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Absztrakt. A mult szdzad végére piacra keriiltek a kimondottan jdtékra optimalizdlt, azaz jatékosok igényeit kielégitd
sajdtos szamitégépek, az un. jatékkonzolok. A mult év végére, hosszas vdrakozdst kovetben jelentek meg a piacon a
9.generdcids jatékkonzolok tj tipusai, a Sony és a Microsoft kiaddsdban. A szakmdban ismertek szerint a konzolok
megjelenésének ovdcidjdat egy azdta is be nem téltétt iir vdltotta fel, ugyanis immdr tobb hénapos eseményeket
kévetéden jelenthetd ki: a Playstation 5 és a Microsoft Series X jatékcélil haszndlata komoly nehézségekkel szembesiilt.
A tanulmdny, melynek médszertani alapjdt els6sorban esettanulmdny, illetve meglévé adatok mdsodelemzése képezi,
igyekszik rdvildgitani arra, hogy mi vezethetett erre a helyzetre, mennyire dtmeneti vagy tartds jelenségrél van szé,
illetve vajon hogyan is reagdl az érintett piac és jatékra dhitozé tdrsadalom erre a helyzetre. Az eredmények szerint
sajnos nem csupdn dtmeneti jelenségrél van szd, dsszetett problémdk hatdsdra piaci anomdlidk alakultak ki, mely
alapvetden dtformdlja a konzolpiaccal kapcsolatos viszonyunkat.

Kulcsszavak: sportmenedzsment, gaming és esport, jatékkonzolok

Abstract. By the end of the past centrury, specific computers optimized for gaming, that is meeting the needs of the
computer gamers, the so-called game consoles were introduced to the market. At the end of the last year, after waiting
for so long, new types of the 9th generation consoles came into the market, produced by the Microsoft and the Sony.
Ovation of this appearance is familiar and usual in the profession, which soon became exchanged by the space of
dissatisfaction, since now, after the events of the past months we can declare that gaming on both platforms suffers
from serious difficulties. This study, the methodological base of which is composed by case study, secondary analysis
of available data, intends to highlight the facts which led to this situation, whether it is a temporary or a permanent
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situation, and how the market and the gaming society react to it. Results show that it does not seems to be a tempo-
rary phenomenon, and as a result of complex problems market anomalies have appeared, which considerably influ-
ences our relationship to the market of the consoles.

Keywords: sports management, gaming and esports, gaming consoles

Bevezetés

A XX. szdzad masodik felének sajatos szociolégiai jelensége a munka és szabadidé kozotti viszony ala-
kulasa: a bekovetkezett valtozasok koziil a legfontosabb a keresémunkara forditott idé csokkenése, és a
szabadon felhasznalhat6 id6 mennyiségének novekedése [1]. A szabadidé megélésének mddja folyama-
tosan valtozott, mara a demokratikus rendszerekben a lehet6ségek kiszélesedtek, az egyén valasztasi
lehetdségeinek sokszor csak a képzelete szab hatart. A 80-as évekt6l kezd6d6 kindlati nyomas hatdsara
olyan komplex, 6sszetett mechanizmusok jellemzik a piacot, hogy igen sok esetben a fogyaszté maga
sem latja at a sziikségleteit, a lehetdségeit és a j6 dontés meghozatala sordn a dimenziok, valtozok, att-
ribatumok keveredése révén a szabadid6 hasznos eltoltésére vagyakozé atlagember atlathatatlan, ku-
sza helyzetek kozepette talalja magat. Némileg igaz ez a megkozelités a szabadidés tevékenységek ko-
z0tt mara meghatarozéva valo, a legtobb esetben kétes megitélésli szamitogépes jatékok és annak plat-
formjat képez6 szamitdgépes infrastruktirak terén is: jatékok végtelen kinalata kiilonféle szamitogépes
alapokra neheziti meg a hétk6znapi, élményekre vagyé fogyasztoé dontéseit. A mult év végén megjelend,
9-ik konzolgeneraciok meglehetdsen atformaltak és kibGvitették az elmult évek kényelme soran tapasz-
talt jatékélmények repertodrjat: soha ennyit nem hallani olyan 4j mozaikszavakrol, mint 4K HDR, ray-
tracking, ssd, hdmi 2.1, VR, stb. A lehet6ségek b6viilése mara a hétkdznapi casual gamer (alkalmi jaté-
kos) szadmara szinte valés élményeket nyujthat, a szamitogépes jatékok élményvildga olyan magas
szintre jutott, hogy sokszor a valdsag és a fantaziara alapozott virtualis vilag kozotti kiilonbségek érzé-
kelési szempontbol szinte elenyésznek. Az 0j konzolgeneraciok megjelenését 6ridsi ovacio elézte meg,
az igért technikai eldrelépések olyan mértékiiek tudnak lenni, mely elegend6 motivaciot tudnak adni a
jatékra vagyo6 szamara ahhoz, hogy mind a jatékokra, mind az 0j generacids konzolokra jogosan dhitoz-
zon és vasaroljon. Mar ha lenne erre lehet6sége. A helyzet azonban nemcsak itthon, hanem globalis szin-
ten is az, hogy a hirek ellenére az 1j konzolgeneraciok igéretei sorra nemigen teljesiilnek: a konzolok
hianycikkek, jatékok, melyek az 4j alapokra lettek kidolgozva alig vannak, megjelentek az els6 fecskék a
hibajelenségekrdl, és mondhatnank tovabb, melyek dsszességében arra engednek kovetkeztetni, hogy a
9-ik generacios platformok megjelenése egyelére messze valtotta be sem a vélt reményeket, sem a fo-
gyasztoknak tett igéreteket, a piac egyre inkabb kidbrandul, a gyarték pedig lassan folyamatosan ma-
gyarazkodni kényszeriilnek. Tanulmanyunkban ennek a 9-ik generacios konzolokkal 6sszefliggé egyes,
aktualis sajatossagokra és azok magyarazataira igyeksziink ravilagitani.

