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A videdjaték-iparban az ,,AAA” (Triple-A) egy szakszd, amelyet kdzepes vagy nagy kiado altal
gyartott vagy forgalmazott videdjatékok osztalyozéasara hasznalunk. Ezek a jatékok jellemzéen ma-
gasabb fejlesztési és marketing-koltségvetéssel rendelkeznek, mint a jatékok tobbi fajtija. Kutata-
sunk soran arra kerestiik a valaszt, hogy hazankban mely tulajdonsagok a legfontosabbak a felhasz-
nalok szamara az ,,AAA”-jatékok esetében. Ezzel a miifajjal kapcsolatos fogyasztoi preferencidk
vizsgalatdhoz egy nemzetkdzi téren elterjedt, Best—Worst Scalingként ismert preferenciaértékeld el-
jarast, annak ,,object” esetét alkalmaztuk. A kovetkezd hét szempontot tartottuk a legjelentésebbnek:
ar, folytatas, kiad6, miifaj, platform, kritikusi értékelések, felhasznaloi értékelések. A primer piacku-
tatasunkban kvantitativ online kérdéives megkérdezést alkalmaztunk, amelyben 914 f6 vett részt.
A valaszadok a miifajt tartottak a legfontosabb szempontnak. A mésodik és a harmadik legfontosabb
szempontként az arat és a platformot valasztottak, ezeket kovette a folytatds megléte. A kiado, a
felhasznaldi értékelések és a kritikusi értékelések voltak a harom utolsé szempont a rangsorban.
A preferenciaheterogenités vizsgalata érdekében az egyén szintli Best—Worst-értékekkel tovabbi sta-
tisztikai szamitasokat végeztiink. Végiil a k-k6zép klaszterezési eljaras soran kapott harom klaszter
eredményeit vizsgaltuk, amelyeket korrespondenciaelemzéssel egészitettiink ki. Az els6 klaszterbe a
kevésbé arérzékeny, kiadora és miifajra nem nagy hangsutlyt fektetd, platformot és felhasznaloi érté-
keléseket preferalo jatékosok tartoztak. A masodik klaszterbe az arérzékeny, folytatasokkal és plat-
formmal nem foglalkozo, kiadot és mufajt preferald, fiatal, foleg ndi valaszadok keriiltek, akik
egyébként a legritkabban és a legkevesebbet koltenek az ilyen tipusu jatékokra a harom klaszter ko-
ziil. A harmadik klaszterbe a folytatasokat preferalo, értékeléseket elutasito, id6sebb és régota video-
jatékokkal jatszo férfiak tartoztak. Meg kell jegyezniink azonban, hogy a jéovében az altalunk vizsgalt
preferenciak valtozhatnak, mivel az ,,AAA”-videdjatékok ipardga nagyon gyorsan fejlodik. Ezért a
jatékosok igényeinek kielégitéséhez folyamatosan alkalmazkodnunk kell ezen a teriileten.

Kulcesszavak: ,,AAA”-videdjatékok, preferenciavizsgalat, Best-Worst Scaling (BWS), k-kozép
klaszterelemzés
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In the video game industry, ,,AAA” (Triple-A) is a term we use to classify video games produced or
distributed by medium to large publishers, which typically have higher development and marketing
budgets than other tiers of games. In our research, we aimed to determine which features are the most
important for users in our country in ,,AAA” games. To investigate consumer preferences for this
genre, we applied an internationally recognized preference assessment procedure known as Best—
Worst Scaling, using the "object" case. We identified the following seven aspects as the most im-
portant: price, sequel, publisher, genre, platform, critical reviews, and user ratings. In our primary
market research, we employed a quantitative online survey with 914 respondents. The respondents
identified genre as the most important aspect. Price and platform were ranked as the second and third
most important criteria, followed by the continuation feature. Publisher, user reviews, and critic re-
views were the last three aspects in the ranking. To explore preference heterogeneity, we performed
further statistical analyses using individual-level Best—-Worst scores. In our final analysis, we
examined the results of three clusters obtained through the K-means clustering procedure, which we
supplemented with a correspondence analysis. The first cluster included players who were less price-
sensitive, placed little emphasis on publisher and genre, and preferred platform and user reviews.
The second cluster consisted of young, mainly female respondents who were price-sensitive, un-
concerned with sequels and platform, but preferred publisher and genre. They also spent the least
and least frequently on these types of games among the three clusters. The third cluster included
older men who preferred sequels, rejected reviews, and had been playing video games for a long
time. We should note, however, that the preferences we have studied may change in the future, as
the ,,AAA” video game industry evolves very rapidly. Game publishers will need to continuously
adapt to meet the needs of gamers in this area.

Keywords: ,,AAA” video games, Preference testing, Best—~Worst Scaling (BWS), K-means cluster
analysis

Az ugynevezett blockbuster vagy ,.triple-A” cimek jol ismert jellemz6i a szora-

koztatoiparnak. A szérakoztatas hagyomanyos formai, példaul a zene és a konyvek
terén is jelen van néhany olyan alkotas, amelyek aranytalanul magas eladasokat és
bevételeket generalnak a miifaj tobbi szerepldjéhez képest. A Harry Potter és a
halal ereklyei cim(i konyv példaul a megjelenés elsé 24 orajaban 220 millié dollar
bevételt hozott. A szérakoztatis ezen ismertebb és ,,mainstreamebb” formai mel-
lett viszonylag 0j keletti a videojatékok megjelenése (Cox, 2013). A videdjaték-
iparban az ,,AAA” (Triple-A) egy szaksz6, amelyet a kdzepes vagy nagy kiado
altal gyartott vagy forgalmazott videodjatékok osztalyozasara hasznalnak, ame-
lyekre jellemzGen magasabb fejlesztési és marketing-koltségvetéssel rendelkeznek
a gyartok, mint a jatékok tobbi fajtajara (Steinberg, 2007). Mar a 2000-es évek
masodik felében tobb jelentds videojaték-kiadas is Gj mércét allitott fel a szora-
koztatéipari termékek altal elért bevételek tekintetében. A Microsoft altal
2007-ben megjelentetett Halo 3 és a Rockstar Games altal 2008-ban kiadott Grand
Theft Auto 1V 6ta az Activision altal készitett Call of Duty sorozat 3 éven keresztiil
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éves bevételi rekordokat dontott. Példaul 2009-ben a Call of Duty: Modern War-
fare 2 24 ora alatt 4,7 milli6 példanyban kelt el az Egyesiilt Kiralysagban és az
Egyesiilt Allamokban, és 310 millio dollér bevételt hozott. 2010 novemberében a
Call of Duty: Black Ops az els6 napon 5,6 millio darabot adott el, és az els6é 5 nap
alatt 650 millié dollar bevételt eredményezett. A kiadvany a megjelenés elsé ho-
napjaban 1 milliard dollart termelt (Cox, 2013).

Megfigyelhetd, hogy a valaha volt 10 legnagyobb példanyszamban eladott ja-
téknak egy jelentOs része is ,,AAA”-jaték, vagy legalabb ,,AAA”-stadiotol szar-
mazik. Példaul az USA-beli Rockstar Games 2013-ban Grand Theft Auto 5 cimmel
kiadott jatékabol mar tobb mint 195 millié darabot adtak el. Ezzel vilagszerte a
valaha kiadott 2. legnépszeriibb jaték. Szintén ,,AAA”-sikernek konyvelheto el a
2014-ben a Japan Nintendo altal piacra dobott Mario Kart 8 Deluxe, amelybdl tobb
mint 64 milli6é példany kelt el. A top 10-ben helyet kapott még a Read Dead Re-
demption 2, amely szintén a Rockstar Games alkotasa. A Super Mario Bros. is ide
tartozik, amelyet ugyancsak a korabban mar emlitett Nintendo fejlesztett és adott
ki. Rafért még erre a listara az Overwatch is, amelyet a Blizzard Entertainment
készitett. Az utolso ,,AAA”-jaték, amely felkeriilt erre a listara, a legkiilonlegesebb
az 0sszes koziil, ez egy lengyel studio, a CD Projekt Red altal fejlesztett Witcher
3. Még ebbdl a jatékbol is hihetetleniil sok, 50 millié példany kelt el (Latinskaya—
Ercik, 2024). Ezekbdl az adatokbol egyértelmiien kideriil, mekkora jelentdsége is
van az ,,AAA”-jatékoknak, amelyek egy oridsi iparagban tudnak a legnagyobbak
lenni. A jatékipar nagysagat igazolja, hogy ez a szegmens mar évek 6ta tobb be-
vételt termel, mint a film- és a zeneipar egyiittvéve (Accesscreative, 2023).

