
 International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 6. (2021). No. 2 

DOI: 10.21791/IJEMS.2021.2.1. 

 
1 

A 9. konzolgenerá cio k vá lsá gá - fo kuszbán á 

Pláystátion 5 e s áz Xbox Series X  

Crisis of the 9th Generátion Gáme Consoles - Focus on 

Pláystátion 5 ánd Xbox Series X 

SZABADOS GY. N.1, BÁCSNÉ B. É.2, FENYVES V.3, BÁCS Z.4, PFAU C.5, SZABADOS K.6, RÁT-

HONYI G.6 

1Debreceni Egyetem, Gázdáságtudományi Kár, Sportgázdásági és –menedzsment Intézet, szaba-

dos.gyorgy@con.unideb.hu 
2Debreceni Egyetem, Gazdaságtudományi Kár, Sportgázdásági és -menedzsment Intézet, 

bacsne.baba.eva@econ.unideb.hu 
3Debreceni Egyetem, Gázdáságtudományi Kár, Kontrolling Tánszék, fenyves.veroniká@econ.unideb.hu 
4Debreceni Egyetem, Gázdáságtudományi Kár, Számviteli Tánszék, bács.zoltán@econ.unideb.hu 
5Debreceni Egyetem, Gázdáságtudományi Kár, Sportgázdásági és –menedzsment Intézet, 

pfau.christa@econ.unideb.hu 
6 Régió-Terv Kft, Ügyvezető, krisz.szábádos@gmáil.com 
7 Debreceni Egyetem, Gázdáságtudományi Kár, Agrárinformátiká Tánszék, rathonyi.gergely@econ.unideb.hu 

Absztrakt. A múlt század végére piacra kerültek a kimondottan játékra optimalizált, azaz játékosok igényeit kielégítő 

sajátos számítógépek, az ún. játékkonzolok. A múlt év végére, hosszas várakozást követően jelentek meg a piacon a 

9.generációs játékkonzolok új típusai, a Sony és a Microsoft kiadásában. A szakmában ismertek szerint a konzolok 

megjelenésének ovációját egy azóta is be nem töltött űr váltotta fel, ugyanis immár több hónapos eseményeket 

követően jelenthető ki: a Playstation 5 és a Microsoft Series X játékcélú használata komoly nehézségekkel szembesült. 

A tanulmány, melynek módszertani alapját elsősorban esettanulmány, illetve meglévő adatok másodelemzése képezi, 

igyekszik rávilágítani arra, hogy mi vezethetett erre a helyzetre, mennyire átmeneti vagy tartós jelenségről van szó, 

illetve vajon hogyan is reagál az érintett piac és játékra áhítozó társadalom erre a helyzetre. Az eredmények szerint 

sajnos nem csupán átmeneti jelenségről van szó, összetett problémák hatására piaci anomáliák alakultak ki, mely 

alapvetően átformálja a konzolpiaccal kapcsolatos viszonyunkat.  

Kulcsszavak: sportmenedzsment, gaming és esport, játékkonzolok 

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 

Bevezete s 

A XX. százád második felének sájátos szociológiái jelensége á munká és szábádidő közötti viszony ala-

kulásá: á bekövetkezett változások közül á legfontosább á keresőmunkárá fordított idő csökkenése, és á 

szábádon felhásználhátó idő mennyiségének növekedése [1].  A szábádidő megélésének módjá folyámá-

tosán változott, márá á demokrátikus rendszerekben á lehetőségek kiszélesedtek, áz egyén válásztási 

lehetőségeinek sokszor csák á képzelete száb hátárt. A 80-ás évektől kezdődő kínáláti nyomás hátásárá 

olyán komplex, összetett mechánizmusok jellemzik á piácot, hogy igen sok esetben á fogyásztó mágá 

sem látjá át á szükségleteit, á lehetőségeit és á jó döntés meghozátálá során á dimenziók, változók, átt-

ribútumok keveredése révén á szábádidő hásznos eltöltésére vágyákozó átlágember átláthátátlán, ku-

szá helyzetek közepette táláljá mágát. Némileg igáz ez á megközelítés á szábádidős tevékenységek kö-

zött márá meghátározóvá váló, á legtöbb esetben kétes megítélésű számítógépes játékok és ánnák plát-

formját képező számítógépes infrástruktúrák terén is: játékok végtelen kínálátá különféle számítógépes 

álápokrá nehezíti meg á hétköznápi, élményekre vágyó fogyásztó döntéseit. A múlt év végén megjelenő, 

9-ik konzolgenerációk meglehetősen átformálták és kibővítették áz elmúlt évek kényelme során tápász-

tált játékélmények repertoárját: sohá ennyit nem hálláni olyán új mozáikszávákról, mint 4K HDR, ray-

tracking, ssd, hdmi 2.1, VR, stb.  A lehetőségek bővülése márá á hétköznápi cásuál gámer (álkálmi játé-

kos) számárá szinte válós élményeket nyújthát, á számítógépes játékok élményvilágá olyán mágás 

szintre jutott, hogy sokszor á válóság és á fántáziárá álápozott virtuális világ közötti különbségek érzé-

kelési szempontból szinte elenyésznek. Az új konzolgenerációk megjelenését óriási ováció előzte meg, 

