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BEVEZETES

Napjainkban egyre nagyobb hangstlyt kap az, hogy egy cég ismerje a sajat fogyasztoit
¢s vasarloit. Ezért is fontos, hogy minél jobban belatast nyerjiink a fogyasztoi attitiidjiikbe
¢s jobban megismerjiik a szokdsaikat. Ha egy vallalat ismeri a sajat célkozonségét, valamint
megfeleléen kommunikal veliik, akkor verseny elénnyel rendelkezik, mas vallalatokkal
szemben. Masrészt a videojatékok egyre nagyobb és nagyobb figyelmet €s teret kapnak
napjainkban, ami megfigyelhetd abban, hogy példaul egyes példanyokbol késziilnek
rajzfilmek, sorozatok, képregények stb (Balogh, 2014). Ebben a dolgozatban azt vizsgalom
¢s mutatom be, hogy az Y és Z generacio esetében milyen videdjatékfogyasztasi €s vasarlasi
szokasok jellemzbek, tovabba milyen motivacioi, hattere és kiilonbségei lelhetoek fel ennek
a magatartasnak, valamint milyen befolyasold tényezok hatnak rajuk a vasarlasaik soran.
Azért valasztottam ezt a témat, mert sziviigyem a videdjatékipar témakore, mivel mar
egészen kiskorom 6ta szenvedéllyel folytatom ezt a tevékenységet. Masrészt azt gondolom,
hogy manapsag egyre fontosabb téma a digitalizacio, az online térhoditas, a videodjaték

fogyasztas, valamint a virtudlis valdsag létezése.

A videdjatékipar jelentds részét teszi ki a magyar gazdasagnak. 2022-ben a
Magyarorszagi videgjatékpiacot 85 milliard forintra becsiilték, amelynek tovabbi
novekedési liteme varhaté 2023-ra, amikor mar 100 milliadrdra becsiilik a piac bevételeit.
Tobb tényezobol all 6ssze ez az Osszeg, de amelyek leginkabb befolyasoljak, azok a
hardverek ¢és videojatékok vasarlasa, valamint az in-game vdasarlasok, tovabba az
eléfizetések, merch termékek és ajandéktargyak. (eNET, 2022). Ezeket az adatokat a Statista
(2023a)-as eredményeivel ala lehet tamasztani, mivel elérte a 101 milliard forintot 2023-
ban. Kutatasom soran, olyan indikatorokra vagyok kivancsi, hogy mi veszi ra a potencialis,
vagy mar alaphelyzetben is lojalis fogyasztdt a konzol, jaték, eléfizetés vagy kiegészitok

vasarlasara.

Dolgozatom témajanak megvalasztdsa soran fontosnak tartottam, hogy egy olyan
témat dolgozzak fel, amihez van mar megfeleld és meglév hattértudasom, amit az ijonnan
tanulmanyozott kutatdsi adatokhoz, valamint a szakirodalomhoz tudtam hozzaadni. Ez

alapjan dolgozatom tematikaja az alabbi modon épiil fel:



Az els6é fejezetben, attekintést nyujtok a témahoz kapcsolodo legfontosabb
fogalmakrol, definiciokrol, tobbek kozott a gamerek és e-sportolok kozotti kiilonbségekrol,
valamint, hogy mi is az a videojaték. Tovabba, a legmeghatarozobb mérfoldkovekrol,
amelyek hatassal voltak és vannak a videdjatékipar fejlodésére. Ezutan atfogd képet nyujtok
a fogyasztoi trendekrol, valamint a videojatékpiac trendjeirél és STEEP elemzéssel elemzem
a szektort. Végiil pedig a fogyasztas kategoriainak és a videojatékok kapcsolatat vizsgalom

¢és ismertetem.

A masodik fejezetben a magyar videdjatékpiac kozosségét mutatom be, amin beliil is
kifejezetten az Y és Z generdcio all a kézéppontban. Betekintést nyudjtok a két generacid

sajatossagaiba. valamint fogyasztasbéli kiilonbségeikre.

A harmadik fejezetben empirikus kutatasaim hatterét, modszertanat, valamint
eredményeit ismertetem. A kutatds soran kvantitativ technikat alkalmaztam, amelynek
kiértékelésére SPSS szoftvert segitségét vettem igénybe. Ebben a fejezetben ismertetem

klaszterelemzéseim legf6bb eredményeit is.

A negyedik fejezetben, Osszefoglalom a dolgozatom fébb konkluziodit. Legfobb

kovetkeztetéseim is ezen a fejezet keretein beliil fognak megjelenni.



1. AVIDEOJATEKOK VILAGA

A videojatékok nem csupan szoérakoztatd médiumok, hanem egyre novekvo jelenségek,
valamint a modern miivészetek egyik legdinamikusabban fejlodé agazata is. Felvetik a
hagyomanyos miivészetekhez gondolt normakat és teljes egészében formaljak at azt. Olyan
alapvet6 kérdéseket feszegetnek, mint a reprezentacio, Storytelling, az érzelmi elkotelez6dés

¢és az esztétika. A videdjatékokat vizsgalva teljesen 10j perspektivakat nyerhetiink. (Grant,
2009)

1.1. A videodjaték fogalma

Az, hogy manapsag mit neveziink videdjatéknak, egy elég Osszetett fogalom. Tagan
értelmezve az alabbi tételek segitségével hatarozhatjuk meg a fogalmat. Egy olyan
elektronikus hordozon jatszhatd és elérhetd szorakoztatd szoftver, amely biztositja a
jatélményt egy vagy tobb f6 szamara. (Horvath, Nyir6 és Csordas, 2013). Egy masik
lehetséges meghatarozasa, hogy a videdjatékok alappillére az, hogy a programozott jatékhoz
sziikséges egy kiilsé hordozo, ami a kiilso interfész. Ez 1€p kapcsolatba képi €s hangbeli
ingerekkel. Ezek koz¢é lehet sorolni a konzolokat, telefonokat stb. (Kéanyai, Osvath, Kosa,
2022). Az én szemszogembdl, mint gamer, hasonld megfogalmazassal allok eld, de amit
hozzatennék ehhez, hogy a videdjatékozas egy egyediilallo élmény, ami egyfajta belsdséges
kapcsolat fogyaszto és jaték kozott, amely jobb esetben, egy életre sz6lo elkotelezodést
eredményez. Egy nagyszerl torténet vagy mechanika, valamint képi vilag, azonnal olyan
tényez6vé tud valni, ami megragadja a jatékost. Erre remek példak a Witcher 3: Wild Hunt
(CD Project Red, 2015), CyberPunk 2077 (CD Project Red, 2020), Final Fantasy (Square
Enix) vagy a Batman Arkham széria (Rocksteady Studios & WB Games). A thewitcher.com
(2016) alapjan, a Witcher 3 azért is az egyik legkiemelkedébb jaték, mert tobb, mint 250,
Az év jatéka dijat nyert el, de Osszesitve tobb, mint 800 dijjal bliszkélkedik. 2015-6s kiadasa
ota 2023 majusaig bezarolag tobb, mint 50 millié példanyban kelt el vilagszerte (Statista,
2023D).

Két csoportra lehet osztani a videdjatékokat, ha ugy értelmezziik a videdjaték
fogalmat, mint a digitalisan jatszhato jatékok egyiittesét. Ez a két csoport az offline €s online
jatékokat foglalja magaba. Az offline jatékok esetében a legjellemzdbb vonasok, hogy

egyediil jatszik a jatékos, tehat nincsenek vele csapattarsak, hanem egymaga jatszik és kiizd



meg azokkal az akadalyokkal, amelyek az utjaba szegezédnek a virtualis térben. Az offline
jatékok céljukban leginkabb azt hatarozzak meg, hogy a jatéknak van kezdete és vége,
ahonnan nincs tovabb. A masik végleten pedig az online jatékok allnak, ami szoges ellentéte
az offline jatékoknak. Online jaték esetén a jatékos tobb emberrel is egyiitt tud jatszani,
egyidGben és barhol a vilagrol. Az online jatékok legfobb jellemzdje az, hogy nincs kifejezett
céljuk. Széles palettdn mozognak a feladatok, ami nagyobb elkdtelezodést tud elémi a

fogyasztonal. (Banyai és Fiilop, 2015).

A videdjatékipar olyan jelentds fejlddésen ment keresztiil az utébbi/elmult évek sordn,
amely egy Uj szintre helyezte a jaték élményét azaltal, hogy mér nem csak konzolokon
elérhetd, illetve PC-n, de mar barhol tudjuk 6ket hasznalni. Itt a mobiljatékokra kell gondolni
leginkabb, amelynek szegmense a Statista (2024a) adatai alapjan 1,98 millio jatékossal
rendelkezik, de ez 2027-re 2,17 milliora fog néni. valamint a Nintendo Switch a masik ilyen
hordozhaté platform, de mar olyan fejlesztések is 1éteznek, amelyek lehetdvé teszik, hogy a
mar konzolon vagy alkalmazéasban, digitdlisan megvasarolt vagy el6fizetés altal elérhetd
jatékokat lehet hasznalni a telefonon barhonnan a vilagon. (Philip, Nasa és Sharma, 2021)
A Microsoft volt az egyik olyan uttor6 jatékipari vallalat, aki bevezette az Xbox konzolokon
az xCloud nevii szolgaltatast, amely az Xbox Games Pass Ultimate el6fizetés részeként
érheté el. Az xCloud altal elinditott jaték a Microsoft szerverein fut, ami eljut arra a
késziilékre, amin jatszani akarunk. A legfobb kikotés, hogy erds internetkapcsolat sziikséges

hozza. (hvg.hu, 2020) Ez mara Xbox Cloud Gamingre lett atnevezve.

A PC és a Steam kettd, 6ssze nem tévesztendo fogalom. A steam egy digitalis aruhaz,
amit a szamitogépre lehet telepiteni, ahol meglehet vasarolni a jatékokat és letdlteni, majd
azokkal jatszani. Ezéltal nem igényel fizikalis CD-t. Ezzel szemben a PC dnmagéban,
sokszor megkdveteli a mai napig, hogy fizikalisan vasarolt CD-t haszndljunk ahhoz, hogy
telepiteni tudja a jatékot. ,,Minden szamitogépes jaték videojaték, de nem minden videojaték

szamitogépes jaték” (Beregi, 2010, 11.0.).

Az elmult években tobb streaming szolgaltato is ezen a vonalon kezdett el terjeszkedni
¢s egyre nagyobb teret ad ennek a piacnak. A Netflix is ezen szolgaltatok kozé tartozik,
mivel az egyik legelsd streaming szolgaltato volt, aki 2021-ben bdvitette ezzel a
szolgaltatasait. A meglévd eléfizetdk ingyenesen hozzajutnak egyes videodjatékokhoz az
eléfizetésiik altal. Gondolok itt példaul Hades, Stranger Things 3: The game. A Netflix

legfobb célja ezzel, hogy kompenzaciot nydjtson a fogyasztonak. A fokusz ezzel azon van,



hogy a felhasznaloi élményhez miként jarul hozza a pszicholdgiai sziikségletek kielégitése.
Ezzel egy teljesen Uj szintre emelik a kompenzaci6 fogalmat, mivel a hagyomanyos
audiovizualis tartalmak mellett, interaktiv élményt nyudjtanak a fogyasztonak, valamint a
jatékok altal elérhetd kihivasok, jutalmak és a sikeres kampanyok hozzdjaruljanak az
elégedettséghez. Ezzel lehetdség nyilik arra, hogy elszakadjanak a hétkdznapoktol, 1j
vilagokban kalandozzanak el, valamint ujabb €s ujabb torténeteket ismerjenck meg, ezzel

bévitve az ismereteiket. (Salvador et al., 2023).
Gamer vagy e-sportolo?

Fontos tisztazni, hogy mitdl is igazdn gamer a gamer, valamint, hogy mit6l e-sportolo
az e-sportold. ElGszor azt hinné az ember, hogy majdnem ugyanaz a két fogalom, de
fellelhetdek benne olyan kiilonbségek, amelyek meghatarozé identitassal ruhdzzak fel ezeket
a jelzOket. A gamerek altalaban azok a jatékosok, akik azért jatszanak online vagy offline
néhany orat, mert ki akarnak kapcsoldédni, valamint rekreacios célt szolgal szdmukra. Ezzel
ellentétben az e-sportolok azok a jatékosok, akik joval tobb iddt és elszantsdgot szannak a
jatékokra, valamint versenyszertien {izik. A gamer egymagaban, kivételes esetekben online
jatszik tobbszemélyes multiplayer forméaban. Az e-sportold is individudlis jatékos, de
megesik, hogy csapatban vagy egy szervezetben {izik egyiitt a jatékokat. A versenyeken,
ahol részt vesznek, pénznyereményt, valamint elismerést tudnak szerezni. Rengeteg olyan
szempont van, ami tobb mindent megkovetel toliikk azért, hogy sikeresek tudjanak lenni
abban, amit csindlnak. Sziikséges szamukra az, hogy a tudas, mentalis készségek, kéz-szem
koordinacidjuk magasabb szintet képviseljen masoknal, amire jatékalapti informécids-
kommunikacios technikakat alkalmaznak. (Kanyai, Osvath és Kosa, 2022). Egy Statista
(2024b) felmérésben azt vizsgaltak, hogy a 2023-ban a magyar e-sportolok milyen
motivaciokkal rendelkeznek és ez milyen aranyban oszlik meg kozottiik. A legtobbek altal
valasztott motivacids tényezd a verseny iranti szeretet volt, a masodik a fejlodésre vald

lehetdség, a harmadik pedig maga a jaték élménye volt.

