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1. Bevezetés

A dolgozatom témaja az online jatékok gazdasagi szerepe, illetve annak hatasa a fiatalok
¢letére. Maga a jaték kezdetektdl fogva az emberi kultara sarkalatos pontja. Az élet minden
egyes teriiletén talalkozhatunk vele, kortol teljesen fiiggetleniil. Torténelmiink soran a jaték
nagyon hosszu utat jart be annak érdekében, hogy eljusson az 6si tarsasjatékoktol a mai
virtualis valosagig.

A videdjatékok fejlédését mindig is az innovacio jellemezte, amely az utobbi idében egyre
erdsebb tendenciat mutatott. Csupan néhany évtized leforgasa alatt az online jatékok
népszeriisége felrobbant, amelyet a koronavirus jarvany sem tudott megéllitani, s6t elényére
valt ezen szegmensnek. Az ipardg sikere tehdt megkérddjelezhetetlen, az egyik
legnépszertibb ¢és legsikeresebb szegmenssé fejlédott vilag szinten.

Azonban a téma bonyolultsagat fokozza az elmult évtizedekben felnott Y, Z és Alfa
generaciok kozotti kiillonbségek. Mig ezen generacio tagjai egylitt néttek fel a technologia
fejlodésével, addig a korabbi 1982 eldtt sziiletetett korosztaly tagjai szdmara nagy kihivast
jelent a technologia fejlodddésével egylittjaro ujitdsokhoz vald
alkalmazkodas.(Komar,2017)

Ebbdl kifolyolag teljesen mas kommunikicids csatorndkat hasznalnak. Az ugynevezett
,,digitalis bennsziilotteket” felfedezték a vallalatok is, akik kiilon iparagat tudtak épiteni a
fiatalokra, ezzel elérve egy sokkal csabitobb fogyasztoi réteget.

A téma valasztasomnak fobb indoka, hogy magam is lassan 10 éve rendszeres online jaték
felhasznal6 vagyok, igy a téma irdnti érdeklddésem mar a témavalasztas pillanataban adott
volt. Ugy gondolom, a kellemes kikapcsolodas mellett szamos pozitivumot készonhetek az
online térben eltoltott idonek. A jaték soran példaul lehetdségem van kiilfoldi jatékosokkal
kommunikalni, amelynek hatasara a nyelvtudasom rengeteget fejlodott. Emellett megannyi
embert ismerhettem meg, akikb6l jo néhanyat mar baratomnak hivhatok.
Szakdolgozatomban célom bemutatni a jatékos kdzosség magyarorszagi helyzetét, valamint
utanajarni az online jatékos vilagot 6tvozo sztereotipidknak. Szeretném vizsgalni tovabba a
jatékok kozosségépitd erejét, edukaciora gyakorolt befolyasat és a fogyasztdi magatartast.
Mindenekeldtt a dolgozatomban bemutatom az online jatékok torténetét, miifajait, illetve a
ra épiil6 iparagat, az esportot. Ezt kovetden ismertetem a napjainkban egyik legnépszeriibb
jatékot, amelynek kitérek marketing és gazdasagi részleteire is.

Végiil pedig megvizsgalom a koronavirus jarvany okozta valtozasokat a jatékok vilagpiacan,

illetve hazai szinten.



2. Szakirodalmi attekintés

2.1 Online jatékok fogalma, torténete és tipusai

A mai vilagban felndvekedett generaciok mindennapjainak szerves részévé valtak a
szamitogépes jatékok és az internet, amit az egyre rohamosabban fejl6d6 vallalatok is
észrevettek. Igy tehat a fiatalok egy nagyon csabito fogyasztoi réteget jelentenek szamukra.
Azonban a fiatalokon kiviil a vallalatok megcélozzak az id6sebb keres6képes generaciokat
is, ugyanis 6k is aktiv videdjaték fogyasztok. Ennek koszonhetben, igen széles fogyasztoi
kozosséget érnek el, ezért is fontos a jatékokat gazdasagi szempontbdl megvizsgalni.

2.1.1 Mitis neveziink pontosan jatéknak?

»A videojatékok olyan elektronikus jatékszoftverek, amelyeket szorakoztatas céljabol
fejlesztettek ki olyan elektronikus eszkozokon keresztiill, mint példaul jatéktermek,
konzolok, szamitogépek vagy digitalis eszkozok™ [Internet 1]

Tehat az online jatékokat digitalis képernydre vetitik ki, amelyet aztdn az internet hal6zatan
keresztiil elérhetévé tesznek. Ennek kdszonhetden, tobb szaz ember jatszhat egy jatékon
beliil egymassal vagy akar egymas ellen.

Mig a jaték a szorakoztatas részvételi formaja, addig a konyvek és a filmek a szorakoztatas
prezentacios formai. Példanak okaért, amikor egy konyvet olvasunk, akkor maga az ird
szorakoztat, viszont amikor online jatszunk, akkor sajat magunkat szérakoztatjuk. Emellett
a konyveket olvasva a tartalmuk sosem valtozik, akér el0szor, akar szdzadjara olvassuk,
mindig ugyanazokat a sorokkal fogunk talalkozni. Ezzel szemben egy jatékban a sajat
dontéseinken alapulnak az események, igy minden Gjrajatszott alkalom mas lesz, mint az
el6z0.

2.1.2 Mikortdl beszélhetiink videdjatékokrol?

A videdjatékok torténelmének kezdete az 1950-es évekre tehetd. Ez volt a videojatékok
,hoskorszaka”, amely egészen az 1980-as évek végéig tartott. A manapsag 1étezd
videodjatékok alapkoveit fektette le, igy sziilettek meg a mai napig hasznalt videojatékok,
illetve konzolok alapjai. A jatékok legnagyobb mérfoldkdve az 1962-ben megjelend
Spacewar! nevezetii jaték volt. (Bankhurst, 2022)

A jaték fejlesztoi Steve Russell illetve Martin Graetz olyan szoftvert tudtak késziteni, ami
megalkotta a digitéalis szorakoztatoipar alapkdveit.

A jatékot folyamatosan fejlesztették, igy egyre tjabb és ujabb verziokat adtak ki.



Az online jatékok azonban 1990-ben kezdtek el igazan fejlddni, amikor berobbantak a
mainstream popkultiraba, kdszonhetéen annak, hogy az internet egyre nagyobb kdrben
terjedt el vilagszinten. A kovetkez6 jelentds fejlodési allomas 2003-ban volt, amikor elindult
a Steam. A Steam egy online aruhaz, ahol a jatékosok tartalmakat tudnak vasarolni, illetve
kozosségeket alkothatnak.A kovetkezdé nagy mérfoldké 2004-re tehetd, amikor a Blizzard
kiadta a World of Warcraft nevii massziv multiplayer, azaz MMO (online tobbszereplds
jaték) jatékot. Ez volt az elsé olyan jaték a vilagon, amelynek tébb mint 10 millié aktiv
eldfizetdje volt.

A 2000-es évektdl a vilag minden részén egyre népszeriibbek lettek az okostelefonok majd
azok fejlédésével 2007-t61 egyre jobban elterjedtek az online jatékok is a késziilkékeken.
Habar egy okostelefon lemarad teljesitményben a szamitogépek ¢és jatékkonzolok
teljesitményétol, sikeriilt elérniiik a kiadoknak egy olyan fogyasztoi réteget, akik lehetséges,
hogy sosem vettek volna maguknak jatékkonzolt. Tovabba a jatékok fejlodését eldsegitette
az is, hogy az Apple bemutatta az applikacion beliili fizetés funkciot az 10S
alkalmazasokhoz, amely a mai vilagban mar az Gsszes 1étez6 jatékban megtalalhato.

A Minecraft nevezetii jaték 2009-ben megjelent, amely a mai napig az egyik legkeresettebb
videodjaték a torténelem soran, tobb mint 176 milli6 darabot adtak el beldle.

Az iparag azoéta is folyamatosan fejlodik. A legajabb technoldgiai Gjitas a Stadia, ami egy
Google alkalmazas. A 1ényege, hogy a leglijabb jatékok hasznalatahoz a jatékosoknak nincs
sziiksége kiadni egy erés hardware-re, hanem elegendé eléfizetnie az alkalmazasra. Igy tehat
a Google streameli, azaz kozvetiti a jatékot interneten keresztiil a fogyasztd eszkozére. A

programnak egyediil az internet sebessége jelenthet korlatot. (Portfolio, 2020)
2.1.3 Videdjaték tipusok

Bar a vide¢jaték miifajok korabban teljesen egyértelmiiek voltak, manapsag a mai modern
vilagban mar egyre tobb miifajt, illetve almiifajt kiilonboztethetiink meg. Kiilonosen amiatt
ugyanis a jatékfejlesztok egyre innovativabb modokon keverik dssze a kiilonb6zd tipusu

jatékokat, igy minden egyén megtaldlhatja a szdmara legmegfeleldbb jatékfajtat.



A kovetkez0 tipusokat kiilonboztethetjiik meg:

1. Akcié jatékok: A legnépszerilibb videdjatékékok, amelynek sordn az akciot a jatékos

iranyitja, mik6zben a jatékmenete gyors és intenziv. Javitja a szem—kéz koordinaciot,

a reflexeket, sot a jatékos idegeit is. A jaték 1ényege, hogy a karakternek végig kell

mennie bizonyos kihivasok sorozatin, mikdzben maga az akci6 a felhasznald

karaktere kortil forog.

a.

Platformer jatékok: Altalaban egyjatékos oldalnézetes jatékmod, a jaték
Iényege, hogy a jatékosnak kiilonbozé akadalyokkal kell szembenéznie és
végig kell menni az adott palyan élve.

I. 2D Platformer jatékok: Donkey Kong, Mario Bros

ii. 3D Platformer: Supermario, Odyssey, Sonic Forces.
Lovoldozos jatékok: A jaték célja, hogy legydzziik az ellenfél karakterét,
vagy pedig a jaték soran generalt ellenségeket.

I. FPS (First Person Shooter): Bels6 nézetii 16voldozos jaték. Példa: Call

of Duty, Halo Infinite, Half-Life
ii. TPS (Third Person Shooter): Kiils6 nézetii 16voldoz6s jaték. Példa:
Fortnite, Splatoon

Verekedds jatékok: Lényege, hogy egy adott palyan a jaték soran generalt
ellenfelek ellen vagy pedig online térben mas jatékosokkal szemben tudunk
harcolni.

I. 2D Verekedds jaték: Street Fighter

ii. 3D Verekedds jaték: Mortal Combat, Super Smash Bros
Lopakodés akci6 jatékok: A sima akcio jatékokkal ellentétben a lopakodos
jatékok célja a 16voldozés helyett pont az, hogy elkertiljiik az ellenségeket és
minél feltiinésmentesebben végezziik el a feladatokat.

I. 2D Lopakodos jatékok: Assasins Creed széria, Metal Gear
Tulélos jatékok: A jaték lényege, hogy a karakter tulélje a palyan 1évo
nehézségeket.
Altaldban a karakter minimalis felszereléssel kezdi a jatékot, amit
folyamatosan fejleszteni kell, hogy az egyre nagyobb kihivasokkal is szembe
tudjon nézni a jatékos.

