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BEVEZETES

A videojatékok piaca az egyik leggyorsabban fejlodd piac a vildgon. A videojatékok par évtizedes

palyafutasuk alatt Oriiletes palyat irtak le és olyan mérhetetlen gyorsasaggal ,,néttek fel”, amely a

hozzajuk legkozelebb allo szoérakoztatdipari médiumban, a filmeknél 100 évet igényelt. Mara

eljutottunk a jatéktermektdl a tobb millios projektekhez. A legutdbbi Grand Theft Auto szériat 200

milliobol fejlesztették és egy nap alatt 800 milliot hozott a fejlesztoknek.

Dolgozatomat a videojatékok és a veliik kapcsolatos gépek torténetének bemutatasaval kezdtem.

Fontos ezeket megemliteni, hiszen a gépek/technoldgia és a jatékok piaca szimbidzisban miikodik.

Ezutan a mésodik fejezetben a videojatékok piacan relevans marketingeszkdzoket mutatom be, azaz

milyen tipusu eszkozoket alkalmaznak a videojatékokon belil és kiviil, milyen hatdsokat

eredményeznek ezek hasznalatai.

A harmadik fejezetben marketing elemzések kovetkeznek, melynek keretein beliil egy STEEP ¢és

egy SWOT analizist készitettem.

A negyedik és egyben utolso fejezet a kutatast megeldzden feldllitott hipotéziseim tesztelésérdl és

azok vizsgalatarol szol. Kiindulo hipotéziseim tesztelésére a statisztika modszertanat hivom

segitségiil, a hipotézisek vizsgalatat primer €s szekunder kutatassal is alatamasztom. Kutatdsomban

kérddiv segitségével mértem fel harom korcsoport esetében a videojatékok vasarlasat motivalod

marketing eszkozoket, illetve interjut is készitettem a Microsoft marketingigazgatojaval.

Dolgozatom hipotézisei az alabbiak voltak:

1. Aklasszikus marketingtevékenységek hattérbe szorulnak a videojatékok esetében.

2. Az adott gyarto altal készitett kordbbi jaték mindsége hattérbe szoritja a
marketingtevékenységek fontossagat.

3. A vasarlok az elvart tobblet funkcidk alapjan valasztanak mostani generacios gépet.

4. A videojatékok piacan az egyes arképzési modellek eltéré mértékben vonzdak a vasarlok
szadmara.

A hipotéziseimet a kutatasi eredményeim alatdmasztottdk, szignifikans eredmények, kiilonbségek

jottek ki a kérdoiv kiértékelése soran.

A témat azért valasztottam, mert mar kisgyerekkorom ota érdekelnek a videojatékok. Marketinges

hallgatd révén érdekesnek taldltam bemutatni az egyik kedvenc hobbim és a foglalkozasom

talalkozasi pontjat.



1. VIDEOJATEKOK TORTENETE
1.1.1 A kezdetek

Az els6 videojatékok a legteljesebb definicidé szerint, olyan interaktiv programok, amelyek a
mesterséges intelligencia kifejlesztésének “melléktermékeként” jottek létre, tovabba magukba
foglaljak az elektronikat és egy kijelz6t is. Ahogy a 40-es években a szamitogép technologia
fejlodott, a gépek konnyebben hasznalhatdk €s elég erdsek lettek ahhoz, hogy kutatdsokban é€s iizleti
¢letben alkalmazzdk dket (elektromechanikus Z3-t61 a EDSAC gépig). 1951-ben a Ramington Rand
nevll cég (ami eredetileg irogépekkel foglalkozott) arusitani kezdte a szamitogépeket felsdoktatasi
¢s vallalati célokra. A szamitdégép technologia adaptacioja jelentdsen korlatozott volt, altalaban csak
a nagyobb szervezetek engedhették meg maguknak a magas ar, jelentdés aramfogyasztas €s a nagy
helyigény miatt. Tovabba képzett személyzetre is sziikség volt a miikddtetésiikhoz. Akkoriban a
jatékfejlesztés foleg ember-gép interakciokkal, tanuldssal és katonai stratégiaval kapcsolatos
teszteket, demonstraciokat jelentett.

A korai videojaték készités kusza természete miatt nem hatdrozhatdé meg pontosan, melyik
videojaték volt az elsd. Feltehetéen logikai, kartya és tarsasjatékok, illetve katonai szimuldciok
késziiltek el legeldszor, melyeket sose dokumentéltak és emiatt mara feledésbe mertiltek. Els6
jatékok egyike egy matematikai jaték volt, nevén a Nim, amit a specidlisan a jatékra atalakitott
szamitogépre irtak és a Brit Fesztivalon mutattak be. Az Egyesiilt Allamok katonasaga is fejlesztett
egy katonai ,,jatékot”, melynek téméja a szovjet konfliktus szimulalasa volt. Arthur Samuel irt egy

sakkprogramot, mely képes volt tanulni hibaibol, majd korrigalni azokat. Emlitésre mélto még a

Carnegie Mellon Egyetem 1958-ban megirt
sakkjatéka, mely a vilagon eldszor volt képes
egy profi sakkozot legydzni.

Egy program, mely kiemelkedik, a Tennis for

Two (1. Abra) volt, melyet a fizikus William
Higinbotham irt 1958-ban, hogy
szorakoztassa a Brookhaven Nemzeti

Laboratériumba érkezd vendégeket.

1. abra: Tennis for Two

Forras: arsindependent.pl



Ez a jaték egy teniszpalyat jelenitett meg egy oszcilloszkdpon és lehetové tette, hogy két jatékos
iitogesse a labdat egymas térfelére. A jatékot egy doboz szerli vezérlovel lehetett irdnyitani, melyen
két gomb volt, egy az {itd irdnyitasara és egy az iitésre. A jatéknak kirobbano sikere volt, két éven
keresztiil volt kiallitva. A sikerének ellenére Higinbotham sose gondolt a jaték kereskedelmi
forgalomba torténd bevezetésére. Mint a legtobb jatéknak az 50-es években, célja nem a

szorakoztatas, hanem a kutatas volt.

1.1.2 Spacewar

Az 1960-as ¢évekre a Massachusettsi Technoldgiai Intézet (angolul MIT) a szdmitogépes kutatdsok
koézpontjava valt. A TX-0 szamitégép (ami sokkal kisebb volt mint elddei) kdnnyen mikddtethetd
volt barki szamadra, igy a tanuloknak is jo elfoglaltsdgot jelentett az egyetemi ordk utdn. A
szamitogép nemsokara felkeltette a figyelmét par didknak, akik tagjai voltak egy didkszdvetségnek,
a TMRC-nek (Tech Model Railroad Club). Alan Kotok, Bob Saunders, Peter Sampson és mas
tagok, akik magukat hekkereknek nevezték, éjszakakat toltottek a gép eldtt kodokat és programokat
irva.

Steve Russell és baratai Martin Graetz és Wayne Witanen szintén odaig voltak a TX-0-ért, amit
1961-ben lecserélt a PDP-1, amit a Digital Equipment gyartott. A gép fel volt szerelve egy magas
mindségi vektor kijelzdvel, ami joval szebb vizualis programozast tett lehetové, mint az 6regedo
TX-0. Russel és baratai, akik nagy sci-fi rajongdk voltak, kitalaltak, hogy felhasznalva az uj gép
adottsagait, irnak egy jatékot
amiben két jatékos tlrhajokat
iranyitva harcolhat egymas ellen. A
jaték neve Spacewar! lett és az els6
Jaték volt amit nemzetkdzi szinten
arusitottak, mikor a PDP-1 gépek
tesztprogramjava valt a jaték. Az
1960-as évek végére a Spacewar!
szinte mindegyik egyetem

laboratériumi gépein megtalalhato

volt és inspiraciot jelentett a didkok

2. ébra: Spacewar!

Forras: flickr.com
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szamara abban, hogy Ok is sajat program fejlesztésébe kezdjenek. Ezekben az id6kben a
programozasnak voltak korlatai. A gépek akkoriban tobb ezer dollarba keriiltek, igy nem engedhette
meg maganak barki, a programok elterjedésében ez nagy akadalyt jelentett. Am ahogy a
szamitogépek 4rai csokkenni kezdtek, az 1970-es évek elejére megnyilt az Gt a  jatékok

kereskedelmi forgalomba torténd bevezetése elott.

1.1.3 Noel Bushnell és a videojatékok forgalmazasa

c sy

csokkenni kezdtek, annyira, hogy megfontolanddva valt a zsetonnal miikddd jatékipar szamara is,
ami a sajat technoldgiai reneszanszat élte. Mig az érme alapu ipart egy cégcsoport irdnyitotta
Chicagobol, a  Szilikon Volgyben a fejlesztok egy csapata meglatta a lehetdséget a kiilonallo
Nolan Bushnell az érmés gépek €és a szamitdégépek vildgaban is ismerdsen mozgott. A Utahi
Egyetem mérndk didkjaként, Bushnell tapasztalatot szerzett programozasbol. Iskola mellett érmés
gépek karbantartdjaként dolgozott a Lagoon viddmparkban. Diploma utdn az Ampexnél kezdett el
dolgozni, ahol megismerkedett a Spacewar!-al. Bushnellbdl azonnal el6tort a vallalkozoi érzék és

e — eloallt azzal az otlettel, hogy a jatéknak meg

kellene csindlni az érme alapu verzidjat. Noel

egy Apexes kollégajaval, Ted Dabneyvel
létrehozott egy szovetkezetet, a Syzygy-t €s
nekilattak a jaték fejlesztésének. A paros egy
Spacewar! szerii jatékkal, a Computer Spaccel
allt eld, melyben a jatékosnak egy trhajot
iranyitva kell elpusztitania a gép 4altal
iranyitott csészealjakat.

1971-ben a Nutting Tarsasag adta ki a jatékot,

3. abra: Computer Space

Forrds: wikipedia.com viszont az eladasok terén nem szerepelt jol. Ez
egyrészt a rossz marketingnek és a jaték
nehézkes kezelhetéségének volt koszonhetd, masfeldl tal draganak szémitott tomeggyartasba
bocsajtani a gépet, &m nagy népszeriiségnek Orvendett a Stanford Egyetem mérndkhallgatoi
korében. Tehat a tomeggyartasban valo elterjedéshez a jatékoknak még olcsobba és konnyebben

jatszhatova kellett valniuk.


http://wikipedia.com
http://wikipedia.com

1.1.4 Ralph Baer és a konzolok sziiletése
1966-ban a Sanders alkalmazottja, Ralph Baer, egy csapat mérndkkel kardltve, nekilatott egy

otthoni tv-n jatszhat6 jaték elkészitésének. Baer, aki televizid mérndki diplomaval rendelkezett, mar
régbdta szem elOtt tartotta azt az otletét, hogy a videojatékokat elérhetdvé kellene tenni minden
otthonban. Bill Harrison és Baer egy sor prototipust gyartott, ami videojelet kiildott televizionak,
mely a jatékos altal irdnyithato teriileteket/pontokat jelenitett meg. Ezeknek a teriileteknek kviz,
sakk és céllovolde jatékokban volt szerepiik. A rendszer eredetileg két teriiletet tudott generalni, de
egy atalakitds révén 67-ben mar harom teriiletet is képes volt megjeleniteni. Az atalakitasnak
kdszonhetden mar ping pongozni is lehetett a rendszeren.

Egy probléma azonban volt, a
Sanders nem volt olyan piaci
helyzetben, hogy kiadhassa a
terméket. A wvallalat viszont
meglatta a potencialt Baer
termékében ¢és engedélyezte, hogy
talaljon maganak egy partnert, aki
legyartja azt. Am ez nem bizonyult
konnyli feladatnak, mivel a televizid
gyartasban jelen 1év0 cégek

semmilyen érdeklédést nem

mutattak az interaktiv szorakoztatas

4. dbra: Magnavox Odyssey

felé. Baer minden jelentds televizio Forrés: kymalabs.com

gyarténal probalkozott,

eredményteleniil. Végiil 1970-ben a Sanders megegyezett a Magnavox-al egy licencszerzodésben.
Az 1972-ben kiadott Magnavox Odyssey volt az elsd otthoni konzol és jaték egyben, melyet otthoni
tv-ken lehetett jatszani. A rendszer egy tucat jatékot tartalmazott, viszont a fénypisztolyt, melyet a
16v61ldozos jatékhoz kellett hasznalni, kiilon kellett megvasarolni. A jatékok tobbsége kiilonb6zo
kviz, sakk, 16voldozos és labdajatékok voltak. A 100.000 $-os ara miatt a konzolbol kevesebb, mint
100.000 darabot értékesitettek 1972 végéig. A Magnavox majdnem felhagyott az Odyssey
gyartasaval, de végiil belementek egy masodik széria legyartasaba 1973-ban. Magas ar ¢s a

kompatibilitdsi problémak miatt (csak Magnavox televiziokkal miikodott), az eladdsok szama

tovabbra is alacsony maradt.


http://kymalabs.com
http://kymalabs.com

A rendszer ugyan nem valtotta be a hozzd flizott reményeket, &m hagyatéka sokkal nagyobb
jelentéséggel birt. Megsziiletett az arcade videojaték ipar (arcade = jatéktermek ¢és az ott

megtalalhato jatékgépek)

1.2. Az uj ipar

1.2.1 Korai arkad jatékok (1971-1977)

Bushnell és Dabney 1972-ben alapitotta meg az Atari-t. Els6 jatékuk a Pong volt, amely az els6
sikeres arcade jaték volt. A jaték a ping-pong-on alapult, egy teniszasztalon iitdgethette a labdat két
jatékos. A jatékot Allan Alcorn készitette, akinek ez volt az els6 megbizdsa. A jaték Otlete
Bushnelltél jott, amit a Magnavox Odyssey ping-pong jatékardl mintazott. Alcorn munkéjanak
mindségét latva, Bushnell és Dabney a jaték legyartasa mellett dontott. Az Atari tobb mint 19.000
darabot adott el a gépbdl (Lipson, Brain (2009)).

A masik jelentds jaték a Gun Fight volt, melyet Tomohiro Nishikado készitett és a Taito adta ki
1975-ben. A jatékban két jatékos harcolhatott egymas ellen, western kdrnyezetben. Az eredeti japan

verziorol Dave Nutting csinalt atiratot a Midway kiad6 szdmara.

1.2.2 A konzolok masodik generacioja (1977-1983)

Az els6 konzoloknal csak az elére programozott jatékokat lehetett futtatni, késdbbi hozzaadasukra
nem volt méd. Mashogy fogalmazva, a gépek
nem voltak programozhatdk, csak hardvere
volt. Utdlagos szoftveres valtoztatasokat nem
lehetett alkalmazni. Ez nagy problémat
jelentett a fejlesztoknek, valamint a
fogyasztoknak is, akiknek teljesen uj gépet
kellet venni ahhoz, hogy mas jatékokkal
jatszhassanak. Az 1970-es évek kozepére a
gépeket mikroprocesszorokkal szerelték fel. Ez

azért volt jelentds, mert igy a gépek

bonyolultabb szoftveres valtoztatasokat is

5. abra: ROM és a , kazetta”

képesek voltak kezelni (esetiinkben 1;j jatékokat). ]
Forras: nzestromecardo.com
Az 1976-ban megjelent VES gépen a jatékok
mar ,kazetta” formajaban voltak elérhetdk. A programokat ROM csipekre ,.égették”, majd egy
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milanyag védodtokkal boritottdk, mely forméja nagyon hasonlitott egy magnodkazettira. Ezzel a

megoldassal a jatékokat szabadon lehetett cserélni a gépeken, a gép azonnal futtatta azt ami a ROM-

on volt. Ennek ellenére a jatékok elkészitése nehéz feladat volt. Warren Robinett programozo igy
fogalmazott: ,,Minden jatékon egyediil dolgoztak a programozok. Ok hatiroztak meg a jaték

koncepciojat, megirtdk a programot ¢és feleltek a grafikaért és a hangokért” (Agger (2009)

hozzaférés datuma: 2014. jalius 1.).

A masodik konzolgeneraciét harom gép uralta Eszak-Amerikaban:

* Az 1977-es Video Computer System (VCS) ROM ¢és kazetta alapti gép, késébb atnevezték Atari
2600-ra. Kilenc jatékot adtak ki rd. Kezdetben alacsony eladdsokat produkalt, de a Space
Invaders megjelenésével megnégyszerezodott az értékesitések szama. (Nowgamer (2009)
Hozzaférés datuma: 2014. Julius 1.)

* Az 1980-ban megjelent Intellivision, melyet a Mattel készitett. 8 bites korszak gépe, am 10 bitet
volt képes megjeleniteni. Grafikai attorésnek szamitott, ebben rejlett népszeriisége is.

* Az 1982-es ColecoVision, mely még erdsebb volt mint az el6zd kettd. A nagyon sikeres arcade
jaték, a Donkey Kong is megjelent rajta, népszeriiségét ennek koszonheti. Am nagyon sok rossz
mindségl jaték is megjelent ezeken a konzolokon, ami miatt csdkkenni kezdett az érdeklddés a
videojatékok irant.

Az 1979-ben alakitott Activision volt az elsd jatékfejlesztd cég (csak jatékok fejlesztésével

foglalkoz6 fejlesztdcsapat). 1982-re nagyjabol 8 millié amerikai csalad birtokolt valamilyen konzolt

¢s a videojaték ipar éves bevétele 3.8 milliard dollar volt.

