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1. Bevezetés

"It has never been more critical to ensure people stay safely connected. Games are the perfect
platform because they connect people through the lens of joy, purpose, and meaning. We are

proud to participate in such a worthwhile and necessary initiative." (Kotick, 2020)

Bobby Kotick az Activision CEO-janak szavai igencsak helytalloak a COVID-19 altal teremtett
jarvanyhelyzet szempontjabol nézve hiszen a pandémia idészakanak gyors valtozasaitdl mind
a szocialis, globalis, gazdasagi, valamint pszicholdgiai problémakra egy biztonsagos
alternativat kindlnak a videdjatékok, mivel altaluk az emberek ki tudnak kapcsolodni és fel
tudjak oldani a stresszt, amit a korlatozdsok okoznak. Ezen idézet nagyban inspiralt minket a
dolgozat megirasaban. Legfoképpen a gyerekkorunk 6ta meglévo videojatékok iranti szeretet
adta meg a kezd6lokést, hogy elkezdjiink kutatni a videdjaték-piacon. Mi, mint a Z generacio
tagjai, tulajdonképpen a digitalizacié koraban sziilettlink ¢és néttiink fel. Persze voltak normalis,
kézzel foghatd jatékaink, mint példaul LEGO, puzzle, matchbox autdk, azonban talan a
videojatékok inkdbb képezték szerves részét az életiinknek, és a mai napig nem vetjiik meg
Oket. Mikor eldszor hallottunk a koronavirusrél nem gondoltuk volna, hogy ez egy vilagméretii
jarvannya fog valni, és honapokra az otthonunk falai k6zé lesziink zdrva. Mondhatni ebben az
iddszakban n6tt meg szerintiink igazan a videgjatékok értéke, nemcsak szamunkra, hanem tobb
millié ember szamara. A jatékok lehetdséget adtak a baratokkal val6 kapcsolattartasra, unalom

eluzésére.

Foképp ezen élmények hatdsdra dontottiink amellett, hogy COVID-19 hatasat vizsgéljuk a
videojaték piacon. Igy tehat eljutottunk odaig melyik teriiletet is kutassuk, azonban nem tudtuk
egyhamar eldonteni mit, €s hogyan, hiszen a 2020-as vilagjarvany szamtalan ipari, piaci, illetve
szocialis pozitiv, negativ, illetve semleges valtozast hozott magaval, valamint az utobbi két
évben szamos hazai és nemzetkozi kutatas foglalkozott a koronavirusjarvany ezen hatasaival
ezernyi kiilonféle teriileten. Végiil rajottiink, hogy minket leginkébb a videdjatékok, illetve az
azokat kiado vallalatok érdekelnek, ezen a teriileten nem is sziiletett igazan kutatés, ezért ezen
dolgozatunkban a videdjatékokra, illetve az azon a piacon operald cégekre fokuszaltunk.
Kutatdsunk soran harom kérdésre keressiik a valaszt. Az elsd kutatasunk az adott cég jatékainak
napi felhasznaloészama és az adott cég napi arfolyama kozotti ok-okozati kapcsolat meglétét
vizsgalta. Ezt a kutatdst 4 sz{ikold, egymast atfedo intervallumban mind a cégek aggregalt,
valamint kiilon-kiilon videdjatékokra lebontott jatékosszamaival is elvégeztiik. A masodik

kutatési kérdésiinkben a kapcsolatot keressiik az 6sszes koronavirusos eset, valamint az altalunk
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kutatott cégek jatékosszamai k6zott. Ebben a kutatasi kérdésben az elsdvel szemben azonban
csak 3 intervallumra terjedt ki a vizsgélatunk. Az els6, s6t a masodik kutatasi kérdésiink
megvalaszolasara egységesen Granger-oksagi tesztet hasznaltunk, mint kutatdsmodszertan.
Harmadik kutatasi kérdésiinkben egy gyakran hasznalt mdédszer az eseményvizsgalat (event
study) segitségével vizsgaljuk az arfolyamot €s a koronavirusos eseteket. Ezzel a modszerrel a
kérdésben az abnormalis hozamokat szerettiik volna vizsgalni 50 nappal a WHO altal 2020.
marcius 11.-én kihirdetett koronavirusjarvany elétt és utan.

Dolgozatunkban szo6t ejtiink a koronavirusrdl, annak megjelenésérél, hogy miképpen valt
vildgjarvannya, milyen hatdsai lettek a vildggazdasagra, ezenkiviil ratériink arra is, milyen
hatésai voltak a 2020-as év utan, valamint sikeriilt-e megtanulni egylitt élni a virussal. A
koronavirus utan szebb vizekre eveziink, a kovetkezd par bekezdés a videojatékok torténetérol,
azon belill is sziiletésérol, népszerlisddésérdl fog szolni, tovabba milyen jovot viziondlnak
nekik. Majd betekintést nyujtunk a videdjaték iparba. Itt megnézziik, hogyan is néz ki
altalanossagban ez az iparag, kik uraljak jelenleg a videdjaték piacot, ezt kdvetéen bemutatjuk
az altalunk elemzett vallalatokat, annak érdekében, hogy jobban megismerjék torténetiiket,
jatékaikat, stratégiajukat, esetleg iizleti modelljiiket, ugyanis sokat fogunk még roluk hallani a
jovoben.

Szakirodalmi elemzés fejezetiinket a mar meglévd, nagyszabasu kutatasi eredményekrol vald
beszamolassal zarjuk. Ezutan ratériink sajat empirikus eredményeinkre, melyben kitériink,
milyen adatokat hasznaltunk fel a kérdéseink megvalaszolasahoz, itt leirjuk azt is, hogy honnan
szarmaznak ezek az adatok, illetve hogyan formaztuk, alakitottuk ezeket a minél jobb
felhasznalhatosag érdekében. Kovetkezd bekezdéseinkben ratériink milyen modszertani
megoldasokat alkalmaztunk a kivant végeredmény eléréshez. Majd bemutatjuk kutatasi
eredményeinket, mi tobb, megnézziik sikeriilt-e megvalaszolni kérdéseinket, ezt kdvetden
Osszefoglaljuk oket, illetve levonjuk a megfeleld kovetkeztetést. Dolgozatunk tartalmi részét a
jovobeni lehetséges kutatési teriiletekkel zarjuk a videdjatékok terén. Végezetiil megemlitjiik

az altalunk felhasznalt irodalmakat, weboldalakat.

2. Szakirodalmi elemzés

Ebben a fejezetben attekintjiik az 6sszes relevans vonatkozo szakirodalmat, tudomanyos cikket
és bizonyitékot. A fejezet kezdete bemutatja a COVID-19 megjelenését, vilagjarvannya valasat,
vilaggazdasagi hatasait, ezenfeliil lehetséges jovObeli befolyasat. A videdjatékok torténetével

folytatddik a fejezet, ahol a megjelenéstdl a népszertivé valasig mutatjuk be a videdjatékok
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torténetét. Tovabba a fejezet kitér a videdjatékok jovobeli fejlodésének kiilonféle lehetséges
iranyvonalaira. Azt ezt kovetd fejezet kitér mind a videodjaték-ipar fejlédésére, mind a jarvany
hatasaira. A kovetkezé pont a videdjaték-ipar nagyvallalataira tér ki, valamint mutatja be
gazdasagi hatteriiket. Ezt kovetden kello részletességgel bemutatjuk a kutatdsunkban vizsgalt
vallalatokat torténeti €s gazdasagi hatterét szamos alpont segitségével. Természetesen a fejezet
bemutatja tovabba a cégek kivalasztasanak f6 szempontjait. A 2-es fejezet befejezésképpen 2.5

kutatési pontban a relevans szakirodalmakrol irunk, idéziink.
2.1. A koronavirus

2.1.1. A koronavirus megjelenése

2019 decemberében egy ujfajta koronavirus bukkant fel Wuhanban, egy tobb, mint 10 millios
népességgel rendelkezd kinai nagyvarosban. Kezdetben 2019-nCov (1ij koronavirus) néven
ismertették, majd az Egészségligyi Vilagszervezet (WHO) altal, hivatalosan a SARS-Cov-2
nevet kapta. A virus altal okozott betegség, a mara mar egész vilagon ismert COVID-19

(koronavirus okozta megbetegedés 2019). (WHO, 2019)
2.1.2. A koronavirus vilagjarvannya valasa

A virus elég gyorsan elkezdett terjedni szerte a vilagban, eleinte csak Kindban fert6zott, majd
2020. januar 13.-an mar Thaifoldén is megjelent. januar 21-én Azsian kiviilre is eljutott a virus,
az Egyesiilt Allamokban talaltak fertézottet, kovetkezd a sorban Eurdpa volt januar 24-én.
Ezekben az iddpontokban még csak par megbetegedés volt, ugyanakkor semmilyen ellenszer
nem volt rd. A szerencsések megusztak tlinet nélkiil vagy lazzal, kohogéssel, esetenként
izomfajdalommal. Azonban akar tiidogyulladas, heveny légzési elégtelenség, vérmérgezés
vagy akar keringés-, tobbszervi elégtelenség is 1étrejohet, ami a kronikus alapbetegséggel
rendelkezdknek haldlos is lehet. Janudr 30-an, miutan mar 98 megbetegedés volt Kinan kiviil,
a WHO nemzetkézi aggodalomra okot ado kozegészségiigyi vészhelyzetnek (PHEIC)
nyilvanitotta az j koronavirus-jarvanyt, ami a WHO legmagasabb szintii riasztasa. Marcius 7-
én mar elérte a 100.000-et a koronavirussal fertézottek szama globalisan, ez a hihetetleniil gyors
novekedés a fertdzottek szdmaban a COVID-19 terjedési modjanak tudhaté be, a virus
leginkabb cseppfertdzéssel terjed. Kohogéssel, tiisszentéssel, kilégzéssel keriil a kornyezetbe,
majd a kozelben tartézkodd masik emberre. Ezen kiviil a fertdzott feliiletek €s targyak

megérintésével a virus a kézre keriilhet, ami aztan az archoz, szdjhoz, orrhoz érintve bejuthat a



szervezetbe. Par nappal kés6bb marcius 11-én pedig egyenesen vilagjarvannya lett nyilvanitva

a WHO éltal. (WHO, 2020)
2.1.3. A koronavirus vilaggazdasagi hatasai

Az Egészségligyi Vilagszervezet kijelentése utdn egymast kovették a kiilonféle szigoribbnal
szigorubb lezarasok, korlatozasok, kotelezd karanténok, rendezvényeket toroltek vagy
halasztottak el. Az emberek tobbsége a sajat hazanak falai kozé lett bezarva, aminek
kovetkeztében sok orszagban a COVID-19 munkanélkiiliséget, emellett gazdasagi valsagot
hozott vilagszerte. A munkanélkiiliségi rata rég nem latott magassagokra szokkent, a 2019-es
5,36%-r61, tobb mint 1%-kal 6,57%-ra nott globalisan. Ez az 1,21%-os kiilonbség, mintegy 38
milli6 embert takar. Osszehasonlitasképpen a 2008-as valsag utan ,,csak” 20 milli6 ember
vesztette el munkahelyét a vilagon. A gazdasagi visszaesés kezdetben fdleg a tdézsdei
arfolyamokon volt lathato a nagyvildg szdmara. A legnagyobb tdzsdei indexek arfolyama, mint
a kinai CSI 300-nak, az amerikai NASDAQ 100-nak vagy a szintén amerikai S&P 500-nak, de
az 0sszes tobbinek is, hatalmas 1éptekben zuhanasnak indult. Marcius 6.-a és 18.-a kozott ez
mar meghaladta 10%-ot, de szamos index 20% feletti, 30%-ot megkdzelitd
arfolyamcsokkenésen ment keresztiil. Késébb a real GDP adatok alapjan pedig a szakértok
3,4%-0s csokkenést mutattak ki globalis szinten 2020-ra 2019-hez redl GDP-hez képest,
egyébként az korabbi eldrejelzések alapjan 2,9%-os ndvekedésre lehetett szamitani, hat sajnos
nem igy lett. (Statista, 2020-2021) Szadmtalan akkori (2020) kutatas is sziiletett a koronavirus-
jarvany kirobbanasanak idészakdban, melyek tobbnyire a koronavirus altal okozott kdzvetlen
¢és kozvetett hatasokat vizsgélta. Kozvetlen hatds alatt azt vizsgéltdk, milyen hatdssal van a
fertdzottek szamanak novekedése a tdzsdei hozamokra, arfolyamokra. Az egyik ilyen kutatés
megerdsitette, hogy a fertdézottek szdmanak 1%-os novekedésével 0,3%-kal csokkent a hozam,
de a tobbi sem hozott pozitivabb eredményt. Ugyanakkor ezek a tanulmanyok nem vették
figyelembe a kozvetett hatdsokat, melyeket magaval hozott a pandémia, gondolva itt a hatar
lezarasokra, nemzeti korlatozasokra, amelyek komoly gazdasagi gondokat okoztak, példaul az
ellatasi lancok elakadéasat, munkanélkiiliséget, a kereslet-kinalat jelentdés mértéki valtozasat (az
emberek nem mehetnek dolgozni a karantén miatt, nem kapnak fizetés, ennek kovetkeztében
csokkentenilik kell a keresletiiket, mig kinalati oldalrdl az jelentette a problémat, hogy nem volt
ki dolgozzon, termeljen, ha esetleg kiilfoldi beszallitdja van a véllalatnak, akkor nem tudott
beszerezni alapanyagokat, ha kiilfoldre is szokott értékesiteni, akkor a hatarlezarasok miatt
nincs erre lehetdsége, summa summarum csOkken a kindlat is) és a tézsdei arfolyamok

rendkiviili volatilitasat. Lényegében a kozvetett hatast vizsgalt kutatasokra kapott
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eredményekben, nem csak a fertézottek szamanak, illetve a haldlozasok hatasa jelenik meg.

(Hegedus, 2021)
2.1.4. Koronavirus a jovoben

2020 nyaran a legtobb orszagban enyhitettek a korlatozasokon, ami a napi 0j fertézések
szdmanak viszonylagos stagnalasanak tudhat6 be, enyhe emelkedés volt csak a nyar soran.
Azonban 2020 dszére megjott egy Gjabb és nagyobb hulldm, amely 2020 tavaszdhoz hasonléan
korlatozasokat hozott. Majd 2021 elejére elkésziiltek, tovabba engedélyeztették a koronavirus
elleni vakcindk hasznalatat. Ezutan megkezdddtek a tomeges oltasok vilagszerte, viszont ez
sem allitotta meg a koronavirus wjabb ¢és Ujabb hulldmainak kialakuldsat, azonban a
vakcinaknak is koszonhetSen a szankciok enyhiiltek. (WHO, 2020-2021) igy is a legtobb piaci
résztvevore negativan hatott a koronavirus-jarvany, valamint az azt kdvetd szankcionalasok.
Foleg a turizmushoz kotddo iparagak (pl. a légikozlekedés, a vendéglatoipar stb.), az épitdipar
¢s tulajdonképpen minden olyan ipardg vagy cég, ahol nem lehetett otthon, home officeban
megoldani a termelést, szolgaltatast, sinylették meg ezt az iddszakot a korlatozasok
eredményeként. (Portfolio, 2020) A 2008-as gazdasagi valsag o6ta a koronavirus pandémia
okozta a legnagyobb recessziot a vilaggazdasagban. Ugyan hatéasai, kovetkezményei még a mai
napig fellelhetdek, ugy tlint megtanultunk egyiitt €élni a virussal és sikeriil szépen lassan
kiheverni a pandémia okozta karokat, példaul 2021-ben a globalis munkanélkiiliségi rata
6,18%-ra csokkent, a globalis real GDP is 5,8%-0s javulast mutatott a 2020-as évhez képest,
ami szépnek is latszott addig, mig Oroszorszag meg nem tdmadta Ukrajnat 2022 februarjaban,

viszont ez egy mas torténet.
2.1.5. A koronavirus hatasa a tékepiaci elméletekre

A koronavirus-jarvany mélyrehaté hatassal volt a vildggazdasagra, valamint a pénziigyi
piacokra. Mivel a t6zsdék a rendkiviili volatilitas allapotaba keriiltek, a befektetoknek at kellett
értékelnitik stratégidikat, és alkalmazkodniuk kellett az 0j valdsdghoz. Ezért sziikséges
megvizsgalni, hogy a vildgjarvdny hogyan hatott a tOkepiaci elméletekre, amelyek
hagyomanyosan a pénziigyi dontéshozatalt irdnyitottdk. A koronavirus-jarvany vilagszerte
megzavarta a részvénypiacokat, a fébb indexek 2020-ban jelentds visszaesést szenvedtek el.
Példaul az S&P 500 34%-kal esett, ami a legnagyobb visszaesés a nagy gazdasagi vilagvalsag
Ota, mig mas globalis tézsdék hasonld veszteségeket szenvedtek el. Ez a volatilitds sok

befektet6t arra késztetett, hogy eltdvolodjon a hagyomanyos befektetési stratégiaktol, mint



példaul a vasarlas és tartas, €s helyette a rovid tava kereskedési stratégidkat valassza, amelyek
célja a gyors nyereségek kihasznalasa a nagy volatilitas idészakaiban. Tovabba a kockazatos
eszk6zok iranti megnovekedett kereslet a magasabb hozamot keresve mas eszkozok, példaul a
kriptovalutdk, nyersanyagok kereskedési volumenének és volatilitdsanak novekedéséhez

vezetett.