1. A téma irodalmi megkozelitése

A szamitégépes jatékok hazai szakirodalma egyeldre elég szegényes (értjiik ezalatt a tudomanyos igé-
ny(d munkakat), és tobbféle tudomanyteriilet érdekl6dése kozepette lett ilyen amilyen: alapjat az infor-
matika tudomanya alapozta meg, tarsadalmi kapcsolatai a szociologia témakoréhez tartoznak, az
egyénre gyakorolt hatasat a pszicholdgia tudomanya vizsgalja, a jatékok szervezése, elérése, dinamikaja
pedig a sporttudomanyok témakoréhez is tartozik. A szocioldgia tudomanyteriiletének régdta érdekls-
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dési témaja az életmdd, azaz ,rendszerint az a folyamat, ahogyan az emberek az életiiket szervezik, ter-
vezik, élik és gondoljak, illetve e folyamat targyi, tarsadalmi feltételei” [1]. Az életm6d témaja és kutatasa
szervesen fonodott 6ssze a tarsadalmi rétegz6dés témajaval, a korabeli elméletek szerint ugyanis az em-
ber életét és annak megélését alapvet6en meghatarozta a tarsadalmi szerkezetben elfoglalt helye. Web-
len [2] mult szazad elején irt munkajaban a dologtalan osztalyt ugy jellemzi, mint jellemz8en béséges
szabadiddvel és annak eltoltésének sokféleségével rendelkezd, j61 meghatarozhaté csoport. Mara a sza-
badidé jelentds szerepet tolt be szinte valamennyi tarsadalmi csoport életében, annak megélésének le-
hetdségei pedig meglehetdsen pluralisak. A témara fokuszalva itthon alapvet6en az mondhaté el a KSH
utols6 idémérleg felvételezése szerint [3], hogy a 2009.0ktbéber és 2010. szeptember kdzott végrehajtott
idémérleg felvételezésben a szamitogépes jatékokkal valé foglalatossag vélhetéen a III. Szabadon vég-
hoz all legkdzelebb, melyre napi szinten forditott id6 atlagosan 11 perc. A probléma ezzel alapvet6en
kett8s: egyrészt a szamitégépes foglalatossagra forditott id6 vélhetGen ennél sokkal tobb is lehet, mivel
ebben a klasszifikaciéban a szamitogépes jatékra forditott id6 nem jelenik meg, bar ha ehhez hozzaadjuk
a Tarsas szorakozas atlagos 5 percét, majd a sportrendezvényeken vald részvétel atlagos 0 percét, és az
Egyéb szabadon végzett tevékenységek atlagos 18 percét, ugy napi fél 6rara is kijohet a statisztika sze-
rint a szamitégépes jatékokra forditott id6. Masrészt sokak szamara a szamitdgépes jaték fontossaga
jelent6sen megnétt: (1) a témaval foglalkozok a tapasztalat szerint akar napi tobb 6rat is jatszhatnak,
[2] a jatékokkal valé foglalkozas sokak szamara munka és nem elsésorban szabadidds tevékenység [3]
nem feltétleniil szamitégép alapon jatszanak a mai jatékosok. Egy nemrégi kutatas ezen jéval tdlmutatd
adatokat szolgdaltatott a témaban. Pintér [4] az eNET Internetkutaté, az Esportmilla és az Esport1 kozos
kutatasaban az esportolok demografiai tulajdonsagait vizsgalta. Eredményei alapjan a 18 és 65 év ko-
zOtti népesség korében késziilt felmérés szerint az internetez6k 94%-a jatszik valamilyen jatékkal,
amelybdl 77% szokott hagyomanyos, mig 58% videojatékokkal jatszani, amely koriilbeliil, 3,7 milli6 f6
potencialis videojatékost jelent. Az utébbi kategdéria tehat az alkalmi és hardcore jatékosokat is magaba
foglalja. Noha a mérdeszkoz attribitumai nem sikertiltek tokéletesre (hiszen a munkavégzés, mint mo-
tivacié nem jelenik meg), mégis, dontéen a jaték motivacidja a szérakozas. A témank szamara fontos
informacid, hogy , A kifejezetten jatékra szant, céleszkdzként kifejlesztett konzolok idehaza minddssze
11%-os elterjedtséggel birnak és 8% jatszik is veltik”. Jelenleg a konzolok 9-ik generacioja jelenti a csu-
csot, ez a generaci6 a tavaly 6sszel a piacon megjelent j Sony és Microsoft konzolokkal indult utjara.
Nem igazan tudni olyan kutatasokrol, mely azt célozna meg, hogy vajon milyen konzolgeneraciok ter-
jedtek el itthon, milyen mértékben, és milyen célokra (sportagakra) vannak azok hasznalva. Azt biztosan
tudjuk, hogy a korai kézikonzolok (igy pl. Gameboy széridk) megjelenését hamar kovette az asztali kon-
zolok megjelenése, és atlagosan 6-7 évente jottek ki az 4j konzolgeneracidk, illetve ezen id6szakon beliil
a gyartok tovabbi, kisebb nagyobb médositasokat végeztek a targyid6szaki konzolokon, ezek els6sorban
a 7-8 konzolgeneraciok esetében még aktivabban torténtek (igy pl. PS3 esetében modositott verzidi a
Slim és Superslim verzidk). A konzolgeneraciok egyre nagyobb jelentéséget kaptak az utébbi idében,
ennek oka részben az igen kedvezd ar/érték arany (azaz a konzol vasarlasa olcsdbb valasztasi alterna-
tiva mint egy jol felszerelt gamer szamitégép), a jatékok stabil futhatésaga (azaz nem fognak a jatékok
szakmai terminussal nevezve ,kifagyni”), a konzollal valé azonosulas (xbox-ozom, vagy ps-ezem), a jaték
exkluzivitas (azaz bizonyos jatékok konzol exkluzivak, ez azt jelenti, hogy a jaték csak a konzolon jatsz-
hat6), valamint végs6 soron az is fontos szerepet kapott, hogy hosszu évekre kiszamithat6 platformot
vesz a vasarlo, melyen az arra kiadott jatékok garantaltan futnak (azaz nem kell bizonyos id6nként fej-
leszteni, és Gjabb jelentds periféridkat, igy pl. videokartyat, memdriat venni). Az Gijabb konzolgeneraciok
azonban ugy tiinik, hogy egyre inkabb ezeknek az el6nyoknek ellentételezdi, azaz az elmult években mar
jol megszokott szinte valamennyi, vagy legalabbis tobb el6nye mintha fiistbe menne, igy se nem olcsé,
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béviteni is kell, stb. Ezek az 0j keletli anomalidk keltették fel érdekl6désiinket, melyet a relevans forra-
sok alapjan kivanunk megvizsgalni.

