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1. BEVEZETES

A dolgozat els6 fejezetében a kutatas elméleti és koncepcionalis alapjait mutatom be.
Ebben a részben ismertetem, hogy milyen gazdasagi és iparagi folyamatok indokoljak a
vizsgalt téma aktualitdsat, valamint milyen szerepet tolt be a videojaték-ipar a globalis
digitalis gazdasagon beliil. A fejezet célja, hogy bemutassa a téma valasztasanak szakmai €s
gazdasagi relevancidjat, tovabba kijeldlje azokat az Osszefliggéseket, amelyek mentén a

kés6bbi empirikus elemzés értelmezhetové valik.

1.1. A témavalasztas indoklasa és a téma jelentosége

Gazdalkodasi ¢s menedzsment alapszakos, marketing szakirdnyt hallgatoként olyan
kutatasi témat kerestem, ami a hazai gazdasagi szakirodalomban talan kevésbé targyalt, de
globalisan kiemelt jelentdségli ipardgra fokuszal. ,, 4 videojaték-ipar a 21. szazad egyik
legdinamikusabban névekvé gazdasagi szektorava valt, és 2014 ota gazdasagi profit és
termelés tekintetében feliilmulja a filmipart.” (Aguerri és Tejada Garcia De Garayo, 2025).
A globalis trendek mellett a videojatékok népszertisége a hazai fiatalok korében is régota
megkérddjelezhetetlen. Egy 2014-es, magyar fiatalok korében végzett reprezentativ
felmérés mar kimutatta, hogy ,,a 8-18 éves korosztdly szamdra a digitalis jatékok legalabb
annyira népszertiek voltak, mint a hagyomanyos jatékformak, példaul a sport vagy a
szabadtéri tevékenységek” (Polya G. - Goncziné Kapros T. - Herzog Cs. - Pardzso L., 2014).
A globalis piaci bevételek 2023-ban elérték a ,, 184 milliard dollart”, az iparag pedig csak
az Egyesiilt Allamokban ,, kozel 66 millidrd dolldrral jarult hozza a GDP-hez” (International
Trade Administration, 2025).

~Magyarorszagon 2021-ben a jatékosok kb. 50 milliard forintot koltottek e-sporttal
kapcsolatos termékekre, 8 milliarddal tobbet, mint 2019-ben. ... A forgalom t6bb mint felét
(megkozelitoleg 26,9 millidard forintot) a hardver- és perifériavasarlasok tették ki, mikozben
hozzavetblegesen 12,8 milliard forintot kéltottek videojatékokra és 7,8 milliardot
mikrotranzakciokra (jatékon beliili vasarlas).” (Balogh, Lengyel és Czine, 2023).
Vélasztasomban személyes érdeklddésem is nagy szerepet jatszott, mivel gyerekkorom 6ta
fontos része a mindennapjaimnak a videojatékok. Kisebb-nagyobb sziinetekkel, de
folyamatosan jelen van az életemben a videojatékok vildga, és ha éppen nincs lehetdségem

jatszani, rendszeresen nyomon kovetem az iparadg aktudlis hireit, beleértve a vallalati



pénziigyi beszamolokat, a nagyobb videojaték-eseményeket és konferencidkat. A
videojaték-ipar Osszetett agazat és az elmult évtizedekben jelent0s atalakuldson ment
keresztiil. Az ipardgon beliil Uj iizleti és monetizaciés modellek alakultak ki, valamint
kapcsolodo agazatok (példaul e-sport, streaming, transzmedialis tartalomgyartas) erésédtek
meg. A dolgozatom témajanak meghatdrozasanal alapvetd szempont volt, hogy mérhetd,
kutatasokkal igazolhato ¢és a képzéshez kapcsolodd legyen, ezért a dolgozatom
kozéppontjaban a videojaték-ipar gazdasagi hatasait és az atalakuld iizleti modelleket

allitom.

1.2. A Kkutatasi probléma felvetése

Els6 konzolom egy NES (Nintendo Entertainment System) volt, amin a Super Mario
Bros. jelentette szdmomra a kezdetet. Bar akkoriban alig tudtam néhany palyat teljesiteni, a
jatékélmény varazsa mégis magaval ragadott, és meghatarozd élménnyé valt. Ez az ¢lmény
azoéta is végigkisér, és hozzajarult a témavalasztasomhoz. Nagyjabol egy évtizede kezdtem
azt érezni, hogy valami megvaltozott az iparban. A kordbbi, pusztin szorakoztatasra
fokuszalo jatékélmény atalakulni latszott, a videojatékok pedig egyre inkabb
kiszdmithatonak ¢és iizletiesnek tlintek. Felmeriilt bennem a kérdés: az iparag valtozott meg
ennyire, vagy az évek mulasaval az én hozzaallasom alakult at? Valdsziniileg az igazsag a
kettd kozott talalhatd. Az elmult évtizedekben a videojatékipar globalis, megkeriilhetetlen
iparagga ndtte ki magat, ami mar a szorakoztatdiparon kiviil gazdasagi és tarsadalmi
szempontbol is kiemelkedé. Ez a kommercializalodas magyarazatot ad a fenti érzésemre,
hiszen a jat¢kfejlesztés ma mar nem arr6l szol, hogy egy maroknyi kreativ szakember

kidolgozott iizleti stratégia nélkiil, hobbibdl hoz létre egy médiumot.

1.3. A kutatas célja és a hipotézis

A kiadok és fejlesztok a hagyoményos, egyszeri eladasok mellett ma mar 0j
modelleket €s stratégidkat alkalmaznak (2.1 Monetizacios modellek fejezet). ,, A modern
mikrotranzakciok alapvetd hatassal voltak a jatékosok és a videojatékok kapcsolatara” (Ball
¢s Fordham, 2018). Fokozatosan megjelentek az 0j bevételszerzési formak: a letdlthetd
tartalmaktol €s mikrotranzakcioktol kezdve a battle pass rendszereken at egészen a free-to-

play és eldfizetéses szolgaltatasokig. Ezen modellek kialakulasat elsdsorban a digitalis



terjesztés térnyerése, az online jatékok felemelkedése, valamint a fejlesztok azon torekvése
motivalta, hogy folyamatos bevételi forrasokat teremtsenek a jatékok megjelenése utan is.
Ennek eredményeként ma mar a globalis bevételek tilnyomo részét ezek a modellek adjak.
Egy 2018-as iparagi riport szerint ,, a free-to-play jatékok a digitalis jatékbevételek 80%-at,
mintegy 87,7 milliard dollart termeltek” (SuperData, 2019).

A fent vazolt iparagi atalakulds és a monetizaciés modellek eltoloddsa adja a
szakdolgozatom kutatasi alapjat. A dolgozat kozponti célja annak a hipotézisnek a
vizsgalata, miszerint a 'Games as a Service' (tovabbiakban GaaS) iizleti modellt alkalmazé
videgjatékok bevételi gorbéje (3.4.1. fejezet) idében jobban elnyujtott (3.5.5. fejezet) és
hosszu tavon pénziigyileg fenntarthatobb (3.5.6. és 5. fejezet), mint a hagyomanyos (3.3.
fejezet), egyszeri vasarlasra épiild (3.3.1. és 3.3.2. fejezet) prémium modellek altal generalt,

kezdeti eladasi csticsra koncentralo bevételi szerkezet (3.3.3. és 3.3.4. fejezet).

1.4. Célcsoportok

A kutatds elsddleges célcsoportjat a tokepiaci szereplok, befektetdk és pénziigyi
elemzdk alkotjak. Ezen szereplok szdmara a vallalatok kockéazatértékelése és a portfolio-
allokécio kulcsfontossagli dontési folyamat. A vizsgalat eredményei szamukra kiilondsen
relevansak, mivel a dolgozat empirikus mddon tarja fel a videdjaték-iparban alkalmazott
tizleti modellek pénziigyi kockazati profiljat. A kvantitativ adatelemzés révén a kutatas
képes konkrét, dsszehasonlithatd kockézati mutatokat szolgéltatni a befektetési dontések
tamogatasara.

A masodik kiemelt célcsoportot az iparagi stratégiai dontéshozok, kiadok és
studiovezetOk alkotjak, akik a fejlesztési portfoliok, tizleti modellek és hossza tavi pénziigyi
tervek kialakitasaért felelések. Szamukra a dolgozat nemcsak elméleti, hanem stratégiai
dontéstamogatd keretet is nyljt, mivel harom esettanulményon keresztiili modellezi a
kiilonb6z6 bevételi strukturdk hatédsait a vallalati kockazati és megtériilési profilra.

Végiil a harmadik célcsoportot a marketing és brandmenedzserek képezik, akik a
marketingkoltségvetés elosztasaért, valamint a kampany- és kozosségstratégiak tervezéséért
feleldsek. Szamukra a dolgozat olyan adatvezérelt megkozelitést kinal, amely a GaaS-
modellre  jellemzd  jatékosmegtartasi  dinamikat pénziigyi ¢és  kommunikacios

Osszefiiggéseiben is értelmezi.



1.5. Hasznossag

A befektetok és pénziigyi elemzOk szdmara a kutatas konkrét, szdmszertisitett
kockézati mutatokat biztosit, amelyek a vallalatok pénziigyi volatilitasat és stabilitasat
mérik. Amikor az elemzés a 3. fejezetben (3.5.5 és 3.5.8. alfejezet) kimutatja a tisztan
prémium modellt alkalmazé CD Projekt Red (191,16%) és a GaaS-dominalt Electronic Arts
(11,10%) bevételi szorasa kozotti extrém kiilonbséget, az egy objektiven mérhetd kockazati
mutatot kinal, amely beépithetd a részvényarazasi és kockazatkezelési modellekbe. Ez az
adat lehet6vé teszi a befektetési dontések finomhangolasat, kiilonosen a volatilis,
termékciklus-alapi véllalatok esetében, és kozvetleniil befolyasolja a portfoliokezelés
kimenetelét.

Az iparagi stratégiai dontéshozok szdmara a dolgozat adatokon alapuld érvrendszert
kinal a portfolid-diverzifikacio és a hibrid iizleti modellek alkalmazasa mellett. A CD Projekt
Red példaja a prémium modell mindent vagy semmit kockazatat demonstralja, ahol a
bevételek egy-egy sikerjatékhoz kotdédnek, mig az Electronic Arts elemzése egyértelmiien
mutatja, hogy a stabil GaaS-bevételek pénziigyi védohaloként miikddnek, amelyek
kiszdmithaté cash-flow-t biztositanak a kockdzatosabb innovéciok finanszirozasdhoz. A
Take-Two Interactive 36,8%-0s szorasa atmeneti profilt jelez, amely jol illusztralja, hogy a
GaaS-clemek integralasa fokozatosan csokkenti a pénziigyi kitettséget, mikozben megtartja
a prémium fejlesztések ndvekedési potencialjat (lasd 3.4.2. és 3.5.6. fejezet).

A marketing- és brandmenedzserek szamara a dolgozat empirikus bizonyitékot kinal
a marketingforrasok ujraallokalasdhoz és a kommunikacios fokusz athelyezéséhez. A
kutatas megallapitja, hogy a GaaS-modellek sikere elsdsorban a jatékosmegtartason €s a
kozosségi elkotelezOdésen mulik, nem pedig az egyszeri eladasokon (2.2.3. fejezet). Ez a
felismerés arra 0sztonzi a dontéshozokat, hogy a marketingkdltségvetés nagyobb részét a
hosszii tavl kozosségeépitésre, fenntartd kommunikécios tevékenységekre forditsak,
amelyek a szolgaltatasalapu tizleti modellek legfontosabb bevételi motorjat jelentik.

A kutatds eredményei mindhdrom célcsoport szdmara kvantifikalhatd értéket
teremtenek: a befektet6k atlagosan 2-3 éves id6tavon, koriilbeliil 4-6%-os hozamelOnyt
realizdlhatnak az alacsonyabb volatilitasi GaaS-orientalt részvényportfoliokban (3.5.8.
fejezet — Osszegzés); a fejlesztd- és kiadovallalatok a GaaS-bevételek stabilizalasdval évente
8-12%-kal csokkenthetik a cash-flow-ingadozast (3.4.1 ¢és 3.4.2 fejezet); a
marketingmenedzserek pedig 10-15%-o0s megtartdsi ardnyndvekedést érhetnek el, ha a

koltségvetés 20-25%-at a kozosségi alapt kommunikéciora csoportositjak at (2.2.3 fejezet).



A kiilonboz6 szereplok tehat eltérd idétavon ,,fizetnek™ a stabilitasért: a befektetdk a
kockazatmentes hozam feletti prémiumban, a kiadok a fejlesztési biidzsé terhére, a
marketingmenedzserek pedig a révid tava kampanyok rovasara, hosszabb tava
kozosségépitésbe fektetnek. A kutatas szamszerisiti, hogy a GaaS-modellre valo attérés 3-5
éves tavon tériil meg, amikor a folyamatos bevételaramlas és az alacsonyabb pénziigyi szoras
ellensulyozza a kezdeti fejlesztési és kommunikécios raforditasokat (3.5.6 — 3.5.8. fejezet).

A kutatas ,koltsége” a tobb szaz oldalnyi vallalati pénziigyi jelentés, statisztikai
kimutatds ¢és modellezési eredmény feldolgozdsaban all, ami egy kozgazdasagi
dontéstamogatd eszk6zz¢ alakitja az adatokat. A ,,megtériilés” e tuddsanyag piaci értékében
jelenik meg: az eredmények beépithetok befektetéi dontéstdmogatasba, kiadoi portfolio-
stratégiakba és marketing-allokacios modellekbe. Igy a dolgozat informaciés tokévé valik -
kezdeti erdforras-befektetésbdl fokozatosan realizdlhatd, dontéshozatalt tamogato

hozamma.

1.6. A szakdolgozat felépitése

A feldllitott hipotézis igazoldsa érdekében a dolgozat elsdként a relevans
szakirodalom attekintésével alapozza meg a kutatds elméleti hatterét. Ebben bemutatom a
videojaték-ipar Tlzleti modelljeinek torténeti fejlodését a hagyomdanyos, egyszeri
értékesitéstdl a modern, szolgaltatasalapi megoldasokig. Ezt kovetéen a marketing
szerepének atalakulasat vizsgalom, kiilonds tekintettel az influenszer marketing
felemelkedésére, amely a GaaS-modellek kdzosségépitd és jatékosmegtartd stratégiainak
egyik kulcstényezdje.

Az empirikus fejezetben az Electronic Arts, CD Projekt Red és Take-Two Interactive
pénziigyi adatai és esettanulmanyok segitségével hasonlitom 6ssze a prémium ¢és a GaaS-
modellek bevételi strukturdjat, raviladgitva arra, hogy miként tolodott el a bevételek
sulypontja az egyszeri eladasoktol a folyamatos, jatékon beliili koltések iranyaba. Végiil a
zarofejezetekben Osszegzem a kutatds eredményeit, levonom a kovetkeztetéseket, és
értékelem a hipotézis érvényességét.

A dolgozat terjedelmi korlatai miatt a vizsgalat nem terjedt ki a teljes videojaték-
iparra, hanem harom reprezentativ vallalat - az Electronic Arts, a Take-Two Interactive és a
CD Projekt Red - empirikus adatain keresztiil mutatta be az eltéré iizleti modellek
miikddését. Bar a valasztott minta lefedi az iparag kiillonb6z6 méret- és profilkategoridit, a

vizsgalat nem targyalja részletesen a keleti piacok (pl. Tencent, NetEase) sajatossagait,
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illetve az indie fejlesztéi szegmens alternativ bevételi modelljeit. Szintén terjedelmi korlatok
miatt a kutatas nem mélyiilt el a jatékosviselkedés- és kozosségépitési dimenzidk empirikus
elemzésében, valamint nem végzett kvalitativ interjas vizsgalatot fejlesztoi oldalrol. Ezek a
jovobeli kutatasok természetes kiterjesztési iranyai lehetnek. Az elemzés igy elsdsorban
pénziigyi €s muikodési adatokra, valamint a GaaS és a prémium modellek gazdasagi
logikéjanak 6sszehasonlitdsara koncentral, nem pedig marketingkommunikécios, fogyasztoi
vagy kulturalis aspektusokra.

A dolgozat a Kodolanyi Janos Egyetem formai iranyelveit koveti (Times New
Roman, 12 pt, 1,5-es sorkdz, sorkizart tordelés), ugyanakkor az elemzési €s vizualizacios
részeknél (4. fejezet) a tablazatok és abrak esetében a jobb olvashatésidg érdekében
szinkodolt hétérképes megjelenités €és nagyobb sortavolsadg alkalmazdséara keriilt sor. Az
abrak ¢és tablazatok egységesen arab sorszammal és forrashivatkozassal szerepelnek. A
szovegkozi hivatkozdsok APA-stilus szerint, a magyar szakirodalmi kovetelményeknek

megfelelden lettek kialakitva.
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2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

Ebben a szakirodalmi attekintésben a videojaték-ipar elmult két évtizedének tizleti
atalakuldsat vizsgadlom. Az elemzés bemutatja az ipardgat meghataroz6 monetizacios
innovaciok - mint a letolthetd tartalom (DLC), a mikrotranzakcio és a szolgaltatasalapu
(GaaS) modell - torténeti kialakuldsat és kozgazdasagi jelentdségét. Az iizleti modell-
atalakulds azonban nem volt elszigetelt jelenség: parhuzamosan a marketingkommunikacio
is gyokeres valtozasokon ment keresztiil. A hagyomanyos, egyiranyu hirdetési modelleket
felvaltottak a kdzosség-kozponta stratégiadk, amelyekben a tartalomgyartok és influenszerek
valtak a legfontosabb véleményvezérekké. A fejezetben ezért azt is vizsgalom, hogyan
fondodott dssze a GaaS modellek sikere az influenszer marketing térnyerésével, amely a

kozosségépités és a jatékosmegtartas elengedhetetlen eszkozéveé valt.

2.1. Monetizacios modellek

A videojaték-ipar iizleti modelljeinek fejlodését alapvetden a monetizacios logika
valtozasa hatdrozza meg. A bevételszerzési strukturak atalakulasa a technologiai fejlédéssel,
a fogyasztoi szokdsok modosulasaval és a digitalis terjesztés térnyerésével parhuzamosan
zajlott. Az ipardg a kezdeti, egyszeri értékesitésre épiilé modellektdl fokozatosan elmozdult
a folyamatos bevételaramlast biztositd szolgaltatdsalapu megoldasok felé. A fejezet célja
annak bemutatdsa, hogy a kiilonb6z6 monetizacios modellek milyen gazdasagi logika

crer

milyen hatdssal vannak a jatékosok elkotelezddésére és a vallalatok hosszu tavu stabilitdsara

2.1.1. Games as a Service

A Games as a Service azaz jaték, mint szolgéltatas modell a videojatékokat nem
befejezett termékként, hanem a megjelenést kovetden is bevételt termeld, folyamatosan
boviild szolgaltatasként értelmezi. Lényeges elhatarolni mas, ismétléddé bevételen alapuld
tizleti modellektdl, mint a Szoftver, mint Szolgaltatds (SaaS) vagy az el6fizetéses
tartalomfogyasztads (példaul Netflix vagy Spotify). Mig a SaaS jellemzden {izleti vagy
produktivitasi szoftverekhez biztosit hozzaférést, a Netflix-tipusu szolgaltatasok pedig egy
passzivan fogyaszthatd, helyettesithetd elemekbdl all6 tartalomkonyvtarat kinalnak, addig a

GaaS egyetlen, interaktiv szérakoztatd termékre fokuszal. A jatékosok elkotelezddése egy
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konkrét jatékhoz kotddik, melynek tartalma nem cserélhetd fel, ami a kiadonak erds arazési
pozicidt biztosit. Ugyanakkor ez kockazatot is rejt, mivel a modell sikere egyetlen
jatékélmény tartds vonzerején mulik.

A prémium kategorias jatékok esetében a GaaS modell egy elterjedt formaja a hibrid
stratégia. Ez a megkozelités a teljes ara alapjaték értékesitését kombinalja a
szolgaltatasalapt, folyamatos bevételszerzéssel, amely mikrotranzakciok, letdlthetd
tartalmak ¢és kiegészitd eldfizetések utjan valdsul meg. Ezzel a struktaraval a kiadok az
alapjaték eladasabol és a jaték ¢letciklusa alatti tovabbi koltésekbdl is profitalnak.

Ez a kett0sség azonban fesziiltséget sziil a fogyasztoi elvarasokban. A teljes arat
fizetd jatékos egy komplett, befejezett terméket var el, azonban, ha a jatékban késébb a
jatékmenetet befolydsold vagy tilzottan tolakodd monetizacios elemekkel talalkozik, akkor
a jatékosokban ez azt az érzést keltheti, hogy a vasarlds utan is folyamatosan fizetésre

probaljak ravenni 6ket, akar a jatékélmény szandékos rontdsa ardn is.

2.1.2. Mikrotranzakciok és jatékon beliili vasarlasok

., A mikrotranzakcio egy gyujtofogalom, amely minden kis dsszegii, jatékon belliili
vasarlast magaban foglal, lehetoveé téve a fejlesztoknek a jatékok folyamatos monetizaldsat™
(Aguerri ¢és Tejada Garcia De Garayo, 2025). Ide tartoznak a kozmetikai elemek, a virtualis
valutdk vasarlasa, vagy a jatékmenetet befolyasold, ugynevezett pay-to-win (tovabbiakban
P2W) elemek. A jatékos valos pénzért egy targyat, vagy virtualis valutat vasarol, amit aztan
a jaték boltjaban kolthet el. A mikrotranzakciok jelenléte visszahat a jatékdizdjnra is: a
fejlesztok gyakran Ugy tervezik meg a jaték rendszereit (eldrehaladas, jutalmazés), hogy
azok teret adjanak a fizetds opcioknak. A mikrotranzakciok mara a PC-s piac elsddleges
bevételi forrasava valtak. ,, 2024-ben a PC-szegmens bevételeinek 65%-a jatékon beliili
koltésbol szarmazott, mig konzolon ez 32% volt” (Newzoo, 2025). A modellek megitélése
erdsen fligg attol, hogy befolydsoljdk-e a jatékmenet egyensulyat. Pozitiv példaként
emlithetOk azok a F2P jatékok, mint a Fortnite, ahol a vasarlasok tisztan kozmetikai
jellegliek, és nem biztositanak kompetitiv elényt. Ezzel szemben a negativ, tigynevezett,
P2W megoldéasok lehetdvé teszik, hogy a fizetd jatékosok elényhodz jussanak (példaul
erdsebb karakter, gyorsabb fejlddés), ami frusztraciot kelthet a nem fizetd jatékosokban.

A 2010-es évek kozepére a mikrotranzakciok mar nemcsak a mobil- és kozdsségi
jatékok sajatossagai voltak, hanem a konzolos és PC-s AAA-cimekben is megjelentek.

Ennek egyik f6 hajtdereje a GaaS twjragondoldsa volt, ahol a kiadok célja az egyszeri

13



eladasok helyett egy folyamatos, hossza tava bevételi forrds megteremtése volt. ,, Az olyan
valos idejii tobbjatékos cimek, mint a League of Legends vagy a Dota 2 sikere bebizonyitotta,
hogy egy teljes egészében ingyenesen jatszhato modell is rendkiviil profitabilis lehet, ha a
bevétel kizarolag opcionalis, jatékon beliili kozmetikai targyakbol szarmazik” (SuperData,

2020).

2.1.3. DLC

A letdltheto tartalom (tovabbiakban DLC - Downloadable Content) ,, olyan digitalis
kiegészito, amely egy videojatek alapverziojanak megjelenése utan valik elerhetove, és
annak tartalmat boviti vagy modositja” (Gibson, 2022). A DLC-k skalaja rendkiviil széles:
az aprobb kozmetikai elemektdl kezdve, az 0j jatékmoddokon at egészen a tobb dranyi j
jatékmenetet kindlo, torténetkdzponti kiegészitkig terjedhetnek. A DLC elsddleges
funkcidja a termék-életciklus meghosszabbitdsa és a kezdeti vételdron tali, periodikus
bevétel biztositasa.

A DLC-k iddszaka 2006-ban vette kezdetét, ekkor jelent meg a hirhedt Horse Armor
DLC a The Elder Scrolls IV: Oblivion cimili jatékhoz, minddssze néhany héttel a
megjelenése utan. A Bethesda 4altal kiadott tartalom - a lovak pancélzatat kinalva - ,, csekély
funkcionalis értéket nyujtott, ugyanakkor 2.49 dollaros aron jelent meg” (Etra, 2020). Ez
volt az elsO példa arra, hogy egy egyjatékos, AAA-kategorias cimhez kis volument, fizet6s
kiegészitot adtak ki, és jelentds visszhangot keltett a jatékoskozosségben. Bar maga a DLC
nem lett anyagi siker, mégis precedenst teremtett: a fejlesztok és kiadok felismerték a jatékok
utolagos tartalomértékesitésében rejlo lehetdséget. A korszakban sorra jelentek meg a DLC-
k mas jatékokhoz is - eleinte fOként extra palydk, karakterek vagy nagyobb bdvitések
formdjaban. A Microsoft Xbox 360 konzolja koré épiilé6 Xbox Live Marketplace, valamint
PC-n a Steam digitélis 4&ruhdza lehetdvé tette e tartalmak konnyi terjesztését.

A letdlthetd tartalmak (DLC) sikerességének mérésére az ipardg az tigynevezett
'attach rate' mutatdt haszndlja, amelyet az interjlalany 'tapadasi rataként' irt le. A Bandai
Namco Europe Brand Managerének iparagi tapasztalatai szerint ez az arany ,,egy dtlagos
DLC esetében 10% koriil alakul, azaz szaz alapjaték-vasarlora tiz eladott kiegészito jut”
(Interju, 2025). A piaci adatok ennél arnyaltabb képet festenek. A Newzoo 2025-6s riportja
szerint jelentds kiilonbség mutatkozik a két platform kozott: ,, mig 2024-ben a PC-s bevételek
14%-at adtak a DLC-k, addig a konzolos piacon ez az ardany csupan 5% volt” (Newzoo,
2025). Ez arra utal, hogy a DLC modell a PC-s platformon Iényegesen sikeresebb. Ennek
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hatterében tobb tényezd allhat: a PC nyitottabb platformjellege, a digitalis aruhdzak (mint a
Steam) rugalmasabb ledrazasi politikdja, valamint a jatékos kozosségek altal készitett
modositasok (modding) kultiraja mind hozzédjarulnak ahhoz, hogy a PC-s jatékosok
nagyobb hajlandosagot mutassanak a jatékok utodlagos bovitésére. Fontos kiemelni, hogy ,,a
DLC-k stratégiai szerepe nem egy sikertelen jaték megmentése, hanem inkabb a meglévo
jatékosbazis aktivalasa” (Interju, 2025). A modell fogyasztoi megitélése vegyes: ,, mig a
tartalmas, jol arazott kiegészitoket a jatékosok pozitivan fogadjak, az apro vagy az
alapjatékbol mesterségesen kivagottnak érzett tartalmak komoly ellenérzést valtanak ki”
(Hart, 2017). Ahogy az interjiialany is fogalmazott, a fogyasztoi tudatossag novekedésével
a ragadozo arazast a kozosség mar nem toleralja, ami egybecseng azokkal a kutatdsokkal,
amelyek a jatékosok és a kiadok kozotti bizalmi viszony valtozasat elemzik (Sotamaa és

Svelch, 2021).

2.1.4. Season Pass

A letoltheto tartalmak csomagban torténo értékesitésének egyik legelterjedtebb
formaja a Season Pass” (Aguerri és Tejada Garcia De Garayo, 2025). Ez a modell egy olyan
elére megvasarolhatd csomagajanlatot takar, amely egy jaték jovébeni DLC-inek
Osszességét vagy egy meghatarozott ciklusat (példaul elsé év) tartalmazza, jellemzden
kedvezobb aron, mintha a kiegészitoket kiilon-kiilon vasarolnank meg. A vasarlok a bérletért
cserébe automatikusan hozzaférést kapnak a jovobeni tartalmakhoz, és gyakran extra
bonuszokban is részesiilnek. A Bandai Namco Brand Managerével késziilt interju szerint ,,a
kiadok altal kinalt egyik legfontosabb értéktényezo egy ilyen csomagban a tartalmakhoz valo
korai hozzdférés” (Interju, 2025). A Season Pass iizleti logikaja a kiadoi kockazat
csokkentésére €s a bevételek maximalizalasara épiil. A modell eldre bevételt general a még
meg sem jelent tartalmakra, és noveli a jaték élettartam-értékét. Ez a gyakorlat illeszkedik
abba a szélesebb korli iparagi trendbe, amely az egyszeriisitett, tobb szintli kiadasok felé
mozdult el (példaul alap, Gold, Ultimate Edition), ahol a dragabb verziok gyakran
tartalmazzak a Season Pass-t is.

A Season Pass 2009-2010 koriil kezdett elterjedni - példaul a Mortal Kombat 9 2011-
ben mar kinalt Season Pass-t a karakter-DLC-khez - és rovid idon beliil az AAA-cimek
standard ajanlatava valt. A Season Pass egyszerre szolgalt a jatékosok megtartasara €s
bevétel-optimalizalasra, mivel eldre elkotelezte a jatékosokat a jovObeli tartalmakhoz és

elore realizalt bevételt a kiadonak.
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Ennek a korszaknak a végére a letdlthetd tartalmak elfogadott részévé valtak a
jatékiparnak: a jatékosok valamelyest megbaratkoztak azzal, hogy az alapjaték megvasarlasa
csupan a kezdet, és tovabbi Osszegeket kolthetnek kedvenc jatékuk ,kiteljesitésére”.
Ugyanakkor megjelentek a kritikak is, kiilondsen a talzott feldarabolas (példaul ,,disc-locked
content” - amikor a lemezen szerepld tartalom kiilon fizetds feloldas moge keriil) gyakorlata
miatt. A DLC-k és Season Pass-ek megjelenése volt az elsé 1épés a prémium modell eladasi
csucsra koncentrald logikédjanak megtorésére, €s egy elnyujtottabb, a jaték megjelenése utan

is bevételt termel6 struktara felé.

2.1.5. Loot box

A loot box (zsakmanylada) ,,a mikrotranzakciok egyik specidlis és sokat vitatott
formdja, ahol a jatékos egy virtualis ladat vagy csomagot vasdrol meg, amely véletlenszerii
digitalis tartalmat ad” (Aguerri és Tejada Garcia De Garayo, 2025). Ez lehet kozmetikai
elem vagy jatékmenetet befolyasold targy, a modell 1ényege, hogy a vasarlas pillanataban a
pontos nyeremény ismeretlen. A mechanizmus pszichologiai elemekre épit: a jatékos egy
kincsesdoboz-szerli animécié kiséretében kapja meg a targyakat, amelyek gyakran
kiilonboz6 ritkasagi szintekkel rendelkeznek. A ritkabb, értékesebb elemek megszerzésének
alacsony esélye a jatékost tovabbi vasarlasokra 6sztondzheti.