Az egyik legfontosabb tdkepiaci elmélet a hatékony piac hipotézise, amely szerint az
eszkozarak minden nyilvanosan elérhetd informaciot tikkroznek, ezért minden adott idépontban
"hatékonyan" vannak arazva. (Fama, 1970) A valsag példatlan jellege miatt azonban nehéz
megjosolni, hogy az eszkdzarak hogyan fognak reagélni, és hogy pontosan tiikrozik-e az 6sszes
nyilvanosan elérhetd informaciot. Ez kihivast jelent azon befektetok szamara, akik az hatékony

piacok elméletre timaszkodnak, amikor a portfoliojukkal kapcsolatos dontéseiket meghozzak.

Tovabba a Random Walk elméletet, amely szerint a részvényarfolyamok véletlenszerii iranyban
mozognak a kiszdmithatatlan események miatt, is érintheti a koronavirus vildgjarvany. (Fama,
1965) A hossza tava befektetési stratégiakat kovetd befektetoknek jelentds kiigazitasokat kell
végrehajtaniuk annak érdekében, hogy figyelembe vegyék a részvényarfolyamoknak a rajtuk
kiviil 4116 kiils6 tényezOk miatti fokozott kiszamithatatlansagat. Emellett az olyan eszkdzarazasi
modelleket, mint a CAPM, is at kell értékelni a likviditasi szintek és a kockazatkezelési
stratégiak valtozdsai miatt, amelyeket a részvények értékének tobb agazatban egyidejiileg

bekovetkezd nagymértékii csokkenése okoz.

Tekintettel ezekre a kihivasokra, amelyeket a t6kepiaci elméletek jelentenek ebben a példatlan
gazdasagi bizonytalansaggal teli id6szakban, a befekteték szamos kihivassal néznek szembe,
amikor portfolioik kezelésérdl van szo a vilagjarvany idején. Egyrészt nehéz szdmukra a
portfoliokockazat pontos értékelése, tekintettel a jelenlegi piaci feltételek volatilitdsara.
Emellett a befektetoknek at kell értékelniiik kockazatkezelési stratégidikat, kiilondsen a hossza
tava befektetések esetében, ha mind a rovid tavi nyereséget, mind a hosszu tdvi hozamot
hosszu tdvon szeretné€k elérni. Akkor is gondosan egyensulyba kell hozniuk ezt a két célt, ha a
jelenlegi gazdasagi koriilmények ellenére hosszii tavon tartdos nyereséget remélnek.
Osszességében egyértelmii, hogy a koronavirus vildgjarvany jelentds hatdssal volt azokra a
tokepiaci elméletekre, amelyek hagyomanyosan a befektetok pénziigyi dontéshozatalat
irdnyitottak vilagszerte. A volatilis részvénypiacok és a hagyomanyos befektetési modellektdl
a rovid tava kereskedési stratégidk iranyaba torténd elmozduldsok miatt a befektetoknek most

jra kell értékelniiik stratégidikat, ha azt remélik, hogy a bizonytalansag iddszakaban is
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nyereségesek maradnak, vagy akar sikeresen bdvitik portfoliojukat a jelenlegi gazdasagi

feltételek ellenére vilagszerte.

2.2. A videdjatékok torténete

2.2.1. A videdjatékok megjelenése

A videojatékok torténete a 20. szazad kozepéig nyulik vissza, amikor a videdjatékok gondolata
az egyetemeken megsziiletett az informatika kutatasa soran. Az egyik elsd és legismertebb a
korai videdjatékokbdl a Spacewar nevil jaték, amit 1962-ben fejlesztett ki egy MIT hallgatoi

csoport Steve Russel vezetésével.
2.2.2. A videojatékok népszeriisodése

A videojatékok azonban csak az 1970-es években a konzolok, valamint az elsé jatéktermek
altal valtak ismertté a nagykozonség korében. Az 1970-es évek kozepére az alacsony koltségli
mikroprocesszorok megjelenésével és az ) Rom alapti konzolok megjelenésével a
videodjatékok ipardgga valtak, mindemellett fejlédtek a technologiaval. Az 1970-es évek
fellendiilése utén a piac (féleg az Eszak-Amerikai) 1983-ban dsszeomlott a tilzott modellaradat
kovetkeztében. Az dsszeomlas utdn Japan vallalatok, mint a Sony, Sega, Nintendo vették at a
piac vezetését mivel rajuk az 6sszeomlas nem volt nagy hatassal. Mivel ezek a vallalatok féleg
konzol jatékokat gyartottak igy a PC jatékok elvesztették a piaci tobbségiiket egészen a 2000-
es évek kozepéig amikor a digitlis terjesztés olyan szolgaltatdsokon, mint a Steam ¢és
GOG.com Ujjaélesztette Oket a LAN halozatok, illetve az internet megjelenésének és széleskorii
elterjedésének koOszonhetéen. Az internet elérhetdsége, ezenkiviil a digitalis terjesztés
kovetkeztében a fliggetlentil fejlesztett jatékok (indie jatékok) emelkedtek ki a 2010-es
években. Azota a videojaték piac kereskedelmi jelentdsége azonban jelentdsen megemelkedett.
A feltorekvd Azsiai piacok és a telefonos mobiljatékok kiilonosen elterelik a jatékos kozosséget
a koznapi jatékok felé, a jatékok szolgaltatassa tételével ndvelve a bevételeiket. (James

Newman 2012)
2.2.3.A videdjatékok jovoje

A technologia fejlédésével a videdjatékok akar teljesen magaval ragadd élménnyé valhatnak.

Ez mind tapasztalhat6 lesz a virtudlis valdsag potencialis fejlodésével, ami teljes immerziot
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igyekszik kinalni a jatékosok szamara. Azonban jelenleg még csak egy réskategdria a
videodjaték-ipar tobbi részéhez képest kevesebb mint fél szazalékat kitéve a 2020-as
eladasoknak. Ezzel szemben az augmentalt valosadg egy olyan vilagba enged belépést, ahol a
fizikalis és digitalis targyak egyiitt 1éteznek. Ezaltal virtualis targyakat jelenit meg a valo
vilagban ezaltal a képerny0 helyett a kornyezeteddel jatszhatsz. Tehat az augmentalt valdsag
szamos Uj lehetdséget nyit fel a videdjatékok terén. A lehetdségek terén azonban a mesterséges
intelligencia az augmentalt valdsagot is felillmulhatja. A mesterséges intelligencia képes a

jatékokat a jatékosok igényeihez igazitani a gépi tanulas altal. Példaul azok a jatékosok, akik

crer
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Tovabba a felhdalapt jatékok talan az elmult évek egyik legizgalmasabb ujitdsa lehet. Hisz
koztudott, hogy a videdjatékokhoz tipikusan nagy teljesitményli, draga gépekre van
szlikségilink, azonban a felhdalapu jatékok ezt a konvencidt feliilirjdk és az alacsonyabb
teljesitményl gépek szamara is lehetdvé teszik, hogy ezeket az igényes jatékokat futtathassak.
A videojatékok mar nem csak egyszert jatékok tobbé, hanem egy iparagga notték ki magukat,
rdadasul nagy litemben ndnek tovabb. A virdgzé jatékosk6zosség, illetve a fejlett technologia

altal szamos egyedi ujitasnak lehettiink tanui a videdjatékok jovojében.
2.3. Videéjaték-ipar
2.3.1. Altalz’mosségban

Az egyik iparag, ami az utobbi években egyre nagyobb népszeriiségnek 6rvend az a videojaték-
ipar. Ez az ipardg igazabol a videojatékok fejlesztését, marketingjét, bevételszerzését foglalja

magaban. Az iparag tobb tucat munkakort és tobb ezer munkahelyet foglal magaban vildgszerte.

2018 juliusdban a videodjatékok globalis értékesitése évente 134,9 milliard USD volt. Az
Egyesiilt Allamokban 2007-ben kériilbeliil 9,5 milliard dollart, 2008-ban 11,7 milliard dollart,
2010-ben pedig 25,1 milliard dollart keresett az ESA éves jelentése szerint. Az Ampere
Analysis kutatdsa harom pontot mutatott ki: az agazat legalabb 2015 6ta folyamatosan nétt,
ezenfeliil 2019 és 2021 kozott 26%-kal boviilt, rekord 191 milliard dollarra; a globalis jaték- és
szolgaltataspiac az eldrejelzések szerint évi 1,2%-kal 188 milliard dollarra zsugorodik 2022-

ben, tehat az ipardg nem recesszid allo.

A Newzoo Analytics (2019) becslése szerint azonban a jatékpiac 2019 elején 2,6 milliard

jatékosra terjedt ki, ami 145,7 milliard dollar 6sszbevételt jelent. Tovabba Newzoo Analytics
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becslései szerint azonban a jatékpiaci bevételek Osszesitett atlagos ndvekedési tliteme 8,3% lesz
szazalék évente a 2019-2023 kozotti idészakban. A jatékpiac ndvekedésének mellékhatasaként
az elmult években jabb piac jott 1étre a jatékpiac tovabbi népszerisitésére, megerdsitésére. Ez
az eSport, amely versenyképes jatékversenyeket kinal, és kozel 1 billié dollar bevételt ért el

2019-ben. A szorakoztatdipar novekedése, beleértve a videojaték-ipart is, tagadhatatlan.

Az ipardg tovabba befolyasolta a személyi szamitogépek fejlodését hangkartyakkal, grafikus
kartyakkal, valamint 3D-s grafikus gyorsitokkal, CPU-kkal és tarsprocesszorokkal, mint
példaul a PhysX. A hangkartyakat példaul eredetileg jatékokhoz fejlesztették ki, majd zene-
iparhoz fejlesztették tovabb. (Peter Zackariasson, Timothy L.Wilson 2012)

Hagyoményosan a videojaték-ipar hat egymassal Osszefiiggd réteggel rendelkezik a jatékok

kiskereskedelmi forgalmazasan alapul6 értéklancaban:

1. Jatékfejlesztés, programozdk, tervezOk ¢és miivészek képviseletével, valamint
vezetdikkel, koztes szoftverek és egyéb fejlesztdeszkdzok tdmogatasaval.

2. Kiadoi tevékenység, amely jellemzéen magaban foglalja mind a videojaték-fejlesztés
finanszirozasi forrasat, mind a jaték marketingjét, reklamozasat.

3. Elosztés, akar kiskereskedelmi, akar digitalis csatornakon keresztiil. A forgalmazas
altalaban magaban foglalja a jatékhordozok gyartasat, sokszorositdsat, valamint a
kiskereskedelmi jatékok csomagolasat.

4. Kiskereskedd, kirakat, ahol a jatékot értékesitik.

5. Fogyasztok, videojatékok vasarloi és jatékosai

6. Hardverplatform-gyartok, amelyek birtokolhatjak, illetve korlatozhatjak a tartalmat az
altaluk készitett platformon, €s licencdijat szamitanak fel a fejlesztoknek vagy a

kiadoknak.

Ben Sawyer, a Digitalmill munkatirsa megjegyzi, hogy az iparag fejlesztési oldala hat

Osszefiiggd és megkiilonboztetd rétegbdl all:

1. Toéke és kiadoi réteg - részt vesz az 1j jatékok fejlesztésének kifizetésében, €és az
ingatlanok licencelésével megtériilést keres.

2. Termék- és tehetségréteg - magaban foglalja a fejlesztdket, a tervezdket, valamint a
miivészeket, akik egyéni szerzddések alapjan vagy héazon beliili fejlesztécsapatok

részeként dolgoznak.



3. Gyartasi ¢és eszkozréteg - tartalomeldallito  eszkozoket, jatékfejlesztd koztes
szoftvereket, testreszabhato jatékmotorokat, gyartdsmenedzsment eszkozoket allit elo.

4. Flosztasi réteg - a "kiadoi" iparag, amely jatékkatalogusok Iétrehozasaval,
marketingjével foglalkozik kiskereskedelmi és online terjesztésre.

5. Hardver (vagy virtualis gép vagy szoftverplatform) réteg: vagy az alapul szolgalo
platform szolgéltatoi, amelyek lehetnek konzolalaptiak, online médian keresztiil vagy
mobil eszk6zokon, példaul okostelefonokon keresztiil érhetdk el. Ez a réteg magaban
foglalja a halozati infrastruktarat, illetve a nem hardveres platformokat, példaul a
virtualis gépeket (mint példaul a Java vagy a Flash), vagy a szoftverplatformokat,
példaul a bongészoket vagy a Facebookot.

6. Végfelhasznaloi réteg - avagy a jatékok jatékosai.
2.3.2. Koronavirus hatasa az iparagra

A vilagméreti 2019-es koronavirus vilagjarvdny okozta karantén iddszakdban varatlan
valtozasok torténtek tarsadalmi, gazdasagi, valamint pszichologiai vonatkozasokban, mint
példaul az elszigeteltség, a globalis piaci 6sszeomlés és az emberek viselkedésbeli eltérései. E
valtozdsok hatasara szdmos iparag, dgazat kiterjesztette piaci réseit a termelékenység, valamint
a gazdasagi novekedés javitasa érdekében. A szorakoztatd-ipar valtozasainak hatasara kialakult
videdjatek-ipar az elmult két évben megnovelte keresletét, és egy atlagos otthoni nap leforgasa
alatt belfoldi tevékenységgé valt, rekordot hozva az eladasok terén, ezenfeliil meghatarozo
poziciot a piacon. a vildgpiacon. Mar a vilagjarvany el6tt is nyilvanvaléd volt a videojatékok
iranti kereslet novekedése, ezért a folyamatos fejlesztés filozofidjanak sikeriilt megragadnia a
fogyasztok figyelmét a mobil eszk6zok hasznalataval, 0j technologidk bevezetésével €s olyan
Uj technikak beépitése révén, mint példaul a nem jatékos karakterek, amelyek lehetové teszik
dinamikus, hiteles, stratégiailag kiszamithatatlan viselkedések megvaldsitasat, amelyek arra

késztetik a jatékost, hogy részt vegyen a jaték cselekményében, lekotve ezzel a figyelmét.