2. Avizsgdlat anyaga és mddszere

A modszer maga egyrészt masodelemzés, mely Babbie [5] szerint olyan kutatasi médszer, mely alapve-
téen arrol szol, hogy kordbban, mas kutat6 altal 6sszegytijtott adatokat egy Gjabb kutaté elemzi ki, vagy
értékeli ki. A szerz6 szerint szamtalan forras all rendelkezésre a masodlagos elemzési cél érdekében.
Ennek a kutatasi mddszernek a f6 elénye az, hogy olcsébb és gyorsabb egy empirikus felvételezéshez
képest, problematikdja pedig a témank relevancidja szempontjabol fontos érvényesség (azaz arra a kér-
désekre adjon valaszt, amit mi fogalmaztunk meg), valamint a megbizhat6sag is. Kutatasunk soran ezt a
modszert olyan médon alkalmaztuk, hogy a kutatasi szempontokkal 6sszefliggésben 1évé relevans szak-
irodalmakat tekintettiink at, mely koziil igen sok az internetes, ennek elsésorban a téma sajatossaga az
oka, sajnos igen kevés jelenleg a mindségi, vagy tudomanyosan minéséginek tekintett szakirodalom. Az
elemzés tematikus fejezeteit a fellelt irodalmak tematikus egyezségei alapjan alakitottuk ki (ezt rele-
vans hivatkozasokkal igazolunk illetve kiegészitiink), és ezek szerint a jelenleg észlelt problémak alap-
vetden az infrastrukturalis igényekhez, a kapcsol6do sziikségletekhez-jatékokhoz, a hardver stabilitas-
hoz, a megjelenés sajatossagaihoz és elérhet6séghez kapcsolédnak. Munkank kritikai jelleg(i, azaz a ja-
tékos tarsadalom altal a kiilonféle forumokon, jatékkal foglalkoz6 honlapokon, online folydiratokon ész-
leltek kritikus vetiiletét tarja fel és nem pedig a sok esetben észlelhetd dicséretek halmazat. Az elemzés-
ben logikusan kivanjuk az egyes problémateriileteket megvizsgalni, melyet kiegészit a szerzdk sajat ta-
pasztalata a témaban, emiatt a vizsgalat kap egyfajta esettanulmanyi médszertani jelleget is (azaz a sajat
latottak, hallottak, tapasztaltak is visszatiikr6z6dnek benne). A szerz6k tobbsége ugyanis maga is gamer,
tobbségében casual gamer, a konzolok terén tdbb éves tapasztalattal, és a mindennapi tapasztalatok a
cikkben ugyantgy tetten érhet6ek.

