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Bevezetés

A szakdolgozatomban szerettem volna bemutatni egy hozzdm kozel all6 témat, az E-Sport
marketinget. Még egészen fiatalom kaptam apukamtdl egy Playstation 1-es szériat (amivel
aztan O tobbet jatszott mint én) amit nagyon megszerettem ¢és kedvet kaptam kiilonb6zo
jatékok kiprobalasdhoz. Mindig pozitivan gondolok vissza erre az id6szakra mert 6sszehozta a
csaladot. Edesanyam kinyomtatta kiilonboz6 jatékok instrukciéit, hogy mit és hogyan lehet
megszerezni majd ezeket probaltuk akkoriban apukdmmal 6sszegytijteni.

Ezutan aztan érkeztek az egyre fejlettebb technoldgiak a Playstation 2 és a PC vilaga. Ugy
gondolom nem vagyok egyediil a szamitogép elterjedése mindenkinek az életére nagyon nagy
hatassal volt kinek a munka miatt kinek pedig a sz6rakozas és kikapcsolodas miatt. Akkoriban
tombolt az MMORPG és FPS jatékok ériasi korszaka, jomagam is ebben a taborban foglaltam
el a helyemet. Noha akkor még nem tudtuk, hogy ez egyesek szdmara komoly megélhetési
lehetdséget fog biztositani most mar egészen vilagos, hogy rendkiviil kindtte magat a
videdjatékok piaca.

Dolgozatomban szerettem volna szemléltetni azokat az eredmenyeket, amiket elért mara a
Gaming és a Professzionalis eSport.

Dolgozatom felépitése

A munkam soran bemutattam a kiilonb6z0 jaték miifajokat, kategoriaikat és besoroldsaikat.
Megvizsgaltam a fogyasztoi szegmensek magatartasat, motivacioit, viselkedésiket az online
kornyezetben. Kitértem az dket befolyasold tényezdkre, amiket késdbb belevontam a
kutatasaimba is hiszen ez volt a legfontosabb és legérdesebb része is a Dolgozatnak.

Altalanossagban foglalkoztam a vasarlok dontési folyamataival, a fogyasztoi magatartassal.

Bemutatésra keriilt még a vide6jatékok piaca és kiilon az Esport piaca is. Erdemes a kett6t
kilon kezelni mert az egyik egy kompetitiv kdrnyezetet mig a masik egy nyugodt inkabb
,onmegvalositd” / csaladias jatékélményt takar.

Kutatasokat végeztem kvalitativ és kvantitativ médon melyeknek az alabbi kérdésekre kellett
valaszokat adniuk:

C1: A jatekosok fogyaszt6i magatartasanak feltarasa.

C2: Azon tényez6k bemutatasa, amelyek a jatékosokra hatnak a jatékok megvasarlasa

sorén, a jatékosok, mint fogyasztoi célcsoport megszolitasanak lehetdségei.
C3: A jatekos kdzosség motivacidnak megismerése jatékvasarlas soran.

C4: A jatékosok, mint fogyasztdi célcsoport dontéshozatali folyamatainak bemutatasa a

jatékvasarlas soran.



Osszefoglalas

Dolgozatom 6 célja az volt, hogy megvizsgaljam és bemutassam, hogy milyen
marketingakcidkkal szolithaté meg a jatékos kozosség, és milyen marketingtevékenység
mogott meghizodo fogyasztdi sajatossagok Iépnek fel. Bizom abban, hogy a bemutatott
eredmény alapjan sikerilt egy atfogo képet adnom a jatékosok motivacioirdl és dontési
mechanizmusair6l, és megerdsiteni a videojatékos kozosségekben rejld piaci lehetdségeket.

Sok érdekes dologgal szembesultem mind a marketing mind pedig a kutatasok terén. Noha
nem tervezek a tovabbiakban marketinggel foglalkozni bizom benne, hogy a szakméanak
megfeleld professziondlis dolgozatot sikertilt kiadjak a kezeim koziil.

Uto6lagosan szeretném itt is megkdszonni Dr. Gyenge Balazsnak és Dr. Kovacs
Annamarianak, hogy elkisértek és timogattak ezen a hosszu Gton.