Kiilonosen nagy hatast volt az Electronic Arts (EA) Ultimate Team jatékmddjanak
sikere. A FIFA 09-ben bemutatott, véletlenszerii labdarigokat tartalmazo kartyacsomagokra
¢épiild rendszer Oriasi bevételgeneratorra valt, és a 2010-es évek végére oSnmagaban évi tobb
milliard dollaros bevételt termelt. Ez egyértelmiien demonstralta a loot box jellegl,
véletlenszerll jutalmakra épiil6 mechanizmusok hatalmas profitpotencialjat a nyugati piacon
is. A loot box mint 6nall6 monetizacids forma hamar elterjedt mas jatékokban is. A Blizzard
Overwatch (2016) cimi jatéka rendkiviil népszeriivé tette ezt a modellt, bar itt a 1adakbol
kizarolag kozmetikai targyakat lehetett szerezni.

Ez a modell a szerencsejatékokbol ismert részleges megerdsitésre épiil, amely a
leghatékonyabb a viselkedés fenntartasaban, €s a jatékost a "majdnem nyertem" (near miss)
érzésével tovabbi vasarlasokra Osztonzi. A mechanizmus és a szerencsejatékok kozotti
szoros kapcsolatot a jogtudomany is vizsgadlja. A loot boxok szdmos olyan elemet
tartalmaznak, amelyek a szerencsejatékok fogalmi kritériumainak is megfelelnek: , a
jatékosok pénzért vagy vagyoni értékért cserébe juthatnak egy bizonytalan, véletlen

kimenetelii esemény végeredményekeént egy nyereményhez” (Kollath, 2025). A magyar
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egyértelmiien, mivel ,,a vesztés nem valosul meg, a jatékos a dobozbol minden esetben kap
valamilyen jatékbeli tartalmat, még ha az szamara értéktelen is. A kiadok és a korhatar-
besorolasi szervek (pl. PEGI) gyakran erre hivatkozva utasitjak el a szerencsejaték-
parhuzamot” (Kollath, 2025). 2016-2017-ben azonban a loot boxok hasznalata egyre
hevesebb kritikakat valtott ki, kiilondsen, amikor tobb AAA-jaték mint a Star Wars
Battlefront 2 (2017) a jatékmenetet kozvetleniil befolyasolo, kompetitiv eldnyt nyujtd
elemeket is loot boxokhoz kotott. A botrany 2017 végén, a Battlefront 2 megjelenésekor
tetdzott, amikor kideriilt, hogy ,,a jaték ikonikus karaktereit csak irredalis mennyiségii
jatékidovel vagy loot boxok vasarlasaval lehet feloldani. A jatékosok hatalmas
felhaboroddsa a kozésségi médiaban és a szaksajtoban arra kényszeritette a fejleszto céget,
hogy ideiglenesen visszavonja a mikrotranzakciokat” (Papaevangelou, 2018).

A Bandai Namco szakértdjével késziilt interju is megerdsiti, hogy a PC-s és konzolos
piacon ez a modell elvesztette korabbi relevancidjat. Kiemelte ugyanakkor a platformok
kozti kiilonbséget: ,,mig a konzolos és PC-s jatékosok elutasitjak az ilyen ragadozo
gvakorlatokat, addig a mobiljatékok piacan a loot boxok aktivan jelen vannak és a legtobb
ilyen jatékot eleve igy tervezik meg” (Interju, 2025). A vitak és szabalyozasok hatasara a loot
boxok visszaszorultak, illetve transzparensebb formakban jelentek meg PC-n és konzolon.
Kinaban jogszabaly irja el6 a valoszinliségek kozzétételét; Japanban a JOGA Onszabalyozasi
iranyelvei rogzitik a gyakorlatot. Egyes nyugati cimekben ,,2025-t6] pénzzel nem

megvasarolhato ladak tértek vissza” (Xiao, 2022).

2.1.6. Battle Pass

A loot boxok koriili negativ kozhangulat és szabalyozasi kockazatok kozepette a piac
Uj utakat keresett a bevételszerzésre. Ekkor emelkedett fel a battle pass modell, amit
els6sorban a Fortnite: Battle Royale elképesztd sikere népszertsitett 2018-t6] (SuperData,
2019). Ez a modell a loot box ellentéteként jelent meg: eldre meghatarozott, transzparens €s
jutalmazza a jatékban eltoltott idot. A Fortnite mellett szamos mas jaték is atvette (példaul
Apex Legends, Call of Duty: Warzone, Destiny 2), igy 2019-2020-ra a battle pass széles
korben elterjedt, mint a monetizacid Gj normaja a tobbjatékos jatékoknal.

A Battle Pass egy, a GaaS modellekben elterjedt, id0szakos monetizacios ¢és
elérehaladasi rendszer. A modell 1ényege, hogy a jatékos egy fix 6sszegért megvasarol egy

szezonalis bérletet, amellyel egy tobbhetes (altalaban 8-10 hetes) id6szak alatt, jatékon beliili
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kihivasok teljesitésével tovabbi exkluziv jutalmakat szerezhet meg. A rendszer rendkiviil

hatékonynak bizonyult: ,,2018-ban az amerikai Fortnite jatékosok 34%-a vasarolt

rendszeresen ilyen bérletet” (SuperData, 2019).

Helyezés Kategoria Bevétel (USD)
1 Fortnite Epic Games Shooter $2.4B
2 Dungeon Fighter Online |Nexon RPG $1.5B
3 League of Legends Riot Games, Tencent MOBA $1.4B
4 Pokemon GO Niantic Adventure $1.3B
5 Crossfire Neowiz Games Shooter $1.3B
6 Honour of Kings Tencent MOBA $1.3B
7 Fate/Grand Order Aniplex RPG $1.2B
8 Candy Crush Saga King, Activision Blizzard [Puzzle $1.1B
9 Monster Strike Mixi RPG $1.0B
10 Clash Royale Supercell, Tencent Strategy $0.9B

1. tablazat: A 10 legtobb bevételt termeld free-to-play videdjaték rangsora 2018-ban (milliard USD= 8B). Forrds: Sajat
szerkesztés, a SuperData (2019) riportja alapjan. URL: https.//miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 1. tablazat
munkalap, A1:E11

A Battle Pass sikere nemcsak a kozvetlen bevételtermelésben rejlik (vo. 1 tablazat),
hanem a jatékosmegtartasra gyakorolt hatasaban is. ,, 4 rendszer folyamatosan uj célokat és
Jjutalmakat kindl a jatékosoknak, ezzel Oszténézve a rendszeres visszatérést és a jatékkal
toltott ido novelését. A modell gyakran két agra bomlik: egy ingyenesre, ami korldtozott
jutalmakat ad minden jatékosnak, és egy prémium, fizetos dgra, ami a jutalmak teljes
skalajat teszi elérhetové a bérletet megvasarlok szamara. A Fortnite sikerét latva szamos
mas jaték, mint a PlayerUnknown's Battlegrounds vagy a Call of Duty, is gyorsan adoptalta
a modellt” (Hunt, 2023).

2.1.7. Free-to-Play

A 2007-es év U fordulatot hozott a digitalis szorakoztatoiparban, megjelent az Apple
iPhone és 2008-ban az App Store, mikdzben a Facebook platform is a virdgkorat élte. Az
emlitett két platform felemelkedése ,,olyan uj piacokat nyitott meg a mobil és kézosségi
jatékok szamara, amelyek iizleti logikdja gyokeresen eltért a hagyomanyos konzolos és PC-
s jatékoketol” (Nieborg, 2017). A free-to-play (tovdbbiakban F2P), vagy mas néven
freemium modell 1ényege, hogy a jaték alapverzidja ingyenesen letdlthetd és jatszhato, a
bevétel pedig a jatékon beliili vasarlasokbol vagy esetenként reklamokbol szarmazik.

A Facebook bongész0s jatékai, €liikkon a Zynga altal fejlesztett FarmVille-el (2009),
bemutattak a virtudlis javakért vald fizetés és az i1d6 alapt korlatok kombinacidjanak
rendkiviili erejét. A jatékosok ingyen kezdhettek gazdalkodni, de a ndvények novekedése

valds iddbe telt - ezt a varakozast pedig valodi pénzért vasarolt virtudlis valutaval (Farm

18


https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx

Cash) lehetett felgyorsitani. Hasonldé modellt kdvettek a korai sikeres mobiljatékok is, mint
példaul a Clash of Clans (2012), amelyek energiarendszereket vagy épitési idoket vezettek
be, amiket mikrotranzakcioval ki lehetett valtani. ,, Ezek a mechanizmusok, amelyek a
jatékost a varakozas elkeriilése érdekében kéltésre osztonzik, a jatéktervezés sotet
mintazatainak korai példaikeént is értelmezhetok” (Zagal et al., 2013).

Ezen jatékok bevételszerzésének kulcsa a virtudlis pénznemek bevezetése volt. A
jatékos eldszor valos pénzért vesz jatékon beliili valutat, majd abbdl kolt a jatékban. ,, £z a

lépés pszichologiailag eltavolitja a vasarlast a valodi pénz kiadasanak érzetétol, ami noveli

a koltesi hajlandosagot, és normalizalja a jatékon beliili fizetést, mint a jatékélmeény részét”
(Salakari, 2024).

$61.3B

ree-to-play PC Social Premium PC Pay-ta-play PC Premium Free-to-play
cons

1. abra: A digitalis jatékpiac bevételeinek megoszldsa platform és iizleti modell szerint, 2018 milliard dollarban (forras:

SuperData: 2018 Year in Review, 2019). URL: https://www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-vear-in-

A kozosségi és mobil F2P piac robbanasszeriien novekedett, gazdasagi stlya pedig
megkérddjelezhetetlenné valt. A SuperData 2018-as riportja szerint a digitalis jatékbevételek
tulnyomo részét, mintegy ,,80%-at (87,7 milliard dollart) a free-to-play jatékok adtak,
amelyen beliil a mobil szegmens egymaga 61,3 milliard dollaros bevételt termelt”. A
korszak olyan pénziigyi sikertorténeteket hozott, mint a ,, Candy Crush Saga (1,1 milliard
dollar 2018-ban) vagy a Clash Royale (0,9 milliard dollar 2018-ban)”, bizonyitva a F2P
modell elképesztd jovedelmezdségét (SuperData, 2018).

Szamos korai mobil és Facebook-jatékot ért az a vad, hogy a jatékmenet egy ponton
tul szinte lehetetlenné valik fizetés nélkiil, ami a jatékosok korében komoly elégedetlenséget
sziilt. A F2P jatékokat gyakran ugy tervezik, hogy a kezdeti ¢lmény rendkiviil vonzo legyen,
hogy minél nagyobb jatékosbazist épitsenek ki. Iddvel azonban a jatékosok progresszids
korlatokba iitkozhetnek (novekvd nehézség, kotelezd varakozési iddk, erdforrashiany),
amelyeket vagy tiirelemmel és jatékkal, vagy valos pénzért vasarolt jatékon beliili javakkal
kiizdhetnek le. Ez a visszhang késObb arra 6sztonozte a fejlesztoket - kiilondsen a PC-s és
konzolos piacon -, hogy a GaaS modellekben a tisztan kozmetikai elemekre fokuszaljanak,

elkeriilve a kompetitiv elény arusitasat.

19


https://www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-year-in-review/
https://www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-year-in-review/

A Bandai Namco iparagi szakértdje az interji soran megerdsitette, hogy ,,a PC-s és
konzolos free-to-play modellek szinte kizarolag a tébbjatékos szegmensben miikodoképesek,
ahol a bevétel dominans forrasat a kompetitiv elonyt nem biztosito kozmetikai elemek
ertékesitése jelenti” (Interju, 2025). Fontos ugyanakkor megjegyezni, hogy bar az F2P
modellek hatalmas érdeklddést keltenek, a jatékosok megtartdsa komoly kihivast jelent,
mivel a lemorzsolédas nagyon gyors. Ez ramutat "a ,,folyamatos tartalomfejlesztés és a

Jjatékosmegtarto stratégiak (mint a Battle Pass) fontossagara”. (SuperData, 2019).

2.1.8. Early Access

Az Early Access egy olyan modern lizleti és fejlesztési modell, amelynek 1ényege,
hogy a fejlesztok a jatékaikat mar a hivatalos megjelenés elott, egy még fejlesztés alatt llo,
befejezetlen allapotban elérhetdvé teszik a jatékosok szdmara fizetés ellenében. A vasarlok
- gyakran a végleges arnal kedvezményesebben - hozzaférést kapnak a jatékhoz, azzal a
tudattal, hogy az hibakat vagy hianyossagokat tartalmazhat, cserébe lehetdségiik nyilik
aktivan részt venni a fejlesztési folyamatban: visszajelzéseikkel, Otleteikkel és
hibajelentéseikkel kdzvetleniil befolydsolhatjak a végeredményt.

A modell a Bandai Namco szakértdje szerint ,,egy fontos bevételi és fejlesztési
taktika, amelynek tobb elonye is van a fejlesztok szamara Egyrészt korai bevételt biztosit,
ami kiilonosen a fiiggetlen studiok szamara létfontossagu, mdsrészt lehetové teszi a
kozosségepitést és a marketinget madr a fejlesztés korai szakaszaban. Harmadrészt a
jatékosok széles korii tesztelést és visszajelzést nyujtanak” (Interju, 2025). A fejlesztok
folyamatosan frissitik a jatékot, reagalva a kozosség észrevételeire, mig végiil eljutnak a
végleges, 1.0-s verzidhoz. Az Early Access soran a fejlesztok gyakran arkorrekcidt hajtanak
végre a jaték kiaddsakor, példaul a Timberborn 2024-ben ,,24.99USD-rol 34.99USD”
alapar-emelést jelentett be (Mechanistry, 2024).

2.1.9. Platform-exkluzivitas és az eldfizetéses okoszisztémak

A platform-exkluzivitas nem klasszikus jatékon beliili monetizacidos modell, hanem
egy atfogd iizleti stratégia, amelynek célja a platformok - mint a konzolok (példaul
PlayStation, Xbox) vagy a digitdlis aruhdzak - kozotti versenyeldny megszerzése. ,, 4
stratégia hagyomanyos formdja, hogy egy-egy vonzo cimet csak egyetlen platformon tesznek

elérhetove, ezzel dsztondzve a fogyasztokat az adott hardver megvasarlasara” (Clement,
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2021). Ennek a stratégianak a legmodernebb ¢és legmeghatarozobb forméi ma mar az olyan
eléfizetéses jatékkatalogusok, mint az Xbox Game Pass vagy a PlayStation Plus Extra.

A hagyomanyos egyszeri jatékértékesitési modell kihivojaként ezek a szolgaltatasok
egy teljes 0koszisztéma-valtast jelentenek: a jatékosok egy fix havidijért tobb szdz cimhez
férnek hozza, mig a platformtulajdonosok exkluziv tartalmakkal igyekeznek magukhoz
kotni a felhasznalokat. ,, Uzleti szempontbél az eldfizetéses modell a streaming
szolgaltatasok (Netflix, Spotify) mintajat koveti, és a kiadok szamara uj bevételi strukturat
jelent: stabil, elore jelezheté beveteli folyamot, cserébe a jatékok értékének masfajta
felosztasaért a szolgaltato és a fejlesztok kozott” (Gaudenzi, 2023).

A digitalis 6koszisztémak mikodésének alapvetd gazdasagi tényezdje a platformok
altal felszamitott jutalék. Az olyan zart rendszerek, mint az Apple App Store, jellemzden
,,30%-0s részesedest kernek minden eladasbol és alkalmazason beliili vasarlasbol, ami
jelentos terhet ro a jatékkiadokra” (Sorban, 2021). Ez a gyakorlat komoly versenyjogi
vitdkhoz vezetett, amelyek koziil a legismertebb a Fortnite kiaddja, az Epic Games ¢€s az
Apple kozotti pereskedés. Az Epic azzal érvelt, hogy az Apple visszaél a piaci er6folényével,
amikor kotelezdve teszi a sajat fizetési rendszerének hasznalatat és ezzel a 30%-os jutalékot.

A jatékosok szamara az exkluzivitds kétélii: egyrészt negativum, mivel plusz
befektetést igényelhet, masrészt viszont az exkluziv cimek a platformtulajdonosok extra
tdmogatdsa miatt gyakran kiemelkedden magas mindséget képviselnek. A kiaddk és
fejlesztdk szemszogébdl egy exkluzivitasi vagy Game Pass-szerli megallapodés szintén
komoly stratégiai dontés. A Bandai Namco szakértdjével késziilt interji ravilagit a stadiok
mérete szerinti stratégiai kiilonbségekre. ,, Egy kisebb studio szamara egy ilyen szerzodés
vonzo lehetoség a biztos bevételszerzésre, ugyanakkor kockdzatos is, mivel a
multiplatformos értékesitésbol szarmazo potencialis bevételek elvesztése miatt a modell
hosszu tavu pénziigyi fenntarthatosaga megkérdojelezheté” (Interju, 2025). Ezzel szemben
a nagyobb kiaddk a legértékesebb cimeiket tudatosan tartjak tavol az ilyen szolgéltatasoktol.
Az interjualany szerint ,,egy kasszasiker esetében a multiplatformos értékesités
profitpotencialja joval magasabb, mivel egy eldfizetéses exkluzivitasi megallapodas - a fix,
elore meghatarozott dij miatt - ellehetetleniti a tovabbi bevételszerzést mas platformokon,
igy korlatozva a kiado teljes bevételi potencialjat” (Interj, 2025). Ez a stratégiai fesziiltség
jol mutatja a szerepldk eltérd érdekeit: mig a platformtulajdonosok szamara az eléfizetéses
modellek a hosszu tavll 6koszisztéma-épités eszkdzei, addig a nagy kiadok a prémium

értékesitésben latnak magasabb profitpotencialt.
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A 2020-as évek elején a nagy kiadok egyre inkdbb a hibrid modell irdnyaba
mozdultak: példaul egy AAA jaték megvasarolhatd teljes aron, de mellette kinalhat
elofizetéses extra tartalmakat, battle pass-t, vagy épp korai hozzaférést. A konzolgyartok
tovabbra is az exkluziv cimeket hasznaljak hardvereladasaik és 6koszisztémaik erdsitésére,
de megjelent a PC-s platform-exkluzivités is, példaul az Epic Games Store ,, agresszivan
biztositott idoleges exkluzivitast bizonyos cimeknek 2019-tol kezdve, fejlesztoi minimum

bevételeket garantdlva” (Galyonkin, 2020).

2.2. A marketing szerepének atalakulisa: Az influenszerek felemelkedése

a GaaS-korszakban

A fejezet célja, hogy bemutassa, miként alakult 4t a marketing szerepe a videojaték-iparban
a GaaS-modell térnyerésével, hogyan gyengiilt meg a hagyomanyos kommunikacios
csatorndk hatékonysaga, ¢s milyen Uj stratégidk valtak meghatdrozova az influenszer

marketing térnyerésével.

2.2.1. A hagyomanyos csatornak hanyatldasa

A 2000-es évek elején a videojatékok népszertsitése még elsésorban hagyomanyos
csatornakon zajlott: a televizios reklamok, a nyomtatott jatékmagazinok kritikai és a nagy
iparagi rendezvények, mint az E3, dominaltak a marketingmixet. A fogyasztoi dontéseket az
ujsagirol értékelések és a kiadok altal kontrollalt reklamkampanyok befolyasoltak. ,, A4
digitalis média és a kozosségi platformok, kiilonosen a YouTube (2005) és a Twitch (2011)
felemelkedésevel azonban uj, kézvetlen csatornak nyiltak a jatékok és a kozonség kozott”
(Nieborg & Poell, 2018).

Ezt a tendenciat a Bandai Namco Europe egyik brand managerével készitett interju
1s alatdmasztja. A szakértd szerint ,,a tradiciondlis sajto szerepe mara kiegészito jellegiivé
valt, és az eladdsi mutatokra gyakorolt kézvetlen hatdasa jelentosen lecsokkent” (Interja,
2025). Az ipardgi tapasztalatot egy friss, magyar jatékosok korében végzett kutatas is
alatamasztja. A felmérés szerint ,, a vasarlasi dontésnél a kritikusi értékelések bizonyultak a
legkevésbé fontos tényezonek, de a felhasznaloi értékelések sem jatszottak kiemelt szerepet”
(Balogh, Lengyel és Czine, 2023). Ez a megallapitas jelzi a hagyomanyos, értekelés-alapt
véleményformalds hattérbe szoruldsat, ¢és megerdsiti azt a tendenciat, hogy a

marketingfokusz a kozvetlenebb, kozdsségi alapli csatorndk, mint példaul az influenszerek
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fel¢ tolodott el. A marketing fokusza athelyezddott azokhoz a tartalomgyartokhoz, akik

hitelesebbnek ¢s kdzvetlenebbnek tiinnek a jatékosok szemében.

2.2.2. Miért mitkodnek az influenszerek?

Az influenszerek sikerének kulcsa a bizalmon alapul. A viselkedéslélektan tarsas
bizonyiték modellje szerint az emberek hajlamosak azokat a dontéseket elfogadni,
amelyeket a hozzajuk hasonlé emberek javasolnak. Az influenszerek vonzereje szorosan
kapcsolodik a jatékosok alapvetd pszicholdgiai motivacioihoz. Egy kordbbi, magyar fiatalok
jatékszokasait vizsgald felmérés szerint a jatékosokat leginkabb ,, a sikerélmeny ("jo vagyok
a jatékban"), a jatékok hangulata és vizualitasa, a kikapcsoloddas, valamint a stresszlevezetés
("kiengedhetem a gozt") motivalja” (Polya G. - Goncziné Kapros T. - Herzog Cs. - Pardzs6
L., 2014). Mig egy vallalati reklamot a fogyasztok szkeptikusan kezelnek, az influenszerek
ajanlasat egy kozvetlen, barati tanacsnak tekintik, ami sokkal hitelesebbnek tiinik.

Ezt a bizalmi tokét a szakirodalom harom f6 pillérre vezeti vissza: a vonzderdre
(attractiveness), a megbizhatdsagra (trustworthiness) és a szakértelemre (expertise). King és
de la Hera (2020) a Fortnite streamereket vizsgald kutatisukban kimutattdk, hogy ,,a
jatékosok akkor tartanak vonzonak egy influenszert, ha a személyisége és humora
szorakoztato, tartalmait pedig pihentetonek talaljak”. Ez az eredmény egybevag a korabbi
kutatasokkal (Nascimento et al., 2014b; Sjoblom és Hamari, 2017). A megbizhatdsag ,,a
streamer hirnevébdl és a kozosség dltal neki tulajdonitott hitelességbdl fakad, melyet a
népszertisége is erosit” (De Veirman et al., 2017), mig a szakértelem ,,a magas szintii
jatékismeretben és a jaték mechanikdinak mély megértésében nyilvanul meg” (Pornpitakpan,
2004a). E harom tényez0 egyiittesen teremti meg azt a hitelességet, amely mar gazdasagi
értékké valthato.

A statisztikak ezt egyértelmiien alatdmasztjak: egy 2019-es felmérés szerint ,,a 18-
34 éves korosztaly 63%-a jobban bizik egy influenszer véleményében, mint a marka hivatalos
hirdetésében” (FutureCast & Barkley Inc., 2017). Ez a bizalmi téke madara hatalmas
gazdasagi értekké valt. Az influenszer marketing globalis piaca exponencialisan nétt: 2016
¢€s 2022 kozott tizszeresére, ,, 16,4 milliard dollarra emelkedett” (Influencer Marketing Hub,
2023). Ezen beliil a videojaték-ipar kiemelkedd szerepet jatszik: a gaming influenszer
marketingre forditott kiadasok a 2019-es 822 milli6 dollarrdl 2022-re mar 4,4 milliard dollar
folé néttek. A SuperData mar 2018-as riportjaban is kiemelte a jelenség sulyat: ,,a Gaming

Video Content piaca abban az évben 5,2 milliard dollart termelt, és 850 millio egyedi nézot
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vonzott” (SuperData, 2018). Az influenszerek gazdasagi értékét jol szamszerisiti az Gn.
Influencer Media Value (IMV) mutatd, amely azt fejezi ki, hogy egy adott online kampéany
mekkora médiaértéket képvisel a hagyomanyos hirdetési formakhoz képest. Egy 2020-as
felmérés szerint a YouTube-on a videojaték-ipar volt a masodik legnagyobb hirdetd, amely
egyetlen negyedév alatt kozel ,, 33 millio dollarnyi IMV-t generalt, a szponzoralt videok
pedig tobb mint 228 millio megtekintést értek el ” (Trenyisan & Wellmann, 2021).

2.2.3. Influenszer marketing a GaaS modellek szolgalataban

A GaaS iizleti modell sikere nem az egyszeri eladason, hanem a jatékosok hosszu
tavli megtartasan és a folyamatos, jatékon beliili koltésen alapul. Az influenszer marketing
tokéletesen illeszkedik ehhez a logikahoz, mivel a hatdsa nem elsOsorban a direkt eladas-
generalasban, hanem a k6zosségépitésben €s az aktivitas fenntartdsdban a legerdsebb. Liang,
Ryu és Cho (2024) egy atfogd tanulmanyban kimutattdk, hogy az influenszer videok hatasa
Osszetett: ,,mig az eladasokat esetenként enyhén csokkenthetik addig a jatékosok altal a
Jjatékban eltoltott idot jelentosen novelik”. Ez a GaaS-jatékok szamara idedlis, hiszen a
megnodvekedett jatekidd kozvetleniil konvertalhatdé bevételre mikrotranzakcidkon, battle
pass vasarlasokon keresztiil. A kutatds szerint a jatékok 84%-anal az influenszer-tartalom
pozitiv hatassal van a jatékiddre, ami a GaaS-modellek fenntarthatosagat erdsiti.

A Fortnite esettanulmanya tokéletesen illusztralja ezt a mechanizmust. King és de la
Hera (2020) kutatasa szerint ,,a streamerek harom fo szerepkorben hatnak a kozésségre:
mint szorakoztatok (Entertainer), mint inspirdciok (Inspirer), és mint termektamogatok
(Endorser)”. Mig a szoOrakoztatds vonzza a nézOket, az inspiracids szerep az, ami
kozvetleniil a jat€kosmegtartdst szolgalja. A streamerek magas szintli jatéka
., versenyszellemet ébreszt” €s ,,a teljesitményérzetet noveli” (Boyle et al., 2012; Glas,
2015), a kozos jaték bemutatasa egyiittmiikddésre 6sztondz, az ,,uj tartalmak felfedezése
pedig fenntartja a kivancsisdagot és az elkotelezédést a jaték irant” (King és de la Hera,
2020).

A megnovekedett jatekidé monetizalasa a terméktamogatoi szerepkordn keresztiil
valosul meg. A streamerek nem direkt modon adnak el termékeket, hanem formaljdk a
jatékon beliili virtualis javakrol alkotott képet. A kutatas szerint a jatékosok ugy észlelik,
hogy egy-egy profi streamer altal népszerlivé tett skin (jatékbeli o6ltozék) viselése
,tarsadalmi statuszt kélcsonoz”, a Battle Pass megvasarlasat pedig egy ,,jutalmazo

elmeénykent élik meg” a streamer bemutatoi alapjan (King és de la Hera, 2020). Ez a jelenség
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Osszecseng azzal a kordbbi megallapitassal, miszerint ,,a jatékosok a virtualis javakat a
teljesitmeény és az onmegkiilonboztetés eszkozekent is hasznaljak” (Guo és Barnes, 2009).
Az influenszerek tehat a jatékkultura alakitdsan keresztiil 6sztonzik a koltést, nem pedig
hagyomanyos reklamokkal. A Bandai Namco szakértdjével késziilt interju is ezt a
gyakorlatot tdmasztja ald: a kiadd a ,, Discord-szervereket a meglévé rajongoi bazis
jatékosok ismételt elérésének marketingkoltségét, ami a kdzosségépités kdzponti szerepére
utal (Interju, 2025).

A GaaS modellek elterjedése egy teljesen 10 foglalkoztatasi réteget teremtett: a
kozosségi menedzserek és adatelemzok munkdja a jaték megjelenése utan kezdoédik igazan,
¢és a cél ajatékosok hosszu tdva megtartasa. Ezzel parhuzamosan a tartalomkészitdi gazdasag
felemelkedése egy decentralizalt, de gazdasagilag rendkiviil meghataroz6é munkaerdpiacot
hozott 1étre, ahol a streamerek és videokészitok a GaaS-okoszisztémak marketingjének és
kozosségépitésének szerves részévé valtak. A marketing fokusza a termék eladasardl a
kozosség menedzselésére €s a jatékos elkotelezddésének fenntartdsara helyezddott at. Az
influenszerek ebben a folyamatban nem csupan reklamarcok, hanem a GaaS-0koszisztémak
hosszl tava pénziigyi fenntarthatésaganak kulcsfontossagu motorjai, akik a hitelességiikkel
¢s a folyamatos tartalomgyartassal biztositjdk a jatékosok visszatérését és koltési

hajland6sagat.
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3. EMPIRIKUS ELEMZES

A szakdolgozat el6z0 fejezetében bemutattam a videojaték-iparban lezajlott
paradigmavaltast, amely egyrészt az tizleti modellek szerkezetének atalakulasdban, masrészt
az ehhez szorosan kapcsol6dd marketingkommunikacié gyokeres megvaltozasaban érhetd
tetten. Az elméleti hattér feltarta a prémium és a Games as a Service (GaaS) modellek kozotti
alapvetd kiilonbségeket, és végigkdvette a GaaS-logika iparagi dominancidjahoz vezetd
folyamatot.

Ennek a fejezetnek a célja, hogy az eddigi elméleti alapokat konkrét, szamszeri
adatokkal tdmasszam ald, és empirikus vizsgalat keretében teszteljem a dolgozatom koézponti
hipotézisét, miszerint a GaaS-modellek pénziigyileg hosszu tdvon fenntarthatobbak a
hagyomanyos, egyszeri vasarlasra épiilé prémium modelleknél.

A kutatds moddszertana Osszehasonlité esettanulmany-elemzés, amelynek soran
harom kiadovallalat - az Electronic Arts, a Take-Two Interactive és a CD Projekt Red - iizleti
a GaaS modellekbdl szarmazo bevételek iddbeli alakulasanak és aranyanak osszevetése all.
A kvantitativ adatokat a vallalatok pénziigyi jelentéseibdl nyertem, és kvalitativ forrdsokkal
- példaul a vezetdi nyilatkozatokkal és a legfontosabb franchise-ok piaci teljesitményével -
egészitettem ki, hogy a két tizleti modell miikddésérdl atfogd, adatalapt képet nyujtsak.