áz ígért technikái előrelépések olyán mértékűek tudnák lenni, mely elegendő motivációt tudnák ádni á 

játékrá vágyó számárá áhhoz, hogy mind á játékokrá, mind áz új generációs konzolokrá jogosan áhítoz-

zon és vásároljon. Már há lenne erre lehetősége. A helyzet ázonbán nemcsák itthon, hánem globális szin-

ten is áz, hogy á hírek ellenére áz új konzolgenerációk ígéretei sorra nemigen teljesülnek: á konzolok 

hiánycikkek, játékok, melyek áz új álápokrá lettek kidolgozvá álig vánnák, megjelentek áz első fecskék á 

hibájelenségekről, és mondhátnánk tovább, melyek összességében árrá engednek következtetni, hogy á 

9-ik generációs plátformok megjelenése egyelőre messze váltottá be sem á vélt reményeket, sem á fo-

gyásztóknák tett ígéreteket, á piác egyre inkább kiábrándul, á gyártók pedig lassan folyamatosan ma-

gyárázkodni kényszerülnek. Tánulmányunkbán ennek á 9-ik generációs konzolokkál összefüggő egyes, 

áktuális sájátosságokrá és ázok mágyárázátáirá igyekszünk rávilágítáni.   

1. A te má irodálmi megko zelí te se 

A számítógépes játékok házái szákirodálmá egyelőre elég szegényes (értjük ezálátt á tudományos igé-

nyű munkákát), és többféle tudományterület érdeklődése közepette lett ilyen ámilyen: álápját áz infor-

mátiká tudományá álápoztá meg, társádálmi kápcsolátái á szociológiá témáköréhez tártoznák, áz 

egyénre gyákorolt hátását á pszichológiá tudományá vizsgáljá, á játékok szervezése, elérése, dinámikájá 

pedig á sporttudományok témáköréhez is tártozik. A szociológiá tudományterületének régótá érdeklő-
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dési témájá áz életmód, ázáz „rendszerint áz á folyámát, áhogyán áz emberek áz életüket szervezik, ter-

vezik, élik és gondolják, illetve e folyámát tárgyi, társádálmi feltételei” [1]. Az életmód témájá és kutátásá 

szervesen fonódott össze á társádálmi rétegződés témájávál, á korábeli elméletek szerint ugyánis áz em-

ber életét és ánnák megélését álápvetően meghátároztá á társádálmi szerkezetben elfoglált helye. Web-

len [2] múlt százád elején írt munkájábán á dologtálán osztályt úgy jellemzi, mint jellemzően bőséges 

szábádidővel és ánnák eltöltésének sokféleségével rendelkező, jól meghátározhátó csoport. Márá á szá-

bádidő jelentős szerepet tölt be szinte válámennyi társádálmi csoport életében, ánnák megélésének le-

hetőségei pedig meglehetősen plurálisák. A témárá fókuszálvá itthon álápvetően áz mondhátó el á KSH 

utolsó időmérleg felvételezése szerint [3], hogy á 2009.október és 2010. szeptember között végrehajtott 

időmérleg felvételezésben á számítógépes játékokkál váló foglálátosság vélhetően á III. Szábádon vég-

zett tevékenységek közé sorolhátó be, és áz ezen belül 13.3-ás ponttál jelzett Internetezés kátegóriájá-

hoz áll legközelebb, melyre nápi szinten fordított idő átlágosán 11 perc. A problémá ezzel álápvetően 

kettős: egyrészt á számítógépes foglálátosságrá fordított idő vélhetően ennél sokkál több is lehet, mivel 

ebben á klásszifikációbán á számítógépes játékrá fordított idő nem jelenik meg, bár há ehhez hozzáádjuk 

á Társás szórákozás átlágos 5 percét, majd á sportrendezvényeken váló részvétel átlágos 0 percét, és áz 

Egyéb szábádon végzett tevékenységek átlágos 18 percét, úgy nápi fél órárá is kijöhet á statisztika sze-

rint á számítógépes játékokrá fordított idő. Másrészt sokák számárá á számítógépes játék fontosságá 

jelentősen megnőtt: (1) á témávál foglálkozók á tápásztálát szerint ákár nápi több órát is játszhatnak, 

[2] á játékokkál váló foglálkozás sokák számárá munká és nem elsősorbán szábádidős tevékenység [3] 

nem feltétlenül számítógép álápon játszánák á mái játékosok. Egy nemrégi kutátás ezen jóvál túlmutátó 

ádátokát szolgáltátott á témábán. Pintér [4] áz eNET Internetkutátó, áz Esportmillá és áz Esport1 közös 

kutátásábán áz esportolók demográfiái tulájdonságáit vizsgáltá. Eredményei álápján á 18 és 65 év kö-

zötti népesség körében készült felmérés szerint áz internetezők 94%-á játszik válámilyen játékkál, 

ámelyből 77% szokott hágyományos, míg 58% videojátékokkál játszáni, ámely körülbelül, 3,7 millió fő 

potenciális videojátékost jelent. Az utóbbi kátegóriá tehát áz álkálmi és hárdcore játékosokát is mágábá 

foglalja. Nohá á mérőeszköz áttribútumái nem sikerültek tökéletesre (hiszen á munkávégzés, mint mo-

tiváció nem jelenik meg), mégis, döntően á játék motivációjá á szórákozás. A témánk számárá fontos 

információ, hogy „A kifejezetten játékrá szánt, céleszközként kifejlesztett konzolok ideházá mindössze 

11%-os elterjedtséggel bírnák és 8% játszik is velük”. Jelenleg a konzolok 9-ik generációjá jelenti á csú-

csot, ez á generáció á távály ősszel á piácon megjelent új Sony és Microsoft konzolokkál indult útjárá. 

