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1. BEVEZETES

A videgjatékpiac egy nagyon dinamikusan fejlddd ipardg, mely a szérakoztatoipar
egyik legjelentdsebb szerepldjévé tudott valni napjainkra. Az iparagat igen magasfoku piaci
verseny jellemzi, amely nem csak a technolégiai innovaciokat, hanem az tizleti modelleket
is érinti (Osathanunkul, 2015, 35-36). Az iizleti modelleket egyre inkabb jellemzi a digita-
lizacid és szolgaltatas-orientaltsag, ez a konzolok piacan is megfigyelhetd. A korunkat at-
szov6 E-business-modellek koziil az el6fizet6éi modell (Nemeslaki, Urban, Trestyén, 2008,

4-6) az, amely fokuszat képezi ennek a dolgozatnak.

Az eldfizetések kozott felfedezhetd olyan, aminek szolgéltatasai kevésbé kiilonboznek
a konzolok piacanak eddigi miikodésétdl, melyek 1ényegében jatéklehetdséget nyujtanak
adott konzolokon egy havidijért cserébe. Az utobbi években azonban megjelent egy mega-
trend, aminek erre az ipardgra is hatdsa lett. Ez a felhdalapu szolgaltatas. A felhdalapu jaték
arra ad lehetdséget a fogyasztoknak, hogy konzol nélkiil, akar egy egyszerli személyi sza-

mitogépen élvezhessék a konzolok nyujtotta élményeket.

Kutatasom f6 kérdése, hogy miért érheti meg a konzolgyartok szamdra egy ilyenfajta
szolgaltatas nyuajtasa. Erre egy egyszerlisitett matematikai modell épitésével szeretnék va-
laszt talalni. Annak feltételezéseit a kozgazdasagtudomany hagyomanyos feltevései és a pi-
acon jelenleg elérhetd termékek, szolgaltatasok megvizsgalasabol levont tapasztalatokra

alapozom.

A 2. fejezetben igyekszem megvizsgalni magét a piacot, annak tulajdonsagait, bemuta-
tom és Osszehasonlitom a jelenleg elérhetd elofizetéseket. A piac bemutatdsdhoz a téméban
igen gazdag szakirodalmat hivok segitségiil, az eléfizetések megvizsgaladsdhoz pedig elso-
sorban a legnagyobb piaci szereplok, a Microsoft XBOX ¢s a Sony PlayStation honlapjait,

a veliik kapcsolatos hireket és cikkeket, illetve statisztikakat veszem alapul.

A 3. fejezetben egy olyan modell épitése a cél, mely benchmarkként szolgalhat a {6
kutatasi kérdésben. Itt még egy felhdszolgaltatas nélkiili vildgba van elhelyezve a modell,
melynek f6 kérdése, hogy miként arazza az alapel6fizetését a vallalat, adott fogyasztoi tipu-

sok esetén.

A 4. fejezetben bemutatom a modell épitéséhez sziikséges kozgazdasagtani fogalmakat,

mint példaul a megbiz6-ligyndk problémat és a masodfoka ardiszkriminéaciot, amelynek



eszkozeivel meghatdrozom az optimalis arakat. A meghatarozott arak segitségével konkla-
zi6t vonok, hogy milyen esetekben és miért érheti meg ez az arpolitika a konzolgyartoknak,

illetve az eredményeket parhuzamba allitom a 2. fejezetben megallapitott valos adatokkal.



2. A VIDEOJATEKOK PIACA

2.1. A VIDEOJATEKKONZOLOK PIACAROL ALTALABAN

2.1.1. A piac bemutatasa

A Statista (2022) ,,Video Games — Market Data Analysis & Forecast” beszamoloja alap-
jén a globalis videojatékpiacot 2022-ben 197 milliard dollarra becsiilték. 2017 és 2027 ko-
zott1 10 évre pedig atlagos 12,1% éves novekedési rata varhat6. Ezek alapjan valoban meg-
allapithato, hogy egy robosztus piacrol van sz6, amely tovabbra is dinamikusan nd. A fo-
gyasztoi kereslet is hatalmas, a vilag népességének tobb mint 40%-a (3.243,3 millid) tekint-
hetd fogyasztonak, ugynevezett ,,gamernek” (DFC Intelligence, 2021a).

Azonositsuk, hogy kik is pontosan a szerepldi a videdjatékkonzolok piacanak. A piacon
3 fébb szerepl6 figyelheté meg: a konzolgyartok, a jatékfejlesztok és természetesen maguk
a fogyasztok. A konzolgyartok biztositjak a platformot a jatékhoz a fogyasztok szamara,
mig a jatékfejlesztOk hozzak létre a jatékokat, és teszik azokat kompatibilissé a platformok-

kal.

2.1.2. A konzolok, mint kétoldala platformok

A kétoldalu platform, mint {izleti modell, a digitalizaciéval egyre népszerlibb iizleti
modellé valt, de sokdig tovabbra sem létezett ra egy egzakt elfogadott definicio. Ahogy arra
Rochet és Triole k6zos miiviikben ramutattak a kovetkez6 megfogalmazassal: ,,Y ou know
a two-sided market when you see it”. Azaz: ,,Tudod, hogy egy kétoldalu platformrdl van
sz6, ha meglatod azt”. Azonban ez a jellemzés nem elég restriktiv, és lényegében minden
piac kétoldalu platform lehetne ez alapjan, hiszen minden piac dsszekdti a vasarlot a vevo-
vel. Munkéjukban 6k a halozati externaldkra €s az drazasra fektetik a hangsulyt a definia-
lashoz (Rochet, Tirole, 2004, 2-3).

Sanchez-Cartas és Leon a kovetkez6képpen definialja Triole és Rochet munkaja utan
a kétoldalu platformokat: Egy piac halozati externalidkkal akkor szamit kétoldalu platform-
nak, ha a platform effektiven tudja hasznositani a jol elkiilonithetd csoportok kozott a fel-
meriilé haldzati externaliat a tranzakciok sordn. A 2 jol elkiilonithetd csoport egyik legegy-
szerlibb és leggyakoribb esete a vevo és az eladd (Sanchez-Cartas, Leon, 2021, 454).

Armstrong 2006-os miive alapjan egy platformnak 2 felhasznaldja van, ez legyen az
elado és a vevd. A platform dijakat szab ki mind a két oldal felhasznaldi szamara, ebbdl

szarmazik a bevétele. A felhasznalok hasznossadga a masik oldal felhasznaldinak szamatol

v



fiigg, és a platform dijai altal csokkentett. A résztvevd szama pedig egy olyan fiiggvénnyel
irhat6 le, melynek inputja a hasznossag. Ezen feltételezésekkel Armstrong a profit és fo-
gyasztoi hasznossag maximalizalasdval meghatidrozza az optimum arakat. Az egyensulyi
egyenletek megoldasaval arra a kovetkeztetésre jut, hogy a vasarlok csoportja arrugalmas-
sdga magas és/vagy az eladokra gyakorolt externalis hatds magas. Ez azt eredményezi, hogy
az ar a vasarlok esetében 0, vagy akar negativ, amennyiben az kivitelezhetd. A fennmarado
koltséget a platform teljes mértékben az eladok oldalara terheli (Armstrong, 2006, 671-673).

A platformjelleg tigy jelenik meg a gyakorlatban, hogy a konzol tulajdonosainak
szama erOsen fligg attol, hogy hany, milyen ari és mindségi jaték jelenik meg az adott
konzolra, hiszen maganak a hardvernek értéke, avagy hasznossaga 6nmagaban nincs. A ma-
sik oldalon pedig a konzolra vald jatékok fejlesztése a varhat6 vasarlasoktol, azaz a tiloldali
felhasznalok szamatol fiigg. Igy kolcsondsen hatnak egymasra a konzolon keresztiil a vé-
sarlok és a jatékfejlesztok (Zhou, 2011 ,7).

