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BEVEZETES

A digitélis kultura rohamos fejlddése az utobbi évtizedekben 1j dimenzidkat nyitott a sport
vildgdban, ahol az e-sport (elektronikus sport) ma mar nem csupan egy szik réteg
kikapcsolddasi formaja, hanem komoly gazdasagi tényezévé és globalisan elismert
versenysporttd notte ki magat. Az e-sport, mely a videojatékok versenyszerli tizését jelenti, a
technoldgiai fejlédésnek kdszonhetden mara milliokat mozgat meg vilagszerte, a jatékosoktol
kezdve a nagyvallalatokon at a médiadriasokig. Ez a dolgozat arra vallalkozik hogy bemutassa
az e-sport fejlodését a kezdetekt6l napjainkig, kronologikusan felsorolva mérfoldkdveit,
rendszerezve a kiilonbozo jatékok fajtait ezzel is szemléltetve sokszintiségét. Olykor kitekint
mind ezek gazdasagi és piaci hatterére, amely lehetévé tette, hogy az e-sport a jelen kor egyik
meghataroz6 sportagava valjon és bizonyitja az azonnali jutalom preferencidja és a késleltetett
gratifikacié elméletek helyességét az online jaték piac két nagy Uzleti modelljének a havi
elofizetéses ¢és Free to play microtranzakcios modellek példajan. Emellett szeretném a
laikusokat kozelebb vinni a jelenséghez és a témaval kapcsolatban konzervativ allasponton
levok szemét felnyitni annak terén hogy manapsag otthon a szobankban Ulve is lehetiink igen
csak jol fizetett hivatasos sportoldk.

Nagyon erds a témaval kapcsolatos belsé vonatkozasom mivel tbb mint hisz éve jatszom
kiilonbozd online, offline, single €s multiplayer jatékokkal. Ez id6 alatt szdmos egymastol
nagyon eltérd tapasztalatom volt mind a jatékélményt mind a hozzajuk fiiz6d6 vonzalmat és
fiiggdséget tekintve.

Legjobb tudoméasom szerint ebben a témaban Magyarorszagon nem sok dolgozat sziletett és a
magyar nyelven a forrasok is csak sziikkosen allnak rendelkezésemre. Ennek oka az lehet hogy,
hazankban bar nem elhanyagolhaté piaca van a jatékiparnak maga az e-sport kultdra csak
csekély mértékben szivargott be a hétkdznapjainkba, nem beszélve arrél hogy, Magyarorszag
ezen a terlleten jocskan le van maradva nem csak a vilagelsoktél hanem a minket koriilvevd
orszagokkal 6sszehasonlitva is. Mai napig az idésebb generacio (ebben az esetben az 1980-as
évek eldtt sziiletettek) nem érti hogy a fiatalabbak hogy képesek hossz 6rdkon keresztiil {ilni
a szamitogépek és konzolok el6tt bAmulva a monitort vagy a TV-t. Nem tudjak hogy maga a
tevékenység nagyon hasonlit arra folyamatra, amikor 6k iilnek le megnézni egy
sportkozvetitést vagy akar részt is vesznek magaban az eseményben. A valaszt erre a

Magyarorszagon egyenldre alig ismert e-sport adhatja meg.



Az e-sport, vagyis az elektronikus sport fogalmanak hivatalos meghatarozasa széles korben
elfogadott, de kiilonb6z6 szervezetek és intézmények altalaban eltéréen definialjak és mind a
mai napig fejlédésben van. Emlitésekor legtdbbszor a videdjatékok versenyszerd,
professzionalis keretek kozott torténd tizését értjiik, ahol az egyéni vagy csapat alapu versengés
a digitalis platformokon zajlik. A versenyeket gyakran nagy rendezvényeken bonyolitjak le,
¢16 kozonség elott és online kozvetitéssel, nagy dijazasok mellett. Az International Esports
Federation, ami egy globalis szervezet az e-sportok szabalyozédsara és promaciodjara, igy
hatarozza meg az e-sportot: Az e-sport olyan versenysport, amelyben az els6dleges aspektusok
az elektronikus rendszerek altali agyi kihivasok és reakciok, ahol a jatékosok kiilonb6zo
elektronikus eszk6zok es jatékok segitségével versenyeznek." (IESF,2008). Mas értelmezésben
,,az a tevékenység, amikor szamitogépes jatékokat jatszanak masok ellen az interneten, gyakran
pénzért, és gyakran nézik masok az internetet hasznal6 emberek, néha specialisan szervezett
eseményeken.” (dictionary.cambridge) Az e-sport definicidjanak és elismerésének kérdése
még inkabb relevanssa valt azutan, hogy felmerilt az e-sport esetleges olimpiai sportta
valasanak lehetésége. Bar az e-sportot még nem fogadtdk el olimpiai sportdgként, a
Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag (NOB) elkezdte vizsgalni az e-sportokat és a 2022-es Azsiai
Jatékokon mar hivatalosan is versenysportként szerepeltek.

Az e-sport meghatarozasanak Kiterjesztése nem csak sportol6i és versenyszervezesi
szempontbdl fontos, hanem gazdasagi és kulturalis vonatkozasban is. Az e-sport ipar rohamos
novekedése, a nagy értekii médiajogok €s szponzoracids szerzédések, valamint a vilagszerte
milliokat megmozgat6é rendezvények kiemelik ennek a modern sportdgnak a tarsadalmi és
gazdasagi relevanciajat. Az e-sport hivatalos definicidja valtozoban van és folyamatosan alakul
a nemzetkozi sportkozosségen belil, mikdzben egyre tdébb hagyomanyos sporttestiilet és
korméanyzati szerv ismeri el. Az e-sport egyértelmtien tullépett azon, hogy csak szabadidés
tevékenység legyen, ma mar egy komolyan vehetd, globalis jelentdségli versenysport.

Maga a sport definicioja Claus Tiedemann sporttudés szerint: ,,Egy kulturalis tevékenység,
mely soran az emberek sajat akaratukbol kapcsolatba Iépnek mas emberekkel annak érdekében,
hogy tudatosan fejlesszék képességeiket, teljesitményiiket legféképp mozgas teriiletén €s hogy
Osszemérjék tudasukat mas emberekkel, az adott szabalyok keretei kdzott, anélkil, hogy
szadndékosan sérilést okoznanak egymasnak.” (Tiedemann, 2004) A meghatarozas alapjan
lathatd, hogy tébb pontban is megegyezik az e-sport a tradicionalis sportokkal, mivel az
alapveto cél a kozos érdeklddés alapjan 6sszemérni tudasunkat masokkal, szabalyozott keretek
kozott. Kilonbséget az jelenti viszont, hogy kevésbé végeznek fizikai tevékenységet. Azonban

lathatunk sok egyéb sportot, ahol nem csupan a fizikai er6nlét a fontos, hanem a koncentrécio
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és a szellemi alloképesseg is. Emellett koztudott hogy a tradicionalis sportok magas szinten
valo lizésekor a jatékosok nem csak a fizikai hanem mentalis teljesitményiiket is igyekeznek
edzeni hasonldan az e-sportoldk felkésziiléséhez, ahol a pszichikai edzések mellett jelentGs
hangsulyt fektetnek a fizikai teljesitmény fokozéasara is. Ha azt vesszilk alapul hogy a sakkot
hivatalosan is sportnak tekintik akkor az e-sportnak kiilondsen a jelenkorban ahol vilagszerte
hatalmas tdmegeket mozgat meg az online térben, abszollt van létjogosultsaga. Térhoditasa
kivaloan példazza hogy nem csak a jové hanem a jelenkor egyik leglendiiletesebben fejl6d6
Ujgeneracios sportja, ezt vagy elfogadjdk a konzervativ allasponton levék és az idésebbek vagy
nem.

Az elmalt évtizedekben, kilondsen az internet széleskdrben valo elterjedésének a hardverek és
a hordozhatd eszkdzok robbanasszerli fejlodésének koszonhetéen az online jatékok rekord
magassagu népszertiségnek 6rvendenek. Azon kevés piacok egyike amelynek nem hogy nem
artott a Covid jarvany hanem egyenesen olaj volt a tiizre. A pandémia alatt vilagszinten
széleskorben otthon marad6 tomegek szembetiinGen jot tettek a streaming és online jatékpiac
teljes 4ganak. A piacuk folyamatosan boviil és egyre tobb jatékos csatlakozik hozzajuk nem

csak reszt vevoként hanem nézoként egyarant.



1. AZ E-SPORT SZULETESE, MERFOLDKOVEI ES JELENLEGI
HELYZETE

1.1. 50’s

Az els6 tényleges tobbjatékos jatékot 1958-ban az "Instrumentation Higinbotham™ akkori
vezetdje mutatta be a nyilt napon. "Tennis for Two"-nak hivtak, és lehetové tette, hogy két
ember jatszhasson egymaés ellen. A jatékot a joystick egy korai formajaval jatszottak, amely
lehet6vé tette a jatékosoknak, hogy a labdat a halo felett (ithessek és modositsék a palyajat. Ma

mar tobben ezt a cimet tartjdk az eSport 6srobbanasanak.

1.2. 60’s

Eltelik néhany év, mire 1étrejon az elsé eSport szerii szervez6dés. Alapjaul az trjatékot a
"Spacewar!"-t mar 1962-ben megirta Steve Russel informatikus és néhany kollégaja (Monnens,
Goldberg, 2015). Ebben két jatékos jatszik egymas ellen egy-egy tirhajoval. Erdekes modon az
tirhajok mar korlatozott mennyiségli tizemanyaggal és 16szerrel rendelkeztek és egy bolygd
gravitacios tere ellen kellett kiizdeniiik. A vilag els6 igazi digitalis szamitogepes jatékanak
tartjak és 2007-ben a New York Times minden id6k tiz legfontosabb szamitdgépes jatéka kozé
sorolta (New York Times, 2007).

1.3. 70’s

Az elektronikus sportok torténetét legtobben az 1970-es évekre vezetik vissza, amikor is az
els6 komolyabb videojatékok megjelenése 0 lehetdségeket nyitott a jatékosok szamara nem
csak a szorakozas, hanem a versengés terén is.

1972. oktober 19-én azonban végre eljott az id6 a stanfordi Mesterséges Intelligencia
Laboratériumban. Az egyetem adott otthont a vilag mondhatni elsé eSport versenyének, az
"Intergalactic Spacewar Olympics "-nek. Huszonnégy jatékos talalkozott ezen a napon, hogy
megmérkézzenek a "Spacewar!” nevii jatékkal ami a fentebb emlitett kezdetleges de
Osszetettebb tirhajos 16voldozos jaték volt. Az akkori gybztes jutalmul a "Rolling Stones"

magazin egy évre szolo elofizetését kapta (Ananya, 2022), ami jelzi, hogy ezek a korai
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versenyek még nagyon tavol alltak a mai e-sport események komolysagatdl. Az akkori
jatékokkal jatszok kore tovabbra is egyetemekre és hasonlo intézményekre korlatozédott,
hiszen a technoldgia igen csak korlatok kdzé szoritotta a felhasznalok lehetéségeit.

A "Magnavox Odyssey" 1972-es bemutatasaval megjelent az els6 olyan jatékkonzol, amely
TV-hez csatlakoztathato. Annak ellenére, hogy meglehetdsen kényelmetlen volt a hasznalata
ugyanis a jatéekteret sablon forméjaban kellett a tévére ragasztani a jatékhoz, de ez a konzol
mar a tomegek szdmara tette alkalmassé a digitalis jatékot.

Ezenkivil ebben az évtizedben létrehoztak az els6 jatéktermeket, amelyek megalapoztak, hogy
a nagykozonség olyan gépeken jatsszon, mint példaul a Pong. A jaték kompetitiv jellege
azonban csak az alland6 magas pontszammal rendelkezd listak bevezetésével valt lehetdveé. Az

egyik elsé olyan gép, amely ezt a lehetéséget kinalta, a "Sea Wolf" volt 1976-bol.

1.4. 80’s

Az 1980-as években a videojaték-ipar robbanasszerii névekedése tovabbi lendlletet adott az e-
sport fejlodésének. Az elsé komolyabb, tomeges részvétellel bird versenyt az Atari szervezte
1980-ban, amely a "Space Invaders Championship™ nevet viselte, és tobb mint 10,000
résztvevot vonzott Amerika-szerte. Ez az esemény jelentette az elsé 1épést az e-sportok felé
azéltal, hogy megmutatta, hogy van érdekl6dés a videojatékok versenyszerii megmérettetése
irant. (Steemit, 2017)

1.4bra
Megalextoria-Atari's national Space Invaders championship 1980
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A kovetkez6 1épések az eSport iranyaba ismét az USA-bdl érkeztek. Az lowa allambeli
Ottumwabol szarmazé Walter Day jatéktermek tizemeltetje 1982. februar 9-én alapitotta meg
az els6 jatékvezetdi szolgalatot a videojatékokhoz a "Twin Galaxies National Scoreboard"-al.
(Jedionston, 2024) A héttér a Time magazin 1982-es sztorija volt arrol, hogy a 15 éves Steve
Juraszek hogyan dontétt rekordot a Defender nevii jatékban. Walter Day azonban ismert egy
fiatal jatékost a jatéktermeében, aki messze fellilmaulta ezt a sikert. Miutan konzultalt a Williams
gépgyartoval és a jatékfejleszt6 Namco-val, megtudta, hogy a Defender vagy barmely mas
videojatek esetében nincs orszagos ranglista, ez szolgaltatta a kezdeti szikrat a szolgéltatasa
létrehozasahoz. A Twin Galaxies név egyébként a sajat jatékterme nevébdl szarmazik.
Amellett, hogy nemzeti rekordlistat vezettek, a "Twin Galaxies hivatalos videojaték és flipper
vilagrekordjainak konyvét" hamarosan univerzélis szabalyrendszerként tervezték, amely
megakadalyozza a csalassal vagy hasonldkkal valo6 esetleges visszaélést.

1983-ban megalapitotta a U.S. National Video Team-et, a vilag elsé profi jatékcsapatat.
Megszervezte a North American Video Game Challenge-t is, az els6 videojaték-mesterek
versenyét az Egyesiilt Allamokban. A videojatékok” témakorében végzett Kiterjedt
eréfeszitéseinek kdszonhetden magabiztosan nevezhetjiik az eSport egyik uttordjének.
1988-ban megjelent a Netrek, az elsd tobbjatékos szamitogépes jaték, amelyet akar 16 jatékos
is jatszhatott egymaéssal az interneten keresztiil. Ez egy valos ideji stratégiai jaték volt a Star

Trek univerzumban ahol a jatékosoknak egy 40 bolygobdl allé galaxist kell meghoditaniuk.

