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BEVEZETES

Az tgynevezett blockbuster vagy ,triple-A” cimek jol ismert jellemzéi a
szorakoztatdiparnak. A szorakoztatas hagyomanyos formai, mint példaul a zene és a konyvek,
terén is jelen van néhany olyan alkotas, amelyek aranytalanul magas eladasokat és bevételeket
generalnak a miifaj tobbi szerepldjéhez képest. A ,,Harry Potter és a halal ereklyéi” cimii konyv
példaul a megjelenés els6 24 orajaban 220 millié dollar bevételt hozott. A szorakoztatas ezen
ismertebb és ,,mainstreamebb” formai mellett viszonylag 1) keletli a videojatékok megjelenése
(Cox, 2013). A videojaték-iparban az AAA (Triple-A) egy szakszo, amelyet a kozepes vagy
nagy kiado altal gyartott vagy forgalmazott videojatékok osztalyozasara hasznalnak, amelyek
jellemzden magasabb fejlesztési és marketing koltségvetéssel rendelkeznek, mint a jatékok
tobbi rétege. (Steinberg, 2007). Mar a 2000-es évek masodik felében tobb jelentds videojaték-
kiadas is 1) mércét allitott fel a szorakoztatdipari termékek altal elért bevételek tekintetében. A
Microsoft altal 2007-ben megjelentetett ,,Halo 3 és a Rockstar Games altal 2008-ban
megjelentetett ,,Grand Theft Auto [V” 6ta az Activision altal készitett ,,Call of Duty” sorozat 3
éven keresztiil éves bevételi rekordokat dontott. Példaul 2009-ben a ,,Call of Duty: Modern
Warfare 27 24 6ra alatt 4,7 milli6 példanyban kelt el az Egyesiilt Kiralysagban ¢s az Egyesiilt
Allamokban, és 310 millié dollar bevételt hozott. 2010 novemberében a ,,Call of Duty: Black
Ops” az els6 napon 5,6 millié darabot adott el, és az elsé 5 nap alatt 650 millié dollar bevételt
hozott. A cim a megjelenés els honapjaban 1 milliard dollart termelt (Cox, 2013).

Megfigyelhetd, hogy a valaha volt 10 legnagyobb példanyszamban eladott jatéknak egy
jelentds része is AAA vagy legalabb AAA stadiotol szarmazik. Példaul az Egyesiilt Allamokbol
szarmazo6 Rockstar Games 2013-ban ,,Grand Theft Auto 5 cimmel kiadott jatékabol mar tobb
mint 195 millié darabot adtak el. Ezzel a vildgszerte a valaha kiadott 2. legnépszeriibb jaték.
Szintén AAA sikernek konyvelhetd el a 2014-es Japan Nintendo altal kiadott ,,Mario Kart 8
Deluxe” amibdl tobb mint 64 millié példany kelt el. A top 10-ben helyet kapott még a ,,Read
Dead Redemption 27, ami szintén a Rockstar Games alkotasa. A ,,Super Mario Bros.” is ide
tartozik, amit ugyancsak a korabban mar emlitett Nintendo fejlesztett és adott ki. Az
»Overwatch” is befért még erre a listara, amit a Blizzard Entertainment készitett. Az utolso
AAA jaték, ami felkeriilt erre a listara a legkiilonlegesebb az 6sszes koziil, ez a lengyel studio,
a CD Projekt Red altal fejlesztett ,,Witcher 3”. Még ebbdl a jatékbdl is hihetetleniil magas, 50
milli6 példany kelt el (Latinskaya — Ercik, 2024). Ezekbdl az adatokbdl egyértelmiien kidertil

mekkora jelentdsége is van az AAA jatékoknak, amelyek. egy oridsi iparagban tudnak a



legnagyobbak lenni. A jatékipar nagysagat igazolja, hogy ez a szegmens mar évek oOta tobb

bevételt termel, mint a film és a zeneipar egyiittvéve. (Accesscreative, 2023).

1.TEMAFELVETES

Az AAA videdjatékok csak néhany évtizede vannak jelen, ezért kevesen vizsgaltak oket
hazankban (hazai - konkrétan csak ,,AAA” videodjatékokra vonatkozo6 - eladéasi adatok nem is
talalhatoak meg az interneten), ennek ellenére az el6z6 bekezdésekben feltiintetett adatok azt
igazoljak, hogy igen jelentds felhasznalo bazisuk van. Erre alapozva fontosnak gondoltam azt,
hogy az ,,AAA” videojatékok népszeriiségét befolydsold tényezoket megvizsgaljam
részletesebben is. A jatékipar fejlodését a jatékosok szdménak nagyaranyu novekedése is
bizonyitja: mig 1995-ben ,,csak” 100 milli6 jatékos volt, addig 2023-ban mar a 3 milliardot is
atlépte a szamuk (Wiyman, 2023). Ez a latvanyos felivelés a folyamatos technologiai
fejléodésnek koszonhetden megy végbe, amit a jobb jatékgrafika €és a gyorsabb internetsebesség
iranti megnovekedett fogyasztoi igény idéz elé (Mullaned, 2022).

Kutatdsom célkitiizése az volt, hogy megtudjam hazankban mely tulajdonsdgok a
legfontosabbak a felhasznaloknak az ,,AAA” jatékokban, valamint a jatékosok ezek alapjan
eltér6 csoportokba sorolhatok-e. A nemzetkdzi szakirodalmak €s a sajat videdjatékokban
szerzett tapasztalatom alapjan az aldbbi hét szempontot tartottam a legjelentésebbnek, ezért
ezeket vizsgaltam a kutatasomban: (1) Ar, (2) Folytatas, (3) Kiado, (4) Miifaj, (5) Platform, (6)
Kritikusi értékelések, (7) Felhasznaloi értékelések. A megvalositani kivant kutatas feltarja a
hazai szakirodalomban ¢és nemzetkdzi szinten eddig még kevésbé ismert ,,AAA”
videojatékokkal kapcsolatos fogyasztoi preferencidkat €és a hasznalati szandék vizsgalatat.

Kutatdsom soran Osszesen 4 darab hipotézist fogalmaztam meg. Ezeket a téma
szakirodalma és a sajat videojatékokkal és AAA videodjatékokkal kapcsolatban szerzett
tapasztalataim alapjan allitottam 6ssze. Az 1. hipotézisem az volt, hogy az értékelések lesznek
a legfontosabbak a jatékosok szamara, mivel ezeket rengetegen megnézik €s elolvassak, mielott
jatékot vasarolndnak. Véleményem szerint az értékeléseken beliil is a kritikusi értékelések
lesznek a legfontosabbak. Ezt arra alapozom, hogy egyes kritikusoknak tobb szazezer {Os
rajongo tabora van €s egyfajta influenszerként tekintenek rajuk, tehat teljes mértékben adnak a
véleményiikre. A 2. hipotézisem arra vonatkozott, hogy a legkevésbé fontos szempont az lesz,
hogy melyik cég a kiadoja a jatéknak. Vannak népszeriibb kiadok, de szinte minden kiado6rol
elmondhaté, hogy vannak jobb, népszerlibb jatékaik, illetve gyengébben sikeriilt és
népszeriitlenebbek. Mivel mind a 7 szempont nagyon fontos a jatékosoknak ez alapjan, ugy

ittlem meg a kiado lesz a legkevésbé meghataroz6 szempont. A 3. hipotézisem pedig arra



vonatkozott, hogy egy AAA videdjaték népszerliisége nincs szoros 0sszefiiggésben a videdjatek
araval. A 4. hipotézisem szerint a valaszadok egymastdl eltérd preferencidkkal jellemezhetd
csoportokba sorolhatok.

Legjobb tudoméasom szerint eddig nem sziiletett olyan tanulmany Magyarorszagon,
amely a Best-Worst Scaling modszerrel vizsgalta volna az ,,AAA” videdjatékok népszeriiségét
befolyasold tényezdket. Ezért ez a kutatds a hazai tudomdnyos ismeretek e hidnyossagéaval
foglalkozik. Szandékosan véalasztottam ezt a statisztikai eljardst, mivel ez érvényes ¢&s
megbizhatd eredményeket ad, amelyeket a kiilfoldi tudomanyos ¢letben, kiilonb6zo

témakorokben mar tobben alkalmaztak és teszteltek.



2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

2.1. Indie, AA és AAA jatékok kozotti killonbség

A hatalmas jatékipari szegmensben, ahol a kreativitas és a technoldgia taldlkozik, harom
kiilonboz6 kategoria emelkedik ki: Indie, ,,AA” és ,,AAA” jatékok. Az AAA jatékok fogalmat
mar tisztdztam, viszont a részletesebb megértéséhez fontos ismerni az AA ¢és Indie jatékok
fogalmat is. Igy a legegyszeriibb elhelyezni az ,,AAA” jatékokat a jatékipari ,.térképen”. Az
Indie jatékok fiiggetlen videojatékok, amelyeket aprd, Onfinanszirozé stidiok készitenek,
gyakran tiz f6nél kevesebb emberrel. Ezzel szemben az ,,AA” jatékok mar kozelebb allnak egy
»AAA” jatékhoz. Ezek az Indie és az ,,AAA” koz¢é esO koltségvetéssel rendelkezd cégek altal
készitett jatékok, amelyek szinvonalasak, de csak kisebb méretli, rovidebb projekteket
valdsitanak meg. Az [. tabldzatban lathatdak a pontos kiilonbségek a hdrom mifaj kozott.
2.2. AAA jaték kiadok

2.2.1. Sony
A vilag legnagyobb AAA jaték kiaddja mar évek 6ta a Sony Computer Entertainment. A

2. tablazatban lathatd, hogy alkalmazottainak a szama mar atlépte a 12 ezer f6t, tovabba 89
milliard $ arbevétellel rendelkezik. Ez a vallalat a jatékvilaghoz valo jelentds hozzajarulasarol
hires, kiilonosen a PlayStation konzolsorozat, koztiik a PlayStation, PlayStation 2, PlayStation
3, PlayStation 4 és PlayStation 5 fejlesztése és forgalmazéasa révén. E konzolok mindegyike
dontd szerepet jatszott a jatékvilag alakitasdban. A Playstation 2 példaul a mai napig a valaha
volt legtdbbet eladott konzol.

A Sonyt tébb tulajdonsaga miatt is tartjak AAA jaték kiadonak (Gamble, 2008):
Piacvezetd, innovativ technoldgiaval rendelkezik. Az altaluk fejlesztett konzolok és jatékok
folyamatosan elérelépést hoztak az iparagi szabvanyokban. A magas szinvonall jatékfejlesztést
bizonyitja, hogy toliik szarmazik példaul a ,,The Last of Us”, Uncharted és a God of War
videojatéksorozat. Ezek koziil az Osszes korszakalkotd grafikaval, torténetmeséléssel és
jatékmenettel rendelkezik. Sikerességiiket mi sem bizonyitja jobban, hogy azon kevés cim kozé
tartoznak, amelyek mar a jatékiparon tal is ismertté valtak. Az ,,Uncharted”-b6l mar
Hollywood-i koltségvetésti mozifilm késziilt. A The Last of Us az HBO Max (ma mar csak
MAX) kritikailag egyik legelismertebb sorozata lett. Tovabba God of War sorozat készitése is
mar tervezési folyamatban van, amely biztosan kiadasra is fog keriilni valamelyik streaming
szolgaltatonal a kozeljovoben (Watts, 2022). Természetesen a Sony rendelkezik az egyik
legnagyobb piaci erdvel, hogy nagyszabasu jatékfejlesztésbe, marketingbe és forgalmazasba

fektessen be. Globalis eléréssel rendelkezik foként markaelismertségének kdszonhetden.