A konzolok piacan megfigyelhetd, hogy a platformot a fogyasztok szamara rendkiviil
kedvezményesen nyujtjak. Ennek az az oka, hogy a profitot nem a konzolokon realizalja a
vallalat, hanem késoébb a jatékokon és eldfizetéseken keresztiil befolyd bevételekbdl. Ma-
gukat a konzolokat a gyartok a marginalis koltség kozelébe, de akar az ala is arazhatjak. igy
eléfordulhat akar olyan is, hogy veszteség mellett arusitjak dket. Erre egy valosadgos példat
mutat be a Gamepressure (Bart, 2021) cikke az 0j 5. generacios PlayStationr6l. Egy PS5
eléallitasi koltsége 450 dollar koriil volt 2020-ban, a gyartasa a 2020 évi 3. negyedéves
riportban, mint veszteség volt megjelenitve.

Tehat a konzolpiac a szerepldi szamara a platformmodell a kdvetkezd tanulsagokat
jelenti: A konzolhoz, mint platformhoz, a vasarlok marginalis koltséghez kozeli arakon jut-
hatnak, amig a jatékfejlesztOkre, mint eladok, magas licencdijakat szab ki a platform. Ezzel
az lzleti modell innovaciéval valt a Nintendo egy kartyajaték gyartobol a vilag egyik leg-

nagyobb szorakoztatdelektronikai cégéveé (Coughlan, 2004).

2.1.3. A konzolpiac szerepl6i napjainkban

Vizsgaljuk meg kik is jelentik ma ennek az 6koszisztémanak legfobb szerepldit. Az
1. tdblazat alapjan lathato, hogy a legnagyobb szerepldi ennek a piacnak a Sony, a Microsoft
¢s a Nintendo. Ezekbdl azonban a Nintendo kicsit egyedibb eset, mert a legsikeresebb ter-
mékei a Nintendo DS-ek és a Game Boy-ok, amik kézi konzolok. Ezaltal ezek most nem
képezik kutatdsom fokuszat. A dolgozatom 2 6 megvizsgalt vallalata a Sony PlayStation

¢és a Microsoft XBOX ¢és azok szolgaltatasai.



1. tablazat: Valaha legtobbet eladott videdjatékkonzolok rangsora 2022 aprilisi
adatok szerint, 2022

PlayStation 2 (PS2)
Nintendo DS (DS)

Game Boy (GB)
PlayStation 4 (PS4)
Nintendo Switch (NS)
PlayStation (PS)

Wii (Wii)

PlayStation 3 (PS3)

9. Xbox 360 (X360)

10. Game Boy Advance (GBA)
11. PlayStation Portable (PSP)
12. Nintendo 3DS (3DS)

13. Nintendo Entertainment System (NES)
14. Xbox One (XOne)

15. Super Nintendo Entertainment System (SNES)
16. Nintendo 64 (N64)

17. Sega Genesis (GEN)

18. Atari 2600 (2600)

19. Xbox (XB)

20. GameCube (GC)

21. PlayStation 5 (PS5)

22. PlayStation Vita (PSV)

23. Wii U (WiiU)

24. Xbox Series XIS (XS)

25. GameGear (GG)

© No oA WD P

Internetes forras: VGChartz, 2022: Lifetime sales of video game consoles worldwide as
of April 2022 (in million units)

Jatékfejlesztdi oldalon mar megfigyelhetd egy nagyobb foku diverzitas. A 2. tablazat-
ban lathatéak a legnagyobb jatékfejlesztd cégek, mint az Activision Blizzard, Nintendo
vagy ¢éppen az Electronic Arts (EA). Mindegyik cég fejlesztett nagysikerii jatékokat. Az
Activison Bliz-zard World of Warcraft-ja volt a 2000-es évek kozepének legnépszeriibb
online jatéka, mely egy 6nallo vilagot képzett (Nardi, Stella, Harris, 2007, 1). A Nintendo
Super Mario-ja, amely barmelyik generacio 6rokzold sikerjatéka, rengeteg eladott példany-
szammal (VGChartz, Nin-tendo, 2022). Az Electronic Arts egyik {6 profilja a sportjatékok,
ezek koziil is kiemelkedd a FIFA, amely részét képezi az ugynevezett ,,Ultimate Team”
csomagnak, amely 6nmagaban az EA bevételeinek kb. 30%-at adja (Obedkov, 2021; Lang
2021).

A jatékfejleszto oldal diverzitasa is jol mutatja a piac platform jellegét. Ahogy az el6z6
fe-jezetben is bemutattam egy kétoldalu platformon az oldalak egymasra pozitivan hatnak.
Természetesen minél tobb a fogyasztd, annal nagyobb a piac a fejleszték szamara. Viszont
minél tobb a fejlesztd annal nagyobb a verseny és annal jobb mindséget nyljtanak a vasar-
loknak, ezzel novelve azok varhatd hasznossagat. Ennek az utdbbi tényezdnek a fontossagat
mutatja be Liu (2010) munkdja is. Cikkében bemutatja, hogy milyen okok vezethettek ah-

hoz, hogy a Nintendo (N64) elvesztette dominans szerepént a piacon a PlayStation-nel (PS1)
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szembe a 90-es években. F6 okot nem is a kazettak vagy CD-ROM technolodgiai kiilonbsége

jelentette, hanem a konzolra fejlesztett jatékok szama.

2. tablazat: A legnagyobb jatékfejleszt6 cégek piaci kapitalizacidja, 2022

Jun 2021 Nov 2021 May 2022

Activision Blizzard 75,22 46,98

Nintendo 74,71 53,23
Electronic Arts 41,64 35,32
Roblox Corporation 52,09 74,88
Take-Two Interactive Software, Inc. 21,47 19,56
Ubisoft 7,05 5,69
Square Enix Holding Group 6,17 6,23
CD Projekt 5,26 4,67

Internetes forras: Yahoo, 2022: Market capitalization of the largest gaming companies
worldwide as of February 2022 (in billion U.S. dollars)

2.2. A VIDEOJATEKKONZOLOK ALTAL NYUJTOTT FELHASZNALOI LEHETOSEGEK

Hagyomanyosan ahhoz, hogy egyaltalan tudjunk jatszani sziikséges, de nem elégsé-
ges feltétel egy konzol megléte. Emellett sziikséges, hogy hozzaférésiink legyen valamilyen
jatékhoz. A hozzaférés jelentheti a tradicionalis értelembe vett jatékvasarlast, akar egy kis-
kereskedodtdl fizikai adathordozon, akar online formatumban letdltve, de manapsag egyre
népszeriibbek az eldfizetéses megoldasok is.

Az, hogy pontosan mit is takar az eléfizetés, a kovetkezdkkel lehetne bemutatni. Ré-
gebben, ahogy a Variety (Futter, 2019) is irja, egy jaték birtoklasa fontos szerepet jatszott
az emberek ¢€letében, eleinte kazettdk formdjaban majd a technolodgia fejlédésével jottek a
CD-k, DVD-k és Blu-Rayek. Ezeket elkezdték felvaltani a hard driveon virtualisan birtokolt
tartalmak, viszont ettdl a fajta birtoklastol teljesen kiilonb modszer az, amit a Spotify vagy
a Netflix is képvisel. A videgjatékok piacan is megjelent az a trend, hogy amig a felhaszna-
lonak létezik aktiv el6fizetése, addig a biztositott jatékokhoz hozzaférése van a platformo-
kon keresztiil, ahogy a Spotify el6fizetok elérik azokat a zeneszdmokat, amikkel a Spotify
szerzOdésben all.

Napjainkban egyre tobb szorakoztatd elektronikai vallalat, mint a Sony, Microsoft,
NVIDIA, vagy akar mar a Google is igyekszik megjelenni az 01j felhdalapu jatékszolgalta-
tasi piacon. A felhdalapt szolgaltatas jelentése, hogy adott kiils6 szolgéltatasokat a ,,felho-
bol” lehet elérni. A ,.felhd” avagy ,,cloud” elnevezés abbol ered, hogy az informatikai jel-
rendszerben ezeknek a kiils6 szolgéltatdsoknak jelképe a felhd (Nemeslaki, Sasvari, 2016,
76-79). Sokan, mint jelen esetben a McKinsey & Company (Singer, D’Angelo, 2020) is ugy

hivatkozik erre a modellre, mint a videojatékok Netflixe. Annak ellenére, hogy a potencial
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hatalmas mogotte, egyelére még nem beszélhetiink a teljes mértékili paradigmavaltasrol a
piacon (Futter, 2019).