3. Avizsgalat eredményei

3.1. Az infrastrukturalis igények valtozasa

Bizonyos konzolgeneraciok és valtozatok kivételével, érthet6 ez alatt pl. a Nintendo egyes verzi6i, mint
pl. a kezdeti Gameboy termékcsalad (pl. Classic, Advance), a DS termékcsalad (DS-t6l DS3 kiilonféle
verzibjaig),a Playstation PSP verzidi, a PS Vita verzidi, és a SEGA Game Gear, a nagyobb teljesitményf,
azaz nem kézi, utcai hasznalatra szant konzolok valamennyiének sajatossaga az, hogy megjelenit6 inf-
rastruktiraval nem rendelkeznek (a megjelenitét hivjak displaynak). A korai konzolok alapvet6en egy-
szer(l displayra hagyatkoztak, a haztartasban mar amugy is meglév6 hagyomanyos, képcsoves CRT té-
vével valo Osszekottetésre és megjelenitésre. Az ezt kovetd projektoros tévék kiilonféle generacioja,
noha nagyobb képméretekben jelenitették meg a latottakat, alapvet6en nem formaltak at a konzol és tv
kapcsolatrendszerét, erre egésze az un. lapostévék (LCD, LED tv) megjelenéséig kellett varni. Ezeknek a
tévéknek a hazai altalanos és vasarloképes elterjedése kb. a 2010-es évre datalhato, ahol is kiilondsen a
7 konzolgeneracidhoz tartozd PS3 és Xbox 360 esetében jelentett a tv kitdrési pontot a megjelenitésben.
Ezeknek a konzoloknak a megjelenitési kimenete tobbségébe (a régi Xbox Fatok kivételével) hdmi csat-
lakozés, és ugyanezt varja el a megfelel6 megjelenités miatt a tévétdl is (azaz legyen HDMI bemenete).
Ajatékok tehat ezeknél a konzoloknal, megfeleld és alapvet6en elérhet6 art tv-k esetében (akkori arakat
emlitve pl. 2009-ben egy ps3 Fat és egy belépd kategoérias, markas, 94cm képatmérds full hd tv ara
egylitt kozel 300 ezer Ft) HD vagy full Hd felbontast tettek lehet6vé (alapvetéen inkdbb az el6bbit). A 8-
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ik generacios konzolok esetében érdemes egy jelentds valtozast kiemelni, ez pedig az egyes tipusokon
beliili jelentds grafikai felbontasi kiillonbozdség. A PS4 és az Xbox One megjelenése, noha érzékelhetd
volt némi grafikai felbontasi javulas, nem hozott alapvet6 valtozast a megjelenitésben (javarészt fullHd
felbontasrol lehet beszélni a jatékok esetben). Az igazi attorést mindkét konzol esetében az Uin. upgra-
delt verzidk, azaz a PS4 Pro és az Ybox One X megjelenése hozta el, ennek oka pedig els6sorban a fullHd
megjelenitéshez képest sokkal nagyobb, Un. 4K felbontas, valamint észlelhet6 a szinek, a kontraszt és a
fényerd szebb megjelenitése, azaz az in. HDR-ben lehet a jatékok tobbségét jatszani. Felhasznaldi, jaté-
kos szemmel nézve ez mar alapvet6en azt a kép és jatékélmény egyiittesét tudja biztositani, mely a cikk
irasakor pl. egy casual gamer (alkalmi jatékos) igényeit teljes mértékben és magas szinten ki tudja elé-
giteni. Ki kell emelni, hogy a konzol és a kijelz6 (4K és HDR képes tv) egyiittese jelent6sen sem lépte at
a mar korabbiakban emlitett kb. 300 ezer Ft koriili hatart ceteris paribus, azaz arban egy konzol és tv
parositasa egy asztali gamer szamitdgép és monitor egyiitteséhez, vagy gamer laptop egyiitteséhez min-
denképp koltséghatékony, a tovabbi el6nyok mellett. Enhez hozza kell tenni azt is, hogy ezeknek a kon-
zoloknak a jaték ellatottsaga magas szintli mindegyik platformon, a hasznalt jatékok piaca kiterjedt és
ezzel a hasznalt jatékok ara is kedvez6ébb, melyet a konzolokkal foglalkoz6 aruhazak, shopok is felismer-
tek. Azaz maguk is arulnak hasznalt jatékokat, konzolokat és periféridkat, a vevd eladasra kinalt, megunt
jatékait, konzoljait, periféridit rendre beszamitjak, tovabb sajatos, specifikus adasvételi piacok jelentek
meg (pl. jatekaim.hu), mely mind 6sszességében azt eredményezi, hogy még mindig érdemes beruhazni
ezekbe a rendszerekben, hiszen ar-érték aranyban tartés és kiemelked6 jatékélményt tudnak biztosi-
tani. Sajnos mindez nem mondhaté mar el a 9-ik jatékgeneraciok megjelenésérol. A hivatalos informa-
ciok alapjan [6] mindkét konzol tipus november elején kertilt boltokba, a technikai specifikaciék pedig
mindkét konzol esetében hasonlé grafikus teljesitményrdl irnak, azaz a 4K és HDR-t mindkettd tudja,
tovabba a Playstation 5 mindkét verzidja és az Xbox Series X is ezen tul ezt a felbontast 120 hz-en, azaz
nagyobb képfrissitéssel tudja, s6t, mindegyik képes akar 8K felbontast is megjeleniteni (60hz-en). Mind-
emellett Uin. ray-tracking megvilagitast és fényvisszaver6dést modellez6 technologiat alkalmaznak, azaz
tehat a két j generacio jelentds grafikai el6relépést mutat fel, és abba az el6zetes videdk, tesztek alapjan
egy jatékosnak érdemes beruhazni. A legf6bb probléma ezzel kapcsolatosan abban jelenik meg, hogy:

