Az otthoni szorakoztatas, a konzolpiac
legjelentdsebb vallalatai
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A videojaték-konzolok el6djének a jatéktermi flipperek tekinthet6k. 1931-ben David Gottlieb
megalkotta az els6, tomeggyartdsban is sikeres gépet. Az videojatékok alapkovét 1952-ben
fektették le. A.S. Douglas PhD-t irt a Cambridge Egyetemen a szamitégép és az ember
interakciéjardl. Az egyetem vakumcsoves szamitdégépén programozta le a tic-tac-toe nevl
jatékot. Ez volt az els6 grafikus komputerjaték. 1962-ben Steve Russel megalkotta a
SpaceWar! nev( jatékot, mely alapjan elkészitették 1971-ben az els6 jatéktermi jatékgépet.
Egy szamitdgépet egy monitorhoz csatoltak, melyhez egy pénzbedobd nyilast szereltek, igy
lett az elsd ,,arcade” gép. Nolan Bushnell és Ted Dabney tovabbi fantaziat latott a gépben és
a jatékot tovabbfejlesztette, majd szerz6dtek egy pénzbedobds automatakat gyartd céggel
és 1500 darabot gyartottak le a jatékgépbdbl. Azonban a kezelése tul bonyolult lett a kor
szintjéhez és hamar megbukott.

Az els6 nagykdzonség korében is sikeres jatékgép az Atari altal gyartott Pong volt. A
készlilékb6l 8000 darab taldlt gazddra. A jatéktermi videojaték aranykora 1978-ra és az
utanna kovetkez6 néhany évre datalédik. Ekkor jelent meg a Space Invaders, mely csak
Japanban 100000 darab talalt gazddra. A boltok készleteztek az automataba valé 100 Yenes
érmébél, majd a nagy érdekl6dés hatdsdra a japan kormany kénytelen volt novelni a
forgalomban [év6 100 Yenesek szdmat. A gép sikere tizesével vonzottak az (j induldkat az
ipardgba. Az Uj belépbk a sikeres program egy kissé atalakitott masolatat adtdk a
nagykozonségnek, de ennek ellenére ezekbdl sziilettek a videojaték torténelem alapvetései (
pl.: Defender, Phoenix, Scramble ) és még a klénok is magas eladasi adatokat tudtak
produkalni. Az eladdsi adatok jelent6s része azonban még mindig japanbdl szarmazott.
Egészen 1980-ig, amikor a Namco megjelentette a — mara mar kultikussa valt — Pac Man
cim( jatékot. A tervez6 célja az volt, hogy megcélozza mindkét nemet, egy nem er8szakos
videojatékkal. Erdekesség, hogy a jaték eredeti cime Puck-man lett volna, de félve, hogy
amerikaban a ,p” ,f’-re vald cseréje rossz fényt vetett volna a jatékra végll a Pac Man
mellett dontottek.

A jaték minden varakozdast fellimult. 100000-nél is tobb taldlt gazdara. Ez lett az els6
szamitdgépes jaték, melynek szerepl6je agynemikon jelent meg, sajat rajzfilmet kapott, st
még a Times cimoldalara is felkerilt. A hatalmas eladdsok mellett a gyors és folyamatos
technikai fejl6dés miatt nevezziik ezt az id6szakot a videojatékok arnykoranak. Ezek kozé
tartozott a 3d grafika megjelenése ( Battlezone — 1980 ), az aktudlis helyrdl valé folytatas uj
pénzérme bedobasa esetén ( Tempest - 1981 ), laserdisc megjelenése ( Dragon’s Lair - 1983
). Az els6 sikeres hazi haszndlatra gyartott konzol ,a sikerjaték Pong atiltetése volt kis
méretre, tévére kotheté megolddsban 1975-bél. A chip ezt az egy jatékot tartalmazta a
program cseréjének lehet6sége nélkil. A bévithet6ség igényét 1976-ban ismerte fel a
Fairchild Camera and Instrument és megjelentette sajat Fairchild VES névre keresztelt
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konzolat, melyhez a jatékok kartydk formadjaban voltak elérheték. A gép nem volt igazan
sikeres, azonban a jatékok kilén megjelenésének oOtlete atorokl6dott az iparra. Az Atari
eddigre készen volt sajat valaszaval, mely majdnem dupla aron ( 249.95S), de nagyobb
teljesitménnyel, 9 jatékkal és tobbféle iranyitéval ( koztik a ,joystick, mely standard lett a
jatékiranyitas terén )a dobozban kerilt forgalomba. Az otthoni videojatékok ez id6 tajt
kezdtek szétvalni tévés és kézi jatékgépekké. Az elsé kézi gépet a Waco nevl cég hozta
forgalomba 1972-ben.