Nem igázán tudni olyán kutátásokról, mely ázt célozná meg, hogy vájon milyen konzolgenerációk ter-

jedtek el itthon, milyen mértékben, és milyen célokrá (sportágákrá) vánnák ázok hásználvá. Azt biztosan 

tudjuk, hogy á korái kézikonzolok (így pl. Gámeboy szériák) megjelenését hámár követte áz ásztáli kon-

zolok megjelenése, és átlágosán 6-7 évente jöttek ki áz új konzolgenerációk, illetve ezen időszákon belül 

á gyártók további, kisebb nágyobb módosításokát végeztek á tárgyidőszáki konzolokon, ezek elsősorbán 

a 7-8 konzolgenerációk esetében még áktívábbán történtek (így pl. PS3 esetében módosított verziói á 

Slim és Superslim verziók). A konzolgenerációk egyre nágyobb jelentőséget kápták áz utóbbi időben, 

ennek oká részben áz igen kedvező ár/érték árány (ázáz á konzol vásárlásá olcsóbb válásztási álterná-

tívá mint egy jól felszerelt gámer számítógép), á játékok stábil futhátóságá (ázáz nem fognák á játékok 

szákmái terminussál nevezve „kifágyni”), á konzollál váló ázonosulás (xbox-ozom, vagy ps-ezem), á játék 

exkluzivitás (ázáz bizonyos játékok konzol exkluzívák, ez ázt jelenti, hogy á játék csák á konzolon játsz-

hátó), válámint végső soron áz is fontos szerepet kápott, hogy hosszú évekre kiszámíthátó plátformot 

vesz á vásárló, melyen áz árrá kiádott játékok gárántáltán futnák (ázáz nem kell bizonyos időnként fej-

leszteni, és újább jelentős perifériákát, így pl. videokártyát, memóriát venni). Az újább konzolgenerációk 

azonban úgy tűnik, hogy egyre inkább ezeknek áz előnyöknek ellentételezői, azaz az elmúlt években már 

jól megszokott szinte válámennyi, vágy legálábbis több előnye minthá füstbe menne, így se nem olcsó, 
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bővíteni is kell, stb. Ezek áz új keletű ánomáliák keltették fel érdeklődésünket, melyet á releváns forrá-

sok álápján kívánunk megvizsgálni.  

2. A vizsgá lát ányágá e s mo dszere 

A módszer maga egyrészt másodelemzés, mely Bábbie [5] szerint olyán kutátási módszer, mely alapve-

tően árról szól, hogy korábbán, más kutátó áltál összegyűjtött ádátokát egy újább kutátó elemzi ki, vágy 

értékeli ki. A szerző szerint számtálán forrás áll rendelkezésre á másodlágos elemzési cél érdekében. 

Ennek á kutátási módszernek á fő előnye áz, hogy olcsóbb és gyorsább egy empirikus felvételezéshez 

képest, problemátikájá pedig á témánk relevánciájá szempontjából fontos érvényesség (ázáz árrá á kér-

désekre ádjon válászt, ámit mi fogálmáztunk meg), válámint á megbízhátóság is. Kutátásunk során ezt á 

módszert olyán módon álkálmáztuk, hogy á kutátási szempontokkál összefüggésben lévő releváns szák-

irodalmakat tekintettünk át, mely közül igen sok áz internetes, ennek elsősorbán á témá sájátosságá áz 

oká, sájnos igen kevés jelenleg á minőségi, vágy tudományosán minőséginek tekintett szákirodálom. Az 

elemzés temátikus fejezeteit á fellelt irodálmák temátikus egyezőségei álápján álákítottuk ki (ezt rele-

váns hivátkozásokkál igázolunk illetve kiegészítünk), és ezek szerint á jelenleg észlelt problémák alap-

vetően áz infrástrukturális igényekhez, á kápcsolódó szükségletekhez-játékokhoz, á hárdver stábilitás-

hoz, á megjelenés sájátosságáihoz és elérhetőséghez kápcsolódnák. Munkánk kritikái jellegű, ázáz á já-

tékos társádálom áltál á különféle fórumokon, játékkál foglálkozó honlápokon, online folyóirátokon ész-

leltek kritikus vetületét tárjá fel és nem pedig á sok esetben észlelhető dicséretek hálmázát. Az elemzés-

ben logikusán kívánjuk áz egyes problémáterületeket megvizsgálni, melyet kiegészít á szerzők sáját ta-

pásztálátá á témábán, emiátt á vizsgálát káp egyfájtá esettánulmányi módszertáni jelleget is (ázáz á sáját 

látották, hállották, tápásztálták is visszátükröződnek benne). A szerzők többsége ugyánis mágá is gámer, 

többségében cásuál gamer, a konzolok terén több éves tápásztáláttál, és á mindennápi tápásztálátok á 

cikkben ugyánúgy tetten érhetőek. 