1.2.3 Az arcade videojatékok aranykora (1978-1986)

1978-ban a Space Invaders (Taito kiadasa) megjelenésével az arcade videojaték ipar elérte
aranykorat, a siker tobb tucat fejlesztét 6sztonzott arra, hogy belépjen a piacra (Whittaker (2004)).
A jaték annyira népszeriivé valt, hogy olyan forgalmas helyeken is megjelentek a kiadok gépeikkel
mint bevasarlokozpontok, éttermek és boltok eldterei. A jaték emellett sok ujsageikk €s televizids
miisor témajava valt, a videojatékok egyre tobb embert kezdtek foglalkoztatni. A Space Invaders
arcade valtozatabol 360.000 darabot értékesitettek vilagszerte és 1982-re 2 milliard $-os bevételt
generalt negyedévente (The Fifth Estate (1982)). A Namco Galaxian-ja 40.000 darabban kelt el az
Egyesiilt Allamokban, mig az Atari Asteroids-abol tobb mint 70.000 darabot értékesitettek (The
Fifth Estate (1982)).



A videojatékok még népszerlibbé valtak az 1979-1980 években, mikor olyan cimek jelentek meg
mint a Pac-Man. 1981-re az arcade videojaték ipar éves bevétele 5 milliard $ volt Eszak-
Amerikaban (Whittaker (2004)). 1982-re elérte csticspontjat, 8 milliard $-os bevétel negyedévente,
mely tobb volt mint a pop zene ipar (4 milliard $) és a Hollywoodi filmek (3 milliard $)
Osszbevétele (Rogers, Larsen (1984)).

A jatékokat ekkor nagyon kiilonbozé moddokon probaltdk értékesiteni. Volt, hogy a jaték
forraskodjat meg lehetett taldlni az ujsagban, konyvekben, magazinokban. Emellett floppy

lemezeken, kazettakon is lehetett jatékokat vasarolni, melyet postai uton kiildtek el a vasarlonak.

1.3. Azok a 80-as évek

1.3.1 Jaték szamitégépek
Az Apple Il és a Commodore PET sikerén felbuzdulva, sok olcsobb és gyengébb szamitogép kertilt

piacra a 80-as évek elején. Ez olyan gépeket jelentett mint a Commodore 64, Atari 8-bit és egyebek.
A gépek kozotti rivalizalas segitette az otthoni szamitogépek ¢és a jatékok fejlédését is.

A Sinclair, Acorn és Amstrad gépeket foleg Eurdpaban és Afrikaban ismerték, NEC-t és Sharp-ot
Azsiaban, mig MSX Eszak-Amerikaban volt elterjedt. A Commodore és az Atari gépeit Eurépaban
és az Egyesiilt Allamokban is arultak.

1984-ben a jaték szamitogépek keriiltek eldtérbe a konzolokkal szemben. Ez egyszeriiségiiknek volt
koszonhetd, elinditas utan konnyi volt parancsokat adni vagy elinditani barmilyen jatékot.

A Commodore 64-et 1982 augusztusaban
mutattdk be. Azonnali sikereket ért el a széles
korh értékesitésnek €és a megfeleld arképzésnek
koszonhetden. A gépen BASIC futott, valamint
kordhoz képest fejlettebb grafikai
képességekkel rendelkezett. Ugyan azt a
kontrollert hasznalta amit az Atari 2600, ami
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jilket hasznaljak. A legelterjedtebb otthoni

szamitogéppé valt az USA-ban és egyéb

6. abra: Commodore 64 orszagokban 1is, tovabba a legkelenddbb

Forrs: cvem.net szamitdgép modell, amit valaha piacra dobtak.
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Akkoriban keriilt piacra a Sinclair ZX Spectrum is, mely hamar az egyik legelterjedtebb géppé valt
Nyugat-Eurépaban.

Az IBM PC-je volt az els6 versenyképes IBM gép, amit 1984-ben adtak ki. Az el6z6 IBM gépek
primitiv CGA grafikus chipje miatt nem tudta felvenni a versenyt a C64 és az Apple Il-vel, igy csak
iizleti ¢letben lehetett alkalmazni Oket. Az uj EGA (1984) kijelzd lehetévé tette, hogy olyan
mindségli képet jelenitsen meg mint a Commodore 64. Habar a hangok képzése tovabbra is a gép
belsd hangszorodjara volt korlatozva, valamint a magas arnak koszonhetden limitalt népszertiségnek
orvendett a jatékosok korében.

1985-ben az Atari ST és a Commodore Amiga megjelenésével 1j korszak kezdetéhez érkeztiink, a
16-bites gépek korszakahoz. Sok felhasznalonak tul draga volt kezdetekben, emiatt az addigra
olcsobba valt IBM PC-k keriiltek eldtérbe. Az Amiga és az ST nagy technolodgiai lépésnek

szamitott, am élettartalmuk sokkal rovidebb lett mint a 8-bites tarsaiké.

1.3.2 A konzolok harmadik generacidja (1983-1995)

A nyolcvanas évek elejére az amerikai konzol ipar hattérbe keriilt az otthoni szamitdgépek
elterjedésével. 1985-ben azonban megjelent a
Nintendo 10j 8-bites konzolja, a NES, ami
Gjraélesztette az ipart (Azsidban Famicom néven ~>
volt ismert). Az eredeti kiszerelés két formaban volt
elérhetd: egyik jatek nélkiil 89.99 $-ért, a masik @
Super Mario Bros. jatékkal 99.99 $-ért. Mindkét T
kiadas két kontrollert foglalt magaba. Késébb 7. abra: NES

kiadtak egy harmadik, Deluxe kiadast is, ami 199.99 Forrds: blog.games.com

$-ba kertiilt. A csomag fénypisztolyt, két kontrollert és két jatékot foglalt magaba. A NES azonnali
siker lett, Eszak-Amerikaban és Azsiaban magasan a legkeresettebb konzolja volt a generacionak.
Mas piacokon nem volt akkora eldnye, koszonhetéen az olyan otthoni jaték szamitogépeknek mint a
Commodore 64 vagy a ZX Spectrum.

Az 10j konzolokhoz mar nem joystickeket adtak, hanem gamepad-okat. A gamepad-ok 8 irdnyba
mozgathatd D-pad-del voltak felszerelve, kettd vagy tobb gombbal. Ezek a kontrollerek valtak
szabvanyossa ez idében. Ebben a generacidban az Egyesiilt Allamok helyett Japan keriilt a
kézéppontba, ha konzolok és hozzajuk tartozo jatékok gyartasarol volt szo (Katz, Kunkel, Worley
(1988)).


http://blog.games.com
http://blog.games.com

Legend of Zelda széria elsd része 1986-ban jelent meg. Ebben az évben mutattdk be a Dragon
Questet is, melynek hatdsai még maig érezhetdk a Japan videojaték kultaraban. Kdvetkezd évben a
japan Square megcsinalta a Final Fantasyt (ami a Dragon Quest-re épiilt), ami azota 15 részt élt meg
¢és a legsikeresebb szerepjatékok (RPG- role playing game) kozott tartjdk szamon. 1987-ben
megsziiletett a lopakodos jaték fogalma is, mikor Hideo Kojima elkészitette a Metal Gear széria
elsO részét, a Metal Gear-t.

A kazettas konzolok piaca 1989-re 2 milliard $ termelt, mig CD alapt szamitogép jatékok kevesebb
mint 300 millié $-t. (Computer Gaming World (1989)) A nagy szamitogép jaték fejlesztok, mint a
LucasArts €s az Electronic Arts most minden figyelmiiket a konzolok iranyaba terelték. 1990-ben a
Commodore ¢és az Amstrad is kiadtak sajat konzoljaikat (C64GS ¢és GX4000). Mindkét gép
mérsékelt sikereket ért el mivel 8-bit-es gépeken alapultak, a 16 bites gépek megjelenésével ez
kevésnek bizonyult. Az Amstrad GX4000 csak 15,000 darabban kelt el. Annak ellenére, hogy
technikailag jobb volt a NES-nél, 6 honap utdn megsziintették gyartasat.

Ez a generaci6 1995-ig tartott, amikor is a Nintendo besziintette a NES gyartasat.

1.4. Az 1990-es évek

1.4.1 Az arcade-ok hanyatlasa

Az arcade jatékok piaca csokkent, koszonhetden az otthoni jatékgépek elterjedésének. Ugyan a 90-
es ¢évek elején a Mortal Kombat és a Street Fighter megjelenésével ideiglenesen jobba valt a
helyzet, az otthoni gépek szebb grafikai megjelenitése vonzdbb volt az embereknek. Tovabba
kényelmesebb volt otthon baratokkal jatszani mint érméket dobalni a gépbe, illetve az arcade
jatékokat kis késéssel atirtak otthoni gépekre is. A ndvekedés még jelentdsebbé valt mikor olyan
kiegészitok jelentek meg mint a kormany, mely arcade jatékokhoz hasonlé realisztikussagot tett
ehetdvé az emberek otthonaiban. A csokkenéssel egyiitt sok arcade-ra szakosodott vallalatnak be
kellett zarnia. Az érmével miikodo jatekgépek az lizletek dekoracids elemeivé valtak

(pl. mozikban, bevasarlokozpontokban).
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1.4.2 A kézikonzolok kora

A Nintendo 1989-ben adta ki a Game Boy-t, az els6 kézi konzolt.
A dizajn csapatot vezetdje Gunpei Yokoi volt aki olyan cimekért

felelés mint a Tetris vagy annak NES atiratai. Sok rivalis

kézikonzol is bemutatkozott ebben az idGszakban, név szerint a
Sega Game Gear és az Atari Lynx (els6 kézikonzol szines
kijelzével). Habar a rivalis gépek technikailag jobbak voltak, B
hamarabb lemeriiltek és kevesebb jaték jelent meg rajuk mint a ’ ‘
Game Boyra. Sok gépet csak az 1990-es években forgalmaztak, .‘ B
am a Nintendo Game Boy ¢és tovabbi generaciéi nem talélt ."Q .e \
legy6zore egésze 2004-ig, mikor a Sony kiadta a PSP-t. A ‘\\\\
Nintendo valasza a DS volt. 8 4bra: Az elsé éame Boy
Forras: 111.hu

1.4.3 Konzolok negyedik generacidja
(1988-1999)

A Mega Drive/Genesis 1988-ben debiitalt és kiallta a probat, szép sikereket ért el. A Nintendo
valasza a Super NES (SNES) volt, amit 1990-ben dobtak piacra. A TurboGrafx-16 (1987) a
Genesis-el egyiitt, koran kertilt a piacra, de Japanon kiviil nem aratott nagy sikert a kevés jaték és
disztribucios korlatozasok miatt.

A kemény versenyhelyzet miatt a kiadok szivesen fiillentettek a termékeikrdl. A TurboGrafx-16 16
bites gépként arultak, annak ellenére, hogy a kdzponti processzora 8 bites volt. A gépnek csak a
grafikus meghajtoja volt képes 16 bites megjelenitésre. Tovabba a korabban megjelent Mattel
Intellivision is 16 bites processzorral rendelkezett.

Japanban a TurboGrafx-16 (amit ott PC Engine-ként ismertek) sikere a Famicom-al és a Mega
Drive-al (Genesis) egyértelmi volt. A PC Engine aztdn a Super Famicom megjelenése utan eltiint a
koztudatbol, de a CD-s kiegészitdi miatt emlékezetes gép maradt.

A CD-ROM meghajtokat elsoként ebben a generacidban iidvozolhettiik, a méar emlitett PC Engine
kiegészitokkel 1988-ban, majd Mega Drive-on is 1991-ben. A Nintendo a Sony-val egylittmiikodve
optikai formatumokon kisérletezett. Az egyszerli 3D-s grafika megjelent a jatékok kozott, mely
olyan jatékokat eredményezett mint a Virtua Racing és a Star Fox.

Ez a korszak egészen a SNES gyartdsanak 1999-ben torténd leallitasaig tartott.
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1.4.4 A konzolok 6t6dik generacidja (1993-2006)

Az Atari Ujabb otthoni konzolt jelentetett meg 1993-ban, az Atari Jaguar-t. Szintén abban az évben a
3DO kiadta a 3DO Interactive Multiplayer konzolt, mely az erés marketingkampany ellenére nem
tudta tartani a Iépést a Jaguar eladasaival. Mindkét konzolbol keveset értékesitettek, tovabba alig
volt mindségi jaték a gépekre. 1994-ben harom 11j konzol jelent meg Japanban: Sega Saturn, Sony
Playstation és a PC-FX (Saturn és a Playstation 1995-ben megjelent Eszak-Amerikaban is). A
PlayStation hamar nagy siker lett, sokkal nagyobb szamban fogyott mint barmelyik méasik konzol a
piacon. A PlayStation mellett sz6lt a jo jaték felhozatal, valamint az 6regedd Super Nintendo
Entertainment System is (SNES).

Sok halasztas utan a Nintendo kiadta a Nintendo 64-et, az els6 64 bites konzoljukat 1996-ban,
viszont a késlekedések miatt a PlayStation novelni tudta ismertségét. A Konzol legnagyobb cime a
Super Mario 64 volt, ami azota a 3D-s platform jatékok etalonjdnak szamit. A Capcom 1996-ban
adta ki az elsé Resident Evil-t, ami az elsé ugynevezett til¢l6 horror jaték volt. Hatalmas sikereket
aratott, tobb mint 2 milli6 darabot értékesitettek beldle és a PlayStation egyik legjobb jatékanak
tartjak azota is. Masik mérfoldké a Rare GoldenEye 007 jatéka (1997), ami az elsd first person
A Nintendo dontése, hogy tovabbra is kazettdkat hasznal CD-k helyett, hibasnak bizonyult. A
Kazettdk ugyan tartosak voltak, de eldallitasuk dragabb volt mint a CD-ké. A dontés miatt estek a
Nintendo részvényei, tovabba a kiadok a CD-vel miikodo gépek felé fordultak. Példaul a Square
Enix, aki a Final Fantasy-t készitette é¢s addig minden része megjelent Nintendo-ra, most exkluzivan
csak PlayStation-ra adta ki a Final Fantasy VII-et (1997). A jaték hatalmas siker lett, novelve ezzel a
korokre osztott jatékok népszerliségét nyugaton. A PlayStation ezzel a korszak elsé szamu
konzoljava valt, atvéve a cimet a Nintendo-tol.

A generacid végére a Sony valt a videojaték ipar vezetdjévé. A Saturn moderalt sikereket ért el
Japanban, de Eurépaban és Eszak-Amerikaban sikertelen volt, ezzel a Sega lemaradt a versenyben.
Az N64 hatalmas sikereket ért el Eszak-Amerikaban és Eurépaban, bar sose elézte meg a Sony
eladésait és lassu hanyatlasba kezdett.

A generacio 2006 marciusaig tartott, mikor a PlayStation ujabb generacioja megérkezett.
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1.5. A 2000-es évek

Az évtized innovacidt hozott, mind a PC-ken és a konzolokon, tovabba egyre novekedett a
hordozhat6 rendszerek piaca.

Az a jelenség, hogy a felhasznalok/jatékosok altal készitett kiegésziték (angolul: modifications-
mods) torténete ugyan kordbban, a 90-es években kezdddott, de a 2000-es években is nagy
jelentdsége volt. A legjobb példa a Counter Strike, amit 1999-ben adtak ki és eredetileg a Half Life
egyik mod-ja volt. Azota is az egyik legkedveltebb online FPS. A jaték fejlesztok is felfedezték a
potencialt a kiegészitdkben, megtalaltak egy modjat, hogy noveljék jatékaik értékét. Példaként az
Unreal Tournamentet és a Simset hoznam fel, ahol a jatékosok megcsinalhattdk sajat karaktereiket.
Kindban, 2000 juniusaban betiltottdk a konzolokat (politika), emiatt hatalmas népszertiséget
szereztek az MMO-k (Massively Multiplayer Online-online jatékok, fOleg stratégiai). A torvény

masik hatdsa a videojatékok illegalis megszerzése, kalozkodas eldretorése volt (Ume (2011)).

1.5.1 A konzolok hatodik generacidja (1998-2013)

A hatodik generacidoban a Sega kilépett a hardver piacrél, a Nintendo lemaradt, a Sony tovabbra is
A generaci6 a Dreamcast 1998-as megjelenésével kezdddott. Az elsé konzol volt, ami beépitett
modemmel rendelkezett, igy az online jaték mar nem csak alom volt. Kezdetekben sikeresnek
szamitott, &m ez rovid életii volt, hamar csokkenni kezdett az érdeklddés a PlayStation 2
megjelenésének kozeledtével. A konzol gyartasat szamos orszagban leéllitottak 2002-re. Ez volt a
Sega utols6 konzolja, ezutan csak a jatékok fejlesztésére koncentraltak, amiben f6 partnere az
Osellenségnek szamitd Nintendo lett.

A generéacio masodik konzolja a Sony PlayStation 2
volt. A gép DVD meghajtoval rendelkezett, erds
grafikus meghajtoval ¢és processzorral, sokféle
csatlakozasi lehetdséggel volt ellatva (vided

kimenetek, internet csatlakozdk). A gép DVD

lejatszokeént is funkcionalt, igy a vasarlok egy teljes
9. abra: PlayStation 2 szorakoztatd kozpontot kaptak.

Forrés: gamechannel.hu
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A Nintendo egy évvel késébb adta ki a GameCube-ot, ami az els6é lemezzel miikodé konzoljuk volt.
A gép 80mm-es ,mini-DVD”-vel mikodott, aminek kapacitasa 1.4GB-volt (,,sima” DVD
kapacitasa 4.7 GB). A GameCube sok szempontbol hatrannyal indult a PlayStation 2-vel szemben.
A Sony konzoljat nagyobb érdeklddés oOvezte, ezért nagyobb tamogatottsagot is élvezett.
GameCube-ra igy kevesebb cimet adtak ki, tovabba az exkluziv cimekbdl csak néhany volt. A nagy
kiadok szinte mindegyik jatékukat elkészitették mas konzolokra is (kiadok mint Electronic Arts,
Capcom ¢és Activision), masok pedig PS2 exkluziv cimeket adtak ki (Square Enix Final Fantasy-ja).
A masik hatrany a GameCube kis kapacitasi DVD-je volt. A mini DVD miatt sok jatékot tobb
DVD-n kellett kiadni, valamint a tartalmat néhol le is kellett butitani. A gép tovabba nem volt
visszafelé kompatibilis (Nintendo 64-es jatékokat nem jatszott le), mig a PlayStation 2 igen.

