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1.Bevezetés

Dolgozatom az online jatékipar fejlédését vizsgdlja. A Jatékipar, stratégia, Ugyességi
készségeket igénybe vételez6 és kozosségi kapcsolatok kialakitdasanak céljat szolgald
szegmensét, az online kaszindk és egyéb szerencsejaték jellegli kizarélag vagyonszerzés
céljat szolgald, szintugy ,jaték” gydjténéven futd tevékenység kivételével. A jaték az emberi
kultura egyik esszencidlis része, az élet minden teriiletén jelen van és mar egészen az ékortdl
kezdve léteznek az ember életében vald szerepét fejtegeté irdsok. Ahogyan jatszunk
megvaltozott az id6k sordn, hosszu utat jartunk be, az Gsi tarsasjatékoktdl a virtudlis valdsag
megjelenéséig. A digitdlis térhdditas kovetkezményeképpen az online jatékok népszerlisége
valésaggal felrobbant, még a koronavirus pandémidbdl is profitalni tudott az agazat melyet
nem sok masik mondhatna el magardl. Egy gyermekkortdl kezdve online térben
szocializdléddé generacid tagjaként kiemelten érintettnek érzem magam a témaban. Az
online jaték kifejezés hallatdn szamos helytelen sztereotipia keril el6, miszerint ez egy

kizardlag fiatalokat érintdé szubkulturalis kdzeg.

Egy online jatékhoz négy f6 Osszetevl szikséges: a jatékos, a jatékszoftver, a jatékot futtatd
hardver, illetve a mindezt 6sszekotdé hdaldzat. Ezek az elemek egylttesenhozzak létre a
jatékélményt, ami a kdzponti motivacids faktort képzi. Ahhoz, hogy megértsiik pontosan,
hogyan is épul fel ez a rendkivil Osszetett dgazat, meg kell ismerniink ezen Gsszetev6k
szerepét. A jatékosok a jaték legfontosabb részét képezik, hiszen 6k folytatnak interakciét
egymassal és magaval a jatékkal. A jatékosok preferenciai és igényei teriletenként
valtozhatnak szamos tényezd tekintetében, igy egy kilén fejezetet szantam ennek
megértése érdekében, az online térrdl valé értekezést kovetben. A tovabbi fejezetekben
analitikusan sorra veszem a kapcsolddé legf6bb témakoroket, és igyekszem dsszefliggéseket

keresni a feltart folyamatok kozo6tt.

Hipotézisem szerint a technolégiai fejl6dés pozitiv hatdssal van az online jatékiparra.
Célkitlizésem feltarni azokat az Uzleti stratégidkat, illetve eszkdzoket, melyek a vallalatok és
fejlesztGk szamdra Uj lehetGségeket nyitottak a jatékok vonzdobba tételére. és sajat kutatasi

tevékenységembdl szarmazd kimutatdsokkal alatdmasztani mindezt. Kutatdsi kérdéseim



hivatottak vizsgalni a digitalizal6do vilag kiilonb6zé Uj tzleti modelljeinek hatasat, és az uj

technolégiak vonzerejének mértékét az iparagban.
e Mekkora érdekl6dés dvezi az iparag legujabb agazatait?

¢ Milyen mddon befolyasoljak az online jatékipar gazdasagi ndvekedését a digitalizalddo vilag

Uj tzleti modelljei?

2.Szakirodalom attekintés

A téma Ujszer(isége végett internetes forrdsokra tdmaszkodtam dolgozatom elkészitése soran.
A legujabb eszk6zok nem rendelkeznek irasos szakirodalommal és a valtozasok gyakorisaga
miatt az irdsos kiadvanyok hamar elavulta valnak. Az altalam kivalasztott akkreditalt internetes

forrasok naprakész és relevans informdacidkkal szolgaltak.

Az online jatékok vildgaban hasznalt terminoldgia jellemz6en angol eredet(i, és a magyar
nyelvben nem létezik pontos megfelel6jik. Ezért alkalmaztam az angol terminolégiat ott, ahol
sziikséges volt, hogy pontosan és hatékonyan kommunikdljam az adott fogalmakat és

kifejezéseket.

2.1 Az online tér

Anélkil, hogy tul mélyen feltdrnank az internet torténetét, kimondhatjuk, hogy a virtualis tér
az internettel egyittesen fejlédott és torténelmi szemszogb6l nézve meglehetGsen Uj. Az
online tér innovacidinak (teme az elmult években még inkabb felgyorsult tobbek kozott a
vilagjarvanynak koszonhet6en, amely mindenkit arra kényszeritett, hogy kitalalja, hogyan tud
tavolrdl dolgozni, jatszani, tanulni és kapcsolatban maradni masokkal a online tér alapu

alkalmazasok és felliletek segitségével.

2020 tavaszan a COVID-19 vilagjarvany kezdeti kitérésekor az online jaték gyorsan az egyik

legnépszer(ibb tevékenységgé valt, igy a jatékosok pénzraforditdsa is az adott év februarja és



aprilisa kozo6tt megugrott. Kilondsen a fiatalabb generacidk, mint a Z generdcid és az
»ezredforduldsok” toltotték legtobb idejlket jatékkal, hiszen ez a tevékenység kényelmes és
a kortulményekhez képest aktiv id6toltési modot jelentett a kijarasi tilalmak és magas foku

bezartsag idején (Clement, J., 2024).

Visszatekintve a 2020-as évre kijelenthet8, hogy egy sarkalatos pont volt az online jatékok
szamadra a szokdsainkban valé elmélyilést tekintve. A jatékon bellli tartalmakra és a fizetett
letoltésekre forditott digitalis jatékkiadasok vilagszerte 12, illetve 21 szazalékkal néttek, ami
komolyan felkeltette a figyelmem erre a szignifikdns jelent&séggel fellépé lizleti modellre

(Clement, J., 2024).

A videojatékok fizikai eladdsai az elmult években jelent6sen csokkentek az ellatasi lancok
lezardsa végett és a f6ként fizikai példanyokra fokuszald kiskereskedelmek helyét felvaltottak
a digitdlis és e-kereskedelmi jatékeladasok. A kozelmultban szinte valamennyi jelentés
jatékgyarto cég digitalis tartalmakbdl szarmazo bevételeinek nagy részét digitalis tartalmakbdl
szerezte. az érintett 2020-as évben a Cyberpunk 2077 nevl akkoriban legnépszer(ibb
konyvelhette el. Az iparag egyik fontos f6szereplGje, a fizikai konzolos hagyomanyokkal bird
Nintendo is tekintélyes, 42,8 szazalékos digitalis bevételi aranyrdl szamolt be. Ez a fejl6dés
nem exkluzivan a pandémidnak koszonhet6, hanem egy folyamatos tendencia él a
szolgaltatasokkal kapcsolatos bevételek és a jatékon beliili monetizacié terén. Az elmult évben
azonban a jatékosok soha nem latott mértékben vették igénybe ezeket a szolgaltatasokat, és
a rendkivili helyzet sokakat arra késztetett, hogy a digitdlis vasarlasokat végre magukéva
tegyék. A jatékok élményét azoknak sem kell kihagynia, akik nem rendelkeznek azok
futtatasara alkalmas konfiguracidval, vagy nincs pénzik megvenni egy adott cimet. 2020-ban
a jatékvided-tartalmakat néz6k globalis szama meghaladta az 1,2 milliardot, szemben a 2019-
es 944 millioval. A legnépszer(ibb streamingplatform a gaming livestreamek nézésére a
Twitch, amelyet a YouTube Gaming és a Facebook Gaming kovet. A szerencsejaték-
livestreamek eredendéen szocialisak, mivel a streamelGkkel és a tobbi nézével vald
csevegésen keresztili interakcid lehet6sége fokozza a jaték kozos atélésének kozos érzését.
2020-ban a Twitch kozonsége tobb mint 1 trillié percnyi videdtartalmat nézett meg. Ez
majdnem kétszerese a 2019-ben eltoltott idének, amikor a nézék korilbellil 660 millidrd

percnyi tartalmat néztek. A COVID-19 soran a streaming platformok nemcsak Uj néz6ket értek



el, hanem a videdtartalmat kozzé tevd streamel6k szamat is novelték. A Twitch aktiv
streamereinek szama 2021 aprilisaban 9,36 millié volt, mig egy évvel ezel6tt 7,2 millié, 2020

januarjaban pedig 3,9 millié (Clement, J., 2024).

"Jobb lesz(online tér), de csak akkor, ha jobban 6sszekapcsolnak minket mas emberekkel, nem
pedig mesterséges intelligencidval, markakkal vagy termékekkel. Es jelenleg még nem tartunk
ott, mert a legtobb ember nem érzi j6l magat az avatarok altal kinalt nonverbalis jelzésekkel"

(Philip Rosalde, 2023).

2.2 Regionalis és kulturalis kiilonbségek

Az ipardag kijelenthetjik, hogy valamilyen formdaban a vildag minden teriletén jelen van. A

globdlis jatékpiac értékét piackutaték 2022-ben 245,9 milliard USD-re becsiilték, és az
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https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Video_game_industry_revenue_vs_nominal_GDP.png

elérejelzések szerint 2030-ra eléri a 682 milliard USD-t, 2023 és 2030 ko6zo6tt 13,6 szdzalékos

Osszetett éves novekedési rata mellett (Linkedin, 2023).

Globadlisan megfigyelhet6 tendencia, hogy egy adott orszagban él6k atlagos életszinvonaldval
egyenes aranyosan né az online jatékokra forditott 6sszegiik. Ezaltal kijelenthetévé valik, hogy
térségtél figgetleniil az emberek életében egyarant fontos szerepet t6lt be a szérakozas ezen
formaja. Regiondlisan mindemellett szdmos kiilonbség megfigyelhetf, melyek szerint a
jatékipar az atlagosnadl sokkal népszer(ibb az dzsiai orszagokban, Kindban, Japanban és Dél-
Koredban. A tendencidhoz képest a vartnal jelentGsen kisebb népszerliségnek orvend az
iparag Indidban. A kiugré regionalis eltérések eredetét igyekeztem kulturdlis és gazdasagi

szempontokbdl kiindulva feltarni.

1. abra Orszagok GPD-jének és  jatékbevételeinek kapcsolata(Forrds:
https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:Video_game_industry_revenue_vs_nominal_GDP.pn
g)
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2. dbra Jatékosok szdma regiondlisan (Forrds:https://www.dfcint.com/global-gamers-by-region/)
Indidban még napjainkban is oriasi a digitalis szakadék. Bar az okostelefonok elterjedtek az
orszagban, a haztartasok szélessdvu internet-hozzaférése, ami elengedhetetlen egy valds
idejd online jaték teljeskorl élvezetéhez, elmarad. Jellemzéen konzervativ és vallasos
lakossaga révén Ujabb akadaly meriil fel az online jatékok, kiiléndsen az olyanok el6tt, amelyek
erGszakkal vagy mas veszélyes tartalommal rendelkeznek. Ez olyan tdrsadalmi nyomast kelt,

amely visszatartja az embereket az ilyen tevékenységben vald részvételtdl. Az india piacot mas



szOrakoztatoipari terlleteken is jellemzi az arérzékenység. India lakossaganak 1,3%-a jar
rendszeresen moziba, ezzel szemben az USA-ban ez az arany 9,5%-os (Lee, Y.-H., 2012. jdlius).
Az emberek preferencidja emellett magas a helyi tartalomak iranydba, példaul a filmiparban
ismert Bollywood-filmek vagy a tévésorozatok népszerliségében is megmutatkozik ez. A
bollywoodi filmek ezaltal altaldban a belfoldi népességet veszik célk6zonségként, kulturalis és
hagyomdanyd6rzé elemekkel tarkitva, indiai szinészekkel helyettesitve az eredeti hollywoodi
verziot. Egy jaték fejlesztésének menete komplex programozasi feladat és nem teszi lehetévé

az ilyen valtoztatasokat (Studio, P. C., 2023).