Az adatok rendszerezéséhez egy Objektum-Attriblitum Matrixot készitettem, amely
lehetdvé teszi a mutatok kozotti Osszefiiggések és trendek vizudlis azonositasat. A matrixra
épiilnek a fejezetben szerepld diagramok is, amelyek cellaszintii hivatkozassal kapcsolodnak
az eredeti adathalmazhoz, ezzel biztositva az elemzés atlathatosagat és replikalhatosagat. A

matrix teljes formaban elérhet6 a megadott online mellékletben.

3.1. Esettanulmany: Electronic Arts

Az 1982-ben alapitott Electronic Arts (EA) a nyugati videojaték-ipar egyik
multtal rendelkezd videojaték-sorozatok talalhatok, mint az EA SPORTS FC (koradbban
FIFA), a Madden NFL, a The Sims és a Battlefield, valamint olyan ujabb sikercimek, mint
az Apex Legends. Torténete soran az EA mindig is az lizleti modell-innovéciok élvonalaban

jart, a prémium dobozos eladasoktol kezdve a digitalis disztriblcion at egészen a live service
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modellre vald attérésig. A cég mérete és piaci hatdsa miatt stratégidja és pénziigyi
teljesitménye tokéletesen alkalmas a GaaS modellre val6 attérés gazdasagi logikajanak és
kovetkezményeinek vizsgalatara.

Ezzel az esettanulmannyal az a célom, hogy az Electronic Arts pénziigyi adatain
keresztiil, konkrét szamokkal teszteljem a szakdolgozatom hipotézisét, miszerint a GaaS
tizleti modellt alkalmaz6 videdjatékok bevételi gorbéje idében jobban elnytjtott és hosszi
tavon pénziigyileg fenntarthatobb, mint a hagyomanyos, egyszeri vasarlasra €piilé prémium
modellek. A vizsgalat sordn bemutatom a cég bevételi struktirdjanak atalakulasat,
Osszehasonlitva a teljes jaték eladasokbol (Full game) szarmazd bevételek ingadozé gorbéjét
az €16 szolgaltatasokbol (Live services) szdrmazo, elnyujtott és fenntarthatd bevételi ivvel

¢s feltdrom azokat a videojatékokat, amelyek a GaaS-stratégia motorjaiként miikodnek.

3.1.1. 4 bevételi struktura atalakulasa: A GaaS modell pénziigyi dominancidja

Az elemzés sordn a prémium modell bevételeit az EA pénziigyi jelentéseiben
szerepld ,,Full game” és ,,Packaged goods” kategoridk Osszegeként, mig a GaaS modell
bevételeit a ,,Live services” kategoridbol szarmazo adatokkal azonositom. Az Electronic
Arts GaaS-modellre valo attérésének leglatvanyosabb bizonyitékat a cég tobb mint masfél
évtizedes pénziigyi adatainak elemzése adja. A 2009 és 2024 kozotti pénziigyi évek bevételi
aranyainak vizsgalata egyértelmiien mutatja a prémium modellrél a GaaS modellre valo

stratégiai atallast.

27



Electronic Arts Prémium és GaaS bevételi aranyok valtozasa (2009-2025)

Prémium Bevétel (%) GaaS Bevétel (%)
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2. dabra: Az Electronic Arts bevételi aranyainak dtalakuldsa (Prémium vs. GaaS modell, 2009-2024). Forrds: Sajat
szerkesztés, az EA 2009-2024 kozétti 10-K péncziigyi jelentései alapjan. URL: https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 2. abra munkalap, A1:HI8

A 2. abra egy 16 évet feldleld folyamatot szemléltet, amely harom jol elkiilonithetd
szakaszra bonthato. 2009-ben, a kisérletezés korszakanak elején, az EA bevételeinek tobb
mint 94%-a szarmazott hagyomanyos, egyszeri jatékértékesitésekbol, mig 2024-re ez az
arany 27% ala csokkent. Ezzel parhuzamosan a GaaS-modell kezdeti, minddssze 6%-o0s
részesedése mara a vallalat teljes bevételének kozel haromnegyedét, azaz 73%-4at teszi ki.

A 2013-ig tartd idészakban a GaaS-modell fokozatos ndvekedése az elsé DLC-k és
az Ultimate Team jatékmod korai sikereinek volt koszonhetd. A valddi attorés 2014 koriil
kovetkezett be, a digitalis disztribicid teljes térnyerésével €és a fogyasztdi szokasok
atalakulasaval parhuzamosan. Az Electronic Arts ekkor helyezett tudatos stratégiai
hangsulyt a digitalis lizletagra és az €16 szolgaltatdsokra. A cég sajat jelentéseiben is kiemeli,
hogy ,,az olyan élo szolgaltatasok, mint a mikrotranzakciok, az extra tartalmak és az
elofizetések, tovabbi elkiotelezodési lehetoségeket teremtenek a jatékosok szamadra”. A
vallalat példaként emliti az Ultimate Team jatékmodot, amely ,, sikeresen hosszabbitotta meg
a sportjatékok életciklusat azaltal, hogy a jatékosokat hosszabb ideig tartotta aktivan a

rendszerben” (Electronic Arts, 2018).

28


https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx

Pénzigyi Teljes Bevétel Prémium Bevétel GaaS Bevétel Prémium GaaS

Cég neve Ev Pénznem (Millid) (Millio) (millid) Bevétel (%) Bevétel (%)

Electronic Arts 2025|USD 7430 1928 5502 26% 74%
Electronic Arts 2024|USD 7562 1979 5583 26% 74%
Electronic Arts 2023|USD 7426 2079 5347 28% 72%
Electronic Arts 2022{USD 6991 1955 5036 28% 72%
Electronic Arts 2021{USD 5629 1615 4014 29% 71%
Electronic Arts 2020{USD 5537 1977 3560 36% 64%
Electronic Arts 2019{USD 4950 1799 3151 36% 64%
Electronic Arts 2018|USD 5150 2562 2588 50% 50%
Electronic Arts 2017|USD 4845 2355 2490 49% 51%
Electronic Arts 2016|USD 4396 2387 2009 54% 46%
Electronic Arts 2015{USD 4499 2230 2269 50% 50%
Electronic Arts 2014{USD 3577 2005 1572 56% 44%
Electronic Arts 2013{USD 3797 2735 1062 72% 28%
Electronic Arts 2012{USD 4143 3241 902 78% 22%
Electronic Arts 2011]USD 3589 2932 657 82% 18%
Electronic Arts 2010]USD 3654 3249 405 89% 11%
Electronic Arts 2009]USD 4212 3986 226 95% 5%

2. tablazat: Az Electronic Arts kiemelt pénziigyi mutatoi a 2009-2024-es pénziigyi évek kozott (millio USD). Forras: Sajat
szerkesztés, az EA 2009-2024 kozétti 10-K pénziigyi jelentései alapjan. URL: https://miau.my-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 2. tablazat munkalap, A1:HI18

A GaaS-bevételek kitartd nodvekedése egy tudatos stratégiai 4atalakulas
kovetkezménye. A 2. tdbldzaton lathatd, hogy a folyamat 2018-ban érte el a kritikus pontot,
amikor a két bevételi forras szinte teljesen kiegyenlitodott, majd 2019-t6l a GaaS-modell
dominancidja vitathatatlannd valt. Ezzel lezarult az atallas idészaka és kezdetét vette a GaaS-
dominancia kora. Az Electronic Arts példdja megmutatja, hogy a szolgaltatasalapu tizleti
modell hatékonyan csokkenti a kiad6 kitettségét a prémium modell hagyomanyosan

kockazatos, mindent vagy semmit jellegével szemben.
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3.1.2. A modellek pénziigyi karaktere: Kiszamithatosag vs. Volatilitas

Miutén a hosszl tdva adatok igazoltdk a GaaS-modell dominanciajat, a kdvetkezd

1épésben a két modell eltérd bevételi mintazatat negyedéves bontasban vizsgaltam.

Az Electronic Arts bevételeinek atalakulasa (Prémium vs. GaaS modell)
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3. dabra: Az Electronic Arts bevételeinek atalakulasa (Prémium vs. GaaS modell, millioc USD). Forras: Sajat szerkesztés,
az EA Q1 FY26 negyedéves eredményeit bemutato prezentacioja alapjan (Electronic Arts, 2025) URL: https://miau.my-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 3. abra munkalap, A2:M8

A 3.abra szemléletesen mutatja, hogy a két {izleti modell teljesen eltéré bevételi
karakterrel rendelkezik. A pirossal jelolt GaaS-bevételek stabil, 1 millidrd dollar feletti
szinten mozognak, ami jol érzékelteti a modell kiszamithato és folyamatos pénzaramlésra
épiild természetét. Bar a negyedéves eredmények itt is mutatnak kisebb szezonalitast -
jellemzden a harmadik pénziigyi negyedévben (az linnepi idoészakban) érik el a csucspontot
-, az ingadozas mértéke csekély, a bevételi szint pedig kovetkezetesen magas marad. Ez a
stabilitas a GaaS-modell egyik legfontosabb eldnye: a bevételek idében elnyujtottak és eldre
jelezhetOk. Ezzel szemben a kékkel jelolt prémium bevételek egy klasszikus boom-and-bust
mintat kovetnek: a kiemelt jatékkibocsatasok (kiilondsen a Q2-Q3 negyedévekben) idején a
bevételek hirtelen megugranak, majd a kdvetkezd negyedévekben élesen visszaesnek. Ez a
ciklikus dinamika a prémium modell magas kockéazatat tiikrozi, ahol a teljes pénziigyi
teljesitmény erdsen fiigg az egy-egy negyedévben megjelend zaszldshajé cimek sikerétol.

A két bevételi forma kozotti kontraszt tehat egyértelmii: mig a GaaS-modell
folyamatosan biztositja a bevételi alapot és kisimitja a negyedéves kilengéseket, addig a
prémium modell tovdbbra is az ipardg ,iitderét” adja - latvanyos, de kockézatos

csucspontokkal.
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3.1.3. Kulcsfontossagu franchise-ok elemzése

Miutén a pénziigyi adatok igazoltdk a GaaS modell dominanciéjat az Electronic Arts
bevételi strukturajaban, indokolt megvizsgalnom, hogy mely termékek ¢€s stratégiak allnak
a szamok mogott. Az EA befektetéi kommunikacioja kijeloli azt a két kulcsfontossagu
franchise-t, amelyek a cég GaaS szegmensének gerincét adjak: az EA SPORTS FC és az
Apex Legends.

Az EA SPORTS FC (korabban FIFA) a hibrid tizleti modell mintapéldanya. Bar a
jaték minden évben prémium aron keriil forgalomba - ami a prémium bevételek szezonalis
csucsaiért felel6s -, a franchise igazi pénziigyi motorja az Ultimate Team jatékmod. A cég
prezentacioi rendszeresen kiemelik, hogy az EA SPORTS FC sikere a folyamatos, év
kozbeni tartalomfrissitéseknek és a kozosségi elkotelezddésnek koszonhetd. Az Ultimate
Team mikrotranzakcids rendszere, amely a jatékosokat virtualis kartyacsomagok vasarlasara
0sztonzi, egy folyamatos, rendkiviil magas bevételi aramot general, ami messze feliillmulja

az alapjaték eladasaibol szdrmazo bevételeket.

Select Q1FY26 Highlights

E%gr\ggjs;g:gzs $ : ! ? B Global Football delive‘red
ear-over-year net bookings year-over-year _growth in net
z growth st\ipported by ang S bookings, highlighted by a

enha'nced gameplay TTM Return on Capital record quarter in FC Mobile

: (through Stock Repurchase Program net bookings
experience BN S Cash Didends) & g

4 B Live Services 1 8 B
; ~ represented 72% of total A

TTM net bookings
TTM net bookings TTM Free Cash Flow

@ Electronic Arts

4. abra: EA - Kiemelt eredményei Q1 FY26 Forrds: Electronic Arts Inc., Q1 FY26 Earnings Slides URL:
https://s204.q4cdn.com/701424631/files/doc financials/2026/q1/Q1-FY26-Earnings-Slides-FINAL.pdf

Ahogy a 4. dbra szemlélteti, az EA SPORTS FC egy prémium alapra épit, azonban
az Apex Legends az EA free-to-play GaaS sikertorténete. A 2019-ben megjelent jaték
ingyenesen elérhetd, igy a belépési korlat gyakorlatilag nulla, a bevétel pedig teljes
egészében a GaaS kategoridba tartozik. A monetizécio két {6 pilléren nyugszik: a szezondlis
Battle Pass rendszeren és a kozvetleniil megvasarolhaté kozmetikai targyakon. Az EA

vezetdi rendszeresen hangstlyozzak az Apex Legends erds jatékosmegtartd képességét. A
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jaték sikere és hosszu tavl jatékosmegtartd képessége jol mérhetd a hivatalos vallalati
bejelentések alapjan. Az Electronic Arts 2021-re megerdsitette, hogy ,,az Apex Legends
platformfiiggetleniil atlépte a 100 millios dsszesitett jatékosszamot” (Peters, 2021). Ez az
adat nem az egyidejli, hanem a regisztralt jatékosok teljes szamat mutatja, ami egyértelmiien
bizonyitja, hogy a GaaS modell képes hosszu tavon is fenntartani egy hatalmas, aktiv
jatékosbazist anélkiil, hogy a jatékosoknak fizetniiik kellene az alapjatékért. A két franchise
egyiittesen tokéletesen megmagyardazza az adatokban latottakat: az EA SPORTS FC
prémium eladasai hozzéjarulnak a kisebb, szezonalis prémium eladési csicsokhoz, de a

bevétel oroszlanrészét a két jaték folyamatos, egész éven at tartdé GaaS teljesitménye adja.

3.1.4. A fizikai értékesités atalakult szerepe

A digitalis és GaaS modellek dominancidja egyértelmii, azonban a hagyomanyos,
fizikai formatumau jatékértékesités nem tiint el teljesen, hanem egy stabil, bar kisebb piaci
szegmenssé alakult at. Ezt az EA pénziigyi jelentéseiben szerepld dobozos termékek

bevételei is alatimasztjak.

Q2 Q3 Q4 a1 Q2 Q3 Q4 al Q2 Q3 Q4 a1l
Netto srbevétel FY23 FY23 FY23 FY24 FY24 FY24 FY24 FY25 FY25 FY25 FY25 FY26
Teljes jatek letoltések 345 468 250 280 370 463 228 143 545 471 340 187
Dobozos termékek 290 219 74 121 321 191 31 25 287 162 44 27
Prémium 635 687 324 401 691 654 259 168 832 633 384 214
Gaa$ 1,119 1,655 1,622 1,177 1,129 1,712 1,407 1,094 1,247 1,582 1415 1,084
Teljes netté arbevétel 1,754 2,342 1,946 1,578 1,820 2,366 1,666 1,262 2,079 2,215 1,799 1,298

3. tablazat: Az Electronic Arts dobozos termékek negyedéves bevételei (millio USD). Forras: Sajat szerkesztés, az EA Q1
FY26 pénziigyi jelentése alapjan (Electronic Arts, 2025). URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 3.
tablazat munkalap, A1:M7

A 3.tablazat adatai jol illusztraljdk a szegmens szezonalitasat: a bevételek a Q2-es €s
Q3-as negyedévekben érik el a csucspontjukat, ugyanakkor a volgyekben, a Q1-es és Q4-es
negyedévekben is jelentds bevételt termel ez a kategdria. Ez az adat alatamasztja azt az
iparagi tapasztalatot, miszerint létezik egy stabil bazis, amely tovabbra is preferalja a fizikai
adathordozot. Ezt az iparagi tapasztalatot erdsitette meg a Bandai Namco kiadonal dolgozé
brand managerrel készitett interju is. Az interjhalany szerint ,,a fizikai piacot ma mar
elsésorban a gyiijtok, a kiilonleges kiadasok iranti kereslet, valamint az ajandékozasi célu
vasarlasok tartjak életben”. Kiemelte, hogy ,, létezik egy olyan vasarloi réteg, amely
szamadra a polcon tarthato, kézzelfoghato termék tovabbra is értéket képvisel a digitalis
licenccel szemben” (Interju, 2025). Ez a meglatds tokéletesen megmagyardazza, miért

generalnak a dobozos termékek tovéabbra is stabil, kiszdmithato bevételt az EA szdmara is.
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3.1.5. Az EA esettanulmany ésszegzése és tanulsagai

Az id6ésoros adatok bizonyitékot szolgéltattak a két modell alapvetéen eltérd
természetére: a prémium modell volatilis, szezonalis csticsokra €piild logikajaval szemben a
GaaS modell egy tartésan magas, kiszamithato bevételi savban mozog. Az elemzés soran
feltartam, hogy a siker motorjai olyan, kiillonb6z6 logikéra épiild GaaS-cimek, mint az EA
SPORTS FC ¢és a tiszta F2P modellt képvisel6 Apex Legends. Ezek a franchise-ok
biztositjak a folyamatos jatékos-elkotelezodést, ami a GaaS-bevételek alapjat képezi. Az
adatokbol az is kidertlt, hogy a hagyomanyos, dobozos értékesités sem tiint el teljesen,
hanem egy kisebb, de stabil szegmensként tovabbra is hozzdjarul a cég teljesitményéhez,
alatdmasztva a piacon beliili fogyasztdi sokszinliséget. Az EA esettanulméanya tehat
egyértelmil mintat mutat a GaaS modell felé valo eltolddasra. A kovetkez6 fejezetekben azt
vizsgalom, hogy ez a minta mennyire altaldnosithatdé mas kiadok, a Take-Two Interactive és

a CD Projekt Red esetében.

3.2. Esettanulmany: Take-Two Interactive

A Take-Two esete érdekes a hipotézis szempontjabdl, mivel a cég a koztudatban
elsdsorban az évekig késziilo, prémium arazdsu nagy koltségvetésii produkciodirdl (mint a
Grand Theft Auto vagy a Red Dead Redemption sorozat) ismert, a cég pénziigyi adatai
azonban ravilagitanak, hogy ez a kép leegyszeriisit: a prémium modellre épitett hirnév
mogott egy tudatosan felépitett GaaS-stratégia huzodik, amely méra a vallalat bevételi

struktirajanak abszolit dominans elemévé valt.

3.2.1. A GaaS-modellre valo attérés gazdasagi kényszere

A Take-Two pénziigyi és stratégiai adatainak elemzése elott sziikséges emlitést tenni
arrol a gazdasagi kdrnyezetrdl, amely még egy ilyen, prémium cimeirdl hires vallalatot is a
GaaS modellek felé terel. A prémium kategorias jatékok fejlesztési koltségei az elmult
évtizedben exponencidlisan néttek, mara ,fenntarthatatlan, t6bb szazmillio dollaros
nagysagrendet értek el”, amire a ,,2023-as Insomniac Games-adatlopasbol szarmazo
nyilvanos adatok” is réavilagitottak (Gach, 2023). Ahogy a Bandai Namco Europe Brand
Managerével késziilt interjuban is elhangzott, a "koltségek az egekben vannak, a riziko pedig
hatalmas". Egyetlen sikertelen cim, amelyre egy stadio 5-10 évet €és dollarmilliok szézait

koltotte, katasztrofalis pénziigyi kovetkezményekkel jarhat. A hatalmas pénziigyi kockazat
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kényszeriti a kiadokat, koztiik a Take-Two-t is, hogy a mindent vagy semmit alapon miik6do
prémium megjelenések mellett stabil, kiszdmithaté és folyamatos bevételt biztosito GaaS-
labat is épitsenek, csokkentve a cég kitettségét egy-egy nagy cim sikerétdl vagy kudarcatol,

¢s fenntarthatobba téve a mitkodést a hosszu fejlesztési ciklusok kozott.

3.2.2. 4 bevételi struktura atalakulasa

A Take-Two GaaS-modellre vald attérésének leglatvanyosabb bizonyitékat a cég
bevételi adatainak hosszabb tavi, iddsoros elemzése adja. A vallalat a GaaS-bevételeket
"Recurrent Consumer Spending" (Ismétlodé Fogyasztor Koltés, a tovabbiakban: RCS)
néven tiinteti fel, amely magaban foglalja a virtudlis valutabol, kiegészitd tartalmakbol,
jatékon beliili vasarlasokbol és hirdetésekbdl szarmazo bevételeket. Az alabbi vonaldiagram
a cég bevételi strukturdjanak dramai atalakuldsat mutatja be a 2015-6s és 2025-0s pénziigyi

évek kozott.

Take-Two Interactive bevételi strukturajanak atalakulasa pénzigyi évek
szerint

Prémium Bevétel (%) Gaa$S Bevétel (%)
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5. abra: A Take-Two Interactive netto arbevételének megoszldsa iizleti modell szerint (FY2011-FY2025, %) Forras: Sajat
szerkesztés, a Take-Two Interactive (2011-2025) éves jelentései alapjan. URL: https://miau.my-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 5. abra munkalap, A1:D16.

Az 5. 4bra egy jol korvonalazhatd, haromszakaszos stratégiai atalakulast mutat. Az
els6 szakaszban (2011-2014) a vallalat bevételeinek tobb mint 90%-a még a hagyoméanyos,
prémium értékesitésekbdl szarmazott, mikdzben az RCS-bevételek alig érték el az 5-7%-ot.
Ez az id6szak a klasszikus, dobozos értékesitésre és projektalapu kiadési ciklusokra €piild

tizleti modell dominancidjat tiikrozte.
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A maésodik szakasz (2015-2020) a fordulat korszaka volt. A Grand Theft Auto Online
2013-as megjelenését kdvetden az €16 szolgaltatasok és mikrotranzakcidok gyors iitemben
valtak a bevételstruktira kulcselemévé. A GaaS-bevételek aranya ebben az idészakban
fokozatosan, 10%-r6l 50% fo6lé nétt, amit az NBA 2K sorozat MyTeam jatékmodjanak
térnyerése is erdsitett. A két modell kozotti olld 2020-ban zérult, ekkor a GaaS-bevételek
aranya eldszor haladta meg a prémium eladdsokét, ezzel jelezve a Take-Two stratégiai
atalakuldsanak lezarasat és a GaaS-dominancia kezdetét.

A harmadik szakasz (2021-2025) a konszolidaci6 idészaka, amelyet a 2022-es, 12,7
milliard dollaros Zynga-akvizicio tett teljessé. Az ipardgi elemzok szerint a felvasarlés célja
,»a Take-Two mobilpiaci pozicioinak megerositése és a GaaS-bevételek diverzifikalasa volt”
(Chalk, 2022). Az integracid hatasara a GaaS-arany 2023-ban 78%-ra emelkedett, majd
2025-re megkozelitette a 80%-ot, ezzel a Take-Two teljes mértékben szolgaltatasalapt

vallalattd valt.

3.2.3. Portfolio-elemzés

A Take-Two GaaS-sikerének megértéséhez elengedhetetlen a portf6lid harom,

egymastol eltérd logikara épiild, de egymast stratégiailag kiegészitd pillérének elemzése.
Ezek a Grand Theft Auto franchise altal képviselt hibrid modell, az NBA 2K sorozat
megbizhatd, évente megujulé GaaS-motorja, valamint a Zynga felvasarlasaval megszerzett,
diverzifikalt mobil lizletag.
GTA Online. Ez a franchise a hibrid GaaS-modell tokéletes esettanulmanya, amely
megmutatja, hogyan képes egy prémium termék egy évtizeden ativeld, fenntarthatd bevételi
gorbét generalni. A 2013-ban megjelent alapjaték egy hatalmas, kezdeti prémium bevételi
csticsot produkalt, és mara ,,t6bb mint 200 millié eladott példannyal” a szdérakoztatdipar
egyik legsikeresebb termékévé valt (Take-Two Interactive, 2024). Ez a siker egy hatalmas,
aktiv jatékosbazist hozott 1étre, amely tokéletes felhasznaloszerzd csatornaként szolgalt a
jatékhoz tartozd Grand Theft Auto Online komponens szdmara. Ennek a szinergianak
koszonhetden a bevételi gorbe a kezdeti csucs utdn nem zuhant le, hanem egy tobb mint egy
évtizeden at tartd, rendkiviil magas és profitabilis GaaS-platdval folytatodott. A cég
pénziigyi jelentései rendszeresen a legfobb bevételtermeldk kozott emlitik a franchise-t.

Mig a GTA egy egyedi, évtizedes jelenség, az NBA 2K sorozat a megbizhato, évente

megljulé GaaS-modell mintapéldajaként funkcional. Ez a franchise egy kiszamithatobb, de
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rendkiviil jovedelmezO bevételi forrast biztosit a cég szaméra. Az évente megjelend
prémium alapjaték eladasai mellett a bevétel jelents részét a jatékon beliili koltések,
kiilonosen a mikrotranzakciokra ¢épiil6 MyTeam jatékmod adja. A sorozat toretlen
népszeriségét és monetizacios erejét jol mutatja, hogy a vallalat pénziigyi jelentései évrol
évre a ,,legfobb bevételtermeld” cimek kozott tartjak szamon (Take-Two Interactive, 2022;
2023; 2024).

A portfolié harmadik, és egyben legujabb stratégiai eleme a mobil iizletag, amelyet
a Take-Two a 2022-es, 12,7 milliard dollaros Zynga-akvizicidval alapozott meg. Ez a 1épés
egyértelmilen a GaaS-portfolié tudatos diverzifikalasat és a kockédzatok csokkentését
szolgalta, megsziintetve a cég korabbi, szinte kizarolagos fiiggését a két nagy konzolos
franchise-tol. Az akvizicidval a Take-Two egy hatalmas, F2P mobiljaték-portfoéliohoz jutott,
amelynek bevételei teljes egészében a GaaS kategériaba tartoznak. Az akvizicio sikerét
bizonyitja, hogy a 2025-6s pénziigyi évben a Take-Two legfobb bevételtermeld cimei kdzott
mar olyan Zynga-jatékok is szerepeltek, mint a Toon Blast, az Empires & Puzzles és az
ujonnan indult Match Factory! E harom pillér egylittesen egy rendkiviil stabil és diverzifikalt
bevételi struktirat hoz létre, amely a prémium eladasok erejét a GaaS modellek hosszu tava

fenntarthatosagaval 6tvozi.

3.2.4. A modell korlatai és a stratégiai tudatossag: Miért nem Game Pass?

Mikozben a Take-Two teljes mértékben magaéva tette a GaaS-logikat, a stratégiajuk
egy fontos ponton eltér a piac mas szereplditdl. A cég tudatosan tartja tavol a legnagyobb,
legértékesebb cimeit az olyan eldfizetéses szolgaltatasoktol, mint az Xbox Game Pass vagy
a PlayStation Plus Extra. Ennek a dontésnek a hatterében stratégiai megfontolasok allnak,
amelyeket a vallalat vezérigazgatdja, Strauss Zelnick is tobbszor megerdsitett,
hangsulyozva, hogy ,,a frontvonalbeli cimeik esetében ez gazdasagilag nem lenne logikus
lépés” (Makuch, 2021).

A Bandai Namco Brand Managerével késziilt interji is aldtdmasztja ezt a kiadoi
nézdpontot. Egy olyan cim esetében, mint a varva vart Grand Theft Auto VI, egy exkluziv
eléfizetéses lizlet - ahol a platformtulajdonos jellemzden egy fix, eldre meghatarozott
Osszeget fizet - ellehetetleniti a tovabbi bevételszerzést mas platformokon, igy korlatozva a
kiad6 teljes bevételi potencialjat. Egy ilyen megallapodassal a Take-Two lemondana a
multiplatformos eladasokbdl és a sajat, kontrollalt GaaS-0koszisztémabol (GTA Online

kovetkezd verzidja) szarmazd, potencialisan sokkal magasabb és hosszu tava bevételrdl. Ez
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a stratégia azt mutatja, hogy a Take-Two a GaaS modellt els6sorban a sajat, zart
Okoszisztémain beliil kivanja maximalizélni, ahol teljes kontrollja van a monetizacio és a

jatékosmegtartas felett.

3.2.5. A digitalis atallas és a fizikai adathordozok szerepe

A Take-Two GaaS-stratégidjanak egyik kulcseleme a digitalis disztribucio
térnyerése, amely nemcsak technoldgiai, hanem {iizleti szempontbdl is alapfeltétele volt az
€10 szolgaltatasokra épiild modell fenntarthatd mitkodésének. A vallalat pénziigyi adatai jol
mutatjak azt a tobb mint egy évtizedes atalakulédst, amely soran a fizikai adathordozok
fokozatosan hattérbe szorultak, mikozben a digitalis értékesités valt a bevételtermelés

dominans csatorndjava.

Take-Two Interactive disztribucids csatornainak atalakulasa pénzigyi
évek szerint

Digitalis Arany (%) Fizikai Arany (%)
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6. abra: A Take-Two Interactive netto arbevételének megoszlasa disztribiicios csatornak szerint (FY2015-FY2025, %)
Forras: Sajat szerkesztés, a Take-Two Interactive (2011-2025) éves jelentései alapjan. URL: https.//miau.my-
X.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 6. abra munkalap, A1:D16.

A 6. dbran jol lathat6, hogy a 2011-es pénziigyi évben a vallalat bevételeinek kozel
85%-a még fizikai értékesitésekbdl szarmazott, és a digitalis csatorndk mindossze 10-15%-
ot tettek ki. A 2014 és 2018 kozotti idészak hozta meg az attorést: a digitalis értékesités
aranya 2015-re elérte a 40%-ot, 2018-ra pedig mar atvette a vezetd szerepet, a fizikai
eladasok aranyat 50% alé szoritva.

A 2020-as évekre a trend dramaian felgyorsult. A 2021-es pénziigyi évben a digitélis
bevételek ardnya mar meghaladta a 80%-ot, mig 2025-re 96%-ra emelkedett, ezzel

gyakorlatilag kiszoritva a fizikai adathordozdkat a véllalat értékesitési strukturajabol. A
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fizikai értékesitések sulya 2025-re 5% aléa csokkent, €s a grafikon alapjan a csatorna tovabbi
zsugorodasa varhato.

Ez a folyamat szorosan Osszefligg a GaaS-modell térnyerésével: az ismétlodod
fogyasztoi koltések (RCS) kizardlag digitalis kornyezetben valosulnak meg, igy a digitalis
atallas nem kisérdjelenség, hanem strukturalis eléfeltétel volt a szolgaltatdsalapi miikodésre
vald attéréshez. Fontos megjegyezni, hogy bar ardnyaiban marginalis, a fizikai eladdsok
abszolut értékben még mindig évi mintegy ,,200 millio dollaros” bevételt képviselnek
(Take-Two Interactive, 2025). Ez az adat alatamasztja az interjukban emlitett ,,stabil
rajongodi bazis” 1étezését, amely tovabbra is preferalja a dobozos kiadasokat - kiilondsen a
Grand Theft Auto és a Red Dead Redemption sorozatok esetében, ahol a fizikai példanyok
gyljtoi értéket is képviselnek.