1. tdblazat: Indie, ,,AAA” és ,,AA” jatékok kozti kiillonbségek

Tulajdonsag Indie »AAA” HAA”
Fejlesztési koltségek | 1000 $ - 1 millio $ 50 milli6 $< 1 milli6 § -
50 milli6 $
Marketing Szajreklam, Nagy biidzsé, Tobbet reklamoz,
Ko6z0sségi média Széles korii mint az Indie, de
marketingtevékenységek | joval kevesebbet,
mint az AAA
Csapatok nagysaga Néhany 06, egyes Nagy csapatok, akar Altalaban
esetekben akar tobb ezer 6 kevesebb, mint 50
egyszemeélyes o
jatékfejlesztés
Szakosodott kiadd Altalaban nincs Altalaban a leghiresebb A kiad6 tobb
jaték studiok a kiadok és kreativ
fejlesztok is egyben szabadsaggal
rendelkezik
Grafika és A fokusz az Csticsmindségii Magas mindség,
Technologia innovacién van technologiai de a szinvonal
megoldasok ¢és grafika elmarad az AAA
jatékoktol
Gyartasi értékek Kisebb volumen, | Magas gyartasi értekek, | Kozepesen magas
hangsuly a Hires szinkronszinészek | gyartasi értékek,
mechanikdkon van a jatékbeli kevésbé hires
karakterekhez szinészek
Folytatas/Franchising | Néha van folytatas, Azért késziil, hogy a Nagy eséllyel
kiemelkedd siker jovoben folytathassak folytatast
esetén készitenek
sikeresség esetén
Példak Celeste, Minecraft, | Assassin’s Creed, FIFA, PUBG, Life is
Hades Call of Duty Strange, It Takes
Two

Forras: Zolotarenko, 2024

A PlayStation marka vildgszerte elismert, ami noveli a Sony Computer Entertainment
képességét a jatékok vilagszintli forgalmazéasara ¢és terjesztésére. Nagymértékben nyujt
tamogatast a fejlesztoknek: Kiaddi szolgaltatasokkal, technikai segitségnyujtassal és a
PlayStation Networkkel tdmogatja a tobbi fejlesztdt, javitva ezzel a platformjain megjelend
jatékok sokszinliségét €s mindségét (Davies et al., 2015).

2.2.2. Xbox
A 2. legnagyobb kiadé az Xbox Games Studios (2. tdblazat). Az Xboxot a Microsoft

hozta létre, €s hivatalosan 2001. november 15-én indult Utjara. A jatékstudiok részlegét 2002-
ben hoztak 1étre Microsoft Game Studios néven. 2019-ben, miutdn az Xbox nagy sikert €s
ismertséget szerzett a jatékipar vezetdjeként, a stidid atnevezte magat Xbox Game Studios-ra.

Az Xbox Game Studios a vilag legjobb jatéktervezd cégeivel és fejlesztostadioival dolgozik



egyiitt a vilag legkedveltebb videodjatékainak 1étrehozéasa érdekében. Az Xbox Game Studios
valdjaban 15 kisebb stadiobol all a vallalaton beliil, amelyek kiilonb6z6 tipusu jatékokra
specializalddtak kiilonbozo tipust eszk6zokon (Nandelstadh, 2024). A The Initiative, a Mojang
Studios, a Ninja Theory ¢és a Compulsion Games csak néhany az Xbox Game Studios kreativ
csapatan beliili innovacios kozpontok koziil. Az Xbox Game Studios olyan jatékok kiadasaért
volt felelds, mint a Minecraft, a Halo sorozat, a Forza Motorsport és szamtalan mas jaték.
Minden egyes jatékot miivészek, mérnokok és videojaték rajongdk egyedi csapata készit, akik
mind a lehetd legjobb jatékélmény megteremtésén dolgoznak. Az Xbox keretén beliil minden
egyes studio sajat csapatat alkalmazza, amely szoftvermérnokokbol, marketingszakértokbol,
tervezOkbol, miivészekbol, adatelemzokbdl és mas kulcsfontossagu szereplokbdl all (Alawajee
¢s Delafield-Butt, 2019). Mindegyikiiknek megvan a maga sajatos profilja, vizidja és erdssége.
Azonban minden stidiéban mindenkinek megvan a helye. 2020-ban az Xbox Game Studios az
anyavallalata, a Microsoft révén egy hatalmas, 7,5 milliard dollaros iizlet keretében felvasarolta
a Zinemaxot. A Zinemax felvasarlasaval olyan jatékok fejlesztése keriilt hozza, mint a Doom,
a Fallout, a The Elder Scrolls és még lehetne mas jatékokat is emliteni. Az Xbox Game Studios
folyamatosan igyekszik boviteni jatékkatalogusat, és a Zinemax felvasarlasaval ez sikertilt is.
Az Xbox Game Studios rendelkezik a Microsoft eréforrdsaival, de azért képes a legjobb
videojatékokat tervezni és gyartani, mert stidiostruktirdja lehetdvé teszi, hogy kis, egyedi

csapatok koncentralhassanak elképzeléseik €s Otleteik megvalositasara. (Vault, 2024)

2.2.3. Nintendo

Sokan ugy gondoljak, hogy a 3. legnagyobb kiado (2. tdblazat) a Nintendo torténete az
1980-as években kezdddott, amikor is a Nintendo a videojaték-szintérre Iépett, mint olyan erd,
amellyel szamolni kell. Bar ez igaz, a vallalat torténete valdjaban kozel egy évszazaddal
kordbban kezddédik. 1889-ben Fusajiro Yamauchi a japan Kiotéban Hanafuda jatékkartyak
készitésével és értékesitésével kezdett el foglalkozni. Ez vetette el a magjat a Nintendo régota
fennalld, de végsd soron egyszeri kiildetésének: mosolyt csalni a jatékosok arcéara. 1980-ban a
Nintendo bejelentette a Nintendo of America teljes tulajdont leanyvallalatanak megalapitasat
(Wagner, 2019). A valtozasok innen indultak el, és olyan ikonikus jatékok és karakterek
szlilettek, mint Donkey Kong 1981-ben, vagy a Super Mario Bros. 1985-ben. A véllalat elsé
jatékrendszere a Nintendo Entertainment System volt, amely 1985-ben vilagsikert aratott. T6bb
mint 60 milli6 darabot adtak el beldle (Sheoff, 1999). A The Legend of Zelda 1986-o0s
megjelenésétdl a Nintendo Switch 2017-es megjelenésé¢ig a Nintendo a torténelem
leginnovativabb jatékélményeit hozta 1étre. A Nintendo belsd szervezetének az egyik olyan

aspektusa, amely lehetdvé teszi a leghatékonyabb és legaramvonalasabb jatéktervezési és

6



kiadasi folyamatot, az egyesitett fejlesztési részlegek. 2018-ig a Nintendo két kiilonalld
jatéktervezési €s fejlesztési részleggel rendelkezett, az egyik a kézi és hordozhatd eszkdzokre
szant jatékokra, a masik pedig az otthoni jatékrendszerekre koncentralt (Wagner, 2019). Aztan
2018-ban a Nintendo két jatékfejlesztd részlege egybeolvadt, ami viszont felgyorsitotta a
fejlesztést, €s minden eddiginél nagyobb egyiittmiikodést €s hatékonysagot eredményezett. A
fejlesztok ¢és a mérnokok tovabbra is konkrét projekteken dolgoznak, de most mar
zokkendmentesen tudnak valtani kozottiik, és jobban tudjak priorizalni a hataridéket és a
megjelenési datumokat. A jatékokkal kapcsolatos innovacioi dontd szerepet jatszottak nemcsak
a videojaték-ipar, hanem az egész popkultura novekedésében ¢és fejlédésében. A Nintendo a
Hanafuda jatékkartyak gyartadsatol kezdve a szeretett Mario megalkotdsan at a kezdetektdl azzal

foglalkozik, hogy 6romet szerezzen az embereknek szerte a vildgon (Polinsky, 2020).

2.2.4. Activision Blizzard

Az Activision Blizzard, Inc. egy amerikai videojaték-holdingvallalat, amelynek
sz€khelye a kaliforniai Santa Monicéban taldlhatd (2. tabldzat). Jelenleg 6t tizleti egységet
foglal magéaban: Activision Publishing, Blizzard Entertainment, King, Major League Gaming
¢és Activision Blizzard Studios. A 2008 juliusdban az Activision Inc. és a Vivendi Games
egyesiilésével létrejott vallalat az Activision Publishing részeként tovabbi lednyvallalati
studiokat birtokol és miikddtet, koztiik a Treyarch, az Infinity Ward és a High Moon Studios-t
(Lee, 2013). Az Activision Blizzard altal gyartott fobb szellemi termékek kozé tartozik a Call
of Duty, Diablo, Hearthstone, Heroes of the Storm, Overwatch, StarCraft, World of Warcraft
¢s Candy Crush Saga. A Blizzard Entertainment keretein beliil tobb jatéka, leginkabb az
Overwatch ¢s a Call of Duty koré épiild esport kezdeményezésekbe fektetett be (Wiertz €s
Ruyter, 2007). Az Activision Blizzard cimei szamos kiadasi rekordot dontottek meg. A
Microsoft 2022. januar 18-an jelentette be szandékat, hogy 68,7 millidrd dollarért felvasarolja
az Activision Blizzardot. A felvésarlas 2023. oktober 13-4n fejezddott be. Jelenleg az
Activision Blizzard az Xbox Game Studios és a ZeniMax Media mellett a Microsoft Gaming

leanyvallalata. (Ray, 2024).

2.2.5. Electronic Arts

William M. Trip Hawkins 1982-ben alapitotta az Electronic Arts-ot. A gyakran EA néven
ismert vallalat még ugyanebben az évben tézsdére keriilt. Hawkins az Apple Inc. véllalatnal
dolgozott, amikor ugy dontoétt, hogy sajat technologiai vallalkozasba kezd a videojatékok 0j és
izgalmas vildgaban. A kaliforniai Redwood Cityben hozta létre a cég kozpontjat (2. tablazat).

Az EA els6 jatéka az akkoriban népszerli Atari 800-as jatékrendszerre késziilt. Az Atari



azonban hamar kiment a divatbodl, és a Commodore rendszer valt népszertiivé (Loguidice —
Barton, 2014). Az EA gyorsan felzarkozott. Ez volt az elsd tanulsag a cég alkalmazkodasi
képességérol, ami lehetdvé tette az EA szamadra, hogy a mai napig uralja a jatékvilagot (Lee,
2013). Az EA legnépszeriibb és legikonikusabb jatékai koz¢ tartozik a The Sims, a Madden
NFL, az Apex Legends, a FIFA ¢s a Battlefield. Szinte minden elképzelhetd jatékplatformra
készit jatékokat, beleértve az Xbox, PlayStation, Nintendo Switch, valamint a Mac és PC
rendszerekre letolthetd jatékokat (Wagner, 2019). Minden jatékat 20 tervezdstidio alkotja,
amelyek mindegyike egyedi elképzeléssel és az innovativ jatékélmény iranti kozos
szenvedéllyel rendelkezik. A Criterion az EA egyik legnépszeriibb jatéksorozatanak, a
Battlefieldnek az otthona (Denny, 2010). A Respawn Entertainment olyan jatékokat készitett,
mint a Star Wars Jedi és az Apex Legends. A Capital Games-t6l a Firemonkeys-ig minden
studio6 képviseli az Electronic Arts tobb mint 40 éves elkotelezettségét, hogy egyiitt fejlédjon a
jatékvilaggal, és olyan szoérakoztatd termékeket allitson eld, amelyek izgalmasak ¢és
dinamikusak. Az EA Worldwide Studios az 0&sszes EA-studid szervezeti kdzpontja
(Seidenstecher, 2022). Ez a kozpontositott struktira lehetdvé teszi, hogy a kreativ csapatok a
mivészetre és a tervezésre Osszpontosithassanak, mig a vallalati feladatok egyetlen jol
szervezett csapaton keresztiil tudnak miikodni. Az Electronic Artsnak van egy technoldgiai
részlege, amely a jatéktechnoldgia legijabb képességeit kutatja és ujitja meg a szoftverekben.
A Core Technology szervezetben 2700 szakember dolgozik azon, hogy olyan megoldasokat és
szoftvereket fejlesszenek ki, amelyek gyorsabba, egyértelmiibbé és szorakoztatobba teszik a
jatékokat (Britannica Money, 2024).
2. tablazat: A 10 legnagyobb AAA videéjaték kiado 2024-ben

Kiadé Alapitas Székhelye Alkalmazottak | Arbevétel
éve szama (milliard $)
Sony Computer 2016 USA: San Mateo 12 700 89
Entertainment
Xbox Game 2001 USA: Redmond 4000 15
Studios
Nintendo 1889 Japan: Kyoto 7 700 12
Activision 2008 USA: Santa Monica 17 000 9
Blizzard
Electronic Arts 1982 USA: Redwood 13 700 8
Bandai Namco 2005 Japan: Tokio 11200 7
Sega 1960 Japéan: Tokio 3500 3
Square Enix 2003 Japan: Tokio 4700 2,43
Konami 1969 Japan: Tokio 8 900 2.4
Ubisoft 1986 Franciaorszag: Saint- 19 000 1,97
Mandé

Forras: Chernenko, 2024



2.3. AAA jaték miifajok
Nagy szamu AAA jaték jelent mar meg az elmult évtizedek sordn. Viszont vannak
miifajok, amelyek alapvetden meghatarozzak az AAA jatékokat. Ok generaljak a legnagyobb

bevételeket ebben a szegmensben. Az /. abran megfigyelhetéek a legnépszertibb miifajok.