Az eNET (2022a)-es kutatasa szerint az -e-sportolokra érdemes nagyobb hangsulyt
fektetni, mivel ez szamukra egy hivatas, valamint tobb, mint egy jaték és szabadidds
kikapcsolodas. Tobb pénzt hajlandoak szanni r4, mint a sima gamerek vagy barki mas. 2022-
ben 65 milliard forintra tehetd az az 6sszeg, amelyet hazankban koltottek el az e-sportolok
(eNET, 2022b) 2023-ra az e-sport piaca hazankban 70,5 milliard forintra nétt. (Statista,
2023c)



1.2. Torténelmi mérfoldkovek

Az eredeti jatékok, amelyek megihlették a mai videodjatékokat, olyan alapjatékok
voltak, amelyeket a mai napig haszndlunk. Ezek a kockajatékok, kartyajatékok, domino,
valamint a sakkjatékok. Ezek mind inspirald hatdssal voltak és vannak arra, amit ma

videojatékként neveziink és ismeriink. (Rice, 2022)

A torténelem sordn tobb olyan iddszak volt, amikor egyre nagyobb €s nagyobb
1épéseket ért el az emberiség, annak érdekében, hogy a videodjatékipar nagyobb hirnévre
tegyen szert. Beregi (2010) szerint, a videdjatékipar torténelme egészen az 1950-es évekig
kovetheto vissza, amit Hoskorszaknak neveziink. Ezenkiviil 3 korszakot kiilonboztetiink
meg. A masodik ilyen korszak az Aranykor, amit a PC-korszak kovetett, valamint a negyedik

ilyen korszak a Videojatékok nagykoruva valasa.
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videojaték korszak, hanem az elsd kereskedelmi jatéktol, ami a Computer Space (1971),
amely az 1962-es Spacewar! jatéktermi valtozata. Nicolas (2005a) innentdl négy korszakot
kiilonboztet meg. Az elsé az 1971-1978-ig tartd elsé évek uttord sikereivel, majd az azt
kovetd 1978-1983 Aranykor, valamint az 1983-1994 erés otletekkel teli idGszak és végiil
pedig 1994-napjainkig tartd PlayStation, PC, nagyszabasu, online jatékok kora.

Beregi (2010) szerinti ezt a négy korszakot az alabbiak szerint tudjuk felépiteni. A
Hoskorszak idején jottek 1étre a legelsé szamitogépes jatékok, valamint az arcade termek is,
ahol a Pong vagy épp a SpaceWars volt a legnépszeriibb. Ekkor jelentek meg az els6
konzolok is. Az aranykorszak soran mindségibb szamitogépes jatékok léptek a piacra, a
jatéktermek fellendiiltek, valamint Gjgeneracios konzolok jelentek meg. A PC korszak soran
tobb elérehaladas is tortént, valamint megint Gjabb konzolgeneraciok sziilettek. A
videgjatékok 2000-t6] valtak nagykoruva, amikor is a 3D-s grafikét elkezdik beleépiteni a
jatékok fejlesztésébe, valamint hatod és heted generacids konzolok sziilettek meg. Nicolas
(2005b) kimondja, hogy ezek az 0j technologiak az uj hardwarekkel érkeztek, mint példaul
a PlayStation konzol.

1.3. Fogyasztoi trendek

A trendek mind mas és mas jellemzokkel rendelkeznek, ezért is fontos, hogy
megfeleldéen tegyiink kiilonbséget kozottiik, mert csak ekkor tudunk konzekvens

kovetkeztetéseket levonni beloliik.

A trendeket Toréesik (2016) alapjan 3 csoportra oszthatjuk, melyek a megtrendek, a
trendek €s az aktualis trendek. A megatrendek olyan trendek, amelyek jelentésen hossza
idészakon at jelen vannak az emberek életében. Akar 20-30 éven at is fenn tudnak maradni
és egyre tobb és tobb emberhez eljutnak. Az, hogy mar jo ideje jelen vannak a kéztudatban
ezek a trendek, nem azt jelenti, hogy nincs nagy hatasuk, mivel a legtobb megatrend a mai
napig ugyanolyan nagy befolyassal bir a hétkoznapi életiinkre, a gazdasagra, valamint tobb
teriiltre is, mint azeldtt. Néhany megatrendre példat is felsorolhatunk, csak, hogy lassuk,
hogy mire is gondolunk, amikor megatrendekrdl beszéliink. A Forbes (2023a) alapjan, a jovo
megatrendjei a technoldgia ¢és a digitalizdcid nagyvolumenli innovécidl koré
Osszpontosulnak. Az Al joval szélesebb korben integralodik bele a hétkéznapi életiinkbe,
valamint olyan radikalis mértékben valtozik meg az emberek és a technoldgia kapcsolata,

hogy majdnem minden elképzelhetd szinten hiperkapcsolatban fogunk élni majdnem



mindennel (Forbes, 2023a). Toréesik (2016) alapjan, ilyenek a kornyezetvédelem és a
fenntarthatosag, az élet felgyorsuldsa, az eloregedés és annak kovetkezményei a mai
tarsadalomra nézve, a vizualitas és digitalizacio egyre szélesebb korben vald elterjedése,
valamint az egészségtudatossag. Ezek azok a fajta megtrendek, amelyek egy nagy
gyljtédszonak vehetdk, de, ha kiilon akarnank bontani éket vagy tovabb vizsgalni, akkor

részletesebben vizsgalhatok és tobb szalon futdk lesznek.

Pacsi és Szabd (2017) tanulménya példaul a gamifikacids trendeket vizsgalja,
valamint, hogy az hogyan tudja a gamifikdcio elérni azt a fogyasztonal, hogy lojalis
maradjon egy adott markahoz, termékhez, szolgaltatashoz stb. ,,A gamifikacio és a
videgjatékok szamos kozos jellemzovel rendelkeznek. A jatékokhoz hasonléan a
gamifikacid is szorakoztatd tevékenységet kinal, kovetendd szabalyokkal rendelkezik, és
kiilonbo6z6 szintli technoldgiat igényel, a semmitél az egyszeriin at, a fejlettig.” (Bohyun,
2015, 10.0.). A videodjatékipar fellendiilése 0j kapukat nyitott meg afelé, hogy az addig
szemléleteket mas oldalrol kozelitse meg és valtozast inditson el a jatéktervezés
hasznalatdban. Mondhatni a gamifikacid egy fenomenalis Ujitas, amely az olyan
folyamatokat ¢és tevékenységeket alakitotta 4t, amelyeknek semmilyen kotddése nem volt a
szorakoztatashoz. Viszonylag 0j trendnek mondhato és tobb teriileten is elkezdték integralni

a mindennapok soran. (Kalinauskas, 2014)

A basic trendek jelensége nem olyan, mint a megatrendek, mivel fiatalkortiak, de
novekednek Ok is annak ellenére, hogy nem befolydsoljadk mindennapi életiinket. Ezzel
parhuzamosan léteznek az ellentrendek. A kettdt az kiilonbozteti meg, hogy a trendek mindig
elére és gyorsan szandékozzak vinni az élettempoét, ezzel ellentétben az ellentrendek a
visszamaradasra, lasstsagra sarkalnak (Tordcsik, 2016). Erre remek példa a gamification,
amelynek célja a ,,moédszerek alapgondolata a jatékmechanikédk hasznalata a valds élet
kihivasainak kezeléséhez” (Kalinauskas, 2014, 63.0.). FErdemes megemliteni az
ujratrendeket is, amely olyan trendtipus, ami egyszer mar létezett, de nem volt sikeres,
viszont most megujult erdvel és Uj értelmet nyerve jon vissza a koztudatba. Végiil pedig,
beszélhetiink az aktualis trendekrdl, amik olyan fontos tarsadalmi vagy abban az adott évben
végbemend fontos jelenségekre hivja fel a figyelmet, amelyekre érdemes és fontos figyelni

mivel dontd befolyasolo tényezo lehet a kozeljovore nézve (Tordesik, 2016).
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2. abra: A trendek egymasra épiilése

Forras: Torocsik, 2016, 36.0.

A 2019-es Covid jarvany utan példaul minden megvaltozott, amiben a fogyasztok és
a vallalatok hittek. ,,A digitalizacio megatrendjét latszolag az elmult idészakban kialakult
jarvanyhelyzet és az ebbdl kovetkezé korlatozasok tovabb erdsitették, ami az online
vasarlasok novekvé aranyat is eredményezte.” (Németh és tarsai, 2020, 306. 0.). At kellett
allni egy teljesen uj és vasarlo, valamint fogyasztobarat rendszerre, ami magaval hozta annak
1) fogyasztoi trendjeit. Az 1j stratégia, ami a mai napig meghatarozo, az a digitalizacio
megjelenése a vasarlas terén. Egyre nagyobb és nagyobb szerepet kapott az, hogy a
vallalatok jobban megértsék a fogyasztoikat, mivel a fogyasztok is ezt vartak és varjak el,
annak érdekében, hogy min¢l hatékonyabb kiszolgalashoz, valamint mindségi vasarloi
¢lményhez jussanak hozza. Fontos szempont lett a valodi értékek felértékelédésé. A mikro
pillanatok és a gondosan felépitett ¢és kialakitott vasarloi €lmények révén az
impulzusvasarlasok jelentds tobbletbevételt generdlhatnak a vallalatok szamara, amelyért a
vasarlok sok esetben hajlandoak magasabb arat fizetni (nrc, 2022). Remek példa példaul a
Vinted megjelenése a piacon, amely megerdsitette a C2C vasarlasokat, ahol a videdjatékok
IS nagy szerepet kapnak (Trade magazin, 2024). Ezek mellett az, hogy egy vallalat csak a
profitra gondoljon, megengedhetetlen. A fenntarthatosag, valamint, hogy egy marka mit
képvisel és mit igér, majd azt hogyan kommunikalja a fogyasztéi fel¢, nagyon fontos. Az
fogyaszt6 nem tlir tobbé, hanem megosztja a véleményét és élményeit masokkal. Rosszabb
esetben levaltjak az éppen hasznalt markat egy wjra. (nrc, 2022) A HWSW (2021) forrasai
alapjan, 2021 els6 félévében erds kereslet volt a miiszaki termékre, de azon beliil leginkabb

a szlOrakoztatd elektronikai és szamitdstechnikai cikkekre. Ennek a szektornak az akkori



online forgalma 30,7%-kal nétt 2021 elsé félévében és elérte a 114 milliard forintos

forgalmat is.

Statista (2024c) adatok alapjan, a 3.abran lathat6, hogy a COVID19 6ta a digitalis
formaban vasarolt jatékok jatékosainak aranya nagyobb iitemben noévekszik, mig a
fizikalisan megvasarolhato jatékok jatékosainak aranya szemmel lathatoan alacsonyabb és

nem nagy iitemii a ndvekedése.
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3. abra: Videdjaték felhasznalok szegmensenként vilagszerte 2019 és 2029 kozott

(milliardban)

Forrds: Sajat szerkesztés Statista, 2024 alapjan

A Forbes irt arrél, hogy 2024-ben melyek azok a trendek, amelyek hatassal lesznek
a videojatékpiacra és azok fogyasztoira. A videodjatékipar az innovaciok legnagyobb forrasa,
amit el0szeretettel vesz at az lizleti vildg. Kezdenek egyre jobban elterjedni a VR és AR
megoldasok, amit a jatékosok joideje hasznalnak és ismernek mar a VR headsetek altal
(Forbes, 2023b). A masik ilyen innovacié a metaverzum, amelyet Ggy értelmeziink, hogy
»altaldnossagban a metaverzum ugy értelmezhetd, mint egy jabb nagy és eddig soha nem
latott tavlatokat feszegetd, uj felhasznaloi élményt kinald, szamtalan lehetdséget biztositd
digitalis vilag, az internet kovetkezd nagy fejlodési mérfoldkove, a web 3.0, egy virtualis
univerzum, részben a minket koriilvevd vilag digitalis kivetiilése, a felhasznalok
metaklonjainak interakcioja altal befolyasolt utopisztikus vilag” (Jobbagy, 2022, 134. o.),

viszont ez a teriilet mar joval régebb o6ta jelen van a jatékok vildgdban. Az aldbbiakban is
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hivatkozott szekunder forrasok alapjan az elkdvetkezendd évek legfontosabb trendjei,

amelyek befolyassal lesznek videdjatékpiacra:

1. A mesterséges intelligencia egyre nagyobb teret nyer a jatékok vilagaban is. Erre
remek példanak tekinthetdek, hogy az Al integracioja a torténetvezetésbe, a
karakterek hihetobb létrehozasaban és kommunikacioja, valamint a kérnyezetek
felépitésében is fontos szerepet fog jatszani. A jatélmény noveléséhez egy fontos
eszkoz. (Forbes 2024a)

2. A cloud gaming egyre nagyobb szintekre nd, viszont a Netflix és az Amazon is
belépett erre a piacra. Ok mas formatumban valésitjak meg ezt a probalkozast.
Ahelyett, hogy eladnak kiilon-kiilon a jatékokat, a felhasznalok az eléfizetésiik
altal letolthetik a kinalatban jelenlevé jatékokat ingyen. (Juteau, 2024)

3. Az e-sport versenyek jelentGs népszeriiségre tornek. 2030-ra ez a piac atlagosan
7,47 milliard dollaros értékkel fog rendelkezni globalis szinten. A jatékok
szenvedélyeseinek ez is egy karrierlehetdség és jovedelmezd karrierut lesz.