1. Témafelvetés

Az ,,AAA”-videdjatékok csak néhany évtizede vannak jelen, ezért kevesen vizs-
galtak 6ket hazankban (hazai, kizarolag csak ,,AAA”-videdjatékokra vonatkozo
eladasi adatok nem is talalhatok meg az interneten), ennek ellenére az el6z6 be-
kezdésekben feltiintetett adatok azt igazoljak, hogy igen jelentds felhasznalobazi-
suk van. Erre alapozva fontosnak gondoltuk azt, hogy az ,,AAA”-videodjatékok
népszerliségét befolyasold tényezoket megvizsgaljuk részletesebben is. A jaték-
ipar fejlédését a jatékosok szamanak nagyaranya ndvekedése is bizonyitja: mig
1995-ben ,,csak” 100 milli6 jatékos volt, addig 2023-ban mar a 3 milliardot is at-
Iépte a szamuk (Wijman, 2023a). Ez a latvanyos felivelés a folyamatos technold-
giai fejlédésnek koszonhetben megy végbe, amit a jobb jatékgrafika és a gyorsabb
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internetsebesség iranti megnovekedett fogyasztoéi igény idéz eld (Marchand—
Hennig-Thurau, 2013).

Kutatasunk célkitiizése az volt, hogy megtudjuk, hazankban mely tulajdonsa-
gok a legfontosabbak a felhasznaloknak az ,,AA A”-jatékokban, illetve a jatékosok
ezek alapjan csoportokba sorolhatok-e. A nemzetkozi szakirodalmak és a sajat vi-
dedjatékokban szerzett tapasztalataink alapjan az alabbi hét szempontot tartottuk
a legjelentésebbnek, ezért ezeket vizsgaltuk a kutatasban: (1) Ar, (2) Folytatas,
(3) Kiado, (4) Mtifaj, (5) Platform, (6) Kritikusi értékelések, (7) Felhasznaloi érté-
kelések. A megvalositani kivant kutatds feltarja a hazai szakirodalomban és nem-
zetkozi szinten eddig még kevésbé ismert ,,AAA”-videodjatékokkal kapcsolatos fo-
gyasztoi preferenciakat és a hasznalati szandék vizsgalatat,

Kutatdsunk soran 0sszesen 4 hipotézist fogalmaztunk meg. Ezeket a téma szak-
irodalma és a sajat videodjatékokkal és ,,AAA”-videojatékokkal kapcsolatban szer-
zett tapasztalataink alapjan allitottuk 6ssze. Az 1. hipotézis az volt, hogy az érté-
kelések lesznek a legfontosabbak a jatékosok szamara, mivel ezeket nagyon sokan
megnézik és olvassak, miel6tt jatékot vasarolnanak. Véleményiink szerint az érté-
keléseken beliil is a kritikusi értékelések lesznek a legfontosabbak. Ezt arra ala-
poztuk, hogy egyes kritikusoknak tobb szazezer f0s rajongdtabora van, és egyfajta
influenszerként tekintenek rajuk, tehat teljes mértékben adnak a véleményiikre.
A 2. hipotézis arra vonatkozott, hogy a legkevésbé fontos szempont az lesz, hogy
melyik cég a kiaddja a jatéknak. Vannak népszeriibb kiadok, de szinte mindegyi-
kiikrél elmondhatd, hogy vannak jobb, népszertibb jatékaik, illetve gyengébben si-
kertiltek és népszeriitlenebbek. Mivel mind a 7 szempont nagyon fontos a jatékosok-
nak, ez alapjan ugy itéltiik meg, hogy a kiado lesz a legkevésbé meghatarozé szem-
pont. A 3. hipotézis pedig arra vonatkozott, hogy egy ,,AAA”-videdjaték népszerii-
sége nincs szoros Osszefiiggésben a videdjaték araval. A 4. hipotézis szerint a va-
laszadok egymastol eltérd preferenciakkal jellemezhetd csoportokba sorolhatok.

Legjobb tudomasunk szerint eddig nem sziiletett olyan tanulmany Magyaror-
szagon, amely a Best—Worst Scaling-mddszerrel vizsgalta volna az ,,AAA”-video-
jatékok népszeriiségét befolyasold tényezoket.
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2. Szakirodalmi attekintés

2.1. Az Indie-, az ,,AA”- és az ,,AAA”-jatékok kozotti kiillonbség

A hatalmas jatékipari szegmensben, ahol a kreativitas és a technolégia talalkozik,
harom kiilonb6z6 kategoria emelkedik ki: az Indie-, az ,,AA”- és az ,,AAA”-jaté-
kok. Az ,,AAA”-jatékok fogalmat mar tisztaztuk, viszont a részletesebb megérté-
séhez fontos ismerni az ,,AA”- és az Indie-jatékok fogalmat is, igy a legegyszer(ibb
elhelyezni az ,,AAA”-jatékokat a jatékipari ,,térképen”. Az Indie-jatékok fiiggetlen
videdjatékok, amelyeket aprd, onfinanszirozo stadiok készitenek, gyakran 10 f6-
nél kevesebb emberrel. Ezzel szemben az ,,AA”-jatékok mar kdzelebb allnak egy
»AAA”-jatékhoz. Ezek az Indie és az ,,AAA” kozé es6 koltségvetéssel rendelkezd
cégek altal készitett jatékok, amelyek szinvonalasak, de csak kisebb méretii, rovi-
debb projekteket valositanak meg. Az 1. tablazatban lathatok a pontos kiilonbsé-
gek a harom mifaj kozott.

2.2. , AAA”-jaték-kiadok

Sony

A vilag legnagyobb ,,AAA”-jaték-kiadoja az 1993-ban alapitott, jelenleg Sony
Computer Entertainment néven jegyzett vallalat. A 2. tablazatban lathato, hogy
alkalmazottainak szama mar atlépte a 12 ezer {ot, tovabba 89 milliard dollar éves
arbevétellel rendelkezik. Ez a vallalat a jatékvilaghoz val6 jelent6s hozzajarulasa-
rol hires, kiilondsen a PlayStation konzolsorozat fejlesztése és forgalmazasa révén.
E konzolok mindegyike dontd szerepet jatszott a jatékvilag alakitasaban.
A PlayStation 2 példaul a mai napig a valaha legtobbet eladott konzol.

A Sonyt tobb tulajdonsaga miatt is tartjak ,,AAA”-jaték-kiadonak (Gamble,
2008). Piacvezetd, innovativ technologiaval rendelkezik. Az altaluk fejlesztett
konzolok és jatékok folyamatosan eldrelépést hoztak az iparagi szabvanyokban.
A magas szinvonalu jatékfejlesztést bizonyitja, hogy toliikk szarmazik példaul a
The Last of Us, az Uncharted és a God of War videojatéksorozat, mindegyikiik
korszakalkotd grafikéval, torténetmeséléssel és jatékmenettel rendelkezik. Sike-
rességiiket mi sem bizonyitja jobban, hogy azon kevés cim kozé tartoznak, ame-
lyek mar a jatékiparon til is ismertté valtak. Az Uncharted-b6l mar hollywoodi
koltségvetésti mozifilm késziilt. A The Last of Us az HBO Max (ma mar csak
MAX) kritikailag egyik legelismertebb sorozata lett. A God of War sorozat készi-
tése is mar tervezési folyamatban van, amelyet biztosan kiad majd valamelyik
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streamingszolgaltato a kdzeljovoben (Watts, 2022). Természetesen a Sony rendel-
kezik az egyik legnagyobb piaci erdvel, hogy nagyszabasu jatékfejlesztésbe, mar-
ketingbe és forgalmazasba fektessen be. Globalis eléréssel rendelkezik foként mar-
kaelismertségének kdszonhetden.

1. tablazat
Az Indie-, az ,,AA”- és az ,,AAA”-jatékok kozotti kiilonbségek
Differences between Indie, ,,AA” and ,,AAA” games
Tulajdonsag Indie- LAA”- LAAA”-
jaték
Fejlesztési koltségek, dollar | 1000—1 millio 1 milli6—50 milli6 50 millié <
Tobbet reklamoz, L
o, P . Nagy biidzsé,
. Szajreklam, k6z6sségi| mint az Indie, , v o
Marketing i iy széles korli marke-
média de joval kevesebbet, tinatevekenyséack
mint az ,,AAA” g yseg
Néhany {0s, )
Csapatok nagysiga egyes esetekben akar | Altalaban kevesebb | Nagy csapatok,
P gysag egyszemélyes jaték- | mint 50 f6 akar tobb ezer 6
fejlesztés
A kiadé t6bb kreatiy | “lialdban a leghire-
o CRT . . sebb jatékstudiok
Szakosodott kiado Altalaban nincs szabadsaggal YO .
A a kiadok és a fejlesz-
rendelkezik oy
tok is egyben
. Magas mindség, de | Csticsmindségii
, . A fokusz > .
Grafika és technologia az innovécién van a szinvonal elmarad | technoldgiai meg-
Z Innovacion v az ,, AAA”-jatékokétol| oldasok és grafika
. Magas gyartasi
Kisebb volumen, Ko;r:g:isg?térﬁzﬁas értékek, hires
Gyartési értékek hangstily a mechani- | &30 a0 STEKEK, szinkronszinészek
. kevésbé hires e .
kakon van szinészek a jatékbeli
zinesz karakterekhez
Néha van folytatds, | Nagy eséllyel o LAt
Folytatas/Franchising kiemelkedd siker folytatast készitenek Azel’t keészil, hogy 2
i . . . jovoben folytathassak
esetén sikeresség esetén
P&ldak Celeste, Minecrafft, PUBG, Life is Assassin’s Creed,
Hades Strange, It Takes Two | FIFA, Call of Duty

Forrés: Zolotarenk, (2024).