A kelet-azsiai régidbdl Japanra jellemz6 kiugréan fejledt technoldgiai infrastruktira, mint
példaul a gyors és stabil internetkapcsolat. Japanra erésen jellemzé a jatékiparhoz valé pozitiv
hozzaalldsa. Az orszag ikonikus jatékkonzolok orokségével rendelkezik, és tipikusan a
torténetet elmesélé jatékmenettel rendelkez6 jatékok a népszerliek. Egy gazdag
torténetmeséld hagyomanyokkal rendelkez8, 6nndn mitoldgiajabol gyakran meritd orszagrol
beszélhetiink, igy ezek az aspektusok el6térbe keriiltek a jatékiparnal a filmmlivészetet és az
animaciohoz hasonléan. A narrativ stilusok és az erds torténetorientacid szorosan
osszefonddnak a japan emberekkel, és ezek a hagyomanyok atjarjak a jatékiparba is. Az anime,
a manga és a vizudlis regények népszer(isége Japanban. Ezek a kulturdlis tartalmak
taptalajaként szolgalnak az Azsiai régiéra leginkabb jellemz8 MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) mlifaj népszer(iségének, ahol driasi virtudlis online k6zosségi
terekben személyesithetik meg az altaluk balvanyozott hés-figurat (Studio, P. C., 2023) ; (Lee,
Y.-H., 2012) ; (Zach W. Y., Lee C. M. 2020).

Dél-Korea a viragzd e-sport szintére és a versenyhez kotott jatékkulturanak ad otthont. A
magasszintl{ haldzati hozzaférhetbséget kormanyzati tamogatdsokon keresztiil is segitenek
fenntartani. A dél-koreai tarsadalomban erds kozosségi kultura és versenyszellem van,
amelyek idealis alapot nyujtanak az esport fejl6déséhez és terjedéséhez. Az emberek élvezik
a versenyt és a kozosségi interakcidt az esporton keresztil. Kimondhatjuk, hogy az online
jatékipar kulturalisan a tomegsport szerepéhez hasonlithaté ebben az orszdgban (Studio, P.

C., 2023); (Moore K., 2023).

Fontos megemliteni A League of Legends nevd( valds idejl stratégiai jatékot, amely m(ifajaban

a legnépszeribb és a jatékok kdzott abszolut kategdriaban is el6kel6 helyet foglal el. Ez a jaték
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koreai, és legfontosabb ismérve, hogy az ezt jatszd 5 csapattag kozott elengedhetetlen a

megfelel6 kommunikacio és egylittm(ikodés (Studio, P. C., 2023).

Mindezek altal valésagos gyujtdépontjaként szolgalnak ezek az orszagok az E-sport
kultusz(versenyszerl amatér illetve profi jaték) feltorekvésének. Az esport az online jatékipar
egyik legujabb és rovid idén belil egyik legjelentésebb agazata igy egy kiilon fejezetben fogok
rola értekezni a kés6bbiekben (Studio, P. C., 2023).

Kina a vilag legnépesebb orszaga, és ehhez hiien rendkiviil magas a mobiltelefon-hasznalat
aranya is. A kinai jatékkulturara a legjellemz6bb a mobilos jatékok rendkivil széles korl
népszerlsége. Ennek okai kozé tartozik Kina vezetd szerepe mind mobiltechnoldgia és
mobilplatformos profill jatékfejleszté cégek terén. Szamos jelent6s mobilgyartd szarmazik
kinabdl mint példdul a Huawei, Xiaomi és az Oppo. A mobilplatformon vald jaték ezaltal egy
tarsadalmilag teljeskorlen elfogadott szabadid6s tevékenység az orszdgban (Studio, P. C.,

2023).

Eurdpaban kiugréan magas szamu jatékost kell szdmontartanunk Franciaorszagbdl,
Németorszagbhdl és az Egyesiilt Kirdlysagbdl. Torténelmileg sok haboriuban és fegyveres
konfliktusban résztvev6 orszdgokként (Oroszorszdg és az USA mellett) megfigyelhet6
tendencia, hogy hatalmas részét adjak a 16voldoz6s témaju jatékok felhasznaldbazisanak.
Ezeknél az orszagoknal korantsem beszélhetiink olyan mérték( vallasi és kozéleti befolyasrdl,

mint példaul Indidban, igy ez is egy jelentGs regiondlis kiillonbséghez vezet (Lee, Y.-H., 2012).

2.4. Technoldgiai fejlodés

A jatékipar paradigmavaltdson ment keresztil a technoldgiai fejlédésnek koszonhetéen. A
technolégiai fejlédés ,,szele” szamos mddon foghato vitorlaba a jatékipari érdekeltségli cégek
altal, melyek a felhaszndloi éimény tokéletesitése felé haladnak. A felhaszndléi élmény fligg
tagabb értelemben a hardver fizikai tulajdonsagaitdl, a szoftver kezel6fellletétdl,
jatékmenetét6l és annak dinamikaitdl, illetve a hadldzati kapcsolat mindségétdl és
sebességétll. Ezen tényezGk egyittes fejlédésének erejét remekiil demonstralé mozzanat a

telefonos jatékok népszeriiségre emelkedése.
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A telefonos jatékospopulacié novekedésének jelentés mozzanata volt az elmult évtizedben az
olyan ingyenes kozosségi haldzati jatékok (Social Networking Games) népszer(iségre torése,
mint a példaul a Farmville. A FarmVille egy népszer( és ikonikus mezégazdasagi szimulacids
és tarsasjaték, amelyet a Zynga fejlesztett és adott ki. Social Networking Game révén a jaték
jutalmazta az ismerGs6k bevondsat a jatékos altal valamilyen apré jatékbeli el6ny formajaban,
illetve hasonld el6nydkbdl részesiilhetettiink a mindennapos bejelentkezésért. A jaték
eredetileg 2009-ben jelent meg Facebookon, és az egyik legismertebb és legnépszerlbb SNG
volt a platformon. A jaték alapvet6en ingyenes, a bevételt pedig jatékon beliili értékesitésébdl
generdlja. A jatékon belili vasarlas mikrotranzakcié formajaban (in-game purchase) egy olyan
bevételszerzési stratégia, amely lehetévé teszi a jatékosoknak, hogy virtudlis arukat,
funkciokat vagy targyakat vasaroljanak egy videojatékon belil, valés pénznem hasznalataval.
Ezt a stratégiat az lizleti modellek fejezetben fogom részletesebben tanulmanyozni. Csupan 1
évvel az induldst kovetéen a Facebook-felhaszndldk 58%-a jatszott valamilyen SNG midifajt

képvisel§ jatékkal (Clement, J., 2023. marcius 6).

Ez egy abszolut mérfoldkéként szolgald esemény a jatékipar életében, hiszen az internet
terjedésének és az online szocialis tér taguldsanak kovetkeztében a Zynga-hoz hasonlé profillal
bird cégek jelentds piaci szerepl6ként léptek elS. A kovetkezd dbrardl is leolvashatd, hogy a
2010-es évben tortént a Zynga bevételében a legnagyobb novekedés, az el6z6 évhez képest

kozel 6tszoros.
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3. dbra Zynga éves bevételének alakuldsa (Forrds:https://www.statista.com/statistics/273567/zyngas-annual-revenue/)

A Zyngaéhoz hasond sikerek sorozataval valt meghatdrozo az elmult évtized soran a széles

tomegeket célkdzonségbe vevé mobile gaming.

A mobiljatékok legfébb elénye, hogy barhol és barmikor jatszhata a jatékos, anélkil, hogy
tovabbi eszk6zokhoz kellien csatlakoznia mint példdul egy televizié vagy monitor. A
jatékkonzolokhoz illetve személyi szamitégépekhez viszonyitva a telefonok mérete elenyész6,
igy a benniik lévé grafikus processzor illetve h(itési és energiagazdalkoddsi megolddsok sokaig
nem tették lehetévé komplexebb jatékok futtatdsat egy ilyen méretli eszk6zén. A PUBG
(PlayerUnknown Battlegrounds) egy els6(FPS) vagy harmadik személy(TPS) nézetébdl
jatszhatd 16voldozés jaték, amely mifaj exkluzivan konzolokon illetve szamitégépen volt
jellemz6. Ennek tovabbi okat képzi, hogy egy ilyen tipusu jaték irdnyitdsa Osszehangolt
mozgaskulturat igényel amihez az egér, billentylzet vagy konzol mint kils6 periféria
haszndlata jellemzé. A telefonok érint6képerny6jének reszponzivitdsanak, képfrissitési
ratdjanak javuldsaval a megfelel6 méret elérése mellett kapu nyilt a 16vold6z6s jatékoknak

telefonokon (MTL, C. 2022).
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4. dbra FPS jaték mobiltelefonon (Forrds:https://telset.id/games/game-fps-terbaik-untuk-androidy)

A 2018-ban megjelen6 PUBG Mobile 2021-re elérte a megdobbentd egymillidrd letoltést
Androidos és iOS platformokon 0Osszegezve(Statista). Valds id6ben torténé jaték révén
elengedhetetlen komponens az internetkapcsolat, ami az 6tédik generaciés mobil haldzati
architektura kifejl6désével remek taptalajaul szolgal az ilyen tipusu mobilos jatékoknak.Az 5G-
vel gyakorlatilag egy olyan ©koszisztéma jott Iétre, amely minden résztvevd kozott nagy

sebességli megbizhatd 6sszekottetést biztosit (Thomala, L. L. 2024).

Mikozben a mobilos jatékok virdgoztak, a konzolos és szamitdgépes vetélytarsak sem
maradtak olyan innovativ Uj technolégiak nélkiil amelyek ne segitették volna 6ket a tovabbi
gyarapodasban. Konzolok és személyi szamitdgépek esetében a haldzattal valé kapcsolat nem
jelent problémat a szélessavu vezetékes internet altal, illetve a kijelz6 és a hardver mérete
sem korladtozott. A magas szintl PC gaming élmény egyik legfontosabb indikatora a lehet6

legjobb grafika elérése (Thomala, L. L. 2024) ; (Verot, O. 2023).

