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1. Bevezetés

Az interaktiv szérakoztato iparag kozgazdasagi szempontbol legérdekesebb szegmense
a konzolpiac, mivel itt két komoly erdt képviseld transznacionalis vallalat versenyez egymassal
a globalis piacon. A Sony ¢és a Microsoft tavalyi generaciovaltasa a PlayStation, illetve az Xbox
brand esetében, kitlind alkalmat szolgaltat arra, hogy megvizsgalhassam az iparagi jellemzoket,
¢s az iparagi versenyben alkalmazott tizleti modelleket.
megvizsgalva, meghatarozzam azokat a kulcstényezdket, amelyek elengedhetetlenek egy
sikeres termék kibocsatasahoz, €s azt is, hogy milyen 1j, az el6z6 generacidban még nem létezo,
kihivasokkal kell szembenéznie a két emlitett cégnek, ha meg akarjdk Orizni a piacon
meghatarozott szempontok szerinti 0sszehasonlitdsat, és a legfontosabb piacokat jellemzd
statisztikai adatokat fogom megvizsgalni.

Dolgozatomat akkor itélem sikeresnek, ha vélaszt kapok az aldbbi harom kérdésre:
Létezik-e olyan tényezd, vagy tényezdcsoport a konzolpiac iizleti modelljeiben, amely képes
elore determinalni a sikert? Amennyiben létezik, akkor dsszeadll-e egy idealis tizleti modellé? Az
idealis tizleti modell elemei egyenranguak, vagy eltérnek fontossag tekintetében?

Amennyiben sikeriil megragadnom azokat a kulcskomponenseket, amelyek megfeleld
alkalmazasaval lehetdség van hatékonyan érvényesiilni ezen a piacon, akkor képes leszek
felvazolni egy sikeresen alkalmazhatd, idedlis {izleti modellt. A vizsgalathoz abbdl a
feltételezésbdl indulok ki, hogy ezeket a kulcselemeket fel lehet osztani olyan konstans
tényezokre, amelyek minden konzolgeneracidban egyarant jelen vannak, és olyan valtozo
tényezdkre, amelyek generaciordl generaciora kiilonbozdek lehetnek.

Els6 1épésként bemutatom magat az iparagat és elemzem a legfontosabb jellemzoit. Ezt
azért tartom kiemelten fontosnak, mert a konzolpiaci mikro folyamatok teljes megértés¢hez
elengedhetetlen a makro kornyezet ismerete, mivel csak igy lehet feltarni az egyes dontések
mogott meghtzodo logikat.

Miutan ecseteltem az iparag legfontosabb makro tényezéit, ratérek az iizleti modellek
altalanos bemutatdsara. Bemutatom az iizleti modellek legfontosabb jellemzdit, és kiilonds
figyelmet forditok azokra az elemekre, amelynél ugy érzem, hogy relevansak a konzolpiacon

alkalmazott modellek leirasahoz.



A harmadik fejezetben az el6z6 két fejezet elméleti alapjaira tamaszkodva Osszevetem
egymassal a hetedik és a nyolcadik generacidoban alkalmazott {izleti modelleket, €s miutan
levontam a megfelel kdvetkeztetéseket, megkisérlek Osszeallitani egy olyan iizleti modellt,
ami egyrészt szilard alapokon nyugszik, igy maximalizalva az elérhetd potencialt, masrészt
pedig kitérek azokra az elemekre is, amik elengedhetetlenck a hosszu tava siker biztositasahoz.

A témdan elméleti megalapozasdhoz a szamos elolvasott szakirodalom koziil azokat
hasznaltam fel, amelyeket kiemelkedden relevansnak talaltam. Ezeket kiindulasi pontnak
hasznalva fogom részletesen felvazolni dolgozatom elméleti alapjait. Az iparagi keretek
felvazolasahoz Michael E. Porter mddszertanat kivanom felhaszndlni, mivel ugy vélem, hogy
kellden kiforrott és a konzolipar ipardgi elemzésére maradéktalanul megfelel. Az tizleti
modellek elméleti megalapozéasara Barakonyi Kéroly egyik, rendkiviil alapos cikkét fogom
felhasznalni, mig az iizleti modellek gyakorlati jellemzdit Casadesus munkéja segitségével
kivinom megragadni. Dolgozatom 1ényegi részét folyodiratcikkek és online forrdsok alapjan
fogom felépiteni, az utobbi talstlyaval. Ehhez azért folyamodom, mert a témaban elenyészo
mennyiségli szakirodalom jelent meg, és ezek tobbsége mara mar elavult informaciokat

tartalmaz.



2. Az interaktiv szérakoztatodipar strukturalis elemzése

Ahhoz, hogy behatéan elemezhessiik a SONY ¢és a Microsoft altal alkalmazott tizleti
modelleket, legel6szor meg kell vizsgalni annak az iparagnak a struktarajat, amelyben ez a két
cég végzi a tevékenységeét.

Ez azért elengedhetetlen, mert az adott iparag kialakult struktiraja alapjaiban
determinalja a verseny jatékszabalyait, a vallalat szamara lehetséges stratégiakat, végso soron
pedig meghatarozza azt is, hogy milyen tizleti modellel lehet sikert aratni. (Porter 1993)

Az iparagak fontosabb jellemzdje, hogy struktirdjuk a benne levd, €s az tjonnan belépd
vallalatok szamdra olyan adottsagként jelenik meg, amit egyaltalan nem, vagy csak kis
mértékben képesek megvaltoztatni. Mivel az iparagi struktira €s az iparagon kiviili kiils6 erék
azonos mértékben érintik az iparagban miik6dé valamennyi céget, a vallalatok sikerességét
nagyban meghatdrozza, hogy milyen hatékonyan képesek reagédlni ezekre az adottsdgokra.
(Porter 1993)

Ezen reakciok 0sszességébol jon létre az iparagi verseny és hatarozddik meg a kialakult
verseny erdssége. Ebbdl kovetkezik, hogy az ipardgi verseny legfontosabb jellemzdit, nem a
versenytarsak viselkedése hatdrozza meg, hanem az adott ipardg gazdasagi struktirdja. A
versenytarsak viselkedése mar csak a kialakult struktarara adott valasz (Porter 1993).

Egy adott iparagban a verseny 6t alapvetd versenytényezotol fligg. Ezek név szerint: az
uj belépok fenyegetése, a verseny a mar miikodo vallalatok kozott, a helyettesito termékek, vagy
szolgaltatasok fenyegetése, a vevok alkupozicioja és a szallitok alkupozicidja. Ezek egylittes
ereje szabja meg az iparag profitlehet6ségeit, amit a befektetett toke hossza tavii megtériilésével
tudunk mérni (Porter 1993).
ki magéanak az iparagban, amelybdl a lehetd legjobban képes megvédelmezni magat ezektdl a
versenytényezOktol, vagy pedig képes legyen arra, hogy a maga szamara kedvezden alakitsa
Oket. Ha megismerjiik a verseny szorito erejének forrasait, akkor meghatarozhatjuk a vallalatok
kritikus erésségeit és gyengeségeit, amik segitségével pedig meg lehet talalni azokat a kitorési
pontokat, ahol a vallalat stratégidja megvaltoztatdsaval a lehetd legnagyobb nyereségre tehet
szert, emellett meghatarozhatok azok, az iparag fejlodési iranyabol kovetkezd lehetdségek és
veszélyek, amelyek befolyasolhatjak a vallalatok miikodését (Porter 1993).

A fejezet tovabbi részében a fentebb emlitett 6t versenytényezo segitségével bemutatom

az interaktiv szorakoztatdipart konzol szegmensét (a tovabbiakban konzolipar).



2.1. Az Uj belépbk fenyegetése

Egy adott iparag uj belépdi 1) kapacitas hoznak magukkal, amelyet gyakran jelentds
eréforrasok felhasznaldsaval tdmogatnak. Az 11j belépok célja, hogy akkora piaci részesedésre
tegyenek szert, amellyel képesek elérni a profitabilis miikodést. Ezt a piaci részesedést azonban
csak az iparagban mar jelenlevo vallalatok karara szerezhetik meg. Az 0j belépdk letorhetik az
arakat, novelhetik a jelen levok koltségeit, ami pedig egyiittesen jelentdsen csokkenti a
jovedelmezdséget (Porter 1993).

Az iparagba torténd belépés fenyegetése fiigg az ott érvényesiilé belépési korlattol és a
szamithat a versenytarsak részérél, akkor az Gj belépés fenyegetése csekély (Porter 1993).

Azoknak a vallalatoknak, akik be akarnak 1épni a konzoliparba foként két jelentds
korlattal kell szembenéznilik: a tékesziikséglettel és a termékmegkiilonboztetéssel (Porter
1993).

Ahhoz, hogy egy potencialis 1) belépdnek valds reményei legyenek a versenyképességet
tekintve a mar jelen 1évo cégekkel szemben, hatalmas pénzforrdsokat kell mozgositania és
lekdtnie. Ahogy mas elektronikai ipardgakban, ugy a konzoliparban is elszeretettel hasznaljak
azt az lizleti modellt, hogy egy 0j termék fejlesztésénél és bevezetésénél Oridsi Osszegeket
tesznek a kutatas és fejlesztésbe és kezdetben veszteséggel értékesitik az 01j terméket, amit aztan
a kovetkezd évek magas eladasaival kompenzalnak.!

A konzoliparban viszont egy 0j hardver kifejlesztése és piacra dobasa akar tobb milliard
amerikai dollarra is raghat. Egy konzol megtervezésénél els6szor azt kell eldonteni, hogy mely
komponenseket akarja kifejleszteni a konzolgyarto sajat keziileg és mely komponenseket szerzi
be mas elektronikai cégektdl.

Ha a konzolgyarté tigy dont, hogy a konzol valamelyik kozponti elemét (példaul a
processzort) sajat maga fejleszti ki, akkor az értelemszeriien jelentésen megemeli a
beruhdzandé téke mennyiségét. Ennek a megkozelitésnek az az eldnye, hogy az adott
konzolgyartd, mindenképpen rendelkezni fog olyan hardverspecifikacioval, ami teljesen
megkiilonbozteti a versenytarsaktol.

A konzolgyart6 donthet ugy, hogy megbizast ad egy kiilsé cégnek, aki pedig kifejleszti

a specialis hardvert a konzolgyartd igényei szerint. Ez a megkozelités kisebb beruhazast

1 http://www.v3.co.uk/v3-uk/news/1946582/playstation-costs-sony-dear Letdltve: 2014. 07. 05.

4


http://www.v3.co.uk/v3-uk/news/1946582/playstation-costs-sony-dear

igényel, mint a sajat fejlesztés, de a megrendelés egyedisége, és az egyeb fejlesztési koltségek
miatt ez is jelentds koltségekkel jar.

A harmadik 0t pedig az, ha a konzolgyartd a piacon mar fellelhet6 komponenst kivan
felhasznalni a sajat termékéhez. Nyilvan ez az eljaras a legolcsobb, hiszen itt csak szerzodést
kell kotni az adott kiilsé céggel. Azonban itt is felmeriilnek fejlesztési koltségek. Mivel ebben
az esetben hozott anyagbol dolgozik a konzolgyarto, itt a legnehezebb megkiilonboztetni a sajat
termékiiket a rivalisokétol, és ebben az estben azt is nehéz elérni, hogy a mas cégek altal gyartott
komponensekbdl felépiild végleges hardver teljesen megfeleljen a konzolgyartéd elvarasainak.
Annak érdekében, hogy ezeket a problémakat at lehessen hidalni, a konzolgyartdé némileg
modosithat a komponenseken, hogy egyedibbé és hasznalhatobba tegye Oket. Itt a fejlesztéseket
tekintve az a konzolgyartd legfontosabb feladata, hogy ugy hajtson végre modositasokat a
kiilonb6zé komponenseken, hogy azok a lehetd leghatékonyabban legyenek képesek
egylittmiikddni, maximalizalva az elérhetd teljesitményt.

A konzol specifikacidnak meghatarozasa mellett a kiegészitd szolgaltatasok is jelentds
Osszegeket emésztenek fel. A végleges konzolnal azt is figyelembe kell venni, hogy jelenlegi
piacon mar nem lehet életképes egy olyan hardver, amely nem multifunkcios. A konzolnak
alkalmasnak kell lennie internetezésre, filmnézésre, zenehallgatasra, alkalmazasok kezelésére
¢s szamos egyébre is. Emellett a sajat online infrastruktira kiépitése is rendkiviil koltséges
beruhazas. Ha az 11j belépdk versenyképességre torekszenek, akkor ezeket a tényezoket sem
hagyhatjak figyelmen kiviil.

Ahhoz, hogy egy ilyen méretli befektetés megtériiljon folyamatosan kivalo eladasi
mutatokra van sziikség. A konzolpiac szerepldi minden egyes 1j hardverrel hatalmas kockézatot
vallalnak, mivel ha termék nem lesz versenyképes, akkor az akar az egész cég/divizid
stabilitasat is veszélyeztetheti. Erre jo példa a Sega Dreamcast fiaskoja.?

A konzolpiacra valo belépés masik komoly korlatja a termékmegkiilonboztetés, mivel a
piac harom legjelentdsebb szerepldéje a Nintendo, a Microsoft Xbox €és a Sony PlayStation
rendkiviil erds jelenléttel bir. A Nintendo 1983-ban dobta piacra az elsé konzoljat a NES-t
(Nintendo Entertainment System), a Sony 1994-ben inditotta utjara a PlayStation brand-et. a
Microsoft pedig 2001-ben szallt be a versenybe az Xbox-szal. Mindharom cégnek évek kemény
munkdjaval sikeriilt csak egy versenyképes markat létrehoznia, és kiépiteni egy hiiséges
vasarloi kort. Ezen feliil mindharom cég rendelkezik olyan stratégiaval, amivel a hezitalo

fogyasztok millioit kivanjak elérni.

2 http://www.cnet.com/news/sega-dreamcast-gamings-most-magnificent-failure-video/ Letoltve: 2014. 07. 05.
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Osszegezve, egy olyan vallalatnak, aki a konzolpiacra valo belépésben gondolkodik,
rendkiviil nagy problémat jelent, hogy a piacot uraldé hdrom cég stabil pozicidval és hiiséges
fogyasztok széles bazisaval rendelkezik, akiket nagyon nehéz rabirni a valtasra.

Az 1j belépoknek az lehet az egyetlen esélye, ha az el nem kotelezett fogyasztokra
koncentralnak, vagy pedig megprobalnak megszolitani olyan fogyasztoi csoportokat is, akiket

eddig nem sikeriilt bevonzania a hdrom cégnek.

2.2. A vetélkedés élessége a mar m(kodd versenytarsak kozott

A konzolipar erésen koncentralt, ahogy mar az el6z6éekben is emlitettem, minddssze
harom vallalat jatszik benne meghatirozé szerepet. Ebbdl az kovetkezik, hogy a versenyzd
vallalatok jol ismerik egymas erejét €s lehetdségeit. Tovabba a versenyben résztvevd cégek
alacsony szamabdl az is kovetkezik, hogy kiilondsen intenziv a harc a piaci részesedésért.

A vallaltok kozotti versengést jelentdsen fokozza, hogy a valsag hatdsara, 2009-t6l
kezdve lelassult az iparag novekedése, igy mindharom cégnek létfontossagu lett, hogy minél
nagyobb piaci penetraciora tegyen szert, hiszen az ipardg nem bdviil olyan mértékben, hogy
egy alacsonyabb piaci részesedéssel is profitabilis legyen a véllalat, vagy a divizi6.

A hérom vallalat koziil a Microsoftnak €s a Sony-nak is erételjes stratégiai érdekeltsége
van a konzoliparban, mert ha ebben az iparagban eredményesen miikédnek, akkor nagy
mértékben segithetik az atfogo vallalati stratégiajat.

A Microsoft szempontjabol azért van kiemelt jelentdsége az Xbox divizionak, mert a
konzolt kizarélag maganfogyasztoknak és nem mas vallalatoknak értékesitik. Ezaltal lehetové
valik a Microsoft szdmara, hogy az Xboxot kozvetitonek hasznalva, eljutassak a
szolgaltatasaikat és alkalmazasaikat a végfogyasztok otthonéba.

A Sony szamara azért fontos stratégiailag a konzolipar, mert az itt elért eredmények
jelentds versenyelOnyt jelenthetnek a vallalat tobbi szegmensének is. A PlayStation brand 20
éves fennalldsa sordn gigaszi mennyiségli videojaték szoftvert halmozott fel és ezek koziil
tobbnek a licenszét a Sony Computer Entertainment birtokolja. Ez pedig egy olyan
versenyelony, amelyhez hasonlot a tobbi, fogyasztoi elektronikaban miikodd cég nem tudhat
magaénak. A SCE 2014-ben tervezi elinditani a PlayStation Now nevili szolgaltatasat, amely

lehetdvé teszi, hogy a PlayStation platformon megjelent videojatékok jatszhatoak legyenek a

Sony televiziokon, mobiltelefonokon ¢és tableteken. Ez a szolgaltatas jelentGsen

3 http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa_ef 2013.pdf Letoltve: 2014. 07. 06.
http://www.economist.com/node/15773828 Letoltve: 2014. 07. 06.
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megkiilonbozteti a Sony termékeket a versenytarsakétol, ezen feliil pedig adhat egy kis 16kést
a rosszul teljesitd Bravia termékeknek, és segitheti az Xperia telefonokat és tableteket a

nagyobb piaci részesedés megszerzésében.*

2.3. A helyettesit6 termékek szoritasa

A videojaték szoftvereknek tobb évtizeden keresztiil az otthoni konzolok voltak a
meghataroz6 bazisai. Ez azonban sokat valtozott a 2000-es években. Az interaktiv szorakoztatd
iparnak mindig is tobb résztvevdje volt, mint az aktualis konzolgyartok, azonban az utdbbi egy
évtizedben olyan rohamos fejlédés ment végbe a PC-s szoftverdisztribucio €s a mobiltelefonok
terliletén, hogy mar komoly rivélisként kell szamolni veliik.