2020 T NV

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W Akcio mKaland ®"Shooter" ®mSport ™ "Fighting" ™ "Role-playing" mEgyéb

1. abra: Az AAA jatékok legnépszeriibb miifajai 2016-2020 kozott

Forras: Karthikeyan, 2020

Ahhoz, hogy vilagosabb legyen miért ezek a legnépszeriibb miifajok sziikséges tisztazni
az egyes miifajok legfobb jellemzdit. A legnépszertibb miifaj az Akcio jaték, amely teszteli és
jutalmazza a jatékosok reflexeit, szem-kéz koordinacigjat és reakcididejét. A jatékmenet gyors
tempoj1, a harcra, a robbandsokra és az epikus pillanatokra 6sszpontosit. Népszerti alfajai kozé
tartoznak a ,,Shooter” jatékok, a ,,Fighting” jatékok, a ,,Hack and Slash” (Ferguson — Garza,
2011).

A 2. legnépszerlibb miifaj a Kaland jatékok, ahol a hangsulyt a torténetre, a felfedezésre,
a rejtvényfejtésre és a leltarkezelésre helyezik az akcioval szemben. A jatékosok a sajat
tempojukban fedezik fel a torténetet a ,,point-and-click” feliileteken vagy a 3D-s vilagokon
keresztiil. A rejtvények probara teszik a jatékosok logikai és leltarkezelési képességeit.
Népszerti alfajai kozé tartoznak a ,,Point and Click™ jatékok, a Vizudlis novellak és az Interaktiv
filmek (Hou — Li, 2014).

A legnépszeriibb miifajok koz¢ tartoznak a ,,Shooter” jatékok is. Minden olyan jaték ide
tartozik, amelyben az un. 16vold6zos fegyverek keriilnek a kozéppontba. A pontos FPS (First

Person Shooter)jatékokkal ellentétben a Shooter cimke a fegyvereket tartalmazo jatékmenet €s



jatékmuvészeti stilusok széles skaldjara alkalmazhato. Népszert alfajai kozé tartoznak a ,, Third
Person Shooter-ek™ és a ,,Looter Shooter” jatékok (Claypool — Claypool, 2007).

Az 1. abran lathato, hogy a sport jaték a 4. legnépszeriibb kategoria. A sportjatékok
segitségével a jatékosok virtudlisan megtapasztalhatjak kedvenc sportagukat a palyan és
menedzserként. Az irdnyitas €s a szabalyok a profi sporteseményeket tiikrozik, kiilonb6zo foka
realizmussal. A menedzsment modok lehetdvé teszik a csapat bajnoki cimekig vald vezetését
is. Ez a jatékmiifaj mindig trendinek szamit a videojaték-iparban. Népszerli alfajai kozé
tartoznak a Szimulécios, ,,Arcade” és a Menedzser sportjatékok (Anderson — Carnagey, 2009).

A ,Fighting” jatékok is kifejezetten népszeriiek. Ezek a jatékok a jatékosokat egymas
ellen allitjak 0Ossze kozelharcban. A jatékosok kombinaciokat, specialis mozdulatokat,
tavolsagtartast és stratégiat hasznalnak, hogy kicselezzék a versenytarsakat. A gyors reakciokat,
a mozdulatsorokat ¢és a harcmodorok alapos ismeretét jutalmazzak. Ide tartoznak a 2D ¢és 3D
,»Fighting” jatékok, tovabba a ,,Platform Fighterek” (Harper, 2013).

A Role-Playing is egy kozkedvelt jaték kategoria. Ebben a jatékosok egyedi
készségekkel, targyakkal és képességekkel rendelkezd karaktereket alakithatnak ki. Gazdag
torténetek bontakoznak ki a felfedezés, a kiildetések €s a melléktevékenységek révén(Shahbazi,
2024).

A 2. abran lathato, hogy az ,,AAA” jatékok legnépszeriibb miifajai ott voltak a
legnagyobb bevételt generald miifajok kozott az egész jatékipart (Indie és ,,AA”) figyelembe

véve is a tavalyi évben, a fébb platformokon.

-; R A

C@D Role Playing ‘é’ D Sports & D Adventure

7
P4 D Battie Royale e D Shooter a Strategy
Q B Strategy ((;‘ Role Playing X B Idle

2. adbra: A fébb jatékplatformok (PC, Konzol, Mobiltelefon) legnagyobb bevételt hozé
miifajai 2023-ban

Forras: Wijman, 2023
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3. ANYAG ES MODSZER

3.1. A szekunder és primer kutatas bemutatasa

Kutatdsomat a meglévé szekunder informdaciok és a szakirodalom feldolgozaséaval
kezdtem. Ebben a folyamatban kiilonb6z6 tudomanyos folyoiratokat, konyveket, internetes
forrasokat illetve piackutato cégek felméréseit hasznaltam fel. Mivel a téma viszonylag ujszerti,
az eddig megjelent tudomanyos folyoiratok szama korlatozott, ezért az irodalom listamban az
internetes forrasok is szerepelnek. A primer piackutatds sordn kvantitativ online kérddives
megkérdezést hasznaltam 914 {6 részvételével. A mintavétel sordan a Google Drive online
trlapszerkeszté programot alkalmaztam. A kérd6iv 1. részében eldontendd és tobb
valaszlehetdséget biztositd kérdéseket tettem fel az ,,AAA” jatékfogyasztassal kapcsolatban. A
2. részben specialis kérdéscsoportot alkotott az ugynevezett best-worst kérdéssorozatom, ahol
az ,,AAA” jatékok tulajdonsagainak fontossagat kellett mindsiteni. A véalaszadoknak 7 best-
worst kérdést tettem fel, amelyekben mindig 3 tulajdonsagbol vélaszthattdk ki a szamukra
legfontosabb és legkevésbé fontos tulajdonsagot. A kérddiv végén a hattérvaltozok szerepeltek,
amelyek a valaszadd é¢letkorara, nemére, legmagasabb iskolai végzettségére, haztartasa havi
nettd jovedelmére, csaladi allapotara és lakohelyére vonatkoztak. A megkérdezés online
feliileten a Facebookon tortént. Ezen a platformon 1évé videodjatékos csoportokban terjesztettem
a kérdéivem linkjét. A csoportok kozott megtalalhatoak voltak csak egy adott videojatékkal
foglalkoz6 csoportok. Példaul EA Sports FC 24, Call of Duty Warzone, GTA, Cyberpunk 2077.
Tovabba voltak egy-egy platform felhasznaloit 6sszegytijté csoportok is. Ide tartozott tobbek
kozott az Xbox One, Playstation 4 és a Playstation 5 Magyarorszag csoport. Mivel 10
csoportban is megosztottam a kérddivemet, igy jelentds szamt felhasznalot tudtam elérni.
Mindegyik csoportban legalabb 7 ezer videojatékokkal jatszo csoporttag volt. Egyes csoportok
létszama viszont még az 50 ezer {6t is meghaladta. Osszességében elmondhatd, hogy tébb mint
300 ezer emberhez tudtam eljuttatni a kérdéseimet. A kérddivek kitdltetésére 2024. szeptember
3. €s 2024. szeptember 20. kozott keriilt sor.
3.2. Az alkalmazott mddszertan leirasa

Kutatdsomhoz a Best-Worst scaling (BWS) eljaras ,,object” esetét valasztottam ki, mivel
ez a technika a fogyasztok preferencidit hipotetikus szitudcidban elemzi gy, hogy a
dontéshozonak tobbszori alkalommal kettdnél tobb elembdl allé halmazbol kell kivalasztania
azt a lehetdséget, ami szamara a legkevésbé és leginkabb preferalt (Coast et al., 2012). Az
»object” tipus esetében csak tulajdonsagokat vagy szempontokat vizsgalunk. Elénye a BWS-

nek, hogy szélséséges dontések meghozatalara készteti a valaszaddkat, ezaltal reédlisabb

11



eredményt ad, mint a hagyomanyos eljarasok a marketingkutatasban (pl. tisztdn csak Likert-
skalak alkalmazasa) (Flynn et al., 2008; Flynn, 2010). Az els6 1épés az, hogy meg kell tervezni
a kisérleti elrendezést. Ez altaldban az tin. BIBD (balanced incomplete block design) tipuson
alapul. Ennek jellemzdje, hogy minden szempont ugyanannyiszor szerepel az Osszes
elrendezést figyelembe véve. En a ,, crossdes” csomagot alkalmaztam az R programban (Sailer,
2005). Az alkalmazott paraméterek kombinacidjaval (7 darab vizsgalt szempont, harom darab
valasztasi alternativa) 7 sorral rendelkezd kisérleti BIBD elrendezést generaltam. Ez azt jelenti,
hogy a kérdoéiv kitoltése soran a valaszaddknak 7 best-worst kérdést tettem fel, amiben mindig
3 tulajdonsagbodl lehetett valasztani. A kérddivek terjesztése eldtt pilot tanulményt is
készitettem azért, hogy a kritikak alapjan tokéletesitsem a kérddivemet. A pilot tanulmanyt 24
személy toltotte ki. A visszajelzések alapjan megvaltoztattam néhany kérdés valaszlehetdségeit.
A Best-Worst Scaling dontési helyzetei elé egy atlathaté megoldési ttmutatdt helyeztem, ahol
a valaszadok rovid leirast kaptak a szempontok valodi jelentésérdl. Tovabba egy példa dontési
helyzetet is bemutattam a kitoltés konnyebb megértésének érdekében (3.tablazat).

3. tablazat: BWS dontési helyzet példa*

Tulajdonsagok Legfontosabb Legkevésbé fontos
Miifaj X
Platform X

Felhasznaloi értékelések

* A valaszadokat arra kértem, hogy minden helyzetben a szerint valasszak ki a szamukra
"Legkevésbé fontos" és "Legfontosabb" szempontot, hogy mi befolydsolja oket akkor, amikor
L AAA” jatékot valasztanak. Dontésiiket x-el kellett jelolniiik.

Forras: Sajat szerkesztés
3.3. A BWS szamitasok bemutatasa

Az adatelemzés legelsd 1épésében a Best-Worst értékek meghatarozasa sziikséges a
vizsgalt szempontok esetében. Ez konnyen elvégezhetd ,,Best” és ,,Worst” valtozok kozott
elvégzett kivonassal. Fontos megjegyezni, hogy ez mind az egyén szintjén (1. képlet), mind
pedig aggregaltan (2. képlet) megvaldsithato.