A COVID-19 hatésai arra 0sztonozték a videojaték-ipart, hogy figyelmét az online jatékok
népszerusitésére Osszpontositson, amelyek a felhasznald szemszogébdl a valosagbol valo
menekiilést kinaljak, hogy biztonsagosan szérakozhassanak, kapcsolatokat apoljanak masokkal
és megosszak tapasztalataikat, s6t, olykor empatiat neveljenek. Az oktatdsi rendszer, amelyet
szintén érintettek a korlatozasok, a videojatékokban meglatta a lehetdséget arra, hogy diakjait
biztonsagban tartsa, szorakoztassa, tovabba egyben oktassa is Oket. E célbdl az elmult években

a tandrok sikeresen integraltdk a videojatékokat, a virtualis oktatast, hogy eldsegitsék a
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tobbet tudjanak meg mas orszagokrol, ezaltal azonosulni tudjanak a kulturajukkal, valamint
készségeik, technikai képességeik erdsitését. A 21. szdzadi gyerekek szamos élményt
tapasztalhat meg a videojatékok altal: Stratéga lehet kiildetések, hoditasok teljesitésével,
alkotova valhat aziltal, hogy sajat jatékot készit, kapcsolatok ¢és kozosségek épitésével
kommunikétorrd fejlddhet, héssé valhat egy nagy jatékbeli kaland altal, illetve szamos
kiilonféle vilagot és szituacidt teremthet. Vannak azonban olyan videodjatékok, amelyek
er6szakos, tarsadalmilag ellenszenves tartalmat nyujtanak, ezért fontos, hogy a sziilok segitsék

a fiatalokat a jatszhat6 videojatékok kivalasztasdban, valamint ellenérzésében.

Visszatekintve a jatékosok 2020-as kiadésaira, a digitalis jatékokra forditott jatékon beliili
tartalmakra és fizetds letoltésekre forditott koltések vilagszerte 12 szazalékkal, illetve 21
szazalékkal néttek, ami a digitalis bevételek novekedését jelzi. A videodjatékok fizikai
értékesitése ugyan csokkent az elmult néhany évben, azonban a futcdk bezérasa, a fizikai
iizlethelyiségek elkeriilése tovabb novelte a digitalis és e-kereskedelmi jatékeladasokat. Szinte
az Osszes nagy videojaték fejlesztd cég a kozelmultban szerzett bevételeinek nagy részét
digitalis tartalombdl szerezte. A legutobbi pénziigyi évben a Cyberpunk 2077 fejlesztdje, a CD
Projekt 91 szazalékos digitalis bevételt konyvelhetett el, és még az iparag vezetd Nintendo is,
annak ellenére, hogy erds jatékhardver-szegmenssel rendelkezik, még mindig tekintélyes, 42,8

szazalékos digitalis bevétel részesedésrdl szamolt be az év sordn.

A COVID-19 vilagjarvany altal a videdjatékok vilagaban kifejtett globalis hatds nemcsak az
eladasi adatokban, hanem a tanulasi stratégiakban, a marketingben és a gyermekek, fiatalok,
illetve felndttek otthoni szokasaiban bekovetkezett valtozasokban is egyértelmiien

megmutatkozott.
2.4. Videojaték-ipar vallalatai
2.4.1. Videdjaték-ipar uralkodoi

Manapsag a videdjaték iparag az egyik legjovedelmezObb a vilagon, ugyanis tjabb rekordot
dontott értékesités terén, 6sszességében 130 milliard dollar feletti bevételt produkalt 2021-ben.
A legtobb, kizarolag videdjatékokbol szerzett bevételt a japan Sony Group Corporation érte el
24,9 milliard dollarral, foként a PlayStation 5-0s (videdjaték konzol) eladasainak kdszonhetden.
Misodik helyen az amerikai Microsoft kdveti, amely 16,3 milliard dollarra tett szert foleg az 0j

generacids Xbox konzolok eladdsabol és a vilag egyik legnépszerilibb jatékanak a Minecraft-
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nak a bevételeibél. A dobogd harmadik fokéra 15,3 milliard dollaros bevételével a japan
Nintendo Co., Ltd. allhat fel, mely jelenlegi sikerei sajat konzoljanak és jatékanak, a Nintendo
Switch-nek, valamint a Pokemon Legends: Arceus-nak tudhaté be, ugyanis ezek voltak a
vallalat legjovedelmezdbb termékei 2021-ben. A legnagyobb cégek rangsora igy folytatodik: 4.
Tencent (kinai, 13,9 milliard $), 5. Activision Blizzard (amerikai, 8,8 milliard $), 6. Electronic
Arts (amerikai, 5,6 milliard $), 7. Epic Games (amerikai, 5,1 milliard $), 8. Take-Two
Interactive (amerikai, 3,4 milliard $), 9. Ubisoft (francia, 2,5 milliard $), 10. Bandai Namco
(japan, 2 milliard $). Azonban, ha csak azokat a vallalatokat vennénk figyelembe, akiknek
ténylegesen f6 piaca a videojaték-piac, akkor 3-an egybdl ki is esnének a jelenlegi listankrol,
ugyanis a Sony legfoképpen az elektronikai eszkdzok piacan, a Microsoft a szoftverek piacan,
a Tencent pedig a kozosségi média piacan ténykedik. Az 0j rangsorolds alapjan pedig a
Nintendo tekinthet6 a legnagyobb gaming vallalatnak a vildgon. Barhogy is nézziik, lathato, a
videojaték ipardg hatalmas fejlddésen, novekedésen ment €s megy is keresztiil, aminek egyik
jele, hogy tobb olyan vallalat is probal befektetni ebbe az iparagba, akik eddig csak mas
teriileten tevékenykedtek. (All Top Everything, 2022)

2.5. Meglévo kutatasi eredmények a koronavirus hatasara a videdjatékok

teriiletén

2.5.1. Szakirodalmakrol altalanossagban

A szakirodalmak k6zott a koronavirus-jarvany hatasat szamos mas kutatas is vizsgalta szamos
kiilonbozod tertiletre vetiilden koztikk a videdjatékokat is beleértve. Mivel a videojatékokat
igencsak sokféle teriiletre le tudjuk bontani, ebbe mind beleértendd a személyi szamitogépre, a
mobiltelefonra, a konzolokra késziilt jatékok tovabba ezeken a kiilonféle jatékokon végzett e-
sportok ezért szamos lehetséges kutatasi iranyuk 1étezik. Ezeken a témakon beliil vizsgaltak
mind a szocidlis, mind gazdasagi, mind a pszicholdgiai hatasokat is. Legtobbjlik kutatasi célja,
hogy kimutassak milyen szocialis, illetve pszichologiai hatasokat valtott ki a COVID-19, illetve
ez hogyan hatott az emberek videodjaték szokéasaikra. Ezek a témak arra jutottak, hogy az
emberek ebben az idészakban jobban aggddnak a testi és szellemi egészségiikért, mint valaha,
valamint az erre az egyik legbiztonsdgosabb otthoni szorakoztatd és akar szocialis tevékenyseg
a videdjatékok lehetnek. Tovabba szamos kutatas vizsgélta azt, hogy a gyermekekre hogyan hat
a megnovekedett szamitogép és ezen belill a videojatékokkal toltott id6. A kutatdsok olyan
eredményekre jutottak, hogy mind negativ hatasokat valt ki, mint példaul a gyerekek kevesebb

1d6t toltenek a szabadban, ezaltal kevesebbet szocializdlddnak, mind pozitiv hatasokat valt ki
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azaltal, hogy a videojatékok igen jo tanulasi eszkozként hasznalhatdéak €s nélkiilozhetetlen
koncentracios képességeket fejlesztenek ki. Tovabba szamos kutatds vizsgalta, majd ennek
eredményeként mutatta ki az ipar jelentés novekedését a COVID-19 hatasara. Foglalkoztak
kutatasok a videojatékok jarvanyhelyzet utani jovojével is, illetve azzal is hogy a jarvanyhelyzet
milyen hatast gyakorol majd a videojatékok jovojére. Kitértek ezek a kutatdsok a mesterséges
intelligencia, az augmentalt- és virtualis valdsag altal hozott fejlodésekre is. Ezen kiviil
némelyek kutattdk az e-sportokra gyakorolt hatdsokat is és egész jelentds ndvekedéseket

mutattak Kki.

Osszességében elmondhatod, a videdjaték-szektorban szamos kutatas sziiletett és legtdbbjiik
igen pozitiv hatast mutatott ki a maga kutatasi teriiletén. A kdvetkezd két alpontban két relevans

kutatasbol idéziink.

2.5.2. ACOVID-19 és a videdjatékozasi szokasok

Matti Vuorre, David Zendle, Elena Petrovskaya, Nick Ballou, Andrew K. Przybylski: A large-
scale study of changes to the quantity, quality, and distribution of video game play during the
COVID-19 pandemic (2022) cimii kutatasaban a videojatékozasi szokasokban, a jarvany alatt
bekovetkezd valtozasokat kivanja vizsgélni. 3 f0 kérdésre keresi a vélaszt, a jatékosbazis
mennyiségi valtozasara, az egy- és tobbjatékos jatékok kozotti kiilonbségre, és a videojatékozas
egy adott héten vald eloszlasanak valtozasara. A kapott eredmények alapjan magabiztosan
kijelenthetd, tobb milli6 jatékost figyelembe véve, hogy a COVID-19 altal okozott jarvany alatt
jelentdsen megndtt a videodjatékok fogyasztasa. A kormanyok a pandémiara adott valaszainak
szigorusaga Osszhangban van a jatékosok szdmanak valtozasaval. Ez azt sugallja, hogy a
COVID-19-hez kapcsolédod intézkedések rovid tavon hatast eredményeznek a videdjaték
felhasznalas teriiletén. A tobbjatékos és az egyjatékos jatekok kozti népszeriiségi kiilonbség
pedig tovabb ndtt a 2020-as évben a tobbjatékos jatékok javara, valosziniisithetden mivel ezek
jobban ki tudték elégiteni az ember szocidlis igényét, amikor az nem tehette ki a 1abat a hazbol.
Ugyanakkor a kiilonbség novekedése lehet mas tényezd oka is (pl. olcsobbak a tobbszemélyes
jatékok). 2020 marciusatdl megvaltoztak az emberek szokasai arra vonatkozdan is, hogy
mashogy osztjak be az idejliket, sokkal egyenletesebbé valt az adott heti videdjaték fogyasztas,
a hétvégék nem tlinnek ki olyan mértékben, mint a koronavirus-jarvany el6tt. Fontos
megjegyezni, hogy ezek az eredmények a Steam-en kiviil nem veszik figyelembe mas online

jatékplatformok adatait. Szdval érdemes Ovatossaggal kezelni ezeket a fejleményeket.
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2.5.3. A COVID-19 hatasa a videdjatékos cégek arfolyamara

Peter Hegedii$ Direct and indirect impact of covid-19 on the video gaming market stock prices
(2021) cimi. tanulmanyaban a COVID-19 okozta korlatozasok, azon beliil is az otthon maradas
hatasat szeretné vizsgalni a videodjaték piaci részvényarfolyamokra. Arra a hipotézisre keresi a
valaszt, miszerint a videdjaték-piac abnormalis tézsdei arfolyam novekedést tapasztalt-e a
vilagjarvany okozta stay-home effektusnak koszonhetéen. Ezt a feltételezést arra alapozza,
hogy a korlatozdsok hatdsdra megnd a jatékot vasarlok szama, ezzel egy id6ben pedig az
eladasok is novekednek. A feltevés bizonyitasa érdekében kiilonb6zé modszerek, illetve
modellek lettek hasznalva, mint példaul event study, OLS regresszio, piaci és piachoz igazitott
modell. A kapott eredmények alapjan levonhatjuk, hogy az olaszorszagi lezaras utan az egy
vallalatra jut6 atlagos hozam szignifikans és pozitiv, a hozamok 7,02% ¢és 20,98% kozott
mozognak attdl fliggden, hogy milyen tézsdei indexet valasztottunk viszonyitasi alapként,
illetve milyen modellt hasznaltunk. Ha Osszehasonlitjuk a kiilonb6zd tesztelési iddszakok
kumulalt abnormalis hozamait, akkor kijelenthetjiik, hogy a videdjatékok fejlesztésével ¢€s
értékesitésével foglalkozd cégek atlagosan magasabb hozamot értek el a szerzé altal

kivélasztott esemény (olaszorszagi korlatozasok) utan, mint eldtte.

3. Empirikus kutatas

Ebben a fejezetben szot ejtiink arrdl, miképp sikeriilt valaszolnunk a kutatasi kérdéseinkre,
melyek az altalunk elemzett gaming vallalatok t6zsdei arfolyamainak, jatékosszamainak és az
0sszes COVID-19 esetszam kapcsolatara iranyulnak a 2018.01.03. és 2021.01.22. kozotti
id6szakban. A valaszokhoz sziikséges adatokrol, mddszertani megoldasokrol a kovetkezd
alfejezetekben nytjtunk részletesebb informaciot. Majd végiil betekintést engediink a kapott

eredményeinkre.
3.1. Kivalasztott cégek

3.1.1. Bevezetés

A kutatasunkhoz olyan cégeket kerestiink, amelyekrdl sokrétii informacio all rendelkezésiinkre,
portfolidjuk jelentds részét a videdjatékok alkotjdk, nagynak szdmitanak a vilag videdjatek
piacan beliil és jatékaik megtalalhatoak az 500-as listankon. Az elsd kritériumnak csak azok a
cégek tudtak tulajdonképpen megfelelni, amelyek nyilvanosan miikodd részvénytarsasagként

vannak nyilvantartva. A masodik szempontunk alapjan pedig olyan vallalatokat kerestiink,
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amelyek ,,cdpanak” szamitanak a videojaték iparban, amit a piaci kapitalizacio és éves arbevétel
alapjan allapitottunk meg. A cégek kivalasztdsdban nagy segitségiinkre volt egy weboldal

(companiesmarketcap.com), mely 0sszegytijtotte a vilag 228 legnagyobb, valamilyen szinten

videdjatékokkal foglalkozo nyilt részvénytarsasagat. Hosszas kutakodas utan sikertilt

kivalasztani 11, minden egyes kritériumnak megfelel6 vallalatot.
3.1.2. Electronic Arts

A céget az Apple-tdl tavozo Trip Hawkins alapitotta 1982-ben alapitotta nem kevesebb, mint
200.000 USA dollarral Amazin’ Software néven. 1982 szeptemberére mar egy elég neves, ¢és
magas szakértelemmel rendelkezd csapat allt 6ssze foleg az Apple volt alkalmazottai koziil.
Oktoberre elkészilt 7 év tervezés utan Hawkins véglegesitett tizleti terve. Akkor a vezetdség
azt tizte ki célként, hogy 6 év alatt millidrdossd ndje ki magat a vallalat és hogy olyan
szoftvereket allitsanak eld, amelyek Onmagukban is értékesek. Egy 1983-as oktoberi
megbeszElés kovetkeztében kapta meg ma is ismert nevét, az Electronic Artsot, ugyanis a tobbi
alapitonak nem tetszett az eredeti név.
Az EA habar csak a 136. jatékkiadd volt az Egyesiilt Allamokban, mégis elséként érte el a
célként kitlizott millidrdos nagysagrendet. Sikeressége taldn annak is koszonhetd, hogy igazi
sztarként kezelték fejlesztdieket (termékeiken szerepelt a neviik, miivésznek tekintették Oket,
rdadasul meg is osztottak a jateékokbol szarmazd bevételeket). Ez az egyedi banasmdd hatalmas
vonzerot jelentett a legkivalobb fejlesztok szdmara. 1983 majusaban jelentek meg elso jatékaik
(példaul az Archon, a Pinball Construction Set, a Worms és a M.U.L.E.) , némelyik még
manapsag is mérfoldkdnek szamit a videdjatékok torténetében. Jatékaik tobbségét azonban mar
régdta nem Ok fejlesztik, hanem csak kiadjak az altaluk megvasarolt cégek jatékait, amely tizleti
stratégia a mai napig jellemzi Oket. Megalakulasa ota pedig tobb szaz mai napig is népszerii
jatékot, jatéksorozatot adott ki, ilyen példaul a Need for Speed , The Sims, Battlefield, FIFA
sorozatok, csakhogy egy parat emlitsiink a sok koziil. Az EA altal piacra dobott jatékok
tobbnyire fizetdsek, kevés az ingyenesen elérhetd, és mindkettd esetében megjelennek a jatékon
beliili vésarlasok is, ez az iizleti modell hatalmas bevételt jelent a vallalat szdmara.
Székhelye jelenleg a dél-kaliforniai Redwood Cityben talalhato, azonban sokaig a méltan hires
Szilicium-volgyben ,,lakott” a cég A temérdek felvasarlasnak koszonhetden a vildg szamos
pontjan rendelkezik jatékfejlesztd studioval. Az USA-n kiviil talalkozhatunk ilyen stadidkkal

Kanadaban, az Egyesiilt Kirdlysagban, Indidban, Ausztralidban, de akar Kindban is. Multbeli

cres
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rendelkez0, foként videodjatékokkal foglalkozd amerikai cég 36,07 millidrd dollarral, arbevétele

pedig 7,20 milliard dollérra rag.
3.1.3. Activision Blizzard

Az eredeti Activision 1979-ben alapult meg, mint az Atari Video Computer System (ez egy
videdjatékkonzol volt) kiilsé fejlesztdje. 1991-ben egy befektetdi csoport Bobby Kotick
vezetésével megvasarolta céget, miutan az sulyos veszteségeket szenvedett el, mivel a vallalat
szamara nem megfeleld piaci szegmensben kezdett el terjeszkedni. 1997-re ismét nyereségessé
valt az Activision Kotick vezetése alatt. A kdvetkezo évtizedben terjeszkedni jelentdésen boviilni
kezdett. Mintegy 25 fejlesztd studiot vasaroltak fel, ennek eredményeként szdmtalan sikeres
jatéksorozatot adott ki, mint a Tonmy Hawk’s, vagy a Call of Duty.
2006 koril megnétt az MMO-k (olyan online multiplayer jatékok, amelyek tomeges
kiszolgélasra torekednek) népszeriisége. Ez a ,,miifa;” tulajdonképpen azért jo a kiadoknak,
mert allandd bevételi forrast jelentenek, a jatékon beliili vésarldsok miatt. Azonban az
Activision ¢és leanyvallalatai sem rendelkeztek MMO-val, illetve nem voltak képesek gyorsan
elkésziteni egyet, hogy meglovagolhassak a trendet. Kotick ezért felkereste a Vivendi francia
médiakonszern vezérigazgatojat, annak érdekében, hogy hozzajuthasson a Blizzard
Entertainment (Vivendi Games egyik fejlesztoi stidioja) World of Warcraft-jahoz, amely
akkoriban nagy népszertiségnek 6rvendd MMO volt. Hosszas egyeztetések, hezitalasok utan
végiil 2007 decemberében végiil mindkét fél elfogadta az egyesiilést. 2008 juliusaban pedig
hivatalosan is megalakult az Activision Blizzard az Activision és a Vivendi Games
egyesiilésével.