(Statista, 2024d)

4. A VR jatékok novekedésnek indulnak, mig az AR jatékok sorsa kérddjeles
marad. Az utols6 népszerli AR jaték a Pokemon Go volt. Ez az egyikolyan 4ga
az iparnak, ami a jovOben is nagy szerepet fog vallalni. (Tiwari, Solankar és
Khande, 2023; Forbes, 2023b)

5. Az elmult idészakban tobb legendas nagyvallalat felvasarlasra kertilt. Tokéletes
példa erre a Microsoft 70 milliard dollaros beruhdzésa arra, hogy felvasarolja a
nagyhiri Activision Blizzardot. 2024-ben ez valdszintileg folytatddik és még a

legnagyobb legendak sincsenek biztonsagban. (Vilaggazdasag, 2023)

6. A retro és remake jatékok az elmult iddszakban ujra nagy népszeriiségnek
orvendenek, ami a fejlesztdcégeknek egy remek lehetdség arra, hogy az elmult
évtizedek legnagyobb klasszikus neveit csomagoljdk 1) megjelenésbe. A
jatékosok néha csak arra varnak, hogy hazaérjenek ¢€s a kedvenc retro jatékukkal

toltsék el az egész napjukat. Példaul a Square Enix altal fejlesztett Final Fantasy

V11 Rebirth. (Forbes, 2023b)
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7. Az e-sport, mint karrier it mar egy egyre nagyobb teret nyerd dgazata az iparnak.
A p2e, azaz play to earn modell, ahol azért jatszik a jatékos, valamint szerez
trofedkat, hogy pénzt keressen vele. Az egyre fejlodo technologia vilagaban egy
teljesen elfogadott tevékenység. Ennek 1ényeg az, hogy 0sztonzi a jatékost arra,
hogy egyre tobb és tobb eredményt érjen el a jatékon beliil. Az azért elnyert
tokeneket eladhatjak, bevalthatjak, valamint elcserélhetéek. (Forbes, 2023c)

8. A hordozhat6 konzolok népszeriisége figyelhetd meg a piacon. El0szor a Steam
Deck volt ilyen probalkozas, majd més hasonl6 torekvések is megvalosultak. A
Nintendo Switch 0 generacids késziiléke 2024-re varhaté megjelenésben, de

valoszintibb a 2025. (hvg.hu, 2023)

1.4. A fogyasztas formai és a videdjatékok kapcsolata

Torbcesik és Sziics (2021) alapjan a fogyasztas két kategoriaba sorolhatod be. Az egyik
kategoria a funkcionalis fogyasztas, ami racionalisan indokolhatd, valamint az emocionalis
fogyasztas, aminek kettd alkategéridja van, ami az Onmegnyugtatd és az Onkifejezd
fogyasztas. A funkcionalis fogyasztas legfobb célja, hogy egy adott problémat megoldjunk,
valamint, hogy 0sszevessiik a racionalis érveket és azok alapjan jutunk eredményre, amikor
termékeket hasonlitunk 6ssze és valasztunk. Az emocionalis esetén érthetetlen fogyasztas,
amit ugy irhatunk le, hogy olyan termékeket fogyasztunk, aminek nem muszaj jelentdséggel
birnia és talan nincs is sziikségiink ra. Ertelmezhetjiik ugy is, hogy olyan markakat
fogyasztunk, amiknek iizenete rokonszenves vagy épp azonosulni akarunk vele. Ha ezt
tovabb akarjuk bontani motivaciok szerint, akkor kovetkezik az Onkifejezd és az

onmegnyugtato fogyasztas (Rekettye-Tordcsik-Hetesi, 2016).
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4. abra: A fogyasztas kategoriai

Forras: Sajat szerkesztés, Tordcsik, 2016, 104.0. alapjan

A fogyasztas motivacioi a videdjatékok esetében inkabb tekinthetéek a hedonizmus
egyik formajanak. Abassi ¢s Jamak (2017) tanulmanya azt vizsgalja, valamint modellezi,
hogy a hedonista fogyasztds élménye és az elkotelezett videdjatek fogyasztd fogyasztasa
kozott van-e érdemi Osszefiiggés, valamint, hogy a videojatékok a ,,jatékos fogyasztas” egyik
formaja, ami leginkabb befolyasolja ¢ket a jovobeli lojalitas mellett. Az eredményeik
modellezése soran a kovetkez6 konkluziot vontak le. A fogyaszto a legtobb esetben altalaban
ugy tekint a videojaték fogyasztasra, mint ,,jaték”, ami tapasztalatot ad nekik €s ez szamukra
a jatékos jaték élménye, tehat ez befolyasolja a fogyasztoi elkdtelezddésiiket. Tordcsik és
Sziics (2021) alapjan leirt és megfogalmazott emociondlis fogyasztds a hedonizmus egyik

formdjéanak tekinthetd.

Egy masik lehetséges aspektus a szabadidds tevékenység. Az elmult évtizedekben
megjelent internetkapcsolatot nyujté elektronikus eszkdzok teljesen megvaltoztattak a
kommunikéciés szokasainkat, valamint azt, hogy miképp toltjilk a szabadiddnket.
Napjainkban egy népszerli megoldas a videojatékokkal valo szabadidd eltdltése, valamint a
virtualis kozegben szerteagazo és Osszetett helyzeteket tud megteremteni (Gyori €s Jagodics,
2021). A fiatalok szdmara ez az egyik legnépszeriibb szabadidds tevékenység, amire 1d6t
szannak. Széles korben elterjedt és nagy szédzalékban egy egészséges tevékenységrol
besz¢liink (Banyai és tarsai, 2018). Ebben az esetben a Tordcsik és Sziics (2021) alapjan

megfogalmazott funkcionalis fogyasztds ¢és a szabadidds tevékenység eltoltés a
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videojatékokkal kapcsolatot teremt egymas kozott. A felmeriilé probléma, hogy milyen

modon toltsiik a szabadidonket, amelyre a megoldas pedig a videojaték.

1.5. A videodjatékpiac STEEP elemzése

A STEEP, avagy a PEST(LE) elemzés a vallalatok életében elengedhetetlen, hogy
megfeleld marketingstratégiat tudjanak kialakitani. Ezek a tényezOk a makrokdrnyezeti
szinten allnak, amelyek nagy hatast gyakorolnak a vallalatokra, viszont a mikrokdrnyezet
szintjét is jelent6sen befolyasolja. A legtobb STEEP tényez$ szamszeriien kimutathato,
valamint becsiilhetd, de vannak olyan tényezok, amire egy vallalatnak sincs befolyasa, mint

pl allami jogszabaly valtozasok stb. (Rekettye, Tordcsik és Hetesi, 2022).
Jozsa (2014) alapjan a STEEP elemzés legfobb csoportjai a kdvetkezok:

S (social) — Tarsadalmi kornyezet
T (technological) — Technologiai kornyezet
E (economic) — Gazdasagi kornyezet

E (ecological) — Természeti kornyezet

o B~ WD

P (political) — Politikai, valamint jogi kdrnyezet

A szocidlis kornyezet vizsgélata talan az egyik legfontosabb rész a STEEP
elemzésbdl, mert itt tudunk demografiai és kiilonboz0, a fogyasztokhoz kithetd szokasokat
és tulajdonsagokat vizsgalni. Fontos megvizsgalni, hogy az itthoni videodjatékipar szerepldi
kozott, hogyan oszlik meg a nemek aranya, mivel ez egy fontos szocialis és moralis tényezd
a videojatékosok korében. 2021-ben a magyar videdjatékos kozosségben a férfiak aranya
65,5%, a ndi jatékosok aranya pedig 34,5% volt (Statista, 2024¢€). Helen Thornham (2008)
alapjan, a videojatékoknak van neme. Kimondja, hogy a legtdbb tekintetben, sokan ugy
vélik, hogy ez valojaban csak férfiaknak sz6l6 tevékenység. 2024 elsé felében a Statista
adatai ezt cafoljak, mivel a n6i és férfi jatékosok ardnya nagyon kevés szdzalékban tért el
globalis szinten, de érdemes megjegyezni, hogy példaul a 16-24 k6zotti korosztaly 90%-0s
arannyal rendelkezik n6i jatékosokkal, valamint a 65 év feletti korosztalyban a néi jatékosok
arAnya magasabb, mint a férfiaké (Statista, 2024). Erdekes perspektiva, hogy a Statista
(2024) adatai ilyen magasra mérik a ndi jatékosok aranyat, mivel a koztudatban a
videojatékok altalaban egy kifejezetten férfi dologként vannak azonositva, de az el6zéekben

hivatkozott szamok is azt mutatjak, hogy ez egy olyan teriiletrél beszéliink, amelyben a nék
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is nagy szerephez jutnak €s egyre elfogadottabb, hogy a ndk korében is kdzkedvelt dolognak

szamit.

A technoldgia kornyezet teret ad annak, hogy megvizsgéljam az elmult évek és az
elkovetkezendd évek legnagyobb technoldgia innovacioit, amelyek hatassal vannak ¢és
lesznek is a piacra. Az egyik nagyhir(i innovacid, amely nagy népszeriiségnek 6rvend, az a
VR ¢és AR. Teljesen 1j értelmet nyer veliik a valosag, amelyet mar nem csak a videdjatékok
vilagaba integralnak be, hanem a mindennapok mas teriileteibe is. (Szabo, Lics és Kun,
2023). A metaverse egy olyan tovabbi trend, amely a kovetkezd 1épés a videdjatékok
vilagdban. A Fortnite a tokéletes példa arra, hogy hogyan lehet egy jaték a metaversum
vezetdje, mivel eddig tobb olyan pop kulturdlis eseménye is volt, amelyek a metaversum
¢lére helyezi. Tobb in-game koncertet ¢lhettek at eddig a jatékosok olyan eldadoktol, mint

példaul: Lady Gaga, Ariana Grande, Travis Scott, Marshmello (Forbes, 2023c).

Magyarorszag gazdasagi kornyezete a videdjatékipar szempontjabol eredményesnek
minésithetd. Az eNET kutatasa alapjan, 2022-ben az akkor 85 milliard forintos bevételt
nyert piac a kovetkezd szegmensek alapjan allt 6ssze. Hardverekre és periféridkra kozel 30
milliard forintot koltottek a fogyasztok. A masodik legnagyobb szegmens 26,3 milliard
forint nagysagu, amit vide6jatékok vasarlasara koltottek a fogyasztok. A harmadik ilyen
szegmens a jatékeldfizetések, amely 13,7 milliard forintra tehetd. Az utolsé kettd pedig az
in-game koltések és a merch termékek vasarlasa tette ki (eNET, 2022). 2023-ban
Magyarorszagon a videojatékipar 101 milliard forintos bevételt, azaz, egy majdnem 20%-0s

novekedést eredményezett (Statista, 2023a).

Természeti kornyezet perspektivat tekintve, manapsag a fenntarthatosag egy globalis
probléma és kérdés, valamint egy olyan allasfoglalas, ami meghatarozo jellegii az élet tobb
teriiletén. Eddig nem tortént olyan attord torekvés, amely a videodjatékipar részérdl a
fenntarthatosag tamogatasat tdmogatna, azonban vannak kivételek. Az Xbox elséként
vezette be azt az eszkOzt, hogy a jatékosok energiafogyasztasat, valamint szén-dioxid-
kibocsatasat mérjék, ami abbdl a celbdl jott létre, hogy csokkentsék a jatékosok
energiakoltségeit €s a jatékfejlesztések soran 1étrejovo szén-dioxid-kibocsatast (Microsoft,
2024). A Sony is tobb torekvést tesz annak érdekében, hogy timogassa a fenntarthatosagot.
Példaul a jatékok csomagoldsdhoz hasznalt dobozok anyaganak 10%-a Gjrahasznositott

milanyagbol késziil. A megujuld energiaforrasokat eldtérbe helyezik és a 2020-as
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baziséviikben az energiafelhasznalasuk 78%-a megtjuld energiaforrasbol szarmazott (SIE,

2022).

A politikai kdrnyezet vonalat kovetve, tobb olyan szabdlyozas is van, ami a
videodjatékok kiadasara és forgalmazasara vonatkozik. A korhatarbesorolds egy fontos
szempont, amelyért hazankban a Magyar Média- ¢s Hirkozlés Hatosag a felelds. Fontos,
hogy a kiskort felhasznalokra valo tekintettel legylink és jelzést adjanak arrdl, hogy mely
korosztalynak ajanlott az adott médium (NMHH). ,,A magyar jogi szabalyozas leginkabb a
fogyasztovédelem ¢€s a szerencsejatékokra vonatkozd szabalyok keretében foglalkozik a
videgjatékokkal. A médiaszabéalyozas szigorubb kontrollt biztositd gyermekvédelmi

rendelkezései jelenleg nem vonatkoznak a videdjatékokra.” (Nagy, 2021, 57.0.)
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2. MAGYARORSZAG ES A GAMING VISZONYA

»Ma mar a videdjaték nem csupan egy tarsadalmi réteg vagy korcsoport elfoglaltsaga, hanem
nagyon sok ember ¢letében jelen van. Amikor valaki a buszra varva jatszik a telefonjan, az
éppugy gamingnek mindsiil, mint napjaban tobb o6rat szamitogép elott jatszok idotoltése.”