1.5. 90’s

1990-es években az internet erdteljes novekedésnek indult az NSFNET korlatozésainak
feloldasa és a World Wide Web (WWW) megjelenése utan, amit Tim Berners-Lee inditott
atjara 1991-ben. (Webfoundation, 2022) A webbongészék, mint a Mosaic és késdbb a Netscape
Navigator megkonnyitették a felhasznalok szaméara a haldzat hasznélatat. Az internet
kereskedelmi jellege is megerdsodott ebben az évtizedben, a vallalatok €s a fogyasztok
egyarant felfedezték az online tér lehetOségeit. Ezaltal az internet széleskorben valo
hozzaférésének lehetésége mindenki szamara nyitott volt. Eddig javarészt csak katonai vagy
tudomanyos célzattal hasznaltak és civil felhasznaldkként leginkabb csak egyetemek férhettek
hozza. Ez az eseménysor agyazott meg és jatszott kulcsfontossagu szerepet az egész vilagon
elterjed6 internetnek és ezaltal a mai formaban 1étez6 eSport széleskorben valo

felhasznalasanak.
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Az 1990-es évek elején a Nintendo is felismerte a versenyek jelentéségét €s 1990-ben
megszervezte a "Nintendo World Championships"-t az USA-ban. (Raregames,2024) A harom
korosztalyban megrendezett verseny gyOztesei arany Nintendo jatékmodulokat kaptak. A
jatékok a Super Mario Bros, a Rad Racer és a Tetris keriiltek megrendezésre.

A Blockbuster Video az Egyesiilt Allamokban jol ismert videobolt-lanc 1994-ben rendezte meg
a videojatékosok vilagbajnoksagat az amerikai GamePro magazinnal egyiittmiikodve. A
versenyt a Super Nintenddn és a Sega Mega Drive-on rendezték meg tobbek kdz6tt a Sonic the
Hedgehog 3-at és a Virtua Racinget jatszotték.

A kilencvenes években az internet elterjedésével és a multiplayer jatékok fejlodésével az e-
sport egy Uj szintre Iépett. Az olyan atékok, mint a "Quake™ és a "StarCraft"”, sajat dedikalt
kovetdtabort épitettek €s lehetdvé tették, hogy a jatékosok a vilag kiilonb6zdé pontjairol
csatlakozzanak és versenyezzencek egymassal. Ebben az idészakban kezdtek el kialakulni az
elsé professziondlis csapatok és ligdk, valamint megjelentek az elsd online kozvetitések is,
amelyek lehetové tették a versenyek tagabb kori kozvetitését.

Az 1990-es években vilagossa valt, hogy a versenyszerl jaték jovoje a PC-ken és a vilaghalon
lesz, akkor még nem ismerték a consolokat és elképzelhetetlennek tiintek a mai vilag
hordozhat6 eszkozeinek lehetdségei. Ahogy a hardver olcsobba és erdsebbé valt, a PC-k egyre
hétkoznapiabba valtak a maganhaztartasok és igy a jatékipar szamara is. A 90-es évek kdzepén
kezdédtek az elsé nagy LAN-partik (t6bb jatékos egy azon jatékkal egy térben és idGben
fizikalisan 6sszekotott offline jatéka), ahol egyre tobb gamer jatszotta kedvenc jatékait a
barataival. Ezekbdl a talalkozokbol alakultak ki a korai klanok, amelyek a professzionalis
jatékot kezdetlegesen iranyitottak. Ezek a csapatok ugyanis hamarosan a nagyobb versenyeken
1s megmeérkdztek egymassal. A halozatépités eldretorésével €s a privat internetkapcsolat
lehetdségével a korabbi regionalis korlatozasok is megsziintek. Az olyan jatékok, mint a Doom,
a Quake, az Unreal Tournament vagy a StarCraft, mara az eSport torténetének szerves részét
képezik. Leraktak az egymas elleni jaték alapjait akéar csapatban, akar egyedul. Ennek a
fejlédésnek az eredményeként az 1990-es évek végén megalakultak az elsé eSport ligak:
példaul az Electronic Sports League, amely a ,,Német klanligabol” (DeCL) alakult ki, vagy a
,,ClanBase”, amely elindult 1998-ban. (Ispo, 2023)
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1.6. 2000’s

Az e-sport a 2000-es években ment at az els6 igazi ipari forradalman, ami alapjaiban formalta
at és teremtette meg a mai modern versenyek alapjait. Ez az évtized volt az, amikor az e-sport
elkezdte kiépiteni azokat a strukturait, amelyek lehetévé tették a késdbbi minden eddigieket
thlszarnyal6 novekedést és mainstream népszertiséget. Létrejottek a ma is hatalmas profitot
realizalo jatékgyartd cégek olyanok mint a Blizzard Entertainment, a Valve, az EA Sports és a
Riot Games.

A legfontosabb e-sport jatékok kozé tartozott a "Counter-Strike", "StarCraft ", "Warcraft 111",
"World of Warcraft" és késébb 2009-ben a Leauge of Legends. Ezek a jatékok alapoztdk meg
az e-sport népszeriiségét, kiilonosen Dél-Koredban, ahol az e-sport kultura el6szor kapott nagy
nyilvanossagot és kormanyzati tiamogatast.

Az infrastruktdra és technologiai fejlodés altal a szélessavu internet elterjedése lehetové tette a
gyorsabb és megbizhatdbb online jatékotat, amely elengedhetetlen volt az e-sport események
szervezéséhez és népszerlsitéséhez. Ezzel egyiddben a streaming technologidk, mint az €16
kozvetités kezdtek elterjedni, bar a Twitch (ami késObb valt az e-sport kdzvetitések elsé szamu
platformjava) csak 2011-ben indult el. Gomba mddra néttek ki a semmibdl a nagyobb immaron
profi szervezésii bajnoksagok egyre komolyabb jutalmakkal.

A 2000-es években lattak napvilagot olyan tobbek k6z6tt ma is 1étezé nagy e-sport versenyek,
mint példaul a Electronic Sports World Cup (2003) vagy a World Cyber Games (2000), aminek
a dél-koreai Yonginban talalhaté Everland adott otthont és dsszesen 180 sportold kvalifikalta
magat a dontére, az Osszdijazas elérte a 200.000 $. (esportslane, 2024) Ezek a jatékosok 17
orszagot képviselve négy kiilonbozd jatékban szerepeltek: Age of Empires II, FIFA 2000,
StarCraft Brood War és Quake Il Arena. A hézigazda Dél-Korea harom arannyal és harom
ezusttel végzett az érmek Osszesitésében, mig az USA egy aranyat és egy bronzot szerzett. A
fennmaradd érmet, egy ezlstdt és egy bronzot Svédorszag és Hollandia szerezte meg. Ez
motivalta a jatékosokat, hogy professzionalis karriert épitsenek az e-sportban. Ahogy az e-sport
események népszeriisége nétt, ugy boviiltek a jatekok korili kozosségek és szurkoloi bazisok
is. A k6z0sségi média és a kiilonbozé forumok, mint a Reddit (2006) segitségevel a rajongok
kovethették kedvenc csapataikat és jatékosaikat, valamint megoszthattak sajat tapasztalataikat
és stratégiaikat.

Az e-sport gazdasagi vonzereje is megndtt a 2000-es években, aminek koszonhetden tobb
véllalat is belépett a piacra, fejlesztdi oldalrol olyanok mint Valve Corporation vagy az

Activision Blizzard, Inc. és szponzorként a Coca Cola vagy az Intel. Szponzoraciok és a
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hirdetési lehetéségek mellett professziondlis csapatok alakultak, amelyek tamogatést
nyujtottak a jatékosoknak edzések és versenyek formajaban. Ezen a ponton mar vilagos volt,
hogy az e-sport komoly iparadggé valik.

A 2000-es évek tehat kulcsfontossagh idészak volt az e-sport szamara, amely megalapozta a
sportdg mai formajat és elterjedését. Az ebben az évtizedben tett innovacidk és fejlesztések

tették lehet6vé, hogy az e-sport a kovetkez6 évtizedekben tartdsan globalis jelenséggeé valjon.

1.7. 2010°’s

Az e-sport a 2010-es évektdl fogva mar mondhatni azéta is toretlen valodi fénykorat €éli és
belépett a globalis kdztudatba mint egy legitim, széles korben elismert versenysport. A
streaming platformok és kozosségi média tovabb fokozta a népszeriiségét vilagszerte jatszi
konnyedséggel valt elérhetdvé mind résztvevdi mind nézdi szempontbol. A Twitch, amely
2011-ben indult, forradalmasitotta az e-sport kdzvetitését, lehetdvé téve a rajongdk szamara,
hogy él6ben kovessék kedvenc jatékaikat és versenyeiket. A Twitch mellett mas platformok,
mint a YouTube ¢és késobb a Facebook ¢s a Twitter is jelentds szerepet vallaltak az e-sport
események népszerlisitésében.

Az évtized soran szamos Uj, nagyszabasU versenyt és ligat hoztak létre, amelyek minden
eddiginél magasabb dijazat kinaltak, ezzel vonzva a legjobb jatékosokat vilagszerte és valodi
karrierlehetdséget kindlva szamukra. Ilyen példaul a ,,League of Legends” vilagbajnoksag
(2011 6ta), a ,,The International” a Dota 2 ahol a dijalap 2011-ben 1,6 milli6 dollar volt, 10
millié dollar 2014-ben, 20 millio dollar 2016-ban, 30 millio dollar 2019-ben és 40 millio dollar
2021-ben), vagy az ,,Overwatch World Cup” amely a nemzeti csapatok kozotti versengést
helyezi el6térbe. Ezek a versenyek nem csak nagy nézdszamokat generaltak, hanem jelentOs

médiafigyelmet és szponzori érdeklddést is magukra vontak.
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2. dbra
The International - Dota 2 Gsszdijazdsa 2011-2021 kivdgott kép

A nemzetkozi 2011 2011.08.17-2011.08.21 1 600 000 dollar -
A nemzetkozi 2012 2012.08.26-2012.09.02 1 600 000 dollar 100%

A nemzetko6zi 2013 2013.08.03-2013.08.11 2 874 380 dollar 179,649%

A nemzetkozi 2014 2014.07.08-2014.07.21 10923 977 USD 380,046%

A nemzetkozi 2015 2015.07.27-2015.08.08 18 429 613 dollar 168,708%

A nemzetkozi 2016 2016.08.03-2016.08.13 20 770 460 dollar 112,702%

A nemzetkozi 2017 2017.08.07-2017.08.12 24787 916 USD 119,342%

A nemzetkozi 2018 2018.08.15-2018.08.25 25532 177 dollar 103,003%

A nemzetkozi 2019 2019.08.15-2019.08.25 34 330 068 dollar 134,458%

A nemzetkozi 2021 2021.10.07-2021.10.17 40018 195 USD 116,569%

A 2010-es években az e-sport ipar bevételei jelentdsen megnéttek a korabbi évekhez képest,
részben a jegyeladasok, merchandising, szponzoraciok és médiajogok értékesitése révén. Nagy
markék és nem hagyomanyos szponzorok, mint a Coca-Cola, a Red Bull és a Nike is beléptek
az e-sport piacra, jelentés tamogatast nyujtva az eseményeknek és csapatoknak.

Az e-sport globalis jelenséggé valasanak koszonhetéen a 2010-es években, a versenyekre mar
nem csak Azsiabol és Eszak-Amerikabol, hanem Europabol, Dél-Amerikabol és Ausztraliabol
is erkeztek versenyzék. Az e-sport egyre inkdbb elismerést nyert mint egy valédi sportag,
szamos orszagban (Dél-Korea, Kina, Oroszorszag) hivatalos sportagként is elismerve, ami
eldsegitette az e-sportolok vizumokhoz valé hozzaféréset és a kormanyzati timogatasokat. A
technologia fejlédése lehetové tette az e-sport ipar szamara, hogy fejlett versenyhelyszineket
és studidkat hozzanak letre. Nevesebb rangadokon mar hivatasos szakkomentatorok narracidja
mellett élvezhettilk az egyes koOzvetitéseket. Az e-sportok szamara Kifejlesztett specialis
eszkozok, mint a magas mindségili és teljesitményli szamitogépek és azok periféridi mint a
monitorok, egerek vagy vezetéknélkili fejhallgatok tovabb novelték a sportag profizmusat.
Mindezek 0©sszessége vegul egy olyan iparagga emelte az eSportot, amely ma mar
elengedhetetlen része a modern szorakoztatoiparnak.
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1.8. 2020’s

Az e-sport piaca exponencialis novekedést mutatott. A globalis bevételek, amelyek elsésorban
hirdetésekbdl, szponzoraciokbol, médiajogokbol és merchandisingbdl szarmaztak, jelent6s
mértéekben emelkedtek. Az eSport piac méretét globalisan 2024-ben 2,11 milliard USD-ra
becsulték.

Itt mar vilagszerte emberek millidi érdekl6dnek a versenyszeri videojatékok irant, amelyek
tobb millié dollaros nyereményt kindlnak. Ma mar nem ritka, hogy az alkalmi jatékosok hét
szamjegyl fizetést kapnak, jelentds lizleti tamogatast a streaming szolgaltatasoktol és
megjelennek €16 eseményeken.

A piac novekedési tényez0i, a jatékok €16 kozvetitésének ndvekedése, a jelentds befektetések,
novekvo kozonségelérés, elkotelezettségi tevékenységek és a ligaversenyek infrastruktaraja. A
piac profitdl azokbol a jovedelmezd kilatdsokbol amelyeket az ipardg ndvekvo
professzionalizacioja tesz lehetévé az influencereknek, jatékosoknak,
rendezvényszervezoknek és jatékfejlesztoknek.

A kozonség és az eSport jatékosainak jelentds része millenaris. gy az eSport kiadéi ezt az
ugyfélkort célozzak meg azzal, hogy személyre szabjak a jatékélményt és kilonféle
platformokon kinaljak a jatékot, példaul konzolon, PC-n és mobilon. Példaul 2018 &prilisaban
a Fortnite jaték 296 millié USD bevételt generalt platformonként, ami éves szinten tébb mint
barmely jelentds konzolos vagy PC-s jatéké. Olyan szervezetek alakulnak ki, amelyek
iranyitjak az egész sportagat. Példaul az olyan egyesiletek, mint a World Esports Association
(WESA) és az Esports Integrity Coalition egyiittmiikodnek az esportban érdekelt felekkel a
verseny integritdsanak védelme érdekében és kivizsgaljak a csalas minden formajat, beleértve
a mérk6zések manipulalasat is. Ezért ez varhatban még pozitivabb kilatast ad a piacra és
varhat6an Kiegeésziti a piac novekedését. (Modorintelligence,2024)

Szponzoréacidk és partnerségek szempontjabdl a nagy markak, mint a Red Bull, Intel és Coca
Cola aktivan részt vesznek az e-sportban, jelentds tdmogatast nyljtva a versenyeknek és
csapatoknak. Ezek a vallalatok nemcsak penziigyileg, hanem technoldgiai tdmogatéssal és
innovéaciokkal is hozzajarulnak az e-sport események sikeréhez.