Best — Worst érték,, , = Best érték, ; - Worst érték, ., (D)

ahol, k az értékelt szempontot jeldli, n pedig a valaszadot

Best — Worst érték, = Best érték,, - Worst érték,, 2)
Az aggregalt szinti Best-Worst értékek — az egyén szinti Best-Worst értékek

szempontonkénti 6sszegzésén €s a dontési helyzetek szamanak osztaséval — alapjan fontossagi
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rangsort lehet képezni a vizsgalt tulajdonsagok kozott. Az ezt kdvetd 1épésben az atlagos Best-
Worst értékeket és szorasokat kell kiszamitanunk a tulajdonsagokra vonatkozoan. Ezt kovetden
pedig kiszamithatjuk és abrazolhatjuk a standardizalt Best-Worst értékeket Cohen (2009)

szerint. Mindez elvégezhetd az egyén szintjén (3. képlet) €s aggregaltan is (4. képlet).

. s -y Best—Worst érték
Standardizalt Best — Worst erték,, ; = = Or; —nk ()

ahol fa vizsgalt szempontok kisérleti elrendezésben torténd megjelenésének gyakorisagat (jelen

példa esetében 3) jeloli.

. . - Best—Worst érték
Standardizalt Best — Worst érték;, = — ;)vr; értéki 4)

ahol N a megfigyelt dontéshozok szamat jeloli.
A legutols6 szakaszban létrehozhatjuk a Marley €s Louviere (2005) szerzOparos altal is
alkalmazott ,,Best” aranyskalat, ami a ,,Best” és ,,Worst” értékek hanyadosanak négyzetgyok

ald vont értékeibdl szamithato ki (5. képlet).

Négyzetgyok BW érték, = ’—;j:;::::;k (5)

Ezen kiviil meghatdrozhatjuk a mutatd standardizalt értékeit is Adamsen et al. (2013)

tanulméanyahoz hasonldan a 6. képlet szerint.

Sqrt. BW értéky, (6)
Max. sqrt. BW érték’

Standardizalt négyzetgyok BW érték; =

ahol Max. sqrt. BW érték a legmagasabb négyzetgyokos Best-Worst értéket fejezi ki a vizsgalt
szempontoknal.

A preferencia-heterogenitas vizsgalatdnal az egyén szintli Best-Worst eredményekkel
elvégzett statisztikai szamitasaim a kovetkezok voltak:

Nem hierarchikus (K-Means) klaszterelemzést hasznaltam a valaszadok eltérd
csoportjainak létrehozédséara. A nemek és a kialakitott klaszterek kdzotti khi-négyzet elemzéssel
elvégeztem a fiiggetlenseg-probat. Az ordinalis mérési szintli valtozokkal (koltés gyakorisaga,
éves koltés, lakohely) elvégzett Kruskal-Wallis-teszt a klaszterek kozotti kiilonbségeket
mutatta ki. A skalatipusu valtozok (a kiilonb6z6 szempontok BWS értékeinek kiilonbsége,
kitoltdk életkora ¢és a valaszadok ,,AAA” jatékokkal jatszott éveinek szama)
klasztercsoportonkénti atlagaival egytényezds varianciaanalizist folytattam le, mely sordn a
csoportatlagok kozotti kiilonbségek Osszehasonlitasdra a Tukey-féle post-hoc tesztet
hasznaltam.

A végsd elemzésemben a K-kozép klaszterezési eljaras soran kapott harom klaszter
eredményeinek vizsgalata mellett, korrespondencia elemzést is alkalmaztam. A

korreszpondenciaelemzés célja, hogy feltarja a kétiranya €s magasabb rendii 6sszefiiggéstablak
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mogott meghtizo6do strukturat, és igy lehetdvé teszi, hogy feltarjuk a két vagy tobb kategorikus
valtoz6 kozotti kapesolat természetét. Ez nem egyetlen modszer, hanem szamos valtozata van
(Beh és Lombardo, 2014). A korrespondenciaelemzés (CA) az adatok vizualizalasanak olyan
modszere, amely kereszt-tablazatos adatokra alkalmazhatd, mint példaul a széamlalasok,
Osszetételek vagy barmely olyan ardnyszam-skalaji adat, ahol a relativ értékek érdekesek.
Minden adatnak azonos skalan kell lennie, €s a tablazat sor- és oszlopmargindlisainak stlyozé
tényezoként értelmet kell adniuk, mivel az elemzés az adott soroknak és oszlopoknak ezen
margoknak megfeleléen kiilonb6z6 fontossagot tulajdonit. Ez a mddszer a szingularis érték
dekompozicion alapuld moddszerek nagy osztalyaba tartozik, és tekinthetd a fokomponens-
analizis megfeleldjének kategorikus és aranyos skalaju adatok esetében, vagy a sorok és
oszlopok klasszikus skaldzasanak parjaként, a sorok és oszlopok kozotti ¥* tavolsagok alapjan,
a margokat sulyként hasznalva. Kategorikus adatok esetében ez a modszer altaldnosithato
tobbszoros CA-ra, amely a kérddives adatok elemzésének népszerii modszere. Ha bizonyos
sulyozott logaritmus-elemzés (ez utdbbi spektralis térképként is ismert), valamint a klasszikus
tobbdimenzios skalazas hataresetei (Greenacre, 2010). A marketingkutatdsban a
korrespondenciaelemzést kvalitativ adatok skalazasara alkalmazzak. A
korrespondenciaelemzés a megfeleld egységek sorait és oszlopait Ugy skdldzza, hogy
mindegyik grafikusan 4brazolhat6 ugyanabban az alacsony dimenzidszamu térben. Ezek a
térbeli térképek betekintést nyljtanak a sorok kozotti hasonldsagokba ¢€s kiilonbségekbe az
adott oszlopra vonatkozdan, az oszlopok kozotti hasonlésagokba €s kiilonbségekbe egy adott

sorra vonatkozodan, az oszlopok és sorok kozotti kapcsolatokba (Naresh — Simon, 2008).
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4. EREDMENYEK

4.1. Az ,,AAA” jatékok fogyasztasaval kapcsolatos kérdések elemzése
Koriilbeliil hany éve jatszik ,,AAA” jatékokkal?

A megkérdezettek atlagosan 9,05 éve jatszanak ,,AAA” jatékokkal. Ez meglepden soknak
mondhat6, mivel a kitdltéim atlag életkora nem volt magas. Ez egyrészt a kutatds szinvonalat
is emeli, mivel aki tobb éve jatszik jobban meg tudja itélni az ilyen tipust videodjatékok
legfontosabb ¢és legkevésbé fontos tulajdonsédgait. Ez egyszeriien abbol kovetkezik, hogy
tobbféle jatékkal jatszott mar valdszinlileg, igy tisztaban van a kiilonbozo tulajdonsagokkal a
gyakorlatban is.

Melyik a kedvenc ,,AAA” jatéka?

A 3. abran megfigyelhetd, hogy a kitoltoket kifejezetten megosztotta ez a kérdésem.
Annyira sok jatékot valasztottak, hogy 0Ossze kellett vonnom egyes csoportokat és az 5
legnépszeriibb jaték sorozatot mutatom be az abran, az egyéb kategodria mellett. Kideriilt, hogy
a legnépszertbb jaték a FIFA sorozat volt, a valaszadok tobb mint negyede jelolte meg. Ez nem
volt meglepd mivel egy csak FIFA jatékosokbdl 4allé csoportban is megosztottam a
kérdéivemet. Hasonld okokbdl kapott magas értéket a GTA sorozat (16%) és a Call of Duty
széria is (7%). Népszerlinek mondhaté még a Witcher (4%) és az Assassin’s Creed sorozat (2%)

is. Az egyéb kategoridhoz (44%) tartoztak példaul a The Last of Us és a God of War jatékok.

M Call of Duty sorozat
® FIFA sorozat (ma mar EA FC)
M GTA sorozat
Witcher sorozat
M Assassin's Creed sorozat

M Egyéb

3. 4bra: A kitoltok kedvenc ,,AAA” jatékai

Forras: Sajat szerkesztés
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Milyen platformon jatszik ,,AAA” jatékokkal (t6bbszords valasztasi lehetoség)?

A 4. abran lathato, hogy a valaszadok koziil 504-en laptopon vagy PC-n, 324-en Xbox-
on, 314-en Playstation-6n, 31-en Nintendon és minddssze 6-an jatszanak Mobiltelefonon. A PC
¢és a laptop magas népszeriisége nem meglepd, mivel ez a legnépszertibb platform hazankban.
Szinte minden haztartasban megtaladlhatdo. Az Xbox felhasznalok magas szama azzal
magyarazhat6, hogy hazank azon kevés orszagok koz¢ tartozik, ahol az Xbox eladdsok a mai
napig magasabbak, mint a Playstation-6k forgalma (Rose, 2024). A Nintendo messze elmarad
a masik kettd konzol népszerliségétdl hazankban, ezt igazolja a kutatdsom eredménye is. A
mobiltelefon azért ilyen alacsony szdmmal szerepel, mert nagyon kevés ,,AAA” jatékot adnak
kiréa. Inkabb az ingyenes és mikrotranzakciokkal rendelkezd jatékok terjedtek el. Nehéz ravenni
egy mobil jatékost, hogy akar 30 ezer forintot fizessen ki egy uj ,,AAA” jatékért. Ezért erre a
platformra vagy nem adjak ki jatékaikat a nagy kiadok, vagy kisebb koltségvetéssel rendelkezd
jatékokat adnak ki, amelyeket olcsébban tudnak értékesiteni, igy elfogadhatobb a mobilos

koz0sség szamara.

Mobiltelefon I 6

Nintendo . 31

Playstation N 14
xbox | 32

0 100 200 300 400 500 600

4. abra: A Kkitolték ,,AAA” jaték fogyasztasa a kiilonb6zo6 platformok szerint felosztva
Forras: Sajat szerkesztés
Melyik a kedvenc ,,AAA” jaték kiadoja?

A platformok és a kedvenc jaték kiadok kozott parhuzam figyelhetd meg az 5. abran. Az
egyik legnépszeriibb platform volt az Xbox, ami itt is magas értéket kapott a Sony-val egyitt.
A Sony ugy elézhette meg az Xboxot, hogy sok embernek van Xbox és Playstation konzolja is.
Viszont a Sony szinvonalasabb exkluziv jatékokat gyart, igy ha egyet valaszthatna, akkor az a
Sony lenne. Az egyéb kategoria is magas értéket kapott. Ide tartoznak azok a kiadok, akik
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kiilon-kiilon 2%-nal kisebb értékkel rendelkeztek: példaul: From Software, Square Enix, CD
Projekt.

u Sony
B Rockstar Games
# Xbox

Electronic Arts
m Ubisoft
= Nintendo

m Egyéb

5.4bra: A Kkitoltok kedvenc ,,AAA” jaték kiadoi
Forras: Sajat szerkesztés
Milyen gyakran kélt AAA jatékokra?

A 6. abran lathato, hogy a véalaszadok legnagyobb része évente tobbszor kolt. Ezt kdvette
szorosan az egyaltalan nem koltok valaszlehetdség. Ez azért lehetséges, mivel néhany jaték
ingyenesen is elérhetd. Tovabba Magyarorszagon elterjedtek az ugynevezett kaldz oldalak.
Innen ingyenesen letolthetoek egyes jatékok. Természetesen ezek nem legélisak, mivel igy a
jaték fejlesztd és a kiadd semmilyen juttatasban nem részesiil, azért cserébe, hogy jatszanak a
jatékukkal. Népszerli volt még az évente €s az egy évnél ritkdbban koltok kategoria is. A
havonta egyszer koltok €s a havonta tobbszor koltok kategoridkat mar viszonylag kevés kitoltd

valasztotta.
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= Havonta tobbszor

= Havonta egyszer

u Evente tobbszor
Evente

H Egy évnél ritkibban

m Egyaltalin nem koltok

6.abra: A kitolték ,,AAA” jatékokra valé koltési gyakorisaga

Forras: Sajat szerkesztés
Mennyit kolt egy évben ,,AAA” jatékok vasarlasara?

