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1. Bevezetés

A dolgozat fokusza az ujgeneracids konzolok, illetve ezek multimédias, szorakoztatd
képességei. Vizsgalva a lehetdségeket, azok felhasznalasat és kihaszndlasat a vasarlok
oldalarol, valamint a feltételezett kiilonbségeket a magyarorszagi és amerikai trendek
kozott. A magyarorszagi adatokat egy koriilbeliil 50 f6s minta alapjan — mely nem
tekinthetd reprezentativnak — késziilok megéllapitani, a kiilfoldi szokasokat az

interneten ¢s szakirodalomban fellelhetd adatok alapjan vonom be a vizsgalatba.

Fontos, hogy eldszor attekintést kapjunk az iparagrol, melybe a konzolok tartoznak. A
gyors fejlodést érzékeltetendd rovid torténeti attekintés is segiti, hogy megfeleld
tajékozottsaggal tudjuk szemiigyre venni az aktudlisan piacon 1évé konzolokat. A
dolgozat szempontjabol a hangsuly most nem a jatékokra, hanem a gép szorakoztatd
képességeire keriil. A minden tipusban megtaldlhatd internetes feliileteket az Xbox360

szolgaltatasanak vizsgalataval részletesen bemutatom.

Azért a Microsoft konzoljara esett a valasztas, mert Magyarorszagon a legszélesebb
korben terjedte el, valamint szérakoztatd képességeit és a hozza kaphato kiegészitoket
figyelembe véve a legszélesebb szegmenst fedi le. Tovabba vizsgalatra érdemes, hogy a
Microsoft az operacidos rendszerek piacan szerzett tapasztalatait, felhasznalokkal
kapcsolatos ismereteit képes-e egy masik piacon is kamatoztatni, 6ssze tudja-e hozni

valamilyen forman a két egymastol eltérd szegmenst?

A vizsgalatot egy altalam készitett felmérés adatainak targyaldsdval zarom, melyben a
magyarorszagi helyzetet korvonalazom. A kérdések egy része alapjan az emberek
altalanos viszonyat probalom megallapitani a konzolokhoz. Egy specifikusabb rész
abban segit, hogy a konzolvasarlok mennyire élnek a jelenlegi rendszerek adta

lehetdségekkel online és offline forméban.

Végiil az ismeretek alapjan egy, a mai konzolokkal kapcsolatos éltalanos értékelés,

valamint a fejlédések lehetséges irdnyai zarjak a dolgozatot.

A dolgozatban a teljesen objektiv részek esetén kiilsd tanulmanyokbdl meritek
informaciot, de ahol lehetdséget ad a téma sajat gondolataimat, szubjektiv

véleményemet osztom meg az Olvasoval.



2. Kornyezeti attekintés

2.1. Videojaték iparag

Az ipardg definicié szerint: Az iparnak valamely azonos vagy hasonld termelést,

szolgaltatast folytato aga.

A videojaték ipardg a gazdasidg egy szektora, mely magédban foglalja a videojatékok

fejlesztését, marketingjét és a jatékok eladasat.

A valaha szinte észrevehetetlen piac az 1970-es évek oOta kindtte magit. Az
Entertainment Software Association hivatalos jelentése szerint 2007-ben 9.5 milliard
dollar bevételt realizalt 2007-ben csak az USA-ban!, dsszesen kb. 20 milliard dollart
vilagszerte. 2008-ban mar 22 milliard dollaros bevétele volt az agazatnak.? Elemzdk
szerint nem kizart, hogy 2011-re vildgszinten majdnem 49 milliard dollar mozogjon az
iparagban. A 80-20 szabdly ebben az ipardgban is megfigyelhetd, az elsé harom cég

tesz szert a bevétel 80%-ra.

Fontos tovabba definidlni az iparagi értéklancot. Definicidja szerint az értéklanc ,,a
véllalati tevékenységek értékalkotdo osszekapcsolodasa”® Ben Sawyer, a Digitalmill
elemzdje hat megkiilonboztethetd, egymashoz kapcsolodd folyamatot kiilonitett el a

videojaték iparban.*
Az értéklanc elemei a kovetkezok:

1. Alaptéke és kiadok: magaban foglalja azokat, akik befektetnek 1) cimek
fejlesztésébe és licenceken keresztiil probaljak megtériteni befektetésiiket

2. Termék és tehetség: magaban foglalja a fejlesztdket, tervezdket és miivészeket,
akik vagy egyedi szerzOdéssel, vagy tartds alkalmazasban dolgoznak a fejlesztd
cégnél

3. Gyartas és eszkozok: Tartalmazza azokat az eszkdzoket, programokat, melyek a

termék elkésziilte soran felhasznalasra kertiltek. Ilyenek a tartalom eldallitd

! The Entertainment Software Association : Essential Facts about the computer and video game industry
2008

2 The Entertainment Software Association — The Transformation of the Video Game Industry
http://www.theesa.com/gamesindailylife/transformation.asp, 2009. januar 29.

3 Chikén Attila: Vallalatgazdasagtan, AULA kiadd, 2005

4 Wikipedia: Video game industry

http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_industry, 2009. szeptember 12-i letoltés alapjan
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eszkozok, koztes eszk6zok (middleware), jaték motorokat (game engine) ¢€s
termelés kezeld rendszereket

4. Elosztas: Mint neve is mutatja a teljes elosztasi folyamatot dleli fel. Ide tartozik
a cimek terjesztésének eldsegitése brosurdk, katalogusok tervezésével,
eléallitasaval és eljuttatdsaval online és offline elosztasi kdzpontokhoz

5. Hardver: Az alap platform, mely sziikséges a termék haszndlatdhoz. Lehet
videojaték konzol, online forras vagy hordozhat6 eszkoz.

6. Végfelhasznalok: a végtermék felhasznaloi

Ben Sawyer egy tovabbi elem kialakuldsat vizionalja 2012-ig. A videojaték iparban
kialakult egy trend, melynek keretében lehetdséget biztositanak a jatékosoknak, hogy
elkészitsék sajat modositasaikat (mod) a jatékok egy részéhez. Felmérések szerint a
jatékosok alig 1%-a probalja ki magat a fejlesztésben is, de szdmuk az eldrejelzések

szerint 2012-re eléri a 600.000-t, ezaltal az értéklancban is szerepet kovetelhetnek.

A novekedéssel 0j, eddig ismeretlen iparag-specifikus szakmak jottek létre. Ilyenek

példaul a palyatervezd, jatékprogramozo, jaték producer, jatékteszteld.

Az iparagat jelenleg két folyamat hatdrozza meg: a konszolidacid és a vertikalis
integracio. A kezdeti kis koltségvetést jatékfejlesztés, az egyszemélyes munka mar a
multé. A célplatformok bonyolulttd valdsa és az igények ndvekedése hosszi és
pénzigényes folyamattd tette a videojaték készitését. A kezdeti néhany hoénapos munka
mara atlagosan 1-3 éves komplex folyamattd valt. A kockazat nétt, viszont megnétt a
lehetséges bevétel is. A 2008-as év legnagyobb sikere - a Grand Theft Auto 4 — 500
milli6 dollar bevételt produkdlt a nyitdo héten. Erdemes Osszehasonlitani a
szorakoztatdipar masik zaszloshajojaval, a filmiparral. A ,,Karib-tenger kaldzai: A vilag
végén” cimill nagykoltségvetésii holywood-i mozifilm 404 millié dollart hozott az elsd

hat nap alatt a mozikban.’

Gazdasagi téren az altalanosan bevalt gyakorlat, hogy - szerzédésben rogzitve — a
fejleszt6hoz kerilil a bevétel 20%-a, maradék 80% a kiadohoz keriil (80-20 szabaly
kicsit masképp...). Az elosztas helyett a tehetdsebb studidk szivesen valasztjdk a
fejlesztdcégek megvasarlasat, igy minden megoldanak hazon beliill (vertikalis
integracio). A kiadok ¢és fejlesztok viszonyat leggyakrabban a zeneiparban tapasztalhato

helyzettel szoktdk parhuzamba helyezni. A két csoport céljai nem teljesen egyeznek, de

5 King, Danny :Grand Theft Auto 4 breaks record
http://www.videobusiness.com/article/CA6558320.html, 2009. augusztus 17.
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Osszeegyeztethetdek. A konkrét cél mindkét esetben az, hogy a munkan keresztiil
anyagi hasznot realizéljanak. A probléma abban keresendd, hogy a kiadot kizarolag a
bevétel nagysdga és a piaci igények motivaljak, mig a fejleszték miivészek. A
mivészeket fliti az alkotds vagya, nem feltétleniil a piaci igények hatdrozzdk meg
szamukra a fejlesztés iranyat. Ez a kettésség folyamatosan jelen van a fejlesztok és a

kiadok kapcsolataban.

A videojaték ipar egy részén megmaradt a régi trend, mely szerint alacsony tokével,
minimalis 1étszdmmal is lehet szakmailag és {iizletileg jovedelmezd ,,startup”-okat
alkotni. Ez leginkdbb a személyi szamitogép szegmensre igaz. A dolgozatban vizsgalt
videojaték konzoloknal azonban a helyzet sokkal kedvezbtlenebb az induld
projekteknek. Ezeken a platformokon a fejlesztés licencekhez kotott. A fejlesztének
rendelkeznie kell egy gyarto altal jovahagyott fejlesztési licenccel minden platformra,
melyre el akarja késziteni a programot. A kiadonak fizetnie kell egy licencért, mely
igazolja, hogy terjeszthet jatékot az adott konzolon, valamint kiilon licencet kell
igényelni minden projekthez. A jogi vonalon tallépve még egy nagy anyagi befektetést
igénylo feladat all fejlesztdcsapat eldtt, meg kell vasdrolni a fejlesztéeszkozoket a
konzol gyartdjatol. Amennyiben ez is sikeriil, még mindig all egy feladat a ,,mlivészek”
elott, el kell nyernilik a jatékkoncepcid jovahagyasat a gyartotol. Ez a sok 1épcsd és
komoly anyagi befektetés szinte lehetetlenné teszi az 0j belépdk megjelenését, mivel
gyakorlatilag feltételezi, hogy a fejlesztd cég alairt szerzddéssel rendelkezik egy
kiadohoz, mielétt a Iényegi fejlesztésnek akar a kdzelébe keriilhetne. A kiaddk viszont
csak olyan fejlesztével szerzddnek, aki tapasztalattal rendelkezik az adott célplatformon

¢s jatékstilusban.

A felsorolt nehézségek ellenére is a konzoloké a vezetd szerep a videojaték piacon. Az
USA-ban az eladott jatékok mindossze 9,5%-a késziil PC-reb, de ez a szam

vilagviszonylatban sem valtozik szamottevden.

8 Bangeman, Eric : Growth of gaming in 2007 far outspaces movies, music
http://arstechnica.com/gaming/news/2008/01/growth-of-gaming-in-2007-far-outpaces-movies-
music.ars, 2009. januar 29.



2.2. Torténeti attekintés’3%10

Az elsé otthoni szorakozasra kifejlesztett videojatékok 1971-ben jelentek meg
kereskedelmi forgalomban, annak ellenére, hogy a késébbi oridscégek — mint a SEGA

vagy Nintendo — mar a szazad els6 harmadaban 1étrejottek.

Az elsd interaktiv jaték az 1947-es évhez, valamint Thomas T. Goldsmith Jr és Estle
Ray Mann nevéhez kotddik. A program egy analég megoldassal eldallitott ,,rakéta-

szimulator”, melyet CRT kijelzdére készitettek.

Az 1951. majus 5-én megnyilt Festival of Britain kiallitdison bemutattdk a NIMROD
nevll szamitogépet, melyet kifejezetten a NIM nevli matematikai-logikai jaték

futtatasara terveztek — emiatt nevezhetjilk a NIMROD-ot az elsé jatékkonzolnak.

A korai iddszak attekintésébdl kihagyhatatlan tovabba az OXO nevii amdbajaték,
melyet Alexander S. Douglas készitett egy Brit kisérleti szdmitogépre (EDSAC). Ez

volt az els6 megoldas, ami digitalis grafikai megjelenitéssel késziilt.

Kiemelkedik még a korai darabok koziil a Tennis for Two és a Spacewar!. El6bbi az
elsd kétszemélyes jaték, utdobbi pedig az elsd olyan, amely szabvany szamitogépet

hasznalt, igy nagyon rovid 1d6 alatt elterjedt a kutatéallomasokon és az egyetemeken.

A fejlédés szempontjabol meg kell emliteni
tovabba az 1968-as esztend6t. Ebben az
évben adta be bejegyzési kérelmét a
szabadalmi hivatalnak Ralph H. Baer. A
szabadalom egy televizidhoz kothetd jatékra

¢s képzésre alkalmas eszkozre vonatkozott.

A bejegyzés 1973-ban tortént meg és késobb

1. sbra - Spacewar!

7 Hatzithomas, lon : Home Video Game Console History
http://www.gooddealgames.com/articles/Home%20Video%20Game%20History.html, 2009. januar 29.
8 PBS - The Video Game Revolution: The History of Games,
http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/history/timeline_flash.html, 2009. januar 29.

° Horwitz, Jer — Herman, Leonard — Miller, Skyler : The history of video games,
http://www.gamespot.com/gamespot/features/video/hov, 2009. januar 29.

10 Vogel, Harold L. : Playing the Game: The Economics of the Computer Game Industry
http://www.fathom.com/course/21701761/index.html, 2009. januar 29.



nagy viharokat kavart a jatékipar allovizén, mivel perek sokasagat eredményezte.

1971-ben Nolan Bushnell megalkotta a Computer Space-t - a Spacewar!
tovabbfejlesztését - , mely az elsd érme-miikodésii sorozatgyartasban késziilt videojaték
volt, 1500 darab késziilt beldle. A fogadtatas pozitiv volt, de a remek 6tlethez bonyolult

kezelés tarsult, igy a vart siker sajnos elmaradt.

1972-ben a Magnavox a — Baer-tdl el6zéleg megvasarolt — szabadalmat felhasznéalva
piacra dobta Odyssey nevii televizidra csatlakoztathaté otthoni jatékgépét 12 darab
beépitett jatékkal, koztiik egy ping-pong programmal. A gép nagy siker, a Magnavox
kizarolag sajat lizletlincéban értékesiti, valamint iigyes félinformaciokkal eléri, hogy a
vasarlok a gép miikodéséhez feltételként Magnavox TV késziilék meglétét tarsitjak. A
konzolbol 100.000 darabot sikeriil értékesiteni. A hype kialakulasahoz nagyban
hozzajarult, hogy a - Nolan Bushnell &ltal ugyanezen évben alapitott — Atari
megdobbentd sikereket ért el Pong nevii jatéktermi gépével az évben (19.000 eladott
darab). Az akkori helyzet ismerdi szerint az Odyssey vasarloinak jelentés hanyada a
Pong-hoz hasonl6 jatékélményt keresett otthoni forméban, és ezt az igény tudta

kielégiteni a Magnavox jatékgépén talalhato Ping-pong program.

A 70 éveket tekintik a jatéktermi gépek aranykordnak. Mivel részletesebben nem
képzik a dolgozat targyat, ezért egy rovid felsorolasba gylijtom a tovabbi legfontosabb

cimeket.

1978 — Space Invaders; Taito
1979 — Asteroids; Atari

1980 — Pac-man;

Az Odyssey sikere sokak érdeklodését felkeltette a szorakoztaté elektronika ilyen
iranyu fejlesztésére. A piaci térnyerés lehetdségét a minél gyorsabb reagélasban lattak.
Ez a sietség vezetett oda, hogy a legtobb probalkozas mar a piacig sem jutott el.
Maradandot egyediil a COLECO cég tudott alkotni. Telestar nevii terméke piacra kertilt
1976-ban.

Az eddigi konzolok kozos tulajdonsaga, hogy a futtatott program rogzitett a gépben,
azaz a gép kiilséleg nem programozhatd. Ezen a tulajdonsdgon valtoztatott ¢s terelte 01

mederbe a fejlesztéseket a Fairchild Camera & Instrument vallalat Videé Enterteinment



System (VES) gépe. A szerkezet csak a keretrendszert tartalmazta, az alkalmazasokat

cartridge formaban kiviilrél kellett a beilleszteni.

A kovetkezd években tobb olyan megoldds latott napvildgot, mely manapsag
altalanosnak mondhaté az ipardgban, a 70 évek végén azonban, ha nem is
korszakalkot6, de legalabb is nagyon eredeti volt. Az ujitasok az Atarihoz
kapcsolddnak, egyik a specidlis iranyitd (Atari Video Pinball — 1977, Atari Stunt Cylce
- 1977) megjelenése, mint a motor kormany és a flipper iranyito, valamint megjelent az
elsd, korabeli hiresség segitségével reklamozott jaték (szintén az Atari Stunt Cycle -
1977). Evel Knievel motoros kaszkaddr nevével rekldmoztdk a gépet, bar nem

szerzOdéses, hivatalos formaban.

Az 1jitasokbodl a Coleco is kivette a részét. e
FROUGRAMMARI

MITRQOPROCE
FOR O/ OR VIDEO
GAME CARTRIDGES

GAME COLOR
CARTRIDGE INCLUCED

1978-ban Coleco Telstar Arcade névre
keresztelt géplik harom kiilonb6z6 beviteli
egységet tartalmazott. Megtaldlhato rajta az
akkoriban elterjedt, egyszerli Pong iranyito.
A mellette 1év6 fénypisztoly segitségével
célba IOhetett a felhaszndlo a TV-re. A

legérdekesebb azonban egy kisméretl

VT et

Other Color Video Game Cartridges
AGTTHOEN  Available From Your Telstar -nk-‘gm

kormanykerék volt, mely az elsé ilyen § D ey

jellegli irdnyito.
Szintén 1978-hozkapcsolodik a Magnavox Odyssey2 megjelenése, mely megalapozta a

sokaig ¢életben 1év0 standard joystick modellt.

Az 1980-as évek elsd fele harom szerepld a 2. 4bra - Coleco Telstar Arcade

Mattel, a Magnavox és az Atari versenyét hoztdk. 1984-85-ben azonban egy 0j belépd
allitotta a feje tetejére az ipart. A Nintendo megjelentette Nintendo Entertainment
System nevii (NES) gépét. EIobb Japanban 1983 nyaran. A fogadtatds nem volt tal
fényes, haszndlat soran jelentkezd hibak sokasaga miatt a gépet vissza kellett hivni. Az
alaplap cseréjével megoldottak a problémékat és a gép *84 végére a legjobb eladdsokat
produkalé konzol lett Japanban. 1985 juniusdban bevezették a terméket — Famicom
néven - az amerikai piacra, ahol hasonléan fényes fogadtatdsban volt része, mint
odahaza. A NES nagyban hozzdjarult, hogy a videojaték ipar soha nem latott

novekedésbe kezdett és egyre jobban megragadta az emberek figyelmét.