A jatékok maguk tobbféle szempont alapjan csoportosithatok, és ezek alapjan nagyon
kiilonboznek az altaluk nyujtott élményben. Kategorizalhatok az alapjan, hogy milyen plat-
formra jelennek meg, de eredendden egy piacszegmentalassal éliink, igy ett6] most eltekint-
hetiink. Jatékmodot tekintve erdsen kiilonbozhetnek adott jatékok. Egy jaték alapjaraton le-
het egyrészt singleplayer, azaz egyjatékos, ahol csak a jaték altal leprogramozott karakte-
rekkel lehetséges az interakcid. Masrészt lehet multiplayer, azaz tobbjatékos, amely soran
lehet6ség nyilik mas jatékosokkal valo interakciora is (Banyai, Fiilop, 2015, 9-10).

A multiplayer jatékra technikailag 2 lehetdség van. A hagyomanyosabbnak tekinthetd
a ,,local” gaming, ahol a kdzds jaték helyben valosul meg. Ilyenkor a konzolhoz tobb kont-
rollert, joystick-et is lehet csatlakoztatni és egyszerre jatszani. A masik az online jaték, ahol
a jatékosok kozti kapcsolatot a szélessavi internet biztositja (Jonassen, 2017, 1-2). Példaul
a mar korabban emlitett FIFA-ban ilyen esetben a 2 csapatot kiilon-kiilon iranyitjak a jaté-
kosok ¢és egymads ellen jatszhatjak le a mérkdzést egy konzolon 2 kontrollerrel, de online is
van lehetOség akar a vilag barmelyik két pontjan tartdzkodo személlyel ugyantigy lejatszani
egy mérkozést.

A multiplayer jatékmod fontossdgat mutatja az is, hogy egy teljes 6koszisztéma ki-
épiilt koré az E-sport megjelenésével. Az E-sport ndvekvo népszeriiségét és egyre magasabb
szintll professzionalitasat j0l mutatja, hogy a bajnoksagok dijazésa 2000 és 2019 kozott di-
namikusan novekedett, 2019-re ez az Osszeg elérte a 218 millio dollart (Kim et al, 2021, 4-
5). Az E-sport globalis piaci értékét 2021-ben 1,22 milliard dollarra értékelték, és azt be-
csiilik, hogy ez a szam 2022-re 1,44, mig 2029-re 5,48 milliard dollarra fog néni. igy a ma
sem elhanyagolhato jelentéséggel bird multiplayer jatékok varhatéan a jovoben csak még

fontosabb szerepet fognak be-tolteni (GlobeNewswire, 2021).

2.3. MICROSOFT XBOX

2.3.1. Az XBOX-rél altalaban

A videdjatékipar egyik Oridsa a Microsoft, az amerikai székhelyli technoldgiai valla-
lat. Ahogy az a 1. abrarol leolvashaté a mai napig és varhatdan a jovében is a piac egyik
vezetd vallalata lesz. A vallalat mara mar egy nagyon széleskorii termék- €s szolgaltataspa-
lettaval rendelkezik, melynek egy oszlopos részét képezi az XBOX konzol. Els6 konzoljat,

az els6 generacios XBOX-ot 2001 novemberében hozték piacra Eszak-Amerikaban, amely
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a Microsoft valasza volt a Sony altal 1999-ben piacra dobott PlayStation 2 altal nyujtotta
fenyegetésre (Zandt, 2021).

el

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022° 2023 2024 2025

@ Microsoft @ Nintendo Sony

1. abra: Microsoft, Nintendo és Sony konzolbevételei 2012 és 2025 kozott (miilio dol-
larban)
Internetes forras: DFC Intelligence, 2021b: Worldwide console gaming software revenue
of Microsoft, Nintendo, and Sony from 2012 to 2025 (in million U.S. dollars)

2.3.2. Az XBOX Game Pass

A Microsoft 2017-ben hozta piacra a XBOX Game Pass-t, egy el6fizetési rendszert.
Akkor ez egy havi 10$-os szolgaltatast jelentett. Tartalmazott 100 darab XBOX One ¢és
XBOX 360 generacids jatékot (Sirani, 2022). Fontos jellemzdje még az eldfizetésnek, hogy
a jatékok online multiplayer lehetdségeit csak eldfizetésen keresztiil lehet elérni, igy azok
szamara is fontos volt az eldfizetés, akik inkabb birtokolnak a jatékot, de szeretnének a vilag
mas pontjain 1évé emberekkel kdzosen jatszani. A Game Pass esetén a konzol birtoklasa
nem feltétlen sziikséges ahhoz, hogy az eléfizetést hasznositani tudjuk. Természetesen a
sima konzolos valtozat esetén sziikség van arra, hogy legyen egy XBOX konzolunk, de a
PC-s valtozat esetén pedig nyilvanvaloan egy személyi szamitogépre van sziikség. Az Ulti-
mate csomag esetén kicsit Osszetettebb a felallas, erre a kovetkezd bekezdésben térek ki.

Jelenleg az XBOX hivatalos oldalan harom féle kiilonb6z6 Game Pass el6fizetés ér-
het6 el: Konzol, PC és Ultimate. Az elsé kett6 egységesen 10-10$ havonta. 100-nal is tobb
jatékot igér, amely paletta folyamatosan bdviil, illetve extra kedvezményeket biztosit a fel-

hasznalok szamara az XBOX aruhazban. Az Ultimate csomag, amely havi 15$ kozvetlen



felhdalapu jatékot és jatékon beliili extrakat kinal. Azaz az eléfizetdnek nincsen sziiksége
konzolra, hogy az eldéfizetésén keresztiil elért jatékokkal jatsszon, hanem akar mar egy egy-
szerll mobil eszkozon keresztiil is élvezheti Oket, de akar PC-n is jatszhat a konzolra szant
tartalmakkal (XBOX, 2022).

Ahogy az a 2. abrardl jol leolvashato, az XBOX Game Pass eldfizeték szama egyre
nd. 2022 januarjaban mar tobb mint 25 milli6 aktiv tagja volt az eléfizetésnek, mely 2020

ota kevesebb, mint 2 év alatt, tobb mint megkétszerezddott.

Number of subscribers in millions

2020-04 2020-09 2021-01 2022-01

2. abra: XBOX Game Pass elofizetok szama 2020-2022 kozott
Internetes forras: Microsoft (Xbox), 2022: Number of subscribers of Xbox Game Pass

worldwide as of January 2022 (in millions)

2.4. APLAYSTATION ELOFIZETESEK

2.4.1. PlayStation elé6fizetések 2022 elott

A Sony 2022 juniusa eldtt (PlayStation, 2022a) kétféle eldfizetéssel rendelkezett, ezek
a PlayStation Plus és a Playstation Now. Az akkori havidij mindketté esetében 10$/honap,
de lehet6ség volt negyedéves, sot teljes éves eldfizetésre is. Az éves elbfizetések 60$-t tettek
ki évente, azaz havi 5$-t jelentenek. igy arak szempontjabol a Sony megoldéasa olcsobb volt
az akkori piacon.

A Playstation Plus hasonlitott jobban a Game Pass sima konzolos valtozatara. Ez az
eléfizetés biztositotta az online multiplayer lehetdséget a felhasznalok szamara. Emellett 20
elérhetd jatékot tartalmazott, amely bar szamszertiileg sokkal kisebb, mint az XBOX esetén,

de ezek az ugynevezett hiz6 nevek, melyek igen nagy része PlayStation exkluziv. Ez azt
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jelenti, hogy mas platformon nem érhetd el. Az eldfizetésnek koszonhetéen mar nem felét-
len sziikséges egyenként megfizetni az akar 60-703$-os jatékokat (PlayStation Store, 2022).
A Playstation Plus ezen feliil havonta harom jatékot elérhetdvé tett az adott honapban, ame-
lyet az aktiv tagok lementhettek a konyvtarukba. Az ide lementett jatékokat 1ényegében
amig aktiv tagsaggal rendelkeznek, addig az az eléfizetés részét képezte. Ez erds 6sztonzo
hatéassal birt arra, hogy minél tovabb eldfizetd maradjon valaki. A PlayStation Now pedig
az Ultimate csomag egyes részeire hasonlitott jobban. A Plushoz hasonldan itt is van egy
elérhetd gylijtemény, hasonldéan nagy cimekkel és havonta megjelend extra jatékokkal.
Amik viszont a fobb kiilonbségek, hogy egyrészt a Now 6nmagéaban nem nyujtott multipla-
yer hozzaférést. Masrészt viszont ebben az eléfizetésében volt elérhetd a felhdalapi jaték
szolgaltatas. [gy ennek az eléfizetésnek a felhasznalasahoz nem feltétlen volt sziikséges egy
konzol birtoklasa, elég volt akér egy PC is.