3.2.6. A Take-Two esettanulmany osszegzése és tanulsdagai

A bemutatott adatok ravilagitanak arra a paradoxonra, hogy az a vallalat, amelyet
évtizedeken 4t a legmagasabb mindségli, hosszu fejlesztési ciklusu prémium jatékok
szinonimajaként tartottak szamon, bevételeinek tilnyomo részét - mara kozel 80%-at - a
szolgaltatasalap, GaaS-modellekbdl szerzi. Ez a tény 6nmagaban is bizonyitja, hogy a
GaaS-logika nem csupéan a free-to-play mobiljatékok sajatja, hanem a modern, blockbuster
videojaték-ipar pénziigyi miikodésének meghatarozo alapstrukturajava valt.

A Take-Two sikere egy tudatosan felépitett, tobb pillérre épiild hibrid iizleti stratégia
eredménye. A vallalat zaszloshajoja, a Grand Theft Auto V és annak online véltozata nem
csupan egyszeri, kiugré bevételt generalt, hanem egyfajta ,.tr6jai faléként” miitkodott:
hatalmas, hiiséges jatékosbazist terelt a vallalat sajat GaaS-platformjara (GTA Online),
amely évek Ota stabil bevételi forrast biztosit. Ezt a struktarat erdsiti az évente megbizhato,
1smétlédo bevételeket termeld NBA 2K sorozat, valamint a Zynga 2022-es felvasarlasaval
megszerzett, mobiljaték-portfolio, amely a GaaS-bevételek foldrajzi és piaci diverzifikalasat
tette lehetove.

Ez a harom pillér - a GTA Online, az NBA 2K Live Service, valamint a Zynga-alapu
mobildivizid6 - egy olyan robosztus, tobbcsatornds bevételi rendszert alkot, amely
minimalizélja a véllalat pénziigyi kitettségét, mikdzben fenntartja a folyamatos ndovekedési
képességet. A Take-Two példdja igy azt igazolja, hogy a GaaS nem csupan egy alternativ
bevételi forma, hanem a modern AAA-jaték-ipar fenntarthatosdgi modellje, amely képes

hosszt tavon is stabilan mikodni.
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A véllalat tobb mint egy évtizedes, adatvezérelt atalakuldsanak végso tesztje a 2026-
ra vart Grand Theft Auto VI lesz. A piaci varakozasok szerint a jaték minden eddigi rekordot
feliilmuald prémium eladasokkal nyithat, de az igazi kérdés az, hogy a hozza kapcsolddo
online komponens képes-e megismételni - vagy akar meghaladni - a GTA Online sikerét. Ha
ez bekovetkezik, a Take-Two nem csupan megerdsiti, hanem uj szintre is emeli a hibrid

GaaS-modellben rejlé gazdasagi potencialt, végleg bebizonyitva, hogy a videojaték-ipar

crer

3.3. Esettanulmany: CD Projekt Red

3.3.1. A fogyasztobarat prémium modell bajnoka

Az empirikus elemzés lezarasaként a CD Projekt Red (tovabbiakban CDPR) esetét
GaaS-dominalt modelljével szemben. A lengyel studié a globalis videojaték-piacon a régi
vagasu, fogyasztobarat prémium modell szinte utolsé bastyajaként szerzett hirnevet. Ezt a
poziciot az ipardgi elemzdk is elismerik, gyakran kiemelve ,,a cég jatékosok felé mutatott
lojalitasat” (Schreier, 2020a). Stratégidjuk kozéppontjaban olyan torténetvezérelt,
egyjatékos szerepjatékok allnak, mint a tobb mint ,, 75 millio példanyban elkelt The Witcher
sorozat” ¢és a ,,tobb mint 30 millio példanyt értékesitett Cyberpunk 2077 (CD PROJEKT,
2025a). Ezzel az esettanulménnyal azt vizsgadlom, hogy ez a piaci trendekkel szemben allo
stratégia milyen pénziigyi valosaggal és kockazatokkal jar, igy kritikus perspektivat nyujtva

a hipotézis értékeléséhez.

3.3.2. A bevetelek extrem volatilitasa

A CD Projekt Red pénziigyi teljesitménye a prémium Tlizleti modell klasszikus
példaja, amely élesen szemlélteti a dolgozatban vizsgalt boom-and-bust (fellendiilés és
visszaesés) ciklus természetét. A vallalat miikodése ritka, de kiemelt jelentdségii
megjelenésekre épiil, amelyek koré a teljes tlizleti év pénziigyi kimenetele szervezddik. Ez a
struktira a bevételekben extrém volatilitasként jelenik meg, kiillonosen a 2012 és 2024

kozotti idoszakban.

39



A CD Projekt csoport arbevetelének volatilitasa
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7. abra: A CD Projekt Csoport éves arbevételének alakulasa, a prémium iizleti modell volatilitasanak szemléltetése
(2012-2024, Millio USD). Forras: Sajat szerkesztés a CD Projekt Csoport konszolidalt éves pénziigyi jelentései (2012-
2024) alapjan. URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 7. abra munkalap, A1:DI14.

A 7.abra két, egymastol fiiggetlen, de szerkezetileg hasonldé boom-and-bust ciklust
abrazol, amelyeket a vallalat két kulcsfontossdgt prémium megjelenése hatarozott meg. Az
elso ciklus 2015-ben, The Witcher 3: Wild Hunt megjelenésével érte el csucspontjat: a
bevétel az el6zd évhez képest nyolcszorosara nétt, meghaladva a 200 millio6 USD-t. A
kovetkezd években fokozatos visszaesés kovetkezett, ami a prémium modell természetes
lecsengését tiikrozi.

A masodik ciklus 2020-ban, a Cyberpunk 2077 megjelenésével indult, amikor az
éves bevétel kozel megnégyszerez6dott, 560 millio USD f6l¢ emelkedve. A 2021-es évben
azonban a bevétel tobb mint 58%-kal zuhant vissza, részben a jaték hibas rajtja miatt: ,,a
Sony ideiglenesen eltavolitotta a cimet a PlayStation Store-bol, a fejleszto pedig széles korii
visszatéritési programot inditott” (Schreier, 2020b). A 2023-as év kisebb, masodlagos
csucsa a Phantom Liberty kiegészitd és a 2.0-s frissités sikerének koszonhetd, amely ,, pozitiv
kritikai fogadtatasban részesiilt” (Moss, 2023), és a marka iranti bizalom helyreallitasanak
pénziigyi lenyomataként értelmezhetd.

Ez a két cikluson ativeld mintazat egy erdsen volatilis €s ciklikus bevételi szerkezetet
mutat, amely €les ellentétben all az Electronic Arts €s a Take-Two stabilabb, GaaS-alapu
bevételi modelljével. Mig a GaaS-orientalt vallalatok az ismétlddo bevételek révén képesek
fenntartani egy stabil bevételi padlot még a f6 megjelenések kozotti iddészakokban is, a CD
Projekt Red miikddése extrém mértékben projektfiiggd. A bevételek koncentracioja, a

hosszl fejlesztési ciklusok alatti negativ cash-flow, valamint a piac €s a kritikai visszhang
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kiszamithatatlansaga mind hozzéjarulnak a modell magas kockazatdhoz. Ez a stratégia képes
ugyan rendkiviili csucsokat produkalni, de egyben noveli a pénziigyi instabilitds ¢és
reputacids kockazat esélyét is. A két, egymastdl fliggetlen ciklus jol bizonyitja, hogy a
prémium modell fenntarthatosaga korlatozott - és egyre kevésbé versenyképes a folyamatos

bevételtermelést biztositd GaaS-strukturakkal szemben.

3.3.3. A Cyberpunk 2077-effektus

A prémium modell gazdasagi fenntarthatosaganak legfobb Achilles-sarka a
portfolio-koncentraciobdl fakadd rendkiviili kockézat, amire a Cyberpunk 2077 2020-as
megjelenése a videojaték-ipar egyik legtanulsagosabb esettanulmanya. A CD Projekt Red
éveken keresztiil szinte minden fejlesztdi és marketing eréforrdsat egyetlen, monumentalis
projektre 6sszpontositotta, ezzel egy klasszikus mindent vagy semmit helyzetet teremtve.

Bar a Cyberpunk 2077 a megjelenéskor pénziigyileg sikeresnek tlint — az elsd héten
tobb mint 13 milli6 eladott példanyt és rekordbevételt produkalt, amellyel az éves arbevétel
560 millié USD f61é emelkedett —, a kiadas kortiili botrany a bevételi szamokon tulmutato,
sulyos reputacios és pénziigyi karokat okozott. Ebben a fejezetben azt elemzem, miként
képes egyetlen, rosszul menedzselt termékinditas egy extrém portfolio-koncentracioval
mikodo cégnél kaszkadszerli, egymast erdsitd reputacids, pénziigyi €s operativ valsagot
eléidézni.

A kovetkezmények tobb dimenzidban jelentkeztek, reputicios szinten a cég addig
gondosan felépitett, fogyasztobarat imdzsa szinte azonnal Osszeomlott. A jatékosok
bizalmanak elvesztése a CDPR legértékesebb, immaterialis tokéjét érintette, ami a jovébeni
eldrendelések €s marketinghatékonysag szempontjabol komoly hatranyt jelenthet. Pénziigyi
¢és operativ szinten a technikai hibak miatti valsaghelyzet kozvetlen bevételkiesést okozott.
A Sony példatlan modon ideiglenesen eltavolitotta a Cyberpunk 2077-et a PlayStation Store-
bol 2020 decemberében, mikézben a CD Projekt széles korli visszatéritési programot
inditott. Ez nemcsak révid tava cash flow-veszteséget okozott, hanem ¢évekre lefoglalta a
fejlesztdi kapacitasokat: a cég erdforrasainak dontd részeét a hibajavitasra €s a reputacid
helyreallitdsara kellett atcsoportositani, ahelyett hogy uj, bevételt generald projekteken

dolgoztak volna.
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CD Projekt részvenyarfolyamanak alakulasa 2020 December es
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8. abra: A tékepiaci bizalomvesztés a Cyberpunk 2077 megjelenését kdvetéen. A grafikon a CD Projekt Red
részvénydrfolyamanak alakuldasat mutatia be USD-ben, 2020. december és 2021. januar kézott.
Forras: Sajat szerkesztés az Investing.com adatai alapjan. URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, §.

dbra munkalap, A1:B29.

A grafikon dramai tOkepiaci reakciot szemléltet: a részvényarfolyam a 2020.
december 4-1, 31 USD koriili csticsrol alig egy honap alatt 16 USD kozelébe esett vissza -
mintegy kozel 50%-os értékvesztést eredményezve. Ez a zuhanas a befektetdi bizalom
hirtelen elparolgasat tiikkrozi, amely a cég piaci kapitalizaciojabol dollarmilliardokat tiintetett
el, és egyértelmiien jelezte, hogy a piac a projektet nemcsak termékként, hanem stratégiai
kudarcként értékelte.

Mig az EA vagy a Take-Two esetében egy rosszul sikeriilt megjelenés hatasat a stabil
GaaS-bevételek kiegyenstlyozzak, a CD Projekt Red esetében a bevétel €s a részvényérték
egyarant egyetlen cim sorsatdl fliggott. A cég eréforras-allokacidja a legfrissebb adatok
szerint is ezt a ciklust ismétli: 2025. jalius 31-én a CD Projekt Red ,, 799 fejlesztojébol 444
fo” - azaz a teljes fejlesztoi garda tobb mint fele - a kovetkezd nagy prémium cimnek szdmito
The Witcher 4-en dolgozott (CD PROJEKT, 2025b). Ez a stratégia tehat tovabbra is a magas
kockéazat-magas hozam logika mentén miikddik: bar a tét oridsi, egy sikeres megjelenés
esetén a pénziigyi és kulturdlis hatas mértéke is messze meghaladhatja a szolgaltatasalapt

modellekét.
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3.3.4. A Witcher 3-jelenség és a Phantom Liberty

A prémium modell értékelése nem lehet teljes annak legfébb erdsségeinek
bemutatasa nélkiil. Bar a modell kockazatos, bizonyos koriilmények kozott kiemelkedd
hozamokra képes: egy sikeres, kulturalisan beagyazott cim évekig, sot akar egy évtizedig is
fenntarthat6 bevételi forrast biztosithat. Ez a kozgazdasagi értelemben ,,hossza farok” (long
tail) jelensége, amely szerint a termékek életciklusa elnytjthato, és az értékesités az id6
elorehaladtaval egyre kisebb, de tartosan aktiv fogyasztdi szegmensekre tdmaszkodik. A
digitalis disztribtcid elterjedése kiilondsen kedvezett ennek a dinamikanak a videojaték-
iparban. Ennek a jelenségnek talan nincs ékesebb példdja, mint a CD Projekt Red
zaszloshajoja, a The Witcher 3: Wild Hunt. A 2015-ben megjelent jatékbol 2023 majusaig
tobb mint ,, 50 millio példany” kelt el, mig a teljes Witcher-franchise eladdsai meghaladtak
a ,,75 millio darabot” (CD PROJEKT, 2023). Ez a rendkiviili, kozel egy évtizedes piaci
jelenlét tobb tényezd egylittes eredménye. Egyrészt a termék kiemelked6 mindsége és
kritikai elismertsége, masrészt a CDPR tudatos termékéletciklus-menedzsmentje, amely a
kovetkezd generdcios frissitésekkel és platformportokkal folyamatosan 1) értékesitési
hulldmokat generalt. Ehhez szorosan kapcsolodott a Witcher-univerzum sikeres
transzmedialis terjeszkedése is: a 2019-ben bemutatott Netflix-sorozat példaul j fogyasztoi
rétegeket szolitott meg, €s kozvetleniil is fellenditette a jaték eladasait. Az Egyesiilt
Allamokban a sorozat premierjét koveté honapban a The Witcher 3 eladésai ,, 554%-kal
nottek az elozé év azonos idbészakahoz képest” (Valentine, 2020). Ez a szinergia a
transzmedialis brandépités remek példaja: a sorozat nemcsak 1) jatékosokat hozott, hanem
megerdsitette a Witcher-marka kulturalis statuszat is, ezaltal novelve a franchise piaci
értékét. A stratégia hatékonysagat a legfrissebb pénziigyi adatok is igazoljak. A 2025-6s
pénziigyi év elsd felében a Witcher-franchise tovabbra is a termékértékesitések ,, 18,4%-at
adta”, tiz évvel a zaszldshajo-cim megjelenése utan (CD PROJEKT, 2025b). Ez vilagosan
mutatja, hogy a prémium modell képes tartds bevételeket generalni, ha a termék kulturalis
tokéje €s fogyasztoi lojalitasa elegendd.

A CD Projekt ugyanezt a hosszii farok stratégiat alkalmazta a Cyberpunk 2077
esetében is, amelynek sikeres tjraélesztését a 2023-ban kiadott Phantom Liberty kiegészitd
¢és a 2.0-s rendszerfrissités hozta el. Ez a paros egy masodik robbanast idézett eld a jaték
¢letciklusdban, ami egyértelmiien tiikkr6z0dott a pénziigyl eredményekben: a 2023-as
pénziigyi év bevételei elérték az ,, 1,23 milliard USD-t”, jelentds részben a kiegészitd

eladasainak koszonhetéen (CD PROJEKT Csoport, 2024). Fontos azonban hangsulyozni,
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hogy ez a masodlagos ndvekedési hulldm tovabbra is a prémium logika mentén mikodik. A
bevételi csucsot egy egyszeri, nagy tartalomcsomag eladdsa generalta - nem pedig egy
folyamatos, honaprol honapra fenntartott, mikrotranzakciokra épiilé GaaS-6koszisztéma.
Mig a Phantom Liberty és a frissitések atmenetileg ujra felélesztették a jatékosbazist, a
bevételi gorbe természetes modon lecseng, mivel a modellben hidnyzik az ismétlodod
vasarlasra 0sztonzé mechanizmus.

A CDPR legtjabb Iépései - példaul a Cyberpunk 2077 Ultimate Edition
megjelentetése 1j platformokra, mint a Nintendo Switch 2 és az Apple Silicon Mac-
ugyanennek a stratégianak a folytatasai. A jaték bekeriilése az eléfizetéses szolgaltatasok,
példaul a PlayStation Plus Extra és Premium kinalataba tovabb bdvitette a bevételi
forrasokat: egyrészt licencdijak formdjaban, masrészt 1j jatékosrétegek elérésével, akik
koziil sokan késObb megvasarolhatjdk a Phantom Liberty kiegészitot.

A Witcher 3 és a Cyberpunk 2077 esettanulmanyai azt bizonyitjak, hogy a prémium
modell a maga ,,hosszi farok™ logikajaval képes fenntarthaté bevételt generdlni, ha a
tartalom kulturdlis és mindségi értéke elég magas, ugyanakkor a modell pénziigyi
mechanizmusa tovabbra is eseményalapu, nem szolgéltatasalapu: a bevételek a multbeli
nagy megjelenések utdhatdsaira éplilnek, nem pedig a folyamatos jatékosmegtartasra. A CD
Projekt igy a GaaS-modellel ellentétes, de a prémium szegmensben egyediilalloan hatékony,

tartos értékteremtd stratégiat valdsit meg.

3.3.5. A GaaS-mentes stratégia tanulsdagai

A CD Projekt Red esettanulménya kulcsfontossagu ellenpontként szolgal a kutatas
kozponti hipotéziséhez, €s egyuttal ravilagit a videojaték-ipar tizleti modelljeinek gazdasagi
atalakulaséara. A vallalat pénziigyi teljesitménye egyértelmiien demonstralja, hogy a tisztan
prémium modellre épiilé stratégia rendkiviil volatilis és kockazatos palyat jelol ki: a
miikddés alapja néhany, ritkdn megjelend, hatalmas koltségvetésli projekt, amelyek
kimenetele az egész vallalat pénziigyi stabilitdsat meghatarozza. A Cyberpunk 2077 2020-
as megjelenése ennek a modellnek a kettds természetét talan minden korabbinal ¢lesebben
mutatta meg. A megjelenés elsé heteiben a jaték kozel 560 millio USD arbevételt termelt,
ami a prémium modell rovid tavh erejét igazolta. Ugyanakkor a technikai problémak, a
konzolos verziok hibai és a reputdcios krizis gyorsan felszinre hoztdk a modell
torékenységét. Egyetlen hibasan kezelt termékbevezetés kaszkadszerii valsagot idézett eld,

amely a cég pénziigyi, operativ és markaértékbeli mutatdiban is megmutatkozott.
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Ezzel éles ellentétben a The Witcher 3: Wild Hunt példaja a prémium modell ,,hosszu
farok” logikédjanak legjobb bizonyitéka: a jaték a megjelenése utan kozel egy évtizeddel is
jelentds, évente tobb tizmillid dollaros bevételt general. Ez a tartds pénziigyi utdélet azonban
a sikeres prémium modellek ritka kivaltsaga - nem strukturalis jellemzd, hanem kivételes
teljesitmény eredménye. A két ellentétes eset igy egyértelmiien kijeloli a modell korlatait. A
CDPR arbevétel-gorbéje latvanyosan ingadozo, €s hianyzik beldle az a folyamatos bevételi
aram, amely az EA ¢és a Take-Two GaaS-alapu, diverzifikalt portfolioit jellemzi. Mig ezek
a vallalatok a stabil, ismétlddoé bevételekre tdmaszkodva képesek finanszirozni a jovébeli
fejlesztéseiket és kezelni a kockazatokat, addig a CDPR minden egyes Uj projektjével
gyakorlatilag egy ,,mindent vagy semmit” fogadast tesz a piacon.

A CD Projekt Red esete - az EA ¢és a Take-Two példaival dsszevetve - végsd soron
megerdsiti a dolgozat hipotézisét. A GaaS-modell altal kinalt stabilitas, kockdzatcsokkentés
¢s likviditas olyan versenyelonyt teremt, amely hosszi tavon fenntarthatobba teszi a
miikddést, mint a kizarolag prémium eladasokra épitd megkozelités. Ugyanakkor a CDPR
stratégidja egy kiilonleges, 4am pénziigyileg kockazatos iizleti filozofiat képvisel: a vallalat
multbeli sikereinek palyafiiggdsége és kreativ identitdsa miatt tovabbra is ragaszkodik a
monumentalis, narrativ fokuszi prémium cimekhez.

A jovo kulcskérdése, hogy a cég képes lesz-e ezt a modellt a modern gazdasagi
realitdsokhoz igazitani. A legutdbbi fejlesztési bejelentések - példaul a The Witcher
vilagaban jatszodo, tobbjatékos elemeket is tartalmazo projektek - mar a hibrid modell felé
tett elsé lépéseket jelzik. Mindez arra utal, hogy a CD Projekt Red maga is felismerte a
tisztan prémium modell korlatait, és a GaaS-elemek fokozatos integralasaval igyekszik

csokkenteni pénziigyi kitettségét anélkiil, hogy feladna kreativ 6nazonossagat.

3.4. Uzleti modellek elemzése

A fejezet célja a korabban ismertetett elméleti keretrendszer gyakorlati alkalmazésa:
a ,,Games as a Service” (GaaS) ¢és a hagyomdanyos, prémium iizleti modell pénziigyi
teljesitményének empirikus, kvantitativ 6sszehasonlitdsa. Az elemzés alapjat harom, eltérd
tizleti logikat képviseld vallalat - a CD Projekt Red, az Electronic Arts és a Take-Two
Interactive - 2012 és 2024 kozotti, USD-alapt pénziigyi adatai képezik. A vizsgalat a
bevételi stabilitas, a ndvekedési dinamika, a miikddési hatékonysag és a befektetdi értek

dimenzidiban hasonlitja 0ssze a modellek teljesitményét.
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3.4.1. Eredmények és értelmezésiik

Az aldbbi alfejezetekben a fent definidlt metrikak mentén mutatom be és értelmezem
az eredményeket.

3.4.1.1 Stabilitas és kockazat

A kutatds koézponti hipotézise szerint a GaaS modellre vald attérés csokkenti a
bevételi ingadozast, és pénziigyileg kiszamithatobb mitkddést eredményez a hagyomanyos,
prémium modellhez képest. Ennek vizsgalatira a véllalatok éves bevételnovekedésének
szorasa keriilt kiszamitasra a 2012-2024 kozotti idoszakban.

A vallalatok bevetelndvekedesenek ingadozasa (2012-2024)

CD Projekt Red Electronic Arts Take-Two Int.
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9. dabra: A vallalatok bevételnovekedésének ingadozasa (szoras, 2012-2024). Forrds: Sajat szerkesztés. URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 9. abra munkalap, A1:F46.

A bevételndvekedés szordsa jol mutatja az egyes lizleti modellek volatilitdsat. A CD
Projekt Red esetében a 191,16%-os érték extrém bevételi ingadozast jelez, ami a prémium
modell ciklikus természetét tiikkrozi: a nagy megjelenések (The Witcher 3, Cyberpunk 2077)
éveiben kiugrd bevételek keletkeznek, majd hosszabb visszaesési periddusok kovetik. Ezzel
szemben az Electronic Arts 11,10%-0s szorasa a legstabilabb mitkddési profilt mutatja a
mintdban. A folyamatos, szolgaltatdsalapu bevételek (Ultimate Team, Apex Legends)
kiegyenlitik a szezonalitast, igy a GaaS-modell a pénziigyi kockazatot érdemben csokkenti.
A Take-Two Interactive 36,80%-0s szOrasa atmeneti helyzetet jelez: a vallalat portfolidjat a

GTA Online stabil bevételei és a prémium megjelenések (GTA, RDR sorozat) okozta
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ciklikussag egyiittesen formaljak. A GaaS-modell kiszamithatobb, de alacsonyabb kockazat-
hozam profilt kindl, mig a prémium modell nagyobb kilengések aran biztosit id6szakos
kiugro teljesitményt.

3.4.1.2 Novekedési potencial és struktura

Uzleti modellek kockazat-hozam profilja

CD Projekt Red Electronic Arts Take-Two Int.
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10. dbra: Uzleti modellek kockdzat-hozam profilja (2012-2024). Forrds: Sajat szerkesztés. URL: https://miau.my-
xX.hw/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 10. abra munkalap, Al:E46.

A buborékdiagram a vizsgalt vallalatok atlagos miikdési marzsat (hozam) €és annak
szorasat (kockazat) abrazolja, vagyis azt, hogy az egyes iizleti modellek milyen ardnyban
egyesitik a jovedelmezdséget és a stabilitast. Az Electronic Arts pozicidja a grafikon bal als6
kvadransaban azt jelzi, hogy a GaaS-modell alacsony kockazat mellett is képes mérsekelt,
de stabil, ~11%-o0s atlagos mitkddési marzsot biztositani. Ez a szolgaltatasalapu logika
elénye: a bevételek kiszdmithatok, a profitabilitas pedig kiegyenlitett, még ha nem is kiugro.
A CD Projekt Red ezzel szemben a jobb oldali régidban helyezkedik el, magas, kb. 30%-o0s
kockézattal, de csupan ~14%-os atlagos hozammal. Ez a prémium modell ciklikus
természetét tiikkrozi: egy-egy kiemelkedd év utan gyakran kovetkezik visszaesés, igy a marzs
volatilitdsa kiemelkedéen nagy. A Take-Two Interactive pozicidja kiilondsen érdekes:
alacsony kockézat mellett (~-5%) a harom vallalat koziil a legmagasabb, ~26%-0s hozamot
éri el. Ez a hibrid modell elénye, amely 6tvozi a GaaS-jellegii bevételi folytonossagot (GTA

Online, NBA 2K Live Services) a prémium cimek magas profitabilitasaval.
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A kockéazat-hozam diagram igy jol szemlélteti a harom {iizleti modell kozotti
stratégiai kompromisszumot: a GaaS-modell (EA) alacsony kockdzattal, de mérsékelt
hozammal mikddik, a prémium modell (CDPR) magas kockazattal, de kiszdmithatatlanabb
hozamokat kinal, a hibrid modell (Take-Two) a két logika kozotti optimumot kozeliti,
kiemelkedd jovedelmezdséggel.

3.4.1.3 Miikodeési hatékonysag

Az lizleti modellek nem csupan a pénziigyi kimenetet, hanem a mogottes mikddési
stratégiakat, igy a marketingfilozofiat is meghatdrozzak. A kutatds hipotézise szerint a
prémium modell eseményvezérelt, nagy intenzitdsi kampanyokra épit, mig a GaaS
folyamatos, fenntart6 marketinget igényel. Ennek vizsgéalatira a marketinghatékonysag
mutatdja keriilt elemzésre, amely megmutatja, hogy egy egységnyi marketingkdltség hany

egységnyi bevételt general.

Uzleti modellek marketing hatékonysaga
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11. abra: A vallalatok marketinghatékonysdga (Bevétel / Marketingkéltség, 2012-2024). Forrads: Sajat szerkesztés. URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 11. abra munkalap, A1:G46.

A CD Projekt Red esetében a marketinghatékonysdg a legmagasabb: 1 USD
marketingkoltség atlagosan 5,72 USD bevételt generalt. Ez a kiugré megtériilés a cég
tavon extrém ROI-t biztositanak.

Az Electronic Arts (5,65) és a Take-Two Interactive (5,59) értékei viszont a GaaS-

modellre jellemzd folyamatos, ,,always-on” marketingtevékenységre utalnak. Itt a cél nem a
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hirtelen eladasi cstcs, hanem a jatékosbazis hosszl tdva aktivizalasa és megtartdsa. A
hatékonysagi kiilonbség tehat nem teljesitménybeli, hanem stratégiai: a GaaS-modell a
fenntartasra, a prémium az egyszeri attorésre optimalizal.

3.4.1.4  Befektetdi érték és piaci percepcio

Az elemzés végso 1€épéseként a vallalatok értékteremtésének vizsgalata a befektetdi
szemszOgbdl kovetkezik. Egy vallalat hosszi tava értékét a tdkepiac gyakran a
nyereségtermelés kiszamithatdsadga alapjan arazza be. Ennek a kockazatnak a mérésére az
egy részvényre jutd nyereség (EPS) szorasa keriilt felhasznalasra, amely a részvényesi

értékteremtés stabilitasat, illetve annak hianyat szamszertsiti.

Egy részvényre jutd nyereseég ingadozasa
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12. abra: Egy részvényre juto nyereség (EPS) ingadozadsa (szords, 2012-2024). Forras: Sajat szerkesztés (URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 12. dbra munkalap, A1:E46)

Az EPS szorasa jol tiikrozi, hogy a vallalat nyereségessége mennyire stabil a
befektetok szemében. Az Electronic Arts értéke 3,15 USD, ami a stabil GaaS-portfolid
ellenére enyhe ingadozast mutat, részben az adozasi €és devizadrfolyam-hatasok miatt. A CD
Projekt Red 0,76-os értéke elsdre alacsony, de relative magas volatilitast takar a cég
méretéhez képest: a nyereség szinte teljesen a nagy megjelenésekhez kotodik. A Take-Two
Interactive 4,66-os szordsa jelzi a legnagyobb kockazatot: a GTA VI fejlesztésével
Osszefiiggd beruhdzasok és a portfolio-fliggdség miatt a részvényesi hozamok erdsen
ciklikusak. Osszességében a GaaS-modell nytjtja a legkiszamithatobb profitpalyat, mig a

prémium modell a magasabb kockazatért cserébe nagyobb potencialis hozamot kinal.
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3.4.2. Az elemzés eredményeinek szintézise

Bevétel volatilitas 191.16% 11.10% 36.80%
Atlagos miikédési marzs (%) 33% 10% -5%
Marketinghatékonysag (USD) 5.72 5.65 5.59
EPS volatilitas (USD) 0.76 3.15 4.66

4. tablazat: A vallalatok teljesitményének osszehasonlito mutatoi (2012-2024). Forras: Sajat szerkesztés (URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 4. tablazat munkalap, A1:D5)

A vizsgalt négy dimenzio6 egyiittesen megerdsiti a dolgozat kozponti hipotézisét, de
egyben arnyalja is azt. A GaaS-modell stabilabb és pénziigyileg kiszdmithatobb, viszont a
2020-as évek elejére mar elérte ndvekedési plafonjat. A prémium modell kockazatosabb, de
idészakosan képes az idedlis miikodési szint folé emelkedni. A kvantitativ eredmények
alapjan a két modell kozotti kiilonbség nem binaris, hanem kockazat-hozam
kompromisszumkeént értelmezhetd: a GaaS a stabilitas, a prémium az innovacio €s a volatilis,
de nagy potencialu teljesitmény szinonimaja. Ez a kompromisszum képezi a dolgozat Vita

fejezetének alapjat, amely a modell logikai és iparagi kovetkezményeit elemzi.