I. 3D Tulélds jatékok: Rust, The Forest

ii. 2D Tulélds jatékok: Terraria, Deadlight



f. Battle Royale jatékok: Mostanaban az egyik legjobban fejlodo, legsikeresebb
videgjaték mifaj a Battle Royale. A jaték f6 célja a jatékosokkal szemben,
illetve a mas akadalyokkal szembeni tulélés, a jatékosok altalaban egy
hatalmas palyara érkeznek, ahol kiilonb6z6 targyakat talalhatnak, amik
erdsitik a karakteriiket. A csavar a jatékmodban pedig az, hogy a palya egy
1d6 utan egyre kisebb lesz, ezaltal nem tudjak elkeriilni a jatékosok az egymas
elleni kiizdelmeket. A jaték végén csak egyetlen egy jatékos élheti tal a palya,
illetve a tobbi jatékos altal nyhjtotta kihivasokat.

i. 3D Battle Royale jatékok: Call of Duty:Warzone, Apex Legends,
Fortnite, PlayerUnknown’s Battlegrounds
ii. 2D Battle Royale jatékok: Surviv.io, Mobg.io
2. Szerepjatékok, azaz RPG-k (Role-Playing Game): A jaték soran egy bizonyos
karakternek a tulajdonsdgait vessziik fel, majd alakitunk a sajat igényeink szerint,
ahogy a torténet szal egyre jobban kibontakozik. A karakteriink altaldban a jaték
elején gyenge, minimalis felszereléssel rendelkezik. F6 feladatunk, hogy tapasztalati
pontokat, illetve targyakat szerezziink az ellenségek, szornyek elpusztitdsaval.

a. Akcio RPG-k: A akcidjatékok, illetve a szerepjatékok kombinacidja. A f6
hangstly a jatékmenet soran az akci6 alapjaira, azaz a harcra helyezddik.
Példa: Assasins’Creed Origins, Grand Theft Auto, Assasins Creed Odyssey,
The Witcher 3

b. MMORPG: Az egyik legnépszeriibb RPG tipusu jaték. A jaték Iényege, hogy

nagyszamu jatékos képes egymassal interakcidoba Iépni egy virtudlis
vilagban. A jatékos a legnagyobb szabadsagit ebben a jatékmoddan taldlja
meg, ugyanis oriasi nyilt szabadon bejarhaté vilagok és rengeteg kiilonb6z6
viselkedési mod koziil tudnak valasztani. A miifaj sikeressége miatt a
jatékokat altalaban tobb kiillonbozé szerveren futtatjak, ezaltal minden
szervernek megvan a sajat vildga, mindegyik kiilonbozik valamiben a
masiktol.
Az egyik legjobb példa a World Of Warcraft, ahol minden egyes szerveren
napi szinten tobb ezer jatékos jatszik. Azonban az egyik szerveren jatszo
jatékosnak nincs lehetdsége interakcioba 1épni egy masik szerveren jatszo
jatékossal. Példa: World of Warcraft, Final Fantasy XI, Diablo, Fallout

c. Sandbox RPG-k: A jaték sajatossaga, hogy a jatékos szinte korlatok nélkiil

iranyithatja karakterét.



Emellett 6riasi palyak jellemzik, amik szabadon bejarhatoak, felfedezhetoek.
A kiildetésekben nincs fontossagi sorrend, mindegyiket sajat magunk altal
megalkotott sorrendben fedezhetjiik fel, majd teljesithetjiik. A jaték
megnevezésének jelentésében jol megfigyelhetd a metaforikus homokozo
jelentéstani hattere, amely arra utal, hogy egy homokozoéban is barhol
elkezdhetiink varat épiteni. Példa: Dragon Slayer, Zelda II, System Shock 2
Taktikai RPG-k: A jaték miifaj o6tvozi a taktikai, illetve stratégiai
videojatékok elemeit. Példa: Final Fantasy Tactics, Arc The Lad II

3. Szimulaciés jatékok: A jaték célja, hogy minél valosaghiibben tudjon utanozni jaték

formajaban egy valos életben torténd tevékenységet. A fejleszték a jaték minden

szegmenségét minél realisztikusabban igyekeznek szimuldlni. K6z6s jellemzdjiik

ezeknek a jatékoknak, hogy altalaban korhatar nélkiilick, mivel nem tartalmaznak

erdszakot.
a. Epitési szimulaciok: Construction Simulator Pro 2017, SimCity Buildlt
b. Elet szimulaciok: The Sims, Shelter 2
€. Jarml szimulaciok: F1 2021, Dirt Rally 2.0, Forza Motorsport 7, Flight

Simulator 2020, Euro Truck Simulator 2, City Bus Simulator

4. Sport jatékok: Sportrajongdk szamara az elsddleges valasztas egy olyan videojaték,

ami szimulal egy adott sportot jaték formajaban. A mai modern vilagban mar

rengeteg jaték all rendelkezésre, igy mindenki megtalalja a sajat sportjadhoz kot6do

videojatékot.

a.

Egyéni sport jatekok: Hagyomanyos, fizikai egyéni sportokat szimulalo
videgjatékok, ami minél jobban visszaadja a valdsagot. Példa: Snowboard
Sim

Csapatsportok: Az egyik 6si videdjaték miifaj, amelyben egy masik csapat
ellen kell megkiizdeniink az online térben. Példa: FIFA, NBA 2k22
Versenysportok: A jatékosnak egy jarmiivet kell irdnyitania azzal a céllal,
hogy elsdként érjenek a célpontba. Példa: Forza Horison 5, Need For Speed
Payback

5. Stratégiai jatékok: Fo jellemzdi a gondolkodas, tervezés, taktika, illetve a stratégia.

A jatekmiifajok kozott ezek a jatékok a legbonyolultabbak. Ennek kdszonhetden, a

jatékosok akar tobb ezer orat is jatszanak az adott jatékkal, hogy teljesen elsajatitsak

Oket. A f6 cél, hogy legydzziik az ellenfeliinket.



Emellett a legtobb stratégiai jatékban a kiadasainkra is nagy figyelmet kell
forditanunk, igy a megfelelé gazdasagi ismeretek elengedhetetlenek.

a. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): A stratégiai jatékok kozott a
legnépszeriibb almifaj. Jelentése a tobbszerepes internetes csataaréna,
kiizd egymas ellen, egy elére meghatarozott csatatéren. A gyézelemhez gyors
reakciok, tokéletességig csiszolt taktika sziikséges. Példa: League of
Legends, DOTA

b. Auto-Battler (Automatikus sakk): A sakkra hasonlit6 jatékmifaj. A jatékosok
egy racs alaku csatatéren jatszanak, ahova karaktereket helyeznek el
kiilonféle képességekkel, akik automatikusan harcolnak az ellenfél

karaktereivel. Példa: Teamfight Tactics, Heartstone Battlegrounds

Napjainkban ezeken a fobb videojatékmiifajokon kiviil rengeteg kevert miifaji videojaték

1étezik, ugyanis egy adott jaték akar tobb mifajba is beletartozhat, illetve a miifajok

keveredésével rengeteg 11j almiifaj keletkezik.

2.1.4 Az iparag szereploi

Az agazat megértéséhez elengedhetetlen ismerniink az iparag szerepldit:

Forgalmazok és kiskereskeddk: Ezek azok a platformok, amelyeken keresztiil a
fejleszto cégek a jatékokat forgalmazzak, illetve értékesitik. A forgalmazas torténhet
offline, mint példaul iizletekben, illetve online formaban is. Példaul: Google Play
vagy Steam.

Streaming szolgaltatasok: Lehetové teszik a jatékos felhasznaloknak, hogy él6ben
kozvetitsenek masoknak, mikézben a ,néz0knek” nem sziikséges letdlteni azt,
hanem a kozvetités adott pillanatdban, ¢lében kovetheti a jatékban torténd
eseményeket. A legnépszeriibb streaming platform a Twitch. A streamerek, azaz
kozvetitbk a fobb bevételeiket szponzoraciokbol, feliratkozasok, illetve
adomanyokbol szerzik.

Hardware fejlesztok: A fejlesztok gyartjak a jatékhoz hasznalt konzolokat,
szamitogépeket, illetve ezeknek az alkatrészeit. Példaul: Sony vagy Nvidia
Arénak: Ide azok a helyszinek tartoznak, amelyekben az esport eseményeket tartjak,

hasonldan a sporteseményekhez.
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Esport: Elére megszervezett, tobbjatékos videojaték versenyek, ahol profi jatékosok
mérik Ossze egymassal a tudasukat. Maga az esport dsszefoglalja a verseny szinten
jatszd jatékosokat, edzoket, a versenyeket, illetve a vallalati infrastrukturat.

o Szoftverfejlesztok: Céljuk olyan szoftverek fejlesztése, amelyek javitjak a jatékosok
kornyezetét. Ez lehet egy problémat megel6zd csalds-ellenes szoftver, de akar egy
online segitségnyjto alkalmazas is.

o Jatékkiadok: Az iparag legnagyobb szerepléi. Ok finanszirozzak és forgalmazzak a
jatékok elkésziilését. Legnépszeriibb videojaték kiadok az Activision, Electronic
Arts, illetve az Ubisoft. Ezek a kiadok a koronavirus alatti maradj otthon
kampéanynak kovetkeztében szarnyaltak a virus alatti idészakban.

o Jatékfejlesztok: Azok a cégek, akiket a kiadok megbiznak egy adott jaték
fejlesztésével kapcsolatban. Példaul: Valve, Blizzard.

Roviden ezek a szereplok alkotjak az online jatékokhoz kapcsoldédd Okoszisztémat, ami
rengeteg bevételi forrast teremt meg az ipardg szamara. A fent emlitett csatorndk manapsag
a telefonokon val¢ jaték lehetdségét fogtdk meg, mivel a mai okostelefonok erds hardver,
illetve szoftverrel rendelkeznek, igy képesek nagy teljesitményigényii jatékok futtatasara is.
Tobb eredetileg mas platformra késziilt jatéknak kezdték el kiadni a mobiltelefonos
verziojat, ezzel is elérve egy 01 jatékos réteget.

A fogyasztok megoszlasanak tekintetében az etalon orszagok Kina és az USA, ami az iparag
altal generalt bevételek 48 szazalékat adta meg 2019-ben.

A gaming piac generalta arbevétel megoszlas régionként2019-ben

Eurépa/Kozel
Kelet/Afrika;
23%
Latin Amerika;
4%

Azsiai csendes-
oceani régio,
23%

Kanada, 2%

USA; 24%

Kina; 24%

1. dbra: A jaték piac generdlta bevétel megoszidsa régionként 2019-ben.
Forras: Portfolio,2019
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A gaming szektor globalis arbevétele
A szegmens legtobb arbevételt termeld dgazata: a mobiltelefonos jatékok. Bevételiik 2019-

ben 68,4 milliard dollar volt, ami a teljes piac bevételének 45 szazalékat teszi Ki.

A gaming szektor globalis arbevételének alakulasa (milliard dollar)

mPC m Konzo m Mok

2. dbra: A jaték szektor globalis arbevételének alakulasa 2018-2022
Forras: (Portfolio, 2020)
A szegmensen beliil nem csak a legnagyobb arbevételt, de a leggyorsabb fejlédést is a
mobilapplikaciok érik el. A Google Play eléfizetdinek szdma 2018 és 2019 kozott 70
szdzalékkal nodtt. A novekedés hatterében elsdsorban az innovativ és akadalymentes
felhasznaloi élménynek koszonhetd, amely alapjai a mikrotranzakciok, azaz az
alkalmazason beliili fizetések. Ezen kiviil rengeteg lojalitasért jard jutalom elérheto.
Az 5G mobilhéldzat elterjedése tovabbi magaslatokba fogja emelni a mobiltelefonok ¢és
szoftverek fejlodését, igy a kozeljovében ismét teljesen atalakulhat a videdjatékok piaca.
Mire szamithatunk a jovoben?
A folyamatos technologiai fejlédések kovetkeztében tisztan latszodik, hogy a lehetéségek
hatara a csillagos ég.
e Virtualis valosag (VR): Manapsadg a valosadg és a fantazia kozti hatar egyre
vékonyabb, illetve egyre tagabb fogyasztoi rétegnek elérhetd. A piacvezetd cégek,
példaul az Ocolus vagy a Valve egyre olcsdbb és jobb termékeket gyart, igy egyre

tobben vasaroljak is oket.
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e Cloud Gaming: Jelentése: felhGalapt jatékszolgaltatds. Oriasi elénye, hogy a
fogyasztoknak nincs sziiksége erds hardware-ra, mivel azt a szolgaltato eldfizetés
ellenében biztositja.