1986 egy ujabb fontos év az attekintés szempontjabol. Ebben az évben jelent meg — az
addig csak jatékszoftvereket fejlesztd cég, - a SEGA. A Famicom kihivdjanak szant
Sega Master System (SMS) azonban teljes technikai folénye ellenére csufosan
alulmaradt a Nintendoval szemben. A vereség legfobb oka, hogy kevés és rossz
mindségli jaték késziilt a géphez.

Egészen 1995-ig a SEGA ¢s Nintendo csatdja hatarozta meg a konzolok piacét. E két
résztvevohoz hosszabb-rovidebb iddre csatlakoztak 1j kihivok, mint példaul a
Panasonic (3DO - 1993), a régi-ij Atari (Jaguar - 1993) és személyes kedvencem az
SNK Neo Geo. Meghataroz6 szerepet azonban ki-ki magas 4rai vagy alacsony

jatékellatottsag miatt nem tudott elérni.

1995-ben egy rosszul sikeriilt Sony — Nintendo munkakapcsolat eredményezte, hogy a
Sony bankot robbantott a PlayStation konzollal. Ez a megoldéas volt az elsé széles
korben elterjedt modell, mely mar CD alapi tarolassal valtotta fel a koltséges
cartridgeket — ¢és tették egyszeriibbé az illegalis
jatékterjesztést. A siker kulcsa leginkabb a
dobbenetes mértékli  és mindségli  jatékokban

keresendd.
A kihivobdl piacvezetd lett, a masik két Japan cég
pedig megprobalta visszaszerezni pozicigjat. A

Nintendo jatékban maradt mind a mai napig, viszont a

SEGA produkalta a konzoltorténelem legfurcsabb 3. 4bra - Plavstation

bukasat. 1999-ben piacra dobott Dreamcast jatékgépe a megjelenéskor minden 1étezd
rekordot megdontdtt — az elsé 24 ora alatt az USA-ban 225.000 darabot adtak el, 2 hét
alatt pedig tobb mint 500.000 talalt gazdara. Furcsamodon pont a magas kereslet ¢és az

ebbdl ered6 hardverhiany eredményezte, hogy a SEGA utolsé konzolja megbukott.

A két Japan azonban 2001-ben ujabb kihivot kapott a szoftverorids Microsoft
személyében. A Sony addigra mar til volt a vilag eddigi legsikeresebb videojaték
konzoljanak megalkotdsadn és bevezetésén. A piaci térnyerést nagyszeriien akadalyozo
politikajuk — melynek keretében kizarolagos szerzddéseket irtak ald a legnagyobb
vezetd szoftverfejlesztokkel és a jelentds cimekre vonatkozoan — nagyban nehezitett a

redmondi cég helyzetén.
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A kovetkezd generacios konzolok a jelen pillanatban is forgalomban 1évok. Mivel a
dolgozat fokuszat e késziilékek képzik, egy kiilon fejezet foglalkozik veliik a késébbiek

folyaman.

2.3. Kiallitasok

Az iparban meghatarozd jelentOségre tettek szert a kidllitasok. A legjelentdsebb
eseményeket érdemes néhany mondatban attekinteni, mivel ezeken a rendezvényeken
jelentik be el6szor a késziild ) hardvereket valamint a hozzajuk tartozo fejlesztés alatt
alldé uj programokat is itt tekintheti meg el0szor a sajtdo és a felhasznalok. A
jatékiparban az USA, Japan és Europa képez megjelenés és fejlesztés szempontjabol
elkiilonitett teriiletet, ezért mindhdrom részrél szot ejtiink a legfontosabb eseményrol,
valamint egy nem felhaszndloi oldalrol kozelitd rendezvényrdél, a Game Developers
Conference-rdl és két, videojatékokon tulmutaté eseményrdl a Consumer Electronics

Show-r6l és a CeBIT-rdl.
2.3.1. Electronic Entertainment Expo — E3!1:12

Az 1995 6ta megrendezésre keriilé esemény 2006-ig publikus formaban
L A

% keriilt megtartdsra a Los Angeles-i Los Angeles Convention
=
&

Centerben. A latogatottsag atlagosan a 60.000 {6t is meghaladta, de az

s

utols6 években egyre csokkent az érdeklddés, sorozatossd valt, hogy
h egyes nagy cégek a vasar idopontjat megelézden vagy az esemény alatt,
4. bra - E3 logo a kiallito centeren kiviil, kiilonalldo, meghivasos rendezvényeken
mutattdk be wj fejlesztéseiket. fgy 2007-t81 a kapuk csak a sajto és az
ipar regisztralt képvisel6i szamara maradtak nyitva, a vasar helyszine Santa Monica lett
¢s a rendezvény nevét is modositottak E3 Media and Business Summit-ra. Az utolsé két
alkalomra 3000-5000 kozotti meghivot postaztak a regisztralt meghivottaknak. A
vélemények egybehangzdak a tekintetben, hogy az esemény a korlatozottsdg miatt

elveszitette régi csillogasat, nem képes fenntartani a szakma érdeklédését sem ebben a

11 Riendeau, Danielle : A Brief History of E3
http://www.gwn.com/articles/article.php/id/921/p/3/title/A_Brief_History_of E3.html, 2009. januar
20.

12 Wikipedia: History of E3

http://en.wikipedia.org/wiki/History_of E3, 2009. januar 27.
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formaban. Ezek utdn nem meglepd az idei évre vonatkozo sajtokdzlemény, mely szerint

az E3 ismét publikus formaban keriil megrendezésre a 2009-es évben.

A kiallitas szervezdje az Entertainment Software Association. A rendezvény nagysagat
jelzi, hogy a szaksajto altal év végén kiosztott ,,game of the year” dijak mellett az E3
keretében osztott elismerések a legmeghatarozobbak és a legtobbre értékeltek. A show
nagysagat jellemzi, hogy olyan bejelentéseknek adott otthont, mint 1995-ben a
mutatta meg a nagyérdemiinek, de itt mutattdk be példaul a korszakalkotd Epic
MegaGames altal megalkotott Unreal Engine-t, a Final Fantasy VII-t vagy a Half-Life-

ot.

Az amerikai kidllitds népszeriiségét jelzi, hogy a G4 videojatékokkal foglalkozd
amerikai kdbelcsatorna 2005 ota folyamatos napi kapcsoldssal jelentkezik a

rendezvényrol.
2.3.2. Tokyo Game Show!?

A Japanban megrendezésre keriilé esemény 1996 ota varja a latogatokat, eleinte évi 2
eseményt rendeztek, majd az ésszerlisités hatdsara kizarélag Osszel tartjak a 4 napos
rendezvényt. Az elsé két nap zartkorii, szakmai esemény, a méasodik két napon viszont
barki jegyet valthat ra. Jellemzd a rendezvény nagysagéara, hogy 2004-ben 117
kiilonbozd  kidllito tobb mint 500 terméket mutatott be a kiallitas 160.000
érdekldddjének.!* A latogatok szama 2008-ban elérte a 194.000 f6t.!> A show tobb
szempontbol is pikéns a szakmai oldalrol. Egyrészt a hazai palyan tradiciondlisan tavol
marad a Nintendo a rendezvényrdl, masrészt a Japanban hagyomdanyosan gyengén
teljesitd Microsoft mindent megragad, hogy elnyerje a szigetorszagi vasarlok figyelmét
¢s bizalmat, harmadrészt a Japanok nagyagyuja, a Sony erre a rendezvényre tartogatja
az aktudlis év iitékartyait. A tobbi kiallitishoz hasonléan a bemutatokon kiviil a szakma
meghatarozé alakjai ltal tartott eléadasokon is részt vehet a kozonség. Erdekesség

tovabba a show szempontjabol, hogy a szigetorszagban altalaban a hazai fejlesztésti

13 Wikipedia : Tokyo Game Show

http://en.wikipedia.org/wiki/Tokyo_Game_Show, 2009. januar 29.

14 Nikkei Bisiness Publications, Inc. : TOKYO GAME SHOW 2004 REPORT
http://tgs.cesa.or.jp/2004/english/0927.htm, 2009. januar 28.

15 Nikkei Bisiness Publications, Inc. : Post-event report ont he Tokyo Game Show 2008
http://expo.nikkeibp.co.jp/tgs/2008/english/exhibition/1017.html, 2009. januar 28.
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programok és hardverek legalabb fél évvel a tobbi teriilet el6tt megvasarolhatok, illetve

ezek kortilbeliil 50%-a nem keriil ki a Japdn NTSC szabvany teriiletein kiviilre.

Bejelentések koziil az utobbi idokben a legkiemelkeddbb 2005-ben a Playstation 3
fejlesztéi kornyezetben bemutatott Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots demoja
volt. Ez volt az elsé program, ami nyilvanosan demonstralta a Sony konzol képességeit.
Itt jelentette be a japan cég 2 évvel késébb az tjgeneracios konzolt iranyité DualShock3
rendszert, valamint a hordozhat6 PlayStation Portable-hoz kifejlesztett PlayStation
Store online szolgaltatast. Tervben volt tovabba a Sony-nal, hogy itt lesz el6szor
kiprobalhat6 a Microsoft X-box Live szolgaltatdsanak ellenfeléiil készitett PlayStation

Home, de a rendszert végiil csak a 2008-as év végén tudtak prezentalni.'s
2.3.3. Games Convention'’

2002 ota Eurdpa is megkapta sajat rendezvényét, melyet a németorszagi Lipcsében
tartanak. A kiallitds a videojatékokon til foglalkozik az Infotainment és Edutainment
megoldasok bemutatasaval, népszeriisitésével is. Gyors ndvekedés és hatalmas szakmai
érdeklddés jellemzi az eseményt, mely minden korosztaly szdméara nyitva all. 2002-ben
166 kiallitoéval, 30.000 m2-en indult a rendezvény, melyre 4 nap alatt nagyjabol 80.000
ember latogatott ki. 2008-ra 547 kiallité termékeit nézhette meg a kilatogaté 203.000
ember, 115.000m2 alapteriileten. A sikerre jellemzd, hogy 2007-ben megsziiletett a
show azsiai testvére, melyet Szingapurban tartottak Games Convention Asia néven ¢és
ugy tlint az elsé alkalom utan, hogy az é4zsiai piacnak igénye van egy a Tokio Game

Show-hoz hasonld nagysagrendii éves rendezvényre.

Ez eurdpai rendezvény a sikerek ellenére is megszlinni latszik, mivel 2008-ban a BIU
nevill szervezet - mely a Nintendo-n, Sony-n és Microsofton kiviil tovabbi 9 az iparban
tevékenykedd céget tomorit — kihatralt a kiallitds mogil, mely igy nagymértékben
lecsokkent érdeklddésre tarthat csak szamot. Jelen allds szerint 2009-ben Games
Convention Online névvel egy mas tematikaji program kap helyet a Lipcsei
kiallitdcsarnokban. A szervezOk a ndvekvd online jatékok irdnti igény miatt Ggy latjak

az ipar ezen kisebb szegmense is elegendd érdeklddést generdl egy sajat kiallitdshoz.

16 Gyurkity, Péter : Indul a PlayStation Home
http://www.sg.hu/cikkek/64472/indul_a_playstation_home, 2009. januar 29.
7 Wikipedia : Games Convention
http://en.wikipedia.org/wiki/Games_Convention, 2009. januar 28.
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Az id6ponton kiviil azonban tovabbi, nagysagra, kiallitok szdmara vonatkozo részletek

még nem lattak napvilagot.!8

A kiallitas érdekessége, hogy a szokasok szerint az elsé nap végén szimfonikus zenekar
ad koncertet a legismertebb jatékzene-komponistdk miiveibdl. Ez a kezdeményezés

egyedilallé a vilagon.!
2.3.4. Game Developers Conference?’

A GDC a legismertebb, szakmanak sz616 rendezvény. 1988-ban az egyik legismertebb
jatéktervezd, Chris Crawford kaliforniai hazédnak nappalijaban gytiltek 6ssze 27-en a
jatékiparbdl. A konferencia olyannyira sikeresnek bizonyult, hogy mar ugyanabban az
évben tartottak egy nagyobb volumenti, kb. 150 fés eseményt. 2005-re a rendezvény
atlépte a 10.000-es latogatottsagot, az eddigi utols6 programon 2008-ban 18.000-en
vettek részt.?! Hosszabb-rovidebb ideig kiilonbozd tarsprogramokat is tartottak a
rendezvényen, ilyen példaul az Independent Game Festival, mely 1999-ben keriilt a
show programjaban. Ennek keretében a fiiggetlen jatékfejlesztOk alkotasait dijazzak
tobb kategoriaban. A dij pénzjutalmat is tartalmaz, a fékategoria elsé helye 20.000$-t
ér. 1997 és 1999 kozott Spotlight Award néven dijakat is osztottak a rendezvényen 28
kategoriaban, ezt 2 év sziinet utan a Game Developers Choice Awards valtotta. Azdta
ez a rendezvény hivatalos dija melyet 10 + 4 kategoridban adnak &t a show ideje alatt. A
dij érdekessége, hogy ez az ipardg egyetlen elismerése, melyre barki nevezheti
alkotasat, aki tagja az International Game Developers Association-nek (IGDA). Az
IGDA a rendezvény keretein beliil tartja meg szokasos éves taldlkozojat is. A fesztival
programjanak Osszedllitdsanal fokozott figyelemmel kisérik az ipardgi trendeket, igy a
mobil-jatékok elterjedése kapcsan, 2002-t6l ,,GDC Mobile” néven sajat eseményt
kaptak a kiallitason.

18 Spiegel Online : Leipziger Messe — Games Convention setzt auf Onlinespiele
http://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/0,1518,604284,00.html, 2009. februar 4.

1% symphonic Game Music Concerts — The Concerts
http://www.vgmconcerts.com/main.php?section=about&Ilang=english, 2009. januar 27.

20 Wikipedia : Game Developers Conference
http://en.wikipedia.org/wiki/Game_Developers_Conference, 2009. januar 27.

21 Brightman, James : GDC 2008 Breaks Attendance Record with Over 18k
http://www.gamedaily.com/articles/news/gdc-2008-breaks-attendance-record-with-over-18k, 2009.
januar 26.

14



2.3.5. European Computer Trade Show?*?

Az 1988-t6l Londonban tartott rendezvény az E3-mal azonos szinten képviselte a
videojaték ipart Eurdpaban. A show médiaorientalt megvalositasu volt, civil latogatdk
csak hamis 0jsagiroi akkreditacidval tudtak bejutni a rendezvényre. Ezen kiéllitason is
kisérletet tettek az évente kétszeri megrendezésre 1992 és 1996 kozott, azonban itt is
kudarcot vallottak, igy attértek a Szeptemberi idOpontra. 2001-t81 2004-ig a kiallitas
keretein beliil rendezték a Game Developers Conference Europe (GDCE) rendezvényt.
2004-t61 a GDCE a Game Stars Live kidllitdst valasztotta helyszinéiil. 2005-ben
bejelentették, hogy a rendezvény 17 év utdn nem keriil tobbet megrendezésre. A
kovetkezd harom évben a Games Convention vette at a rendezvény szerepét Eurdpéaban,
azonban ennek megsziinése utdn kérdéses, hogy mutatkozik-e igény egy tijabb jelentds

europai szakkiallitasra?

Befejezésiil néhdny mondatban érdemes megvizsgalni a legnagyobb szélesebbkorii

kiallitast, melyen szintén képviseltetik magukat az iparag legjelentésebb cégei.
2.3.6. International Consumer Electronics Show (CES)?

Minden év januarjaban keriil megrendezésre Las Vegas-ban, 1967 ota. A legutolso
rendezvény latogatottsaga 140.000 f6 koriil volt. 1994-ig téli-nyari rendszerben kertilt
lebonyolitasra, a nyari Chicago-i kiallitas latogatottsdga visszaesett a 90-es évek elején,
igy csak a tovabbra is sikeres Las Vegas-i show keriilt megtartasra a tovabbiakban. A
rendezvény fokuszat a szorakoztatd elektronikai tjdonsagok képzik, itt mutatta be a
Samsung 2005-ben a 2.6m plazmatévéjét?* és ide iddziti a Microsoft nem konzolokkal

kapcsolatos fejlesztéseinek bemutatasat.

22 Thorsen, Tor : Spot On: ECTS vs EGN—Showdown in London
http://www.gamespot.com/news/6106545.html, 2009. januar 30.

23 Wikipedia : Consumer Electronics Show
http://en.wikipedia.org/wiki/Consumer_Electronics_Show, 2009. janudar 28.

24 spooner, John G. : Samsung’s big-screen plans for CES
http://news.cnet.com/Samsungs-big-screen-plans-for-CES/2100-7353_3-5514076.html, 2009. januar
28.
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3. Az ujgeneracios konzolok

3.1. Aktualis piaci helyzet

Az aktudlis versenyt sokdig ugy tlint a Microsoft nyeri, egy nagyon egyszeri iizleti
huzassal, nevezetesen sajat konzoljat, az XBOX 360-t egy évvel vetélytarsai elott
(2005. november) vezette be a piacra. Jelen pillanatban 31 milli6 eladott darabnal jar?
— 0sszehasonlitasképp Sony PS2-bdl 7 év alatt 118 millio darabot adtak el és még 2008-
ban is a legtobb jatékiddvel biiszkélkedd konzol volt a piacon®®. A 2006-ban kiadott
Playstation3-bol ez idaig 23,7 milliét adtak el vilagszerte?’. A Sony konzollal egy
idében érkezett a ,,s6tét 10” a Nintendo Wii alakjaban. A mozgasérzékeld iranyitdval
felszerelt késziilék — mint az eladasokbol is latszik — a legjobb célkdzonséget talalta
meg. A piac legnagyobb tapasztalattal rendelkezd cége hatalmas olyan embertomeget
vont be a videojatékba, akik eddig kiilonb6zé oknal fogva nem voltak a megcélzott
vasarlok kozott (pl.: nyugdijasok, technikailag alulképzettek). Ebbdl a gépbdl eddig
56,14 milli6 fogyott vilagszerte.?® Az eladasokat az alapjan érdemes értékelni, hogy az
Xbox360 a két rivalis piacra 1épése el6tt 10 millio darabban kelt el. A jelenlegi eladasok
azt mutatjdk, hogy ezt figyelembe véve, az Xbox360 masodik helye erdsen
megkérddjelezhetd, hiszen a kiilonbség a rivalis Sony termékhez képest az idok

folyaman 7,3 milliéra csokkent.

Uj trend a piacon, hogy a gyartok folyamatosan cserélik a piacon 1évé kiilonbozd
modell-véltozatokat. A Playstation3 jelenleg 1j vékonyabb kivitelével a 4. generacional
jar. A megjelenéskor a Sony rossz taktikdjanak koszonhetden jelentkezett egy teljes
értekli modellel - melyben nagy hattértarolo, vezeték nélkiili haldzati adapter és
kartyaolvasoé volt —, valamint a kisebb pénzii vasarlok megnyerése érdekében egy olyan
alapmodellel, mely ezeket a szolgaltatdsokat nélkiilozte, tarolokapacitasa is alacsonyabb

volt. Rovid 1d6 alatt kideriilt, hogy a minimalis arkiilonbség miatt a piacnak nincsen

25 Thorsen, Tor : $299 Xbox 360 Elite official, Pro 'phased out'
http://www.gamespot.com/news/6216343.html?tag=recent_news;title;5, 2009. szeptember 17.