Jatékai, illetve ezek sorozatai rengeteg eladési €s bevételi rekordot dontottek meg, ezek koziil
is kiemelkedik a Call of Duty, a Skylanders, a Destiny sorozatok szamos jatéka. 2015-ben
megjelentek a telefonos jatékok piacan is a King felvasarlasaval. 2021 januarjara a vallalat nett6
értékét 72 milliard dollarra becsiilték a részvények kereskedési ara alapjan a COVID-19
vilagjarvany miatti videojatékok iranti folyamatos kereslet miatt. Az Activision Blizzard
jelenleg 6t tlizleti egységbdl all: Activision Publishing, Blizzard Entertainment, King, Major
League Gaming és Activision Blizzard Studios. Székhelye jelenleg a kaliforniai Santa Monica-
ban talalhato, ahova még Kotick befektetés utan koltdzott az Activision. Az Activision Blizzard
piaci kapitalizacigja jelenleg 56,29 milliard dollar, mig éves bevétele a 7,64 milliard dollart is
eléri. 2023-ban pedig mar a Microsoft része lehet, amely még 2022 elején bejelentette

felvasarlasi szandékat.
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3.1.4. Take-Two Interactive

Ryan Brant 21 éves koraban alapitotta a céget 1993. szeptember 30.-an 1,5 milli6 dollarbol,
amelyet a csaladjatol (édesapja médiavezetd €s az Interview tarstulajdonosa volt akkoriban) és
maganbefektetoktol kapott miutan elhatarozta, hogy a sajat utjat akarja jarni. Az elsé sikereket
a jatékokon beliil 1évo full motion videdknak (elére felvett videofijlokra tamaszkodik a
jatékban zajlo események megjelenitéséhez) kdszonheti, amelyekben €16 szereplok szerepeltek.
Els6 volt az ilyen jatékok kozott az 1994-es Star Crusader. Ezt kovette tobb ehhez hasonld
jatek, amelyek elég nagy népszeriiségnek oOrvendtek. 1996-t61 kezdve kezdett bdviilni
videodjatekfejlesztd stidiok felvasarlasaval. Azonban rovid id6 utan ehhez tobb tokére volt
szilksége, mint amennyi rendelkezésre allt, ezért 1997-ben nyilvdnosan mikddo
részvénytarsasagga valt, hogy fedezni tudja a befektetéseit.

1998-ban felvasarolta a brit BMG Interactive-ot, amely éppen kiadta a Grand Theft Auto-t.
Amely akkoriban nem aratott nagy sikert, azonban a Take-Two-n beliil megalapitottak a
Rockstar Games kiadot, hogy tovabbi részeket fejlesszenek ki. A késobbi cimekkel komoly
eredményeket értek el. 2003-ra az éves bevétel meghaladta az 1 milliard dollart. 2005-ben
folytattak tovabb a fejlesztok bekebelezését, ezaltal 1étrejott a 2K videodjaték kiado is a Take-
Two-n beliil, ahol késdbb olyan jatéksorozatokat adtak ki, mint példaul az NBA 2K, Civilization,
BioShock vagy éppen a Borderlands jatékok. Azonban a legnagyobb arbevételeket a Rockstar
Games hozta a Take-Two szamara, azon beliil is a GTA IV, GTA V (csak ebbdl a jatékbol 100
millio darabot adtak el 2018-ig) és a Red Dead Redemption 2 aratta a legnagyobb sikereket.
2017-t61 kezdddden elkezdtek terjeszkedni a telefonos jatékok piacéra is, amikor felvasaroltak
a Socialpoint-ot, majd 2021-ben huztak nagyot a Nordeus és 2022-ben a Zynga felvasarlasaval.
Ezen fejlesztok megvételének koszonhetden létrehozta sajat mobiljaték kiadd részlegét a T2
Mobile Games-t.

1995-ben tették New York City-t székhelyiikké, ahol azota is megtalalhatok. Jelenleg 6
videdjatek kiadé mikodik a Take-Two részeként (a 2K, a Dynamixyz, a Private Division, a
Rockstar Games, a T2 Mobile Games ¢és a Zynga). Globalis vallalattad nétte ki magat az évek
soran, fejlesztd stadidoi megtaldlhatok az USA-n kiviil is szerte a vilagban, példaul
Spanyolorszagban, az Egyesiilt Kirdlysagban, Kindban vagy akar Indiaban. Market cap alapjan
a harmadik legnagyobb nyilvdnosan miikodé amerikai jatékokkal foglalkoz6 véallalat 18,09

millidrd dollarral, mig éves arbevétele 3,79 milliard dollar.
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3.1.5. Bandai Namco Holdings

A Namco-t Masaya Nakamura alapitott meg 1955-ben Nakamura Manufacturing néven.
Kezdetben boltok tetejére épitett korhintaval, sinpalyaval ért el sikereket. 1970-es években
valtottak, és kiadta els6 videojatékat, a Galaxian nevi tirhajos 16volde jatékot. Ugyanebben az
évtizedben Namco-ra valtozott a cég neve. 1980-ban pedig kiadta hatalmas népszeriiségnek
orvendd, igazi klasszikusnak szdmit6 Pac-Man-t. 1990-es években mar megjelentek az
Egyesiilt Allamokban is, hogy megkezdjék a jatékok fizikai masolatanak eladasat.
A Bandai-t 1950-ben alapitott Naoharu Yamashina. Nagyon sokaig f6leg kozonséges
gyerekjatékokat gyartottak, mint példaul taviranyitds autdkat, mianyag babakat. Ezekkel is mar
komoly sikereket értek el, nem csak Japanban, hanem az USA-ban is. 1961-ban valtottak a ma
is ismeretes Bandai névre. Az els6 termékiik, amely mar kezdett hasonlitani egy videojatékhoz,
az az 1996-ban kiadott, és abban az iddben rendkiviil népszerli tamagotchi volt.
2005. szeptemberében jott 1étre a Namco Bandai Holdings miutdn a Bandai jatékgyarté 1,7
millidrd dollarért megvasarolta a Namco videdjatékfejlesztot. 2006. marcius 31.-én egyesiilt a
két cég videodjaték részlege is. Az egyesiilés ellenére a két vallalat tovabbra is egymastol
fliggetleniil dolgozott, csak most egy név alatt. 2012-ben, hogy a fejlesztés gyorsabb és a
fejlesztocsapatok kozott kohézid szorosabb legyen, 0j céget hoztak létre a Bandai Namco
Games-en ( a cég videodjaték részlege) beliil Namco Bandai Studios néven. 2013-ban két uj
studiot alapitottak a piac szélesebb korii lefedésének érdekében. Egyet Szingapurban a csendes-
6cedni piac, egyet pedig Vancouverben az észak-amerikai és eurodpai piac meghoditasara. 2015-
re a videojaték egység elnyerte jelenlegi nevét, a Bandai Namco Entertainment-et.
Székhelye az évek soran csak Tokion beliil valtozott, €s jelenleg is a Japan févarosban van. A
Dark Souls sorozat jatékai manapsag a legnépszertibbek a cég jatékai koziil, ugyanakkor még
mindig a Pac-Man szamit kabalanak. 2022-ben a harmadik legnagyobb videdjaték vallalatnak
szamit Japanban piaci kapitalizacio (14,35 milliard dollar) és éves arbevétel (7,68 milliard

dollar) alapjan is.
3.1.6. Capcom

1979. méjusaban alapitotta a céget Kenzo Tsujimoto akkor még I.LR.M Corporation néven.
1981-ben Osszeallt vetélytarsaval a Japan Capsule Computers Corporation-nel, mely akkoriban
ugyancsak elektronikus jatéktermi gépek eldallitasaval foglalkozott, és 1étrejott a Sambi
Corporation Ltd.. Azonban 1983-ban otthagyta az I.R.M-et , mivel mas vallalatnal is betoltotte

az elnoki pozicidt, a kettds terhelést pedig nem birta. 1989-re érdekes mdédon Tsujimoto
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javaslatara elnyerte mai nevét, amely a Japan Capsule Computers Corporation nevébdl tevodik
0ssze.

1984-ben jelent meg az elsd videojatékuk Vulgus cimmel. Ezt kovette a Commando és a Ghosts
‘n Goblins, amelyek a Capcomot a 8 bites jatékok sztarjava avanzsalta. 1985-ben pedig
bemerészkedett az otthoni konzolos videojatékok piacara, amely éppen abban az idészakban
kezdett igazan berobbanni. A Capcom ezutan 15, tobb milliés eladédsi szamot produkald
videojatékot készitett, ezek koziil is kiemelkedik az 1996-0s Resident Evil, illetve az 1991-es
Street Fighter 11. Legsikeresebb sorozatai, a Resident Evil, a Street Fighter és a Monster Hunter
jatékok. Csak a Resident Evil-bol adtak el 90 millio példanyt, a tobbi sorozat is elképesztd
szamokat produkal még a mai napig is, rdadasul folyamatosan jonnek ki az ujnal Gijabb részek.
Székhelye tovabbra is Osaka-ban van, nem valtozott az évek soran. Egy nagy fejlesztégardaval
rendelkezik mely 3 nagyobb osztalyra van tagolva, egy a nemzetkozi jatékok fejlesztéséért, egy
masik az online tartalmakkal bir6 jatékokért, mig a harmadik a japan célk6zonség szamara
fejlesztett jatékokért felelds. Ezenkivil 15 leanyvallalattal is rendelkezik, ezek Eszak-
Amerikaban, Eurdpdban és Kelet-Azsidban talalhatoak meg. A videdjatékkal foglalkozod
vallalatok korében komoly eredményekkel rendelkezik, piaci kapitalizacidja 6,13 milliard

dollérra, mig éves arbevétele 710 millié dollarra tehetd.
3.1.7. Konami

1969-ben alakult meg Kagemasa Kozuki altal Osaka-ban zenegépek kolcsonzésével és
javitasaval foglalkozé vallalatként. 1973-ban lett csak Konami a cég neve, amely a 3 alapito
tag nevéb6l ered (Kagemasa Kozuki, Yoshinobu Nakama és Tatsuo Miyasako).
Els6 videdjatékukat 1978-ban adtak ki, a kovetkezd évben pedig mar az USA-ba is exportaltak
termékeiket. Azonban sikereket csak a ‘80-as évek elején értek el arcade jatékaikkal (jatéktermi
jatékok), kezdve a Scramble-vel, majd ezt kovette példaul a Frogger, a Super Cobra vagy a
Track & Field. 1982-ben leanyvallalatot alapitott az Egyesiilt Allamokban, hogy az ottani
piacot is meghoditsdk. Ugyanebben az évben kiterjesztették videojaték-iizletagukat az otthoni
konzolos piacra. Az arcade és a konzolos jatékaik sikerének koszonhetden a Konami bevétele
10 milliérol 300 milli6 dollarra nétt 1987 és 1991 kozott. 1994 tobb lednyvallalata is alakult,
mindegyik mas és mas jatéksorozat fejlesztéséért volt feleldés. 2006-ban viszont ezeket a
videojatékfejlesztd részlegeket egy Uj leanyvallalatba egyesitette.
Az alapitas 6ta szamos székhelye volt a vallalatnak, Osaka-bol indultak, majd végiil 1999-ben
hivatalosan is Tokioba jutottak, ahol egyébként tobb fohadiszallasuk volt az évek soran. Olyan

kivalo jatékok, jatéksorozatok sziilettek a Konami kiadasaval, mint példaul a Silent Hill, a Metal
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Gear, vagy éppen Pro Evolution Soccer egyes részei. A cég sikerességét jol mutatja, hogy
2022-ben 6,13 milliard dollér a tézsdei kapitalizacioja, az éves arbevétele pedig 2,50 milliard

dollart is eléri.
3.1.8. Sega Sammy Holdings

A Sega-t 1960-ban alapitotta Martin Bromley amerikai lizletember Japanban. A hatvanas
években adta el els6 jatékat a Periscope-ot, amely vilagszerte sikereket aratott. 1983-ban
elinditotta az els6 8 bites videgjaték platformot, a Sega Computer Videogame SG-1000-et.
1988-ban a tokiodi tézsdén is jegyezték mar részvényeit. Ugyanebben az évben kiadtdk a Sega
Mega Drive/Genesis-t, mellyel megerdsitett a cég jelenlétét a konzolpiacon. Az 1991-ben
kiadott Sonic the Hedgehog sorozat kiilondsen jol teljesitett, 15 millidé példanyt adtak el beldle.
1993-ban kiadta a vilag els6 3D-s harci jatékat, a Virtua Fighter-t, 2000-ben pedig a Phantasy
Star Online-t, amely az els6 haldzattal Gsszekotott szerepjaték volt otthoni konzolokra.
Hajime Satomi nyoman alakult meg a cég 1975-ben. Az 1980-as évek futott fel Pachislot
gépeivel, ¢és a 90-es években bOviilt a repertodrja Pachinko gépek értékesitésével.
(Tulajdonképpen ezek a pénzbedobods szerencsejaték gépeknek egyes fajtai voltak.) A gépek a
véllalat bevételének elsddleges pilléreinek szamitottak. A Sammy Corporation a késébbiekben
a videojaték iparban is vallalt mar szerepet.
A sikerek azonban messzirdl elkeriilték mind a Sega-t és mind Sammy-t a 2000-es évek
hajnalan, ezért 2004-ben egyesiiltek a nehézségek kikiiszobolésének érdekében. Egyiitt, mint
Sega Sammy Holdings, sikeriilt megndniiik, tobb vallalatot is felvasaroltak és alapitottak. 2015-
re a videojatékok, kaszinok és tidiiléhelyek valtak legnagyobb bevételt hozo teriileteknek a cég
szamara.