1977-ben a cégek visszaesett a piac, a cégek akar veszteségesen is, de el akartdak adni
készleteiket. Az Atar és a Magnavox cég tudott csak talpon maradni. A '80 évek elején-
kozepén a jatékra épitett otthoni szdmitégépek szarnyaltak. Amerikdban az Apple és a
Commodore, Nagy-Brittannidban és Eurdpa nagy részén a ZX Spectrum. 1983-ban
kovetkezett egy, a 77-esnél is nagyobb torés az iparban. A hirtelen feltling vallalatok jelent&s
része cs6dbe ment, az Atarin olyan sok doboz és jatékkartya maradt, hogy trélerekkel
hordtak mexikdba és astak el ket a féldbe.

1985-ben a Japan Nintendo megjelentette Famicom (Azsia) vagy ismertebb nevén NES —
Nintendo Entertainment System ( A vilag tobbi részén )nevl gépét, mely lényegében
forradalmasitotta az otthoni tévéjatékokat. A dominancia Eszak-amerikdban volt a
legjelentGsebb, ahol a gép szinte egyeduralkodd lett a piacon. Az eurdpai eladdsokba a Sega
Master System nev(i gépe tudott csak beleronditani. A NES-hez kéthet6 egy kés6bb és mind
a mai napig meghatarozé cég a Squersoft ( ma Square Enix ) megmenekiilése a cs6dtél és
egy sikeres m(faj, a tulélé horro jatékok kialakuldsa. A médidban is tudott Gjat alkotni a
Nintendo. 1988-ban megjelentették a Nintendo Power Magazint, mely az els6 tematikus,
géptipushoz kdthetd folydirat volt. 1989-ben a Nintendo megvaldsitotta a lehetséges legjobb
hordozhaté jatékgépet a Gameboyt. A cég megtalalta, amit a rivdlisok csak kerestek. Az
ellenfelek gépei technikailag mind fejlettebbek voltak, viszont vagy sulyukbdl, vagy az
irredlisan magas energia igénybdl kifolydlag alkalmatlanok voltak a hordozasra.

Az Ujabb generdcidval el6sz6r a Sega rukkolt el6, Sega Mega Drive néven ( USA-ban Genesis
), 1989-ben. A gép, ellenfél nélkiil sikeres volt, kivételt képez Azsia, ahol a TurboGrafx-16
nevl konzol héditott. A Nintendo vdlasza 1991-ig varatott magara. Ekkor léptek el6 a
SuperNES-el, mely az eléd sikereit vitte tovdbb.A Nintendo gépébdl 6sszesen 49 millio taldlt
gazddra vilagszerte, mig a SEGA ,,csak” 29 millié eladdst realizalt. Fontos szerepl6 volt még az
SNK, mely egy high-end konzolt dobott piacra, Neo-Geo néven. A gép képességei 1990-es
megjelenésekor messze rivalisai el6tt jartak, koszonhet6en annak, hogy a cég a jatéktermi
gépeiben haszndlt chipet teljes egészében rakta at az otthoni valtozatba. Ez sajnos a gép
aradban is meglatszott. A SNES 210S korial mozgott, a Mega Drive 200$-ba kertlt, ezzel
szemben a Neo-Geo 6505 dollarért kerilt forgalomba és egy jatékkazetta is atlagosan 2005
volt, tehat annyi, mint a masik két cég komplett gépe. Ennek koszonhetd, hogy a
nagyteljesitményd videojaték nem ért el komoly sikereket.
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1994-95-ben megjelentek azok a konzolok, melyek forradalmasitottdk az otthoni
videojatékok piacdt. A Sega elindult lefelé, ekkor még csak Japanon kivil. Hatalmas
marketing kampannyal vezették be Uj gépliket a Sega Saturnt, de a tények sajnalatukra az Uj
belépd, a Sony Playstationje mellett széltak. A Saturnbdl 6sszesen 9.5 millié taldlt gazdara és
a legkeresettebb jatékbdl is mindossze 1.5 milliot adtak el. Ezeket a szdmokat tiporta a
foldbe a Sony a 74,5 millié eredeti plussz 28,5 millié vérfrissitésen atesett - kisebb termetd,
2000-ben kiadott PsOne kodnevl — géppel, mely igy 6sszesen 103(!!!) millié eladott géppel.
Osszehasonlitasképpen a gép egyik zaszloshajéja a Gran Turismo nev(i autéverseny volt,
melybdl 10,5 millid talalt gazddra. A Nintendo hosszu halogatds utdn 1996-ban adta ki sajat
gépét, a Nintendo64-t, mely a késések és a Sony atlit6 sikerének és piacvezetésének dacdra
jonak nevezhet6 szdmadatokat produkalt. Az els6 harom hdénapban 1,5 millié eladott gép,
mely végll 6sszesen 33 millidig ment fel. A cég franchise-a a Mario aktudlis epizédja 11,62
millid darabban kelt el, ezzel lekorozve — elég jelent6sen — a Sony Udvoskéjét. Az eladdsi
adatokat, szakért6k szerint , er6sen befolyasolt, hogy eddigre a Nintendo volt az egyetlen aki
megmarad a kazettds mddszernél és nem cd-t haszndlt a jatékok tarolasara. A 90-es évek
végére a piac tehat felborult, a semmibd6l a Sony hatalmasat robbantott. A torténetnek
azonban itt kordnt sincs vége, a szegmens tele van meglepetésekkel.