2004-ben indult utjara a Valve Corporation altal fejlesztett Steam, ami egy internet alapti
digitalis tartalomtovabbité rendszer (vagy egyszerlibben egy online aruhaz), amely egyben
kozosségi halozat és multiplayer platform is. A Steam az indulasa ota eltelt 10 évben
Microsoft és a Sony sajat online aruhazat. A Steam ezen kiviil olyan konnyen hozzaférhetd
kornyezetet teremtett, ahol olyan fliggetlen fejlesztok is megjelenthetik a szoftvereiket, akiknek
nincs olyan financialis hatteriik, hogy opcid legyen a bolti forgalmazas. Ez ahhoz vezetett, hogy
rengeteg olyan fliggetlen jaték jelenik meg, amely mds esetben el se késziilhetett volna, de a
Steamnek koszonhetden nagy siker lett beldle. A fliggetlen fejleszték nagy szama a valtozatos
felhozatalt is biztositja, amely képes kielégiteni a rétegigényeket is. A Steam, €s a Steamnek
koszonhetéen a PC, a jovoben is nagy konkurense lesz a konzolgyartoknak, amiben nagy
szerepe van a digitélis disztribuci6 4ltalanos eléretdrésének.®

Az iPhone 2007-es debiitalasa teljesen 1j tavlatokat nyitott meg a mobiltelefonok
szdmara. A mobilok alkalmassa valtak kiilonboz6é alkalmazasok/programok futtatdsara,
amelyek segitségével szignifikansan tobb egyéni igény tudtak kielégiteni. Ezek k6z¢é az igények
koz¢ tartoztak a mobilos videojatékok is. Mig korabban elég korlatozottak voltak a lehetdségek
a mobilos jatékok terén, az okostelefonok megjelenésével egyiitt a telefonok teljesitménye is
jelentdsen megndtt, igy képessé valtabb komplexebb, vizualisan attraktivabb jatékok kezelésére

is.

4 http://www.theverge.com/2014/9/3/6097257/sonys-xperia-z3-and-z3-compact-ps4-remote-play Letdltve: 2014.

09. 06.

5 http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=26158 Letoltve: 2014. 07. 06.
http://www.forbes.com/forbes/2011/0228/technology-gabe-newell-videogames-valve-online-mayhem.html
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Az utobbi par évben az okostelefonok térnyerésével parhuzamosan szélesedett ki a
mobiljaték piac is. Ez az ipardg rendkiviil vonzo a szoftverfejlesztok szamara, mivel sokkal
olcsobb a fejlesztés, mint a tobbi platformra, viszont az hatalmas méretii installalt bazis miatt
potencialisan 6riasi bevételre lehet szert tenni.

A konzolgyartokra tobb okbdl is veszélyt jelent a mobiljatékok térnyerése. Egyrészt
azok az alkalmi fogyasztoknak, akik csak néha és keveset hasznalnak videojaték szoftvert,
viszont célzott marketing segitségével potencidlis vevok lehetnének, rendelkezésére all egy
alternativ platform, ahol kielégithetik igényeiket, ezzel viszont a konzolgyartok elesnek egy
jelentds fogyasztoi rétegtdl (ez a megallapitas ugyancsak megallja a helyét a Facebook-0s
jatékok tekintetében is).

A masik ok, ami miatt vesz€lyt jelentenek a mobiljatékok a konzoliparra, az az, hogy
megvaltoztatjak a fogyasztok arpercepciojat. Az az alkalmi videojaték-fogyaszto, aki ahhoz
szokott a mobiltelefonokon, hogy egy jatékot megkaphat néhany dollarért, nem fog $60-t fizetni
egy konzoljatékért, sem pedig $400-$500-t a platformért.

A mobiljatékok konzoliparra gyakorolt hatasa leginkdbb a japan piacon érezhetd. A
japan konzolpiac az el6z0 generacid soran (2005-2013) jelentdsen Osszezsugorodott. Ennek a
csokkenésnek szamos oka van, de az egyik legfontosabb az, hogy napjainkban Japan a
mobiljatékok legnagyobb piaca és a novekedés megallithatatlannak tiinik.®

2013-ban a teljes japan videojaték ipar kevesebb, mint 30%-al nétt az el6z6 évhez
képest, mikdzben az okostelefonos jatékok piaca 178%-al nétt 2012-hoz képest. Egy olyan
hatalmas piac besziikiilése, mint a Japan azt eredményezi, hogy a tobbi piacon sokkal

intenzivebbé valik a harc a konzolgyartok kozott a minél nagyobb részesedés megszerzéséért.’

2.4. A vevBk alkupozicidja

Ez a legfontosabb versenytényez6 a konzoliparban. Azoknak a cégeknek van a
legnagyobb esélye a sikerre, amelyek a legjobban tudjak felmérni és a leghatékonyabban tudnak
alkalmazkodni a vevok igényeihez.

A vevok kiemelt alkupozicidja alapvetden abbdl ered, hogy a konzol egy elektronikai

luxuscikk nem pedig alapvetd fogyasztoi sziikséglet. Ennek megfelelden az ara sem alacsony,

5 http://www.theverge.com/2014/3/20/5522320/final-fight-can-japans-gaming-industry-be-saved Letdltve: 2014.
07. 06.

7 http://www.techinasia.com/japan-smartphone-gaming-market-worth-over-5-billion-dollars-in-2013/ Letoltve:
2014. 07. 06.
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elérheti a $400/$500-t is, sOt a konzol teljes élettartama alatt a jarulékos koltségek tobb ezer
dollérra is raghatnak. Nagy kiilonbség viszont, hogy a hagyoményos luxuscikkekkel szemben
a konzol nem statuszszimbolum csak egy egyszer(i hasznalati eszkoz.

A $400/$500-0s még tobbnek tiinik, ha megvizsgaljuk az ar/érték aranyt, ugyanis a
konzol 6nmagaban rendkiviil korlatozott funkcionalitassal bir. Alkalmas internetezésre,
alkalmazasok és néhany ingyenes szoftver futtatasara. Ennek az oka az, hogy a konzol egy
célhardver, vagyis egy olyan platform, amely dedikalt digitalis tartalom lejatszasara alkalmas,
de ez a tartalom nem képezi a konzol részét. Ez pedig jelentésen befolyasolja a potencialis
fogyasztok dontését.

A konzolok esetében a dedikalt digitalis tartalmat elsdsorban a videojaték szoftverek,
masodsorban pedig a filmek jelentik. Ez az a hozzaadott érték, amely a fogyasztd szamara
érdekessé teszi a konzolt és igazolhatja a megvasarlasat.

A helyzetet azonban jelentdsen bonyolitja, hogy a konzolgyartok egyaltalan nem, vagy
csak kis mértékben tudjak befolyasolni, hogy mekkora mennyiségli és milyen mindségii
tartalom jelenik meg a konzoljaikra.

Mindharom konzolgyartonak vannak exkluziv cimei, amiket a bels6 stadioik (first-
party) fejlesztenek, és ezért kizardlag a sajat konzoljaikra jelennek meg, emellett a Sony-nak
van sajat filmstadidja, ami ha csak kis mértékben is, de biztositani tudja a folyamatos 1;j
tartalmat. Azonban a videojaték-fejleszté studiok dontd tobbsége ugynevezett third-party
stdio. Ez a kifejezés azt jelenti, hogy a videojaték-fejlesztd studionak nem tulajdonosa egyik
konzolgyartd6 sem, hanem vagy oOnalloan miikodik, vagy pedig egy videojaték-kiado
tulajdondban van és altalaban minden platformra megjelenik az altaluk fejlesztett szoftver.
Mivel a third-party stadiok felett a konzolgyartoknak nincs ellenérzési joga, ezért nem tudjak
kontrolldlni a sajat konzoljukra megjelend tartalmak tobbségét. Ez pedig jelentds
bizonytalansagot idéz eld, ezzel a bizonytalansaggal pedig a fogyaszto is pontosan tisztaban
van a dontése meghozatalakor.

Ugyanis a fogyaszté egy konzol megvasarlasakor nem egy kiforrott terméket vesz, amit
azonnal haszndlni tud a maga teljes pompajaban (kivéve persze, ha a vasarlas a konzol
¢letpalydjanak leszalloagaban torténik, amikor mar adott a kell6 mennyiségii tartalom), hanem
egy igéretet. Egy igéretet arra, hogy vasarlasa az évek elteltével egyre nagyobb értéket fog
képviselni, mivel minden évben létrejon olyan mindségi tartalom, amellyel igazolni tudja a
platform megvasarlasat. Ezen gondolatmenet alapjan kijelenthetd, hogy a fogyaszt6 egy konzol
megvasarlasakor nem terméket vesz, hanem egy beruhazast hajt végre, amitdl hosszl tavon

remél hasznot.



Ez az igéret, ahogy azt mar feljebb is kifejtettem, azonban nagyon draga, ezért a
konzolgyartokat nagy kihivas elé allitja a konzol életpalyajanak kezdeti szakasza, hiszen ebben
a periodusban elenyészé az elérhetd tartalom mennyisége, €s nagyon nehéz ravenni a
fogyasztot, hogy kiadjon $400/$500-t egy olyan beruhazasért, ami csak évek mulva fog
megtériilni. A konzolgyartoknak azonban ennek ellenére mindent meg kell tenniiik, hogy az 1j
konzol induldsakor és az azt kozvetleniil kovetd idOszakban a lehetd legtobb terméket
értékesitsék, mert ez az egyik, ha nem a legkritikusabb szakasza a konzol életpalyajanak.
Gyakran ebben a periodusban dél el, hogy sikeres lesz a konzol, vagy pedig kudarc.

Az kezdeti periddusban kiemelt fontossagt elérni a lehetd legnagyobb installalt bazist,
lehetd legrovidebb id6 alatt. Ez tobb tényezd miatt is rendkiviil fontos.

El6szor is a tobb eladott konzol nyilvanvaldan nagyobb bevételt eredményez, igy pedig
gyorsabban lehet visszanyerni az 0j konzol fejlesztésével kapcsolatos hatalmas koltségeket, és
hamarabb termelhet a vallalat tiszta profitot.

Masodszor, az installalt bazis nagysaga azért is fontos, mert ezen mulik, hogy a
konzolgyartd mennyi ideig élvezi a third-party stidiok/kiadok bizalmat. Ha az installalt bazis
tul kicsi, vagy nem az elvart iitemben nd, akkor a kiadé donthet tigy, hogy a tovabbiakban nem
¢éri meg neki, hogy a szoftverei megjelenjenek az adott platformon, mert a varhaté bevétel nem
fedezi kellden a fejlesztésre szant 9sszeget. Amennyiben ez a helyzet 4ll eld, az nagyon konnyen
meg is pecsételheti egy konzol sorsat. Ha az eladasok alacsony szdma miatt a third-party-k
elhagyjak a platformot, akkor a konzol elesik a szoftverek egy jelentds részétdl, méghozza
olyan részétdl, amelyek megjelennek a rivalis konzolokon, igy még kevésbé lesz vonzé opcid
a potencidlis vevOk szamara, ami pedig azt jelenti, hogy az eladasi mutatokat sokkal nehezebb
lesz felhozni a kivénatos szintre. Jelenleg ez a helyzet allt el6 a Nintendo Wii U elnevezésii
konzoljaval kapcsolatosan.®

Harmadszor pedig a konzolgyartd jarulékos vasarlokat is fog vesziteni, amennyiben
lemarad a kezdeti idGszakban. Az elmult generacio soran a konzolok vonatkozasaban is
jelentésen megndtt a videojaték szoftverek szocialis oldalanak sulya. Ez azt jelenti, hogy
baratok, barati tarsasdgok eldszeretettel jatszanak egymadssal, vagy éppen egymds ellen
multiplayert és kooperativ jatékmodokat. Ha pedig valaki, vagy egy tarsasag tobb tagja is letette
mar a voksat egy adott konzol mellett, akkor a késdbb csatlakozd baratoknak is ezt a konzolt

kell megvasarolniuk, ha kozdsen akarnak jatszani.

8 http://arstechnica.com/gaming/2014/06/nintendo-third-party-publishers-will-return-as-wii-u-sees-more-system-
sellers/ Letoltve:2014. 07. 10.
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A felsorolt okok miatt a konzolgyartoknak a potencialis vevok lehetd legnagyobb
csoportjat kell bevonzaniuk mar az 0j generacio legelején is. A potencialis vevék azonban tobb
jelentds csoportba tagolodnak, és mindegyik csoportnak eltéréek az igényei.’

Az els6 csoportban azok a markahii vasarlok vannak, akik mar tobb generacid oOta
elégedetten hasznaljak az cég termékeit, ezért amikor megjelenik a konzolgyartd legujabb
terméke gondolkodas nélkiil meg fogjak vasarolni.

A masodik csoportba azok a vevOk tartoznak, akik nincsenek elkotelezve egyik
konzolgyarto felé sem, viszont gyakran jatszanak videojaték szoftverekkel, ezért elsédlegesen
a konzol primer funkcioi, €s a jelenlegi, illetve a jovobeli szoftverkinalat érdekli dket, és ezek
alapjan fogjadk meghozni végsé dontésiiket. A konzol megtervezésénél mindenképpen
figyelembe kell venni ennek a csoportnak az igényeit, mert hosszi tavon jelentds bevétel
szarmazhat toliik.

A harmadik csoportba tartoznak az alkalmi jatékosok és azok, akik eredetileg nem is
gondolkodtak egy konzol beszerzésében. Ez a legnagyobb vevoéi csoport. Ezen a vevokornek a
figyelmét leginkabb a szekunder funkciokkal lehet felkelteni, ezért a konzolnak rendelkeznie
kell kiterjedt multimédias tartalmakkal, csaladbardt szoftverekkel ¢és az 1jdonsag,
kiilonlegesség érzésével.

A konzolgyartoknak az a legfontosabb feladata, hogy olyan terméket tervezzenek,
amelyet minden vevé csoport vonzonak tart. Ez a siker legfontosabb zdloga. Amennyiben nem
sikeriil kielégiteni a széles vevd igényeket, Gigy a konzolipar sajatossagaibol fakadéan nagyon
kevés a lehetdség a korrigalasra.

A konzolgeneracidk altalaban 5-8 évig tartanak, ezen 1d6 alatt nem véltoznak a konzol
specifikacioi. Ezt azt jelenti, hogy ha egy konzolgyartd olyan terméket visz ki a piacra, ami nem
képes felkelteni a vevok figyelmét, akkor a fix hardver miatt hosszu évekig nincs lehetdsége,
hogy teljesen korrigalja a hibait. Mivel a konzol fizikai jellemzdit nem lehet megvaltoztatni, a
gyartok csak a szoftveres tdmogatéssal tehetik vonzobbé a termékiiket. Ez viszont jelentdsen
korlatozza a mozgastertiket, kiilonosen, ha figyelembe vessziik azt is, hogy a hardver jellemz6i
determinalhatjak a szoftverek mindségét is.

Ha ehhez a gondolatmenethez hozzdillesztjiik a belépési korlatoknal emlitett komoly
beruhazasi igényt, akkor megérthetjiik a konzolipari kockézatot a maga teljességében. Adott
egy termék, amely barmilyen fejlesztési megkozelitést valasztunk is, ami jo eséllyel tobb

milliard dollaros beruhazast igényel. Ha viszont rosszul mértiik fel a piacot és a vevoi igényeket,

9 http://www.eurogamer.net/articles/2012-05-01-iwata-wii-u-3ds-will-cater-to-core-gamers-first-mass-market-
second Letoltve: 2014. 07. 10.

11


http://www.eurogamer.net/articles/2012-05-01-iwata-wii-u-3ds-will-cater-to-core-gamers-first-mass-market-second
http://www.eurogamer.net/articles/2012-05-01-iwata-wii-u-3ds-will-cater-to-core-gamers-first-mass-market-second

akkor nem tudjuk gyorsan korrigalni a hibainkat, és nem tudunk egy uj, javitott modellt a piacra
vinni, akar mar egy évvel késébb, hanem folyamatosan gorgetjiikk magunk elétt az évrdl-évre
gyarapodo veszteségeket. Ezt a folyamatot csak nagyon nehezen lehet visszaforditani, és akkor
is csak valahol a generacido masodik felében lehet nyereséges a konzol, és ez nem biztos, hogy

kiegyenliti az addig elszenvedett veszteségeket.

2.5. A szallitok alkupozicioja

A konzolipar elég sajatos kozeg a szallitdi alkupozicid szempontjabol. Ahogy mar az
el6zdéekben is emlitettem a konzolok hardvere minden generacidban kotott, s nem lehet rajtuk
valtoztatni a generdcié alatt. Ez azonban csak a specifikdciéra vonatkozik, és nem pedig
konkrétan a komponensekre.