A 3. abra alapjan lathato, hogy az eléfizet6k szdma igen magas, kozel kétszerese a
Game Pass eldfizetok szamanak. A megjelenése elején igen dinamikus ndvekedést latha-
tunk, de ugy tlinik, hogy 2022 nyarara betet6zott ez a szam, mert egy koriilbeliili stagnalast
lehet felfedezni az utolsd 2 évben. Ez is lehet az egyik f6 oka, hogy a Sony bejelentette,
hogy 2022 jiniusatdl egy 0j eléfizetési rendszer 1éptet életbe, amelyrdl a kdvetkezo fejezet-

ben irok részletesebben.
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3. abra: PlayStation Plus elé6fizet6k szama 2014-2022 kozott
Internetes forras: Sony, 2022, Number of subscribers of PlayStation Plus (PS Plus) world-
wide as of June 2022 (in millions)
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2.4.2. A Playstation uj elofizetési rendszere

Ahogy a 3. abran lathattuk a PlayStation Plus nem tudott attdrni ezen a 2021-ben ki-
alakult 50 millios eldfizetdi korlaton és ezzel egyidében az XBOX pedig dinamikusan no-
vekedett. A Game Pass esetén egyesitve van a felhGalapu jatékszolgaltatas és a multiplayer,
amig azok a PlayStation esetén szét vannak valasztva. Ezért keriilhet sor arra, hogy 2022-
ben integralta szolgaltatasait a Sony egy eldfizetési 6koszisztémaban, hogy felvegye a ver-
senyt az XBOX-szal (Needleman, 2022).

A Sony hivatalos honlapja (PlayStation, 2022b) és egy a megjelenés eldtti blogbe-
jegyzés (PlayStation. Blog, 2022) alapjan bemutatom az 1) elofizetési rendszer tartalmat és
arait. A struktira maga kicsit Osszetettebb, mint a Game Pass esetében, mert egy ugyneve-
zett ,,3-tier”, azaz 3 szintli egymadsra épiild rendszer. Az elsé szintje 1ényegében ugyanazon
az aron, ugyanazokkal a szolgaltatasokkal miikodik, mint a Playstation Plus, csak PlaySta-
tion Plus Essentials néven. A masodik szint az tgynevezett PlayStation Plus Extra, mely
kiboviti az elérhetd jatékok szamat 400 darab PS4-es és PS-5-0s jatékkal, ezzel egyiitt a
havi dij 158, de tovabbra is elérhetdek lennének hosszabb ideji eldfizetések. Az éves dij
ebben az esetben 100$. Es végiil, de nem utolsé sorban a legdragabb csomag a PS Plus
Premium, amely tartalmazza a felhéalapt jatékszolgaltatasat és a jaték kollekciot kiegészi-
tené a PS4 ¢és PS5-0s cimek mellett régebbi generaciés PS3, PSP de akar PS2 és PS1-es
jatékokkal is. Ennek a csomagnak a havi dija 18§ és éves dija pedig 120$. Az éves dij ilyen-
kor havil0$-t jelent, mely a Game Pass-hoz képest igencsak versenyképes és nagyobb fel-
hasznaloi szabadsagot ad. A PlayStation Plus és Now el6fizetések egyiittesen évi 120$-t
tettek ki, csak ugy, mint az 01j felosztas szerinti legdragabb, prémium csomag. Az 0 rendszer
igy az eddigi el6fizetdk szdmara nem jelentene dragulast, csak tobb és jobb mindségil szol-

galtatast

2.5. A VIZSGALT ELOFIZETESI RENDSZEREK OSSZEFOLGALASA

A 3. tablazat adatait az XBOX és PlayStation hivatalos oldalairdl kigylijtott és az
el6zo fejezetekben vazolt adatok alapjan készitettem el. A tablazat tartalmazza a nytjtott
fobb szolgaltatasokat, hardver igényeket, havi dijakat és ha létezik, akkor a kedvezményes
éves dijakat is. A szolgaltatasok esetén, ha csak egy masik el6fizetés neve szerepel a cella-
ban, akkor az azt jelenti, hogy az adott el6fizetés ugyanazokkal a szolgaltatasokkal bir, mint
a megnevezett. Azért szemléltettem igy, mert gyakran egymadsra épiilnek az eldfizetések,
ennek kovetkeztében felesleges lenne mindig mindent felsorolni. A hardverek esetén pedig

az aktualis generacid konzol arait is kigytlijtottem.
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tablazat: XBOX és PlayStation elofizetések dsszefoglalasa

Elofizetés Szolgaltatas Hardver igény | Havidij | Eves dij
¢s ara
GamePass 100-nal is tobb jaték XBOX  Series | $9.99 Nincs
Konzol Havonta bdviil§ jatékkinalat | X: $499.99 kedvezmény
Tagi kedvezmények XBOX Series S:
Online Multiplayer $299.99
GamePass PC | GamePass Konzol PC $9.99 Nincs
kedvezmény
GamePass Ul- | GamePass Konzol PC, Konzol | $14.99 | Nincs
timate Jatékon beliili kedvezmé- | vagy akar mobil kedvezmény
nyek is
Felhoalapt jatékszolgaltatas
PlayStation 19 elérhetd jaték PS4: $299.99 $9.99 $59.99
Plus Havonta boviild jatékkinalat | PS5: $499.99
Online Multiplayer
PlayStation 19 elérhet6 jaték PC, Konzol $9.99 $59.99
Now Havonta b&viil8 jatékkinalat
Tagi kedvezmények
Felhdalapu jatékszolgaltatas
PlayStation PlayStation Plus PS4: $299.99 $9.99 $59.99
Plus Essentials PS5: $499.99
PlayStation PlayStation Plus Essentials | PS4: $299.99 $14.99 | $99.99
Plus Essentials | 400 darab PS4 ¢és PS5-6s | PS5: $499.99
extra cimlet
PS Plus Pre- | PlayStation Plus Essentials | PC, Konzol $17.99 | $119.99
mium

PS3, PS2 és PSP jatékok

Felhdalapu jatékszolgaltatas
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3. AHAGYOMANYOS VIDEOJATEKPIAC

3.1. A TRADICIONALIS ELOFIZETES MODELL FELTETELEZESEI

3.1.1. Fogyasztoi feltételezések

A felhdalapu jatékot nyujtd eldfizetések hatdsanak megvizsgalashoz sziikségesnek
tartom eldszor a tradicionalis piac megvizsgalasat. llyenkor a fogyasztok elétt 2 dontési
valtozo all, vagy jatékossa valik vagy nem. Itt egy nagyobb egyszeriisitéssel éliink a modell
konnyebb kezelhet6sége érdekében. A jatékhoz sziikséges monetaris korlatokat, a konzol
ara mellett egy egyszeriibb eléfizetés dija adja. Ez az egyszeriisités nem is feltétlen irracio-
nalis feltételezés. Ahogy a 2. fejezetben irtam egy 5$-os csomagért, akar a legnépszeriibb
jatékokhoz is hozzaférést lehet nyerni, melyek egyenként akar tobb mint 60$-ba is keriil-
hetnek. Amellett, hogy konnyebb a kezelhetdség egy ilyen egyszerii dijjal, mint benchmark
is jobban miikodik egy eldfizetésre épiild modell, hiszen igy jobban megfoghatok a felh6-
alapu el6fizetés okozta kiillonbségek.