A PlayStation marka vilagszerte elismert, ami noveli a Sony Interactive Enter-
tainment képességét a jatékok vilagszintli forgalmazasara és terjesztésére. Nagy-
mértékben nyujt tdmogatast a fejlesztOknek: Kiaddi szolgaltatasokkal, technikai
segitségnyujtassal és a PlayStation Networkkel tdmogatja a tobbi fejlesztot, javitva
ezzel a platformjain megjelend jatékok sokszintliségét és mindségét (Davies et al.,
2015).
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Xbox

A 2. legnagyobb kiad6 az Xbox Games Studios (2. tablazat). Az Xboxot a Micro-
soft hozta létre, hivatalosan 2001. november 15-én indult utjara. A jatékstudiok
részlegét 2002-ben hoztak 1étre Microsoft Game Studios néven. 2019-ben, miutan
az Xbox nagy sikert és ismertséget szerzett a jatékipar vezetdjeként, a studio atne-
vezte magat Xbox Game Studios-ra. Az Xbox Game Studios a vilag legjobb jaték-
tervezé cégeivel és fejlesztostadioival dolgozik egyiitt a vilag legkedveltebb vide-
ojatékainak létrehozasa érdekében. Az Xbox Game Studios valdjaban 15 kisebb
stidiobal 4ll a vallalaton beliil, amelyek kiilonbozé tipust eszkdzokon futo, kii-
l6nféle jatékokra specializalodtak (Nandelstadh, 2024). A The Initiative, a Mojang
Studios, a Ninja Theory és a Compulsion Games csak néhany az Xbox Game Stu-
dios kreativ csapatan beliili innovacios kdzpontok koziil. Az Xbox Game Studios
olyan jatékok kiadasaért volt felelds, mint a Minecraft, a Halo sorozat, a Forza
Motorsport és szamtalan mas jaték. Minden egyes jatékot mitvészek, mérnokok és
videojaték-rajongok készitik, akik a lehetd legjobb jatékélmény megteremtésén
dolgoznak. Az Xbox keretén beliil minden egyes stidio sajat csapatat alkalmazza,
amely szoftvermérnokokbol, marketingszakértékbol, tervezokbol, miivészekbol,
adatelemzokbdl és mas kulcsfontossdgu szereplokbol all (Alawajee—Delafield-
Butt, 2021). Minden stadioban mindegyikiiknek megvan a helye sajatos profilja-
a Microsoft révén egy hatalmas, 7,5 milliard dollaros iizlet keretében felvasarolta
a Zinemaxot. Ezzel a tranzakcioval olyan jatékok fejlesztése keriilt hozza, mint a
Doom, a Fallout, a The Elder Scrolls, és még lehetne mas jatékokat is emliteni. Az
Xbox Game Studios folyamatosan igyekszik bdviteni jatékkatalogusat, és a Zi-
nemax felvasarlasaval ez sikertilt is. Az Xbox Game Studios rendelkezik a Micro-
soft er6forrasaival, de nemcsak ezért képes a legjobb videdjatékokat tervezni és
gyartani, hanem mert studiostruktiraja lehetévé teszi, hogy kis, egyedi csapatok
koncentralhassanak elképzeléseik és Otleteik megvalositasara (Vault, 2024).

Nintendo

Sokan tigy gondoljak, hogy a 3. legnagyobb kiado6 (2. tdblazat), a Nintendo torté-
nete az 1980-as években kezdddott, amikor a cég a videdjaték-szintérre 1épett,
olyan eréként, amellyel szamolni kell. A vallalat térténete valdjaban kozel egy év-
szazaddal korabban indult. 1889-ben Fusajiro Yamauchi a japan Kiotéban Hana-
fuda jatékkartyak készitésével és értékesitésével kezdett el foglalkozni. Ez vetette
el a magjat a Nintendo régota fennallo, de végsd soron egyszeri kiildetésének:
mosolyt csalni a jatékosok arcara. 1980-ban a Nintendo bejelentette a Nintendo of
America teljes tulajdonu leanyvallalatanak megalapitasat (Wagner, 2019). A val-
tozasok innen indultak el, és olyan ikonikus jatékok és karakterek sziilettek, mint
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Donkey Kong 1981-ben, vagy a Super Mario Bros. 1985-ben. A vallalat elsé ja-
tékrendszere a Nintendo Entertainment System volt, amely 1985-ben vilagsikert
aratott. Tobb mint 60 millié darabot adtak el beldle (Sheff, 1999). A The Legend
of Zelda 1986-0s megjelenésétdl a Nintendo Switch 2017-es megjelenéséig a Nin-
tendo a torténelem leginnovativabb jatékélményeit hozta 1étre. A Nintendo belsd
szervezetében az egyesitett fejlesztési részlegek teszik lehetdvé a leghatékonyabb
és legaramvonalasabb jatéktervezési és kiadasi folyamatot. 2018-ig a Nintendo két
kiilonallo jatéktervezési és fejlesztési részleggel dolgozott, az egyik a kézi és hor-
dozhat6 eszkozokre szant jatékokra, a masik pedig az otthoni jatékrendszerekre
koncentralt (Wagner, 2019). 2018-ban a két részleg egybeolvadt, ami felgyorsi-
totta a fejlesztést, és minden addiginal nagyobb egyiittmiikodést és hatékonysagot
eredményezett. A fejlesztok €s a mérnokok tovabbra is konkrét projekteken dol-
goznak, de most mar zokkendmentesen tudnak valtani kozottiik, és jobban tudjak
priorizalni a hataridéket és a megjelenési datumokat. A Nintendo jatékokkal kap-
csolatos innovacioi dontd szerepet jatszottak nemcsak a videdjaték-ipar, hanem az
egész popkultira ndvekedésében és fejlodésében. A cég a Hanafuda jatékkartyak
gyartasatol kezdve a szeretett Mario megalkotasan at napjainkig azzal foglalkozik,
hogy 6romet szerezzen az embereknek szerte a vilagon (Polinsky, 2020).

Activision Blizzard

Az Activision Blizzard, Inc. egy amerikai videojaték-holdingvallalat, székhelye a
kaliforniai Santa Monicaban talalhato (2. tablazat). Jelenleg 6t lizleti egységet fog-
lal magaban: Activision Publishing, Blizzard Entertainment, King, Major League
Gaming és Activision Blizzard Studios. A 2008 juliusdban az Activision, Inc. és a
Vivendi Games egyesiilésével 1étrejott vallalat az Activision Publishing részeként
tovabbi leanyvallalati studiokat birtokol és mitkddtet, koztiik a Treyarch-ot, az In-
finity Ward-ot és a High Moon Studios-t (Lee, 2013). Az Activision Blizzard altal
gyartott fobb szellemi termékek ko6z¢é tartozik a Call of Duty, a Diablo, a Heart-
hstone, a Heroes of the Storm, az Overwatch, a StarCraft, a World of Warcraft és
a Candy Crush Saga. A Blizzard Entertainment keretein beliil tobb jatéka, legin-
kabb az Overwatch és a Call of Duty koré épiilo e-sport kezdeményezésekbe fek-
tetett be (Wiertz—Ruyter, 2007). Az Activision Blizzard cimei szamos kiadasi re-
kordot dontdttek meg. A Microsoft 2022. januar 18-an jelentette be, hogy 68,7 mil-
liard dollarért felvasarolja az Activision Blizzardot. A felvasarlas 2023. oktober
13-4n fejez6dott be. Jelenleg az Activision Blizzard az Xbox Game Studios és a
ZeniMax Media mellett a Microsoft Gaming leanyvallalata. (Ray, 2024).