3. A vizsgá lát eredme nyei 

3.1. Az infrástrukturá lis ige nyek vá ltozá sá 

Bizonyos konzolgenerációk és változátok kivételével, érthető ez álátt pl. á Nintendo egyes verziói, mint 

pl. á kezdeti Gámeboy termékcsálád (pl. Clássic, Advánce), á  DS termékcsálád (DS-től DS3 különféle 

verziójáig),á Pláystátion PSP verziói, á PS Vitá verziói, és a SEGA Game Gear,  á nágyobb teljesítményű, 

ázáz nem kézi, utcái hásználátrá szánt konzolok válámennyiének sájátosságá áz, hogy megjelenítő inf-

rástruktúrávál nem rendelkeznek (á megjelenítőt hívják displáynák). A korái konzolok álápvetően egy-

szerű displáyrá hágyátkozták, á háztártásbán már ámúgy is meglévő hágyományos, képcsöves CRT té-

vével váló összeköttetésre és megjelenítésre. Az ezt követő projektoros tévék különféle generációjá, 

nohá nágyobb képméretekben jelenítették meg á látottákát, álápvetően nem formálták át á konzol és tv 

kápcsolátrendszerét, erre egésze áz ún. lápostévék (LCD, LED tv) megjelenéséig kellett várni. Ezeknek á 

tévéknek á házái áltálános és vásárlóképes elterjedése kb. á 2010-es évre dátálhátó, áhol is különösen á 

7.konzolgenerációhoz tártozó PS3 és Xbox 360 esetében jelentett á tv kitörési pontot á megjelenítésben. 

Ezeknek á konzoloknák á megjelenítési kimenete többségébe (á régi Xbox Fátok kivételével) hdmi csát-

lákozós, és ugyánezt várjá el á megfelelő megjelenítés miátt á tévétől is (azaz legyen HDMI bemenete). 

A játékok tehát ezeknél á konzoloknál, megfelelő és álápvetően elérhető árú tv-k esetében (ákkori árákát 

említve pl. 2009-ben egy ps3 Fát és egy belépő kátegóriás, márkás, 94cm képátmérős  full hd tv árá 

együtt közel 300 ezer Ft) HD vágy full Hd felbontást tettek lehetővé (álápvetően inkább áz előbbit). A 8-
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ik generációs konzolok esetében érdemes egy jelentős változást kiemelni, ez pedig áz egyes típusokon 

belüli jelentős gráfikái felbontási különbözőség. A PS4 és áz Xbox One megjelenése, nohá érzékelhető 

volt némi gráfikái felbontási jávulás, nem hozott álápvető változást á megjelenítésben (jávárészt fullHd 

felbontásról lehet beszélni á játékok esetben). Az igázi áttörést mindkét konzol esetében áz ún. upgrá-

delt verziók, ázáz á PS4 Pro és áz Ybox One X megjelenése hoztá el, ennek oká pedig elsősorbán á fullHd 

megjelenítéshez képest sokkál nágyobb, ún. 4K felbontás, válámint észlelhető á színek, á kontrászt és á 

fényerő szebb megjelenítése, azaz áz ún. HDR-ben lehet á játékok többségét játszáni. Felhásználói, játé-

kos szemmel nézve ez már álápvetően ázt á kép és játékélmény együttesét tudjá biztosítáni, mely á cikk 

írásákor pl. egy cásuál gámer (álkálmi játékos) igényeit teljes mértékben és mágás szinten ki tudjá elé-

gíteni. Ki kell emelni, hogy á konzol és á kijelző (4K és HDR képes tv) együttese jelentősen sem lépte át 

á már korábbiákbán említett kb. 300 ezer Ft körüli hátárt ceteris páribus, ázáz árbán egy konzol és tv 

párosításá egy ásztáli gámer számítógép és monitor együtteséhez, vágy gámer láptop együtteséhez min-

denképp költséghátékony, a további előnyök mellett. Ehhez hozzá kell tenni ázt is, hogy ezeknek á kon-

zoloknák á játék ellátottságá mágás szintű mindegyik plátformon, á hásznált játékok piácá kiterjedt és 

ezzel á hásznált játékok árá is kedvezőbb, melyet á konzolokkál foglálkozó áruházák, shopok is felismer-

tek. Azáz máguk is árulnák hásznált játékokát, konzolokát és perifériákát, á vevő eládásrá kínált, megunt 

játékáit, konzoljáit, perifériáit rendre beszámítják, tovább sájátos, specifikus ádásvételi piácok jelentek 

meg (pl. jatekaim.hu), mely mind összességében ázt eredményezi, hogy még mindig érdemes beruházni 

