quest, korabbi Oculus Rift), Apple (Apple Vision Pro) vagy a
Microsoft (HoloLens). Olyan immerziv €élményt tud biztositani egy ilyen headset, amit a
hagyomanyos jatékok képtelenek visszaadni, legyenek azok barmennyire magukkal ragadoak.
2022-ben 19 milli6 darab VR headset-et értékesitettek vilagszerte, ami kdzel 26%-os emelkedést
jelent 2021-hez képest, amikor is 14,2 milli6 eszkdzt adtak el. Annak ellenére, hogy 2023-ban némi
visszaeseés volt tapasztalhatd, ndvekvd tendenciadt mutat a VR eszk6zok iranti kereslet a globalis
piacon. 2018-t6l napjainkig tobb mint 51 milli6 darabot értékesitettek és becslések szerint 2024
végéig ez a szam elérheti a 100 millidt. Az is eladds 6sztonzden hathat, hogy a Sony bejelentése
szerint a PSVR2 még 2024-ben kompatibilissa valik a PC-vel, ami nagy elény azok szamara, akik
lehetdség szerint nem invesztalndnak egy konzolba, de szivesen megtapasztalndk a virtualis
valosagot. A legnagyobb befogadoé piaca a VR-nak Kina, ahol a globalis eladdsok t6bb mint 30%-
a bonyolddik le (Porokh, 2023).
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7. Marketingmix-elemzés (4P)

A marketing eszkozeit tobbféleképpen lehet csoportositani, szinte korlatlan azon lehetdségek
szdma, ahogy a cégek a fogyasztokra hatast gyakorolhatnak. A legelterjedtebb marketingmix
meghatarozas McCarthy nevéhez flizddik, aki a marketingeszk6zok 4P elnevezésii csoportositasat
javasolta 1960-ban.” Név szerint ez a Product, Price, Place és Promotion, azaz termékpolitika,
arpolitika, értékesitési politika és reklam (Bauer et al., 2016). Nincs egy altalanos elérési metodus
a fogyasztok megszolitasara, minden célcsoport mas és mas marketingkommunikaciora fog
reagalni. Hidba van egy jo termékiink vagy szolgaltatasunk, ha nincs megfeleld marketing mogotte,
a vilag nem fog tudomast szerezni rola, ezért fontos kérdés, hogy a cégek milyen eszkdzoket vetnek
be, hogy a legeffektivebb modon érjék el a célcsoportjukat. Ebben a fejezetben a marketingmix
alapjan fogom elemezni az otthoni konzolok piacan szerepld két legnagyobb konkurenst, a Sony-t

¢és a Microsoft-ot.

7.1. Termékpolitika

Sony

A Sony 1994-ben mutatta be els6 konzoljat, a PlayStation-t. Kiilonlegessége volt, hogy egyike volt
azon els6 konzoloknak, amelyek mar optikai meghajtéval rendelkeztek, tehat lemezt tudtak
olvasni, nem kellett mar kazettat behelyezni a jatékhoz. Olyan ismert cimekkel nyilt lehetdség
jatszani, mint a Crash Bandicoot, a Gran Turismo 2 vagy a Tekken 3. A konzol hatalmas siker volt,
az emberek mindent megtettek, hogy szerezzenek maguknak egyet. Teljes ¢életciklusa alatt 102,5
millié db-ot értékesitettek. 2000-ben bemutattak a PS2-t, amely a mai napig rekordtart6d az otthoni
konzolok piacdn a tobb mint 155 milli6 eladott darabszdmaval. Azon feliil, hogy erésebb hardverrel
rendelkezett az el6z6 generaciohoz képest és kapott egy 40GB-os HDD merevlemezt, mar online
is lehetett rajta jatszani, hozzatéve, hogy ezt egy kiilon kaphat6 boxszal lehetett megtenni a
konzolhoz erdsitve. A jatékok tobbsége 480p felbontassal futott. Tovabba ami szintén nagy
Ujitasnak szamitott, hogy a konzol mellé lehetett vasarolni egy mozgésérzékeld kamerat, amellyel
mozgast igényld jatékokat lehetett jatszani. A legnagyobb ugras kimondhat6, hogy a PS2 és a PS3
generacigja kozott tortént. A 2006-ban bemutatott konzol fejlesztett processzoranak és
videokartyajanak koszonhetden a jatékok sokkal szebb grafikaval és nagyobb teljesitménnyel
futottak. 720p, azaz mar HD felbontésra volt képes, ami tobb mint kétszer jobb képmindséget

jelentett a PS2-hoz képest. Az internethozzaférés terén mar beépitett Wi-Fi adapterrel rendelkezett,
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tovabba a konzol maga Blu-ray lemezt is tudott olvasni, amely nagy segitség volt azoknak, akik
filmezni vagytak, hiszen nem kellett kiilon eszkdzt venniiik erre a célra. A kontroller terén is
érkezett Ujitds, a Bluetooth dsszekottetésnek és a beépitett akkumulatornak hala mar vezeték nélkiil
is lehetett vele jatszani. Ennél a generacional jelent meg el0szor a PlayStation elofizetési csomagja,
a PlayStation Plus. A 2013-ban bemutatott Gjgeneracidés PS4 konzol sok 1j tulajdonsaggal birt a
PS3-hoz képest. A kontrolleren helyet kapott egy ,,touchpad”, azaz egy érintds panel, amellyel még
jobban bevonodhattunk a jatékokba. Tovabba ami még ujdonsag volt a kontrollerrel kapcsolatban,
hogy beépitésre keriilt egy hangszord, amelyen keresztiil a TV hangszorojan kiviil hallhattuk a
jatékbeli hangokat. Megjelent a HDR technologia, azaz egy képjavitdo modszer, amely nem engedi,
hogy a megjelenitett kép tal sotét vagy tal vildgos legyen, minden szinarnyalatot megjelenit. A
fejlesztett mozgasérzékeld kameran kiviil hardverbeli fejlesztés tortént, joval erésebb AMD Jaguar
processzort €s videdkartyat kapott, amely markat azota is hasznal mind a PlayStation, mind az
Xbox. A jatékok tobbsége Full HD-n, azaz 1080p-n futottak, a 2016-ban bemutatott szintén ehhez
a generacidhoz tartoz6 PS4 Pro volt az els6 konzol, amely 4K felbontas megjelenitésére volt képes,
bar hozzéa kell tenni, hogy ez altalaban felskdlazva tortént, azaz nem nativ (teljes értéki) 4K
felbontéasrol beszélhettiink. Végezetiil még helyet kapott a DVR, azaz a digital video recorder,
amellyel 15 percnyi jatékot tudtunk felvenni (Cotta, 2024).