Végiil pedig a GameCube-ot hatraltatta még egy dolog. A gépet ,,gyerek konzolnak™ titulaltak,
koszonhetden a lilas szinének, kis gamepad-jének ¢és a felndtteknek szolo tartalmak hidnyanak
kdszonhetden (egyszeriibb jatékok). Habar volt néhany T és M besorolasu jaték, mint a Metroid
Prime, de tobbségiik E besoroldsu, rajzfilm szerli alkotisok voltak (T=Teen, M=Mature,
E=Everyone)

2001 vége elott a Microsoft, mely a Windows operacids rendszerérdl volt ismert, belépett a konzol
piacra az Xbox-szal. A gép egy Intel Pentium III processzoron alapult, tovabba sok PC-s
technologiat is hasznalt. Fejlesztoknek elérhetové tette a gép a DirectX-et, ami a grafikai
teljesitmény javitasara szolgalt, illetve nagyon konnyu volt PC-s jatékokat atirni Xbox-ra. Annak
érdekében, hogy nagyobb piaci részesedést szerezzenek, a Microsoft olcson, mar-mar veszteségesen
arusitotta (Cole (2005) hozzaférés datuma: 2014. julius 5.). Roviddel a konzol megjelenése utén,
kiadtdk a Bungie altal fejlesztett Halo: Combat Evolved-et, mely hamar az Xbox elad4sainak
»motorjava” valt. A Halo sorozat azota az egyik legsikeresebb 16v6ld6z0s jaték. A generacid végére
az Xbox nemzetkdzi eladasokat tekintve, ugyan annyi szamban kelt el mint a GameCube, tovabba a
masodik helyre eldrelépett az értékesitési sorrendben Eszak-Amerikéban, a PlayStation 2 utén.
Ebben az évben (2001) jelent meg a Grand Theft Auto Ill-is, ndvelve a nyilt vilagh jatékok
(angolul: open world vagy sandbox) népszeriiségét. A jaték érdekessége, hogy a jatékmenet nem
linearis volt, a jatékos azt €s akkor csinalhatott benne amikor €s ahogyan akarta. Szakmailag és
eladasokat tekintve is hatalmas siker lett, egy mérfoldkdnek tartjdk a videojatékok torténelmében.

A Nintendo megdrizte az elsd helyét ebben a generacioban is a kézi gépek piacan. A Game Boy

crer

bit-es processzorral rendelkezett. A gép képes volt SNES és N64 jatékok futtatdsara is.
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Egyetlen emlitésre méltd probalkozas a Nokia N-Gage telefonja/kézi gépe volt, de hamar becsddolt
a finnek elképzelése.

A konzol jatékok folytattak a felndttes jatékok, jatékmenet iranyaba vald torekvéseket, amit a
PlayStation allitott fel. A fejlesztok a késdi X és a korai Y generacidkra koncentraltak, akik akkor a
huszas, harmincas éveikben jartak. A hatodik generacioban sikeres jatékok nagy része T vagy M
besorolasu cimek voltak (GTA, Halo, Resident Evil 4).

A Sony 2013 januarjaban bejelentette a PlayStation 2 nyugdijaztatasat, ezzel véget ért a hatodik

generacio.

1.5.2 A konzolok hetedik generacidja (2004-2011)

A generaci6 kézikonzolok megjelenésével kezdodott. Az egyik a Nintendo DS, a masik a Sony PSP-
je volt, mindketté 2004-ben jelent meg. Mig a PSP-t kivalo grafika, addig a DS-t egyszerlibb
paraméterek jellemezték. A DS-nek két kijelzdje volt, amibdl az egyik érintdkijelzd, ami nagyon
népszeriinek szamitott a vasarlok korében. Mig a PSP sok veteran jatékost vonzott, addig a DS
lehetdvé tette a Nintendo-nak, hogy megtartsa elsé helyét a kézikonzolok piacan. A Nintendo
frissitette kinalatat a 2006-ban kiadott Nintendo DS Lite-al, majd 2008.ban a Nintendo DSi-vel. A
Sony 2009-ben adta ki a PSP Go-t, szintén termékfrissités gyanant.

A rendes, ,,nagy” konzolok tekintetében, a Microsoft 2005 Novemberében adta ki az Xbox mésodik
Eurépaban csak 2007 marciusdban jelent meg. A technoldgiai szabvanyokat meghatdrozva a
generacionak, mindkét gép magas felbontasu grafikat jelenitett meg HDMI csatlakozoval, tovabba
nagy kapacitdsu merevlemezzel rendelkezett, amit letoltések taroldsara is lehetett hasznalni. Ezen
kiviil integralt internet halozati kartyaval rendelkezett. Kezdetekben a két konzol hasonld erdt
képviselt, mint egy PC. Mindkét gép dragabb volt mint barmelyik el6z6 konzol, az Xbox 300 vagy
400 $-ba kertilt, mig a PS3 500 és 600 $-ba keriilt (két kiszerelés volt mindkét konzolbol). A PS3
Blu-ray lemezmeghajtoval és Wi-Fivel rendelkezett, ami magyarazta magasabb arat. A PlayStation
3 magas ara, az Xbox 360 kezdeti gy6zelmét jelentette az eladdsokat tekintve, megtorve ezzel a
PlayStation dominanciajat, ami 1994-ben kezd6dott. Késobb a PlayStation Move kontrollerrel és a
Slim modell (vékonyabb, kisebb PS) kiadasaval sikeriilt tulszarnyalni az Xbox eladésait 2013-ra.
Ebben a generacioban a Nintendo nemcsak a kézikonzolok piacén Orizte meg dominanciajat, de
visszaszerezte elsd helyét az otthoni konzolok piacén is. A konzoljuk a Wii volt, amely alacsonyabb
technikai tulajdonsagokkal rendelkezett mint az Xbox 360 és a PlayStation 3 (Matt Casamassina

(2007)).
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Az 1j mozgasérzékelds kontrolleriik és az alacsony ar (200-250$) a sporolosabb haztartasokat
célozta meg. Sok jatékos ¢és kiadd elutasitotta a Wii-t, mondvan til gyenge a gép. Nagy
meglepetésiikre a 2006 karacsonyi szezonban a Wii hatalmas sikert aratott, készlethidny 1épett fel a
gépbdl és a legjobban fogyd konzol lett a vilag legtobb részén (Melanson (2009) hozzaférés
datuma: 2014. jalius 8.). Ennek kdszonhetéen a Wii nagyobb szamban kelt el, mint az Xbox 360, a
PlayStation 3-at pedig harmadik helyre szoritotta. 2013 szeptemberére a Wii-b6l 100,3 millid
darabot értékesitettek a vilagon és jelenleg a Nintendo legjobban fogyo konzolja. A Wii az elsé
Nintendo konzol, amibdl t6bb mint 100 millié darabot értékesitettek.

A Wii sikere a vasarlokozonséghez vald hozzaallasaban rejlett, a hétkdznapi emberekhez kozelitett.
A mozgésérzékelds kontrollere lehetdvé tette a jatékosoknak, hogy Gigy hasznaljak mintha egy golf-,
tenisziité vagy kard lenne. A mutatd alapi navigacidé nagyban hasonlitott a PC-k egeréhez, ami
konnyebb hasznélatot eredményezett, mint egy hagyomdnyos gamepad. Mindegyik csomag
tartalmazott a gép mellett egy jatékot, mely a konzol tudasat hivatott bemutatni. Ezek olyan
Nintendo altal készitett jatékok voltak, mint a Wii Sports, Wii Play és a Legend of Zelda: Twilight
Princess. A ,kiils6” fejlesztok viszont nehézkesnek talaltdk az érzékelds kontrollerrel miikodo gépre
adaptalni jatékaikat, ezért volt olyan fejlesztd, aki csak a Sony és a Microsoft konzoljaira
koncentralt. Emiatt a 15 legjobban fogyd Wii jatékbol, 12 Nintendo altal készitett volt.

A Wii mozgas alapu kontrollerének sikerén felbuzdulva a Sony és a Microsoft is eldallt hasonlo
vezérldjlikkel. A Sony a PlayStation Eye kameraval és a PlayStation Move (Wii szerii kontroller)
kontrollerrel rukkolt eld. A Microsoft a Kinectet adta ki, mely kontroller nélkiil, az emberek
reakcioit figyelte, kéz és testmozdulatokkal lehetett iranyitani a jatékokat. Am a mozgas alapu
jatékok hamar kimentek a divatbol, a sokszor nehézkess¢ valo irdnyitds €és a mindségi jatékok

hidnya miatt.

1.6. Napjaink (2010- )

Az 1j évtizedben az a trend alakult ki, hogy az 0j generacids konzolokat 5 évre tervezik. Az okok
kozott megemlitendd a nagyobb kihivasok mellézése vagy a nagy fejlesztési koltségek
visszaszoritasa.

A Microsoft 2010 junius 14.-én jelentette be az Xbox 360 Slim kiadasat. A gép maga kisebb volt, de
a merevlemez méretét megemelték 250 GB-ra, tovabba beépitettek egy WiFi-t is (Stevens (2011)
hozzaférés datuma: 2014. jalius 7.). Ertékesitése azon a napon indult az Egyesiilt Allamokban,

viszont Europaban csak julius 13-an jelent meg.
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1.6.1 A konzolok nyolcadik generacidja (2011-napjaink)

A Nintendo 3DS, egy kézi videojaték konzol, melyet a 2010-es E3 (évente megrendezett videojaték
expo Los Angelesben) konferencidn jelentettek be. A gép 2011 Februarjaban jelent meg Japanban,
egy honappal késébb pedig a vildg tobbi részén. A konzolnak autostereosopikus 3D-je van, mely
egyszerlibben mondva 3D-s hatdsokat kelt a kijelzon.

2011 januar 27-én bejelentették a PlayStation Vita-t. A gépnek 5 hiivelykes OLED multi touch
kijelzdje van, oldalt pedig két analdg karral rendelkezd gamepad helyezkedik el. Az eszkdz tovabba
3G és WiFi kapcsolattal is rendelkezik. Japanban december 17-én jelent meg, majd februar 22-én
Eurépaban és Eszak Amerikaban (Gilbert

(2011) hozzaférés datuma: 2014. jalius 7.).

A Wii U a Nintendo 0j videojaték konzolja. A

Wii utédjakét 2011 aprilis 25-én jelentették be, | A Y

melyet a nagyk6zonség kiprobalhatott az azévi /"‘ W/‘l'w l ,:

E3-on. A konzol Eszak Amerikiban november ; . —
18.-4n jelent meg, november 30-an pedig oy ' Ll/
Eurépaban, Ausztralidban és Uj-Zélandon, »““\.‘

ezzel megkezdve a konzolok nyolcadik

generaciojat. Az 4j konzol HD grafikat és egy 10. dbra: Wii U

forradalmi gamepadet foglalt magaba. A Forras: forbes.com

gamepad 6,2 hiivelykes érintdkijelzdvel

rendelkezett, melyet masodlagos kijelzének is lehet hasznalni. A masodlagos kijelzonek féleg az
interaktivitdsban van jelentdsége (példaul folyamatosan mutatja, mi taldlhaté a foéhds
hatizsakjaban).

A kijelz6 tovabba lehetvé teszi, hogy TV nélkiil jatszunk. A régi Wii eszkozokkel és jatékokkal
kompatibilis az 4j gép. A Wii U-nak van egy sokkal hagyoméanyosabb kontrollere, az ugynevezett
Wii U Pro Controller, ami nagyban hasonlit az Xbox 360 gamepad-jére. A gép két kiszerelésben
érhetd el. Az alap kiszerelés 8 GB-os bels6 memoriaval, Wit U gamepad-dal, adapterrel HDMI
kabellel rendelkezik. A nagyobb, Deluxe kiadas mindegyik eszkdzt tartalmazza amit az alap kiadas,
tovabba 32 GB-os belsé memoridja és gamepad toltd is jar hozza. A Wii U 2012 november 30-an

jelent meg Eurépaban, Ausztraliaban és Uj-Zélandon.
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11. ébra: PlayStation 4

Forras: fraglive.cl

A PlayStation 4 (vagy PS4) a Sony legtjabb
konzolja. A PlayStation 4-et 2013 februar 20-an
jelentették be. A Sony PlayStation negyedik
generacidja 2013 november 15-én jelent meg
Eszak-Amerikaban, majd 29-én Eurdépaban.
Japanban csak 2014 elsé negyedévében jelent meg.
A PlayStation 4 az elsé Sony konzol, ami
kompatibilis x86-0s szerkezettel, mely széles
korben haszndlt platorm sok modern PC-nél. Az

otlet az volt, hogy konnyebbé tegyék a

videojatékok készitését, mely sok fejlesztd szamara vonzénak bizonyult. Ezen valtozasok hattere

foleg a PS3 fejlesztésének ¢és kiadasanak tapasztalataibol szarmazott. Megemlitendé még a 8 GB-os

GDDRS5 Ram memoria és a gyorsabb Blu-ray lejatszo.

Az Xbox One a Microsoft leglijabb, harmadik
konzolja, melyet 2013. majus 21-én jelentettek
be. A Microsoft torekedett a jatékok ujra
eladdsanak/cseréjének korlatozasara, de a
kozvélemény nyomadsara felhagyott ezzel az
elképzeléssel. 2013. november 22-én jelent
meg Eszak-Amerikaban, az Egyesiilt
Kiralysagban és néhany eurdpai orszagban.
Sok helyen elhalasztottak a megjelenést 2014
szeptemberére, melynek oka a lokalizacios
nehézségek (a Kinect tdmogatja a
hangfelismerést, amit az elsd tervek alapjan

igyekeztek minden nyelvre ,,megtanitani”).

12. 4bra: Xbox One

Forras: xbox.com

A Sony julius végén jelentette be, hogy haromszor tobb PS4-et adtak el, mint Xbox One-t (Fojesz

(2014) hozzaférés datuma: 2014. oktdber 15.)

. Ez f6leg a Microsoft rossz kommunikacidjanak,

marketingjének koszonhetd, mely a hasznalt jatékok kereskedelmének korldtozasa és az olcsobb,

kamera (Kinect) nélkiili Xbox One hidnyanak volt koszonhetd. Azota torténtek valtoztatasok

ezekben a témakban, de emiatt az Xbox beragadt a startnal és hatranyba keriilt az eladasokat

tekintve.
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crer

hozzaftérés datuma: 2014 oktober15.). Tehat a konzol ,,hazon beliil” jol teljesit, de a piacot tekintve

nagy lemaraddsban van, 4m a redmondiak mar megkezdték a felzarkozast.

2. MARKETING A VIDEOJATEKOKBAN

2006 december 31-én a Burger King bejelentette, hogy 40%-kal novelte a negyedéves
bevételét(Orry (2007) hozzaférés datuma: 2014. szeptember 28.). A novekedést nem egy kampany
vagy egy Uj menii bevezetése okozta, hanem hirom Xbox-ra megjelend jaték, melyeket csakis
Burger King-ben lehetett megavarolni (csak az Egyesiilt Allamokban). A jatékok egyenként 3,99 $-
ba keriiltek, amit aztdn a vasarlok hazavittek és tobb oran at jatszottak veliik. Az Osszes jaték a
Burger King branddel volt kapcsolatos, mint példaul maga a Kiraly.

Mashogy fogalmazva, a jatékok nem egyszeri promécidk voltak, amit a piacon a leggyakrabban
hasznalnak. A Burger King egy nagyszeri példa, hogy hogyan lehet a jatékokat haszndlni a
marketing stratégidban.

Egy masik példa a Ganz jatékfigura
gyartd cég, mely 2005-ben kezdte
értékesiteni Webkinz nevii pliissallatait.
A megvasarolt pliissallathoz tartozott
egy kod, melyet felhasznalva a
Webkinz.com oldalon, az allatot
ugymond Ordkbe fogadtuk interneten
keresztiill. Az online feliileten a

pliissfigura ,,életre” kelt.

Ez a interakcidra egy tokéletes példa,

13. abra: Burger King videojaték

) hiszen melyik gyerek ne almodozott
Forras: popsop.com
volna arr6l, hogy a jatékai életre kelnek
(szérakozds+marketing).
A marketing €s a szérakoztatas tokéletes 0sszhangja, mely esetben a vasarlo szivesebben fogadja el
a marketinget. Ez csak két példa volt, melyben a videojatékok fontos eszkozévé valtak a

hagyomanyos iparagaknak. A kovetkezokben bemutatom, hogy milyen moédszerek léteznek a

fogyasztok elérésére, melyek kapcsolatosak a videojatékokkal.
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A 30 masodperces TV reklamok nehéz helyzetben vannak a véltozé médiafogyasztasi szokasok
miatt, de a 10 masodperces vided rekldmok remekiil megférnek a videojatékok vilagaban (Edery,
Mollick (2010)). Szponzoracid, termék elhelyezés és mas jol ismert marketing eszkdzok
képviseltetik magukat. Ezek a technikak évtizedes kutatdsok eredményei, nem meglepd, hogy
jatékoknal is alkalmazzak. Am a TV-t6l és a filmektdl eltéréen, a videojatékok interaktiv
médiumnak mindsiilnek, melyek hihetetlen lehetdségeket nyitnak a klasszikus marketing eszk6zok

elott.