Az el6z6 dbra megmutatta, hogy sok jatékos egyaltalan nem kolt ,,AAA” jatékokra €s ezt
a 7. abra is alatamasztja. Mivel a valaszadok legnagyobb része a 0-20 ezer forint kozotti éves
koltési kategoriat jelolte meg. Egy 1j ,,AAA” jaték a legtobb esetben 20 ezer forintnal is tobbe
keriil (20-30 ezer forint kozott helyezkednek el). Kijelenthetd, hogy a kit61ték legnagyobb része
nem vesz évente ,,AAA” jatékot vagy ha vasarol, akkor régebbit vesz, aminek mar esett az
értéke, esetleg ,,leakcioztak™. Népszert volt még a 20-40 ezer forint kozotti koltés. Itt mar a
legtobben minimum 1, de inkabb 2 db jatékot vasarolnak. A legnépszeriitlenebb kategoridk a
60 ezer forint feletti vasarldsok voltak. Mivel a magyar fogyasztok elég arérzékenyek ez az
eredmény egyaltalan nem meglepd. Egy ekkora 6sszeg a palyakezddk esetében akar mar egy

félhavi fizetéssel is felérhet.
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7. abra: A Kkitoltok ,,AAA” jatékokkal kapcsolatos koltései egy évben
Forras: Sajat szerkesztés
Hany orat jatszik hetente ,,AAA” jatékokkal?

A 8. abran lathato, hogy a kitoltok fele kevesebb, mint 3 6rat jatszik hetente. Nekik
valosziniileg més hobbijuk is lehet, ezért csak szabadidejiik kisebb részét szanjak jatékokra. Ezt
kovette a 3-7 orat jatszok csoportja. Kozottik mar megtalalhatok olyanok, akik szinte
mindennap jatszanak. Jelentds volt még a 8-14 orat jatékokkal toltok csoportja. Ko6zottiik mar
vannak olyanok, akik akar mar napi 2 6rat is jatszanak. Egy atlagos hosszusagu ,,AAA” jaték
10-20 orat vesz igénybe. Ezzel elmondhatd, hogy akik ebbe a kategoridba tartoznak, azok
majdnem minden héten végigjatszanak egy ,,AAA” jatékot, vagy olyan online tobbszereplds
»~AAA” jatékokkal jatszanak, amelyeknek végtelen hossza a jatékideje. A 14 o6randl tobbet
jatszok szama mar nem volt annyira jelentds. Ezekbe a kategoéridkba Osszesen a valaszadok

11%-a tartozott.
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m 3 6ranal kevesebbet
m 3-7 orat
= 8-14 orat

15-21 érat

H 21 oranal tobbet

8. abra: A kitoltok heti ,,AAA” jatékokkal eltoltott ideje
Forras: Sajat szerkesztés
Miért jatszik ,,AAA” jatékokkal? (t6bbszoros valasztasi lehetoség)

A 9. abra megmutatja, hogy a kitdltdk miért jatszanak ,,AAA” jatékokkal. T6bb mint
70%-uk valasztotta a kikapcsolddas miatt lehetdséget. A kozdsségi élmény €s a gydzelem/siker
szempont hasonld népszertiséggel szerepelt. A legkevesebben az Onmegvaldsitas miatt
jatszanak a valaszadok koziil. Ezek a szempontok a Statista (2021) felmérése alapjan lettek
kijelolve, mivel kiemelten fontosak voltak a videodjatékoknal, igy az ,,AAA” jatékoknal is

relevans motivacios tényezoknek kellett lennitik.
Onmegvalssitas miatt [ 73
699

Kikapcsolédas miatt

Kozosségi élmény miatt

| I
w
n

Gyozelem, siker élménye miatt 274
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9. ébra: A kitoltok meotivacidja az ,,AAA” jatékok hasznalatara

Forras: Sajat szerkesztés



4.2. Az ,,AAA” jaték preferenciakkal kapcsolatos kérdések elemzése
4.2.1. Best-Worst Scaling (BWS) értékek elemzése

A kitoltdk ,,AAA” jaték valasztasi preferencidinak vizsgalatdhoz hasznalt Best-Worst
scaling eredményei a 4. tablazatban lathatoak. Az adatok elemzésének elsd 1€pésében a Best-
Worst értékek (BWS-érték) kiszamitasa sziikséges. Ehhez a ,,Leginkdbb fontos” és a
,,Legkevésbé fontos” valtozok kiilonbségét szamoljuk ki. Az eredmények alapjan kijelenthetd,
hogy a kutatdsomban megvizsgalt 7 szempontbdl 4 pozitiv megitélést kapott (a tobbi 3 BWS
érték negativ volt), azaz ezeket a szempontokat tobbszor tartottak ,,Leginkabb fontos™ -nak,
mint ,,Legkevésbé fontos” —nak. A masodik 1épésben a BWS értékeket elosztottam a mintaban
résztvevok elemszamaval (914), igy szamoltam ki a standardizalt értékeket, amelyek alapjan
rangsort allitottam fel a szempontok kozott. A harmadik lépésben a ,Best” aranyskalat
(Négyzetgyok Legfontosabb/Legkevésbé fontos) hoztam Iétre, ami a ,,Leginkabb fontos™ és
,Legkevésbé fontos™ értékek hanyadosanak négyzetgyok ald vont eredményeibdl szamolhato
ki. A skalan a legnagyobb négyzetgyokkel rendelkezd szempont (miifaj) a skala legfelsé pontja
(100%) volt, majd ehhez viszonyitottam a tobbi tulajdonsag négyzetgyokértékét. Ez alapjan
ujra rangsort készitettem. A 4. tabldzat alapjan kijelenthetjiik, hogy a kit61t6k a miifajt tartottak
a legfontosabb tulajdonsagnak. A masodik ¢és harmadik legfontosabbnak tartott szempont az ar
¢s a platform, a rangsorban kozel vannak egymashoz, viszont a BWS értékekben mar nagy
kiilonbség mutatkozott meg. Az ar a 792-es BWS ¢értékkel még viszonylag kozel volt az elsé
helyen all6 értékhez (890), viszont a platform mar csak 324-es értéket kapott. Ezeket kovette a
folytatas, amely koriilbeliil feleakkora (156) BWS értékkel rendelkezett, mint a platform. A
kiado, a felhasznaloi értékelések és a kritikusi értékelések voltak a hdrom utolsé szempont a
rangsorban, melyek BWS értékei mar negativak lettek. Erre az lehet a magyarazat, hogy az
Osszes valasztasi szituacid koziil legkevésbé fontosnak 15,69%, 19,94%, 25,85%-ban
valasztottak o6ket. Ellenben legfontosabbnak mindossze 10,28%, 11%, 6,41%-ban voltak
megjeldlve. A felhaszndloi és kritikusi értékelések nem meglepd, hogy egymés utdn
kovetkeztek a rangsorban. Mivel mindkettd értékelés, igy viszonylag hasonld tulajdonsdgnak
szamitanak. Igaz BWS értékben, azért jelentOs kiilonbség figyelheté meg. A felhasznaloi
értékelések -572 értéket kapott, mig a kritikusi értékelések csak -1244 értékkel rendelkeztek.
Ezzel elmondhatd, hogy a legtobb helyzetben legkevésbé fontosnak itélték meg ezeket a

szempontokat.

21



4. tablazat: A BWS értékek alapjan kialakult rangsor és egyéb eredmények

Megnevezés Miifaj Ar Platform | Folytatas | Kiadé | Felhasznaléi | Kritikusi
értékelések | értékelések

Legfontosabb 21,94 | 20,63 | 15,19 14,54 10,28 11,00 6,41
Legkevésbé 8,03 8,25 | 10,13 12,10 15,69 19,94 25,85
fontos
BWS érték 890 792 324 156 -346 -572 -1244
Sztandardizalt | 0,32 0,29 | 0,12 0,06 -0,13 -0,21 -0,45
érték
Rangsor 1 2 3 4 5 6 7
Sqrt of Most/ 1,65 1,58 | 1,22 1,10 0,81 0,74 0,50
Least
Important
Relativ (%) 100,00 | 95,67 | 74,10 66,32 48,98 44,94 30,12
Rangsor 1 2 3 4 5 6 7

* A négyzetgyokvonas utani ,, Legfontosabb/Legkevésbé fontos” eredmények relativ
ertékei (%)
Forrés: Sajat szerkesztés

A szempontok standardizalt értékei (Cohen, 2009) a 0. abran lathatéoak, melyek
segitségével egyszeriien attekinthetok a preferencidk értékei és sorrendje. Alulrdl felfelé
haladva megallapithato, hogy kiemelkedd fontossaghi a mifaj (0,32) és az ar (0,29). Fontos
szempontok még a platform (0,12) és a folytatas (0,06). Ezek alacsonyabb, de még mindig
pozitiv értékkel rendelkeztek. Kevésbé volt népszerii a kiadd (-0,13) és a felhasznaloi
értékelések (-0,21). Ezek a szempontok mar negativ értékkel rendelkeztek. A legkevésbé

népszerll szempont itt is egyértelmiien a kritikusi értékelések voltak (-0,45).

/1 Kritikusi értékelések
[ Felhasznaléi értékelések
L1 Kiado

] Folytatas

[ Platform

1 Ar

/1 Miifaj
-0,50 -0,40 -0,30 -0,20 -0,10 0,00 0,10 0,20 0,30 0,40

10. abra: Az ,,AAA” jaték tulajdonsagok standardizalt értékei

Forrés: Sajat szerkesztés



A 11. abra alapjan megallapithat6, hogy a vizsgalt szempontok relativ értékei 30,12-
100% kozotti intervallumban mozognak, ami azt jelenti, hogy nagy a kiilonbség az egyes
tulajdonsagok fontossagi szintjei kozott a kitdltdk korében az ,,AAA” jaték preferencia
valasztas soran. Megtigyelhetd, hogy a legmagasabb érték tobb mint hdromszorosa a 7. helyen
1év6 szempont értékének. Ugyanakkor a miifaj €s az ar értékei kozott nagyon alacsony eltérés

figyelheté meg. Ugyanez elmondhat6 a kiado és a felhasznaloi értékelések kapcesolatardl is.