A 2020-ban bemutatott Gjjgeneracios konzol, a PS5 sok 0jitast hozott magaval. A megjelenésekor
kétfajtabol lehetett valasztani, a digitalis és a lemezmeghajtos valtozatbol. 2023-ban egységesitésre
keriilt a gyartas a koltséghatékonysag miatt, és polcra keriilt a PS5 Slim, amely kisebb és
veékonyabb lett, mint az el6z6 verzidk, illetve a 825GB tarhely helyett 1TB-ot kapott. Ennél a
verzidondl is két valasztasunk van, annyi kiilonbséggel, hogy a lemezmeghajtd leszerelhetd. A
dominéns szin a fehér, a kontroller és a konzol is ezt a szint kapta, kivéve a gép kozépso részét,
mert az fekete szin{i. A konzol maga nem csak jatékra hasznalhato, rengeteg lehetségilink van mas
modokon kikapcsolddni, ugymint példaul interneten bongészni, YouTube-ozni, Twitch-et nézni,
streamingelni, vagy DVD/Blu-ray lemezeket lejatszani. A kontroller adaptiv ravaszokat kapott,
amivel a jatékélmény egészen mas dimenzioba Iépett. Ez annyit takar, hogyha példaul jaték kozben
farad a karakterlink és fjjal szeretnénk 16ni, akkor nagyobb lesz az ellenéllas, nehezebb lesz
meghuzni a ravaszt. Haptikus visszacsatolast is kapott az j kontroller, azaz reagél a kiillonb6zo
kornyezeti hatasokra (robbanas, vihar, stirti aljnévényzet stb.), még immerzivebb hatast keltve. A

hardvereket illetéen sokkal erdsebb lett a PS4-hez képest, 4K felbontasban képes futtatni a
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jatékokat 60 fps-sel (képkocka per masodperc), par esetben 30 fps-sel, ez a PS4 Pro-nal altalaban
30 fps volt. A PS5 az els6 konzol a PlayStation-6k korében, amely 120 fps-re képes, ekkor
rendszerint 1440p/1080p felbontasra redukalodik a képmindség. Felbontas terén is tortént attorés,
8K-t képes megjeleniteni, de ez csak néhany jaték esetében elérhetd. Ez a generacio az elso,
amelyik SSD hattértarral érkezik, nem HDD-vel, azaz sokkal kevesebb a varakozasi id6 a jatékok
betoltésénél. Végiil, de nem utols6 sorban pedig helyet kapott a ray tracing (sugarkdvetés)
technologia is a konzolban, amely sordn a fénysugarak gy viselkednek a jatékban, mint a
valosagban (Cotta, 2024). A konzolok mellett a Sony kiegészitoket is forgalmaz, igymint a
konzolra illeszthetd lemezmeghajtot, allvanyt a fliggdleges allitdshoz, fiil- és fejhallgatot,
kiilonb6z6 szinl kontrollereket, fejlesztett Edge kontrollert, kontrollertdltdt, taviranyitot, vezérlét

vagy tavoli lejatszot (PS Portal).

A konzolhoz a teljes élmény érdekében vasarolhato tobbféle PlayStation Plus el6fizetés is, amelyek
tobbféle elényhoz juttatjdk az eléfizetot. Jelenleg harom féle eldfizetés van, a legkisebb az
essential, a kdzepes az extra, és végiil a legnagyobb a premium (playstation.com, 2024). A

csomagok kiilonb6zd juttatdsokkal rendelkeznek:

1. Essential: havi jatékok (2-3 jaték, amelyek nem képezik az elofizetés részét, de letolthetjiik amig
lehetdséglink van rd és a konyvtarunk részét képzik amig eldfizetéssel rendelkeziink), online
tobbrésztvevos jaték, exkluziv kedvezmények, megosztott jaték (atadhatjuk a vezérlést egy
baratunknak és jatszhat a mi karakteriinkkel), jatekstgo (segitség a jatékainkhoz, ha elakadnank),
felhdalapt tarhely (nem csak a konzolra, de a sajat felhdalapt tarhelylinkre is mentésre keriil a
haladasunk), exkluziv tartalom (kiegészitok jatékokhoz, mint példaul kinézetek, jatékbeli pénz

stb.) (playstation.com, 2024).

2. Extra: az Essential 0sszes juttatasa, jatékkatalogus (tobb szaz jaték, koztiik tobb tizezer forintos
cimek, Osszesen tobb millid6 Ft értékben), Ubisoft+ Classics (olyan dijnyertes jatékokkal
jatszhatunk, melyeket az Ubisoft stidio készitett példaul Far Cry 6, Assassin’s Creed Valhalla,
Watch Dogs: Legion) (playstation.com, 2024).

3. Premium: az Essential és az Extra Gsszes juttatasa, klasszikus jatékok kataldgusa (a PlayStation
sajat nagysiker(i klasszikusai), felhdalapt streamelés (anélkiil jatszhatunk bizonyos jatékokkal,

hogy le kellene tolteniink azokat) (playstation.com, 2024).
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Microsoft

A Microsoft latva a konzolokban rejld potencialt, 2001-ben bemutatta az Xbox-ot. Annak ellenére,
hogy ilyen értelemben vett konzol még nem volt a piacon (ingyen lehetett online jatszani az Xbox
Live szolgaltatason keresztiil, tovabba beépitett DVD lejatszoval rendelkezett) olyan hatalmas
sikernek nem lehetett elkdnyvelni, mint a Sony termékét, ugyanis csak 24 milli¢ darabot adtak el,
4 milliard dollaros veszteséget realizdlva (progamingcrew.com, 2023). Erdekesség, hogy a
konzolgyartok a mai napig azt a stratégiat folytatjak, miszerint alacsonyabb aron értékesitik a
konzolt, mint amennyibe valojaban keriilne a benne 1évé hardverek és technika miatt, de ugy
kalkulalnak, hogy a fogyasztok az eléfizetések és a jatékvasarlasok altal profitabilissa teszik az
iizletet. Kiilonlegessége volt az Xbox-nak tovabba, hogy az otthoni jatékkonzolok kdrében
els6ként, beépitett hattértarral rendelkezett. 4 évvel késébb 2005-ben bemutattak az Xbox 360-at,
amely a Microsoft maig legikonikusabb és egyben legnagyobb szdmban eladott konzolja 84 millid
darabbal. Amiért kozkedveltté valt ez a generaciod, az a magas mindségii jatékok mennyiségében,
a joval erdsebb hardverben €s az online jatéklehetdségben, tovabba a visszafelé kompatibilitasban
volt keresendd (az el6z6 Xbox generacio jatékainak tobbségével az 1j konzolon is lehetett jatszani).
A jatékkonzol felbontasa 720p, azaz HD volt. Ehhez a konzolhoz mar kiilon lehetett vasarolni
Kinect-et is. A mozgésérzékeld kamera akkora sikernek bizonyult, hogy az ahhoz tartoz6 Kinect
Adventures! jaték lett a generacio legnagyobb szdmban eladott videojatéka. 2013-ban megérkezett
az Xbox One. A konzol kezdetben a Kinect-el volt csak megvasarolhatd, aminek koszonhetéen
joval dragabb volt, mint a konkurens PS4. A kontroller feltjitasra keriilt, a konzol képes volt Blu-
ray lemezt olvasni (a licensz a Sony-€, ezért jogdijat kellett fizetnie a Microsoftnak), streaming
szolgaltatasokat lehetett mar rajta nézni és sok népszerli exkluziv jatékot hozott magaval, igymint
példaul a Forza Motorsport 5 vagy a Halo 5. A jatékok javarészt 1080p felbontason futottak. 2013
és 2017 kozott a jatékipar hatalmas fejlodésen esett at, és vele egyiitt a jatékok gépigénye is
jelentdsen megnétt. Ezért sziikség volt egy tjabb, erésebb konzolra, melyet a One életciklusanak
felénél, 2017-ben mutattak be: ez volt az Xbox One X. Ez a konzol mar nativ 4K felbontas

megjelenitésére volt képes (recordhead.biz, 2022).