Miikodési elve, hogy a szolgaltatd streameli, azaz kozvetiti az adott jatékot az
elofizetd szamitdogépére, mikozben a jatékot a fogyasztd vezérli. A szolgaltatas
effektiv miikodéséhez erds és szakadozasmentes internetkapcsolat sziikséges.

e Valos idejli testreszabas: A jatékok ezen része még teszt fazis alatt van. A szoftver
lehetévé tenné, hogy a jatékosok automatikusan generaljanak olyan tartalmakat a
jatékon beliil, amely a jatékos személyiségéhez, valamint jatékstilusahoz van
igazodva. A szoftver a jatékoshoz tartozo elérhet6 adatokat hasznositani tudja, igy a

jatékok egy teljesen 1j generacidja kdszonhetne be.

A technoldgidk folyamatos fejlodésével teljesen meg fog valtozni a jovoben az, hogy a
fogyasztok hogyan is élik at a jatékokat. Folyamatosan 1j lehetdségek nyilnak meg a
vallalatok és a markak el6tt, igy a jovoben egy sokkal er0sebb fogyasztd bazist tudnak
kialakitani. A jatékpiacon dontd fontossagu lesz, hogy melyek lesznek azok a vallalatok,

akik eldnyiikre tudjdk majd forditani ezt az 0j koérnyezetet.
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3. Az online jatékok gazdasagi szerepe

»Példatlan valtozas zajlik a szdrakoztatdipar vilagaban: hdditanak a netes videdk, az
eléfizetéses online modellek és a kiilonbozo videojatékok. Ez jelentsen atrendezi az dgazat
hagyomanyos miikodését. A videojatékokkal és internettel felnovekedett Y, Z és Alfa
generaciok az egyik legcsabitobb fogyasztoi réteget jelentik a vallalatok szamara, foként
azért, mert ez a generacid kevésbé a megtakaritas, mint az élményhalmozas irant fogékony.”
(Portfolio, 2019)

A mai fiatalok jelentds része nem néz televizidt, nem olvas nyomtatott ujsagot, nem hallgat
radiot. Ehelyett a szabadidejiiket az online téren toltik és az interneten keresztiil tarjak a
kapcsolatot ismerdseikkel. Ennek koszonhetéen az iparagnak 0j megoldasokkal kellett
eléallniuk, annak érdekében, hogy 1épést tudjanak tartani a generaciok fejlédésével. Ez a
megoldas pedig potencialisan az esportban lathat6, amelynek a bevételeinek dont6 tobbsége

a szponzoracidkbol, hirdetésekbdl, illetve a kdzvetitési jogok eladasabodl szdrmazik.

Az esport bevételek alakulasa és megoszlasa 2015 ota (millio dollar) 1096
900
655 114
176
=
325 >
353
235
2015 2016 2017 2018 2018

= Szponzoracié ® Hirdetések ®Kozvetitési jogok
= Jatékkiadoi dijak = Merchandising & jegyeladas
= | ebontas nem elérhetd Forras: Newzoo

3. dbra: Az e-sport bevételének alakuldsa és megoszldsa
(Forras: Newzo0o,2019 alapjdin)

Az abrat a Newzoo kutatdsa alapjan szurtam be, amely vilagszinten az egyik
legmegbizhatobb jaték és esport piackutatd cégek kozé tartozik.

Az abrabdl is leolvashatd, hogy a kiilonb6z6 bevételi forrasok lebontasat egészen 2017-ig
nem kovették. Jelenleg Azsia, Eszak-Amerika, valamint Kina képviseli a legnagyobb e-sport

piacot a bevételek tekintetében.
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Ahogy a 4. abran megjelend diagrammon is latszik, az esport piac folyamatos fejlddést mutat
vilagszinten Egyre tobb néz6 kivancsi arra, hogy a vilag legjobb jatékosai, hogyan kiizdenek
az altaluk legkedveltebb jatékban. Kiilonbozd eldrejelzések szerint az esport piac 2019-es
0,79 milliard dollaros bevételéhez képest, ez a szam 2025-re kozel 2,28 milliard dollarra fog
novekedni. (Christina Gough, 2022)

Market size in billion U.S. dallars

2018 2019 2020+ 2021+ 2022+ 2023* 2024+ 2025+

4. dbra: Az esport bevételek 2018-2015 kozott vilagszinten
(Forras: Statista.com, 2022 alapjan)

3.1 Demiisazazesport?
Az e-sportban résztvevok professzionalis szinten, szervezetten, valamint versenyszeriien
foglalkoznak videojatékokkal. Mint minden mas sportban, itt is vannak amatdr, illetve profi
versenyzok is. Az otthoni hobbiszintli videdjaték hasznalat azonban nem e-sport.
Legfobb e-sport videojaték tipusok:

e Stratégiai jatékok

e Verekedds jatékok

e L6voldozos (FPS) jatékok

e Tobbjatékos interneten folytatott jatékok (MOBA)

e Sport jatékok
Az eNet kutatasa kimutatta, hogy Magyarorszagon a legnépszerlibb jaték a League of
Legends, illetve a Counter Strike: Global Offensive. Ezen kiviil még téretlen népszertiségnek

orvend a Hearthstone, ami egy online kartyajaték. (pwc.com, 2018)
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3.2 Azesport eredete

Az elsé e-sport verseny 1972-ben keriilt megrendezésre, az akkoriban népszerii Spacewar!
nevezetl jatékkal. Ezt kovetéen 1980-ban mar tobb mint 10.000 fos videdjaték versenyt
szervezett meg egy amerikai cég, ahol a legtobbet a Space Invaderst jatszottak, amely egy
japan 16v6ldozos jaték volt. A mai e-sport fogalma - amikor a jatékosok valds idében egy
masik jatékos ellen jatszanak - pedig a 90-es években sziiletett meg, ugyanis a technologia
ekkorra ért el egy olyan szintre, hogy ez megvalosithato legyen.

3.3 Aze-sport szerepe Magyarorszagon

A sport népszerisitését eldszor egy magyar mozgalom az ,,Egymilliéan a magyar e-sportért”
kezdte el 2013-ban. Céljuknak kitlizték, hogy fejlesszék az iparagat, amire 2 milliard forint
tamogatast is kaptak.A szervezet a mai napig aktiv és folyamatos sikereket ér el a sport
népszerlsitésével, illetve a sport novekedését akadalyozd problémdk megoldasaval
kapcsolatban. Az els6 magyar nagyobb e-sport rendezvény a 2018-ban 1évé V4 Future
Esport volt. Sajnos a szervezet sikerei mellett is latszik, hogy a magyar kultara tavol all még
az e-sport vilagatol, amit a magyarok hozzaallasaban, illetve a tarsadalmi megitélésben lehet

a legjobban latni.

3.4 [Elsodleges célcsoport: a fiatal férfiak

A mai vilagban sziiletett gyerekek belesziiletnek ebbe a modern vilagba, ahol a videgjaték
fogyasztas egy alapvetd dolognak szamit. A sziil6k nagy része jatszik valamilyen jatékkal,
igy a gyermekek ezt latva ndnek fel aminek kovetkeztében mar kis korban elkezdddik az
érdeklddés a jatékok irant. Az eNet kutatasa alapjan 2017-ben a 18 év alatti gyermekek 56%-
a jatszott valamilyen videojatékkal. A kutatas kapcsan igazdn meglepd eredmény, hogy az 5
¢év alatti gyermekek negyede, a 6-10 év kozottiek kétharmada, a 11-18 év kozottieknek pedig
haromnegyede jatszik valamilyen videojatekkal. A felndttek a munka utdni kikapcsolddas,
szorakozas ¢lménye miatt jatszanak, mig a gyermekeknek ezeken feliil edukacios célokat is
szolgalnak a videodjatékok. A sziil6k 46%-a szabalyozza azt, hogy a gyermeke mennyi idot
is tolthet videdjatékokkal.

A fiatalok életére nagyon nagy befolydssal van az esport is, amit a magyarorszagi
rendezvények is mutatnak. A 2017-ben megrendezésre keriilé6 Xbox One PlayIT redezvényre
is tobb ezer vendég érkezett orszagos szinten. Ezeken a rendezvényeken a videdjatékokon
kiviil rengeteg program is van, YouTube sztarokkal lehet taldlkozni, Cosplay bemutatdkat

rendeznek. (Enet, 2017)
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4. Piacelemzés

A piac szerepléi, pénzaramok

,wAZ e-sport minden szerepldjének megvannak a maga bevételi forrasai. Az dkoszisztéma
motorjat az e-sportoldk, a beldliik szervezddd csapatok, a csapatok megmérettetését biztositd
versenyek ¢€s a kozonség adjak. Természetesen magukat a jatékokat a kiadok fejlesztik, a
versenyszervezes jogat Ok értékesitik, ezért az 6 szerepiik az egész 6koszisztéma szamara
meghatarozo. A tartalmak kozvetitésén keresztiil (versenyek, streamek, elemzések stb.) az
e-sport kdzonség elérését az gy nevezett platformok biztositjak, ilyenek példaul a Twitch.tv
vagy a YouTube.

A tovabbi szerepldk ugy, mint a szponzorok, az influenszerek és a fogadodirodak az e-sport
piac novekedését segitik eld, amely végsdsoron minden szereplonek az el6nyére valik.

,»(pwc.hu, 2022) ///[Internet 2]
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Profitréssesedés (io eseményekutén) jogok
___________________________________________________ | Stream
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v

Versenyrendezési
hozzajarulas

]
i
1
]
P
e-sportold P Kézvetités
1 joga
1
]
]
1
'

| Professziondlis e-sport [ Egyeﬁi‘fle‘h'
Kozosségi - J hozzajarulas
finanszirozas

Termék és jegyeladas Jogok

e-sport

e . Jatékon bellli tranzakciok
kozdnség

Fogadéasok, Prémium tartalom

nyeremények Reklam

5. dbra: A piac szerepldi, pénzaramok
Forrds: (pwc.hu, 2022)

4.1 A videojaték piac mérete
A videdjaték piac meghataroz6 elemei a videodjatékok megvasarlasa, illetve a felhasznalok
koltése a megvasarolt jatékon beliil. Kovetkezd fontos elemei a periféria és a hozza tartozo

hardver vasarlas.

17



Az eNet kutatdsa szerint a legnépszeriibb alkalmazasvasarlasi modszer az alkalmazasboltbol
vald vasarlds, amit a felmért személyek 30%-a valasztott, ezen kiviil a vide6jaték fogyasztok
33%-a kolt videojaték vasarlasra a fennmarado rész pedig ingyenes jatékokkal jatszik.

A mai vilagban a legritkabb vasarlasi szokas az offline, hagyomanyos moédon torténd
jatékvasarléas, ami csak minden tizedik jatékosra jellemzd. In-Game azaz jatékon beliil pedig
minden hetedik ember kolt.

Az elkoltott Osszeg megegyezik azzal, amit 10 évvel ezeldtt a teljes hazai online

kiskereskedelemben koltottek el az emberek jatékokra, ami 2006-ban 31 milliard forint volt.

4.2 Bevételi forrasok az e-sport piacon

A newzoo az esport-bol szarmaz6 bevételi forrasait hat {6 kategéridra ossza szét. A 10
jovedelmi forras az a szponzoraciobol szarmazo bevételek, ami az dsszbevételek 61%-t teszi
ki. Ezutan kovetkezik a médiajogokbdl szarmazéd bevételek 15%, majd a kiadoi dijak,
kereskedelmi ¢és jegyeladasi bevételek szinte ugyanolyan aradnyban, majd legvégil a

digitalizacios, illetve kozvetitdi bevételek. (Newzoo, 2022)

$837.3M
+16.4%
YoY
$207.8M
+13.0%
Yoy $130.7M $107.9M
+52.6%
Yoy hoov $53.9M $46.3M
+23.7% +17.0%
- - " D
Sponsorship Media Publisher Merchandise Digital Streaming
Rights Fees & Tickets

6. abra: Az esport bevételei vilagszinten
Forras: (Newzoo, 2022)

A vilagszintli bevételekhez képest a magyar esport piac joval kisebb szamokat general,
viszont az tisztan lathato, hogy folyamatosan fejlodik.
Az eNet 2022-es kutatasa alapjdn a magyarorszagi e-sport jatékokkal jatszok kiadasat évi

65,4 milliard forintra becsiilik.
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Ez a jelentds Osszeg a kovetkezokbol adodik Ossze: hardver és periféria vasarlasok;
videgjaték beszerzése; jatékon beliili koltségek; jatékeldfizetések vasarlasa, valamint a
jatékhoz kapcsolodo termékek beszerzése. Bar elsore soknak tlinhet, azonban havi szintre
bontva csak 7500 Ft-ot jelent fejenként, ugyanis Magyarorszagon koriilbeliil 730.000 fore
tehetd az e-sport jatékokat fogyasztok szdma. A forgalom novekedését magyarazza az is,

hogy a jatékos kozosség egyre nagyobb része rendelkezik 6nalld jovedelemmel.