Az e-sport események nézdszamai a tetdpontjukat érték, milliokat vonzva vilagszerte. Ezt az
online streaming platformok, mint a Twitch és YouTube, valamint a hagyomanyos televizios
csatornak kozvetitései is timogattak. Az e-sport szervezetek professzionalizalodtak, sok Uj liga
és verseny létrejottével, amelyek jobban szervezettek és strukturaltak, mint valaha. Ezen

tulmenden az e-sport akadémidk és edzOkozpontok fejlesztése is hozzajarult a jatékosok
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korének bovitéséhez és a teljesitmény noveléséhez. Az e-sport egyre inkabb elismert mint
oktatasi és karrier lehetdség. Egyetemek ¢€s felsGoktatasi intézmények kinalnak tanfolyamokat
és szakokat, amelyek az e-sport ipardghoz kapcsol6dnak és szadmos iskolai és egyetemi liga is

Iétezik mér, amely tovabb ndveli az e-sport szocialis és oktatasi relevancijat.

3. dbra
Esport média bevételek vilagszerte — Mordorintelligenc

eSports media revenue worldwide from 2017 to 2023

815,32
55343
31145
196,02
- - 1089
. == BN
2017 2018 2019+ 2000+ 2021 2020+ 2023+
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2. NEMZETKOZI ESPORT SZOVETSEG (ISEF)

A jelenség komolysagat fémjelzi az International Esports Federation (IESF) léte, azaz a
Nemzetkdzi E-sport Szbvetség, egy nemzetkozi szervezet, amelyet 2008-ban alapitottak Deél-
Koredban. Az IESF célja az e-sportok eclémozditasa és szabalyozasa, valamint annak

elismerése mint egyenértékii sporttevékenység vilagszerte.

2.1. Fobb céljai és tevékenységei

e Nemzetkozi elismerés: Az IESF az e-sportokat mint hivatalos sportdgat szeretné
elismertetni globalis szinten. Ennek érdekében egyiittmiikodik kiilonb6zd nemzeti €s
nemzetkozi sporttestiletekkel, hogy az e-sport bekerlilhessen az olimpiai és egyéb
nemzetkdzi sportrendezvények programjaba.

e Standardizacio és szabalyozés: Az IESF dolgozik azon, hogy egységes szabalyokat és
irdnyelveket dolgozzon ki az e-sport versenyek szervezésére, igy segitve a sportag
globalis novekedését és integritisanak megdrzesét.

e Versenyek szervezése: Az IESF évente megrendezi az Esport World Championshipet,
amely a szervezet zaszloshajo eseménye és ahol a tagorszagok nemzeti csapatai
mérkéznek meg egymassal kiilonb6z6 e-sport jatekokban. Ez az esemény segit a
nemzeti szovetségek kozotti kapcsolatok épitésében €s a sportag népszeriisitésében.

e Oktatds és képzés: Az IESF szerepet vallal az e-sportokkal kapcsolatos tudas és
tudomanyos kutatasok terjesztésében, valamint képzési programokat szervez jatékosok,

edzo6k és birdk szamara.

2.2. Tagallamok és nemzetkozi egyiittmiikodés

Az IESF jelenleg 143 tagorszagot szamlal (ISEF, 2024), ami jelzi az e-sport maig is novekvo
globdlis jelentOségét. A szervezet egyiittmiikodik mas nemzetkdzi sporttestiiletekkel és
szervezetekkel, mint példaul a GAISF (Global Association of International Sports Federations)
¢s az UNESCO, hogy elGsegitse az e-sportok elfogadasat és integraciojat a hagyomanyos
sportvilagba. Az IESF folyamatosan dolgozik azon, hogy az e-sportokat mint versenysportot

globalisan elismerjék és olyan lehet6ségeket teremtsenek, amelyek segitenek a jatékosoknak
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és szakembereknek a sportagban valé fejlddésben és karrierépitésben. Az IESF tevékenységei
igy hozzajarulnak az e-sportok szabalyozott, szervezett és elismert sportagként torténd

fejlddéshez.

4.abra
ISEF tagdllamai, 2024
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3. AJATEKOK SOKSZINUSEGE

Az online jatékok vilaga mara rendkiviil valtozatos és szerteagazo, szamos kiillonb6z6 miifaj

¢s tipus taldlhatd meg benne, amelyek kiilonboz6 jatékmechanikakat ¢€s interakcios

lehetdségeket kinalnak a jatékosok teljeskorti igényeit kielégitve.

3.1. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG)

A Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, réviden MMORPG-k, a jatékok egyik

legelragadobb miifajat képviselik, amelyek a hatalmas, online, tobbszereplds interaktiv

vilagokban zajlanak. Ezek a jatékok lehetévé teszik a jatékosok szaméra, hogy virtudlis

avatérokat hozzanak létre, tobb kiilonbozé modon fejlesszék Oket és egyutt vagy egymas ellen

jatsszanak egy hatalmas, legendakkal teli, mesés kérnyezetben.

3.1.1.

Jellemzoi:

Virtualis vilagok: Az MMORPG-k altalaban nagy, 6sszetett és folyamatosan elérhetd
virtudlis vilagokban jatszédnak. Ez a vilag alland6an online, igy a jatékosok barmikor
beléphetnek és folytathatjak kalandjaikat.

Karakterfejlesztés: A jatékosok egyedi karaktereket hozhatnak létre, amelyek
kiillonb6z6 fajokbol és osztalyokbdl vélaszthatok. Ezek a karakterek tapasztalati
pontokat gylijtenek a kiilonbozé kalandjaik altal, fejlédnek, 0j képességeket és
felszereléseket szerezhetnek.

Kozosségi interakcio: Az MMORPG-k ergsen tamaszkodnak a jatékosok kozotti
interakciora. Ez magaban foglalja a kereskedelmet, a csapatban torténd killdetések
végrehajtasat, céhek vagy klanok alakitasat és sokszor komplex gazdasagi
rendszereket.

Torténetmeselés: Sok MMORPG rendelkezik gazdag hattertorténettel és vilaggal,
amelyek folyamatosan fejlddnek a jatékon beliili eseményeken és a jatékosok
cselekedetein keresztil.

Szerepjatéek: Az MMORPG-k lehetévé teszik a jatékosok szamara, hogy valdban
beleéljék magukat karaktereik szerepébe, gyakran komplex moralis dontéseket és

interakcidkat kinalva.
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3.1.2.

Népszeri MMORPG-k

World of Warcraft (2004): Talan a legismertebb ¢s legnépszeriibb MMORPG, amelyet
a Blizzard Entertainment fejlesztett. A jaték Azeroth fantaziavilagaban jatszodik és
milliokat vonzott a gazdag héattértorténete, a folyamatosan béviilé tartalom és a
kozosségi jatékélmény miatt. A World of Warcraft-ot kés6bb mind az eldfizetéses
jatékoknal mind a késleltetett gratifikacio elvénél bévebben targyalom.

The Elder Scrolls Online (2014): A hires Elder Scrolls sorozat online véltozata, amely
Tamriel kontinensén jatszodik. A jaték lehetdvé teszi a jatékosok szamara, hogy
felfedezzék a sorozat ikonikus vilagat més jatékosokkal egyutt.

Final Fantasy XIV (2010): Egy masik nagy sikeri MMORPG, amely a hires Final
Fantasy sorozat része. A jaték er6sen tamaszkodik a torténetmesélésre és a

karakterfejlesztésre és hires a magaval ragadé torténetérol és kozosségérol.

3.2. Multiplayer Online Battle Arenas (MOBA)

A Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) jatékok a tobbihez képest Gj, de gyorsan

népszeriivé valt miifaj a videdjatékok vilagaban. A MOBA jatékok stratégiai és akcioelemeket

Otvoznek és kifejezetten az online, csapat alapu versengésre dsszpontositanak. Ezek a jatékok

altalaban két csapat kozotti dsszecsapasokra épllnek, ahol minden csapat célja az, hogy

legy6zze az ellenfél csapatat és lerombolja annak {6 épiiletét a térképen.

3.2.1.

Jellemzoi:

Csapat alapu dinamika: A MOBA jatékokban két csapat (altalaban 3-5 jatékoshol allo
csapatok) versenyez egymassal. A csapatmunka és a stratégiai tervezés létfontossagu a
sikerhez.

Hdsok és karakterek: Minden jatékos egy "hdst" vagy "karaktert" valaszt, amelyeknek
egyedi képességeik és stilusuk van. A jatékok soran a jatékosok fejleszthetik
karaktereik képességeit és felszereléseiket.

Térképek és palyak: A MOBA jatékok altalaban egy vagy tobb szimmetrikus palyan
zajlanak, amelyek "savokra" (lanes) vannak osztva. Ezek a sdvok 0sszekdtik a csapatok

bazisait, és stratégiai teriileteket jelentenek, ahol a csapatok harcolnak az ellendrzésért.
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3.2.2.

Creep-ek és toronyvédelem: A palyakon automatikusan general6dd kisebb egységek
(creep-ek) mozognak elére a savokon, tamadva az ellenséges egységeket és épiileteket.
A jatékosoknak védeniuk kell sajat tornyaikat, amelyek az utvonalak mentén
helyezkednek el és timadniuk kell az ellenséges tornyokat.

Farmolas és eréforras-gazdalkodas: A jatékosok “farmolhatnak”, vagyis pontokat és
eréforrasokat gytlijthetnek a creep-ek és ellenséges jatékosok legydzésével, amit aztan
képességek fejlesztésére és targyak vasarlasara hasznalhatnak fel igy er6sitve

karaktereiket.

Népszeri MOBA jatékok

League of Legends: Az egyik legnépszeriibb és legbefolydsosabb MOBA jaték, amely
oOriasi jatékosbazissal és profi versenyekkel rendelkezik vilagszerte. A League of
Legends-et késébb mind az Free to Play Microtranzakcios jatékoknal mind az azonnali
gratifikacio elvénél bovebben targyalom.

Dota 2: A Defense of the Ancients Warcraft III modbol kifejlodott jaték, amely szintén
hatalmas népszertiségnek orvend és rendszeresen tartanak neki nagy 0sszdijazasu
versenyeket, mint példaul The International.

Smite: Egyedi perspektivat kinal, mivel a jatékot harmadik személyii nézetbdl jatsszak,

és mitologiai istenek borébe bijhatunk.

3.3. Az FPS, vagyis First-Person Shooter jatekok ,,lovoldozos jatékok”

Az FPS, vagyis First-Person Shooter jatékok az egyik legnépszertibb és legdinamikusabb

videojaték mufajt képezik. Ezek a jatékok els6 személyii nézetben torténd 16v6ldozos akciora

Osszpontositanak, ahol a jatékosok a fO karakter szemszogébdl latjdk a jatékteret, mintha

maguk lennének a jatékbeli szereplok. Az FPS jatékok legtdbbszor nagy hangsulyt fektetnek a

gyors tempdra, a pontos célzasra és a stratégiai csapatmunkara.

3.3.1.

Jellemzoi:

Els6 személyli nézet: Az FPS jatékok kulcsjellemzdje az elsé személyli kameranézet,
ami kozvetlen és immersziv jatékélményt biztosit. Ez a nézet segit a jatékosnak abban,

hogy teljes mértékben azonosuljon a karakterével és pontosabban iranyitsa a célzast.
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3.3.2.

Gyors tempd és reflexigény: Az FPS jatékok &ltaldban gyors reakcioidot és jo reflexeket
igényelnek. A sikeres jatékhoz gyors dontéshozatalra és azonnali cselekvésre van
sziikség, kulondsen a tobbjatékos mddokban.

Stratégia és csapatmunka: Bar az FPS jatékokban a gyorsasag és a reflexek fontosak, a
stratégiai gondolkodas €s a csapatmunka gyakran dont6 tényezok lehetnek a gydzelem
elérésében. Sok jaték rendelkezik csapat alapi mddokkal, ahol a kommunikéacio és a
kozos stratégiai tervezes kulcsfontossagu.

Fegyverek és felszerelések: Az FPS jatékokban a jatékosok széles valasztékat kapjak a
fegyvereknek és mas felszereléseknek, amelyeket testreszabhatnak és fejleszthetnek a
jaték soran. A kiilonbozé fegyvertipusok és felszerelések mas-mas jatékstilust és
taktikat tesznek lehetoveé.

Multiplayer modok: Az FPS jatékok gyakran tartalmaznak tébbjatékos modokat, mint
a deathmatch, a team deathmatch, a capture the flag, vagy a battle royale, ahol a

jatékosok online csatlakozhatnak és mérkdzhetnek meg egymassal.

Népszeri FPS jatékok

Call of Duty (COD) sorozat: Ez a sorozat évek 6ta az FPS jatékok egyik legnépszeriibb
képvisel6je, minden U kiadassal 0j torténeteket és fejlesztett multiplayer élményt
kinalva.

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO): Az egyik legrégebbi és legtobbek altal
jatszott versenyorientalt FPS, amely kiemelkedik a taktikai mélységével és az e-sport
kdzbdsségben betdltott szerepével.

Battlefield sorozat: Hires a nagy, nyitott térképeirdl és a jarmivekkel teli csatairdl, a

Battlefield jatékok egyedilallo haborus élményt nyujtanak.

3.4. Real-Time Strategy (RTS)

A Real-Time Strategy (RTS) jatékok egy olyan videojaték-mifajt képviselnek, ahol a

jatékosoknak valos id6ben kell menedzselniiik er6forrasaikat, épitenilik bazisaikat és

iranyitaniuk seregeiket a gydzelem elérése érdekében. Az RTS jatékok jellemzben nagy

hangsulyt fektetnek a stratégiai gondolkodasra, a gyors dontéshozatalra és a tobbfeladatos

kezelésre. Az azonos idOben torténd reagalas €s a jatékteriilet atfogd megértése 1étfontossag

az ellenfelek legy6zésében.
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3.4.1.

3.4.2.

Jellemzoi:

Eréforras-gazdalkodas: Az RTS jatékok alapvetd eleme az eréforrasok gytijtése és
gazdalkodasa. A jatékosoknak szlikségilk van nyersanyagokra (példaul aranyra, fara,
élelemre) épuletek épitéseéhez, egységek toborzasahoz és technoldgiai fejlesztésekhez.
A hatékony er6forras-kezelés elengedhetetlen a sikerhez.

Bazisépités: A jatékosok altalaban egy kozponti bazissal kezdenek, amit az id6
elérehaladtaval ki kell bdvitenilik tovabbi épiiletekkel. Ezek az épiiletek kiillonbozo
funkciokat tolthetnek be, mint példaul kiképzokdzpontok, kutatdlaboratériumok vagy
védelmi tornyok.

Egységiranyitas: Az RTS jatékokban a jatékosok kiilonbozé katonai egységeket
iranyithatnak, minden egyes egységnek sajat képességei és gyengeségei vannak. A
jatékosoknak stratégiailag kell elhelyezniiik és mozgatniuk egységeiket a csatatéren,
hogy legydzzék ellenfeleiket.

Felfedezes es térképkezelés: A jatéktér felfedezese és a latotér bovitése fontos a
stratégiai tervezés szempontjabol. A jatékosoknak ismernitk kell a térképet, hogy
felfedezhessék az erdforrasokat, az ellenséges bdzisokat és a stratégiai fontossagu
tertileteket.