A vasarlas és nem vasarlas dontését a raciondlis fogyasztok az ,,outside option”-jiik
alapjan hozzdk meg, azaz az alternativ dontések mentén. Egy ajanlat elfogad4sanal, amely
jelen esetben a vésarlas, a fogyaszt6 ,,outside option”-ja a nem elfogadas esetén a legjobb
dontés hasznossaga (Cunyat, 1998, 2). Min¢él magasabb értékii egy adott fogyaszté alterna-
tiv dontése, anndl nagyobb varhaté hasznossag esetén dont csak a fogyasztas mellett. A
modelliink az egyszeriiség kedvéért azt feltételezi, hogy ezek a fogyasztok egy [0;Z] inter-
vallumon egyenletesen oszlanak el. Ezzel a feltételezéssel ¢l egyarant Belleflamme és Peitz
(20193, 6-7; 2019Db, 3-4), illetve Johnen és Somogyi (2019, 11-13) tobb platformokkal kap-
csolatos tanulmanyban is.

A vasarlok kozott 2 csoportot kiilonbdztetliink meg, ahogy azt Hernandez (2011, 175)
is tett munkéjaban. A csoportositds aszerint torténik, hogy mennyire értékelik a fogyasztok
azt, hogy az alapel6fizetésen tul van lehetdség jatszani mas jatékokkal is. Ez alapjan a fize-
tési hatarhajlandésagukat tekintve vannak azok a fogyasztok, akik alacsony tipustiak. Az 6
esetiikben @4 = 0. Amig a masik csoport esetén ®Y = @ és @ > 0. 6k pedig a magas ti-
pusuak. A 2 csoport kozotti aranyt a paraméterrel adjuk meg, ahol alacsony tipusuak aranya

legyen a és magasak tipustiak aranya pedig (1 — a).
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3.1.2. A fogyasztok hasznossaga és szama
A kozgazdasagtanban, az hogy egy vasarl6 szamara mennyire ,,j0” egy termék, az a

hasznossag fliggvénnyel matematizalhat6. Jelen modelliinkben ez a kdvetkezoképen néz ki:

Ur=v—Pr+¢q—K, (1.
ahol Uy a fogyasztok hasznossaga a tradicionalis esetben, v minden jatékos szamara
adott alaphasznossag, Py az alapelofizetés ara, ¢ az értékelési indikator, g az értékelhetd
mindség altal nyujtott hasznossag, K pedig a konzol ara. Py itt a feltételezéseknél definialt
alapel6fizetés dija. Az arak és a vasarlok hasznossagara negativan hatnak, amig a v, mint
jatékélmény €s a mindség pozitivan.
Az ,,outside option”-re tett feltételezésiink alapjan a kdvetkezd Osszefliggést irhatjuk fel

a hasznossagra:

_ui_O*Z:ni, (2)

aho/i € {4; M} mellett u; az alacsony vagy a magas tipusu fogyasztok, Z az Osszes
fogyasztok szamossaga és n a fogyasztok szdma adott hasznossag esetén. Ez abbol ered,
hogy ha egyenletes eloszlast feltételeziink, akkor a hanyadok is egyenesen aranyosak a fo-
gyasztok szamaval. Ebbdl az kovetkezik, hogy a hasznossag és a 1étszam egyenesen aranyos
egymassal.

A feltételezéseink kozott 2 fogyasztoi tipus lett meghatarozva a mindséget magasra és
alacsonyra értékelSk. {gy ahhoz, hogy meghatarozzuk az 6sszesitett N fogyasztoszam fiigg-

vényt meg kell hatarozni kiilon-kiilon a 2 csoport dsszefliggéseit.
A magas tipustak csoportja esetén a kovetkezOképpen alakul n @™ = & behelyette-
sitésével:
Ul =nM=v—-Pr+¢q—K, (3)
ahol UM ¢és nMrendre a magas tipustiak hasznossaga és szdma a tradicionalis esetben.
Az alacsony tipustiak csoportja esetén a kdvetkez8képpen alakul n @4 = 0 behelyette-

sitésével:

Uf=nf=v—-Pr—K,, 4)
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ahol U# és n# rendre a magas tipustiak hasznossaga és szama a tradicionalis esetben. A
¢q jelen esetben azért nem szerepel az egyenletben, mert minden szdm 0-val vald szorzata

0.

Ezek alapjan az 6sszevont Iétszdmegyenlet a kovetkezoképpen alakul:

Ny =ax*n4 + (1—a)*n¥, (5.)

amelybe behelyettesitve (3.) és (4.) egyenleteket.

Np=v—-Pr—K+(1-a)pq, (6.)
ami a vallalat altal valasztott arazas alapjan 3 kiilonb6z6 megvizsgalandé intervallumot
kapunk. Ezekhez tartoz6 feltételeket, a 2 fogyaszt6 atrendezett hasznossagfiiggvényébdl ka-

pott belépési korlatjainak minimumai koziil valasztjuk ki:

e Amikor P elég alacsony és igy mindkét tipust fogyaszto vasarol:

Pr<v—-K (7.)
hiszen a magasabbak szamara még egy magasabb ar is elfogadhat6, mert nekik még
a mindség is additiv értéket képvisel.
e Amikor P; akkora, hogy csak a magasabb tipustiak szamara lehet racionalis dontés a

vasarlas:

v—K<Pr<v—K+ ¢q (8.)

e Amikor P, tul magas és senkinek se racionalis dontés vasarolni. Nyilvanvaloan ez a

dontés a vallalat szdmara sem idedlis, igy ezt a tovabbiakban nem is vizsgaljuk.

3.2. MINDENKI KISZOLGALASA

3.2.1. Profitmaximalizalas

A proftimaximalizal6 véllalatokat feltételezve, szélsdértékproblémaval meghatarozhatd
a szamukra optimalis arazas. Jelenleg 2 dontési valtozoval birnak a K-val, azaz a konzol
araval és a Pr-vel, azaz az alapel6fizetés araval. Ebben esetben a 17 tradicionalis profit a

kovetkezOképpen alakul:

HTz(PT‘l'K)*NT_KNT, (9)
ahol az egyenlet elsd szorzata a bevételeket reprezentdlja, mig a masodik tagja a kiada-

sokat. A 2.1.2 fejezetben bemutatott platformjelleg feltételezésével, a konzolt mint hatér-
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koltségen arazott terméket vezetjiik be az egyenletiinkbe. Igy a zaréjel kibontasaval kony-
nyen belathatd, hogy a konzolnak maganak dnmagéaban profitteremtd képessége nincs, s6t
negativ hatdssal van a profitra. A profit maximalizalashoz a dontési valtozok mentén sziik-
séges parcialisan derivalni a fiiggvényeinket:

A Py szerinti parcialis derivalt:

oIl .
L =p-2P,—-K+(1—-a)¢ (10
Py

A K szerinti parcialis derivalt:

oI (11)
ok~ T

Ezek alapjan bels6 szélséértéket az adott profitegyenlethez nem kapunk, hiszen ott le-
hetséges lokalis sz¢lséérték, ahol a derivaltak egyenldk 0-val. Ez azt jelentené azonban,
hogy P; = 0, ami 0 profithoz vezetne, amit profitmaximalizald vallalat révén elvetiink. Mi-
vel belsd szélsdérteke tehat nincsen, akkor a sarokponti megolddshoz kell folyamodni, ahol
a masik megoldas a K = 0 esetén lehetséges. Ez a fentebb emlitett, profitra valé negativ

hatéssal, teljesmértékben dsszhangban all. K=0-t behelyettesitve:

NF=% = Prx (v —Pr+(1-a)¢q) (12)

Ennek az egyvaltozos fliggvény maximalizalasdhoz Pr szerint sziikséges derivalni:

oIl 13.
—T=v—2PT+(1—a)¢q (13)
oPr

Ez alapjan az optimalis ar:
v+ (1—a)dq (14))
2 )

ahol P; az optimalis ar, amit visszahelyettesitve a (12.) profitegyenletbe a kovetkezo

Pr =

optimalis profitmaximumot kapjuk:

;= +(1—a)gq (15.)