2.2.1 Jatékok ,koruli” reklamok

Jaték korili reklamok alatt azt értjiikk, hogy a reklam maga a jatékmeneten kiviil jelenik meg. A

leggyakoribb példa bongészoben megjelend bannerek (bongészoben jatszhatd jatékoknal) vagy

jaték kezdete eldtti videok. Természetesen vannak egyéb reklameszkozok is, mely a kdvetkezdek
lehetnek:

* Trailerek: Vannak a Teaser Trailerek, amik a jaték bejelentésére szolgalnak, altalaban animaltak.
Emellett szoktak alkalmazni éldszereplds Trailereket és Ingame Trailereket (jatékmenetbdl kivett
jelenetek). A Trailerek elsd korben foként interneten jelennek meg, majd utdna szoktak egy
rovidebb TV-re szant verziot is késziteni.

 Ujsagcikkek: A jatékokrol irt tjsagcikkek, tesztek is reklamnak mindsiilnek. Gyakran a fejlesztk
hivjak meg az ujsagirdkat, hogy kiprobaljak fejlesztés alatt allo jatékukat, majd megirjak
tapasztalataikat (ez egy Teaser szakasz, cikk formdban). A mar kész jatékot megjelenés elott
nagyjabol egy héttel eljuttatjak a nagyobb tjsagokhoz tesztelésre, melybdl szintén cikk lesz.

¢ Youtube: Hasonl6 a helyzet a Youtube csatornat miikddtetokkel. Egyes ,,Youtuberek”-nek tobb
millids kovetsi bazisa van. Oket is meg szoktdk hivni a jatékok megjelenése elétt, tovabba
ingyen kapnak egy masolatot a végleges produktumbol, majd feltoltik végigjatszasukat, mely
alapjan mérlegelhetnek az érdeklédok a vasarlas mellett/ellen.

* Kiallitasok/expok: A kiallitaisokon remek alkalom nyilik 0j jatékok, eszkozok és kiegészitok
bejelentésére. A legnagyobb fejleszték és gyartok ezt prezenticiok keretein beliil szoktak
megtenni. A jatékokat/eszkozoket pedig mindenki kiprobalhatja a helyszinen. A legnagyobb az
E3, melyet Los Angelesben rendeznek meg minden év junius/juliusaban. Hasonléan az E3-hoz,
Koélnben is rendeznek miden év augusztusaban egyet. A nagyobb kiallitdsok sorat a Tokio Game
Show zarja, melyet természetesen Tokioban rendeznek minden év szeptemberében.

Megemlitendé még a Playlt, amit Budapesten tartanak, novemberben.
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* Hirdetések: Hagyomanyos megjelenések, mint plakadtok ¢és bannerek. Online és oftline

megjelenés is lehetséges.

Mostanaban a gyakran megjelend uj, ingyenes jatékokat bannerekkel vagy videokkal reklamozzak,
a klasszikus nagy bilidzsébdl késziild jatékok viszont eldszeretettel reklamozzédk magukat
ingyenesen jatszhato, reklamokkal teli valtozatukkal (természetesen ez egy egyszerlibb ,,masolat”
az igazi jatékrol).

A reklammal ,tamogatott” verziok szinte minden demografidban megjelennek, igy ha egy
meghatarozott szegmenst akarunk elérni akkor ez egy igen hatasos és konnyli modszer az
elérésiikre. Példaul a pogo.com weboldalon sok egyszeriibb jaték megtalalhatd, melyek feln6tt nék
¢és férfiak millioit szérakoztatjak. Az oldal felkinalja teljes aru jatékok letoltését is, természetesen
pénz ellenében.

Gyakran a jatékok koriili reklamok nem tiinnek érdekesebbnek, mint mas egyéb online média koriili
reklamok, de vannak olyan jelek, melyek arra engednek kovetkeztetni, hogy hatasosabbak (Edery,
Mollick (2009)). Példaul a Yahoo! és az AOL weboldalakrol torténd atklikkelések (click-trough
rates) aranya 0,48%-kal csokkent, az Eyeblaster elnevezésii online reklamcég szerint (Holahn, Hof
(2007) hozzaférés datuma: 2014. szeptember 29.). Ez az adat 10%-kal magasabb a gamehouse.com
videojaték portalon (ezen az oldalon jatékmenetek kozott mutatnak reklamokat) (Cai (2007)). Ebbol
latszik, hogy a fogyasztok szivesebben forditanak figyelmet azokra a reklamokra, melyek
,jutalmaznak”, esetiinkben ingyenes jatékkal.

A reklam hagyomanyos természetének ellenére, felfedezhetd az innovacio is. Az egyik példa a
Habbo Hotel nevii jaték. A jatékban valodi pénz ellenében, jatékbeli pénzt kapunk, melyet ruhdkra,
fegyverekre, butorokra kolthetiink (pénzvaltasnak is nevezhetjiik). Erdekes médon, ha a fejlesztok
ugy dontenek, hogy nem teszik megvasarolhatova a jatékbeli pénzt, akkor a jatékosok korében
megjelenik fekete piac. Egy érdekes példa a World Of Warcraft volt, mikor a jatékosok tobb
aranyhoz akartak jutni, mint amennyit hagyomanyos jatékmenettel meg tudnanak szerezni. Ebbdl
eredden a jatékban megjelentek bukmékerek, akiktdl aranyat lehetett vasarolni.

A jaték korili reklamok nem mindig elegansak, de konnyli Oket megvalodsitani, skalazni és
Htargetalni”. Természetesen vannak érdekesebb mddszerek is a rekldmozésra, mint példaul a jatékon

beliili reklamok.

21


http://pogo.com
http://gamehouse.com

2.2.2 Jatékon ,,beliili”’ reklamok

A jatékokon beliili reklameszk6zok (legtobbszor termékelhelyezés), potencidlisan sokkal erésebb
hatast valtnak ki mint egy tipikus film/TV reklam. A legfontosabb magyarazat erre az interaktivitas.
A Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow cimii jaték egyik jelenetében, a fohds, Sam
Fisher épp egy banknak a kirablasat probalja megakadalyozni. Egy terroristat kell azonositania,
melyet egy Sony Ericsson T637 tipusu mobiltelefonnal tesz meg. De hasonlo jelenség a James
Bond jatékokban megjelend Sony termékek, vagy a sport jatékokban megjelend Adidas, Nike,
Puma mezek, cipdk.

Visszakanyarodva az elsé példdhoz, a Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow-hoz, a
jatékos nem csak a Sony Ericsson T637 telefont hasznalja, hanem egy tovabbfejlesztett P900-ast is,
mely a jatékon beliili memoriakartydk leolvasasara szolgél. A jatékmenet soran sokszor eldkertil a
késziilék, a jatékos megismeri és megbaratkozik a késziilékkel. Mivel a késziilékeket finoman
beleintegraltak a jatékmenetbe, valdszeriitlen, hogy a jatékos fizetett reklamként fogja azonositani.
Ez csak egyetlen példa arra, hogyan tudjdk a marketingesek alkalmazni a reklamokat jatékokon
beldil.

A termékelhelyezések médian beliili megjelenései nagy multra vezethetok vissza. El6szor 1940-ben
jelentek meg filmekben, azdta nagyon
elterjedtél valtak (Nelson (2002)).

A Sears tobb mint 1 millié $-t koltott,
hogy termékeik megjelenjenck az
Extreme Makeover miisorban, mig a
Kiillonvélemény filmben torténd

megjelenésért Gsszesen 25 millid $-t

fizetett a Nokia, Gap és Lexus tri6
(Schneider, Cromwell (2005)). 14. abra: Jatékon beliili reklamok

Forras: turn10.com

Videojatékok se jelentenek kivételt. A modern sport- és versenyjatékok tobbsége tele van fogyasztoi
brandekkel. Tovabba mas jatéktipusok is kezdenek népszeriivé valni a hirdetdk korében. Fussunk
korbe egy virtudlis varosban, passzoljunk labdat egy stadionban vagy versenyezziink, biztos, hogy
fogunk taladlkozni olyan ismert markakkal mint példaul a Pizza Hut vagy a Ford, Chrysler. Mikor
ezeket a markakat helyesen integraljak a jatékmenetbe, akkor a jaték realisztikusabba valik, ami

segiti a jatékélmény novelésében is.
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Végtére is szinte minden percben taldlkozunk reklamokkal életlink sordn, ha egy jaték - ami pont,
hogy a valdsag szimuldldsara torekszik - megvonna a reklamokat, az ,természetellenesnek™
érzédne. Egy masik érdekesség, hogy a videojatékokba tobb szaz orat is képesek beledlni a
tinédzserek, mig ez egy film/sorozat esetében lehetetlen lenne.

A legjobb jatékon beliili reklamok konzisztensek és azonosulnak a jaték szellemiségével is. Példaul
a jaték minden elemének, igy a rekldmoknak is, engedelmeskednie kell a fizika torvényeinek, még
akkor is ha azok nagyon szokatlanok. A NASCAR-ban példaul egy iitkzés utan a hirdetd autdja
nem uszhatja meg sértetleniil. Emlithetnénk még egy 16voldozos jatékot, melyben a hirdetotablanak
is sériilnie kell ha talalat éri.

Am vigyazzunk, a jatékon beliili rekldmoknak vannak negativ hatasai is. Ha a reklamok valamilyen
formaban megtorik a jaték természetes menetét az a jatékosok szamara zavaro jelenség lesz. Ezeket
a ,,zavar0 reklamokat” mind a jatékos tarsadalom és a szaksajtd is mélyen elutasitja. Tobb éves
kutatasok is kimutattdk, hogy a zavaré vagy nem kornyezetbe ill6 reklamok ronthatjdk a brand
képét is. Ezért is fontos megjegyezni, hogy mit is jelent egy termékelhelyezés a jatékokban: a jaték
részéve valast és nem a fizetett reklamot.

Tehat olyan jatékokban érdemes reklamozni, mely a valé viladgot probélja meg szimulalni. 2005-ben
a 20 legjobban fogyo konzol jaték koziil 14 alkalmas volt termékelhelyezésre (Vedrashko (2006)).
Osszességében a kereskedelmi forgalomba keriild jatékok 40%-a alkalmas termékelhelyezésre
(Mikkelson (2007)).

Kétféle jatékbeli reklam van: a jatékmenetbe integralt és a periférias. A periférias reklamok a
legelterjedtebb formaja a jatékon beliili reklamoknak, pusztan azért mert konnyli megjeleniteni egy
hirdet6tablat a virtualis vilagban. Az integralt rekldmok (mint az emlitett Sony és a Splinter Cell

esete) kevésbé elterjedtek, de nagyon érdekesek a reklamok szemszogébol.

2.2.2.1. Integralt termékelhelyezések

Az integralt termékelhelyezések nem szamitanak wjdonsagnak a marketingeszk6zok kozott. A
legsikeresebb reklamkampanyok koziil a legtobb, jol kivitelezett, integralt termékelhelyezésre épiilo
kampéany volt. Példaul az E.T. ciml filmbdl mindenkinek ismerds lehet a csoki, mellyel a kis
foldonkiviilit el6csalogattak. Ironikusan, a Mars kihagyta annak lehetdségét, hogy megjelenitse a
filmben az M&M-et mint markat. Az ok igen egyszert, féltek attol, hogy ,,megsériil” a brand. A
filmben végiil Reese csokikat hasznaltak, a filmben valé megjelenés utan 65%-kal emelkedett meg

az eladasok szama (Mikkelson (2007)).
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Hasonl6an, mikor a BMW integralta a Z3-as modelljét a James Bond filmbe, az Aranyszembe (a
kocsit a filmben kettévagjak, de még igy is nagy népszeriiséget szerzett a kocsinak).

A Sony Ericsson ¢€s a Splinter Cell esetéhez hasonldan, a Z3-at és a Reese-t is valamilyen forméaban
beleintegraltak a film torténetébe. Am a jatékokon beliili integracionak van egy elénye a filmekkel
szemben, a mar emlitett integraci6. Azok a fogyasztok akik jatszanak a Splinter Cell-el,
megismerik a késziiléket ¢és annak funkcidit is. Mashogy fogalmazva, a jatékba integralt
termékelhelyezések nem csak az értéket tudjdk demonstralni, hanem lehetdséget nyujtanak, hogy
megtapasztaljuk az értéket.

Az integracid6 meértekétol fliggden, a marketingesek megtalaltak, hogyan fordithatjdk ezt sajat
elényiikre. Egyesek kevésbé foglalkoztak a torténetbe vald integraldssal, masok pont forditva. A
CSI: 3 Dimension of Murder jatékban a megszerzett adatokat egy SanDisk Cruzer merevlemezen
tarolhatjuk. Egy masik jatékban, a The Sims Online-ban karakteriinkkel meglatogathatjuk a
McDonald’s-ot, igy csillapitva annak ¢hségét és ndvelve boldogsag szintjét (!) (Bogost (2007)). Az
elébbi egy nagyon jo példa arra, hogy a jaték hogyan tudja ,tanitani/nevelni” a fogyasztokat a
brand-rdl.

A tulajdonsagok, melyek az integralt termékelhelyezéseket tetszetssé teszik, nagy kihivasok elé is
allitjak a szakembereket. Ennek oka, hogy nagy erdfeszitések kellenek ahhoz, hogy integraljak oket
a jatékmenetbe, tovabba dragabbak mint barmilyen mas reklameszkoz a jatékokban és azok kortl.
Megemlitendd tovabbda, hogy integralni csak a jatékfejlesztés végsd szakaszaban lehetséges, igy
ezekhez hosszt tava (egy éven tuli) szerzddésekre van sziikség. Ez a sportjatékokban szokott
eléfordulni, mivel a sportszergyartok gyakran cserélik a termékeik dizajnjat. Ezt az 0j részekben

vagy egy frissités formajaban szoktak valtoztatni.

2.2.2.2. Periférikus termékelhelyezések

Nem minden termékelhelyezésnek kell integralodnia a jatékmenetbe vagy a torténetbe. Coca-Cola
hirdetétablak vagy italautomatdk egy példa a periférikus reklamokra, ezek az eszkozok kevésbé
Osszpontosulnak a torténetre. Ezek olyan eszk6zok, melyek a tajkép részei, lathatoak, de nem
kifejezetten keltik fel a jatékosok figyelmét.

A periférias termékelhelyezések sokféle formaban megjelenhetnek. Vannak két dimenzios eszk6zok,
mint a kozlekedési tablak vagy egy kartondoboz oldalai. Ebbdl adéddéan ha vannak két dimenzids
eszk6zok, akkor harom dimenziosak 1s 1éteznek. Harom dimenzios eszk6zok koz¢ tartoznak példaul

az idités dobozok (aluminium) vagy egy utasszallitogép kiilsd boritasa.
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A ruha melyet a jatékbeli karakter hord, szintén felruhdzhat6 brand-ekkel, vagy a dialogus két
karakter kozott tartalmazhat utalasokat markdkra. Egy jatékon beliil, tobb szaz lehetdség nyilik
periférias termékelhelyezés alkalmazasara.

A jatékok képesek ,tamogatni” az
ugynevezett dinamikus reklamozast.
Ezek olyan periférias
termékelhelyezések, melyeket el lehet
helyezni a jatékban a megjelenésiik
utan, mindaddig mig az valamilyen

formédban kapcsolddik az internethez

(tehat interneten keresztiili, utolagos

15. abra: Dinamikus reklam

termékelhelyezés). A dinamikus
Forrds: oxcgn.com reklamozasi technikat leggyakrabban
periférikus reklamok elhelyezéséhez hasznaljak (plakatok, hirdetdtablak vagy egy teherautd oldala).
Képzeljiik el példaul, hogy milyen lenne a Times Square rekldmok nélkiil. Nem lenne valami élethii
latvany. Ha elhelyeziink par ,,egyszerii” reklamot, az mar kozelit a valosaghoz. Ha viszont egy
dinamikus reklam segitségével az egyik legjabb film trailer-ét is beillesztjiik a jatékmenetbe, az
mar még jobb. Tehat a dinamikus reklamok egy jabb 1épés a realisztikussag felé.
A dinamikus reklamozéasnak szamos elénye van mas reklameszkozokkel szemben. Mivel az

eszkozok elhelyezhetdek a fejlesztés befejezése utan is, igy nem kell elére lefixalni minden

részletet, tovabba a szerzddéseket is sokkal rugalmasabb feltételek mellett lehet megkdtni.

2.2.3 A termékelhelyezés pszicholdgiaja

Mig az integralt termékelhelyezések novelik a valdszinliségét annak, hogy az emberek tudatosan
emlékezni fognak a brand-re, addig a periférias termékelhelyezések tudatalatti szinten miikodnek. A
pszichologusok ezt a jelenséget két fogalomhoz kotik, a ,,puszta kitettség/tudatosulas”(valamit
elénybe részesitliink, mert azt ismerjiik) és az ,,implicit memoria” (emlék eldhivdasa nem igényel
eréfeszitést). Ez a kettd egyiitt segit megmagyardzni azt a tényt, hogy ha nem tudatosan érzékeliink
egy periférias termékelhelyezést, az ennek ellenére megmarad tudatunkban és eldnybe részesitjiik
azt a brand-et (Grigorovici, Constantin (2004)). A periférias termékelhelyezések nagyon hatasosak
ha jatékmenettel parosulnak, mivel a jaték egy ,.bevono” tevékenység. Minél magasabb a bevond

ereje egy médiumnak, annal hatdsosabb.
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Sok tanulmany létezik a tudatosulasrol és az implicit memoriardl. Az egyik kisérletben japan
karaktereket mutattak olyan embereknek, akik nem beszéltek japanul. Késébb ujra megmutattak
nekik a japan karaktereket és megkérdezték Oket, melyik tetszik nekik leginkabb. Minél inkabb
tudatosult egy adott karakter valakiben, annal inkdbb preferalta a tobbiekkel szemben (Moreland,
Zajonc (1977)). Ez a kutatas aztan tobb hasonl6 kisérletet is eredményezett.