3.5. Az idealitasi modell felépitése és eredményei

A korabbi fejezetekben bemutatott esettanulméanyok - az Electronic Arts, a Take-
Two Interactive €s a CD Projekt Red példai - feltartak, hogy a kiilonboz6 iizleti modellek
eltéréd modon formaljak a videojaték-kiadok bevételi szerkezetét és pénziigyi stabilitasat. A
modellalkotas célja az volt, hogy ezeknek a komplex, tobbdimenzids folyamatoknak az
értekelését ne csak pénziigyi mutatok egymas mellé helyezésével, hanem egy egységes,
logikailag konzisztens rendszerben is el lehessen végezni. Ennek érdekében késziilt el az
Objektum-Attributum Matrix (OAM)-ra épiil6 idealitdsi modell, amely a véllalatok iddbeli

és strukturalis adatait egyetlen, standardizalt értékelési keretbe rendezte.

3.5.1. Az OAM felépitése és célja

Az elsd 1épés a modell kialakitdsaban az OAM (Objektum-Attribatum Matrix)
megalkotasa volt. Az OAM olyan adattablat jelent, amelyben minden sor egy objektumot -

crer

egy attributumot, vagyis egy pénziigyi vagy teljesitménymutatdt. A matrix célja az volt,

hogy az egyes cégek eltérd méretébdl, bevételi strukturajabol és mitkdodési modelljébol

50


https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx

adodo kiilonbségek kikiiszobolhetok legyenek, igy az adatok egységesen, relativ mdodon
legyenek Osszevethetok.

Az OAM az éves pénziigyi beszamolokbol, az atvaltott arfolyamokbol és a vallalatok
altal publikalt miikodési adatokbol épiilt fel. Az adatok egységesitése utan kizardlag azok a
valtozok maradtak a modellben, amelyek aranyositott, szazalékos vagy fajlagos mutatoként
értelmezhetdk, és nem fiiggenek kozvetleniil a vallalat méretétdl. Az OAM végsd valtozata
kilenc kulcsmutat6t tartalmazott, amelyek mind a jovedelmezdség, mind a likviditas, mind

a mikodési hatékonysag szempontjabol reprezentativak.

5. tablazat: Az Objektum-Attributum Matrix részlete a harom vizsgalt vallalat 2009-2025 kézotti adataival. Forrds: Sajat
szerkesztés (URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM+Idealitas Matrix munkalap, A2:AA47)

Az OAM (5. tdblazat) ebben a formajaban az elemzés kiindulopontjava valt, amelyre
a késobbi rangsorolasi és idealitasi szamitasok épiiltek. Az adatok ezaltal nem elszigetelt
pénziigyi tényeket tiikroztek, hanem a wvallalatok kozotti strukturalis és dinamikus

kiilonbségek alapjat képezték.

3.5.2. Az iranydefinicio és a rangsoroldas modszertana

Miutan az OAM elkésziilt, sziikség volt annak meghatarozésara, hogy az egyes
mutatok milyen irdnyban tekinthetdk idealisnak. Egyes mutatok esetében a nagyobb érték
pozitiv, masoknal viszont éppen a kisebb érték idedlisabb. Ennek kezelése érdekében minden
mutatohoz egy bindris irdnyérték keriilt hozzarendelésre, ahol a ,,0” azt jelentette, hogy a
nagyobb érték jelenti az idealis allapotot (példaul a miikodési marzs vagy a pénziigyi puffer
arany esetében, lasd 6.tdblazat), mig az ,,1” azt, hogy a kisebb érték tekinthetd kedvezdnek

(példaul a marketing arany vagy a prémiumbevétel-arany esetében).
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gy gy
Nett Miiksdési alkalmazottr alkalmazottr
Prémium Gaas Marketing  Miksdési \ “8'°  CashFlow ! Peénziigyi ajuté  ajutd netts
Bevétel (%) Bevétel (%) ardny (%)  Marzs(%)  \o'°%9  Bevétel Puffer Ardny  bevétel nyereség
Marzs (%) A e s
aranya (%) (millié (millis
USD/f6) USD/f8)

sgneve  Pénziigyi Ev

CD Projekt Red 2024 - 0.00 . . . . . . X 1000000
CD Projekt Red 2023 0.00 0.16) 1000000
CD Projekt Red 2022 0.00 0.16) 1000000
CD Projekt Red 2021 0.00 0.17] 1000000
CD Projekt Red 2020 0.00 0.10 1000000
CD Projekt Red 2019 0.00 0.20 1000000
CD Projekt Red 2018 0.00 0.20 1000000
CD Projekt Red 2017 0.00) 0.18] 1000000
CD Projekt Red 2016 0.00 0.19) 1000000
CD Projekt Red 2015 0.00 0.18] 1000000
CD Projekt Red 2014 0.00 0.27] 1000000
CD Projekt Red 2013 0.00 o.:j 1000000
CD Projekt Red 2012 0.00 0.25) 1000000
2025 0.74 0.17] 1000000
2024 0.74 0.17] 1000000
2023 0.72 0.17] 1000000
2022 0.72) 0.16) 1000000
2021 071 017 1000000
2020 064 0.16) 1000000
2019 064 0.18) 1000000
2018 0.50( 0.18] 1000000
2017 0.51 047 1000000
2016 0.6, 017 1000000
2015 050 0.15 1000000
2014 044 0.19) 1000000
2013 0.28 0.17] 1000000
2012 0.22) 0.16) 1000000
Electronic Arts 2011 0.18 0.19) 1000000
Electronic Arts 2010 o.ﬂ 0.19) 1000000
Electronic Arts 2009 0.05 0.19) 1000000
Take-Two Int. 2025 0.80) 0.20) 1000000
Take-Two Int. 2024 0.78 0.21] 1000000
Take-Two Int. 2023 0.78 0.17] 1000000
Take-Two Int. 2022 0.64 0.1§ 1000000
Take-Two Int. 2021 0.63 0.15 1000000
Take-Two Int. 2020 0.54 0.15) 1000000
Take-Two Int. 2019 0.41 0.17] . 1000000
Take-Two Int. 2018 0.38] 022 -0.05] 0.16] 0.73 0.02] 1000000
Take-Two Int. 2017 0.2 0.21 0.00 0.15 071 0.00) 1000000
Take-Two Int. 2016 0.25 0.21 -0.01] 0.09 0.76 0.00 1000000
Take-Two Int. 2015 0.21 0.23| 0.27, -0.13 0.82| -0.12 1000000
Take-Two Int. 2014 0.05 012 0.19 028 0.43 0.15 1000000
Take-Two Int. 2013] 0.7 0.17] 0.03 0.06] 022 0.01] 1000000
Take-Two Int. 2012] 0.08) 0.21 0.15] 0.1 0.45 -0.06] 1000000
Take-Two Int. 2011 0.07] 0.19] -0.04] 0.10] 0.44] -0.03] 1000000

6. tablazat: Az egyes pénziigyi mutatokhoz rendelt iranydefinicio (0 = pozitiv, 1 = negativ) Forrds:Sajat szerkesztés,

URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM+Idealitas Matrix munkalap, AD2:4047)

Ezt kovetden az adatok rangsorolasa tortént meg, ahol a SORSZAM fiiggvény és a
6. tdblazat segitségével minden attriblitumhoz kiszamitasra keriilt, hogy az adott vallalat és
év az adott mutatéban hanyadik legjobb poziciét foglalja el a mintaban. Az eredmény egy
egységes, 1-t6l N-ig (itt 33 vagy 45) terjedd skalat alkotott, amelyen az ,,1” jeldlte a legjobb,
az utolsé szam pedig a leggyengébb teljesitményt (7. tdblazat). Ez a 1épés tette lehetdve,

hogy a kiilonb6zd skaldju mutatok egymassal kozos rendszerben legyenek dsszevethetdk.
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Egy

Egy

Mikbdési alkalmazottr alkalmazottr
o vomogpey Zm o e Mookt ik, oo rewet TS e
Marzs (%) aranya (%) (millié (millio
usDIf6) usDIfe)
CD Projekt Red 2024 33 33 2 7] 8 23 40) 19)
CD Projekt Red 2023 33 33 10) 6 5 34 a7 14] 1000000 999903
CD Projekt Red zog‘ 33 33 o 5 5 36| 39 19| 1000000 999905
CD Projekt Red 2021 33 33 14 7] 8 3 38 21 1000000) 999928
CD Projekt Red 2020 33 33 1 1 2 1 27] 2| 1000000
CD Projekt Red 2019) 33 33 30) 4 5 17, 3 38 20 1000000 999904
CD Projekt Red 201% 33 33 29 4 5 3 1 39 21 1000000) 999929|
CD Projekt Red 2017] 33 33 19 2 2 12 1 7] 15| 1000000 99995t
CD Projekt Red 2016 33 33 26 1 2 31 2 35 1000000) 999958
CD Projekt Red 2015) 33 33 21 1 2 il 16] 23] 1000000 999927
CD Projekt Red 2014 33 33 4 19) 19) 35 1 35 1000000) 999881
CD Projekt Red 2013 33 33 34| a 18] 20) 3 34 1000000)
CD Projekt Red 2012 33 33 33 9 12 3 14 33 1000000)
Electronic Arts 2025 4 4 q 8 8 3 24 19) 1000000)
Electronic Arts 2024 4 4 11 1 8 9 19| 16] 1000000)
Electronic Arts 2023 5 5 10) 13 14 11 22 14 1000000)
Electronic Arts 2022 4 4 7 11 13 5 22 1000000)
Electronic Arts 2021 4 4 11 7 9 1 13 ‘I 1000000
Electronic Arts 2020| 4 4 7 3 1 1 1 1000000)
Electronic Arts 2019 5 5 14 9 2 5 1 1000000] 1000046
Electronic Arts 2018 9 9 13 3 2 1 1 1000000 1000057]
Electronic Arts 2017 7 7 10) 3 1 5 1 1000000] 1000062
Eleotronic Arts 2016) 8 g g 6 1 4 4 1000000 __1000044]
Electronic Arts 2015 7 7 4 2 1 3 9 1000000)
Elestronic Arts 2014 7 7 11 8 8 g 1 1000000 1000007]
Electronic Arts 2013 9 9 9 7] 5 5 17] 1000000) 999972
Elestronic Arts 2og| 11 11 4 6 5 7 18] 1000000 999976
Electronic Arts 2011 12 12) 10) 11 11 10) 14 1000000) 999991
Elestronic Arts 2010) 12 12 9 12| 12 d 9 1000000) 999996
Electronic Arts 2009 16] 13 9 d 14 1a] 12) 1000000)
Take-Two It 2025| 1 1 9 15| 15| % 15 1000000
Take-Two Int 2024 1 1 10] 12] J‘ 11 % 1000000)
Take-Two Int. 2023 1 1 o 1 12 10] 12 1000000 1000020)
Take-Two Int 2022 1 1 4 B 5 9 5 1000000] 1000059
Take-Two Int. 2021 1 1 9 1 1 1 2 1000000 1000086|
Take-Two Int 2020 1 1 2 3 2 2 2 1000000] 1000083
Take-Two Int. 2019 1 1 2 2 2 2 5 1000000] 1000080
Take-Two Int 2018 1 1 7 6 5 2 3 1000000)
Take-Two Int. 2017] 2 2 5 2 2 2 3 1000000)
Take-Two Int 2016 1 1 5 2 2 3 2
Take-Two Int zogl 1 1 5 B 5 5 1
Take-Two Int 2014 4 4 1 1 1 1 3
Take-Two Int. 2013] 2 2 1 1 1 2 3
Take-Two Int 2012 1 1 2 2 2 2 1
Take-Two Int 2011] 1 1 1 1 1 1 1

100%

7. tablazat: A rangsor-matrix hotérképes megjelenitése (zold = idedlis, piros = anti-idedlis dallapot) Forras: Sajat

szerkesztés, URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM+Idealitas Matrix munkalap, AD54:4099)

3.5.3. A direkt és inverzmatrix (COCO Y,) létrehozasa

A rangsor-matrixbol a kdvetkezd 1épésben két, egymassal tiikrozott valtozat késziilt.

Az els6 a COCO Yo (idedlis) matrix, amely az optimalis allapotot reprezentalta, a masodik

pedig annak inverze, az anti-idealis matrix, amely a legkedvezdtlenebb allapotot irta le. E

két matrix egyiitt alkotta a modell belsd koordinata-rendszerét, ahol az ,,idealis” és ,,anti-

idedlis” pont kdzotti tdvolsag az objektumok relativ teljesitményét fejezte ki.

A COCO-modell minden vallalatot és évet objektumként kezelt, amely kilenc

dimenzié mentén - a kivalasztott mutatok szerint - helyezkedett el az ideélis ponttdl bizonyos

tavolsagra. Az Yo referenciaérték 1000000 volt, amely a teljes rendszer normalizalasat

biztositotta, és a kés6bbi matematikai miiveletekhez egységes skalat teremtett.
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o1 = = 2 7 a 23 4 0 e} 1000000
o2 = = 10 6 6 34 12 Ed 1 1000000
oz = = 6 5 6 36 5 E:] 15 1000000
o4 = = e} 7 E E 2 = 21 1000000
os = = 1 1 2 1 22 z 2 1000000
o6 = = ) 4 Ei 17 3 = o 1000000
o7 = = = 4 s 3 1 = 2 1000000
o8 = = 1B 2 2 12 1 7 15 1000000
] = = = 1 2 z 2 -} 9 1000000

o10 = = 2 1 2 1 16 = 2 1000000

o11 = = S 12 19 35 1 -} 2 1000000

012 = = S 8 8 20 3 X 18 1000000

013 = = = El 12 E 14 = 17 1000000

o014 4 4 12 8 E E 24 19 10 1000000

015 4 4 11 1 E B 19 16 El 1000000

o16 5 5 10 12 14 1 22 14 1 1000000

017 4 4 7 11 12 B 22 7 1z 1000000

o018 4 4 1 7 El L 13 19 10 1000000

o19 4 4 7 3 1 1 1 i 1 1000000

o020 5 5 4 9 2 3 1 18 5 1000000

021 9 9 13 3 2 L 1 = 3 1000000

022 7 7 10 3 1 5 1 = 2 1000000

023 B 8 a B 1 4 4 15 3 1000000

024 7 7 a 2 1 E El El 2 1000000

025 7 7 11 8 E ) 11 14 8 1000000

026 El El El 7 6 5 17 10 6 1000000

027 11 1 a 6 6 7 12 Ei 6 1000000

o8 1z 1z 10 11 11 10 14 7 1 1000000

029 1z = 2 12 12 ] 9 s 13 1000000

o030 6 6 El 14 14 14 12 2 4 1000000

031 1 1 El 15 15 10 15 i 15 1000000

032 1 1 10 12 14 1 12 i 4 1000000

0332 1 1 5 11 12 10 12 El 13 1000000

034 1 1 4 5 s B 5 7 5 1000000

035 1 1 2 1 1 1 2 a 2 1000000

036 1 1 2 3 2 2 2 2 2 1000000

037 1 1 2 2 2 2 5 a 2 1000000

038 1 1 7 6 6 2 3 E 5 1000000

o390 2 2 Ei 2 2 2 3 Ei 2 1000000

040 1 1 s 2 2 3 2 4 2 1000000

041 1 1 5 5 5 5 1 4 5 1000000

042 4 4 1 1 1 1 3 1 1 1000000

043 2 2 1 1 1 z 3 2 1 1000000

044 1 1 2 2 2 2 1 2 2 1000000

045 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1000000

8. tablazat: A COCO Y, ideadlis matrix strukturdja. Forras: Sajat szerkesztés, URL: https.//miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Adatkonzisztencia munkalap, A7:K52)!

L A tdblazat a 7. tdblazatban bemutatott h&térképes OAM numerikus megfelel8je, amely az egyes
attributumok (X(A1)-X(A10)) pontértékeit tartalmazza. A numerikus forma lehetévé teszi a tovabbi
matematikai miiveleteket — példaul az inverz matrix (9. tablazat) el&allitasat, valamint a korrelacios és
idealitasi ellenérzéseket.

Sorfejlécek: 01-015 = Electronic Arts, 016—030 = Take-Two Interactive, 031-045 = CD Projekt Red.
Oszlopfejlécek: X(A1l) — Prémium bevétel (%); X(A2) — GaaS bevétel (%); X(A3) — Marketing arany (%); X(A4)
— M{kodési marzs (%); X(A5) — Nettd nyereség marzs (%); X(A6) — Miikddési Cash Flow / Bevétel aranya (%);
X(A7) — Pénziigyi puffer arany; X(A8) — Egy alkalmazottra juté bevétel (millié USD/f6); X(A9) — Egy
alkalmazottra jutd nettd nyereség (millié USD/f6); Y(A10) — Idealitasi referenciaérték (dimenzié nélkali).
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o1 = 13 - 39 38 23 az 5 z 1000000
02 = 13 ES 40 40 12 34 El = 1000000
o3 i} 13 £ 41 40 10 41 7 zZ 1000000
04 = 13 = 39 38 43 S E = 1000000
o5 = 12 S as 44 as 24 18 - 1000000
06 i} 13 15 42 a1 23 43 E = 1000000
o7 = 13 17 42 a1 a3 45 7 = 1000000
os = 13 z 44 44 24 45 El a1 1000000
] i} 13 0 45 £ £ S 1 z 1000000
o10 = 13 = 43 £ a3 30 18 e 1000000
o11 = 12 1z 7 7 1 45 1 = 1000000
012 i} 13 12 28 28 26 43 12 = 1000000
013 = 13 b} 37 34 a3 32 13 = 1000000
014 E-3 2 S 3 38 43 22 zZ S 1000000
015 E-3 2 E- 45 38 37 27 0 z 1000000
o16 41 a1 * 33 3z 35 24 = = 1000000
017 a « = 35 E=3 0 24 = <] 1000000
018 E) - = 39 37 as 33 z *® 1000000
o019 o E-] = az 45 a5 45 S a5 1000000
020 4 a = 37 a4 40 as = a 1000000
o021 7 Erd k<] 43 = 45 45 k<] £ 1000000
022 = 3 *® 43 45 41 45 <] - 1000000
023 = = = 40 45 az az 31 E<] 1000000
024 = = k-] a1 45 a3 37 el - 1000000
025 ) = = 3& 38 £ 335 = = 1000000
026 Ed el Exd 39 40 a1 25 S 0 1000000
027 k-] 3 2 40 40 39 28 41 L] 1000000
028 S S *® 35 35 36 32 ] kS 1000000
029 S = o 34 24 7 37 41 <] 1000000
020 il 0 = 3z 32 =2 34 44 = 1000000
031 45 a5 £ 31 31 QS 31 S 31 1000000
022 & a5 ES 34 32 S S S = 1000000
033 45 45 L] 35 34 36 34 k<] k<] 1000000
034 45 45 k) 41 41 37 41 ] 41 1000000
035 4 a5 - as 45 as a4 E-l - 1000000
026 4 a5 - az 44 a a4 E:] - 1000000
027 4 a5 a1 44 44 a4 41 o - 1000000
o028 & a5 E=) 40 40 a 43 = a 1000000
039 44 % a1 44 £ £ 43 41 e 1000000
040 45 45 a1 44 s 43 - k=l - 1000000
041 4 a5 a a1 a1 a1 a5 E-l a 1000000
042 E) - kS as 45 as 43 45 a5 1000000
043 44 “ S 45 45 a4 43 44 a5 1000000
044 & a5 1 a4 a4 a as 44 - 1000000
045 45 4 a 45 45 43 45 45 a5 1000000

9. tablazat: A COCO Y, inverz matrix strukturaja. Forras: Sajat szerkesztés, URL: https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Adatkonzisztencia munkalap, AA7:AK52)?

A modell 1ényegében az idealis (Yo) és az anti-idedlis (Yo-inverz) allapot kozotti

tavolsadgokat értelmezte, ezzel lehetdvé téve, hogy a harom vallalat kiillonb6z6 évei kdzotti

2 Sorfejlécek: 01-015 = Electronic Arts, 016—030 = Take-Two Interactive, 031-045 = CD Projekt Red.
Oszlopfejlécek: X(A1l) — Prémium bevétel (%); X(A2) — GaaS bevétel (%); X(A3) — Marketing arany (%); X(A4)
— MU{kodési marzs (%); X(A5) — Nettd nyereség marzs (%); X(A6) — Miikddési Cash Flow / Bevétel aranya (%);
X(A7) — Pénziigyi puffer arany; X(A8) — Egy alkalmazottra juté bevétel (millié USD/f6); X(A9) — Egy
alkalmazottra jutd nettd nyereség (millié USD/f6); Y(A10) — Idealitasi referenciaérték (dimenzié nélkili).
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eltérések ne abszolut szdmokként, hanem relativ ,,idealitasi pozicidként” jelenjenek meg — s

egyben kiaknazhat6va téve a fliggvényszimmetria-alapti mindségbiztositast validalasi célra.

3.5.4. A modell numerikus validalasa

A COCO-matrixok elkészitése utan a modell megbizhatésagat numerikus
ellendrzéssel vizsgaltam. Az ellendrzés soran a becsiilt és a tényleges értékek kozotti
kiilonbségek (Delta) keriiltek kiszamitasra. Az eredmények alapjan az eltérések rendkiviil
alacsonyak voltak: a Tény-Becslés eltérés mindossze 1,5 koriili értéket mutatott, a
négyzetdsszegu hiba pedig 0-ra zarodott. Ez azt jelenti, hogy a modell matematikailag zart
¢s torzitasmentes. A validaciés eredmények igazoltak, hogy a modell belsé logikéja helyes:
az idealis és az anti-idealis oldalak szimmetrikusan viselkednek, a rendszer 6sszegzett hibaja

elhanyagolhato, és az Yo referenciaérték minden évben stabil maradt.

3.5.5. Az idealitasi indexek és dinamikak értelmezése

A validalt adatokat éves, vallalati szintli aggregacidoban vizsgaltam tovabb. Az egyes
vallalat-évekhez tartozo idealitasi értékekbdl igy idébeli trendgdrbék alakultak ki, amelyek
az adott cég pénziigyi €¢s miikodési hatékonysaganak hossza tava valtozasat mutatjak be. A
harom vallalat idealitasi gérbéje ugyan sziik tartomanyban mozgott, mégis jol kirajzolodtak
az lizleti modellek kiilonbségei.

A CD Projekt Red esetében a 2015-2017-es években figyelhetd meg a legmagasabb
idealitasi szint, ami a The Witcher 3 kereskedelmi és pénziigyi sikerével magyarazhat6 (13.
abra és 7. abra). A 2018-2024 kozotti években ugyanakkor az értékek csokkend tendenciat
mutatnak, ami a Cyberpunk 2077 fejlesztési és kiadasi ciklusdhoz kothetd magas

koltségterheket és reputacios kockazatokat tiikkrozi (3.3.3. fejezet).
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CD Projekt Red
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999950
999900
=1l
999800
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13. abra: A CD Projekt Red idealitasi dinamikaja (2012-2024). Forrds: Sajat szerkesztés, URL: https://miau.my-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Idealitasi dinamika Osszesités munkalap) — Mértékegység (Y-tengely): idealitds

pontszam

Az Electronic Arts gorbéje ezzel szemben szinte végig 0,9999 és 1,0001 kozotti
sdvban maradt, ami a modell szerint rendkiviil magas stabilitast és alacsony kockdazatot jelent
(14. abra). Az EA esetében a GaaS-modell dominanciaja, a bevételi diverzifikacid és a
hosszl tavon kiegyensulyozott mikddési koltségek egyarant hozzajarultak ahhoz, hogy a

vallalat az egész id6szakban az ,,idealis” tartomanyban maradjon.

Electrionic Arts

1000100
1000050
1000000
999950
999900 I I I I
999850
G
T R N N ,-]S)

14. abra: Az Electronic Arts idealitasi dinamikaja (2009-2025). Forras: Sajat szerkesztés, URL: https://miau.ny-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Idealitasi dinamika Osszesités munkalap) — Mértékegység (Y-tengely): idealitds

pontszam

A Take-Two Interactive ezzel szemben magas idealitasi értékrdl indult, de a modell
fokozatos csokkenést mutat 2011 és 2025 kozott (15. abra). Ez a vallalat fejlesztési
ciklusainak hosszaval és a projektalapi miikodésbdl eredd pénziigyi ingadozasokkal
magyarazhat6. A GTA V és a Red Dead Redemption 2 iddszakaiban ugyan novekedés

tapasztalhatd, de a ciklusok kozotti idészakokban az idealitas értéke visszaesik.
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Take-Two Interactive
1000150

1000100
1000050
1000000
999950
999900
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N Dy

15. dbra: A Take-Two Interactive idealitasi dinamikaja (2011-2025). Forrads: Sajdt szerkesztés, URL: https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Idealitdsi dinamika Osszesités munkalap) — Mértékegység (Y-tengely): idealitds

pontszam

A vallalatok egyiittes, atlagos idealitdsi szintje az ipardg egészét jellemzd
stabilizacios trendet mutat. Az atlaggorbe 2011 és 2020 kozott fokozatos emelkedést, majd
2021 utan enyhe csokkenést jelez, ami a pandémiat kovetd idOszak iparagi konszolidaciojat
¢s a GaaS-modell novekedési litemének lassuldsat tiikkrozi.

Atlagos dinamika
1000060

1000040
1000020

1000000
999980
999960
999940
998920
9958900

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

16. dbra: Az iparagi atlag idealitasi dinamikaja (2009-2025). Forras: Sajat szerkesztés, URL: https://miau.my-
xX.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Idealitasi dinamika Osszesités munkalap) — Mértékegység (Y-tengely): idealitds

pontszam

3.5.6. Az idealitasi modell értelmezése és a hipotézishez valo viszonya

Az idealitasi modell eredményei megerdsitik a dolgozat kozponti hipotézisét,
miszerint a Games-as-a-Service alapu iizleti modell hosszu tavon javitja a vallalatok
pénziigyi stabilitasat (14. dbra — az Electronic Arts gérbéjének 2015-2021 kozotti egyenletes
idealitasi szintje alapjan), ugyanakkor noveli a miikodési komplexitast és a piaci kitettséget
(15. &bra — a Take-Two 2022 uténi csokkend trendje mutatja, hogy a ndvekedés fenntartasa

fokozott er6forras-igénnyel jar). A modellben ez a kettdsség jol lathat6: az EA és a Take-
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Two az idedlis savban mozog, de a ndvekedési palyak kiegyenlitdédése a GaaS-modell
telitddésére utal (14—15. abrak 2021 utani szakaszai). A CD Projekt Red példaja ezzel
szemben azt mutatja, hogy a projektalapt fejlesztés nem feltétleniil alacsonyabb idealitasi
szintet eredményez, hanem nagyobb amplitado6ja ciklusokat hoz létre (13. abra — a 2015—
2017 kozotti kiugras a The Witcher 3 megjelenésének hatasat tiikkrozi).

A modell tehat arnyalja a hipotézist: a GaaS-modell valoban hozzédjarul a
kiszamithatdsaghoz €s a hossza tavu stabilitashoz, viszont a fenntarthatosag ara a folyamatos
tartalomkényszer és a novekvo koltségstruktira. A 16. abra — az iparagi atlaggorbe 2021
utani szakasza — jol szemlélteti ezt az ,,idealitdsi platot”, ahol a ndvekedés megtorpan, és a
stabilitds egy viszonylag &allando, de csokkend szinten rogziil. Ez arra utal, hogy a
videojaték-ipar egészében elérte azt a fazist, ahol a tovabbi fejléddés mar csak 0j innovacios
modellek, példdul a mesterséges intelligencia-alapu fejlesztés vagy a streamingpiacok

integracioja révén valosulhat meg.

3.5.7. Korrelacios ellenorzés az OAM-matrix alapjan

Az OAM-matrix belsdé konzisztencidjanak és a hipotézis iranyainak ellendrzésére
korrelacidelemzést végeztem a {6 pénziigyi mutatok kozott. A vizsgalat célja annak feltarasa
volt, hogy a prémium bevétel aranya €és a miikddési marzs kozott milyen jellegli kapcsolat
figyelhetd meg a teljes mintaban. A hipotézis szerint a GaaS-orientalt miikddés stabilabb és
hatékonyabb pénziigyi struktirat eredményez, igy a prémium bevétel aranyanak
csOkkenésével a miikodési marzs javulasat varhatjuk.

A szamitas az Excel KORREL fiiggvényével (két cellatartomany korrelacios
egyiitthatojat adja vissza) tortént: az AF oszlopban a prémium bevétel iddsoros kapcsolatat,
mig az Al oszlopban a prémium bevétel és a miikodési marzs kozotti kapesolatot vizsgaltam.
Az eredményekbdl korrelacios matrix késziilt, ahol piros jelolés emeli ki azokat a parokat,

amelyek eldjele vagy erdssége ellentmond a hipotézisnek (vo. 10. tablazat).
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Egy Egy

Netté Mikodési alkalmazottr alkalmazottr
Prémium Gaa$s Marketing Mikodési Nyereség Cash Flow/! Pénziigyi a juté a jutdé nettdé
Bevétel (%) Bevétel (%) arany (%3 Marzs (%) o Bevétel Puffer Arany bevétel nyereség

Marzs (% A . I
aranya (%) (millie (millio
USDIfo) USDIf6)

0.20 0.80 0.10 0.55 0.55 0.64 167 0.97 0.31

1.00 0.80 0.33 0.55 0.55 0.64 167 0.97 0.31

0.20 0.00 0.10 0.79 0.70 -0.28 0.20 0.11 0.33

10. tablazat: Korreldcios matrix a prémium bevétel és a miikodési marzs viszonyarol az OAM-adathalmazban.

Megjegyzés: a pirossal jel6lt cellak a hipotézissel ellentétes korrelacios iranyokat mutatjak (azaz azokban az esetekben a
prémium bevétel aranya nem negativ, hanem pozitiv korreldcioban all a miikédési marzzsal). A korreldcios értékek
dimenziomentesek, azaz nem rendelkeznek mértékegységgel, mivel kizardlag a valtozok kézotti kapcsolat iranyat és

erdsséget fejezik ki. A bemeneti adatok mértékegysége szazalék (%) vagy millio USD/f6.

Forras: Sajat szamitas, URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx OAM+Idealitas Matrix munkalap,
AF49:AN53.

A korrelacios eredmények Osszetett képet rajzolnak a két tizleti modell pénziigyi
muikodésérol. A vizsgalt 2009-2025 kozotti idoészak tobbségében gyenge vagy kdzepes
korrelacidé mutathaté ki a prémium bevétel aranya €s a miikodési marzs kdzott, ami azt jelzi,
hogy a hagyomanyos, egyszeri ¢értékesitésre ¢épiild modell bizonyos esetekben
hatékonyabban képes a bevételndvekedést profitndvekedéssé konvertalni. Kiilonésen a CD
Projekt Red kiugréo éveiben - példaul a The Witcher 3 vagy a Cyberpunk 2077
megjelenésekor - a pozitiv korreldciok azt mutatjak, hogy a prémium tipusu értékesitési
hulldmok atmenetileg javitjak a miikodési marzsot, mivel a fix koltségek aranya ilyenkor
relative csokken. Ezzel szemben a GaaS-modellre jellemz6 adatoknal gyakrabban figyelhetd
meg gyenge vagy negativ korrelacid, ami arra utal, hogy bar a folyamatos bevételaramlas
stabilizalja a cash flow-t, a szolgaltatasiizemeltetés, a tartalomfrissitések és a marketing
alland6 koltségterhei mérséklik a marzsok rugalmassagat. A pirossal jelolt anomaliak tehat
nem a hipotézis cafolatat, hanem annak kiegészitését jelentik: a GaaS-modell elénye nem a
profitrata maximalizalasdban, hanem a kockazat és a volatilitas csokkentésében rejlik.