26 Modine, Austin : PS2 the most played console of 2008
http://www.theregister.co.uk/2009/01/05/ps2_most_played_2008_nielson_yearly_roundup/, 2009.
januar 29.

27 Bramwell, Tom : SCEE PS3 sales more than 10 million - http://www.eurogamer.net/articles/scee-ps3-
sales-more-than-10-million - 2009. szeptember 17.

28 Nintendo Co., Ltd. : Consolidated Financial Highlights, October 29,2009
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igénye egy lebutitott szérakoztatoeszkdzre, ha nem sokkal dragabban megveheti a teljes
értékii valtozatot. Ahogy a Sony egyre jobban megismerte az igényeket, tigy valtozott a
gépek specifikacioja is, elobb a hattértarolok méretét ndvelték, majd az alacsony
igények és technikai gondok miatt elvetették a Playstation2-vel valdé kompatibilitast — e
jatékok kompatibilis verzidi online beszerezhetéek a Sony 4ruhazaban -, majd felére
csokkent az USB csatolok szama. A leglijabb generdcié esetén a frissités a Sony régi
konzoljainal is megszokott id6kdzi méretcsokkentés volt. A Playstation3 eredetileg
meglehetdsen nagy helyet kovetelt maganak a TV mellett, ezt sikeriilt egy altalanos
lejatszohoz kozelitd méretre csokkenteni, emellett a merevlemez kapacitasat az
Xbox360 prémium kategdrias csomagjainak megfelelé szintre emelték. Jelenleg

kizarolag a két féle Slim modellt allitja elé a Sony gyartosora.

A Microsoft szintén két valtozattal probalta kezdetben meghdditani a véasarlokat. Az
olcsobbik darabra tokéletesen illik a ,fapados” jelzd. A csomagban minddssze
vezetékes irdnyito, az RGB-kabel — mely nem alkalmas nagyfelbontasti kép
megjelenitésére — és a HDMI csatlakozd nélkiili alapgép kaptak helyet. A masodik
véaltozat mar egy ujgeneracidos konzolhoz méltd tartalommal birt, vezeték nélkiili
iranyito, headset, valamint nagyfelbontasu digitalis kép atvitelét biztositd kabellel a
csomagban érkezett. Hattértaroloja 20Gb adatot volt képes megérizni. A 20Gb-os
valtozatot késobb felvaltotta egy 60Gb-os merevlemezzel felszerelt modell, melynek
mai napig a piacon van. Az alap valtozat szintén kapott egy utddot, melyben az irdnyitot
a kor elvarasainak megfelelden vezeték nélkiilire cserélték, valamint a Live rendszer
legnagyobb frissitését kovetden — a sziikséges tdrolas miatt — 512Mb memoriat is
kapott. A fels6 kategdriaban ,.elite” néven keriilt forgalomba egy maximalisan felszerelt
csomagolas 120Gb hattértarral, majd 2009. oktober végén egy két iranyitéval és
250Gb-al felvértezett ,,super-elite”. A legnagyobb felszereltségli gépek az egyértelmii

rivalisa a Sony Playstation3 konzoljanak.

Mindkét gyartd esetében elmondhatd, hogy a csomagolasok tartalman tl id6rél-idére a
konzolok alkatrészei is valtoznak. A generacid piacra keriilését kovetden folyamatos
fejlesztések zajlanak a résztvevoknél, hogy az aktudlis konzol a lehetd legjobb
mindségl, legnagyobb teljesitményli és legmegbizhatobb alkatrészekbdl alljon. Ennek
kapcsan esett at tobbek kozt cserén az alaplap, a vided vezérld, valamint a hiitések a

késziilékekben.
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Az 0j vasarlokat mindkét oldal egyre alacsonyabb arral probélja a piacra beléptetni. A
Sony az elsé id6kben gyartdsi ar alatt értékesitette gépét, a veszteséget pedig a
jatékeladasokbol tervezte potolni a gyors térnyerés érdekében. A piac reagalasi
sebességét jol jelzi, hogy az egyik fél arcsokkentésére a masik oldal altaldban néhany

héten beliil hasonld intézkedéssel valaszol.

A kiilonbozd valtozatban csomagolt gépeket altaldban a hozzajuk csomagolt teljes
jatékokkal, kiegészitokkel probaljak még vonzobba tenni a vésarlok szadmara, a

differencidlast a Microsoft esetében a kiilonb6z6 valtozatok eltérd szine is segiti.

A piac harmadik szerepl6je a Nintendo a kezdetek 6ta ugyanolyan késziilékkel szerepel,
a valtoztatas kizdrdlag a csomagolt jatékban taldlhatd. Ezek koziil néhany cim sajat

limitalt kiadast kapott, mely a megszokottdl eltérd gépszint eredményez.

3.2. Az tjgeneracios konzolok és az internet

Az ujgeneracids konzolok kozott mindrél elmondhatd, hogy az eddig szokvanyostol
eltérden tobb kiilonféle csomagban lattak napvildgot. A valtozatok mindegyike képes
kapcsolddni a vilaghdlora az Osszes konzoltipus esetében. A megoldasokban eltérés
mutatkozik. A technikai hattér alapjan leggyengébb konzol a Nintendo Wii gépe
tartalmaz vezeték nélkiili és vezetékes kapcsolati opcidkat, ugyanigy a Sony gyar
Playstation 3 konzolja is, a sorban a kivételt az Xbox360 jelenti, mivel alapallapotaban
csak kabeles kapcsolatra alkalmas. Megoldast kindlnak a piacon a vezeték nélkiili

kapcsolatra is.
3.2.1. Csatlakozas

Az internet elérését a lehetd legteljesebb mértékig leegyszerisitették, annak érdekében,
hogy minden korcsoport maximalisan képes legyen ¢lvezni a gépekben rejld
lehetdségeket, barmilyen technikai eloképzettség nélkiil. A gépek meniije kozel 100%-
ig testre szabhatd, minden apré részlet beallithatd, modosithato a felhasznalok szamara.
Nyilvanval6, hogy minden gyarté differencidlni probalja sajat termékét a

versenytarsakétol, ebbdl adodik, hogy a 3 konzol mentije teljesen eltéro.
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A Nintendo abban latta az
egyszeriiség ¢és a hatékonysag
legteljesebb  Otvozetét, ha a
lehetdségekhez mérten minél tobb
dolog érhetd el a foképernydrdl. A
kép leginkabb egy mobiltelefon

meniijére emlékeztetheti a T Thu 12/21 (=)
felhasznalokat, minden

5. 4bra - Wii menii
alapprogram,  bedllitds ¢és a
feltelepitett tovabbi programok is a foképernydn jelennek meg, egy-egy kis kép
formajaban. A szokottnal tobb meniipont azért érthetd a gép esetében, mivel a hozza

tartoz6 iranyitoval azonnal a kivant helyre irdnyithatjuk a valasztomez6t, nem kell

karok segitségével 1épkedni.

A Playstation 3 esetében egy mdashol mar bizonyitott felépitést adoptaltak a
késziilékhez. A Sony kézi konzoljdban, a PSP-ben taldlkozhatott a felhaszndlo a
megoldassal, ott sikeresnek bizonyult a kategdriak szerint vizszintesen elrendezés, mely
kategoriakhoz tartoz6 alegységek ezekbdl fliggdlegesen nyilnak le. Az egységes
kialakitas 1ényegében nulldra redukalja a tanulasi folyamatot olyan felhaszndl6 szamara,
aki a cég masik terméke utan -, esetleg mellett - valasztotta az 0jgeneracio képviseld
koziil a Sony konzoljat. Emellett az egységes arculat sosem jelent hatranyt egy piaci
szerepld szamara. Véleményem szerint a pozitivumok ellenére ez a megoldds nem
tiikrozi elsd pillantasra azt a nagysagrendii eréforrastobbletet, mellyel a PS3 megeldzi
vetélytarsait. A menil részben a kisméretli PSP képernyd méretkorlatai miatt, a jobb
attekinthetdség érdekében késziilt az puritan egyszerliség jegyében, azonban egy olyan
konzol esetén, melyet jorészt 80cm ¢és efolotti  képatloji, nagyfelbontasu

megjelenitdkon keresztiil élveznek a jatékosok, nem biztos, hogy a kevesebb tobb.

A Microsoft lidvoskéje, az Xbox360 Dashboard névre keresztelt meniirendszere a
redmondi cég tobbi szoftvere esetében divatos irdnyt koveti. Ahogy a Windows 1j
verzidjanal és példaul a friss Office csomagndl is lathaté az utdbbi idoben nagy
hangsulyt fektetnek a megjelenitésre. A meniirendszer alapjaiban a Playstationnél
lathatd megoldas elforditva. A kategoriak keriiltek az ,)y”, mig az alpontok az ,x”
tengelyre. A latvany azonban nem szokvanyos, szintugy a kategdridk sem. A kialakitas

mintegy buzditja a felhasznaldt, hogy mindig kapcsolodjon a Live szolgéltatdshoz. A
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,»What’s hot”, valamint a kategorianként

Athena360 | £
26000 2

legalabb haromszor szerepld ,,Latest” ¢és

Welcome

5

»New” szavak azt szuggeraljak az
egyszeri emberbe, hogy nagyon gyorsan
le fog csuszni valamirél, ami szdmara
nagyon érdekes lehet, ha nem tudja elérni

a szolgaltatast. A fOmeniinek tituldlhatod

»My Xbox” savon talalhatdé lényegében 6. 2bra - Xbox360 menii
minden, ami nem az online feliilethez lett
kialakitva. Itt érhetd el a gépnek minden beallitasa, a tadlcdban 1év0 program, valamint

minden egy¢éb a hattértaron 1€évo adat is elérhetd innen maximum 3 gombnyomasbal.

Végiil néhany aprosag, amely mindharom gép esetében egyforma. Az Gijgeneraciod
minden képviseldje profilokat hasznal a felhasznalok elkiilonitésére a gépeken, igy nem
lehet gond a jatékmentések, letdltések dsszemosodasaval. Az online kdrnyezetben
elterjedt avatarok hasznalata is részét képezi a profiloknak, minden konzol esetében
felhasznalonév-avatar-kép triumviratus jeleniti meg a felhaszndlot. A masik ujitas, hogy
az iranyitok mindegyikén helyet kapott egy gomb, mely kiilonféle piktogramokkal, de
ugyanolyan céllal keriilt oda. A Nintendo esetén Home gomb, egy haz képével, a PS3
esetén a Playstation ,,P” logdja, az Xbox360-nal pedig az Xbox ,,X” jele ad lehetdséget
a felhasznalonak, hogy egy gombnyomassal elérje a legfontosabb beallitasokat,
visszatérhessen a fémeniibe vagy ellendrizze az iranyit6 toltéskijelzéjét. A gomb
haszndlata elkeriilhetetlen lett ezekben a gépekben, mivel most mar nem csak a talcaban
1év6 lemez az, amely kulcsszerepet tolt be a jatékos €letében, hanem mindaz a

multimédias tartalom és lehetdség, mely a gép mentijébdl érhetd el.
3.2.2. Hasznalat

Az XBOX360 meniije kapcsan sz6 esett arrdl, hogy a tartalmak jelentds hanyada csak
halézathoz kapcsolodva valik relevanssa a felhasznalok szamara. Most vizsgéljuk meg
roviden, hogy 4ltaldban és a gépeknél kiilon-kiilon mit is takar az internetes kapcsolat,
jar-e koltségekkel a haszndlojara nézve, be kell-e szerezni barmit, ami nem

alapfelszereltség a gépek esetén?

Az internetezés teljes szabadsdga, azaz egy otthoni szorfozésre fenntartott PC

kivaltasdra szinte teljesen lehetdség van a Nintendo és a Sony termékének
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hasznalataval. Ennek legfobb oka, hogy tartalmaznak beépitett bongészot ellentétben az
Xbox-szal. A PS3 esetében tovabba lehetséges - a PS2-nél tapasztalttal hasonldan -
linux operacidsrendszer telepitésére. Ez a képzeletbeli dobogd elsé helyére emeli
képességei alapjan a Playstation3-t, ha az otthoni szabadidds internethasznalatrdl kell
donteni. A Wii esetében a hozza letdlthetd Opera bongészé is szinte hasonld
képességekkel kecsegtet, itt a sziik keresztmetszett a kis méretli tarhely (512Mb,
szemben a PS3-ban a legkisebb modell is 20Gb tarhelyet kapott). Kérdés, hogy jo
dontés volt-e a Microsofttol, hogy nem ¢épitettek semmilyen bongészot sajat
konzoljukba? A gépen csak az online szolgéltatdsuk, a Live keretein beliil elérhetd
tartalmak tekinthet6ék meg, weboldalak megnyitdsdra nincs lehetéség. Az internetes
oldalak nyilvanvaloan két periféria hasznélatara vannak optimalizélva: billentylizet és
egér. Ezeket kell valamilyen helyettesité megoldassal leképezni a kontrollerekkel
rendelkezd videojatékok esetében. A Wii esetében az egér-probléma megoldasa
kézenfekvd, a mozgasérzékeldvel ellatott irdnyitd szinte teljesen ki tudja valtani az
egeret weboldalak bongészésénél. A billentylizet helyettesitésére eddig azonban minden
esetben csak kényszermegoldas sziiletett, a képernyén felbukkand ,,virtudlis
billentylizeten” a valasztokurzort az iranyvalasztd karokkal navigdljuk a kivant betlihoz,
majd érvényesitjiik valasztdsunkat a megfeleld gomb lenyomdsaval...és maris megvan
egy betli. Nem kell egy ilyen megoldést kiilondsen hosszu ideig hasznalni, hogy
kideriiljon ez még nem az, ami igazdn képes felvenni a versenyt a személyi
szamitogépekkel. Tovabbi probléma az Uj internetes szabvanyok, megoldasok,
kiegészit6k megjelenésével, hogy a kiilonboz6 plugineket nem optimalizaljak ezekre a
késziilékekre, tehat elképzelhetd, hogy kozelébe sem ériink a teljes felhasznaloi
¢lménynek. Az aktudlis helyzetet alapul véve, véleményem, hogy nem 16tt mellé az
Xbox360 fejlesztdi garddja, mikor kihagytdk a megoldast a gép repertodrjabol. Egy
késObbi részben sz6 lesz arrdl, hogy azért ennek ellenére sincsen elvagva a felhasznalod
a vilaghalotol, legalabbis attol a részétél, mely napjainkban gyakorlatilag meghatarozza

kotelezd napi internetes zarandokutunkat.
3.2.3. Online vasarlas

Visszakanyarodva a gépekhez és azok vilaghalohoz k6t6dd szolgaltatasaihoz, érdemes
jobban megvizsgéalni, hogy a letolthetd tartalmakhoz és informacidkhoz milyen
csatornan keresztiil fér hozza az egyszeri jatékos. Egy ilyen mérfoldkd lefektetés

minden cég esetében magaval hozza a hangzatos megnevezéseket, a differencialast ezen
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a teriileten is. A felallas a kovetkezé: a Nintendo esetében a gép a kiilonb6zo
funkcidkhoz ,,csatorndkat” (channels) hasznal, igy vasarlasainkat a ,,Shopping Channel”
névre keresztelt megoldason keresztiil realizalhatjuk. A szintér a Playstation esetében
mar egy egész bolt (Playstation Store), mig a Microsoft voksat a joval szertedgazobb

lehetdségeket sejtetd piactér (Xbox Live Marketplace) névre tette.

Altaldban elmondhato, hogy ami szines, szagos, szélesvasznu, azért az élet legtobb
teriiletén fizetni kell. Természetesen nincs ez masként a konzolok esetében sem. A

tartalmak egy része elérhetd fizetés nélkiil, de az igazan izgalmasakon mar arcimke 16g.

A szerepl6 altalaban két modszert kindlnak a fizetésre: Egyrészrdl a pre-paid modszer
alkalmazasat lattdk a megfelelonek, feltehetden mivel, ha az ember megvette, kifizette
kénytelen lesz elkolteni. Masik oka pedig, hogy a nem tdmogatott teriileteken is
kaphatoak, tehat a nem teljes jogu felhasznaloknak is megvan a lehetdségiik a pénziik
felhaszndlasara. Akarcsak a mobiltelefon feltoltd kartydk esetén itt tobbféle szabvanyos
Osszeg koziil valaszthatunk, mely Osszegek nem valds pénzben, hanem a Wii esetén
Nintendo Pontok formajdban, az Xbox360 esetében Microsoft Pontok alakjadban
keriilnek felhasznaloneviink mellé regisztralasra megvétel esetén. A Playstation Store
esetén a bankkartyas fizetés volt elfogadott, de a PSP Go! megjelenése és a rendszerbe

tortént integraldsa ota mar vasarolhat6 eldre fizetett megoldas is.
Cimletek?:
Nintendo: 1000 Pont — 4.990 forint
2000 Pont — 7.990 forint
3000 Pont — 10.990 forint
Microsoft: 800 Pont — 3.990 forint
2100 Pont — 7.990 forint
4200 Pont — 13.990 forint
Sony: 20GBP - 6.990 forint

50GBP — 15.990 forint

29 A KonzolStudié — 1092, Budapest, Kinizsi utca 21-25 — 2009. oktéber 29-én érvényes arlistaja alapjan
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Szinte meg sem lepddik az ember azon, hogy ezek az Osszegek ugy vannak kitaldlva
minden esetben, hogy a legkisebb egység vasarldsa egy termék megvételéhez tul

soknak, ketté vasarlasahoz viszont tul kevésnek bizonyuljon.

A nem valds pénzegységek hasznalatdnak hatdsat a kérddiv kérdéseinek egy részével
kivanom majd vizsgalni. Eloljaroban annyit, hogy ez a méddszer valdsziniileg nagyban
befolydsolja a rendszereken keresztiil elkoltott pénz mennyiségét. Az emberek pontok
esetében hajlamosak feliiletesen, nagyvonalakban atgondolni a vasérolt termék valodi
értekét, illetve a kivant termék megvasarlasat kovetéen a maradék pontokkal gy

eljarni, mint azt legtobbiink teszi a pénztarcéjadban lapuld aprok esetében.