Az implicit memoriaval kapcsolatos kisérletek megmutattak, hogy a képek, szavak és oOtletek
tudatosuldsa képes befolyasolni a vasarlasi szokasokat. Ezt laboratoriumon beliil és kivil is
vizsgaltak. Példaul amikor a NASA Pathfinder-e ({irszonda) landolt a Marson, az azonos nevi
csokoladé eladasai megugrottak (Yu (2007)). Ezek mind fontosak a videojatékokban is, mivel sok
lehetdség van egy involvald kdrnyezetbe a gyors és ismétlddd tudatosulasokra.

Erdekes moédon a jatékmenet altal indukalt hangulat nagyban befolyasolja a periférias
termékelhelyezések érzékelését. Tanulmanyok alapjan kijelenthetd, hogy a vidam filmek/sorozatok
novelik a hozzarendelt rekldmok hatasat, mig komor hangulat esetén ellentétes hatds kovetkezik be.
(McCarty (2003)).

Példaul a Baranyok hallgatnak cimii filmben, a gyilkos Buffalo Bill otthondban az Arby étterembdl
szarmaz6 italos dobozok taldlhatok. Ez a megjelenés negativ asszocidciokhoz vezetett az
étteremlanccal szemben (Yu(2007)).

A periférias €s az integralt reklamok is egyre fontosabba vélnak az iizenetek ataddsaban. A dontés
hattere altaldban id6 és koltségvetés fiiggd. Azt is figyelembe kell venniink, hogy egyszert (pl.
McDonald’s-os plakat) vagy komplex (pl. az emlitett Sony Ericsson telefon) iizenetet kell atadnunk,
mert ez is befolyasolhatja melyik modszer alkalmas. A 76. dbra konnyebben szemlélteti a dontési

folyamatot.
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Alacsony reklam Egyszeri Periférikus
koltségvetés tzenet termékelhelyezés

Periférikus

Pozitiv vagy semleges termékelhelyezés

Egyszerl

hangulat és megfeleld \ lizenet
jatékkornyezet

Magas reklam g
Integralt

\ termékelhelyezést
Komplex Uzenet
Integralt

koltségvetés

termékelhelyezés

16. abra Periférikus és integralt
termékelhelyezés dontési folyamata

Forras: Edery, Mollick (2010)
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2.2.4 Reklamjatékok

Ha egy jaték egy termékelhelyezéssel hatasos lehet, akkor mi a helyzet egy olyan jatékkal aminek
célja a reklamozas? Ezt valdsitjdk meg a cimben szerepld ,reklamjatékok™. A reklamjatékokat
gyakran maga a hirdetd fejleszti és gyakran ingyen hozzajuk lehet jutni. Hasonléan az integralt
termékelhelyezésekhez, a jol elkészitett reklamjatékok képesek szoérakoztatni és informalni a
jatékost. A reklamjatékok altal a tartalom konnyen iranyithaté a hirdetd szadmara, nem gy mint egy
termékelhelyezés soran.

Ez mind jol hangzik, de a reklamjatékok fejlesztése van, hogy millié dollaros koltségeket produkal,
jobb esetben pedig 25.000 és 750.000 $ kozott van (Edery, Mollick (2010)). Egyik példa a Jeep 4x4:
Trial Of Life nevi jaték, mely a DaimlerChryslernek kevesebb mint egy milli6 dollarjaba keriilt.
2001-ben jelent meg a jaték és a Wrangler Rubicon tipusa Jeep jarmii promotalasara szantak. A Jeep
4x4 lehetévé tette, hogy a jatékosok kiprobalhassdk, megtapasztalhassdk a Rubicon nyujtotta
lehetdségeket egy maja dzsungelben. Habar a jaték labdaba se raghatott az értékesitésben 1évo nagy
nevekkel, a letdltések szama 380.000 {616t volt (név és e-mail cim megadasa sziikséges volt). (Cai
(2004)) A Rubicon elsd rendeldinek 14%-a jatszott a jatékkal és 25.000 db terepjarot értékesitettek
az elsdé évben (300%-kal tobbet, mint amit a Chrysler vart). A cég annyira meg volt elégedve az
eredménnyel, hogy a TV reklamra szant biidzsé egy részét atcsoportositotta reklamjatékokra.

Az autogyartok nem az egyetlenek akik tamogatjak a reklamjatékok eldallitdsat. A gyorsan novekvd
kategoria a cégek széles korét vonzotta, 2006-ban a reklamjatékok 21 millié embert értek el csak az
Egyesiil Allamokban. A cégek 2006-2012 kozott 110 millio $-rol 532 millio $-ra emelték a
reklamjatékokkal kapcsolatos raforditasaikat (Cai (2007)). A cégek nagy vagy kicsi, de jovedelmez6
fogyasztoi rétegeknek gyartjadk a reklamjatékokat a vildg minden t4jan. Vegylik példaul az Intel
multiplayer reklamjatékat, a Silicon Commander-t. A jatékban Intel chip altal miikddtetett robotok
seregét kell iranyitanunk mas robotok ellen. A jatékot kizarolag csak azsiai IT menedzsereknek
szantdk €és olyan nyereményeket lehetett szerezni, mint az Ipod vagy a Dell laptopok. A Silicon
Commander 12.000 embert vonzott (ez egy egész szép szam a szegmens méretét nézve),

tulszarnyalva az Intel elvarasait.
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Néhany hirdetd meglatta a potencialt a reklamjatékokban és ugy pozicionalta magat, mint egy
gyakorta jatékot kiadd cég. Ezzel a felfogdssal a cégek a profi videojatékot fejlesztd kiadok
versenytarsaiva valtak. A Wrigley candystand.com weboldala 1997-ben indult azzal a céllal, hogy
promotalja a termékeit. A megjelenés 6ta a Candystand egy szorakoztatd allomassa valt, mely sok
ingyenes jatékot kindl. Az oldal fenntartasa sokba kertil, de az oldal 4 milli6 embert vonz minden
hénapban.

A reklamjatékok hatékonysagaval kapcsolatos fiiggetlen kutatdsok ritkak, viszont az eredmények
biztatéak. A legutobbi ilyen kutatas 2005-ben volt, melynek téméja a Froot Toss jaték, amit a
Kellogg készitett (Mallinckrodt, Mizerski (2007)). A jatékban 10 pontot kapunk ha Fruit Loops-t (ez
egy zabpehely fajta) dobunk egy szorny szdjadba és 5 pontot ha sima gyiimolcsot. A kutatds {6
témaja az volt, hogy milyen hatasokat valt ez ki a gyerekekbdl, egészségesebbnek vagy kevésbé
egészségesnek fogjak titulalni a Froot Loops-ot. A kutatds kimutatta, hogy az egészségességgel
kapcsolatos érzékelésben semmilyen hatdst nem valtott ki a gyerekekben, viszont a mintaban
szerepld gyerekek koziil kétszer annyian vélasztottdk a zabpelyhet a Froot Toss jaték utan. Ez a
kutatds megmutatta, hogy ugyan a kényes témakorokben vigyazni kell, de nem mindenképp valt ez

ki negativ hatast. Tovabba a jaték eredményessége egyértelmiien kitlinik.

2.2.4.1. A markaérték bemutatasa reklamjatékokon keresztiil
A legtobb reklamjaték sose fog dijat nyerni kreativitasbol. A jatékok tobbsége nagyon egyszert,

példaul egy sima billiard jaték valamelyik marka feltiintetésével. Viszont ezeknek az egyszeriibb
jatékoknak a fejlesztési koltségei alacsonyak, tovabba lehetdséget biztositanak arra, hogy
OsszekOssék a markdt egy vonzd ¢életstilussal. Az érdekesebb jatékok azok, melyeket
»meggy6zonek” vagy ,demonstrativnak” szoktak emlegetni. A jatékok ilyen esetben
jelentdségteljes iizenetet kommunikalnak a fogyasztdknak (Bogost (2007)).

A mar emlitett Chrysler altal fejlesztett Jeep 4x4 jatek, egy meggydz6 reklamjaték. A Wrangler
Rubicon terepjard értékeit demonstralja oly modon, hogy a jatékosoknak lehetdséget ad a
vezetésére, kemény kornyezetekben. A jaték olyan kornyezetben jatszodik, mint sziikk dzsungelek,
magas emelkeddk. Bizonyos tekintetben meggydzébb ez a modszer, mint egy valddi autd teszt,
hiszen melyik értékesité engedné meg, hogy veszélyes koriilmények kozott probaljuk ki

jarmuveiket?
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A jaték fejlesztése soran, az egyik f6 cél az volt, hogy visszaadjak a Wrangler Rubicon vezetésének
¢lményét. Ehhez a Chrysler pontos leirdsokat adott a terepjarorol a fejlesztoknek. A Jeep csak olyan
terepet, emelked6t tudott megmaszni a jatékban, amit valo életben is képes lenne. A jaték sikeres
lett, ahogy azt mar emlitettiik. Aki jatszott vele, azt valamilyen forméaban pozitivan befolyasolta.

Az Intel altal gyartott Silicon Commander is egy demonstrativ jaték a maga absztrakt moédjan. A
jatékos robotokat irdnyithat egy olyan kornyezetben, ami nagyon hasonlit egy szamitogép belsejére.
A jatékos parancsait teljesitik a robotok (példaul nyersanyag keresése), a jatékos robotjait pedig
virusok ¢és egyéb olyan ,kartevok™ tamadjak, amivel egy informatikusnak is dolga lehet. Bizonyos
1d6 utan a jatékos tovabbfejlesztheti a robotjait ,,Pro” egységekké (célzas az Intel Pro processzor
segitve a jatékosok eldrehaladasat. Rupal Shah, az Intel marketingigazgatoja igy foglalta 6ssze a
promoécid természetét: ,,A jateékkal nemcsak a torténetiinket meséljik el, hanem meg is
tapasztalhatjak azt.” (Manila Times (2007)) Szintén az Intel alkalmazottja, Mariann Coleman
hozzatette: ,,A regisztralt jatékosok, hetente atlagosan tobb mint 7,5 orat toltottek a jaték eldtt. A
kvantitativ kutatasok kimutattak, hogy a valaszadok 71%-a informativnak tartotta a jatékot, 72%
pedig az Intelt és termékeit vonzobbnak taldlta, mint mas cégeket.”

Ezek jo okok arra, hogy elhiggyiik, a demonstrativ reklamjatékok novelni tudjdk a marka
preferenciat és a vasarldsi szdndékot. A tanulméanyok kimutattak, hogy a 3D-s reklamjatékok
hatasosabbak, mint a 2D-s ,,tarsaik” (Li, Daugherty, Biocca (2002)). Ez még jellemzdbb lehet olyan
komplex termékek esetén, mint a mobiltelefon vagy a laptopok. De emlithetnénk a mar sokszor
példaként felhozott Jeep Wrangler-t. Ezek a termékek dragak és Osszetettek, tehat nem véletlen,
hogyha a fogyasztok/vasarlok - legalabb virtualisan - interakcioba kivannak 1épni veliik, miel6tt a

vasarlas mellett dontenének.
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2.2.4.2. Reklamjatékok, mint kétoldalit kommunikacio

Bizonyos esetekben a reklamjatékok elényei talmutatnak a marka preferencian és a vasarlasi
szandékon. A reklamjatékok lehetévé teszik, hogy kozvetlen kapcsolatot teremtsiink a potencialis
vasarlokkal. A legegyszertibb példa, mikor batoritjuk a jatékosokat, hogy regisztraljanak a neviikkel
¢és e-mail cimiikkel, miel6tt jatszhatnak. Ez a stratégia azoknak a jatékoknak felel meg, amik jo
mindségliek és nagy értékii nyeremények is szerezhetdk a jaték sordn.

A demografiai informaciok késObbiekben hasznosak tovabbi informalds szempontjabol, illetve
tovabbi reklamiizenetek is kiildhetd nekik.

A reklamjatékokkal tanulmanyozhatjuk a fogyasztok viselkedését is. Példaul a Nike 2001-ben adta
ki a Nixe Shox nevi jatékot. Ez egy kosarlabdas reklamjaték volt, amiben testre szabhattuk a
kosarasunk cipdjét. A Nike figyelembe vette a valasztasokat, majd ez alapjan dobtak piacra az azévi
cipdkollekcidjukat (Thomases (2001) hozzaférés datuma: 2014. oktober 5.).

Hasonlo6 példa a General Motors altal fejlesztett Chevy Cobalt Labs jatéka. Ebben a reklamjatékban
megtervezhetjiik sajat Chevrolet Cobalt modelliinket, majd versenyezhetiink mas jatékosokkal.
Néhany valtoztatas virtualis pénzbe keriil, melyet jaték kozbeni tevékenységekkel szerezhetiink. A
jatékosok valasztasaibol pedig
nagyon sok informécid
szerezhetdé. Milyen
kiegészitOket alkalmaznak a
legtobben. Milyen
felszereltséget, szint, motort
szeretnénk. A valo életben is, ha
példaul jobban érdekelnek
minket a felnik, azt fogunk

eloszor cserélni a kocsinkon.

Ezt megtehetik a jatékosok a

17. abra: Chevy Cobalt Labs

jatékban is, mely egy
visszajelzés a General Motors Forras: mediumjon.com

felé.
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3. MARKETING ELEMZES
3.3.1 SWOT analizis

3.3.1.1. Erosségek

* [Interaktivitds: Az interaktivitas ndvelésére valo torekvések novelhetik a reklamok hatékonysagat
is. Ez nagyon fontos, hiszen mar kordbban is emlitésre keriilt, hogy az interaktivitas a kulcsa a
marketing sikerességének ezen a piacon. A jatékos kiprobalhatja a megjelenitett termékeket,
megismerheti funkci6it. Megemlitendd tovabbd a visszajelzés jelentésége is, amire mar
példaként hoztam a Nike cipdtervezds jatékat.

* A termék kiprobadlasara a jatékosok otthonaba keriil sor: Ez magéra a jatékra (demd) és a
termékelhelyezésekre is vonatkozik. A fogyasztok taldlkozhatnak olyan termékekkel is, amit
lehet, hogy elsére nem probalnanak ki. Egy videojatékban a funkcidkon kiviil
megismerkedhetnek mas jellemzokkel is, ez fligghet magatdl a jatéktol. Nem mindegy, hogy
milyen , kérnyezetben” (jatékban) helyezziik el a terméket. Ha példdul egy mobiltelefon egy
haborus jatékban helyeziink el, akkor feltételezhetd, hogy strapabir6. Ha viszont egy Sims szerii
szerepjatékban, akkor inkabb a kommunikécid/elérhetdség/funkcionalitds juthat esziinkbe.

 Uj piac: Fontos megemliteni, hogy itthon ez egy 4j piacnak szamit, még gyerekcip8ben jar. A
példakon is latszott, hogy érdemes beleinvesztalni. Emellett viszonylag kevés piaci szerepld van,
a marketingtevékenységiik pedig minimalis.

* Online torténo eértékesités: Az online értékesités eldtérbe keriil, hiszen tobb a célkdzonség nagy
része ezen csatornan érhetd el legkonnyebben.

* Alacsony koltségek: Mas csatorndkhoz ¢és eszkdzokhoz viszonyitva, a videojatékokban torténd
megjelenés olcsonak szamit. De emlithetnénk azt is, hogy a jaték fejlesztése altaldban joval

kevesebb pénziigyi eréforrast igényel, mint egy elektronikai termék esetében.
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3.3.1.2. Gyengeségek

* A versenytarsak hamar képesek valaszolni: Ez a jatékra és a marketingtevékenységre is
vonatkozik. A jatékot konnyli masolni, a marketingtevékenységet pedig nagyban behatarolja a
jatek és a technoldgia. Elsdre nehezebbnek tlinhet a marketingeszk6zok hasznalata, mivel nem
klasszikus kornyezetben torténik ez.

* Egy uj jaték esetén kevesebb a rendelkezésre allo pénz: A fejlesztd még nem bizonyitott, 0j cim,
uj arcok. Ez befolyasolja a marketingeszkozoket is, akar meg is hitsithatja a megjelenést.

* Magas logisztikai kéltségek: A kész jatékok sokszorositasa, majd eljuttatdsa a vilag tobb pontjara
koltséges feladat. Ezt féleg a hagyomanyos, bolti forgalomba keriilé jatékokra értendé amit
sokszorositanak €s tobb milli¢ boltba elszallitanak. Ilyen esetekben készlethiany is el6fordulhat.

o Arképzésben kicsi a mozgdstér: A névért valo fizetés szinte nem 1étezik, a fejlesztési koltségeket
¢s a technologiat fizettetik meg. A termékeknek az id6 soran kialakult az aruk, amitdl ritkan lehet
eltérni.

* Csak bizonyos célcsoport érheto el: Csak azokkal teremthetiink kapcsolatot akik jatszanak.

3 3.1.3. Lehetoségek

Az online értékesités folyamatos terjedése: Mindig van lehetdségiik a fejlesztoknek tobb régioban
¢és orszagban kiadni a jatékokat, igy folyamatosan nd a potencialis embereknek a szama akikhez
eljuthat az iizenet.

o Ertékesitési pontok végtelen lehetdsége: Az értékesitési csatorndk szinte minden formajat
igénybe vehetjiik, hogy eljusson a termék és az lizenet is a vasarlokhoz (online-offline mddon,
kis és nagykereskedés).

e Idovel nagyobb toke megszerzése: Ahogy mar emlitettem, az 0j fejlesztOknél altaldban kevesebb
toke al rendelkezésre. Egy mar ismert cégnél viszont hatartalanok az eréforrasok. Idén a Rockstar
Games (mely a Grand Theft Aufo sorozatot fejleszti) 200 millio dollart koltott a GTA 5
fejlesztésére (Forbes (2014) hozzaférés datuma: 2014. oktdber 13.).