Egy konzol rengeteg alkatrészbdl all Gssze, és ezen alkatrészek tobbsége egyszerii
felépitésii és szamos forrasbol beszerezhetd. Példaul, ha egy konzol hivatalos specifikacioi
kozott 8 GB DDR3-as, vagy 8GB GDDR5-6s RAM szerepel, akkor a konzolgyartonak csak
arra kell ligyelnie, hogy a megadott mennyiség és tipus megegyezzen. Az, hogy a szamtalan
elektronikai cég koziil ki szallitja a DDR3-as, vagy a GDDR5-6s RAM-ot, teljesen irrelevans.
Ebben az esetben a konzolgyartonak nyilvéan elég tdg mozgéstere van a szallitokkal szemben,
hiszen véleménykiilonbség esetén konnyedén talalhat masik beszallitot, aki képes leszallitani
ugyanazt az arut.

A konzolnak vannak azonban olyan egyedi komponensei is, mint példaul a processzor
(CPU) és a videokartya (GPU), amiket nem lehet potolni ilyen konnyedén, mivel ezek konkrét
gyartok, konkrét termékei. Ez nyilvanvaldan jelentdsen megkoti a konzolgyartok kezét hiszen,
ha mar elkotelezték magukat egy adott CPU ¢és egy adott GPU mellett, akkor legkdzelebb a
kovetkezd generacioban valtoztathatnak. Azonban a szallitoknak sem 4ll érdekében, hogy
sarokba szoritsak a konzolgyartokat.

A jelenlegi generaci6 mindhdrom konzoljanak az AMD széllitja a GPU-jat, az Xbox
One-nak és a PlayStation 4-nek pedig Ok szallitjak a CPU-jat is. Az AMD-nek tehat nagyon
komoly érdekeltségei vannak a konzoliparban. 2013 végén a cég dsszbevételének tobb 20%-at
adtak a PC iparon kiviili bevételek, és a cégnek az a célja, hogy a kdvetkezd hdrom évben ezt a
szamot 40%-50% kozé novelje. Az iizlet diverzifikdlasa azért nagyon fontos kdzéptavu célja az

AMD-nek, mert a jelenlegi tendencidk alapjan csokken a piaci részesedésiik a PC iparban, és

12



ezzel egyiitt csokkenek a profitabilitasi kilatasaik is, ezért az AMD-nek elemi érdeke, hogy tobb
labon alljon, és mashonnan probalja kompenzalni a kiesé bevételeit. 1

Lathat6 tehat, hogy els6 pillantasra az AMD rendkiviil j6 szallitéi alkupozicioban van a
konzolok hardveres kotottsége miatt, viszont ezt a gyakorlatban kioltja a konzolgyartok szintén
rendkiviil jo vevoi alkupozicidja. Ez a helyzet kolcsonds fiiggést idéz eld, ahol minden félnek

a fennakadasmentes, kolcsondsen gyiimdlcsozo iizleti viszony az érdeke.

10 http://seekingalpha.com/article/1673162-advanced-micro-devices-management-presents-at-citi-global-
technology-conference-transcript?page=1 Letoltve: 2014. 07. 11.

http://www.forbes.com/sites/jasonevangelho/2014/02/19/pc-gpu-market-bounces-back-with-nvidia-up-and-
amd-down/ Letoltve: 2014. 07. 11.
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3. Uzleti modellek

Az eldz6 fejezetben bemutattam, hogy milyen iparagi kihivasokkal kell szembenézniiik
a konzoliparban versenyzé vallalatoknak és azt is, hogy ezek a kiils6 kornyezetbdl fakado
akadalyok miként determinalhatjak a cégek mozgasterét.

Az iparagi kornyezet minden benne versenyz6 szamara adottsagként jelenik meg, ezért
mindenkinek azonosak a lehetségei. A vallalatok viszont jelentsen eltérhetnek egymastol
abban, hogy miként probaljak kihasznalni a rendelkezésiikre all6 lehetdségeket, és milyen
dontésekkel és eszkozokkel probaljak a cégiiket a lehetd legkivanatosabb pozicidba
kormanyozni. Ezen dontések és eszk6zok végso megtestesiilése az tizleti modell.

Els6 1épésben részletesen bemutatom az iizleti modell fogalmat és azt, hogy miként
képesek reprezentdlni felfoghatatlanul komplex jelenségeket. Ezt kovetéen a vésarloi
hasznossagtérkép segitségével attérek az elméleti alapokrol az iizleti modellek gyakorlati
alkalmazasara. Az utolso két alfejezetben pedig szemléltetem, hogy milyen jarulékos pozitiv
hatési lehetnek egy jol felépitett iizleti modellnek, illetve milyen lehetségei vannak egy

vallalatnak, ha egy rivalis lizleti modellel kell megkiizdenie.

3.1. Az Gzleti modell fogalma, épit6kockai és viszonya a valésaghoz

Altaldnos értelemben a modellnek nevezziik egy rendszer, egy elmélet, vagy egy
jelenség sematikus leirasat, amely a mar ismert, illetve a logikailag kikdvetkeztetett
tulajdonsagokat szemlélteti. A modellek legnagyobb elénye, hogy megkdnnyitik a megértést,
és ezaltal tudjak tamogatni a dontéshozatalt (Barakonyi 2008).

A modell a komplex, Osszetettsége miatt sokszor megismerhetetlen, a maga
teljességében leirhatatlan valdsag kicsinyitett, egyszerlsitett és altalanositott masa. Ezen
tulajdonsagai miatt a kozgazdasagtudomanyban is eldszeretettel alkalmazzak. Erre jo példa a
kontrollingban hasznalt Balanced ScoreCard, ami egy anal6g modell, vagyis legfontosabb
vonasaiban hasonldé a valosaghoz, mas elemei viszont elnagyoltak, vagy mell6zottek
(Barakonyi 2008).

A modell minden esetben a valdsag egy jelentdsen leegyszertisitett darabja, ami csak a
szamunkra relevans elemeket tartalmazza. Ahhoz, hogy meg tudjuk érteni a modell valdsaghoz

valo viszonyat, sziikségiink van egy modellre (Barakonyi 2008).
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1. abra: Rendszerek hierarchiaja Boulding a rendszerek

- Vizak hierarchiajaban kilenc szintet mutat be.
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felfelé mar az alacsonyabb szintekrdl

a Transzcendentalis i i I oo
szarmaz6 modellekkel probaljuk leirni a

Forrés: Boulding (1971) alapjén sajat szerkesztés valésigot — ezek a modellek t6bbnyire
az 1.-2. (statikus vazak, vagy oraszerkezetek) szinten képzik le a bonyolult 0sszefliggéseket —,
azonban az abrazolt valosag az iizleti folyamatok esetében mar a 8. szintet jelenti, ami
Osszehasonlithatatlanul Osszetettebb, mint a leirdsara hasznalt modell. Ez azt jelenti, hogy a
modell és a valosdg kozott oOridsi a tavolsag. Emiatt pedig az a helyzet all eld, hogy
modelljeinkbdl olyan Osszefliggések, és olyan részletek hidnyozhatnak, amelyek a valosag
megértéséhez nélkiilozhetetlenek lehetnek (Boulding 1971).

Az tizleti modell fogalmat mar az 1950-es évek oOta probaltdk megfelelden
meghatarozni, inkabb kevesebb, mint tobb sikerrel. Az ezredfordul6 utan azonban elkezdddott
az lizleti modellek mélyebb elméleti megalapozasa, és a kozgazdasagi vallalkozas elméleteibe
valo beillesztése, ez pedig lehetdséget adott arra, hogy tobb féle szemszogbdl is definialni
lehessen az iizleti modell fogalmat (Barakonyi 2008).

Osterwalder értéklancra fokuszald meghatarozasa szerint: ,, Az tizleti modell egy olyan
konceptuadlis eszkoz, amely szamos elemet és elképzelést foglal magaban. Az iizleti modell azt
is vizsgalja, hogy ezen elemek és elképzelések hogyan illeszkednek egy adott cég iizleti
logikdjaba, és milyen kapcsolatban allnak egymassal. Ebbol az kovetkezik, hogy alaposan meg
kell fontolni, hogy mely elképzelésekkel, és mely kapcsolatokkal hatarozhatjuk meg egyszeriien
azt, hogy milyen értéket kinal a cég a fogyasztoinak, hogyan kindlja ezt az értéket és milyen
peénziigy vonzatai vannak az értékteremtésnek.” (Osterwalder 2005 5. o0.) Ennek a definicionak
az a hatranya, hogy Osterwalder kizardlag azzal az idedlis esettel foglalkozik, amikor az iizleti

modellt a stratégiabol vezetik le, ez azonban nem minden esetben érvényes. Létezik egy
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ellentétes megkozelités is, ahol a kreativ Otlet és az {lizleti modell sziiletik meg elébb, majd
pedig ebbdl vezetik le a stratégiat (Barakonyi 2008).

Egy masik megkozelitésben Magretta az értékalkotas mellett a torténetjelleget allitja a
kozéppontba. Véleménye szerint: ,, Az tizleti modellek lényegiiket tekintve torténetek. Mégpedig
olyan torténetek, amelyek azt mesélik el, hogy miként mitkodnek a vallalatok. A jo tizleti modell
arrol ismerszik meg, hogy képes megvalaszolni Peter Drucker régi kérdéseit: 'Ki a fogyaszto?
Mi képvisel értéket a fogyaszto szamara?’ A jo iizleti modell megvalaszolja azokat az alapveto
kerdeseket is, amit minden menedzsernek fel kell tennie: "Hogyan tudunk pénzt keresni ebben
az tizletagban? Milyen latens gazdasagi logika ad magyardzatot arra, hogy miként tudunk
vallalhato koltségekkel értéket nyujtani a fogyasztoknak?’... Egy uj tizleti modell létrehozdsa

sokban hasonlit arra, amikor egy uj torténetet irunk. Minden egyes uj torténet a régiek

rrrrrr

.....

Bar a két definicio6 kiindulasi pontja eltér egymastol, mindkét szerzé hangsulyozza az
tizleti modell rendszerbe illesztésének fontossagat. Egy jol miikodd szervezethez olyan tizleti
modell sziikséges, ami képes harmonikusan egymashoz illeszteni az iizleti miikodés elemeit
(Barakonyi 2008).

Ezen a ponton azonban érdemes megjegyezni, hogy nem létezik olyan iizleti modell,
legyen barmilyen kivalo is, amely 6nmagéban képes lenne garantalni egy vallalat sikerét. Ennek
az az oka, hogy az iizleti modellek nem foglalkoznak sem a versenytarsakkal sem pedig
magaval az iparagi versennyel. Az {lizleti modell nem ad vélaszt arra explicit modon, hogy kik
a versenytarsak, milyen a piac €s a verseny, miként lesziink jobbak versenytarsainknal, miben
kiilonbozziink tdliik, és hogyan nyerjiik meg a versenyfutdst. Mindez a stratégia feladata lesz
(Barakonyi 2008). Igy abban az idealis esetben, amikor az iizleti modellt a stratégiabol vezetik
le, az tizleti modell fogja érinteni, implicit modon, a versenytarsakat és az iparagi versenyt.

Egy vallalat csak akkor lehet sikeres, ha a stratégia és az iizleti modell harmonikusan
egyiittmiikodve, egymast erdsitve funkcional. Stratégia nélkiil az lizleti modell csak egy légiires
térben 1étezik, mindenféle tavlati cél nélkiil, ha pedig a masik oldalrdl nézziik, akkor egy
stratégiat csak akkor lehet sikeresen megvaldsitani a gyakorlatban, ha hozza egy kreativ otletet,
valamint egy logikus, konzisztens, eredeti, nehezen leutdnozhato iizleti modellt tudunk tarsitani

(Barakonyi 2008).
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Amikor az iizleti modell felépitését vizsgaljuk, akkor az iizlet 1ényeges elemeit
valamilyen logika szerint 0sszefliggd rendszerbe kell rendezni. Ezek az elemek lesznek az iizleti
modell épitdkockai (Barakonyi 2008).

Az iizletépitéshez az infrastruktura a legfontosabb kiindulasi alap. A rendelkezésre allo
eroforrasok koziil kiemelt jelentdsége van az alapvetd képességeknek, mivel ezek teszik
alkalmassa a céget, hogy valami kiemelkeddt, nehezen megismételhetdt alkosson, és ezzel
egyuttal tizleti sikert érjen el. Ezen kiviil fontos még a partneri halozat, amellyel potolni lehet a
hianyz6 képességeket (Barakonyi 2008).

Az iizleti modellnek egyértelmiien meg kell hataroznia, hogy milyen értéket képes
ajanlani a vallalat a vésarldinak, mivel minden modell kozponti szerepldje a fogyaszto.
Vilagossa kell tenni, hogy kik a termék, vagy szolgaltatds megcélzott fogyasztoi, és meg kell
hatarozni az elosztési csatorndkat is. Emellett a fogyasztokkal kialakitott kapcsolatrendszerre is
komoly hangsulyt kell fektetni (Barakonyi 2008).

Ezeket az épitOkockakat a pénziigyi rendszer fogja Ossze. Ez hatarozza meg az
alkalmazott koltségstrukturat, és azt is, hogy az alkalmazott eszkdzok milyen pénziigyi
kovetkezménnyel jarnak. Ezen kiviil megszabja, hogyan alakulnak a bevételek és a jovedelmek,
¢s azt is, hogy miként biztosithat6 a tevékenység rovid és hosszabb tava pénziigyi egyensulya
(Barakonyi 2008).

Az eddig elmondottak alapjan egyértelmtien latszik, hogy stabil, kialakult piaci
viszonyok kozott nem létezik olyan iizleti modell, amely minden vallalat szamara, univerzalisan
lenne képes biztositani a sikert. Ennek pedig az a legfébb oka, hogy minden iizleti modellnek
tilkroznie kell, annak a cégnek a tulajdonsagait, amelyik alkalmazza. Mivel nincs két teljesen
egyforma vallalat, ezért torvényszerli, hogy a sikeres miikddéshez az iizleti modelleknek is
kiilonbozniiik kell. Ezen okokbdl kifolyolag csak altalanos iranyelveket, jellemzdket lehet
megfogalmazni az lizleti modellekkel kapcsolatban. A j6 iizleti modellnek mindenképpen meg
kell felelnie az alabbi harom kritériumnak.

Els6ként azt kell megvizsgalni, hogy az alkalmazni kivant iizleti modell 6sszhangban
all-e a vallalati célokkal. Amikor elkészitjiik az iizleti modellt, akkor iigyelni kell arra, hogy a
meghozott dontések olyan kovetkezményeket eredményezzenek, amelyek lehet6vé teszik, hogy
a szervezet elérje a kitlizott céljait. Amennyiben ez nem valosul meg, gy fenndll a veszélye,
hogy diszharmonia keletkezik a cég miikodésében, ami pedig a profitabilitasra is kihathat
(Casadesus 2011).

Masodszor, tigyelni kell arra, hogy az tizleti modell 6nmegerdsitd hatasu legyen. A

modell kialakitasa soran hozott dontéseinknek ki kell egésziteniiik egymadst annak érdekében,
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hogy fennalljon a bels6 konzisztencia. Ez azt jelenti, hogy az iizleti modellnek tdmogatnia kell
azt az alapvetd gondolatot és értékrendet, aminek az alapjain felépiilt a vallalat és, amely athatja
a mindennapi miikodését is. Ha ez a megerdsitd hatas hianyzik, akkor még lehetdség van az
iizleti modell finomhangoléasara egyes dontések elhagyasaval, majd 4j dontések meghozatalaval
(Casadesus 2011).

Harmadszor pedig meg kell gy6zddniink rola, hogy a modelliink robusztus legyen. A
robusztussag ebben a kontextusban azt jelenti, hogy az iizleti modellnek képesnek kell lennie
arra, hogy az idok soran fenntartsa az eredményességét. Erre pedig ugy lehet képes, ha sikeresen
elharitja az alabbi négy fenyegetést: utdanzas (le tudjak-e masolni a versenytarsak az tizleti
modellt?), rablotamadas (meg tudjak-e szerezni a vevok, a beszallitok, vagy mas szereplék a
vallalat altal teremtett értéket alkupozicidjuk segitségével?), tétlenség (a vallalat onelégiilt
lustasdga) €s helyettesités (csOkkenthetik-e az 0j termékek, a vevOk altal a vallalat termékei,
vagy szolgaltatasai esetén észlelt értéket?) (Casadesus 2011).

Az el6zdekben bemutattam az iizleti modellek elméleti alapjait, a kdvetkezdekben pedig
a modellek gyakorlati alkalmazhatosagara koncentralok, mivel ebben nyer értelmet a vallalatok

szamara az Uzleti modellek 1étezése.

3.2. Vasarldi hasznossagtérkép

Az tizleti modellek gyakorlati hasznalhatosagaban nagy elérelépést jelentett a stratégiai
menedzsment két jeles professzora, W. Chan Kim és Renée Mauborgne altal kidolgozott
eljaras, aminek az egyik kulcseleme a ,,vasarloi hasznossagtérkép” (Barakonyi 2008).