A letolthetd, megvasarolhatd termékkindlatrdl részletesen csak az Xbox360 kapcsan
lesz sz6. Altalanosan elmondhatd, hogy jelentds részt képeznek a palettin az
,»apropénzért” vagy ingyen megszerezhetd, kizardlag a rendszer kiilcsinét befolyédsold
kiilonb6zo avatar figurdk és az azokhoz tartozo kiegészitdk, a ruhazattdl a hajviseleten

at. Valamint, hogy egyik cég sem kér pénz jatékdemok letdltéséért.
3.2.4. Tobbjatékos mod

A konzolok egyik legnagyobb ereje megjelenésiik ota a tobbjatékos modban van. Mér
az elsé gépeknél is volt lehetdség olyan elosztok megvasarlasara, mely lehetdséget adott
akar 4 vagy annadl is tobb jatékos egyidejii jatékara a TV eldtt. A szélessdvu internet
terjedésének, valamint a cégek azon erdfeszitésének kdszonhetden, hogy egy teljes korti
tamogatassal ellatott online szinteret adnak a vasarlonak ez a helyzet kissé atalakult a

hetedik generacios konzolok esetén.

A Wii pozicionalasanak, célkozonségének kovetkeztében nem tér el szamottevéen a
régi éra alatt bevalt rendszertdl, mar a géphez kapott jatékcsomag tartalma is jatszhato
egy gépen akar négy jatékos szamdra. A tovabbi cimek is tulnyomo tobbségében az
egész csaldd — lehetéség szerint egyidejii — szdrakozdsat probalja szolgalni. Jol
szemlélteti a torekvést a Mario Party aktudlis része, mely egy konzol-alapt tarsasjaték,
egyszerll kezeléssel és a csaladi tarsasjatékozas hamisitatlan hangulataval a képernyén
keresztiil. Jellegénél fogva a Nintendo konzoljanal a legkisebb az online tobbjatékos
mad igénye és ezaltal annak megvalodsitasa is. Az egy helyiségben jatszast erdsiti az a
lehetdség, hogy lehetdsége van mindenkinek sajat tavirdnyitdjaban eltarolni otthoni
avatarjat, — a Wii esetében a Mii névre hallgatnak — majd ezeket a taviranyitd

csatlakozasakor barmely ismerdsiinknél jatszva hasznalhatjuk.
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A Sony és a Microsoft esetében azonban a valtozas a gépekkel jatszva hamar
szembetlind. A jatékok jelentds hanyada nem kinal lehetdséget az osztott képernyds
egymassal vagy egymas ellen torténd jatékra. Ellenben mindkét cég gépeire kiadott
cimek szinte mindegyik megadja a lehetdséget az online szintéren keresztiil tobbjatékos

modra.

Az ok két dologban keresendd. Erthetd, hogy a véllalatok stlyos osszegek elkoltésével
hoztak létre a magas megbizhatdsdgi és magas rendelkezésre allasti kornyezeteket,
mindkét cég biztosit hozzdjuk 24 o6ras ligyfélszolgalatot. Ezeket a koltségeket vissza
kell termelni. Bizhatnanak a felhasznaldé dontésében, hogy felismeri a lehetdséget és
amennyiben elégedett a kapott szolgaltatassal 6nszantabodl ¢l vele a tovabbiakban, de
egyszerlibb €s biztosabb mddja a hasznalat kvazi kikényszeritése. Mdas lehetdsége nem
lévén a konzoltulajdonos eldbb-utobb beadja a derekat és elkezdi hasznalni a
szolgaltatast. Amennyiben jatékra hasznalja, Gigy valdszinlileg megnézi annak tovabbi
lehetdségeit, ami rovid id6 alatt a fizetds szolgéltatdsokon keresztiil pénzt termel az

adott cég szamara.

A masik talan valamivel kevésbé jelentds ok, hogy a mindkét gép hatalmas technikai
kvalitasai segitségével probal hdditani. Akadozas mentesen olyan mindségli vizualis
megjelenitést kindl a vasarloknak, melyet hasonld 0Osszegli PC vasarlasakor nem
tapasztalhatnak. Ennek azonban az az dra, hogy a képerny6 felosztasakor csokkenteni
kell a megjelenités mindségén, tehat a jatékos joggal gondolhatja, hogy nem ugyanazt
az arut kapja ebben a kdrnyezetben, amit megszokott. Mivel a konzolokhoz egyidejiileg
négy vezérld csatlakoztathato, tobb kisérlet sziiletett a képernyd négy részre osztasara,
de ilyen esetekben a grafika butitdsa mellett is sokszor komoly akadozas volt
tapasztalhatd, nem beszélve arrol, hogy altalaban a gépi ellenfelek lehetdségének teljes
hidnyéval is szamolni kellett. A konzolgeneracio kezdetén voltak még jellemzdek a
szokvéanyos tobbjatékos megoldasok, de a teljesitmény egyre jobb kihaszndlasaval ezek
lassan eltiintek a piacrdl a fent emlitett okok miatt. Méra z4szlovivonek megmaradtak a
sportjatékok és a verekeddsjatékok, melyek az online lehetéségek ellenére sem
képzelhetdk el offline tobbjatékos mod nélkiil, valamint elenyészé szdmban néhany
autoverseny valamint elsé személyli 16voldozos (First-Person Shooter - FPS) jaték, de

ezek legtobbjén érezhetd, hogy kényszermegoldasokrol van szo.

Az online multiplayer terjedésével egy eddig csak minimalis szdmban megjelend Uj

lehetdség bontogatja egyre jobban szarnyait. A kooperativ tobbjatékos mod lehetdséget
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ad a cégeknek, hogy bizonyitsdk a gépilikben rejlé kozosségformdld erdét. Mivel a
jatékosok szamara biztositott a valosidejii hangétvitel, lehetdség nyilik a beszélgetésre,
melyre nem csak jaték kozben van lehetdség, hanem az eldszobdkban (lobby) is. A
jaték soran a résztvevok egymas segitségével oldjak meg a felmeriilé problémaékat,

sokszor bizonyos lehetdségek kizarolag egyiitt jatszva jelennek meg a programokban.

A halozati tobbjatékos mod elérése a két cégnél eltér6. Mig a Sony a gép
megvasarlasaval teljes korli elérést biztosit jatékosai szdmara, hogy kiélvezzék a
megvasarolt jatékban rejlé lehetdségeket, azaz nem szdmol fel tobbletkoltséget az
interneten keresztiil torténd jatékért, addig az Xbox360 esetén egy teljesen mas
rendszerrel taldlja magéat szembe az, aki internetes jatékra adja a fejét. A Live
szolgaltatas esetén két féle hozzaférési szintet kiilonboztetnek meg. A mindenki
szamara ingyenes belépd szinten Ugynevezett ,,Silver membership” tagsagot kapunk.
Ezzel a lehetdséggel elérhetdek a hirek, informaciok és a videdk jelentds hanyada. A
friss letoltések és videok egy ideig azonban kizardlag a magasabb besorolast ,,Gold
membership” birtokosai szamara hozzaférhetok. Valamint az arany szint sziikséges
ahhoz, hogy halozati jatékot indithassunk, illetve csatlakozzunk egy jatékba. A
tagsagért fizetni kell. A vasarlas eldre fizetett kartydk segitségével torténik. Az azokon
lévé koddal igazoljuk a vasarlds tényét €s a rendszer azonnal hozzarendeli
felhaszndlonkhoz az 0j szerepkort. Forgalomba keriiltek 3 honapos és 12 hoénapos
futamiddre szolo plasztik lapok. A minél hosszabb iddre szold kartya vésarlasat
szorgalmazandd, minél hosszabb idére valtjuk meg, anndl kevesebb pénzbe keriil 1
honapnyi elérés. Ezzel a diszkontalassal gyakorlatilag értelmét veszti a teljes évesnél
rovidebb idészak vasarlasa, mivel aranytalanul draga. Erdekesség, hogy az eléréseknek
nincsen szabott ara, keresked6tdl fiiggden valtozik, hogy mennyit kell fizetniink érte.
Ebbdl adddik az a helyzet, hogy mig az 576Kbyte iizleteiben 20.799 forintba kertilt 12
hénap ,,gold membership”, addig a Konzol Studio szakiizletben ugyanezért csak 13.990

forintot kellet fizetni.

A szolgaltatds — most kizarolag a tobbjatékos mod! — fizetdssé tétele a cég
szempontjabol kifizetddd, mivel csekély Osszeget kell kifizetni a jatékosnak — az éves
kartya esetében havi kb. 1200 forintot — viszont a kdzosség nagysagrendjébdl adodoan
ez is hatalmas bevételt jelent a Microsoft szdmara. A cég nem szivesen publikal pontos

szamokat a témarol, ami biztos, hogy 2009 januarjdban a Live atlépte a 17 millid
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felhasznalos hatart’® - ebbdl sajnos nem deriil ki, hogy hanyan valtottak fizetds
tagsagot. A jatékosok szempontjabol értheté azonban, hogy nem szivesen fizetnek
kétszer ugyanazért. Az altaluk megvaséarolt program ara mar tartalmazza egyszer a
tobbjatékos mod koltségét és a Microsoft ugyanezért fizettet veliik jra. A problémarol

részletesen az Xbox Live-ot taglalo résznél foglakozunk.

30 Thorsen, Tor : 28 million Xbox 360 sold, 17 million on Xbox Live -
http://www.gamespot.com/news/6202733.html, 2009. oktéber 20.
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4. Xbox Live

Az online lehetdségekben a videojaték torténelem soran elészor a SEGA latott fantaziat,
ezért 6. generdciés Dreamcast konzoljat — az akkori viszonyok miatt — modemes
csatlakozoval latta el, késobb elkészitették a szélessavu kapcsolatra alkalmas adaptert is
gépiikhoz. A probléma a hidnyos tdmogatdssal és a megbizhatatlansdggal volt. A
kisérlet nem valtotta be a hozzaflizott reményeket. A Dreamcast akkori kihivdja a Sony
Playstation 2 konzolja még nem tartalmazott beépitett haldzati adaptert, az egy késobbi
idépontban keriilt forgalomba a géphez, kizarolag szélessavi kapcsolathoz. A Sony
internetes megoldasa sem hozott attorést a konzolok halézaton keresztiili

0sszekotésében.

A Microsoft ugy latta, hogy a SEGA 4ltal tervezett irdnyvonal -, mely nem szoritkozott
kizarolag a jatszani vagyok Osszekapcsoldsara, hanem tartalmazott egy mai szemmel
nézve erésen kezdetleges letdltd kdzpontot és online szinteret — egy jarhatd megoldas.
fgy az elsé generacios Xbox fejlesztésének egyik alappillére az online kornyezet
kialakitdsa és a mindségi internetes tobbjatékos megoldasok kifejlesztése lett. A
redmondi cég rjott, hogy a lehetdségek legteljesebb kiakndzdsa érdekében el kell
latniuk a gépet egy megfelel6 méretii hattértaroloval is. A konzol 2001. november 15-én
lett elérhetd a nagykozonség szamara, de a szolgaltatas fejlesztés alatt allt az
idépontban. A ,Live” nevet a 2002 E3 alkalméval kapta az akkor mar gyakorlatilag
teljesen kész megoldas, melyet egy akkori huzécim az Epic altal fejlesztett Unreal
Championship segitségével mutattak be a kiallitdison. A Live végiil az els6 évfordulon,
2002. november 15-én lett elérhetd. Az indulaskor csak néhany jaték tamogatta a
szolgaltatast. A promocid érdekében egy figyelemfelhivé aranyszinii ,,Live support”
felirat keriilt minden olyan jatékra, mely jatszhato volt az online szintéren keresztiil. A
csatlakozasért nem kellett téritést fizetnilik a jatékosoknak. A Live rendszer uttor6hoz
képest nagyon jol vizsgazott, de az elsd generacio leginkabb arra volt jo, hogy a
folyamatos fejlesztések és tobb kor bétatesztelés utan egy tobbé-kevésbé hibatlan Live

rendszert nyujtson az Xbox360-ra torténd atallast kovetden.

A Microsoft minden Xbox360 vésarlasahoz mellékel egy 1 honapos ,,gold” eldfizetést
ingyenesen. A kodot kizarolag 0 fiok 1étrehozdsanal lehet hasznélni. A jatékos a kapott
kodot begépelve 30 nap erejéig €élvezheti a mindenre kiterjedd hozzaférést az online

szolgaltatashoz. A rendszer hasznédlatdhoz frissiteni kell a legutolsd verzidra. A
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frissitések szdma ¢€s a rendszert jellemzé magas megbizhatosag és kiszolgalasi sebesség

miatt a letdltés nem okoz komoly fennakadast a konzol hasznélataban.

4.1. Részletes attekintés

A konzol fdmeniije az elsd kapcsolodaskor tucatnyi uj lehetdséggel boviil. Megjelenik a
Game Marketplace ¢és a Videé & Music Marketplace, ahol vésarlasokat bonyolithatnak
a felhasznéalok. Helyet kap a Friends menii, ahol internetes baratainkat kovethetjiik
nyomon, valamint az Inside Xbox részben lehetéség nyilik kiilonbozd tippek-triikkkok
olvasasara az aktualis jatékokkal kapcsolatban. A My Xbox rész nem valtozik online
allapotban sem. A meniik megmaradnak offline allapotban is, csak tartalmuk nem
elérhetd. Minden pontban részletes beallitasok alapjan lehet sziirni a kivant tartalom
konnyli elérése érdekében. Arculatat tekintve tokéletesen viszi tovabb a konzol
fomeniijében megszokott iranyitast és vizualis megjelenitést. Ez fontos szempont, mivel
a kezdd felhasznalok szamara szinte teljesen eltlinteti a tanuldsi fazist a rendszer
hasznalatanak elején. Az ingyenes 1 honapos probaidé elég tapasztalatot ad ahhoz,
hogy a felhaszndlo ne érezze ugy, hogy mikor fizetésre keriil a sor az iddszak leteltét

kovetden, ,,zsakbamacskat™ vasarol.

A dolgozat fokuszat a gép és a rendszer multimédids képességei adjak, igy minden

mentiipontot és azok tartalmat részletesen attekintjiik:
4.1.1. Game Marketplace:

Mint azt a név is mutatja, ezen a helyen lehet beszerezni minden jatékkal kapcsolatos
let6lthetd tartalmat. Az id6 elérehaladtaval a kezdeti kiegészitok letdltése mellé elébb a
jatékdemok, majd a videdk ¢és képek, ezutan pedig a teljes jatékok — elébb az Xbox
jatékok Xbox360-ra portolt valtozatai, majd teljes Xbox360 jatékok is — keriiltek.

A letolthetd demok alapallapotban megjelenési sorrendben vannak feltlintetve egy
latvanyos képgaléridban, de lehetdség van betlinkénti szlirésre vagy népszeriiség
szerinti rendezésre is. A tartalom letoltés esetén a gép tarhelyére keriil, onnan mar
kapcsolat nélkiili allapotban is elérhetd. Mar ebben a pontban is taldlkozhatunk
korlatozassal, mivel a friss probaverziokat minimum egy hétig kizarolag a magasabb

hozzaféréssel rendelkezok tolthetik le.
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A teljes jatékok jelenleg 4 kategdriaba oszthatok:

- Xbox jatékok letoltése Xbox360 konzolra
- Budget kateg6rids Xbox360 cimek letdltése
- Avatar alapu jatékok

- ,,Casual games”, ,,indie games”

A mara mar retronak

Game Marketplace

szamitd eredeti Xbox

cimek kozott kizarolag *Games on Demand
olyanok talalhatok, -
: S3AgcK SEBN srar
AASS - I <. i
melyek kimagaslo 1 oy P
eredményeket értek el a il . JL ‘“;“:
maguk idejében,
altalaban egy bejaratott 7. abra - Game Marketplace

sorozat részei. A tartalmak a bolti ar koriilbeliil 40-70%-¢ért vasarolhatok meg online.
Ezzel a megoldassal a Microsoft olyan programokbdl képes folyamatos hasznot
termelni — a fizetési modell miatt — részben magéanak, részben a jaték kiaddjanak,
melyek kifutd termék kategoéridba sorolhatdak. Ezen jatékokat szokvanyos elosztasi
csatorndkon keresztiil tobb ¢év tavlataban szinte lehetetlen értékesiteni. Tovabbi
sikertényezd az, hogy a gyari lemezek részleges kompatibilitasi problémakkal kiizdenek
az 0j generacios gépbe helyezve, mely problémdkat a frissitett online valtozatokbodl
kikiiszobolték. A digitalis értékesitési egy masik elvitathatatlan érdeme, hogy a hordozd
nem roncsolodik fizikailag, tehat a vasarolt aru ugyanolyan mindségben hozzaférhetd
az 1d6 elérehaladtaval is. A budget kategoéridban az elébbihez teljesen hasonld a helyzet,
azzal a kiilonbséggel, hogy ezek a cimek a gép megjelenésével egy idében keriiltek
piacra, kifejezetten erre a konzolra késziiltek. Ezen termékek éraindl a kiilonbség
kevésbé eltérd a bolti valtozathoz képest, viszont eldnye, hogy 2-3 évvel a megjelenés
utan a programok hagyomdnyos uton altalaban nehezen beszerezhetdek, itt viszont

utanajaras nélkiil keriilhet a vasarlohoz.

Az avatar alapt jatékok a Live rendszer legnagyobb rancfelvarrasat kovetden, a New

Xbox Experience 2008.11.19-1 megjelenése utan indultak fejlédésnek. Az uj rendszer
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teljesen testre szabhato

1808l 81 0

karakterek elkészitését
biztositja a felhasznalok
szamara’! A felhasznald
szivesen hasznalja is az

elkészitett figurat, nem csak

nézi azt. Ebben latott iizleti
lehetdséget a cég és teret adott 8. sbra - Avatarok a Live rendszerben
a fejlesztéseknek. Tobb tucat jaték késziilt, melyben a jatékos sajat karaktere kapta a
foszerepet. Ezek a cimek célkdzonségiikbol és fejlesztési koltségiikbdl addddan az
egyszeriiségre ¢€s a gyorsasagra torekednek. Jelentds szazalékban valamilyen
tobbszemélyes verseny vagy kviz a téma, amiben Osszemérhetik tudasukat a
felhasznalok egymassal. Ezen jatékok legfobb tulajdonsagai felhasznaldi oldalrdl, hogy
barki szdmara néhany perc alatt megtanulhatdak és folyamatos interakciot biztositanak
a rendszerben szerzett baratainkkal. A lényeges tulajdonsagok a cég szempontjabol: a
jatékokat csak ,,gold” eldfizetdk élvezhetik, nem ingyenesek, nagy tomeget elérni képes
reklamhordozok. Fejlesztési sebességiiknél fogva a Microsoft ujabb olyan teriiletet
tudhat magéénak, mely folyamatosan megujulni képes — tehat fenntartja a felhasznalok
érdeklddését — és eladhatonak bizonyul, rdadédsul a pénzbevétel felhasznaloi és hirdetdi

oldalrol is jelentkezik.

Az avatar jatékok egy uj szintere az Xbox Live Primetime, mely rendszerben a
televiziobol ismert vetélkedok Xbox-ra adaptalt valtozataval szorakozhat a jatékos. A
programok hivatalos licenc alapjan késziilnek, teljes egészében a Tv-ben megszokott
kornyezet koszon vissza a résztvevokre. A rendszer jelenleg beta fazisban van,
kizarélag az USA-ban &s Kanadédban elérhetd. Elsé miikodo jatéka a ,,100 az 1 ellen”

musor konzolositott valtozata.