A 2020-ban bemutatott Xbox Series X/S konzolok szintén hoztak par jitast az el6z6 generacidhoz
képest. A megjelenéskor kétfajta konzol koziil valaszthattunk: a nagyobb profilu, erdsebb, dragabb
UHD Blu-ray lemezlejatszoval rendelkez6 X, vagy a joval kisebb, némileg gyengébb, de olcsobb

csak digitalis jatékok futtatasara alkalmas S. A nagyobb konzol teljesen fekete, hlitdre emlékeztetd
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formatervet kapott, mig a kisebb szinte teljesen fehér szinli, kivéve a fels6 fekete légkivezetd
nyilast. Ez az els6 generacid, amely SSD hattértarral rendelkezik: a Series X 1TB, mig a Series S
512GB tarhelyet kapott. A gyors SSD-nek koszonhetden helyet kapott a ,,Gyors folytatas™ funkcio,
azaz nincs varakozasi id6 a jatékok valtasa kozott. Nagy erdssége ennek a generacionak, de
altalanossagban az Xbox konzoloknak, hogy a visszafel¢ kompatibilitds akar 3 generaciora
visszamendleg is mukodik, amit a PlayStation konzoljai nem mondhatnak el magukrol.
Teljesitmény terén a Series X nativ 4K felbontasra képes altalaban 60 fps, de néhany esetben csak
30 fps mellett, tovabba ez a generacio az elsd, amely 120 fps megjelenitésére képes 1440p/1080p
felbontas mellett. A Series X jelenleg a valaha késziilt legerdsebb konzol, hardveresen megeldzve
a PS5-6t is, bar ez a kiilonbség nem észrevehetd, kdszonhetden a jol optimalizaltsdgnak mindkét
konzol esetében. A Series S 4K/1440p/1080p felbontas mellett képes a 60 fps megjelenitésére, de
itt is szintén elérhetd a 120 fps mod, amikor is 1080p-re csokken a képmindség. A Series S konzol
is képes a 4K felbontasra, csak nem nativ, hanem dinamikus formaban, amit a felskalazas
technolégiaval ér el (a konzol a képkockak megnyujtasaval tolti ki a képernydt, magasabb
képmindség hatast keltve). Tovabba 0jitas még, hogy helyet kapott az intelligens kézbesités is, azaz
a konzol a sajat jatékokat mindig a legjobb verzidban jatssza le, kiilonb6z0 generacidk esetén is.
Az intelligens kézbesitést tdmogatd jatékok automatikusan észlelik, hogy milyen eszk6zon
jatszunk — Xbox Series X, Xbox Series S vagy Xbox One konzolon —, €s a jaték a szdmunkra
elérhetd legjobb valtozatat biztositjak, igy csak egyszer sziikséges megvasarolni azt. A kontroller
is atesett néhany Ujitdson, Uigymint a megnovelt csuszasgatld feliilet, a navigaciés gombok
formavaltasa, és egy képernydkép készitdé gomb is helyet kapott a vezérlon, de ami nagy kiilonbség
a PlayStation-hoz képest, hogy az Xbox kontrollere a mai napig elemmel mikodik. 2023-ban
bevezették a teljesen fekete Xbox Series S konzolt, amely 1TB SSD hattértarat kapott
(recordhead.biz, 2022). Ezek a konzolok sem csak jatékra hasznalhatoak, az Osszes program
elérhetd rajtuk, csakigy, mint a PlayStation-6n, illetve kevésbé koztudott, de a Microsoft
programjai, mint a Word vagy az Excel, szabadon hasznalhatok a jatékkonzolokon, csak célszerlibb

egeret ¢s billentylizetet hasznalni, mint a kontrollert.

Ahogy megfigyelhetd, egy konzol életciklusa kb. 7 évig tart. A konzolgyartok bevett szokasa, hogy
a konzol életének felénél egy kisebb formatervii, a generacio hibaitdl megszabaditott verzidt adnak
ki a Sony esetében Slim, a Microsoft esetében S név alatt. Nem sokkal a kisebb konzol bemutatasa

utan pedig egy ,rancfelvarrdson” atesett, a jatékkovetelményeknek megfelelébb, erdsebb
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hardverrel rendelkezd konzolt is piacra dobnak a PlayStation esetében Pro, az Xbox esetében X
név alatt. A konzolokon kiviil a Microsoft kiegészitoket is forgalmaz, ugymint kiilonb6zo
szinli/mintazata ¢és fajta vezetékes és vezetéknélkiili kontrollereket, Elite (fejlesztett, tobb
funkcioval ellatott) kontrollert, akkumulatort a kontrollerhez, vezetékes és vezetéknélkiili
fejhallgatot, bovitokartyat a konzolokhoz (nagyobb tarhely), taviranyitot a konzolhoz, kontrollert

telefonhoz, illetve jatékvezérlot.

,HeEt éve annak, hogy elrajtolt az Xbox Game Pass nevii szolgaltatds, ami révid idon beliil a
Microsoft egyik legnépszerlibb elofizetése lett. A jatékosok egy csekély havi dijért cserébe
vagyonok elkodltése nélkiil szeretnénk élvezni a friss cimeket. Kés6bb a Game Pass kiboviilt, még
tobb orszdgban jelent meg, egy 1d6 utan pedig mar nem csak a PC-seknek és a konzolosoknak, de
a felhd erejének koszonhetden a mobilos jatékosoknak is megérte beruhazni ra. Mostanra az
elofizetés tobb kiillonbozé csomagban van jelen a piacon, amik igazodnak az egyes jatékosok
igényeihez, viszont kdzos benniik, hogy az Xbox sajat gyartasu jatékai mar a megjelenésiik napjan
elérhetdek az 6sszesben” (xbox.com, 2024). Az eldfizetknek jelenleg harom eldfizetés koziil van

lehetdségiik vélasztani, melyeket az alabbiakban mutatok be részletesen:

1. Xbox Game Pass Core: online konzol tobb résztvevds jaték, tobb mint 25 kivalé mindségii jatek,

tagi ajanlatok és kedvezmények

2. Xbox Game Pass Console: tobb szaz kivalo mindségii jaték a konzolon, 0j jatékok a megjelenés

napjan, tagi ajanlatok és kedvezmények (ez az eléfizetés PC-n is elérhetd Game Pass PC néven)