Egy adott terméknek nem kizardlag az alkotdé mérnokok oOnmegvalositasat kell
szolgalniuk, hanem els6sorban az a céljuk, hogy felkeltsék a fogyasztoban a hasznossag érzetét.
A fogyaszt6 a termék megvasarlasatol a kidobasaig, kiselejtezéséig hat ciklusban talalkozik a
termékkel és mindegyik fazis alkalmas arra, hogy a vasarloban valamilyen élményt, a
hasznossagnak valamilyen érzését kivaltsa. Ezt mutatja be az alabbi tablazat is (1. tablazat),
ahol az egyes sorok a hasznossagi szintet jelentik, az oszlopok pedig a vasarloi tapasztalati

ciklus fazisait (Barakonyi 2008).
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1. tablazat: A vevo hasznossagi (utility) matrixa

Hasznossag/Fazis | Vasarlas | Szallitds | Hasznéalat | Alkatrész | Karbantartds | Eldobas

Termelékenység

Egyszeriiség

Megfelel6ség

Kockazat

Or6m, imazs

Kornyezetbarat

Forras: Kim (2000) alapjan sajat szerkesztés

Ilyen ¢lmény lehet példaul a termelékenység, ami azt fejezi ki, hogy a termék az adott
fazisban miként befolyasolja a vevo id6 és pénzbeli raforditasait, vagy az egyszeriiség, ami alatt
azt értjiik, hogy igényel-e az adott termék specidlis képességet, szaktudast. A megfeleldség
meghatarozza, hogy 6sszhangban van-e a termék altal nyujtott jellemz0 a fogyaszto igényeivel.
Az is fontos tényezd, hogy megjelenik-e olyan kockazat a hasznalati ciklusban, ami a vevét is
érinti. [lyen kockézati tényezd lehet a sériilés veszélye szallitasnal, vagy hasznalatkor a baleset-
és tlizvesz¢Ely. Lényeges az is, hogy okoz-e a termék hasznalata kézvetleniil, vagy kozvetetten
oromot. Ez az 6rom lehet esztétikai megjelenés, formatervezési szépség, szinek harmoénidja,
kiegészitd jatékfunkciok, mivészi élvezet, imdzs és még hosszasan lehetne folytatni a sort. A
kornyezettudatossag eldtérbe kertilésével ma mar azt is a hasznossag érzékeléséhez sorolhatjuk,
hogy milyen kornyezetbarat tulajdonsagokkal rendelkezik az adott termék (Barakonyi 2008).

A hasznossagi matrix Osszesen 36 mezd6t foglal magaban, viszont ez nem jelenti azt,
hogy mind a hat vasarloi tapasztalati ciklusban sziikségszeriien megjelenik mind a hat
hasznossagi szint. Ez egyuttal azt is jelenti, hogy nem kell minden mezdben kiemelkeddt
alkotni, a sikeres termékhez az is boven elég, ha csak néhany mezdben vagyunk képesek olyan
értéket nyujtani, amely a versenytarsak folé emeli a terméket (Barakonyi 2008).

Kifizet6do stratégia lehet, ha a matrix segitségével 6sszehasonlitjuk a sajat termékeinket
a versenytarsakéval. Ezéltal megtudhatjuk, hogy a fogyasztdi hasznossag szempontjabol
rivalisaink mely mezdékben jobbak, illetve melyekben van lemaradasunk. A kdvetkezd 1épés az,
hogy kivalasztjuk azt a mez6t, amelynek a megerdsitésével a legnagyobb eldényre tehetiink
szert. Az hogy mikor, melyik mez6ben sziikséges innovacid, vagy egy uj, kreativ Otlet
megtalaldsa az a piac jellegétdl, a versenytarsak kinalatatol, de legfOképpen a fogyasztoi

igényektdl fiigg (Barakonyi 2008).
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A matrix tébb szempontbdl is hasznos lehet az iizleti modelliink kidolgozaséban, vagy
atdolgozéasaban. A matrix egyrészt ravilagit azokra a kritikus mezdékre, amelyekben érdemes 1j
oOtletek utan kutatni, masrészt pedig lehetvé teszi azt is, hogy a felmertilt 6tletet szisztematikus
vizsgalatnak vessiik ala annak érdekében, hogy a vasarldéi hasznossag szemszogébdl tudjuk
értékelni, ezaltal pedig képesek lesziink Gsszevetni sajat termékiinket a versenytarsakéval. Az
innovacié megtorténhet azonos szakaszon beliil (pl.: a termék hasznalatat szorakoztatobba
tessziik — a mobiltelefonra 1j jatékok/alkalmazasok jelennek meg), azonos tényezd fejlesztése
egy Uj szakaszban (a vasarloi 6romérzés novelése mar a vasarlasi szakaszban ajandékokkal,
kedvezményekkel), vagy egy Uj tényezOt fejlesztiink egy szakaszban (elhasznalédott
akkumulatorok begytijtése). Ezen feliil a hasznossagi térkép arra is felhivja a figyelmiinket,
hogy hol rejlenek még tovabbi kihasznalatlan lehetdségek (Barakonyi 2008).

A fejezet eddigi részében azt taglaltam, hogy milyen alapvet6 iranyelveket kell kdvetni,
amikor felépitjiik sajat lizleti modelliinket, és bemutattam egy olyan eszkozt is, amelynek
segitségével nem csak tobb aspektusbol tudja megvizsgalni az iizleti modelliinket, de arra is
lehetdséget ad, hogy a sajat megoldasunkat 6sszehasonlithassuk a versenytarsakéval, ezaltal
lehetdve téve a modell folyamatos fejlesztését. A kovetkezd fejezetben pedig arra fogok kitérni,
hogy milyen jarulékos eldnyei vannak kdzép- és hosszitdvon annak, ha az lizleti modelliinket

tudatosan, a mar fentebb ismertetett modon épitjiik fel.

3.3. Az Uzleti modellek jotékony ciklusai

Ezeket a jol felépitett modelleket konnyli azonositani, mivel szdmos k6zds vonassal
rendelkeznek. Ahogy mar kordbban emlitettem, a jo6 modellek 6sszhangban allnak a vallalat
céljaival, onmegerdsitd hatastiak és robosztusak. Ha ezek a tulajdonsagok egyidejiileg jelen
vannak, akkor, jo esély van arra, hogy az adott {izleti modell jotékony ciklusokat vagy
visszacsatolasi hurkokat fog generalni, amik szintén dnmegerdsité hatasuak lesznek. Az tizleti
modelleknél pedig ez a legfontosabb szempont (Casadesus 2011).

Az olyan vallalatoknal, amelyek cstcstechnologidban érdekeltek, kiillondsen jellemzd,
hogy a versenyelOnyiik nagyrészt a felhalmozott eszkdzvagyonukbodl szarmazik. Ezt az
eszkozparkot azonban nem az eszk6zok megvasarlasaval halmoztak fel a vezetdk, hanem az
arpolitikaval, jogdijakkal, termékpalettdval és egyebekkel kapcsolatos tligyes dontésekkel,
vagyis kijelentheté, hogy az eszkozpark az iizleti modellel kapcsolatos dontések

kovetkezménye. Az ilyen dontésekkel lehetdvé valik a cégek szamara, hogy szert tegyenek
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olyan vagyonra, vagy eréforrasra, amely biztosithatja az egyediségiiket az iparagban
(Casadesus 2011).

A meghozott dontések kovetkezményei tovabbi dontésekhez vezetnek és igy tovabb. Ez
a folyamat jotékony ciklusokat eredményez, amelyek folyamatosan megerdsitik az tizleti
modellt, ami pedig dinamikusabba teszi az egész felépitményt. Ezen ciklusok folyamatos
forgasaval a vallalat eszkozeinek, vagy erdforrasainak készlete boviil, ez pedig fokozza a
versenyelényét (Casadesus 2011).

Ezeknek a jotékony ciklusoknak azonban torvényszeriien meg kell szakadniuk egy id6
elteltével, mivel egy bizonyos hatar elérése utan ellensulyozé ciklusokat valtanak ki, vagy mas
uizleti modellekkel bekovetkezett kdlcsonhatasok miatt lelassulnak. Abban az esetben, ha
megszakad egy ciklus, akkor a szinergiak elkezdenek ellenkezd iranyba miikddni és jo esély
van arra, hogy leromboljak az addig megszerzett versenyelonyt (Casadesus 2011).

A jotékony ciklusokat nagyon konnyli fenntartani akkor, ha nincs a lathatiron
konkurencia. Ez a helyzet azonban csak a legritkabb esetben all eld, mivel a vallalatok donté
tobbsége nem légiires térben miikodik (Casadesus 2011).

Ha egy cég olyan rivalisokkal szembesiil, amelyek hasonl6 iizleti modellt alkalmaznak,
akkor ugy tudjdk hatékonyan felvenni a versenyt, ha a lehetd leggyorsabban merev
kovetkezményeket alakitanak ki, ezaltal pedig tobb értéket tudnak teremteni €s szerezni a

konkurencianal.

3.4. Uzleti modellek versenye

Eléfordulhat, hogy az adott vallalat versenytarsai eltérd iizleti modellel versenyeznek.
Ebben az esetben a rivalizalds végkimenete gyakran megjosolhatatlan, és nagyon nehéz
megallapitani, hogy melyik tizleti modell fog jobban teljesiteni (Casadesus 2011).

A vallalatoknak harom lehet6ség all rendelkezésiikre, hogy miként hasznalhatjak tizleti
modelljiiket a verseny eszkozeként: (1) erdsithetik sajat jotékony ciklusaikat, (2) fékezhetik
vagy akar tonkre is tehetik a konkurencia ciklusait, (3) vagy pedig olyan, a konkurens cégek
ciklusaival egymast kiegészité ciklusokat alakithatnak ki, amelyek kiegészitokké alakuld
helyettesitd tényezoket eredményeznek (Casadesus 2011). En a harom metédus koziil az els6

kettdt fogom bemutatni, mivel a téméam szempontjabdl csak ezeket érzem relevansnak.
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Els6ként vizsgaljuk meg, hogy miként tudja egy vallalat a sajdt jotékony ciklusat
erositeni. A véllalatok donthetnek ugy, hogy atalakitjak az tizleti modelljiiket oly médon, hogy
uj jotékony ciklusokat gerjesszenek, amelyek segitségével eredményesebben tudnak fellépni a
versenytarsaikkal szemben. Ezek a ciklusok gyakran olyan kdvetkezményekkel jarnak, melyek
az lizleti modell mas pontjan erdsitik a ciklusokat. Erre a modszerre jo példa az Airbus és a
Boeing esete. A 747-es modell 1969-es bevezetése utain a Boeing gyakorlatilag
monopolhelyzetbe keriilt a nagy kereskedelmi repiildgépek szegmensében. Az ebbdl szarmazo
profitot a Boeing arra hasznalta fel, hogy az alacsonyabb szegmensekben is novelje a piaci
részesedését. A legnagyobb rivalis Airbus csak az europai orszagok alacsony kamatozast
allami hiteleinek segitségével tudott talpon maradni. Amikor ezek a hitelek kezdtek elapadni,
az Airbus rakényszeriilt, hogy megvaltoztassa iizleti modelljét. Azonban ahelyett, hogy
megprobalt volna més alacsonyabb szegmensekben érvényesiilni, az Airbus piacra dobta az
A380-as modellt, amivel kdzvetlen konkurenciat teremtett a Boeing 747-esének. Az A380 nem
csak abban segitett, hogy az Airbus képes legyen fenntartani ciklusanak jotékony jellegét a kis-
¢s kozepes méretli repiilogépek esetében, hanem egyuttal gyengiti a Boeing ciklusait is.
(Casadesus 2011)

Egy véllalat donthet gy is, hogy nem a sajat ciklusat erdsiti meg, hanem a
versenytarsakét gyengiti. Az is egy életképes lizleti modell, ami az egyes dontések merev
kovetkezményeivel gyengitik az uj belépok jotékony ciklusait. Egy esetleges uj technologia
bevezetése példaul okozhatja az egész iparag dsszeomlasat is, de az, hogy megtorténik-e a krach
nemcsak az adott technoldgia valddi eldnyeitdl fiigg, hanem kdlcsonhatasban all az iparag tobbi
szerepldjével i1s. Erre a modszerre jo példa a Microsoft és Linux parharca. A Linux azzal
generalja sajat jotékony ciklusat, hogy ingyenesen kinalja az nyilt forraskodu operacios
rendszerét ¢és minden felhasznalénak hozzaférést biztosit a kodhoz, igy azt egy teljes
felhasznaloi kozosség fejleszti folyamatosan. A Linux terjedését azonban jelentdsen
megneheziti az, hogy a Microsoft iizleti modellje a vetélytarsak jotékony -ciklusainak
gyengitésére koncentral. A vallalat az eredeti hardvergyartokkal fenntartott szoros kapcsolatat
arra hasznalja, hogy a Windows fel legyen eldzetesen telepitve a szamitogépekre és a
laptopokra, ezzel pedig meg tudja akadalyozni, hogy a Linux bdviteni tudja felhasznaldinak
szamat (Casadesus 2011).

Most mar, hogy felvazoltam egy altalanos képet az lizleti modellek természetérdl,
rendelkezem azzal az elméleti hattérrel, amely a gyakorlati elemzéshez sziikséges. gy

ratérhetek dolgozatom lényegi részére, a konzolpiac iizleti modelljeinek dsszehasonlitasara.
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4. Uzleti modellek a konzoliparban

Az eddigi két fejezetben bemutattam a konzoliparag legfontosabb jellemzoit, ezt
kovetden pedig kitértem arra, hogy milyen jelentdsége van az iizleti modelleknek, és melyek
azok az elemek, amelyekre kiemelt figyelmet kell forditani, amikor ezeket vizsgaljuk. Ebben a
fejezetben felhasznalom az eldz6 fejezetekben felhalmozott informaciot annak érdekében, hogy
bemutathassam az tizleti modellek mitkddését a konzoliparban, gyakorlati példdkon keresztiil.

Az elmult két konzol-generacidé Osszehasonlitdsdval, megkisérlem meghatdrozni az
iizleti modell azon elemeit, amelyek altaldnosan képesek biztositani egy adott konzol
sikerességét illetden, és azt is, hogy melyek azok az elemek, amelyek a jelenlegi piaci
kornyezetben jarulnak hozza a termék sikeréhez.

Miel6tt azonban ebbe belemeriilnék, sziikségesnek érzem, hogy kicsit részletesebben is
bemutassam a konzolpiac 1ényegesebb jellemzdit.

Elészor is fontos leszogezni, hogy a konzolpiac résztvevéi egy platform-kozponta
piacon versenyeznek egymassal. A platform-kozponti piac abban kiilonbozik a
hagyomanyostol, hogy ezek jellemzden kétpolustiak. Ez azt jelenti, hogy a platformok
tulajdonosainak egyidejtileg kell megnyerniiik maguknak a dedikalt alkalmazasok fejlesztoit és
a fogyasztokat, amennyiben sikert szeretnének elérni a piacon (1d. 2. tablazat). A konzoliparra
levetitve ez azt jelenti, hogy a harom nagy konzolgyartonak, a Nintendonak, a Sony-nak és a
Microsoftnak nemcsak arra kell torekednie, hogy konzoljat a lehet6 legtobb fogyasztohoz
juttassa el, hanem arra is, hogy megfelelden tudjanak egyiittmiikddni a platformjaikra tartalmat

gyarto szoftverfejlesztokkel (Zhu — lansiti 2011).

2. tablazat: Tovabbi példak a platform-kézpontu piacokra

Piac Egyik polus Platformok Masik polus

) e te i o e Szamitdgép felhasznalok — Windows, Linux, Mac Szoftverfejleszt6k
Web bongészok Internet felhasznalok Chrome, Firefox, Opera Plugin fejlesztok
Toborzo6 oldalak Munkakeresék monster.hu, jobline.hu Munkaltatok

Forras: Zhu — lansiti (2011) alapjan sajat szerkesztés

A platform-kozpontu piacok legfontosabb karakterjegye a kozvetett halozati hatas, amit
a fogyasztok platformok iranti igénye és a platformokhoz tartozo szoftverek iranti kereslet
eredményez. Abban az esetben, ha egy platformon tobb szoftver érhet6 el, akkor a fogyasztoi
kereslet is sziikségszeriien megnd. Abban az esetben pedig, ha egy platformnak nagyobb az
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installalt bazisa, akkor ennek az eredményeképpen az elérhetd szoftverek szama is novekedni
fog (Zhu — lansiti 2011).

A kozvetett halozati hatas kiemelt szerepét az is jelzi, hogy az a platform, amely mindkét
poluson képes egy kis eldnyre szert tenni, nagy eséllyel fogja egyre gyorsabban boviteni mind
a fogyasztoi, mind pedig a rajta elérhetd szoftverek szamat. Ez azt jelenti, hogy egy platform
akkor is megszerezheti a piacvezetd szerepet, ha maga a termék mindség tekintetében elmarad
a rivalisoktdl (Zhu — lansiti 2011).

Ugyancsak jelentds szerepe van annak, hogy a fogyasztok milyen eldfeltevésekkel
rendelkeznek az egyes platformok jovobeli piaci részesedését illetéen. Gyakori jelenség, hogy
a fogyasztok a rendelkezésiikre allo informéciok alapjan megprobaljak megbecsiilni az egyes
platformok varhaté piaci részesedését. Amennyiben a fogyasztoi becslések dontden egy iranyba
mutatnak, akkor létrejohet a monopdlium equilibriumnak nevezett jelenség, amikor minden
fogyasztd és minden fejlesztd egy platform mellett kotelezi el magat. Ez a jelenség akkor all
eld, ha mind a fogyasztok, mind pedig a fejlesztok egy platform mellett teszik le a voksukat,
mivel arra szamitanak, hogy mindenki mas is ehhez a platformhoz fog alkalmazkodni. Ekkor
pedig ez a platform monopol helyzetbe keriil (Zhu — lansiti 2011).