A casual ¢s indie jatékok vizsgalatdhoz a két fogalom elkiilonitése, magyardzata a
kiindulas. Az ,,indie” sz6 az angol ,independence” rdviditése, jelentése fliggetlen.
Olyan jatékok esetében hasznaljak a kifejezést, melyek fejlesztését néhany fos
csoportok végzik jelentds anyagi tdmogatds nélkiil, altalaban belsd motivaciotol

vezérelve. Ez azonban nem azt jelenti, hogy a fiiggetlen jaték kizarolag kétdimenzios,

31 McElroy, Justin : Microsoft to open “Avatar Store’ next year
http://www.joystiq.com/2008/10/28/microsoft-to-open-avatar-store-next-year, 2009. januar 29.
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né¢hany ora alatt 0sszerakott program, hivatalos vildgversenyen is szerepel tobb olyan

program, melyet fliggetlen fejlesztok készitettek.

A casual tipus az el6z0 forditottja. Célkozonsége a ,,hétvégi” jatékos, olyanok, akik
né¢hany perces unalomiizés gyanant lilnek csak le a szdmitdgép elé jatszani. Ezen
programok jellemzdje, hogy a teljes egyszerliségre torekednek, 4ltalaban
kétdimenzidsak, a jaték egy-egy szakasza hamar véget ér, hosszsdga akkora, hogy
lehetdleg mentés nélkiil végigjatszhatdé legyen, leggyakrabban egyre nehezedd, de
teljesen repetitiv kihivas megoldésat varja. Terjesztésiik soran két féle modell alakult ki,
egy résziiket a letolthetd ingyenes valtozat mellett 5-208 kozotti aron ,,deluxe”
valtozatban lehet megvasarolni, mely altaldban kizarélag vizualis tobblettartalmat jelent
a felhasznalonak, de a célk6zonség miatt egy miikodo irdny. A masik lehetdség, hogy a
készité a jatékban vagy annak toltése kozben taldlhatd reklamfeliileteket értékesiti,
innen termel bevételt. Szarnyait bontogatja egy jabb modell vagy annak lehetdsége —
ezt az 1d6 donti majd el. Ez a valtozat a kozOsségi adakozasra alapszik
(www.kongregate.com). Lényege, hogy amennyiben a jatékos elégedett lehetdsége van
egy jelképes Osszeg elhelyezésére a fejleszté gyiijtéladajaban, tipikusan 50c és 2$
kozott mozog egy jatékos adomanya, de van lehetdség nagyobb Osszeg elhelyezésére is.
A piacot a kiilon ilyen célbol alakult fejlesztdstudiok alkotjak, a nagy cégek nem

probalnak meg szeletet hasitani az egyre novekvo tortabol.

A fogalmi bevezetd utdn nézziik meg, milyen szerep van ezeknek a jatékoknak a Live
rendszerben? A redmondi cég lehetdséget latott néhany fejlesztOben és a sikeres
internetes, altaldban flash alapt jatékokban. A cél bevonni a csalad azon tagjait is a
Live haszndlatdba, akinek a modern jatékok tulsdgosan komplexek, viszont rovid
kisérletezés utan rakapnak az egymas elleni kiizdelem vagy csak altaldban a jaték izére.
A cég fejlesztdi kornyezetében egy elkésziilt jaték atportolasa a konzolos kornyezetbe
né¢hany hét alatt véghezvihetd. Ezzel a megoldassal a vallalat sikeres kisérletet tett egy

ujabb piaci szegmens teremtésére az Xbox felhasznalok kdrében.
Nem teljes jatékok letoltése:

Ebbe a kategoridban kiemelkedd jelentdségiick a jatékdemok, melyek online
disztribucidjaval sikeriilt kikiiszobolni a konzolok régi problémadjat, nevesiil hogy a
jatékok nem voltak elérhetdek fizetés nélkiili kiprobalhaté formaban, maximum egy-

egy Ujsdg mellékletében szerepelt 3-4 cim egy lemezre zstfolva. Marketing
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szempontbol nagyszeri lehetéség a fejlesztOk eldtt, hogy akdr a végsd valtozat
elkésziiltét megelézéen kozzétehetik probaverziojukat, a visszajelzések alapjan
javithatnak a miivon, valamint a jatékosok is felfokozott varakozéssal viseltetnek egy

késébb megjelend jaték irant a kiprobalast kovetden és ez az eladasokban is jelentkezik.

Ugyanezen kategoriat képviselik a fentebb targyalt casual jatékok probavaltozatai is.

Ezek teljesen ingyenesen letdlthetd nagyon rovid jatékszakaszt bemutatd demok.

A nem teljes jatékok kozé sorolom azokat a budget kategorids aron vasarolhatd
programokat is, melyek egy-egy sikeres széria butitott valtozatai online jatékra
fejlesztve. JO példa a Battlefield sorozathoz tartoz6 Battlefield 1943, mely grafikajaban
teljes mértékben megegyezik a teljes értékli valtozattal, de Osszesen 6 térképet és 3
harcos-osztalyt kap a letdltd. A visszajelzések pozitivak, a jatékosok ennél nem véarnak

tobbet ezért az 6sszegért — 1200 Pont = 4400Ft.

A Game Marketplace kialakitdsanak dicséri, hogy a jaték cimét kivalasztva a rendszer
megjeleniti az Osszes letdltési lehetOséget, a demotdl a kiadott frissitéseken at és
tovabbi letolthetd extrakig. A felhasznilok egyszerlien navigalhatnak a tartalmak
kozott, valamint egybdl szem el6tt van, hogy ingyenes tartalomrdl vagy fizetds
lehetségrol  van szo6. A téritéses letdltések két gombnyomadssal elérhetdek
rendelkezésre allo egyenleg esetén. Az adott cimhez kapcsolodo tovabbi lehetdségek is
ugyanazon szintéren taldlhatok, a jatékbol kivett alloképeket a rendszer egybdl
megjeleniti a képernyOn, nincsen sziikség a mentés-visszaolvasids folyamatara a
jatékosnak. A videok is stream technikaval tekinthetdk meg, tehat ezek esetében sem
kell elhagyni a feliiletet a hasznalonak. A kdrnyezet kialakitdsa semmi kivannivalot
nem hagy maga utdn, atgondolt, 100%-ig a felhasznaldi élményre koncentrald

megvalositast kapunk.
4.1.2. Video & Music Marketplace:

A multimédias élmény fokozasa érdekében a cég lehetdséget biztosit a felhasznalonak
egy komplett zenedruhdz bongészésére €és az igény szerinti tartalom letoltésére.
Elérhetbek teljes albumok, de vélaszthatd egy-egy szam is. A teljesség érdekében az
egyik rendszerfrissités alkalmdval a Microsoft teljesen kompatibilissé tette
zenelejatszojat, a Zune-t az Xbox360-nal és annak minden hattértarolon tarolt adataval.
Lehetségessé valt a megvasarolt zene atmasoldsa a hordozhatdlejatszora, igy tényleg

teljes értékii tartalomhoz jut a vasarlo.
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A Video rendszer tobbféle terméket kinal. A véllalat leszerz6dott minden nagyobb
amerikai filmstidioval (Paramount, Disney, Warner Bros.), igy a stidiok altal kinalt
filmek kozil minden jelentdsebb elérhetd az Xbox360 video-on-demand
szolgaltatasaban. A videdk mindegyike fizetds, hasznédlatuk kolcsonzési rendszer
alapjan torténik. A kifizetett terméket legkés6bb 14 napon belil le kell tdlteni és az elsd
megtekintéstol szamitott 24 6ra mulva torlédnek a merevlemezrél. A kezdeti idészak
sok problémat jelentett az amugy jol miikodo Live rendszernek, mind az elszdmoldsokat
illetéen, mind pedig a kiszolgalds sebességébdl addddan. A hibdkat mostanra
orvosoltdk, a vasarld garantilt nagy sebességgel juthat az &ruhoz. Az internetes
filmeladas sikerét igazolja, hogy a rendszerbe még be nem Iépett stidid folyamatos

kapcsolatban allnak a Microsofttal egy esetleges egylittmiikodés reményében.

A mozgdkép kindlat itt még nem ér véget, kdszonthetden a Tv csatornikkal aldirt
megallapodasoknak. A Live rendszerében elérheté napjaink minden nagy
népszeriiségnek drvendd televizios sorozata. Megallapodas koti a Microsofthoz tobbek
kozott az MTV-t, a Comedy
Central-t és a CBS-t. A sorozat Instant Queue NETELIX
epizodok megvasarlasaval a letoltd
birtokaba keriil a vided, nem koti az
elézéekben  emlitett 14/24-es
szabadly a megtekintést. Ezen a

teriileten jellemzdbb, hogy reklam

oldalrél is kozelitenek a cégek,

9. 3bra - Netflix a Live rendszerben

tényleges nézettségnovekedést latnak az esetleges promocioban. Ennek keretében volt
mar ingyenes ,,pilot” epizdd vetités (Jericho), valamint cenzurazatlan valtozat (South

Park).

A cég video-on-demand piacon tortént legnagyobb dobdsa azonban minden bizonnyal
az amerikai Netflix vide6 kolesonzdvel kotott megallapodés. 2008. november 19-én egy
egyéves kizarolagos szerzOdést irt ald a két cég a vided szolgaltatdo altal kinalt
interneten nézhetd tartalmak Xbox360-on keresztiili kolcsonzésére.’? A kizardlagossag

ebben az esetben azt jelentette, hogy semmilyen egyéb konzolon, valamint az Apple I-

32 Murph, Darren : HD Netflix streaming comes to Xbox 360 first
http://www.engadgethd.com/2008/10/29/hd-netflix-streaming-comes-to-xbox-360-first/, 2009.
szeptember 3.
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pod ¢és iPhone termékein sem miikddtethet a vide6 aruhdz ilyen szolgaltatast. A kivant
felvételt egy frissitéskor hozzaadott dashboard applikacié hasznalataval Ilehet
kivalasztani. A szolgéltatds egyetlen ,,szépséghibaja”, hogy kizarolag ,,gold
membership”-pel rendelkezd felhaszndlok szamara érhetd el és csak abban az esetben,
ha a filmes szolgdltatondl a legmagasabb ,unlimited” tagsdgot valtottak. 2009.
februarjaban atlépte az Xbox360-on keresztiil Netflixet hasznalok szdma az 1.000.000-t.
A 12.000 elérhetd Tv film és sorozat epizdd Osszesen 1,5 millidrd percnyi letoltést
generalt az alig harom hénap alatt.®® Ezek a szamadatok egy sikeres egylittmiikodést
tiikroznek. A Netflix szolgaltatasa kizarolag az Egyesiilt Allamok teriiletén beliil érhetd
el, igy az Xbox Live rendszerben is kizarolag amerikai ip cimrdl bejelentkezett
felhasznalok képesek filmeket nézni a
rendszer ) képességével. A szolgaltatas
egyediilalldo multimédias képességekkel
ruhdzza fel a konzolt. Egészen az egyéves

iddszak lejartaig, mivel a Sony mar lezarta

Experience Zune on Xbox LIVE =
nstant access to TV shows and films

a targyalasokat a céggel és bejelentette a

szolgaltatas  induldsat a  PlayStation
Networkon a kizardlagossag lejartanak 10. bra - Zune a Live rendszerben
masnapjan, valamint a Netflix tovabbi egylittmiikodést szorgalmaz a Nintendoval és az

Apple-el.

A Sky TV az elébbihez hasonld szolgéltatassal probalja az Egyesiilt Kirdlysag és
frorszag piacat meghoditani. A szolgaltatds elsé indulasakor meg nem nevezett
technikai hiba Iépett fel, melynek kijavitdsan dolgoznak. A megalmodott rendszeren
keresztiil lehetdséget probalnak adni a nézdknek a Sky égisze ald tartozd csatorndk

prémium mindségli interneten keresztiili elérésére.

A Live szolgaltatasai kozott elérhetd vided anyagok megtekintheték SD (standard
felbontas), valamint HD (nagy felbontas) mindségben is. Minden felvétel 5.1

térhangzasban kertil eladésra, a kor kivanalmainak megfelelden.

A Microsoft természetesen integralta sajat ,,Zune” kozosségi és média megoldasat a

rendszerbe. A brandet az ugyanilyen nevii iPod kihivoként aposztrofalt horddzhato

33 Microsoft News Press Release : One Million Xbox LIVE Members Download and Activate Netflix on
Xbox360
http://www.microsoft.com/presspass/press/2009/feb09/02-05LIVENetflixPR.mspx, 2009. marcius 3.
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médialejatszdja koré épitette fel a vallalat. A rendszer lehetdségei a Live-éhoz nagyon
hasonloak, elérhetdségét a kisebb modellek esetén PC-rdél, a HD modell esetén Wi-fi
kapcsolattal is biztositotta az amerikai cég. A rendszeren keresztiil letdlthetdek videok,
zeneszamok ¢és jatékok a médialejatszora. Ezt a lehetdséget is elérhetévé tette a Zune
tulajdonosok szamara az Xbox360-on keresztiil. A Live rendszer segitségével
megvasarolt programokat a felhasznalok egyszerlien attolthetik lejatszojukra a konzol

USB kapcsolatanak hasznalataval.
4.1.3. Friends

A konzolon lehetdség van a jaték soran megismert emberek hozzaadasra kapcsolati
listinkhoz. Barmely egyéb lizenetkiildd szolgéltatdishoz hasonléan ezen a férumon
keresztiil is lehetdség van azonnal {izenetkiildésre, tobbszemélyes beszélgetésre,
videdchatre, hangatvitelre valamint a rendszer regisztral és megjelenit tovabbi
informécionkat ismerdseinkrél, mint példdul milyen jatékkal jatszanak, ki jatszik
ugyanazon programmal, mint mi. Az uniformitds jegyében a cég lehetévé tette a
platformokon ativelé hasznalatot, ami ebben az esetben azt jelenti, hogy barmilyen
késziiléken is hasznaljuk a Microsoft iizenetkiilddjét, kapcsolatba tudunk keriilni
baratainkkal. Nem jelent problémat kézi késziilékrél hasznalt Live Messengerrel

izenetet kiildeni egy Xbox360 felhasznalonak vagy forditva.
4.1.4. What’s hot

Ebben a részben a bejelentkezett felhasznald részletes leirds kap minden a Live-on
végbemend valtozasrol. Legyen az egy 0 funkcid vagy a legutobbi rendszerfrissités
oka. A tajékoztatas teljes korli, a legkisebb valtozasrdl is azonnal kozlemény jelenik

meg a rendszerben.

A rendszerben taldlhaté még egy folyamatosan frissiild sajat csatorna, ahol az
Xbox360-nal kapcsolatos videok, interjuk taldlhatok folyamatos heti frissitéssel,
valamint itt publikaljdk a marketing céli rendezvények — példaul jaték a hirességekkel —
videoit is.

4.1.5. A Live helyzete Magyarorszagon

A szolgaltatas hazai helyzetében a legérdekesebb, hogy az hivatalosan nem elérhetd
itthon. Korlatozas azonban csak annyiban fedezhetd fel, hogy regisztraciénal a rendszer
felhivja a felhasznald figyelmét, hogy a valdésdgnak megfeleld adatokat adjon meg.

Mivel Magyarorszdg nincsen a felsorolt lehetdségek kozott, egy masik orszag
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valasztasaval lehet tovabblépni. A valasztds semmilyen kovetkezménnyel nem jar,
hiszen a teriilethez kotott szolgaltatasok, mint a video-on-demand rendszer ip sziird
alapjan mikodnek. A hivatalos tdmogatas hidnyanak ok, hogy a Microsoft csak ott
véallalja a rendszer mikodtetését, ahol biztositani tud megfeleld tamogatast a
hasznalatdhoz. Az Xbox360 hivatalos magyar premierje 6ta folyamatosan napirenden

van a rendszer hazai bevezetése, de a datum tovabbra sem ismert.

4.2. Az Xbox360 multimédias képességei

,»A multimédia olyan informdcids tartalom vagy feldolgozasi rendszer, amely tobbféle
csatornat is hasznal (szoveg, hang, kép, animécio, vided €s interaktivitas) a felhasznalok
tajékoztatdsara vagy szorakoztatdsara. A multimédia mai elterjedt jelentése a
szamitogépes média.”**

A Microsoft terméke minden ma elvarhatd funkcidt egyesit magaban, s6t talan még
ennél tobbet is. A felhasznaloé szabadon hasznalhatja a gépén 1évé tarhelyet fotok vagy
zenék tarolasara. Az egyszerii kezel6feliileten keresztiil barmikor néhany pillanat alatt a
televizio vagy monitor képernydjére keriilnek a fényképek. Az mp3 formatumi
zenefajlok barmikor elindithatéak a konzol mentijén keresztiil, lehet akar Live-on
beszerzett tartalom vagy a hazi gylijtemény egy darabja. A merevlemez tartalmat egy

egyszerl, kdnnyen iranyithato fajlkezeld segitségével tekinthetjiik at.

A gépbe épitett DVD meghajton keresztiil lejatszhatoak a filmek. A teljes mozi élmény
garantdlandd kiegészitoként vasarolhatd tavirdnyitd a konzolhoz, mely tartalmaz
minden az asztali lejatszokon megszokott gombot. Egy modern lejatszonak meg kell
felelnie a mai térhatdsti hangzas szabvanyainak. Az Xbox360 ezt az akadalyt is képe
lekiizdeni egy megfeleld csatlakozo segitségével, igy 5.1 térhatast hanggal élvezhetdek
a filmek és a jatékok is. A Live-on keresztiil beszerezhetdé mozik mindegyik ilyen
hangzassal rendelkezik. A teljesség kedvéért meg kell emliteni, hogy a gép
természetesen képes a teljes nagyfelbontasu (FullHD) mozgdképek megjelenitésére,
egy erre alkalmas késziiléken. Igy a konzol vasarlasaval kompromisszumok nélkiil
kivalthatd az otthoni dvd lejatszo és akar a hifi torony is. Az otthoni szorakoztatas
szempontjabol az egyetlen hibas dontést akkor hozta az amerikai cég, mikor a

nagyfelbontdsu szabvanyok harcaban a HD-DVD mellett voksolt. A szabvanynak

34 http://hu.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%A9dia, 2009. szeptember 28.
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megfeleld kiilsé meghajto el is késziilt, piacra is dobtak, de az érdeklddés csekélysége,
valamint a formatum gyors bukésa a Blu-ray-jel szemben megpecsételte a sorsat. Ezen
hidnyz6 szegmensre probal megoldést kindlni a rendszer a letdltheté nagyfelbontast
tartalmakkal. Mivel az 0j formatum még csak terjedésének korai szakaszédban van, nem
egyértelmil, hogy a Blu-ray meghajt6é hidnya, valamint a teljes elzarkdzas a formatum

tamogatdsatol befolyédsolja-e dontden a konzol piaci helyzetét.