3. Xbox Game Pass Ultimate: tobb szaz kivalo mindségii jaték a konzolon, PC-n és a felhdben, 0j
jatekok a megjelenés napjan, tagi ajanlatok és kedvezmények, online konzol tobb résztvevos jaték,
EA Play tagsag (az EA stidiohoz tartozo jatékokkal tudunk jatszani, anélkiil, hogy meg kellene

venniink azokat)
7.2. Arpolitika

Sony
A Sony versenyalapt arképzési stratégiat folytat, azaz folyamatosan figyelembe veszi a
konkurensek arképzését (kdzel azonos vagy ugyanolyan aron szoktdk piacra dobni a konzoljaikat

a Microsoft-tal), tovabba a globalis kdrnyezeti tényezdket, ugymint a pandémiat, a chip hidnyt vagy
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az inflaciot, és ezek fliggvényében modositja a PlayStation termékek arait. A cég idokozonként
lejjebb viszi a konzolok éarait, kdvetve a konkurensek aktivitasait, valamint, hogy ndvelje a
keresletet. Ezek az arkorrekciok segitik fenntartani az értékesitések szamat és a piaci részesedést.
A PlayStation alkalmaz tovabba pszichologiai arazast is, azaz olcsobbnak allitja be a termékeit,
mint amennyibe valdjaban keriilnek, ezzel is hatast gyakorolva a fogyasztora (az arak 9-re vagy
90-re végzédnek). A PS5 Slim digitalis verziojat 184 990 Ft-ért, mig a lemezmeghajtdval
rendelkezd verzidt 189 990 Ft-ért vasarolhatjuk meg. Ledrazasok egész évben megfigyelhetdek a
kereskeddknél, mint példaul Black Friday alkalmaval, de meg kell emliteni a kdzelmult legnagyobb
volumenti akcidzasat, amikor is 2023 szeptemberében a viszonteladdk orszagos szinten arusitottak
ki a PS5 készleteiket (valdszinlileg a Sony kérésére), késziilve a PS5 Slim novemberi
megjelenésére. Erdekesség, hogy a Sony a mai napig értékesiti a 2016-ban megjelent PS4 Slim
konzolt, amely a 2013-as PS4 specifikacioival rendelkezik, azaz egy tobb mint 10 éves hardverrdl
besz¢éliink. Hazénkban az el6z6 generacidés konzolhoz 99 990 Ft-ért, az ujgeneraciods
konzol kortilbeliil feléért juthatunk hozzd, azaz egy erdsen tularazott termékrél beszéliink,
tekintetbe véve, hogy a 8 évvel ezeldtti megjelenésekor kdzel ugyanennyibe kertilt. A magas arnak
az oka egyrészr6l az utobbi években az egész vildgot stlytd inflacid, mdasrészrél a PS5
megjelenésekor el6fordulo chip hidny volt, amely sordn az emberek nem tudtak elegendé PS5-hoz
hozz4jutni, ezért az el6z6 generacidhoz fordultak, aminek a hatdsara a Sony felemelte a PS4 Slim

arét (Bhasin, 2024).

Az eldfizetések terén harom iddintervallumra van lehetdségiink eldfizetni: 1, 3 vagy 12 honapra.
Az Essential el6fizetés havi szinten jelenleg 3200 Ft-ba, éves szinten 25 600 Ft-ba kertil, azaz 4
honapnyi eléfizetést tudunk megsporolni. Az Extra eldfizetés havi szinten 5000 Ft-ba, éves szinten
45 000 Ft-ba keriil, azaz ebben az esetben negyedévnyi eléfizetést tudunk megsporolni. A Premium
elofizetés havi szinten 6000 Ft-ba, éves szinten 54 000 Ft-ba keriil, azaz ebben az esetben szintén

3 havi eldfizetést tudunk megsporolni (playstation.com, 2024).

Microsoft

A Microsoft szintén versenytarsalapu arstratégiat folytat a konzoljait illetéen, mondhatni a két cég
fligg egymastol, illetve alkalmazza az 6sszes Sony altal alkalmazott arképzési stratégiat. Az Xbox
Series X-et 186 990 Ft-ért, a kisebb testvért a Series S-t 108 990 Ft-ért, és a fekete 1TB-os Series

S valtozatot pedig mar 134 990 F-ért szerezhetjiik be. A kereskeddk egész évben tartanak
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ledrazasokat egymastol fiiggetleniil, a Series S-t legtobbszor bundle-ben, azaz csomagban aruljak
a Game Pass eldfizetéssel, mivel, hogy nem rendelkezik lemezmeghajtdval, mondhatni erre talaltak

ki (xbox.com, 2024).

Az Xbox eldfizetéseire a hivatalos oldalon csak 1 hoénapra tudunk eldfizetni, kivéve a Core
esetében, ugyanis ekkor 3 hoénapot is tudunk fizetni. Vannak viszonteladok, akik értékesitenek
éves, negyedéves ¢és havi eléfizetéseket is, tobbnyire az Ultimate verzidt, viszont ezek jelentésen
dragabbak, mintha az Xbox-tdl vasarolnank kozvetleniil. A Core eléfizetés havi szinten 2500 Ft-
ba, a 3 hdnapos opcio 6600 Ft-ba keriil, mig a Console eldfizetés 1 honapra 3190 Ft-ba keriil. Az
Ultimate el6fizetés esetén amennyiben még nem rendelkeztiink kordbban eldfizetéssel van
lehetdségiink kiprobalni azt, igy az elsé 14 nap 300 Ft-ba, majd ezt kdvetden havi 4790 Ft-ba keriil
(xbox.com, 2024) (Smithson, 2023).

7.3. Ertékesitési politika

Sony

A PlayStation vilagszerte elérhetd és megvasarolhatd. A Sony online és offline is értékesiti a
konzoljait, online a viszonteladoknal, a legkisebbektdl a legnagyobbakig (Amazon, Emag, Alza
stb.), mig offline a sajat markaboltjaban és kereskedOk aruhazaiban. A Sony rendelkezik tovabba
egy PlayStation Store nevii online bolttal, ahol a digitalis jatékokat és el6fizetéseket tudjuk
megvasarolni. Rendszeres ledrazasok jellemzik a boltot, sokszor akar 75% értékben. Ezek a

ledrazasok kategoridnkként torténnek, mint példaul jatékkeészitd stidid vagy zsaner (Bhasin, 2024).

Microsoft

Az Xbox konzolok globalis szinten hozzaférhetdek, ahogy a PlayStation esetében is, személyesen
¢s interneten keresztiil is tudunk vasarolni. Magyarorszagon nem, de az USA-ban példaul
rendelkezik sajat iizlettel a Microsoft, valamint megtaldlhatoak a videodjatékkonzolok az
elektronikai eszkozoket értékesitd viszonteladok tobbségénél is. Webshopokon keresztiil is
hozzajuthatunk a konzolokhoz, illetve a Microsoft-nak is van sajat online boltja, az igynevezett
Microsoft Store, ahol a digitalis jatékvasarlasokat €s eldfizetéseket intézhetjiik. Itt is folyamatos
ledrazasok figyelhetdk meg, hasonloan kategorizalva, mint a PlayStation esetében (Smithson,