(Kanyai, Osvath ¢és Kosa, 2021, 401.0.).

2.1. Az Y és Z generacio bemutatasa

Sokszor még napjainkban is nehéz meghatarozni, hogy egy generacié évszamokban
mettdl meddig tart, mivel tobb elmélet is sziiletett erre. Torécsik és Németh (2018)
tanulmanya alapjan késziilt fokuszcsoportos kutatisok azt mérték fel, hogy a
megkérdezettek milyen hatarokat hiiznanak életkorban, ha 3 részre kellene osztani a fiatal,
kozépkort és idOs generaciokat (X,Y,Z). Az eredmények alapjan az a kdvetkeztetés vonhatod
le, hogy a fiatal generacid hatarait 10-16 éves kortol 25-32-ig hataroltak be. A kozépkoruak
hatarai 25-30-t61 45-65 éves korral zarul be. Az idOsek generacioja pedig a 60-65 éves kor

¢és afelett.

A'Y generacio az a generacio, amit mindenki csak tigy ismer, hogy millenarisok. Pais
(2013) alapjan az Y generacio az 1982-1995-ig tartd korszak sziilottjei. Amerikaban viszont
az 1980 és 2000 kozott sziiletett embereket szokds az Y generacioként emlegetni, de itthon
pedig az 1982 utan sziiletett embereket sorolhatjuk ide (Bokor, 2007). ,,0k jelentik a digitalis
nemzedék elsé hullamat, maganéletiikben nap, mint nap jelen van az internet.” (Garai-Fodor
és Csiszarik-Kocsir, 2020, 520.0.) Legfobb jellemzodik a Pal és Tordcsik (2013), valamint
Kolnhofer-Debrecski és Reicher (2016) alapjan a kovetkezok:
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5. abra: Az Y generacio jellemzoi

Forras: Sajat szerkesztés Pal és Tordcsik (2013), valamint Kolnhofer-Debrecski és Reicher (2016)
alapjan

A Z generéci6 az a generacio, akik mar Ggy néttek fel, hogy a gyermekkoruk is mar
a modern smart technoldgiaval volt teli. Mas neviikon, 6k a digitalis bennsziilottek. Fontos
kiemelni ezért is, hogy nem egy sima generacid a sok koziil, mert 6k az els6 globalis
nemzedék a vilagon. (Pal és Tordesik, 2013) ,Kivalo intellektus ¢és igen fejlett
problémamegoldo6 képességiik kivalo technikai érzékkel tarsul, amely erds gyakorlati igényt
generdl. Absztrahald képességiik és figyelemmegosztisuk jo melynek kovetkeztében
szimultan tobb médium felhasznaloi.” (Pais, 2013, 11.0.) ,,A webkett szinte magahoz
lancolja a felhasznalot, ezért nem csoda, ha minden percben ranéz a mobiltelefonjara, amint
vége az Oranak, azonnal a k6z0sségi médian vagy az online jatékon 16g a Z generacios fiatal,
hiszen az online kdzdsség varja, hivja, kdveteli a jelenlétét, az aktivitasat.” (Széke-Milinte,
2019, 133.0.) Jellegzetes ismertetdjiik, hogy rovid figyelemmel rendelkeznek, ennek révén
pedig a nekik szant iizenteket mindig Iényegre térden és roviden kell megfogalmazni a
nagyobb elérés érdekében, ezért is jO a kevesebb néha tobb elv. (Tordcsik, Sziics és Kehl,
2014, 6.0.) ,,Elédeikhez képest egy teljesen mas vilagot képviselnek: a modern technikak,
az informatika, az online vilag velikk egylitt valt nagykoruva, személyiségiik része lett.
Tarsadalmi kapcsolataikat egy id6ben élik meg a valos €s a virtualis vilagban.” (Garai-Fodor
és Csiszarik-Kocsir, 2020, 520.0.)

18



Az elmult években roluk is tobb elmélet sziiletett, hogy mely idészak sziilottjei 0k
val6jaban. McCrindle é¢s Wolfinger (2010) alapjan a Z generacié az 1995 és 2010 kozott
sziilettek. Pais (2013) alapjan gy is jellemezhetjiik 0ket, hogy az életiiket az internethez van
csatolva. Evidens szamukra, hogy az informaciokhoz kénnyen hozzajutnak ¢és azokat nemes
egyszertséggel kezelik €s sziirik (Garai-Fodor és Csercsa, 2020). Pal és Tordcsik (2013)
idézi Kései (2011), hogy a kovetkezd jellemzokkel lehet a legjobban definidlni a Z

generaciot:

Digitalis vilag mesterei

Kezdeményezok "
Onbhit

Kevésbé lojalis fogyasztok

W Kezdeményezok
Batorsag ;

Szabalyellenesek Okosak

6. abra: A Z generacié jellemzdi

Forrds: Sajat szerkesztés Pal és Torocsik (2013) idézi Kései (2011) alapjan

2.2. A magyar videdjatékos és e-sport kozosség

A magyarok 59%-a 18 és 65 év kozott rendszeresen jatszik videojatékokkal (Budapest
Business Journal, 2023), ami azt eredményezi, hogy a hazai magyar vide6jatékos bazis 3,5
milli6 fére tehetd, valamint Oriasi gazdasagi piaccal rendelkezik. Ebb6l 730.000 olyan gamer
van, aki e-sportolonak szamit a hazai rétegb6l. Az éves teljes piac haromnegyede bel6liik
tevodik Ossze (eNET, 2022a). A Statista (2024e) adatai alapjan a magyar videdjatékos

kozosség korcsoport szerinti megoszlasa a kovetkezé modon alakult 2021-ben.
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7. abra: Videdjaték felhasznalok Magyarorszagon korcsoportok alapjan

Forrds: Sajat szerkesztés Statista (2024) alapjan

Magyarorszag 2016-ig semmilyen felméréssel nem rendelkezett az e-sporttal
kapcsolatban, bar virdgzott a videojatékos élet. 2007 és 2011 kozott keriilt megrendezésre a
Budapest Game Show, amely a gamereknek szant talalkozé program volt, majd ezt
felvaltotta a PlayIT, ami a mai napig miikddik. 2017-ben kezddédott el az attorés hazankban,
amikor is kormany felismerte, hogy az e-sport réteg valodi, majd megrendezésre keriilt az
els6 E-sport és sport konferencia, ahol bejelentették, hogy itthon elészor 2018-ban keriil
megrendezésre a Magyar Nemzeti E-sport bajnoksag (Szabella, 2018). Az eNET kutatasai
alapjan, 2022-ben a magyar e-sport koltések dsszege elérte a 65 milliard forintot, amelyhez
leginkdbb az aremelkedés jarult hozza. Szegmensenként amire a legtobbet fizettek ki a
fogyasztok, azok a hardverek és perifériak, videdjatékok és in-game koltések voltak. (eNET,
2022b).

2.3. Generacios kiilonbségek a fogyaszt6i magatartiasban

Mivel az el6zdekben megvizsgaltam az Y €s Z generaciot, ezért fontosnak vélem, hogy
megvizsgaljam azt is, hogy miben tér el vagy azonosul a két generdcionak a fogyasztoi
magatartasa. A fogyasztdi magatartds egy olyan interdiszciplinaris teriilet, amely a
fogyasztok dontési folyamatait, motivacioit, valamint attitiidjét vizsgalja a termékek és
szolgéaltatasok teljes életcikluséban, a vasarlastol egészen a hasznalaton 4t a végso eldobasig.

A pontos célja az, hogy megvizsgalja miért vasarol a fogyasztdo (Hofmeister-Toth, 2017).
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A Z generacido mar elébb emlitett jellemz6i nagyban hozzdjarulnak abban, hogy
milyen sajatos a fogyasztasuk. Ez ugyanigy elmondhaté az Y genericiora is. Mig az Y
generacio racionalisabb, avagy konzervativ szemléletii €s lassabb élettempot diktal, addig

ezzel szemben a Z generacid sokkal gyorsabb életet ét €s nyitott az j dolgokra.

Giiven (2015) idézi Der Hovanesian (1999), ami alapjan azt lehet elmondani az Y
generacid fogyasztasarol, hogy jobban atérzik a sulyat a vasarlderejiiknek €s ezért is koltik

el szinte azonnal a jovedelmiiket valamilyen fogyasztasi cikkekre vagy szolgéltatasokra.

A Marketing Tech News (2024) idézi ZBD (2024) tanulmanyat, ami a Z generacios
gamerek fobb megallapitasairol szol. Elmondhatjuk a tanulmanyuk alapjan, hogy a Z
generacid (65%) napi videojaték ideje tullépi a 3 orat, (57%) leginkdbb a mobiljatékokat
preferdlja és azokkal is jatszik, (81%) jatszana olyan jatékokkal, amelynek az alapja nem
egy kifejezett jatékmarka, aminek példaja példaul a Nikeland, ami a Robloxban talalhato
meg. Amit még fontos megemliteni, hogy (67%) jobban elkdtelezodik olyan markakkal,
amelyek az altaluk kedvelt influencerekkel dolgozik. (MTN, 2024; ZBD, 2024). Ayuni
(2019) alapjan, a Z generacid az egyik olyan generacio, amely a legedukéltabb manapsag,
ami miatt jobban felismerik ¢és fel tudjadk mérni, hogy egy termék esetén az ar ténylegesen
mennyire fontos tényez0 a vasarlasaik soran. Ayuni (2019) idézi Priporas, Stylos és Fotidalis
(2017), ami alapjan elmondhat6, hogy a vallalatoknak a Z generacio jelenti a legnagyobb
kihivast manapsag, mivel a Z generacié szamara fontos, hogy mindenbdl a legkivalobb

mindségll és megfeleld ar-érték aranyu terméket vasarolhassa meg.
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3. EMPIRIKUS KUTATAS ES EREDMENYEK

Amikor kutatast végziink, akkor az egyik legfontosabb szempont, amit legeldszor meg
kell hataroznunk, hogy mi a kutatds célja vagy céljai. A kovetkezékben megannyi
informacio gytjtést €s adatot igényel a kutatas, hogy minél eredményesebb valaszokat
kapjunk és megfeleld konkluziét tudjunk levonni. Ahhoz viszont, hogy az eredmények
mindségi valaszokat adjanak, elengedhetetlen, hogy a kutatdé megfeleld ismeretekkel
rendelkezzen, elmélyiiljon a téméban, valamint megfeleléen meghatarozza a célcsoportot,

akit vizsgal.

3.1. A kutatas modszertana, résztvevoi, hattere és korlatai

A kutatdsom motivacidjat az adta, hogy az irodalomkutatds soran nem volt €s nincs is
elegend6 relevans forras és adat a mai magyar Y és Z generacios videdjaték és e-sport
fogyasztokrol, amelyek naprakész eredményekkel és javaslatokkal tudnak szolgalni. Azért
fokuszaltam az irodalmi attekintés és a kutatisi terepmunka sordn az altalam vizsgalt
generdciokra, mivel azok az adatok ¢és statisztikak, amelyekkel dolgoztam, megalapoztak
azt, hogy hazankban a 16-45-ig tartd korcsoport az, aki a videdjatékok korében érdekelt €s
rendszeres fogyasztoja is (Statista, 2024e). Elsésorban ezért is lett a kutatasom célja az, hogy
felmérjem azokat a fogyasztoi preferencidkat és szokasokat vagy éppen vasarloi szokasokat,
amelyekkel a fogyasztok rendelkeznek, ami tisztabb képet mutat roluk. Tovabba a
hattérkutatasaimmal  olyan  Osszefliggéseket keresek, amelyekbél megalapozott
kovetkeztetéseket lehet levonni. A primer kutatasaimat megeldzden 5 elézetesen kivalasztott

{6 kutatasi kérdést allitottam fel, amelyek a kdvetkezok:

1. Az Y és Z generaci6 videojaték miifaj preferenciai eltérnek egymastol

2. A Z generaci6 jobban figyel az ar-érték aranyra a vasarlas soran, mint az Y
generacio

3. A Z generaci6 tobb 1d6t tolt el jatékokkal, mint az Y generacio

4. A Z generacio nagyobb ardnyban kovet influencereket, mint az Y generacio

5. Az Y generaci6 tobbet kolt gamer Influencerek miatt, mint a Z generacio
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3.2. Online kérdéives megkérdezés

A kutatasi modszertan soran kvantitativ modszert alkalmaztam, amelyen beliil is az
online kérd6éives megkérdezést (cawi) valasztottam. Azért esett erre a technikara a dontésem,
mert Ugy érzem, hogy ezzel tudok sok embert elérni a tervezett célcsoportbol, amely
sikeresen megtortént és Ugy érzem, hogy a mélyinterjis vagy fokuszcsoportos beszélgetés
nem lett volna ebben az esetben célravezetd. A mindségi ismérvek fontosabbak, mint a
mennyiségi, de 20-30 ember gy érzem kevés véleménnyel birt volna tobb olyan téméban,
amelyre kitértem az online megkérdezés soran, valamint a {6 célja a kutatasnak az volt, hogy
egy altalanos képet abrazoljak a fogyasztokrol, ehhez pedig a kvantitativ kutatas illeszkedik.
A kérdoives kutatas terepmunkaja 2024.04.08-2024.04.23.-ig tart6 id6szakban késziilt el. A
végsd mintaelemszdm végiil 685 f6. A terepmunka sordn azokat a médiumokat tartottam
szem elott, amelyek megfeleléek arra, hogy kifejezett csoportokat taldljak, valamint, ahol
biztosan megtalalom azt a célcsoportot, akikkel a kutatast szandékoztam elkésziteni.
Kifejezetten a Facebookon talalhato tematikus csoportokra 6sszpontositottam, mint példaul
a PlayStation Hungary, Xbox Magyarorszag, Magyar Xbox kozosség, Ps5 Hungary és a
tobbi hasonld tematikaji csoport. A mintavétel tipusat tekintve kényelmi mintavétel
kategoriaba sorolhat6 be, mivel kifejezetten a gamer kozosséget vizsgaltam a terepmunka
soran, azon beliil is kifejezetten az Y €s Z generacion volt a hangsuly, akik az én kutatdsom
alapjan 1979 és 2010 kozott (McCrindle — Wolfinger, 2010) sziilettek. A kutatas soran
felhasznalt kérddiv 24 olyan egységes kérdést tartalmazott, amelyek tobbek kozott a
kovetkez0 szempontokra tért ki: demografiai ismérvek (nem, életkor, végzettség, lakhely),
kedvenc videdjaték miifajok és vasarladsi szempontok, amelyek alapjan a fogyasztd
kivalasztja az adott terméket. A kapott eredmények feldolgozasara tobb moddszert is
alkalmaztam, amelyek magéaba foglaljak az SPSS szoftver hasznalatat, valamint Excel

tablazatokat is hasznaltam a kiértékelés soran.