Electronic Arts

William M. Trip Hawkins 1982-ben alapitotta az Electronic Arts-ot. A gyakran
EA néven ismert vallalat még ugyanebben az évben tdzsdére keriilt. Hawkins az
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Apple Inc. vallalatnal dolgozott, amikor ugy dontott, hogy sajat technologiai val-
lalkozasba kezd a videdjatékok 1j és izgalmas vilagadban. A kaliforniai Redwood
Cityben hozta létre a cég kdzpontjat (2. tablazat). Az EA elso jatéka az akkoriban
népszerl Atari 800-as jatékrendszerre késziilt. Az Atari azonban hamar kiment a
divatbol, és a Commodore-rendszer valt népszerivé (Loguidice—Barton, 2014).
Az EA gyorsan felzarkozott. Ez volt az elsé bizonyiték a cég alkalmazkodasi ké-
pességérol, amely lehetové tette az EA szamara, hogy a mai napig uralja a jaték-
vilagot (Lee, 2013). Az EA legnépszeriibb és legikonikusabb jatékai kozé tartozik
a The Sims, a Madden NFL, az Apex Legends, a FIFA és a Battlefield. Szinte min-
den elképzelhetd jatékplatformra készit jatékokat, beleértve az Xbox, a PlaySta-
tion, a Nintendo Switch, valamint a Mac- és PC-rendszerekre letolthetoket (Wag-
ner, 2019). Minden jatékat 20 tervezostadio alkotja, amelyek mindegyike egyedi
elképzeléssel és az innovativ jatékélmény iranti k6zos szenvedéllyel rendelkezik.
A Criterion az EA egyik legnépszertibb jatéksorozatanak, a Battlefieldnek a me-
legagya (Denny, 2010). A Respawn Entertainment olyan jatékokat készitett, mint
a Star Wars Jedi és az Apex Legends. A Capital Games-t6l a Firemonkeys-ig min-
den stadio képviseli az Electronic Arts tobb mint 40 éves elkotelezettségét, hogy
egyiitt fejlodjon a jatékvilaggal, és olyan szorakoztatd termékeket allitson eld,
amelyek izgalmasak és dinamikusak. Az EA Worldwide Studios az 0sszes
EA-stadi6 szervezeti kozpontja (Seidenstecher, 2022). Ez a kozpontositott struk-
tura lehetévé teszi, hogy a kreativ csapatok a miivészetre és a tervezésre 0sszpon-
tosithassanak, mig a vallalati feladatok egyetlen jol szervezett csapaton keresztiil
tudnak miikddni. Az Electronic Artsnak van egy technoldgiai részlege, amely a
jatéktechnologia legujabb képességeit kutatja €s Ujitja meg a szoftverekben.
A Core Technology szervezetben 2700 szakember dolgozik azon, hogy olyan
megoldasokat és szoftvereket fejlesszenek ki, amelyek gyorsabba, egyértelmiibbé
és szorakoztatobba teszik a jatékokat (Britannica Money, 2024).
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2. tablazat
A 10 legnagyobb ,,AAA”-videdjaték-kiad6 2024-ben
The 10 largest ,,AAA” video game publishers in 2024

Kiadd Alapitas éve Székhelye All;;;ﬁf?gak ];:rz]ifl:lsiz;clijii\;iiz%
Ei’l‘g nﬂjﬁfﬁ;ﬁ?" 2016 USA: San Mateo 12 700 89,00
Xbox Game Studios 2001 USA: Redmond 4000 15,00
Nintendo 1889 Japan: Kyoto 7 700 12,00
Activision Blizzard 2008 USA: Santa Monica 17 000 9,00
Electronic Arts 1982 USA: Redwood 13 700 8,00
Bandai Namco 2005 Japan: Tokio 11200 7,00
Sega 1960 Japan: Tokio 3 500 3,00
Square Enix 2003 Japan: Tokio 4700 2,43
Konami 1969 Japén: Tokio 8900 2,40
. Franciaorszag:
Ubisoft 1986 | g et 19 000 1,97

Forras: Chernenk (2024).

2.3. ,AAA”-jaték-miifajok

Nagyszamu ,,AAA”-jaték jelent mar meg az elmult évtizedek soran, viszont van-
nak miifajok, amelyek alapvetéen meghatarozzak az ,,AAA”-jatékokat. Ezek ge-
neraljak a legnagyobb bevételeket ebben a szegmensben. Az 1. abran megfigyel-
het6k a legnépszeriibb miifajok.

Ahhoz, hogy vilagosabb legyen, miért ezek a legnépszeriibb miifajok, sziiksé-
ges tisztazni az egyes miifajok legfébb jellemzoit. A legnépszeriibb miifaj az ak-
ciojaték, amely teszteli és jutalmazza a jatékosok reflexeit, szem-kéz koordinaci-
ojat és reakcioidejét. A jatékmenet gyors tempoju, a harcra, a robbanasokra €s az
epikus pillanatokra 6sszpontosit. Népszerii alfajai koz¢ tartoznak a fegyveres jaté-
kok (Shooter) és a harcjatékok (Fighting) (Ferguson—Garza, 2011).

A 2. legnépszerlibb miifaj a kalandjatékok, ahol a hangsulyt a torténetre, a fel-
fedezésre, a rejtvényfejtésre és a leltarkezelésre helyezik az akcioval szemben.
A jatékosok a sajat tempodjukban fedezik fel a torténetet a kattintasos (point and
click) felilleteken vagy a 3D-s vilagokon keresztiil. A rejtvények probara teszik a
jatékosok logikai és leltarkezelési képességeit. Népszerii alfajai kdzé tartoznak a
kattintasos jatékok (point and click), a vizualis novellak és az interaktiv filmek
(Hou—Li, 2014).
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1. abra
Az ,,AAA”-jatékok legnépszeriibb miifajai
Most popular genres of ,,AAA” games

2016 o )
2017 j:;:;:;:;:;:; %-
2018 B 7,
2019 BRERERE o iﬁiﬁiﬁiﬁiﬁiﬁiﬁiﬁ.
2020 [ 7 ]

0 20 40 60 80 100%
@ Akci6 [Kaland ®Fegyveres ®Sport O Harc [ Szerepjaték mEgyéb

Forras: Karthikeyan (2020).

A legnépszer(ibb miifajok koz¢ tartoznak a fegyveres jatékok (shooter) is. Min-
den olyan jaték ide tartozik, amelyben az un. 16v6ld6zos fegyverek keriilnek a ko-
zéppontba. A belsé nézetii fegyveres jatékokkal (first person shooter) ellentétben
a fegyveres cimke a fegyvereket tartalmazoé jatékmenet és jatékmiivészeti stilusok
széles skalajara alkalmazhat6. Népszerii alfajai kozé tartoznak a harmadik szemé-
Iyl fegyveres (third person shooter) és a gyljtogetd fegyveres (looter shooter)
jatékok (Claypool—Claypool, 2007).

Az 1. abran lathato, hogy a sportjaték a 4. legnépszeriibb kategoria. A sportja-
tékok segitségével a jatékosok virtualisan atélhetik kedvenc sportaguk izgalmait a
palyan és menedzserként. Az iranyitas €s a szabalyok a profi sporteseményeket
tikrozik, killonb6zé foka realizmussal. A menedzsmentmodok lehetévé teszik a
csapat bajnoki cimekig valé vezetését is. Ez a jatékmiifaj mindig trendinek szamit
a videojaték-iparban. Népszerti alfajai koz¢é tartoznak a szimulacios (simulator),
gyors tempoju lgyességi jatékok (arcade) és a menedzser-sportjatékok (sport
manager games) (Anderson—Carnagey, 2009).

Kifejezetten népszeriiek a harcjatékok (Fighting) is, amelyekben a jatékosok
kozelharcot vivnak egymas ellen: kombinaciokat, specialis mozdulatokat, tavol-
sagtartast ¢s stratégiat hasznalnak, hogy kicselezzék az ellenfeliiket. A jaték a
gyors reakcidkat, a mozdulatsorokat és a harcmodorok alapos ismeretét jutal-
mazza. Idetartoznak a 2D-s és a 3D-s fegyveres jatékok (Harper, 2013).

A szerepjaték is egy kozkedvelt jatékkategoria. Ebben a jatékosok egyedi kész-
ségekkel, targyakkal és képességekkel rendelkezé karaktereket alakithatnak ki.
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Gazdag torténetek bontakoznak ki a felfedezés, a kiildetések és a melléktevékeny-
ségek révén (Shahbazi, 2024; Wijman, 2023b).

3. Anyag és modszer

3.1. A szekunder és a primer kutatias bemutatasa

Kutatasunkat a meglévo szekunder informaciok és a szakirodalom feldolgozasaval
kezdtiik. Ebben a folyamatban kiilonb6z6 tudomanyos folyodiratokat, konyveket, in-
ternetes forrasokat, illetve piackutatd cégek felméréseit hasznaltuk fel. Mivel a téma
viszonylag Ujszerd, a tudomanyos folyoiratokban kozolt vonatkozd publikaciok
szama alacsony, igy az irodalomjegyzékben internetes forrasok is szerepelnek.