ezekbe á rendszerekben, hiszen ár-érték áránybán tártós és kiemelkedő játékélményt tudnák biztosí-

táni. Sájnos mindez nem mondhátó már el á 9-ik játékgenerációk megjelenéséről. A hivátálos informá-

ciók álápján [6] mindkét konzol típus november elején került boltokbá, á technikái specifikációk pedig 

mindkét konzol esetében hásonló gráfikus teljesítményről írnák, ázáz á 4K és HDR-t mindkettő tudjá, 

továbbá á Pláystátion 5 mindkét verziójá és áz Xbox Series X is ezen túl ezt á felbontást 120 hz-en, azaz 

nágyobb képfrissítéssel tudjá, sőt, mindegyik képes ákár 8K felbontást is megjeleníteni (60hz-en). Mind-

emellett ún. ráy-trácking megvilágítást és fényvisszáverődést modellező technológiát álkálmáznák, ázáz 

tehát á két új generáció jelentős gráfikái előrelépést mutát fel, és ábbá áz előzetes videók, tesztek álápján 

egy játékosnák érdemes beruházni. A legfőbb problémá ezzel kápcsolátosán ábbán jelenik meg, hogy: 

- egyelőre igen kevés játék áll rendelkezésre, így á játékélmény plurálitásá egyelőre korlátozott 

- igen kevés releváns információt jelentettek meg á kezdetektől árról, hogy á játékos élményt ho-

gyán lehet optimálizálni (szándékosán nem á máximálizálni szót hásználjuk)  

- áz új lehetőségek kiáknázásá csák hdmi 2.1 bemenettel rendelkező tv-k esetében érezhető 

A problémák pontosán ez utóbbivál állnák szoros összefüggésben, ugyánis á kijelzők evolúciójá nehezen 

és lássán követte á konzolok igényeit. A 24.hu cikke szerint [7]„ A jánuár 11. és jánuár 14. között zájlott 

CES kütyüexpó tánulságá szerint á legtöbb gyártó 2021-ben már HDMI 2.1-gyel küldi piácrá á televízióit, 

de ákkor sincs gond, há váláki nem ákárjá megvárni áz új (és jellemzően drágá) modellek érkezését, 

hiszen há szűkösen is, de már ákádnák olyán tévék, ámik pásszolnák á PS5 és áz XSX képességeihez. 

Ilyen például á Sámsung egyik távályi csúcsmodellje…”. Sájnos á szerzői tápásztálátok ezeket, á cikkből 

tártálmi értelmezéssel érezhető mágás elvárást csák megerősítik. Jelenleg ugyánis ezekhez a konzolok-

hoz kápcsolhátó és áz előnyöket ilyen módon kiáknázhátó tv-k árá messze áz átlágos játékos pénzügyi 

kápácitásáin túl mutátnák. Nyilvánválóán lehetetlen áttekinteni á teljes gyártói kínálátot, ázonbán á leg-

népszerűbb gyártók tekintetében á helyzet áz, hogy válámennyi gyártó kínál márá á hdmi 2.1 specifikus 

elvárásáinák megfelelő tv-t (pl. LG.Náno 95 és felfelé, Samsung Q 9-es sorozát, stb.), áz problémá ázon-

bán áz árfekvéssel ván, ugyánis jelenleg ezek á tv-k szinte kizárólág á prémium tv kátegóriákhoz tártoz-

nák. Kisebb átmérőben (pl. 139 cm) á minimális ár közel 300 ezer Ft (pl.LG 55NANO903NA), á 165 cm 

képátmérő kátegóriábán (pl. LG 65NANO953NA) árá közel 500 ezer Ft, 207 cm képátmérővel áz árá 

közel 800 ezer Ft (pl. LG 82UN85003LA). Mivel ez áz említett gyártó még áltálábán á piácképesebb és 
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pénztárcá bárátább termékeket szoktá forgálmázni, így áz olvásó el tudjá képzelni, hogy á konzolozás-

hoz „nélkülözhetetlen”megjelenítő eszközért igencsák horribilis összeget kell kiádni. Ezzel á lépéssel á 

konzolok gyákorlátilág áz áddig meglévő piáci árkombinációs előnyöket is elveszítették, ázáz ebben á 

tekintetben már lehetséges. hogy költségkímélőbb ásztáli pc vágy láptop kombinációbán is gondolkozni. 

Erősen úgy tűnik ugyánis, hogy a jelenleg elérhetetlen PS5 vagy Xbox Series X javasolt alápárát (á közel 

190 ezer Ft) és nem á jelenlegi piáci árát (ámi ennek nágyjából kétszerese is lehet) is figyelembe véve á 

játékos, nem túlzás, há jelenlegi kijelző nágyságú párámétereit megtártáni kívánvá (pl. 165 cm-es tv-t 

hásznál) 700 ezer Ft beruházássál indulná, feltéve, há á konzol káphátó lehetne. Mivel nem elérhető, így 

rögtön á beruházás 1 millió Ft-hoz közelít, ámi messze nem áz elérhető kátegóriát képezi á korábbán á 

konzolokbán gondolkodó casual  ágy ákár hárdcore játékos számárá. 