Stratégiai dontéshozatal: Az RTS jatékok gyakran kihivast jelentenek a jatékosok
szdmara, mivel gyors dontéseket kell hozniuk az eréforrasok elosztasarol, az egységek
mozgatasarol és az ellenséges timadasokra valo reagaldsrol. Ahogy telik az id6 és egyre

csak no a birodalmunk és egyre inkabb sziikségessé valik a multitasking.

Népszeru RTS jatékok

StarCraft sorozat: A Blizzard Entertainment altal készitett StarCraft egyik legismertebb
RTS jatéka, amely hatalmas népszertiségre tett szert, kiilonosen Dél-Koredban.

Age of Empires sorozat: Az Ensemble Studios altal fejlesztett Age of Empires jatékok
a torténelmi hadviselésre és civilizaciok épitésére Osszpontositanak, széles korii
korokon és kulturakon keresztil, ikonikus jatékzenei éiménnyel.

Command & Conquer sorozat: Ez a sorozat szintén klasszikusnak szamit az RTS

mifajban, ismert a gyors tempoju jatékvezetésérol.
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3.5. Sports Games

Az online sportjatékok egy masik szintén nagyon népszerti videdjaték miifajt képeznek,

ezekkel és kilonosen a FIFA jatéksorozattal olyanok is jatszanak aki altalanossagban nem

videoOjatékoztak soha, amely lehet6vé teszi a jatékosok szamara, hogy kedvenc sportjaikat

digitalis forméban ¢éljék at, gyakran valds idOben versenyezve mas jatékosokkal az interneten

keresztul. Ezek a jatékok szimulaljak a valos sportokat, mint példaul a labdarugést, kosarlabdat,

amerikai futballt, golfot, teniszt és sok mas sportdgat. Az online sportjatékok jellemzden

kiemelik a jatékossag (gameplay) realisztikus voltat, a sportag szabalyainak pontos kdvetését

és a versenyek izgalmat.

3.5.1.

3.5.2.

Jellemzoi:

Realisztikus grafika és fizika: Az online sportjatékok gyakran bliszkélkedhetnek fejlett
grafikdval és valdsaghi fizikai motorokkal, amelyek célja, hogy minél élethiibben
abrazoljak a sportokat. A labda fizikaja, a jatékosok mozgasa és a jaték dinamikaja
mind hozzajarulnak az élmény valdsaghiiségéhez.

Csapatépités és menedzsment: Sok online sportjatékban van lehetdség csapatépitésre
és menedzsmentre, ahol a jatékosok sajat csapatokat allithatnak 6ssze, jatékosokat
igazolhatnak és eladhatnak, valamint taktikékat és felallasokat allithatnak be.

Karrier mod és versenyek: A legtobb sportjaték tartalmaz karrier médot, ahol a
jatékosok egyénileg vagy egy csapat iranyitasaval haladhatnak elére a bajnoksagokban,
és részt vehetnek kiilonbozd versenyeken és bajnoksagokon.

Multiplayer és online versenyek: Az online kapcsolat lehetdvé teszi a jatékosok
szamara, hogy vilagszerte masokkal mérkézzenek meg. Ezek az iitkozetek ranglistas
meccsek lehetnek, ahol a jatékosok a globalis ranglétran prébalnak feljebb kerilni.
Licencelt tartalom: Sok sportjaték rendelkezik hivatalos licenccel, ami azt jelenti, hogy
valés csapatokat, jatékosokat és ligakat abrazolnak, gyakran az aktudlis szezon

frissitéseivel egyutt.

Népszerii online sportjatékok

FIFA sorozat (EA Sports): Az egyik legnépszeriibb futballjaték-sorozat, amely évente
jelenik meg frissitett csapatokkal és jatékosokkal. 1993-6ta 2023-ig minden évben

megjelent egy része és mind az akkori kor egyik, ha nem a legjobb focis jatéka volt.
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NBA 2K sorozat (2K Sports): Ez a kosarlabda szimul&cids jaték évente frissil, és
tartalmaz egy "MyCareer" modot, ahol a jatékosok sajat kosarlabdazot hozhatnak létre
és fejleszthetnek.

Madden NFL sorozat (EA Sports): Az amerikai futball rajong6i szdmara készilt és
lehet6vé teszi a jatékosok szamara, hogy az NFL csapatok iranyitasaval

versenyezzenek.

3.6. Racing Games

A racing, vagyis autdé vagy motorverseny jatékok egy szintén nagyon népszerii videojaték-

miifaj, amely az autoversenyzes izgalmat hivatott digitalis formaban reprodukalni. A jatékosok

kiilonféle jarmtiveket iranyithatnak, versenypalyakon vagy nyilt vilagokban szaguldozhatnak,

versenyezhetnek mas jatékosokkal vagy az Al (mesterséges intelligencia) altal iranyitott

ellenfelekkel. A racing jatékok kiillonbozd tipusai kiilonbozé élményeket és kihivasokat

kinalnak, attol fiiggben, hogy a hangsuly a realisztikus szimulacion, az arcade stilusu

jatékmeneten vagy a torténetvezérelt kalandokon van-e.

3.6.1.

Jellemzoi:

Valosaghti szimuléacid: Sok autoverseny jaték a valosaghii vezetési élményre torekszik,
fejlett fizikai motorokkal, amelyek pontosan modellezik a jarmtivek viselkedését, az
utviszonyokat és a seriiléseket. Ezek a jatékok gyakran tartalmaznak részletes beallitasi
lehetdségeket a jarmiivek finomhangolasara.

Arcade stilus: Az arcade tipusu racing jatékok kevéshé dsszpontositanak a valosaghii
szimulaciora és inkdbb a gyors tempdju, szérakoztatdé jatékmenetre helyezik a
hangsulyt. Ezekben a jatékokban a jarmiivek kezelése egyszeriibb és gyakran tdlzott
fizikai hatasokkal talalkozhatunk, mint példaul ugratasok és 16kdosddések.
Versenymodok: A racing jatékok szamos versenymodot kinalhatnak, beleértve az idére
mend versenyeket, eliminacios versenyeket, bajnoksagokat és mas kihivasokat. Sok
jaték kinal online multiplayer moédot is, ahol a jatékosok az egész vilagrol
mérkdézhetnek meg egymassal.

Jarmiivek és testreszabas: A legtobb autoverseny jaték lehetdséget ad a jatékosoknak,

hogy kiilonféle jarmiiveket valasszanak és testreszabhassanak. Ez magéban foglalhatja
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a motor teljesitményének, a karosszéria elemeknek, a festésnek és mas vizualis

jellemzOknek a modositasat.

3.6.2. Népszerii Racing Jatékok

e Forza Horizon sorozat: Az arcade és szimulacios elemeket elegyité open-world racing
jaték, amelyet a Playground Games fejleszt. A Forza Horizon jatékok véltozatos
kornyezetekben ¢és dinamikus id6jarasi viszonyok kozott kinalnak versenyzeési
lehetdségeket rendkiviil j6 mindségii grafikaval.

e (Gran Turismo sorozat: A Polyphony Digital altal készitett, ez a sorozat a valésaghii
vezetési szimulaciora 6sszpontosit, szamos kiilonb6z6 jarmiivel és palyaval, valamint
mélyrehatd karrier moddal.

e Need for Speed sorozat: Az egyik legismertebb arcade racing sorozat, amely a gyors
varosi versenyeken €s rendorségi iildozéseken kiviil, rendkiviil valtozatos fejlesztési

lehetdségekkel szippantja magaba a felhasznalokat.

3.7. Card Games

A Kartyajatékok, kilondsen az online platformokon jatszott valtozatok, széles korben
népszertiek, hiszen 6tvozik a stratégiai mélységet a gyors, konnyen hozzaférhetd jatékmenettel.
Ezek a jatékok digitalis formaban kindlnak valtozatos jatékélményt, lehetdvé téve a jatékosok
szdmara, hogy a vildg minden tajarol versenyezzenek egymassal. Az online kartyajatékok
tobbféle forméban Iéteznek, beleértve a klasszikus kartyajatékokat, a gylijtogetds
kartyajatékokat (CCG) és a kereskedelmi kartyajatékokat (TCG). Ereje abban a lehetéségében

rejlik hogy konkrétan minden platformon elérhetd és jatszhato.

3.7.1. Jellemzoi:

e Kartya-alapu jatékmenet: Az online kartyajatékok alapja a kartyak hasznalata, amelyek
kilonféle ertékekkel es képessegekkel rendelkeznek. A jaték célja altalaban az, hogy a
jatékosok stratégiai moédon hasznaljak kartyaikat, hogy legy6zzék ellenfeleiket vagy
teljesitsenek bizonyos célokat.

o (Qyljtogetés ¢€s testreszabas: Sok online kartyajatékban a jatékosok gytijthetnek,

vasarolhatnak és cserélhetnek kartyakat, hogy személyre szabott paklikat hozzanak
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3.7.2.

l1étre. Ez a testreszabas lehetdvé teszi a jatékosok szdmara, hogy sajat stratégiajukat
finomitsak és valtozatos jatékstilusokat alakitsanak Ki.

Versenyek és ranglistak: A legtobb online  Kkartyajaték  rendelkezik
versenyrendszerekkel, ahol a jatékosok megmérk6zhetnek egymassal, elérébb
juthatnak a ranglistakon és részt vehetnek kilonféle bajnoksadgokban és tornakon.
Kdzosségi interakcid: Az online kartyajatékok gyakran rendelkeznek beépitett
kodzosségi funkciokkal, mint a csevegés, baratlistak és klanok vagy guildok, amelyek
lehetové teszik a jatékosok szamara, hogy interakcioba 1épjenek, egyiittmitkodjenek

vagy versenyezzenek egymassal.

Népszeri Online Kartyajatékok

Hearthstone: A Blizzard Entertainment altal fejlesztett, a Warcraft univerzumban
jatszodo digitalis gylijtogetds kartyajaték. Hearthstone egyszeriien tanulhatd, de mély
stratégiat kinal és rendszeresen frissiil 0j kartyakkal és kiegészitkkel.

Magic: The Gathering Arena: A hires Magic: The Gathering kartyajaték digitalis
valtozata, amely hiien tiikr0zi a fizikai jaték komplexitasat és mélységét. Az Arena
lehetévé teszi a jatékosok szamara, hogy online versenyezzenek és rendszeres
frissitésekkel boviil. Ez minden battlecard jaték dsatyja.

Gwent: The Witcher Card Game: A "The Witcher" videojatéksorozatbo6l szarmazo
kartyajaték, amely egyedi mechanikékat és mély taktikai gameplay-t kinal. Gwent

kiilonosen a "The Witcher" rajongok korében népszert.

3.8. Casual Games

A casual jatékok egy viszonylag széles és sokoldall videdjaték miifajt képviselnek, amelyek a

konnyl hozzaférhet6ségiikkel, gyors tanulasi gorbéjikkel és rovidebb jatekidejikkel tiinnek

ki. Ezek a jatékok tokéletesek rovid szlinetekben valo jatékra és gyakran talalhatéak mobil

eszkdzokon, bar szamitdgépeken és konzolokon is elérhetéek. A puzzle és casual jatékokat

gyakran hasznaljak agyi tornara, gyors kikapcsolddasra vagy egyszeriien csak a szabadidd

kellemes eltoltésére.
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3.8.1.

3.8.2.

Jellemzoi

Egyszeri jatékmechanizmusok: Ezek a jatékok altaldban egyszerii, konnyen
megérthetd szabalyokkal rendelkeznek, amelyek gyors elsajatitast tesznek lehetéve. A
jatékmenet gyakran interativ, ahol a jatékosok fokozatosan szerezhetnek Uj készségeket
vagy technikékat a jaték soran.

Rovid jatékidoé: Sok puzzle és casual jaték ugy van kialakitva, hogy rovid ido alatt
lehessen jatszani, ami idealissa teszi 6ket gyors jatékra, példaul utazas kozben vagy
szunetekben.

Kihivasok és szintek: A puzzle jatékok gyakran szdmos kiilonb6zd szintbdl allnak,
minden egyes szint ndvekvd nehézséget €s Osszetettséget kinal. A jatékosokat gyakran
Uj elemekkel és kihivasokkal 6sztonzik, ahogy haladnak elére.

Stresszcsokkentés: A puzzle és casual jatékok jellemzden kevésbé stresszesek, mint az
akcid- vagy stratégiai jatékok. Sokan a relaxacid és a stresszcsokkentés eszkozekent
hasznaljak oket.

Vizualis és hangzasbeli dizajn: Ezek a jatékok gyakran rendelkeznek vonzé grafikaval
és kellemes zenei alafestéssel, amelyek javitjak a jatékélményt és hozzajarulnak a lazito

hatashoz.

Népszeri Puzzle és Casual Jatékok

Candy Crush Saga: Egy match-three puzzle jaték, amelyben a jatékosoknak azonos
tipusu cukorkakat kell 6sszeparositaniuk, hogy pontokat szerezzenek és szinteket
teljesitsenek. Rendkiviil népszerii mobiljatek, amely oridsi sikert aratott vilagszerte.
Tetris: Egy klasszikus puzzle jaték, amelyben a jatékosoknak kilonbozé alaka
blokkokat kell elhelyeznilik Ggy, hogy azok teljes sorokat alkossanak, amelyek ezutan
eltlinnek, pontokat adva a jatékosnak.

Bejeweled: Egy masik népszeri match-three jaték, amelyben a jatékosoknak
dragakoveket kell cserélgetnitik, hogy harom vagy tébb azonos tipusu kdvet egymas

mellé helyezzenek.

Az elobbiekben felsorolt nyolc miifaj egyértelmli bizonyitéka a jatékipar mérhetetlen

kreativitdsdnak. Mindenféle igényt kielégité széles palettaval varjak a kockulni vagyokat.
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4. ONLINE JATEKOK UZLETI MODELLJEI

4.1. Havi eléfizetés (Subscription-Based)

Az online jatékpiac havi elofizetéses iizleti modellje azzal jellemezhetd, hogy a jatékosok egy

fix havidij ellenében folyamatos hozzéférést kapnak a jatékhoz és annak minden tartalméahoz.

Ez amodell hosszu ideje Iétezik és népszeriiségét elsésorban a korai MMORPG-k, mint példaul
a "World of Warcraft" hoztak meg.

41.1.

4.1.2.

A havi eléfizetéses modell jellemz6i:

Alland6 hozzaférés: A jatékosok a havi dij befizetése utan korlatlanul hozzaférhetnek
a jaték teljes tartalmdhoz, beleértve az j frissitéseket és kiegészitbket is, amig az
elofizetésiik aktiv.

Egyszerl koltségtervezés: Az eldfizetéses modell segit a jatékosoknak abban, hogy
elore tervezzek kiadasaikat, mivel minden honapban fix 6sszeget fizetnek.
Bevételbiztonsag a fejlesztok szamara: Az eléfizetéses modellel a fejlesztok rendszeres,
kiszamithato bevételre szamithatnak, ami segiti 6ket a jaték folyamatos tamogatasaban
és fejlesztésében.