A felmérés a célcsoporton beliil zajlott, dnkivalasztassal, csak a jatékot jatszo
valaszadokat akartuk elérni, ezért a megkérdezés online feliileten, a Facebookon
tortént. Ezen a platformon 1év6 videdjatékos csoportokban terjesztettiik a kérd6iv
linkjét. A csoportok kozott megtalalhatok voltak a csak egy adott videojatékkal
jatszok, példaul: EA Sports FC 24, Call of Duty: Warzone, Grand Theft Auto
(GTA), Cyberpunk 2077. Tovabba voltak egy-egy platform felhasznaloit Ossze-
gyljté csoportok is, idetartozott tobbek kozott az Xbox One, a Playstation 4 és a
Playstation 5 Magyarorszag nevii Facebook-csoport. Mivel 10 csoportban is meg-
osztottuk a kérddivet, jelentds szamu felhasznaldt tudtunk elérni. Mindegyik cso-
portban legalabb 7 ezer videdjatékokkal jatszo csoporttag volt. Egyes csoportok
létszama akar még az 50 ezer f6t is meghaladta. Osszességében elmondhat6, hogy
tobb mint 300 ezer emberhez tudtuk eljuttatni a kérdéseinket. A kérdéivek kitolte-
tésére 2024. szeptember 3. és 2024. szeptember 20. kozott keriilt sor.

A primer piackutatds soran kvantitativ online kérddives megkérdezést alkal-
maztunk 914 f6 részvételével (a valaszadok megoszlasa a kovetkezd volt: férfi
650, n6 264; atlagéletkor 27,84 év, szoras 93; a megkérdezettek atlagosan 9,1 éve
jatszanak ,,AAA”-jatékokkal).

A mintavétel soran a Google Drive online {irlapszerkeszté programot hasznal-
tuk. A kérdoiv elsé részében eldontendo és tobb valaszlehetdséget kinalod kérdése-
ket tettiink fel az ,,AAA”-jaték hasznalataval kapcsolatban. A méasodik részben
specialis kérdéscsoportot alkotott az tigynevezett Best—Worst-kérdéssorozat, ahol
az ,,AAA”-jatékok tulajdonsagainak fontossagat kellett mindsiteniiik. A valasz-
adoknak 7 Best—Worst-kérdést tettiink fel, amelyekben mindig 3 tulajdonsagbol
valaszthattak ki a szamukra legfontosabb ¢és a legkevésbé fontos tulajdonsagot.
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A kérdoiv végén a hattérvaltozok szerepeltek, amelyek a valaszado életkorara, ne-
mére, legmagasabb iskolai végzettségére, haztartasa havi nettdé jovedelmére, csa-
ladi allapotara és lakohelyére vonatkoztak.

3.2. Az alkalmazott modszertan leirasa

Kutatasunk soran egy stated preferencia alapu, preferenciaértékeld eljarast alkal-
maztunk az ,,AAA”-jatékokkal kapcsolatos fogyasztoi preferencidk elemzése ér-
dekében. A stated preferencia alapti modszerek tulajdonsagai kozé tartozik az,
hogy hipotetikus, a kutatd altal megtervezett helyzetben elemzik a fogyasztoi
preferencidkat. Ezen modszerek kozé tartozik tobb kozismert eljaras is, mint
a conjoint-analizis, a diszkrét valasztasi kisérlet, vagy a Best—-Worst Scaling
(BWS) -eljaras. Utobbi modszer (BWS) alkalmazasa soran tobbszori fiktiv dontési
helyzetben kérjiikk a fogyasztot arra, hogy valassza ki a szamara leginkabb ¢és a
legkevésbé preferalt opciot a dontési halmaz elemei koziil. A BWS-nek harom al-
tipusat (object eset, profile eset, alternative eset) tudjuk elkiiloniteni attdl fiiggden,
hogy a dontési halmaz elemei kozé szimpla szempontok/attributumok (object
eset), attributum szintek/kategoridk (profile eset) vagy attribitumokbol és attribu-
tumszintekbdl képzett hipotetikus termék-, szolgaltatasopciok (alternative eset)
tartoznak (Louviere et al., 2015).

Felmérésiink soran az ,,AAA”-jatékok attributumait vizsgaltuk meg a BWS
object esetének kontextusaban. Elso 1épésben kisérleti elrendezésiinket terveztiik
meg. Itt az un. BIBD- (balanced incomplete block design) tipust valasztottuk,
amely gyakorta alkalmazott elrendezés az object esetli kisérletek soran. A BIBD-
elrendezés egyik legfobb jellemzdje, hogy kiegyensulyott kisérleti elrendezés,
azaz minden szempont/attributum azonos szadmban jelenik meg benne. A BIBD-
elrendezés kialakitasahoz az R program ,,crossdes csomagjat alkalmaztuk (Sailer,
2005). Kisérleti elrendezésiinkben 7 fiktiv dontési helyzet szerepelt, amelyek
mindegyike harom valasztasi opciot tartalmazott. A kisérleti elrendezésben szere-
peltetett szempontok/attribitumok szama 7 volt.

A kérd6iv megfeleldségének tesztelése érdekében pilottanulmanyt hajtottunk
végre 24 f6 részvételével. A visszajelzések alapjan a dontési helyzetek elé egy at-
lathaté megoldasi utmutatdt helyeztiink, ahol a valaszadok rovid leirast kaptak a
szempontok pontos jelentésérol. Emellett a dontési helyzetre egy példat is bemu-
tattunk a kitoltés konnyebb megértésének érdekében (3. tablazat).
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3. tablazat
Példa a BWS szerinti dontési helyzetre*
Example of a BWS decision situation

Tulajdonsagok Legfontosabb Legkevésbé fontos
Miifaj X
Platform X
Felhasznaloi értékelések

* A valaszadokat arra kértiik, hogy minden helyzetben a szerint valasszak ki a szamukra ,,.Legkevésbé fontos” és
,Legfontosabb” szempontot, hogy mi befolyasolja dket akkor, amikor ,,AAA”-jatékot valasztanak. Dontésiiket
X-szel kellett jelolnitik.

Forras: sajat szerkesztés.

3.3. A BWS-szamitasok bemutatasa

Adatelemzésiink soran a BWS object esetének un. counting megkozelitését
alkalmaztuk, Aizaki—-Fogarty (2023) szerint. Elsé 1épésben meghataroztuk a
»Best” és a ,,Worst” értékek kozotti kiillonbséget diszaggregalt (dizaki—Fogarty,
2023, 1. egyenlet) és aggregalt (dizaki—Fogarty, 2023, 3. egyenlet) formaban is.
Ezt kévetdéen ezen B—W-értékek standardizalt értékeit hataroztuk meg (Aizaki—
Fogarty, 2023, 2. és 4. egyenlet), amelyet a ,Best” és a ,,Worst” értékek
hanyadosanak négyzetgyok ala vont értéke (dizaki—Fogarty, 2023, 5. egyenlet) és
annak standardizalt értéke (dizaki—Fogarty, 2023, 6. egyenlet) kovetett.

A preferenciaheterogenitds vizsgalatanal az egyén szinti Best—Worst-
eredményekkel elvégzett statisztikai szamitasaink a kovetkezok voltak:

Nem hierarchikus (K-Means) klaszterelemzést hasznaltunk a valaszadok eltérd
csoportjainak létrehozasara. A nemek és a kialakitott klaszterek kozotti khi-
négyzet-elemzéssel elvégeztik a fliggetlenségprobat. Az ordinalis mérési szinti
valtozokkal (koltés gyakorisaga, éves koltés, lakohely) elvégzett Kruskal-Wallis-
teszt a klaszterek kozotti kiillonbségeket mutatta ki. A skalatipusu valtozok (a
kiilonb6zé szempontok BWS-értékeinek kiilonbsége, kitoltdk életkora és a
valaszadok ,,AAA”-jatékokkal jatszott éveinek szama) klasztercsoportonkénti
atlagaival egytényezO6s varianciaanalizist folytattunk le, amely soran a
csoportatlagok kozotti kiilonbségek Osszehasonlitasara a Tukey-féle post-hoc
tesztet hasznaltuk.