Amig korabban az 1080p 60 kép/mp volt az arany standard, ma mar a csucskategérids gépek
esetében ezek az ardanyok széba sem johetnek. Az 1440p és a 4K vezeti a sort, illetve hatalmas
uttord grafikus megjelenités terén a sugarkévetésrél technika. Ezek a szamok azért mérvaddak
mert a legujabb jatékszoftverek legmagasabb bedllitdsokon valé futtatasdhoz a
felhasznaléknak gyakori id6k6zénként kell beruhazniuk a konfiguracidk frissitésébe, amelynek

legfontosabb komponenseit fogom sorravenni (Thomala, L. L. 2024).

2.4.1 Grafika és megjelenés: latvanyvilag
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A videokartya, vagy grafikus kartya szamitogép egyik legfontosabb része. A processzor altal
kildott informacidkat dolgozza fel, és egy megjelenitd periféria szamara olvashaté jelekké

formalja at. Ez a megjelenitd lehet monitor, vagy mas kijelz6 panel.

Szereplk az id6 mulasaval egészen atalakult, a kezdeti szamitégépes korhoz képest. Az 1970-
es évek években egy videdkartya feladata az legyszer(i szovegek dbrazolasa volt, az elmult
évtizedeinkhez érkezve pedig csoddlatosan szép és részletgazdag grafikdval Osztonzik a
jatékokba vald befektetést és fokozzak az érdekl6dést. A legjobb grafikus kartyak csatajaban
az AMD és az NVIDIA messze a legnagyobb nevek. Az NVIDIA Corporation, az egyik vezet6

amerikai technoldgiai vallalat, melynek kozpontja Kalifornidban, Santa Claraban talalhato.

Pénzligyi szemszogb6l az NVIDIA jelentés novekedést és stabil pénzlgyi teljesitményt
mutatott az elmult években. 2022-ben az NVIDIA bevétele éves 6sszehasonlitasban 10%-kal
megel&zte az el6z6 évi eredményt, ami nagyrészt a magasabb keresletnek és az értékesitési
volumen névekedésének kdszonhetben a vallalat 2022-es évi bevétele elérte az 51,3 milliard
dollart. Az AMD a megfizethet6bb, amde paraméterekre versenyképes piaci alternativat képzi,

2022-ben az évi bevétele 16,7 milliard dollart jelentett (Webb, R.,2023).

Napjainkban egyre elterjedtebb, hogy ezeket az eszk6zbket mas célokra is hasznaljak, mint a
videojatéknadl. Az Nvidia részt vesz az 6nvezet6 autdk fejlesztésében vald részvétellel tarkitja
profiljat, ekézben az AMD a legnagyobb adatkdzpont-szolgdltaté a vildgon amely tovabbi
komoly bevételeket generdl a cégek szdmara eme Uj szegmensek teriletérSl. Az NVIDIA és az
AMD kozotti verseny folyamatos Uj termékek bevezetésével jar. A megjelenések (itemezése
gyakran flgg az Uj technoldgiai fejlesztésektél, de altalanossagban elmondhatd, hogy évente
vagy annal gyakrabban jelentenek be 0j videdkartyadkat. A hardcore gamer k6zénség hajlamos
akar minden megjelenéskor valtani az Ujabb modellre, még akkor is hogyha fejlesztések
mértéke éppen nem annyira jelent6s. 2024 januarjaban a legfejledtebb Nvidia modell ara
1800 dollar, az AMD pedig szokdsosan az olcsébb alternativat kindlja 1000 dollar
magassagaban hasonld teljesitménnyel. Fontos kiemelni hogy a jatékfejleszté6 cégek
folyamatosan tartjdk a kapcsolatot a hardver gyartdkkal igy a jatékok fejlesztésénél sok

esetben az adott aktualitasok mellett maximum kapacitason tudjak kihasznalni a videdkartyat.
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5. dbra NVIDIA modellek drainak alakuldsa (Forrds:https://leet.hu/2024/02/22/igy-alakultak-a-videokartya-arak-
februarban-feny-az-alagut-vegen/)
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6. dbra AMD modellek drainak alakuldsa (Forrds:https://leet.hu/2024/02/22/igy-alakultak-a-videokartya-arak-februarban-
feny-az-alagut-vegen/)

Osszességében elmondhatd hogy a videdkdartyak dsszetett mddon fejtik ki a hatdsukat az
online jatékipar gazdasagi fejl6désére: egyrészt a grafikai teljesitmény potencidl névelésével
tobb lehetGséghez juttatjak a fejlesztbket, illetve ndvelik a felhasznaldi élményt mindemellett
magardl a hardverértékesitési tevékenységrél is kell szélnunk. Esett sz6 pixelslrlsekrél illetve
képfrissitési aranyrdl a latvany tekintetében, és ezt a fonalat kévetve eljutunk egy nagyon

fontos mérfoldkéhoz, amely nem mas mint a Virtual Reality azaz a VR.
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2.4.2 Virtual Reality és Augmented Reality

A virtualis valésag (VR) fejl6dése az elmult évtizedben lenyligozé attoréseket ért el, egy
valdsagos Uj dimenzidt hozott el magaval az élmények és technoldgiai fejlédés terén, mindezt
az atlag ember szamdra is egyre inkdbb elérhet6 mddon viszont az okostelefonokhoz
hasonldan torténé elterjedésése még varat magara. Az emberek kapcsolata a virtualis és
alternativ valdsagokkal régebbre nyulik vissza az id6ben, ezt vizsgalva kell megérteniink a
jelenséget, miért is ilyen vonzd ez a széles kozonség szamara és milyen lehet6ségek rejlenek
ebben a rendkiviil izgalmas dgazatban. Az emberek kapcsolata a virtudlis és alternativ
valdosagokkal visszanyulik az id6ben. A science-fiction regények és a filmek mind olyan
szOrakoztato-ipari termékek, amelyek elGrevetitették az emberek vagyat az alternativ
valdsagok és fantaziavildgok felfedezésére. A VR technoldgia hatalmas ugrast jelentett azaltal,
hogy ezt a vagyat kdzelebb hozta a valdésaghoz, és lehet6vé tette, hogy az emberek sz6 szerint
belépjenek és részesei legyenek ezeknek egy 6ket korilvevé nem valddi vildgnak (Barnard, D.,

2023)

Az emberek vonzddasa a virtudlis valdsaghoz tobb tényez6bdl fakad. Az egyik az élmények
intenzitasa az 6sszes érzékszerviink egylttes igénybevételével. A VR lehet6vé teszi az emberek
szdmdra, hogy megtapasztaljak olyan helyeket és helyzeteket, amelyekhez masképp sosem
jutnanak hozza. Ezen technoldgiara alapulé alkalmazasok szérakoztatd kihivasok formajaban
invitalhatjdk meg a jatékosokat Uj készségek megtanuldsdra és fejlesztésére (Barnard, D.,

2023)

A VR -ban rejl6 lehetGségek szinte végtelenek. A szérakoztatdson kivil a VR alkalmazhaté
oktatdsi célokra, egészségligyi terlileteken, terdpiaban, ipari tervezésben és sok mas
teriileten. Az dgazat dinamikusan fejlédik, és még mindig sok Uj innovacié varhaté. Ahogy a
technoldgia tovabb fejlédik, és egyre tobb ember szamara valik elérhet6vé és megfizethet6vé,
a VR tovabbra is izgalmas és fontos része lesz az emberi élményeknek és a technoldgiai
fejlédésnek. Ennek a fejlédésnek szamos jelent6s mérfoldkovéhez ért el az el6z6 évtized

soran. Palmer Luckey, egy 18 éves fiatal vallalkozé alkotta meg 2012-ben az Oculus Rift
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headset els6 prototipusat. A készllék 90 fokos latomez8vel rendelkezett, amire korabban még
nem volt példa, és a képek megjelenitéséhez szamitégépes feldolgozasi teljesitményére
tdmaszkodott. Ez az Uj fejlesztés fellenditette és felfrissitette a VR iranti érdeklGdést
olyannyira, hogy egy kreativ projektet finanszirozdsdra szolgdlé platformon az Oculus Rift
tdmogatasara 2,4 millio dollart gy(jtott 6ssze. Meghatarozé pillanat volt ez a VR torténetében,
hiszen ezutan gyorsan lendiletet vett és erd6tliz mddjara terjedt a tech cégek koreiben.
Szamos vallalat fejleszt sajat VR eszkozt, mint példaul a HTC, a Google, Amazon, a Microsoft,
a Sony, a Samsung és az Apple. Ezek koziil az Apple Uj termékére szeretnék kitérni a kovetkezé

alfejezetem végén aktualitasi szempontok miatt (Barnard, D., 2023)

A kiterjesztett valdsag (AR) a valds vilag tovabbfejlesztett valtozata, amelyet szamitdgép altal
generalt digitdlis informdacidk felhasznalasaval érnek el. Ezek kdzé tartoznak a vizualis, hang és
egyéb érzékszervi elemek. Az AR szamitdégépes hardvereket és szoftvereket, példaul
alkalmazasokat, konzolokat, képernylket vagy vetitéseket hasznal, hogy a digitalis
informdacidkat a valds kérnyezettel kombinalja. A Iényegi kiilonbség a Augmented Reality (AR)
és a Virtual Reality (VR) kozott a kovetkez6képpen fogalmazhatd meg: Az AR lehet6vé teszi,
hogy valds idejd digitalis elemek és informacidk jelenjenek meg a valds kérnyezetben, mig a
VR teljesen elmeriti a felhaszndlét egy digitdlisan generdlt, mesterséges vildgban. A kilonbség
tehat az, hogy az AR kiegésziti a valdsagot digitalis elemekkel, mig a VR teljesen elvalasztja a
felhasznalét a valds kornyezettdl, és egy 4j, virtualis vildgba helyezi, de a technoldgia amire

alapulnak, tehat az eszk6zok megegyez6 elv szerint m(ikodnek (Lowood, H. E., datum nélkil).

Egyre novekvé trendként van jelen a metaverzum megoldasokat fejleszt6 vallalatok korében,
kiilondsen a mobil szdmitastechnikdban és az lzleti alkalmazasokban (Lowood, H. E., ddtum

nélkal).

Az adatgyl(ijtés és -elemzés novekedése, big data korszak kozepette a kiterjesztett valdsag
egyik els6dleges célja, hogy kiemelje a fizikai vildag konkrét jellemzGit, novelje e jellemzdék
megértését, és olyan intelligens és hozzaférhetd felismeréseket vonjon le, amelyek a valds
vilagban alkalmazhatéak. Ez a "nagy adat" segithet a vdllalatok dontéshozatalanak
megalapozdsaban, betekintést nyerhet a fogyasztdi koltési szokasokba és még sok masba

(Péter B., 2024).
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A kiskereskedelmi szektor néhdny korai alkalmazdja olyan AR-technoldgiakat fejlesztett ki,
amelyek célja a vasarlasi élmény fokozdsa. A kiterjesztett valdsagot beépitették az druhazi
katalégusalkalmazasokba, ami lehet6vé teszi a fogyasztdk szamara, hogy vizualizaljak, hogyan
néznének ki a kilénb6z6 termékek kiilonbozé kornyezetben. Példaul buatorvasarlaskor a
vasarlék a megfelel6 helyiségre irdnyitjdk a kamerat, és kanapé kivetitve megjelenik az altaluk

megalmodott helyén, ardnyai megtartasa mellett (Péter B., 2024).