- egyelore igen kevés jaték all rendelkezésre, igy a jatékélmény pluralitasa egyel6re korlatozott

- igen kevés relevans informaciot jelentettek meg a kezdetektdl arrol, hogy a jatékos élményt ho-
gyan lehet optimalizalni (szdndékosan nem a maximalizalni szét hasznaljuk)

- az Uj lehet8ségek kiaknazasa csak hdmi 2.1 bemenettel rendelkez6 tv-k esetében érezhetd

A problémak pontosan ez utébbival allnak szoros dsszefliggésben, ugyanis a kijelz6k evoliicidja nehezen
és lassan kovette a konzolok igényeit. A 24.hu cikke szerint [7],, A januar 11. és januar 14. kdzott zajlott
CES kiitytiexp6 tanulsaga szerint a legtobb gyarté 2021-ben mar HDMI 2.1-gyel kiildi piacra a televizioit,
de akkor sincs gond, ha valaki nem akarja megvarni az 0j (és jellemz6en draga) modellek érkezését,
hiszen ha sziikdsen is, de mar akadnak olyan tévék, amik passzolnak a PS5 és az XSX képességeihez.
Ilyen példaul a Samsung egyik tavalyi csucsmodellje...”. Sajnos a szerzéi tapasztalatok ezeket, a cikkbdl
tartalmi értelmezéssel érezheté magas elvarast csak megerdsitik. Jelenleg ugyanis ezekhez a konzolok-
hoz kapcsolhato és az elénydket ilyen modon kiaknazhat6 tv-k ara messze az atlagos jatékos pénziigyi
kapacitasain tal mutatnak. Nyilvanvaldéan lehetetlen attekinteni a teljes gyartéi kinalatot, azonban a leg-
népszeriibb gyartok tekintetében a helyzet az, hogy valamennyi gyart6 kinal mara a hdmi 2.1 specifikus
elvarasainak megfelel6 tv-t (pl. LG.Nano 95 és felfelé, Samsung Q 9-es sorozat, stb.), az probléma azon-
ban az arfekvéssel van, ugyanis jelenleg ezek a tv-k szinte kizardlag a prémium tv kategériakhoz tartoz-
nak. Kisebb atmérében (pl. 139 cm) a minimalis ar kozel 300 ezer Ft (pl.LG 55NANO903NA), a 165 cm
képatmérd kategoridban (pl. LG 65NANO953NA) ara kozel 500 ezer Ft, 207 cm képatmérdvel az ara
kozel 800 ezer Ft (pl. LG 82UN85003LA). Mivel ez az emlitett gyarté még altalaban a piacképesebb és

5
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pénztarca baratabb termékeket szokta forgalmazni, igy az olvasé el tudja képzelni, hogy a konzolozas-
hoz ,nélkiilozhetetlen"megjelenitd eszkodzért igencsak horribilis dsszeget kell kiadni. Ezzel a 1épéssel a
konzolok gyakorlatilag az addig meglévé piaci arkombinaciés elényoket is elveszitették, azaz ebben a
tekintetben mar lehetséges. hogy koltségkimél6bb asztali pc vagy laptop kombinaciéban is gondolkozni.
Erdsen ugy tlinik ugyanis, hogy a jelenleg elérhetetlen PS5 vagy Xbox Series X javasolt alaparat (a kozel
190 ezer Ft) és nem a jelenlegi piaci arat (ami ennek nagyjabdl kétszerese is lehet) is figyelembe véve a
jatékos, nem tulzas, ha jelenlegi kijelz6 nagysaga paramétereit megtartani kivanva (pl. 165 cm-es tv-t
hasznal) 700 ezer Ft beruhazassal indulna, feltéve, ha a konzol kaphat6 lehetne. Mivel nem elérhetd, igy
rogton a beruhazas 1 milli6é Ft-hoz kozelit, ami messze nem az elérhetd kategoriat képezi a korabban a
konzolokban gondolkodé casual agy akar hardcore jatékos szamara.