A hatodik generacié gépeinek sorat a Sega nyitotta Dreamcast nev( konzoljaval 1998-ban. A
gép mérsékelt eladasokat produkalt kihivok nélkil is ( ,,haldldig” 10,6 millié eladott darab),
mikor a Sony kihozta a Playstation2-t a SEGA bezarta konzolgyartd lizemét és megmaradt
erG6forrasait a jatékfejlesztésre Osszpontositotta. A Sony 2000-ben dobta piacra (j
fejlesztését, mely tulszarnyalta-tulszarnyalja ( az eladdsok a mai napig folynak) elddjét. A
gépbdl 2007. szeptemberéig 120 millié darabot adtak el, a leg keresetteb jaték a Grand Theft
Auto — SanAndreas 20 millié darabos eladdst produkalt. A Nintendo is beszallt az Ujabb
versenybe a Gamecube-bal 2001-ben. Ez lett a cég legeredménytelenebb gépe a maga 21,5
millid darabjaval. A japan gyartd tovdbbra sem adta fel egyedi tarolasat, az 4] tipushoz
kifejlesztett egy specialis tarolét, mely nem felelt meg a CD/DVD szabvanynak. 2001-ben
ismét Uj versenyz6 |épett a ringbe, az amerikai szoftverdrids, a Microsoft személyében. Xbox
nev( gépuk els6 széridja mindossze 24 millids eladast csindlt élete 5 évében. Ehhez képest
meglepd adat, hogy a legkeresettebb jatékbol ( HALO2 ) 8 millidt vasaroltak. A konzolok ezen
generacidjaban megjelentek az elsdé igazan hasznalhatd internetes jatéklehetdségek,
kozponti tdmogatassal, minden cég maga supportdlta konzolja webes fellletét. Ahol nem
volt lehetséges a tamogatds a cégek inkdabb nem tették elérhet6vé a lehet6séget. A Sony
ezen kivil megjelent egyéb szérakoztatd perifériakkal, mint kamera és a karaoke mikrofon.

A jelenleg piacon |év6 gépek sorat a Microsoft nyitotta az Xbox360-nal 2005 végén. Eddig
13,4 millié eladott példany a mérleg. A Nintendo 2006 novemberében kiadott Wii gépével
feledtetni tudta/tudja a GameCube bukasat, alig elmaradva az Xbox-tél 13,2 millios eladasnal
jarnak. A Sony is a Nintendo gépével egyid6ben dobta piacra a Playstation3-t, de 6k nagy
arat fizettek a Microsoftnak adott egy év elényért. Géplik draga és — egyenlGre legalabbis —
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semmivel tobbet nem tud felmutatni a rivdlisndl. Az eladdsok alacsonyak, eddig 5,6 milliot
tudtak csak eladni. Az iparagban tehdt jelenleg harom cég tudott talpon maradni, hdrom

kiilonb6z6 elképzelés, stratégia, lizletpolitika. Ennek a harom cégnek a helyzetét tekintjik at
most kicsit bévebben.
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Nintendo

A céget 1889. Szeptember 23-an alapitotta Kyotoban Fusajiro Yamauchi. Kezdetben kézzel
készitett jatékkartyakkal Uzletelt. A kdartyajaték amihez ezt a specialis hanafuda kartyat
gyartotta alkalmas volt fogadasokra, igy a triddok egyik kedvenc jatéka lett. Egy id6 utan a
csala elkerlilése érdekében minden jatékhoz uj paklit kezdtek haszndlni, ami jelent6s profitot
eredményezett a cégnek. Egy USA-ban tett latogatds az egyik partnerénél realizalta
Yamauchiban, hogy a jatékkartyakbdl soha nem lesz kiemelked6en gazdag. Elkezdett a cég
kiegészit6 tevékenységek utan nézni, sok sikertelen és néha mar abszurd prébalkozas utdn (