2023).
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7.4. Eladasosztonzés

Sony

A Sony hatalmas 0sszegeket fordit a PlayStation marka promdcios tevékenységeire. A cég hires az
agressziv ¢és sokszinli marketingkampanyair6l, amelyeket szinte lehetetlenség elkertilni,
nagymértékben népszerisitve termékeit a fogyasztok korében. Ilyen volument kampany volt
legutobb a Spider-Man 2, de a God of War: Ragnardk és a Hogwarts Legacy jatékok promotalasa
is. Az online ¢és offline hirdetési eszkozoket egyarant kihasznaljak, igymint oriasplakat, citylight
poszter, balusztrad, TV, kozosségi média hirdetések, skin vagy weboldalakon valé megjelenések
(bannerek) formajaban, de folyamatosan egyiittmiikddnek celebekkel €s influenszerekkel is, illetve
sportrendezvényeket is szponzoralnak (UEFA, WNBA). Sokat adnak a személyes
kapcsolatfelvételre, rendszeresen vesznek részt rendezvényeken, mint példdul a 2023-ban bezart
vilag legnagyobb videojaték kidllitdsan, az Electronic Entertainment Expo-n (E3) is, hogy
reklamozzéak a termékeiket. Midta a Sony a videodjatékkonzol piacon jelen van, sokféle szlogennel
reklamozta a konzoljait, ilyen példaul a marka jelenleg hasznalt jelmondata a "Play has no limits",
amely hangsulyozza a PlayStation alapvetd jatékkonzolként vald pozicionalasat, de ilyen volt az
,It Only Does Everything”, a ,,Move into the action!” vagy az “eNoS Lives”, ami épp az akkori
konzolgeneraciot reklamozta. Szinte az 0sszes kozdsségi oldalon megtaldlhatd a cég, csak az
Instagramon t6bb mint 31 millié kovetdvel rendelkezik. A posztjaikban rendszerint a legujabb

jatékaikat, termékeiket és az eléfizetéseket hirdetik (Bhasin, 2024).

Microsoft

A Microsoft jelentdsen kevesebb erdfeszitést és pénzt 61 a marketingbe, mint a japan konkurens,
de igy is megnevezhetd néhany csatorna, amelyet az Xbox termékek népszeriisitése érdekében
igénybe vesz. A nem tal erds jelenlét ellenére az online és offline hirdetési eszkdzokon keresztiil
egyarant talalkozhatunk a reklamjaikkal. Out Of Home esetében (digitalis) oriasplakatok, citylight
poszterek, villamos- és busz hirdetések, digitalisan TV és radi6 formajaban, online bannerek és
kozosségi média hirdetéseken keresztiil, példaul YouTube-on, Instagram-on, vagy a Facebook-on.
Ezeken a platformokon tobb tizmillid kovetdvel rendelkeznek és rendszeresen tesznek kozzé
tartalmakat. Nagy hangsulyt fektetnek a személyes kapcsolatfelvételre, ezért rendszeresen vesznek
részt kiilonféle videojatékkal kapcsolatos rendezvényeken, 6k is allando résztvevoi voltak az E3-

nak. A Xbox-ot jellemzi a cégekkel vald rendszeres egyiittmiikodés, amikor is a kozdsségi
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oldalakon lajkoléasért, hozzaszolasért és kovetésért cserébe lehetdségiink nyilik megnyerni a
konzolok egyikét. Tobb egyiittmiikodésiik is volt kampanyok keretein belil FMCG termékeket
forgalmaz6 vallalatokkal, mint példaul az Oreo-val, Nestlé-vel, Monster energiaitallal vagy a
Doritos-sal. A PlayStation-nel ellentétben az eurdpai piacot kissé elhanyagoljak, foként Eszak-
Amerikara koncentralnak. A promdécidinak a kozéppontjaban altalaban az egyedileg 6sszeallithato
kontrollerei, illetve az el6fizetések allnak. A kozel 20 év piacon toltott id6 alatt tobb szlogent is
alkalmaztak a kampdanyaik soran, ugymint a 360 esetében a ,,Jump In”, a One-nél a ,,Jump Ahead”,

vagy a jelenlegi generacional a ,,Power Your Dreams” -t (Smithson, 2023).

8. Kvantitativ kutatas

Kutatdsom soran harom hipotézist allitottam fel, melyek alapjan végeztem a késdbbi
kutatomunkémat. Az els6 feltevésem az volt, hogy azon jatékosok, akik alacsonyabb szinvonalon
¢lnek, hajlandébbak lemezes jatékokat venni az ujra értékesités lehetosége miatt. A kovetkezd
allitdsom az volt, hogy az exkluziv jatékok nagy mértékben hozzéjarulnak a konzollal kapcsolatos
vasarlasi dontéshez. A harmadik és egyben utols6 hipotézisem pedig az volt, hogy video6jaték
vasarlaskor a rekldm nagyobb befolydssal bir, mint a baratok véleménye.

Dolgozatom maésodik felében primer kutatast végeztem, azon beliill kvantitativ kényelmi
mintavételezést valasztottam Google kérddiv forméjaban. A kérddivet olyan Facebook
csoportokban osztottam meg, ahol javarészt konzol jatékosok a tagok, igy nem meglepd az
eredmény, hogy a kitoltdk 99,3%-a jatszik valamilyen platformon. A kérddiv kérdései az 1. szamu
mellékletben kaptak helyet. Osszesen 1105 kitoltés érkezett, igyhogy elmondhaté, hogy az
adatfelvétel sikeres volt. A kutatds soran foként arra voltam kivancsi, hogy a konzoljatékosoknak
milyen fogyasztasi szokdsaik vannak, hogyan viselkednek, de a kérddiv végén azoknak a
véleményét is kikértem, akik nem jatszanak egyik konzolon sem. A kitoltok 88,3%-a férfi és
csupan 11,7%-a volt n6, amely az ipart tekintve varhaté eredmény volt. A kitoltések javarészt a
fiatalabb korosztalybol szarmaztak, szdm szerint 43,1% a 18-29 és 39,2% a 30-39 éves
korcsoportbol. Legmagasabb iskolai végzettség terén a kitoltok tobbsége (37,1%) érettségivel, mig
a masodik legnagyobb része (27%) foiskolai/egyetemi diplomaval rendelkezik. Amit még érdemes
megemliteni a demografiai adatoknal, az a megélhetési szinvonala a kitoltéknek: 17,5% valaszolta
azt, hogy nehezen jon ki a honap végére, 10%, hogy magas szinvonalon ¢l és 72,5% azt, hogy tud

félretenni a honap végén.
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Miért vasarol lemezes jatékot?
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Tudok félretenni a hdnap végén