Kritikusi értékelések [N 30,12
Felhasznaléi értékelések [N 44,94
Kiado [N 48,98
Folytatas |GGG 66,32
Platform [N 74,10
Ar I 95,67
Miifaj [ 100,00

0,00 20,00 40,00 60,00 80,00 100,00

11. abra: A megvizsgalt tulajdonsagok legfontosabb/legkevésbé fontos értékek gyokeinek
relativ értékei (%)

Forras: Sajat szerkesztés

Azért, hogy a megvizsgalt szempontok jelentdségérdl részletesebb informaciot kapjunk,
ki kell szdmolnunk a Best-Worst értékek atlaga mellett a szorasukat is. A /2. abra alapjan
megallapithatjuk, hogy a miifaj helyezkedik el az 4bra jobb sz¢ls6 oldalan, mivel ennek az
atlagos értéke volt a legnagyobb, viszont a szdrasa ennek volt a legalacsonyabb. Ez azt jelenti,
hogy ennek a tulajdonsdgnak a fontossaga volt a legkevésbé megosztod a kitoltok kozott. A
legkisebb atlaga a kritikusi értékeléseknek volt €s ehhez kdzepesen magas szoras érték tarsult.
Osszességében a 7 szempont lathatéan megosztotta a kitdltdimet, erre utalnak a magasabb

szoras értékek. Mindegyik szempont az dbra felsd részében helyezkedik el.
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12. abra: A BWS értékek atlagainak és szorasainak két dimenzids abrazolasa

Forras: Sajat szerkesztés
4.2.2. A 7 db Best-Worst Scaling (BWS) tulajdonsag Best-Worst értékeinek elemzése

A Best-Worst értékeknél 7 féle eredmény sziilethet egy-egy kitoltd kitoltése utan:
3,2,1,0,-1,-2 és -3. Ha az adott tulajdonsagot mindenhol legjobbnak jeldlte meg akkor az 3-as
értéket kap. Ha a tulajdonsagot mindenhol legrosszabbnak jeldlte meg az -3-as értékkel fog
rendelkezni. Viszont olyan eset is lehetséges, amikor valahol legjobb, mashol legrosszabb ¢s
egy 3. esetnél pedig kozombosként szerepel a szempont. Ilyenkor 0 lesz a végeredmény. Ha
eggyel tobbszor volt legjobb, mint legrosszabb akkor 1 €és ha eggyel tobbszor volt legrosszabb,
mint legjobb akkor -1 lesz az érték. Az én kutatdisomban minden tulajdonsag 3 kiilonbozd
esetben jelent meg, ezért tart csak -3-t6l 3-ig a skala. Ezekre lathatunk példat az 5. tablazatban
minden tulajdonsagra egyesével lebontva. Megfigyelhetd, hogy a legtobb -3-as értéket a
Kritikusi értékelések kaptak. Ez nem meglepd mivel a tobbi eredményem is azt igazolta, hogy
ez volt a legkevésbé népszerli szempont a kitoltok korében. Ellenben a 3-as érték a legtobbszor
az Ar szempontnal szerepelt. Tehat ez volt az a tulajdonsdg, ami a legtobbszor volt a

legfontosabb szempontnak megjeldlve minden lehetséges esetben a valaszadok altal.
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5. tablazat: A 7 szempont Best-Worst értékeinek osszehasonlitasa

Best- Ar | Folytatas | Kiadé | Miifaj | Platform | Kritikusi | Felhasznaléi
Worst értékelések | értékelések
érték
-3 30 58 124 6 18 250 162
-2 64 112 136 38 104 256 156
-1 150 144 182 120 170 174 194
0 122 198 190 194 200 110 140
1 162 190 142 190 186 72 140
2 160 128 82 184 138 36 86
3 226 84 58 182 98 16 36
Osszesen | 914 914 914 914 914 914 914

Forras: Sajat szerkesztés

Az ¢értekek konnyebb megértéséhez kiilon-kiilon is elemeztem Oket minden egyes

tulajdonsagnal, oszlopdiagrammal abrazolva.

Miifaj

Lathato, hogy ennek a szempontnak az értékei egyértelmiien a pozitiv iranyban a jobb

oldalon helyezkedtek el. 0-3-ig nagyon hasonl6 szamu, kozel 190 kitolté volt mind a 4 értéknél.

Szinte senki nem volt, aki minden esetben legkevésbé fontosnak jelolte volna meg, ezt

bizonyitja a nagyon alacsony szam (6) a -3-as értéknél, a /3. dbran.
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Vilaszadok szama (f6)
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Forrés: Sajat szerkesztés
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Best-Worst értékek

13. abra: A Miifaj Best-Worst értékei
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Megtigyelhetd a /4. abran, hogy ez a szempont mar megosztobb volt, mint a Miifa;j. Itt
is a pozitiv értékek voltak magasabb kit6lté szammal jelen, de a -1-es érték is jelentds, 150 f6s
létszammal rendelkezett. Ez azt mutatja, hogy magas volt azoknak a szdma is, akik tobbszor

valasztottak legkevésbé fontosnak ezt a tulajdonsagot.

250 226
200
Q
—
~ 162 160
s 150
= 150
S 122
-t
2
= 100
-
S 64
=
~ 50 30 I
.
3 2 1 0 1 2 3

Best-Worst értékek

14. abra: Az Ar Best-Worst értékei
Forras: Sajat szerkesztés
Platform

A 15. abran lathatd, hogy ennél a szempontnal a vélaszadok eloszlasa az értékek kozott
egyértelmiien masképp néz ki, mint az eléz6 két tulajdonsagnal. Itt a legnépszeriibb érték a 0
volt, 200 fével. Tehat a legtobben egyszer legjobbnak, egyszer legrosszabbnak és egyszer
kozombosnek itélték meg ezt a szempontot. Magas volt még a -1 és az 1 érték is. Viszont azok
szama, akik minden esetben legkevésbé fontosnak itélték meg a szempontot itt is alacsony volt,

Osszesen 18 valaszado tartozott ebbe a kategoriaba.
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15. abra: A Platform Best-Worst értékei

Forras: Sajat szerkesztés
Folytatas

A Folytatas szempont eloszldsai nagyon hasonloak az elébb bemutatott Platforméhoz. Ezt
tamasztja ala a /6. dbra is. Ennél is a 0 érték volt a legnépszertibb, 198 kitoltovel. Amiben eltér
az el6zo tulajdonsagtol, az a -3 ¢és a 3 kategoria. Ezt a tulajdonsdgot minden esetben
legfontosabbnak csak 84 f6 valasztotta. Ellenben minden lehetdségnél legkevésbé fontosnak 58
6 jelolte. Ez kiemelkedden magas az el6z6 tulajdonsagok értékeit figyelembe véve. Ezzel
Osszességében elmondhatd, hogy a Folytatas szempont volt az egyik legmegosztobb
tulajdonsag a valaszad6im korében. Minden egyes €rték -3-tol egészen 3-ig legalabb 50 fével

rendelkezett. Ez kifejezetten magasnak szamit az eddigi eredményeimet figyelembe véve.
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16. abra: A Folytatas Best-Worst értékei

Forras: Sajat szerkesztés
Kiado

A kiadé a kordbban ismertetett fontossagi rangsoromban az 5. helyen helyezkedett el és
ez a tulajdonsag Osszességében mar negativ Best-Worst értékkel rendelkezett (4. tablazat). Ezt
az eredményt alatamasztja a /7. dbra is, mivel a kito1tOk nagyrészt a -3-1 kategoriakba tartoztak
enné¢l a szempontndl. Ez azt jelenti, hogy tobben itélt€k legrosszabb, mint legjobb
tulajdonsagnak. Kiemelkedéen magas volt a 0 érték 190 valaszaddval és a -1, ahol 182 darab

kit6ltd volt megtalalhato.
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17. abra: A Kiado Best-Worst értékei
Forras: Sajat szerkesztés
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Felhasznaloi értékelések

A 4. tablazatban megfigyelhettiik, hogy a Felhasznaloi értékelések is negativ Best-Worst
értéket kaptak. Ennek az értéke még a Kiadd szemponttdl is alacsonyabb volt. Lathato a /8.
abran, hogy itt a legnépszeribb érték mar nem a 0 volt, hanem a -1. Tovabba kijelenhetjiik azt,
hogy ez a tulajdonsag is megosztotta a valaszadoim. 5 érték is 140 vagy tobb valaszadohoz

tartozott. A 3-as érték itt mar nagyon alacsony, dsszesen 36 kitolto tartozott ide.

250

194
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5 I 36
0 i
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Best-Worst értékek
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18. dbra: A Felhasznaloi értékelések Best-Worst értékei

Forras: Sajat szerkesztés
Kritikusi értékelések

A 4. tablazatbol mar kidertilt, hogy a Kritikusi értékelések kaptak a legkisebb Best-Worst
értéket. Ennek az értéke -1244 volt, ami majdnem 700-zal kevesebb még a 2.
legnépszertitlenebb Felhasznaloi értékelésektol is. Lathato a 79. abran, hogy itt a legnépszeriibb
érték mar nem a -1 volt, hanem a -2. Ezt kovette szorosan a -3 érték 250 fovel. Ezek
egyértelmiien indokoljak miért lehetett ennyire alacsony ennek a szempontnak az atlagértéke.

A 3-as érték itt volt a legalacsonyabb, minddssze 16 kitoltd tartozott ide.
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Forrés: Sajat szerkesztés
4.2.3. A klaszterelemzés eredményeinek értékelése

A preferenciaheterogenitas vizsgéalatahoz az egyén szinti BWS értékekkel tovabbi
statisztikai elemzéseket is elvégeztem (6. tablazaf). Nem hierarchikus klaszterelemzést
futtattam le a hét tulajdonsag BWS értékeinek felhasznéaldsaval. Tobbféle klaszterszamot is
megvizsgaltam, de szakmailag a haromklaszteres megoldas volt a legjobban magyarazhat6.

Végso elemzésemben a K-kozép (K-Means)-klaszterezés soran kapott harom klaszter
eredményeit vizsgaltam meg, amelyeket a 6. tabldzatban tintettem fel. Megfigyelhetd, hogy
kozel azonos szamu valaszado keriilt minden egyes klaszterbe (270, 272, 372). Az 1. klaszterbe
a kevésbé arézékeny, kiadora és miifajra nem nagy hangsulyt fektetd, platformot és felhasznaloi
értékeléseket preferalok tartoztak. A 2. klaszter rendelkezett a legkisebb elemszammal. Ide az
arérzékeny, folytatasokkal és platformmal nem foglalkozo6, kiadot és miifajt preferalo, alacsony
¢letkort foleg ndi valaszadok keriiltek. Ez a klaszter jatszik a legkevesebb ideje, koriilbeliil 8
éve ¢és Ok hallgatnak a legjobban a kritikusok értékeléseire is. Tovabba Ok koltenek a
legritkabban ¢és a legkevesebbet a 3 klaszter koziil. A 3. klaszterbe a folytatasokat preferalo,
értékeléseket elutasitd, magas ¢€letkoru és régdta videojatékozo férfiak tartoztak. Mivel tobb
férfi videojatékozik mint nd, ezért nem meglepd, hogy a féként férfiakat tartalmazo klaszterek
régebb oOta jatszanak ,, AAA” jatékokkal. Ugyanakkor régota jatszanak ezért nagy
valoszinliséggel az 6 ¢letiikben nagyobb szerepet jatszanak a jatékok. Ezt tdmasztja ala az is,

hogy 6k koltenek a leggyakrabban ¢€s a legtobbet a valaszadok koziil.
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6. tablazat: A klaszterek jellemzése a kiilonb6z6 szempontok alapjan

Szempont* 1.klaszter 2.klaszter 3.klaszter Préba- | Szignifikanciaért
Felhasznal Kritikusi | Ertékelésekk | statisztik €k
oi értékelések el nem a
értékelések et foglalkozo
etésa fontosnak férfiak
platformot | tart6é nék
fontosnak
tartok
Elemszadm 272 270 372
(914 16)
Nem* Férfi 202 160- 288+ = 26,99 p<0,001
* N6 70 110+ 84-
BWS Ar 0,18¢ 2,04a 0.52b F=108,19 p<0,001
BWS -0,29b -0,96¢ 1,33a F=248,92 p<0,001
Folytatas
BWS -1,07¢c 0,74a 0,39b F=74,99 p<0,001
Kiado
BWS 0,79b 1,30a 0,87b F=9,37 p<0,001
Miifaj
BWS 0,95a -0,33c 0,42b F=50,59 p<0,001
Platform
BWS -1,40b -0,77a -1,76¢ F=35,97 p<0,001
Kritikusi
értékelések
BWS 0,83a -0,53b -1,76¢ F=288,19 p<0,001
Felhasznal
oi
értékelések
Eletkor 23,07ab 22,31b 23,81a F=3,49 p=0,031
Jatszott 9,23 8,39 9,40 F=2,07 p=0,127
évek
szama
Koltés 460,93a 400,26b 496,53a Kruskal- p<0,001
gyakorisag Wallis H
a, érték:
rangatlag 21,94
Eves 455,38ab 413,71b 490,83a Kruskal- p<0,001
koltés (e Wallis H
Ft), érték:
rangatlag 15,61
Lakohely, 495,65a 461,33ab 426,83b Kruskal- p=0,002
rangatlag Wallis H
érték:
12,38

Forrés: Sajat szerkesztés

*Az elterd betiik szignifikans kiilonbséget jelolnek az atlagok kozétt.