Miutan megismertiik a piac jellegét, azt kell megvizsgalnunk, hogy milyen arstratégiat
érdemes alkalmazni. Ahogy azt mar az elsd fejezetben is emlitettem, a konzolpiac fogyasztoi
meglehetdsen heterogének, ezért alapvetden kétfajta arstratégiat lehet alkalmazni: a lef6lozo
arpolitikat és a behatold arpolitikat. A 1efo16z6 arpolitikat alkalmazva a platformgyartok eleinte
magas aron kinaljak a termékiiket, majd az id6 elérehaladtaval folyamatosan csokkentik az arat.
Ennek a stratégianak az az eldnye, hogy a vallalat a fokozatos arcsokkentés segitségével képes
a heterogén fogyasztok egyes rétegeit kiilon-kiilon elérni, ezzel pedig csaknem maximalizalni
tudja a hardverbdl szarmazd nyereséget, mivel az egyes rétegek a rezervacios arukhoz kozelitd
Osszeget fizetnek ki a konzolért. Ezzel ellentétes stratégia a behatold arképzés. Behatold
arképzés esetén a termék bevezetd ara aranylag alacsony, mivel a vallalat arra torekszik, hogy
a lehet6 legrovidebb 1d6 alatt a lehetd legnagyobb piaci részesedésre tegyen szert (Liu 2010).

Mindkét stratégianak meg vannak a maga eldnyei és hatranyai, ezért barmelyik opcio
mellett teszi le a voksat a konzolgyartd, mindenképpen készen kell 4llnia a
kompromisszumokra. A 1ef6loz6 arképzés segitségével gyorsabban lehet visszaszerezni a
fejlesztésbe fektetett tOkét, viszont ezzel egyidejlileg lelassithatja a terjeszkedést a piacon. A
behatolo arképzés segitségével pedig gyorsan lehet novelni a piaci részesedést, viszont tobb

ideig tart elérni a profitabilitast (Liu 2010).
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A konzolgyartok hajlamosak a két arstratégia kombinacidjat kdvetni. A fogyasztok
heterogenitdsa miatt érdemes a 1ef6l6z0 arképzést alkalmazni, a kozvetett halozati hatdsok
viszont arra Osztonzik a konzolgyartokat, hogy a lehetd legrovidebb id6 alatt a lehetd
legnagyobb installalt bazisra tegyenek szert. EbboOl az kovetkezik, hogy konzolgyartok
igyekeznek a konzol megallapitott arat olyan mélyre szoritani, amennyire cSak a gyartasi és
disztribucios koltségek engedik.

Ahogy mar az els6 fejezetben is emlitettem, a konzolok altalaban veszteséget termelnek
¢letpalyajuk els6 szakaszaban, és akar évekig is eltarthat, amig profitot realizalnak. A gyartok
azért hajlandoak vallalni a kezdeti deficitet, mert az id6 elérehaladtaval, annak ellenére, hogy a
konzol arat folyamatosan csokkentik, egyre né az egységre jutd arrés. Az arrés novekedésének
egyik oka az, hogy a gyartasi koltségek gyorsabban csokkenek, mint a konzol 4ra, a masik ok
pedig a kozvetett haldzati hatas (Liu 2010).

Egy konzol sikerességét és profitabilitdsat hossza tdvon nem a hardverbdl szarmazé
bevételek fogjak meghatarozni, hanem a rd megjelend szoftverekbdl és szolgaltatasokbol
szarmazo jovedelem. Ennek az az oka, hogy a termék, fogyasztok altal megallapitott értéke
kritikus mértékben fligg a kiegészitd javak elérhetdségétdl, amit ebben az esetben a vided
jatékok és a kapcsolodo szolgaltatasok jelentenek. Minél tobb szoftver és szolgaltatas érhetd el
egy adott konzolon, annal vonzébb valasztas lesz a fogyasztok szamara. A masik iranybol
megkozelitve pedig elmondhatd, hogy minél nagyobb installalt bazissal rendelkezik egy
konzol, a video jaték fejlesztok annal hajlamosabbak lesznek szoftvert fejleszteni rd. Ez a
kozvetett halozati hatas egy olyan jotékony ciklust eredményez, ami ha megfeleléen hasznalnak
ki, biztositani tudja a piacvezetd szerepet. Ez a jotékony ciklus az oka annak, hogy a
konzolgyartok hajlamosak vallalni kezdeti veszteségeket a jovobeli haszon reményében (Liu
2010).

Azt is fontos tudni, hogy pontosan mibdl all 6ssze ez a jovObeli haszon. A konzolokra
megjelend video jatékok tobbsége még mindig fizikai formaban, tehat nem digitalis disztriblicio

utjan, kertil értékesitésre, ezért én is ezeket veszem goreso ala.
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2. abra: Egy 60 dollaros video jaték anatomidaja

$15; 25%

$27; 45%

' $7:11%

S4; 7%

$7;12%

B Keresked&i arrés Visszakiildés dija m Szallitasi és kezelési koltség M Platform jogdij ®Kiadd

Forrds: A Los Angeles Times alapjdn sajat szerkesztés

A fenti diagrambodl (2. abra) a platform jogdij a leglényegesebb elem, ha a
konzolgyartok bevételeit vizsgaljuk. Minden egyes eladott szoftver utan $7 dollar illeti meg az
adott platform tulajdonosat és az esetek nagy részében ez nem keriil semmibe a
konzolgyartoknak.

A tavalyi évben 150,5 millié video jaték szoftvert értékesitettek az Egyesiilt Allamok
piacdn.! Az emlitett $7-t alapul véve ez tobb mint 1 milliard dolldros bevételt jelent a
konzolgyartoknak, csupan egyetlen piacon. Természetesen ez a becslés csak jelzésértékii, mivel
a 150,5 millié szoftver szamottevo része valosziniileg akcids aron kertilt értékesitésre, igy az
emlitett aranyok nem alkalmazhatdk egy az egyben minden eladasra.

Sokkal kedvezobb a helyzet, ha a platform tulajdonosa egyben az adott video jaték
kiaddja is, mivel ebben az esetben a $27 dollaros kiadoi részesedés is 6t illeti meg.

A diagramban szerepld szdmok és aranyok természetesen nem kdbe vésett szabalyok,
inkabb csak atlagos értékeket jelentenek. A szamok mindegyike valtozhat annak fliggvényében,
hogy az egyes érdekelt felek milyen alkut tudnak maguknak kiharcolni. Példaul egy adott kiado
kialkudhat magéanak alacsonyabb platform jogdijat, ha mas modon is képes kompenzalni a
konzolgyartokat.'?

Itt kell még megemliteni a konzolok masik jovedelemforrasat, a kapcsolodo

szolgaltatasokat is. Mind a Sony-nak mind pedig a Microsoftnak vannak olyan online

1 http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa_ef 2014.pdf, Letdltve: 2014. 09. 26.
12 http://latimesblogs.latimes.com/entertainmentnewsbuzz/2010/02/anatomy-of-a-60-dollar-video-game.html,
Letoltve: 2014. 09. 26.
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szolgaltatasai, amelyek az eldfizetések segitségével folyamatosan képesek jelentds bevételt
termelni, ezért donto jelentdségliek a hosszl tavu siker elérésében.

Az eddig elmondottakbdl az kdvetkezne, hogy a konzolok armeghatarozasanal csakis a
behatol6 arstratégia lehet a meghatarozé szempont, mivel ennek a segitségével lehet szert tenni
a jotékony ciklusok kialakulasdhoz sziikséges kezdeti lendiiletre. A kérdés azonban
Osszetettebb ennél. Ahogy mar az elsd fejezetben is emlitettem, a konzolpiac fogyasztoi
rendkiviil heterogének. Ez a heterogén fogyasztoi kor pedig kivalo terepet szolgéltat a 1ef616z6
arképzésnek. A markahii fogyasztoknak rendkiviil magasan van a rezervacids ara, igy a kezdeti
idészakban magasabb aron lehet értékesiteni a konzolt. Ezt kdvetéen pedig a folyamatos
arcsokkenéssel el lehet érni, hogy a termék arat a lehetd legkdzelebb pozicionéljuk az egyes
fogyasztoi rétegek rezervacios arahoz, ezaltal pedig maximalizalni lehessen a hardveren
realizalt hasznot (Liu 2010).

Ilyen koriilmények kozott az lehet a leghatékonyabb modszer, ha a gyarté a bevezetd ar
meghatarozasakor egy olyan arany kozéputat valaszt, amely a kezdeti id6szakban nem tantoritja
el a fogyasztokat a vasarlastol, viszont kelléen magas ahhoz, hogy az arcsokkenések
alkalmazaséaval lef6lozhesse az egyes fogyasztoi rétegekben rejld vasarldsi potencialt.

A fejezet tovabbi részében eldszor bemutatom az alkalmazott mddszertant és elemzési
szempontokat, aztdn pedig az el6z6 €s a jelenlegi generacioban hasznalt iizleti modelleket és
ezek eredményességét. Ezek alapjan pedig kisérletet teszek arra, hogy meghatarozzam azokat
a kulcselemeket, amelyek nélkiilozhetetlenek ahhoz, hogy egy iizleti modell sikeres legyen a

konzoliparban.

4.1. Elemzési szempontok

A két vizsgalt lizleti generdcio iizleti modelljeit az el6zOekben mar ismertetett
szakirodalmi forrasok és a beldliik levont kovetkeztetések alapjan fogom 6sszehasonlitani.

Ahogy az elézéekben mar emlitettem platform-kozponta piacok legfontosabb
jellemzdje, hogy a platformgyartok két fronton kénytelenek helyt allni. Dont6 fontossagu, hogy
az adott konzolgyarto képes-e olyan hardvert tervezni, amely egyidejiileg ki tudja szolgalni a
fejlesztok €s a fogyasztok igényeit is. Az egyidejiség azért 1ényeges mert, ahogy azt mar
fentebb kifejtettem, a két polus kozott szoros kapcesolat van €s jelentdsen befolyasoljak egymast.

Ezek alapjan tehat azt fogom elemezni, hogy a platformgyartok milyen mértékben voltak

27



képesek fogyasztod- illetve fejlesztébarat kornyezet teremteni, és megtalaltak-e a megfeleld
egyensulyt a két polus kozott.

Az ipardg vevOkozpontusaga (Id. elsé fejezet) alapvetden hatarozza meg a
platformgyartok mozgasterét. A vevok megszolitasat jelentésen neheziti, hogy a kérdéses
termékek nagyvonalakban hasonlitanak egymasra, ezért nehéz Oket differencialni. Az el6zo
fejezetben bemutatott vevoi hasznossag matrixot alapul véve két olyan elem van a hasznossagi
szintek kozott, ami képes a hatarozott kiilonbségtételre Az egyik ilyen kiilonbség az el6z6
bekezdésben mar targyalt fogyasztonak valdo megfelelés, a masik pedig az imazs, vagyis az a
kép, amit a vallalat a fogyasztok fel¢ kommunikal. Elemzésemben meg fogom vizsgalni, hogy
a gyartok altal kozvetitett lizenet, mennyire volt vilagos és konnyen befogadhato, ezen kiviil
pedig arra is ki fogok térni, hogy mennyire volt célzott a megszoélitani kivant fogyasztoi kor,
vagyis a szamos fogyasztoi réteg koziil hanyhoz kivantak a gyartok eljuttatni az iizenetiiket.

Az innovéacio szintén a megfeleldség hasznossagi szintjéhez kapcsolddik. Ahogy mar
emlitettem a hasznossagi matrix kivaldan alkalmas arra, hogy a vallalatok felmérjék, hogy mely
cellakban van lehetdség innovaciora, és a versenyelony megszerzésére. A konzolpiacon €z az
innovacio dontéen a fogyasztoi megfelelés szintjén kovetkezhet be. Ez azt jelenti, hogy a
vallalatnak meg kell taldlnia azt a kreativ Gtletet, amely rezondl az implicit fogyasztoi
igényekkel, és erre a kitdrési pontra alapozva tehet szert 1épéseldnyre vetélytarsaival szemben.
Maga az innovacié kotelez6 elem a konzolpiacon, azonban tartalma folyamatosan valtozik.
Elemzésemben az azt fogom vizsgalni, hogy mit jelentett az egyes generacidkban az innovaciod

és képes volt—e hozzajarulni a platform sikeréhez.

4.2. A hetedik generacio Uzleti modelljei

A hatodik generaciobol mind a Sony, mind pedig a Microsoft sikeresen keriilt ki, de a

siker egészen mast jelentett mindkét cégnél.

4.2.1. Az Xbox 360

A Microsoft szamara azt jelentette a sikert, hogy meg tudtak vetni a labukat ebben az
iparagban. A hatodik generacié soran az Xbox volt a Microsoft els§ probalkozasa a

konzoliparban és a tobb mint 24 milli6 eladott konzollal sikeriilt megszerezniiik a masodik
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legnagyobb piaci részesedést.”® Ez a siker azonban t6bb milliard dollaros deficitet
eredményezett a Microsoftnak, annak a reménye nélkiil, hogy ezt ki tudjak egyenliteni a
kovetkezd par évben.!* A jelentds veszteségek azonban nem akadalyoztak meg a Microsoftot,
hogy ujdonsiilt lendiilettel fusson neki a hetedik generacionak.

Az Xbox 360-al a Microsoft ugy dontott, hogy agressziv stratégiat valaszt és nem
elégszik meg a piacon megszerzett masodik hellyel, hanem kozvetleniil nekimegy a
PlayStationnek.

Ahhoz, hogy ¢életképes legyen ez az elképzelés, mindenekeldtt tanulniuk kellett az
eredeti Xboxnal elkovetett hibaikbol. Az Xbox 20 honappal a PlayStation 2 debiitalasa utan
érkezett meg a piacra és koszonhetden a 25 millios installalt bazisanak, a PlayStation 2 ekkorra
mar teljesen kiaknazta a jotékony ciklusok pozitiv hatasait, ezzel bebiztositva maganak a
piacvezetd szerepet a generacid végéig.

Ebbdl okulva Robbie Bach, aki ebben az iddben vezette az Xbox diviziot, ragaszkodott
ahhoz, hogy az Xbox 360-at a Sony ¢és a Nintendo uj konzoljaval egy idében dobjak piacra.
Ennek a varhatd idépontjat 2005-re tették. 2003-ban Bach elkészitett egy memot, amiben
id6ben kell a piacra keriilnie, és mar 2007-ben profitot kell termelnie az egész divizionak, de
mindenekel6tt azt akarta, hogy jatékkozpontu legyen a konzol. A jovében kiegésziilhet a konzol
digitalis szorakoztatas mas formaival is, de az Xbox 360-nak elsdsorban a jatékélményben
kellett kiemelked6t alkotnia. Ez a memo hatarozta meg a mozgasterét James Allardnak is, aki
a konzolt tervezé mérnoki csapat feje volt. '

Allard olyan konzolt tervezett, amelynek kdzponti eleme volt az internetes kapcsolat,
ami altal el lehetett érni, hogy hogy folyamatosan naprakész legyen a platform funkciok terén.
A Microsoft arra hasznalta az ebbdl szarmazo eldnyt, hogy elséként tudjon konzolon film
letoltéseket kinalni, a Netflix alkalmazasat futtatni, és els6ként integralta a rendszerébe a
Facebookot és a Twittert is.!” Ezek a funkcidok kulcsfontossigiiak voltak abban, hogy a
Microsoft olyan fogyasztoi rétegeket is meg tudjon szolitani, akiknek nem volt elsddleges

szempont a konzol jatékkozpontisaga.

13 http://www.microsoft.com/en-us/news/press/2006/may06/05-09e3gamespr.aspx, Letoltve: 2014. 09. 28.

14 http://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Letoltve: 2014. 09. 28.

15 http://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Letoltve: 2014. 09. 28.

16 hitp://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Letoltve: 2014. 09. 28.

17 http://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Let6ltve: 2014. 09. 28.
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A masik nagyon fontos sarokkdve az Xbox 360-nak az volt, hogy a Microsoft jol latta
at a piaci folyamatokat és jol josolta meg annak a jovobeli alakulasat, ezért komoly hangsulyt
fektetett az online infrastruktira bévitésére.

A Microsoft mar 2002-ben elinditotta Xbox Live nevill szolgaltatasat, amivel konzolon
is elérhetdvé valt az online jaték, igaz ezt jo par évig csak korlatozott szamu szoftver tamogatta,
ezért esélye sem volt kiteljesedni.’® Arra viszont tokéletes volt ez az idészak, hogy az itt
megszerzett tapasztalatokat kiforrottabb formaban lehetett implementalni az Xbox 360-ba,
aminek az eredménye egy, a konkurens PlayStation Networknél sokkal versenyképesebb online
szolgaltatas lett.

Az Xbox Live nem volt forradalmi 0jitds abban az értelemben, hogy az online jaték
nélkiile is jelentds tényezd lett volna az elkovetkezd években. Abban viszont eléviilhetetlen
érdeme van, hogy megmutatta az egész piacnak a korszellem felismerésének fontossagat, €s azt
is, hogy miként lehet ezt a megfelelé hozzaértéssel sikerré konvertalni.'®

Bach dontése az Xbox 360 2005-0s debiitalasarol elég ellentmondasos volt. A Microsoft
kezére jatszott az, hogy a Sony kénytelen volt attolni a PlayStation 3-at 2006-ra, mivel
problémai akadnak az Ujdonsagnak szamitdé Blu-ray lejatszo beépitésével. Ez utdbbival a
Microsoftnak azért nem akadt problémdja, mert 6k az 0j generdcios adathordozok helyett a
DVD-t valasztottak.?