A végs6 elemzésben a k-kozép klaszterezési eljaras soran kapott harom klaszter
eredményeinek vizsgalata mellett, korrespondenciaelemzést is alkalmaztunk.
A korrespondenciaelemzés célja, hogy feltarja a kétiranyu és magasabb rendii
Osszefiiggéstablak mogott meghuzodo struktarat, és igy lehetové tegye, hogy
feltarjuk a két vagy tobb kategorikus valtozé kozotti kapcsolat természetét. Ez nem
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egyetlen modszer, hanem szdmos valtozata van (Beh—Lombardo, 2014).
A korrespondenciaelemzés (CA) az adatok vizualizaldsanak olyan modszere,
amely kereszttablazatos adatokra alkalmazhaté, mint példaul a szamlalasok,
Osszetételek vagy barmely olyan aranyszadmskalaju adat, ahol a relativ értékek
érdekesek. Minden adatnak azonos skalan kell lennie, és a tablazat sor- és
oszlopmarginalisainak sulyozé tényezoként értelmet kell adniuk, mivel az elemzés
az adott soroknak és oszlopoknak ezen margoknak megfeleléen kiilonb6zo
fontossagot tulajdonit (Greenacre, 2010). Ez a moddszer a szingularis érték
dekompozicion alapuld modszerek nagy osztalyaba tartozik, és tekinthetd a
fokomponens-analizis megfeleldjének kategorikus ¢és aranyskalaju adatok
esetében, vagy a sorok és az oszlopok klasszikus skalazasanak parjaként, a sorok
és az oszlopok kozotti ¥ tavolsagok alapjan, a margokat sulyként hasznalva. A
marketingkutatasban a korrespondenciaelemzést kvalitativ adatok skalazasara al-
kalmazzak (Naresh—Simon, 2008).

4. Eredmények

4.1. Az ,,AAA”-jaték preferenciakkal kapcsolatos kérdések elemzése

A Best—Worst Scaling (BWS) értékeinek elemzése

A kitoltok ,,AAA”-jaték-valasztasi preferenciainak vizsgalatahoz hasznalt Best—
Worst Scaling eredményei a 4. tablazatban lathatok. Az adatok elemzésének els6
1épésében a Best—Worst-értékek (BWS-érték) kiszamitasa sziikséges. Ehhez a
,,Leginkabb fontos” és a ,,Legkevésbé fontos” valtozok kiillonbségét szamoljuk ki.
Az eredmények alapjan kijelenthetd, hogy a kutatasunkban megvizsgalt 7 szem-
pontbol 4 pozitiv megitélést kapott (a tobbi 3 BWS-érték negativ volt), azaz ezeket
a szempontokat tobbszor tartottdk ,,Leginkabb fontos’-nak, mint ,,Legkevésbé
fontos”-nak. A masodik [épésben a BWS-értékeket elosztottuk a mintdban részt
vevok elemszamaval (914), igy szamoltuk ki a standardizalt értékeket, amelyek
alapjan rangsort allitottunk fel a szempontok kdzott. A harmadik 1épésben a ,,Best”
aranyskalat (négyzetgyok Legfontosabb/Legkevésbé fontos) hoztuk létre, amely a
,,Leginkabb fontos™ és a ,,Legkevésbé fontos” értékek hanyadosanak négyzetgyok
ala vont eredményébol szamolhato ki. A skalan a legnagyobb négyzetgyokkel ren-
delkez6 szempont (miifaj) a skala legfelsé pontja (100%) volt, majd ehhez viszo-
nyitottuk a tobbi tulajdonsag négyzetgyokértékét. Ez alapjan ujra rangsort készi-
tettlink. A 4. tablazat alapjan kijelenthetjiik, hogy a kitoltok a mifajt tartottak a
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legfontosabb tulajdonsagnak. A masodik és a harmadik legfontosabbnak tartott
szempont az ar €s a platform, a rangsorban kozel vannak egymashoz, viszont a
BWS-értekekben mar nagy kiilonbség mutatkozott meg. Az ar a 792-es BWS-ér-
tékkel még viszonylag kdzel volt az elsé helyen all6 értékhez (890), viszont a plat-
form mar csak 324-es értéket kapott. Ezeket kovette a folytatas, amely koriilbeliil
feleakkora (156) BWS-értékkel rendelkezett, mint a platform. A kiaddi, a felhasz-
naloi és a kritikusi értékelések voltak a harom utolsé szempont a rangsorban, ame-
lyek BWS-értékei mar negativak lettek. Erre az lehet a magyarazat, hogy az dsszes
valasztasi szituacio koziil a legkevésbé fontosnak (15,69%, 19,94%, 25,85%) va-
lasztottak oket, ellenben legfontosabbnak minddssze 10,28%, 11%, 6,41%-ban
voltak megjelolve. Nem meglepd, hogy a felhasznaloi és a kritikusi értékelések
egymas utan kovetkeztek a rangsorban, hiszen mindkett6 értékelésnek szamit, igy
viszonylag hasonldé megitélés ala estek. Igaz, a BWS-értékben azért jelentds kii-
lonbség figyelhetd meg. A felhasznaldi értékelések —572-es értéket kapott, mig a
kritikusi értékelések csak —1244-es értékkel rendelkeztek. Ezzel elmondhato, hogy
a legtobb helyzetben legkevésbé fontosnak itélték meg ezeket a szempontokat.

4. tablazat

A BWS-értékek alapjan kialakult rangsor és egyéb eredmények
Ranking based on BWS scores and other results

Felhasz- e
) naloi Kritikusi
Megnevezés Miifaj Ar  |Platform |Folytatas| Kiadd |, .. .. |értékelé-
értékelé-
sek
sek
Legfontosabb 21,94 20,63 15,19 14,54 10,28 11,00 6,41
Legkevésbé fontos 8,03 8,25 10,13 12,10 15,69 19,94 25,85
BWS-érték 890 792 324 156 -346 -572 | 1244
Standardizalt érték 0,32 0,29 0,12 0,06 -0,13 -0,21 —-0,45
Rangsor 1 2 3 4 5 6 7
A négyzetgydkvonas utani
»Legfontosabb/Legkevésbé
fontos” eredmények?® 1,65 1,58 1,22 1,10 0,81 0,74 0,50
Relativ (%) 100,00 95,67 74,10 66,32 48,98 44,94 30,12
Rangsor 1 2 3 4 5 6 7

a) Angolul a kifejezés: Square root of Most/ Least Important.
b) Az eldzéleg kiszamolt értékek relativ értékei (%).
Forrés: sajat szerkesztés.

A szempontok standardizalt értékei (Cohen, 2009) a 2. abran lathatok, amelyek
segitségével egyszeriien attekinthetok a preferenciak értéke és sorrendje. Alulrol
felfelé haladva megallapithatd, hogy kiemelked6 fontossagt a miifaj (0,32) és az
ar (0,29). Fontos szempontok még a platform (0,12) és a folytatas (0,06). Ezek
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alacsonyabb, de még mindig pozitiv értékkel rendelkeztek. Kevésbé volt népszerii
a kiado (-0,13) és a felhasznaloi értékelések (—0,21). Ezek a szempontok mar ne-
gativ értékkel rendelkeztek. A legkevésbé népszerii szempont itt is egyértelmiien
a kritikusi értékelések voltak (—0,45).
2. abra
Az ,,AAA”-jatékok tulajdonsigainak standardizalt értékei
Standardised values for the properties of ,,AAA” games

Kritikusi értékelések
Felhasznaloéi értékelések
Kiadd

Folytatas

Platform

Ar

Miifaj

-0,5 -04 -03 -02 -0,1 00 0,1 02 03 04

Forras: sajat szerkesztés.

3. abra
A megvizsgalt tulajdonsigok legfontosabb/legkevésbé fontos értékek gyokeinek
relativ értékei
Relative values of the square root of the most important/least important values of
the attributes

Kritikusi értékelések
Felhasznaloi értékelések
Kiado

Folytatas

Platform

Ar

Miifaj

Forras: sajat szerkesztés.
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A 3. abra alapjan megallapithato, hogy a vizsgalt szempontok relativ értékei a
30,12% ¢és a 100% kozotti intervallumban mozognak, ami azt jelenti, hogy nagy a
kiilonbség az egyes tulajdonsagok fontossagi szintjei kozott a kitoltok korében az
~AAA”-jaték preferenciai koziil valasztas soran. Megfigyelhetd, hogy a legmaga-
sabb érték tobb mint haromszorosa a 7. helyen 1év6 szempont értékének. Ugyan-
akkor a miifaj és az ar értékei kozott nagyon alacsony eltérés figyelheté meg.
Ugyanez elmondhaté a kiado és a felhasznaloi értékelések viszonyardl is.

Azért, hogy a megvizsgalt szempontok jelentéségérol részletesebb informaciot
kapjunk, ki kell szamolnunk a Best—Worst-értékek atlaga mellett a szorasukat is.
A 4. ébra alapjan megallapithatjuk, hogy a miifaj helyezkedik el az dbra jobb széls6
oldalan, mivel ennek az atlagos értéke volt a legnagyobb, viszont a szorasa ennek
volt a legalacsonyabb. Ez azt jelenti, hogy ennek a tulajdonsagnak a fontossaga
volt a legkevésbé megosztd a kitoltok szerint. A legkisebb atlaga a kritikusi érté-
keléseknek volt, és ehhez kdzepesen magas szorasérték tarsult. Osszességében a
7 szempont lathatéan megosztotta a kitoltdinket, erre utalnak a magasabb szoras-
értekek. Mindegyik szempont az abra felsd részében helyezkedik el.