3.2. A kapcsolédé sziikségletek- a nagy jatékok igérete

A jatékkonzolok alapvet6en olyan platformok, melyek alapvet6en jellemz&en nem a szamitdgép helyet-
tesitésére, kivaltasara lett tervezve, azaz f6 funkcidéja nem az e-mailek nézése, video nézés, zenehallgatas
vagy irds-olvasas, esetleg munkavégzési platform, hanem a tervezés és hasznal6 igényeinek megfelel6en
(szerencsés, ha ez a kettd talalkozik egymassal) alapvet6en szamitogépes jatékok hasznalatdhoz hard-
ver alapot biztositani. A korabbi konzolok nagy igérete volt, hogy ezeknek a gépeknek a miikddése ki-
szamithatdbb, stabilabb, a jatékok nem fagynak ki. Ezeknek az elvarasoknak alapvet6en ezek a hardver
megoldasok alapvetéen dsszességben meg is feleltek, a kovetkez6 részben targyaltaktdl eltekintve. A
konzol dnalléan tehat nem sok mindenre jé6 (noha sokan mégis haszndljak videonézésre), elénye az,
hogy azokhoz jaték is kapcsolédik. A konzolgeneracidk tovabbi nagy el6nye a konzolspecifikus jatékok
megjelenése, mely azt jelenti, hogy az egyes tipusokhoz sajatos jatékprogramokon keresztiil egyedi ja-
tékélmények is kapcsoldédnak (ezt hivjak exkluziv jatékoknak). Csak példaként érdemes megemliteni a
Nintendo Mario vagy Zelda sorozatat, az Xboxok Forza vagy Gears of War sorozatat. Ugy t(inik, hogy
torténetileg ebben a folyamatban a Playstation all a legel6rébb, felismerve azt, hogy ahhoz, hogy bizo-
nyos jatékokon jatsszon a jatékos, ahhoz az annak megfelel6 konzol is sziikséges. Ebben a Playstation
sokaig hajthatatlan stratégiat kovetett, azaz a konzolspecifikus jatékok nem jelentek meg mas platfor-
mon. A Sony Ujabb megkozelitése az, hogy némi késéssel egyes jatékokat PC-re is megjelentett, itt els6-
sorban a nagy huzoénevekre kell gondolni pl. Horizon: Zero Dawn, Death Stranding, [8]). Az elmult évek-
ben azt volt megfigyelhetd, hogy az egyes 0j konzolgeneraciok megjelenése egybeforrott nagy-nagy jaték
hizénevek megjelenésével, mely egyszerre a konzol és a jaték eladasat is promotalta. Igy példaul
Playstation 3-ra roviddel egymast kdvetfen jott ki tobb Uin. bundle csomag (ez azt jelenti, hogy a kon-
zolnak specidlis, limitalt ccomagolasa van, és jatékot is adnak hozza a csomagban, esetleg kiegészitot is,
erre példa a Playstation 3 Starter Pack Motorstorm és Resistance jatékkal [9]). Ezt a hidnyt a mostani
konzolgeneracional nemcsak észlelni, de szinte harapni is lehet. A Playstation 5 a megjelenés el6tt mar
csigazta a tomegek érdekl6dését a nagy huzonevekkel, igy az Uj Horizonnal, Gran Turismo-val,
Returnnal, vagy épp az Uj Spiderman jatékkal. Ezek a jatékok egyébként, tobb mas jatékkal egyiitt a
Playstation 5 honlapjan is promotaltak ([10], hasonléan tett a Microsoft is, az Xbox Series X honlapjan
promotalva az 0j generacios jatékokat ([11], mint pl.az 4j Assassin’s Creed, a Gears 5, az 0j Resident
Evilt. Annyit érdemes itt megjegyezni, hogy az j Xboxra gyartott lemezek nem konzol specifikusak, azaz
az futtathat6 XboX One X-en és Xbox Seres X-en is, mig az Uj Playstation 5-re gyartott jatékok lefelé nem
kompatibilisek. Mar ha vannak. A helyzet ugyanis mindkét konzolgeneracié esetében az, hogy a konzo-
lok megjelenése jelent6sen/meglehet6sen megelézte a hozza kapcsolddo jatékok megjelenését.
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1. dbra: EI6bb a konzol, majd a jaték valamikor csak jén (megjelenés 2021 junius 11-én)
Forrds: Sajdt szerkesztés internetes bannerek alapjdn, 2021

Azaz a sajatos helyzet fordult ugyanis el6, hogy azoknak, akik be tudtak szerezni az 4j konzol generaci-
okat alig van mivel jatszani, akik pedig nem, azoknak pedig gyakorlatilag teljesen mindegy, mivel sem a
hazéjaték még nem jelent meg, a konzol meg amugy sem kaphat6 (lasd 1-es dbra, a jaték csak nyaron
fog megjelenni). A hétkdznapi jatékos csak reménykedik, hogy valamelyik el6bb-utébb csak lesz, am ez
a helyzet nem kedves a gyartdk és fogyasztok kozotti bizalom megtartasaban.