A holding székhelye Tokioban talalhato, ami nem is olyan meglepd, hiszen az egyesiilés el6tt
mindkét cég féhadiszallasaul szolgalo épiilet Tokioban allt. A cég lednyvallalatai altal kiadott
jatékok napjainkban is rendkiviil népszeriiek, mint példaul a Football Manager széria vagy
éppen a Total War kiilonb6z6 részei. A Sega Sammy piaci kapitalizacidja 3 milliard dollart

meghaladta, és elképesztd, 2,73 milliard dollarnyi éves arbevételt produkalt.
3.1.9. Paradox Interactive

A Paradox Interactive AB egy stockholmi videojaték-kiadd, Svédorszagban. A cég a Target
Games, majd a Paradox Entertainment videojaték részlegeként indult, majd 2004-ben fliggetlen

céggé alakult. Belso studiok bdvitése, 1) studiok alapitasa és fiiggetlen fejlesztok vasarlasa
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révén a vallalat kilenc belso fejlesztostudidva nodtte ki magat, koztiik zaszloshajojuk, a Paradox
Development  Studio-val, ¢és mas fejlesztok jatékainak kiadojaként mikdodik.
A Paradox leginkébb arrdl ismert, hogy szamos torténelmi témaju stratégiai videodjatékokat
adott ki, mint példaul az Europa Universalis és a Hearts of Iron sorozatok. A Paradox Interactive
altal tervezett egyik elsé cim a Crusader Kings nevezetli stratégiai jaték volt. A vallalat sikeres
kisérleteinek kovetkeztében 2006-ban elinditotta a Paradox On Demand digitalis kirakatot,
amely szamos Paradox katalogust tartalmaz. Ennek tdmogatdsa érdekében a Paradox mas
fejlesztok jatékait probalta szerzddtetni ide, hogy megerdsitse a cég vilagszinvonall videojaték-
kiadoként vald hirnevét. 2014-re a vallalat ugy dontott, hogy sokkal szelektivebbé valnak a
kozzétételre keriild cimek tekintetében, és gondoskodnak arrél, hogy minden egyes cimnek
megfeleld mindség-ellendrzési tdmogatast tudjanak nyujtani, mieldtt beleegyeznének a
kozzétételbe. A Crusader Kings II az egyik els6 olyan jaték volt, amelyet a Paradox fejlesztett
¢s adott ki, nagyobb figyelmet forditva a fejlesztési idévonalra, valamint a multbeli hibak
elkeriilése érdekében végzett tesztelésre, azota is hasonlé modellt kdvet a jovobeli jatékainal.
A modell 6 része az, hogy altalaban letdlthetd tartalmak létrehozasaval folytatjak jatékaik
fejlesztését a kezdeti megjelenés utan, arrdl is ismertek, hogy kdnnyen modosithato jatékokat
készitenek. 2016. majus 31-én megkezdddott a Paradox Interactive kereskedése a Nasdaq First
North-on PDX jelzéssel. A kezdeti arajanlat részvényenként 3,96 USD volt, a vallalat értéke
420 milli6 USD. A tézsdén vald jegyzést révén létrejovo pénzeszkozok lehetdve tették a
Paradox  szamara, hogy tobb  studiot és  szellemi  tulajdont  vasaroljon.
A Paradox 2017 méjusaban bejelentette harmadik belsd studidja, a svédorszdgi Malmoben
talalhatd Paradox Thalassic megnyitasat. A studiot a Paradox tulajdonsigain alapulo
mobiljatékok fejlesztésére hoztak létre. A Paradox Interactive 2017. évi pénziigyi teljesitménye
szerint a bevételek 24%-kal, 813,8 millié koronara néttek az el6z6 év azonos idészakahoz
képest, a nyereség pedig 10%-kal, 339,8 millié koronéra nétt az eléz6 év azonos id6szakahoz
képest. 2019 marciusdban és 2020 juniusadban a Paradox két 01j studidt nyitott Kaliforniaban és
Barcelonaban. 2021. szeptember végén a vallalat bejelentette, hogy tovabbra is a stratégiai,
valamint szimulacios jatékaikra helyezi a hangstlyt. 2022-es adatok alapjan piaci
kapitalizacioja meghaladja a 2 milliard dollart, ehhez képest éves arbevétele ,,csak™ 180 millio

dollar koriil mozog.
3.1.10. Ubisoft

Az 6t Guillemot testvér Christian, Claude, Gérard, Michel és Yves egyetemi tanulméanyaiknak

¢és sziileik munkassdganak (Bretagne, francia tartomany és mas francia, angol régiok
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gazdalkodoit tdmogattak vallalkozasukkal) kdszonhetéen bdséges lizleti tapasztalatra tettek
szert. Elsé vallalkozasukat 1984-ben alapitottdk Guillemot Informatique néven, mely
szamitogépek ¢és szoftverek értékesitésével foglalkozott. 1986-ra mar 5,8 millio dollarnyi
frankot keresett, ez a hirtelen jott siker annak is koszonheté volt, hogy az Egyesiilt Kiralysagbol
meglehetdsen olcson tudtak beszerezni az eladni kivant termékeket, ennek kdszonhetden pedig
méretes elonyt tudtak kovacsolni maguknak a versenytarsakkal szemben. Ahogy novekedett a
videojatékok iranti kereslet, ugy ismerték fel az 0j iparagban rejlé potencialt. 1986-ban be is
fektettek a videojaték-ipar teriiletére, azon beliil is a fejlesztésbe. Ennek eredményeként 1étrejott
amaig ismert Ubisoft Entertainment SA. Székhelyiik kezdetben Créteil-ben volt, remélve, hogy
az ottani kastély és annak kornyezete odacsabitja majd a jobbnal jobb fejlesztoket.
1986-ban adtak ki elsé jatékukat, a Zombi-t, melybdl 5000 példanyt tudtak eladni 1987-ig.
1993-ra a videojatékok legnagyobb forgalmazojava valtak Franciaorszdgban, amit a kiilonb6zd
videojaték kiadokkal kotott szerzodéseknek, illetve mds piacokra vald terjeszkedésnek
koszonhettek. 1998-ig studiokat alapitottak Annecy-ben, Shanghai—ban, Montrealban, s6t
Miléndban is. 2000-ben megvasaroltdk a Red Storm Entertainment-et, mely cég a rendkiviil
népszeric Tom Clancy kémjatéksorozatot fejlesztette. 2007-ben inditottak el legnépszeriibb
jatéksorozatukat, az Assassin's Creed-et még a Prince of Persia: The Sands of Time
folytatasaként.

2018 o6ta a Ubisoft fejlesztd stiidioi tovabbra is az olyan franchise-okra 6sszpontositanak, mint
az Assassin’s Creed, a Tom Clancy’s, a Far Cry vagy éppen a Watch Dogs. A 2022-es iizleti
évet kovetd iddszakra pedig kijelentették, hogy nagyobb hangstlyt fektetnek a mobil- és
freemium jatékokra, ezt az lizleti modell valtast a jelenlegi trendek ismeretében hoztak meg.
FOhadiszallasa manapsag Saint-Mandé-ban Parizs egyik kiilvarosaban taldlhatd. Kiilonb6zo
studioival vilagszerte, az Egyesiilt Allamoktol Japanig, szinte barhol taldlkozhatunk. 2022-ben
3,35 millidrd dollaros market cap-pel rendelkezik, éves bevétele pedig 2,37 milliard dollarra

rag.
3.1.11. Focus Entertainment

1996-ban alapitottdk Focus Home Interactive néven, kozpontja Périzsban talalhato.
Palyafutasat a videodjatékok terén 2000-ben kezdte, miutan zenekészitd szoftvereket adott ki és
terjesztett korai éveiben. A 2000-es évek elején szamos sikert aratott a Cossacks vagy éppen a
Sudden Strike jatékkal, ezekbdl tobb szazezer példanyt sikeriilt eladna csak Franciaorszagban.
Késébb a Virtual Skipper-rel, a Runaway és a Cycling Manager video6jatéksorozattal és a

TrackMania autoversenyzos jatékkal ért el sikeret, nem csak a cég hazajaban, hanem kiilf61don
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IS.

2009 ota szdmit nemzetkdzi kiadonak, féleg PC-n, valamint konzolon kinalja jatékait koziliik
a leghiresebb a Blood Bowl vagy a Farming Simulator sorozat részei, melyekbdl tobb, mint 2
millié példanyt adott el vilagszerte. 2020-ban vasarolt fel eldszor studiot, amikor 7,1 millid
euroért vette meg a Deckl3 Interactive-ot. 2021-ben vette fel jelenlegi nevét, a Focus
Entertainment-et. 2022 &szére pedig mar 6 leanyvallalattal rendelkezik. Piaci kapitalizacio
alapjan a legutolso az altalunk elemzett cégek rangsoraban a maga 270 milli6 dollaraval. Eves
arbevétele sem kiemelkedd (160 milli6é dolléar), azonban fiatalnak szdmit a tobbi vallalathoz

képest, és hatalmas potencial lehet benne a jovOben.
3.1.12. CD Projekt

A CD Projekt S.A. egy varsoi székhelyl lengyel videojaték-fejlesztd, kiado és forgalmazo,
amelyet 1994 méjusdban alapitott Marcin Iwinski és Michat Kicinski. Iwinski és Kicinski
videojaték-kiskereskeddk voltak, miel6tt megalapitottdk volna a céget, amely kezdetben
kiilfoldi videodjatékok forgalmazodjaként miikodott a hazai piacukon. Az eredeti jatékok
fejlesztéséért felelds részleg, a CD Projekt Red, amely leginkdbb a The Witcher sorozatrol
ismert, 2002-ben alakult. 2008-ban a CD Projekt elinditotta a Good Old Games digitalis
terjesztési szolgaltatast, amely ma GOG.com néven ismert.
A vallalat kezdetben azzal foglalkozott, hogy leforditsa a jelentdsebb videojaték-kiadasokat
lengyel nyelvre, egylittmiikodve az Interplay Entertainmenttel két Baldur's Gate jaték
elkészitésében. A CD Projekt a Baldur's Gate: Dark Alliance PC-s verzi6jan dolgozott, amikor
az Interplay pénziigyi nehézségekkel kiizdott. A jatékot toroltek, de a cég ugy dontodtt, hogy
yjra felhasznalja a kodot sajat videodjatékukhoz. Ez lett a The Witcher, egy videojaték Andrzej
Sapkowski regényiré miivei alapjan. A The Witcher megjelenése utan a CD Projekt a The
Witcher: White Wolf nevili konzolporton dolgozott; de a fejlesztési kérdések és a novekvod
koltségek majdnem a cséd szélére sodortak a céget. A CD Projekt késobb kiadta a The Witcher
2: Assassins of Kings-t 2011-ben és a The Witcher 3: Wild Hunt-ot 2015-ben, utobbival az év
jatéka dijat is elnyerte. 2020-ban a cég kiadta a Cyberpunk 2077-et, a Cyberpunk 2020 asztali
jatékrendszeren alapulo szerepjatékot, amelyhez 0 részleget nyitott Wroctawban. A videojaték-
eloszto szolgaltatast, a GOG.com-ot a CD Projekt azért hozta létre, hogy segitse a jatékosokat
a régi jatékok megtalalasaban. Kiildetése, hogy digitalis jogkezeléstdl (DRM) mentes jatékokat
kinaljon a jatékosoknak. Jelenlegi 1 éves arbevétele 190 millio dollar, tézsdei kapitalizacidja

3,11 milli6 dollar.

23



3.1.14. Rovid osszefoglalo tablazat a cégekrol

1. tablazat: A kutatott cégek alapvet6 informacioi

Hivatalos név Ticker | Alpitas datuma Alapito(k) Székhely
. EA . . RedwoodCity,
Electr Arts, Inc. 1982.05.27 Trip Hawkins o
CCHome AL, E- | \ASDAQ) P HAWKIS e olifornia, USA
o . . Activision, Inc. és .
Activision Blizzard, ATVI 2008.07.10 Vivendi Games Santa Monica,
Inc. (NASDAQ) e RS Kalifornia, USA
egyesiilésébdl sziiletett
Take-Two Interactive TTWO New York City,
1993.09.30 Ryan Brant
Software, Inc. | (NASDAQ) yan Bran New York, USA
Bandai Namco 7832.T Bandai és Namco .
p 2 5. Jana
Holdings Inc. (Tokyo) 2005.09.29 egyesiilésébdl sziiletett Tokio, Japan
Capcom Co., Ltd 2697.1 1979.05.30 Kenzo Tsujimoto Osaka, Japan
ap 0. Ltd. (Tokyo) 05. ] aka. Jap?
Konami GI.‘OUP 97661 1969.03.21 Kagemasa Kozuki Toki6, Japan
Corporation (Tokyo) -
Hivatalos név Ticker | Alpitas datuma Alapito(k) Székhely
. Sega és Sammy
Sega Sé Holdings | 6460.T Ny . . ,
cga '1111111111: Ol¢ings (Tokyo) 2004.10.01 Corporation Toki6, Japan
' egyesiilésebdl sziiletett
Paradox Interactive AB PDX.ST 1998 Target} Gam}es vu}eolatek Stolckhoh}l.
(Stockholm) osztalyaként sziiletett Svédorszag
. . C}. i 'T]..( n C].( ld s . .
Ubisoft Entertainment UBIL.PA , s '.111 '1} e, Saint-Mandé,
. 1986.03.28 Gérard, Michel, és Yves . ,
SA (Paris) ) Franciaorszag
Guillemot ©
Focus Entertainment | ALFOCPA Parizs,
o . 1996 ? . ,
Societe (Paris) Franciaorszag
CD Projeki S A. C[r)R.\\'A 1994 méjus Marcin I\‘?’l%lfskl: Michat Varso, ,
(Warsaw) Kicinski Lengyelorszag
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3.2. Adatok

A kutatasunk elvégzéséhez harom kiilonféle adatra volt sziikségiink a kivalasztott cégek
esetében, ezek a napi tézsdei arfolyamok, a cégekre €s jatékokra lebontott aggregalt napi
aktiv felhasznaldszdmok és az 0sszes koronavirusos esetek szama, amelyeket szeretnénk

részletesebben bemutatni.
3.2.1. Napi tozsdei arfolyamadatok

A kutatasunk elvégzéséhez sziikséges adatokhoz kiilonb6z6 forrasokbodl jutottunk hozza. A
tozsdei arfolyamok lekérdezésében nagy segitségiinkre volt a Yahoo Finance, amelynek
koszonhetden megkaptuk melyik orszag vagy varos tozsdéjérdl és milyen ticker (részvény
rovid azonositdja) alatt tudjuk lekérni a napi arfolyamokat. Tulajdonképpen csak be kellett
irnunk a cégek nevét a keresdbe, onnan pedig kivalaszthattuk melyik tézsdét szeretnénk nézni.
A napi arfolyamokat az Excel RESZVENY.ELOZMENYEK (a Yahoo-rél megkapott
adatokat itt hasznaltuk fel.) figgvényének segitségével kaptuk meg. A fiiggvény az adatokat
megbizhatd forrasokbdl szerzi, a Yahoo Finance-tdl és a Refinitiv-tdl. A japan cégeken kiviil
minden esetben az adott cég orszaganak tézsdéjét vizsgaltuk. Mivel a tokioi tézsde nem allt
rendelkezésre, ezért egységesen a frankfurti tézsdén (ott allt rendelkezésilinkre a legtobb adat)
néztiik a japan vallalatokat. Végeredménykeént létrejott cégenként a napi zard arfolyamokat

tartalmazo Excel f4jl.
3.2.2. Cégenként jatékokra bontott és aggregalt napi aktiv felhasznalészamok

A napi felhasznalok szdmat tartalmazo adatbazis a SteamDB-16l szarmazik. A SteamDB
pusztan egy informacidés weboldal, nem lehet jatékokat venni, letdlteni, nem tamogatja a
kalozkodast. A SteamDB a Steamrdl (ami az egyik legnépszerlibb videojaték aruhaz a vilagon,
rengeteg fejlesztd jatéka taldlhatd és vasarolhato itt meg) szerzi az adatokat, amiket barki
elérhet a Steam alkalmazéasprogramozasi feliiletérél (API). Sajnos a szamunkra sziikséges
adatokhoz nem tudtunk kozvetleniil hozzajutni, ugyanis ezek nem lathatoak a SteamDB-n.
Azonban egy altalunk talalt kutatasbol sikeriilt megszerezni egy adott jaték megjelenésétol
fliggben a megjelenéstdl egészen 2021.01.22.-ig a napi aktiv felhasznaloi adatokat 500
(2021.01.22.-én a legnépszeriibbek) jatékra vetitve. Ebbol az 500 jatékbol sikertilt megtalalni
143 olyan jatékot, amelyrdl 2018.01.03.-t6l kezdddden rendelkezésiinkre all adat, illetve az
altalunk kutatott valamennyi cég jatéka. A felhasznalok szdmat a kutatas altal megosztott

webhelyrdl nyertiik. A webhelyrdl kinyert adatok formatuma azonban nem volt megfeleld,
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ezért sokaig tartott volna az Excelbe vald importélas és elrendezés ezért irtunk egy makrot
arra a célra, hogy azzal importaljuk be. Az utalt makrét alakitottuk at gy, hogy az adatokat
képes legyen barmely munkalapra importalni, amelynek meg van adva az Al-es cella
munkalap névként. Erre azért volt sziikkség mert az eredeti makrd csak egy bizonyos nevii
munkalapra tud utalni €s ezt orvosolja a munkalap a makro végén torténd atnevezése. A datum
2018-2021-es idOszakra vald szlirését a datum szamra vald konvertalasaval (az egyszerisitett
keresés érdekében), kereséssel, kijeloléssel, végiil pedig a felesleges adatok torlésével éri el a
makrd. Ezen feliil a kényelem jegyében késziilt egy masik makr6 is, ami ugyanazt csinalja
azzal a kiilonbséggel, hogy csak a jatékosszdmokat importalja ugyanis a datumokat elegendo
egyszer megadni, ugyanis mindegyik adatsor ugyanakkora hosszusagu. Tulajdonképpen ezt
alkalmaztuk minden videojaték esetében, és ennek eredményeként sziilettek meg végiil a napi
aktiv felhasznaldészamok jatékokra lebontva. A cégekhez tartozd aggregilt napi

felhasznal6szamokhoz csupan 6ssze kellett adni a céghez tartoz6 jatékok jatékosszamat.