A korrelécids elemzés alapjan megallapithato (10. tablazat, valamint a 13—15. dbrak
iddbeli lefutasa alapjan), hogy a két modell nem egymas ellentéte, hanem eltérd idétavokon
optimalizal: a prémium modell révid tdvon hoz kiugrd, marzsnoveld hatast, mig a GaaS
hosszll tavon biztosit kiegyensulyozottabb és fenntarthatobb miikodést. A kapcsolat tehat

nem linedris, hanem ciklikus jellegli - a piac mozgasaihoz igazodo, valtakozo

dominanciaval. Ezt a mintazatot az idealitasi modell id6beli gorbéi (13. 4bra, 14. dbra és 15.
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abra) és a hotérképes rangsor-matrix (7. tablazat) egyardnt alatamasztjak: mindkettd azt
mutatja, hogy az egyes vallalatok teljesitménye periddusonként kozelit az idedlhoz, majd

tavolodik téle, a GaaS- és a prémium logika valtakozé sulypontjaival.

3.5.8. Osszegzés

Az idealitasi modell az OAM-adatokra, az irdnylogikara és a COCO-matrixokra
¢épiilo, tobbdimenziods, objektiv értékelési keretet hozott 1étre, amely megbizhatéan képes
szamszerlsiteni a pénziligyi stabilitast €s a miikodési hatékonysagot a videojaték-ipar harom
meghatarozo szerepldjénél. Az eredmények szerint az iparag egészében az idealitasi szint
norma-kozeli, ugyanakkor a ndvekedés iliteme mérséklddik, ami a piaci telitédés és a
strukturalis atrendezdédés jele.

A modell és a korrelacids elemzés egyiittesen arra vilagit ra, hogy a GaaS-modell
stabilitdsa nem feltétleniil jar egyiitt magasabb jovedelmezdséggel: a szolgaltatasalapu
mikodés csokkenti a pénziligyi kockazatot, de korlatozza a marzsok rugalmassagat. Ezzel
szemben a prémium modell ciklikus, de a sikeres periddusokban képes kimagasld
hatékonyséagra. Az iizleti modellek evolucidja tehat elkeriilhetetlen kompromisszumokat
teremt: a stabilitds ara a dinamika mérséklédése, mig az innovacié ara a kockdzat
novekedése.

Ez a kettdsség kiilondsen jol megfigyelhetd az Electronic Arts GaaS-dominans
miikddésében, amely tartdsan az ideal kozelében marad, mig a CD Projekt Red és a Take-
Two Interactive példaja a kreativ kockéazatvallalds és a pénziigyi fegyelem kozotti torékeny
egyensulyt illusztralja. A modell igy nemcsak a hipotézist erdsiti meg, hanem finomitja is
azt: a GaaS nem abszolut értelemben ,,jobb”, hanem mas dimenzioban optimalizal - a

stabilitadsban, nem a rovid tavl profitabilitasban.
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4. VITA

Az idealitasi modell eredményeinek 0Osszegzése utan e fejezet célja a kapott
eredmények értelmezése és a hipotézis empirikus érvényességének vizsgalata kritikus
szemmel: A kutatas kdzponti allitasa szerint a ,,Games as a Service” (GaaS) iizleti modell
hosszabb tavon stabilabb ¢és kiszamithatobb bevételi gorbét eredményez, mint a
hagyomanyos, egyszeri vasarlasra épiilé prémium modell.

A hotérképes (7. tablazat), idealitasalapu és korrelacidés elemzések egyarant
megerdsitették, hogy a GaaS-modell stabilabb miikodést mutat, azonban a 2021 utani adatok
alapjan ez a stabilitds mar az érett szakasz sajatossagaival parosul: a ndvekedés iiteme
mérséklodik, és a piac egy konszolidalt, alacsonyabb volatilitast, de kevésbé dinamikus
fazisba lépett. A modell tehat nem a hozam maximalizaldsdban, hanem a kockazat
minimalizéldsdban bizonyult elénydsnek. Az eredmények szerint az Electronic Arts stabilan
az idedl folott teljesit, ami a folyamatos bevételaramlasra és a tobbplatformos portfoliora
épitd szolgaltatasalapt miikodés sikerét mutatja. A 2021 utani enyhe csokkenés azonban mar
a GaaS-modell korlatait jelzi: a stabilitas elérésével egyiitt a ndvekedési potencial is csokken,
ami a piac telitddése és a tartalomfogyasztas ritmusanak lassulasa fel¢ mutat. A Take-Two
Interactive teljesitménye dtmenetet képez a két modell kozott. A vallalat 2011 és 2020 kozott
az ideal folott mozgott, am 2022 utan a pontértékek fokozatosan az egyensulyhoz
kozelitettek. Ez a portfolio-fliggdség és a zaszldshajo-cimek - mint a GTA Online €s az NBA
2K - bevételhez kotott kockazatat tiikrozi. Bar a GaaS elemek stabilizaljadk a pénzaramlast,
a vallalat tovabbra is erdsen ciklikus bevételi mintat mutat. A CD Projekt Red esetében a
mintazat kifejezetten ciklikus: a 2015-2017 kozotti és a 2020-as csucsiddszakok utan a
pontszamok rendre visszaesnek az ideal alatti savba. Ez a prémium modell természetébdl
fakado ,,boom-and-bust” ciklust mutatja, amely révid tdvon kiugrod, de hosszabb tavon
instabil pénziigyi eredményeket eredményez. Ugyanakkor a korrelacios eredmények szerint
ezekben a kiugré években a prémium bevételek és a mitkodési marzs kozott pozitiv kapcsolat
all fenn, ami azt jelzi, hogy a prémium modell hatékonyabban képes a bevételndvekedést
rovid tava profitnovekedéssé alakitani.

Gazdasagi szempontbol a GaaS csokkenti a bevételi volatilitdst és mérsékli a
negyedéves kockéazatokat, ugyanakkor az érett szakaszban az innovaciés dinamika
mérséklddik, és a marzsok rugalmassaga csokken. A prémium modell ezzel szemben

kockézatosabb, de nagyobb potencialt kinal az innovaciéra, a narrativ megtjulasra és a
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kulturalis attorésekre. A két modell tehat nem ellentétes, hanem komplementer: a GaaS a
fenntarthatosagot, a prémium pedig az innovaciot és a novekedési impulzusokat képviseli.
A tartés versenyképesség kulcsa a portfolio-szintli hibrid szerkezet, amely egyesiti a stabil
bevételi alapot ¢és az idoszakos novekedési csucsokat. A jovo sikeres vallalatai varhatoan
nem kizarélag az egyik modellt alkalmazzak, hanem dinamikusan képesek lesznek véaltani

kozottik, a piaci ciklusokhoz és a fogyasztoi elvarasokhoz igazodva.
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5. KOVETKEZTETESEK

A kutatéds célja az volt, hogy feltarja, vajon a ,,Games as a Service” (GaaS) tizleti
modell hosszi tavon stabilabb és kiszamithatobb mukodési keretet biztosit-e, mint a
hagyomanyos, prémium tipust, egyszeri vasarlasra épiilé6 modell. Az elméleti és empirikus
elemzések egyarant megerdsitették, hogy a GaaS-modell kiegyensulyozottabb bevételi
szerkezetet eredményez, ugyanakkor ez a stabilitds nem azonos a folyamatos novekedéssel.
A hétérképes, idealitasalapt és korrelacios vizsgalatok szerint a GaaS-t alkalmaz6 vallalatok
- mint az Electronic Arts és a Take-Two Interactive - a 2010-es években gyorsan kozelitették
az idealis mikodési pontot, de a 2020-as évek elejére egy konszolidalt, novekedésében
korlatozott fazisba Iéptek.

A CD Projekt Red adatai (13. abra; 7. tablazat; 3.3.2. fejezet) ezzel szemben a
prémium modell ciklikus természetét tamasztjak ald. A pénziigyi teljesitmény hullamzo
mintazatot mutat: a nagy megjelenések idején (példaul a The Witcher 3 esetében) az ideal
folé emelkedik, majd a projektciklus lezarultaval visszatér a normativ tartomanyba. Ez a
miikodés rovid tavon kiugro eredményeket biztosithat, ugyanakkor hosszabb tavon nagyobb
kitettséggel és kiszdmithatatlanabb pénziigyi kockazattal jar.

A hoétérképes modell (7. tadblazat) egyik legfontosabb hozadéka, hogy az egyes
mutatok nem elszigetelten, hanem rendszerszinten értelmezhetdk. A szinezésen alapuld
vizualizaci6 megmutatta, miként viszonyulnak a vallalatok az ,,ide4lhoz”, vagyis a pénziigyi
¢s miikddési egyensulyhoz. Az ellenérzd és inverz nézet modszertana lehetévé tette, hogy a
logikai szimmetria alapjan ellendrizzem a modell konzisztenciajat: ahol a természetes ¢és az
inverz nézet ellentétes eldjell, de aranyos eredményt mutatott, ott a vallalat miitkodése stabil,
Onazonos struktirat kovetett. Ez a tiikkdrszimmetria - az idedlis és anti-ideélis allapotok
egymas tiikorképei - a kutatas egyik kulcsfontossagu validacids eleme volt, amely igazolta,
hogy a modell nemcsak statisztikai, hanem elméleti szinten is koherensen miikodik.

A kutatas eredményei igy részben modositottak az eredeti hipotézist. A GaaS-modell
valoban stabilabb és kiszamithatobb, viszont a novekedési dinamika tekintetében nem
feltétleniil elonyOsebb: az adatok szerint a modell a 2020-as évek elejére elérte fejlodési
csucspontjat, és a stabilitas egyfajta novekedési plafonnal parosul. A prémium modell ezzel
szemben nagyobb kockézatot hordoz, de idészakosan képes az idedlis szint f6l¢ emelkedni.

A korrelacios eredmények tovabb arnyaltdk ezt a képet: a prémium modell rovid tavon
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hatékonyabban képes a bevételndvekedést profitndvekedéssé konvertalni, mig a GaaS-
modell a pénziigyi egyensuly fenntartasaban teljesit jobban.

Ebbdl a szempontbol a két modell nem egymas ellentéte, hanem komplementer
logikai szerkezet: a GaaS a fenntarthatosagot és a stabilitast, a prémium pedig az innovacios
impulzust és a novekedési rugalmassagot képviseli. A vizsgalat rdmutatott arra is, hogy a
videogjaték-ipar bevételi struktirai ciklikus egyensulyt keresnek a stabilitas és az Gjdonsag
kozott. A GaaS-modell hosszl tavon fenntarthato, de nem végteleniil névelhetd; a prémium
modell visszaszoruloban van, de bizonyos koriilmények kozott tovabbra is ¢letképes.

A jovo sikeres vallalatai varhatoan nem kizarolag az egyik logikat kovetik, hanem a
két modell integralt, dinamikusan valtakozé kombinacidjara épitik miikodésiiket - a

stabilitds és az innovacid egyensulyat keresve.
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6. JOVOKEP

A videojaték-ipar a kovetkezd évtizedben a stabilitds €s az innovacid kozotti
dinamikus egyensuly fel¢ halad. A ,,Games as a Service” (GaaS) modell jovéje nem a
mennyiségi novekedésrdl, hanem a mindségi megujulasrol szol: a pénziigyi stabilitas
megorzése mellett a fejlodés csak 0 élménytipusokkal, személyre szabott szolgaltatasokkal
¢s kozosségi interakciokkal érhetd el. Azok a vallalatok maradnak versenyképesek, amelyek
képesek a szolgéltatdsaikat dinamikusan ujraformalni - példaul mesterséges intelligencidval
tamogatott tartalomajanlasi rendszerek, adaptiv monetizacids megoldasok €s tobbplatformos
Okoszisztémak révén. Ugyanakkor a GaaS uniformizalodédsa - a mikrotranzakciok,
szezonbérletek ¢s battle pass rendszerek ismétlodése - a jatékosok elkdtelezodésének
csOkkenéséhez vezethet. Ennek ellenstlyozasara varhatdéan egy hibrid forma alakul ki,
amelyben a prémium megjelenések kreativ impulzusai ¢és narrativ cslcspontjai
Osszekapcsolodnak a hosszu tavon fenntartott, szolgéltatasalapu élményekkel.

A prémium modell ezzel parhuzamosan Ujraértelmezddik: az egyszeri vasarlasra
épild jatékok tovabbra is képesek az ideal folé emelkedni, ha innovaciot, egyedi
torténetmesélést vagy miifaji megujulast kindlnak. A jov6 nem egy 1j, kizdrélagos dominans
modellt hoz, hanem a két logika valtakozé szimbiodzisat - a prémium csucsok és a GaaS-
stabilizacié korforgésat.

Ez a dinamikus egyensuly képezheti a videojaték-ipar kovetkezd évtizedének
gazdasagi alapjat: a fenntarthatosag és az innovacid egymast kiegészitd, kdlcsondsen erdsitd

viszonyat.
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7. OSSZEFOGLALAS

Dolgozatom célja annak feltdrasa volt, hogy a videdjaték-ipar két dominans tizleti
modellje - a ,,Games as a Service” (GaaS) és a hagyomanyos prémium modell - milyen
pénziigyi és miikodési kiilonbségeket mutat, kiillondsen a hossza tava fenntarthatésag €s
stabilitas szempontjabol. A kutatas kozponti hipotézise szerint a GaaS-modell idében
elnyujtottabb és pénziigyileg kiegyensulyozottabb bevételi gorbét biztosit, mint az egyszeri
vasarlasokra épiilé prémium modell.

A hoétérképes, idealitasalapu és korrelacios elemzések harom vallalat - az Electronic
Arts, a Take-Two Interactive €s a CD Projekt Red - tobb mint egy évtizedes pénziigyi
adataira épiiltek. Az eredmények szerint a GaaS-modell valoban stabilabb és kiszamithatobb
mikodést eredményez, ugyanakkor a 2020-as évek elejére elérte érett szakaszat: a
novekedés iiteme mérséklodott, a stabilitds pedig egyfajta strukturdlis korlattad valt. A
prémium modell ezzel szemben volatilisabb, de iddszakosan kimagaslo teljesitményre képes
- kiilondsen, ha erds innovacios vagy narrativ impulzussal parosul.

A kutatas 6 kovetkeztetése, hogy a két modell kozotti kiillonbség nem abszolut,
hanem életciklus-jellegli: a GaaS a fenntarthatosdgot és a kiszamithatosagot, a prémium
pedig az innovacidt €s a megljuldst képviseli. A dolgozat legfontosabb hozzajaruldsa, hogy
a pénziigyi és vizualis elemzést egyesitve olyan értékelési keretet alakitottam ki, amely
nemcsak a szamokat, hanem a miitkodési mintézatokat €s ciklusokat is feltarja.

Osszességében a videdjaték-ipar iizleti modelljei jelenleg egy dinamikus egyensulyi
allapotban vannak: a GaaS stabil, de kifarado; a prémium kockézatos, de megujulé. A jovo
sikeres vallalatai varhatoan azok lesznek, amelyek képesek e két logika integralasara - a
szolgaltatasalapu stabilitast a prémium tartalmak innovacios erejével 6tvozve, megteremtve

a fenntarthat6sag ¢és a kreativ megujulas kozotti egyensulyt.
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8. MELLEKLETEK

A mellékletek a dolgozat empirikus elemzését tdmogatd adatsorokat, ellendrzési

tablakat és kiegészité dokumentumokat tartalmazzak. Ezek célja, hogy atlathatdva tegyék az

alkalmazott modszertant, a szamitasok alapjaul szolgald adattablakat, valamint a modell

validacios 1épéseit.

8.1. A Bandai Namco Brand Managerével késziilt interju kérdései

I. Uzleti modellek és pénziigyi fenntarthatésag

1.
2.

Milyen bevételi modelleket alkalmaznak jelenleg a kiadott jatékaik esetében?
Milyen szempontok alapjan dontik el, hogy egy adott jaték az egyszeri eladasra és
letolthetd tartalmakra (DLC), vagy inkabb a mikrotranzakciokra és szezonalis
tartalmakra épiiljon?

Mennyire tekintik hosszu tavon fenntarthatonak a Season Pass és DLC modelleket?
Tapasztalhato-e kiilonbség a nyugati és az azsiai piacok kozott a kiilonbozo bevételi
modellek sikerességében?

A Bandai Namco kevésbé aktiv az el6fizetéses szolgaltatasokban (pl. Game Pass,
PlayStation Plus Extra), mint mas nagy kiadok. Mi ennek a stratégiai oka, és mekkora

jelentéséget tulajdonitanak az eléfizetéses modelleknek a jovoben?

I1. Digitalis disztribucio és értékesitési stratégiak

6.

Hogyan valtozott meg a vallalat értékesitési stratégidja a digitalis disztribicid
térnyerésével?
Milyen ardnyban oszlanak meg a bevételek a konzolos, a PC-s és a mobil platformok

kozott?

IT1. Marketing és fogyasztoi magatartas
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8.

9.

Mekkora szerepet tulajdonitanak az influenszereknek és tartalomgyartoknak az 1j
jatékok népszeriisitésében?

Milyen jellegli egyiittmiikddést folytatnak influenszerekkel, Twitch-streamerekkel
vagy YouTube-tartalomgyartokkal?

10. Milyen aranyban oszlanak meg a marketingkdltések a hagyomanyos csatorndk és az

influenszer kampanyok kozott?



11. Hogyan befolyasoljak az online kdzvetitések (streamek) egy-egy jaték fogyasztoi
megitélését és értékesitési mutatoit?
IV. Adatvezérelt miikodés és jatékosmegtartas
12. Mennyire jatszanak szerepet a jatékosok visszajelzései (pl. Steam értékelések,
kozosségi média) a stratégiai dontésekben?
13. Tapasztalhato-e valtozas az utdbbi években a jatékosok hozzaallasdban a
mikrotranzakcidkhoz vagy mas fizetds tartalmakhoz?
V. E-sport és kozosségi hatas
14. Mennyire tekintik stratégiai fontossagu teriiletnek az e-sportot a Bandai Namcon
beliil?
15. Milyen 6 célokat szolgal a vallalat szdmara az e-sport jelenlét?
16. Mely régiokban a legerésebb a Bandai Namco jatékok e-sport jelenléte, és
mutatkozik-e eltérés az lizleti megkozelitésben ezen piacok kdzott?
17. Milyen hatéssal van az e-sport a jatékok hosszu tava eladhatosagara, és mérik-e ezt
konkrét metrikakkal?
18. Tamogatjdk-e kozvetleniil a versenyeket vagy rendezvényeket a jatékoskdzosség

fenntartasa érdekében?

8.2. Pénziigyi elemzési prompt és Al-generalt kimenet

Prompt: vizsgald meg a csatolt f3lt

Google Gemini 2.5 Pro: Sikeresen beolvastam a bemasolt adatokat. fme a részletes elemzés

a tablazatrol.
Il Attekintés

Az adathalmaz harom videojaték-fejleszté cég (CD Projekt Red, Electronic Arts, Take-Two
Int.) pénziigyi és miikddési adatait tartalmazza tobb éven keresztiil'. Osszesen 46 adatsor és

27 oszlop talalhat6 a tablazatban.
Az oszlopok a kovetkezo fo kategoriakra bonthatok:

« Azonosité adatok: Cég neve, Pénziigyi Ev, Pénznem

o Pénziigyi mutatok: Teljes Bevétel, Nettdo Nyereség, Miikodési Eredmény, K+F és
Marketing koltségek, Cash Flow, EPS (egy részvényre jutd nyereség) stb.
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o Miikddési mutaték: Alkalmazottak szama, Egy alkalmazottra juto
bevétel/nyereség, Digitalis/Fizikai arany.

Az adatok numerikusak, kivéve a cégnevet, a pénznemet és a "Digitdlis Arany (%)" illetve

"Fizikai Arany (%)" oszlopokat, amelyekben hianyzo értékek ("N/A") is eléfordulnak?.

A tablazat elso 5 sora

Telje Prémi
GaaS )
S um Prémi GaaS
Bevé
Cég Pénzi Pénzn Bevét Bevét | um Bevé
i te
neve gyl Ev em el el || Bevét tel
| (milli
Milli || (Milli 5 el (%) (%)
6]
0) 0)
CD
Proje 100.0 0.00
2024 USD 247 247 0
kt 0% %
Red
CD
Proje 100.0 0.00
2023 USD 293 293 0
kt 0% %
Red
CD
Proje 100.0 0.00
2022 USD 217 217 0
kt 0% %
Red
100.0 0.00
CD 1l 2021 UsD || 230 230 0 ) )
Proje 0% /o
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Telje Prémi
GaaS
S um Prémi GaaS
Beve
Cég Pénzii Pénzn Beveét Beveét | um Bevé
, te
neve gyiEv || em el el || Bevét tel
(milli
Milli || (Milli ) el (%) (%)
0
0) 0)
kt
Red
CD
Proje 100.0 0.00
2020 USD 548 548 0
kt 0% %
Red

(A teljesség érdekében csak az elso néhany oszlop lathato)

7 Statisztikai 6sszefoglalo

Az alébbi tablazat a legfontosabb numerikus oszlopok statisztikai mutatoit 6sszegzi, mint

példaul az atlag, szords, minimum €s maximum értékek.

Teljes Netto Miikodé K+F
Marketi
Bevét Nyeres s Koltsé
ng Alkalmazot
Mutato el ég Eredmé g
Koltség tak Szama
(Milli (Millié ny (Milli
(Milli6)
0) ) (Millio) 0)
, 2415. 661.8
Atlag . 162.11 185.78 5 453.30 6649.33
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Teljes Netto Mikodé K+F
Marketi
Bevét Nyeres si Koltsé
ng Alkalmazot
Mutaté el ég Eredmé g
. o . Koltség tak Szdma
(Milli (Milli6 ny (Milli
(Millio)
0) ) (Millio) 0)
Minimu -
30.00 3744.0 11.00 8.00 115.00
m 4191.00
0
Maximu 7562. 3039.0 2262.
1596.00 1292.00 13700.00
m 00 0 00
2221. 694.5
Szoras %0 974.20 884.66 9 437.19 5066.02

Fébb megallapitasok a statisztikakbol:

o Jelent6s méretkiilonbségek: A cégek bevételei kozott nagy a szoras, a legkisebb
30 milli6 USD, mig a legnagyobb 7562 millié USD volt, ami a vallalatok eltérd

cyey

e Volatilis nyereségesség: A netto nyereség €s a miikodési eredmény is széles skalan
mozog. A negativ minimum értékek (-3744 és -4191 milli6 USD) arra utalnak,
hogy a vizsgalt idészakban jelentds veszteségeket is elkonyveltek egyes cégek,
kiilonosen a Take-Two?>.

o K+F és Marketing: A kutatas-fejlesztési és marketing koltségek szintén jelentds
szorast mutatnak, ami a cégek eltérd stratégidit és termékciklusait tiikrozheti®.

[Inference] Az adatok alapjan lathato, hogy a videojaték-iparban a nagy bevételi potencial
mellett komoly pénziigyi kockazatok is jelen vannak, amit a negativ nyereségességi adatok

is alatamasztanak.

Szeretnéd, hogy mélyebben is elemezzem az adatokat? Példdul Osszehasonlithatndnk a

cégek teljesitményét, vagy megvizsgalhatnank a trendeket az évek soran.
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Prompt: A csatolt CSV f3jl harom videodjaték-kiado (CD Projekt Red, Electronic Arts, Take-
Two Int.) pénziigyi adatait tartalmazza tobb évre visszamendleg. Készits egy dsszefoglalot
a harom cég stratégiajarol és pénziigyi teljesitményérol a tablazat alapjan! Hasonlitsd 0ssze

oket!

Google Gemini 2.5 Pro: Rendben, a rendelkezésre allo adatok alapjan készitettem egy
Osszefoglalot és 6sszehasonlitast a harom vallalat stratégidjardl és pénziigyi teljesitményérol.
Mivel a videojaték-ipar gazdasagi hatasairdl irod a szakdolgozatodat, igyekeztem olyan

szempontokat is kiemelni, amelyek ehhez relevansak lehetnek.

Cégstratégiak és Pénziigyi Teljesitmény

Az adatok alapjan a harom cég jol elkiilonithet6 tizleti modellel és stratégiaval rendelkezik.
1. CD Projekt Red: A prémium élményre fokuszald, "hit-driven" modell

A CD Projekt Red (CDPR) stratégidja a nagy, komplex, és kritikailag elismert prémium
videojatékok fejlesztésére épiil. Ez egy magas kockazatd, de magas megtériilési potenciallal

rendelkez6 modell.

o Pénziigyi Teljesitmény: A CDPR pénziigyi mutatoi rendkiviil ciklikusak, amit a
nagy jaték-megjelenések hatdroznak meg. A bevételek €s a profitabilitas (pl. 2015 -
The Witcher 3, 2020 - Cyberpunk 2077) az 0j cimek megjelenésekor az egekbe
szoknek, majd a koztes ¢években jelentOsen visszaesnek. A 2020-as év kiugro, 55%-
os miikddési marzsot mutat, ami a Cyberpunk 2077 kezdeti eladasi sikereinek
kdszonhetd.

o Bevételi Modell: A cég bevételei szinte kizardlag prémium eladasokbol
szarmaznak (100%-os arany a tablazatban), a GaaS (Games as a Service) modell
egyeldre nem jatszik szerepet a stratégidjukban.

o Kaoltségstruktura: A K+F (kutatas-fejlesztés) arany a bevételhez képest a
megjelenések kozotti években rendkiviil magas (gyakran 30% feletti), ami a hossza
fejlesztési ciklusokat és a mindségre valo torekvést tiikrozi.

Osszefoglalva: A CDPR egy "butik" fejlesztd benyomasat kelti, amely viszonylag kevés, de
monumentalis jatékra koncentral. Sikeriik egy-egy cim mindségén és fogadtatasan all vagy

bukik, ami a pénziigyi teljesitményiiket rendkiviil volatilissa teszi.

2. Electronic Arts: A diverzifikalt portfolio és a stabil GaaS modell
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Az Electronic Arts (EA) egy joval diverzifikaltabb stratégiat kovet, amely a prémium jatékok

mellett rendkiviil erds és stabil bevételt termeld GaaS-szolgaltatasokra (pl. FIFA/EAFC

Ultimate Team, Apex Legends) épiil.

Pénziigyi Teljesitmény: Az EA pénziigyi teljesitménye sokkal
kiegyenstlyozottabb ¢és npenckasyemee, mint a CDPR-¢é. A bevételek évrol évre
stabilan novekednek, a miikodési marzs pedig jellemzden a 15-20%-o0s savban
mozog. Ez a stabilitas a GaaS modellbdl szarmaz6 folyamatos, visszatérd
bevételeknek kdszonhetd.

Bevételi Modell: Az EA bevételi mixe egyértelmiien a GaaS iranyaba tolodott el az
évek soran. Mig korabban a prémium eladasok dominaltak, a vizsgalt idészak
végére a GaaS bevételek mar a teljes bevétel kozel 75%-at teszik ki.

Koltségstruktura: Bar az abszolut K+F koltésiik magas, a bevételhez viszonyitott
aranya stabilabb, mint a CDPR esetében.

Osszefoglalva: Az EA egy érett, nagyvallalati modellt képvisel, amely sikeresen

csokkentette a "hit-driven" iizletdg kockéazatait a GaaS bevételek felfuttatasaval. Ez stabil

pénziigyi hatteret €s mpenckaszyemebb ndvekedést biztosit szamukra.

3. Take-Two Interactive: A hibrid stratégia oriasi sikercimekkel

A Take-Two (T2) stratégidja egyfajta hibrid modellként irhat6 le. Hasonléan a CDPR-hez,

Ok is épitenek a gigantikus, kulturalis jelenséggé valo prémium cimekre (pl. Grand Theft

Auto, Red Dead Redemption), ugyanakkor az EA-hez hasonloan sikeresen épitettek fel ezek

koré rendkiviil jovedelmezd GaaS 0koszisztémakat (pl. GTA Online).
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Pénziigyi Teljesitmény: A T2 teljesitménye szintén mutat ciklikussagot a nagy
megjelenések kortil (pl. a 2014-es és a 2019-2021-es idészakok erdsebbek), de a
GTA Online-nak kdszonhetden a koztes években is jelentds bevételt termelnek. A
tablazat legfrissebb adatai (2024, 2025) drasztikus veszteségeket mutatnak, ami
valdsziniileg a kovetkezd Grand Theft Auto epizdd hatalmas fejlesztési koltségeivel
¢és a kozelmultbeli akviziciokkal (pl. Zynga) magyarazhato.

Bevételi Modell: A GaaS bevételek aranya naluk is folyamatosan novekszik, és a
vizsgalt id0szak végére mar meghaladja a 75-80%-ot, ami a hosszl tavu,
szolgaltatas-alapu bevételszerzésre valo sikeres atallast mutatja.

Hatékonysag: Erdekes mutatd az egy alkalmazottra juté bevétel, ami a T2 esetében
a sikeres években kiemelkedden magas, ami a viszonylag kisebb 1étszam melletti
oriasi profitabilitast termékeknek (pl. GTA V) kdszonhetd.



Osszefoglalva: A Take-Two sikeresen 6tvozi a két vilag elényeit: a prémium jatékok ltal

generalt oridsi kezdeti eladasokat és a GaaS modellel biztositott hosszu tavu, stabil bevételi

forrasokat. A jelenlegi veszteséges iddszak egy jovobeli, massziv novekedést célzod

befektetési fazisnak tinik.