4. abra
A BWS-értékek atlagainak és szorasainak kétdimenziés abrazolasa
Two-dimensional plot of means and variances of BWS values

Szoras
2,0

Felhasznaloi : ;

s Folytatas

értékelések ® Kiado 6 ® A

1,5 | ®Kritikusi ®Platform @ Miifaj
értékelések
1,0
0,5
0,0
-1,5 -1,0 0,5 0,0 0,5 1,0 1,5

atlagos Best—Worst-értékek
Forras: sajat szerkesztés.

A klaszterelemzés eredményeinek értékelése

A preferenciaheterogenitas vizsgalatdhoz az egyénszintii BWS-értékekkel tovabbi
statisztikai elemzéseket is elvégeztiik. Nem hierarchikus klaszterelemzést futtat-
tunk le a hét tulajdonsag BWS-értékeinek felhasznalasaval. Tobbféle klasztersza-
mot is megvizsgaltunk, de szakmailag a haromklaszteres megoldas volt a legjob-
ban magyarazhato.
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A klaszterek jellemzése a kiilonboz6 szempontok alapjan
Profiling of clusters according to different criteria

5. tablazat

1. klaszter
Felhasznaloi| 2. klaszter 3 Klaszter
érickeléscket|  Kritikusi | g oecekkel | Proba- Szigni-
Szempont? és értékeléseket \ o fikancia-
nem foglalkozd| statisztika o
a platformot | fontosnak férfiak érték
fontosnak tartd nék
tartok
Elemszam (914 16) 272 270 372
Nem"

Férfi 202 160- 288+ )

N6 70 110+ 84 ¢ 269 | p<0001
BWS Ar 0,18¢c 2,04a 0,52b F=108,19 p <0,001
BWS Folytatas —-0,29b —0,96¢ 1,33a F=248,92 p <0,001
BWS Kiado -1,07¢ 0,74a 0,39b F=17499 p<0,001
BWS Miifaj 0,79b 1,30a 0,87b F=937 p<0,001
BWS Platform 0,95a -0,33¢ 0,42b F=50,59 p <0,001
BWS Kritikusi _
ertékelések —1,40b -0,77a -1,76¢ F=3597 p<0,001
BWS Felhasznaldi _
ertékelések 0,83a -0,53b -1,76¢ F=288,19 p<0,001
Eletkor 23,07ab 22,31b 23,81a F=349 p=0,031
Jatszott évek szama 9,23 8,39 9,40 F=2,07 p=0,127

Kruskal—
Koltés gyakorisaga, Wallis-féle
rangétlag 460,93a 400,26b 496,53a H érték: p<0,001
21,94
) Kruskal—
Eves’koltes (ezer forint), 455 38ab 41371b 490.83a Werllhrs-fele »<0,001
rangatlag H érték:
15,61
Kruskal—
, , Wallis-féle _
Lakoéhely, rangatlag 495,65a 461,33ab 426,83b H értck: p=0,002
12,38

a) Az eltérd betiik szignifikans kiilonbséget jelolnek az atlagok kozott.
b) A Pearson-féle maradéktagok alapjan szamitott szignifikans kiilonbségek (+: szignifikdnsan nagyobb gyako-
risag; —: szignifikansan kisebb gyakorisag).

Forras: sajat szerkesztés.

Végs6 elemzésiinkben a k-kozép (K-Means) klaszterezés soran kapott harom
klaszter eredményeit vizsgaltuk meg, amelyeket az 5. tablazatban tiintettiink fel.
Megfigyelhetd, hogy kozel azonos szamu valaszadé keriilt minden egyes klasz-
terbe (270, 272, 372). Az 1. klaszterbe a kevésbé arérzékeny, kiadoéra és miifajra
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nem nagy hangsulyt fektetd, platformot és felhasznaldi értékeléseket preferalok
tartoztak. A 2. klaszter rendelkezett a legkisebb elemszammal. Ide az arérzékeny,
folytatasokkal és platformmal nem foglalkozo, kiadot és miifajt preferalo, ala-
csony életkoru, foleg néi valaszadok keriiltek. Az e klaszterbe tartozok jatszanak
a legkevesebb ideje, koriilbeliil 8 éve, és 6k hallgatnak a legjobban a kritikusok
értékeléseire is. Tovabba 6k koltenek a legritkabban és a legkevesebbet a 3 klaszter
koziil. A 3. klaszterbe a folytatasokat preferald, értékeléseket elutasitd, magas élet-
kort és régota videdjatékozo férfiak tartoztak. Mivel tobb férfi videojatékozik,
mint nd, ezért nem meglepd, hogy a foként férfiakat tartalmazo klaszterek tagjai
régebb ota jatszanak ,,AAA”-jatékokkal. Ugyanakkor régota jatszanak, ezért nagy
valoszinliséggel az 6 ¢letiikben nagyobb szerepet jatszanak a jatékok. Ezt ta-
masztja ala az is, hogy a valaszadok koziil 0k kdltenek a leggyakrabban és a leg-
tobbet.

A kovetkezokben abrazolva is bemutatjuk a klaszterek és néhany tulajdonsag
kozotti kapesolatot. Ehhez a korrespondenciaelemzést hasznaltunk. A 6. tablazat
az elemzg€s alaptablazatat mutatja meg a klaszterek €s a koltés gyakorisaga kozott.
Az elemzés tovabbi 1épésében a khi-négyzet értékét szamitottuk ki (* = 26,28;
p=0,003), amely szignifikans kapcsolatot mutat a kiilonb6z6 klaszterek és a koltés
gyakorisag kategoridi kdzott.

6. tablazat
A Kklaszterek és a koltés gyakorisaga kozotti kapcsolat vizsgalatanak
kezdeti kereszttablaja a korrespondenciaelemzéshez
An initial cross-tabulation to examine the relationship between clusters and
spending frequency for correspondence analysis

(f6)
- B L | 2 3. ]
Koltés gyakorisaga Osszesen
klaszter
Egyaltalan nem kolték 44 56 46 146
Egy évnél ritkabban kolték 50 56 60 166
Evente koltok 58 76 86 220
Evente tobbszor koltok 86 58 120 264
Havonta egyszer koltok 22 16 34 72
Havonta tobbszor kolték 12 8 26 46
Osszesen 272 270 372 914

Forras: sajat szerkesztés.

Az 5. abran lathato, hogy a 2. klaszterhez kozel helyezkedik el a ritkdbban kol-
tok kategoriaja. Tovabba az 1. és a 3. klaszterhez a gyakrabban koltdk csoportjai
tartoztak. Az elemzés eredményeképpen grafikusan is kimutathato, hogy a 2.
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klaszter elkiiloniil az 1. és a 3. klasztertdl. A Kruskal-Wallis-proba eredménye itt
lathato grafikusan, a korrespondenciaelemzés segitségével.
5. ébra
A Kklaszterek és a koltés gyakorisaga kozotti kapcsolat korrespondenciaabraja
Correspondence plot of the relationship between clusters and spending frequency

Dimenzi6 2
0,4
03 ' A\ Klaszter 1
02 Evente tobbszor

koltok
0,1

0,0
-0,1
0,2
-0,3
—0,4
-0,5
0,6

Havonta egyszer
koltok

Egy évnél
ritkabban kolték

O Klaszter 3

Havonta tobbszor
koltok
-1,0 0,8 0; , -0,2 0,0 0,2 0,4 0,6 0,8

. dimenzi6 1
OKlaszter @Koltés gyakorisaga

Forras: sajat szerkesztés.

A Kklaszterek és az éves koltés Osszege kozotti kapesolat elemzésének alaptab-
lazata a 7. tablazatban lathatd. A vizsgalat soran a khi-négyzet értékét is kiszami-
tottuk (y* =27,64; p =0,001), amely szignifikans kapcsolatot mutat az egyes klasz-
terek és a koltés 6sszege kozott.