Azzal, hogy az Xbox 360 elsdként 1épett a piacra képes volt akkor piaci részesedésre
szert tenni, amivel biztositani tudta a versenyképességét a generaciod hatralévo részében is. Ezt
jol mutatja, hogy az Xbox 360-bol a mai napig tobb, mint 80 millié példanyt értékesitettek
oly meértékli novekedését, hogy az Xbox divizid iddszakonként mar képes volt profitot is
termelni.??

Az Xbox 360 azonban nem lehetett volna ennyire sikeres a legnagyobb rivalisa hathatos
segitsége nelkiil.

4.2.2. A PlayStation 3

18 http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-11-15-xbox-live-turns-10, Letdltve: 2014. 09. 29.

19 http://www.gamesindustry.biz/articles/2012-11-15-xbox-live-turns-10, Letdltve:2014. 09. 29.

20 http://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Letoltve: 2014. 09. 29.

21 hitp://www.microsoft.com/investor/EarningsAndFinancials/Earnings/Kpi/FY 13/Q4/Detail.aspx, Letdltve:
2014. 09. 29.

22 http://venturebeat.com/2010/05/25/microsofts-longtime-entertainment-executives-robbie-bach-and-j-allard-
resign/, Let6ltve: 2014. 09. 29.
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A PlayStation 2 minden 1étez6 rekordot megdontve tébb, mint 150 millié darabos
eladast produkalt életpalyaja soran.”® A Sony ennek kdszonhetéen rendkiviil stabil anyagi
pozicidval és er6s markaismertséggel vaghatott neki a hetedik generacionak.

Ezt a kényelmes poziciot a Sony arra kivanta hasznalni, hogy az el6z6 generacidoban
mar sikerrel alkalmazott receptet Uj szintre emelje. Az eredeti PlayStation, de kiilondsen a
PlayStation 2 sikeréhez nagyban hozzajarult, hogy mindkét platform segitette egy Uj
adathordozo tomegtermékké valasat. A PlayStation eldtt a konzolokhoz altalaban kazettat
hasznaltak a szoftverek tarolasara, de a PlayStation els6ként hasznalt CD-t a szoftverek
masrészt pedig megnyitotta az utat ahhoz is, hogy a konzolok tobbek legyenek egyszerii
jatékgépeknél. A PlayStation 2 nagyrészt annak kdszonheti paratlan sikerét, hogy az elsd olyan
konzol volt, amely DVD olvasdjanak a segitségével filmeket is le tudott jatszani. Ezzel a
funkcioval a PlayStation 2, a fogyasztok olyan rendkiviil széles rétegeit is képes volt elérni,
akik nem egy jatékgépet kerestek, hanem egy olcsé DVD lejatszot.

A PlayStation 3 is ezt a stratégiat probalta tovabbvinni a Blu-ray formatum
bevezetésével, ami lehetd tette HD filmek lejatszasat. Ami viszont megvaltozott, az a fokusz
volt.

A PlayStation 3 mar nem egy jatékgép volt, amely egyre boviil6 multimédias
funkciokkal kivanja megszoélitani a fogyasztok egyre szélesebb rétegeit, hanem egy otthoni
,.Szorakoztatd szuperszamitogép”.?* A konzol mogétt all6 viziot Ken Kutaragi fogalmazta meg,
aki a Sony Computer Entertainment (a PlayStation-ért felelés leanyvallalat) 1993-as
alapitasatol egészen 2007-ig allt a PlayStation brand élén.? Kutaragi az els6 két PlayStationt
csupan lépcsofokoknak tekintette, amelyek elvezettek ahhoz a célhoz, amit a PlayStation 3
képvisel. Ez a cél pedig egy olyan késziilék megalkotdsa volt, ami a multimédids szorakoztatas
széles skaldjat képes kinalni, és emellett még jatékszoftvereket is képes lejatszani.?

Ez az eltolodott fokusz a hardveren is nyomott hagyott. Mig az Xbox 360 az IBM mar
sokszor kiprébalt, PowerPC architekturajara €piild processzort hasznalt, addig a Sony a
Toshibaval és az IBM-mel szdvetkezve megalkotta a Cell processzort.?’

A nyolcmagos Cell teljesitménye paratlan volt a kereskedelmi forgalomban is kaphato

processzorok kozott, azonban volt néhany szembetlind hatranya is. Ezek kozil a

2 http://www.scei.co.jp/corporate/release/pdf/111122 e.pdf, Letdltve: 2014. 09. 28.

2 http://www.cnet.com/news/kutaragi-playstation-3-is-not-a-games-machine/, Letoltve: 2014. 10. 2.
2 http://www.scei.co.jp/corporate/release/070426e.html, 2014. 10. 2.

% http://www.cnet.com/news/kutaragi-playstation-3-is-not-a-games-machine/, Letoltve: 2014. 10. 2.
27 http://www.cnet.com/news/kutaragi-playstation-3-is-not-a-games-machine/, Letoltve: 2014. 10. 2.
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legkézenfekvobb az ara volt. A Cell kifejlesztése 5 €vbe €s legalabb 400 millié dollarba kertilt,
rdadasul a CPU egyedisége miatt a gyartasi koltségei is rendkiviil magasak voltak és ezeket
csak 2008-ban sikeriilt el8szor szignifikansan csokkenteni.?8

A masik, sokkal nehezebben orvosolhat6 probléma a Cell egzotikus architektiraja volt.
Sem eldtte sem pedig utana nem késziilt hasonlé felépitésii processzor.?® Ez a gyakorlatban azt
jelentette, hogy az Xbox 360 CPU-javal ellentétben a Cellt egyaltalan nem ismerték a
szoftverfejlesztok. Emiatt pedig rendkiviil nehezen tudtak programozni ra, ami pedig gyengébb
mindségli szoftvereket eredményezett gy, hogy emellett még a fejlesztési koltségek is néttek. >
Ennek kdszonhetd az, hogy a PlayStation 3 életpalydjanak elsé felében a video jaték kinalat
meglehetdsen szegényes volt.

A Cell processzor, a Blu-ray meghajto és a tobbi egyedi komponens azt eredményezte,
hogy a PlayStation 3 rendkiviil magasnak szamitdé $599-os kezdéarral keriilt kereskedelmi
forgalomba, mig a konkurens Xbox 360 $399-on debiitalt.3* A Sony raadasul nem is tudta kedve
szerint csokkenti a konzol arat, ha fokozni akarta az értékesités litemét. Ennek egyrészt az volt
az oka, hogy a PlayStation 3 rengeteg olyan 1j, vagy egyedi technologiat alkalmazott, amelynek
az eloallitasa rendkiviil koltséges volt a bevezetési fazisban. A masik ok pedig az volt, hogy az
egzotikus alkatrészek korlatozott felhaszndldsi lehetOségei miatt nem tudtdk kihasznalni a
méretgazdasagos termelésbol szarmazé elényoket.

Ennél sokkal nagyobb problémat jelentett a konzol eléallitasi koltsége. Becslések szerint
az $599-os modell eléallitasi koltsége $840 dollar volt. Ez $241-0s veszteséget jelent minden
egyes eladott konzolon. Osszehasonlitdsképpen a Microsoft csak $71-o0s veszteséget szenvedett
el konzolonként.3? A PlayStation 3-on elszenvedett horribilis veszteségeket az alabbi diagram

szemlélteti. (3. dbra)

ZBhttp://www.gamasutra.com/view/news/112644/Report_Sonys_Cell Dev_Cost 400 Million Aided Microsoft
Tech.php, Letoltve: 2014. 10. 2.
http://www.techradar.com/news/gaming/consoles/ps3-to-get-price-cut-as-cell-processor-improves-224934,

Letoltve: 2014. 10. 2.

2 http://arstechnica.com/gadgets/2009/11/end-of-the-line-for-ibms-cell/, Letoltve: 2014. 10. 2.

30 http://www.linuxjournal.com/magazine/overcoming-challenges-developing-programs-cell-processor, Letdltve:

2014. 10. 2.

3 http://arstechnica.com/gaming/2013/06/are-the-ps4-and-xbox-one-really-that-expensive-historically/, Letdltve:

2014. 10. 2.

32 hitp://www.businessweek.com/stories/2006-11-16/nothing-cheap-about-the-ps3businessweek-business-news-
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3. abra: A PlayStation divizio veszteségei
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Forras: A Sony Corporation pénziigyi jelentései alapjan sajat szerkesztés

Egy 0j konzol els6 évében gyakori, hogy a gyartoknak veszteséget kell elkonyvelniiik a
megndvekedett kutatas és fejlesztés, marketing és disztribuciods koltségek miatt, de ez még nem
indokolna a kozel 2 milliard dollaros veszteséget. Lathatd, hogy a PlayStation 3 még a harmadik
évében is veszteséges volt és a tendencia alapjan nem valdszinli, hogy valaha is sikertil
kiegyenliteni az els6 harom év alatt felhalmozott csaknem 4 milliard dollaros veszteséget.
Azonban az iparagra jellemzd magas kilépési korlatok miatt a Sony-ban ilyen mértéki
veszteségek hatasara sem meriilhetett fel, hogy elhagyja az ipardgat, mivel a kilépés csak
sokszorozta volna az elszenvedett veszteségeket. A diagram azért csak a 2008-as pénziigyi évig
koveti az adatokat, mert a Sony a kovetkezd évtdl egybe vonta a PlayStationt mas divizidkkal
a pénziigyi jelentésében, igy nem lehet tisztan rogziteni a veszteségeket.

Azonban nem kezdéar volt az egyetlen teriilet, ahol a Microsoft konzolja szemmel
lathaté elényre tett szert. Az Xbox Live-ra a Sony csak négy éves késéssel tudott valaszolni,
amikor 2006-ban elinditottak a PlayStation Network-6t a PlayStation online szolgaltatasat. A
Sony nem rendelkezett akkora tapasztalattal e téren, mint a Microsoft és ez hosszli ideig meg is
latszott. Az online szolgéltatdsoknak azon kiviil, hogy konzolon is lehetd tették az online
tobbjatékos modot, az volt a legnagyobb elonyiik, hogy lehet6vé tették a szoftverek online
juttathassék el termékeiket a fogyasztokhoz, masrészt pedig a konzolgyartoknak is lehetévé
valt, hogy az el6z6 platformjaikra megjelent szoftvereiket Gjra értékesithessék. Az Xbox Live
mind a szoftverek valasztékdban, mind pedig a kinalat frissitésének gyakorisagaban feliillmulta

a Sony megoldasat.>

33 hitp://www.eurogamer.net/articles/xbla-vs-psn-vs-wiiware-virtual-console-article, 2014. 10. 2.
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Az utolso, de talan a legfontosabb tertilet, ahol a Sony kudarcot vallott a PlayStation 3-
al, a kommunikacié volt. Ahogy az elsé fejezetben mar emlitettem, a konzolipar rendkiviil
vevOvezérelt. Ennek pedig az a legfobb oka, hogy a fogyasztok tobbségének a konzol hosszu
tavi befektetést jelent, ahhoz pedig, hogy igazolni tudjak ezen befektetés sziikségességét
meggy0zd érvekre van sziikségiik. Ez pedig sajatos helyzetbe hozza az konzolgyartok
prominens személyiségeit. Az Xbox, vagy a PlayStation felsé vezetdinek nem meril ki
annyiban a szereplik, hogy kidolgoznak egy stratégiat, amit aztan évek munkdjaval
megvaldsitanak, majd pedig kizarolag a marketing osztaly segitségével megprobaljak
értékesiteni a fogyasztoknak a végterméket. Ebben az iparban a vezetdk feladatai kozé tartozik
az is, hogy folyamatosan ¢és érthetden kommunikaljak a viziojukat a fogyasztok felé.

Bach ¢s Allard munkéja nem ért véget ott, hogy kidolgoztak az Xbox 360 koncepcidjat
¢s aztan ennek szolgalataba allitottdk a rendelkezésiikre all6 eréforrasokat. Az Xbox 360 sosem
lett volna sikeres termék, ha a fogyasztokkal nem talaltak volna meg a ko6zos hangot.3* Ez volt
az, ami a PlayStation 3 esetében egyaltalan nem sikeriilt.

A PlayStation 2 paratlan sikere utan érzett magabiztossag arroganciaként jelent meg a
Sony kommunikéciéjaban. Legyen szo6 a konkurenciarol®, a konzol 4rar61%, vagy magukrol a
fogyasztokrol®’, a PlayStation vezetdi mindig megtalaltak azt a hangot, amivel a lehetd
legtobbet lehetett artani a brandnek.

A PlayStation 3 tehat pontosan azt csinalta, amit egy platform-kozpontu piacon nem
lenne szabad: elidegenitette magatol mind a két pdlust. Azzal, hogy teljesen figyelmen kiviil
hagytdk a szoftverfejlesztok igényeit a hardver megtervezésekor, megalapoztak a kezdeti
1d6szak gyér szoftverkinalatat, és az elérhetd szoftverek rosszabb mindségeét. A kommunikacios
kilengésekkel pedig elvesztették annak a fogyasztoi bizalomnak a jo részét, amit tobb mint 10
év munkdjaval sikeriilt felépiteni. Ezzel a Sony elvesztette az esélyét arra, hogy hasznot
huzhasson a kozvetett halozati hatasok kiegyensulyozottsagabol fakado jotékony ciklusokbol.

Ezekkel a hibakkal raadasul a Sony raerdsitett a Microsoft egyik legnagyobb
versenyelényére, név szerint arra, hogy egy évvel korabban kertilt piacra az Xbox 360. Azzal,
hogy a Sony rossz dontések egész sorat hozta meg, akkora lendiiletet adott az Xbox 360-nak,

hogy az egészen a generacio végéig kitartott.

34 https://www.youtube.com/watch?v=hisMQ-YRDbfQ, Letdltve: 2014. 10. 3.

35 http://www.ign.com/articles/2005/06/08/kutaragi-takes-shots-at-xbox-360, Letdltve: 2014. 10. 3.
36 http://www.wired.com/2007/11/vote-the-ken-ku/, 2014. 10. 3.

37 http://www.wired.com/2006/11/scea_vp_on_back/, Letdltve: 2014. 10. 3.
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4. abra: Konzoleladdsok a generacio elso felében
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Forrds: A Sony Corporation és a Microsoft Corporation pénziigyi jelentései alapjan sajat szerkesztés

A diagram (4. abra) x tengelyén szerepld pénziigyi negyedévek a Microsoft pénziigyi
évéhez vannak igazitva. A Sony beosztasa kiilonbozik, azonban a vizsgalt idéintervallumok
mindkét esetben megegyeznek, igy Osszehasonlithatdak az adatok. A legérdekesebb negyedév
a2006/07 Q2 (ez a 2006 oktoberétdl december végéig terjedd iddszakot fedi le). Itt lathato az,
hogy az Xbox 360 a masodik iinnepi idészakaban 4,4 milli6 darabos eladast produkalt, ami a
debiitdldo ¢év 1,5 millidos elad4saihoz képest szignifikdns novekedést jelent. Ennek
val6szintisithetden az az oka, hogy 2005 karacsonyan a fogyasztok kivartak, hogy milyen lesz
a PlayStation 3, de miutan 2006-ban a Sony megosztotta a konkrétumokat a nagykdzonséggel
is (féleg az $599-o0s aron van a hangsuly), a fogyasztok elpartoltak a PlayStationtdl és inkabb a
Microsoft konzoljaba ruhaztak be.

Amennyiben Osszeadjuk a negyedéves adatokat, ugy lathatjuk, hogy az Xbox 360 5,5
millié darabos elényre (31,4 millié a 25,9 millié ellenében) tett szert. fgy valt az Xbox tavoli
masodik helyezettbdl, az egész piacot befolyasolni képes komoly rivalissa. Tehat minden adott
volt a Microsoftnak, hogy ezt a lendiiletet atvigye a nyolcadik generécioba is és harcban legyen

a piacvezetd szerepért.
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4.3. A nyolcadik generacio konzoljai

A hetedik generaciot a Sony és a Microsoft fej-fej mellett zarta, ami a Sony-nak kudarc
volt, a Microsoftnak pedig kiemelkedd siker.® A Sony a PlayStation 3-al elvesztette annak a
piaci részesedésnek a jelentOs részét, amit a PlayStation-nel és a PlayStation 2-vel sikertilt
megszereznie. A Microsoft viszont megszerezte maganak a legfontosabb piacot, az Egyesiilt
Allamokét®®, Eurépaban pedig az Egyesiilt Kirdlysagban lett az Xbox 360 a piacvezetd
konzol.** A nyolcadik generacio eldestéjén tehat mindkét konzolgyartd egyenld esélyekkel

futott neki a kovetkezd, fogyasztokért vivott harcnak.

4.3.1. Az Xbox One

A Microsoft 2013 majusaban leplezte le kovetkezd konzoljat az Xbox One-t. Az 1

konzol fogadtatasa a legjobb esetben is vegyes volt.*!

A Microsoft hasonlé irdnyvaltast hajtott
végre, mint a Sony a PlayStation 3-al. Az Xbox One-t mar egyaltalan nem lehetett
jatékkodzpontinak nevezni.