E-Sport jatékokat fogyasztok kiadasa 2022-ben

Hardver és periféria Videodjaték vasarlas Jatékon beliili kiadas  Jatékel6fizetés Jatékhoz kapcsol6édo
vasarlas vasarlasa termékek vasarlasa

miliard

7. abra: Az esport bevételei vilagszinten
Forras: (Vass, 2022)

A kutatés alatti iddszakban tort be a hardverpiacot is negativan érintd nyersanyaghiany,
amelyet a vasarlok kétharmada jelentésen megérzett.

A hianybdl kifolyolag az arak emelkedése is olyannyira jelentds volt, hogy egy felmérés
soran, tizbdl négy valaszadd nyilatkozott ugy, hogy a magasabb arak miatt jutottak arra a
kovetkeztetésre, hogy nem veszik meg a kivant hardvert.

A kutatasbol tovabbi informaciok is kidertiltek. Mint példaul az, hogy kitd1ték 26%-a tobbet
jatszott a koronavirus jarvany idészaka alatt, mint elétte barmikor.

Emellett a megkérdezettek tovabbi 24%-a az e-sporttal kapcsolatos videdk, kozvetitések
fogyasztasaval toltott tobb 1d6t. Ezen kiviil 31% probalt ki valamilyen 0y jatékot. A
megkérdezettek maradék része pedig nem valtoztatott a jatékos szokéasain a pandémia
iddszaka alatt.

Ezen alakulasok a mai napig is tartosnak bizonyulnak, ugyanis a korlatozasok feloldasaval

sem csokkentek vissza a pandémia idészak elétti szintre.
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A leggyakrabban jatszott videdjatékok
népszeriiségi sorrendje 2022-ben

47%
38%
34%
23%
I

League of  PUBG Counter Valorant Callof  Rainbow FIFA  Teamfight
Legends Strike Duty Six Siege Tactic

8. abra: A leggyakrabban jatszott videojatékok népszeriiségi sorrend szerint
Forras: (eNet, 2022)

A fentebb abrazolt diagramon a 2022-ben leggyakrabban jatszott videojatékok keriiltek
felsorolasra. Nem ritka, hogy bizonyos jatékok népszeriisége hirtelen megugrik, majd vissza
iIs esik rovid id6n beliil. Ezekkel ellentétben az igazan sikeres jatékok képesek hosszutavon
fenntartani a jatékosbazis érdelddését.

A népszeriiségi lista elsd helyét toretleniil a League of Legends foglalja el, amely évek ota
toretleniil tartja ezt a pozicidt és tartja fenn az e-sport kdzosség érdeklodését. Masodik
helyen all a PUBG, kicsivel meghaladva a CS:GO népszeriiségi szintjét, negyedik helyen

pedig a Valorant zart, ami par éve listokdsként jelent meg a jatékpiacon.

Osszegezve a fentebb leirtakat, jol lathatd, hogy a hazai e-sport ismeretsége és a
videdjatékok népszerisége folyamatosan novekszik. A koronavirus jarvany alatti
korlatozasok ezt a ndvekedést tovabb erdsitették, amelyet a jatékpiac is felismert, ezaltal a
gyartok egy egészséges piaci versenyben harcolhatnak tovabb egymadssal. Ez a verseny
szolgalja a jatékosok javat is, aminek eredményeként egyre szélesebb rétegek érdeklodését

keltheti fel az e-sport.
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5. Jaték bemutatas
5.1 League of Legends

A kovetkezd fejezetben, szeretném bdvebben bemutatni a 21. szazad egyik
legmeghatarozobb jatékat, a League of Legends-t. Ezen jatékkal napjainkban is jatékosok
tobb tiz millidi jatszanak napi rendszerességgel, mindemellett az Esport torténelem egyik
legsikeresebb jatékanak tartjak szamon.
A jaték stilusa MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), amely magyarul tobbszerepl6s
internetes csataarénat jelent. A jaték alapkdveit a Blizzard Entertainment altal megalkotott
Starcraft, majd a Warcraft I1l.: The Frozen Throne, illetve a Defense of The Ancients
(DOTA) jelentette.
A piaci szereplok gyorsan felismerték a jaték potencialjat, miutan 2009-ben a Riot Games
bemutatta a League of Legends-et. A 13 éve toretlen siker(i jaték hatalmas kozosséggel és
kimagaslo bevétellel rendelkezik.
A 1étszamok tekintetében, a jatékban 3, illetve 5 f6s csapatok kiizdenck meg egymassal,
jatékosonként egyetlen host irdnyitva.
A jatékban 1évo hosoket kiilonbozo kategoriak szerint tudjuk sorolni:

e Tank

e Magus

o [Ovész

e Tamogatd

e Orgyilkos
Jelenleg tobb mint 150 hds létezik, azonban a jaték fejlesztdi csapata minden honapban
probal legalabb egy 0j hdst megjeleniteni, ezzel is egyre szinesebbé téve a jatékot. Az
ujonnan megjelend hésoket mindig animécios bemutato videok eldzik meg, ezzel is felkeltve
a jatékosok érdeklddését. A kisfilm utan egy részletes bemutato kovetkezik, ahol bemutatjak
a karakter képességeit, illetve hasznos tanicsokat kaphatunk a haszndlataval kapcsolatban.
Jatékon beliil a hdsok vasarlasara kettd lehetdségiink van. Az egyik, hogy megvessziik dket
a mérkozések soran 6sszegylijtott pontokbol. A masik lehetdség pedig, hogy Riot pontokat
vasarolhatunk, azonban ez egy fizetds szolgaltatas. A karaktereket megjelenésiik utan egy

honapig viszont csak dragabban tudjuk megvasarolni.
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Az 5. 4bran lathat6 palya az ,,Idéz6k szurdoka”, ami a klasszikus palya. Ezen a palyan
zajlanak le a rangsorolt mérkdzések, illetve az Esport versenyek is.

A palya 4 részbdl all: Felsé osvény, kozépsd Osvény, alsd 0svény, illetve dzsungel. Ezen
részeken a csata folyamatosan zajlik, a csapatok végcélja pedig az ellenfél tornyainak

ledontése, majd a Nexus lerombolésa.

9. dbra: Summoner Rift térképe
Forrds: (Surrenderat20, 2022)

A Nexus leromboléasa utan vége a jatéknak, tehat végiil az a csapat gy6zedelmeskedik, aki
ezt hamarabb megteszi. A jatékidé minimum 15 perc, maximum 50 perc lehet, ezaltal
atlagosan 30 perc kornyékére tudhato be egy mérkozés.
Legnagyobb hatranya mas jatékokkal szemben, hogy az adott menet ideje alatt nem lehet
leallitani a jatékot. Abban az esetben, ha valamelyik jatékos mégis elhagyja a mérkdzést,
biintetésben részesiil. Amennyiben ez rendszeressé valik, a jatékbol vald Kkitiltas is
lehetséges, ugyanis a csapat tobbi tagjat hatranyba helyezi. A jaték elhagyasan kiviil
azonban, tovabbi viselkedésmodok léteznek, amelyek esetében kitilthatnak egy jatékost.
A kovetkezd indokok elfogadhatatlanok és biintetést vonhatnak maguk utan:
e Sértd, zaklatd vagy csinya szavak hasznalata mas jatékosokkal szemben
e Gytlloletbeszéd
e A csapat jatékélményének szandékos rontasa példaul bajkeveréssel, szandékos
ongyilkossaggal vagy a jaték akaratlagos megnehezitésével a csapat tobbi tagja
szamara
o Kilépés €s inaktivitas a mérkdzés barmely pontjan
e Zavar¢ viselkedés vagy nyelvezet, ami elvonja a figyelmet a jatékrol

e Nem megfeleld, sértd idézénév
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A jaték legmeghatarozobb része, maga a fejlddés. A motivacid végig megmarad, hiszen a
rangsorolt mérkézések folyamatosan arra 0sztonzik a jatékost, hogy minél tobb idot és
energiat fektessen a fejlodésbe.

A rangsorolt mérkézéseken nytjtott teljesitményiik alapjan, minden jatékos besorolhato egy
osztalyba, valamint azon beliil egy divizidba.

5.2 Osztalyok

A rendszer alapvetéen kilenc osztalyba sorolhatja a jatékosokat. Az alabbi abran ezen

o/

osztalyokat lathatjuk a legalacsonyabbtol, a legmagasabb szintig.

ol N - N
o\ N

10. dbra: League of Legends osztdlyal
A rendszer miikodési lényege egyszerli. Minél tobb mérkdzést nyeriink, annal tobb pontot

Forras: (Laserface, 2022)

kapunk, ezaltal egyre magasabb szintre juthatunk el.
Erdekesség tovabba, hogy minél magasabb szintet vizsgalunk, annal kevesebb a résztvevd
jatékosok szama. Mig a Challenger, azaz a kihivok kategoriaban csak a jatékosok 0,012%-a

van jelen, addig a vas-bronz-eziist szintekbe tartozik a jatékos kozosség 60%-a.

Jatekosok osztalyok szerinti megoszlasa ( 2022 )
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11. abra: Jatékosok osztalyok szerinti megoszlasa
forras: Sajat szerkesztés
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5.3 Diviziok

A diviziok lényegében az osztalyok mérfoldkovei. Mindegyik osztaly négy kiilonbozo
diviziéra tagolodik, amelyeket szamokkal jellnek. Példaul, hogyha Eziist I — ben vagyunk
¢s sikeresen atkiizdjliik magunkat ezen divizidon, akkor Arany I'V-ben folytathatjuk tovabb a
jatékot.

Ezeken az osztilyokon, illetve diviziokon keresztil nem csak elére van lehetdségilink
haladni, hanem visszafelé is. Amennyiben az adott jatékos tal sok mérkdzést veszit el, a
jelenlegi pozicidjabol visszaesik, ezaltal egy alsobb szintre keriil a ranglétran.

5.4 A jatékbaol szerzett bevételek

A jatéknak naponta tobb mint 27 milli6 aktiv jatékosa van csticsidében. Altaldban ez az idd
a délutani ordkra tehetd, amikor a gyerekek hazaérnek az iskolabol, a felndttek pedig a
munkahelyiikrdl.

A jatékkal rengetegen jatszanak, viszont ebbdl nem kovetkezik az, hogy sokan is koltenek a
jatékra, mivel egy ingyenes jatékrol van szo.

Ehhez képest a League of Legends 2020-ban nagyjabdl 2 milliard dollarnyi bevételt termelt
viladgszinten, ami hihetetlen eredmény ahhoz viszonyitva, hogy a cég csak a jatékban
elkoltott pénzeket szamolja bevétel forrasként.

Ez kétszer annyi, mint amit a Hearthstone, amely 1,4 milliard USA dollar bevételével a 2.

helyet foglalja el.

League of Legends bevételei vilagszinten
2015 és 2020 kozott (milliard dollarban)

2,5
2.1
2 18 1,75
1,63 r ’

15 1,4 '

1
0,5

0

2015 2016 2017 2018 2019 2020

12. abra: A League of Legends bevételei vilagszinten 2015-2020
Forras: (Statista, 2022)

A 12. abrabol kimutathato, hogy a jaték tobb mint 10 évvel a megjelenése Ota is toretlen

népszeriiségnek 6rvend kdszonhetden az erds rajongd bazisanak, amit az évek alatt felépitett.
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6. Az online jatékok fiatalok életére gyakorolt hatasai

6.1 Elettani hatasok

Az id6 elérehaladtaval az online jatékok, illetve az online tér olyannyira fontossa valt a
fiatalok szamara, hogy mara mar teljesen beépiilt a mindennapjaikba. Azonban a pozitiv
hatéasain kiviil rengeteg negativ élettani hatasa is lehet, amennyiben tul sok id6t toltenek a
képernydk elott.