A 6. abran lathato, hogy a 2. klaszterhez kozel helyezkedett el egy kevesebbet
és egy sokat koltoket tartalmazo kategoria (020 ezer és 60—80 ezer forint). A 3.
klaszterhez mas csoportok tartoztak (2040 ezer és 80 ezer forint felett). Az is
lathato, hogy az 1. klaszter a masik ketté kozott helyezkedett el. A szamitasok
eredményeibdl grafikusan is kimutathato, hogy a 2. klaszter egyértelmien elkiilo-
niil a 3.-tol.
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7. tablazat
A Kklaszterek és az éves koltés osszege kozotti kapcsolat vizsgalata
korrespondenciaelemzéssel
An initial cross-tabulation to examine the relationship between clusters and
amount of annual expenditure for correspondence analysis

(f6)
Eves koltés Osszege, L. ‘ 2. ‘ 3. o
. sszesen
ezer forint klaszter
0-20 134 158 156 448
2040 76 64 118 258
40-60 42 24 62 128
60-80 8 16 12 36
80— 12 8 24 44
Osszesen 272 270 372 914
Forras: sajat szerkesztés.
6. abra

A Klaszterek és az éves koltés osszege kozotti kapesolat korrespondenciadbraija
Correspondence plot of the relationship between clusters and
amount of annual expenditure

Dimenzi6 2

0,4

O Klaszter 1
0,2 ® 40-60 ezer forint
L 0-20 ezer forint
0,0
o Kﬁs cor 3 OKlaszter 2
-0.2 20-40 ezer \forint
-0,4 ° 80 ezer forint
felett
-0,6 forint
-0,8
-1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0

, dimenzi6 1
OKlaszter @ Eves koltés dsszege

Forras: sajat szerkesztés.
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A 8. tablazat a klaszterek ¢és a lakohelytipusok kozotti kapcsolat alaptablazatat
mutatja. Az elemzés tovabbi 1épésében a khi-négyzet értékét itt is kiszamitottuk
(/7 =16,81; p = 0,001). Ebben az esetben is megfigyelhetd volt szignifikans kap-
csolat a kiilonboz0 klaszterek és a lakohely kozott.

8. tablazat
A Kklaszterek és a lakéhely kozotti kapcesolat vizsgalata korrespondanciaelemzéssel
An initial cross-tabulation to examine the relationship between clusters and
residence for correspondence analysis

(f6)
Eves koltés 6sszege, L. ‘ 2. 3. -
. Osszesen
ezer forint klaszter
Falu, kozség 40 54 80 174
Varos 124 118 188 430
Megyeszékhely 80 82 86 248
Févaros 28 16 18 62
Osszesen 272 270 372 914
Forrés: sajat szerkesztés.
7. abra
A Klaszterek és a lakoéhely kozotti kapcsolat korrespondenciadbraja
Correspondence plot of the relationship between clusters and residence
Dimenzi6 2
0,5
0.4 OKlaszter 2
0,3 @® Megyeszékhely
0,2
0.1 o Falu, kozség
0,0
-0,1
O Klaszter g
-0,2
-0,3 Varos Févaros
—0,4 ®
-0,5
-0,6 -0,4 -0,2 0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0 1,2
dimenzi6 1
OKlaszter @ Lakohely

Forras: sajat szerkesztés.
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A 7. &bran lathato, hogy az 1. klaszterhez kozel helyezkednek el a févarosban
lako kitoltok. Tovabba a 3. klaszterhez a varosban lako valaszadok tartoztak. Itt is
megallapithato, hogy az egyik klaszter (2.) a masik két klaszter kozott helyezkedett
el. Az elemzés eredményeképpen grafikusan is kimutathato, hogy az 1. klaszter
elkiiloniil a 3. klasztert6l.

5. Kovetkeztetések és javaslatok

A felmérés alapjan arra jutottunk, hogy az 1. hipotézist elutasitjuk, miszerint az
értékelések lesznek a legfontosabbak a jatékosok szamara. Sem a felhasznaloi, sem
a kritikusi értékelések nem foglaltak el meghatarozo helyet a vizsgalt szempontok
kozotti rangsorban. A kritikusi értékelések utolso helyen, mig a felhasznaloi érté-
kelések az utolso elotti helyen helyezkedtek el. Ezzel kijelenthetd, hogy a jatéko-
sok nem hallgatnak az értékel6kre. Amennyiben figyelembe is veszik, inkabb a
felhasznalok véleményét részesitik elényben. Magyarorszagon a videodjaték-kriti-
kusok kevesebben vannak, mint kiilfoldon, €s kicsi a kovetdtaboruk. Eredménye-
ink alapjan arra kovetkeztetiink, hogy az 6 véleményiik nem befolyasolja jelentd-
sebben a magyar videojaték-fogyasztokat, illetve ha fontos tényezo is, akkor sem
érnek el annyi embert, hogy egy nagy elemszamil mintaban jelent6s eredménye
legyen a véleményiiknek a vasarlasoknal. Tovabba hidba vannak millios kdvetd-
taborral rendelkez6 kiilfoldi, videdjatékkal foglalkozo csatornak, a valaszadok az
0 véleményiikkel nem tudnak teljes mértékben azonosulni, a fogyasztasi szokasa-
ikra nincsenek nagy hatassal.

A 2. hipotézist is elutasitottuk, mivel a legkevésbé fontos szempont a kritikusi
értékelések lettek, nem a kiado kiléte. Ez a szempont az 5. lett az ,,AAA”-jatékok
népszerliségét befolyasolod tulajdonsagokat rangsorolé szamitasaink szerint. Mivel
az értékelésekkel foglalkozd szempont meglepden alacsony pontszamot kapott,
igy ez a szempont a 7. helyett az 5. helyre keriilt. A hipotézis nem elfogadhato, de
az eredményeinkbdl lathatd, hogy ez a szempont inkabb a kevésbé fontos tulaj-
donsagok koz¢é tartozott a valaszaddink véleménye szerint. A jatékok népszeriisé-
gét inkabb az aruk, a platformjuk és az befolyasolta, hogy milyen miifajba tartoz-
nak. A nagy kiadok altalaban tobbféle miifajban is jelentetnek meg jatékokat, igy
amikor kedvenc jatéktipusunkat szeretnénk megvasarolni, nem feltétleniil kell ra-
gaszkodnunk egy adott kiadohoz. Erre vilagitottak ra az eredményeink is. Javasol-
juk, hogy a kiadok merjenek szamukra j miifajokban is kiadni jatékokat, mivel
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konnyedén lehet 0j vevoket elcsabitaniuk mas kiadoktol, ha a felhasznalok sza-
mara megfeleld miifaju jatékot jelentetnek meg.

A 3. hipotézisiink arra vonatkozott, hogy egy ,,AAA”-videojaték népszeriisége
nincs szoros dsszefiiggésben a videgjaték araval. Ezt a hipotézist is el kellett uta-
sitanunk. Mar a kutatas megkezdése el6tt is ismertiik azt a tényt, hogy a magyar
fogyasztok nagyon arérzékenyek. Viszont a hasznalt ,,AAA”-jatékoknak nagy a
piaca hazankban, ami elérhetobbé teszi ezt a hobbit az atlagos életszinvonalon €16k
szamara is. Tovabba gyakran akciok keretében nagy arengedményben lehet résziik
a fogyasztoknak a legnagyobb videdjaték-értékesité online platformokon. Par év
utan mar akar 80%-kal olcsobban lehet megvasarolni egyes jatékokat, ugy, hogy
ezek még mindig Ujszeriinek és modernnek szamitanak a piacon. Masrészt a vide-
ojatékok ara folyamatosan emelkedik, mikozben a forint gyengiil a piacot megha-
tarozo6 kiilfoldi valutdkhoz képest. Ennek kdvetkeztében mar most is jelentOs dra-
gulas tapasztalhat6, és a kozeljovoben tovabbi aremelkedés varhatd. Az akar 30
ezer forintnal is dragabb, ujonnan megjelend jatékok korszakaban érthetd, hogy a
magyar fogyasztoknak az ar egy kritikusan fontos szempont az ,,AAA”-jatékok
valasztasanal. Javasoljuk a hazai piacot célzé videojaték-kiadoknak, hogy érdeme-
sebb kisebb Indie-jatékokkal betdrni a magyar piacra, mivel ezek megfizethetéb-
bek az itteni fogyasztok szamara.

A 4. hipotézist elfogadtuk, mivel a valaszadok egymastol eltérd preferenciakkal
jellemezhetd csoportokba voltak sorolhatok. Ezeket az eredményeket mar mas kiil-
foldi tanulmanyok is alatamasztottak (Kahila et al., 2023). A kovetkez0 3 klasztert
sikeriilt kialakitanunk ezeknek megfelelden: ,,Felhasznaldi értékeléseket és a plat-
formot fontosnak tartok”, , Kritikusi értékeléseket fontosnak tartd nok™ és ,Erté-
kelésekkel nem foglalkozo férfiak™. Ezek alapjan azt javasoljuk, hogy az azonos
viselkedésti és tarsadalmi csoportba tartozo ,,AAA”-jaték-fogyasztok még hatéko-
nyabb elérés¢hez az altaluk preferalt szempontokat kell el6térbe helyezniiik a ja-
tékok fejlesztésében.
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