A kiterjesztett valdsag el6nyei az egészségligyi dgazatra is kiterjedhetnek, ahol sokkal nagyobb
szerepet jatszhat. Lehet6vé teszik a haszndldok szamara, hogy rendkivil részletes, 3D-s képeket
l[dsson a kiilonboz6 testrendszerekrél, amikor a mobilkésziilékét egy célkép folé viszik. Az AR
ilyen jellegli haszndlata hatékony tanulasi eszkOzzé valt az egészségligyi szakemberek

képzésében (Péter B., 2024).

A kiterjesztett valdsag vagy vizualisan modositja a természetes kornyezetet, vagy Uj
informacidkkal bdviti azt. Kilonb6z6 célokra haszndlhaté, tobbek kozott jatékokra,
termékmegjelenitésre, marketingkampdnyokra, épitészetre és lakberendezésre, oktatasra és

ipari gyartdsra (Péter B., 2024).

Az Apple, mint piacvezetéd amerikai multinacionalis informatikai vallalat 2023 nyaran
bemutatta hosszu évekig fejlesztett Vision Pro nevi termékét, ami az 6 sajat fejlesztést fejre
helyezhet6 szemiiveg és fejhallgatd egylittesét képzb headsetje. Az eszkdz 2024. februar 2-an
keriilt kereskedelmi forgalomba az Egyesiilt Allamokban, és kezd6ara meglehetdsen merész
[épésnek szamitott: 3500 dollar. Az Apple Vision Pro alapvetéen egy un. kevert valdsag
szemiveg, amely lehet6vé teszi mind a virtudlis valdsag (VR) és a kiterjesztett valdsag (AR)
megjelenitését. Dolgozatom kérdéseinek fényében vizsgalva ezt az uttéré eszkozt, felmerdilt
bennem a kérdés, hogy lehet-e jatékok céljara hasznalni. Egy sajté szamara biztositott példany
tesztjét megnézve felfedeztem hogy az eszkdz képes egy logikai jellegli egyszerd jaték
futtatasara ahol egy haromdimenzids targyat kell kézgesztusaink segitségével megfelelGen
forgatni, de a tesztel§ alany viszonylagosan hamar elveszitette az érdekl6dését. Komplexebb
jatékélmény nyuljtasara egyenlére nem képes a szerkezet, de a jov6ben mindenképpen
érdemes lesz a fejlesztés utjat figyelemmel kisérniink mikor szélesebb kdz6nség szamara is

elérhetGvé valik (Péter B., 2024).
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7. dbra Alkalmazdsikon AR kivetitése (Forrds:https://medium.com/@zohirnaghl/approved-win-apple-iphone-15-pro-max-
giveaway-2024-without-human-verification-50cbb9b34605)

2.5 Mesterséges intelligencia szerepe

A Mesterséges intelligencia (MI) definidlasa teriletenként valtozhat, ezért konceptualizalasat
fontosnak tartom dolgozatom témdjahoz illeszkedéen. A mesterséges intelligencia szerepét
az online jatékok gazdasagi fejl6désének tekintetében két szemszogb6l szeretném
megvizsgalni: Egy szamitdgép dltal futtatot, ember dltal létrehozott program amely emberi
beavatkozdas nélkil képes valaszolni az adott kornyezet behatasara, amely legyen éppen egy
jatékon belili interakcié, vagy egy adatdram automatizalt feldolgozdsa és rendszerezése

(Perrotta, M. 2020).

A digitalis marketing és E-commerce szerepe mellett a jatékmenetet kozvetleniil érint6 Uj

lehetdségek szempontjabdl vizsgaltam az Ml szerepét ebben a fejezetben.

A digitalis marketingban a Ml szerepe szegmensenként megegyezik a termék vagy szolgaltatas
jellemza6itdl fliggetlendl: Begydjti az adatokat, elemzi azokat, és célzott ajanlatokat tesz a
potencialis vevGnek. Adataink begy(jtéséhez ilyen céli haszndlatra természetesen hozza kell
jarulnunk amit egy példaul egy adott weboldalon ,hirdetési sitik” elfogadasaval tehetiink
meg. A slitik szoveges fajl formatumu apré adatrészletek, amelyeket a meglatogatott weboldal
helyez el szamitogéplinkdn, egész pontosan a bongész6 szoftveriinkben. A webhelyek ezen

fajlok segitségével monitorozzdk tevékenységiinket és legkozelebbi ldtogatdsunk soran
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szamunkra el6zményeink alapjan relevansnak vélt tartalmakkal taldlkozunk, bejelentkezés

vagy altalunk regisztrdlt felhasznalé nélkul (Perrotta, M. 2020).

Egy masik relevans digitdlis marketing eszkdéz a dinamikus drazas. A dinamikus arképzés
szintén MI segitségével torténik, adott termékek vagy szolgdltatdsok darainak valds ideji
»kiigazitasat” jelenti bizonyos tényezdk fliggvényében mint a kereslet, illetve versenytarsak és
az ugyfelek viselkedése alapjan. Egy algoritmusok hatalmas mennyiség( valds idejd adatot

elemez mintdk és trendek azonositasa érdekében.

marketing
.
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8. dbra Mesterséges Intelligencia felhaszndldsa a digitdlis marketingben (Forrds:https://www.smartinsights.com/email-
marketing/behavioural-email-marketing/how-to-use-predictive-analytics-to-power-up-your-email-marketing/)

2.5.1 Mesterséges intelligencia a jatékmenetben

A mesterséges intelligencia potencidlisan teljesen forradalmasithatja az online jatékokat, a

jatékfejleszt6k tevékenységén at egyenesen jatékmenetet kdzvetlenil befolyasold elemekig.

Egy komplexebb, haromdimenzidés koérnyezet haszndld jaték létrehozasa részletes és a
bonyolult tevékenység ami szamos programozd idejét és kapacitasat koti le hosszu
idéperioduson keresztiil. A mesterséges intelligencia algoritmikus tanulasi képessége altal
automatizdlhatja e folyamat jelent@s részét. Fontos megjegyezniink hogy ez a jelleg(i segitség
az élet mas teriiletein is megjelenik ahhoz hasonléan mint amikor a kézi 6sszeszerelést

felvaltja az automatizalt gyartdsor a fizikai életben (Ali, A., 2024. januar 27).

Egy MI rendszer tovabbda elemezhet valds épitészeti adatokat és terepinformacidkat, hogy

valdsagh éplleteket és tajakat épitsen egy nagyobb teriiletd nyilt vilagu jaték kérnyezetéhez.
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A mesterséges intelligencia olyan tényez6ket vehet figyelembe, mint az optimalis
helykihasznalds, a latévonalak, a fedezéklehet6ségek és a megkozelithet6ség, amik mind a

jatékélmény magasszint(i javuldsat eredményezik (Ali, A., 2024. januar 27).

A kornyezeti aspektus mellett A ,nem jatékos altal irdnyitott karakterek” viselkedését is
forradalmasithatja. Régebbi jatékok esetén az NPC-k (Non Playable Character) mondhatni
tulegyszerUsitett. Ismétl6d6 mozgasi pdlyakat irnak le és kevés el6re megirt valasszal
rendelkeznek, ezaltal eléggé reszponzivak és hamar kiismerhetéek, unalmassa valnak . A
mesterséges intelligencia sokkal tobb érzelmi mélységgel és valtozatossaggal ruhazhatja fel
ezeket a karaktereket. Az interakciok menet kozben alkalmazkodhatndnak a valddi jatékos
cselekedeteihez, személyiségiik és hattértorténetik érdekesebbé valna. Az NPC-k kozotti
kapcsolatok is dinamikusan fejl6dhetnének az interakcidk alapjan, ami 6sszességében olyan
NPC-ket eredményezne, amelyek inkdbb 0Osszetett karakterekre hajazndnak, mintsem

statisztakra (Pollock J., 2024).

A jatékok megfelel6 nehézségi szintjének beallitdsara egy vitatott alternativat nyujtott az Al
megjelenése, a dinamikus esélykiegyenlitést(DDA). A jatékosok teljesitményét valds idében
figyel6 mesterséges intelligencia dinamikusan ér@sitheti egy adott ellenfél erGsségét, a
tokéletes jatékélmény elérésének érdekében, de tobb probléma is felmeril ennek
kovetkeztében. A tul konnyl jatékmenet kovetkeztében a jatékos konnyen elvesziti
érdekl6dését, nem tapasztalat elegendld mértékd ellenallast, vagy tul nehéz ellenfelek esetén
sokszori kudarcot kovet6en frusztralta valik. A jatékosok frusztracidja egy adott cég szamara

nagyon veszélyes, mert vasarlot veszithet hosszu tavon.

High

Challenge

Lo

Skill Leyvel

9. dbra DDA hatdsa a jatékosra (Forrds: https.//www.semanticscholar.org/paper/Go-with-the-Flow%3A-Reinforcement-
Learning-in-Battle-Pagalyte-Mancini/c23fcfdf25967003af161d5e92e20a760dca7853)
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A DDA egy nem etikus felhasznalasat el6revetit6 példa a kanadai Electronic Arts nevi cég FIFA
futballszimuldtor jatékaban figyelhet6 meg. Jatékos jatékos elleni online kiizdelme soran
Oriasu szamu jatékos adott hangot online platformokon annak, hogy megmagyarazhatatlan
jaték beli események torténtek a jatékbeli futballmérkézésiik soran amelyek az ellenfelliket
juttattak el6nyhoz, videdanyagok melléklete mellett. Ezen torténések hatterében a vadak
szerint allhat a jatékosok jatékon belili tartalmakra elkoltott valds pénzdsszeg mértéke. Egy
rendszeren mikrotranzakcids befizetést végz6 jatékos fontosabb lgyfél lehet a cég szdmadra,
és a DDA segitségével nem engedi, hogy a frusztracidés szintje a jatékkal valé felhagydst
eredményezze. Fontos kiemelni, hogy konkrét bizonyiték nincsen a DDA hasznalatdra online
jatékmodokban, hiszen a jaték forraskddja nem hozzaférhet6 a nyilvdnossdg szamara. Az
Electronic Arts hivatalos kommunikaciéjdban tagadja ezeket a jatékosoktdl szarmazé vadakat.
A csalas elleni kiizdelmet is segitheti egy Al algoritmus, a csaldk és hackerek beazonositasaval

és automatikus kitiltasaval, ezaltal is megdrizve a zavartalan jatékélményt.

2.6 Személyreszabasi lehetdségek

A megjelenés és divat sok ember szamara magas prioritast élvez a vald életben és ezaldl a
masik példanytol funkciot tekintve mint példaul két kabat dsszehasonlitdsaban a zsebek és
elcipzarozhatd szekcidk szamaban, a latszat és stilus legaldbb ilyen fontos faktort képez. Ezen

gondolat mentén megvizsgaltam a jatékiparhoz kothetd eszk6zok testreszabasi lehetdségeit.