**4 Pearson-féle maradéktagok alapjan szamitott szignifikans kiilonbségek (+: szignifikansan nagyobb

gyakorisag, -: szignifikansan kisebb gyakorisag).
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A kovetkezdkben a klaszterek és néhany tulajdonsag kozotti kapesolatot dbrazolva is
bemutatom. Ehhez a korrespondencia elemzést hasznédltam. A 7. tdblazat az elemzés
alaptablazatat mutatja meg a klaszterek és a koltés gyakorisag kozott. Az elemzés tovabbi
lépésében a khi-négyzet értéket szamitottam ki (*=26,28; p=0,003). Ami szignifikans
kapcsolatot mutat a kiilonbozo klaszterek és a koltés gyakorisag kategoriai kozott.

7. tablazat: A klaszterek és a koltés gyakorisaga kozotti kapcsolat vizsgalatanak kezdeti

kereszttablaja a korrespondencia elemzéshez

Koltés Klaszter Osszesen
gyakorisaga 1 2 3 (Active
Margin)

Egyaltalan nem 44 56 46 146
koltok
Egy évnél 50 56 60 166
ritkabban
Evente 58 76 86 220
Evente tbbszor 86 58 120 264
Havonta egyszer 22 16 34 72
Havonta t6bbszor 12 8 26 46
Osszesen (Active 272 270 372 914
Margin)

Forras: Sajat szerkesztés

A 20. abran lathato, hogy a 2. klaszterhez kozel helyezkednek el a ritkdbban koltd
kategoriak. Tovabba az 1. és 3. klaszterhez a gyakrabban kot csoportok tartoztak. Az elemzés
eredményeképpen grafikusan is kimutathatd, hogy a 2. klaszter elkiiloniil az 1. és 3. klasztertol.
A Kruskal-Wallis proba eredménye itt lathatdé grafikusan, a korrespondencia elemzés

segitségével.
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20. abra: A klaszterek és a koltés gyakorisaga kozotti kapcsolat korrespondencia abraja

Forras: Sajat szerkesztés

A 8. tablazatban 1athato az elemzés alaptablazata a klaszterek €és az éves koltés 0sszege
kozott. A vizsgalat soran a khi-négyzet értékét is kiszamitottam (¥*=27,64; p=0,001), ami
szignifikans kapcsolatot mutat az egyes klaszterek és a koltés 0sszege kozott.

8. tablazat: A klaszterek és az éves koltés osszege kozotti kapcsolat vizsgalata

korrespondencia elemzéssel

Eves koltés Klaszter Osszesen
0sszege 1 2 3 (Active
Margin)
0-20 ezer Ft 134 158 156 448
20-40 ezer Ft 76 64 118 258
40-60 ezer Ft 42 24 62 128
60-80 ezer Ft 8 16 12 36
80 ezer Ft felett 12 8 24 44
Osszesen (Active 272 270 372 914
Margin)

Forrés: Sajat szerkesztés

A 21. abran lathato, hogy a 2. klaszterhez kozel helyezkedett el egy kevesebbet és egy sokat
kolto kategoria (0-20 ezer Ft és 60-80 ezer Ft). A 3. klaszterhez pedig mas csoportok tartoztak
(20-40 ezer Ft ¢és 80 ezer Ft felett). Tovabba az 1. klaszter a masik két klaszter kozott
helyezkedett el. A szamitdsok eredményeibdl grafikusan is kimutathatd, hogy a 2. klaszter

egyértelmiien elkiiloniil a 3. klasztertdl.
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21. abra: A klaszterek és az éves koltés osszege kozotti kapcsolat korrespondencia abraja

Forras: Sajat szerkesztés

A 9. tablazat az elemzés alaptablazatat mutatja meg a klaszterek és a lakohely tipusok
kozott. Az elemzés tovabbi 1épésében a khi-négyzet értékét itt is kiszamitottam (y>=16,81;
p=0,001). Ebben az esetben is megfigyelhetd volt szignifikdns kapcsolat a kiilonb6zo klaszterek
¢s a lakohely kozott.

9. tablazat: A klaszterek és a lakohely kozotti kapcsolat vizsgalata korrespondancia

elemzéssel
Lakohely Klaszter Osszesen
1 2 3 (Active

Margin)
Falu, Kozség 40 54 80 174
Varos 124 118 188 430
Megyeszékhely 80 82 86 248
Févaros 28 16 18 62
Osszesen (Active 272 270 372 914
Margin)

Forras: Sajat szerkesztés

A 22. abran lathatd, hogy a 1. klaszterhez kozel helyezkednek el a fédvarosban lako kitoltok.
Tovabba 3. klaszterhez a varosban lako valaszadok tartoztak. Itt is megallapithatd, hogy az
egyik klaszter (2.) a masik két klaszter kozott helyezkedett el. Az elemzés eredményeképpen
grafikusan is kimutathatd, hogy a 1. klaszter elkiiloniil a 3. klasztertol.
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Forras: Sajat szerkesztés
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5. KOVETKEZTETESEK ES JAVASLATOK

A felmérésem alapjan arra jutottam, hogy az 1. hipotézisemet elutasitom, miszerint az
értékelések lesznek a legfontosabbak a jatékosok szamara. Sem a felhasznaloi értékelések, sem
pedig a kritikusi értékelések nem foglaltak el meghatarozd helyet a vizsgalt szempontjaim
kozotti rangsorban. A kritikusi értékelések utolso helyen, mig a felhasznaloi értékelések utolso
elétti helyen helyezkedtek el. Ezzel kijelenthetd, hogy a jatékosok nem hallgatnak az
értékelésekre. Amennyiben figyelembe is veszik, inkabb a felhasznalok véleményét részesitik
eldnyben. Magyarorszagon a videojaték kritikusok nincsenek jelen annyira nagy szamban, mint
kiilfoldon. Aki ezzel foglalkozik annak is inkébb csak alacsonyabb 1étszamu kovetd tabora van.
Eredményeim alapjan arra kovetkeztetek, hogy az 6 véleményiik nem elég befolydsold a
magyar videojaték fogyasztok szamara. Illetve ha fontos tényez6 is, akkor sem érnek el annyi
embert, hogy egy nagy elemszamu mintaban jelentds eredménye legyen a véleményiiknek a
vasarlasoknal. Tovabba hidba vannak millios kdvetd taborral rendelkezd kiilfoldi videdjatékkal
foglalkoz6 csatornak, a valaszadok az 6 véleményiikkel nem tudnak magas szinten azonosulni,
a fogyasztési szokasaikra ezek nincsennek nagy hatéssal.

A 2. hipotézisem is elutasitom, mivel a legkevésbé fontos szempont a kritikusi
értékelések lettek, nem a kiadd. Ez a szempont az 5. lett az ,,AAA” jatékok népszeriségét
befolyasold tulajdonsagokat rangsorold szamitdsaim szerint. Mivel az értékelésekkel
foglalkoz6 szempontjaim meglepden alacsony pontszamokat kaptak, igy ez a szempont a 7.
helyett az 5. helyre kertilt. A hipotézisem nem elfogadhato, de az eredményeimbdl lathato az,
hogy ez a szempont inkabb a kevésbé fontos tulajdonsagok kozé tartozott a valaszaddim
véleménye szerint. A jatékok népszerliségét inkabb az aruk, platformjuk és az befolyasolta,
hogy milyen miifajba tartoznak. A nagy kiadok altalaban tobbféle miifajban is jelentetnek meg
jatékokat, igy amikor kedvenc jaték tipusunkat szeretnénk megvasarolni nem feltétleniil kell
ragaszkodni egy adott kiadoéhoz. Erre vilagitottak ra az eredményeim is. Javaslom, hogy a
kiadok merjenek szamukra uj miifajokban is kiadni jatékokat, mivel konnyedén lehet uj
felhasznalokat szerezni mads kiadoktol, ha szamukra megfelelé miifaju jatékot jelentetnek
meg.

A 3. hipotézisem arra vonatkozott, hogy egy ,,AAA” videojaték népszerlisége nincs
szoros 0sszefliggésben a videojaték araval. Ezt a hipotézist is el kellett utasitsam. Mar a kutatés
megkezdése eldtt is tudtam azt, hogy a magyar fogyasztok nagyon arérzékenyek. Viszont az
»~AAA” jatékoknak nagy a hasznalt jaték piaca hazankban, ami elérhetObbé teszi ezt a hobbit
az atlagos életszinvonalon €16k szamara is. Tovabba gyakran €s nagy akciokban lehet résziik a

fogyasztoknak a legnagyobb videojaték értékesitd online platformokon. Par év utan mar akar
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80%-kal olcsdbban lehet megvasarolni egyes jatékokat, ugy hogy ezek még mindig 0jszerlinek
¢s modernnek szamitanak a piacon. Masrészt a videdjatékok folyamatosan dragulnak és a forint
gyengiil a kiilfoldi pénznemekhez képest. Ezzel sajnos jelentds aremelkedések kovetkeztek be
¢és fognak is végbemenni a kozeljovoben. Az akar 30 ezer forintnal is dragabb ujonnan
megjelend jatékok korszakaban érthetd, hogy a magyar fogyasztoknak az ar egy kritikusan
fontos szempont az ,,AAA” jatékok népszerliségét figyelembe véve. Javaslom a hazai piacot
célzo videojaték kiadoknak, hogy érdemesebb kisebb indie jatékokkal betorni a magyar
piacra, mivel ezek megfizethetobbek az itteni fogyasztok szamadra.

A 4. hipotézisem elfogadom, mivel a valaszadok egymastol eltérd preferenciakkal
jellemezhetd csoportokba voltak sorolhatok. A kovetkezd 3 klasztert sikeriilt kialakitanom
ezeknek megfelelden: ,,Felhasznaloi értékeléseket €s a platformot fontosnak tartok”, ,,Kritikusi
értékeléseket fontosnak tartd ndk” és ,,Ertékelésekkel nem foglalkozo férfiak”. Ezek alapjdn
azt javaslom, hogy az azonos viselkedésii és tarsadalmi csoportba tartozo ,,AAA” jaték
fogyasztok még hatékonyabb eléréséhez az dltaluk preferdalt szempontokat kell elétérbe

helyezni a jatékok fejlesztésében.
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OSSZEFOGLALAS

Az tgynevezett blockbuster vagy ,triple-A” cimek jol ismert jellemz6éi a
szorakoztatdiparnak. A videojaték-iparban az AAA (Triple-A) egy szaksz6, amelyet a kozepes
vagy nagy kiad6 altal gyartott vagy forgalmazott videojatékok osztdlyozasara hasznalnak,
amelyek jellemzden magasabb fejlesztési és marketing koltségvetéssel rendelkeznek, mint a
jatékok tobbi rétege. Megfigyelhetd, hogy a valaha volt 10 legnagyobb példanyszdmban eladott
jatéknak egy jelentds része is AAA vagy legaldbb AAA stadiotol szarmazik. Az AAA
videdjatékok csak néhany évtizede vannak jelen, ezért kevesen vizsgaltdk 6ket hazankban.
Ennek ellenére az altalam Osszegyiijtott adatok azt igazoljak, hogy igen jelentds felhasznald
bazisuk van. Erre alapozva fontosnak gondoltam azt, hogy az ,,AAA” video6jatékok
népszertiségét befolyasold tényezdket megvizsgaljam részletesebben is.