3.3. Eredmények

Fontos megjegyeznem, hogy a minta nem reprezentativ, tehat nem lehet altalanositani
az alapsokasagra, mivel egyrészt nem egyezik meg a minta a teljes magyar gamer
kozosséggel, valamint a minta nem elég nagy. A kérddivem legfobb eredményeit fogom

ismertetni, valamint a hattérelemzéseimet is.
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A megkérdezés mintaclem szama 685 f6, amelybdl a férfi valaszadok aranya 87,3%,
valamint 12,7% volt a n6i valaszadok ardnya, ami bizonyitja, hogy nem reprezentativ.a
minta, tekintvén, hogy nagy a kiilonbség, pedig valojaban a ndi réteg ennél joval nagyobb.
Korcsoportokat tekintve a valaszadok szinte fele-fele aranyban jelennek meg, amelybdl
50,5% a 30-45-ig tarto korcsoportba tartozik, tehat az Y generacioba. 49,5% pedig a 14-29-
ig tart6 korcsoportba tartozik, tehat a Z generacioba. A valaszadok teriileti megoszlas szerint

a kovetkezoképp alakultak:
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8. abra: Varmegyénkénti megoszlas

Forras: Sajat szerkesztés

A végzettség szerinti megoszlas a megkérdezettek korében a kovetkezOképp alakult:
6,1% alapfoku végzettséggel rendelkezik, 12,6% OKIJ-t végzett, legmagasabb aranyban az
érettségivel rendelkezdk voltak 35,2%, a jelenleg felséfoku tanulméanyokat végzd kitdltok
13,4%-o0s aranyt mutatnak, a féiskolat vagy egyetemet végzettek 27%-os aranyban jelennek
meg a kitoltok kozott, €s végiil az egyéb végzettséggel rendelkezdk az dsszes valaszadonak

a5,7%-a.

Tovabbi hattérelemzésekhez sziikségét éreztem annak, hogy megkérdezzem a
jovedelmi szintet, amellyel a megkérdezettek rendelkeznek. Atlagosan a legtobb kitolté
kozéposztalybeli fogyasztd, mivel az atlag kereset 350.000-500.000 forint k6zott mozog.
11,4% rendelkezik 0 és 200.000 forint kozotti jovedelemmel, 17,2% rendelkezik 200.000 és
350.000 forint kozotti jovedelemmel, a legtobben 350.000 és 500.000 forint kozotti
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jovedelemmel rendelkeznek (33,1%), 500.000 és 900.000 forint kozotti jovedelemmel
rendelkezik a valaszadok 23,1%-a, 900.000 forint feletti jovedelemmel minddssze 5,4%

rendelkezik, végil pedig a valaszadok 9,8-a nem kivant erre a kérdésre valaszolni.

A tovabbiakban attértem a tényleges videojatékhasznalati kérdéskorre, ahol az elsé
fontosabb kérdésem alapjat az adta, hogy meg akarom vizsgalni azt, hogy a videojatékok
milyen helyet foglalnak el az emberek szabadidejében a sajat szabadidds tevékenységeik
mellett. Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy a tobbség, azaz 81,5% a filmek és
sorozatok vilaga mellett szavazott, ez a tevékenység az olyan jatékosoknak, akik 1 héten
tobb, mint 3 6rat jatszanak videdjatékokkal, a 50,5%--nak jelent szabadidds tevékenységet.
A kovetkez6 népszerii szabadidds tevékenység a sport volt, amely 46,9%-0s aranyban jelent
meg a valaszadok korében, ami az 1 héten 3 6randl t6bb 1d6t eltdltd jatékosoknak a 29,9%-
nak teszi ki a szabadidejét. A harmadik legnépszeriibb ilyen tevékenység a zenével
kapcsolatos tevékenységek voltak a maga 38%-val, ami szintigy a heti tobb orat eltdltd
jatékosok 22,3%-nal jelent meg, mint szabadidds tevékenység. Azt lathatjuk a 9.abran, hogy
a fennmarado tevékenységek koziil népszerii szabadidds elfoglaltsag a f6zés és siités, az
olvasds, valamint a tirazas. Kevésbé népszerli szabadidds tevékenységnek mindsiilt a
barkacsolas, a fotdzas és a miivészet, de volt olyan, aki ezek koziil egyiket sem csinalja. A
fent emlitett eredmények a kovetkezd abrakon taldlhato statisztikai adatokbol keriiltek

elemzésre.

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%
Filmek I 81,5%
Sport I 46,9%
Zene I 38,0%
Fozés N 36,6%
Olvasas I 35,9%
Turdzas N 27,6%
Barkacsolas [N 19,7%
Fotozas I 10,2%
Mivész M 6,6%
Egyiksem W 1,3%

9. abra: Szabadidos tevékenységek megoszlasa

Forras: Sajat szerkesztés
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Zene 62,0% 1,50 14,2% 22,3%

Sport 53,1% 1,8% 15,2% 29,9%

Filmek 185% 3,1% 27,9% 50,5%

0% 10% 20% 30%  40% 50% 60% 70%  80% 90%  100%

mEgyik sem  mKevesebb, mint 1 6ra M1 és3 orakozott M TGEbb, mint 3 6ra

10. abra: A filmek, sport és zene, mint szabadidds tevékenység megoszlasa a heti

jatékido tiikrében a gamerek korében

Forras: Sajat szerkesztés

A kovetkez6 kérdésemben azt vizsgaltam, hogy a fogyasztok korében melyek azok
a platformok, amelyeket a legtobben hasznalnak. A kapott eredmények a 11.abran lesznek
abrazolva. Ezek alapjan az lathat6, hogy a legnépszertibb platform a jatékosok korében a
lemezes jatékokat befogadd PlayStation 5. A szamitdgép és mobiltelefon, mint konzol vagy
platform szintugy a legtobb vélaszadd korében népszerii eszkoz a jatékok hasznalatara, ami
azért is valid, mert az irodalomkutatas soran azok a statisztikak, amelyekkel dolgoztam,
alatdmasztjak vagy legalabbis ténylegesen bizonyitjdk, hogy ez egy fontos szegmens,
amelyre figyelni kell a kozeljovében, mivel hazdnkban a mobiltelefonos jatékfelhasznalok
szegmense 2023-ban 1,9 millio f6t tett ki. Ami szamomra igazan érdekes és felkelti a
figyelmemet, hogy példaul a Nintendo Switch nagyobb ardnyban jelent meg a valaszadok
korében, mint mondjuk egy new Gen Xbox Series S vagy Xbox Series X. Az is felkeltette a
figyelmemet, hogy még mindig fellelhetéek olyan aranyban gamerek, akik a nosztalgia
érzetét idéz06 régebbi konzolokat preferaljak, mint az Xbox 360 vagy a PlayStation 3, viszont

az ¢ aranyuk alacsony igy is a tobbihez képest.
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PlayStation 5 lemezes I 53,2%
PC IS 45 4%
Mobil IS 33 6%
PlayStation 4 IEEE————— 17,7%
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Nintendo Switch I 11 4%
Xbox Series X mmmmm 7,0%
Xbox Series S . 6,6%
Xbox one mmmm 6,0%
Xbox 360 W 3,5%
PlayStation3 ™ 2,0%

11. abra: A legtobbet hasznalt videéjaték platformok

Forras: Sajat szerkesztés

A konzolokkal és a platform valasztassal kapcsolatban tobb szempont alapjan
érdekelt, hogy egy 1-5-ig terjedd skalan, ahol 1 — Egyaltalan nem fontos és az 5 — Nagyon
fontos, milyen fontossagi preferenciakkal rendelkeznek a fogyasztok, amiket példaul konzol
vasarlasa vagy a kinalat 6sszehasonlitasa soran figyelembe vesznek. 8 szempontot adtam
meg valasznak ennél a kérdésnél, ami tobbek kozott kitért az ar-érték ardnyra, mindség stb.
Ennél a résznél, az ehhez felhasznalt abrak a fiiggelékben lesznek megtalalhatoak. Elsdként
az ar-érték aranya fontossagat vizsgaltam a fogyasztok korében, amire az atlagos valasz 4-
es értékelést kapott, ami egy inkdbb fontos tényezd a kivalasztds soran. A mindség, mint
kivalasztasban résztvevé szempont az 1-5-ig terjedd skalan atlagosan 5-6s értékelést kapott,
tehat nagyon fontos tényezd. A tobbi szempont alacsonyabb eredményekkel szolgalt
szamomra, mivel a markahiiség atlagosan 3-as, az optimalizalt jatékok szdma 4-es, az
ismerdsok ajanlasa 3-as, a tarolhatdsag a 2-es €s 3-as, a tarhely 3-as és végiil a design is 3-
as értékelést kapott atlagosan. Ezekbdl az eredményekbdl elmondhatd, hogy a fogyasztok a
mindségi arucikkeket preferaljak leginkabb, valamint az ar-érték aranyra is nagy hangsulyt
fektetnek és az optimalizalt jatékok szama is dontd befolyassal van a valasztas soran. Az
egyik fo kutatdsi kérdésem az Y és Z generacié arérzékenységére iranyul, amit ebben az
esetben hattér-elemzéssel vizsgaltam, ahol a kdvetkezd eredmények sziilettek. Statisztikai
elemzés alapjan megallapithato, hogy szignifikansan jobban befolyasolja a Z generaciot az

ar-érték arany a kivalasztas vagy vasarlds sordn, mint az Y generaciot.
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12. abra: Ar-érték arany fontossaganak Kiilonbsége a generaciék kozott

Forras: Sajat szerkesztés

Tovabba, ha jobban a mélyére asok ennek a jelenségnek, hogy a Z generacio ar-érték
aranyra jobban odafigyel, valamint arérzékenyebb, mint az Y generacid, akkor ezt azzal is
lehet magyarazni, hogy a két generacio keresete teljesen eltér. Ezt bizonyitjdk a 13.4bran
lathatd eredmények 1is, melynél azt is vizsgéaltam, hogy a két generaci6 mentén
szignifikansan tobbet keres-e egyik a masiknal. A Z generacionak alacsonyabb a jovedelme,
mint az Y generdcionak, mely kiilonbség sajat kutatdsom alapjan is statisztikailag

szignifikans.
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13. abra: Jovedelem kiilonbség a két generacié kozott

Forrds: Sajat szerkesztés
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Ha a konzolokra fokuszalok, akkor természetesen ezek mellé tartoznak olyan
szolgaltatasok, amelyek az in-store-ban vehetek igénybe, természetesen pénzért cserébe.
Ezeknek a szolgaltatdsoknak az dra minden platformnal eltér. Tobb opcid is rendelkezésre
all jelenleg a fogyasztoknak tobb szempontbdl is. Van havonta, 3 havonta, fél évente és
évente megujulo eldfizetés is, de olyan is van, amelyek mind mas-més funkciét adnak. Van
basic, extra, premium, Ultimate stb. Ezeknek az ara a piacon jelenleg az Xbox Store és a
PlayStation Store alapjan 2500 ¢és 54000 forint k6zott mozog. Ebben a kérdéskorben
szerettem volna megtudni, hogy jelenleg a megkérdezettek mely szolgaltatdsokat veszik
igénybe, valamint, hogy ezeknek a szolgaltatdsoknak az araval és kindlatdval mennyire
vannak megelégedve altalanossagban. A kovetkez6 abran, azaz a 14.4abran lathatd, hogy a
PlayStation eldfizetések jelennek meg a legnagyobb ardnyban, ami nem meglepd, mivel az
elézéekben feltiintetett adatok alapjan, jelenleg a PlayStation felhasznalok magas aranyban
jelennek meg a magyar piacon. Erdekes tényezd tovabba, hogy szemmel lathato az a
jelenség, hogy a megkérdezettek majdnem 23%-a egyaltalan nem fizet el semmilyen
szolgéltatasra, ami a kovetkezd kérdéskorben kapott eredményekkel Osszevetve tisztdbb
képet mutat ennek a kettd tényezonek a kapcsolatarol. Tovabba, elmondhato, hogy az Xbox
elofizetések szama nem kimagaslo, de ez annak is kdszonhetd, hogy az Xbox felhasznalok

alacsonyabb aranyban jelentek meg, mint a tobbi platform hasznaloi.
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Xbox game pass pc [INNEGEGE 5.5%

14. abra: Szolgaltatas eléfizetések

Forras: Sajat szerkesztés

Ezeknek a szolgéltatdsoknak ara van, valamint kinalata, ami révén a kdvetkezd

kérdésem alapja ekoré Osszpontosult. Azt vizsgaltam, hogy az arak, valamint a kinalat
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tekintetében milyen véleménnyel vannak altalanossdgban a fogyasztok. A kérdésben egy
1-5-ig tartd skalan kellett értékelniiik az elobb emlitett tényezdket, ahol 1 — Draga ; 1 —
Semennyire sem elégedett, valamint 5 — Megfelel6 ar; 5 — Nagyon elégedett. A kapott
eredményeket abrazolva, a fiiggelékben fogom elhelyezni. Az arak tekintetében a
valaszadok tobbsége gy gondolja, hogy ezeknek a szolgaltatdsoknak az 4ara a draga
kategoriat érinti, viszont a kinalatot tekintve, teljesen realis az, amit a kiadott pénzért kapnak.
Ez az a kérdéskor, ami talan a legszubjektivebb a valaszadok szamara, hogy hol van az a
hatar, ahol a szamukra draga, avagy magas ar hol huzodik meg, valamint, hogy kinek mit6l

megfeleld a kinalat.