III

példaul: Taxi tarsasag, ,love hotel” lanc, élelmiszer forgalmazas ) el6rukkoltak a
szérakoztatd-elektronika otletével. Egy Gizemlatogatds mozgatta meg a vezér fantaziajat, az
egyik szerel6 sajat szorakozasdara egy mozgd robotkart készitett, ezt az oOtletet tette
eladhatéva Yamauchi és a szerel6vel karoltve elkészitették az 1970-es Japan karacsonyi
szezon egyik legnagyobb sikerét. A nagy valtozast Shigeru Miyamoto szerz6dtetése hozta
meg. Miyamoto babaskodott a cég jatékgépei felett, § felel6s az 1985-ben megjelent,

hatalmas sikert hozé NES-ért.

A cég folyamatos sikerének titka, els6sorban az , hogy megtaldlta a videojaték-ipar egyik
kulcsat, a franchise-t. El6szor felépitette sajatjat. Miyamoto 1981-ben a Donkey Kongban
szerepeltette elGszor a vizvezeték szereld figurat, itt még Jumpman néven, majd 83-ban
kapott sajat jatékot Mario Bros cimen. A cég nem hagyta lankadni az érdekl6dést
zaszléshajoja korll, a videojatékon tul a figura kapott sajat képregényt, konyvet és még
mozifilm is készilt kalandjaibdl. Tokéletes elgondolas, hogy, ha a jaték lebilincsel6 és a
szinvonal részrél-részre megmarad, mi tobb emelkedik és ez parosul a kizdrélagossaggal,
akkor ez a gépek eladasaban is jelentkezni fog. Az emberek szerették Mario-t és a jatékait és
mivel csak Nintendo konzolon lehetett jatszani vele, ezért Nintendo konzolt vasaroltak. A
sajat liszenszen tal kulcs kérdés, hogy milyen egyéb megjelenésekre tud a cég
kizdrdlagossdgot szerezni. A Nintendo élenjart ezekben a 90-es évek elején a Final Fantasy
vilagméretl rajongétdborat kotelezték NES haszndlatra, majd SNES gépen tudtak mindig
nydjtani valamit, ami maradandé és kizardlag naluk taldlhaté meg ( pl. Secret of Evermore,
Chrono Trigger ).

Ezen kivil lapult a tarsolyukban még egy ut6kartya, amit barmikor el6hizhattak, a Zelda
sorozat. Ha ez sem lenne elég, ndluk volt a Star Wars liszensz is, melybd&l mindig ki tudtak
hozni valamit, de ez a liszensz mar magdban garancia a nagy szamu eladdasra. Szinte minden
részét kikidltottdak megjelenésekor az aktualis leg-leg-leg-nek. Nagy erGssége a cégnek
tovabba, hogy Uj gép megjelenésekor mindig fel tudnak mutatni legaldbb egy olyan jatékot,
amitél tdtva marad a konkurens géptulajok szdja. A Nintendo64 megjelenésekor egy
kizardlagos jet-ski versenyjaték volt, mely lenylig6zott mindenkit ( WaveRace64 ), valamint
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elkészitették a Mario64-t, amely akkor korszakalkotdnak szamité 3d-ben mesélte az (j
torténetet. A GameCube |élegzeteldllité grafikaju StarWars jatékkal és a minden id6k
legjobbjanak is tobb helyen kikaltott aktudlis Zelda epizdddal csalogatta a rajongdkat. A
Nintendo azonban ennyivel itt sem elégedett meg és elkészittették az akkor csucsponton
l[év6 Resident Evil kozel 2 évre kizardlagos GameCube valtozatdt. A gép azonban mint mar
irtam kudarcot vallott. Technikailag nem vehette fel a versenyt a rivalisokkal.