1. dbra: Miért vdasdrol lemezes jatékot?
Forrds: Sajat szerkesztés, 2024

Az els6 diagram bemutatja, hogy a kiillonbozo életszinvonalt jatékosok miért vasarolnak lemez
alapt jatékokat. Megallapithatd, hogy az alacsony szinvonalon ¢l6k 21,2%-a azért vasarol lemezes
jatékot, hogy késobb eladhassa azt. Ez az eredmény legkevésbé a magas szinvonalon éldkre
jellemz6 (18,2%), ami érthetd, hiszen ennek a csoportnak nem szempont a vasarlasi dontés
meghozatalakor a koltséghatékonysag. A ,,nem vésarolok™ lehetdséget a legkevesebben a ,,nehezen
jOvok ki a honap végére” csoport tagjai valasztottak, ami érdekes eredmény, hiszen ez az a csoport,
akik késobb eladjak azokat. Erre az eredményre magyardzatot adhat, hogy az ,ajandékba
adok/kapok™ lehetdséget a financialisan legrosszabb helyzetben 1évok vélasztottdk a legtobben
(11,6%). Ebbdl lehet arra kovetkeztetni, hogy a kevésbé jomoduaknak a rokonaik/barataik a
pénziigyi helyzetiikre valo tekintettel megveszik a kivant jatékot, amivel némi terhet levesznek a
jatékos vallarol és késobb azokat elcserélik/eladjak. Nem meglepd modon ,,az extra tartalmak miatt
(térkép, kinézet stb.)” opciodt a legtehetdsebb csoport valasztotta a legnagyobb ardnyban (14,8%),
illetve ezen csoport tagjai azok is, akik a leginkabb szeretik gylijteni a személyes kedvenceket
(19,2%). Erdemes még megemliteni az ,,olcsobban jutok hozza a hasznalt jaték piacon” lehetdséget
valasztok aranyat. Ahogy az varhat6 volt, a legarérzékenyebb csoport van az élen (23,4%) és a
podium utols6 fokat a legtehetdsebbek foglaljak el még igy is magas aranyban 21,2%-kal.

Osszességében az eredményekbdl kideriil, hogy minimaélis eltéréssel minden csoport szereti
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gyljteni a jatékokat és a legtehetdsebbek veszik igénybe a legkisebb aranyban a hasznaltjaték
piacot €s ugyanez az a csoport, amelyik az extra tartalmak miatt hajlamos akar t6bb pénzt is kiadni

egy kiilonleges kiadasért, amely tartalmaz extrakat.

Egy évben mennyit kolt videdjatékokra?
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2. dbra: Egy évben mennyit kélt videdjatékokra?
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2024

A masodik abran az lathatd, hogy a kiilonb6z6 szinvonalon €16k mennyit kéltenek videdjatékokra
egy ¢v alatt. Ebbe beleszamit a havi el6fizetés is (amennyiben a jatékos rendelkezik azzal), ami a
PlayStation esetén legalabb 3200 Ft, mig az Xbox-nal 2500 Ft. A diagramro6l egyértelmiien
leolvashato, hogy a ,,nehezen jovok ki a honap végére” csoport tagjai koltenek a legkevesebbet
(29,8%) ¢és a legkisebb aranyban a legtehetdsebbek képviseltetik magukat itt (9,3%). A 75.001 Ft
vagy tobb opciot a legtehetdsebbek valasztottak a legnagyobb aranyban (48.1%), amire lehetett
szamitani. Noha a 75.000 Ft egyben nagy Osszegnek tlinik, ha utana szdmolunk, kidertl, hogy
mégsem egy foldtdl elrugaszkodott 6sszeg. Ez azt jelenti, hogy a jatékos pl. el6fizet 12 honapra a
PlayStation Plus Extra-ra, amivel mar hozza is fér egy rendes, tobb jatékkal is rendelkezd
jatéktarhoz (az Essential-lal ellentétben, ahol 1ényegében az online jaték lehetdségét vasaroljuk
meg) 45.000 Ft-ért, és vesz egy Uj jatékot, ami akar a 30 ezer Ft-ot is elérheti. Ha igy kozelitjiik
meg ¢és tekintetbe vessziik, hogy az éatlag jatékos szamara ez egy hobbi, maris nem tlinik olyan
soknak. A két kdzépso intervallumot azok vélasztottak a legtobben, akik tudnak félretenni a honap

végén, de nem valljak magukat tehetOsnek.
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Minek a hatasdra vasarol videdjatékot? (Tobb lehetéség jeltlhetd)
1105 vélasz

Reklam 347 (31,4%)

Barati ajanlas 626 (56,7%)
Influenszer 178 (16,1%)
Ledrazas 787 (71,2%)
Sorozat vagy film hatasara 216 (19,5%)
Nem vasarolok 53 (4,8%)

Nem szoktam

0 200 400 600 800

3. dbra: Minek a hatdsdra vdsdrol videdjatékot?
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2024

A kovetkez6 diagramon az lathato, hogy a megkérdezettek miért dontenek a videdjaték vasarlas
mellett. A legnagyobb tényez0 a learazas, ez a vasarloi dontés meghozataldban 71,2%-ban felelds.
19,5% jelezte, hogy sorozat vagy film hatdsdra vésarol: ez lehet akar a Witcher sorozat, a
Cyperpunk animdciés sorozat, vagy a Tomb Raider filmek is, de még hosszan sorolhatndm a
videdjaték ihlette sorozatokat/filmeket. Kideriilt, hogy viszonylag nagy hatdsa van az
influenszereknek is a videdjaték vasarlasban, a valaszadok 16,1%-a hagyja magat befolyasolni a
véleményvezérek altal. Ami nagyon érdekes eredmény, hogy jatékvasarlas terén a kitdltok nagyobb
jelentdséget tulajdonitanak a barataik altal formalt véleménynek (56,7%), mint a konkrét

reklamoknak (31,4%).
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On miért vasarolt konzolt?
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4. ébra: On miért vdsdrolt konzolt?
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2024

Az negyedik 4bran lathatéak az ,,On miért vasarolt konzolt?” kérdésre adott véalaszok. Erre a
kérdésre csak a konzoltulajdonosok tudtak valaszolni. A legtdbben gy vélik (821-en), hogy ar-
érték aranyban j6 valasztas, ezért dontottek mellette. Erdekességképp, ha egy PS5 erejével bird PC-
t szeretnénk Osszerakni, akkor legalabb a konzol ranak a dupldjaba fog keriilni, ezért nem véletlen,
hogy a vélaszadok is igy vélekednek rdla. A masik motivacié a konzol vasarlas mellett (a
valaszadok szerint), hogy tudnak nagy képernyon jatszani (765). Konzolon valo jaték esetén elég
Osszedugni a TV-vel és a kanapérol élvezhetjiik a kedvenc jatékainkat, mig egy PC esetében egy
asztalhoz vagyunk ,szogezve” és joval kisebb képernydn jatszhatunk csak. Ami még
nagymértékben motivalja az embereket a konzolvasarlasra, azok az exkluzivok, amelyet 713 ember
valasztott. Mindegyik platformnak megvannak a sajat jatékai, amelyek csak azon a konzolfajtan
elérhetéek (mostandban divat a jatékfejlesztok részérdl, hogy PC-re is kiadjak a jatékaikat, hogy
noveljék a bevételeiket), pl. PlayStation: God of War, Last Of Us, Xbox: Forza széria vagy a Gears
of War franchise. Ezeknek a jatékoknak mind megvan a célkozonségiik, pl. valakik az autds
jatékokat szeretik, masok a torténet kozponta jatékokat, ami nyomos érv lehet amellett, hogy a

melyik konzol mellett teszi le a voksat a jatékos. Ami az eredményekbdl kideriil és szomort lehet
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a régi motorosoknak, hogy a legkevesebben (311-en) valaszoltak azt, hogy a helyi tobbrésztvevds
jatékok (mas néven osztottképernyds jatékok) miatt vasaroltak konzolt. A 2000-es években ezek a
jatékok az aranykorukat élték, rengeteg ilyen jatékot vezettek be ekkortajt a piacra. Mara mar

jelentdsen visszaszorult ez a zsaner, ami magyarazhato az igények megvaltozéasaval.