Ko6zosseg épitése: Mivel a jatékosok hosszabb ideig maradnak a jatékban az el6fizetés
révén, erdsebb és elkotelezettebb kozosségek alakulhatnak ki.

Mindségi tartalom biztositasa: Az eléfizetési dijak lehetdve teszik a fejlesztOk szamara,
hogy folyamatosan magas mindségii tartalmat biztositsanak, mivel rendelkezésre allnak

a szlikseges pénzugyi forrasok.

Kihivasok és megfontoland6 szempontok:

Verseny a piacon: Az ingyenesen jatszhatdo (free-to-play) modellek és
mikrotranzakciok térnyerése miatt a havi eldfizetéses modelleket alkalmaz6 jatékoknak
kiemelkedd értéket kell nydjtaniuk, hogy meggydzzék a jatékosokat az eldfizetés
elényeirdl.

Jatékosok elkotelezddése: A jatékosok hosszll tdvi megtartdsa kihivast jelenthet,
kiilonosen, ha a jaték nem nyujt elegendd 0j tartalmat vagy frissitéseket az eléfizetok

szamara.
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o Arazasi stratégia: Az el6fizetési dij megallapitasa kulcsfontossagu, mivel til magas dij
elriaszthatja a potencialis jatékosokat, mig tal alacsony dij nem general elegendo

bevételt.

A havi eldfizetéses modell tovabbra is relevans marad bizonyos tipusii online jatékok,
kilénésen MMORPG-k esetében, ahol a jatékosok hosszi tavu elkotelez6dést és mélyebb
jatékélményt keresnek. Azonban fontos, hogy a jatékfejlesztok figyelemmel kisérjék a piaci
trendeket és a jatékosok visszajelzéseit, hogy sikeresen alkalmazkodjanak a valtozd
jatékosigényekhez. Az elé6fizetéses modell stabilitast és elérejelezhetéséget biztosit mind a
fejleszték, mind a jatékosok szamara, de korlatozhatja a piaci elérhetdséget és a jatékosbazis
novekedeset. Ugye minél nagyobb és stabilabb egy rendszer annal nehezebb barmilyen iranyba

is elmozditani ezaltal a legnagyobb eldnye az egyik legnagyobb hatranya is.

4.2. World of Warcraft és az MMORPG mélysége

Ebben a modellben a jatékosok altaldban egy havi vagy éves dijat fizetnek a jatékhoz valo
hozzéaférésért, cserébe pedig folyamatos frissitéseket, exkluziv tartalmakat és egyéb elényoket
kindlnak. Ez a modell gyakori a nagy tobbjatékos online szerepjatékoknal tovabbiakban
(MMORPG) mint példaul a "World of Warcraft tovabbiakban “WOW?, a Final Fantasy sorozat
vagy a The Elder Scrolls Online. Az eléfizetéses modell egy allando bevételi forrast biztosit a
fejlesztok szamara, ami igy lehetdvé teszi szamukra, hogy folyamatosan frissitsék €s bovitsék
a jatékot.

Az elbfizetéses jatékok esetében a felhasznalok megveszik a jatszani kivant tartalmat vagy
kiegészit6t majd elofizetnek ra és havi szinten egy adott idoben egy elére meghatarozott
Osszeget utalnak vagy vonnak le a szdmlajukrdl hogy hozzaférjenek a jatékhoz. Ezek a
termékek elsé ranézésre ugy tlinhetnek hogy nagyobb koltségekkel jarnak, a rendszeres fix
koltséget alapul véve de altalaban nincsenek vagy csak sokkal kevesebb extra fizetési lehetdség
van, hogy megvasarolhassunk virtualis targyakat, el6nyoket vagy kiegészitdket. Az
elofizetéses jatékok altalaban nagyobb hangstlyt helyeznek a jatékmenetre ezzel is mélyitve a
felhasznalok fiiggdségét, tovabba szamos kihivast €és tevékenységet tartalmaznak, amelyek a
jatékosok aktualis szintjének megfeleld megprobaltatas elé allitja dket.

Az allitas, miszerint a Blizzard Entertainment pszichologusokat alkalmazott a World of

Warcraft megalkotésa soran annak érdekében, hogy a lehet6 legaddiktivabb rendszert hozzak
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letre, egy gyakran ismételt téma a videojatékiparban és a jatéktervezés pszicholdgiajarél szolé
diskurzusban. Az ilyen tipust allitasok gyakran vita targyat képezik, mivel az addiktiv
jatékmechanizmusok etikai kérdéseket vetnek fel.

A Blizzard, mint sok mas nagy jatékfejlesztd cég, valoban alkalmaz jatéktervezési elveket és
technikakat, amelyek célja a jatékosok elkdtelezettségének novelése. A jatéktervezés soran
figyelembe vett pszicholdgiai elvek kozé tartozik a jutalmazasi ciklusok megtervezése, a célok
és kihivasok optimalis szintjének kialakitasa, valamint a kdzdsségi interakciok és
egylittmiikodés Osztonzése. Ezek a tervezési elvek segithetik a jatékosok motivacidjanak és
érdeklédésének fenntartasat. Azonban kozvetlen bizonyiték vagy hivatalos nyilatkozat arra
vonatkozoan, hogy a Blizzard szandékosan pszichologusokat alkalmazott volna a WoW
addiktiva tételéhez, kevésbé dokumentalt. A videojaték-iparban &ltalanos gyakorlat, hogy a
jatékfejlesztok kutatjak a jatékosok viselkedését és preferencidit, hogy javitsak a felhasznaloi
élményt és ndveljék a jaték sikerét, de ez nem feltétlendl jelenti azt, hogy direkt modon addiktiv
rendszerek Kialakitasara torekednének bar a maximalis bevétel elérésének érdekében erdsen
valoszinti.

Egy MMORPG esetében a jaték kezdetekor krealunk egy karaktert, vagyis elkészitjik a jaték
vilaga béli avatarunkat. Mar itt elkezdddik a felhasznaloknak a karakteriikh6z valo kotddése
mivel rengeteg variacié kozil valaszthatunk nem csak a képességek a jaték stilus hanem a
kinézet, faj, rassz €s nem tekintetében is, ezzel is megadva annak a lehetdségét hogy a jatékos
a személyiségéhez legjobban ill6 vagy esetleg altaluk legjobban ahitott karakterrel élje at a
kalandjait és igy még inkabb tudjon azonosulni az altala létrehozott hdssel. Kissé ijesztonek
tlinhet de a monitor eldtt iilve nem csak atélhetjiik hanem el is hihetjiik hogy az a csillogo
pixelkupac abban a szdmtalan lehet6séget tartalmazd virtualis vilagban mi magunk vagyunk.
Itt nem vagyunk koétve a valddi vilag fizikalis korlataihoz, azok vagyunk amik akarunk, Ggy
nézink ki ahogy akarunk és azt csinaljuk amit akarunk a tetteink kovetkezményeivel valo
szembekeriilés nélkil. Sokkal konnyebb élni egy ilyen szempontbol szabad és
kovetkezmenyek nelkili vilagban, valojaban az otthon nyujtotta kényelmes biztonsagban mint
kimenni és helytallni a valodi életben. Ez az emberi lélek szamara egy olyan alomvilag ahol
sokkal konnyebben és egyszeriibben érhetjik el a munkdnk gylmolcsét és nem Kkell
szembenézni a félelmekkel és kudarcokkal, mikozben a karaktertink anonimitasa mogé bajunk.
Az MMORPG-k kulonleges helyet foglalnak el a videojatékok korében mivel Kiterjedt,
kozosségi élmenyeket kindlnak, amelyek mélyen bevonjak a jatékosokat. A jaték egyik
legerdsebb alapjaul szolgal a kdzosségepitd ereje. A vilag ugy van megépitve hogy a benne

1év6 feladatok és probak legtobbszor nem teljesithetéek egyediil. fgy a gamerek kénytelenek
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csoportokba (tovabbiakban clanokba) verédni hogy el tudjak érni céljaikat. Ezek a clanok
virtudlis csoportok, hosszabb ideig életben maradé online barati tarsasagok amelyek egy valddi
csalad és kozosseg érzetének az illuzidjat adja. Képesek az ember szociélis igényeit esetenként
majdnem teljesen kielégiteni. A jaték kozben kiilonféle kiilsé alkalmazasok (pl.: Discord)
segitségével a felhasznalok ,,csoportos hivasban” interakcioba 1épnek egymassal megbeszélve
a kovetkezO lépést, stratégiat vagy hogy azonnal reagaljanak az aktualis helyzetre. Ez
lehetdséget nyujt arra is hogy megosszuk tarsainkkal korabbi jatékbéli kudarcainkat,

élmenyeinket vagy a valddi vilagban tortént eseményeket.

5. dbra
World of Warcraft logo- Ign.com

4.2.1. Menekulés a Valdsagtol

Sokan az MMORPG-khez fordulnak, hogy menekiiljenek a valos élet problémai el6l. A jatékon
bellli siker és kozosségi elismerés érzése vonzo alternativat nydjthat a valos élet kihivasaival
szemben. Az MMORPG-fiiggdség kezelése magaban foglalhatja pszicholdgiai tanacsadast,
viselkedésterapiat és esetlegesen csoportterapiat, amelyek célja a jatékhasznalat mérséklése és
az egészséges szabadidds tevékenységek felé vald elmozdulas. A megeldzés érdekében fontos
az iddmenedzsment, a valds életbeli tevékenységek és kapcsolatok prioritasa, valamint a
jatékhasznalat tudatos monitorozésa és szabalyozasa. Fontos, hogy az MMORPG-jatékosok
tudatdban legyenek ezeknek a potencidlis kockazatoknak és odafigyeljenek sajat
jatékszokasaikra és annak hatasaira az életlikre. Ha valaki Ggy érzi, hogy a jaték iranti

szenvedélye artalmas mértéket 6ltott, fontos, hogy szakmai segitséget kérjen.
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Az elézbek alapjan mélyebb betekintést nyerhettiink a MMORPG tipust jatékok dinamikajaba
és az altaluk nyujtott komplex jatékélménybe. Ezen jatekok mély vonatkozasai és érzelmi
toltetei min¢l tobb id6t aldozunk ra annal erdsebbek lesznek és annal nehezebben lehet
abbahagyni. Ha mér ennyit foglalkoztam vele, akkor mér végig csindlom és nem hagyom
veszendobe az eddigi munkadt. Ebbol kovetkezik hogy ez a fajta szorakozéas nagyon sok idot,
munkat és energiat igényel ha valoban sikeresek akarunk lenni. Minél tobb id6t fektetiink egy
cel elérésébe, minél tébb energiat és munkat igényel annal nagyobb lesz a jutalom és a
kielégiilés. Ezt bovebben a késleltetett ratifikacio pontban kifejtem.

A WOW fejlodési €s jutalmazasi rendszere komplex mechanizmusokon alapul, amelyek célja
szintén hogy a jatékosokat elkotelezettek és motivaltak maradjanak jaték kozben. Ez a rendszer
tobb alapelemet és mechanizmust foglal magaban, amelyek 0Osszességében egy mély,
dinamikus jatékélményt nyujtanak. Itt van néhany kulcsfontossagu aspektus, amely bemutatja,

hogyan is van felépitve a WoW.

4.2.2. WoW felépitési rendszere:

e Szintlépési Rendszer
A WoW-ban a jatékosok karakterei tapasztalati pontokat (tovabbiakban XP) szereznek
kiilonb6z6 tevékenységek, mint példaul kiildetések teljesitése, szornyek legydzése és
felfedezés révén. Ahogy a karakterek gyijtik az XP-t, szintet lépnek, ami (j
képességek, varazslatok és felszerelések feloldasat teszi lehetdve.

e Kiuldetési (Quest) Rendszer
A kiildetések a WoW alapvetd elemei, amelyek torténeteket, kihivasokat €s célokat
nyujtanak a jatékosoknak. A kiildetések teljesitése jelent6s XP-t, felszereléseket és
egyéb jutalmakat biztosit, amelyek segitik a karakterek fejlodését.

o Felszerelési Rendszer
A felszerelések, mint példaul fegyverek és pancélok, kulcsfontossaguak a karakterek
erejének novelésében. Ezeket a targyakat kuldetések teljesitésével, szdrnyek
legy6zésével, vagy kincsesladakban taldlhatjdk meg a jatékosok. Magasabb szintli
felszerelések jobb statisztikakat és bonuszokat nyujtanak.

e Teljesitmények és Jutalmak
A WoW teljesitményeket (achievements) és kilénleges jutalmakat kinal a jatékosoknak
bizonyos mérfoldkdvek, kihivasok és tevekenységek elérésekor. Ezek motivaljak a
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jatékosokat, hogy kiilonb6z6 jatékmodokat probaljanak ki, és 1j stratégidkat

fejlesszenek.

e Dungeonok és Raid-ek
A dungeonok és raid-ek csoportos PVE (Player versus Environment) tevékenységek,
ahol a jatékosok nagyobb ellenfelekkel néznek szembe kdzosen. Ezek a tevekenységek
kivalo XP-forrdsok és kilonleges felszereléseket, targyakat kinalnak, amelyek nem
érhet6ek el mashol a jatékban.
e PvP (Player versus Player)
A PvP jatékmddok, mint az arénék és a csataterek (battlegrounds), lehet6séget adnak a
jatékosoknak, hogy mas jatékosok ellen mérk6zzenek meg. A PvP sikerei rangokat és
kilénleges jutalmakat nyujtanak, amelyek novelik a karakterek presztizsét és
képességeit.
Az el6fizetéses modell, hosszh ideig volt a dominans iizleti modell. Ezzel szemben all a
microtranzakcios modell, amely lehet6vé teszi a jatékosok szamara, hogy kisebb Gsszegekért
jatékon beliili targyakat vagy elényoket vasaroljanak, az elmult években rohamosan névekvo
népszeriiségre tett szert, kiilonosen a mobiljatékok és az ingyenesen jatszhatO (free-to-play)

cimek korében.

4.3. Ingyenes jatéek mikrotranzakciokkal (Free-to-Play with

Microtransactions)

Az online jatékpiac "Free-to-Play with Microtransactions” (F2P) Uzleti modellje az egyik
legelterjedtebb és gazdasagilag leginkabb sikeres modell az elmdlt években. Ez a modell
lehetové teszi a jatékosok szdmadra, hogy ingyen hozzéaférjenek a jaték alapvetd tartalmahoz
ezzel vonzva be felhasznalok millidit, mikozben kiilonb6z6 jatékon beliili vasarlasok révén

general bevételt a fejleszték szamara.

4.3.1. Free to Play (F2P) Modell Jellemzoi:

e Ingyenes hozzaférés: A jatékosok ingyen letdlthetik és jatszhatjak a jatékot, ami

alacsony belépési kiisz6bot jelent és igy nagyobb jatékosbazist vonz.
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4.3.2.

4.3.3.