A gamer perifériak legfontosabb darabjai az egér és billentylizet, ahol egy klasszikus irodai
darabtol eltéré6 mddon egy specialisabb darab rendelkezik programozhaté gombokkal és egér
esetén bedllithatd érzékenységi szintekkel, hogy megfeleljenek az adott jatékosok egyedi
preferencidinak és jatékstilusanak. Ezenkiviil a legtobb gamer egér rendelkezik egy telepitett
szoftverrel, amely lehet6vé teszi a gombok mi(ikodésének testreszabasat, valamint az

érzékenység és adott esetben szines vilagité komponenseinek beallitasat.
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10. dbra Gamer kiegésziték eladdsainak elérejelzése (Forrds:https://www.statista.com)

A székek szerepe is elvitathatatlanul fontos, hiszen egy jatékos hosszu érakat tolthet Gl6
testhelyzetben. Gyakran testre szabhaték a felhasznald testtipusahoz és preferencidihoz
allithaté karfakkal, Glésmagassaggal és d6lésszogl hattamlaval, hogy optimdlis kényelmet
nyuUjtsanak a tevékenység sordn. Emlitést kell tennlink tovabba a fejhallgatokrél melynek
legfontosabb szempontjai kozé tartozik a sztered hangzas kialakitdsa ami segiti a jatékon belili
tdjékozddast,és mikrofon érzékenysége hogy a jatékosok egymas kozott a legjobb mindségl

kommunikacids csatornat teremtsék els .

2.7. Uzleti modellek

Az Gzleti modellek a jatékiparban szamos valtozatot 6lelnek fel, és folyamatosan fejlédnek a
technoldgia és a fogyasztéi igények alakulasaval. Az arstratégia és a bevételmodell alapvetd
fontossagu a jatékfejleszt6k és a platformok szamara, és kilonb6z6 mddszerekkel igyekeznek

maximalizalni a bevételt és a jatékok értékesitését.

A videojatékok korai szakaszdban a videojatékok futtatdsanak hardverigénye miatt minden
jaték kalon fizikai eszkdzben volt elhelyezve, igy fizikai helyszinekre és a magas fix koltségekre
tdmaszkodtak. A pénzérme bedobasdval mikod6 gépek hoztdk létre a jatékvildgban az els6

mikrotranzakciokat, ahol kilon fizettek tételenként a jatékkal toltott id6ért, vagy életekért .
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Ez az Gzleti modell hatalmas sikereket hozott, beleértve a Namco Pacmanjét, amely 1990-re
tobb mint 3,5 milliard dollar bevételt hozott, és a Taito Space Invadersét, amely 1982-re 2,7
milliard dollart hozott. A mikrotranzakcidk tovabb népszerlisédtek a mai online vilagaban, ahol

szamos uj fellilet nyilt az alkalmazasukra (Matthew Perrotta, 2020).

Kiindulasi pontként vettem egy jatékszoftver teljes aron valéd megvasarlasat, ahol a pénziinkért
megkapjuk a jaték teljes tartalmat. Az Osszes tartalom egyben eladasanak a legfébb
hatultdje, hogy a jatékos a kezdeti vasarlds utdan nem tud tovabbi 6sszeget elkdlteni egy Uj
cim megjelenéséig, amibe nem biztos a beruhazasa, illetve lehet hogy megmaradna a mar

bevalt, szeretett jatékanal.

A jatékon belili vasarlas egyik tipusa a DLC, amely let6lthetd tartalom(Downloadable Content)
a jatékok eredeti megjelenése utdn. Ez a tartalom tartalmazhat Uj szinteket, karaktereket,
fegyvereket vagy kinézeteket tartalmazhat. Egy DLC friss, izgalmas tartalmat biztosit a
jatékosok szdmara, igy a jaték élettartama meghosszabbodik. Emellett a jatékfejleszt6knek és
kiadoknak tobb lehetGséget biztosit a jatékuk pénzzé tételére. Esetenként ezek a DLC-k

nagyon dragak, akdr annyiba is kerlilhetnek, mint az eredeti jaték (Updates T. 3., 2024).

Léteznek prémium DLC-k amik tisztességtelen el6nyt biztositanak a jatékosoknak, mivel olyan
funkcidkat adnak nekik, mint a példaul korlatlan eréforrasok, amelyekkel a jatékos konnyedén
legy&zheti az ellenfeleiket. Ertelemszeriien, akik nem engedhetik meg maguknak ezeket a DLC-

ket, hatranyba kertilnek.

Ertékesitési formakat tekintve mar kitértem az online térrél valé fejezetemben ra, hogy a
fizikai példanyok vasarlasa hattérbe szorult, és ennek platformjaként olyan online piacterek
szolgdlnak, mint a Steam vagy az Epic szamitégépes platformon. Az online értékesités el6nyei
kozé tartozik ezesetben az is, hogy nem fordulhat el6 az hogy egy adott termék nincs
raktarkészleten, igy korlatban mennyiségben értékesitheté. Ezek az online piacterek
bevételmegosztasi modelleket kindlnak a fejleszt6k szamadra, jutalékokat kapnak a jatékaik
értékesitése utan. Mind a Steam, mind az Epic Games szamos kozdsségi funkciot vonultat fel,
beleértve a baratokkal valé kapcsolatot, a chatet és a k6z6sségi férumokat. Ha azt latjuk, hogy
tobb baratunk egyid6ben egy adott jatékkal jatszik, mi is csatlakozni akarunk majd amire ez a
konstrukcidé azonnali lehet8séget kindl egy esetleges kiszallitasi id6 megvarasanak kivonasaval

az egyenletbdl.
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Az online piacterek kialakitasabol természetesen nem maradtak ki a konzolokat értékesit6
oriasok sem. A Microsoft altal prezentdlt Xbox Game Pass el&szor 2017. junius 1-jén jelent
meg. Ez egy online értékesitést tovabbgondold,elbfizetés alapu szolgaltatds az Xbox
konzolokhoz (és a Windows 10 operacids rendszerhez), amely lehet6vé teszi a felhaszndldk
szdmdra, hogy hozzaférjenek egy nagy valasztéku jatékarzendlhoz fix havidijért. Ez az
el6fizetési modell lehetévé teszi a felhaszndldk szamara, hogy a periédusonként valtozé
kataldgusbol rengeteg jatékot kiprobalhassanak. Az Xbox Game Pass folymatos névekedést

mutatva 2024 februarjaban 34 millié aktiv el6fizetével rendelkezett. (Statista, 2024)

Number of subseribers i n

2020-04 2020-09 2021-01 2022-01 2024-02

11. dbra Xbox Game Pass eldfizeték szdma adott idGszakban (Forrds:https://www.statista.com)

A megvasarolt jatékok, kiegészitGik és kataldgus bérlés utan a kovetkez6 hatalmas kategéria,
amit megvizsgaltam az az ingyenesen jatszhato (Free-to-Play) jatékok berendezkedése. Ez az
Gzleti modell kilondsen népszerlivé valt a jatékiparban digitalis korszakdaban. El6nye, hogy
rendkivil kdnnyen vonz be (] jatékosokat az ingyenes mivoltjabdl ered6en. Tobbféle free-to-
play modellt tartunk szamon, de a legrelevansabb a jatékipar tekintetében a freemium. A free
és premium szavak Osszetételébdl eredd kifejezés arra utal, hogy az ingyenes hozzaférés
mellett tovabbi extra tartalmakért tudunk fizetni. Jellemz6en apré jatékon beliili
tartalomcsomagokat értiink ezalatt, mint példdul a karakterliinkh6z egy alternativ kinézet, ami
megkiilonboztet minket a tobbi jatékostdl. A személyreszabadsi lehetéségek fontossaga itt is
kiemelt szereppel bir. Ennek a berendezkedésnek a hatranya, hogy statisztikailag csak magas
felhasznalébazissal rendelkezé jatékok esetén téril meg, piacvezetd vallalatokra jellemzé.
Tobb él6 példa is létezik viszont egy jaték életutja sordn ingyenessé valasara a
mikrotranzakciok bevezetését kovetGen. Az aprd tartalmak kiaddsa nem kerll nagy

erébefektetésbe a fejleszt6k altal, mint példdul egy DLC esetében, és a jatékosok szamdra sem
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jelentenek nagy beruhazast, igy az aktiv jatékosbazisra alapozva kiszamithatd bevételforras

alakithato ki.

2.8. Szabdlyozasok

A jatékok regiondlis egy adott szervezet fellilvizsgalata alatt allnak, amelyek figyelemfelhivd
piktogramokkal Iatjak el vasarlasi fellletet vagy fizikai példany esetében a jaték dobozat. A
PEGI korhatar-besoroldsi rendszere Eurdpaban mikodik. A PEGI 2003 tavaszan indult, és
egyetlen egységes rendszerként valtotta fel a szdmos nemzeti korhatar-besoroldsi rendszert.
Ennek eredményeként kdnnyebbé valt a sziil6k szamadra, hogy a jaték el6zetes ismerete
hidanyaban is megalapozottabban tudjanak donteni arrdl, hogy a jatékot megvegyék-e kiskoru

gyermekik szamara (PEGI, 2017).
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12. dbra PEGI jdtékbesoroldsi piktogramok (Forrds:https://pegi.info/hu/page/pegi-organisation)
Az addzasi politika az online jatékiparban igen 0sszetett lehet, szamos tényez6tél fligg, példaul
a jatékfejlesztés és értékesités helyétél, a vallalat méretét6l és az adott orszdg addzasi
torvényeitdl. Az online jatékokra kivetett adék gyakran kiilonb6z6 formaban jelentkezhetnek.
Példaul lehetnek altaldnos forgalmi addk (AFA) vagy digitdlis szolgéltatdsokra kivetett addk.
Ezek az addk altalaban az online jatékokért fizetett dijakbdl vagy a jatékban elérhet6 virtualis

termékekért fizetett 6sszegekbdl kertilnek beszedésre.

A digitalis vilag egy masik kardinalis kérdése napjainkban az adatbiztonsag. Az online jatékipart
népszerlisége és piaci mérete miatt idealis célpontja a kiberb(in6z6knek, akik hatalmas
lehet6séget latnak benne a felhaszndldi informacidk ellopdsara, a maganélet megsértésére

vagy rosszindulatu tartalmak és rosszindulati programok terjesztésére. A jatékosoknak
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muszdj tisztdban lenniik az adatvédelmi kockazatokkal, kilonésen akkor, ha a
felhasznaldjukhoz alapértelmezett fizetési opcidként van csatolva a bankkartyajuk. A konkrét
fiokokat érint6 fenyegetések mellett maguknak a cégeknek is vigyazniuk kell a felhaszndloik
adatait tartalmazé adatbazisaira. Egy elhiresiilt konkrét adatvédelmi a 2011-es Sony
PlayStation Network hackelés. A tamadds kovetkeztében mintegy 77 millié PlayStation
Network felhasznalé személyes adatai, beleértve a neveket, e-mail cimeket, sziletési
datumokat, lakcimeket és akdr a hitelkartya-informacidk kerdltek illetéktelen kezekbe. Az
incidensnek jelentGs kovetkezményei voltak, a vdllalatnak jelent6s pénziigyi birsagokkal
kellett szembenéznie, tovabba adatbiztonsagi intézkedéseket kellett eszk6zdlnie. Emellett a
vallalat hitelessége és reputacidja is sériilt, ami tovabbi bizalomvesztéshez vezetett

(Ismeretlen, 2015).