2
; —)
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3.2.2. Konkluzié
Most, hogy megkaptuk az idedlis arat és ismerjiik az adott eredmény feltétel rendszerét,
igy megkaphatjuk, hogy milyen paraméterek mellett Iehet érdemes a vallalatnak igy draznia.

A (7.) egyenlet K = 0, mellett ugy alakul, hogy:

Pr<v, (16.)
amibe az optimalis arat a (14.) egyenlet szerint helyettesitjiik és atrendezziik, igy a ko-

vetkezot kapjuk:

(1-a)pq <v, (17.)
tehat akkor érdemes mind a 2 csoportot kiszolgalni, ha az alaphasznossagi paraméter
magasabb, mint a magas tipustiak aranya és a mindség értékelése. Ez teljesen ésszerli hiszen
minél magasabbak ezek a paraméterek, annal jovedelmezObb a magas tipusuak csoportja,

illetve annél kevesebben vannak az alacsony tipusuak.

3.3. CSAK A MAGAS TIiPUSUAK KISZOLGALASA

3.3.1. Profitmaximalizalas

Az el6z6 fejezetben megvizsgaltuk, hogy ha elég magas a v alaphasznossag, akkor mi-
lyen arpolitikat érdemes kovetni a vallalatnak. Most azt vizsgaljuk meg, hogy a (8.) feltétel
szerint, milyen arazas mellett szolgalhatok ki a magas tipustiak. Ehhez el6sz0r is sziikséges

az 0j létszam egyenlet, hiszen most csak egyféle fogyasztonk van:

NM = (1-a)*nl, (18)

cre

ugyanazon a logika mentén most is kiesne, igy a (3.) egyenletet behelyettesitve a kdvetkezot

kapjuk:

Nt =(1-a)*(v—Pr+¢q) (19.)
Ez alapjan a profitegyenlet az alabbiként irhato fel:

HTI\"/I:PT*(l_a)*(v_PT-l'd)Q) (20.)

Az optimalis ar megtalalasdhoz a stacionarius pont sziikséges, igy a kovetkez6 deriva-

last kell elvégezniink:

%:(1_“)*(”_2PT+¢CI)=0, (21)
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ahol (1 — a)-val eloszthatjuk az egyenlet mindkét oldalat, hiszen (1 — a) = 0 azt je-
lentené, hogy egyaltalan nincs magas tipusu fogyasztd. Az egyszerisitést kovetve, Pr-re

rendezve a kovetkez6t kapjuk:

v+ ¢q (22
2 )
ahol PX* az optimalis 4r. Ezt behelyettesitve a (20.) profitegyenletbe megkapjuk a I1H*

Mx* __
Prr =

maximum profitot:

I = (17-'_2;%)2 *(1—a)= PTM*Z *(1—a) (23)

3.3.2. Konkluzié
A 3.2.2 fejezethez hasonloan, a 3.3.1 fejezet eredményei alapjan sziikséges egy para-
méterezést megadni, amely esetén ezek az éllitasok fennéllnak. Ha a (16.) egyenletbe behe-

lyettesitjiik a (22.) eredményét, akkor a kovetkezd egyenldtlenség all fel:

v<¢q, (24.)

tehat amennyiben az alaphasznossag alacsonyabb, mint a mindség értékelése, akkor

megérheti csak a magas tipustiakat kiszolgalni.

3.4. MINDKETTO, VAGY CSAK A MAGAS TiPUSU KISZOLGALASA?
Az eldz0 fejezetekben a (17.) és (24.) egyenldtlenségek alapjan 1étezik egy intervallum,

amin mind a kettd arazas optimalis lehet, amin el kellene donteni ilyen esetekben mi torté-

nik:

1-a)pg<v<deq, (25.)

amely intervallumon az optimalis profitok dsszehasonlitdsaval lehet eredményre jutni.
Vizsgaljuk meg mikor érdemesebb csak a magas tipustiakat kiszolgalni €s az eredmény

komplementere lesz az a szituacié amikor mind a 2 csoportot érdemes kiszolgalni:

ny <y (26.)
Ebbe az egyenletbe behelyettesitve a két profit optimumot és atrendezve a kovetkezd

egyszerl alakot kapjuk:

v<,J(1—a)*dq, (27)
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ami valoban a (24.) feltételnek megfelelé paraméterezés, hiszen m minden
0 < a < 1 esetén nagyobb, mint (1 — ), de mindig kisebb is mint 1. Ez a gyakorlatban
azt jelenti, hogy magas a esetén, azaz az alacsony tipusuak magas aranya esetén mar kisebb
v esetén is érdemesebb mindenkit kiszolgalni, mig a magas tipustiak nagyobb aranya esetén
csak magas alaphasznossag esetén érdemes mindenki szdmara arazni. Ez egy a valosaggal
Osszhangban all6 konkluzié hiszen arra jutottunk, hogy akkor érdemes a kevésbé jovedel-
mezOket is kiszolgalni, ha elég nagy addicionalis piacot jelentenek. Illetve a v jelentette
profitabilitasi kiilonbség nagysdga adja meg, hogy mennyire kiilonbéznek a csoportok, ér-

demes-e csak az egyikre fokuszalni.
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4. FELHOALAPU ELOFIZETESES MODELL

4.1. A MEGBiZO-UGYNOK PROBLEMA

A megbizo-ligynok probléma a kdzgazdasagtan egyik alapvetd kérdése, a piaci kudar-
cok egyik tipusa. A megbizo6-iigynok probléma esetén informacios aszimmetria all fenn a
felek kozott. Egy olyan jatékelméleti szituaciot vazol fel, amely egy szekvencialis jaték.
Ahol a monopolista ligyndk 1€p eldszor, mint alkut nyujtod. Az ligynok 1ép masodjara, aki
elfogadhatja vagy elutasithatja ezt az ajanlatot (Bodo, 1996, 342-343). Tovéabba tudjuk,
hogy a jatékosok Stackelberg jatékosok €s a vezetd a megbizd. A megbizo tovabba hianya-
ban van az tigynok egyéni privat informéacioinak, de ismeri a fogyasztokra vonatkozo6 koz-
tudott informéaciokat, mint a fogyasztdi tipusok eloszlasa. Az ligyndk természetesen a sajat

informaciodinak teljes tudataban van. (Laffont, Martimort, 200, 39).

Ez a helyzet all fenn a konzolok piacan is, hiszen a vasarl6 maga jol ismeri a paraméte-
reit, mint a v vagy a ¢, de a vallalatok ezt nem ismerhetik pontosan. Az egyes informaciok
hianyaban viszont holtteherveszteség alakul ki, piaci kudarc révén. Profitmaximalizalés cél-
jébol azonban alkalmazhat a vallalat 4rdiszkriminacidt, mely hatdsara magasabb termeldi,

de akar magasabb tarsadalmi tobblet is realizalhato.

4.2. A MASODFOKU ARDISZKRIMINACIO

A masodfoku ardiszkriminacié egy olyan arazasi technika amit a menedzsment tudo-
manyaban ,,versioning”-nek is neveznek. Ilyenkor a véllalat kiilonb6z6 termék-ar csomago-
kat alakit ki a fogyasztok szamara, a termék valamely tulajdonsaga szerint, amit a fogyasz-
tok kiillonboz6 mértékben értékelhetnek (Belleflamme, 2005, 329-333). Ez tekinthetd akar
egyfajta piacszegmentalasnak is (Pham, 2007, 169). Ez gyakorlatban péld4ul az internet-
szolgaltatas piacan valosul meg, hiszen kiilonb6z6 fogyasztok kiilonbozo preferenciakkal
birnak. Példaul egyes fogyasztok a kiillonb6z6 adatmennyiségeket kiilonbozéképpen értéke-
lik, hiszen masok a felhasznalési szokasaik. Végiil a vasarlok a sajat dontésiik szerint don-

tenek a szamukra legmegfelelobb termékcsomag mellett (Papai, Nagy, 2018, 249).