A fiatalok jelentds része kiizd alvaszavarokkal ¢és almatlansaggal. A 2011-ben végzett
kutatasok kimutattak, hogy a mai vilagban felnovekedett fiatalok, mar tobb mint egy oréaval
kevesebbet alszanak éjszaka, mint a korabbi generaciokban. A pihentet6 alvas pedig nagyon
fontos a fiatalok szamara, ugyanis ilyenkor zajlanak le a fejlédési folyamatok tobbsége.

Az alvéshidnyon kiviil a kutatok tanulmanyoztdk az elhizés és a tulzott szamitogéphasznalat
kozotti kapcesolatot is. Arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a folyamatos iilés, valamint a
mozgasszegény életmad jelentds mértékben hozzajarul a fiatalok elhizasahoz, amely késdbb
aztan sulyos kovetkezményekkel jarhat. Példanak okéért, érrendszeri megbetegedéseket,
magas vérnyomast és pulzusszam ingadozast is okozhat az id6 elérehaladtaval. Emellett a
szamitogéphez hasznalt monitor talzott hasznalata, lataskarosodashoz is vezethet. Tehat
kijelenthetd, hogy egy fiatal minél kevesebb id6t tolt a szabadban, ellenben a szamitogép
el6tt annal tobbet, a lataskarosulas kockazata novekszik.

6.2 Koronavirus és az esport

A koronavirus jarvany az egész vilagon egy komoly problémat jelent és életiink minden
aspektusat befolyasolja. Az egészségiligyi problémakon kiviil az oktatasra, vallalkozasokra,
otthonokra, és még a sportra gyakorolt hatasanak vizsgalata is elengedhetetlen.

Amint a COVID-19 megjelent a vilagon, azonnal eltorolték a nagyobb sporteseményeket.
Az iparag azonban gyorsan reagalt és megtalalta az alternativ pénzkeresési lehetdségeket,
amit ebben az esetben az e-sport és a hozza kapcsolodod fogadasok jelentettek.

Az e-sporton kivill hirtelen népszeriiek lettek tehat az online sportfogadasok, illetve kaszind
oldalak, amelyekbdl Magyarorszagon is tobb hivatalos oldal mtikddik, példaul: bet365,
Vegas.hu.
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7. A koronavirus jarvany pénziigyi hatasai
A koronavirus megjelenését kdvetden az egyik legnépszeriibb szabadidds tevékenységgé
valtak az online jatékok. Ennek kovetkeztében, a jatékpiac rohamosan fejlodott, amit a

kés6bb bevezetett kijarasi korlatozasok, illetve egyéb megkotések tovabb fokoztak.
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13. dbra: A videojatékokkal eltoltott ido novekedése vilagszinten a koronavirus jarvany
alatti idészakba
forras: (Statista C. J., 2021)

A statista diagramja alapjan kimutathato, hogy a vilagjarvany idején minden egyes régioban
nétt a fogyasztok jatékkal toltdtt idejének mennyisége. A legnagyobb novekedést Latin-
Amerika mutatta, ahol a lakossag 52%-a tobbet jatszott, mint koradbban.

Jatékeladasok a Covid-19 megjelenése utan

A virus megjelenése utan vilagszinten nott a jatékeladasok szama, amely Osszességében
novelte az iparag bevételeit. A videdjatékok fizikai értékesitése mar évek ota folyamatosan
hanyatlott, amit aztan az ovintézkedések miatt még jobban csokkent. Elmondhato tehat,

hogy az emberek inkabb az online kereskedelmi szolgaltatasokat preferaltak.
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A koronavirus igazi nyertesei a videojaték készitok

Mint azt mar az elézdekben emlitettem, a koronavirus jarvany okozta megszoritasok miatt
rengeteg vallalat térdre kényszeriilt. Vannak azonban kivételek, mint példaul a
videojatékokat szolgaltatd cégek, akiknek pont az ellenkezdje valosult meg. A kialakult
globdlis karantén soran a felhasznalok szama ugrésszertien emelkedett, hasonléan a
bevételekhez

Activision Blizzard

Az Activision Blizzard-ot szeretném elséként megemliteni, akiknek 2020 els6
negyedévében atlagosan 407 millié ember jatszott a jatékaikkal. Habar a tarsasag arbevétele
2%-kal csokkent ezen idészakban, az el6z6 év ugyanezen idészakahoz képest, a profitot
vizsgalva mégis ndvekedésrdl beszélhetiink. Ez koszonhetd annak, hogy a cég leredukalta a
koltségeit, igy a tiszta profit 13%-kal nétt, azaz 505 millié dollaros profitot produkaltak.

A cég etalon jatéka a Call of Duty: Warzone volt, amely gy tort be a piacra, hogy mar a
megjelenés elsd napjan tobb mint 1 millidan toltotték le. Ez a szam pedig napjainkban tobb
mint 60 milli6 aktiv jatékosnal tart.

A jaték maga ingyenes, viszont rengeteg fizetds prémium tartalom 4ll rendelkezésre, ezaltal
rengeteg jatékon beliili tranzakcid jon 1étre.

A videgjatékok mobil szegmensében a legnagyobbat a King nevezetli kiado novekedett,
aminek az egyik siker jatéka a Candy Crush. Az elsé negyedéves iddszakot tekintve a

felhasznaloinak szama 249 millié f6r6l 273 millié fére nétt. (Portfolio, 2022)
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14. abra: Az Activision Blizzard drfolyamdnak valtozdsa 2020-ban
Forras: (Portfolio 2022)

27



Electronic Arts (EA)

Az Activision Blizzard versenytarsa, az Electronic Arts (EA) is kdzzétette szamait, akiknél
szintén megemelkedtek a felhaszndlok szamai.

A tarsasag bevétele 1,24 milliard dollarrol 1,39 milliard dollarra nott az elsé negyedévben,
azaz 12%-kal emelkedett.

Ami viszont még ennél is meglepdbb eredményt hozott az az, hogy a profitjuk
megduplézodott, igy 209 millié dollarrél 418 millié dollarra nétt.

A kiad6 legnépszeriibb jatékai koz¢ tartozik a FIFA, Star Wars, illetve a SIMS széria.

Az viszont nem meglepd, hogy az olyan szoftvergyartd cégek, mint az Activison Blizzard,
a Take-Two vagy az EA az év eleji elorejelzésekkel kapcsolatban mindig visszafogottan
nyilatkoznak, majd ahogy megyiink elére az iddben, egyre felemelik a varakozasokat.

(Portfolio, 2022)
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15. abra: Az Electroni Arts arfolyamanak valtozasa 2020-ban
Forras: (Portfolio, 2022)
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8. Anyag és modszer

8.1 A felmérés célja
A kutatdsom segitségére egy online kérddivet készitettem, amelyben elsdsorban arra
kerestem a valaszt, hogy a koronavirus okozta korlatozasok, befolyasoltak-e a
videojatékokat fogyasztok szamat €és szokasait, a korabbi idészakhoz képest.
A kutatdsomban azonban igyekeztem tovabbi szamos szemszogbdl megvizsgalni a
jatékosok szokésait.
Az egyik ilyen szemszog a jatékosok szocialis életére iranyuld kérdéskor, amellyel £6 célom
volt alatdmasztani azt, hogy a jatékoknak erds kozosségépitd ereje is lehet. A felvetésre
kiilonb6zé kérdésekkel kerestem a valaszt, mint példdul, szereztek-e bardtot a jatékkal
eltoltott 1d6 alatt. Amennyiben igen, tartjdk-e a kapcsolatot velilk, taldlkoztak-e mar
személyesen, vagy csak a jatékon beliill kommunikalnak egymassal.
A kovetkezdkben azt vizsgaltam, hogy milyen hatasa van az online jatékoknak az oktatésra.
Tanultak-e esetleg olyan dolgokat a jaték soran, amelyet aztan a hétkoznapi életben
hasznositani tudtak vagy esetleg a nyelvismeretiiket fejlesztette-e barmilyen mértékben.
Fontosnak tartottam tovabba a jatékra szant anyagi oldalat is megvilagitani, ugyanis az a
meglatdsom, hogy az 0Onallo jovedelemmel rendelkezd fiatalok, tobbet koltenek
videgjatékokra és kiegészitokre. Ebben a témakorben tehat kdzponti kérdés volt, hogy
rendelkezik-e az adott illetd 6nalld keresettel, illetve a kiilonboz6 vasarlasi szokasok
felmérése.
A felsorolt szempontokon kiviil, kitértem az alapvetd jatékszokasokra is, mint példaul:

e Periodicitas (milyen gyakorisdggal jatszanak az online térben)

e Szolgaltatas (mely jatékkal jatszanak)

e Stilus (milyen tipusu jatékokkal jatszanak)

e [ddintervallum (atlagosan mennyi id6t toltenek el az online térben jatékkal)

Végiil, de nem utolsé sorban demografiai jellegli kérdéseket tettem fel, annak érdekében,

hogy a végén le tudjam vonni a kdvetkeztetéseket.

29



8.2 A kérdéssor

Maga a kérdéssor 26 kérdést tartalmaz, amelybdl az alapkérdések szama 20, a maradék 6
pedig demografiai jellegli kérdés. A kérdésekbdl egy darab szabadon kitdlthetd kérdés van,
a tobbi pedig kotelezden kitdltendd. A kérdések tipusat tekintve a kérddiv tartalmaz zart €s
nyitott kérdéseket is. Emellett mindegyik kérdés meghatarozott formaban van, azaz minden
sornak tartalmaznia kell egy valaszt. A demografiai kérdések a kutatas végén kaptak helyet.
8.3 A kérdéiv tipusa

A kutatasomhoz Google Urlapok nevii online kérdéivet hasznaltam, ami egy ingyenes barki
szamara elérhetd kérdéiv. Hasznalta gyors és egyszerd, a kérdésekre kapott valaszok pedig
anonim modon keriilnek eltaroldsra.

8.4 A felmérés idoszaka, kitoltok szama

A felmérés 2022.szeptember 29. és oktdber 2. kozott volt elérhetd a kitdltok szamara.
Osszesen 110 6 toltotte ki, ebbdl mindegyik kitoltés értékelheté volt, feldolgozhatatlan

minta nem sziletett.
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9. Eredmények ¢€s kiértékelésiik

9.1 Hipotézisek
1. A videojaték fogyasztok nagyobb aranyban férfiak, mint nok.
2. A koronavirus hatdsara a videojaték fogyasztok szama megnétt a pandémia eldtti
¢vhez képest.
3. A jovedelemmel rendelkezék tobbet koltenek videdjatékokra, mint akik nem
rendelkeznek 6nallo jovedelemforrasokkal.
A kiértékelést a kérddivre kapott valaszok szerinti sorrendben fogom elvégezni.
Els6 kérdésemben egy periodicitast felmérd kérdéssel kezdtem, melyben arra kerestem a

valaszt, hogy a valaszadok milyen gyakran jatszanak online jatékokkal.

Milyen gyakran jatszom online jatékokkal?
= Naponta
149 = 2-3 naponta

Hetente

= Havonta
10%
= Evente par alkalommal

Egyaltalan nem jatszok

16. dbra: Az online jatékkal valo jaték gyakorisaga
Forras: sajat szerkesztés

Az egyszerii bevezetd kérdésemre kapott valaszokbol jol leszlirhetd, hogy a megkérdezettek
jelentés részének a mindennapjaik részét képezik az online jatékok. A masodik
legnépszeriibb eredményt a 2-3 naponta jatszok halmaza kapta, igy mar a felmérés elején
kimutathat6, hogy a kitolték nagyobb részét a folyamatos videdjaték hasznalok teszik ki.