2.9 E-sport és versenyszeri jaték

Az E-sport robbanasszer(i népszerlség emelkedésének koszonhetben, egy vadonat Uj orias az
online jatékipar berkein belll. Az E-sport gy(ijténeve a szervezetek altal rendezett kompetitiv
jatéknak. EInevezése helyenként vita targyat képezi annak ellenéri, hogy kifogastalanul eleget
tesz a sport fogalmanak a tevékenység miszerint egy meghatdrozott célu tevékenység, a
mindennapoktél kiilonb6z6 kornyezetben (jelen esetben az online tér) tobbek kozott
versenyzés céljabdl. A verseny szintere maga az adott jaték online kdrnyezete, ennek ellenére
a jatékosok magasabb szinteken jellemz8en fizikailag is egy helyszinen gyllnek

Ossze(lsmeretlen, 2022).

Elméletben bdarmelyik jatékbdl lehetséges E-sportot csinalni feltéve, hogy rendelkezik
kompetitiv jelleggel és megfelel§ kozonséget vonz be. A hagyomanyos sportokkal ellentétben

mindig fennall a veszélye annak, hogy egy jaték megsz(inik vagy Uj verzidja jelenik meg.

A E-sport versenyeknek altaldban csarnokok és stadionok adnak otthont. Rengeteg Uj
komplexum épiilésekor fontos szempont az E-sport versenyekhez sziikséges infrastrukrura
kialakitasa. Nézettségek tekintetében is az E-sport egyik legfontosabb jatékanak a League of

Legendsnek, 2014-es dontGjét a 45 000 férShelyes Seoul World Cup Stadiumban rendezték
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meg. Ezt a rendezvényt A bajnoksagot 40 tavkozlési partner kozvetitette 19 nyelven

(Ismeretlen, 2022).

A dontét 27 millionézé kovette, csucsidében egyidejlleg 11 milliéan. A hangulat ezeken az
eseményeken a hagyomanyos sporteseményekéhez hasonld a lelkes rajongdk bedltéznek
esetenként bonyolult cosplaybe, és autogramért tolonganak kedvenc jatékosaiktdl, kitoré

ovacidval fogadjak a mérk&zés dramai jelenteit (Utilization, D. 2023) ; (Ismeretlen., 2022).

Az E-sport népszerliségében rejlé hatalmas lehetdségekre rengetegen figyelmesek lettek, a
csapatok mezének gyartdsdért és a rajtuk elhelyezhetd hirdetéfellletekért folyamatos harc
folyik, illetve az versenyeken hasznalt szamitogépek és periféridk szolgaltatasa is remek

marketinglehetGséget biztosit (Utilization, D. 2023).

13. dbra T1 E-sport csapat meze (Forrds:https://www.aliexpress.com/i/1005005391603902.html)

A League of Legends rekordbajnok T1 koreai csapatanak mezét a Nike sportszergyarté
szolgaltatja, és tobbek kozott a Red Bull szponzoracidjat élvezi. Az E-sport eseményeket
rengeteg médium kozvetiti, a teljesség igénye nélkil emlitve példdul a streaming kdzpontu
Twitchet, vagy a széles korben ismert YouTubeot. A mérkézések kozti idGsav tovabbi

rekldmidét biztosit amiért szintén hatalmas a verseny (Ismeretlen., 2022).
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3. Anyag és modszer

Kérdéseim a hipotézisemet, miszerint a technoldégiai fejl6dés pozitiv hatassal van az online
jatékiparra, hivatottak megerGsiteni vagy cafolni. Az empirikus kutatas eredményeihez
maodszerként kvantitativ kérd6ives felmérést alkalmaztam, ugyanis a kutatdsban fontos
szempont, hogy szamszer(isithet6 adatokat lassunk, melyeket objektiven lehet értékelni. A
kérd6iv a Google felmérés adminisztracids szoftverén, a Google Forms-on késziilt el. A
felmérésben barmely életkoru és nemd személy résztvehetett. A kérd6iv online formdban
kerilt a kitolt6khoz, a kutatasban résztvevék valaszainak érvényessége és megbizhatdsaga a
valaszaddk becsuletén mulik. Az adatgydjtés egy 2 hdonapos idGintervallumban tortént, januar
és marcius kozott. A kérddiv els6 szakasza felméri a kitolt6k demografiai helyzetét, mint az
életkort, a nemet, illetve lakhelyet. A kérdGivet kizardlag zart kérdések alkotjak, ugyanis nem
allt a kutatas érdekében szubjektiven értelmezhet6 valaszokat kapni, ezen belil pedig
alternativ,szelektiv és skaldas megolddsokat is tartalmazott, annak fliggvényében, hogy az
adott kérdéskor eredményeit melyik mdédszer mutatja be a legmegfelel6bben. A demografiai
helyzet feltérképezésével az egyes kérdéskorokhoz egy-egy kérdés tartozik. A kérdGivben
szerepl6 kérdések megfogalmazasa E/2.-ben tortént, annak érdekében, hogy a fiatalabb
kordak szamara egyszerlbb legyen a kérdések értelmezése, illetve a kozvetlen hangvétel
segithet a téma elmélyitésében. A mintavétel kényelmi Uton tortént, éppen ezért a kutatds
nem szolgal reprezentativ eredményekkel. A kitolt6k kapcsolati haldn keresztiil, személyes
uton és online platformokon keresztiil kertiltek toborzasra. Primer kutatdsom maddszereként
a kérdbives mddszert valasztottam. A gyakorlatban ez Google Forms segitségével valdsult
meg. Az adatok begyl(ijtéséhez elssorban a szocidlis haldm megmozgatasat hivtam segitségil.
A kérddiv terjesztése Facebookon tortént ismer6sok megosztdsainak segitsége altal. Egy
kozOsségi oldalon egyenlS eséllyel kerilt szembe a kérd6ivem a témam vonatkozasaban
barmilyen érintettségl kitoltével. Kérdéseim a demogréfiai adatok rogzitését kovetben a
valaszadd jatékokkal kapcsolatos szokdsait mérték fel az els6 részben. Itt azt szerettem volna
megtudni, hogy a valaszaddk milyen preferancidkkal rendelkeznek, illetve szabadidejik
mekkora hanyadat tolti ki az online jatékokkal valé foglalatoskodas. A masodik részben mar a
konkrét preferdlt jatékukhoz kapcsolddd pénzraforditassal kapcsolatos kérdések szerepeltek,

és az ahhoz kothet6 szokasaikrol. A harmadik rész fokuszaban az online jatékipar legujabb
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piacvezets trendjei dlltak. Kivancsi voltam ra, hogy ezekben a valaszaddk milyen mértékben
érintettek. Végil a negyedik részben az online térhez vald viszonyuldas és néhany egyéb
személyes vonatkozasu kérdés kovetkezett. , A kérd8iv az adatgydijtés strukturdlt mddszere,
amely olyan irdsban vagy széban feltett kérdések sorozatabdl all, amelyekre a vélaszaddk

valaszolnak” (Malhotra, 2005).

4. Eredmények

Nemed:

m férfi m ng

14. abra Vidlaszaddk nem szerinti megoszldsa(Forrds: Sajat kutatds)
A kitolt6k 68%-a férfi volt, de a n6i nem is jelent6s részvétellel, 32%-os arannyal kerilt
reprezentdciora kutatdsom sordn. Ez az eredmény azt mutatja meg szamunkra, hogy

alapvet6en az online jatékiparban tulnyomé részt a férfiak érdekeltebbek.

31



Korod:

W

m 17 vagy alatti = 18-25 = 26-35 36-45 = 46-55 = 55 feletti

15. dbra Vdlaszaddk kor szerinti megoszidsa (Forrds: Sajdt kutatds)
A vélaszaddk kétharmados aranyban 18 és 35 év kozé estek életkoruk tekintetében majd ezt
koveti 9,7%-al a 17 év vagy az ala es6 csoport. Kimondhatjuk, hogy tulnyomaé részt a fiatalabb
generacidk érdeklédnek az online jatékok irdnt, akik mar sziletésiuktél fogva érintettek az

online térben vald jelenlétben, de a fels6bb korosztdlyok szdmdra sem idegen ez a témakor.

Lakhelyed:

0,0%
= fGvaros = megyeszékhely = egyéb varos = falu/kozség = tanya/kisk6zség

16. dbra Vdlaszaddk lakhely szerinti megoszldsa (Forrds: Sajdt kutatds)
Lakhely tekintetében az egyéb vdaros kategdridjaba tartozoktdl érkezett a legtobb kitoltés
40,3%-al. Budapesti lakosok 22,1%-al vettek részt a kutatasomban illetve jelentés szamu
faluban é16 lakost is sikerillt elérnem. A minta O0sszességében tekintve nagyon sokszind a

demografiai adatok tekintetében.
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4.1 ElsO rész

Legtobbet hasznalt jatékplatformod:

m mobiltelefon = jatékkonzol = személyi szamitogép

17. ébra Vdlaszaddk legtébbet haszndlt jatékplatformjdnak ardnya (Forrds: Sajdt kutatds)
A legtobbet hasznalt jatékplatform szinte egyenlé ardnyban a szamitégép 39%-al, illetve
jatékkonzol lett 38%-al, de a mobiltelefon is jelent&s hdnyaddal, 23%-al lett megjeldlve. Ez azt
mutatja meg szamomra, hogy az online jatékok sok platformos jelenléte rendkivil kifizet6dg,

és a sok lehetGség felkindlt lehet6ség altal konnyen taldl utat az emberek életében vald

részvételhez.

El6nyben részesitett jatéktipusod:

1,9%

3,9%

m Arcade = FPS = RPG MOBA = Sport = Szimulator

18. dabra Vidlaszaddk elényben részesitett jatéktipusanak ardnya (Forrds: Sajat kutatds)

7 _

Az el8nyben részesitett jatéktipus kérdése szintén az el§z6 diagramnal tett megallapitasunkat
tdmasztja ald, miszerint az online jatékok sokszinlisége el6nyt jelent az emberek elérésekor.
Ez jelent6s mértékben kdszonhetd a technoldgiai fejlédésnek. A valaszaddk legnagyobb része
az FPS tipusu jatékokat preferdlja, amely az 6sszes platformon egyarant elérhetd és népszerd.
Ezt koveti a MOBA, amely jellemzéen szamitégépen futtatott jatéktipus, és az Arcade amely

leginkabb mobiltelefonokra jellemzé.
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Jatékkal toltott 6rdk szama hetente:

3,2%

m kevesebb mint 1 6ra = 1-3 éra = 3-7 6ra

7-14 6ra = 14-24 éra = 24 éra felett

19. dbra Vdlaszaddk jatékkal téltétt ordinak szama heti eloszldsban (Forrds: Sajdt kutatds)
A jatékkal toltott érak szdma azt mutatja, hogy a valaszaddk 40,9%-al atlagosan legalabb napi
1 6rat tolt jatékkal ami egy relativan magas arany. Ezt kovetik a tobb mint egy érat raforditok
csoportja 18,2%-al. A legalacsonyabb mutatét produkalé intervallum az egy héten legaldbb 24

orat jatékkal tolt6k szdma, mely 3,2%. A diagramrdl leolvashatd, hogy a kitélték nagyon

kiilonb6z6 mennyiségl id6t szannak ra a jatékokra.