Kdhegyi Gergely 2011-es tankonyve alapjan bemutatom a masodfoku ardiszkriminéacio
modelljét. Adott két eltérd fizetési hatarhajlandosagt fogyasztd, de az egyes fogyasztokat a
vallalat azonositani nem tudja. Egy olyan termék-ar (g;; t;) menti piacszegmentaciora to-
rekszik ilyenkor a véllalat, hogy dnszelekcid révén minden fogyaszto a neki szant csomagot

vasarolja. Ilyenkor a vasarlok szamdra adott egy eredendd belépési korlat:
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IRl: Hv(ql) - tl >0 ) (28)

IR,:0v(q,) —t, =0, (29.)
ahol IR a hasznossagok szabta belépési korlat, 6 a fogyasztok tipusa, azaz, hogy meny-
nyire értékelik a terméket, v(q) a termék hasznossaga adott fogyasztd szamara és t pedig a
termék ara. A tradicionalis arazasi technikak esetén is adott belépési korlat mellé azonban

most a piacszegmentald hatast 6sztonzési korlatot kell szabnia a véllaltnak:
I1C,:0v(qy) — ty = Ov(q,) — &2, (30.)

1C;:0v(qz) — t; = 0v(qy) — ¢4, (31)
ahol IC vallalat altal meghatarozand6 6sztonzési korlat. A 2 korlat jelentése, hogy adott
i fogyaszto szamara mindenképpen jobban megérje i termékcsomagot valasztani, mert na-
gyobb hasznossagot ér beldle el, igy racionalis dontéssé valik szamara az 6 tipusara szant

csomag megvasarldsa. [lyenkor a maximalizaland6 profitfiiggvény igy néz ki:

(g1, 42, ty, t2) = p(ty —cq1) + (1 —p)(t; — cq2) , (32)
ahol [T a vallalat profitja, p és (1 — p) a 2 tipus aranya és ¢ pedig a koltség (K6hegyi,
2011).

4.3. AFELHOALAPU JATEK MODELL FELTETELEZESEI

A 3.1.1-es fejezetben taglalt fogyasztoi feltételezéseket tovabbra is megtartjuk, tehat a
fogyasztok mindségértékelése egyenletes eloszlast kovet, illetve tovabbra is két féle fo-
gyasztd van, az alacsony tipusu €s a magas tipusu csoportba tartozok. A modellt a kdvetke-
z6kben azzal bovitjiik, hogy beépitjiik a felhdalapli szolgaltatast, amely el6fizetés lehetdvé

teszi, hogy az adott jatékos a konzol megvasarlasa nélkiil is élvezhesse a jatékot.

A tradicionalis eset konklizi6ibol levonva a tanulsdgot, K-t mar nem, mint egy dontési
paramétert kezeljiik, hiszen optimalis esetben K = 0. Bar ez a gyakorlatban nem kivitele-
zett, hiszen az egyébként igen magas eldallitasi koltségek arazasi alsokorlatot szabnak.
Ezért torténik a platformok arazasa a marginalis ar k6zelében, ahogy az a 2.1.2-es fejezetben
is kifejtettem. A modelliinkben a tovabbiakban a K koltség Py dijba fog beépiilni, ami a
konzol és hozza vasarolt jatékok aranak, illetve a hasznos élettartam hanyadosa. Ezzel kdzos
nevezdre hozva a fogyasztok dontéseinek koltségeit, igy egymassal dsszehasonlithatova

téve azokat.

A konzol megvasarlasa esetén a hasznossag fliggvény az (1.) mintdjara a kovetkezo-

képpen néz ki:
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Ug=v—Px+ ¢q, (33)
ahol Uy a konzolon valo jaték hasznossaga, v tovabbra is az alaphasznossag, Py a kon-
zollal jaro koltségek a hasznos ¢élettartamra és ¢pg tovabbra is az értékelt mindség nytjtotta
hasznossag. Az 1j elofizetés tekintetében a kovetkezo valtozas all be a hasznossagfiiggvényt

illetden:

UF:U_PF, (34)
ahol Uy a felhGalapu jaték fogyasztoi hasznossaga, v az alaphasznossag és P az eléfizetés

ara. Fontos, hogy a felhdalapu jaték hasznossagaban a fent leirtaknak megfeleléen nem sze-

repel ¢q.

4.4. BELEPESI ES OSZTONZESI KORLATOK

A masodfoku ardiszkriminacio jelen esetben a kovetkezot jelenti: A vallalat szeretné,
hogy a konzolt a magas tipusuak vésaroljak és az alacsony tipustak pedig a felhdalapt szol-
galtatas mellett dontsenek. Ehhez kell megfeleld dsztonzési korlatokat felallitani. IC4, ICM
Osztonzési korlatok meghatdrozasahoz sziikségesek IR, IRM belépési korlatok, melyek

rendre
IR U =v—P. >0, (35.)

IRM:U¥ =v—Px+¢pq =0, (36.)
ahol U} és UY rendre az alacsony tipustiak hasznossaga a nekik szant szolgéltatas ese-
tén és a magas tipusuak hasznossaga a konzolon val6 jatékkor. Az 6sztonzési korlatok a
kovetkezd feltételezésekkel birnak: Az alacsony tipustak csoportja akkor valasztja, a felhd
szolgaltatast, ha az abbol nyert hasznossdga magasabb, mint a konzolbdl nyerhetd €és a ma-

gas tipusuak akkor vasarolnak konzolt, ha szamukra az nyujt magasabbat.

v—Pr >v— Py + ¢p4q, (37)

ahol ¢# = 0 behelyettesités és atrendezést kovetden IC4 a kovetkezd alakot veszi:

IC4: Pp < Py, (38.)
Ami egy teljesen racionalis kovetkezmény, hiszen valoban csak akkor érdekelt a fo-
gyaszt6 a felhOdszolgaltatas melletti dontésben, ha szamara az egyetlen kiillonbség az ar. Ah-
hoz, hogy felirhassuk a magas tipustiak 6sztonzési korlatjat sziikségiink van egy a (37.)-hez

hasonld egyenl6tlenségre.
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v—Px+ Mg =v— P, (39.)
ahova ¢ = ¢ behelyettesitve a kovetkezét kapjuk:

ICM:PFZPK_(pq, (40)
azaz pg ¢s a mindség kozos hasznossaga kell kevesebb legyen, mint az eléfizetés ara.

Az ICM esetén nem csak az arak, hanem a minéség is meghatarozoé tényezévé valik.

4.5. FELTETEL NELKULI OPTIMUM

A vallalat tovabbra is profitmaximalizal6 igy az optimumok meghatdrozasdhoz a ko-
vetkezO egyenlet feltételes és feltétel nélkiili szélsdértékeit keressiik, amihez jelenleg még
nem alkalmazzuk az 6sztonzési korlatokat. Ez az optimummegoldas reprezentalja a vallalat

arazasat az informaciok teljes birtokaban, ez az tigynevezett First-best solution:

T =a(Ps*NF)+ (1 — a)(Pc *N§), (41)
ahol m aprofit, NJ'és NX pedig rendre az alacsony és magas tipust csoportok fogyasztoi
lIétszama. A feltételezett egyenletes eloszlas behelyettesitésével az egyenlet a kdvetkezo-

képpen modosul:

T=aPpx(w—Pp))+ (11— a)(Px*(v—Px+ ¢q)), (42)

A kapott egyenletet Pr és Prdontési valtozok szerint derivalva megkapjuk a feltételek nél-

kili maximumot.

on (43)
ﬁ—a(v—ZvPF) =0,
Y (44.)
P = >

ahol P#* az alacsony tipustiak csoportjanak szant optimalis 4r, ami az alaphasznossag
paraméter fliggvénye. a-val valod osztast megtehetjiik, hiszen @ = 0 esetén nem lennének

alacsony tipust fogyasztoink. Py szerinti derivalt:

o ~ (45.)
op, = - @) =2Pc+¢9) =0,

v+ ¢q (46.)
>

Mx __
Py =
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Ahol P¥*a magas tipustak csoportjinak szant optimalis 4r, ami az alaphasznossag és a
mindségi paraméterek fiiggvénye. Az (1 — a)-val valo egyszertisitést itt is megtehetjiik, hi-
szen ha az értéke 0, akkor azt jelenti, hogy @ = 1, azaz minden fogyasztd alacsony tipust.
Tehat a vallalat, ha azonositani tudn4 a fogyasztokat, akkor P£*és PY*szerint drazna, ezzel
a kovetkezo profitfliggvényt teremtve:

m = a®)?+ (1 - a)(EH)? (47.)