3.3. A hardver stabilitds- problémak mar el6re

A mai konzolgeneracidk alapvet6en kozel a szamitdégépes generaciok csicsat képviselik, szinte mindazt
tudjak, amit a jatékos ma, jelenlegi tudasa alapjan elvar: 4K HDR 120 hz-en, ray-tracking-el, bluetooth
kontrollerrel, hdmi 2.1-es csatlakozoéval, nagy hattértarral, minGségi hang biztositasaval. A problémak
nem is alapvetden itt taldlhatéak, hanem a rendszerek esetlegességében. Az egyes konzolgeneraciékhoz
ugyanis sajatos hibajelenségek is kapcsolddtak, kezdve a javithatokkal (pl. optikai meghajt6 vagy olva-
sofej csere) egészen a nem javithatokig (pl. a PS3 sarga led hibaja javithat6, de nem éri meg). Amennyivel
Ujabb a konzol, azzal 6sszefliggésben vannak a javitasi lehetdségek is: ijabbnak rendre dragabb a javi-
tasa, vagy nem is éri meg mar javitani, olyan draga lenne. Lehetséges, hogy a keresked6k ezzel parhuza-
mosan épitették fel az az eladasi stratégidjukat, mas miszaki cikkekhez képest, azaz felarét a gyarin tul
tobblet garanciat vallalnak (az egyik szerz6 PS4-e pl. roviddel a gyari garancia lejarta el6tt hibasodott
meg véglegesen, emiatt nem is vasarol anélkiil ilyen draga eszkozt ugy, hogy ne kérne ra még 2-3 év
extra garanciat). A témaban kereskedésrol kereskedésre jarva kaptuk azt a valaszt arra, hogy miért nem
forgalmaz 4j generaciokat: ,Egyrészt nem is kaphat6. Masrészt pedig, az elsd szériak, mint pl. az PS3 Fat
60GB VGA vagy egyéb problémakkal szokott kiizdeni, igy megvarjuk, mig kijon legaldbb az els6 mddosi-
tott verzid az ujakbdl (ezek neve altalaban Slim, Superslim), melyek m{ikddése mar nem problémas, igy
nincsenek vevdi reklamaciok.” A reklamaciok marpedig maris elkezd6dtek. Herpai a napokban megje-
lent cikke az Indexen ir arrdl ([12], hogy az 0j Playstation 5 DualSense kontrollere nem birja a strapat
hosszt tdvon, a szakmaban meghatarozottak szerint ,drifttel”, igy a Sony mar az Egyesiilt Allamokban
vélhet6en jogi proceddranak néz elébe emiatt. A probléma nem ismeretlen a Nintendonal sem, ott a
Switcheknél fordul el driftelés, és a korlatozott jatékélmény sokak felhaborodasat valtja ki akkor, ami-
kor optimalis jatékélményt var komoly pénzért cserébe. Az Uj generaciok elérhet6ségi korlatai miatt
egyel6re nehezen lathatd, hogy el6fordul-e és ha igen milyen hardver jellegli problémak fognak az 1j
generaciokhoz kapcsolédni, a mar korabban emlitett ,konzolra optimalizalt tokéletes jatékélmény igé-
rete” azonban mar a kezdetektél csorbulhat.
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3.4. A megjelenés sajatossagai és a termékek elérhet6sége

A konzolgeneraciok megjelenését altaldban év végére szoktuk datalni, ennek oka tobbek kézott a kara-
csonyi fokozott vasarlasi érdeklédés (a PS3 2006.november 11-én jelent meg, a PS4-é 2013.november
15-én volt, ([13]) és ehhez igazodott az Gj generaciok piaci megjelenése is: itthon a PS5 2020.november
19-én, az Xbox Series X 2020.november 10-én keriilt piacra. A PS3 esetében mar el6fordult korabban az,
hogy , Az els6 napon kb. 81 ezer darabot adtak el. Ennek jelentds része felvasarlas volt, mivel szamitottak
a késébbi hidnyara, igy magasabb aron akartak volna eladni.” ([13]. A PS5 és XboX Series X esetében a
torténet megismétl6dott, a hvg.hu informaciéi szerint , voltak azok, akik az eszk6zok debtitalasakor (va-
16szintileg szoftveres rasegitéssel) azonnal lecsaptak a késziilékekre, majd néhany nappal kés6bb, ahogy
a készlethiany egyre er6sebben éreztette hatasat, arulni kezdték azokat - de a bolti 4rnal sokkal maga-
sabb 6sszegért. A jelenség nem csak a PS5-6t érintette, ugyanis a Microsoft U1j konzoljat, a Xbox Series X-
et is hasonléképp adtak-vették egyesek.”[14]. A két konzol eladdsai a mai napig hasonlé anomalidkat
mutatnak, vilagszerte hallani a hirtelen megjelend készletek koriil kialakult cirkuszrol (pl. Japanban
[15]). Noha egy tavaly év eleji cikk még arrdl ir, hogy ,nemrég a Sony is magasabb fokozatra kapcsolt, és
az el6zetes tervekkel ellentétben végiil 10 milli6 konzolt fognak legyartani az év végéig, joval nagyobb
mennyiséggel mennek tehat neki a premiernek, mint annak idején a PS4 esetében” [16]. Sajnos azonban
a valés eladasok szama kidbranditd: ,december végén a PS5 a piac kozel kétharmadat iranyitotta 4,48
milli6 eladassal, mig az Xbox elad4asok szama csak 2,4 milli6 volt” [17]. Erdemes nyomatékositani: amit
legyartottak és piacra vittek, azt mindet el is adtak igen rovid id6 alatt. Egy masik forras is ezeket a
statisztikakat erdsiti meg [18]. Ujabb eladasok pedig alig vannak [19]. Ez pedig egyértelm{ien jelzi, hogy
a termékek elérhet6ségének korlatai tervezettek/kiszamithatdak voltak, lathaté volt elére, hogy nem
lesz elegendd konzol a vasarlok kiszolgalasara. A konzolok hidnya a mai napig érezhetd, mig az Xbox
csak-csak felbukkan néha egy-egy bolt kindlataban, bar ott is f6ként csak a kisebb készletben, a PS5 gya-
korlatilag elérhetetlen. A dolog pikantériaja, hogy tobb forumon, igy legutébb a Prime tv-n, de internetes
bannereken is masszivan folyik a termékek reklamja akkor, amikor a termék elméletileg elérhetetlen
(2.4bra)