A kovetkezd kérdéskorben arra fokuszaltam, hogy megtudjam, hogy a 22 mifajbol,
amelyeket megadtam a valaszadok szdmara, azokbol melyek a legnépszeriibbek. Az
eldzetesen felallitott kutatasi kérdéseim kozott szerepel, hogy az Y és Z generacio jelentds
eltérést mutat kedvenc videdjaték miifajok tekintetében. A 14. abran vilagosan lathato, hogy
4 olyan miifaj van, amelyek rendkiviili népszertiségre tettek szert. A TOP3+1 helyezett
nagyon szoros eredményekkel szolgalt, aminek az lehet a hattere, hogy ez a négy miifaj
szorosan kapcsolddik egymdashoz és ezért is ilyen népszertiek. Tovabba, megvizsgaltam
demografia korcsoport alapjan az 6sszes miifajt kiilon-kiilon 5%-0s szignifikancia szint
mellett, hogy ellendrizzem a kutatasi kérdésem, hogy tényleg van-e¢ érdemi kiilonbség a
legkedveltebb miifajok és a generaciok kozott, tehat igazolhato-e a kutatasi kérdésem. Az
eredmények alapjan az mondhato el, hogy 4 olyan miifaj volt, amelyekre szignifikdnsan
lehet igazolni, hogy van kiilonbség. Ezek a miifajok a multiplayer, FPS — First Person
Shooter, battle royale, valamint a Souls-like. Az emlitetteknél lehetett 1atni ténylegesen,

hogy adott szignifikancia érték és szint mellett mekkora is az eltérés a két generacid kozott.
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15. abra: Videdjaték miifajok népszeriisége

Forras: Sajat szerkesztés

Az el6z6 kérdéshez kapcsolt kérdéssel folytatom az elemzésemet, amely azt
vizsgalja, hogy melyek a legnépszeriibb videojatékok a megkérdezettek korében, valamint
ezen beliil miért pont ezek azok a jatékok, amelyek megragadtak dket valamilyen szinten €s
jatékra 0sztonozte Oket. A 16. abran lathatoak azok a jatékok, amelyeket a magas aranyban
jelentek meg a valaszaddk korében. Az Assassin’s Creed volt az egyik legnépszeriibb jaték,
valamint a The God of War és a Call of Duty. Erdemes megemliteni még a The Witcher 3,
Grand Theft Autot, valamint a Last of Us-t.
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Assassin’s Creed Grand Theft Auto |
The Witcher

Call of Duty

16. abra: A legkedveltebb jatékok

Forrds: Sajat szerkesztés

Ennek kapcsan azt vizsgaltam a tovabbiakban, hogy milyen szempontok jarulnak

hozza ahhoz, hogy egy videojaték fogyaszthato legyen a fogyasztonak.
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17. abra: Befolyasolo tényezok a videdjaték élményre

Forras: Sajat szerkesztés
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Ebben a kérdésben szabadon megvalaszolhatd valaszlehetdség volt megadva, ami
alapjan az Osszes valaszt kiilon-kiilon elemeztem. A mind-map alapjan elmondhatd, hogy
tobb szalon futnak azok a tényezok, amelyek hozzdjarulnak ahhoz, hogy a jatékélmény a
fogyasztd szamara megfeleld legyen. Ha ezeket a szempontokat még inkabb szeretnénk
tovabb szortirozni, akkor még szélesebb korti eredményekkel szolgalnanak az eredmények.
A legmeghatarozobb elemek kozott a Story, latvanyvilag €s vizualitds, valamint a gameplay
all. Tobb valaszado is kiemelte, hogy egy-egy jaték soran a karakterek, a torténetmesélés, a
latvanyvildg és az atmoszféra mekkora hatast gyakorol arra, hogy milyen élményt kapnak

egy jatéktol.
» ,,A hangulata ¢és a torténete magaval ragad.” — Valaszado:

» ,,A magaval ragado torténete, hangulata miatt és a harcrendszer, jatékelemek is telibe

talaltak, ahogy a karakterek is” — Vélaszado,

> A vilag felépitése, részletei, jo torténet, kidolgozott karakterek és mellek szerepldk,

illetve a hangulat erdssége (zenék, hangok, latvany)” — Vélaszadds

A tovéabbiakban a jatékidot vizsgaltam meg, valamint az egyik kutatasi kérdésem azt
vizsgalja, hogy a Z generacido tobb id6t tolt el a jatékokkal, mint az Y generacio.
Altalanossagban elmondhatd, hogy a legnagyobb aranyban a tobb, mint 3 orat jatszok
vannak. Harmadik kutatasi kérdésem soran azt vizsgaltam, hogy a Z generacio tobb id6t tolt
el videojatékokkal, mint az Y generacid. Ezt szignifikdnsan nem lehet igazolni (p=0,956),
tehat a Z generacio nem tolt el tobb 1d6t videdjatékokkal, mint az Y generacio. Szamomra
ez érdekes eredményként szolgal, mivel sajat tapasztalataimbol azt tudom elmondani, hogy
a Z generaci6 hajlamosabb tobb i1d6t videojatékokkal tolteni, amely abbol is kovetkeztethetd,

hogy tobb szabadiddvel rendelkezik a Z generacio, az Y generacidval szemben.
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18. abra: Jatékidé megoszlas

Forras: Sajat szerkesztés

Visszacsatolva a videdjatékok kivalasztasi szempontjahoz, tovabbi vizsgalatot
végeztem, amely soran tobb szempont alapjan vizsgaltam meg, hogy a vasarlas soran melyek
azok a szempontok, amelyek befolyasoljak a vasarlot, hogy megfeleljen neki egy jaték. Mig
az elébbiekben inkdbb az emociondlisabb oldalat vizsgaltam és az egyén szubjektiv
véleményét, most a raciondlisabb oldalat fogom megvizsgalni. Ahogyan a konzolvasarlasi
szempontoknal, ugy itt is probaltam ezt a vonalat megfogni a jatékokhoz szabva. A 19.abran
lathato, hogy ahogyan a konzolvésarlasnal, itt is megjelenik az ar, mint befolyasolo tényezd.
Az is szemmel lathato, hogy a miifaj és a grafika is nagy ardnyban megjelenik, mint
kivalasztasi szempont. Ha visszatekintiink a 17.abrara, akkor elmondhato, hogy a kapcsolat
megjelenik a videojatékvasarlas szempontjai, valamint akozott, hogy mitdl megfeleld a
jaték. Ebben a részben is végeztem elemzeést arrdl, hogy megéllapithatd-e az, hogy a kutatasi
kérdéseimben megfogalmazott kérdés, ami a Z generacio ar-érték arany viszonyarol szolt,
hogy kapcsolat all fent a generacidk és az ar szemlélet fontossadga kozott. Szignifikansan
igazolhat6, hogy jelen esetben is a Z generacid ebben az esetben is jobban figyel az arra,
mint vasarlasi szempont, az Y generacioval ellentétben. Ez a kérdéskor még a késdbbiekben

fel fog mertilni.
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19. abra: Videodjatékvasarlasi szempontok

Forras: Sajat szerkesztés

A kovetkezokben a hangsutlyt és a fokuszt arra helyeztem, hogy jobb betekintést
nyerjek abba, hogy napjainkban a fogyasztok, amikor jatékot valasztanak vagy vasarolnak,
akkor milyen formatumban teszik azt. Itt gondolok az online vaséarolhat6 digitalis és
letdlthetd jatékokra, a fizikalisan megvasarolhato CD-s jatékokra, valamint a hasznalt
jatékokra is kitértem, viszont ez a szegmens szorosan Osszekotheté a CD-s szegmenssel.
Ezen beliil kiilon-kiilon is megvizsgaltam, hogy miért jobb az adott formatum, mikor a
vasarlo kivalasztja, hogy melyik formaban vésaroljon inkabb, viszont a hasznalt jatékok
szegmensét nem vizsgaltam meg kiilon, mivel végiil a fizikdlisan megvasarolhatdé CD-s
jatékok szegmensével kotottem egybe. Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy a digitalis
videojatek vasarlasok sokkal nagyobb aranyban jelennek meg a valaszaddk korében, mint a
fizikalis példany vagy a hasznalt jatékok. Az irodalomkutatds sordn vizsgaltam ezt a részét
is a videojatékiparnak, ahol a Statista adatait is felhasznaltam (3. dbra: Videdjaték
felhasznalok szegmensenként vilagszerte 2019 és 2029 kozott (milliardban)). Az hivatkozott
Statista adatok fényében, Osszevetve a sajat eredményeimmel, elmondhatd, hogy a
digitalisan megvasarolhat6 jatékok piaca hazdnkban is relevansabb a fogyasztok korében,
ellentétben a CD-s jatékokkal. Erdekes lehet, hogy, ha visszatekintiink a 11.4brara, akkor azt
latjuk, hogy a legnépszerlibb platform/konzol, a Playstation 5 lemezes verzidja, amely

ellentmondast tiikkrozhet ezek fényében.
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20. abra: Videdjaték formatum preferencia

Forras: Sajat szerkesztés

Mint azt emlitettem mar kordbban, kiilon-kiilon megvizsgéaltam kiilonb6zd
szempontok alapjan, hogy mi az, ami vonzdva teszi a potencialis fogyasztod szdmara az adott
digitalis vagy fizikalis jatékot, hogy megvasarolja. El8szor a lemezes jatékokat vizsgaltam a
fogyasztok korében, ahol elmondhatd, hogy a legtobb lemezes jaték vasarlasa eldtt a
legbefolyasolobb tényezdk leginkdbb arra terjednek ki, hogy a fogyaszto birtokolni akarja
fizikalisan az adott terméket, ami tekinthet6 a hedonizmus egyik jelének, valamint ez egy
tovabb értékesitési opcid szdmukra a jovében, amikor mar nem hasznaljadk a jatékot.
Erdemes megemliteni, hogy a boritd latvanya is fontos, de végs6 soron, nem ett6] fogjak a
fogyasztok leginkabb meggondolni magukat a vésarlas eldtt. A legrosszabbul teljesitd
tényez6 a bonuszok kategodria volt, amibdl arra kovetkeztethetiink, hogy azért teljesitett a
leggyengébben, mert a legtobb digitdlisan megvasarolt jatékhoz is ugyanligy jarnak
bonuszok. A digitalisan megvasarolhato jatékok esetében a tobbség azért valasztja ezt a
modjat a vasarlasnak, mivel ez gyorsabb megoldas szdmukra, ami a kényelmes vasarlast
biztositja. Ezen kiviil az eredmények azt mutatjak, hogy az adott platformok sajat
vasarloterén tobb akcidval taldlkoznak, amelyek kedvezObb hatast gyakorolnak rajuk,
amikor épp a store-ban bongésznek egy 11j jaték utdn. Tobben valasz is azt mutatja, hogy a
tudatos vasarlas ¢és fogyasztas a gamerek korében is egyre nagyobb figyelmet kap, mivel a
kornyezettudatossag is felmeriilt tobbeknél, mint vasarldsi szempont. Az elérendel6i

bonuszok itt is megjelentek, de itt jobban érezhetd a hatasa.
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Az utolso kérdéskorben a kérdéseim arra fokuszaltak leginkabb, hogy betekintést
nyerjek abba, hogy az itthoni gamerek kovetnek-e influencereket, ha igen, akkor pedig

vasaroltak-e mar a hatasukra. Tovabba mindség javitd vagy rontod tényezokrol esett szo.

Ebben a kérdéskorben elsdként a mikrotranzakciok jelentdségérol és
jatékélményformalod hatasardl érdeklédtem, aminek eredményeibdl az deriil ki, hogy tobb,

mint 93% gondolja ugy, hogy ez semlegesen vagy rendkiviil rontjak a jatékélményt.