A kovetkezd kérdésemben azt vizsgéltam, hogy mely eszkdzoket, milyen gyakorisdggal

hasznaljak jatékra a valaszadok.
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17. dbra: Eszkézok hasznalatanak gyakorisaga
Forras: sajat szerkesztés

A 16. dbrarol leolvashato, hogy a kitoltok leggyakrabban mobiltelefonon vagy pedig tableten

jatszanak online jatékokkal. Ezek a valaszok hasonlé eredményt hoztak, mint a szakirodalmi

forrasok eredményei. Ahogy azt a dolgozatomban is bemutattam mobilon olyan felhasznalok

is jatszanak online jatékokkal, akik nem koltenének kiilon a mobilon kiviil egy jatékot futtato

kornyezetre, mint példaul egy erds szamitogép. Az 5G elterjedése véleményem szerint

tovabb fogja ndvelni a mobil jaték felhasznalok kdzosségét. Késobb kovetkezik az asztali pe

vagy laptop, ami a masodik legkedveltebb platform lett.

Harmadik kérdésemben azt vizsgéltam, hogy a korabbi kérdésemben emlitett eszk6zokon

mégis mennyi 1d6t is toltenek jatékokkal a kitoltok.
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18. abra: Online jatékkal eltoltott ido mennyisége
Forras: sajat szerkesztés
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Felmérésem alapjan napi szinten legtobbet jatszok halmazdban az asztali szamitogép vagy
laptop hasznalok szama lett a legtobb.

A legtobbet pedig a mobiltelefonokat, illetve a tableteket hasznaljak. Véleményem szerint
ez az eredmény annak is kdszonhetd, hogy sokkal egyszeriibb telefonon jatszani mivel nincs
helyhez kotve, mint példaul egy asztali szamitogép, vagy Xbox. Telefonunkon jatszhatunk
szinte akarhol, ahol az idénk engedi.

Tovéabba a kérddivbal kideriilt, hogy a mai generacioé kevésbé preferalja a korabbiakban
népszerll Nintendo kézi jatékkonzolt, mivel a kit6ltok 73%-a egyaltalan nem hasznalja.

Ez az eredmény véleményem szerint azért sziiletett, mivel Magyarorszagon sokkal kisebb
mértékben terjedt el a Nintendo, mint jatékkonzol a tobbi konzolhoz képest.

Negyedik kérdésem a koronavirus alatti jaték hasznalati szokésokra iranyult.

A Covid-19 milyen hatassal volt a
videojatékokkal kapcsolatos szokasaidra?

= A covid id6szak alatt lényegesen
tobbet jatszottam online
3 jatékokkal, mint korabban

= Ugyanannyit jatszottam, mint
korabban

Lényegesen kevesebbet
jatszottam online jatékokkal

19. dbra: A koronavirus hatasa a videdjatékkal kapcsolatos szokasokra
Forras: sajat szerkesztés

Az eredmények azt mutattak, hogy a virus, illetve a kormany szankcioi kovetkeztében oriasi
mértékben megnoétt a jatékosok szama, a kitoltok 1ényegesen tobbet jatszottak a vilagjarvany
id6szaka alatt, mint korabban. A feldogozott szakirodalmakban hasonlé eredmény sziiletett
az eNet kutatasabol az dertilt ki, hogy a kitdlték 26%-a toltott tobb id6t videdjatékkal valod
jatékkal, ami az én kutatdisomban majdnem dupldjara névekedett ugyanis 51%-os eredményt
hozott. Véleményem szerint ez az eredmény egyértelmii volt, kdszonheté a kormany
,maradj otthon” kampanyanak, aminek kovetkeztében tobb milli6 ember kényszeriilt r4,
hogy iddeltoltési alternativdkat keressen, aminek egyik legnagyobb nyertese az online
jatékok. (Vass, 2022)

Tovabba a jatékot egy jo lehetdséget kinaltak az embereknek, hogy interakcioba 1épjenek

kommunikaljanak egymassal, ami az emberi 1ét egyik 1étfontossagu eleme.
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Az otodik kérdésemben azt vizsgaltam, hogy a kitoltk milyen stilusu videodjatékokat

preferalnak a legjobban.
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Fantasy Sport Stratégiai ~ Szerepjaték Nem jatszom Egyéb

20. abra: Videodjatékok stilus szerinti megoszlasa

Forras: sajat szerkesztés

Osszesen 226 valasz sziiletett, ami annak is koszonhetd, hogy a kitdlték tdbb

valaszlehetdséget is megjelolhettek a kitdltés soran. A mezdnyt a akcid és stratégiai jatékok

nyerték meg. Az altalam bemutatott videdjaték a League of Legends ami a nemzetkozi

kutatasok szerint a legnépszerlibb stratégiai jaték, amit a sajat felmérésem eredményei is

bizonyitanak.

Az el6z0 kérdéshez kapcsoldddan a kovetkezd kérdésemben arra kerestem a valaszt, hogy

melyik videojatékok a legnépszeriibbek a kitoltok kdrében.
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21. abra: A legnépszeriibb jatékok a kitoltok korében

Forras: sajat szerkesztés
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A kitoltok kozott a legtobb szavazatot a League of Legends kapta 12 szavazattal, majd
kovette a Fifa, GTA, majd a Call of Duty.
A kovetkezd kérdésem egy egyszerii kérdés, a kitdltdknek arra kellett valaszt adniuk, hogy

miodta jatszanak online jatékokkal.

Miéta jatszol online jatékokkal?

m Kevesebb mint egy honapja
14% ' 8% ® Kevesebb mint fé] éve
 T6bb mint fél éve

B T6bb mint 1 éve

H Tobb mint 2 éve

5 T6bb mint 4 éve

m Egyaltald nem jatszom

21%

22. abra: Mikortol jatszanak a kitolték online jatékokkal
Forras: sajat szerkesztés

A kit6ltdk tobb mint 55%-a tobb mint 4 éve jatszik online jatékokkal, igy toronymagasan ez
lett a legnépszertibb valasz.
A nyolcadik kérdésemben arra kerestem a valaszt, hogy az online jatékok milyen hatassal

vannak a nyelvismeretre.

Szamodra az online jatékok jo hatassal voltak egy
idegen nyelv elsajatitasara?

40
35 33 33 34
30
25
20
15
10 5 5

5

, 1R -

Egyaltalan nem volt  Inkabb rossz Semleges J6 hatassal volt  Nagyon jé hatassal
jo hatassal hatassal volt volt

23. abra: Online jatékok hatasa az idegen nyelv elsajatitasara
Forras: sajat szerkesztés

A kitoltésben nagyon pozitiv eredmények jottek ki, ugyanis a kitdlték tobb mint 60

szazalékanak pozitiv hatast gyakorolt a nyelvismeretiikre az online jatékok.
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A {6 pozitivuma az online jatékoknak, hogy a jatékosok autodidakta modon tudat alatt
tanuljak meg az idegen kifejezéseket, a mas jatékosokkal valé kommunikaciéo pedig
folyamatos nyelvhasznalatra 6sztonoz, igy javitja a szokincset. A sajat példam is igazolja ezt
az allitast, ugyanis a nyelvvizsgdm megszerzésé¢hez a legnagyobb mértékben az online
jatékok jarultak hozza. A jatékok kozben folyamatosan kommunikaltam kiilfoldi
jatékosokkal irasban, illetve szdéban is, ami folyamatosan fejlesztette az angol
kommunikaciom, illetve szokincsem.

A kovetkez6 harom kérdésben a kitoltok vasarlasi hajlanddsagat, szokésait, vasarlasi

mennyiségiiket vizsgaltam.

Milyen gyakran vasarolsz jatékokat, vagy ahhoz
kapcsolddo kiegészitoket?

= Alkalomszer{ien, évente néhanyszor

51 = Havi par alkalommal

A Nem szoktam jatékokat,
kiegészitéket vasarolni csak

19 ingyenes jatékokkal jatszom

24. dabra: Online jatékvasarlasi szokdsok
Forras: sajat szerkesztés

Az ebbe a fejezetbe tartozé elsé kérdéshez azt a valaszt kaptam, hogy a kitoltdk nagyobb
része egyaltalan nem vasarol kiegészitdket, illetve inkabb csak ingyenes jatékokkal
jatszanak. Ebbdl kétféle konzekvenciat lehet levonni. Els6sorban, mivel a kérdés a jatékokra
¢és a kiegészitokre is vonatkozik igy lehet, hogy a valaszadok magat a jatékot megvették,
viszont mivel mar fizettek a jatékért, igy plusz kiegészitékért nem vasarolnak.

Masodsorban pedig lehet, hogy tigy gondoljak, hogy a plusz kiegészit6k, mint a DLC-k
(letolthetd tartalmak), prémium targyak, egy€b elemek nem adnak annyi élvezeti faktort,

hogy fizessenek értiik, igy inkabb csak a jaték ingyenes tartalmait hasznaljak.
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Amennyiben szoktal kiegészitoket
vasarolni miket szoktal?

B Nem szoktam vasarolni
kiegészitdket

H Letolthet6 kiegésziték ( DLC
)

m Jatékon beliili havi dij,
el6fizetés ellenében
kivalthat6 kiegészit6k

B Prémium, mas szamara nem
elérhet6 targyakat

m Jatékon beliili el6nyoket mas
jatékosokkal szemben

25. abra: Online jatékban torténd kiegészito vasarlasi szokdsok
Forras: sajat szerkesztés

A kiegészitd vasarlok korében a legnépszertibb kiegészito a letdlthetd extra tartalmak, azaz
a DLC-k, illetve az el6fizetés voltak. A tobbi kategoria pedig holtversenyben ugyanannyi
kitoltést kaptak a valaszadoktol.

A havi bevételek hany szazalékat koltod online
jatkokra, vagy ahhoz kapcsolddo kiegészitokre?

m0-5%

m5-10%

®10-15%

m15-20%

B 20% vagy annal is tobb

= Egyaltalan nem koltok

26. abra: Online jatékra valo koltes a havi bevételek viszonylataban
Forras: sajat szerkesztés

A kovetkezd kérdésekben az online jatékok kozosségépitd, kapcsolatteremtd hatésairol
kérdeztem a kitoltoket.
Az elsd ilyen jellegli kérdésem az volt, hogy a valaszadoknak van-e olyan baratuk, akiket a

jatékon beliil ismertek meg?
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Van olyan baratod, akit a jatékok miatt ismertél
meg?

H [gen, tobb mint 5

H [gen, de kevesebb mint 5
ember

m Nincs

217. abra: Van olyan baratod, akit a jatékok miatt ismertél meg?
Forras: sajat szerkesztés

Az eredmény bizonyitja azt, hogy a jatékoknak mekkora kdzosség €pitd ereje is van ugyanis
a kitoltok tobb mint 53%-a valaszolta ugy, hogy vannak-e barataik, akiket a jatékokon
keresztiil ismertek meg.

Van olyan baratod, akivel kizarolag jatékon beliil
tartjatok a kapcsolatot?

H [gen

B Nem

28. abra: Van olyan baratod, akivel csak jatékon beliil tartod a kapcsolatot?
Forras: sajat szerkesztés

A kovetkezd kérdésemre kapott valaszok tovabb erdsitik azt, hogy megkérddjelezhetetlen a
kapcsolatteremtd hatasa, ugyanis a megkérdezettek 73%-a valo életben is tartja a kapcsolatot

a megismert barataikkal.
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Talalkoztal-e mar személyesen a
jatékban megismert baratoddal?

H Igen,heti szinten taladlkozunk
M Igen, alkalomszer(ie
talalkozunk

® Nem, de tervezziik

B Nem, nem is tervezzik

29. dbra: Talalkoztal mar jatékban megismert baratoddal?
Forras: sajat szerkesztés

A személyes talalkozokig viszont az el6z6 abran lathatd kapcsolattartok 73 szazalékbol
csupan 33% jut el, ugyanis a kitoltok 33%-a talalkozott mar vagy talalkozik azota is heti
szinten a jatékban megismert barataival.