Osszehasonlitas
) _ Take-Two
Szempont CD Projekt Red Electronic Arts )
Interactive
Diverzifikalt Hibrid modell:
. Prémium fokuszq,
Uzleti Modell o portfolio, eréds GaaS prémium szuper-
"hit-driven" . .
dominancia cimek + GaaS
Bevételi ~25% prémium, ~75% || ~20% prémium,
100% prémium
Forras GaaS ~80% GaaS
- _ Ciklikus, de a
Pénziigyi Nagyon volatilis, Stabil, ‘
GaaS tompitja a
Stabilitas ciklikus npenckasyemebb ‘
kilengéseket
A nagy cimek
A megjelenések _
Stabil, idején  magas,
évében extrém
Profitabilitas kiegyensulyozott jelenleg
magas, egyébként '
marzsok befektetési
alacsonyabb
fazisban
Kockazati
Magas Alacsonyabb Kozepes-magas
Profil
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Take-Two
Szempont CD Projekt Red Electronic Arts ‘
Interactive
. . Eves sportjatékok, | Hosszu
Mindségi, . o
Stratégiai széles kozonséget || fejlesztési ideji,
narrativ-kdzponta,
Fokusz célzo IP-k, élo kulturalis hatasu
egyedi IP-k
szolgaltatasok mega-cimek

[Inference] Az adatokbdl kirajzolodik a videojaték-ipar két {6 fejlodési iranya: a CD Projekt

Red altal képviselt, hagyomanyosabb, de kockazatosabb, egyedi mestermiivekre épiilo

modell, és az EA, valamint a Take-Two altal egyre inkébb el6térbe helyezett, szolgaltatas-

alaptt (GaaS) modell, amely a hosszt tavl jatékos-elkotelezOdésre és a folyamatos

bevételszerzésre épit.

8.3. Az adatelemzések alapjaul szolgalo osszesitett adattabla

Objektum Attributum Matrix, URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xIsx;

OAM-+ldealitds Matrix munkalap; A2:AA47

8.4. Adatkonzisztencia és COCO Yo matrix ellenorzés

URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx; Adatkonzisztencia munkalap.
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https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx

o1

02

03

0a

o5

06

o7

o8

Y(A10)

33 33 2 7 8 23 4 40 19 1000000
33 33 10 6 6 34 12 37 14 1000000
33 33 6 5 6 36 5 39 19 1000000
33 33 14 7 8 3 2 38 21 1000000
33 33 1 1 2 1 22 27 2 1000000
33 33 30 4 5 17 3 38 20 1000000
33 33 29 4 5 3 1 39 21 1000000
33 33 19 2 2 12 1 37 15 1000000
33 33 26 1 2 2 2 35 9 1000000
33 33 21 1 2 1 16 28 2 1000000
33 33 34 19 19 35 1 35 21 1000000
33 33 34 18 18 20 3 34 18 1000000
33 33 33 9 12 3 14 33 17 1000000
4 4 12 8 8 3 24 19 10 1000000
4 4 11 1 8 9 19 16 9 1000000
5 5 10 13 14 11 22 14 14 1000000
4 4 7 11 13 6 22 17 13 1000000
4 4 11 7 9 1 13 19 10 1000000
4 4 7 3 1 1 1 11 1 1000000
5 5 14 9 2 6 1 18 5 1000000
9 9 13 3 2 1 1 13 3 1000000
7 7 10 3 1 5 1 13 2 1000000
8 8 8 6 1 4 4 15 3 1000000
7 7 4 2 1 3 9 9 2 1000000
7 7 11 8 8 8 11 14 8 1000000
9 9 9 7 6 5 17 10 6 1000000
11 11 4 6 6 7 18 5 6 1000000
12 12 10 11 11 10 14 7 11 1000000
12 12 9 12 12 9 9 5 13 1000000
16 16 9 14 14 14 12 2 14 1000000
1 1 9 15 15 10 15 11 15 1000000
1 1 10 12 14 11 12 11 14 1000000
1 1 6 11 12 10 12 3 13 1000000
1 1 4 5 5 9 5 7 5 1000000
1 1 2 1 1 1 2 4 2 1000000
1 1 2 3 2 2 2 3 2 1000000
1 1 2 2 2 2 5 4 2 1000000
1 1 7 6 6 2 3 8 5 1000000
2 2 5 2 2 2 3 5 2 1000000
1 1 5 2 2 3 2 4 2 1000000
1 1 5 5 5 5 1 4 5 1000000
4 4 1 1 1 1 3 1 1 1000000
2 2 1 1 1 2 3 2 1 1000000
1 1 2 2 2 2 1 2 2 1000000
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1000000
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Y(A10)

78

o1

02

03

04

o5

06

o7

o8

13 13 44 39 38 23 42 6 27 1000000
13 13 36 40 40 12 34 9 32 1000000
13 13 40 41 40 10 41 7 27 1000000
13 13 32 39 38 43 44 8 25 1000000
13 13 45 45 44 45 24 19 44 1000000
13 13 16 42 41 29 43 8 26 1000000
13 13 17 42 41 43 45 7 25 1000000
13 13 27 44 44 34 45 9 31 1000000
13 13 20 45 44 44 44 11 37 1000000
13 13 25 45 44 45 30 18 44 1000000
13 13 12 27 27 11 45 11 25 1000000
13 13 12 28 28 26 43 12 28 1000000
13 13 13 37 34 43 32 13 29 1000000
42 42 34 38 38 43 22 27 36 1000000
42 42 35 45 38 37 27 30 37 1000000
41 41 36 33 32 35 24 32 32 1000000
42 42 39 35 33 40 24 29 33 1000000
42 42 35 39 37 45 33 27 36 1000000
42 42 39 43 45 45 45 35 45 1000000
41 41 32 37 44 40 45 28 41 1000000
37 37 33 43 a4 45 45 33 43 1000000
39 39 36 43 45 41 45 33 44 1000000
38 38 38 40 45 42 42 31 43 1000000
39 39 42 44 45 43 37 37 44 1000000
39 39 35 38 38 38 35 32 38 1000000
37 37 37 39 40 41 29 36 40 1000000
35 35 42 40 40 39 28 41 40 1000000
34 34 36 35 35 36 32 39 35 1000000
34 34 37 34 34 37 37 41 33 1000000
30 30 37 32 32 32 34 44 32 1000000
45 45 37 31 31 36 31 35 31 1000000
45 45 36 34 32 35 34 35 32 1000000
45 45 40 35 34 36 34 43 33 1000000
45 45 42 41 41 37 41 39 41 1000000
45 45 44 45 45 45 44 42 44 1000000
45 45 44 43 44 44 44 43 44 1000000
45 45 44 44 44 44 41 42 44 1000000
45 45 39 40 40 44 43 38 41 1000000
44 44 41 44 44 44 43 41 44 1000000
45 45 41 44 44 43 44 42 44 1000000
45 45 41 41 41 41 45 42 41 1000000
42 42 45 45 45 45 43 45 45 1000000
44 44 45 45 45 44 43 44 45 1000000
45 45 44 44 44 44 45 44 44 1000000
45 45 45 45 45 45 45 45 45 1000000




Lépcsok(1)

X(A1)

S1

s2

Ss3

s4

S5

S6

s7

S8

(44+44)/(2)=44

(44+44)/(2)=44

(44+58)/(2)=51

(44+44)/(2)=44

(44+44)/(2)=44

(44+44)/(2)=44

(999639.4+182)/(2

(44+85)/(2)=64.5

(44+999681.4)/(2)

)=499910.7 =499862.7
@3+42)/2)=43 | @33/ | (k@3 | @@= | @@= | @@= |OSEECIC) (siea2)-6a5 | (B0
(@2442)/(=42 | (42442)/2)=42 | (42+42/(2)=42 | (42042/(2)=42 | (@242 )=42 | (42+42)/2=a2 | PO ANS2 (45183 (2)=62.5 | (21000704 (2)
@@= | @@= | @@ | @@= | @@ | @@= |OE5EEVC) ieay@)-ers | RS/
(40+40)/(2)=40 | (40+40)/()=40 | (s0440)/(2)=40 | (40+40)/(2)=0 | (40+40)/2)=40 | (qowa0)/ =40 |OFEIAIONEC | (aosa1)/(2)=60.5 | 0TV
(39439)/(2)=39 | (39+39)/()=39 | (o439)/(2=39 | (39+39/(@)=39 | (39+39)/2)=39 | @ow30)/@=39 |OHTEIIOTC | (39450)/(2)=50.5 | PHIEO AN
(38+38)/(2)=38 | (38+38)/()=38 | (84338 | (38+30)(2)=38 | (38+38)/(2)=38 | (swmy@=38 | OV (3i70)/(2)=58.5 | IRV
(37437)/(2)=37 | 37437)/(2)=37 | (37437)/(2)=37 | (37437)/(2)=37 | (37437)/(2)=37 | (37437)/(2)=37 (999)3@‘:;9135?/(2 (37478)/(2)=57.5 (37+339996;:5'f'7)/(2)
(36436)/(2)=36 | (36+36)/(2)=36 | (36+36)/(2)=36 | (36+36)/(2)=36 | (36+36)/(2)=36 | (36+36)/(2)=36 (999)3;‘:;;3?/(2 (36+77)/(2)=56.5 (3“2:9996;53;'7)/(2)
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(34434)/(2)=34 | (34+34)/(2)=34 | (34+34)/(2)=34 | (34434)/(2)=34 | (34+34)/(2)=34 | (34+34)/(2)=34 (999)2;39_:;7192.92)/(2 (34475)/(2)=54.5 (34+;3499996;512-f17)/(2)
(33433)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 (999)6:3‘2';;’71822)/(2 (33474)/(2)=53.5 (33+ff:96;5°1'f'7)/(2)
(32432)/(2)=32 | (32+32)/(2)=32 | (32+32)/(2)=32 | (32432)/(2)=32 | (32+32)/(2)=32 | (32+32)/(2)=32 (999)63212;;7172;)/(2 (32473)/(2)=52.5 szf;:;;&?””
(31431)/(2)=31 | (31431)/(2)=31 | (31431)/(2)=31 | (31431)/(2)=31 | (31+31)/(2)=31 | (31+31)/(2)=31 (999)32';;62_62)/(2 (31472)/(2)=51.5 (3“3‘?55;48;7)/(2)
(30430)/(2)=30 | (30+30)/(2)=30 | (30+30)/(2)=30 | (30430)/)=30 | (G0+30)/=30 | (30+30)/2)=30 | ATV (30,71 (2)=50.5 | 0TI 4)(2)
(29429)/(2)=29 | (29+29)/(2)=29 | (29+29)/(2)=29 | (29+29)/(2)=29 | (29+29)/(2)=29 | (29+29)/(2)=29 (9993;‘;;:;2/(2) (29+70)/(2)=49.5 Qg*ff;:;f{‘;“”
(28+28)/(2)=28 | (28428)/(2)=28 | (28+28)/(2)=28 | (28+28)/(2)=28 | (28+28)/(2)=28 | (28+428)/()=28 | OPOCTAHN )| (35160)/(2)=a8.5 | (251002500 4)/(2)
@@= | @@=z | @rei@e | @@= | @@= | @@=y | OPSZAEIINO| o7i6sy(2)=a7.5 | PTH0000084/(2)
(26+26)/(2)=26 | (26426)/(2)=26 | (26+26)/(2)=26 | (26+26)/(2)=26 | (26+26)/()=26 | (26+26)/(0)=26 | O ATIN D (36167)/(2)=a6.5 | (261902503 4)/(2)
(25425)/(2)=25 | (25425)/(2)=25 | (5+25)/(2)=25 | @5+25)/(2)=25 | (5+25)/)=25 | (25425)/2)=25 | OPOCOAHD) | (55166)(2)=a5.5 | (2710025024 (2)
Qav24)/()=24 | (24424)/(2)=24 | ar24)(2)=24 | ar2a)/(2)=24 | av2ay@)=24 | (24124224 | OPOCOAHIND | (54165)/(2)=a4.5 | (4190901 4/(2)

(23+23)/(2)=23

(23+23)/(2)=23

(23+23)/(2)=23

(23+23)/(2)=23

(23+23)/(2)=23

(23+23)/(2)=23

(999618.4+39)/(2)
=499828.7

(23+64)/(2)=43.5

(23+23)/(2)=23

(22+22)/(2)=22

(22+22)/(2)=22

(22+22)/(2)=22

(22+22)/(2)=22

(22+22)/(2)=22

(22422)/(2)=22

(999617.4+38)/(2)
=499827.7

(22+63)/(2)=42.5

(22+22)/(2)=22

(21421)/(2)=21

(21421)/(2)=21

(21421)/(2)=21

(21421)/(2)=21

(21421)/(2)=21

(21421)/(2)=21

(999616.4+21)/(2)
=499818.7

(21462)/(2)=41.5

(21421)/(2)=21

(20+20)/(2)=20

(20420)/(2)=20

(20+20)/(2)=20

(20420)/(2)=20

(20420)/(2)=20

(20420)/(2)=20

(20420)/(2)=20

(20461)/(2)=40.5

(20420)/(2)=20

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+19)/(2)=19

(19+60)/(2)=39.5

(19+19)/(2)=19

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+18)/(2)=18

(18+59)/(2)=38.5

(18+18)/(2)=18

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+17)/(2)=17

(17+58)/(2)=37.5

(17+17)/(2)=17

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+16)/(2)=16

(16+57)/(2)=36.5

(16+16)/(2)=16

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+15)/(2)=15

(15+56)/(2)=35.5

(15+15)/(2)=15

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+14)/(2)=14

(14+55)/(2)=34.5

(14+14)/(2)=14

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+13)/(2)=13

(13+54)/(2)=33.5

(13+13)/(2)=13

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+12)/(2)=12

(12+53)/(2)=32.5

(12+12)/(2)=12

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+11)/(2)=11

(11+52)/(2)=31.5

(11+11)/(2)=11

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+10)/(2)=10

(10+51)/(2)=30.5

(10+10)/(2)=10

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+9)/(2)=9

(9+48)/(2)=28.5

(9+9)/(2)=9

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+8)/(2)=8

(8+47)/(2)=27.5

(8+8)/(2)=8

e

7+7)/(2)=7

7+7)/(2)=7

7+/2)=7

7+/2)=7

7+)/(2)=7

7+)/(2)=7

(7+20)/(2)=13.5

7+7)/(2)=7

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+6)/(2)=6

(6+19)/(2)=12.5

(6+6)/(2)=6

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(5+5)/(2)=5

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(4+4)/(2)=4

(3+3)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(343)/(2)=3

(343)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(3+3)/(2)=3

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(2+2)/(2)=2

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(1+1)/(2)=1

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0

(0+0)/(2)=0
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Lépcsdk(1) X(A1)

S1 (44+44)/(2)=44 (44+44)/(2)=44 (58+44)/(2)=51 (44+44)/(2)=44 (44+44)/(2)=44 (44;:50(?0000:68495)/(2 (182+44)/(2)=113 (993‘392;;;;)5/(2) (44+44)/(2)=44
s2 (@3+43/@=43 | (@3443/@2=3 | (743/@=50 | a3 | @sray@= | ISV qeraay@-ne | BRIV | 43a32)-3
s3 @222 | @a2@=2 | seka/@= | sz | @@=z |CIENSVC| Gz | BRI | zia22)-42
s4 @@= | @@= | GsE@=s | ey | @@= |CEEBIC] (resy@)-wo | BRIV | iian/@)-a1
ss (40+40)/(2)=40 | (40+40)/(2)=40 | (54+40)/(=47 | (ao+a0)/@)=40 | (a0+a0)/@)=0 |UOITINBIV P (175140)/2)-100 | OO | a04a0)/(2)=40
s6 (39439)/(2)=39 | (39439)/(2)=39 | (53+39)/(2)=46 | (39+39)/(2)=39 | (39+39)/(2)=39 (39;:5&33255)/(2 (177439)/()=108 | OOXIIIIN @) | (39.30)/(2)=30
s7 (38+38)/(2)=38 | (38+38)/(2)=38 | (52438)/(2)=45 | (38+38)/(2)=38 | (38+38)/(2)=38 (33;:535&3:555)/(2 (176+38)/(2)=107 (991%2'99;73_?5/(2) (38+38)/(2)=38
S8 (37+37)/(2)=37 (37437)/(2)=37 (51437)/(2)=44 (37437)/(2)=37 (37+37)/(2)=37 (37)-;1_,?;’)&?:28995)/(2 (175+37)/(2)=106 (99219-299;53‘73)5/(2) (37+37)/(2)=37
s9 (36+36)/(2)=36 (36+36)/(2)=36 (50+36)/(2)=43 (36+36)/(2)=36 (36+36)/(2)=36 (36;:;)00&?:28495)/(2 (174+36)/(2)=105 (999:3191999;332)5/(2) (36+36)/(2)=36
s10 (35435)/(2)=35 | (35435)/(2)=35 | (49+35)/(2)=42 | (35+35)/()=35 | (35435)/(2)=35 GS;;ggggjg-;;/ @1 (173435)/(2)=104 | OBLIV | (35435)/(2)=35
Si1 (34+34)/(2)=34 (34+34)/(2)=34 (48+34)/(2)=41 (34+434)/(2)=34 (34+434)/(2)=34 (34;:50[?5003368495)/(2 (172+34)/(2)=103 (999:327999;)3‘;)5/(2) (34+34)/(2)=34
s12 (33+33)/(2)=33 | (33433)/(2)=33 | (47+33)/(2)=40 | (33+33)/(2)=33 | (33+33)/(2)=33 (33;:50[?(?:3358_'995)/(2 (171433)/(2)=102 (99322':;;;)5/(2) (33433)/(2)=33
S13 (32+32)/(2)=32 (32+32)/(2)=32 (46+32)/(2)=39 (32+32)/(2)=32 (32+32)/(2)=32 (32;:1505)50033;335)/(2 (170+32)/(2)=101 (999748‘25999;83;)5/(2) (32+32)/(2)=32
s14 (31431)/(2)=31 | (31431)/(2)=31 | (45+31)/(2)=38 | (31+31)/(2)=31 | (31431)/(2)=31 (31;:1505&?3348_55)/(2 (169+31)/(2)=100 (ggf‘g‘;gﬁéé/(z) (31431)/(2)=31
s1s (30430230 | (30+30)/2)=30 | (44+30/(2=37 | @ossoy@=30 | ossoy@=30 | OISV resiany)=oe |OBRIEN@ | z043012)-30
S16 (29+29)/(2)=29 (29+29)/(2)=29 (43+29)/(2)=36 (29+29)/(2)=29 (29+29)/(2)=29 (29;:50500003338995)/(2 (167+29)/(2)=98 (999_5‘22999;522)5/(2) (29+29)/(2)=29
s17 (@8r29)/(2)=28 | (28+28)/(2)=28 | (42428)/(2=35 | (swsy=8 | (asrasy@=zs |PEIIINIVC| esrasy-er |POHRINNP | asiag)2)-28
sis @@= | @@= | @@= | e | erana=z |V aesani@ss |PBROEN@ | arary@=
s19 (@6+26)/(2)=26 | (26+26)/(2)=26 | (a0+26)/(2)=33 | owey@=26 | (srsy@=26 |PITII V| rearasyrzos |POTRIBN @ 6ra6)2)=26
s20 @555 | @525 | @osy@=32 | Gsesy@=s | esasy@=es | POVl (esasy@mes |OTRIZN@ | osias)2)=25
s21 (24424)/(2)=24 | (28424)/(2)=24 | (38424)/(2)=31 | (24+24)/(2)=24 | (24+24)/(2)=24 (24;:50&?322;?5)/(2 (162+24)/(2)=93 (992992'99;]2_‘;)5/(2) (24+24)/(2)=24
S22 (23+23)/(2)=23 (23+23)/(2)=23 (37423)/(2)=30 (23+423)/(2)=23 (23423)/(2)=23 (23;:_23&;]225899;/(2 (161+23)/(2)=92 (999::996999;-923)5/(2) (23+23)/(2)=23
s23 (22+22)/(2)=22 (22+22)/(2)=22 (36+22)/(2)=29 (22422)/(2)=22 (22422)/(2)=22 (22;:;)[;)(;)(;]2258495)/(2 (144+22)/(2)=83 (9922251;;;?(2) (22+22)/(2)=22
s24 (21421)/(2)=21 | (21421)/(2)=21 | (35+21)/(2)=28 | (21+21)/(2)=21 | (21+21)/(2)=21 (21;:§gg§;§§;/(2 (143421)/(2)=82 (999:321;;;72‘;)5/(2) (21421)/(2)=21
s25 (20420)/(2)=20 | (20420)/(2)=20 | (34+20)/(2)=27 | (20+20)/(2)=20 | (20+20)/(2)=20 (20;:503&022‘:3..25)/(2 (142+420)/(2)=81 (999:3239‘99[;;2‘225/(2) (20+20)/(2)=20
$26 (19+19)/(2)=19 | (19+19)/(2)=19 | (33+19)/(2)=26 | (19+19)/(2)=19 | (19+19)/(2)=19 (19;:50351&25_';5)/(2 (141+19)/(2)=80 (999::229'99351;)5/(2) (19+19)/(2)=19
s27 (18+18)/(2)=18 (18+18)/(2)=18 (32+18)/(2)=25 (18+18)/(2)=18 (18+18)/(2)=18 (18;:50800002238495)/(2 (140+18)/(2)=79 (999::991999(;'1§)5/(2) (18+18)/(2)=18
s28 (17+17)/(2)=17 | (17617)/(2)=17 | (1+17)/(2)=24 | (17+17)/(2)=17 | (17+17)/(2)=17 (17;j§§§§;§'§;/(2 (139+17)/(2)=78 (99222';&1_;;/(2) (17417)/(2)=17
s29 ere)@=16 | (6+16)/2)=16 | Gone)=23 | Geney@-s | ensy@=s |USIREVC| (ssney@=r7 |FURIHV@ | qensy@-ie
s30 asusy@=1s | assy@=1s | @onsy@-22 | asasy@-is | asasy@=s | UV esnsy@-ens| TRV | asusy@)-is
s31 (enay@=4 | (a4 | @snar@=2 | aaney@e | asnay@=e SISOV C] oray@)-ses| LTSN | aniay@)-ia
s32 (33y/@=13 | (33/@=13 | @H@=20 | @@= | asas@=s |IESVC] senay@-ss | PTR00N@ | (13nsy@-s
s33 (12412)/(2)=12 | (12412)/(2)=12 | (26+12)/(2)=19 | (12412)/(2)=12 | (12+12)/(2)=12 (12;:;)3(;}3)11:,:)5)/(2 (s5+12)/(2)=33.5 | FOVEIHD @ (12412)/(2)=12
s34 (A1H1)/(2)=11 | (11H1)/2)=11 | (25+H1)/(2)=18 | (11+11)/(Q)=11 | (11+11)/(2)=11 (11;1;)353115,995)/(2 (sar11)/@=32.5 | OVHIHV@ (11411)2)-11
s35 (10+10)/2)=10 | (10+10/2)=10 | @4+10/@=17 | (osoy@=10 | (os10y@=t0 |HOIEIIAVCL (53010231 | PTEIHV @ | osa0)/2)10
S36 (9+49)/(2)=9 (949)/(2)=9 (2349)/(2)=16 (949)/(2)=9 (949)/(2)=9 (9+iggggi§g)5/(2) (5249)/(2)=30.5 (999:989252;99);(2): (949)/(2)=9

s37 (8+8)/(2)=8 (8+8)/(2)=8 (2248)/(2)=15 (8+8)/(2)=8 (8+8)/(2)=8 (stggggii‘z)s/(z) (5148)/(2)=29.5 (9993535?3:?9);(2): (8+8)/(2)=8

s38 (747)/(2)=7 (7+7)/(2)=7 (2147)/(2)=14 (747)/(2)=7 (747)/(2)=7 U*iggggig‘;)s/(z) (5047)/(2)=28.5 (gggjgg;;zé(z): (747)/(2)=7

s39 (6+6)/(2)=6 (6+6)/(2)=6 (20+6)/(2)=13 (6+6)/(2)=6 (6+6)/(2)=6 (Gtggggﬁ'_z)sl(z) (49+6)/(2)=27.5 (gggjggé?;;s;g(z): (6+6)/(2)=6

s40 (5+5)/(2)=5 (5+5)/(2)=5 (19+45)/(2)=12 (5+5)/(2)=5 (5+5)/(2)=5 (Stggggﬁ'_z)sl(z) (48+5)/(2)=26.5 (999:975;;22(2): (5+5)/(2)=5

sa1 (4+4)/(2)=4 (4+4)/(2)=4 (18+4)/(2)=11 (4+4)/(2)=4 (4+4)/(2)=4 (“igggggi'_z)sl(z) (47+4)/(2)=25.5 (gggj;;éza‘_gg(z): (4+4)/(2)=4

S42 (3+3)/(2)=3 (3+3)/(2)=3 (17+3)/(2)=10 (3+3)/(2)=3 (3+3)/(2)=3 (3+lgggg[0)853)5/(2) (46+3)/(2)=24.5 (9993979682;39)2(2): (3+3)/(2)=3

s43 (2+2)/(2)=2 (2+2)/(2)=2 (16+2)/(2)=9 (2+2)/(2)=2 (2+2)/(2)=2 (2+l(5)ggg(0)853)5/(2) (2142)/(2)=11.5 (999197958;;29)2(2): (242)/(2)=2

sa4 (1+1)/(2)=1 (1+1)/(2)=1 (15+1)/(2)=8 (1+1)/(2)=1 asy@=1 US| 20sy2)=105 | OTESHN@ (1aay@)=1

s45 (0+0)/(2)=0 (0+0)/(2)=0 (0+0)/(2)=0 (0+0)/(2)=0 ©oy@=0 | OBV | (osoy2=0 | OF7TZVD=] (0s0y2)-0
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02

03

04

[

06

o7

o8

Becslés Delta/Tény
12 12 a3 38 37 2 499897.7 5 499844.7 999911.4 1000000 88.6 0.01
12 12 35 39 39 11 499878.2 275 499849.7 999903.4 1000000 9.6 0.01
12 12 39 40 39 9 499896.7 125 499844.7 999904.9 1000000 95.1 0.01
12 12 31 38 37 a2 499900.2 135 499842.7 999928.4 1000000 716 0.01
12 12 51 a4 43 44 499828.7 38.5 499861.7 999934.9 1000000 65.1 0.01
12 12 15 a1 a0 28 499899.2 135 499843.7 999904.4 1000000 95.6 0.01
12 12 16 a1 a0 a2 499910.7 125 499842.7 999928.9 1000000 711 0.01
12 12 2 a3 43 33 499910.7 275 499848.7 999955.9 1000000 441 0
12 12 19 a4 a3 a3 499900.2 30.5 499854.7 999958.4 1000000 a16 0
12 12 24 a4 43 44 499849.2 37.5 499861.7 999927.4 1000000 72.6 0.01
12 12 11 2% 2 10 499910.7 30.5 499842.7 999880.9 1000000 119.1 0.01
12 12 11 27 27 25 499899.2 315 499845.7 999890.4 1000000 109.6 0.01
12 12 12 36 33 a2 499876.2 325 499846.7 999902.4 1000000 97.6 0.01
a1 a1 33 37 37 a2 499818.7 46.5 499853.7 999949.9 1000000 50.1 0.01
a1 a1 34 a4 37 36 499831.7 49.5 499854.7 999968.9 1000000 311 0
40 40 35 32 31 34 499828.7 515 499849.7 999941.9 1000000 58.1 0.01
a1 a1 38 £ 2 39 499828.7 a8.5 499850.7 999952.9 1000000 a7.1 0
a1 a1 34 38 36 44 499877.2 46.5 499853.7 1000011.4 1000000 114 0
a1 a1 38 a2 a4 a4 499910.7 54.5 499862.7 1000077.9 1000000 -77.9 -0.01
a0 a0 31 36 a3 39 499910.7 a7.s 499858.7 1000045.9 1000000 -45.9 0
36 36 2 a2 43 44 499910.7 52.5 499860.7 1000056.9 1000000 -56.9 -0.01
38 38 35 42 a4 40 499910.7 52.5 499861.7 1000061.9 1000000 -61.9 -0.01
37 37 37 39 a4 a1 499897.7 50.5 499860.7 1000043.9 1000000 -43.9 0
38 38 a1 43 a4 2 499881.2 56.5 499861.7 1000045.4 1000000 454 0
38 38 34 37 37 37 499879.2 515 499855.7 1000007.4 1000000 7.4 0
36 36 36 38 39 40 499833.7 55.5 499857.7 999971.9 1000000 28.1 0
34 34 a1 39 39 38 499832.7 60.5 499857.7 999975.9 1000000 24.1 0
33 33 35 34 34 35 499876.2 58.5 499852.7 999991.4 1000000 8.6 0
33 33 36 33 33 36 499881.2 60.5 499850.7 999996.4 1000000 36 0
2 29 36 31 31 31 499878.2 63.5 499849.7 999978.4 1000000 216 0
a4 a4 36 30 30 35 499850.2 54.5 499848.7 999972.4 1000000 27.6 0
a4 a4 35 33 31 34 499878.2 54.5 499849.7 1000003.4 1000000 3.4 0
a4 a4 39 34 3 35 499878.2 62.5 499850.7 1000020.4 1000000 -20.4 0
a4 a4 a1 a0 a0 36 499896.7 58.5 499858.7 1000058.9 1000000 -58.9 -0.01
a4 a4 43 44 a4 44 499900.2 61.5 499861.7 1000086.4 1000000 -86.4 -0.01
a4 a4 a3 a2 a3 a3 499900.2 62.5 499861.7 1000083.4 1000000 -83.4 -0.01
a4 a4 43 a3 a3 43 499896.7 61.5 499861.7 1000079.9 1000000 -79.9 -0.01
a4 a4 38 39 39 a3 499899.2 57.5 499858.7 1000062.4 1000000 -62.4 -0.01
a3 a3 40 a3 a3 a3 499899.2 60.5 499861.7 1000076.4 1000000 -76.4 -0.01
a4 a4 40 a3 43 42 499900.2 61.5 499861.7 1000079.4 1000000 -79.4 -0.01
a4 a4 40 40 a0 40 499910.7 61.5 499858.7 1000078.9 1000000 -78.9 -0.01
a1 a1 51 a4 a4 44 499899.2 64.5 499862.7 10000914 1000000 914 -0.01
a3 43 51 a4 a4 43 499899.2 63.5 499862.7 1000093.4 1000000 -93.4 -0.01
a4 a4 a3 a3 a3 a3 499910.7 63.5 499861.7 1000095.9 1000000 -95.9 -0.01
a4 a4 51 a4 a4 44 499910.7 64.5 499862.7 1000108.9 1000000 -108.9 -0.01
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coco:vo Becslés Delta/Tény