Az elemzésbe bevont jatékokat az alabbi tablak foglaljak 6ssze:
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2. tablazat: Sega, Take-Two, Ubisoft jatékai

Sega

Company of Heroes

Company of Heroes 2

Endless Legend - Emperor Edition

Endless Space - Collection

Endless Space 2 - Digital Deluxe Edition
Football Manager 2017

Motorsport Manager

Rome: Total War - Collection

Total War: ATTILA

Total War: EMPIRE — Definitive Edition
Total War: MEDIEVAL II — Definitive Edition
Total War: NAPOLEON — Definitive Edition
Total War: ROME 1I - Emperor Edition

Total War: SHOGUN 2

Total War: WARHAMMER

Total War: WARHAMMER 1T

Warhammer 40, 000: Dawn of War - Soulstorm

Warhammer 40, 000: Dawn of War II: Retribution

Warhammer 40, 000: Inquisitor - Martyr

Take-Two Interactive Software, Inc.
BioShock Remastered

Borderlands 2

Borderlands Game of the Year
Borderlands: The Pre-Sequel

Grand Theft Auto IV: The Complete Edition
Grand Theft Auto V

Grand Theft Auto: San Andreas
Kerbal Space Program

Mafia Il

Mafia ITT

NBA 2K17

NBA 2K18

Sid Meier's Civilization VI

Sid Meier's Civilization III Complete
Sid Meier's Civilization IV

Sid Meier's Civilization V

Sid Meier's Civilization: Beyond Earth
XCOM 2

XCOM: Enemy Unknown
Civilization IV: Beyond the Sword

3. tablazat: Focus, Activision, Bandai Namco jatékai

Focus

MudRunner
Blood Bowl 2

Divinity: Original Sin - Enhanced Edition Call of Duty: Modern Warfare 2
Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition Call of Duty: Modern Warfare 3

Farming Simulator 17
Wargame: Red Dragon

Activision
Call of Duty: Black Ops
Call of Duty: Black Ops III

Call of Duty: World at War

Call of Duty: WWII

Wolfenstein II: The New Colossus
Wolfenstein: The New Order

4. tablazat: CD Projekt, Konami,Capcom jatékai

CD Projekt

Konami

Ubisoft

Assassin’s Creed IV Black Flag
Assassin's Creed 2 Deluxe Edition
Assassin's Creed Ongins

Assassin's Creed Syndicate

Assassin's Creed Unity

Brawlhalla

Far Cry 3

Far Cry 4

Far Cry Primal

FOR HONOR.

Heroes of Might & Magic IIT - HD Editior
Might & Magic Heroes VII
Rocksmith 2014 Edition - Remastered
South Park: The Fractured But Whole
South Park: The Stick of Truth

Tom Clancy’s The Division

Tom Clancy's Ghost Recon Wildlands
Tom Clancy's Rainbow Six Siege
TrackMania® Stadium

UNO

Watch Dogs

Watch Dogs 2

Bandai Namco

DARK SOULS II

DARK SOULS II: Scholar of the First Sin
DARK SOULS III

DARK SOULS: Prepare To Die Edition
NARUTO SHIPPUDEN: Ultimate Ninja STOR
Project CARS 2

Tales of Berseria

Tales of Berseria

TEKKEN 7

Capcom

The Witcher 2: Assassins of Kings Enhanced Edition METAL GEAR SOLID V: THE PHANTOM Devil May Cry 5

The Witcher 3: Wild Hunt

The Witcher: Enhanced Edition Director's Cut

PRO EVOLUTION SOCCER 2018
Yu-Gi-Oh! Duel Links
Yu-Gi-Oh! Legacy of the Duelist

Dragon's Dogma: Dark Arisen
Resident Evil 5/ Biohazard 5
Resident Evil 6 / Biohazard 6
Resident Evil 7 / Biohazard 7
Street Fighter V
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5. tablazat: Paradox, Electronic Arts Inc. jatékai

Paradox Electronic Arts Inc.
Age of Wonders III  Command & Conquer: Red Alert 3
Cities: Skylines DiRT Rally

Crusader Kings II Dragon Age: Origins - Ultimate Edition
Europa Universalis IV GRID 2

Hearts of Iron IV Plants vs. Zombies GOTY Edition
Pillars of Eternity Sim City 4 Deluxe Edition

Prison Architect SPORE
Stellaris Star Wars: Battlefront 2 (Classic, 2005)
Victoria I1 Battlefield: Bad Company 2

F1 2017

The Sims 3

3.2.3. Osszes, koronavirussal fert6zottek szimanak alakuldsa naponta

A kutatasunk sziikség volt a koronavirussal fertézottek szamanak valtozasa napi bontasban a
10 legtobb Steam-es felhasznaldval rendelkezé orszagok tekintetében, aggregéalva azokat.
Ezeket az adatokat az ourworldindata.org (koronavirussal fertdzottek szdma) és a statista.com
(legtobb Steam-es felhasznalo) segitségének koszonhetden sikeriilt 6sszegylijteni. A végleges
adatokhoz a kovetkezdképpen jutottunk el. Eldszor is megnéztiik melyek azok az orszagok,
amelyek a legtobb felhasznaloszammal rendelkeznek a Steam-en. Ezt kdvette az ezekre az
orszagokra vonatkozd Osszes COVID-19 eseteinek kigylijtése egyenként. Az
ourworldindata.org weboldalrol letoltott CSV-tipusu fajl adatait beolvastuk az Excelbe, majd
lesziirtiik a szdmunkra sziikséges orszagokra, adatokra. Végiil az orszagokra bontott fertdzések
szamat Osszeadtuk, és megkaptuk a szamunkra kivant tablazatot, melyben minden napra
vonatkozoan szerepel az Osszes koronavirusos eset egészen 2021. januar 22.-¢ig. Fontos
megjegyezni, hogy Kina is benne lett volna a listdban, azonban ott csak 2021. februar 9.-én
indult el hivatalosan a Steam, rdadasul nem is az 0sszes, a vildg barmely mas pontjan elérhetd

jatékkal.
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3.3. Modszertan

1.Abra: a médszertan egyszeri abrazolasa

Részvényarfolyam

Granger-oksag

COVID-19
esetszam

satekosszam Y

Granger-oksag

1.Kutatasi kérdés: Van-e kapcsolat a vallalatok t6zsdei arfolyama és a jatékékosszamaik kozott?

Az elsd kérdéslink megvalaszolasdhoz, miszerint van-e barmiféle ok-okozati 6sszefiiggés egy
adott cég jatékanak vagy jatékainak napi felhasznaloszdmanak valtozésa €s az adott cég napi
arfolyam valtozasa kozott, Granger-oksagot hasznaltunk. A COVID hatasat az alapjan kivantuk
szemléltetni, hogy Osszehasonlitottuk a kiilonb6z6 i1ddszakok Granger-oksagi tesztjeinek
eredményeit. 4 kiilonb6zd iddszakot vizsgaltunk, egy 2018.01.03.-t61 2021.01.22.-¢ig (errdl az
1ddsavrol allnak rendelkezésre szamunkra adatok) tarto idészakot, egy-egy a 2020. marcius 11.-
¢ (koronavirus-jarvany pandémiava nyilvanitasa) el6tti és utani napokat, egy pedig az azt

kovetd 1 honapot vizsgélja.

A Granger-oksagi teszt tulajdonképpen nem mas, mint egy F-proba, melynek nullhipotézise,
hogy a vizsgalt okozati valtozora a modell becslése alapjan felirt egyenletben oksagi
tényezoként tesztelt valtoz6 minden késleltetett értékhez tartozo paraméter nem kiilonbozik
szignifikansan nullatol. Az oksag akkor all fenn, ha ez a nullhipotézis elutasitasra kertil.
(Granat, 2020) A feladat megoldasahoz eldszor is sziikségiink volt egy olyan szoftverre, amely
képes Granger-oksag szamitasara, mi ehhez a gretl nevii statisztikai szoftvert hasznaltuk, amely
szamos statisztikai modell, teszt elkészitéséhez hasznalhatd. Az oksagi tesztek elvégzéséhez
egyszer sziikségiink volt egy olyan Excel-tablazatra, amely egylittesen tartalmazza az aggregalt

napi felhasznaldészdmokat, valamint a napi részvényarfolyamokat cégenként. Mdasodszor
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aggregalas nélkiil is meg szerettiik volna vizsgalni a napi jatékosszamokat, az arfolyamokkal
szemben. Mivel a 100+ jatékot a végtelenségig tartott volna elemezni, ezért minden cég
esetében csak maximum 5 jatékot néztiink meg, azok koziil is a legnagyobb jatékosszdmmal
birokat, ugyanis ugy gondoltuk, hogy azok talan nagyobb hatassal vannak az arfolyamokra. A
gretl-hoz sziikséges adatokat konnyedén Ossze tudtuk allitani a mar meglévé adattablakbol.
Miutan betoltottiik az adatok a gretl-be, kivalasztottuk a vektor-autoregressziv modellt (VAR),
amelyen beliil elkésziil a Granger-oksagi teszt is. A vektor-autoregressziv modellekben tobb
id6sor egyiittesen szerepel, amelyek alapesetben endogén valtozdi is a modellnek. A valtozokon
kiviil sziikséges megadni egy késleltetési paramétert (p) is. A VAR modell tulajdonképpen egy
olyan rendszert épit fel, ahol minden valtozé legutols6 p darab értékeinek sorozata hatassal van
sajat magara és minden mas valtozoé targyiddszakanak meghatarozasara. Miutan kivalasztottuk
a VAR modellt, meghataroztuk egységesen a késleltetés mértékét (2), és bepipaltuk a robusztus
standard hibak figyelembevételét, majd megallapitottuk azt, miszerint az lenne a leginkébb
célravezetd, ha a felhasznaloszam valtozds az oka az arfolyam valtozasanak. Annyit
valtoztattunk az eredeti adatokon, hogy vettiik, mind az arfolyamnak, mind a jatékosszamnak a
logaritmusat a szamok zsugoritdsanak érdekében. Ezt kovetden a kapott eredmények alapjan
megvizsgaltuk, hogy a VAR éltal kapott p-értékek az oksagi tényezdkre (jatékosszamok)
vonatkozéan 5% (minta nagysidga miatt ezt a szignifikancia szintet tartott megfelelének)
alattiak-e, a. Ha mindkett6 késleltetett oksagi tényezo p-értéke 5% alatti volt, akkor vizsgaltuk
meg a Granger-oksagi teszt F-probajat. Itt is az 5% lett a hatarvonalunk, az alatt utasitottuk el
a nullhipotézist, miszerint nincs ok-okozati kapcsolat az arfolyam és jatékosszamok kozott,
emiatt az alternativ hipotézist fogadtuk el, tehat a felhasznéloszadm valtozéasa oka az adott cég
részvényarfolyam valtozasanak. A jatékok jatékosszamanak, illetve a cégek arfolyamanak

elemzésénél hasonloan jartunk el.

2. Kutatasi kérdés: Az Osszes koronavirusos esetek szama és az altalunk kutatott cégek

jatékékosszamai kozott milyen kapcesolat all fenn?

A masodik kutatasi kérdésiink tulajdonképpen arrdl szol, hogy az 6sszes fertd6zott szamanak a
novekedése oka-e esetleg a jatékosszambeli valtozasoknak. Ezt a kérdést hasonldan az el6zd
kérdéstiinknél alkalmazott Granger-oksagi teszttel kapott eredményekkel probaljuk
megvalaszolni. Itt csak 3 iddszakot vizsgaltunk, mivel csak 2020 januarjatol &llnak
rendelkezésiinkre COVID-19 fert6zésrél sz6lo adatok. Az elsd kettd kutatdsi kérdés a
pandémiava nyilvanitas (2020.03.11.) el6tti és utana 1évo 1 honapot vizsgalja, mig a harmadik

az azt kovetd idészakot egészen 2021. janudr 22.-éig. A Granger-oksagot az elébbihez
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hasonldan a gretl VAR modelljének segitségével végezziik el. A sziikséges adattablat az 6sszes
koronavirusos eset, valamint a cégenkénti jatékosszam tablazatok 9sszevonasaval kaptuk meg.
Majd vettiik mindkét valtozo logaritmusat, hogy kisebb szamadatokkal kelljen dolgoznunk. Ezt
kovetden itt is beallitottuk egységesen a 2-es késleltetést és a robusztus standard hibakat a
vektor-autoregressziv modellezésnél. Oksagi tényez6 szerepét az Gsszes fertézottek szama, az
okozati valtoz6ét pedig most az aggregalt felhasznaloszamok toltik be. Nem utols6 sorban
futtattuk a modellt minden vallalatra kiilon-kiilon. Szignifikancia szintnek hasonloan az 5%-ot

valasztottuk, valamint hasonlé moédon jartunk el az eredmények értékelése kapcsan.
3. Kutatasi kérdés: Kimutathato-e a COVID-19 arfolyamokra gyakorolt hatasa?