Jatékok megjelenése az életedben:

557~

m kisgyermek kor = 3ltalanos iskola = kozépiskola

fiatal feln6tt kor = felnétt kor

20. dbra Vdlaszadok életében a jatékok megjelenésének ideje (Forrds: Sajat kutatds)

A jatékok megjelenése az életedben kérdésre legjellemz8bb valasz a kisgyermek kor és az

altalanos iskola volt, a legalacsonyabb pedig a kozépiskola, illetve a fiatal feln6tt kor. Ez azt
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mutatja meg szamunkra, hogy az Uj generacidk életében mar a kezdetektdl jelen van a

szérakozas ezen formaja, és akit ekkor nem vonz be, az valdszinlileg kamasz illetve fiatal

feln6tt kordban nem is csatlakozik be.

4.2 Masodik rész

Jatszott jatékod tipusa:

m ingyenes ® vasarolt

21. dbra Vdlaszaddk dltal jatszott jaték tipusa (Forrds: Sajat kutatds)
Tulnyomo részt az ingyenes jatékokat preferdljdk a valaszaddk 63,6%-os ardnnyal, de a

vasdrolt jatékokat haszndldk is 36,4%-al vannak jelen.

Rendelkezel-e jatékel6fizetéssel:

®jgen = nem

22. dbra Vidlaszadok jatékeldfizetéssel vald rendelkezése (Forrds: Sajat kutatds)

A kitolt6k megkozelitSleg egynegyede, 24%-a rendelkezik jatékkal kapcsolatos el6fizetéssel,

ami az lizleti modell révid id6vel ezel6tti megjelenését tekintve egy magas ardny.
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Preferalt jatékvasarlasi formad:

2%

= online = személyes

23. dbra Vdlaszaddk preferdlt jatékvasarldsi formdja (Forrds: Sajat kutatds)
98%-ban az online vasarlast részesitik elényben a kitolt6k, amely az online vasarlasi fellletek
hatalmas népszer(iségét tdmasztja ala, és a 2%-os személyes vasarlast preferdldk aranya pedig

a fizikai eladdsok hanyatlasat a szegmensben.

Havi atlagos raforditasod jatékokra:

m 0-5000 Ft kozott = 5000-10000 Ft kézott = 10000-20000 Ft kozott

24. dbra Vdlaszaddk havi dtlagos rdforditdsa jatékokra (Forrds: Sajdt kutatds)

Havi atlagos raforditds tekintetében a kit6lt6k 68,3%-a havonta atlagosan 0-5000 forintot kolt

jatékon bellli vasarlasokra, 27,9% pedig 5000 és 10000 forint kdzotti teszi mindezt.
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Uj hardverbe valé beruhazasod
gyakorisaga:

m évente = 2-3évente =5 évfelett

25. dbra Vdlaszaddk uj hardverbe vald beruhdzdsdnak gyakorisaga (Forrds: Sajat kutatds)

Legtobben 2-3 évente fektetnek be az altaluk hasznalt hardver lecserélésébe vagy felljitasaba,

a legkevesebben azok vannak, akik évente vdltanak, 13%-a a kitolt6knek.

Uj jatékszoftverbe valé beruhdzasod gyakorisaga:

m hetente ® havonta = félévente = évente

26. dbra Vdlaszaddk uj jatékszoftverbe valé beruhdzdsanak gyakorisdga (Forrds: Sajdt kutatds)
Uj jaték megvasarlasat a valaszadok tobb mint fele havi rendszerességgel teszi, ezt koveti a
félévente vasarlok csoportja 29,2%-al, mig legkevesebben azok vannak akik hetente Uj

jatékszoftvert vasarolnak. Ebbdl azt olvashatjuk le, hogy az emberek viszonylag gyakran
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vasarolnak, ami a célzott akcidk és digitdlis marketingtevékenység sikerességére enged

kovetkeztetni.

Jatékon beluli koltésed gyakorisaga:

m soha nem koltok = naponta = hetente havonta = alkalmanként

27. dbra Vdlaszaddk jatékon beliili kéltésének gyakorisdga (Forrds: Sajat kutatds)
Jatékon belili koltések tekintetében az alkalmankénti vasarlds volt a legjellemzébb valasz,
35,7%-a a kitolt6knek, ezt koveti a havonta kolt6k csoportja 30,5%-al. Legkisebb ardnnyal az

akar naponta is mikrotranzakcidval él6k csoportja van reprezentalva 1,9%-al.

4.3 Harmadik rész

Ismered-e a VR(Virtual Reality)
technologiat:

15,60%

®jgen ®nem

28. dbra Vdlaszaddk VR ismeretére vonatkozo vdlaszai (Forrds: Sajat kutatds)
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A Virtudlis Valésagot ismerdk ardnya jelent6s tobbségben van 84,4%-al. A valaszaddk 15,6%-a
nem ismeri ezt az Uj technoldgiat. El6zetes feltételezéseim beigazoldédtak, miszerint a

technoldgiat népszerdsité médiumok elérik az embereket.

Prébaltad-e mar a VR(Virtual Reality)
technoldgiat:

49,4% | 50,6%

mjgen ®nem

29. dbra Vdlaszaddl VR kiprobdldsdra vonatkozd valaszai (Forrds: Sajat kutatds)
A VR-t kiprobdldk aranya csokkent a kovetkezd ismerettségi szintet felmérd kérdésnél, a
valaszaddk szinte egyenlG aranyban probaltak, illetve nem prébaltak VR eszkozt. Ez az arany

azt mutatja meg szamunkra, hogy az emberek érdeklédnek a VR irant, de tobb kiprobalasi

lehetdséget lenne célszerd biztositani szdmukra.

Vasaroltal-e VR eszkozt:

2,6%

= jgen = nem

30. dbra Vdlaszaddk VR vdsdrldara vonatkozo vdlaszai (Forrds: Sajat kutatds)
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A VR eszkozt vasarldk ardnya csupan 2,6%, a kitolt6k 96,1%-a nem hajtott végre ilyen
beruhazast. A vasarldk ardnya nagyon kicsi a nem vasarlékéhoz képest, aminek hatterében

valdszinlleg a szlikséges eszk6z magas dara all.

Sportnak tekinted-e az E-sportot:

= sportnak tekintem = nem tekintem sportnak

31. dbra Vdlaszaddk E-sport megitélésre vonatkozo vdlaszai (Forrds: Sajat kutatds)
A vilaszaddk 64,9%-a sportnak tekinti a E-sportot, ami az Uzletag Ujszer(iségébdl és kétes
megitélésébdl eredéen egy meglep6en magas ardny, ami pozitiv jovéképet fest az E-sport

szamara.

Kovettél-e mar él6ben E-Sport eseményt:

migen = nem

32. dbra Vdlaszaddk E-Sport esemény kdvetésére vonatkozd vadlaszai (Forrds: Sajdt kutatds)

Tulnyomé tobbségben, 63%-ban nem kdvetik az emberek az E-sport eseményeket él6ben, ez
magasabb szint( érdekl6dést igényel az adatok szerint. Uj fiatal generaciék megjelenésével ez

az arany pozitiv irdnyba valtozhat.
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4.4 Negyedik rész

Kornyezetem hozzaallasa a jatékhoz:
70,0%
60,0%

50,0%
40,0%
30,0%
20,0%

H nagyon elitéli B nem tdmogatja B semleges megitélése van

toleralja kornyezetem M csatlakoznak hozzam

33. dbra Vdlaszaddk kérnyezetének hozzddlldsa a jatéktevélenységhez (Forrds: Sajat kutatds)
A jaték, mint tevékenység megitélése tobbnyire semleges a jatékosok altal, 60%-ban. Vannak
szélséségek esetek is, mikor a valaszadd kornyezete, kifejezetten elitéli a jatékost kdzel 20%-

ban, de 10%-uk tapasztalt olyat is, mikor kornyezetiiket sikerilt bevonzaniuk a jatékba.

Jatékhoz f(iz6d6 motivaciom:

m unalom(izés = kozOsségi élmény = jatékélmény képességfejlesztés = fliggdség

34. dbra Vdlaszaddk jatékhoz fliz6d6 motivdcidja (Forrds: Sajdat kutatds)
A jatékhoz fliz6d6 motivacio kérdésére széles spektrumban érkeztek valaszok, legtébben

unalomtizés céljabdl Gznek jatékokat. ez a kitdlt6k 35,1%-at teszi ki. Masodik helyen a
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képességfejlesztés végzett, ami a jatékok pozitiv hatdsaira vilagit ra, a 20,8%-os kozosségi
élmény miatti részvétellel egyetemben. A fliggéség alacsony szdmban lett reprezentdlva, ez

egy pozitiv jel a jatékok pszichés hatdsaira valé tekintetben.

Személyes kapcsolattartas fontossaga:
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%

20,0%
10,0% .
0,0% [ | |

35. dbra Vdlaszadok személyes kapcsolattartds fontossdgdra vonatkozo vdlasza (Forrds: Sajat kutatds)
Az utolsé kérdés a személyes kapcsolattartas fontossdgdara irdnyult. Ennél a kérdésnél Likert-
skalan kellett valaszt adniuk a kitoltéknek, ahol az 6t pontig terjed6 skala meghatarozasanak
célja, hogy a kitolt6k az egyik oldal felé jobban elhatarolddjanak, igy a végeredmények
tekintetében pontosabban kategorizalhatdk legyenek. Tébb mint 70%-ban az a valasz
érkezett, hogy a személyes kapcsolattartas nagyon fontos. Ebbél arra kovetkeztethetiink, hogy
az online jelenlét, illetve virtualis valésag eszk6zok még nem tudjak athidalni a tér és id6 altal

allitott korlatokat, hianyérzetet hagynak maguk utén.

5. Osszefoglalé

Hipotézisem szerint a technolégiai fejlédés pozitiv hatassal van az online jatékiparra.
Kutatasi kérdések:

e Mekkora érdekl6dés 6vezi az iparag legijabb agazatait?
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e Milyen moddon befolyasoljdk az online jatékipar gazdasagi novekedését a

digitalizalédé vilag 4j tzleti modelljei?