Mivel egy egyre nagyobb ¢és fejlodd piac a videodjatekipar, ezért felmeriil a kérdés,
hogy mennyit koltenek egy évben a fogyasztok. Ezért is vizsgaltam, hogy ténylegesen
mennyit koltenek egy évben a megkérdezettek. Ahogy azt a kdvetkezé abran latni, a
legnagyobb aranyban 25.000 és 60.000 forint koltenek, de kellden nagy szazalékban jelenik
meg a nagyobb koltési hajlanddsag is a véalaszadok kozott. Tovabba megvizsgaltam, hogy
van-e ¢érdemi Osszefliggés jovedelem ¢és éves koltés kozott. Elmondhaté 5%-0s
szignifikancia szint mellett, hogy statisztikailag igazolhatd, hogy a minél kisebb jovedelmi
szinttel rendelkezd fogyasztok a legtobb esetben kevesebbet koltenek egy évben, mint azok,
akik magasabb jovedelemmel rendelkeznek. Egyre nagyobb jovedelmi szinteken, egyre

nagyobb éves koltés mutatkozik meg az adatokban.
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21. abra: Eves koltési szint

Forras: Sajat szerkesztés
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Az itthoni gamer tartalomgyartok, mint példaul a TheVR-csatorna, hatalmas
népszeriségnek drvendenek, akik a Forbes (2023d)-as és (2024b)-es adatai alapjan a Top 1
Influencer helyezést érték el az év influencerei 6sszeallitasban. Ez 6sztonzott arra, hogy azt
vizsgaljam meg a gamerek korében, hogy kovetnek-e hasonld influencereket vagy
csatorndkat, valamint, ha igen vagy, ha esetleg nem is, akkor megtortént-e mar, hogy
vasaroltak valamit a hatasukra. A megkérdezettek 70%-a kovet gamer influencereket,
valamint khi-négyzet proba alapjan elmondhatd, hogy akik kovetnek hasonlo
tartalomgyartokat, nagyobb eséllyel vasarolnak a hatdsukra. Azon kutatdsi kérdésem mely
kimondja, hogy a Z generacié nagyobb aranyban kdvet gamer influencereket, mint az Y
generacio, Szignifikans érték alapjan (p= < 0,001) lehet igazolni, hogy a Z generacio
nagyobb ardnyban kovet itthoni vagy kiilfoldi gamer influencereket. Az utolso kutatasi
kérdésem vizsgalatat kovetden elmondhatd, hogy ez részben igazolhat6 (p=<0,004). Az Y
generacié nem kolt tobbet gamer influencerek hatasara, mint a Z generacio, viszont az
szignifikansan igazolhat6 (p= < 0,004), hogy a Z generacids valaszadok nagyobb aranyban

mar vasaroltak életiikben kedvenc gamer influencereik hatasara.

Az utols6 kérdésem a megkérdezettek felé arrdl szolt, hogy szerintiik az elmult 5
évhez képest romlott vagy javult a videdjatékok mindsége. A tobbség a javulas mellett
szavazott, de inkabb mondhatjuk azt, hogy romlott. Ezt tobb tényez0 is befolyasolhatja, mint
példaul az ar-érték arany valtozasok, a szakirodalomban megemlitett videojatékfejlesztd

nagyvallalatok felvasarlasai, de tovabbi piaci trendek is kozre jatszhatnak ebben.
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22. abra: Az elmult S év szinvonal valtozasa a videdjatékok tekintetében

Forras: Sajat szerkesztés
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Primer kutatdsaim bizonyitottdk azokat az elképzeléseimet és felvetéseimet, amit

feltérképeztem a gondolataimban. Az itthoni Z és Y generacio teljes mértékig a videdjatékok

szerelmesei. Altalanossagban elmondhaté, hogy itthon tényleg rajuk kell fektetni a fokuszt,

mivel egyre nagyobb és nagyobb potencialt és bevételi forrast jelentenek a piacra nézve. A

kutatasi kérdéseimet és valaszaimat a 1.tdblazatban fogom Osszegezni.

1. tablazat: Kutatasi kérdések és valaszok

Kutatasi kérdések

Valaszok

1. Az Y és Z generacié videdjaték
miifaj  preferenciai eltérnek

egymastol.

2. A Z generacio jobban figyel az ar-
érték aranyra a vasarlas soran,

mint az Y generacio.

3. A Z generacio tobb idot tolt el

jatékokkal, mint az Y generacio.

4. A Z generacio nagyobb arianyban
kovet influencereket, mint az Y

generacio.

5. Az Y generacié tobbet Kkolt
influencerek miatt, mint a Z

generacio.

Az 22 darab vizsgalt miifaj koziil ezt 6sszesen 4 darab
mifajra lehet bizonyitani szignifikansan. Ez a 4 mfaj,
a Souls-like (p=<0,001), Battle Royale (p=<0,001), FPS
(p=0,044), valamint a Multiplayer (p=<0,001). Ezeknél
a miifajokndl egyértelmiien kimutathat6 volt, hogy az Y
€s Z generacio teljesen mashogy preferalja ezeket a
miifajokat. Kifejezetten Z generacid altal kedvelt
miifajokrol beszéliink ezek esetében.

Szignifikdnsan igazolhat6 (p=0,020), hogy a Z
generdcio jobban odafigyel az ar-érték aranyra, mint
befolyasold tényezd, amikor platformot és videdjatékot
véasarolnak, az Y generacidval ellentétben.
Szignifikansan nem lehet igazolni (p=0,956) ezt az
allitast, ezért nem mondhatjuk el, hogy a Z generacié
tobb 1d6t tolt el jatékokkal, mint az Y generacio.
Szignifikans (p=<0,001) kiilonbség allapithatd6 meg a
két generacid kozott, tehat elmondhatjuk, hogy a Z
generacio ténylegesen nagyobb aranyban kdvet gamer
influencereket az Y generacidval ellentétben.
Szignifikdnsan részben lehet igazolni (p=<0,004) ezt az
allitast, mivel az Y generacid nem kolt tobbet gamer
Influencerek hatasara. Ezzel ellentétben a Z generacid

tobbet kolt kedvenc gamer Influencereik hatasara.

Forras: Sajat kutatds alapjan
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A kutatas korlatait figyelembe véve, a kérddives megkérdezés sordn torzulhat az
adatok mindsége, amelyeket a valaszadok adnak meg, valamint mar az is korlat, hogy

kényelmi mintavétellel késziilt el a kutatas.
Tovabbi kutatasokra, a kovetkezo javaslataim vannak:
e Kovalitativ technikdk alkalmazasa
e Netnografia

o Online kornyezetben, legyen sz6 akar forumrol, akar kdzosségekrol,
jobban meg lehet figyelni, hogy miként hatnak egymasra a
fogyasztok, valamint autentikus vésarldsi motivaciokat és
preferenciakat tudunk beazonositani, amelyeket a hagyomanyos

kérd6ives megkérdezéssel nem feltétleniil lehet feltarni.
e Neuromarketing megoldasok, példaul szemkameras online store vizsgalatok

o A szemkameras kutatas lehetdséget biztosit arra, hogy feltarjuk azt,
mely vizualis elemek gyakorolnak hatast a fogyasztokra az online
aruhazban, valamint hogyan befolyasoljak oket a vasarlasi dontéseik

soran.

3.4. Klaszter elemzés eredményei

A primer kutatast tobbvaltozos elemzéssel tettem teljessé, mégpedig klaszterelemzéssel.
Ennek eredményeként 3 jol megkiilonboztethetd fogyasztoi szegmenst lehet leirni. A 3
klaszter azonositasahoz az alapot 8 ismérv alapjan hataroztam meg elGszor, amelyek a

konzolvasarlashoz kotheté szempontok voltak.
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—1 (n=272) 2 (n=168) 3 (n=245)
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2
1
[Tarhely] 0 [Markahtiség]
[Tar6lhatosag \— [Optimalizalt
(méret)] jatékok szama]

[Ismerds ajanlasa]

23. abra: Klaszterek

Forrds: Sajat szerkesztés

Az els6 klasztert, a hattérelemzések alapjan a kovetkezéképpen lehet leirni. Ebben a
szegmenshen a Z generacié szignifikansan (p=0,004) magasabb aranyban jelenik meg,
ellentétben az Y generacioval. Atlag feletti aranyban jellemzi 8ket, tehat nem kizarolagosan,
hogy 25.000 Ft — 95.000 Ft atlagosan az Gsszeg, amit egy évben elkdltenek jatékokra,
kiegészitOkre és szolgaltatasokra, valamint nett6é jovedelmiik 350.000 és 500.000 Ft-ra
tehetd. Rendkiviil ar-érték orientdlt fogyasztoi szegmensrdl beszéliink, tekintvén, hogy az
Osszes kivalasztasi kérdésben magas értéket jeloltek arra, hogy fontos-e az ar-érték arany,
amikor vasarolnak konzolt vagy jatékot. Bar a videdjatékfogyasztd szegmens Kifejezetten
férfiakbol all, érdemes kiemelni, hogy ebben a klaszterben jelenik meg a legnagyobb
aranyban a ndk aranya. Kifejezetten nincs olyan videodjatékmiifaj, amit szignifikansan ki
lehetne mutatni, hogy jobban kedvelnek a madsiknal. Végzettségiiket tekintvén foként
érettségivel rendelkezd, illetve felséfokul tanulmanyokat folytatd értelmiségi fogyasztok
alkotjak. A digitalis jatékokat helyezik el6térbe a fizikdlisan megvasarolhato CD-S
jatékokkal szemben, ami Osszefiiggésben lehet azzal, hogy a Z generaciora jellemz0, hogy
mindent egy kattintassal szeretnek elintézni, valamint gyors é€lettempét diktalnak és a
digitalis vilagban érzik magukat komfortosan. Erdekes azonban, hogy ezzel ellentétben a

kor ¢és vasarlasi forma kozott nem mutathatd ki szignifikdns kapcsolat a kereszttablas

41



elemzés alapjan. Ezen jellemzOk alapjan a szegmensnek az aldbbi elnevezést adtam: az

arérzékeny digitalis Z generaciod

A masodik Klaszter legfébb ismérve, hogy ez egy inkabb Y generacios fogyasztoi
szegmens. Ebben a szegmensben jelenik meg az alapsokasaghoz képest a legtébb olyan
videojatékfogyaszto, akik tobb, mint 3 orat jatszanak 1 héten. Eves szinten 25.000 és 60.000
Ft a minimum értékintervallum, amit elkoltenek jatékokra, a maximum értékintervallum
130.000 Ft és afolotti értéket célozza meg, ami azt jelenti, hogy ez a szegmens hajlando6 az
atlagnal magasabb 0Osszegeket kifizetni videdjaték termékekre. Szignifikdnsan
megallapithatd, hogy alulteljesitett a valaszadok korében a digitalis videdjatékokkal valod
kapcsolodas, tehat nem egy Kkifejezetten digitalis jatékkedveld szegmens, ugyanakkor
szignifikans kapcsolat nem 4all fenn ezen szegmens és a fizikalis CD 4altal jatszhat6 jatékok
kozott, amibdl azt kovetkeztetem, hogy ebben a szegmensben inkabb egyik videodjaték
formatum sem foglal el olyan szerepet a fogyasztok életében, amibdl azt Iehet megallapitani,
hogy inkabb a digitalisan megvasarolhatd vagy a fizikalisan megvasarolhato jatékok felé
huznak jobban.. Az alapsokasaghoz képest itt jelenik meg a legmagasabb aranyban a férfi
jatékosok szdma, valamint a legalacsonyabb ardnyban a ndk. Szignifikansan megallapithato,
hogy az akci0, first-person shooter €s a third-person shooter jatékok kifejezetten kiilonleges
helyet foglalnak el az életiikben. Arérzékenységi szempontbol ebben az esetben nem egy ar
orientalt szegmensrdl beszéliink, mivel szignifikdnsan megallapithato, hogy nem az ar a
mozgatorugoja ennek a fogyasztdi szegmensnek. Nettd jovedelmiik alapjan a kozép-
felsOrétegbe tartoznak, ami szdmokkan azt jelenti, hogy a minimum jévedelmiik 200.000 Ft,
de vannak olyanok is, akik 900.000 Ft feletti jovedelemmel rendelkeznek. Kozépszintii

végzettséggel rendelkeznek leginkabb. Ok a konzervativ Y generaci6

A harmadik szegmensben az Y generacio elenyészéen nagyobb aranyban jelenik
meg, de a Z generacio is jelen van. Ez a szegmens a vegyes csoport, ezért heterogénnek
tekinthetd. Ezen szegmens esetén is szignifikdnsan megallapithatd, hogy az Osszes
videdjatekmiifaj koziil kifejezetten akcio €s first-person shooter partiak. Ez a méasodik olyan
fogyasztoi csoport, akik jelentdsen tobbet jatszanak egy héten videojatékokkal, mint 3 ora.
Eves szinten atlagosan 60.000 és 95.000 Ft kozott koltenek videodjatékokhoz kothetd
termékekre, amihez kapcsoloddan a nettd jovedelmiik 350.000 és 900.000 Ft k6zotti 6sszeg.
Nagyjabol kiegyenlitett aranyban jelenik meg az esetiikben a digitalis jatékok preferencidja

¢s kozombossége. Szignifikans kapcsolat nem mutathatd ki a fizikélis CD 4altal jatszhato
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jatékok preferencidjat tekintve. Ebben az esetben is a férfiak dominalnak, de a ndk aranya
ebben a szegmensben jelenik meg masodikként a legnagyobb ardnyban. Szignifikdnsan
megallapithatd, hogy az arérzékenység ezen fogyasztdi szegmensen beliil is kirajzolodik,
ami valosziniisitheten annak koszonhetd, hogy ebben a szegmensben a Z generacios tagok

is szamottevden jelen vannak.