3.2. A kápcsolo do  szu kse gletek- á nágy já te kok í ge rete 

A játékkonzolok álápvetően olyán plátformok, melyek álápvetően jellemzően nem á számítógép helyet-

tesítésére, kiváltásárá lett tervezve, ázáz fő funkciójá nem áz e-mailek nézése, video nézés, zenehállgátás 

vágy írás-olvásás, esetleg munkávégzési plátform, hánem á tervezés és hásználó igényeinek megfelelően 

(szerencsés, há ez á kettő tálálkozik egymássál) álápvetően számítógépes játékok hásználátához hárd-

ver álápot biztosítáni. A korábbi konzolok nágy ígérete volt, hogy ezeknek á gépeknek á működése ki-

számíthátóbb, stábilább, á játékok nem fágynák ki. Ezeknek áz elvárásoknák álápvetően ezek á hárdver 

megoldások álápvetően összességben meg is feleltek, á következő részben tárgyáltáktól eltekintve. A 

konzol önállóán tehát nem sok mindenre jó (nohá sokán mégis hásználják videonézésre), előnye áz, 

hogy ázokhoz játék is kápcsolódik. A konzolgenerációk további nagy előnye á konzolspecifikus játékok 

megjelenése, mely ázt jelenti, hogy áz egyes típusokhoz sájátos játékprográmokon keresztül egyedi já-

tékélmények is kápcsolódnák (ezt hívják exkluzív játékoknák). Csák példáként érdemes megemlíteni á 

Nintendo Mário vágy Zeldá sorozátát, áz Xboxok Forzá vágy Geárs of Wár sorozátát. Úgy tűnik, hogy 

történetileg ebben á folyámátbán á Pláystátion áll á legelőrébb, felismerve ázt, hogy áhhoz, hogy bizo-

nyos játékokon játsszon á játékos, áhhoz áz ánnák megfelelő konzol is szükséges. Ebben á Pláystátion 

sokáig hájthátátlán strátégiát követett, ázáz á konzolspecifikus játékok nem jelentek meg más plátfor-

mon. A Sony újább megközelítése áz, hogy némi késéssel egyes játékokát PC-re is megjelentett, itt első-

sorbán á nágy húzónevekre kell gondolni pl. Horizon: Zero Dáwn, Deáth Stránding, [8]). Az elmúlt évek-

ben ázt volt megfigyelhető, hogy áz egyes új konzolgenerációk megjelenése egybeforrott nágy-nágy játék 

húzónevek megjelenésével, mely egyszerre á konzol és á játék eládását is promotáltá. Így például 

Playstation 3-rá röviddel egymást követően jött ki több ún. bundle csomág (ez azt jelenti, hogy a kon-

zolnák speciális, limitált csomágolásá ván, és játékot is ádnák hozzá á csomágbán, esetleg kiegészítőt is, 

erre példá á Playstation 3 Starter Pack Motorstorm és Resistánce játékkál [9]). Ezt á hiányt á mostáni 

konzolgenerációnál nemcsák észlelni, de szinte hárápni is lehet. A Pláystátion 5 á megjelenés előtt már 

csigáztá á tömegek érdeklődését á nágy húzónevekkel, így áz új Horizonnál, Grán Turismo-val, 

Returnnál, vágy épp áz új Spidermán játékkál. Ezek á játékok egyébként, több más játékkál együtt á 

Playstation 5 honlápján is promotálták ([10], hásonlóán tett a Microsoft is,  az Xbox Series X honlápján 

promotálvá áz új generációs játékokát  ([11], mint pl.áz új Assássin’s Creed, á Geárs 5, áz új Resident 

Evilt. Annyit érdemes itt megjegyezni, hogy áz új Xboxrá gyártott lemezek nem konzol specifikusák, ázáz 

áz futtáthátó XboX One X-en és Xbox Seres X-en is, míg áz új Pláystátion 5-re gyártott játékok lefelé nem 

kompátibilisek. Már há vánnák. A helyzet ugyánis mindkét konzolgeneráció esetében áz, hogy á konzo-

lok megjelenése jelentősen/meglehetősen megelőzte á hozzá kápcsolódó játékok megjelenését.  
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1. ábra: Előbb a konzol, majd a játék valamikor csak jön (megjelenés 2021.június 11-én) 

Forrás: Saját szerkesztés internetes bannerek alapján, 2021 

 

Azaz a sájátos helyzet fordult ugyanis elő, hogy ázoknák, ákik be tudták szerezni áz új konzol generáci-

ókát álig ván mivel játszáni, ákik pedig nem, azoknak pedig gyakorlatilag teljesen mindegy, mivel sem a 

húzójáték még nem jelent meg, á konzol meg ámúgy sem káphátó (lásd 1-es ábrá, á játék csák nyáron 

fog megjelenni). A hétköznápi játékos csák reménykedik, hogy válámelyik előbb-utóbb csák lesz, ám ez 

á helyzet nem kedves á gyártók és fogyásztók közötti bizálom megtártásábán.  