A jatékipar fejlodését a jatékosok szaméanak nagyardnyu ndvekedése is bizonyitja: mig
1995-ben ,,csak” 100 millid jatékos volt, addig 2023-ban mar a 3 milliardot is atlépte a szamuk.
Kutatdsom célkitlizése az volt, hogy megtudjam hazankban mely tulajdonsdgok a
legfontosabbak a felhasznaloknak az ,,AAA” jatékokban, valamint a jatékosok ezek alapjan
eltér6 csoportokba sorolhatok-e. A nemzetkdzi szakirodalmak €s a sajat videdjatékokban
szerzett tapasztalatom alapjan az aldbbi hét szempontot tartottam a legjelentésebbnek, ezért
ezeket vizsgaltam a kutatasomban: (1) Ar, (2) Folytatas, (3) Kiado, (4) Miifaj, (5) Platform, (6)
Kritikusi értékelések, (7) Felhasznaloi értékelések. A megvalositani kivant kutatas feltarja a
hazai szakirodalomban ¢és nemzetkdzi szinten eddig még kevésbé ismert ,,AAA”
videdjatékokkal kapcsolatos fogyasztdi preferenciakat és a hasznalati szandék vizsgalatat.
Kutatdsomat a meglévd szekunder informaciok és a szakirodalom feldolgozasaval kezdtem.
Ebben a folyamatban kiilonb6z6 tudomanyos folyoiratokat, konyveket, internetes forrasokat
illetve piackutatd cégek felméréseit hasznaltam fel. Mivel a téma viszonylag ujszert, az eddig
megjelent tudomanyos folyodiratok szama korlatozott, ezért az irodalom listdmban az internetes
forrasok is szerepelnek.

A primer piackutatés soran kvantitativ online kérdéives megkérdezést hasznaltam 914 {6
részvételével. A mintavétel sordn a Google Drive online ftrlapszerkesztd programot
alkalmaztam. A megkérdezés online feliileten a Facebookon tortént. Ezen a platformon 1évo
AAA jatékokkal jatszok csoportjaiban terjesztettem a kérddivem linkjét. A kérddiv 1. részében
eldontendd ¢és tobb vélaszlehetdséget biztositd kérdéseket tettem fel az AAA jatékok
fogyasztasaval kapcsolatban. A 2. részben specidlis kérdéscsoportot alkotott az ugynevezett
best-worst kérdéssorozatom, ahol az ,,AAA” jatékok tulajdonsigainak fontossagat kellett

mindsiteni. A valaszadoknak 7 best-worst kérdést tettem fel, amelyekben mindig 3
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tulajdonsagbol valaszthattak ki a szamukra legfontosabb ¢és legkevésbé fontos tulajdonsagot. A
kérd6iv végén a hattérvaltozok szerepeltek, amelyek a vdalaszadd életkorara, nemére,
legmagasabb iskolai végzettségére, hdztartdsa havi nettdé jovedelmére, csaladi allapotara és
lakohelyére vonatkoztak.

Az eredmények alapjan kijelenthetd, hogy a kutatasomban megvizsgélt 7 szempontbol 4
pozitiv megitélést kapott (3 BWS érték volt negativ), azaz ezeket a szempontokat tobbszor
tartottak ,,Leginkébb fontos” -nak, mint ,,Legkevésbé fontos” —nak. A kitolt6k a miifajt tartottak
a legfontosabb tulajdonsagnak. A 2. és a 3. legfontosabbnak tartott szempont az ar és a platform,
ezeket kovette a folytatds. A kiadd, a felhasznaloi értékelések €s a kritikusi értékelések voltak
a harom utolsé szempont a rangsorban, melyek BWS értékei mar negativak lettek. A
preferenciaheterogenitas vizsgalatdhoz az egyén szinti BWS értékekkel tovabbi statisztikai
elemzéseket is elvégeztem. Nem hierarchikus klaszterelemzést futtattam le a hét tulajdonsag
BWS értékeinek felhasznaldsaval. Tobbféle klaszterszamot is megvizsgaltam, de szakmailag a
haromklaszteres megoldas volt a legjobban magyarazhat6. Végso elemzésemben a K-kozép (K-
Means)-klaszterezés soran kapott harom klaszter eredményeit vizsgaltam meg. Megfigyelhetd,
hogy kozel azonos szamu valaszado keriilt minden egyes klaszterekbe (270, 272, 372). Az 1.
klaszterbe a kevésbé arézékeny, kiadora és miifajra nem nagy hangsulyt fektetd, platformot és
felhasznaloi értékeléseket preferalok tartoztak. A 2. klaszter rendelkezett a legkisebb
elemszammal. Ide az arérzékeny, folytatasokkal és platformmal nem foglalkozd, kiadot és
mifajt preferal6 fiatal féleg noi valaszadok kertiltek. Ez a klaszter jatszik a legkevesebb ideje,
koriilbeliil 8 éve, 6k hallgatnak a legjobban a kritikusok értékeléseire, 6k koltenek a
legritkdbban ¢és a legkevesebbet a 3 klaszter koziil. A 3. klaszterbe a folytatasokat preferalo,
értekeléseket elutasitd, magas életkoru és régota videdjatékozo férfiak tartoztak. Mivel tobb
férfi videdjatékozik mint nd, ezért nem meglepd, hogy a foként férfiakat tartalmazé klaszterek
régebb oOta jatszanak ,,AAA” jatékokkal. Tovabba mivel régota jatszanak, nagy valdszintiséggel
az 6 ¢életiikben nagyobb szerepet kapnak a jatékok. Ezt tdmasztja ald az is, hogy 6k kdltenek a
leggyakrabban és a legtobbet a valaszadok koziil.

A felmérésem alapjan arra jutottam, hogy az 1. hipotézisemet elutasitom, miszerint az
értékelések lesznek a legfontosabbak a jatékosok szamara. Sem a felhasznaloi értékelések, sem
pedig a kritikusi értékelések nem foglaltak el meghatarozd helyet a vizsgalt szempontjaim
kozotti rangsorban. Ezzel kijelenthetd a jatékosok nem hallgatnak az értékelésekre. A 2.
hipotézisem is elutasitom, mivel a legkevésbé fontos szempont a kritikusi értékelések lettek,
nem a kiado. A jatékok népszeriiségét inkabb az aruk, platformjuk és az befolyasolta, hogy

milyen miifajba tartoznak. A nagy kiadok altalaban tobbféle miifajban is jelentetnek meg
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jatékokat, igy amikor kedvenc jaték tipusunkat szeretnénk megvasarolni nem feltétleniil kell
ragaszkodni egy adott kiadohoz. Javaslom, hogy a kiadok merjenek szamukra 1) miifajokban is
kiadni jatékokat, mivel konnyedén lehet 1j felhasznalokat szerezni mas kiadoktol, ha szamukra
megfeleld miifaju jatékot jelentetnek meg. A 3. hipotézisem arra vonatkozott, hogy egy AAA
videojaték népszerlisége nincs szoros Osszefiiggésben a videojaték araval. Ezt a hipotézist is el
kellett utasitsam. Mar a kutatds megkezdése eldtt is tudtam azt, hogy a magyar fogyasztok
nagyon arérzékenyek. Viszont az ,,AAA” jatékoknak nagy a hasznalt jaték piaca hazénkban,
ami elérhetdbbé teszi ezt a hobbit az atlagos €letszinvonalon €16k szamara is. Tovabba gyakran
¢és nagy akciokban lehet résziik a fogyasztoknak a legnagyobb videojaték értékesitd online
platformokon. Par év utdn mar 80%-kal olcsdbban lehet megvasarolni egyes jatékokat, ugy
hogy ezek még mindig ujszerlinek €s modernnek szamitanak a piacon. Masrészt a videojatékok
folyamatosan dragulnak ¢€s a forint gyengiil a kiilf61di pénznemekhez képest. Ezzel sajnos 6riasi
aremelkedések kovetkeztek be €és fognak is végbemenni a kozeljovoben. Az akar 30 ezer
forintnal is dragadbb uUjonnan megjelend jatékok korszakaban értheté hogy a magyar
fogyasztoknak az 4ar egy kritikusan fontos szempont az ,,AAA” jatékok népszeriiségét
figyelembe véve. Javaslom a hazai piacot célzo video6 jaték kiadoknak, hogy érdemesebb kisebb
indie jatékokkal betorni a magyar piacra, mivel ezek megfizethetobbek az itteni fogyasztok
szamara. A 4. hipotézisem elfogadom mivel a valaszadok egymastol eltéré preferencidkkal
jellemezhetd csoportokba voltak sorolhatok. 3 klasztert sikeriilt kialakitanom ezeknek
megfelelden: ,,Felhasznaloi értékeléseket ¢és a platformot fontosnak tartok”, , Kritikusi
értékeléseket fontosnak tartd nék” és ,,Ertékelésekkel nem foglalkozo férfiak”. Ezek alapjan azt
javaslom, hogy az azonos viselkedésii és tarsadalmi csoportba tartozo ,,AAA” jaték fogyasztok
még hatékonyabb elérésé¢hez az altaluk preferalt szempontokat kell elétérbe helyezni a jatékok

fejlesztésében.
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MELLEKLETEK
Kérdoiv
I. RESZ

1.

Korllbelll hany éve jatszik AAA jatékokkal?

2.

Melyik a kedvenc AAA jatéka? *

Milyen platformon jatszik AAA jatékokkal? (Tobbet is valaszthat)
4.

Melyik a kedvenc AAA jaték kiaddja?

5.

Megkozelitdleg milyen gyakran kolt AAA jatékokra?

6.

Mennyit kolt 1 évben AAA jatékok vasarlasara?

7.

Hany orat jatszik hetente AAA jatékokkal?

8.
Miért jatszik AAA jatékokkal?

II. RESZ

On szerint melyek egy népszerii AAA jaték legfontosabb/legkevésbé fontos tulajdonsagai?
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1. déntési helyzet *

Miifaj

Platform

Felhasznaloi értékelések

10.

2. dontési helyzet *

Ar

Kritikusi értékelések

Felhasznaloi értékelések

11.

3. dontési helyzet *

Folytatas

Platform

Kritikusi értékelések

Legfontosabb

O
O

Legfontosabb

O
O

Legfontosabb

O
O
O
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K6z6mbos

O
O

K6z6mbos

O
O

K6zombos

O
O
O

Legkevésbé fontos

O
O

Legkevésbé fontos

O
O

Legkevésbé fontos

O
O



12.

4. dontési helyzet *

Folytatas

Ar

Miifaj

13.

5. dontési helyzet *

Kiadé

Folytatas

Felhasznaloi értékelések

14.

6. dontési helyzet *

Kiado

Mfaj

Kritikusi értékelések

Legfontosabb K6z6mbos
O O
O O
O O
Legfontosabb K6zombos
O O
O O
O O
Legfontosabb K6z6mbos

O O
O O

46

Legkevésbé fontos

O
0O

Legkevésbé fontos

O
O

Legkevésbé fontos

O
O



15.

7. dontési helyzet *

Legfontosabb K6zombos Legkevésbé fontos
Kiadé ] ] ]
Ar O O ]
Platform ] ] (]
III. RESZ
16.
Neme *
Férfi
N6
17.
Eletkora
18.
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Legmagasabb iskolai végzettsége *
() Jelenleg még &ltalanos iskolaba jarok
() Altalanos iskola

() Kozépfoku iskola szakmai oklevéllel
() Kozépfoku iskola érettségivel

() Egyetem, féiskola stb. oklevéllel

19.
On hova sorolna csaladja havi jovedelmét? *
() Nagyon jol megél(nek) beléle és félre is tud(nak) tenni
() Megél(nek) belsle, de keveset tud(nak) félre tenni
() Eppen elegends, hogy megélien(ek) beléle, de félretenni mar nem tudnak
) Néha arra se nagyon elég, hogy megéljen(ek) beléle
() Rendszeresen napi megélhetési gondjai(k) vannak

() Nem valaszolok

20.

Lakohelye *

() Févaros

() Megyeszékhely
() Varos

() Falu, Kozség
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21.
Csaléadi allapot *
() Hazas
) Egyediilallo
() Tarsas kapcsolatban
22.
Mi az On jelenlegi f6 tevékenysége? *
. Aktiv fizikai dolgozé
' Aktiv szellemi dolgozé
) Tanulé

) Egyéb...
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