Osszegezve, az elemzés alapjan elmondhatd, hogy a videojaték-piacon kutatdsom
alapjan harom fogyasztoi szegmens rajzolodik ki, amelyek jellemzdéen eltéré generacios

sajatossagokat és fogyasztdi preferencidkat mutatnak.
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4. OSSZEGZES

Jelenleg azt lehet megfigyelni a piacon, hogy a videojatékipar gazdasagi novekedése
exponencialis {itemben halad eldre online, valamint offline és nem fog megallni a sikere a
kozeljovoben. Sot, az ismertetett €s elemzett irodalmak, statisztikak €s kutatasi eredmények,
mind az bizonyitjak, hogy ez egy olyan iparag, amelyre érdemes odafigyelni, mivel szamos

lehetdség €s potencial rejlik benne.

Azonban az itthoni korilmények még nem adottak arra, hogy vilagszenzacios
eredményeket érjen el Magyarorszag a videojatékok piacan, de a tendencidk mind azt
mutatjak, hogy ez itthon is egy egyre népszeriibb dga a szabadidd eltdltésének, a hivatasos
munkanak, valamint a média is egyre nagyobb figyelmet szentel ennek az iparagnak. Az is

érzékelhetd, hogy kifejezetten az itthoni bevételek egyre nagyobb szamokat produkalnak.

Minden fogyasztd mas €és mas. Fontos, hogy mindig prébaljuk jobban megismerni a
preferenciaikat, igényeiket és a sziikségleteiket. Ezért is kell kutatni olyan szegmenseket,
amelyekrdl nincs megfelelé mennyiségii és minéségi adatforras, amely eldsegitené azt, hogy

jobban megismerjiik dket.

Az altalam vizsgalt Y és Z generacid sem kivétel az aldl, hogy mindig egyre jobban és
jobban meg kell dket ismerni, mivel a fogyasztoi igények és preferencidk mindig valtoznak
az id6 elérehaladtaval. Altalanossagban véve elmondhaté az itthoni gamerekrdl, hogy egyre
nagyobb ¢és nagyobb Osszegeket hajlanddak kifizetni a videdjatékokkal kapcsolatban allo
termékekre és szolgaltatasokra, valamint azt is fontos megjegyezni, hogy a gamer
véleményvezérek is egyre nagyobb hatast gyakorolnak a fogyasztokra. A kutatasaim
adataira hivatkozva elmondhatd, hogy a magas jatékiddvel eltoltott 1d6 hatasara a legjobb
lehetdség az, ha a fogyasztot az otthondban, a jatékokon keresztiil akarjak jobban elérni a
markak a kozeljovoben. Megfigyelhetd, hogy a digitalisan megvasarolhat6 jatékok piaca is
egyre nagyobb népszeriiségnek orvend, ellentétben a fizikdlisan megvasarolhatd, dobozos
jatékokkal, ami arra kovetkeztet a kutatdsaimmal egybevetve, hogy a mai fogyasztok
kényelmesen szeretik megejteni az effajta vasarldsokat. Kihasznaljak a digitalizacio
térnyerése altal biztositott kornyeztet, ami megteremti szdmukra, hogy kényelmesebben ¢€s
kornyezetbaratabb modon fogyasszanak. Tovabba az Y és Z generacid fogyasztasa a legtobb

tényez0 mentén megegyezik.
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Az Y generaciordl, mint videojatékfogyasztokrol, a kovetkezo kovetkeztetéseket lehet
elmondani. A hazai Y generdcié egy racionalis szemléletli, konzervativabb fogyaszt6i
csoport, akik az ujdonsagokra nyitott szemlélettel tekintenek, de nem minden esetben élnek
azzal a lehetOséggel, hogy ki is hasznaljak. Vésarlasi habitusukrél elmondhato, hogy a
legtobb esetben nem veszik annyira figyelembe az ar-érték ardnyt, mint befolyésolo
tényezd6t, valamint tobb pénzt fektetnek bele ebbe az iparagba, ami abbol is kovetkeztethetd,
hogy a Z generacid joval nagyobb figyelmet szentel az arra, amikor megejti vasarlasait. Amit
érdemes megemliteni, hogy nem befolydsolhatéak az Influencerek altal és nem is igazan
vasarolnak a hatdsukra, de az ¢ koreikben is megmutatkozik egy olyan réteg, aki viszont

ezzel ellentétes fogyasztéi magatartast tanusit.

A Z generaciordl elmondhatd, hogy egy sokkal nyitottabb és diverzebb fogyasztoi
csoport, mint az Y generacid. Vasarlasaik soran jobban figyelembe veszik azt, hogy egy
adott konzol vagy videdjaték milyen ar-érték aranyt képvisel. Ebben a korosztilyban
nagyobb valdszinliséggel valasztjak mar a gamer palyat, mint munkalehetdség, ami abbol
kovetkezik, hogy nagy ardnyban jelenik meg a koriikben az a jelenség, hogy tobb 1dot
toltenek jatékokkal, mint 3 6ra. Tovabba nagyobb aranyban kévetnek gamer influencereket,
ami a vasarlasukra is kihat abban a tekintetben, hogy jobban elkdtelezdnek olyan markak
mellett, amelyek a kedvenc véleményvezériikkel van partnerségben. Primer kutatdsaim arra
is ravilagitottak, hogy pont emiatt, nagyobb hajlanddsagot mutatnak arra, hogy valamit a

kedvenc gamer véleményvezériik hatasara vasaroljanak meg.

Osszegezve a dolgozat legfobb kdvetkeztetései elmondhatd, hogy a magyar videojaték
fogyasztok Magyarorszag gazdasaganak egy nagy potencialjat jelentd rétege. Azok a
statisztikdk, amik egyértelmiien kimutatjak, hogy ezen a piacon mekkora novekedés
kovetkezett be az elmult években és még mekkora ut all elétte, az mindenképp arra ad okot,
hogy nagyobb figyelmet szenteljenek ennek az iparagnak. A digitalizacio is azt eredményezi,
mint azt az adatokbdl latni lehet, hogy az e-kereskedelem a fogyasztok korében is egy egyre
népszeriibb forméja a vasarlasnak, valamint kedvezObb megoldas is, mivel kényelmes

megoldas.
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FUGGELEK

1. fiiggelék: Primer kutatas kérdései

Kedves Kitolto!

Toth Balazs vagyok, végzés Kereskedelem és Marketing szakos hallgatd a Pécsi
Tudomanyegyetem Kozgazdasdgtudomanyi Karan. Ez a kérdéives megkérdezés a
dolgozatomhoz kapcsolddd kutatas részét képezi, amelyben az Y és Z generaciok
videojatékfogyasztasi, vasarlasi szokasait €s preferencidit szeretném vizsgalni. A kitoltés
teljesen anonim ¢és a kapott eredmények, szigortan csak a dolgozatomhoz lesznek

felhasznalva. A kérd6iv 5-10 percet vesz igénybe.
K08sz6nom a tamogatast!

A kovetkez6 kérdések jelentek meg a kérdéivben:

Neme?
e Férfi
e NO
e Egyéb

Kor? (Szabadon megvalaszolhato)
Melyik varmegyében ¢é1?

e Bacs-Kiskun

e Baranya

e Békés

e Borsod-Abauj-Zemplén
e Csongrad

o Fejér

e Gyodr-Moson-Sopron

e Hajdu-Bihar

e Heves

e Jasz-Nagykun-Szolnok
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e Komarom-Esztergom

e Nograd

e Pest

e Somogy

e Szabolcs-Szatmar-Bereg
e Tolna

e Vas

e Veszprém

o Zala
Mi a legmagasabb iskolai végzettsége?

e Altalanos Iskola

e OKJ

e FErettségi

e Folyamatban 1évd fels6fokl tanulméanyok
e Fdiskola / Egyetemi diploma

e Egyéb, éspedig...

Mennyi az On netté havi jovedelme?

e (-200.000 Ft

e 200.000 —350.000 Ft
e 350.000 —500.000 Ft
e 500.000 —900.000 Ft
e Tobb, mint 900.000 Ft

e Nem szeretnék ra valaszolni

Milyen szabadidds tevékenységeket iz rendszeresen a jatékok mellett? (pl. olvasas,

sport, zenehallgatas stb.) (Tobb valasz lehetséges)

e Sport

e Olvasas

e Zenével kapcsolatos tevékenységek
e Barkacsolas

e Fozés / Sutés
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e Filmek és sorozatok nézése

e Fotdzas

e Tuarazas

e Mivészeti dolgok (Festés, rajzolas, szobraszat)
o Egyik sem

o Egyéb, éspedig...

Mely platformot hasznalja az alabbiak koziil valamilyen rendszerességgel? (Tobb

valasz lehetséges)

e Xbox 360

e Xbox One

o Xbox Series S

e Xbox Series X

e PlayStation 3

e PlayStation 4

e PlayStation 5 digitalis
e PlayStation 5 lemezes

e Nintendo Switch

e PC
e Steam
e Mobil

e Egyéb, éspedig...

Kérem, értékelje 1-5-ig, hogy Onnek mennyire fontosak a kovetkezé szempontok,

amikor platformot valaszt, vasarol.

o Ar-érték arany

e Mindség

e Markahiiség

e Optimalizalt jatékok szama
e Ismerds ajanlasa

e Térolhatosag (méret)

e Tarhely

e Design
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Hasznalja valamely szolgaltatasokat a felsoroltak koziil? Azokat jelolje, amelyeket

hasznalja. (Tobb valasz lehetséges)

e Xbox Game Pass PC

e Xbox Game Pass Ultimate
e PlayStation Plus Essential
e PlayStation Plus Extra

e PlayStation Plus Premium

e Nem, egyiket sem hasznalom.
Hogyan értékelné altalanossagban ezeknek a szolgaltatasoknak az arat?
e 1-—Draga;5— Megfeleld

Mennyire elégedett a szolgaltatas(ok) kinalataval? (Eléfizetés altal elérheto jatékok)
(Opcionalis)

e 1-Semennyire ; 5— Nagyon

Az alabbi videdjaték miifajok koziil, jelolje azokat, amelyeket a kedvenceinek tart.

(Tobb valasz lehetséges)

e Autdverseny
e Akcid

o Battle Royale
e Fantasy

e First-Person shooter

e Haborts
e Horror
e Kaland

o Kartyajaték

e Logikai

e Multiplayer
e Roguelike
e RPG

e Single Player
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e Souls-Like

e Sport

e Stratégiai

e Szerencsejaték

e Szerepjaték

e Szimulacios

e Third-Person shooter
e Tulélé-horror

e Verekedds / Harc
Melyik a kedvenc videdjatéka?
e Szabadon megvalaszolhat6
Miért pont ez? Néhany széval irja le
e Szabadon megvalaszolhato
Atlagosan mennyi id6t tolt 1 héten vide6jatékokkal?

e Kevesebb, mint 1 6ra
e ] és 3 orakozott

e Tobb, mint 3 6ra
Melyik vasarlasi format részesiti elonyben?

e Digitalis letoltés (Xbox store, PlayStation store, Steam, Epic games stb)
e Fizikai példiny (Uzletben vagy online kereskedétol)
e Hasznalt jaték (Helyi vagy online kereskedd)

Lemezes jaték vasarlasa esetén, miért pont arra esik az On valasztasa? (Tobb valasz

lehetséges)

e A borito latvanya tetszik

o Fizikai birtoklas élvezete

e Lchetdség a tovabb értékesitésre
e Bonuszok

e Nem preferdlom a lemezes példanyokat
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Digitalis vasarlas soran, miért pont digitalis? (Tobb valasz lehetséges)

e Gyors megoldas

o Akciok

e Kornyezetbarat

e Eldrendel6i bonuszok

e Nem preferdlom a digitalis példanyokat

Altalanossagban, amikor videéjatékot vasarol, milyen szempontokat vesz figyelembe?

(Tobb valasz lehetséges)

o Ar-érték ardny

e (Csomagolas

e QGrafika és vizualis elemek
o Fejlesztoi és kiaddi hirnév
e Influencertdl hallottam réla
e Jaték miifaja

e Multiplayer lehetdségek

e Jovobeli vagy mar elérheté DLC-k és frissitések
On szerint a mikrotranzakciok rontjak vagy javitjak a jatékélményt?

e Rontjak
e Semleges

e Javitjak
Eves szinten mennyit kolt videéjatékokra, szolgaltatasokra vagy kiegészitGkre?

e 0-25.000 Ft

e 25.000 - 60.000 Ft

e 60.000 —95.000 Ft

e 95.000 — 130.000 Ft

e Tobb, mint 130.000 Ft
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Kovet itthoni gamereket? Pl: TheVR

e Igen

e Nem

On vasarolt mar kedvenc gamer véleményvezére hatasara?

e Igen

¢ Nem

On szerint a jatékok minésége az elmiilt 5 évhez képest javult vagy romlott?

e Javult
e Stagnal
e Romlott

2. fiiggelék: SPSS tablazatok és Excel abrak

https://drive.google.com/drive/folders/1IGA5- ymdoA-
80ipaj00hAKz78m9IMEIJ2?usp=sharing
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