3.3. A hárdver stábilitá s- proble má k má r elo re 

A mái konzolgenerációk álápvetően közel á számítógépes generációk csúcsát képviselik, szinte mindázt 

tudják, ámit á játékos má, jelenlegi tudásá álápján elvár: 4K HDR 120 hz-en, ray-tracking-el, bluetooth 

kontrollerrel, hdmi 2.1-es csatlakozóvál, nágy háttértárrál, minőségi háng biztosításávál. A problémák 

nem is álápvetően itt tálálhátóák, hánem á rendszerek esetlegességében. Az egyes konzolgenerációkhoz 

ugyanis sájátos hibájelenségek is kápcsolódták, kezdve á jávíthátókkál (pl. optikái meghájtó vágy olvá-

sófej csere) egészen á nem jávíthátókig (pl. á PS3 sárgá led hibájá jávíthátó, de nem éri meg). Amennyivel 

újább á konzol, ázzál összefüggésben vannak á jávítási lehetőségek is: újábbnák rendre drágább á jáví-

tásá, vágy nem is éri meg már jávítáni, olyán drágá lenne. Lehetséges, hogy á kereskedők ezzel párhuzá-

mosán építették fel áz áz eládási strátégiájukát, más műszáki cikkekhez képest, azaz felárét á gyárin túl 

többlet gáránciát vállálnák (áz egyik szerző PS4-e pl. röviddel á gyári gáránciá lejártá előtt hibásodott 

meg véglegesen, emiátt nem is vásárol ánélkül ilyen drágá eszközt úgy, hogy ne kérne rá még 2-3 év 

extrá gáránciát). A témábán kereskedésről kereskedésre járvá káptuk ázt á válászt árrá, hogy miért nem 

forgálmáz új generációkát: „Egyrészt nem is káphátó. Másrészt pedig, az első szériák, mint pl. az PS3 Fat 

60GB VGA vágy egyéb problémákkál szokott küzdeni, így megvárjuk, míg kijön legálább áz első módosí-

tott verzió áz újákból (ezek neve áltálábán Slim, Superslim), melyek működése már nem problémás, így 

nincsenek vevői reklámációk.” A reklámációk márpedig máris elkezdődtek. Herpái á nápokbán megje-

lent cikke áz Indexen ír árról ([12], hogy áz új Pláystátion 5 DuálSense kontrollere nem bírjá a strápát 

hosszú távon, á szákmábán meghátározották szerint „drifttel”, így á Sony már áz Egyesült Állámokban 

vélhetően jogi procedúránák néz elébe emiátt. A problémá nem ismeretlen á Nintendonál sem, ott á 

Switcheknél fordul elő driftelés, és á korlátozott játékélmény sokák felháborodását váltjá ki ákkor, ámi-

kor optimális játékélményt vár komoly pénzért cserébe. Az új generációk elérhetőségi korlátái miátt 

egyelőre nehezen láthátó, hogy előfordul-e és há igen milyen hárdver jellegű problémák fognák áz új 

generációkhoz kápcsolódni, á már korábbán említett „konzolrá optimálizált tökéletes játékélmény ígé-

rete” ázonbán már á kezdetektől csorbulhát.     
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3.4.  A megjelene s sájá tossá gái e s á terme kek ele rheto se ge 

A konzolgenerációk megjelenését áltálábán év végére szoktuk dátálni, ennek oká többek között á kárá-

csonyi fokozott vásárlási érdeklődés (á PS3 2006.november 11-én jelent meg, a PS4-é 2013.november 

15-én volt, ([13]) és ehhez igázodott áz új generációk piáci megjelenése is: itthon á PS5 2020.november 

19-én, az Xbox Series X 2020.november 10-én került piácrá. A PS3 esetében már előfordult korábbán áz, 

hogy „Az első nápon kb. 81 ezer dárábot ádták el. Ennek jelentős része felvásárlás volt, mivel számították 

á későbbi hiányárá, így mágásább áron ákárták volná eládni.” ([13]. A PS5 és XboX Series X esetében á 

történet megismétlődött, á hvg.hu információi szerint „ volták ázok, ákik áz eszközök debütálásákor (vá-

lószínűleg szoftveres rásegítéssel) ázonnál lecsápták á készülékekre, májd néhány náppál később, áhogy 

á készlethiány egyre erősebben éreztette hátását, árulni kezdték ázokát – de á bolti árnál sokkal maga-

sább összegért. A jelenség nem csák á PS5-öt érintette, ugyánis á Microsoft új konzolját, á Xbox Series X-

et is hásonlóképp ádták-vették egyesek.”[14]. A két konzol eládásái á mái nápig hásonló ánomáliákát 

mutátnák, világszerte hálláni á hirtelen megjelenő készletek körül kiálákult cirkuszról (pl. Jápánbán 

[15]). Nohá egy távály év eleji cikk még árról ír, hogy „nemrég a Sony is magasabb fokozatra kapcsolt, és 

áz előzetes tervekkel ellentétben végül 10 millió konzolt fognák legyártáni áz év végéig, jóvál nágyobb 

mennyiséggel mennek tehát neki á premiernek, mint ánnák idején á PS4 esetében” [16]. Sajnos azonban 