Nem jatszik konzolon Jatszik konzolon

80%
70%
60%
50%
40%

o> o A e S 2 > o v > > pry
Q@Q" & & @ & Q@% e)éofb & & & G°
. PL } Y (4 . > xS > T =)
N o 9 M $ @ N © v N N
X 2 A 3 > A 2 o AN N L&
QQJ{\ :e,(\‘ \O\ Odb (_,‘;b 2’ o Q‘é' \0\ o@ (_,éb \)\’b
g A & & Q 1 O & &
(s o’ Z N . " & @
N N P P ¥ = ©
H]l m2 m3 =4 Hl m2 m3 n4

5. dbra: On mit gondol a konzolokrdl?
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2024

A kovetkez6 kérdésem arra irdnyult, hogy a kitoltok hogyan gondolnak a konzolokra kiilonb6z6
szempontok alapjan és a véleményliket egy Likert-skala segitségével volt lehetdségiik megosztani.
A konzolon jatszok 75%-a gondolja azt, hogy a konzol egyaltalan nem pénzkidobas, mig a nem
Jatszok tobbsége (66%) szintén ugyanezen az allasponton van, ami érdekes eredmény, hiszen azt
feltételezhetnénk, hogy azok az emberek, akik nem jatszanak, igy vélekednek rdla. Szorosan

Ao

osszekapcsolodik ezzel a kérdéssel a ,,j0 1d0t61tés” szempont, amelyre a jatékosok 93%-a valaszolt
pozitivan, és a nem jatékosok tobbsége (63%) meglepd mddon szintén ugyanezen az allasponton
van. A gamerek taborat erdsitok éppen tobb mint fele (51%) szerint a konzolon valé jaték jo
szocializalodasra, tehat nincs teljes egyetértés a csoporton beliil, mig a non-gamerek egyértelmu
tobbsége (70%) nem ért egyet ezzel az allitassal. A konzol jatékosok 73%-a ért egyet azzal, hogy
jo ar-érték arannyal birnak a konzolok, mig a konzolt nem haszndlok csak 2 szazalékos
kiilonbséggel, az 51%-uk ért egyet ezzel, tehat teljes konszenzusrdl ebben az esetben sem

beszélhetiink. Ez magyardzhatd azzal, hogy akik nem jatszanak, nem tdjékozottak azzal

kapcsolatban, hogy ahogy mar eldzetesen emlitettem, ilyen erdt ennyi pénzért nem lehet rekrealni
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egyik platformon sem. Az alulinformaltsdgot megerdsitendd, hogy a ,,nem csak jatékra alkalmas”
szemponttal a nem jatékosok 62%-a nem ért egyet, mig a jatékosok 63%-a ért egyet az allitassal.
Ahogy a szakdolgozatomban mar kifejtettem, a konzolok multimédias eszkozként is
funkciondlnak. Nem sziikséges egy TV okositot venniink, amennyiben nincs okos TV-nk és
rendelkeziink egy jatékkonzollal. Ugyanis az Xbox-on és a PS-en keresztiil streaming
szolgaltatasokat nézhetiink, Blu-ray lemezeket jatszhatunk le, bongészhetiink az interneten,
YouTube-ozhatunk, sét, az Xbox-on még a Microsoft programokat is futtathatunk (pl. Excel,
Word, PPT). Végiil, de nem utolsé sorban a ,,j6 tanulasi eszkdz” -zel kapcsolatos eredményeket
fejteném ki. A nem jatékosok 59%-a nem ért egyet ezzel az allitassal, mig a jatékosok tobbsége
(64%) pont ellentétesen vélekedik €s gondolja ugy, hogy lehet vele tanulni. Sok kortarsamtol (és
1-2 generacioval idésebbtdl) hallottam mar, hogy idegennyelvet tokéletesen tudott tanulni
jatékokbdl (nem beszélve a filmekrdl/sorozatokrol), tobbek kozott én is a jatékoknak tulajdonitom
a nyelvtudasom jelentds részét. Nem csak nyelvtanuldsra jok nagyon a videojatékok, de a

problémamegoldd képességet is nagyon jol tudjak fejleszteni (pl. Tomb Raider jatékok).
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6. dbra: On milyen platformokon ldtta mdr a PlayStation vagy az Xbox hirdetéseit?
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2024

Az utolsé abran az lathatd, hogy a kit6ltd milyen feliileteken taldlkozott a két otthoni konzol
hirdetéseivel. A kapott eredményekbdl kideriil, hogy akiket érdekelnek a videdjatékok és jatszanak
konzolon, azok nagyobb valoszinliséggel figyelnek fel az Xbox/PlayStation hirdetéseire (vagy

talalnak meg azok), kiilonosen a kdzosségi média és a weboldalakon valo hirdetések esetében, ami
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bizonyitja, hogy az érdeklddés/keresés alapi hirdetések kivaloan miikodnek. Az eredmények
szépen tlikrozik a két konzolgyartd hirdetési szokasait. Egyarant élnek hagyomanyos és nem
hagyomdanyos hirdetési eszkozokkel, csak kiillonb6zd volumenben. Foként a kozdsségi médidban
¢s weboldalakon hirdetik magukat, de ha ) megjelenéssel kapcsolatos kampanyra kertil sor, akkor
az OOH eszkdzei is elokeriilnek (pl. oriasplakat, CLP) vagy a TV, ahol kéztudottan draga hirdetni,
azonban ezek az eszk6zok nem kiilondsen célozhatok, ezért nem is képzik allandd elemeit a
kampényaiknak. A sportrendezvények lehetéségnél azok taldlkozhattak eddig a konzolgyartok
hirdetéseivel, akik kovetik pl. a nemzetkozi futball bajnoksagokat, illetve a WNBA-t (ndi
kosarlabda), mert ezeknél szoktak elsdésorban hirdetni, ha sportrél van szo. Erdekes eredmény még,
hogy a nem jatszok 47%-a talalkozott mar legalabb az egyik markaval kapcsolatos influencer

hirdetéssel.

9. Osszefoglalas és javaslattétel

A kutatdsom elso felében lehetdségem nyilt részletesebben megismerni a videdjaték-piacot és
annak felépitését, sajatossagait. Torténelmi betekintést nyerhettem abba, hogy valojaban milyen
régre nyuld miifajrol is van sz6, ha valaki kimondja azt, hogy ,,videdjatek”. Mélyebben
megismerhettem az otthoni konzol piac két nagy szerepldjét, és azok évtizedekre visszanyulod
rivalizalasat. Vélaszt kaphattam arra, hogy hova tlintek a hires magyar jatékfejlesztd stadiok, hogy
milyen trendek zajlanak jelenleg is a vilagban, és mi varhat6 a tavoli, illetve nem tal tavoli jovOben.
Végezetiil pedig elemeztem és 6sszehasonlitottam az Xbox-ot és a PlayStation-t a marketing-mix

alapjan.