A konferencia {6 iizenete az volt, hogy az Xbox One egy a teljes csaladot kiszolgalo
szorakoztatd kozpont, ami képes ellatni a set-top-boxokhoz hasonl6 funkcidkat, mint példaul
iranyitani a televiziés misorokat, el6hozni a miisorujsagot és figyelni a televiziozasi
szokasokat, ami alapjan ajanldsokat is képes lesz tenni.*? Ezek a szolgaltatisok azonban

korlatozottan, vagy egyéltalan nem veheték igénybe az Egyesiilt Allamokon kiviil.*3

38 hitp://us.playstation.com/corporate/about/press-release/playstation-3-sales-reach-80-million-units-

worldwide.html, Letoltve: 2014. 10. 4.
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2014.10. 4.
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Ezen feliil a Microsoft tervei kozott szerepelt, hogy bevezet néhany olyan megkotést,
ami csak kis mértékben, vagy pedig egyaltalan nem szolgélja a fogyasztok érdekeit. A cég nagy
erdfeszitéseket tett az online DRM (Digital Rights Management) kdzponti elemmé tételére, ami
azzal jart, hogy az Xbox One nem lett volna képes a hasznaltan vett, vagy akar csak kolcson
kapott szoftvereket lejatszani. Ezaltal a fogyaszt6 tobbé nem birtokolta volna a megvett
szoftvert, csupdn szolgéltatasként haszndlhatta volna.*

Emellett a konzol hasznalatahoz folyamatos internetkapcsolat volt sziikséges, és ha nem
jelentkezett be az Xbox One minden 24 6raban, akkor hasznalhatatlanna valt. Ezen feliil az 1j,
fejlettebb Kinectet (periférialis kiegészitd, az Xbox 360 esetében opcionalis volt a megvétele)
az Xbox One kotelezd elemévé tették, nélkiile nem is lehetett bekapcsolni a konzolt.*® A
Kinecttel valo ellenszenvet az is taplalta, hogy a Microsoftot ebben az iddszakban hoztak
Osszefliggésbe az NSA lehallgatési botranyaval, a Kinect legfontosabb funkcioja pedig az, hogy
a beépitett kamera és mikrofon allanddan aktiv, igy kivalo eszkoz az adatgytijtésre.*®

A Microsoft legnagyobb problémdja azonban nem az emlitett intézkedések voltak,
hanem az, ahogy ezeket kommunikaltak a fogyasztok felé. A Microsoft célja a korlatozasokkal
az volt, hogy a digitélis disztribicio felé tolja el a konzolipart (valosziniileg azért, hogy a
kiskereskeddk kihagyasaval noveljék a sajat bevételeiket), de arrdl nem esett szo, vagy csak
nagyon kevés, hogy a digitalis jov6bol mi haszna lesz a fogyasztonak. Ugy kérték a potencialis
fogyasztoktol, hogy mondjanak le jogaik egy részérdl, hogy cserébe nem nyudjtanak semmiféle
kompenzaciot. Ez pedig komoly bizalomvesztést eredményezett a fogyasztok részérdl, amit az
is erdsitett, hogy az Xbox divizid vezetéi megprobaltak elbagatellizalni a fogyasztoi
panaszokat.*’

A Microsoft kommunikaciés kudarca még nyilvanvalobba valik, ha 6sszevetjiik az elsd
fejezetben mar emlitett Steam-mel. A Steam egy kisértetiesen hasonld koncepcidt kivant
megvalositani a PC-n, mint a Microsoft a sajat konzoljan. Ez a koncepcid pedig az volt, hogy a
jatékokat nem termékként kell értékesiteni, hanem szolgéltatasként, amit a fogyaszto
hatarozatlan ideig bérel. Jelentds kiilonbség viszont az, hogy a Steam koncepcidja kirobbano
siker lett, tobb mint 100 millié aktiv felhasznaloval.*® Ebbol a példabol kivaléan latszik, hogy

egy nem kiillondsebben fogyasztdbarat stratégiat is el lehet adni a megfeleld eszkdzokkel.

4 http://kotaku.com/that-xbox-one-reveal-sure-was-a-disaster-huh-509192266, Letoltve: 2014. 10. 4.

4 http://kotaku.com/that-xbox-one-reveal-sure-was-a-disaster-huh-509192266, Letoltve: 2014. 10. 4.

4 http://www.forbes.com/sites/erikkain/2013/06/07/nsa-domestic-spying-program-makes-xbox-one-even-
scarier/, Letoltve: 2014. 10. 4.

47 https://www.youtube.com/watch?v=bTAKSBvUT-A, Letdltve: 2014. 10. 4.

48 http://store.steampowered.com/news/14478/ Letoltve: 2014. 10. 4.
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A Xbox One iizleti modelljének ellentmondasos mivolta, azonban nem jelentette
sziikségszerlien azt, hogy bukdsra van itélve. A sikere, vagy bukasa leginkabb attol fiiggott,
hogy a konkurens PlayStation képes-e el6allni egy olyan konzollal, ami jobban képes rezonalni

a fogyasztoi igényekkel.

4.3.2. A PlayStation 4

A Sony levonta a megfelel6 kovetkeztetéseket a PlayStation 3 vegyes fogadtatasa utan
és teljesen mas szemszogbdl kdzelitette meg a PlayStation 4 koncepcidjat.

Mig a PlayStation 3 teljesen figyelmen kiviil hagyta az ipardg két meghatirozo
polusanak az igényeit, addig a PlayStation 4-nek pont a fejlesztdi és fogyasztoi igények adtak
az alapjat.

Az, hogy a PlayStation 4 sokkal fejlesztobaratabb lesz elddjénél mar az els6 pillanatban
eldolt. A Sony 2007-ben azt a Mark Cerny-t nevezte ki a PS4 f6 rendszertervezdjévé, aki addig
kozel 30 éves iparagi palyafutasa alatt kizarolag jatékszoftvereket tervezett. Cerny azt tekintette
a legfontosabb céljanak, hogy olyan konzolt tervezzen, amelyre konnyl fejleszteni és a
fejlesztoknek nem kell fejtoréket megoldaniuk ahhoz, hogy a kivant teljesitményt hozzak ki a
hardverbdl. Ehhez pedig arra volt sziikség, hogy megismerjék a fejlesztok igényeit. Cerny
kikiildott kérddivek €s interjuk alapjan felmérte, hogy mik azok az altalanos kulcselemek,
amiket a fejleszték elvarnanak egy 0j generdcidos konzoltdl. A kapott informaciokat
felhasznalva pedig egy olyan konzol alapjait rakta le, amely ismerds a fejlesztoknek és emiatt
konnyen lehet ra fejleszteni.*

A masik polus, amit meg kellett nyernie a Sonynak a fogyasztok, konkrétabban a
jatékosok voltak. Abbol hogy mar a konzolt is a szoftverfejlesztok aktiv kozremiikodésével
tervezték meg, egyenesen kovetkezik az, hogy a Sony a szoftverek elsdszamu fogyasztoit,
vagyis a jatékosokat kivanta megcélozni a PlayStation 4-el. A Sony elndke és CEO-ja, Kazuo
Hirai ugy fogalmazott: ,, 4 legfontosabb dolog, amiben egyet kell értentink és meg kell érteniink
az az, hogy a PlayStation 4 egy nagyszerii video jaték konzol, ami a jatékosok tetszését kivanja
elnyerni. Arrol, hogy milyen egyéb, jatékokhoz nem kapcsolodo tartalmat fogunk kindlni, a
kovetkezd néhdany honapban fogunk szot ejteni, de a PlayStation 4 mindenek eldtt egy videojaték

49 http://www.gamasutra.com/view/news/189368/Inside the PlayStation 4 with Mark Cerny.php, Letdltve
2014. 10. 5.

38


http://www.gamasutra.com/view/news/189368/Inside_the_PlayStation_4_with_Mark_Cerny.php

konzol™® Természetesen ez a szandék nem ért volna sokat, ha nem tudjak megfeleléen
kommunikélni a fogyasztok felé. Itt sietett a Sony segitségére a Microsoft.

A Microsoft koncepcidjat kovetd negativ visszhang és az azt kovetd szegényes
kommunikécio a cég részEérdl lehetdséget adott a Sony-nak arra, hogy a vetélytars hibait
kihasznalva hatékonyan tudja kommunikalni a PlayStation 4 mogott allo viziot. A Sony pontrol
pontra vette az Xbox One negativ visszhanggal jaré jellemzdit, és bemutatta a fogyasztoknak,
hogy ezzel teljesen ellentétes az, amit a PlayStation 4 képvisel. Ezzel a Sony egyrészt
konnyebben tudta differencialni a sajat termékét a vetélytarsétol, masfeldl pedig nagyobb hatést
értek el, mintha viszonyitasi alap nélkiil kommunikaltak volna az elényoket.>t

Tovabbi fontos kiilonbség a két konzol hardver-specifikacidja. Az el6z6 generacidban
nehéz volt dsszehasonlitani a két hardvert a Cell egyedisége miatt, a nyolcadik generacioban
viszont mindkét gyartd igyekezett ismerés technolégiat hasznalni. Osszevetve a PlayStation 4
¢és az Xbox One specifikacioit lathatjuk, hogy mindkét gépbe az AMD szallitja a processzort és
a videokartyat is (The Teardown 2014). Kozelebbrél megvizsgalva azonban gyorsan
nyilvanvaloak lesznek a teljesitménybeli kiilonbségek. A PlayStation 4 kdszonhetéen az
er6sebb GPU-nak, CPU-nak ¢és a fejlettebb RAM-nak, kozel 50%-al gyorsabb az Xbox One-
nal.>? Ezt azt jelenti, hogy a third party szoftverek (azok a szoftverek, amik mindkét platformra
megjelennek, lasd elso fejezet) mindsége kozott jelentds kiillonbségek lehetnek a PS4 javara, ez
pedig komolyan befolyéasolhatja a fogyasztok dontését.

Még komolyabban befolyasolhatja a fogyasztoi dontést a két konzol ara. A PlayStation
4 $399-0s ajanlott fogyasztoi aron keriilt a boltokba, mig a Xbox One — nagyrészt a kotelezod
Kinectnek koszonhetéen — $100-al magasabb aron debiitalt. Ezt a fogyasztoi szemszogbdl azt
jelentette, hogy a PS4 olcsobban kinal nagyobb teljesitményt, tehat joval kedvezdbb az ar/érték
aranya.

Végiil pedig mindenképp meg kell emliteni, hogy ezuttal a Sony volt az, aki felismerte
az uralkodo korszellemet és azt a konzoljaba integralta. A PlayStation 4 lehetdséget kinal, hogy
a jatekosok képeket, videdkat osszanak meg egymassal egy erre a célra bevezetett gomb
segitségével, hogy ezzel és mas hasonld funkciokkal tegyék egy kozos szocidlis élménnyé a
t 53

jatékot.> Ezekre a funkciokra az el6z6 generaci6 elején még nem volt kereslet, mivel még nem

%0 http://techland.time.com/2013/06/01/the-playstation-4-is-first-and-foremost-a-video-game-console-so/,
Letoltve: 2014. 10. 5.

51 https://www.youtube.com/watch?v=SJ-To7WJyWs, Letdltve: 2014. 10. 5.

52 http://www.edge-online.com/news/power-struggle-the-real-differences-between-ps4-and-xbox-one-
performance/, Letoltve: 2014. 10. 5.

53 http://venturebeat.com/2014/04/29/sony-makes-the-playstation-4-more-social-with-latest-system-update/,
Letoltve: 2014. oktober 5.
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1éteztek a szocialis média azon elemei (Facebook, Twitter, Instagram), amelyek megteremtették
volna a fogyasztdi igényeket a szocialis aspektus implikaciojara.

A két konzol kozotti sokréti kiilonbség az eladési adatokon is meglatszik. A Sony
augusztus kézepén jelentette be, hogy globalisan mar tobb, mint 10 millié PlayStation 4-et
adtak el a fogyasztoknak.>* A Microsofttdl szarmazo legutobbi hivatalos adat aprilis kozépérél
szarmazik, és 5 millid boltoknak eladott Xbox One-rél tesz emlitést.>® Osszehasonlitasképpen
a Sony ugyanekkor mar 7 millio fogyasztoknak értékesitett PlayStation 4-nél jart.>® Az szaraz
eladasi adatoknal azonban nagyobb gondot okoz a Microsoftnak a fontos piacok elvesztése. Az
el6z6 generacidban az Xbox 360 uralta az amerikai piacot, ezt az eldnyt az Xbox One gyorsan
elvesztette, hiszen a legutobbi Kilenc honapban a PlayStation 4 végzett az eladasi listak é1én.>’

A Microsoft rdadasul elvesztette utolsé eurdpai mentsvarat, az Egyesiilt Kiralysagot is.*

54 http://us.playstation.com/corporate/about/press-release/ps4-sales-surpass-10-million-units-worldwide.html,
Letoltve: 2014. 10. 5.

55 http://news.xbox.com/2014/04/xbox-one-march-npd, Letdltve: 2014. 10. 5.

56 http://us.playstation.com/corporate/about/press-release/ps4-sales-surpass-7-0-million-units-worldwide.html,
Letoltve: 2014. 10. 5.

57 http://venturebeat.com/2014/10/16/september-2014-npd-ps4-outselIs-xbox-one-despite-microsoft-giving-
away-a-free-game/ Letoltve: 2014. 10. 17.
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Azt, hogy ennek a piacnak a megszerzése mekkora fegyvertény a Sony szamara, az
alabbi buborék-diagrammal szeretném szemléltetni.

5. dbra: Eroviszonyok a konzolpiacon
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A MacMillan, van Putten és McGrath altal kidolgozott modszertan (CSI) segitségével szeretnék
egy atfogd képet adni a piaci erdviszonyokrol, a Sony szemszogébdl vizsgalodva. A CSI (competing
under strategic interdependence) diagram képes megmutatni azt, hogy milyen megfontolasok
befolyasoljak az egymassal versenyzd vallalatok globalis dontéseit. A fenti diagram (5. 4dbra) a
sajat becsléseim alapjan azt hivatott megmutatni, hogy milyen lehet6ségekkel rendelkezik a
Sony a legfontosabb piacokon. Az x tengely azt fejezi ki, hogy mennyire hajlandé a Microsoft
megkiizdeni az adott piacért, mig az y tengely azt mutatja meg, hogy a Sony mennyire tartja
vonzonak az adott piacot. A buborékok nagysaga azt adja meg, hogy mekkora erdvel tud
fellépni a Microsoft az adott piacon. A négy buborék az alabbi piacokat jelenti balrol jobbra
haladva: Japan, Eurdpa, Egyesiilt Kirdlysag, Amerikai Egyesiilt Allamok. Az abrabol lathato,
hogy a Microsoft azt a két kulcs piacat vesztette el, ahol megvolt a kelld elhatarozottsag és erd
ahhoz, hogy megvédhesse pozicioit. Ezzel a vereséggel pedig felkinalta a Sony-nak a

lehetdséget a globalis dominancidra.
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4.4, Eredmények és kovetkeztetések

A legutobbi két generacidt megvizsgalva tisztan latszik, hogy mik azok a kiilonbségek,
amik megkiilonboztetik a sikeres tizleti modelleket.

A legelsé elem az az, hogy az egész iizleti modellnek ugy kell felépiilnie, hogy
kiegyensilyozza a kozvetett halézati hatasokat. Ehhez az kell, hogy konzol mar a kezdeti
koncepciodjaban is figyelembe vegye a piac két pélusat.

A hardvernek ki kell szolgalnia a fejlesztok igényeit annak érdekében, hogy megfeleld
mennyiségli és mindségli szoftver jelenjen meg a konzolra, igy novelve annak az értékét.

A historikus példak azt mutatjak, hogy egy konzol csak akkor lehet kiemelkedden
sikeres, ha a kezdeti szakaszban azokat a fogyasztokat kivanja megszoélitani, akik a konzol
hagyomdnyos funkciéi irant érdeklddnek, név szerint a jatékosokat. Ez a hozzadllas a
potencialis fogyasztok rétegzettsége miatt lehet kifizet6do.

Ennek a fogyaszt6i kornek van legmagasabban a rezervacios ara, ezért tobbségében 6k
fogjak megvenni a konzolt a kezdeti, magasabb aron. Ez a stratégia tovabba kedvez a 1ef616z6
arképzésnek is, vagyis miutan lathatdoan kozeledik a telitédéshez a legfelsé fogyasztoi réteg,
arcsokkentéssel és a kozponti funkcioktol eltérd szolgaltatasok kibdvitésével ki lehet aknazni a
tovabbi, alacsonyabb referenciadrral rendelkezd fogyasztéi rétegek vasarlderejét is.
Amennyiben egy konzolgyartod rosszul méri fel a fogyasztok igényeit, és az egyes rétegekhez
tartozo referenciaarat, akkor fennall a veszélye, hogy a kezdeti gyenge eladasok miatt nem lesz
es¢lye kihasznalni a jotékony ciklusokat.

Ha megnézziikk a masodik fejezetben bemutatott vevoi hasznossag matrixot, akkor azt
lehet észrevenni, hogy egymassal dsszevetve nagyon kevés kiilonbséget mutat a két konzol. Az
egyik ilyen kiilonbség a fogyasztonak valé megfelelés. Ennek fontossagat par sorral feljebb
részleteztem. A masik differencialé elem az 6rom/imazs és ezt sokkal nehezebb megragadni,
mint a megfelelést. Ebben a kontextusban az imazst a fogyasztokkal valo kommunikacié altal
lehet befolyéasolni. Ez lesz az iizleti modell masodik alapkove.