Az arfolyam és a koronavirusos esetek vizsgéalatira az eseményvizsgalat (event study)
modszerét alkalmazzuk, alapgondolata, hogy a vizsgalt eseménynek tulajdonithaté abnormalis
hozamot a piac egészének volatilitdsabol (arfolyamingadozéds) fakaddé hozamhoz igazitva
keressiik. (Eldre leszogezném, hogy hasonlé kutatds mar sziiletett ezzel a modszerrel, azonban
az mas datumot tekintett az események kozéppontjanak, cégek kozott ugyan van atfedés, de
nem az egészre kiterjedoen. Mig az a kutatas foként a Dow-Jones indexet vizsgalta foként, mi
az S&P 500 indexet tekintettiikk alapnak.) Tulajdonképpen mi az abnormalis hozamokat
szerettiik volna vizsgalni 50 nappal az altalunk vizsgalt esemény el6tt és utan (-50,50). Ez az
esemény 2020. marcius 11.-e (0), amikor a WHO vilagjarvannya nyilvanitotta a COVID-19-¢t.
Feltételezésiink szerint eme esemény eldtt kevesebb abnormalis hozamot produkaltak a
videojatékokkal foglalkozd cégek, mint az esemény utan. Ezt arra alapozzuk, hogy az altalunk
ismert kutatasok, cikkek, mind a videdjaték-iparag fejlodését, ndvekedését bizonyitotta be
eredményeivel. Az event study modszert az Excel segitségével oldottuk meg. Két adattablara
volt sziikségiink, az egyik, amin az 0sszes cég arfolyama megtalalhato, és egy az S&P 500-as
tdzsdei index napi arfolyamait tartalmazo tablazatra. Az el6bbit a mar korabban elkészitett
adattablakbol készitettiik el, mig az index arfolyamat a Yahoo Finance segitségével értiik el.
Ezt kdvetden csak szinkronizalni kellett a datumokat, majd kovetkezhetett az abnormalis hozam
t-probajaig vezetd muveletsor. A tdblazatunk elsé oszlopat a Datum adja, masodik oszlopban
azt lathatjuk, hogy az adott datum, hany nap tavolsagra van az altalunk kivalasztott eseménytdl.
Harmadik oszlop alkotja a piaci hozamot, ahol ki kellett szamitanunk az S&P 500-as index
hozamat minden egyes napra vetitve ezt az Excel LN fliggvénye segitségével szamoltuk ki
mégpedig ugy, hogy LN (targynap arfolyama/el6z6 nap arfolyama), az azt kovetd oszlopban
csak siman beillesztettiik az adott cég napi arfolyamait, mellette pedig kiszamoltuk azok napi

hozamait ugyanezzel a modszerrel. Az abnormalis hozam kiszamitasahoz, sziikségiink van egy
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normalis hozamra is. A normal hozamot pedig ugy kapjuk meg, hogy vessziik a piaci hozamot
¢s az adott cég béta egyiitthatojat (azt méri, hogy az adott részvény arfolyamanak valtozasa,
hogyan viszonyul az adott piaci index arfolyamanak valtozashoz), azokat 6sszeszorozzuk, majd
hozz4 adjuk az index és a részvény hozamara legjobban illeszkedd regresszios egyenes
segitségével az egyenes y-tengellyel valé metszéspontjat, amit a METSZ fiiggvénnyel
hatarozunk meg, az x-ek az index Osszes hozama a vizsgalt idészak kezdetéig, az y-ok pedig a
részvények Osszes hozama a vizsgalt iddszak kezdetéig. A béta kiszdmitasdhoz a
MEREDEKSEG fiiggvényt hasznaltuk, melyhez hasonloan a két sszes hozamot tettiik bele a
fliggvénybe. Miutan meg lett a normal hozam is, ki tudtuk szamolni az abnormalis hozamot,
minden egyes napra, egyszerien csak ki kell vonni az adott cég részvényének hozamabol a
normal hozamot. Végiil t-probat kell szdmolni, hogy kideritsiik az abnormalis hozam mértéke
szignifikans-e. Szignifikansnak az olyan t-értékeket talaltuk, amelyek értéke meghaladja az
1,96-ot, tehat a 726 elemes mintdnal ez 5%-0s p-értéket jelent, viszont nekiink ez alatt kell
legyen, hogy elutasithassuk a nullhipotézist, miszerint nem tér el szignifikansan az abnormalis
hozam a normadlis hozamtdol. Az abnormalis hozam t-értékét gy kaptuk meg, hogy az
abnormalis hozamot elosztottuk a standard hibaval (amit a STHIBAYX fiiggvénnyel kaptunk
be, a fiiggvény paraméterei megegyeznek a METSZ és MEREDEKSEG fiiggvény
paramétereivel). Ezt mindegyik altalunk elemzett vallalat esetében végig csinaltuk, ezutan

kezdoddhetett az adatok elemzése.
3.4. Eredmények

1. A cégek aggregalt napi felhaszndloszdmanak €s a vallalatok részvényeinek arfolyama kozotti

kapcsolat:

A kovetkezé eredményeket kaptuk, miszerint egyediil a CD Projekt Red-nél talaltunk oksagi
viszonyt a két valtozonk kozott. Itt a késleltetett értékek p-értéke 0,0052, és 0,0044 volt, mig a
Granger-oksag F-probaja 0,0164 p-értéket mutatott 2020.03.11. utani iddszakban, a
nullhipotézist elutasitjuk, emiatt az alternativ hipotézist fogadjuk el, miszerint a CD Projekt
jatékainak jatékosszambeli valtozasa oka az arfolyam valtozasanak. Az altalunk kutatott egész
iddsavra vonatkozdan, mindenhol rendkiviil magas p-értékeket kaptunk viszont, ha csak a
marcius 11-e eldtti idOtartamot nézziik, akkor kozel 5% alatti értékeket kapunk a VAR p-
értékeihez, de az F-probahoz is 8%-0s p-érték tarsul, azonban ez nincs benne az elutasitasi
tartomanyunkban. Ezért mondhatjuk, hogy COVID-19 hatisa észrevehetd a CD Projekt

arfolyama ¢és felhasznaloszama kozott, ugyanis koronavirus vildgjarvannya nyilvanitasa utana
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a jatékos szamok valtozasa oka az arfolyam valtozasanak, mig eldtte ez nem jelenthetd ki. A

tobbi gaming vallalat esetében azonban nem mutathat6 ki a koronavirus hatasa, sehol mashol

nem teljesiil, az, hogy a VAR modellnél az oksagi tényezdk késleltetésénél a p-értékek és a

Granger—oksag p-értéke is 5% alatt legyen. Ha nem cégekre, hanem jatékokra bontva vizsgaljuk

akkor sem tapasztalunk nagy kiilonbséget, bar a CD Projekt Red esetében mindegyik jatéka

esetében kijon az, hogy a jatékosok szdmanak véltozasa oka a cég tdzsdei arfolyam

valtozasanak, azonban csak hosszabb tavon, 1 honapon belill még nem jon ki a COVID-19

feltételezett hatasa. A CD Projekt jatékain kiviil még az Activision Call of Duty Modern

Warfare 3-janal és a Konami Metal Gear Solid V The Phantom Pain-jénél juthatunk erre a

kovetkeztetésre, azonban meglepd modon az Activision jatékanal csak a koronavirus-jarvany

el6tt van a két valtozo ok-okozati kapcsolatban.

6. tablazat: Cégek jatékosszamai és részvényarfolyamai kozotti kapcsolat eredménye

Granver-oksde Egész idosav COVID-19 elatt COVID-19 utdn COVID-19 utdin 1 honap
i “| p-értékek | F-probap-érték | p-értékek |F-proba p-érték| p-értékek |F-proba p-érték| p-értékek |F-proba p-érték
M 2l
CDProjekt 0,839 04457 0,0522 0,0838 0,0052 0,0164 0,1036 0,0507
0,9239 0,0312 0,0044 0,8513
7
Ubisoft 0,5005 0,1458 04693 0,0873 Oﬁfﬁ 0,7995 0.2216 0,069
0,0955 0,0401 0,9372 0,0252
0,4761 0,0909 0,8096 0,6923
TakeTwo : 0,561 : 0,0975 : 0,9064 : 0,6935
0.3489 0,3296 0.9252 09919
7 7 ]
Sega 0,857 0,9784 0,476 0,7607 0,4892 0,6807 0,9616 0,1376
= 0,8348 0,4951 0,393 04532
7 bl
Paradox 0,9971 0,2313 04938 0,7765 0,9829 0,6799 0,9333 0,0214
0,3602 0,5204 0,5518 0,082
1% 7 7712
Konami 0,6645 04833 0,2826 04539 0, 58_“_ 0,2338 0.7712 0,25592
0.9318 02214 0.1677 0.4853
Focus 0,1464 0,291 0,1348 02932 0,8803 09728 0,0187 0,0252
0,2308 i 0,217 i 0,8247 i 0,257 i
-7
EA 0,9491 0,1105 0,544 0,2443 03336 0,1548 08722 0,0428
0,325 i 0,1888 i 0,5824 ’ 06657 ]
72 2 7 7537
Capcom 0, ’_‘3_5 0,9389 0,2335 04123 0.17 f5 0,3103 0,7537 0,0997
0,747 0.1858 037 03398
9. TR rrd 7
Bandai °, ’49_1 0,8551 0=6j5‘ 02648 O=5f = 0,8463 0,122 0,0377
0,647 0,6702 0,5765 0,9883
207 2 7
Activision 0,4297 0,0464 0,152 0,0332 o;;935 0,9648 0,9%68 0.4078
0,1095 0,0303 0,7988 0,6384
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7. tablazat: Activison eredmény

Activision Egészidosav COVID-19 elétt COVID-19 utin COVID-19 utini 1 hénap
Valtozok Atlagos feltaszilGszim | p-érték | F-proba p-ériék|p-értékek | F-proba p-érték|p-értékek| F-proba p-érték| p-értékek| F-prdba p-érick
0,8356 0,8043 0,8421 0.8686
Wolfenstein II: The New Col ossus 643 s 0.1079 ’ 0.1886 ’ 0,1658 ’ 0.5358
0,6069 0,7083 0,6016 04344
0,139 0,0681 0,3563 09387
Call of Duty: World at War 1035 0.0098 0.0016 0.6495 0.2687
- 0,008 0,0007 0,3801 04258
0,034 0,0172 0,9807 0,6603
Call of Duty: Modem Warfare 3 623 ’ 00745 ’ 0.0343 ’ 06116 ’ 0.4028
00228 0,0094 0,6746 09883
0,1188 0,2138 0334 09773
Call of Duty: Modem Warfare 2 685 00318 00818 0349 0.2511
- 0,0246 0,0446 0,1879 05717
Call of Duty: Black Ops Il 3078 08594 0.1817 0.6272 0.1479 09?42 0.,6772 05928 0.5146
04363 01712 04507 06312
8. tablazat: Bandai Namco eredmény
B andai Namco Egésziddsav COVID-19 elott COVID-19 utin COVID-19 uini 1 honap
Valtozok Atlagos felhaszildszam| p-érték |F-proba p-ériék |p-éritkek| F-proba p-ériék |p-értékek | F-prdba p-ériék| p-érickek| F-proba p-érték
} 0.8016 0.8859 06299 00111
TEKKEN7 3018 09559 0.8757 0,7756 _ 0.0079
0,9837 0.8704 09199 09513
i 04504 _ 0.6122 05585 _ 0,903
ProjectCARS2 1603 07453 0,8432 04547 0,0027
0,4893 09323 02686 02349
N, N 0,2729 09972 0,1578 0,0288
3 'ﬁ'RUK\)_.SI.{IPPLDE' ) 981 : 0.5466 ’ 05925 - 03349 : 00731
Ulnmate Ninja STORM 4 0.3109 0,6034 0,284 0.6654
0,6608 0.8512 02855 0.7635
DARKSOULSIIL 11578 _ 08477 0,5973 0.4847 05164
0,7578 0.8436 04017 03246
DARK SOUL.SIE Scholar of the 2317 0,9836 09408 0.7456 03681 0,177 0401 08707 0.0016
First Sin 09147 04578 02018 01384
9. tablazat: Capcom eredmény
Capcom Egész idosdv COVID-19 elétt COVID-19 utin COVID-19 utini 1 homap
Valtozok Atlagos fltaszaldszam | p-érték | F-proba p-érték| p-értékek| F-praba p-érték |p- értékel| F-proba p-érték| p-értékek| F-proba p-érték
) 0,2487 0,4949 0,0944 0,9341
Streat Fighter V 2156 05041 0,7648 i, 0,2459 0,385
0,3261 04647 02856 0,3001
_ 0,6033 0,2004 . 04842 0,6225 ,
RESIDENTEVIL 7 445 0.8489 04575 0,6898 0.115
0,6949 0,2196 0.6954 0,2523
Resident Evil 6 636 04037 0.6709 0.2965 05334 088 07375 0.7484 02128
03723 0,2628 0.8123 0,1924
) ) 0,6151 04286 0,6017 0,6915
Resident Evil 5 44 0.8758 0,7064 0,6605 0,0847
0,6642 04054 0.8792 04516
- ) 5 =
Dragon's Dogma: Dark Arisen 1006 0=21?3 081 0=§486 0,7176 0.028 0,0781 MEI%) 0,0247
0,5287 05136 0,068 05756
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10. tablazat: CD Projekt eredmény

CD Projekt Egésziddsav COVID-19 dlétt COVID-19 utan COVID-19 wéni 1 honap
Vltozok Aflagos felhaszdl oszém | p-érték | F-proba p-értek| p-értekek| F-proba p-érték|p-értékek | F-proba p-érték|p-értékek | F-praba p-érték
itcher: iti 0,6082 0.2552 0,0148 0.1167
The Witcher. Erhanced Edition 1399 : 03067 | - 04116 | 00384 | 0.0815
Director's Cut 0.883 0.1988 0,0343 0.8632
08515 0.048 0.0063 0.125
The Witcher 3: Wild Hurt 21212 ) 0.4664 ; 0.073 ' 0,017 : 0,0474
09163 0,0274 0.0044 0.8521
i i i i 09193 0,1025 0,0096 02379
The Wicher 2 :sgjlsm s of Kings 1282 ) 03022 ’ 02031 ' 0,0221 ) 0,0952
o 0,7692 0.0775 0,0311 0,566
11. tablazat: Electronic Arts eredmény
Electronc Arts Egészidosav COVID-19 elott COVID-19 utan COVID-19 ufani 1 honap
Viltozok Atlagos felhaszndl szim| p-érték | F-proba p-érték| p-értélek | F-priba p-érték| p-értékek | F-prdba p-érték| p-értélek | F-proba p-érték
The Sims 3 4513 03)3? 09127 0’46?4 0,7018 04310 0.4923 01119 0.0441
07195 0.7952 06292 04737
0.6083 02849 03942 0.5496
F12017 7 0,8492 0,1816 03516 0.0864
06274 02076 0,837 08649
s ] 2 5
SPORE 058 03341 0,0047 04207 0,0109 0.022 0,0093 05072 0,1924
03254 0,0183 02635 07103
. - 08555 . 09599 0,929 05841
Plants vs. Zonbies GOTY Edition 1936 0,6655 _ 08118 0,7892 0.7471
07555 09591 07878 04608
DiRT Rally 804 05827 0.4039 0.6819 05173 07371 05647 04389 0.0291
- 02892 03772 03668 0,083
12. tablazat: Focus eredmény
Focus Egészidosav COVID-19 eldtt COVID-19 utin COVID-19 utini 1 hénap
Valtozsk Atlagos felhasmal6szim| p-ériék | F-proba p-érték | p-értékek| F-praba p-érték| p-értékek| F-proba p-érték| p-értékek| F-proba p-értek
0.1564 0.1111 0.9799 0,0034
MudRumner 1518 0.366 ~ 02715 ~ 0.8895 0,003
0,1768 0157 0,8405 0,3084
L . . 0.1246 0.2015 0.9779 0,0395
Divinity: Original Sin 11248 - 0.0829 04376 09671 0,047
0,3857 02164 0,9074 0,4998
o . . 0.0869 0.2417 0.1501 0,003
Divinity: Original Sin2 4502 00972 028 03012 ~ 00044
0.0682 03222 0.1241 0.0589
o 0,8861 0,0861 0380 02313
Farming Simiator 17 980 08175 0,433 06393 017
07782 0.3736 03713 0.2961
Wargame: Red Dragon 10535 08469 09395 08406 09071 0,9023 09317 0.0249 00175
0.7654 0.7159 0.8168 0.1734
13. tablazat: Konami eredmény
Konami Egész 1dosav COVID-19 eloft COVID-19 utin COVID-19 utani 1 honap
Valtozok Aflagos felhasznil dszim)| p-érték | F-praba p-érték |p-értékek|F-proba p-érték|p-értékek| F-proba p-¢riék| p-értélek| F-proba p-érték
Yu-Gi-Oh! Duel Links §959 04147 0,0603 0812 00945 0.1832 0.2468 04387 0228
0,7138 0,1843 0,7635 0,1912
s i 0,127 0.9796 _ 0,0502 0,0766
Yu-Gi-Oh! Legacy of the Duslist 326 0,3084 04295 0,094 0.1721
0,1326 0,7168 0,0309 0,1566
i 0,232 0.198 0,7546 0.2511
Pro evolution soccer 2018 1042 03756 03352 0,7491 03452
02108 02249 0.4637 0.8078
/ J- 0,0619 0,7339 0,0348 0,777
\[ETQ;HGf\q.fDS\?;?; THE 2210 ) 0,1426 : 09397 : 0.0443 ) 0.3788
ceem 00489 0.76 00134 0.4837
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14. tablazat: Paradox eredmény