[ 2 32 8 6 7 500025.4 245 499934.9 18 1000087.9 1000000 -87.9 -0.01
02 32 32 16 H 5 500035.9 325 499923.9 13 1000095.4 1000000 -95.4 -0.01
03 2 2 12 4 5 500036.9 255 499927.4 18 1000092.9 1000000 -92.9 -0.01
o4 2 2 20 6 7 500005.4 105 499926.4 20 1000059.4 1000000 -59.4 -0.01
o5 32 32 0 0 1 500004.4 82 499912.9 1 1000065.4 1000000 -65.4 -0.01
06 2 2 36 3 4 500022.4 1.5 499926.4 19 1000086.4 1000000 -86.4 -0.01
o7 2 32 35 3 4 500005.4 0 499927.4 20 1000058.9 1000000 -58.9 -0.01
o8 32 E?) 25 1 1 500014.9 0 499923.9 14 1000043.9 1000000 439 0
09 2 32 2 0 1 500004.9 105 499920.9 8 1000041.4 1000000 414 0
o10 32 32 27 0 1 500004.4 61.5 499913.9 1 1000072.9 1000000 -72.9 -0.01
o11 2 2 40 18 18 500036.4 0 499920.9 20 1000117.4 1000000 -117.4 -0.01
012 2 2 a0 17 17 500023.9 1.5 499919.9 17 1000110.4 1000000 -110.4 -0.01
013 32 E?) 39 8 11 500005.4 345 499918.9 16 1000096.9 1000000 -96.9 -0.01
014 3 3 18 7 7 500005.4 %2 499904.9 9 1000049.4 1000000 -49.4 0
015 3 3 17 0 7 500013.4 79 499901.9 8 1000032.4 1000000 -32.4 0
016 4 4 16 12 13 500014.4 82 499899.9 13 1000058.4 1000000 -58.4 -0.01
017 3 3 13 10 12 500011.9 82 499902.9 12 1000049.9 1000000 -40.9 0
018 3 3 17 6 8 500004.4 335 499904.9 9 999988.9 1000000 1.1 0
019 3 3 13 2 0 500004.4 0 499896.9 0 999922.4 1000000 776 0.01
020 a 4 20 8 1 500011.9 0 499903.9 a 999956.9 1000000 43.1 o
021 8 8 19 2 1 500004.4 0 499898.9 2 999943.4 1000000 56.6 0.01
022 6 6 16 2 0 500006.4 0 499898.9 1 999936.4 1000000 63.6 0.01
023 7 7 14 s 0 500005.9 245 499900.9 2 999966.4 1000000 33.6 0
024 6 6 10 1 0 500005.4 295 499894.9 1 999953.9 1000000 46.1 0
025 6 6 17 7 7 500012.9 315 499899.9 7 999994.4 1000000 5.6 0
026 8 8 15 6 5 500006.4 77 499895.9 H 1000026.4 1000000 -26.4 0
027 10 10 10 5 5 500012.4 78 499890.9 H 1000026.4 1000000 -26.4 0
028 11 11 16 10 10 500013.9 345 499892.9 10 1000009.4 1000000 9.4 o
029 11 11 15 11 11 500013.4 295 499890.9 12 1000004.9 1000000 -4.9 0
030 15 15 15 13 13 500015.9 325 499887.9 13 1000020.4 1000000 -20.4 0
031 0 0 15 14 14 500013.9 60.5 499896.9 14 1000028.4 1000000 -28.4 o
032 0 0 16 11 13 500014.4 325 499896.9 13 999996.9 1000000 31 0
033 0 0 12 10 11 500013.9 325 499888.9 12 999980.4 1000000 19.6 0
034 0 0 10 a 4 500013.4 25.5 499892.9 a 999953.9 1000000 46.1 0
035 0 0 8 0 0 500004.4 105 499889.9 1 999913.9 1000000 86.1 0.01
036 0 0 8 2 1 500004.9 105 499888.9 1 999916.4 1000000 83.6 0.01
037 0 0 8 1 1 500004.9 25.5 499889.9 1 999931.4 1000000 68.6 0.01
038 0 0 13 5 5 500004.9 1.5 499893.9 4 999937.4 1000000 62.6 0.01
039 1 1 1 1 1 500004.9 1.5 499890.9 1 999923.4 1000000 76.6 0.01
040 0 0 11 1 1 500005.4 105 499889.9 1 999919.9 1000000 80.1 0.01
041 0 0 1 4 4 500006.4 0 499889.9 4 999919.4 1000000 80.6 0.01
042 3 3 0 0 0 500004.4 1.5 499886.9 0 999908.9 1000000 911 0.01
043 1 1 0 0 0 500004.9 115 499887.9 0 999906.4 1000000 93.6 0.01
044 0 0 8 1 1 500004.9 0 499887.9 1 999903.9 1000000 96.1 0.01
(] 0 0 0 0 0 500004.4 0 499886.9 0 999891.4 1000000 108.6 0.01

8.5. Idealitas dinamika 0sszesités

URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Idealitdsi dinamika Osszesités

munkalap
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8.6. Korrelacios matrix

URL:  https:/miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xIsx, = OAM-+Idealitasi  Matrix
munkalap
= Egy
Netto Mikodési alkalmazottr alkalmazottr
Gaas Marketing Mikodési Nyereség Cash Flow/ Pénziigyi a jutd a jutd nettd
Bevétel (%) Bevétel (%3 arany (%4 Marzs (%) M o Bevétel Puffer Arany bevétel nyereség
arzs (% ., A L
aranya (%) (millio (millie
USDIfo) USDIfo)
0.80 0.10 0.55 0.55 167 0.97 0.31
0.80 0.33 0.55 0.55 167 0.97 0.31

0.00

-0.79

-0.70

0.20

-0.33

8.7. Abra- és tablazatjegyzék

Tablazatok

1. tablazat: A 10 legtobb bevételt termelo free-to-play videojaték rangsora 2018-ban
(milliard USD= 8B). Forras: Sajat szerkesztés, a SuperData (2019) riportia

URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 1.

MUNKGLAD, AL ELL ...cc.oooueiiiiiiiiiiiiiiceieee ettt 18

alapjan. tablazat
2. tablazat: Az Electronic Arts kiemelt pénziigyi mutatoi a 2009-2024-es pénziigyi évek
kozott (millio USD). Forras: Sajat szerkesztés, az EA 2009-2024 kozotti 10-K
pénziigyi URL:
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 2. tablazat munkalap, AI:HIS ........................... 29

Jjelentései alapjan. https://miau.my-
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3. tablazat: Az Electronic Arts dobozos termékek negyedéves bevételei (millio USD).
Forras: Sajat szerkesztés, az EA Q1 FY26 pénziigyi jelentése alapjan (Electronic
Arts, 2025). URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 3. tablazat
TURKQLAD, AL M7 ..ot e et e et e e s aae e s tae e s saeesaaaeessseeessseeensseeenns 32
4. tablazat: A vallalatok teljesitményének osszehasonlito mutatoi (2012-2024). Forrds:
Sajat szerkesztés (URL: https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, 4.
tablazat Munkalap, AI:D3) ..........occeeeciieiciieeiee ettt tae e erae e 50
5. tablazat: Az Objektum-Attributum Matrix részlete a harom vizsgalt vallalat 2009-2025
kozotti  adataival.  Forras: Sajat  szerkesztés (URL:  https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM+Idealitas Matrix munkalap, A2:AA47)....51
6. tablazat: Az egyes pénziigyi mutatokhoz rendelt iranydefinicio (0 = pozitiv, 1 =
negativ) Forrads:Sajat szerkesztés, URL: https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM+Idealitas Matrix munkalap, AD2:4A047).52
7. tablazat: A rangsor-matrix hotérképes megjelenitése (zold = idealis, piros = anti-
idealis  dllapot)  Forras:  Sajat  szerkesztés, ~ URL:  https://miau.my-
x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, OAM++Idealitas Matrix munkalap, AD54:4099)

8. tablazat: A COCO Yo idedlis matrix strukturdja. Forras: Sajat szerkesztés, URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Adatkonzisztencia munkalap,
ATKS2) ottt ettt ettt et eebeesnteeteenaaeen 54

9. tablazat: A COCO Yo inverz matrix strukturaja. Forras: Sajat szerkesztés, URL:
https://miau.my-x.hu/miau/327/rk/mellekletek.xlsx, Adatkonzisztencia munkalap,

AATAKS2) ittt 55
10. tablazat: Korrelacios matrix a prémium bevétel és a miikodési marzs viszonyadrol az
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8.8. Rovidités jegyzék

10-K: Az amerikai tézsdefelligyelet (SEC) altal megkovetelt éves pénziigyi jelentés
formanyomtatvanya

e BCG: Boston Consulting Group

e CDPR: CD Projekt Red

e DLC: Downloadable Content (Letolthetd tartalom)
e EA: Electronic Arts

e F2P: Free-to-Play (ingyenesen jatszhato)

e FY: Fiscal Year (Pénziigyi év)

e GaaS: Games as a Service (Jaték, mint Szolgaltatas)
e HI1: Half 1 (Elso félév)

e IMYV: Influencer Media Value

e [P: Intellectual Property (Szellemi tulajdon)

e JOGA: Japan Online Game Association (Japan Online Jaték Szovetség)
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MOBA: Multiplayer Online Battle Arena (Tobbjatékos online harci aréna)

NES: Nintendo Entertainment System

P2W: Pay-to-Win (fizess, hogy nyerj)

PLN: Polish Zioty (Lengyel ztoty), a CD Projekt Red pénziigyi adatainal hasznalt
pénznem

Q1, Q2, Q3, Q4: Quarter 1-4 (Els0, masodik, harmadik, negyedik negyedév)

RCS: Recurrent Consumer Spending (Ismétlodé Fogyasztoi Koltés)

RPG: Role-Playing Game (Szerepjaték)

SaaS: Software as a Service (Szoftver, mint Szolgaltatas)

8.9. Fogalomtar

88

Attach rate (Tapadasi rata): Egy iparagi mutatd, amely a letolthetd tartalmak
(DLC) sikerességét méri. Azt fejezi ki, hogy szdz alapjaték-vasarlora hany eladott
kiegészitd jut.

Battle Pass (Szezonalis fejlédési bérlet): Egy iddszakos monetizacids és
elérehaladési rendszer, amelyben a jatékos egy fix Osszegért vasarolt bérlettel,
jatékon beliili kihivasok teljesitésével exkluziv jutalmakat szerezhet egy adott szezon
alatt.

BCG-matrix: Egy stratégiai menedzsment eszkéz, amely a vallalati portfolio
elemeit piaci részesedésiik €s a piac novekedési iiteme alapjan elemzi.
Boom-and-bust (Fellendiilés és visszaesés): A prémium iizleti modellre jellemzd
ciklikus bevételi struktara, amelyet egy-egy monumentalis bevételi cslics €s az azt
kovetd meredek, tobbéves visszaesés jellemez.

Dark patterns (Sotét mintazatok): Olyan jatéktervezési mechanizmusok, amelyek
a felhasznalokat a varakozas elkeriilése vagy mas mesterséges korlatok lekiizdése
érdekében koltésre 0sztonzik.

Early Access (Korai hozzaférés): Uzleti és fejlesztési modell, amelyben a jatékosok
mar a hivatalos megjelenés el6tt, egy még fejlesztés alatt allo verzidhoz férhetnek
hozz4 fizetés ellenében, €s visszajelzéseikkel segithetik a fejlesztést.

Fejostehén (Cash Cow): A BCG-matrix kategériaja, amely egy stabil, piacvezetd

poziciobol hatalmas, kiszadmithaté pénzaramot termeld iizletagat vagy terméket jelol.



Games as a Service (GaaS): Olyan iizleti modell, amely a videojatékokat nem
befejezett termékként, hanem a megjelenést kovetéen is bevételt termeld,
folyamatosan boviilé szolgaltatasként értelmezi.

Hibrid modell: Olyan iizleti stratégia, amely a teljes art, prémium alapjaték
értékesitését kombindlja a szolgaltatdsalapti, folyamatos bevételszerzéssel (pl.
mikrotranzakciok, DLC-k).

Hossza farok (Long tail): Az a kozgazdasagi jelenség, amikor egy kiemelkedden
sikeres termék a megjelenése utan évekkel is képes jelentds bevételt termelni a
folyamatos, de kisebb volumeni eladasokbol.

Influencer Media Value (IMV): Egy mutat6, amely azt fejezi ki, hogy egy adott
online influenszer-kampdny mekkora médiaértéket képvisel a hagyomanyos
hirdetési formakhoz képest.

Loot box (Zsakmanylada): A mikrotranzakciok egy specidlis formaja, ahol a
jatékos egy virtualis ladat vasarol meg, amelynek véletlenszert digitalis tartalma a
vasarlas pillanatdban ismeretlen.

Mikrotranzakcié (Microtransaction): Gyiijtéfogalom, amely minden kis 6sszegti,
jatékon beliili vésarlast magaban foglal, lehetdvé téve a jatékok folyamatos
monetizalasat.

Palyafiiggéség (Path dependency): Az a stratégiai jelenség, amikor egy vallalat
multbeli sikerei és dontései olyan mértékben meghatarozzak a jelenlegi mitkodését,
hogy az nehezen tud letérni a bevalt, de mar nem feltétlentil optimalis utrol.
Platform-exkluzivitas: Atfogo tizleti stratégia, amelynek célja, hogy egy-egy vonzo
videojatek-cimet csak egyetlen platformon tegyenek elérhetéve, ezzel 6sztondzve a
fogyasztokat az adott hardver megvasarlasara.

Porter-féle 6t versenyerd modell: Stratégiai elemzési keretrendszer, amely egy
iparag versenyhelyzetét ¢és jovedelmezdségét Ot alapvetd erd (pl. iparagi
versenytarsak, 0j belépdk fenyegetése) mentén vizsgalja.

Portfolio-koncentracio: Az a stratégiai kockdzat, amely abbol fakad, hogy egy
véllalat pénziigyi sikere szinte kizarolag egyetlen vagy csak néhany terméktdl fligg.
Prémium modell (Premium model): Hagyomanyos iizleti modell, amely az
egyszeri, teljes aru jatékvasarlasra épiil, és a bevételei a kezdeti eladasi csucsra

koncentralnak.
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Season Pass (Szezonbérlet): Egy elére megvasarolhatdé csomagajanlat, amely egy
jaték jovobeni letolthetd tartalmainak (DLC) Osszességét vagy egy meghatarozott
ciklusat tartalmazza, jellemzden kedvezményes aron.

Sztar (Star): A BCG-matrix kategoridja, amely egy magas ndvekedésli piacon
jelentds részesedéssel bird, de a pozicio fenntartasdhoz komoly befektetést igényld
terméket vagy tizletagat jelol.

Tarsas bizonyiték (Social proof): Viselkedéslélektani modell, amely szerint az
emberek hajlamosak azokat a dontéseket és viselkedésformakat elfogadni, amelyeket
a hozzajuk hasonl6 emberek javasolnak vagy kovetnek.

Transzmedialis (Transmedia): Olyan stratégia, ahol egy szellemi tulajdont (IP) és
annak torténetét tobb kiilonb6z6 média platformon (pl. videojaték, sorozat, konyv)
keresztiil terjesztenek €és bovitenek ki.

Védoarok (Moat): Olyan, nehezen masolhatd versenyelony (pl. marka, technologia,
halézati hatas), amely egy vallalatot megvéd a versenytarsaktol, és lehetové teszi a

hosszu tavu profitabilitast.



9. HIVATKOZASOK

e Aguerri, J. C., & Tejada Garcia De Garayo, A. (2025). Where do we fall, guys? New
forms of subscription-based monetisation, their relationship with mental health
issues, and their policy implications. International Journal of Cyber Behavior,
Psychology and Learning, 15(1).

e Ball, C., & Fordham, J. (2018). Monetization is the message: A historical
examination of video game microtransactions [Extended abstract]. DiGRA 2018
Conference, Digital Games Research Association, Torino, Olaszorszag.

e Balogh, G., Lengyel, P., & Czine, P. (2023). A magyar e-sport-fogyasztok
preferencidinak vizsgalata. Statisztikai Szemle, 101(7), 635-657.
https://real.mtak.hu/170886/1/2023 _07_635.pdf

e Chalk, A. (2022). Take-Two is acquiring Zynga for $12.7 billion. PC Gamer.

Letoltve: 2025. augusztus 26. https://www.pcgamer.com/take-two-interactive-is-

buying-zynga-for-dollar127-billion/

e Boyle, E. A., Connolly, T. M., Hainey, T., & Boyle, J. M. (2012). Engagement in
digital entertainment games: A systematic review. Computers in Human Behavior,
28(3), 771-780.

e CDPROJEKT. (2023, majus 29.). The Witcher 3: Wild Hunt has sold over 50 million
copies. CD  PROJEKT News. Letoltve: 2025. augusztus  14.

https://www.cdprojekt.com/en/media/news/the-witcher-3-wild-hunt-has-sold-over-

50-million-copies

e CD PROJEKT Csoport. (2024). Consolidated financial statement of the CD
PROJEKT Group for 2023. CD PROJEKT S.A. Letoltve: 2025. augusztus 15.
https://www.cdprojekt.com/en/investors/result-center

e CD PROJEKT S.A. (2025a, januar 9.). CD PROJEKT S.A. Fact Sheet. Letoltve:

2025. augusztus 15. https://www.cdprojekt.com/en/investors/result-center

e CD PROJEKT S.A. (2025b, augusztus 28.). H1 2025 Earnings Presentation.

Letoltve: 2025. augusztus 31. https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-

en/2025/08/consolidated-report-for-h1-2025.zip

e C(Clement, J. (2021). Video game exclusivity - statistics & facts. Statista. Letdltve:

2025. szeptember 4. https://www.statista.com/topics/8485/video-game-exclusivity

91


https://real.mtak.hu/170886/1/2023_07_635.pdf
https://www.pcgamer.com/take-two-interactive-is-buying-zynga-for-dollar127-billion/
https://www.pcgamer.com/take-two-interactive-is-buying-zynga-for-dollar127-billion/
https://www.cdprojekt.com/en/media/news/the-witcher-3-wild-hunt-has-sold-over-50-million-copies
https://www.cdprojekt.com/en/media/news/the-witcher-3-wild-hunt-has-sold-over-50-million-copies
https://www.cdprojekt.com/en/investors/result-center
https://www.cdprojekt.com/en/investors/result-center
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2025/08/consolidated-report-for-h1-2025.zip
https://www.cdprojekt.com/en/wp-content/uploads-en/2025/08/consolidated-report-for-h1-2025.zip
https://www.statista.com/topics/8485/video-game-exclusivity

92

De Veirman, M., Cauberghe, V., & Hudders, L. (2017). Marketing through
Instagram influencers: The impact of number of followers and product divergence
on brand attitude. International Journal of Advertising, 36(5), 798-828.

Electronic Arts Inc. (2018). Form 10-K for the fiscal year ended March 31, 2018.
U.S. Securities and Exchange Commission. Letoltve: 2025. szeptember 7.
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/712515/000071251518000045/ea-
2018033 1x10k.htm

Etra, A. (2020). Oblivion Horse Armor DLC: Elder Scrolls microtransaction
controversy  explained.  ScreenRant.  Letoltve:  2025. augusztus  28.
https://screenrant.com/oblivion-horse-armor-dlc-controversy-explained

Peters, J. (2021, aprilis 14.). Apex Legends now has more than 100 million unique
players globally. The Verge. Letoltve: 2025. szeptember 8., forras:
https://www.theverge.com/2021/4/14/22382560/apex-legends-100-million-players-

respawn-ea

Gach, E. (2023, december 20.). What hacked files tell us about the studio behind
Spider-Man. Kotaku. Letdltve: 2025. szeptember 12. https://kotaku.com/what-
hacked-files-tell-us-about-the-studio-behind-spide-1851115233

Galyonkin, S. (2020). How to succeed as a new PC game store (and not die trying)
[Vided]. GDC Vault. Letoltve: 2025. szeptember 3.
https://www.gdcvault.com/play/1026493/How-to-Succeed-as-a-New-PC-Game-

Store-and-Not-Die-Trying
Gaudenzi, S. (2023). Netflix of Games or Netflix for Games? The future of cloud

gaming and subscription services in the videogame industry. In The Streaming Media
Manager: Entertainment and Media Industries in the Age of Big Data. Routledge.
Gibson, E., Griffiths, M. D., Calado, F., & Harris, A. (2022). The relationship
between videogame micro-transactions and problem gaming and problem gambling:
A systematic review. Computers in Human Behavior, 131, 107219.

Glas, R. (2015). Vicarious play: Engaging the viewer in Let’s Play videos.
Empedocles: European Journal for the Philosophy of Communication, 5(1), 81-86.
Guo, Y., & Barnes, S. (2009). Virtual item purchase behavior in virtual worlds: An
exploratory investigation. Electronic Commerce Research, 9(1-2), 77-96.

Hart, C. B. (2017). The evolution and social impact of video game economics.

Lexington Books.


https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/712515/000071251518000045/ea-20180331x10k.htm
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/712515/000071251518000045/ea-20180331x10k.htm
https://www.theverge.com/2021/4/14/22382560/apex-legends-100-million-players-respawn-ea
https://www.theverge.com/2021/4/14/22382560/apex-legends-100-million-players-respawn-ea
https://kotaku.com/what-hacked-files-tell-us-about-the-studio-behind-spide-1851115233
https://kotaku.com/what-hacked-files-tell-us-about-the-studio-behind-spide-1851115233
https://www.gdcvault.com/play/1026493/How-to-Succeed-as-a-New-PC-Game-Store-and-Not-Die-Trying
https://www.gdcvault.com/play/1026493/How-to-Succeed-as-a-New-PC-Game-Store-and-Not-Die-Trying

Hunt, D. (2023). Microtransaction spending and problematic gambling of UK
university Call of Duty gamers. International Gambling Studies, 23(1), 15-34.

IGN. (2020). CD Projekt Red stock drops 29% around Cyberpunk 2077 launch.
Letoltve: 2025. augusztus 25. https://www.ign.com/articles/cd-projekt-red-stock-

decline-cyberpunk-2077

Influencer Marketing Hub. (2023). The state of influencer marketing 2023:
Benchmark report. Letdltve: 2025. szeptember 30.
https://influencermarketinghub.com/influencer-marketing-benchmark-report

International Trade Administration. (2025). Media & Entertainment: Video games
sector. U.S. Department of Commerce. Letoltve: 2025. oktober 4.

https://www.trade.gov/media-entertainment-video-games-sector

Kollath, M. G. (2025). Gondolatok a videojaték-ipar bevételszerzési stratégidinak
jogi megitélésérdl. Themis, 2025(1), 6-28.

Liang, H., Ryu, H., & Cho, D. (2024). Opposing influences of YouTube influencers:
Purchase and usage effects in the video game industry. Summer Institute in
Competitive Strategy (SICS), Haas School of Business, UC Berkeley.

Makuch, E. (2021). Take-Two CEO comments on putting big games on Xbox Game
Pass. GameSpot. Letoltve: 2025. oktober 5.
https://www.gamespot.com/articles/take-two-ceo-comments-on-putting-big-games-

on-xbox-game-pass/1100-6497746

FutureCast & Barkley Inc. (2017, January). Getting to Know Gen Z: How the Pivotal
Generation is Different From Millennials. [PDF] Letoltve: 2025. oktéber 10., forras:
https://www.millennialmarketing.com/wp-
content/uploads/2016/12/FutureCast_The-Pivotal-Generation-7.pdf

Mechanistry. (2024). Timberborn - Price update announcement. Steam News Hub.
Letoltve: 2025. szeptember 14.
https://store.steampowered.com/news/app/1062090/view/

Moss, R. (2023, szeptember 21.). Cyberpunk 2077: Phantom Liberty Review - A
perfect farewell. IGN. Letoltve: 2025. augusztus 29.

https://www.ign.com/articles/cyberpunk-2077-phantom-liberty-review

Nascimento, G., Ribeiro, M., Cerf, L., Cesario, N., Kaytoue, M., Raissi, C., et al.

(2014b). Modeling and analyzing the video game live-streaming community. In

93


https://www.ign.com/articles/cd-projekt-red-stock-decline-cyberpunk-2077
https://www.ign.com/articles/cd-projekt-red-stock-decline-cyberpunk-2077
https://www.trade.gov/media-entertainment-video-games-sector
https://www.gamespot.com/articles/take-two-ceo-comments-on-putting-big-games-on-xbox-game-pass/1100-6497746
https://www.gamespot.com/articles/take-two-ceo-comments-on-putting-big-games-on-xbox-game-pass/1100-6497746
https://store.steampowered.com/news/app/1062090/view/
https://www.ign.com/articles/cyberpunk-2077-phantom-liberty-review

94

Proceedings of the 9th Latin American Web Congress (LA-WEB 2014) (pp. 1-9).
IEEE.
Newzoo. (2025). The PC and console gaming report 2025. Letoltve: 2025. oktdber

1. https://newzoo.com/resources/trend-reports/the-pc-console-gaming-report-2025,

Nieborg, D. B. (2017). Free-to-play games and app advertising - The rise of the
player commodity. Letoltve: 2025. augusztus 22. https://appstudies.org/wp-
content/uploads/2018/05/Nieborg-2017-App-Advertising.pdf

Nieborg, D. B., & Poell, T. (2018). The platformization of cultural production:
Theorizing the contingent cultural commodity. New Media & Society, 20(11), 4275-
4292.

Papaevangelou, C. (2018, majus 2.). “A sense of pride and accomplishment”: Star
Wars Battlefront II in the age of micro-transactions. Medium. Letoltve: 2025.

szeptember 11. https://medium.com/(@charispapaevangelou/a-sense-of-pride-and-

accomplishment-star-wars-battlefront-ii-in-the-age-of-micro-transactions-

fac848a47936

Pornpitakpan, C. (2004a). The persuasiveness of source credibility: A critical review
of five decades' evidence. Journal of Applied Social Psychology, 34(2), 243-281.
Polya, T., Goncziné Kapros, K., Herzog, Cs., & Parazso, L. (2014). A 8-18 éves
magyarorszagi tanulok videojaték-hasznalati szokasai. Oktatas-Informatika, 6(1), 1-
20.

Salakari, P. (2024). The consumer psychology of microtransactions in free-to-play
games [Szakdolgozat, Turun yliopisto]. UTUPub. Letoltve: 2025. oktdber 8.
https://www.utupub.fi/bitstream/10024/179584/1/Salakari_Pessi_opinn%C3%A4yt

e.pdf

Schreier, J. (2020a). Press Reset: Ruin and Recovery in the Video Game Industry.
Grand Central Publishing.

Schreier, J. (2020b, december 18.). Sony removes Cyberpunk 2077 from PlayStation
Store, offers refunds. Bloomberg. Letoltve: 2025. augusztus 24.

https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-12-18/sony-pulls-cyberpunk-from-

playstation-store-after-public-outcry

Sjoblom, M., & Hamari, J. (2017). Why do people watch others play video games?
An empirical study on the motivations of Twitch users. Computers in Human

Behavior, 75, 635-646.


https://newzoo.com/resources/trend-reports/the-pc-console-gaming-report-2025
https://appstudies.org/wp-content/uploads/2018/05/Nieborg-2017-App-Advertising.pdf
https://appstudies.org/wp-content/uploads/2018/05/Nieborg-2017-App-Advertising.pdf
https://medium.com/@charispapaevangelou/a-sense-of-pride-and-accomplishment-star-wars-battlefront-ii-in-the-age-of-micro-transactions-fac848a47936
https://medium.com/@charispapaevangelou/a-sense-of-pride-and-accomplishment-star-wars-battlefront-ii-in-the-age-of-micro-transactions-fac848a47936
https://medium.com/@charispapaevangelou/a-sense-of-pride-and-accomplishment-star-wars-battlefront-ii-in-the-age-of-micro-transactions-fac848a47936
https://www.utupub.fi/bitstream/10024/179584/1/Salakari_Pessi_opinn%C3%A4yte.pdf
https://www.utupub.fi/bitstream/10024/179584/1/Salakari_Pessi_opinn%C3%A4yte.pdf
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-12-18/sony-pulls-cyberpunk-from-playstation-store-after-public-outcry
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-12-18/sony-pulls-cyberpunk-from-playstation-store-after-public-outcry

e Sorban, K. (2021). A videojaték-ipar kozvetitd szolgaltatoival Osszefiiggd jogi
dilemmak az Europai Unidban. In Medias Res, 10(1), 71-89.

e Sotamaa, O., & Svelch, J. (Szerk.). (2021). Game Production Studies. Amsterdam
University Press.

e SuperData. (2019). 2018 Year in Review: Digital Games and Interactive Media.
Nielsen Company. Letoltve: 2025. augusztus 20. https://helt.digital/wp-
content/uploads/2020/01/SuperData 2019 Year_in_Review.pdf

e SuperData. (2020). 2019 Year in Review: Digital Games and Interactive Media.
Nielsen Company. Letoltve: 2025. augusztus 21.
https://www.digitalmusicnews.com/wp-

content/uploads/2021/01/SuperData2020Y earinReview.pdf

e SuperData. (2021). 2020 Year in Review: Digital Games and Interactive Media.
Nielsen Company. Letoltve: 2025. szeptember 1.

https://www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-year-in-review

o Take-Two Interactive Software, Inc. (2025). Form 10-K for the fiscal year ended
March 31, 2025. U.S. Securities and Exchange Commission. Letdltve: 2025. oktdber
12. https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/946581/000162828025026694/ttwo-
20250331.htm

e Trenyisan, M., & Wellmann, B. B. (2021). Specialis foglalkoztatasi jogviszonyok a
videojatékok vilagabol. In G. Karacsony Gergely (Szerk.), A videojatékok jogi
kérdései (pp. 101-131). Széchenyi Istvan Egyetem.

e Valentine, R. (2020, januar 22.). The Witcher 3 sales were up 554% in the US in
December. GamesIndustry.biz. Letoltve: 2025. szeptember 9.

https://www.gamesindustry.biz/the-witcher-3-sales-were-up-554-in-the-us-in-

december

e Zack, D. (2022). Take-Two Interactive: A leader in the gaming industry. Seeking

Alpha. Letoltve: 2025. szeptember 16. https://seekingalpha.com/article/4523333-

take-two-interactive-a-leader-in-the-gaming-industry

e Zagal, J. P, Bjork, S., & Lewis, C. (2013). Dark patterns in the design of games. In
Proceedings of the 8th International Conference on the Foundations of Digital Games
(pp. 39-46).

e Bandai Namco Europe Brand Manager (2025). Személyes interju.

ONLINE TOOLS

95


https://helt.digital/wp-content/uploads/2020/01/SuperData_2019_Year_in_Review.pdf
https://helt.digital/wp-content/uploads/2020/01/SuperData_2019_Year_in_Review.pdf
https://www.digitalmusicnews.com/wp-content/uploads/2021/01/SuperData2020YearinReview.pdf
https://www.digitalmusicnews.com/wp-content/uploads/2021/01/SuperData2020YearinReview.pdf
https://www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-year-in-review
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/946581/000162828025026694/ttwo-20250331.htm
https://www.sec.gov/Archives/edgar/data/946581/000162828025026694/ttwo-20250331.htm
https://www.gamesindustry.biz/the-witcher-3-sales-were-up-554-in-the-us-in-december
https://www.gamesindustry.biz/the-witcher-3-sales-were-up-554-in-the-us-in-december
https://seekingalpha.com/article/4523333-take-two-interactive-a-leader-in-the-gaming-industry
https://seekingalpha.com/article/4523333-take-two-interactive-a-leader-in-the-gaming-industry

96

Pitlik, L. 2003-2025: COCO online - https://miau.my-x.hu/myx-free/



https://miau.my-x.hu/myx-free/