A mai modern vilagban a mas személyekkel valé ismerkedés egy komoly problémat okoz
az emberek nagy részét annyira befolyasolja a média és az internet vildga, hogy sokszor
megfeledkeznek a mas emberekkel valo kapcsolatteremtésrél, aminek a kérdésben az online
jatékok nagy segitséget nyujtanak ugyanis az adatokbol is kimutathatd, hogy nagyon jo
kapcsolatteremtd ereje van.

A kovetkezo kérdésemben a kitdltoknek kellett eldonteniiik azt, hogy a felsorolt teriileteket

mennyire hanyagoljak el a jatékok miatt.

Van valami amirdl ugy érzed, hogy a jatékok miatt

elhanyagolsz?
100
80 69 63
60
40
20 3 114, 1?014 1120 1217, ot 104 ()IB
o ll an’! Halnd Hal2? Heio! Rala! Halla!
Csalad Baratok Iskola Munka Vasarlas  Etkezések Mas
szorakozasi
lehet6ségek

B Egyaltalain nem M Inkdbb nem ™ Semleges ™ Inkabbigen M Teljes mértékben

30. abra: Van olyan dolog, amit a jatékok miatt elhanyagolsz?
Forras: sajat szerkesztés
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A valaszokbol egy meglepd eredmény sziiletett ugyanis a teriilet, amit a jatékosok a
legjobban elhanyagolnak az az iskola. Mivel a kitoltok nagy része a 15-25 év kozotti
korosztalyba tartozik, igy ez egy komoly probléma a fiatalok szamara, mivel az iskola
elhanyagolasa hatranyokhoz vezethet a késobbi életszakaszukra nézve is. A legkevésbé
elhanyagolt teriiletek az a baratok, illetve a csaladd volt, ami viszont egy pozitiv eredmény,
ugyanis az emberek életében az én véleményem szerint ezek a legmeghatarozobb teriiletek.
A kovetkez6 részben a kitoltok egy kérdéssorozatot kaptak, ahol nekik kellett eldonteniiik

azt, hogy az alabbi kérdések mennyire igazak rajuk nézve.

Az alabbi allitdsok mennyire igazak rad?

Jaték kozben gondolsz a valé életbeli problémaidra? [ TSV

A jaték szdmodra pihenés, stresszoldas? .I 20 _

Tanultal a jéFékok sqrén hasznos dolgok.at, amit a valo _ 26 _
életben is tudsz hasznositani?

Szerinted a médi;lé::ll((?)ssglff(;t?fest a jatékokrol, _— 42 -

Fontosnak tartod az életedben az online jatékokat? _- 26 _

0 20 40 60 80 100 120

H Egyaltalinnem ™ Inkabb nem Semleges MInkdbbigen M Teljes mértékben

31. abra: Mennyire igazak rad az alabbi allitasok?
Forras: sajat szerkesztés

A valaszok alapjan a jaték a kitoltok szamara stresszoldas, kikapcsolodas ugyanis jaték
kézben nem gondolkodnak a hétkdznapi problémaikon, igy pozitiv hatassal van az életiikre.
A jatékok soran a kitoltok egyik része tanult hasznos dolgokat a masik része pedig nem, igy
aranyaiban nézve egy semleges valasz sziiletett. Véleményem szerint ez attol fiigghet, hogy
az adott jatékos hajlando-e a fejlodés érdekében tovabbi tartalmakat fogyasztani a jatékkal
kapcsolatban, ezaltal fejleszteni az idegen nyelvi tudéasat is vagy pedig csak atlag
felhasznaloként kikapcsolodasként kezeli a jatékokat. A valaszaddk szerint a média
egyaltalan nem fest valos képet a jatékosokrol, illetve a videodjatékokrol. Az utolso kérdésem
pedig az volt, hogy mennyire tartjak fontosnak a videdjatékokat, ahol a valaszadok

tobbségben vagy nem tartjak fontosnak vagy pedig semleges valaszt adtak.
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Primer kutatas eredményei

A demografiai megoszlast az alabbi dbrak mutatjak be.

Nemed?

= Férfi = N§
32. abra: A kitoltok nemek szerinti megoszilasa (f6)
Forras: sajat szerkesztés
Els6 kérdésem a nemek eloszlasara vonatkozott, amiben eredményiil kaptam, hogy a
kitoltok 58%-a férfi a maradék 42% pedig nd.
Ezeket az adatokat tovabb elemeztem, megvizsgéltam, hogy hany f6 az, akik egyaltalan
nem jatszanak videojatékokkal. Eredményiil azt kaptam, hogy 4 férfi, illetve 12 né volt,
akik egyaltalan nem jatszanak igy az aktiv videojaték kozosség 60 {6 férfi és 34 {6 no lett.
Ezekbdl az adatokbol tudtam igazolni az elsd eldzetes hipotézisem, miszerint a videdjaték
fogyasztok szama a nemek tekintetében a férfiak aranyéba tolodik el.

A kovetkezo kérdésem a kitoltok életkorara iranyult.

Eletkorod?

m 10 év alatti

m 10-14 év kozotti
m 15-18 év kozotti
m 19-25 év kozotti
B 26-40 év kozotti
m 41-55 év kozotti

B 55 év folott

33. abra: 4 kitoltok életkoranak megoszlasa
Forras: sajat szerkesztés
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Masodik kérdésként akarcsak a nemeket hasonlé modszerrel megvizsgaltam a korosztalyt
IS. A valaszadok korosztalya szerinti megoszlasat vizsgalva kimutathatjuk, hogy a kitolték
kozel 69%-a Z generaciohoz tartozik: 50% a 19-25 év kozottiek aranya, még 19% a 15-18
év kozotti réteg.

A harmadik primer kutatési kérdésem a csaladi allapotukra vonatkozott.

Csaladi allapotod?

H Egyediilallo

H Kapcsolatban

® Hazas

B Elettarsi kapcsolat

| Elvalt

34. abra: A kitoltok csaladi allapotanak megoszlasa
Forras: sajat szerkesztés

A valaszadok legnagyobb része egyediilalld, vagy pedig kapcsolatban van. Kimutathatd,
hogy a megkérdezettek koziil nagyon kicsi aranyban talalhatdak olyanok, akik komolyabban
elkotelezddtek mar életiik sordn, vagy pedig jelenleg is hazas kapcsolatban élnek valakivel.

Véleményem szerint ez a kitdlt6k korosztalya miatt lehet mivel nagy részben fiatalok voltak.

Rendelkezel sajat jovedelemmel?

= [gen = Nem

35. abra: A kitoltok jovedelem forrasainak megoszlasa
Forras: sajat szerkesztés
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A valaszadok jelentOs része rendelkezik sajat jovedelemforrasokkal. Ehhez az adathoz
képest a legnagyobb résziik nem kolt vagy pedig csak kis mértékben a havi bevételiik 0-5%-
t kolti el online jatékokra, vagy ahhoz kapcsolodo kiegészitOkre.

36. abra: Sajat jovedelemmel rendelkezd és nem rendelkezd6 kitolték ardnya

Forras: sajat szerkesztés

Lakéhely tipusa?

B Fgvaros

m Nagyvaros, megyeszékhely
= Kisvaros

m Kozség, falu

B Tanya

37. abra: A kitoltok lakohelyének a tipusa
Forras: sajat szerkesztés

A kovetkez6 kérdésemben megvizsgaltam alapadatként a kitoltok lakhelyét, amelynél a
valaszadok adataibol lathato, hogy a lakohely szerinti megoszlas valtozatos, a legnépszeriibb

a kisvaros volt.

Legmagasabb iskola végzettsége?

H Kevesebb, mint 8 osztaly
0
23% e 19% B Befejezett 8 osztaly

50 m Szakmunkasképz6

B Gimnaziumi érettségi

23%

28% m Szakkozépiskolai érettségi

® Féiskolai vagy egyetemi diploma

38. abra: A kitoltok legmagasabb iskolai végzettsége
Forras: sajat szerkesztés
Utols6 kérdésemben megvizsgaltam a legmagasabb iskolai végzettség megoszlasat.

Eredmeényiil a legnépszerlibb valasz a gimnaziumi érettségi volt 28%-al, majd azt kovették
a foiskolai vagy egyetemi diploma és a szakkozépiskolai érettségi. Ebbdl kovetkeztethetd,

hogy a kitdltdk nagy része magasabb szintli végzettséggel rendelkezik.
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10.Kovetkeztetések €s javaslatok

A kovetkezokben a kiértékelt felmérésembdl kiindulva az alabbi kdvetkeztetések vonhatoak
le. Az online jatékok hasznalata amellett, hogy remek kikapcsolodasi alternativa, szamos
pozitiv hatasa lehet a fiatalok késobbi €letszakaszara nézve.

Elsésorban kiemelheté az idegen nyelv elsajatitasara gyakorolt hatasa. Az emberek nagy
része az idegen nyelvi lexikalis tuddsat szotarakbol, konyvek felett probdlja megtanulni,
pedig rengeteg modszer 1étezik nyelvtanulasra. Példaul ilyenek az idegen nyelvii sorozatok,
filmek nézése, podcastek hallgatasa és a dolgozatom témaja, az online jatékok is. Abban az
esetben, hogyha a nyelvtanulasra, mint egy szorakoztaté feladat gondolunk akkor az agyunk
auddodikta modon tanulja meg az idegen nyelvii szavakat. Véleményem szerint az idegen
nyelv ismerete és folyamatos fejlesztése a mai vilaghan elengedhetetlen. A megszerzett
tudas tovabbi eldnyokhoz vezethet ugyanis azon egyéneknek, akik magabiztosan beszélik a
nyelvet joval tobb lehetdéség nyilik meg a munkardpiacon, amely akar magasabb
jovedelemforrast is eredményezhet.

Az online jatékok kovetkezd emltiésre mélté pozitiv hatasa a kapcsolatteremtd ereje. Ugy
gondolom, hogy a mai vilagban az egyik legfontosabb dolog az ember kapcsolati hattere.

A jatékok soran lehetdség adodik baratok megszerzésére a vilag barmely pontjarol, akikre a
késdbbiekben szdmitani lehet.

A valaszokbol tovabba az 1s kidertilt, hogy a jelenlegi gazdasagi helyzetben a kitdltok nagy
része inkabb probal ingyenes jatékokkal jatszani és minimalis kiadast forditani a tovabbi
jatékkal kapcsolatos kiegészitOkre. Ebbdl arra tudok kovetkezteni, hogy a valaszadoknak
elegendd kiadast jelent az adott platform példaul az Xbox, Playstation esetleg egy mai
jatékok futtatasara alkalmas szamitogép megvasarlasa, ezaltal a tovabbi koltségeket minél
jobban probaljak leredukalni.

A videojaték fogyasztok legnépszertibb jatékra hasznalt platformja a mobiltelefon lett, amely
nem meglepd, hiszen ma mar mindenki rendelkezik okostelefonnal. Ez az eredmény abbol
kovetkeztethetd ki, hogy mobiltelefonnal a nap barmely szakaszaban €s barhol lehetdségiink
van jatszani. A jatékfejlesztok tovabba nagy jelentOséget fektettek arra, hogy egyszer
applikaciokat fejlesszenek, amiben a fiataloktol az idésekig barmely korosztaly konnyen el

tud igazodni és ki tud kapcsolodni.
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A koronavirus jarvany alatti id6szakban vilagszintli karantén alakult ki, amelynek
kovetkeztében az embereknek muszaj volt otthon maradniuk és eliitni valamivel a
szabadidejiiket. Erre a célra a videojatékok tlintek az egyik legalkalmasabb opcidnak,
ugyanis jelentés mértékben megndtt a videdjaték fogyasztoknak a szama az adott
iddszakban. A kormany ,,Maradj otthon” kampéanyanak kovetkeztében az embereknek nem
volt lehetdségiik egymassal taldlkozni még egy sarki kavézoban sem, igy mentsvarként az
online tér jelentett megoldast. A jatékkal eltoltot id6 alatt a fogyasztok nem gondoltak a vilag
illetve a sajat hétkdznapi problémaikra, igy egy kivalo kikapcsolddasi alternativat jelentett

szamukra.