* Sajat termékek fejlesztése: A jatékokkal a fejlesztd azt csinal amit szeretne, igy jo ehetdség nyilik
arra, hogy jo ,helyre” keriil a marketingeszkdz. Néha ugyan a kiadok megadnak egy fejlesztési
hatarid6t, de ez nem szokta befolyasolni a marketingmegjelenéseket.

* A cég eladasa nagyobb kiadonak/fejlesztonek/vallalkozonak: Ez a méar emlitett pénziigyi korlatok

atlépésére lehet megoldas.

33



3.3.1.4. Veszélyek

* Szabadlyozasok barmikor megvaltoztathatjak a piacot: Ezen a piacon a korhatdr szabalyozas
jelenléte a meghataroz6. A korhatarok megvaltoztatasaval valtozhat a célcsoportunk nagysaga is,
illetve el6fordulhat néhany orszagban, hogy betiltjdk vagy cenzurazzadk a jatékot egyes
orszdgokban (ez persze durva jatékok esetén allhat fenn). A cenzlrazas sértheti az interakciot,
realitast vagy a jaték eredetiségét, rontva ezzel az ilizenet sikerességét is.

* A termékeket/jatékokat mar a konkurencia elkezdte értékesiteni: Persze nem ugyanazt, hanem
hasonlét, példaul két konkurens futballszimulator esetében. Fontos, hogy olyan jatékot
valasszunk ami innovativ és mindségi. Ha az el6zdek teljesiilnek akkor hattérbe szorulhat a
megjelenési datum, mivel maguk a jatékosok is minéségi produktummal akarnak jatszani. igy
lehetdség van arra, hogy kivarnak vasarlassal.

* Nem a megfelelo hatast érik el a termékmegjelenitések: A mér emlitett Arby’s étteremlanc és a

Baranyok Hallgatnak film esete.

Er6ssegek Lehet6ségek

Interaktivitas Online értékesités folyamatos terjedése
Termék kiprébalasa otthon Ertékesitési pontok végtelen lehetésége
Uj piac Id6vel nagyobb t6ke megszerzése
Online értékesités Sajat termékek fejlesztése

Alacsony kéltségek Cég eladasa

Gyengeségek Veszélyek

Versenytarsak hamar képesek Szabalyozas megvaltoztathatja a piacot
valaszolni A terméket/jatékokat mar a konkurencia
Uj jatéknal kevés pénz all rendelkezésre elkezdte értékesiteni

Magas logisztikai koltségek Nem a megfelelé hatast érik el a
Arképzésben kicsi a mozgastér termékmegjelenitések

Csak bizonyos célcsoport érhetd el

18. abra: SWOT

Forrés: sajat 6sszeallitas
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3.3.2 STEEP analizis

3.3.2.1. Tarsadalmi kdrnyezet

A tarsadalmi kornyezetre tobbféle megkdzelités 1étezik. A legegyszerliibb megkdzelités mikor két
szegmensre osztjuk a videojatékkal jatszokat, a hardcore és a casual jatékosokra. A hardcore
jatékosok azok akik gyakran jatszanak videojatékokkal és kovetik a piaci trendeket. Gyakran
véltanak 0j konzolokra, szivesen probaljak ki az 0j kiegészitdket és jatékokat is nagy szdmban
vasarolnak. A masik oldalrol a casual jatékosok az egyszerii de szorakoztatd dolgokat kedvelik. A
Nintendo Wii konzolja azért volt sikeres mert ennek a szegmensnek az igényeire koncentralva
alkotta meg a gépet. A gép joval olcsobb volt mint a Playstation 3 és az Xbox 360, tovabba egyszerii
kezelofeliilettel rendelkezett. Casual szegmensbe barki beletartozhat akit6l nem teljesen idegen a
videojatekok vilaga. A jatékokra vald koltés alkalmi, inkdbb impulziv (Nelson (2013) hozzaférés
datuma 2014. oktober 13.).

A szegmenst generaciokra is bonthatjuk. Erdemes elészor az X generacioval kezdeni (1965-1980
sziilottjel), akik akkor sziilettek mikor még az egész videojaték ipar még gyerekcipdben jart.
Egyszert jatékok, féiskolai gépek vagy arkadok kozelében ndttek fel. Nagy résziik inkdbb casual
jatékos vagy egyaltalan nem érdekelt benne, idegennek is tituldlhatjak a technologiat. A kovetkezd
az Y generaci6 (1980-1995), mely mar szinte belesziiletett a videojatékok vilagaba. Itt mar nagyobb
szamban talalhatunk hardcore jatékosokat is, akiket megfogott az ipar szelleme, de még a klasszikus
arkad értelemben véve. Y generacid az, ami mar a videojatékok aranykoraban sziiletett. E generacio
sziilottje olyan nagy gépeken jatszott mint a Playstation, az Xbox vagy a Nintendo Wii.
Magyarorszagon ez a generacio a meghatarozo a videojatékok szempontjabol. Végiil a Z generaciod
(1996-t6] napjainkig), mely szdmara természetes a videojatékok jelenléte és mindennapos
hasznalata, barmely platformot tekintve (Stillman (2012) hozzaférés datuma: 2014. oktober 13.).
Utolso szegmentalasi lehetdség jatéktipusok alapjan torténik. Ez egy fontos szempont, mivel meg
tudjuk hatarozni, hogy melyik jatékkal milyen tipusi emberek jatszanak. Ez a mddszer nagyban
¢s a fizikai kihivasra koncentralnak, mig a sportjatékoknal a fizikai és taktikai kihivasok jellemzok.

Tovabbiakban ezt egy abran mutatom meg (Khaleghi, Lugmayr (2012)).
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Jatéktipus Jellemzok Példa

Akcid Konfliktusra és fizikai kihivasra Call of Duty
koncentrél
Stratégia Taktikai és stratégiai kihivasok az Age of Empires
er6forrasok menedzselésében
Szerepjaték Toérténet alapu felfedezés, Elder Scrolls
logisztikai kihivasokkal
Sport Sport kdrnyezet, taktikai és fizikai Fifa
kihivasokkal
Autészimulator Vezetés szimulalasa Forza Motorsport
Epit6, menedzsment szimulator Eréforras menedzsment és SimsCity

19. abra: Stilus alapjan torténd szegmentalas

Forrés: sajat 6sszeallitas

3.3.2.2. Technolégiai kérnyezet

A jatékok fejlesztésére koltott pénz mennyisége nétt az 1d6 muldsaval, habar a fejlesztéshez
szlikséges eszkOzok arai csokkentek (a fejlesztok is egyre jobban hasznaljak a rendelkezésre 4llo
eszkozoket). A cégek a szellemi tulajdonra is sokat koltenek, amibdl majd folytatasokat
készithetnek, tehat ha 6sszességében nézziik tobb pénzt koltenek a jatékokra a cégek. Az Ubisoft
fejleszté és kiaddo 2009 juniusaban kijelentette, hogy a jatékok fejlesztése a Ps3/Xbox 360-ra
koriibelil 20-30 millié $-ba keriil, mig a kdvetkez generacios gépekre ez meghaladhatja a 60
millié $-t (Edge (2014) hozzaférés datuma: 2014. oktober 14.). A 20-as abrabdl is lathatjuk, hogy az
1d6 muléasaval nott a fejlesztdcsapatok szama is. Ez annak koszonhetd, hogy egyre komplexebb
jatékokat készitettek a fejlesztécsapatok. Egyre fejlettebb torténetvezetés, képi és hangi
megjelenités, mar-mar filmszeri szintekig emelve a videojatékokat.

Fontos még megemliteni, hogy a szdmitastechnikai piacon megjelend 0j hardveres és szoftveres
fejlesztések igen hamar alkalmazasra keriilnek a videojatékok piacan. A konzolok éltaldban mindig
a legujabb és legerdsebb hardveres technologiat alkalmazzak. Illetve a gyartok is probalnak olyan
termékeket kitalalni amivel eladhatobba tehetik a jatékaikat, gépeiket (ilyen példaul az uj driilet, a

virtudlis szemiivegek fejlesztése).

36



Dolgozok szama (f6)

B Fejl. csapat altalanos mérete és koltségvetés

Koltések generaciokra vonatkoztatva

20. abra: Fejlesztdcsapatok nagyséaga (f6) és a
koltségek

Forras: Gamedevelopers

3.3.2.3. Gazdasagi kornyezet

Mivel a videojatékok eldallitasanak bolcséje az Egyesiilt Allamok és jelenleg a piac
legmeghatarozobb orszaga is egyben, ezért e teriiletrdl szeretném szemléltetni a gazdasagi
kdrnyezetet.

A videojaték ipar az Egyesiilt Allamok egyik leggyorsabban novekvéd gazdasagi szektora. Egyes
elérejelzések szerint 2015-ben 5%-kal fog ndéni a piac. 2005-2009 kozott a piac novekedése tobb
mint hétszerese volt az egész gazdasadg novekedésének. A szamitogép €s videojaték cégek 2012-ben
erds eladasi adatokat konyvelhettek el, kozel 21 milliard $-rél beszéliink. Emellett még érdemes
megemliteni, hogy nagyon sok munkahelyet teremtenek a cégek. Szamitastechnikusok, grafikusok,
marketingesek €¢s még sorolhatnank, a gazdasag minden agazatabdl alkalmaz munkaerét. Kalifornia
allam példaul 41%-at teszi ki az egész orszdg videojaték iparadg foglalkoztatottsaganak, itt van a
legtobb videojaték/szamitastechnikai cég (THEESA (2014) hozaférés datuma: 2014. oktober 14.).
Tehat elmondhatjuk, hogy egy fokozatosan béviild, gazdasagra pozitiv hatasokat gyakorld piacrol

van szo0.
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3.3.2.4. Természeti kdrnyezet

Felvetddik a kérdés, hogy mi lesz azzal a tobb millié géppel amit értékesitettek, ha szemét lesz
beldle. ,,Az Osszes konzolt amit eladtak az tobbet nyom mint 5000 Szabadsag-szobor. A vilagon
Osszesen 2 milli6 tonnanyi konzol van, aminek tobbsége szemétnek titulalhat6. Példaul a Nintendo-
nak tobb mint 113.000 tonndnyi konzolja van a vildgon és csak 77.000 tonnanyit dolgoztak fel
beldle az évek soran. Az dsszes hulladék feldolgozasa a Nintendo-nak igy 1453 évig tartana. Fontos
megemliteni, hogy a videojatékokat ¢s a hozzajuk tartozo eszkozoket olyan milanyagbol gyartjak
ami nem komposztalodik. A megoldés az online letdltések eldtérbe keriilése lehet. Ha példaul a Call
of Duty jatékokat csak letolthetd formaban tették volna elérhetévé a gyartas helyett, az olyan hatast
eredményezett volna mintha 20.000 autédt kivontunk volna a forgalombol egy évig” (Rust (2012)
hozzaférés datuma: 2014. oktober 21.).

3.3.2.5. Politikai kdrnyezet

Az egyik legfontosabb szabdlyozo szervezet az ESRB (Entertainment Software Rating Board), mely
a jatékok korhatar besorolasaval foglalkozik. Ugyan a szervezet nem kapcsolodik kozvetlentil a
politikdhoz, nagy szerepet jatszik abban, hogy egy jatékot miként itélnek meg. A politikai
,.csatarozasok” legfébb pontja az Egyesiilt Allamok. A legnagyobb iigyeket altaldban mindig a
jatékok erdszakossagaval kapcsolatos vitak valtjdk ki. Az egyik ilyen jaték a Grand Theft Auto
sorozat, mely er0szakossaga sok sziil6 nemtetszését valtotta ki. Egyes aktivistdk szerint a jatékok
miatt valnak erdszakossa a gyerekek, am ezen allitdssok nem bizonyitottak. Szadmos orszadgban
eléfordult (példaul Brazilia), hogy betiltottak jatékokat tulzott erdszak vagy brutalitds miatt (Mullen
(2014)) hozzaférés datuma: 2014 oktober 14.).
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4. HIPOTEZISEIM TESZTELESE STATISZTIKAI ESZKOZOKKEL

Az dsszesen 177 elemli mintdmban 14-35 év kozotti férfiak és nék véleményére voltam kivancsi. A
mintaba kozépiskolasok, foiskolasok/egyetemistak és fiatal felnottek keriiltek bele, mindegyikiik
jatszik videojatékokkal. Ebbe a mintdba hardcore jatékosok (gyakran jatszo személyek), casual
jatékosok(alkalmanként jatszoak) és csaladok is belekeriiltek (6k is alkalmanként jatszanak, mas
motivaciokkal). A véalaszadok 64%-a férfi, mig 36%-a nd volt. A mintavétel modja nem véletlen

mintavételi volt, a valaszadok azonban fiiggetlenek voltak egymastol.

4.1. Hipotézis: A klasszikus marketingtevékenységek nem
relevansak a videojatékok piacan

Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
Ingame Trailer 177 401 2,27 0,75
Kiallitasok 177 317 1,79 1,03
Ujsagcikk 177 285 1,61 0,96
Végigjatszasok 177 281 1,59 1,21
Hirdetések 177 239 1,35 0,72
Elészereplés Trailer 177 216 1,22 0,89
Tv reklam 177 174 0,98 0,68
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 184,93 6 30,82 34,63 0,00 2,11
Csoporton beldl 1096,42 1232 0,89
Osszesen 1281,35 1238

21. dbra: Marketingeszkozok atlagos fontossaga
Forrés: sajat szamitas

A feltételezésem az volt, hogy a klasszikusnak mondhat6 marketingtevékenységek (mint a TV
rekldmok vagy az egyszerli hirdetések) hattérbe szorulnak ezen a piacon. A kérdéseket
kozépiskolasok, foiskolasok/egyetemistak és dolgozok korében tettiik fel. Elsé kérdés amivel a
valaszadok talalkoztak arra vonatkozott, hogy mely marketingtevékenységek 0Osztonzik Oket
videojaték vasarlasra. Mind a 7 marketingtevékenységet értékelni kellett fontossaguk szerint, amit
utolag 0-3 kozotti skalara transzformaltam. A 177 valaszadot vizsgalva az Ingame Trailereket
(jatékbol kivett jelenetek) jelolték meg legfontosabb eszkdznek (2,27 az atlagos fontossag).

A fontossagi sorrend masodik helyén a Kidllitasok allnak (1,79). A valaszadok szerint a harmadik

legfontosabb marketingeszkoz az Ujsdgcikkek (1,61).
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Erdekesség, hogy az elsé haromban talalhaté egy klasszikus marketingeszkoz is az Ujsdgcikkek
személyében. Az eredmények szignifikans kiilonbséget mutatnak, mivel C=2,1 és F=34,63. Tehat a
marketingtevékenységeket nézve azok atlagos fontossagat a valaszadok Osszessége szignifikansan
eltérének tartotta.

Ugyanezt a kérdést vizsgaljuk meg csak a kozépiskoldsokra szoritkozva. Az atlagos fontossag
szerint az Ingame Trailer az els6 (2,39), a masodik a Vegigjatszasok (2,1) és harmadik a Kidllitasok
(1,78).

Az els6 harom helyen nem taldlhatdo klasszikus marketingeszk6z, mindegyik a piac sajatos
marketingmegjelenési formaja (4.1 Melléklet 2.).

Ez a sorrend a foiskolasoknal/egyetemistaknal ,,visszaall” az Ingame Trailer (1,2), Kiallitdsok
(1,62), Ujsdgcikk (1,53) harmasra (4.1 Melléklet 3.). A sorrend mar a dolgozd, idsebb
megkérdezetteknél pedig az Ingame Trailerrel kezdddik (2,0), masodik az Ujsdgcikk (1,85),
harmadik a Hirdetés (1,25) (4.1 Mell¢klet 4.). Mind a hiarom csoportnal az atlagok eltérése
szignifikans.

Mindezekbdl latszik, hogy idehaza egy atmeneti id0szak van. Az idésebbek ragaszkodnak a
klasszikus csatorndkon valo informdcidszerzéshez is. Ez a tendencia mdas piacokon is jellemzd.
Viszont mindharom szegmens az Ingame Trailer-eket jeldlte meg legfontosabb
marketingeszkoznek, két szegmensben harombol két eszk6z nem hagyomanyos volt. Tehat
kijelenthetd, hogy az elsé kérdésre adott valaszok aldtdmasztjadk azt a hipotézist, miszerint a
klasszikus marketingtevékenységek kevésbé jellemzdébbek a piacon. Ahogy haladunk a fiatalabb
szegmensek felé egyre jellemzdéek az 0j eszkozok. Ez annak is koszonhetd, hogy a fiatalabb
korosztaly belesziiletett a technologidba, nekik ez természetes. Ok mar interneten olvasnak hireket
kiilonb6z6 portalokon, Oket itt lehet a legkonnyebben elérni. Nem véletleniil olvashattuk sokszor,
hogy a nyomtatott sajtd egyre nehezebb helyzetben van, nem fogynak a lapok.

A masodik kérdés is erre a hipotézisre vonatkozott, viszont itt arra voltam kivéancsi, hogy a
véalaszadok altalaban mit tartanak fontosnak a marketingeszk6zok koriil. Az 0sszes megkérdezett
koziil a fontossagi sorrend itt is az Ingame Trailerekel kezdddik, melynek atlagos fontossaga 2,47.
Masodik a Kidllitasok (2,23) és harmadik az Ujsdgcikk (1,03) (4.1 Melléklet 5.).

A kozépiskolasok esetén is elsé helyen all az Ingame Trailer a fontossagi sorrendben (2,55),
masodik a Kidllitasok (2,30) és harmadik a Hirdetések (2,15). A foiskolas/egyetemistdk esetében a
sorrend Ingame Trailer (2,51), Kidllitdsok (2,26) és Ujsdagcikkek (1,97).