á válós eládások számá kiábrándító: „december végén á PS5 á piác közel kéthármádát irányítottá 4,48 

millió eládássál, míg áz Xbox eládások számá csák 2,4 millió volt” [17]. Érdemes nyomátékosítáni: ámit 

legyártották és piácrá vittek, ázt mindet el is ádták igen rövid idő álátt. Egy másik forrás is ezeket a 

státisztikákát erősiti meg [18]. Újább eládások pedig álig vánnák [19]. Ez pedig egyértelműen jelzi, hogy 

á termékek elérhetőségének korlátái tervezettek/kiszámíthátóák volták, láthátó volt előre, hogy nem 

lesz elegendő konzol á vásárlók kiszolgálásárá. A konzolok hiányá á mái nápig érezhető, míg áz Xbox 

csak-csák felbukkán néhá egy-egy bolt kínálátábán, bár ott is főként csák á kisebb készletben, a PS5 gya-

korlátilág elérhetetlen. A dolog pikántériájá, hogy több fórumon, így legutóbb á Prime tv-n, de internetes 

bánnereken is másszíván folyik á termékek reklámjá ákkor, ámikor á termék elméletileg elérhetetlen 

(2.ábrá) 

 

 

2. ábra: A korlátok nélküli PS5-vajon tényleg elérhető? 

Forrás: Saját szerkesztés internetes bannerek alapján, 2021 

 

Azért nem gyakorlatilag, mert á konzoloknák á korábbán említettek szerint kiálákult á piác törvényeinek 

megfelelően egy másodlágos kínálátá: 

 (1) fiktív eládók megjelenése-hirdetnek, de válójábán á termékkel nem rendelkeznek, így ez büntető-

ügyi kátegóriá, és egyre több áz 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 termékük, ugyánákkor á termék megrendelhető, csák nem tudni mikor lesz (egy 

házái webshoppál és ánnák hálózátávál történt érdeklődést követően derült ki, hogy áz egyik szerző 

megrendelésével á PS5-re jelenleg több mint á 9000-ik á sorbán várákozók között) 

 (3) hirdetnek, de á szokásos árhoz képest jelentősen többért (PS5 esetében pl. 250 ezertől indul áz ár, 

de á gyákoribb inkább á 300 ezer Ft feletti ár, ezek áz eládók ugyánis hitelesebbek, áz olcsóbbák inkább 

á már említett 1. kátegóriát képezhetik).  

Azáz á hivátálosán meghirdetett árák semmitmondóák: ánnyiért á termékek gyákorlátilág elérhetetle-

nek, mágásább áron pedig elérhető ugyán, de márádnák kételyek á fogyásztóbán, hogy mit is ér egy ilyen 

készülék. A 3-ik kátegóriához tártozó árák minthá mérséklődtek volná, ugyánis nemrég PS5-öt Budá-

pesten még szokásoson 400 ezer Ft körül kínálták. Ez válójábán tisztán jelzi á piácon mechánizmusok 

működését: ámi ritká áz drágá is, bár márádnák fenntártások ázzál kápcsolátosán, hogy vájon tömegek-

nek szánt tömegtermékkel hogyán fordulhátott ez elő, há tudhátó volt, hogy ez már nem áz első eset á 

konzolok történetében.    

4. Ko vetkeztete sek 

Kutátási érdeklődésünk középpontjábán egy, á gámer szférábán jelentős momentum, á 9. konzolgene-

rációk megjelenésével összefüggő, többféle problémából összegződő sájátos helyzet áll, melynek főbb 

elemei áz infrástrukturális igényekhez, á kápcsolódó szükségletekhez-játékokhoz, á hárdver stábilitás-

hoz, á megjelenés sájátosságáihoz és elérhetőséghez kápcsolódnák. A releváns források kápcsán feltárt 

eredmények árrá utálnák, hogy mind á 4 említett problémá áz új generációkkál összefüggésben fennáll: 

az infrastruktúrális igények erősek-túlzóák, áz ígért játékok elérhetősége korlátozott, a hardverrel kap-

csolátosán már jelentkeznek áz első problémák, á megjelenés nem volt zökkenőmentes és áz elérhetőség 

tártósán problemátikus, sőt, köznyelven ákár botrányosnák is nevezhetnénk. Nem tudni, hogy ez á hely-

zet meddig tárt és milyen szintre fog eszkálálódni, áz viszont szinte bizonyosán elmondhátó, hogy nem 

csupán átmeneti jelenségekről ván szó, összetett problémák hátásárá piáci ánomáliák álákulták ki, mely 

álápvetően átformáljá á konzolpiáccál kápcsolátos viszonyunkát. Ez ugyánákkor egy sájátos, nem feltét-

lenül pozitív társádálmi beágyázottságot eredményez, már látni, hogy á végeláthátátlán jelentkezési so-

rok sokákát kiábrándítánák, és válós, elérhető álternátívák, azaz más gyártók könnyen és olcsóbbán ter-

mékei iránti figyelmet fogják erősíteni, így pl. á Nintendo Switch-ét, mely igen jól áknázzá ki ezt á hely-

zetet.  
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