Paradox Egészidésav COVID-19 el étt COVID-19 utdn COVID-19 uténi 1 hénap
Viltozok Aflagos felhaszndl 6szém| p-érték | F-proba p-érték |p-értékek| F-proba p-érték|p-értékek | F-proba p-érték|p-értékek | F-praba p-érték
0.0226 02328 0.2052 0.0617
Stellaris 14346 0.0311 0.4732 0409 0.1609
0.2168 0.4011 0.2238 0.356
0.5659 0.4305 0.3583 0.6133
Hearts of Iron IV 22655 0.4123 0.7323 0.5099 0.074
0.2218 0.5275 07454 0.0276
B . 0.8333 0.4905 0.7621 0.6031
Ewopa Universalis IV 18397 0.7819 0.508 0367 0.156
0.9235 0.3468 0.175 0.8641
. 0.4425 0.5375 0.4997 0.8546
Crusader Kings II 8544 0.3096 0.7913 0.6743 0.2014
0.7399 0.9005 0.459 0.6261
Cifies: Skylines 14048 082241 0726 0.6847 0.8995 0.7131 0.7704 0.979 0.0547
0.553 0.6462 0.8923 0.1657
15. tablazat: Ubisoft eredmény
Ubisoft Egésziddsav COVID-19 el 6tt COVID-19 udn COVID-19 utini 1 hénap
Valtozik Atlagos felhasmaloszm|p-érték | F-praba p-rték|p-értélel| F-proba p-érték| p-értékek| F-proba p-érték| p-értéke k| F-proba p-érték
- - -
Brawihalla 15430 05031 oager | 937 01003 0.036 0.0756 0.025 00728
0,5302 09761 0,0762 00809
FOR HONOR 6953 017841 2604 02171 02196 0.9911 07265 05411 0.7252
0,1024 0,0906 0,5229 05201
] o 0,169 0,1795 04754 04232
Tom Clancy's The Division 3076 0.0101 0.0183 02704 0.054
- 0,0628 0,0808 02017 00874
. 0,3003 0,1746 0,3505 07646
TomClancy's Ghost Recon 3362 : 04021 : 00605 =20 05607 : 0301
Wildlands 0,2888 0062 0,2084 04396
Tom Clancy's Rairbow Six Siege 105300 045361 353y 04662 03421 0.6257 06777 03976 0,0169
0,1648 0,1543 0,8863 0.0049
16. tablazat: Take-two eredmény
Taketwo Egésziddsav COVID-19 elétt COVID-19 ugin COVID-19 utini 1 hénap
Viltozok Atlagos felhasznaloszim| p-értékek |F-proba p-érték| p-értékek| F-prdba p-érték| p-értékek| F-proba p-érték |p- értékek | F-proba p-értik
03672 0,2883 0,8182 0.8319
XCOM2 5700 0,6474 0,5478 09616 09212
04221 0,3867 0,8435 09282
e 02222 0.0377 0,6540 0,036
Sid Meier's Civilization V 26797 04738 0086 0,886 04219
02621 0,1247 0,6006 0.7463
Sid Meier's Civilizafion VI 31033 0.5267 04547 0.2137 0,1379 0.8956 09175 0.7877 08180
03871 0492 0,940 09407
05157 0,1328 0,2305 02405
Grand Theft Auto V 107142 02735 0,1023 04616 01109
02345 0.0463 0,2204 05141
- 0,406 0,0321 ) 0242 , 00067
Borderlands 2 9608 0481 0,6988 00267 0,0849 0565 05006 04108 00086
17. tablazat: Sega eredmény
Sem Egész idosav COVID-19 elétt COVID-19 utin COVID-19 uini 1 homap
Valtozdk Atlapos felha s7ndl dszim| p-érték | F-proba p-ériék| p-ériékel | F-proba p-érték| p-értékek | F-proba p-ériék| p-értélek |F-proba p-ériék
02902 06092 01568 07378
“‘ - “" A MM 5 - _r 5 = | = 5 v E -f
TotalWar: WARHAMMER I 22581 0.463 04215 08260 0682 02501 0,3649 03887 0,4036
. 09768 0,843 c 0.6041 035290
Total War: ROME I 7948 : 0,9048 : 0331 : 04489 - 0,0844
o 08606 04488 22| 04135 : 02626 :
. . 09721 c 0,197 02889 0.6001
Tofal War: MEDIEVAL II 4283 : 0,5116 : 0,0022 : 0,3934 : 02128
o [ 04713 : 04165 : 08061 :
0.7494 0,387 03612 08318
Football Manager2017 6471 ' 0.4476 : 0.2839 i 0.5615 : 0,1965
o & 06834 03309 : 03262 22| 043 e
01758 . 0,1626 o 06617 07596
C Heroes2 7134 : 0.3567 : 0,20 : 0.1191 : 0,2007
ompanyoRieroe 0798| 7 08543 = o151 : 03508 :
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2. Osszes koronavirus eset és az aggregalt jatékosszamok valtozasanak kapcsolata:

A Granger-oksagi tesztek alapjan a kovetkezoket tudjuk mondani az §sszes koronavirus eset €s
az aggregalt jatékosszamok valtozasanak ok-okozati kapcsolatarol. A koronavirus terjedésének
kezdeti iddszakaban, mint ahogy azt sejteni lehetett nem 4all ok-okozati kapcsolatban két
valtozonk, a Granger-oksag alapjan még lehetne, viszont az okséagi tényezok késleltetésénél
5%-nal joval nagyobb p-értékeket kaptunk. A koronavirus vildgjarvannya vald nyilvanitasat
kovetd 1 honapban mar két cég jatékosszamaban is megjelent a koronavirus esetek szamanak
novekedésének a hatasa. Név szerint a Konami-éban és az Electronic Arts-éban. A Konami
esetében a VAR modell p-értékei 0,0049, 0,005, Az EA esetében pedig 0,0122 és 0,0119 voltak.
Az F-prébaknal a p-értékekre 0,0168 jott ki a Konamindl, 0,0326 az EA-nél. Hosszabb idétavon
ugyanugy két cégilink maradt, azonban a Konami-t felvaltotta a Ubisoft. Ahol a Ubisoftnal a
késleltetés paramétereinek a p-értéke 0,0217 és 0,013, mig az EA-nél 0,0059 ¢és 0,0042 volt a
vektor-autoregressziv modellnél. A Granger-oksagi teszt F-probajanal rendkiviil kicsi p-értéket
sikeriilt kapnunk. Sajnos a tobbi cégrél nem kaptunk értékelheté szamokat. A kapott
eredmények alapjan mondhatjuk, hogy 2020. marcius 11.-e utdn az Osszes eset szdmanak a
valtozésa oka a Konami, valamint az Electronic Arts jatékosszamanak valtozésanak rovid

tavon, addig hosszl tavon, ez a Ubisoft, illetve az EA esetében mondhato el.
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18. tablazat: Jatékosszamok és koronavirusos esetek szama kozotti kapcsolat eredménye

Granger—oksa COVID-19 el6tt 1 honap | COVID-19 utan 1 hénap COVID-19 utan
€ & | p-érték |F-proba p-érték| p-érték |F-proba p-érték| p-érték |F-proba p-érték
. 0.2113 0.4036 0.0839
CD Projekt | - 0.1914 ‘- 0.2361 ‘- 0.042
e 0.3253 ' 0.4684 ' 0.0785
Ubisoft 0,5795 0.7877 0,9633 0.0016 Llelt 0.000
0.5555 0.9568 0.013
2
TakeTwo | 21687 0.0144 0,9908 0.2955 0,2156 0.0046
0,289 0.9558 0.1946
2095 . 83
Sega 0,209 0.4379 0,408 0.6705 0,8331 0.012
02172 0.4165 0,7985
2
Paradox | 2023 0.9733 0,1768 03251 0,106 0.0323
0.9969 0.1726 0.0971
. 0.0863 0.0049 0.9811
K - 0.1802 > 00168 - 0.9903
onamt 0.0917 ' 0.005 0.9788 '
Focus 0,0703 0,0288 0,179 0,0481 0,1857 0,0029
0.1216 0.2126 0.1647
2
EA 0,9526 03729 R 0.0326 Ll 0.0000
0.865 0.0119 0.0042
3 75 .
Capcom 0,3881 0.476 0,7511 0.8907 0,7164 0.9331
0.4438 0.7641 0.7155
Bandai Namco 0,0954 0,0553 0,4039 0.,5205 0,8069 0,7927
0.1364 0.4124 0.8147
L 0.3483 0.7692 0.4561
s - 3802 - 2263 - ,
Activision 0.3978 0.380 0.8303 0.226 0.4876 0,0318

3. A koronavirusos esetek és arfolyamok kapcsolata:

A koronavirusos esetek és a vallalatok arfolyamanak vizsgalatanal elég szép eredményeket
kaptunk, az event study modszer meglehetdsen hatékonynak bizonyult. Szinte mindegyik
vallalat esetében kijott az, miszerint az altalunk kivalasztott esemény (2020.03.11.) utan sokkal
tobb abnormalis hozam sziiletett a vizsgalt 100 nap alatt (-50,50). Osszesitve a kovetkezd
értékek sziilettek: CD Projekt (utdna 4 abnormalis hozam, elétte 1), Ubisoft (2,0), Take-Two
(2,2), Sega (1,0), Paradox (5,1), Konami (3,0), Focus (3,0), Electronic Arts (2,0), Capcom (6,1),
Bandai Namco (3,2), Activision Blizzard (5,1). Tehat nyugodt szivvel mondhatjuk, hogy a
fertdzottek szamanak novekedésének okan vilagjarvannya hirdetett COVID-19 hatassal volt a
videdjaték piac cégeinek arfolyamara. Az abszolit hozamok 5,14% és 17,98% kozott
mozogtak, az utdbbi 17,98%-o0s hozamot egyébként a Konami érte el. Az atlagos abnormalis

hozam 7,92% volt az esemény utani idészakban a 36 abnormalis hozam alapjan. A kapott
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eredmények a vilagjarvany pozitiv hatasait mutatjdk a gaming iparra, ami a tézsdei indexek,

részvények nagy részének eséseivel egyiittvéve igazan szép teljesitmény eme ipardg szamara.

4. Osszegzés és konklazié

Ebben a fejezetben a tanulmanybdl levont kovetkeztetéseket irjuk le. Az elsd alfejezet a
tanulmany eredményébdl levont kdvetkeztetéseket mutatjuk be, amik megvalaszoljak a kutatasi
kérdéseket. A masodik rész listdzza a kutatds sordn felmeriild limitaciokat és a tovabbi

lehetséges kutatasi iranyokkal zarja le a fejezetet.
4.1. Kovetkeztetések

Az elsé kutatasi kérdésiinkben arra kerestiik a valaszt, hogy van-e kapcsolat a tdzsdei
arfolyamok ¢és az elemzett jatékok Ossz- €s részfelhasznaldszamai kozott. Ezt az elemzést
létrehozott adattablaink altal a gretl nevili szoftverben Granger-oksagi teszttel végeztiik el. A
nagymértékii elemzés kapcsan se talaltunk szignifikans kapcsolatokat tehat kijelenthetjiik, hogy
a tozsdei arfolyamok ¢és a jatékosszamok kozott nincs kapesolat. A kijott eredmények koziil
egyediil a CD Projekt Witcher jatékai mutatnak jelentds kapcsolatot a jarvany kitorése utén,
azonban ezt is el kellett vessiik mivel e kdnyv alapjan késziilt jatékokbol ekkortéjt késziilt egy
sorozat, aminek népszeriisége nagyban befolyasolhatta a felhasznalészamokat. Azt ezt kovetd
(masodik) kutatdsi kérdésiink megvalaszolasdra az els6h6z hasonléan hoztuk Iétre
elemzésiinket azonban ebben a kérdésben az Osszes koronavirusos esetek szamat és a
kutatasban szerepld cégek kapcsolatat vizsgaltuk. Sajnos ebben a vizsgalatban is csaldédnunk
kellett, mivel csak részlegesen mutatkozott kapcsolat egy-két cég kapcsan.

A harmadik €s végso kutatasi kérdésiinkben az el6bbiektdl eltérd mas kutatasokban is hasznalt
modszertant alkalmaztunk. Ezzel az eseményvizsgalat (event study) nevii modszerrel
elemeztiik az arfolyam és a koronavirusos esetek abnormélis hozamait vizsgaltuk az S&P 500
index alapjan. Itt mar sikeriilt bizonyitékot talalnunk a koronavirus-jarvany hatasara. Kidertilt
az altalunk valasztott esemény (2020. marcius 11.) utdn sokkal tobb abnormalis hozam
keletkezett az altalunk vizsgalt cégek korében, ha az S&P 500 indexet vessziik benchmarknak,
mint eldtte.

Ezenkiviil kutatdsunkban a jatékosszamok alakuldsat szamos kiilonféle tényezd
befolyésolhatta, illetve torzithatta, mint példaul néhany jaték ideiglenesen vagy tartdsan
ingyenessé valasa, 0j frissitések és jatékon beliili tartalmak érkezése, valamint az 0j jatékok

megjelenése.
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4.2. Limitaciok és tovabbi lehetséges kutatasi iranyok

Mint barmely mas kutatas mi is talalkoztunk mind a téma €és mind az id6 korlatozottsagéval,
ami a kutatasunk széleskori alkalmazhatosagat hatraltatja. Ezeket a korlatozd tényezoket itt

soroljuk fel:

1. A tanulméanyunk foéként a felhasznaloszamok ¢€s a véllalatok részvényeinek egymassal
¢s a COVID-19 altal okozott fertdzések kapcsolatat igyekszik feltarni. Ezt tovabb
fokozhattuk volna, ha a vizsgalatba bevonjuk a jarvanyban elhunytak szdmat ¢s a cégek
arra az évre vonatkoz6 eredményét.

2. A tanulméanyunk csak egy témara fokuszalt a videdjatékokra, illetve azok piacéra és
ipardra, tehat a kutatdsunk mads teriiletekre egyaltalan nem, vagy csak részlegesen
alkalmazhat6. Szeretném biztatni a jovObeni kutatokat, hogy teszteljék a kutatasaink
hipotézisét mas témakra és iparagakra vonatkozoan.

3. A kutatas széles id6kozben vizsgalja az adatokat, de csak 2018. januar 3.-4t6l 2021.
januar 22.-éig vizsgalja az adatokat. Erésen vitathato azonban, hogy a vizsgalt
koronavirus hatds még napjainkban is tart, habar ezt az orosz-ukran hébort teljesen
befolyasolja és bedrnyékolja. Az orosz-ukran haboru altal 1étrejott tovabbi kutatasi
iranyt is szivesen kutattuk volna, azonban adatok hidnyaban ez nem volt lehetséges.
Habar igen kétséges, hogy szignifikansan kimutathaté egyaltalan hisz az orosz-ukran
héabort is szamos iparagat befolyasolt és nehezen lehet kiilonbséget tenni a két esemény
hatasai kozott.

4. Az adatoknal a jatékosszamoknal kizardlag a Steam jatékosszamait tiikrozi, csomo
hozz4 hasonld platform (pl. Epic Games, Microsoft Store, stb.) adatait nem vettiik
figyelembe, ugyanis azok nem élltak rendelkezésiinkre. Az indexeknél pedig csupan az
S&P 500-as index alapjan vizsgaltuk a részvények hozamait. Tobb adattal
valoszintsithetden pontosabb eredményeket lehetett volna kapni. Remélhetdleg sokkal
tobb lehetdség lesz majd a jovOben hasonlo elemzések elvégzesére. Befejezésiil annyit
mondanank, hogy nem zarjuk a tovabbi kutatdsokat ebben a téméban, akar szakdolgozat

formajaban sem.
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