Ekkor a Nintendo egy — szdmomra legaldbbis — kamikaze akcidval nem kizarélag a tényleges
technikai specifikdcidk fejlesztve akarta majdani Uj konzoljat piacra dobni. Ugy gondoltdk, aki
mar jatszik, azt nehéz atcsabitani a rivdlisoktdl, viszont mennyivel egyszerlibb volna
olyanokat a TV elé lltetni ( a teljes elképzelés alapjan inkabb allitani ), akik még nem
jatszanak. [gy a japan cég egy olcsé, nem korszakalkoté grafikaju, de iranyitasaban Gjszer( és
sokkal interaktivabb gépet dlmodott meg. igy lett a Wii, mely irdnyitdsat mozgdsérzékelds
kontrollerrel végezheti a jatékos, adott esetben egyszerre 4 is. A cég az egész csalddot
célozta meg, a konzol neve is az angol ,mi” szébol ered, ezzel a jaték tarsasdgi mivoltjara
helyezve a hangsulyt. Az otlet bejott a konzol eladasai szdrnyalnak és egyenlére
megallithatatlannak tlnik. Az el6rejelzések szerint idén karacsonykor is hianycikk lesz a
boltokban. A siker a pénzligyi adatok terén is mutatkozik, 2005-ben a Forbes 2000-es listajan
a cég értéke 14,47 MrdS volt, 2006-ban ez mar 19,06MrdS-ra nétt és 2007-ben, mikor a Wii
teljesitménye mar mérhetS 34MrdS cég értéke!

SWOT-analizis:

Erdsség: A Nintendo a legrégebbi szerepl§je a piacnak, magas tapasztalat. A Mario franchise
kiemelked6en magas értéke, illetve ugyanez elmondhaté a Zeldardl. A ,nem célkorosztalyt”
is bevonta a vasarldi kozé, ha meg tudja tartani 6ket, az er6sségévé valhat.

Gyengeség: Jelenleg alacsony technikai szinvonal, egy technikdra épil6é szegmensben. Az Uj
irdnyitds ,Ujdonsag ereje” nem biztos, hogy hosszu tavon elegendd. Elenyész§ pénziigyi
mutatok a két rivalishoz képest.

Lehetdség: Ugy tiinik van jévéje az olcsdbb, de innovativ otthoni szérakozasnak. A cég két
franchise-bdl késziilt programokat valdszinlileg barmikor megveszik a jatékosok. A két nagy
rivalis direkt egymasellenességébdl ,neveté harmadik”-ként johet ki gy6ztesen a Nintendo.
J6 kritikai fogadtatas az Uj konzolnak. A mozgdsérzékelGvel vald iranyitas valdszinileg a jové
jatékainak alapja, a Nintendo jelent8s el6nyre tett szert azzal, hogy els6ként jelent meg az
innovacioval.

Fenyegetés: Tulzott elvards a cég kovetkezd konzoljaval szemben. A HDTV-k terjedésével
igény mutatkozhat azok teljes kihaszndlasara, amit jelenleg a cég nem tud nyujtani. A kils6
fejleszt6k nem tudnak megfelel6 mindségli szoftverekt gydrtani az Uj irdnyitasi
technolégiahoz.
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Sony

1945-ben Masaru lbuka radidszervizt nyitott, kovetkez6é évben Akio Moritaval, kollégdjaval
megalapitottdk a SONY-t és megépitették az elsd japan kazetta felvevét, a Type-G-t. Ibuka az
amerika Bell Labstdl liszenszelte a tranzisztort, majd ennek segitségével els6ként épitett cége
tranzisztoros radiot. 1956-ban els6ként rukkoltak el6 a kabatzseb méretli tranzisztoros
radidval. A termék sikerét mutatja, hogy Eszak-amerikaba és németorszagba is exportaltak.
1979-ben a Sony mutatta be a Walkman-t, majd az elsé videofelvev6t, 1985-ben a kézi
videofelvevét és a hozza tartozd formatumot. Az 6 nevikhoz fliz6dik a Discman és az 1994-
ben elinditott Playstation.

A Playstation sikerét nagy mértékben el6segiti a biztos anyagi hattér, melyet a cég tobbi
részlege biztosit a videojatékot fejlesztéknek. Az els§ szinrelépés leginkdbb azzal lehet
magyarazhatd, hogy a videojaték-ipar a 90-es évek kdzepére n6tt akkora tortdva, amib6l mar
a Sony is harapni akart. A cégre jellemz6 maximalizmust sugdrozta sajat idejében a PS. A
japdan 6rids ra jellemz6 médon nem (lt a babérjain a fejlesztés sikerét latva, hanem azonnal
tovabbiakat eszkozolt. Igy keletkezett a sima iranyitobdl elébb egy analdg karokkal felszerelt
valtozat - rogton érkeztek is hozza jatékok, melyekhez elengedhetetlen volt - , majd ez
egésziilt ki egy rezgés funkcidval, mely valésagérzetet keltett ( pl.: akcid jatékokban bekapott
taldlatok vagy erds robbanas, autés programoknal a rdzéké kapcsolta be a motort ).