A kovetkezokben belatjuk, hogy ez a profit mindig magasabb, mint a benchmarkegyen-

letekbe kapott profitoptimumok. El6szdr vizsgaljuk a (15.) optimumat:

a®? +(1- o) (2?2 > (”+(1;“)¢q)2 : (48

v+ ¢q v+ ¢q (49.)

@G+ (- Dy 2 () (-,

amely (48.) egyenldtlenség hosszabb, de egyszerli szamitdsokkal atrendezhetd a ko-

vetkez6 alakra:

(1—a)*xaxqg?=¢? >0, (50.)
ahol g2 és ¢? szigortian nem nulla és mivel feltételezésiink szerint 0 < a < 1, igy
a szorzat valoban mindig teljesiti az egyenl6tlenséget. Trividlisan belathato, hogy a (49.)
egyenldtlenség mindig teljesiil, hiszen csak egy pozitiv taggal bovebb a baloldal. Ezek alap-
jan igazoltuk, hogy a First-best solution mindig legalabb akkora profitot ad, mint a hagyo-
manyos arazas.

A (49.) egyenldtlenség vazolta helyzetre az adhat magyarazatot, hogy az igazabol
egyszerll piacbdviilést jelent a vallalat szdmara. A magas tipustaktol szedett profit nem
csokken, viszont az alacsonytipusuak egy része is hajland6 fogyasztani. A (48.) egyenl6t-
lenség esetén pedig, bar a magas tipustiakra kiszabott mindig magasabb (vagy egyenld),
mint az alapesetben, igy egyre magasabb a (kevesebb magas tipusu) egyre nagyobb pro-
fitdeficitet eredményezne. Azonban ezt a deficitet kompenzalja az, hogy a fogyaszt6 ilyen-
kor az alacsony tipusuak piacénak részét képezi, igy bevétel toliik is folyik be. Ez az egyen-
16tlenség azt jelenti, hogy a profitok kdzotti résbdl eredd esetleges veszteséget biztosan leg-

alabb fedezi a masik piacrol szedett bevétel.
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4.6. FELTETELES OPTIMUM

A 4.4 fejezetben taglalt korlatok megvizsgalasdval meghatarozhatok a masodfoku ar-
diszkriminacié szerint idealis arak. Ezek azt biztositjak, hogy az alacsony tipust fogyasztok
szamara, a nekik szant felhdalapu eléfizetés és a magas tipusuak szamara pedig a konzol

legyen az optimalis dontés.

A belépési korlatok, (35.) és (36.) egyenldtlenségek a kovetkezo feltételt tamasztajak

az arakkal szemben:

Pr<Py<v+ ¢q, (51))
ami azt jelenti, hogy Py € [Pr; v + ¢q]. Ezt pedig a 4.5 fejezetben kiszamolt optimalis
arak teljes mértékben tartjak, hiszen P}*és P#*behelyettesitésével a kdvetkezd egyenl6t-

lenség éllna fel:

v b (52.)

<
2

N<

ami minden nemnegativ v-re €s ¢qg-ra igaz allitas, tehat a feltétel nélkiili optimum a

belépési korlatokat egytdl-egyig teljesiti. Ezt az optimumot az 6sztonzési korlatokra is vizs-

géaljuk meg:
v v+ ¢q (53.)
IC4: = <
¢ 2 27
v+ 54.
ICF: 2¢qSU+ ¢q, %)

amiket az optimum hasonldan a belépési korlatokhoz mindig teljesit.

Tehat arra jutottunk, hogy a vallalatnak jelen feltételek mellett nem sziikséges ismernie
a fogyasztok pontos preferenciait, mert a ,,First Best Solution” olyan 4razést ad, amire min-

den fogyaszto a szamdra szant termékcsomagot vasarolja.

4.7. MODELL TANULSAGAI

Az egyik {6 eredményiink, hogy a véllalat optimalis dontése alapjan a felhdalapu szol-
galtatas dijanak alacsonyabbnak kell lennie, mint egy konzol birtoklasanak atlagos koltsége,
ebbe beleértve a konzol arat illetve a jatékokra, egyszeriibb elofizetésekre koltott 6sszegeket
a hasznos ¢élettartam alatt. Egy konzol atlagéletkordnak 5-7 évet szoktak mondani, mert ko-
riilbeliil ennyi id6 telik el a generaciovaltasok kozott és ennyi id6 utan mondhato egy adott
modell elavultnak. Természetesen hamarabb is elromolhat, illetve hasznalhatjuk azokat to-

vabb is, de ez nevezhetd egy széleskorli atlagnak (Alibaba Cloud, 2022). Ez és a 3. tablazat
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alapjan egy 0j generacios konzol 500$-os araval, 6 évre szamolva havi kb. havi 7$-t jelent.
Ehhez szamolva egy alapeldfizetést alsohangon havi 12$-t jelent. Ehhez johetnek hozza
még az individualis jatékvasarlasok, igy nem csak a PlayStation, de akar az XBOX nytjtotta

felhdalapu jatékot nyajto eléfizetések is igazoljak a modelliink eredményeit.

A masik f6 eredményliink, hogy a cégnek valoban megéri felhdszolgaltatast nyudjtania a
hagyomanyos konzolértékesitésekkel parhuzamosan. Megmutattuk, hogy a felhdszolgalta-
tas beinditasa értelmezheté masodfoku ardiszkriminacionak, ,,versioning”-nek, ami egy-
szeri modelliinkben mindig jovedelmezd a vallalatnak. Mivel dsszességében az alacsony
tipustak jelentette bevétel mindig fedezi a magas tipustak piacdn esetleg bekdvetkezd be-

vételcsokkenést.
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5. OSSZEGZES

A videojatékok piacanak, kiilonos tekintettel a PlayStation ¢s XBOX eldfizetéseinek
megvizsgalasa alapjan megalapoztam az épitett modelljeim feltételeit. Els6 korben egy a
hagyomanyos el6fizetések arazasara épitettem egy modellt, amelyet benchmarként hasznal-
tam a felhdalapu eldfizetések esetén. Ennek a modellnek a részeként vizsgaltam, hogy a
kiilonboz6 fogyasztasi hatarhajlandosdgu vasarlok milyen ardnya esetén, milyen arazas az
optimalis, melyik fogyasztok szamara érdemesebb arusitani. Tovabba arra jutottunk ennek
a modellnek a keretein beliil, hogy a vallalat bevételeit tekintve a konzolok ara irrelevans,

igy azok a marginalis koltség kozelében drazandok.

A 16 kutatasi kérdésem, hogy mikor és miért érheti meg a felhdalapt jaték bevezetése.
Ennek modellezésére torekszem a masodfoku ardiszkriminacio segitségével. A modell alap-
jan arra a valosagban is tapasztalhatd kdvetkezetesére jutottam, hogy a felhdalapu eldfize-

tések Osszességében olcsobbak kell legyenek, mint a konzolon valo jatékkal jard koltségek.

Természetesen a modell rengeteg egyszertisitéssel €1, mint példaul a fent is emlitett Py
esetén a koltségek Osszevonasa. Emellett a fogyasztokat jelen modellben olyan ultimatum
helyzetek el¢ allitottuk, ahol vagy a felhdalapu el6fizetést valasztanak vagy a Py altal nem
teljesen konkretizalt konzolos fogyasztast. A valésagban azonban ennél joval tobb lehetd-
ségiik van a fogyasztoknak, ahogy azt a 3. tdblazatomban is bemutatom, hiszen vallalaton-
ként és eldfizetésenként kiilonbozbdek a nyujtott szolgaltatasok . Ezek a potencidlis kiter-
jesztések mind realisztikusabbd tehetik a modellt, amik potencidlis alapjat jelenthetik a jo-

vObeli kutatasaimnak.
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