PLAY

HAS NO LIMITS

2. dbra: A korldtok nélkiili PS5-vajon tényleg elérhetd?
Forrds: Sajdt szerkesztés internetes bannerek alapjdn, 2021

Azért nem gyakorlatilag, mert a konzoloknak a korabban emlitettek szerint kialakult a piac torvényeinek
megfelel6en egy masodlagos kinalata:

(1) fiktiv elad6k megjelenése-hirdetnek, de valéjaban a termékkel nem rendelkeznek, igy ez biintet6-
ligyi kategdria, és egyre tobb az ilyen eset,


https://hvg.hu/tudomany/20201204_sony_playstation_5_konzol_eladas_vetel_ps5_nyereszkedes
https://hvg.hu/tudomany/20201204_sony_playstation_5_konzol_eladas_vetel_ps5_nyereszkedes
https://www.pcguru.hu/hirek/ps5-a-sony-felporgette-a-gyartast-mert-oriasi-keresletre-szamitanak/56343
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(2) hirdetnek, nincs termékiik, ugyanakkor a termék megrendelhetd, csak nem tudni mikor lesz (egy
hazai webshoppal és annak halézataval tortént érdekl6dést kovetéen dertilt ki, hogy az egyik szerzé
megrendelésével a PS5-re jelenleg tobb mint a 9000-ik a sorban varakozok kozott)

(3) hirdetnek, de a szokasos arhoz képest jelentésen tobbért (PS5 esetében pl. 250 ezertdl indul az ar,
de a gyakoribb inkabb a 300 ezer Ft feletti ar, ezek az eladék ugyanis hitelesebbek, az olcs6bbak inkabb
a mar emlitett 1. kategdriat képezhetik).

Azaz a hivatalosan meghirdetett arak semmitmonddak: annyiért a termékek gyakorlatilag elérhetetle-
nek, magasabb aron pedig elérhetd ugyan, de maradnak kételyek a fogyasztéban, hogy mitis ér egy ilyen
készilék. A 3-ik kategdridhoz tartoz6 arak mintha mérséklédtek volna, ugyanis nemrég PS5-6t Buda-
pesten még szokasoson 400 ezer Ft kortl kinaltak. Ez valéjaban tisztan jelzi a piacon mechanizmusok
miikodését: ami ritka az draga is, bar maradnak fenntartasok azzal kapcsolatosan, hogy vajon tomegek-
nek szant tomegtermékkel hogyan fordulhatott ez el8, ha tudhaté volt, hogy ez mar nem az elsé eset a
konzolok torténetében.

4. Kovetkeztetések

Kutatasi érdekl6désiink kézéppontjaban egy, a gamer szféraban jelent6s momentum, a 9. konzolgene-
raciok megjelenésével Osszefliggd, tobbféle problémabdl 6sszegzddd sajatos helyzet all, melynek f6bb
elemei az infrastrukturalis igényekhez, a kapcsoldédé sziikségletekhez-jatékokhoz, a hardver stabilitas-
hoz, a megjelenés sajatossagaihoz és elérhetdséghez kapcsolddnak. A relevans forrasok kapcsan feltart
eredmények arra utalnak, hogy mind a 4 emlitett probléma az 1ij generaciokkal dsszefiiggésben fennall:
az infrastrukturalis igények erések-tulzoak, az igért jatékok elérhetésége korlatozott, a hardverrel kap-
csolatosan mar jelentkeznek az els problémak, a megjelenés nem volt zokken6mentes és az elérhetéség
tartésan problematikus, s6t, koznyelven akar botranyosnak is nevezhetnénk. Nem tudni, hogy ez a hely-
zet meddig tart és milyen szintre fog eszkalalédni, az viszont szinte bizonyosan elmondhat6, hogy nem
csupan atmeneti jelenségekrol van szo, dsszetett problémak hatasara piaci anomaliak alakultak ki, mely
alapvet6en atformalja a konzolpiaccal kapcsolatos viszonyunkat. Ez ugyanakkor egy sajatos, nem feltét-
leniil pozitiv tarsadalmi beagyazottsagot eredményez, mar latni, hogy a végelathatatlan jelentkezési so-
rok sokakat kiabranditanak, és valés, elérhetd alternativak, azaz mas gyartok konnyen és olcsébban ter-
mékei iranti figyelmet fogjak erdsiteni, igy pl. a Nintendo Switch-ét, mely igen jol aknazza ki ezt a hely-
zetet.
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