A cég j6 iranyba fejlesztett és nem utolsd sorban el tudta adni a fejlesztéseket, elhitette a
jatékossal, hogy neki sziiksége van az Uj lehet&ségre. A vezetbk stratégiai érzékét bizonyitja,
hogy az ,Ujabb bdr lehlzasat” is el tudtak ugy adni, hogy a vasarld ugy érezze, megéri pénzt
aldozni. A PsOne, azaz az els6 Playstation kicsinyitett valtozata semmivel sem tudott tobbet
elédjénél, csak a mérete valtozott, illetve bévithet6 volt egy Icd kijelz6vel, mely segitségével
tv nélkil is lehet6ség volt jatszani. A dolog szépséghibdja leginkabb az ardban volt, piacra
kerlilésekor a kis kijelz6 majd’ masfélszer annyiba kerilt, mint az addigra gyakorlatilag
budget kategdrias gép. A Sony felismerte annak lehetfségét is, hogy a sajat specifikdcidja
alapjan 6sszerakott konzolnak sajat maga ismeri legjobba a képességeit, neki a legnagyobb
az esélye a legtobbet kihozni a gépbdél. SCE néven létrehozott egy kiadét, mely altaldban
mindségi jatékokat adott ki a konzolra. Ok 6rkodtek a legjobban fogyd Gran Turismo felett is,
mely mdar a kezdeti id6kben szinte mindent kihozott a gépbdl, amit ember ki tudott.
Erdekesség, hogy ugyanigy jartak el masodik konzoljukkal is, de egyik esetben sem volt az
embereknek hidnyérzetiik a kés6bbiekben.

2000-ben megjelentek a Playstation2-vel, melyet teljes ovacié fogadott. Jatékokban ismét
nem volt hidny, a vdllalat jél menedzselte egylittmi{kodését a fejleszt6kkel és kiaddkkal,
mindkét konzol megjelenésekor piacra kerilt 10-15 jaték, ami elegendé ahhoz, hogy
mindenki taldljon megfelel6t maganak a kezdéshez. A masodik inkarnaciéhoz a Sony sajat
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mUihelyében készitett egy kamerat, mely a szintén Sony jatékgyljtemény segitségével
kezdetleges mozgasérzékel6s minijatékokkal frissitette a repertodrt. A jé reklamnak
koszonhetéen még ez a nem tul kiforrott termék is remek eladdsokat tudott magaénak. A
masik még ennél is sikeresebb periféria a Singstar volt. A jaték egy sima karaoke, leszamitva
azt az apro kiilonbséget, amivel a Sony ezt is eladhatéva tette, mégpedig a liszenszelt
el6adok. A helyzetiikon valdszinlileg konnyitett, hogy a Sony sajat zenekiadéval is
rendelkezik, tehat nem kertlt pénzbe a liszensz. A zenék tokéletesen aktualisak voltak, az
eredeti videoklippel keriiltek a lemezre és hosszu, feledhetetlen estéket adtak sokezer
embernek, barati tarsasdgoknak. A cég mar ekkor belenyult — de sajnos csak egészen kicsit —
abba a trendbe, amire néhany év mulva a Nintendo érzett ra igazan, vagyis, hogy nem
kizdrdlag a maganyos jatékosokat kell megfogni, hanem sziikség van ilyen és ehhez hasonlé
kortél nemtdl fliggetlenil jatszhatd ,party-jatékokra”. A karaoke program még megért jépar
Ujabb kiaddst, mindig mas dalokkal ( volt rock, 80-as évek, klasszikus dalok, pop). A tarsasagi
szérakozdasra erGsité programokbdl még jopar keletkezett, de igazan nagyot csak egy uUjabb
zenével kapcsolatos jaték szolt. A Guitar hero nev(i program egy kisméretli m(ianyag gitarral
volt kaphaté és ennek segitségével kellett kovetni a képen megjelen6 dallamokat. A japan
cég a lehetd legtdbb helyen probalt jelenlenni, Playstation részlegeket hozott létre kelet-
eurépa szerte. Mikor mar az emberek kezdték elhinni, hogy lecsengett a Playstation2, a Sony
még egy kartyat el6huzott a kisebb orszdgoknak. Legjobban fogyd jatékait leforditotta a helyi
nyelvre és orszagos médiakampanyban mindenki tudtara adta, ami még az utolsé években is
novelte az eladasokat.