A szakdolgozatom masodik része a primer kutatdsom eredményeinek bemutatdsabol all, mely
kutatast a Google kérddives megkérdezéssel végeztem. A kérddivet a Facebook és Instagram
kozosségi feliileteken osztottam meg, €s 0sszesen 1105 6 toltotte ki. Ez a viszonylag magas
kitoltésszam a konzol specifikus FB csoportoknak, és azok aktiv tagjainak ko&szonhetd. A
mintavételezés az dnkéntes kivalasztas mdodszerével tortént és habar reprezentativ eredményeket

nem kaptam, egy kisebb betekintést mégis nyerhettem a videdjaték piaci fogyasztoi szokéasokba.

A kutatasom elején harom hipotézist allitottam fel. Az elsé hipotézisemet, mi szerint azon
jatékosok, akik alacsonyabb szinvonalon élnek, hajlanddbbak lemezes jatékokat venni az ujra
értékesités lehetdsége miatt, elfogadom, ugyanis a kutatdsom alapjan a honap végén nehezen

kijovok 21,2%-a (megeldzve a masik kettd csoportot) azért vesz lemez alapu jatékot, hogy késébb
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eladhassa azt. A masodik feltevésemet, hogy az exkluziv jatékok nagy mértékben hozzajarulnak a
konzollal kapcsolatos vasarlasi dontés meghozataldhoz, szintén elfogadom, hiszen a konzolt
vasarlok tobbsége (713 o) valaszolta azt, hogy az exkluziv jatékok segitettek nekik donteni, hogy
melyik konzol mellett tegyék le a voksukat. A harmadik hipotézisemet, amely az volt, hogy a
videdjatek vasarlaskor a reklam nagyobb befolyassal bir, mint a baratok véleménye, nem fogadom
el. Szamomra meglepd mddon a kutatdsom alapjan az az eredmény jott ki, hogy jatékvasarlas elott
a kitoltdk 56,7%-a részesiti elényben a baratok véleményét, és csupan 31,4%-a hagyja magat

befolyésolni a reklamok altal.

A kutatdsom alapjan néhany javaslatot fogalmaztam meg. Az elsd javaslatom, hogy az Xbox
vonatkoz6 kérdésének eredményébdl is kideriil, hogy azok az emberek, akik nem a mindkettd
opciot valasztottdk (hogy lattdk adott platformon hirdetni a markat), szinte minden esetben a
PlayStation-t lattak inkdbb reklamozni. Habar érthetd, hogy a Microsoft-nak a konzoleladés
minimalis bevételt hoz a tobbi terméke mellett (operacios rendszer, program licenszek, Xbox Game
Pass eldfizetések), de szomoru latni, hogy egy ekkora orias, amelyik Gttor6 volt a 2000-es években
az otthoni konzol piacon, igy eltorpiil a PlayStation mellett, aki nem rest mindent beleadni a
reklamozasba és a konzol fejlesztésbe. A masodik javaslatom, hogy a Sony jelentsen meg tobb
exkluzivot, amelyekkel megtarthatnd és bovithetné a jatékosbazisat. Az emberek nagyon szeretik
a PlayStation exkluzivokat (GoW, Last of Us, Ghost of Tsushima stb.), és ahogy a kérddivembdl
kidertilt, jelentds tényezd a konzolvasarlasndl, viszont par éve mar nem jelent meg ilyen jellegli uj
jateéka a japan cégnek. A harmadik és egyben utolsé javaslatom, hogy a Microsoft tartsa meg azt
az lzletpolitik4jat, hogy egy 1) konzolgeneracido kiadasanal piacra dob egy kevésbé erds, de
jelentdsen olcsobb konzolt (Xbox Series S), mert rengeteg kevésbé tehetds vagy ugynevezett
budget gamer van, aki szintén szeretne jatszani a legijabb cimekkel, de nem teheti meg, hogy a
dragabb konzolt véasarolja meg. Ez egy hatalmas piac, amit a PlayStation nem szolgal ki, itt (is)

van lehetdsége az Xbox-nak bdviilni/terjeszkedni.

Osszegezve a leirtakat, megbizonyosodtam réla, hogy a videéjatékok vildga egy komplex vildg, és
ha valaki érteni szeretné, hogy a nagy piaci szereplok mit miért csinalnak, bensdségesen sziikséges
ismerni ezt a kicsinek semmiképp nem mondhaté vildgot. Egy vilagot, amely szinte folyamatosan

valtozik, ahol az igények par évente valtoznak, amivel kapcsolatban a jatékfejlesztd stididknak
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nincs konnyli dolguk, ha szeretnék lekdvetni és kiszolgalni azokat. Ahogy a kérd6ivembdl is
kideriilt, nem vagyok egyediil, akinek ez a vilag nem csak a hobbija, hanem a szenvedélye, és sok
jatékos tarsammal konszenzusra jutnék azzal kapcsolatban, hogy nem is lehetne jobb idében

»gamer” -nek lenni, hiszen évrdl évre nagyszeriibbnél nagyszeriibb jatékok latnak napvilagot.
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Mellékletek

I. Melléklet

Kérdoiv kérdések

1. On szokott jatszani barmilyen platformon? (mobil, konzol, PC stb.)

. Milyen eszk6zon szokott jatszani?

. Milyen gyakran jatszik videojatékokkal?

. Miért szokott jatszani?

. Vasarolt mar videgjatékon beliili tartalmat? (pl. kinézet, fizetéeszkoz)
. Minek a hatasara vasarol videojatékot?

. On mit gondol a konzolokrél? (Xbox, PlayStation)

. On latta mér a PlayStation vagy Xbox hirdetéseit?

O 0 9 O »n b~ W

. On milyen platformokon latta mar a PlayStation vagy az Xbox hirdetéseit?
10. On szokott otthoni konzolon jatszani? (Xbox vagy PlayStation)
Konzolos jatékosokra vonatkozé kérdések

11. Milyen konzolon jatszik?

12. Amennyiben PlayStationon jatszik, melyik generacioval?

13. Amennyiben Xboxon jatszik, melyik generacioval?

14. On miért vasarolt konzolt?
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15. On fizet el6 jatékmegosztd szolgaltatasra konzolon? (Game Pass, PlayStation Plus)
16. Onnek melyik szolgaltatdsra van el8fizetése?

17. Milyen formatumu videojatékot vasarolna szivesebben?

18. Amennyiben vasarol lemezes jatékot, miért teszi?

19. Egy évben mennyit kolt videojatékokra? (jatékok és elofizetések)

20. Amennyiben maradt Onben a témaval kapcsolatban barmilyen vélemény és szivesen
megosztana, kérem tegye meg! (Nem kotelezo)

Nem konzolos jatékosokra vonatkozé kérdések
11b. On miért nem jatszik konzolon?

12b. On elképzelhetdnek tartja, hogy a jovében beruhaz egy otthoni konzolra? (Xbox,
PlayStation)

13b. Amennyiben maradt Onben a témaéval kapcsolatban barmilyen vélemény és szivesen
megosztana, kérem tegye meg! (Nem kdotelezd)
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