Tovéabbi lehetdség a multimédids felhasznéalasra, hogy a konzol képes kapcsolatot
létesiteni a Microsoft Windows XP Media Center Edition vagy Windows Vista
operacios rendszerrel és igy lehetdségiink nyilik arra, hogy a szamitogépen elhelyezett
barmely tartalmat az Xbox360 segitségével tekintsilk meg. Néhany egyszerti 1épés utan
nem kell kabelezni a helyiségben, az adatok a héalézat barmely gépérdl néhany
masodperc alatt a TV képernydjére keriilhetnek. A kapcsolat kétirdny, azaz akar jaték
kozben is lehetdség van a konzolon tarolt médiafajlok barmelyikéhez hozzaférni a
héalézatunk PC-ir6l. Egy ehhez hasonld média-szerver képességekkel felvértezett zene
¢s video lejatszo jelenleg a prémium kategdrids termékek kozott talalhatd a cégek

kinalataban.

A sokoldalt felhasznalast erdsiti a Microsoft utdbbi bejelentése, mely szerint egy a
rendszerrel kompatibilis Facebook és Twitter alkalmazas keriil be a tervek szerint az
Xbox360 repertoarjaba a kovetkezd frissitéskor. Ezzel a lehetdséggel a leglatogatottabb
internetes kozosségi oldal és a legnépszeriibb iizenetkiildd valik elérhetévé a konzol
tulajdonosainak. Az elképzelések szerint mindkét oldal kornyezetre optimalizalt
véltozata jutna el a felhasznalokhoz, mely a konzol iranyitdjara alakitott kezeléssel
ugyanazt a felhaszndloi élményt kivanja nyQjtani, amit az internetezés soran
megszoktak. Tovabbi tervezett 0jitas, hogy a legnépszeriibb internetes radié a LastFM
is bekertil a szolgaltatasok kozé. Ezzel a zeneiparnak az €16 koncertkdzvetitésen kiviil
nem marad olyan szegmense, melyet a Microsoft ne fedne le sikerrel az Xbox360

konzolon keresztiil.

Tovabbi kiegészitok beszerzésével a vasarldé még teljesebbé tudja tenni multimédids
lehetdségeit. Vasarolhaté kamera, vezeték nélkiili headset, a szoveges kommunikéciot
megkonnyitendd kisméretli billentylizet és jelenleg folyik a fejlesztése egy
mozgasérzékeld berendezésnek. A kamera segitségével 1.3Mpixel felbontasban

rogzithetiink allo illetve mozgd képeket illetve lehetdség van vided beszélgetés
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inditasara. A fényképeket tarolhatjuk, de a funkcidoval kompatibilis cimek esetén

viszontlathatjuk magunkat a jatékban.

4.3. A biztonsag

Esetlinkben a biztonsagot két oldalrol is vizsgaljuk. El6szor felhaszndloi oldalrdl, azaz
van-e olyan aspektusa a rendszer hasznalatanak, amivel szemben a vasarl6 joggal lehet

szkeptikus?

A fizetés — az Egyesiilt Allamokat leszamitva, itt lehet bankkértyarol is utalni — részben
a mar targyalt pontrendszer alapjan torténik, valamint a teljes hozzaférést is eldre
fizetett formaban lehet megvasarolni. Az interneten szarnyra kapott néhany pletyka a
kédok hamisitasat illetden, de mind alaptalannak bizonyult. A megoldassal, mivel
készpénzforgalom nem bonyolddik a rendszeren keresztiil, sikeriilt kikiiszobdlni az

emberek félelmét az online fizetéssel kapcsolatban.

A gyermekek biztonsagat a ,,Sziildi felligyelet” beéllitdsa garantdlja, mely segitségével
a szilé beallithatja azt a maximalis szintet, ami folott a gép mar nem jeleniti meg a
tartalmakat. A szabdlyzads a mar bevalt PEGI skalan alapul. A beallitasok jelszoval

védhetbek, igy illetéktelenek nem moddosithatjak azt.

A vezeték nélkiili kapcsolat képes kezelni az dsszes szabvanyos titkositast, igy nem kell

adataink szabad aramlasatol sem tartani.

A felhasznalok egyetlen biztonsdgi kockédzatat az esetlegesen eltulajdonitott
felhasznaloi fidkok jelenthetik, ennek lehetésége éppen akkora, mint lenne az egy e-
mail fidok esetén. A problémat az jelenti, hogy a megszerzett belépési adatokkal
esetenként a tdmadod hozzdjut személyes és bankkartya adatokhoz, vagy szabadon
kolthet a jatékos altal feltoltott egyenlegrdl, azaz tényleges anyagi kart is képes okozni.
A Microsoft tandcsa, hogy az tligyfelek kertiljék a valds adatok megadasat, illetve ne
felkinalt lehetdség. Tovabba kdvessék az altalanos online iranyelvet, azaz ne adjanak ki

onként belépdadatokat harmadik fél szamara.
A biztonsag masik oldala a konzol gyartojanak szempontjai.

A Microsoft komoly harcot folytat a konzol-modositok ellen. Egy atalakitott gép képes

lejatszani szamitogépen irt dvd lemezeket, igy az internetes forrdsokbdl szdrmazd
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jatékokat is. Els6 1épésben a cég kitiltotta online szinterérdl a nem eredeti példannyal
jatszokat. Folyamatos adatgy(ijtés utan egy teljes kort intézkedéssel kitiltott minden
olyan gépet a halozatrol, melyek a tarolt adatok alapjan modositott szoftvert
tartalmaztak. Ez utobbi intézkedéssel sikeresen kezdik kiszoritani a rendszerbdl a kaldz-
példannyal jatszokat. Nagyardnyu kitiltas tapasztalhato tovabba egy-egy ismert cim 1d6
el6tti kiszivargasakor, a megjelenési id6 elott probalkozokra szintén 6rokos korlatozas

vonatkozik.

Mivel az online szintér a rendszer alapjat képzi, a jatékosok szdmara nagy visszatarto
erd a kitiltds lehetdsége. A Microsoft helyzeti elény az is, hogy nem tudhatd, hogy a
konzol milyen informaciokat gytjt, tarol és kiild vissza elemzés céljabol a redmondi

gyartonak.

Egy masik gyart6 oldali biztonsagi kockazat az eltulajdonitott felhasznaldi fiokokbol
adodik. A megszerzett belépdadatokkal — a lopas bejelentéséig — lehetdség van nagy
mennyiségli kéretlen iizenet (SPAM) tovéabbitasara a rendszerben. Ez a szerver
terhelésére is kihatassal van, de a szolgéltatds mindségének megitélését is komolyan
befolyasolja. Eddig az idOpontig nem volt jellemzd, de az elméleti lehetéség, hogy a
hackerek a feltort fiokrol DoS (Denial of Service) tamadast kiséreljenek meg a

szolgéltatas ellen.

4.4. Gazdasagi, stratégiai megkozelités®>-

Az Xbox360 konzol a szorakoztatdiparban probal versenyezni a bevételért, sziikebben
az otthoni szérakoztatds piacan torekszik minél nagyobb bevétel elérésére. Egy 2009-es
eléadas szerint a szamitogépes és vided jaték ipar 2008-ban 22 millidrd dollar
Osszbevételt produkalt, a karacsonyi iddszakban torténete soran eldszor 1€pte at az havi
5 millidard dollar bevételt. Az NPD altal végzett felmérések szerint a teljes
szorakoztatdipari bevételnek egyharmada szarmazik a vide6 jatékokbol. Ez az arany
messze tObb, mint amit az ipardg barmely mas szegmense teljesitene. Kizardlag a
szoftvereladasokbdl 11,7 milliard dollar bevételt produkalt az ipardg, mely 22,9%-kal
haladta meg az el6z6 éves adatokat. Az USA kapcsan néhany tovabbi érdekes adat is

napvilagra keriilt: 2009-ben a haztartdsok 68%-a jatszott vided jatékkal, az otthonok

35 Az elemzési szempontok kivélasztdsaban segitett:
Mészaros Tamas: A stratégia jévdje — a jovd stratégidja, AULA kiadd, 2005
36 Gallagher,Michael: Leading the Entertainment Industry through a Difficult Economy, 2009. junius 2.
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42%-aban van valamilyen jatékkonzol. Felmérésekbdl kideriilt, hogy az atlagos
amerikai vasarld 39 éves €s az is, hogy jelenleg az online jatszok kozel negyede (23%)
fizet a jatékért. Mivel a magyarorszagi piac még gyerekcipdben jar, szamadatokat szinte
lehetetlen talalni, a cég nem publikalnak eladdsi mutatokat, hadver és jatékeladasokban
is kizarolag sorrendekre lehet rdakadni. A fejlédés a hazai piacon is kovethetd példaul a
magyar nyelven megjelentd jatékok szdmanak folyamatos novekedésével vagy a video

jaték reklamok TV sugéarzasanak megjelenésével.

A szabvanyos elemzési modok koziil elsdnek a BCG matrix alapjan vizsgaljuk az
Xbox360, valamint a Live rendszer helyzetét. A konzol a felmérések szerint 2008-ban a
konzol piac 21,44%-t tudta magaénak, szemben a Nintendo 46,90%-o0s, valamint a
Sony 24,58%-0s részaranyaval. Ez a nagysagrend jelentésen a 2009-es évre sem
valtozott, a Nintendo 46,90%-t fed le, a Playstation3 részesedés 27,90%, az Xbox360

3,76%-0s novekedéssel 25,20%-o0s részesedést szerzett a piacbol.?’

Ezen adatok alapjan az Xbox360 piaci részesedése alacsonynak mondhato, hiszen a
haromszereplds piacon alig haladja meg a 25%-0s nagysagrendet. A piac folyamatosan

novekszik, ezért a jatékkonzol a Kérddjelek kategoriaba sorolhato.

A viallalat konzolpiaci szereplését illetden relevans képességeit, az Xbox360

lehetdségeit legteljesebb mértékben SWOT-elemzés elkészitésével vizsgalhatjuk.

A vallalat erdsségei kozé tartozik minden teriileten, igy a konzolpiacon is a szinte
kimerithetetlen pénziigyi hattér. Ide sorolhatd, hogy szemben a Sony-val a Microsoft
nem eldallitasi koltség alatt értékesiti a konzolt, tehat mar a gépek eladasabol is bevételt
generdl. Az erfs verseny a Sony-val, valamint a tetemes hatrany, mely a Nintendo
meglepd eredményeibdl adoddott szintén pozitivan befolyasolhatjdk az Xbox360
fejlodését, mivel gyors, folyamatos innovaciot kovetel meg a cégtdl. A cég termék
innovacids képességét jol példazza a fejlesztés végsd fazisdban levd Project Natal, mely
egy Osszetett jatékiranyitd és szorakoztatd kiegészitdé az Xbox360-hoz. Ebbe a
kategoriaban feltétlen emlitést érdemel a Live rendszer folyamatos fejlesztése, példaul a
Netflix, a Facebook vagy a LastFM integraldsa a szolgaltatasba. Versenyelony lehet
még a Microsoft piacvezetd pozicidja az asztali szamitdgépek operacids rendszereinek
piacan. A felhasznalo-kezeld rendszerét a Live-on tul az asztali PC-k jatékaira is

kiterjesztették az utobbi idében, igy biztositva atjarast a két platform kozott. Az egy

37 Williams, Brent : 2009 Year on Year Sales and Market Share Update to Oct 24th
http://news.vgchartz.com/news.php?id=5709&mp=1, 2009. oktdber 30.
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konzolhoz tartozo eladasokban is el6keld helyen &ll a vallalat és az Xbox360°8. A
megjelenést kdvetd két évben egy Microsoft géphez atlagosan 6,6 jatékot vasaroltak, ez

a szam 5,5 a Wii estén és valamivel alacsonyabb, 5,3 a Playstation3-nal.

Gyengeségek kozott a legfdbb, hogy a piacon jelenleg utolsé pozicidban talalhatod az
Xbox360, emellett ndvekedése is alacsonyabb, mint a masodik helyezett Playstation3
esetében tapasztalhatd. Mivel a gép egyik legfébb vonzereje a magas teljesitmény,
hibatlan megjelenités, gyengeségként ki kell emelni, hogy a gép nem képes eldallitani a
legmagasabb, 1080p jelzésti fullHD képet és az 10801 megjelenitését is felskalazassal
végzi. Azért nem volt eddig jelentésége a ténynek, mivel a jatékok alacsonyabb
felbontason is jelentds fejlettséget mutatnak a néhany évvel ezeldtti allapotokhoz
képest. A folyamatos hardverhibak szintén nem erdsitik a géprdl kialakult imazst. A
hivatalos adatok szerint 23,7%-0s mutatorol szamolnak be®®, ami a garancidban cserélt
gépeket illeti. Mas felmérések szerint ezek a szamok sokkal komolyabbak, elérhetik az
54-68%-t.4941 A gép talmelegedése és az ebbdl adodd hardverhibak rakényszeritették a
Microsoftot, hogy a gép garanciaidejét 3 éves idOtartamban hatirozza meg.*?
Meghatarozo lehet tovabba az, hogy a Live rendszer a Playstation Network-kel
Osszehasonlitva tobb jelentds orszagot is kihagy a tamogatottak listdjardl, ilyen példaul

Oroszorszag, Dél-Afrika vagy Szaud-Arabia.

A lehetdségek kozott els6ként emlithetd, hogy a cég szdmara kinalkozik a
versenytarsakhoz hasonléan egy kézi konzollal jelentkezzenek a piacon asztali gépiik
mellett. Ezzel a 1épéssel a piac egy olyan szegmensébe 1éphetne be a Microsoft, mely
szintén jol jovedelmezd az eladasi adatok alapjan. A gépek egymas kozotti

Osszekapcsolasa az egyezd markak esetén pedig Uj lehetdségeket ad a fejlesztOknek,

38 Caron, Frank : Xbox360 bests rivals on games per console metric
http://arstechnica.com/gaming/news/2008/11/xbox-360-bests-rivals-on-games-sold-per-console-
metric.ars, 2009. szeptember 13.

39 SquareTrade : Game Console Failure Rates: Wii 9 times more reliable than Xbox360, 4 times more
than PS3

http://www.squaretrade.com/pages/xbox360-ps3-wii-reliability-08-2009/, 2009. oktdber 3.

40 McElroy, Griffin : Game Informer: Xbox 360 at 54.2 percent failure rate
http://www.joystiq.com/2009/08/17/game-informer-xbox-360-at-54-2-percent-failure-rate/, 2009.
augusztus 26.

1 Ferro, Mike : In-depth exposé reveals Microsoft’s Xbox 360 failure rate was 68%
http://gamer.blorge.com/2008/09/06/in-depth-expos-reveals-microsofts-xbox-360-failure-rate-was-
68/, 2009. szeptember 3.

42 Topolsky, Joshua : Xbox 360 warranty extended to three years
http://www.engadget.com/2007/07/05/xbox-360-warranty-extended-to-three-years/, 2009.
szeptember 11.
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valamint gerjeszti az eladdsokat is. A Live rendszer lehetdségeit figyelembe véve nem
tlinik talzottan nagy kihivasnak a kiterjesztés egy masik gépre is. A tervek szerint 2010
végén keriil piacra a Project Natal. Amennyiben az Osszes tervezett technoldgia
integralasra keriil a rendszerbe (beszédfelismerés, kontrollerek nélkiili, kamerés
mozgasérzékelés), akkor a vallalat egy olyan fejlett technologiat tudhat magaénak, mely
gyokeresen megvaltoztathatja a piaci helyzetet. A jové szempontjabol jelentds eldny
lehet, ha a josolt 2012-es generdciovaltaskor — a mostanihoz hasonléan — cég
versenytarsai elétt tud megjelenni 0j konzoljaval. Bevételi forrast jelenthet a cég
szamara az ugynevezett First-Party, azaz a cég tulajdondban 1évd fejlesztécsoportok
altal piacra dobott jatékok aranyanak emelése. Ez az arany most 21%, ez ugyan
megelézi a Sony 17%-os mutatdjat, de messze elmarad a Nintendo esetében

tapasztalhatd 44%-t61.43

Fenyegetettségként jelentkezik a konzol alacsony megbizhatosaga, mely hosszatavon a
vasarlok bizalmdnak elvesztését eredményezi. E mellett a Sony folyamatos
arcsokkentése is befolyasolhatja az eredményeket, mivel tuddsdban magasabb szintli
gépet kindlnak magas megbizhatosaggal és ingyenes online rendszerrel. A Nintendo
jelen generacioban bemutatott hatalmas sikerének esetleges megismétlése szintén dontd
befolyassal birhat a tavlati szereplést illetéen, mivel a haromszeplés piacon nem lehet
tartésan utolsd pozicidban egy vallalat, mert az a SEGA cégéhez hasonld bukast

eredményez.

43 Ccaron, Frank : Xbox360 bests rivals on games per console metric
http://arstechnica.com/gaming/news/2008/11/xbox-360-bests-rivals-on-games-sold-per-console-
metric.ars, 2009. szeptember 13.
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5. Kutatas

5.1. A valaszok értékelése**

A kutatas sordn egy 35 kérdésbdl allo kérdoivet toltettem ki 46 emberrel. A kutatasban
résztvevok mind a fOvarosban élnek, vagy munkahelylikbdl, iskolajukbol addddan
idejiik jelentds részét Budapesten toltik. A valaszadok kormegoszlasa széles skalan, 16-
tol 54 éves korig, mozog. A cél, hogy a nem reprezentativ kérddiv segitségével képet
kapjak a magyar konzol-kultira egy szeletérél. A valaszokbdl kdvetkeztetések
vonhatok le a jatékosok vésarlasi szokasaira, illetve az online tartalmakhoz, valamint a

multimédias funkcidkhoz f{iz6d6 viszonyarol.

Amelyik kérdésnél lehetséges, az interneten taldlhatd szamadatokkal keriilnek

Osszevetésre a valaszok.

A kérddiv elsd harom kérdése teljesen altalanos, a vélaszadok csoportosithatosagat
segiti eld. Elsdként a valaszold korara, majd nemére végiil pedig a havi bevételének
nagysagara voltam kivancsi. A kort konkrét értékkel, a bevételt intervallumon beliil

kellett megadni.

A vélaszolokrol kapott elsé informaciok: A valaszadok atlag életkora 27,9 év. Modusz,
azaz a leggyakrabban eléfordulo érték a 27 év, a valaszadok fele 26,5 évnél iddsebb, a

fele fiatalabb.

Nemek szerinti megoszlas tekintetében a férfiak dominalnak 76%-os ardnnyal, a ndi

valaszadok ebbdl kovetkezden 24%-ban képviseltetik magukat.