Az utolsd szegmens, a dolgozok esetében a fontossagi sorrend a kovetkezd: Ujsdgcikkek (2,15),

Hirdetések (2,0) és Ingame Trailerek (1,95).
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Ebbél latszik, hogy ismét a nem klasszikus marketingeszkozok keriilnek elétérbe. Erdekes
megemliteni, hogy az idésebb, dolgozo szegmensben az Ingame Trailer csak a harmadik helyen
szerepel a fontossdgot tekintve. Ez annak tudhaté be, hogy az idésebb korosztilynak a
hagyomanyos informécioforrasok a fontosabbak (8k ebbe sziilettek bele), viszont nincs elleniikre az
ujitas.

A két kérdést Osszehasonlitva lathatjuk, hogy a klasszikus marketingeszk6zok ezen a piacon
hattérbe szorulnak. Ahogy haladunk a fiatalabb szegmensek felé annal jellemzObbek a nem
hagyomanyos marketingeszk6zok. Ez a tendencia feltételezhetden folytatddik az id6 mulésaval.

A marketingeszk6z0k fontossagat megvizsgaltam a jatékkal eltoltott ido fiiggvényében is. A
jatékidot tekintve harom szegmensre bonthaté a minta, mely a hardcore, casual és a family. A
hardcore szegmens esetében a fontossagi sorrendet tekintve elsd helyen all az Ingame Trailer
(2,37), mésodik helyre ,,holtversenyben™ a Végigjatszasok (1,88) és a Kiallitasok (1,88) keriiltek. A
casual jatékosoknal a sorrend Ingame Trailerek (2,45), Kidllitasok (1,78) és Ujsdgcikkek (1,66), mig
a family szegmensnél ugyanez a sorrend (atlagos fontossag: 1,96, 1,72, 1,38). Szintén lathato, hogy
a klasszikus marketingtevékenységek hattérbe szorulnak (4.1 Melléklet 6-8.).

»Amig épitik a termék ismertségét rendkiviil fontos, hogy a hardcore jatékosokat elérjék, ezen a
piacon fontos, hogy a cégek meggy6zzék Oket, hiszen nagy véleményalkotok. Nyilvan Oket az
online csatornakon érik el a legjobban. Azonban amikor mar van egy fajta ismertsége a terméknek,
ugy latja Kranitz Jozsef, hogy egy billboard, tv, radié kampany sokat tud segiteni.” (Kranitz J.)

Osszegezve kijelenthetem, hogy az elsé hipotézisemet alatimasztotta a kutatasom.!

1 Szamitasok 4.1 1-8. szamu mellékletekben
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4.2. Hipotézis: A minoség hattérbe szoritja a
marketingtevékenységeket

A harmadik kérdés arra vonatkozott, hogy egy olyan fejleszté/kiado esetén akinek a korabbi jatékai

mindségiek voltak a fogyaszté mar kevésbé figyeli a marketingtevékenységeket.

22. abra: A valaszadok véleményének megoszlasa

a mindség fiiggvényében

Forras: sajat szamitas

Ergo megbizik a fejlesztékben/kiadokban és szivesen megvasarolnd a kovetkezd jatékukat is a
jovoben nagyobb utanajaras nélkiil is.

Osszesen 177-en toltotték ki a tesztet, ebbél 114-en (64%) valaszoltak arra, hogy igaz az 4llitas és
63-an (36%) arra, hogy hamis. A videojatékok piacan egy befutott fejlesztdgardanak konnyt
konzisztens teljesitményt nyujtani. Itt természetesen a kiadott jatékok mindségérol beszélek. Ha
megvan a technologiai és a pénziigyi hattér, akkor mar inkdbb az a kérdés, hogy hany ember
izlésvilagat képesek eltalalni. Ez az arany pontosan ezért ilyen magas, inkabb az a meglepd, mikor
egy jo nevl fejlesztd az atlagosnal rosszabb produktumot ad piacra. Ennek a szemléletnek az a
negativ oldala, hogy sokkal nagyobb a felhaborodas ilyen esetekben egy rossz jatéknal, mint
mondjuk egymads utan 6t sikeres jatéknal a megelégedettség. Az igaz és hamis valaszok aranyat egy

jobboldali aranyprébaval Gsszehasonlitva azt kaptuk, hogy Z=5,49 mikozben C¢=1,65, tehat az
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aranyproba alapjan a jatékosok szignifikdnsan nagyobb hanyada értett egyet a kérdéssel. Ez alapjan

kijelenthetjiik, hogy szignifikdns a kapcsolat. Személyes interjimban megerdsitették felvetésem.

4.3. PC - Xbox One - PS4 és a vasarlasi motivaciok

Ar Akciok | Exkluziv jatékok Exkluziv tartalmak Jatékon kiviili szolgéltatasok Osszesen
Xbox One 9 12 4 15 23 63
PC 42 18 9 11 37 117
Playstation 4 7 5 3 10 8 33
Osszesen 58 35 16 36 68 213

Ar Akciok | Exkluziv jatékok Exkluziv tartalmak Jatékon kiviili szolgéltatasok Osszesen
Xbox One 17,15 10,35 4,73 10,65 20,11 63,00
PC 31,86 19,23 8,79 19,77 37,35 117,00
Playstation 4 8,99 5,42 2,48 5,58 10,54| 33,00
Osszesen 58,00 35,00 16,00 36,00 68,00 213,00
khir2= 18,35
cf= 15,51

23. abra: A vasarloi motivaciok eloszlasa gép szerint

Forrés: sajat szamitas

A negyedik kérdésben arra voltam kivancsi, hogy a jelenlegi generacios ,,jatékgépek” vasarlasanal
mit vesznek figyelembe a fogyasztok. Ebben a kérdésben ki kellett valasztaniuk, hogy milyen gépet
vennének és miért azt valasztanak.

A 177 valaszad6 koziil 117-en PC-t vennének. A PC esetében a vasarlasanak f6 mozgatorugoja az ar
(42 szavazat) és a jatékon kiviili szolgaltatdsokban (37 szavazat) rejlik. Egy szamitogéphez, mar
100.000 Ft alatt is hozza lehet jutni és a jatékon, szorakozason kiviil mas tevékenységekre is lehet

hasznalni (pl. munka).
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Exkluziv j.

Exkluziv:t. ¢
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Akciok
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atekon Kivuli szolgaltatasok

24. abra: PC vasarlasi motivacioi

Forras: sajat szamitas

A mostani generacids gépet vasarlok tipusvalasztdsanak (Xbox One, PC, Playstation 4) és az ennek
hatterében allo6 motivacionak az Gsszefliggése lathato (tényleges, megfigyelt gyakorisagi értékek —
fi), mig az als6 tdblazatban a két ismérv fiiggetlensége esetére feltételezett megoszlasa (fi*) a
valaszadoknak. Amennyiben a tényleges ¢és a fiiggetlenség esetére feltételezett gyakorisagok
eltérése kicsi, ugy a teszteléshez hasznalt y? fiiggvény szamitott értéke alacsony lesz, ezaltal az
elfogadési tartomanyba esik €s a vasarlok sokasdgara nézve feltételezhetjiik a tipusvalasztas és a
motivacios okok fiiggetlenségét. Ha a tényleges és a fliggetlenség esetére feltételezett gyakorisagok
eltérése nagy, igy magas lesz a y? fliggvény szamitott értéke, a visszautasitasi tartomanyba fog esni,
ezaltal a sokasagra nézve is elfogadhatjuk, hogy a tipusvalasztas nem fiiggetlen a vizsgalatba bevont

motivacios okoktol.

A megkérdezettek koziil legtobben tehat egy olyan gépet részesitenek elényben, mely a munkat és a
szorakozast egyesiti. Ehhez hozzatartozik az is, hogy PC-re igen konnyQ kaldz verzidkat szerezni
programokbdl/jatékokbol, mig az Xbox One-ra és a Playstation 4-re ez még nem lehetséges.

A masodik helyen az Xbox One 4ll 63 szavazattal. Az Xbox-nal a jatékon kiviili szolgaltatasok
mellett (23) az exkluziv tartalmakat (15) jelolték még dontd tényezdkét. A harmadik helyre szorult a
Playstation 4, mely esetében is az exkluziv tartalmak (10) és a jatékon kiviili szolgaltatasok (8) a

dontdek. Osszességében a valaszadok a legfontosabb tényezdének a jatékon kiviili szolgéltatasokat
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Exkluziv jatekok 0
Exkluziv tartalmak

Jatékon kivili szolgaltatasok
25. abra: Xbox One és Playstation 4 vasarlasi motivacioi

Forras: sajat szamitas

hataroztdk meg. Erdekes, hogy a Playstation 4 vildgszerte jobban fogy, mint az Xbox One. Az
Xboxot pedig pont a jatékon kiviili szolgaltatasainak el6térbe kerlilése miatt biraltdk sokan
(mondvan, hogy hattérbe szorul az eredeti rendeltetése, a jaték és el6térbe keriil a TV). Ha ezeket
alapul vessziik, megallapithatjuk, hogy a jatékon kiviili szolgaltatasok fontosak, de csak akkor, ha
nem sériil az eredeti funkcio. A PC-re az emberek inkabb munkagépként gondolnak, mint
jatékgépként. Konzoloknal a jaték az elsd, ezt kell hangsulyozni és az egyéb funkcidknak az
els6dleges funkciot kell erdsitenie.

Ebben a kérdésben is végeztem fliggetlenségvizsgalatot. Az atlagos fontossagok is alatdmasztjak az
elébb irtakat. Cf=15,5 és y2=18,3, tehat a szignifikdns a két ismérv kozotti kapcsolat. Tehat a
kérddives felmérés alapjan megalapozottan allithatjuk, hogy gépvalasztds és a motivacios okok

kozott van szignifikéns osszefiiggés.
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4.4. Arképzési modellek 6sszehasonlitasa

OSSZESITES
Csoportok Darabszém| Osszeg Atlag Variancia
Mikrotranzakcids 177 284 1,60 1,00
Epizodikus modell 177 239 1,35 0,85
Klasszikus modell 177 365 2,06 0,81
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 46,07 2 23,03 25,94 0,00 3,01
Csoporton beldl 468,92 528 0,89
Osszesen 514,98 530

26. dbra: Arképzési modellek atlagos fontossagai

Forras: sajat szamitas

Az 6todik kérdésben arra voltam kivancsi, hogy a kiillonb6z6 arképzési modellek mennyire vonzdak
a valaszadok korében. A kérdésben a mikrotranzakcio, epizodikus és klasszikus arképzési modellek
kozil lehetett valasztani. Mind a 3 arképzési modellt értékelni kellett vonzdésadguk szerint, amit
utolag 0-3 kozotti skalara transzformaltam. A 177 véalaszado koziil legtobben a Klasszikus modellt
(teljes ar kifizetése) jelolték meg, mint a legszimpatikusabb arképzési modellt (2,06 atlagos
fontossaggal). Mdasodik a Mikrotranzakcios modell (ingyenesen letdlthetd, de jatékon beliili
fizetések vannak), 1,6 atlagos fontossaggal. Harmadik az Epizodikus modell (részekre van bontva a
jaték, kevesebbet kell fizetni értiik, mint egy teljes jatékért), 1,35 atlagos fontossaggal.

Ezzel a kérdéssel kapcsolatban a kozépiskolasok korében a Klasszikus (2,15), Mikrotranzakcios
(1,57) és Epizodikus (1,36) fontossagi sorrend a jellemz6. Erdekes, hogy ez a sorrend megegyezik a
foiskolasok/egyetemistak (Klasszikus 1,91, Mikrotranzakcios 1,68, Epizodikus 1,41) és a dolgozok
(Klasszikus 2,2, Mikrotranzakcios 1,4, Epizodikus 1,05) kozott is. Az egyes arképzési modellek
fontossaganak eltéréségét variancia analizissel tesztelve Cs=3,0 és F=25,9, tehat az eredmények
szignifikans kiilonbséget mutatnak. Erdekes, hogy mindegyik szegmensben ugyanaz volt a sorrend
¢és egyontetiien a Klasszikus arképzésre szavaztak. Ennek oka feltételezhetéen az, hogy az emberek
szeretnek a pénziikért egy egész tOrténetet/szolgaltatast kapni. Online-Offline jatékrész, kerek

torténet, jO jatékmenet ugy van beosztva ahogy a fogyasztd akarja. A Mikrotranzakcios modell

46



ingyenes ugyan, de sok szolgaltatasért vagy a konnyebb eldrejutasért fizetni kell, ami becsapasnak
hathat. Végiil pedig az Epizodikus modell harmadik helye szintén a nem egész jatékmenettel
magyarazhato.

Az eredményeket ebben az esetben is megvizsgaltam a jatékkal eltoltott 1dé fiiggvényében.
Hardcore jatékosok koziil a Klasszikus modellt (2,24) jeldlték meg legtobben, mint a
legszimpatikusabb arképzési modellt. Masodik helyre a Mikrotranzakcios modell keriilt (1,63), mig
harmadikra az Epizodikus modell (1,31). A casual jatékosokndl a sorrend ugyanaz, els6 a Klasszikus
modell (2,23), masodik a Mikrotranzakcios modell (1,45) és harmadik az Epizodikus modell (1,23).
A family szegmens esetén az els@ helyre a Mikrotranzakcids modell keriilt (1,75), masodik a
Klasszikus modell (1,73), mig harmadik az Epizodikus modell lett (1,52). Fontos megemliteni,
hogy a family szegmens esetén a kiilonbségek nem szignifikansak.? Ebbél is latszik, hogy: ,,Itthon

még erds a birtoklasi vagy, de a piac a digitalis értékesités felé¢ halad.” (Kréanitz J.)

2 Szamitasok 4.4 1-3. szamu mellékletekben
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4.5. Demografiai kérdések
| PC ll Playstation 4 [l Xbox One

90

67,5

45

22,5

Omeas
gy-két alka
Hetente t0bbsz
Naponta

Végosszeg

27. abra: Jatékkal eltoltott id6 csoportositasa gépek szerint

Forras: sajat szamitas

Els6 kérdés arra iranyult, hogy milyen gyakran jatszanak a megkérdezettek.

Ahogy az abra is mutatja, a legtobbet a PC-sek jatszanak. A megkérdezett PC-sek koziil 32-en
vélaszoltak azt, hogy naponta jatszanak videojatékokkal. Ez a warez hatasanak (kaloz letoltések)
tudhato be. Itthon nagyon erdsen jelen van, hiszen egy jaték viszonylag sokba (12.000 Ft) keriil az
atlagfizetésekhez képest, igy a konnyen hozzaférhetd torrent oldalakrél szerzik be a jatékokat.
Konnyen, ingyen €s van, hogy a hivatalos megjelenés eldtt beszerezhetdek a jatékok PC-re.
Maisodik legtobbet jatszd csoport az Xbox-osoké. Legtobben ebbdl a csoportbdl havonta egy-két
alkalommal jatszanak videojatékokkal.

Egy 0j generacios Xbox One jaték 18.000 Ft-ba keriil, ami nagyon draga. Ebbdl kdvetkezden kevés
ember engedheti meg, hogy gyakran vasaroljon jatékot a géphez.

Hasonl6 a helyzet a Playstation 4-nél is, szintén havi rendszerességgel jatszanak, hasonld okbol
kifolyolag. Természetesen ez fligg a cimek mindségétdl és megjelenési datumoktol is (havonta egy
J0 jatékot végigvisz, de ha két nagyobb név van, akkor valdsziniitlen, hogy mindkettot megveszi a

fogyasztd).
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Rékérdeztem még, hogy a valaszadok mekkora dsszeget tudnak kolteni havonta videojatékokra. A
valaszadok egyontetiien 10.000 Ft alatti valaszt jelolték meg. Ugyanaz a helyzet, amit fent leirtam,
hogy az atlagfizetésekhez itthon itthon draganak szamitanak a videojatékok. Persze ez az Osszeg
nem zarja ki a hasznalt jatékok piacat, ami itthon erdsen jelen van. Csereberéléssel konnyen

megoldhato a havi 10.000 Ft alatti videojatékra valo koltés.

4.6 Interju

Krénitz Jozseffel a Microsoft marketingcsatornakért felelés igazgatojaval készitettem interjut a
témaban.

Piacrél altalanosan: ElsOként a célkozonséget érdemes szemrevételezni: nagyjabol
450.000-500.000 jatékos van Magyarorszdgon. Ez a lakossdgnak durvan 5%-a, nekiink 6k az
elsédleges célkozonséglink. Ha kor/nem szerint kellene szegmentalni, akkor 16-45 kozotti férfiak,
ugymond white collar szegmens, akik felsoktatasi hallgatok vagy irodai munkahellyel
rendelkezOk, Oket szeretnénk elsd korben megszolitani. Xbox One-ndl ugyanez az elsddleges
celkozonség, de tovabbi tagolasokkal. Ha a szegmenseket egy kordiagramban ébrazolnank akkor a
kor kozepén hardcore jatékosok/geekek dallndnak (5.000-10.000 ember Magyarorszagon).
Kovetkezd csoport a casual jatékosok (30.000), harmadik a csalddok (Magyarorszagon 4 millio).
Tovabba a marketingtevékenységeink a lehetdségek altal vannak behatarolva (pl. pénz, stratégia).

A konzol életciklusat sok minden befolyasolja, példaul a benne rejlé lehetdségek, teljesitmény.
Eletciklusok soran rancfelvarrasokon esnek keresztiil a gépek (példaul vékonyabb verziok), de
Osszességeben 10 év szokott lenni az ,,¢lettartam”.

Az Xbox One szeptember 5-én jelent meg itthon, de nagyobb launch eventet nem csinaltak, mert
kiilfoldon mar egy éve megjelent, illetve idehaza alternativ forrasokon keresztiil hozza lehetett jutni
a konzolhoz. A visszajelzések azok voltak, hogy minek vezessék be ujra, ha mar elérhetd, tovabba
nem a szeptemberi szezon a legerdsebb értékesitési idészak. Széval ugymond egy soft launchot
csindltak, hivatalossa tették az itthoni megjelenését.