Dolgozatom bemutatta az online jatékipart felépit6 legfontosabb komponenseket és ezeket
érinté legrelevansabb aktualitdsokat. A gazdasdagi fejl6dés lehet&ségeinek tekintetében
megkozelitettem a témat technoldgiai fejlesztések, Gzleti modellek, és egyéb a fogyasztdkat
célbavevs hatdsok szemszogébdl mint a maga jatékélmény. JelentSs forduldpontként vonult
be a jatékipar torténelmébe a vilagjarvany okozta pandémia, amely rdkényszeritette az
embereket az online kapcsolattartasra illetve vasarlasra, és ebbdl az id6szakbdl tobb dolog
bevett gyakorlattd [épett el§, mint példaul a jatékok online vasarldsa, amely egy bonyolult és

koltséges ellatdsi lanc fenntartdsat tudja megsporolni.

Az online térrél sz6l6 fejezetben az internet felndvekedett szerepét vizsgdltam. Fejl6dése az
elmult évtizedekben szorosan 6sszefonddott az emberek életével, kiilondsen az elmult
években a vildgjarvany hatdsara, amely megvaltoztatta mindennapi életlinket és szokdasainkat.
A jatékipar kilonésen meger6sddott ebben az id6szakban, hiszen az online jatékok valtak az
egyik legnépszerlbb id6toltéssé, kiilonésen a fiatalabb generdciok korében. Ennek
kovetkeztében a digitdlis jatékkiadasok jelent6sen megndvekedtek, és a jatékosok tdbb id6t
és pénzt forditottak az online jatékokra. A digitdlis eladasok ardnya a fizikai eladdsokhoz
képest nétt. Az online térben vald jelenlét egyre fontosabb, és bar az Uj technoldgidk
fejlédnek, az emberek kozti kapcsolatokra vald 6sszpontositdas marad az egyik legfontosabb
aspektus. Sajat kutatdasom eredménye is alatamasztja, hogy az emberek el6nyben részesitik az

online vasarlast.

Megallapitottam, hogy az ipardg globdlisan jelen van, de |éteznek regionalis kiilonbségek
szokasok és preferenciak tekintetében. Az online jatékok iranti kereslet a vildag minden tajan
ndvekszik, és az iparag jelentSs része az életszinvonal névekedésével ardnyosan béviil. Azsiai
orszagokban, mint Kina, Japan és Dél-Korea, az online jatékok killondsen nagy népszer(iségnek
orvendenek. India azonban még mindig lemarad a digitdlis infrastruktira és a tarsadalmi
normak miatt. Japanban a gazdag torténetmesélé hagyomanyok és a kézosségi kultura teszik
népszer(ivé az online jatékokat, mig Dél-Koredban az e-sport és a versenyszellem erésitik az
iparagat. Kina a mobiljatékok terén vezets szerepet jatszik, mig Eurépaban kiilonféle orszagok

sajatos preferencidkkal rendelkeznek, a torténelmi, tarsadalmi és kulturalis kilonbségek
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miatt. Vizsgalatom soran megallapitottam, hogy a jatékipar névekedése folyamatos, és az

online tér egyre fontosabb szerepet jatszik az emberek életében vildgszerte.

Szemléletvaltas tortént a technoldgiai fejlédésnek koszonhetéen. A telefonos jatékok
fellendiilése az egyik legjelentésebb esemény volt az elmult évtizedben, és ez az esemény Uj

lehet6ségeket nyitott meg a jatékfejleszt6k és a felhaszndlok szamara egyarant.

Az ingyenes kozosségi haldzati jatékok, mint példaul a FarmVille, hatalmas népszerliségre
tettek szert, és az ilyen tipusu jatékok mikrotranzakciok révén képesek voltak jelentds bevételt
generdlni. A mobiljatékoknal el6nyként koszon vissza az a tulajdonsdg, hogy barhol és
barmikor jatszhatok. A technolégia fejl6dése, kiilondsen az 5G haldézatok megjelenése, tovabbi
lendiletet adott ennek a trendnek, lehetévé téve a valds idejli jatékot mobil eszk6zokon is.
Ekdzben a konzolos és szamitdgépes jatékok terén is jelentds elérelépés tortént, kiilonosen a
grafikus kartyak terén. Az NVIDIA és az AMD vezet6 szerepet jatszik ezen a terileten, és a

verseny kozottik uj innovacidkat hoz létre.

A mesterséges intelligencia szerepe is kardinalis a fejl6édésben. Két f6 szemszogbdl vizsgaltam
az Ml szerepét ebben az 6koszisztémadban. A digitalis marketing szdmara olyan eszk6zoket
kinal, mint a célzott hirdetések és a dinamikus arképzés. Jatékfejlesztés teriiletén is forradalmi
valtozasokat hozhat: Az algoritmusok képesek automatizalni a jatékfejlesztés folyamatanak

jelentGs részét, igy segitve a fejlesztGket a hatékonyabb és gyorsabb munkaban.

Megallapitottam, hogy a gamerek vilagaban is fontos megjelenés és a divat. A jatékiparban az
eszkozok testreszabasi lehetGségei nemcsak a funkcionalitast, hanem a megjelenést és stilust
is hangsulyozzdk, az ilyen jellegli beruhdzasok szama novekvé tendenciat mutat. A gamer
perifériak, mint az egér és a billenty(izet, olyan specidlis funkcidkkal rendelkeznek, mint a
programozhatd gombok és az allithatd érzékenységi szintek, amelyek vonzéva teszik 6ket
kiilénboz8 igény(i jatékosok szamara. Osszességében a testreszabhatd gamer eszkdzok
nemcsak a funkcionalitdst és kényelmet szolgaljdk, hanem a jatékosok szamara

Onmegvaldsitasi lehetéséglil is szolgalnak.

A technoldgia fejlédésével el6térbe kerul6 tizleti modellek a fogyasztdi igényekhez igazodtak,
mivel az arstratégia és a bevételmodell alapvet6 fontossagu a jatékfejleszt6k és platformok

szamara.
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A videojatékok korai szakaszaban dominald fizikai példanyokban vald értékesités az online tér
béviilésével hattérbe szorult. Az online értékesités legfébb el6nyeként megallapithatd, hogy
nem korlatozott a raktarkészlet, és azonnal elérheté6ek a termékek a vasarlok szamara. Az
el6fizetés alapu modell egy masik szignifikans sikeres lzleti stratégiaként jelent meg. Az
ingyenesen jatszhato jatékok kilondsen népszerlek lettek a digitalis korszakban, mivel ez a

modell vonzza az Uj jatékosokat, és kiszamithaté bevételforrast jelent a fejlesztéknek.

Kimondhatjuk, hogy az E-sport robbandsszer(i népszerliségének emelkedése Uj driast hozott
létre az online jatékiparban. Népszer(iségének novekedésével egyre tobb lehetGség nyilik a

marketingre is a csapatok felszerelése és a rekldmblokkok altal.

A hipotézisem szerint az online jatékipar a technoldgiai Ujitdsoknak kdszonhetéen fejlédik,
amely megerd@sitést nyert, ennek eszkozei részletes bemutatasra keriltek. Az eszkozok,
jatékok, és ulzleti modellek palettajarél minden korcsoport megtaldlja a szamara vonzé

ajanlatot.

Az Uj generacidk akik felnovését végigkiséri a szérakozds ezen formaja fogékonyabbak a
részvételre, és az id6 el6rehaladasaval amikor a korfan 6k keriilnek felilre, egyre inkdbb a
populdcid teljes egészére jellemz6 lesz ez. A digitdlis vasarlds egyszerlisége és gyorsasaga,
marketingstratégadi pozitiv javulast hoztak a jatékok eladdsat illetéen, de az Uj technolégiak,

mint példaul a VR, még varatnak magukra a nagy attoréssel.

Kutatdsi kérdésemeit a vizsgdldddsom soran sikeresen megvalaszoltam.Az (j agazatokat 6vez6
érdekl6dés egyre fokozottabban jelen van, de még nem jelent megbizhatd bevételforrast. A
digitalis vasarlas konny(séget jelent az emberek szdmadra, és az Uj tranzakcids lehet6ségek

pozitiv hatassal vannak az iparag névekedésére.

Hipotézisemet sikerilt alatamasztanom a szakirodalom feldolgozasaval, illetve a sajat
kutatasom eredményeinek elemzésével. Tevékenységem soran tovabbi kérdésként meriilt fel
bennem, hogy mas agazatok milyen médon meritenek ihletet az online jatékipar sikeres

innovacidibol?
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8.Mellékletek

Kérdaiv

1. Mianemed?

a) feérfi

b) né

2. Melyik korcsoportba tartozol?
a) 17 évvagy alatt

b) 18-25

c) 26-35

d) 36-45

e) 46-55

f) 55 feletti

3. Mi alakhelyed jellege?

a) févaros

b) megyeszékhely

c) egyéb varos

d) falu/kozség

e) tanya/kiskozség

4. Milyen platformon jatszol a legtobbet?
a) mobiltelefon

b) jatékkonzol

c) személyi szamitégép
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a)

b)

Milyen fajta jatékkal jatszol legtobbet?
Arcade

FPS

MOBA

Sport

Szimulator

Mennyi id6t téltessz el atlagosan jatékkal egy héten?

kevesebb mint 1 6ra

1-3 6ra

3-7 6ra

7-14 6ra

14-24 éra

24 6ra felett

Mikor jelent meg az online jaték az életedben?
kisgyermek kor

altalanos iskola

kozépiskola

fiatal felnétt kor

feln6tt kor

Milyen tipusu jatékkal jatszol?
ingyenes

vasarolt

Rendelkezel-e jatékelofizetéssel?
igen

nem

. Milyen jellegii vasarlast preferalsz?

online

személyes

. Mennyi a havi atlagos raforditasod jatékokra?

0-5000 Ft kozott
5000-10000 Ft kozott
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10000-20000 kozott

. Milyen id6kézénként ruhazol be Uj

alkatrész,konzol,telefon)
évente
2-3 évente

5 év felett

. Milyen id6k6zénként ruhazol be uj jatékszoftverbe?(cim megvasarlasa)

hetente
havonta
félévente

évente

. Milyen gyakran koltessz jatékon beliili tartalmakra?

soha nem koltok
naponta
hetente
havonta

alkalmanként

. Ismered-e a VR(Virtual Reality) technolégiat?

igen

nem

. Probaltad-e a VR(Virtual Reality) technoldgiat?

igen

nem

. Vasdroltal-e VR(Virtual Reality) technolégiat?

igen

nem

. Sportnak tekinted-e az E-sportot?

igen

nem

. Kévettél-e mar élGben E Sport eseményt?

igen

nem
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20.

a)
b)
c)
d)

e)

21.

a)
b)
c)
d)

e)

22.

a)
b)
c)
d)

e)

Tamogatja-e a kdrnyezeted a jatékot mint tevékenységet?
nagyon elitéli

nem tamogatja

semlegese megitélése van

toleralja a kérnyezetem

csatlakoznak hozzam

Miért jatszol?

unalomizés céljabdl

kozosségi élmény miatt

jatékélmény miatt

képességfejlesztés céljabol

fliggbség

Mennyire fontos szamodra személyes kapcsolattartas?
1 nem fontos

2

3

4

5 elengedhetetlen
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