A havi bevétel 5 lehetséges intervallumban helyezhetd el, nettdé személyes bevétel
alapjan. A legalsé - 0 Ft havi bevételt jelentd — savba a valaszadok 15%-a helyezte el
magat. A kovetkezd — 0-50 Ft kozotti — szegmens 1 darab valaszadot szamlal, ez kb.
2,2% részarany. A legnépesebb tabor az 51-130 forint kozott keresdké, ez adja a
valaszolok 37%-t. Némileg kevesebb, a valaszadok 30%-a rendelkezik 131-200 forint
kozotti 6sszeg felett havonta. Nem tul nagy meglepetésre, az utolsd, havi 200.000

forintot meghalado nett6 bevétel csak a megkérdezettek 15%-nak jut.

44 A felhasznalt kérddiv a 9.1. pontban taldlhaté
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Ami lathatd, hogy a leggyakoribb kereseti szegmens a 2009-es KSH altal publikalt*®

atlagbérrel megegyezd részbe esik, azaz nem mutat eltérést az orszag atlagtol.
A szegmental6 kérdéseket egy konzolokkal kapcsolatos 11 kérdéses blokk koveti.

A legfontosabb kérdés, hogy az illetd rendelkezik-e jatékkonzollal. Kizardlag a 6.
generacional nem régebbi asztali konzol, valamint legjabb generacios kézi konzol
megléte esetén szamitott pozitivnak a valasz. Az ennél régebbi generacios gépek — sot a
Playstation 2-t leszamitva mar az eldz6 generaciosak sem — tekinthetdk aktiv piaci

tényezdének, ebbdl addodoan birtokosa sem aktiv szerepldje a piacnak.

A valaszadok koziil 16-an rendelkeznek a fenti kategoéridba tartozd konzolok
valamelyikével, ez aranyositva 35%-t jelent. A részarany holgyek esetében a vartnak
megfeleld, 18%-o0s. Férfiak korében 40%-os a mutatd, ami kozeliti az USA-ban egy
2007-es felmérésben publikalt 41,4%-o0s nagysagrendet, azaz az adatok alapjan nem
mutatkozik eltérés az egyik vezetd piactdl. A vizsgalat alapjan elmondhatd, hogy a
nemzetkozi trenddel ellentétben a gyengébbik nem kifejezetten alacsony aranyban

képviselteti magat a tulajdonosok kozott.

Erdekes lehet, hogy a konzollal nem rendelkez6k miért nem koltenek ilyen jellegii
szorakozéasra. A fennmarado 30 ember valaszai koziil a két legkiemelked6bb a ,,nem
érdekel” lehetdséget megjelolok (40%), valamint a ,,PC-n jatszik”-ot vélasztok (36%)
aranya. Csupan a valaszolok 1/5-e az, aki ar miatt nem véséarolt konzolt. Az egyéb
kategoriat 24% jelolte. A nemek kozotti eltérés a ,,nem érdekel” kategoridban nem
mutatkozik, mindkét esetben a valaszadok 1/3-a hivatkozott erre. A PC-n jatszok a
férfiak esetében sokkal nagyobb, 38%-os ardnyt képeznek, ez a ndknél egy
megkérdezett (11%). Részletesebb informacio érdekében a valaszadok koziil néhannyal
szobeli beszélgetést folytatva kideriilt, hogy a PC hasznélatdnak két komoly elOnyét
latjak. Egyik ok, hogy interneten keresztiil gyorsan, egyszerlien és olcson lehet
jatékokhoz jutni. Azokat nem sziikséges lemezre irni, valamint, ha interneten akarnak
jatszani 1éteznek feltort szerverek és az eredeti példanyok is joval olcsobbak, mint a
konzolos valtozataik. A masik kiemelt érv az volt, hogy mig a szamitogép hasznalataval
parhuzamosan lehetéség van TV mikodtetésére, addig ez konzol esetében nem
megoldhat6. Ebbdl az deriil ki, hogy az emberek jelentds részét annyira mar nem

érdekli a konzol haszndlata, hogy utdnanézzen a lehetdségeknek, hiszen kis
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utanajarassal megtudhaté, hogy egy kdbel beszerzésével lehetdség van a gépek

monitorhoz kapcsolésara.

A gépek kozotti megoszlas a kovetkezd: Playstation 2 6,25%, Xbox 6,25%, Gamecube
0%, Nintendo DS 18,75%, PSP 25%, PS3 12,5%, Xbox360 31,25%, Wii 0%. A kérdés
megvalaszolasakor nem akadt senki, akinek tulajdonaban két vagy tobb konzol is lenne.
Ami nem meglepd, hogy a Playstation 3 tulajdonosok koziil az egyik a legmagasabb
jovedelmi kategoriabol keriilt ki, masikuk pedig a legfiatalabb korosztaly tagja — 6
valdsziniileg ajandékba kapta. A konzol arabol valdsziniisithetd, hogy a tulajdonosok
dontd tobbsége magas jovedelemmel rendelkezik. Figyelemreméltod, hogy a Nintendo

konzolok koziil egyediil a hordozhat6é DS az, ami szavazatot kapott.

Az Ujgeneracios konzolok tulajdonosainak csupan 14%-a vasarolta meg a megjelenést
kovetd fél évben a gépét. A legjelentdsebb rész — 57% - a megjelenést kovetd tobb mint
fél évben, de legkésébb 2008 folyaman keriilt gazdajahoz. A legtobb Uj funkcid az
online rendszerekbe az elmult egy évben kertiilt be, azonban a gépeknek csak 29%-t
vasaroltdk ebben az iddszakban, ez alapjan az sziirhetd le, hogy a megkérdezettek
korében a rendszerfrissités és a tobbletfunkciok a kevésbé érdekldddk korében nem
tették népszeriibbé a konzolt, nem 0sztondzték Oket vasarlasra. Nézziik meg vajon

tervezik-e a késObbiekben?

Az Ujgeneracios konzollal nem rendelkezdk 1/3-a tervezi egy ilyen gép beszerzését,
2/3-uk tovabbra sem érdeklddik irantuk. Ez az ardny természetesen nemek szerint
erdsen valtozik. A holgyek esetében csak 18%-t gy6zott meg valami arrdl, hogy
szerezzen be egy gépet otthonra, mig ez az arany férfiak esetén 40%. A valaszadok
azon része, akit nem érdekel a termék - az erre vonatkozd kérdés alapjan —
természetesen nem tervezi a beszerzésiiket a késobbiek folyaman sem. A tobbi ellenérv
képvisel6i kortilbeliil ugyanakkor nagysagrendben inogtak meg, azaz gondolkodnak
egy késobbi vasarldson. Ami az A4ltalam varttol eltér, hogy a régi konzolok

tulajdonosainak csak pontosan fele szeretne Gjgeneracios eszkozt a sajatja helyett.
A videojaték piac tovabbra is egyik meghatarozo tényezdje a kaldzkodas. A gépekhez
gyartott ugynevezett mod-chipekkel lehetévé valik masolt tartalom lejatszasa a

rendszeren. Magyarorszdgon az ilyen jellegli jatékbeszerzés mindig vezetdnek

szamitott.  Néhany  évvel ezelétt a  Sony  Playstation  magyarorszagi
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termékmenedzserével beszélgettem errdl, aki azt mondta, hogy felmérésiik alapjan

akkoriban egy eladott Playstation 2 konzolhoz 0,9 eladott jaték tarsult.

A valaszoldé konzoltulajdonosok 62,5%-nak van modositott gépe. A hdolgyvasarlok
koziil azonban senkinek. Ez alapjan vizsgalva tovabb a még mindig célkézonségnek
tekinthetd férfi valaszaddkat, mar 71,5%-ra mddosul az eredmény az O esetiikben. A
vizsgalt korbol kivehetjiik a Playstation 3 tulajdonosokat is, mivel ezen a platformon
jelen pillanatban nincsen realis megoldds a masolt tartalmak elinditdsara, valamint a
Blu-ray hordozé ara még mindig nagyon magas. A megmaradt mddosithatdé konzolok
koziil mar 83%-o0s ardnyban vannak olyanok, melyeken végrehajtottdk a beavatkozast.
Valoszintisithetd, hogy a tipusonkénti megoszlasban a Microsoft gépének elsé helyét is
jelentésen befolyasolta a tény, hogy egyszerlien, olcson és gyorsan lehet modositott
példanyhoz jutni. Ezek utan a vésarlé 1-2000 forintért, vagy kis utdnajarassal a 3-400
forintos lemez araért juthat jatékhoz. Ugyanennek tulajdonitom a Playstation 3 gyenge
helyezését, mivel a rendszer magas ara mellett a felhasznalonak meg kell birk6znia a
jatékok koltségével is idordl-idére, mikor egy Uj cimet akar beszerezni. A kaldézkodas
visszaszoritdsa érdekében redlisnak tlinik az a felvetés, hogy a forgalmazok/gyartok az
egyes orszagok gazdasagi viszonyainak megfeleld aron értékesithetnék programjaikat.
Megdobbentd, hogy Anglidban a joval magasabb atlagbérek dacara kb. 8-10000
forintnak megfeleld osszegért lehet egy premier jatékhoz jutni, itthon ezekért 14-16000

forintot kérnek a szakiizletekben.

Ennek ellenére a vizsgalt tulajdonosokra atlagosan 3,75 jaték jut. Az elsére magasnak
latsz6 érték tobb tényezobdl adodik. Elészor, a vizsgalt konzolok koziil a PS2 és az
Xbox mar nem mai darab, a hozzajuk kinalt jatékok mar szinte egytdl-egyig csak
nyomott aron értékesithetdk, sokszor 1-2000 forintért. A masik nem elhanyagolhato
tényez0 az esetiilkben, hogy a tulajdonosoknak 2-2,5x annyi id6 allt rendelkezésre a
programok beszerzésére, mint az jabb tarsaiknak. Ezen gépek nélkiil mar csak 3,21
jaték jut gépenként. A masik tényezd melynek kivételével feltételezhetden jelentdsen
moédosul az eredmény a Playstation3, mivel mdas beszerzési csatorna nem lévén
vasarolni kell a jatékokat. Ezt a tényezdt is kivéve az elemzésbdl a rata mar 2,75-re

csOkken.

A holgyek korében népszerli a vasarlas. A ndi konzoltulajdonosok 4tlagosan 5,5
jatékkal rendelkeznek gépiikhoz. Erdekesség, hogy a felmérés szerint a médositott PSP

kézi konzolokhoz a vélaszadok atlagosan 0,0 eredeti szoftvert vasaroltak.
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Végiil a kérdéskor dolgozatra vonatkoz6 legfontosabb része, hogy kizarolag az
Xbox360-t vizsgalva hogyan is néznek ki ezek a szamadatok. A vizsgalt Xbox360
gépek 80%-a modositott. A gyari és atalakitott gépekhez egyiittesen atlagosan 1,6
jatékot vasaroltak. Amennyiben a gyari gépeket kivessziik az dsszevetésbdl mar csak
1,0 marad az atlag gépenként. Feltételezhetd, hogy ez az atlagosan egy cim valamelyik
népszerii online jatszhato jaték, mivel a héalozati jatékhoz sziikséges az eredeti példany.
A dolgozatban mar eldkertiilt a szdmadat miszerint egy atlagos Xbox360-ra 6,6 jaték jut.
Ettdl a szinttdl Ggy tlinik tovabbra is elég messze all még a magyar piac. A kiadok
azonban latnak fantaziat az orszdgban, hiszen valdsziniileg emiatt szaporodnak évrdl
évre a magyar szinkronnal vagy felirattal megjelend jatékok. Azonban a vasarlok
gondolkodasmodjaban is erdteljes valtozasnak kell bekdvetkeznie ahhoz, hogy a piac
sikeresen novekedésnek induljon és elérje egy atlag nyugat-eurdpai vagy az amerikai
piac szintjét.

Az els6é nagy kérdés-blokk utolso két kérdésben arra probaltam valaszt kapni, hogy az
emberek — konzoltulajdonosok és konzol nem hasznaldk egyiittesen — tisztaban vannak-

e a lehetdséggel, hogy az Gijgeneracio tagjaival internetre lehet kapcsolddni.

A valaszadok 56%-a tisztdban van azzal, hogy van ilyen lehetdség. A férfi
konzoltulajdonosok 100%-ban jol voltak informalva a lehetdséget illetden, a holgyeknél
ez az arany minddssze 50% volt. A jatékgéppel nem rendelkezdk koziil 38% szamara
volt ismert az internet-kapcsolat lehetdsége. Ez a szam azt jelzi, hogy annak ellenére,
hogy ezen emberek mindennapjainak nem képezi részét a rendszerek valamelyikének
hasznalata, feléjiik is megfeleléen kommunikalt a lehetdség a vallalatok oldalarél. A
kutatas alapjan leginkdbb az iddsebb korosztalyban — 30 éves kor és a felett — és a

holgyek kozott szegényesebb az ismeret.
A kérdés még az, hogy a tudas egyiitt jar-e a hasznalattal is?

A tulajdonosok 67%-a hasznalja az online rendszert. A rendszer ingyenessége miatt
lehet, hogy a Playstation 3 tulajdonosok kivétel nélkiil tobbé-kevésbé rendszeres
hasznal6éi a Playstation Network-nek. Xbox360 esetén 60% hasznalja a Live
szolgaltatast. Ez koszonthetd részben a modositott gépek kitiltasarol szolo pletykaknak,
részben annak, hogy eredeti jaték nélkiil nem lehet online kdrnyezetben jatszani. Az
atlagot az eladott konzolok alapjan — mely 2009. augusztusaban 31 milli6 volt — és a

Live rendszerrdl publikalt adatokkal kaphatjuk meg. 2009. januarban a rendszerben 17
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millié regisztralt felhasznald volt. Mivel a két adatgyiijtés datuma kiilonbozd, igy csak
kozelithetjiik a valos eredményt. Ezen szamok alapjan az Xbox360 vasarlok 55%-a
regisztral a Live rendszerbe — ne felejtsiik azonban, hogy egy géprol tobb felhasznald is

regisztralhat a rendszerbe, tehat ez az adat torzitott.

Magyar viszonylatban a 60%-os arany azonban kifejezetten jonak mondhatd egy nem
teljesen ingyenes online rendszer esetében, hiszen az internetes terjesztési csatornakba
vetett bizalom még elég alacsony orszagunkban. Egy 2008-as felmérés szerint az
internetezék 10,8%-a vésarol rendszeresen interneten keresztiil — ez havi legalabb egy

tranzakciot jelent.

Az éaltalanos kérdésekkel kapcsolatban Osszességében elmondhatd, hogy az emberek
jelentds része nem érdeklddik szamottevden a konzolok irdnt. Aki vasarol vagy vasarolt
gépet sem keriil be egyértelmiien a piac szerepldi kozé, mivel domindlnak a
kalézkodésra alkalmas gépek. Az ar és a késobbi koltségek jelentdsen befolyadsoljak a
valasztast, ebbdl adodik a Playstation3 alacsony aranya, de ennek tudhat6 be az is, hogy

aki ilyen gépet vasarolt kivétel nélkiil ¢l az ingyenes online lehetdségekkel.

A kovetkezd kérdéskor az Xbox360 Live rendszerével kapcsolatos. A kérdések

tobbsége csak a rendszerre regisztralt felhaszndlok altal megvalaszolando.

Az elején tisztdzandd, hogy a Live, mint fogalom mond-e barmit az embereknek. A
valaszadok 46%-a tudta, mit takar az elnevezés. A konzoltulajdonosokndl —
feltételezve, hogy az atlaghoz képest fogékonyabbak az ilyen témakra — nem meglepd,
hogy 81%-uk tisztdban van a fogalommal. A konzolon nem jatszoknak csupan 27%-a
szdmara ismert a rendszer. Ez kételyeket ébreszt azzal szemben, hogy mennyire
hatékonyan van kommunikéalva a Microsoft oldalardl, hogy a PC jatékokban az utobbi
idoben megtaldlhatd jatékosprofil-kezelés ugyanennek a Live rendszernek egy

mellékéga.

A, regisztraltad-e magad?” kérdés wugyanilyen indokb6l mindenki szdmara
megvalaszolando, ezaltal kideriilhet, hogy az amerikai cég torekvéseinek megfeleléen
egy rendszernek latjak-e a jatékosok a Microsoft Live minden egységét vagy

semmilyen 0sszefliggést nem talalnak kozottiik.

Az Xbox360 tulajdonosok koziil mindenki regisztralt a Live szolgaltatasra, még azok is,
akik a regisztracid utdn nem lettek rendszeres hasznaldi a rendszernek. A fennmaradé

valaszadok koziil 9,75% valaszolt igennel a regisztraciora. Emlitésre érdemes, hogy aki
g g gy
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az utdbbi egy évben PC-n jatszott barmilyen ismertebb cimmel, az szembetalalkozott a
,Games for Windows — Live” rendszerrel, mely az Xbox360-as valtozat megfeleldje a
személyi szamitogépek esetén, a bejelentkezés €s a tarolt adatok teljes hordozhatdsagat
platformtol fiiggetleniil biztositva. A felmérésbdl ugy tlinik, hogy a kép még nem
teljesen tisztult le az emberekben az egységet illetden, de bizonyara visszatartd ereje

van annak is, hogy ez a szolgaltatas sem érhetd el kaloz-verziokkal.

Végiil felmertilt a kérdés, vajon fizetne ez az ,,atlag ember” egy ilyen rendszerbe vald
regisztracioért Magyarorszadgon, ha ezzel tobbletszolgaltatdsokhoz jutna. A valaszadok

szamadra tisztazott, hogy a dij nagysagrendileg havi 1.000 forintnak megfeleld.

A kérdoivet kitoltok 59%-a regisztralna tobbletszolgaltatdsok esetén. A nemek esetén
az eltérés nem szamottevd, a ndknél 55-45 az igenek javara, a férfiak esetében 60-40.
Ami kitlinik, hogy az ingyenesen elérhetd Playstation Network felhasznal6i 100%-ban
elzarkdznak egy fizetds lehetdségtol. Véleményiik érthetd, hiszen a Live rendszer
Sony rendszerében alapértelmezett allapotban helyet kap. Egy ilyen megoldashoz

szokott vasarlot lehetetlen meggydzni arrdl, hogy van miért fizetnie.

A kovetkezokben a Live rendszer fizetds szolgaltatdsaival kapcsolatos kérdések
keriilnek teritékre. Ezek esetén a legfontosabb tisztdzni, hogy az Xbox360 tulajdonosok

vettek-e igénybe ezek koziil barmilyet is.

A valaszadok 60%-a vasarolt mar a Live rendszeren keresztiil, ami a varakozashoz
képest meglehetdsen magas szam. A vasarlok 1/3-a avatar-jatékot, vagy egyéb olcson
letdlthetd anyagot vett (témak, ruhdk az avatarhoz, stb.), 2/3 pedig Xbox jatékot toltott
le befizetett dsszegért cserébe. Ugy tiinik, hogy a zeneletdltés hazankban még mindig
kevéssé népszertli, valamint elmondhato, hogy népszerii a fizetés aprosagok letdltése.
Hiszen, ha egy ilyen kis mintiban is akad olyan, aki fizet ilyen jellegli tartalmakért, az
arra enged kovetkeztetni, hogy a Microsoft egy valos piaci igényt latott meg és tudott
kielégiteni ilyen jellegli letolthetd tartalmaival. Az Xbox jatékok ardnya nem meglepd,
egy-egy régrdl ismert cim beszerzése sokkal konnyebb a rendszeren keresztiil, mint

nem digitalis forméaban.