Retail lancokon keresztiil intézik a kommunikéciokat, a partnerek marketingiizeneteikbe beleteszik
az ajanlatokat. Szeptember/oktober Media Markt, az Extrem Digital és az 576 ajanlatokkal 4lltak
elé (pl. flyer) vagy online értékesitéssel. Az online értékesités nagyon erds, nagyjabol 23%-ra
tehetd. Tehat er0s online aktivitds volt, akcids konzolvasarlassal. Novembertol ez kicsit valtozik,
olyan modon, hogy kiegészitettek az eddigi megjelenéseket egy tv reklammal is. Emellett a
partnerek plakatjain valé megjelenés, valamint az online és offline kommunikacié is folytatodik.
Néhany partneriiket tdimogattak abban, hogy Youtube csatornan jelenjenek meg.
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A Facebook fontos, de a jelentdsége korant sem annyira erds. Partnereik megegyeztek a Youtube
felhasznalokkal, a Microsoft adja a jatékot, 6k az embereket, kiprobaljak/végigviszik azokat, majd
felteszik a videokat réla. A csatornakra valo feliratkozok 30%-a megtekinti ezeket a videdkat.
Ertékesités szempontjabol kétféle szamot szoktunk nézni, a darabszamot és az értéket. Ha a
szeptember honapot nézziik akkor szignifikdns névekedés allt eld a teljes piacot nézve (Xbox 360-
nal egyiitt). A szeptemberi honapban a piaci részesedést nézve az Xbox One 39-%-ot tett ki, az
Xbox 360-nal egyiitt ez tobb mint a teljes piac 50%-a. Vannak elérésbeli problémak (készlet), de ez
januarban normalizalodik. Ha az értéket vessziik alapul akkor 6-9% az augusztusi hoénap
részesedése (nem nevezhetd hivatalosnak, hiszen még hazdnkban hivatalosan nem jelent meg az
Xbox One), ez szeptemberre felment 47%-ra. Mindazonaltal a Playstation 4 a Microsoft eldtt jar az
eladasok tekintetében.

Arrol, hogy ezen a piacon kevésbé jellemzoek a klasszikus marketingtevékenységek: Amig
épitik a termék ismertségét rendkiviil fontos, hogy a hardcore jatékosokat elérjék, ezen a piacon
fontos, hogy a cégek meggydzzEk Oket, hiszen nagy véleményalkotok. Nyilvan Oket az online
csatorndkon érik el a legjobban. Azonban amikor mar van egy fajta ismertsége a terméknek, ugy
latja Kranitz Jozsef, hogy egy billboard, tv, radié kampany sokat tud segiteni. Az online eszkdzok is
nagyon fontosak, de nem diverzifikalnak, mindkett6t érdemes alkalmazni. Legtobb kiskereskedelmi
partner bemutatdtermet tud csindlni. Ha a gyartd jol bevezeti a markat, a viszonteladé nagyon sok
embernek el tudja juttatni a termék elérhetéségének és akcids aranak iizenetetét, amire az online
nem biztos, hogy képes vagy csak nagy szorassal. A klasszikus megjelenéseket nem lehet figyelmen
kiviil hagyni, hiszen egy embert nagyon sok impact ér nap mint nap, ezért sokszor kapcsolatba kell
Iépnitik egy adott termékkel, miel6tt vasarlas mellett dontenek. Mind a digitalis és offline
megjelenésekre hangsulyt kell fektetni.

Egyik most kovetkezd nagy offline esemény amit a Microsoft szponzoral a Playlt (mar emlitett
kiallitas). A két napos rendezvényre 20.000 f6 koriili latogatottsagot varnak. Kezdetek oOta
tamogatjdk a rendezvényt, mert ott kdnnyen elérhetik azt a célcsoportot, akinek értékesiteni
akarnak. A célkdzonséget direkt modon tudjuk megszoélitani €s azonnali visszajelzéseket kapni.

A minéség hattérbe szoritja a marketingtevékenységeket: Végfelhaszndlo szemszogébol
elképzelhetonek tartja interjialanyom. Bar elég erdteljesen figyelik a vasarlok, hogy milyen
értékeléseket kapott a jaték. Minden fejlesztd érdeke, hogy pozitivan befolyasolja a jatékarol a
véleményeket. De véleménye szerint fontos, hogy a jaték rekldmozva legyen, barmilyen is az.

Hangsulyt kell fektetni a megjelenésre, azt is gyakran reklamozzék. A marketingnek nagyon fontos
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szerepe van, hogy a megfeleld iizenetet el tudja juttatni. Az értékesitési szamokon mindig
kimutathat6, hogy ha jol, vagy rosszul sikeriil egy kampany.

Arképzési modellek: Free to play jatékok felé halad a piac. Ingyenes a jaték, de a pénzt beszedik
mikrotranzakcidkkal. Ebben az esetben a sok kicsi tranzakci6 iigymond ,,elrejti” a nagyobb kiadast.
Ingyen van a jaték, de ha elére akar jutni a jatékos, akkor vasarolni kell jatékbeli pénzt.
Magyarorszagon még a digitalis vasarlas kevésbé van felfuttatva. Amerikdban és Nyugat-
Eurépaban mar a vésarldsok nagy része digitalis. Itthon és a régioban erds a birtoklasi vagy, ezért
még elterjedtebb a klasszikus arképzés (boltban megvasarolhatd jatékok), de ez a tendencia
eldrelathatdlag 3-5 éven beiil valtozni fog.

PC - Xbox One - Ps4. Melyik és miért?: Egyre erdsodik a konzol, ennek oka, hogy az
architektarat kifejlesztik, ami nem valtozik késobb se. A fejlesztonek biztosit egy stabilitast,
megtanul egy fejlesztéi kornyezetet és arra 7-8 évig tud fejleszteni. Illetve biztonsagot ad a
fogyasztonak, azaltal, hogy a legujabb jatékok is elfutnak a konzolon. Ez a PC-n nem biztos, hogy
megy. Példaul, van aki egy éve vett egy videokartyat ami akkor jo volt, de ma méar nem futnak
tokéletesen a jatékok rajta. Rovid tavon jo alternativa a PC, de hosszabb tavon a konzol egy sokkal
jobb befektetés, ha a jatékot vessziik alapul. A fejlesztok is a konzolok mellett teszik le a voksukat a
fejlesztés konnylisége miatt, viszont 6k a vasarlast probaljak iranyitani extra tartalmakkal (példaul
kiegészitokkel).

Melyik szegmens mennyit jatszik: A hardcore jatékosok naponta jatszanak. Vannak kimutatasok,
hogy melyik jatékkal hany orat jatszanak a jatékosok. A kulcs cimeknél nagyon intenziv a hasznalat.
A casual jatékosok is heti szinten veszik keziikbe a kontrollert.

Havi videojaték koltésrol: Egyre gyakoribb itthon a hasznalt jatékok cseréje, ez jo lehetdség a
jatékosoknak, véleménye szerint. Olyan szempontbol nem oriilt a kutatdsombdl kijott eredménynek,
hogy a huzécimeik 17.000 Ft koriil vannak. Az ) megjelenéseknek mindig magasan van az ara,
persze karacsony eldtt valdsziniileg lesznek akciok. A jaték megjelenésétél szadmitott harom

hénapban nem szoktak arat csdkkenteni, csak ezen iddszakon tul. Természetesen ez fligg a cimtdl is.
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OSSZEGZES

Dolgozatomat a videojatékok és a veliik kapcsolatos gépek torténetének bemutatasaval kezdtem.

Fontosnak tartottam ezeket megemliteni, hiszen a gépek/technoldgia és a jatékok piaca

szimbidzisban milkddik. Ezutdn a maésodik fejezetben a videojatékok piacadn relevans

marketingeszkozoket mutattam be, azaz, hogy milyen tipusu eszkozoket alkalmaznak a

videojatékokon beliil és kiviil és milyen hatdsokat eredményeznek ezek hasznélatai.

A harmadik fejezetben marketing elemzések kovetkeztek, melynek keretein beliil egy STEEP és egy

SWOT analizist készitettem.

A negyedik és egyben utolso fejezet a kutatds kezdetén felallitott hipotézisekrdl és azok

vizsgalatarol szolt. Kiindul6 hipotéziseim tesztelésére a statisztika mddszertanat hivtam segitségiil,

a hipotézisek vizsgélatat primer €s szekunder kutatassal is aldtimasztottam. Kutatdsomban kérddiv

segitségével mértem fel harom korcsoport esetében a videojatékok vasarlasat motivald marketing

eszkozoket, illetve interjut is készitettem a Microsoft marketingigazgatojaval.

Dolgozatom hipotézisei és az azokra kapott valaszok az alabbiak voltak:

1. A Kklasszikus marketingtevékenységek hattérbe szorulnak a videojatékok esetében. Ez a
hipotézisem helyesnek bizonyult valamennyi kor, illetve jaték gyakorisag szerinti szegmens
esetében, kutatasaim aldtdmasztottdk a feltevésemet. Fontos megemliteni, hogy voltak
klasszikus marketingeszk6zok (pl. Gijsaghirdetés) is, melyek eldkeld helyen szerepeltek.

2. Az adott gyarto altal készitett kordbbi jaték mindsége hattérbe szoritja a
marketingtevékenységek fontossdgat. A hipotézisemet aldtdmasztotta a kutatdsom. Az
eredmények egyontetiien megmutattak a mindség fontossagat a piacon.

3. A vasarlok az elvart tobblet funkciok alapjan valasztanak mostani generacios gépet. Ez a
hipotézisem is helytallonak bizonyult. Legtobben a jatékon kiviili funkcidk alapjan valasztanak
gépet és ebben a PC-k a legjobbak.

4. A videojatékok piacan az egyes arképzési modellek eltérd mértékben vonzoak a vasarlok
szamara. A kutatds alapjan elfogadhato, itthon még mindig a hagyomanyos arképzés a
legszimpatikusabb a megkérdezettek kozott. Tovabba itthon még erds a birtoklasi vagy az
emberekben, szeretnek egész, kész, kézzel foghatd (egyeldre hattérbe szorulnak a digitélis
kiadasok) terméket kapni a pénziikért.

A hipotéziseimet a kutatdsi eredményeim aldtdmasztottdk, szignifikans eredményeket,

kiilonbségeket tapasztaltam a kérdoiv kiértékelése soran.
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4.1 Melléklet 1.

4.1 Melléklet 2.

4.1 Melléklet 3.

OSSZESITES

Marketingeszk6zok fontossaga

Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
Tv reklam 177 174 0,98 0,68
Ujsagcikk 177 285 1,61 0,96
Ingame Trailer 177 401 2,27 0,75
Végigjatszasok 177 281 1,59 1,21
Elészereplds Trailerek 177 216 1,22 0,89
Hirdetések 177 239 1,35 0,72
Kiallitasok 177 317 1,79 1,03
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 184,93 6 30,82 34,63 0,00 2,11
Csoporton belil 1096,42 1232 0,89
Osszesen 1281,35 1238
OSSZESITES Marketingeszk. f. kozépiskolasok
Csoportok Darabszam Osszeg Atlag | Variancia
Tv reklam 83 81 0,98 0,63
Ujsagcikk 83 138 1,66 0,91
Ingame Trailer 83 198 2,39 0,70
Végigjatszasok 83 148 1,78 1,12
Elészerepl6s Trailerek 83 115 1,39 1,02
Hirdetések 83 130 1,57 0,79
Kiallitasok 83 173 2,08 0,83
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kodzott 105,13 6 17,52 20,41 0,00 2,1
Csoporton belil 492,72 574 0,86
Osszesen 597,85 580
OSSZESITES Marketingeszk. f. féiskolasok
Csoportok Darabszam| Osszeg Atlag Variancia
Tv reklam 74 73 0,99 0,64
Ujsagcikk 74 113 1,53 0,91
Ingame Trailer 74 163 2,20 0,74
Végigjatszasok 74 112 1,51 1,16
Elészereplés Trailerek 74 84 1,14 0,83
Hirdetések 74 84 1,14 0,56
Kiallitasok 74 120 1,62 1,09




4.1 Melléklet 4.

4.1 Melléklet 5.

VARIANCIAANALIZIS

Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 75,41 6 12,57 14,85 0,00 2,12
Csoporton belil 432,58 511 0,85
Osszesen 507,99 517

OSSZESITES Marketingeszk. f. dolgozék

Csoportok Darabszém Osszeg Atlag Variancia
Tv reklam 20 20 1,00 1,05
Ujsagcikk 20 34 1,70 1,38
Ingame Trailer 20 40 2,00 0,95
Végigjatszasok 20 21 1,05 1,42
Elészereplés Trailerek 20 17 0,85 0,34
Hirdetések 20 25 1,25 0,72
Kiallitasok 20 24 1,20 0,91

VARIANCIAANALIZIS

Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 20,34 6 3,39 3,51 0,00 2,17
Csoporton bel(l 128,65 133 0,97
Osszesen 148,99 139

OSSZESITES Marketingeszk. altalanos fontossag
Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
Tv reklam 177 296 1,67 1,04
Ujsagcikk 177 361 2,04 0,74
Ingame Trailerek 177 437 2,47 0,49
Végigjatszasok 177 319 1,80 0,97
Elészereplés Trailerek 177 277 1,56 1,00
Hirdetések 177 359 2,03 0,71
Kiallitasok 177 395 2,23 0,80
VARIANCIAANALIZIS

Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 107,33 6 17,89 21,78 0,00 2,11
Csoporton bell 1011,74 1232 0,82
Osszesen 1119,07 1238




4.1 Melléklet 6. OSSZESITES

Mark. eszk. fontossaga hardcore j. kdrében

Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
1. Ingame Trailer 51 12112,37254901¢ 0,5584313"
1. Végigjatszasok 51 96| 1,882352941 1,0658823!
1. Kiallitasok 51 96| 1,882352941 1,1058823!
1. Ujsagcikk 51 92|1,80392156¢ 0,8407843
1. Hirdetések 51 76| 1,49019607¢ 0,9749019¢
1. Elészereplés Trailerek 51 69 1,35294117¢ 1,11294117
1. Tv reklam 51 420,823529411 0,6682352!
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 73,955182( 6/ 12,3258636788049| 13,636833| 0,0000000( 2,1245047-
Csoporton belll 316,35294- 350 0,903865546218487
Osszesen 390,30812: 356
41 Melléklet 7. OSSZESITES Mark."eszk. fontosséga, casual j. kdrében
Csoportok Darabszém Osszeg Atlag Variancia
1. Ingame Trailer 66 162 2,4545454! 0,5594405!
1. Kiallitasok 66 118/1,7878787{ 0,8773892
1. Ujsagcikk 66 110 1,6666666¢ 1,0256410:
1. Végigjatszasok 66 109 1,6515151! 1,0613053(
1. Hirdetések 66 85/1,2878787( 0,5773892’
1. Elészereplés Trailerek 66 751 1,1363636: 0,7041958|
1. Tv reklam 66 65/ 0,9848484( 0,5997668!
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 96,086580( 6| 16,014430( 20,7397504 0,0000000( 2,1184996:
Csoporton belil 351,33333! 455/ 0,77216117
Osszesen 447,41991! 461
4.1 Melléklet 8. OSSZESITES Mark. eszk. fontossaga family j. kérében
Csoportok Darabszém Osszeg Atlag Variancia
1. Ingame Trailer 60 118 1,9666666¢ 1,0158192!
1. Kiallitasok 60 103 1,7166666¢ 1,1556497"
1. Ujsagceikk 60 83/1,3833333{0,9183615!
1. Hirdetések 60 78 1,3/ 0,6542372:
1. Végigjatszasok 60 76| 1,2666666( 1,3514124:
1. Elészerepl6s Trailerek 60 72 1,2/ 0,9084745
1. Tv reklam 60 67|1,1166666¢ 0,7488700!
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 33,990476 6|5,6650793( 5,8724395| 0,0000068( 2,1205334t¢
Csoporton belil 398,41666t 413/ 0,9646892(

Osszesen 432,40714:

419




4.4 Melléklet 1.

4.4 Melléklet 2.

4.4 Melléklet 3.

OSSZESITES Arképzési m. preferenciaja hardcore j. kérében
Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
6. Klasszikus modell 51 114 2,23529417 0,7035294
6. Mikrotranzakciés modell 51 83| 1,6274509( 1,0384313]
6. Epizodikus modell 51 67 1,3137254 0,979607 8«
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 22,392156! 2/11,196078« 12,341498! 0,0000109" 3,0563662!
Csoporton belil 136,07843" 150/ 0,9071895¢
Osszesen 158,47058 152
OSSZESITES Arképzési m. preferenciaja casual j. kdrében
Csoportok Darabszam Osszeg Atlag Variancia
6. Klasszikus modell 66 147 2,2272727: 0,6706293
6. Mikrotranzakciés modell 66 96| 1,4545454! 0,8363636.
6. Epizodikus modell 66 81|1,2272727. 0,7937062!
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 36,272727. 2/18,136363( 23,6489367 0,0000000( 3,0422298!
Csoporton belll 149,54545: 195/ 0,76689971
Osszesen 185,81818: 197
OSSZESITES Arképzési m. preferenciaja family j. kdrében
Csoportok Darabszéam Osszeg Atlag Variancia
6. Mikrotranzakciés modell 60 105 1,751 1,1398305(
6. Klasszikus modell 60 104 |1,7333333{ 0,9107344¢
6. Epizodikus modell 60 91/ 1,5166666¢ 0,7963276:
VARIANCIAANALIZIS
Tényezbk SS df MS F p-érték F krit.
Csoportok kozott 2,0333333: 2| 1,0166666¢ 1,0713435: 0,3447586 3,0470121:
Csoporton beliil 167,96666t 177/ 0,9489642
Osszesen 170 179