Ugy tlint minden szép és j6 a Sony berkeiben, gyanira csak az adott okot, mikor a
bejelentett PS3 megjelenési datumat kilénb6z6 okokra hivatkozva elkezdték eltolni. A cég
terve az volt, hogy még az eddiginél is nagyobbat robbantson az Uj konzol megjelenésével. A
probléma ott mutatkozott, hogy a stratégidbdl kihagytdk a legjelent6sebb rivalist, a
Microsoftot, aki eddigre szintén bejelentette az Xbox360-t. A hataridd kitolasaval az amerikai
cég kezére jatszottak, mivel azok vérszemet kapva a Sony csuszasan, felgyositottak a
fejlesztést és a gydrtast és 2005-ben leszallitottak az els6 példanyokat. A japanok csak egy
évvel kés6bb jelentették meg sajat fejlesztésliket. Ismét probléma merilt fel, mert a
hatalmas teljesitménynek képtelenlil magas ara volt. Ezt az arat nem fizették volna meg a
jatékosok, igy a cég veszteséggel kezdte arulni az Uj konzolt, ami még igy is jelent6sen (kb.
200S$-ral) magasabb aron volt forgalomban mint az Xbox360. A Sony elkdvetett még egy ra
eddig nem jellemz§ hibat, elfelejtett jatékokat készitettni a géphez, igy a megjelenéskor 8-10
cim volt a polcokon, melyekbdl kb. 3 érte el azt a szintet, amit az drdért vart volna a vasarlo.
Az érdeklédés lankadt, a Sony egyenl6re nem remélheti veszteségének visszanyerését az
eladott jatékok jogdijaibdl. A legkinosabb, hogy az eddig harmadikként kullogd Nintendd is
maga mogé utasitotta a masik japan céget. A helyzetet neheziti az amerikaiak patriotizmusa.
Inkdbb vasarolnak hazai terméket, f6leg, ha az még olcsébb is. Ugy tiinik jelenleg csak egy
isteni csoda segithet a Playstation3-on.
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SWOT-analizis:

ErGsség: T6keerGs hattér, erds K+F, a PS1 és PS2 mogott is 6k alltak, azokat is sikerre vitték, a
markanév vonzereje. Er6s franchies-ok, ha meg tudjdk Gket tartani (Tekken, Gran Turismo,
Final Fantasy, GTA)

Gyengeség: A markanévbe vetett hit meginog, tulzott veszteség esetén a kilépés veszélye

Lehetoség: Szerencsés helyzetben a rivdlisok is belefutnak egy hasonld fejlesztési
baklovésbe, a Blu-ray térnyerése esetén a PS3 a legolcsébb lejatszé megoldas

Fenyegetés: Erds kritika a rossz koncepcid tulzott eréltetése miatt, az emberek nem fizetnek
meg egy kihasznalhatatlanul nagy teljesitmény( gépet
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Microsoft

A céget Bill Gates és Paul Allen alapitottak 1975-ben. EI&sz6r BASIC forditdkat gyartottak egy
meglévé szamitdgéphez, majd az 1980-as évek kozepén bevették az otthoni szamitdogépeket
MS-DOS nevli operaciésrendszeriikkel. 1985-ben mutattak be a Windows elsé mikodé
példanyat, majd 1989-ben az els6 Office-t. 1993-ban beléptek a Windows NT 3.1-el az lzleti
szféraba is. 1995 augusztusaban az internet terjedésével elinditottak MSN nev( lzenetkildd
szolgaltatdsukat, belépve ezzel egy Ujabb szegmensbe. Ezt kovet6en célba vették a
kéziszamitdgép piacot ( Windows CE 1.0). Ez utan tovabb nyitottak a szorakoztatas vilaga felé
az MSN TV-vel, majd jatékok kiadasdval fejlesztésével is elkezdtek foglalkozni. 2001 végén
piacra kerllt a mérséketlen sikeres Xbox, melyre a Microsoft Game Studios fejlesztett
jatékokat, valamint az 0©sszes kiils6 nagy kiadd is érdekelt lett jatékaik Xboxon valé
kiadasaban.