Mikrotranzakciok: A jatékon beliili vasarlasok a fo bevételi forrast jelentik. Ezek
tartalmazhatnak kozmetikai targyakat, karakter fejlesztéseket, specialis képességeket,
vagy gyorsitasokat, amelyekkel a jatékosok eldnyokre tehetnek szert vagy személyre
szabhatjak élménytiket.

Diverzifikalt tartalom: Gyakran kinal valtozatos tartalmat és frissitéseket, hogy
fenntartsa a jatékosok érdeklddését és 0sztondzze dket a vasarlasra.

Egyensulyi kihivasok: A fejlesztoknek gondosan kell mérlegelnilik a jatékmenetet,
hogy az ingyen jatszd felhasznaldk is élvezhetd és versenyképes élményt kapjanak

anélkiil, hogy a fizet6 jatékosok tulzott elénydkre tennének szert.

Elényok:

Nagy elérhetdség: Mivel az alapjaték ingyenes, szélesebb kozonség szamara elérhetd,
ami noveli a jatékosbazist és a potencidlis piaci lefedettséget.

Folyamatos bevétel: A mikrotranzakciok lehet6vé teszik a folyamatos és gyakran
jelentds bevételszerzést, kiillondsen ha a jatékosok elkdtelezettek.

Adaptalhatosag: Lehetdséget nyujt a jatékfejlesztOknek, hogy gyorsan reagaljanak a
piaci valtozasokra és a felhasznaloi visszajelzésekre, frissitéseket és () tartalmakat

kinalva.

Kihivéasok:

Pénzugyi egyensuly: Kihivast jelenthet a jatékmenet (gynevezett “pay-to-win"
jellegének elkertilése, ahol a fizetd jatékosok tisztességtelen eldnyodkre tehetnek szert
azokkal szemben aki nem tudnak vagy nem akarnak a jatékra kolteni.

Felhasznal6i élmény: Fontos, hogy a mikrotranzakciok ne rontsak az ingyen jatszok
jatékélményét, mert ez csokkentheti a felhasznaloi elégedettséget és novelheti az
elvandorlast.

Etikai megfontolasok: A mikrotranzakciok tervezésekor figyelembe kell venni az etikai
szempontokat, kilondsen a fiatalabb jatékosok esetében, elkeriilve a tulzott

koltekezésre vald 6sztonzést.
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4.4. League of Legends és a MOBA varazsa

6. dbra
League of Legends logo-1000logos.net

A "League of Legends" (LoL) egy tébbjatékos online csata aréna (MOBA) jaték, amit a Riot
Games fejlesztett és adott ki 2009-ben. A jaték alapvetGen két csapat kozotti versengésre épiil,
ahol az egyes csapatok célja az ellenfél bazisanak megsemmisitése. A League of Legends az
azonnali kielégulés eddig leéghetetlen fellegvara az online jatékpiacon. Mindent magéaba foglal
amit egy MOBA adhat és amit el is varhatunk t6le. Jaték Ugy van elkészitve hogy tiz perc alatt
(internet és hardver fiiggd) teljesen telepithet6 és ingyenesen jatszhat6. Nagyon alacsony a
gépigénye igy rendkiviil sokak szamara elérhetd. Jelenleg 167 (Universe.leagueoflegends
2024) jatszhato egymastol mind kinézetben mind jatékstilusban kiilonb6z6 hdst kinal a készitd
de ez folyamatosan boviil.

A microtranzakcids jatékokban a jatékosok altalaban ingyenesen jatszhatnak, de lehet6ségiik
van virtualis targyak, kinézetek és kiegészitok vasarlasara, hogy javitsak a jatékélményiiket és
elore haladasukat. Ez a fizetési modell jelent6s bevételt eredményezhet a jatékfejlesztoknek,
mivel a jatékosok (ingyenesség miatt kimagasldéan sok felhasznald) gyakran tébb pénzt
koltenek a jatékra, mint az el6fizetéses jatékok esetében. Azonban a jatékmenet gyakran
fokozatosan epiil fel és a jatékosok gyakran azért fizetnek, hogy azonnal elére haladjanak a

jatékban vagy szerezzenek virtualis targyakat.
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44.1.

4.4.2.

Alapvet6 jatékmechanizmus:

Csapatok: Minden meccs két 6t f0s csapat kozott zajlik. A jatékosok kiillonbozo
"championok™ kozul valaszthatnak, akiknek egyedi kepességeik és stilusuk van.

Palya: A standard jatékmod térképe, a "Summoner's Rift", harom f6 Gtvonalbol all
("lanes"): fels6 (top), kdzépsod (mid) és also (bot), valamint ezeket 6sszekotd dzsungel
teriiletekbdl. Minden utvonalon tornyok (turrets) €s inhibitorok talalhatok, amelyeket
meg kell védeni vagy meg kell tAmadni.

Célok: A 06 cél az ellenfél "Nexusanak" megsemmisitése, amely az ellenfél bazisanak
koézpontjaban helyezkedik el. A Nexus eléréséhez eldszor tobb tornyot €s legalabb egy
inhibitort kell lerombolni az utvonalakon.

Minionok és jungle szérnyek: Minionok (kis Al vezérelt egységek) rendszeresen
jelennek meg és haladnak az Utvonalakon az ellenfél bazisa felé. A dzsungel szornyei

extra er6forrasokat és elényoket kinalnak, amikor megszerzik (levadasszak) éket.

Jaték dinamikéja:

Laning fazis: A jaték ezen szakaszéban a jatékosok az utvonalakon harcolnak az
ellenfél minionjaival és championjaival, mikdzben probalnak szintet Iépni és
eréforrasokat gytjteni.

Mid-game és team harcok: Ahogy a jatékosok erésddnek és a tornyok elddlnek, a
csapatok nagyobb csoportos 6sszecsapasokban vesznek részt stratégiai célpontokért,
mint a Sarkanyok és a Baron Nashor, amelyek jelentds eldnyoket biztositanak.

Végsd Osszecsapasok: A jaték késObbi szakaszaban a csapatok a gydzelem érdekében
a fo célpontokra, beleértve az inhibitorokat és a Nexust is, koncentralnak.

Champion fejlédés: A jatékosok tapasztalati pontokat gyiijtenek (XP) és aranyat
szereznek, amit képességeik fejlesztésére és felszerelések vasarlasara hasznalnak.
Kozosségi interakciok: A jaték erdésen tamaszkodik a csapatalapu stratégidkra és
kommunikéciora. A jatékosoknak egyiitt kell mitkddniiik, hogy kihasznaljak az ellenfél

gyengesegeit ¢s maximalizaljak sajat er0sségeiket.

A "League of Legends" dinamikus és kihivasokkal teli jaték, amely stratégiai gondolkodast és

gyors reakciokat igenyel a sikerhez. Az e-sport szintéren is kiemelkedéen népszert, vilagszerte

millidkat vonzva.
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4.4.3. Jatékmenet

A "League of Legends" két csapat kozotti kiizdelemre épul, ahol minden csapat 6t jatékoshol
all. A jatékosok kiilonb6z6 "championok™ kozil valaszthatnak, akiknek egyedi képességeik
vannak. A jaték célja, hogy az egyik csapat teljesen lerombolja az ellenfél Nexusét, ami a

bazisan talalhato.

4.4.4. Palyak és poziciok

A leggyakoribb palya, a "Summoner's Rift", harom f6 utvonalat tartalmaz: fels6 (top lane),
kozéps6 (mid lane) és also (bot lane), valamint egy koztes teriiletet, a dzsungelt. A jatékosok
altalaban ezekre az Utvonalakra oszlanak el a jaték elején, ahol a minionokkal (kis Al altal

vezérelt egységek) harcolnak azért, hogy szintet 1épjenck és eréforrasokat gyiijtsenek.

4.45. Fontos célpontok

A palyan szamos fontos célpont talalhatd, mint példaul a tornyok, amelyek védelmezi az
utvonalakat, és a "jungler" szornyek, amelyek extra er6forrasokat és eldnyoket biztositanak a
csapatoknak. A legnagyobb kozos célpontok a "Dragon" és a "Baron Nashor", amelyek jelent6s

elénydket biztositanak azoknak a csapatoknak, amelyek legydzik Oket.

4.4.6. Stratégia és csapattarsak

A jaték mély stratégiai elemeket tartalmaz, mivel a csapatoknak 6ssze kell hangolniuk
eréfeszitéseiket, hogy sikeresen leromboljak az ellenfél védelmét, mikdzben megvédik a sajat
bazisukat. A kommunikéacié és a csapatmunka kritikus fontossagu, mivel a jatékosoknak egyditt
kell miikodniiik, hogy kihasznalhassak a championjaik egyedi képességeit és maximalisan

kiakndzhassak az ellenfél gyengeségeit.

4.4.7. E-sport és kdzosség

A "League of Legends" az egyik legnépszertibb e-sport jaték a vilagon, szamos regionalis és
nemzetkozi versenyt tartanak évente, beleértve a vilagbajnoksagot is, amely milliokat vonz a
kozvetitések nézoi kozé. A jatéknak erds kozosségi aspektusa van, rengeteg online forum és
kozosségi média platform segitségével, ahol a jatékosok megoszthatjak stratégiaikat,

élményeiket és tanacsaikat.
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A "League of Legends" folyamatosan frissul () tartalmakkal, beleértve Gj championokat és
jatékmodokat, hogy fenntartsa a jatékosok érdeklodését és elkotelezettségét. Ez a dinamikus és
kihivasokkal teli kdrnyezet teszi a LoL-t a MOBA miifaj egyik meghatarozo jatékava.

Osszességében a Free-to-Play modellel rendelkezd jatékok a jatékpiac egy dinamikusan
novekvo szegmensét képezik, amely 1) lehetdségeket kinal a jatékosoknak ¢€s fejlesztOknek
egyarant, mikdzben folyamatosan alkalmazkodnia kell a valtozé piaci eés tarsadalmi

elvéarasokhoz.

4.5. Egyszeri vasarlas (Buy-to-Play)

A ,,Buy-to-Play” (B2P) iizleti modell az online jatékok piacan olyan rendszert jelol, ahol a
jatékosok egyszeri vasarlassal megvasaroljak a jatékot és ezutan korlatlan hozzéférést kapnak
a jaték alapvetd tartalmahoz anélkiil, hogy tovabbi el6fizetési dijakat kellene fizetnitk. Ez a
modell jellemzbéen PC-s és konzolos jatékokra vonatkozik és ellentétben &ll az ingyenesen

jatszhato (Free-to-Play, F2P) modellekkel vagy a havi el6fizetéses rendszerekkel.

451. Jellemzok

e [Egyszeri vasarlas: A jatékosok a jaték teljes verzidjdhoz hozzaférést biztositd dijat
fizetnek meg egyszer, ami altalaban magéaban foglalja az 6sszes alapvetd jatékmenetet
és tartalmat.

e Nincsenek kotelezd havi dijak: A B2P modellben nincsenek rendszeres eldfizetési
dijak, ami vonzdva teszi azok szdmara, akik nem szeretnének havi kotelezettségeket
vallalni.

o Kiegészitd tartalmak: Bar az alapjatékhoz valo hozzaférés egyszeri dijért
megvasarolhatd, a fejleszték gyakran kindlnak tovéabbi fizetds tartalmakat, mint DLC-
k (letolthetd tartalmak) vagy kozmetikai targyak, amelyek tovabbi bevételeket
generalnak.

45.2. Elényok

e Konnyi értékesités: A jatékosok pontosan tudjak, mennyit fizetnek és mit kapnak

cserébe, ami atlathatova teszi a vasarlasi dontést.
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e Nagyobb kezdeti bevételek: Az egyszeri vasarlas altalaban magasabb kezdeti bevételt
jelent a fejlesztok szamara, ami segithet a jaték kezdeti fejlesztési koltségeinek
fedezéseben.

e JO mindségl elvarasok: Mivel a jatékosok fizetnek a jatékért, altaldban magasabb
mindségi elvarasaik vannak, ami Osztonzi a fejlesztoket a mindségi tartalom

biztositasara.

45.3. Kihivasok

e Versenyképesség: A B2P jatékoknak versenyképesnek kell lenniiik a mindség €s az ar
tekintetében, kiilondsen a sok ingyenesen elérhetd jaték mellett.

e Jatékosbazis fenntartdsa: Mivel nincsenek havi dijak, a jatékosok elkotelez6dése
valtozo lehet, ami neheziti a tartos jatékosbazis fenntartasat.

e Folyamatos bevételgeneralas: A fejlesztoknek kreativnak kell lenniiik a folyamatos
bevételek generalasaban, peldaul Gj DLC-k, kiegésziték vagy mas fizet6s tartalmak
kinalataval.

e Egyre gyarapodo hdsoket hatalmas kihivas egyensulyban tartani, egy aprd néhany
szézalékos valtoztatas a champion barmely adottsdgaban végeredményben akar 5-10%-

al is novelheti a gy6zelmi esélyeit.

Buy-to-Play modell egy népszerii és jol bevalt iizleti stratégia az online jatékpiac egy bizonyos
szegmensében, kiilondsen a komolyabb, mélyebb jatékélményt keresd jatékosok korében. Ez a
modell lehet6vé teszi a fejlesztOk szdmara, hogy egyértelmii bevételi modellt alkalmazzanak,

mikozben magas mindéségii jatékélményt biztositanak.

4.6. Hibrid modellek

Az online jatékpiac hibrid iizleti modelljei a kiilonb6zd bevételszerzési modszerek
kombinaciojat jelentik, amelyek lehetdveé teszik a fejlesztok szdmara, hogy kiegyensulyozzak
a felhasznalok igényeit és a jovedelmezOség maximalizaldsdt. Ezek a modellek egyre
népszeriibbek, mivel rugalmasabbak és alkalmazkoddbbak a valtozo piaci koriilményekhez és
jatékosok preferenciaihoz. Itt van néhany példa a leggyakrabban hasznalt hibrid modellre az
online jatékiparban:
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4.6.1. Ingyenes alapjaték + eldfizetéses szolgaltatasok

Ebben a modellben a jaték ingyenesen jatszhato, de az eléfizetok prémium szolgéltatasokhoz
férhetnek hozza, mint példaul specidlis tartalmakhoz, exkluziv eseményekhez vagy
elényokhoz. Ez egy jo mddja annak, hogy a jatékosok kiprobaljak a jatékot, mieldtt pénzt

koltenének ra, mikdzben motivalja Oket az eléfizetésre a tovabbi funkciokért.

4.6.2. Egyszeri vasarlas + mikrotranzakciok

Ebben a modellben a jatékosok egyszer fizetnek a jatékert, de tovabbi tartalmakat és funkciokat
mikrotranzakciok forméajaban vasarolhatnak meg. Ez gyakran magaban foglalja a kozmetikai
targyakat, karakter bovitményeket és egyéb olyan elemeket, amelyek nem befolyadsoljak

kozvetlen(l a jaték egyensulyat.