A fentebb felsorolt elonyokon kiviil azonban szdmos negativ hatdsa is van a thlzott
jatékfogyasztasnak. A fiatalok amennyiben tilzésba viszik a videodjaték fogyasztast akkor
kialakulhat alvészavar, illetve dlmatlansdg. Az alvds szerepe elengedhetetlen a fiatalok
szdmara ugyanis szervezetiikben ilyenkor zajlanak le a fejlodési folyamatok. A
szamitogéphasznalat tilzasba vitele 6sszekdthetd a fiatalkori elhizassal is. Amennyiben tal
sok id6t toltiink a szamitogép elodtt, igy mozgasszegény életmodot folytatunk, mindemelett
nem végziink szabadidds tevékenységeket, hanem az online térben toltjiik el a napjainkat
akkor jelentds mértékben megnd a fiatalkori elhizas kockazata. Az elhizdsnak szamos
jelentds negativ hatdsa van példaul érrendszeri megbetegedések, magas vérnyomas, magas
pulzus illetve hosszitadvon szamos mas egészségkarosito hatasa is kimutathat6. Szamitogép
vagy egyéb jatékkonzol haszndlata soran a szemiink folyamatosan a kijelzére fokuszal, ami
lataskarosodashoz vezethet.

A videgjatékok gazdasagi Okoszisztémajanak egyik legmeghatirozobb alapitokove az
esport. Sajnos a magyar kultira tavol all még az e-sport vilagatdl, amit a magyarok
hozzaallasaban, illetve a tdrsadalmi megitélésben lehet a legjobban észrevenni. Tavol keleti
kultirédkban az esport szerepldk hasonldan vannak tarsadalmilag megitélve mint nalunk a
sztarok, celebek. Fot6zzak dket az utcdkon, autdgrammokat kérnek tolliik illetve rengetegen
kovetik Oket a kdzosségi médiaban. Magyarorszagon a tarsadalmi megitélés teljesen mas,
itthon az idésebb korosztaly a jatékokra inkdbb idépocsékolasként és gyerekes, komolytalan
szabadidds tevékenységként gondol, aminek kovetkeztében nem tudjdk meglatni az esport

mogott rejlé igazi potencialt.

Az altalam kapott valaszok nem tekinthetéek reprezentativ eredménynek, mivel dsszesen

csupan 110 ember volt, aki kitoltotte, igy ez a kisszaml minta nem fedi le a teljes kozosséget.
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11.Osszefoglalas

A videdgjatékok fejlédését mindig is az innovacio jellemezte, amely az utdbbi idoben egyre
erdsebb tendenciat mutatott. Csupan néhany évtized leforgédsa alatt az online jatékok
népszerisége olyannyira felrobbant, hogy napjainkban a szérakoztatdipar egyik
legiddigényesebb ¢és legnagyobb profitot generald szegmensévé valt. A mai vilagban
felnovekedett generaciok mindennapjainak szerves részévé valtak a szamitogépes jatékok és
az internet, amit az egyre rohamosabban fejlédo vallalatok is észrevettek.
Szakdolgozatomban szeretném megvizsgalni az online jatékok szerepét a fiatalok életében,
illetve a gazdasagra gyakorolt hatisat. Tovabba célom volt felmérni, hogy a koronavirus
okozta korlatozasok, hogyan érintették az online jaték piacot, milyen pénziigyi hatdsai
voltak, illetve miként befolyasolta a fogyasztdi magatartast.

A téma felvezetéseként bemutatom a videdjatékok fogalmat és tipusait, majd ismertetem a
torténelmét egészen az 1950-es évektdl a mai modern jatékokig. Ezt kovetden kitértem az
iparag szerepldire, ugyanis a szegmens megértéséhez elengedhetetlen az iparag szerepldinek
alapos ismerete. Mindemellett egy kis betekintést nyujtottam abba is, hogy mi varhat6 a
jovoben, a technoldgia rohamos fejlédésének koszonhetden. A témakor Osszetettsége
megkérddjelezhetetlen, ugyanis egy olyan sokszinii iparagat vizsgalunk, amelynek rengeteg
Osszetevdje, tovabba piaci szerepldje van.

A kovetkezOkben kitértem az online jatékok gazdasagi szerepére és elkezdtem bemutatni
magat a jatékpiacot, illetve annak bevételi forrasait. A gazdasagi hatasokat egyik legjobban
befolyasold tényezd az esport, amit igyekeztem minél részletesebben bemutatni hazai, illetve
vilagszinten is. Ezt kdvetden ratértem az 6koszisztémara, hogy gazdasagilag pontosan mi is
miikddteti ezt a bonyolult iparagat.

Vizsgalati modszerként egy kérddivet készitettem, amely soran a fentebb emlitett célokra
kerestem a valaszt. Mint az kidertilt, a megkérdezettek majdnem kétharmada jatszik online
jatékokkal, amelyeknek hasznélatara a legnépszeriibb eszk6zok a mobiltelefonok, illetve
tabletek voltak.

A koronavirus jarvany okozta megszoritasok alatt a felhasznalok szama ugrasszerlien
megnodvekedett, hasonldan az iparag bevételeihez. Ez a megallapitas a felmérésem soran is
beigazolddott, ugyanis a megkérdezettek jelentds része lényegesen tobbet jatszott a karantén
soran, mint kordbban barmikor. Ez azonban nem elhanyagolhato tény, ugyanis vilagszerte a

legtobb agazatot és vallalkozast szinte térdre kényszeritette ezen idoszak.
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Felmérésem soran kideriilt tovabba, hogy az online térben valo eltoltott idonek szdmos
elénye létezik. F6 pozitivuma a nyelvismeret fejlesztése, hiszen a jatékosok autodidakta
modon, szinte tudat alatt sajatitjak el az idegen kifejezéseket. Mindekdzben az eltérd nyelven
besz¢l6 jatékosokkal valdo kommunikacio pedig folyamatos nyelvhasznélatra 6sztonzi oket,
igy javitja a szokincset.

Emlitésre méltd emellett a jatékok kozdsségépitd szerepe, hiszen a legnépszeriibb jatékok
zOme lehetOséget biztosit a kapcsolatteremtésre. Mint utobb kideriilt, a valaszadok
tobbségének vannak olyan barataik, akiket a jatékokon keresztiil ismertek meg.

Azonban az éremnek két oldala van. A dolgozatom kdzepe tajan szd esett a jatékok tulzott
hasznalatanak élettani hatdsair6l is. Sajndlatos modon a fiatalok szamottevd részénél
alakulhat ki alvéaszavar, illetve almatlansdg. A folyamatos iilés, valamint a mozgasszegény
¢letmdd jelentds mértékben hozzajarul a fiatalok elhizdsahoz, amely késObb aztan sulyos
kovetkezményekkel jarhat. Ugyanakkor a lataskarosulds kockazata is novekszik a
szamitogépek és telefonok kijelzdjét hossza ordkon at bamulva.

Felmérésemben ezen ¢€lettani hatdsokrol bar nem esett szd, kivancsi voltam elhanyagoljak-e
a jatékok miatt a csalddot, iskolat, baratokat és egyebeket. A vélaszokbol egy meglepd
eredmény sziiletett ugyanis a teriilet, amit a jatékosok a leginkdbb elhanyagolnak az az
iskola. Mivel a kit6lték nagy része a 15-25 év kozotti korosztalyba tartozik, ez egy komoly
problémat jelenthet a fiatalok szdmara, ugyanis az iskola elhanyagoldsa hatranyokhoz
vezethet a késobbi életszakaszukra nézve.

A kutatasom végéhez érve tehat elmondhato, hogy az online jatékok gazdasagra gyakorolt
hatdsa nagyrészt pozitiv, azonban a fiatalok életére vegyesen hatnak. Ugyanis azon til, hogy
egy remek kikapcsoloddsi opcio, talzott hasznalata szamos veszélyt tartogathat.
Véleményem szerint ez attol is fiigghet, hogy az adott jatékos fejlddni akar-e, hajlando-e
tovabbi tartalmakat fogyasztani a jatékkal kapcsolatban, ezaltal fejleszteni magat vagy pedig

csak atlag felhasznaloként kezeli a jatékokat.
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"] erémium, misck szamadra nem eléchets tdegyakat

] Adikom bell] eldnytket mds jdskosokkal szemben

[ | Ebryt nam ace kiegésribaket, peldiul dizdin semeket



11. A bavi bevétedek hiny sraralékit koliod online jitkokra, vagy ahhor kaposolddd kKisgésriifkre? *

Saronként csak sgy ovalist jeldlian be.
{ osw

{ism

e

sz

("1 20% wagy anndl is tobb

{__) Egyahaldn nem kohik

12.  an olyan bardbod, akil @ j@lékok miatl ismerél meg? *
Snronként csak egy ovdlist jefofion be.

[:'Ipn'h'.lhlirl'l'll:!
) \gen, de kevesebb mint § emiber

{__iMincs

13 Van alyan bardtod, akivel kizardlag jalékan beldl tarfdick a kapcsclatat? *

Zaronként csak egy ovdlist jelolicn be.

() igen
{__iMem

14.  Talalkostalke mar sremélyesen a @ékban megismert bardtoddal 7 *
Zaronként csak egy ovdlist jelolicn be.
|:' Igen, hati szinten takilkozunk
{7 Igen, alkalomszenben tal dlkozunk

{__ Mem, de ienezzik
[::Ihhmrr-nhtum&

15.  Van valami amirdl Ggy érzed, hogy a jalékok miatt shanyagolsz? *
Soronkdnt csak egy owd Br jelSiin b

Egyditaldnnem Inkdbbnem Semleges Inkdbbigen  Teljes mértékben

Csalsd - o O O -
Baraeok O o O O -
bkl (- o O O -
Munia O o O O -
Viasirids o o O O -
Etkezecek - o O O -
ok O o o o -

(6]



16.

17.

14.

14.

.

Fantosnak lariod ar életedben az onbine |t kokat? *
Sononkdni csak egy owdlist jelSdn be.

1 z 3 4 5

Egydtaldmnem (0 [ 0 1 (1 [ Teljes mérbékben

Szerinted a média vakis képet fest a jabskokrs, j#ekoscrdl? *

Sorankdnl csak agy owdBsr felSyon ba.

Tanultdl a lésok sordn hasmnos dolgokat, amil a vald életben is tudsz hasmositan? *

Sorankdnl csak agy owd st jelSyon ba.

A jitek srimodra pibenés, siressroldas? *

Soronként csak gy ovdiisr jelan be.

1 z 3 4 5

Egpétalinnem () () () () () Tejes mértékben

Jibék kizben gondolsz a valt életbeli problémaida’? *

Soronként csak gy ovdiisr jelan be.

1 z 3 4 5

Egrdtalianem () () () () () Tehes mértékben

Meamed? *
Soronként csak egy ovalist jefolon be.

[ péch
w4



Firl

25.

Elethorod? *
Laronként csak egy ovalist jefahicn be

{210 évalain

{11014 gy kibostt
{11518 év kiestt
{1925 év kiabtt
() 2840 dv kidpat
{14755 gy kst
{55 éw toilaitt

C=aladi &lapotod? *
Zoronként osak egy ovdlist jefGhicn be

() Egyedalais

[ Kapcsolatoan
{__)Hizas

() Esettérsi kapcsolat
() Ewan

Rendelkersd =ajl jGvedelemmelT *
Zoronként csak egy ovalist jefGhicn be.

[__Jgen
i Mem

Lakdhely lipusa? *
Zoronként osak egy ovdlist jefGhicn be.

{_Féwtinos

() Magyviras, megyeszékhely
() Kiswéins

[ Ktizség, falu

() Tanya

Legmagasabb iskola végrefizégeT *
Laronként csak egy ovalist jefahicn be

() Kewesehis, mint 8 osztaly

() Befajenstt @ caziily

[ szakmunkaskénza

() Gimndziemi éretiségi

() Ezakkezépiskolal éretisegi

[ Féiskolal vagy egyetemi diploma