A kommunikacié a konzoliparban elég sajatos testet 6lt. A hagyomanyos interjuk és
sajtokozlemények mellett a konzolgyartok legfontosabb kommunikéacids eszkozei a
konferenciak. Ezeken a konferencidkon a cégek prominens személyei prezentaljak a konzolon
elérhetd legjabb szoftvereket és szolgaltatasokat. Ezek a konferenciak azért kiemelt
jelentdségliek, mert az €16 eléaddkkal a marka arcot és személyiséget kap.

Ennek azért van kiemelt jelent6sége, amit mar az els6 fejezetben is ismertettem. A

fogyasztok a konzolvésarlast olyan befektetésként kezelik, aminek az értéke az 1d6
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elérehaladtaval folyamatosan nd. A fogyasztonak alapvetéen nem érdeke, hogy az életpalya
elsd szakaszdban vasarolja meg a konzolt, mivel a konzol ar/érték ardnya a palya késdbbi
szakaszaiban lényegesen nagyobb. A konzolgyartoknak pedig nyilvanvaldan az a célja, hogy
az eladasok mar a kezdetektdl kielégitoek legyenek. Ahhoz, hogy ezt az érdekkiilonbséget
athidaljak, a cégeknek meg kell gy6znie a potencialis fogyasztokat arrol, hogy a vésarlasuk
hosszi tavon jo befektetésnek fog bizonyulni. Ezt pedig sokkal konnyebb elérni, ha
személyesebb a cég és a fogyasztd kozotti kapesolat.

Az elmult évek robbandsa a szocialis médiaban 1) szintre emelte a konzolgyartok és a
fogyasztok kozotti kommunikaciot. A fogyasztok gyorsabban tudtak tébb informéciohoz jutni,
a vallalatok pedig kaptak egy eszkozt, amivel hatékonyabban tudjak kontrolldlni az
informacidaramlast. A fogyasztokkal valo kapcsolat legfontosabb szintere a Twitter, mivel itt
lehet a legjobban kovetni a fogyasztoi visszajelzéseket, és megvalaszolni a felmeriilt
kérdéseket. Azonban fontos, hogy ezeket a feladatokat ne csak a hivatalos account lassa el.
Mind a Sony®®, mind pedig a Microsoft®® részérél vannak olyan személyek, akik aktivan
érintkeznek a fogyasztokkal, és igyekeznek vélaszt adni a felmertilt kérdéseikre. Fontos, hogy
ezek a személyek nem egyszerli Community Managerek, hanem felsd vezetdi beosztasban levo
személyek, akik poziciojuk révén nem csak olyan helyzetben vannak, hogy gyakorlatilag
minden kérdésre valaszolni tudnak, de széleskorii dontési jogkoriik 1évén kozvetleniil tudnak
reflektalni a fogyasztoi igényekre. A kommunikacié megfeleld és hatékony alkalmazasa
kozponti elem kell, hogy legyen minden tizleti modellben.

A harmadik alapkove az tizleti modellnek a vallalatok azon képessége, hogy felismerjék
az adott korszak azon kitorési pontjat, amely versenyeldnyhoz juttathatja 6ket. Ez el6z6 két
alapelemmel ellentétben ez nem allandé tényezd. A generaciovaltasok kozotti nagy
intervallumok miatt nem lehet el6re determindlni, hogy mi lehet az a kdvetkezd kulcselem, ami
piacvezetdvé emelheti a vallalatot.

Az idedlis iizleti modell eldzéekben bemutatott elemei azonban csak arra elegek, hogy
segitségiikkel a vallalat jotékony ciklusokat gerjesszen, azok hossza tavh fenntartasat viszont
nem képesek biztositani. A konzoliparban jotékony ciklusokat kétféleképpen lehet erdsiteni: a
versenytarsak ciklusainak gyengitésével és a sajat ciklusok erdsitésével.

A rivalisok jotékony ciklusainak gyengitéséhez az egyik legelterjedtebb és egyben
leghatékonyabb modszer a third party kiadokkal, vagy fejlesztokkel kotott partnerségi

megegyezés. Ezek a megallapodasok vonatkozhatnak kizardlag egy adott szoftverre, de akar

59 https://twitter.com/yosp, Letdltve: 2014. 10. 6.
60 https://twitter.com/XboxP3, Letdltve: 2014. 10. 6.
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tobb éves egylittmikodést is tartalmazhatnak, ¢és altalaban kiemelt figyelmet ¢élvezo,
sikervaromanyos cimek esetén keriilnek megkotésre.%! Ezeknek a partnerségi szerzédéseknek
az alapvetd eleme a platformexkluziv marketing. Ez azt jelenti, hogy a marketing kampany
soran az adott szoftver csak a szerz6dott konzolgyartdé platformjan jelenhet meg el6zetes
bemutatokon és a konzolgyarté sajat maga is reklamozhatja az adott szoftvert a sajat
kommunikacios csatornain keresztiil, mig a rivalis platformok nem tehetik meg ugyanezt.

A partnerségi szerzodések masik gyakori eleme az exkluziv tartalom, ami azt jelenti,
hogy az adott platformra olyan p6tldlagos let6lthetd tartalmak (DLC — Downloadable Content)
lesznek elérheték, amelyekhez mashol vagy egyaltalan nem lehet hozzajutni, vagy pedig csak
késve keriilnek 4t a rivélis platformokra.®?

Eszre kell venni, hogy ezeknek az eszkozoknek nem a célja, hogy hozzaadott értékkel
noveljék a fogyasztok hasznossdgat, hanem ¢épp az ellenkezdje: az exkluziv partneri
szerzddéseknek az a rendeltetése, hogy a rivalis konzolgyartok pozicidit rontsa. Az exkluziv
marketinggel el lehet érni, hogy a fogyasztok egy konkrét konzollal tarsitsak az adott szoftvert,
holott ugyanugy elérhetd a rivalisok platformjain is. Az exkluziv DLC alkalmazéaséaval pedig az
adott konzolgyartd képes tartalmat elzarni a rivalis konzoloktol. Ez pedig fogyasztoi
szemszOgbdl nem képvisel semmilyen hozzdadott értéket.

A fogyasztdi nézOpontot a jotékony ciklusok tdmogatasanak masik eszkdze, a sajat
ciklusok erdsitése veszi figyelembe.

A konzolgyartok gy tudjak a sajat ciklusaikat eredményesen erdsiteni, ha Kiemelt
figyelmet forditanak a sajat fejlesztésti exkluziv cimek mennyiségére és mindségére.
Exkluzivnak neveziink minden olyan szoftvert, ami csak az egyik platformra jelenik meg, és az
egyik konzolgyartd anyagi tamogatdsat élvezi. Ezek a szoftverek azért birnak kiemelt
jelentdséggel, mert az exkluziv cimek a legnagyobb differenciald tényezdk a platformok kozott,
¢és koszonhetden annak, hogy a szoftvert mindossze egyetlen platformra kell fejleszteni, az
végeredmény minésége gyakran joval meghaladja a third party cimekét. Ezek a szoftverek
jelentds hozzaadott értéket képviselnek minden egyes platformon, és lehetévé teszik a
fogyasztoknak, hogy a sajat szubjektiv értékitéletiik alapjan valasszanak konzolt.

Azt, hogy maguk a konzolgyartok mekkora jelentdséget tulajdonitanak az exkluziv

cimeknek, legkdnnyebben a Sony péld4jan keresztiil lehet bemutatni.

61 http://www.techradar.com/news/gaming/bungie-and-sony-have-been-in-bed-longer-than-you-think-1254114,
Letoltve: 2014. 10. 12.

52 http://blog.us.playstation.com/2014/06/16/destinys-playstation-exclusive-content-detailed, Letdltve: 2014. 10.
12.
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A Sony a PlayStation 3 debiitalasa eldtt egy évvel, 2005-ben alapitotta meg a SCE

Worldwide Studios-t, azzal a kifejezett céllal, hogy a Sony Computer Entertainment sajat

i4i4t 63

Napjainkban a WWS 14 darab stadidért felel, harom kontinensen, ami hiien jelzi a megoldand6

feladatok komplexitasat.%% A WWS egyediilallo szervezet abban a tekintetben, hogy nem

regionalis, diviziondlis, vagy mas hagyomanyos rendezdelv alapjan mikodik, hanem
kontinenseken ativeld, sokrétli feladatokat 14t el.

A WWS specidlis mivolta sziikségszertien olyan kiilonleges vezetdi képességeket
igényel, amivel csak egy tigynevezett globalis menedzser rendelkezhet. Ez a pozicio pedig
annyira 0j keletii, hogy 10 évvel ezel6tt még nem is létezett. Chistopher Bartlett és Sumantra
Ghosal 2003-ban megjelent cikke szerint azért nem létezhet globalis menedzser, mert az ezzel
jar6 feladatkor egyszertien tul komplex lenne ahhoz, hogy egy ember kezébe keriiljon. A
szerzdparos ekkor persze még nem ismerhette a Worldwide Studios-t és nem lehetett tisztdban
az elnok, Shuhei Yoshida munkakorével sem, aki egy személyben testesiti meg a globalis
menedzsert azzal, hogy egy emberként felel a first party stadiok globalis versenyképességéért.

A Sony elkotelezettsége, hogy 1étrehozzon egy teljesen U entitast, aminek az ¢élén egy
példa nélkiili feladatkorrel rendelkezd vezetd all, pontos mutatja a sajat fejlesztésti exkluziv
szoftverek jelentdségét, és szerepliket a sajat ciklusok erdsitésében.

Az eddig elmondottakbol levonva a kdvetkeztetést az idedlis iizleti modellnek a
kovetkezoképpen kell kinéznie. A modell alapjat harom elemnek kell képeznie: kozvetett
héalozati hatasok figyelembe vétele; tiszta, lényegre tor6 kommunikéci6é a fogyasztokkal; a
korszak trendjeinek felismerése és versenyelonnyé formaldsa. (Id. 6. abra) Ezt a harom
alapkovet, mar a konzol tervezési id6szakaban le kell rakni és egészen a piaci debiitalasig ezek
jelentik a modell mitkod6képességének kulcsat.

6. dbra: Az idealis tizleti modell alapkévei

Korszak kitorési
pontja

Kozvetett

Jotékony

Kommunikacid ciklusok

halozati hatasok

Forras: Sajat szerkesztés

83 hitp://www.scei.co.jp/corporate/release/pdf/050914ae.pdf, Letdltve: 2014. 10. 12.
64 hitp://www.worldwidestudios.net/about-us, Letoltve: 2014. 10. 12.
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Miutéan a konzol mar a fogyasztok szamara is elérhetd, az alapkdvek generalta jotékony
ciklusok fenntartdsdhoz az aldbbi két eszkdz all rendelkezésre: jol megvalasztott partnerségi
megallapodasokkal a versenytarsak jotékony ciklusainak a gyengitése és az exkluziv cimek
mennyiségének ¢s mindségének a biztositasaval a sajat jotékony ciklus erdsitése (1d. 7. abra).

7. abra: Jotekony ciklusok fenntartasa

Jotékony
ciklusok

Sikeres tizleti modell

Forras: Sajat szerkesztés

Az altalam felvazolt tizleti modell megfeleld alkalmazasaval minden esély megvan arra,
hogy egy konzol nem csak sikeresen tudjon debiitdlni, de a jotékony ciklusokbol szdrmazo

lendiilet kiaknazasaval piacvezet6 tudjon lenni a generacid soran.
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5. Osszegzés

Azzal a céllal kezdtem el megirni ezt a dolgozatot, hogy képes legyek pontos képet adni
arrol, hogy milyen tizleti modelleket alkalmaznak a konzolpiacon és ezekbdl szerettem volna
olyan éltalanos kovetkeztetéseket levonni, amelyek tilmutatnak a konzolpiac keretein. Ugy
vélem, hogy a kitlizott céljaimat sikeriilt elérnem.

Kezdtem azzal, hogy keretek kozé foglaltam az iparagat, leirva ezzel a makro
kornyezetét. Ezzel lehetévé valt egy olyan gondolatdoboz felvazolasa, amibe bele tudom
helyezni a kés6bbi mondanivalomat. Az itt ecsetelt gondolatmenet leglényegesebb eleme a
konzolpiac vevOkdzpontisaganak bo kifejtése volt. A vevok erds alkupozicioja azért kiemelten
fontos elem, mert e koré kell épiteni a vallalati stratégiat és végso soron az alkalmazott tizleti
modelleket is.

Az iparagi elemzés utdn néhany szintet lejjebb lépve érkeztem el az tizleti modellekhez.
Itt kiilonos figyelmet szenteltem azoknak az elemeknek, amiket a témam szempontjabol
relevansnak itéltem meg. Ezek koz¢é tartozott a vevdi hasznossdgi matrix, amelynek a
segitségével megallapithato, hogy a termék az életpalydja kiilonbdzd szakaszaiban mennyire
képes megfelelni a fogyasztok elvardsainak. Ezt kovetden attértem a sikeres iizleti modellek
legjellemzObb tulajdonsagara, a jotékony ciklusokra. A jol felépitett, onmegerdsitd hatasu tizleti
modell jotékony ciklusokat general, ami pedig egy egyre er6s6do sikerspiralt eredményez. Az
izleti modellek gondolatkdrét annak a vizsgalataval zartam, hogy lehetdségei vannak azoknak
a vallalatoknak, amelyek nem egy akadémikus vdkuumban léteznek, hanem kénytelenek a
rivalisok iizleti modelljeivel versenyezni.

A b szavl, amde semmiképp sem felesleges elméleti alapozads utdn ratérhettem a
témam lényegi részére. Faradsagot és karaktereket nem sajnalva vazoltam fel a konzolpiac
mikro Osszefiiggéseit és belsé logikajat. Tettem mindezt annak érdekében, hogy megfeleld
alapot nyujtsak az ezt kdvetd dsszehasonlitd elemzéseknek. Az Gsszehasonlitas targyai a Sony
¢s a Microsoft hetedik, illetve nyolcadik generacioban hasznalt {izleti modelljei voltak. Az
Osszehasonlitds végén jutottam el oda, hogy képes voltam megvalaszolni a bevezetésben
megfogalmazott kérdéseimet.

Arra jutottam, valoban Iétezik olyan minta/tényezGcsoport a konzolpiac iizleti
modelljeiben, amely képes determindlni a sikert. S6t, nemcsak 1éteznek, de képes vagyok veliik
leirni egy altalam idedlisnak itélt tizleti modellt. A két generaci6 iizleti modelljeit dsszevetve,
¢s eredményességiiket megvizsgalva, harom kulcstényezot sikeriilt elkiilonitenem. Ezek az

alabbiak voltak: a platform-kézponti konzolpiac kozvetett haldzati hatdsainak egyensulyban
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tartdsa, a fogyasztokkal vald hatékony kommunikacio és az adott korszak meghatarozo
ujitdsanak a felismerése. Az elsé kettd kulcstényezd 4llandd, vagyis minden
konzolgeneracioban kiemelt jelentdségii, mig az innovacid egy valtoz6 elem, amely minden
generacioban 1) tartalommal toltédik fel. Ezek utan mar csak annyi teendom volt, hogy
megtaldljam a valaszt a harmadik kérdésemre is. Arra jutottam, hogy van fontossagi sorrend az
idealis modell elemei kdzott, pontosabban fogalmazva a kommunikacid jelentdsége a tobbi
elem folé nd. Az iparag vevokozpontiisagabol fakaddan dontd jelentdségli, hogy milyen képet
kommunikal a vallalat a fogyaszto felé. A jol felépitett kommunikacio képes lehet eltakarni a
tobbi elem hianyossagait, ez azonban forditott esetben mar nem igaz.

Nem elégedtem meg annyival, hogy letettem az idealis iizleti modell alapjait, mert
kiegészitettem a harom kulcstényez6t két masik elemmel, amelyek a rivalisok modelljeivel
versenyezve képesek biztositani hosszi tavon is a jotékony ciklusok erésodését.

A dolgozatomban krealt iizleti modellt azért tartom hasznosnak, mert az utobbi években
megndvekedett az olyan, nem virtudlis platformok szama, amelyek hasznositani tudnak a
konzolpiaci tapasztalatokat.

Az iPhone 2007-ben elinditott egy olyan folyamatot, amelynek 2014-re az lett az
eredménye, hogy szinte minden hagyomanyos elektronikai eszk6z (TV, telefon, stb) folyamatos
internetkapcsolattal rendelkezik, €s ez altal belép a platform-kozpontu termékek soraba. Ezek
a termékek mar nem egyszeri hasznalati eszk6zok, hanem kiilonféle szolgaltatasok
felfuttatasara alkalmas trojai falovak. A konzolokhoz hasonldan itt sem a hardver jelenti a
bevétel oroszlanrészét, hanem a platformra megjelend szoftverek és szolgaltatasok. Egy az
egyben természetesen nem lehet dtvenni az idealis {izleti modellt, mivel eltérnek egymastol a
fogyasztoi igények €s a piaci kornyezet is, viszont Ugy gondolom, hogy megfeleléen
felhasznalva, a sziikséges modositasokat elvégezve, az altalam leirt iizleti modell alkalmas lehet

arra, hogy egy, a konzolpiacnal joval szélesebb kozonségnek is jarhato utat kinaljon.
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