4.6.3. Free-to-Play + Season Pass

A Free-to-Play modell kombinalva a Season Pass-szel lehetvé teszi a felhasznalok szamara,
hogy ingyenesen hozzaférjenek a jaték alaptartalmdhoz, mikézben a Season Pass
megvasarlasaval hozzaférést kapnak iddszakos tartalmakhoz, mint példaul kihivasokhoz és

jutalmakhoz. Ez segit fenntartani a jatékosok érdeklédését hosszabb tavon.

4.6.4. Egyszerivasarlas + DLC-k (letoltheto tartalmak)

A jatékosok megvasaroljak a jatékot, majd kiegészité tartalmakat vasarolhatnak, mint DLC-K,
amelyek (j sztorikat, térképeket vagy jatékmodokat adnak hozza. Ez a modell segit a

fejlesztoknek 1) bevételi forrasokat generalni a jaték élettartama alatt.

4.6.5. Ad-based + In-App Purchases

Az ,,Ad-based + In-App Purchases” iizleti modell a mobil és online jatékpiac egyik népszerii
formaja amely két kiilonbozé bevételi forrast kombinal a jatékokbdl szarmazo bevételek
maximalizalasa eérdekében. Ez a modell kiilonosen vonzo a fejlesztOk szamara, mert lehetévé
teszi szamukra, hogy a szélesebb kdzonséget célozzak meg az ingyenes hozzaférés révén,
mikdzben tovabbi jovedelmet generalnak a hirdetések megjelenitésével és az alkalmazason

bellli vasarlasokon (in-app purchases) keresztul.

Jellemzoi:
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e Ingyenes hozzaférés: A jatékok ingyenesen letdlthetdk és jatszhatok, ami alacsony
belépési kiiszobot jelent és nagyobb jatékosbazist eredmeényez.

e Hirdetések megjelenitése: A jaték ingyenes verzidja hirdetéseket jelenit meg,
amelyeket a jatékosoknak meg kell tekintenilik a jaték soran. Ezek lehetnek teljes
képernyds reklamok, videdk, amiket jaték kozben, vagy az 0j szint elérése elott kell
megnézni, vagy banner hirdetések, amelyek kevésbé zavarjék a jatékmenetet.

e Alkalmazason belili vasarlasok: A jatékosok megvéasarolhatjak a kilénféle jatékon
belili elemeket, mint példaul virtualis érmék, specialis képességek, kozmetikai targyak,
vagy akar a hirdetések eltavolitasat. Ezek a vasarlasok lehetnek egyszeri tranzakciok
vagy elofizetések, amelyek tovabbi tartalmakhoz vagy eldnyokhoz biztositanak

hozzaférést.

Elonyok:

e Szélesebb elérés: Az ingyenes hozzéaférés miatt tobb jatékos probalhatja ki a jatékot,
ami noveli az adatbazis méretét és a potencialis bevételi forrasokat.

e Rugalmas bevételszerzés: A hirdetések és az alkalmazéson bellli vasérlasok
kombindcidja lehetdvé teszi a jatékfejlesztok szamdra, hogy tobbféle modon
generaljanak bevételeket.

e Folyamatos bevétel: Az alkalmazason beliili vasarlasok lehet6séget adnak a

fejlesztéknek arra, hogy a jaték életciklusa soran folyamatosan jovedelmet szerezzenek.

Kihivasok
e Felhasznal6i élmény: A tulzott vagy tolakodé hirdetések zavarhatjak a jatékosokat, ami
csokkentheti a jatékélményt és novelheti az elhagyési aranyt.
e Jatékegyensuly: Fontos, hogy az alkalmazason bellli vésarlasok ne adjanak
tisztességtelen elonyt a fizetd jatékosoknak a nem fizetékkel szemben.
e Adatvedelem és biztonsag: A hirdetések és az alkalmazason belili tranzakciok miatt a
fejlesztoknek kiilonosen oda kell figyelniiik a felhasznal6i adatok védelmére és a

biztonsagi kérdésekre.

Az ,,Ad-based + In-App Purchases” modell hatékony lehet a jatékfejlesztOk szamara, de fontos,
hogy figyelemmel kisérjék a jatékosok visszajelzéseit és folyamatosan finomitsak a modellt,

hogy a legjobb jatékélményt nyljtsak, mikézben optimalizaljak a bevételszerzést.
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4.6.6. Season Pass és DLC-k (Downloadable Content)

Az online jatékiparban a ,,Season Pass” és a ,,Downloadable Content” (DLC) iizleti modellek
olyan bevételszerzési stratégiakat jelentenek, amelyek lehetévé teszik a jatékfejlesztok
szdmara, hogy a jaték kiadasa utan is folyamatosan generéljanak bevételeket. Ezek a modellek
kiilonosen népszeriick kozepes és nagy koltségvetésii jatékok esetében, ahol a fejlesztési

koltségek magasak és a jatékosok elvarasa a tartalommal kapcsolatban folyamatosan nd.
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Season Pass

A Season Pass egy elore megvasarolhatd csomag, amely hozzaférést biztosit a jaték tobb

kiegészit tartalmahoz, amik a jaték megjelenése utan, tervezett idépontokban keriilnek

kiadasra. Gyakran magaban foglalja az 6sszes vagy a legtobb tervezett DLC-t, gyakran

kedvezményes aron, ha 6sszehasonlitjuk az egyedi DLC-k dsszértékével.

Elonyok:

Biztositott bevételek: A Season Pass eldre biztositja a fejlesztok szamara a bevételeket,
még miel6tt a tartalmakat kiadnak.

Jatékosok elkotelezettsége: A jatékosok, akik megvasaroljak a Season Pass-t,
valdszintileg hosszabb ideig maradnak aktivak a jatékban, mivel varjak a kiegészitd
tartalmakat.

Jobb tervezhetdség: A fejlesztok jobban tervezhetik a tartalomkiadasokat, tudva, hogy

mar van egy dedikalt k6zonséguk.

Kihivasok:

Elvardsok kezelése: A jatékosok magas elvardsokkal rendelkeznek a Season Pass
tartalmaval kapcsolatban, ami nyomast gyakorolhat a fejlesztokre.
Ertékérzet: Ha a DLC-k nem felelnek meg a jatékosok elvérasainak, az negativan

befolyéasolhatja a jaték hirnevét és a jovobeli értekesitéseket.

Downloadable Content (DLC)

A DLC-k kisebb tartalmi csomagok, amelyek 0j szinteket, torténeteket, karaktereket,

felszereléseket vagy mas jatékelemeket adnak hozzd a meglévd jatékhoz. Ezek lehetnek

fizetosek vagy ingyenesek, attol fiiggden, hogy a fejlesztok hogyan kivanjadk monetizalni oket.

Elonyok:

Folyamatos bevételek: A DLC-k lehetové teszik a fejleszték szamara, hogy a jaték
kiadasa utan is folyamatosan generaljanak bevételeket.
Friss tartalom: Segit frissen tartani a jatékot, noveli a jatékidot, és fenntartja a jatékosok

érdeklodését.

45



Kihivasok:

Fragmentécio: A DLC-k hasznélata fragmentélhatja a jatékosbazist, killénosen, ha a
tartalmak jelentds elonyoket biztositanak.
Tartalom értékelése: A jatékosok értékelhetik a DLC-k ar-érték aranyat, ami

befolyasolhatja a vasarlasi dontéseiket.

Season Pass és a DLC uzleti modellek nagyban hozzajarulnak az online jatékok gazdasagi

sikeréhez, lehetdveé téve a fejlesztok szamara, hogy hosszabb tavon fenntartsdk és bovitsék a

jatékaikat. Azonban fontos, hogy ezeket a modelleket gondosan kezeljék, hogy a jatékosok

értéknek érezzék az altaluk fizetett arat és elkotelezettek maradjanak a jaték irant.

4.7. Ad-based modellek

Az ,,Ad-based” modell az online jatékiparban olyan iizleti stratégiat jelent, amelyben a

jatékfejlesztok és kiadok reklamok megjelenitésével generdlnak bevételeket. Ez a modell

kiilonosen népszerli a mobiljatékok és néhany bongészés jaték esetében, ahol a jaték

ingyenesen elérhetd és a bevételek jelentds része a reklamokbol szarmazik.

4.7.1.

Jellemzok

Ingyenes hozzaférés: A jatékokat ingyenesen lehet letblteni és jatszani, igy széles
jatékosbazist vonzanak. Az ingyenes hozzaférés csokkenti a belépési korlatokat és segit
nagyobb kozonséget elérni.

Reklambevételek: A jatékok kuldonféle formatumi reklamokat jelenitenek meg,
beleértve bannereket, intersticidlis (teljes képernyds) reklamokat, vided reklamokat, és
néha nativ reklamokat, amelyek a jatékmenetbe integralva jelennek meg.

Felhasznaloi élmény: Az Ad-based modell kihivasa, hogy a reklamok zavardak
lehetnek a jatékosok szamara, ami negativan befolyasolhatja a jatékélményt. A
fejlesztoknek egyensutlyt kell talalniuk a bevételek maximalizalasa és a felhasznaloi
élmény fenntartasa kozott.

Opcionalis in-app vasarlasok: Sok Ad-based jaték kinal opcionalis in-app vasarlasokat
is, amelyek lehetdvé teszik a jatékosok szamara, hogy kikapcsoljak a reklamokat vagy

hozzaférjenek tovabbi tartalmakhoz és funkciokhoz.

46



4.7.2. Elényok

Alacsony belépési kiisz6b: Az ingyenes hozzaférés miatt tobb ember probalhatja ki a jatékot,
ami noveli az elérhetd kdzonséget.
Folyamatos bevételi forrds: A reklamok folyamatos beveételt generalnak, amig a jatékosok

aktivak, és nem sziikséges kozvetlen tranzakciokat kezdemenyezniik.

4.7.3. Kihivasok

e Jatékosok elégedettsége: A tulzott vagy tolakodd reklamok csdkkenthetik a jatékosok
elégedettségét és novelhetik az app elhagyasanak aranyat.

e Reklambevételek ingadozasa: A reklambevételek valtozhatnak a piaci koriilményektol
¢s a reklamozok koltési szokasaitol fliggden.

e Adatvédelem: A rekldmok célzésa gyakran személyes adatok gytijtését igényli, ami

adatvédelmi aggélyokat vethet fel.

Osszességében az Ad-based modell egy bevalt modszer az online jatékok szamara, hogy széles
jatékosbazist érjenek el és fenntartsak operacioikat. Azonban a jatékfejlesztoknek dvatosan kell
banniuk a reklamok integralasaval, hogy ne rontsék el a felhasznaldi élményt és ne veszitsék

el a jatékosokat.
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5. AZ AZONNALI JUTALOM PREFERENCIAJA ES A
KESLELTETETT GRATIFIKACIO

5.1. Azonnali jutalom preferencija

Az "azonnali jutalom preferencija” pszichologiai koncepcidja arra a hajlamra utal, amely
soran az egyének elényben részesitik a gyors, kozvetleniil elérhet6 jutalmakat a nagyobb, de
csak késobbi jutalmakkal szemben. Ez a jelenség alapvetden befolyasolja az emberi
donteshozatali folyamatokat és szamos mindennapi helyzetben észlelhetd, példaul pénziigyi
dontések, egészseguigyi valasztasok és személyes célok elérésének kontextusaban.

Az azonnali jutalom preferenciajanak gyokerei részben biologiaiak. Az agy jutalomkdzpontja,
kiléndsen a dopamin rendszer, aktivan reagal az azonnali gratifik&cidra. Amikor egy cselekveés
gyorsan jutalmat eredményez, az agy dopamint bocsat ki, ami kellemes érzéseket valt ki. Ez az
evolucidsan kialakult mechanizmus eredetileg segitett az dseinknek gyors dontéseket hozni a
talélés érdekében, példaul élelem vagy menedék megszerzésekor.

A modern tarsadalomban az azonnali jutalom preferencidja szdmos Kihivast jelenthet. A
gazdasagi dontésekben példaul sokan nehezen menedzselik hosszu tdvi megtakaritasaikat,
mivel vonzdbbnak taldljak a pénz azonnali elkolthetdségét. Hasonloképpen, az egészségiigyi
viselkedésben is megfigyelhet6, hogy az emberek gyakran vélasztjak a gyorséttermi ételeket a
taplalobb, de megszerzéséhez tobb id6t igényld ételek helyett. Az oktatas teriiletén is hasonld
mintat latunk. Sok diak nehezen latja at a hosszua tava elényoket, amelyeket a kemény munka
és a kitartd tanulas eredményezhet és ink&bb az azonnali szorakozast részesitik elényben.

A dontések sordn az azonnali jutalom preferencidja hosszu tavon negativ kovetkezményekkel
jarhat. Az egészségtelen életmdd, a tulzott addssag felhalmozasa vagy a karrierlehetdségek
elszalasztdsa mind eredménye lehet annak, ha valaki rendszeresen az azonnali gratifiké&ciot
valasztja. A tarsadalmi kapcsolatokra is hatassal lehet, példaul ha az emberek az azonnali
oromok miatt hanyagoljak a hosszabb tavu, de tartalmasabb emberi kapcsolatok apolasat.

Az azonnali jutalom preferencidjanak kezelése érdekében szamos stratégia létezik. Az egyik
legfontosabb a késleltetett gratifikacio, azaz a képesség, hogy ellenadlljunk az azonnali
kieléglilésnek és tirelmesek maradjunk a nagyobb jutalom érdekében. Ez magaban foglalja a
célok megfogalmazasat, a jovobeli jutalmak vizualizalasat és az 6nfegyelem gyakorlasat. Az
impulzusok kezelésére szolgald technikdk, mint a mélylégzés, meditacid6 vagy a

figyelemelterelés is hasznosak lehetnek.
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Kulturalis tényez6k is befolyasolhatjdk az azonnali jutalom preferencigjat. Egyes
tarsadalmakban, ahol nagyobb hangsulyt fektetnek a k6zéssegi és hosszu tavi gondolkodasra,
kevésbé jellemzd az azonnali gratifikdciora vald hajlam. Ezzel szemben a magasan
individualizalt, fogyaszt6i tarsadalmakban gyakoribb az azonnali jutalmak elényben
részesitése.

Az azonnali jutalom preferenciajanak megértése kulcsfontossagi ahhoz, hogy jobban
kezelhesstk sajat viselkedésiinket és dontéseinket, valamint hogy megértsik a tarsadalmi
dinamikékat, amelyek formaljak a modern vilagot. Az egyenek és a tarsadalom egésze szdmara
elonyos lehet, ha tudatosan fejlesztjiik a késleltetett gratifikaciora valo képességet, ezzel javitva

¢letmindségiinket és hosszl tava jolétiinket.