Az Xbox elsé valtozatdnak kozepes szereplése a késGi érkezésnek tudhatd be. A gép
mindsége megel6zte versenytarsait, viszont a jatékok hangulata meg sem kozelitette azokat.
Ujonan érkezd dacdra a cég meglatta a franchiesokban rejlé lehet&ségeket és megszerezte
az addig multiplatformos Dead Or Alive verekedds jaték kizardlagos jogat, majd készitetett
sajat gépére egy demonstracio-célu jatékot (HALO), mely hatalmas sikert aratott a jatékosok
és a szakma korében is. A Microsoft egy olyan hardverelemmel bévitve adta ki konzoljat, ami
komoly lehetlségeket nyitott meg elStte, ez nem mds volt, mint a merevlemez. Ennek
segitségével konzolon is jatszhatova valtak olyan jatékok, melyeknek nagy hattértar igényik
van. Ezek leginkdb az un. FPS ( First Person Shooter) jatékok, melyekbdl PC-n jépdr erGs cim
megjelent azokban az id6kben. Lévén, hogy az amerikai konzol windows alapokon nyugszik,
nem volt nehéz ra atirni a jatékokat és igy Xbox ekszkluzivva valt j6 par olyan cim, ami addig
elérhetetlen volt a konzol-jatékosoknak. Azt azonban le kell szogezni, hogy ezen cimek
dacara is er6ssebb volt a PS2 dltal egyedildliéan felvonultathaté jatékok névsora, melyeknek
taldn legnagyobb el6nye az volt, hogy kivétel nélkil sorozatokrdl beszéliink. A masodik rész
utan elmondhatd, hogy a sorozat ,be van jaratva”, lényegében eladja magat. A Microsoftnak
nem maradt mas lehetGsége, kiadtak az utasitast, hogy gyorsabban és jobbat kell fejleszteni,
mint a japan rivalis.

A tervet sikeresen végrehajtottdk, egy évvel megel6zték a Sonyt. A konzol technikailag
tokéletes lett, tobb verzid volt kaphatd, minden igény kielégitéen. Az ara nem volt magasabb
a vartnal, kdszonhet6en ez részben annak is, hogy a Microsoft is veszteséggel arulta a gépet.
Az els6 nap 18 féle nyitd cim kozil lehetett valasztani, az 6sszetétel pedig teljesen hibatlan
volt. Az érdekl6dés nagy volt, rivdlis nem mutatkozott, egyeddli félnivald az volt, mivel rukkol
el6 a Sony. Az amerikai cég az a stratégiat valasztotta, hogy amig nincs ellenfél, megprobalja
lefedni a piac minél nagyobb részét. Egyetlen, de annal komolyabb probléma jelentkezett az
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Uj géppel, huzamosabb haszndlat kézben a gép nem szel6z6tt jol, a meleg levegd hatdsara
pedig leolvadtak az egyes tartdé elemek a processzor koril, Iényegében megsiilt a gép. A
probléma olyan mértékben jelentkezett, hogy a Microsoft vallalat, hogy térités nélkil
kicseréli a visszaklldott gépeket, szdmla ellenében. Az ujgenerdciés konzolok egyetlen
problémdja az (volt), hogy a teljes hatds érdekében uj, nagyfelbontdsu tévére kell
csatlakoztatni 6ket. Ez viszont nem volt és még mindig nem egy elterjedt szabvany, aki
rendes tévén nézi a jatékokat, kozel sem kap akkora élményt, mint amit vdrna a pénzéért. Ez
magyarazhatja, hogy eddig 6sszesen 13 millié kelt el az Xbox360-bdl.

Mikor a Sony bejelentette az Uj konzol &radt, a Microsoftndl valdszinlleg tdbben
fellélegezhettek, hiszen tisztdban voltak vele, hogy ilyen magas arért nem lesz kifejezetten
kelendd a rivdlis jatéka, f6leg nyitécimek nélkiil. Az ekszkluziv jatékok pedig pont olyanok
voltak, mint amik az X360-on megjelentek fél évvel a ddtum elStt. A nevet6 harmadik
azonban kicsit meglephette a Microsoftot, mivel a Nintendo Wii-je fej-fej mellett halad az
eladadsi listdkon az Xbox-al. Mivel azonban a két gép sem arfekvésben sem pedig élményt
tekintve nem ugyanazt a szegmenst célozza meg, komoly veszélyt nem jelentenek egymasra.
Egyenlére...

SWOT-analizis:

Erdsség: Biztos t6ke a hattérben. Mar léteznek ,bejaratott” cimek a konzolra. Egyenl6re
biztos el6ny a piacon.

Gyengeség: A technikai probléma (besiilés) elrettentheti az embereket egy draga konzol
vasaldsatdl. Technikailag jobb a Playstation3, hangulataban pedig a Wii.

Lehetdség: Az eladasok novelése a karacsonyi id6szakban, a mozgdasérzékelés lehet8ségének
kiaknazasa,

Fenyegetés: A Sony valaszlépése, egy esetleges feljavitott Nintendo gép.
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