5.2. Keésleltetett gratifikacio

A pszicholdgiai koncepcioja az dnkontroll egyik fontos aspektusara utal, amely az egyén
képesseget jeloli, hogy képes legyen ellenélini az azonnali jutalomnak, valasztva ehelyett egy
nagyobb vagy értékesebb jutalmat, amely csak késobb érkezik meg. Ez a készség kozponti
szerepet jatszik a hosszu tava célkitiizések elérésében és alapvetéen befolyasolja az emberi
viselkedést szamos terileten, tobbek kdzott az oktatasban, a pénzigyekben, a munkahelyi
teljesitményben és az egészségugyi dontésekben. A késleltetett gratifikacié gyakorlasahoz
szllkséges képességek az agy frontalis lebenyében lokalizalhatok, amely felelés az
Onszabalyozaseért, a tervezésért és a dontéshozatalért. Azok az egyének, akik jobban képesek
késleltetni a gratifikaciot, altaldban magasabb szintli végrehajtdo funkciokkal rendelkeznek,
amelyek lehetdvé teszik szamukra, hogy jobban kezeljék az impulzusaikat és optimalizaljak
dontéseiket a hosszU tava haszon érdekében. A késleltetett gratifikacio képessége dsszefliggést
mutat az egészségesebb életmdddal, jobb pénziigyi stabilitassal és altalanosan magasabb
¢letmindséggel. Azok az egyének, akik képesek hosszu tdvon gondolkodni és ellenallni az
azonnali kielégités kisértésének, gyakran jobban tudnak sporolni, feleldsségteljesebb
dontéseket hozni egeszsegiikkel kapcsolatban és hatékonyabban kezelni a stresszt.

A késleltetett gratifikacio fejleszthetd készség. Oktatasi €s terapias kornyezetekben a sziilok €s
oktatok olyan stratégidkat alkalmazhatnak, mint a célok kitlizése, a jutalmazasi rendszerek
bevezetése, és a dontéshozatali készségek fejlesztése. A stresszkezelési technikdk és a
mindfulness alapd gyakorlatok szintén segithetnek az egyéneknek abban, hogy jobban
ellenélljanak az azonnali gratifikacio csabitasanak és hatékonyabban kezeljek vagyaikat.
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Osszefoglalva, a késleltetett gratifikacid nem csupan egy elméleti pszicholdgiai koncepcio,
hanem egy gyakorlati készség is, amely jelentésen hozzéjarul az egyének életmindségének
javitasahoz, lehetévé téve szamukra, hogy hosszl tdvu célokat érjenek el és jobban kezeljék a
kihivasokat mindennapi életiikben. A késleltetett gratifikacio képessege fontos szerepet jatszik
az Onszabalyozasban, amely magaban foglalja az impulzusok kezelését, a céliranyos
viselkedést és az énkontrollt. Az azonnali jutalom preferenciaja és a kesleltetett gratifikacio
kozotti Osszefliggés megértése elengedhetetlen az olyan problémék kezelésében, mint a

fliggdségek, a tulzott koltekezés vagy az egészségtelen életmadd.

5.3. The Marshmallow Test: Mastering Self-Control

Walter Mischel "The Marshmallow Test: Mastering Self-Control" cimii konyve részletesen
foglalkozik az 6nkontrollal és annak életiinkben betoltott szerepével. A konyv a nevét az 1960-
as és 70-es években Mischel altal végzett sorozatvizsgalatokbdl kapta, amelyeket altalaban
"Marshmallow Tesztek" néven ismernek.

A vizsgéalatok soran a gyerekek valaszthatnak egy azonnali, kisebb jutalom és egy nagyobb,
késdbbi jutalom kozott, ha hajlandoak varni egy rovid ideig. A teszt ideje alatt a kutatd elhagyta
a szobat, majd 15 perc mulva visszatért. Az "apro jutalom™ gyakran egy marshmallow
(pillecukor) volt, innen ered a teszt neve.

Azok a gyerekek, akik képesek voltak hosszabb ideig varni a nagyobb jutalmakra, késébb
altalaban jobb életkimenetellel rendelkeztek, amit kiilonb6z6 mutatdk, mint az akadémiai siker,
SAT pontszdmok (USA fels6oktatasanak felvételi rendszere) (eferrit, 2024), testtémeg-index
(BMI) és egyéb élet beli mérészamok alapjan mértek. A késleltetett jutalomra valod képesség,
mint ahogy ezek a tesztek is mutattak, fontos része az dnkontrollnak.

Mischel targyalja, hogyan harcolnak agyunk rendszerei (a limbikus rendszer és a prefrontalis
kéreg) az azonnali és a késleltetett jutalmak kozott. Ez a neuroldgiai perspektiva segit
megeérteni, miért jobbak egyes emberek az 6nkontrollban masoknal. A konyv betekintést nyujt
abba, hogyan erdsithetd az onkontroll. A technikék kozé tartozik a kisértésekkel kapcsolatos
gondolkodasmod megvaltoztatésa, a kihivasokra valo felkészilés, valamint az odafigyelés és
az elterelés hatékony alkalmazasa. Mischel elismeri, hogy a késleltetett jutalom képessége nem
csak az egyéni onkontrollrol szo6l, hanem kornyezeti és tarsadalmi tényezdk altal is befolyasolt.
Mischel munkaja jelentds, mivel 6sszekapcesolja a korai dnkontrollt a hossza tavu sikerrel €s

egészséges kimenetellel, pszichologiai betekintést nydjtva abba, hogyan befolyasolhatja a
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karakterfejlodés az ember ¢€letutjat. A konyv nemcsak a pszicholdgiai kutatasok attekintését
nyujtja, hanem gyakorlati tanacsokat is ad az 6nfegyelem javitasahoz.

"A Marshmallow Test" egyarant attekinti a jelent6s pszichologiai kutatasokat és Utmutatot
nyujt ezek alkalmazasahoz az élet kiilonbo6z0 teriiletein, értékes forrasként szolgalva mindazok
szamara, akik szeretnék mélyebben megérteni az 6nkontroll pszicholdgiai aspektusait.
(Mischel, 2014)

5.4. Azonnali jutalom preferenciaja és a késleltetett gratifikacio a

jatékpiacon

Az "azonnali jutalom preferencidja” és a "kesleltetett gratifikacié" elméletek hatésa
megfigyelhetd az online jatékok piacan egyarant, ugy mint a "League of Legends" (LoL) és a

"World of Warcraft" (WoW) piaci bevételeinek alakulasaban.

League of Legends - Az azonnali jutalom vonzereje

A "League of Legends"”, amely egy ingyenesen jatszhato (free-to-play) jaték, jol példazza az
azonnali jutalom preferenciajanak gazdasagi hatasait. Mivel a jaték ingyenesen elérhetd, a Riot
Games kiilonféle mikrotranzakciokat kinal, mint példaul hdsok (champions), skinek és emote-
ok véasarlasat, amelyek azonnali jutalmazast nyujtanak a jatékosok szdmara. Ezek a tranzakciok
kisebb, gyakran impulziv vasarlasok, amelyek jelentés bevételt generalnak a vallalat szamara.
Az azonnali jutalom itt abban nyilvanul meg, hogy a jatékosok azonnal megkapjak a kivant
targyat vagy képességet, ami noveli a jatékélményt és a jatékosok elkdtelezettségét. Ezen feldl

a jaték konnyen és gyorsan elérhetd illetve a jatékmenet is egyszeri, gyors és rovid.
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7. dbra
headphonesaddict- League of Legends aktiv jatékosainak szama, 2024

Number of monthly LoL players per years
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World of Warcraft - A késleltetett gratifikacio értéke

A "World of Warcraft" esetében, amely el6fizetéses modellen alapul, a késleltetett gratifikacid
a kulcs. A jatékosok havi dijat fizetnek azért, hogy hozzaférjenek a jaték vildgahoz, ami
folyamatosan boviilé tartalmat kinal. A WoW-ban a keésleltetett gratifikacio megjelenik a
karakterfejlddésben és a jatékmenetben, ahol a jatékosok orakat toltenek el kihivasok
teljesitésével, hogy elérjék a kovetkez6 szintet vagy, hogy ritka targyakat szerezzenek. Ez a
modell elésegiti, hogy a jatékosok hossza tdvon elkotelezettek maradjanak a jaték irant, mivel

a befektetett 1d6 és erdfeszités megtériil a jaték altal kinalt jutalmak forméajaban.
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8. dbra
headphonesaddict.com, World of Warcraft eléfizetéinek szama, 2023

World of Warcraft revenue
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World of Warcraft vanilla, released november 23, 2004

The Burning Crusade — first expansion, released January 16, 2007

Wrath-Logo-Small World of Warcraft: Wrath of the Lich King — second expansion, released
November 13, 2008

Cataclysm World of Warcraft: Cataclysm — third expansion, released December 7, 2010
Mists of Pandaria World of Warcraft: Mists of Pandaria — fourth expansion, released
September 25, 2012

Warlords of Draenor World of Warcraft: Warlords of Draenor — fifth expansion, released
November 13, 2014

Legion World of Warcraft: Legion — sixth expansion, released August 30, 2016

Battle for Azeroth World of Warcraft: Battle for Azeroth — seventh expansion, released August
13/14, 2018

Shadowlands World of Warcraft: Shadowlands — eighth expansion, released November 23/24,
2020

Dragonflight World of Warcraft: Dragonflight — ninth expansion, releasing on November
28/29, 2022
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5.5. Piaci hatasok

Mindkét jatékstratégia hatalmas sikert aratott a piaci bevételek tekintetében. A "League of
Legends" a mikrotranzakciok révén valt az egyik legjovedelmezdébb online jatékka, mig a
"World of Warcraft" fenntartotta magas el6fizet6i szamat a késleltetett gratifikaciod igéretével,
amely mélyebb és tartalmasabb jatékélményt nydjt. Mindkét megkozelités azt mutatja, hogy a
jatékfejlesztok sikeresen alkalmazzak a pszicholdgiai elveket a jatékosok elkotelezettségének
novelése és a hosszu tava bevételek biztositasa erdekében.

Azonban ha megvizsgaljuk a két jaték popularitasat es bevételét az utobbi egy évtizedben
vilagossa vélik hogy a fogyasztoi dontéseket egyre ink&dbb az azonnali jutalom vonzereje
diktalja. A mai fogyasztoi tarsadalomban mar minden elérhet6 néhany gombnyomas altal és a
legtobb esetben mara mar nem sziikséges varni vagy jelentds erdfeszitést tenni az ahitott cél

eléréséért.

5.6. A pszichologiai kutatasok

e Dontéshozatal: Kutatdsok azt mutatjak, hogy az emberek hajlamosak lehetnek az
azonnali jutalmakat véalasztani a nagyobb, de késdbbi jutalmakkal szemben, kiillondsen
stresszes vagy nyomas alatti helyzetekben.

e Fogyaszt6i magatartds: Az online vasarlasok és a digitalis szolgéltatasok terjedése
lehetévé teszik az emberek szamara, hogy gyorsan Kielégitsék vasarlasi vagyaikat, ami
befolyasolhatja a hosszU tavi pénzigyi tervezést és dontéseket.

o Koz0Osségi média hasznalata: A kdzosségi média gyors és folyamatos visszajelzésekkel
szolgal, amelyek az azonnali ratifiké&cid igényét erdsitik és befolyasolhatjak az emberek
kdzbsségi kapcesolatait, onképét és erzelmi jolétet.

e Tanulas és oktatas: A technoldgia és a digitalis eszk6zok hasznélata az oktatasban
megvaltoztathatja a tanulasi folyamatot, ahol a diakok hajlamosabbak lehetnek az
azonnali sikerélményekre és visszajelzésekre tdmaszkodni, ami kihivast jelenthet a

hosszabb és Osszetettebb tanulasi feladatok elvégzésekor.

Ezek a kutatasok altalaban azt javasoljak, hogy fontos az 6nkontroll, a kitartas és a hosszu tavu
célokra vald 6sszpontositas képességének fejlesztése, valamint azt, hogy tudatosan kezeljiik az

azonnali gratifikacio iranti vagyainkat a jolétiink és hosszu tavu sikerlink érdekében.
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6. OSSZEFOGLALAS

A szakdolgozatom soran részletesen bemutattam az eSport megsziletésének és fejlédésének
fontosabb mozzanatait egészen napjainkig és kitértem a Nemzetktzi eSport Szovetség létére
és fontossagara. Ezutan nyolc példaval szemléltettem hogy milyen sok fele és egymastol
jelentdsen eltéré jaték fajta 1étezik majd az online jatékok tizleti modelljei kapcsan kissé
elmeriltink a WOW és a LoL vilagaban. Végul a kutatasom fokuszaban az azonnali jutalom
preferencidja és a késleltetett gratifikacio jelensége allt, amelyek jelentds hatast gyakoroltak
mind a jatékosok viselkedésére, mind a jatékfejlesztok tizleti stratégiaira.

A "League of Legends" ingyenesen jatszhaté modellje és a "World of Warcraft" el6fizetéses
rendszere kivaldan szemlélteti, hogy a jatékfejlesztok hogyan alkalmazkodtak a jatékosok
azonnali jutalom iranti igényeihez, mikdzben fenntartottak a hossza tava elkotelez6dés és
bevételgeneralas lehetdségét. A LoL esetében az azonnali jutalmazas a mikrotranzakciok révén
valosult meg, amelyek lehet6vé tették a jatékosok szamara, hogy azonnal hozzaférjenek Uj
tartalmakhoz. Ezzel szemben a WoW-ban a késleltetett gratifikacio dominalt, ahol a jatékosok
hosszt orékat toltottek el a jatékban szinteket 1épve és ritka targyakat gytijtve, ami hozz4ajarult
a melyebb jatékélményhez és a jatékosok hosszabb tavi megtartasdhoz. A jatékfejlesztok
folyamatosan kisérleteznek a jutalmazasi mechanizmusokkal, hogy optimélisan kihasznaljak a
jatekosok viselkedési hajlamait, novelve ezzel a jaték iranti elkotelezddést és természetesen a
piaci bevételeket. A kutatdsom soran nemcsak a jatékfejlesztOk stratégiait és a jatékosok
reakcidit vizsgaltam, hanem a jatékipar jovobeli trendjeire is kitértem. A technologia
fejlodésével és az 10j piaci igényekkel az e-sport ipardg folyamatosan valtozik. A virtualis
val6sag, az Al fejlesztések és a felhasznaloi adatok mélyebb elemzése 0j lehetOségeket nyit
meg a jatéktervezésben, amelyek még jobban ki tudjak hasznalni az azonnali és késleltetett
gratifikacié pszicholdgiai hatasait. Osszességében a szakdolgozatom ravilagitott arra, hogy a
jatékfejlesztoknek és piackutatoknak egyarant alaposan meg kell megeérteniik a jatékosok
pszicholdgiai motivacioit és viselkedesi mintait. Az e-sport sikerének kulcsa a jatékosok
elkotelezettségenek fenntartasa, ami csak a jatékélmény folyamatos finomitasaval és a
jutalmazasi rendszerek hatékony alkalmazasaval érhetd el. Az ebben a dolgozatban bemutatott
elemzések és kovetkeztetések remélhetleg hozzajarulnak a jatékfejlesztok és a piackutatok
jatékok beli melyebb megeértéséhez és segitenek nekik a jovobeni stratégiak kidolgozasaban az

e-sport dinamikusan névekvo vilagéba.
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