A Live masik vonzerejét a tobbjatékos lehetdség jelenti. Ezzel az internetes
lehetségeket haszndlok harmada ritkan, kétharmada gyakran ¢él. Ebbdl levonhato a

kovetkeztetés, hogy aki hasznalja a rendszert Magyarorszagon, az nem elégszik meg az
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ingyenesen hozzaférhetd demok letdltésével, hanem el6fizet a prémium
szolgaltatasokra. A jatékosok tobbsége Xbox360 jatékokkal jatszik a haldzaton, kisebb
hanyaduk az avatarokkal Osszekapcsolt jatékokat preferdlja. A megkérdezettek koziil
senki sem jatszik indie-jatékokkal. Véleményem szerint a magyar piacon az erds
arérz¢kenység miatt kifejezetten nehéz fizetés formaban teret nyerni az ilyen fajta
jatékokkal. A vasarlok tobbsége a teljes értékili programok esetén is keresi a kiskapukat,
hogy mentesiiljon a fizetés alol. Egy Indie jaték altalaban egyszerti grafikdja és

megvalositdsa miatt nem valdszinii, hogy vasarldsra birja az itthoni felhasznalokat.

A rendszer kommunikécio lehetdségei koziil a megkérdezettek egyike sem hasznalja a
beépitett azonnali tlizenetkiildé alkalmazast vagy a videdchatet. Ennek egyik oka a
kiegészitokben keresendd, videod lizenethez kamerara van sziikség, a szoveges iizenetek
begépelése a virtualis billentylizeten méar néhany sz6 esetén is hosszadalmas. A
szamitogépes cseteléshez hasonlod sebesség eléréséhez nélkiilozhetetlen egy kisméretli
billentylizet, melyet kiegészitOként vasarolhatunk a késziilékhez. Azok, akik igennel
véalaszoltak a hangatvitel hasznalatara kiemelték, hogy kizarolag jaték kozben

hasznaljak ezt a fajta kommunikéciot a Live rendszerben.

A felhasznalok koziil senki sem keriilt még szembe olyan problémaval a Live
haszndlata soran, amely megoldasdhoz a Microsoft hivatalos tdmogatasat kellett volna
igénybe venni. Senki nem érezte Ugy, hogy hatranya szarmazott abbol, hogy hivatalosan

nem tamogatja a Microsoft hazai kirendeltsége az Xbox Live hasznélatat az orszadgban.

Néhany mindenki szdmara feltett kérdéssel azt keriil vizsgélat ald, hogy hazai szemmel
nézve a Microsoft jo irdnyba bdviti-e Live szolgaltatasat. Vevok lennének-e a magyarok
egy online-filmkdlcsonzd szolgaltatasra, hasznéljdk-e a Facebook és Twitter online
megoldasokat mindennapjaik sordn és hasznalnak-e azt egy szolgéltatdsi rendszerbe

integralva?

A megkérdezettek 43%-a hasznalna egy a Netflix-¢hez hasonlé jellegli szolgaltatast
idehaza. Hasonldval probalkozik egy ideje a T-csoport az IPtv eldfizetések mellett. Ez a
megoldas azonban nélkiilozi azokat az elemeket, melyek a Netflixet népszertivé tették a
tengerentulon. A filmkinalat néhany szaz darabos, nem altaldnos el6fizetések, hanem
tételenkénti szdmlazds a rendszer alapja és a legfontosabb, hogy kizdrdlag a cég

elofizetdi vehetik igénybe a megfeleld set-top-box segitségével. A felmérés szerint
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igény mutatkozna egy interneten elérhetd filmkolcsonzé rendszerre, nyilvanvaldan

kérdés, hogy milyen aron.

Az igennel vélaszolok 40% abban az esetben venne igénybe egy ilyen szolgéltatést, ha
az a hagyomanyos dvd kolcsonzés dija alatt lenne. A valaszadok kdzel harmada (30%)
még abban az esetben is hajland6 lenne hasznalni a szolgaltatast, ha nem sporolna az
offline kolcsonzéshez képest. A hagyomanyos kolcsonzésnél magasabb arat csak a
megkérdezettek 30% fizetne azért, hogy digitalis letoltés utjan jusson filmekhez. A
magyar piaccal a legnagyobb gond, hogy méretébdl adéddan a kiilfoldi megoldasok egy
része gazdasagosan nem iiltethetd 4t a hazai viszonyok koz¢. Valoszinileg ilyen egy
online filmkolcsonzd szolgéltatds, mely mindségében inkabb a Netflix-re, mint a hazai
gyermeteg IPtv-s megoldasra probal hasonlitani. Az indulas koltségei olyan magasak,
mind a hardveres beruhazisok, mind pedig a jogdijak miatt, hogy ez valodszinlileg

minden vallalkoz6 kedvii embert elrettent a probalkozastol.

A jelenkori internetet befolyasold tényezdk koziil — leginkabb a Microsoft tervezett
fejlesztései miatt — a Facebook és a Twitter itthoni hasznalataval kapcsolatos két kérdés

zarja a Live szolgaltatas koré csoportositott kérdéseket.

A valaszadok 17%-a hasznalja a Twitter-t, 35% a Facebookot, 17% pedig mindkettot.
Tehat az emberek 70%-a hasznalja legalabb az egyik szolgaltatast. A fejlesztés
iranyvonala a Live esetében tokéletes, hiszen két olyan médiumot probalnak a
rendszerbe integralni, mely az ujdonsadgokat csak némi késéssel alkalmazd magyar
lakossdg korében is igen népszerieck. A Live rendszerbe torténd integralasrol a
vélemények természetesen az alapjan oszlanak meg, hogy az adott Xbox360

felhaszndl6 hasznalja-e a szolgaltatasok valamelyikét mindennapjai soran.

Az utols6é néhany kérdés a konzolok, illetve az Xbox360 multimédids képességeire,

azok ismertségére vonatkozik.

Az Xbox360 képességei koziil a dvd lejatszas az, mellyel a legtobben tisztaban vannak.
A megkérdezettek 80%-a tudott errdl a lehetdségrol. Ezt koveti 76%-os arannyal a
zenelejatszasi funkcid. Valodszintsithetd, hogy ezek a funkcidk az emberek szamdara
Osszemosoddtak — altalaban jogosan - az Osszes olyan géppel, melybe valamilyen
lemezen lehet behelyezni. Ide sorolhaté a képnézegetés funkcidja is, a maga 63%-os
aranyaval. Ez is olyan képesség, mely mar a legtobb manapsdg kaphaté néhany ezer

forintos mp3 lejatszoban is megtalalhatd. A kovekezd legismertebb lehetdség az USB
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csatlakozas, mely szint alapfelszereltsége minden ma magara valamit is add
szorakoztatd elektronikai késziiléknek. A FullHD egy ujabb napjainkban igen elterjedt
fogalom, ezt a megkérdezettek 43%-a tulajdonitja az Xbox360-nak.

Ami nem meglepd, hogy a PC-vel val6 dsszekapcsoldsrol a valaszadoknak minddssze
30%-a tudott. Ennél érdekesebb, hogy a konzoltulajdonosok kozott is csak 80% volt az
arany. Ez azt jelenti, hogy a gépet vasarlok sincsenek teljes mértékben tisztaba a
konzolja képességeivel. Napjainkban még csak kezdeti 1épéseiken vannak til az otthoni
media center berendezések, melyek képesek a tarolt multimédiat kiilonbozo
megjelenitOkre — lehet kizardlag hangsugarzo, vagy képmegjelenitd — eljuttatni vezeték
nélkiili kapcsolaton keresztiill. Az Xbox360 rendelkezik ilyen képességgel egy
megfeleld Windows-zal rendelekezd PC hasznalataval. Ezt a képességet a tulajdonosok
40%-a fedezte fel gépében, a valaszolok mindossze 17%-a tudott réla. Az Xbox360
tulajdonosok a képnézegetd, zenelejatszd és dvd lejatszd képességet mindannyian
igénybe veszik, a PC-vel vald 0Osszekapcsolast senki nem haszndlja, ezaltal a
médiaatvitelt sem. A FullHD lehetéséget a tulajdonosok 40%-a hasznalja illetve
hasznalja ki, nyilvan ennek a rendelkezésre allo6 megjelenité mindségében keresendd az

oka.

Az eldbbiekkel Osszefiiggésbe meriil fel a kérdés, hogy a csomagok tobbségében
jelentds tarolokapacitassal rendelkez6 konzol merevlemezén tarolnak-e a jatékkal nem
Osszefliggd adatokat, példaul filmeket vagy zenéket. A megkérdezettek minddssze
20%-a hasznalja egyéb adatok taroldsara a konzol hattértaroldjat. Senki sem vasarolt a
rovid ideig piacon 1év0, kizarolag rendelés tjan elérhetd kiilsé HD-Dvd meghajtobol az
Xbox360 mellé. Utdlag kijelenthetd, hogy j6 dontés volt, mivel a szabvany gyors véget

ért a Blu-ray-jel vivott harcban.

Az Ujgeneracids konzolok képességeiket tekintve teljes mértékben alkalmasak szinte
barmilyen otthoni zene- vagy vide6 lejatszot. Az Gjgeneracios konzolok tulajdonosai
kozott 43%-ban vannak, akik megelégszenek konzoljuk lejatszo képességével és
mellézik a hagyomanyos asztali dvd lejatszok hasznalatat. Az Xbox360 tulajdonosok
korében ez az arany csak 20%, itt a Playstation térnyerését erdsen befolyasolhatja a
Blu-ray lejatszasi képesség. A valaszadok 28,5% az asztali lejatszot kizardlag irott
lemezek lejatszasara veszi igénybe, ez a képesség is kivalthatd lenne a PC-vel vald
Osszekotés segitségével. Ez a modszer azonban oOsszetettebb anndl, mintha csak a

lemezt kell berakni a késziilékbe, ennek tulajdonithatd, hogy nem veszik igénybe ilyen

52



anyagok lejatszdsdhoz a konzolt. A valaszok alapjan az 0j technoldgiara fogékony
otthonok 71,5%-ban vagy mar most kivaltja vagy feltételezhetéen rovid idon beliil ki

fogja valtani a hagyomanyos megoldasokat a konzol.

Hagyomanyos mp3 lejatszasara is alkalmas Hi-Fi berendezést a hagyomanyos konzollal
rendelkezdk 28,5%-a haszndl. Ez nem jelenti azt, hogy az otthoni zenehallgatasat teljes
egészében konzolrdl bonyolitja, aki nem hagyomdnyos eszkdzt haszndl, hiszen a
hordozhatdé mp3 lejatszo és a szamitogép is alternativdja a tradiciondlis Hi-Fi-nek. Az
alacsony arany azonban arra enged kovetkeztetni, hogy a zenehallgatas, mint az otthoni

szorakozas egyik valfaja mas csatornan keresztiil jut el a fogyasztokhoz.

A megkérdezettek 33%-a szerint valtja ki egy ma kaphaté konzol, jelenlegi
képességeivel az egyéb otthon hasznalt lejatszokat. A vélasz a felmérés alapjan nem

kothetd korhoz vagy nemhez.

Azok akik szerint nem tekinthet alternativinak egy konzol a hagyomanyos
lejatszokkal szemben 16%-ban a megszokas miatt gondolkodnak igy. 19%-uk a gépek
nagy méretét latja akadalyként. A 30 ¢év alattiak jelentds része az iddsek
alkalmazkodasat latja nehéznek egy esetleg 10j, eltéré rendszerhez. A tobbiek a
konzolok magas zajszintjét valamint az asztali késziilékekhez viszonyitva bonyolultabb
iranyitast kifogésoljak.

Az utolsd kérdésre adott valaszok alapjan a vasarlok 29%-t befolyéasolta a konzol
multimédias képessége a vasarlas elétt. EbbAl tisztan latszik, hogy jelenleg az Xbox360
¢s a Playstation3, mint jatékkonzol és nem mint komplex szorakoztatoberendezés kertil
megvasarlasra. A gépek valoszinlileg hasonléoan jo eladdsokat produkalndnak a
tobbletfunkciok toredékével is, természetesen csak akkor, ha ez egyszerre lenne igaz a
két gépre. Amig a verseny ilyen erds a piacon a gyors fejlesztésnek kdszonhetden sok
olyan funkci6 keriil a gépekbe, melyek kényelmi és kiegészitd feladatokat latnak el a

kozponti jaték mellett.

5.2. Végs6 benyomasok a kérdéivrol

A valaszokbdl leginkdbb a magyar vasarlok arérzékenysége latszik. Részint az alacsony
konzol-arany részint az Ujgeneracids gépek kozott a Playstation gyengébb szereplése
enged erre kdvetkeztetni. Nem lepett meg, hogy a vasarlok jelentds része modosittatja

gépét. Valosziniileg mig a szoftverek arat nem csokkentik a magyar pénztarcaknak
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megfeleld szintre — ez az eddigi tapasztalatok alapjan nem valészinli, hogy
bekovetkezik — vagy a bérek nem emelkednek jelentdsen ebben a hozzaallasban
valtozas nem fog bekovetkezni. Erdemes utdnaszamolni, hogy kériilnézve a piacon,
illetve az akciokat figyelve egy 0 cim akar 12.000 forintért is beszerezhetd, ez jelenleg
— 1.400 forintos jegyarral szdmolva — nagyjabdl 8,5 mozifilmet jelent. Ez atlag 2 6ras
jatékidével szdmolva 17 ora szoérakozast jelent. Egy jol megvalasztott jatékkal ennél
jelentdsen hosszabb ideig tudjuk lefoglalni magunkat. Nyilvan a gondolatmenet tul
objektiv, de a jatékosoknak érdemes lenne belegondolni ezekbe az adatokba, mikor

dragéanak talalnak egy kiadott uj programot.

A rendszerek elterjedését nyilvanvaloan befolydsolnd, ha nem csak a hozzéajuk kaphatd
programok, hanem a rendszer egésze elérhetd lenne az adott orszdg nyelvén. Ebben az
esetben mar érdemes lenne foglalkozni a vallalatoknak az online szolgaltatasok
kiterjesztésére Magyarorszagon is. Ugy tiinik, hogy tét nélkiil az emberek érdeklédnek
az ujdonsdgok irant, szivesen hasznalnanak egy ilyen innovativ rendszert — legyen sz6
férfirol vagy ndérél -, de valoszinli, hogy a tényleges vasarlasig/felhasznalasig a
valaszolok nagyon kis szazaléka jutna el. A konzolok gyartéinak és forgalmazoinak
torekedni kellene arra, hogy kommunikaljak a tomegek felé, hogy ezek a gépek nem
kizarolag jatékra alkalmasak, hanem ennél sokkal tobbrétli szorakoztatd felhasznaldsra
adnak lehetdséget. A multimédias képességek kiemelés egy olyan réteget szolithatna
meg, illetve bizonytalansag esetén a pozitiv dontés felé vinni az embereket, amely
kizarolag jaték céljara nem vésarolna ilyen értékli eszkozt. Az online rendszer
hasznalatanak ardnya a konzoltulajdonosok esetében meglehetdsen jonak mondhato,
tehat Magyarorszagon a hangsulyt a konzoleladds serkentésére kellene helyeznie a

vallalatoknak.
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6. Osszefoglalas

A dolgozat sordn a videojaték iparagat, azon beliill az Gjgeneracids asztali konzolokat
probaltam bemutatni. Egy iparagi és torténeti bemutatds utan részletesen a konzolok
bemutatasaval foglalkoztam. Mivel az iras targyat nem a jatékok vagy a konzolok
jatékra valod alkalmassaga képezte, ezért az ezen tGlmutatd képességek keriiltek
részletes leirasra. Kiemelten a Microsoft Xbox360 jatékgépéhez tovabbfejlesztett online

Live rendszerrel foglalkoztam, annak elérhetd szolgaltatasait taglalva.

A magyar piac vizsgalatat egy altalam Osszeallitott kérddiv segitségével végeztem. A
kiértékelés soran sikertilt képet kapni a hazai piac egy szeletérdl. A valaszadok alacsony
szdma miatt messzemend kovetkeztetések levondsiat nem tartandm helyénvalonak, de
néhany fontos kérdésre ennek ellenére is valaszt kaptam. Ilyen a konzolok aranya vagy,

hogy a tulajdonosok kdrében mennyire elterjedt az internet hasznalat.

Az attekintés utan elmondhatd, hogy az Xbox360 masodik helye a piacon nincsen
biztonsagban, a komolyabb képességeket rejtd Sony konzoltol folyamatos ndvekedés
varhat6 a tovabbiakban is. A Nintendo Wii telitalalatnak latszik, az érdekldédés az ido

elorehaladtaval sem csokkent szamottevoen.

Az online disztribucids rendszerek mindegyike a kor kivanalmainak megfeleld,
nagyszerten illeszkedik az adott konzol arculatdhoz. A vasarlok jelentds része hasznalja

Oket, tehat piaci l1étjogosultsdguk megkérddjelezhetetlen.

A jovo kérdései koziil fontos, hogy teret hodit-e olyan gyorsan az online vasarlas, hogy
az Xbox360 ne érezze meg a Blu-ray meghajté hianyat. A piacot szintén erdsen
befolyasolni fogja az online rendszerek agressziv térhdditasa, mivel hosszu tavon ez a
hagyomanyos kereskedések bezarasdhoz vezethet. Nem biztos a jovére nézve, hogy a
Microsoft folyamatos piacvesztés mellett nem teszi-e ingyenessé teljes egészében az

online hozzaférést.

A piacszerzés szempontjabdl a vallalatok szdmara hasznos lenne, ha a rendszerek a
globalis szint mellett regiondlis szintli szolgaltatasokat is integralndnak. Az elérhetd
lehetdségek folyamatos bdviilése szintén elengedhetetlen az érdekldédés folyamatos
fenntartdsa érdekében. A jové szempontjabdl fontos a képességek megfeleld

kommunikélasa, marketingje. Véleményem szerint jelentdsen befolydsolna a vasarlokat,
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ha tisztaba lennének azzal, hogy manapsag egy konzol mar nem csak sima jatékgép,

hanem sokréti felhasznalassal bir.

Mar a mai képességek és arak alapjan is kijelenthet, hogy a Playstation3 &arban
versenyképes a piacon 1évé Blu-ray lejatszokkal, képességeiben azonban joval talmutat

rajtuk. Ez az id6 eldrehaladtaval valoszintileg a konzolok felé tereli a vasarlokat.

A 2012-re igért jabb generaciovaltas elott, ha a fejlesztések tovabbra is megfeleléen
haladnak, gazdagabbak lesziink a Project Natal vezérldvel, mely egy teljesen ismeretlen
utat nyit meg nem csak a jatéktervezdok, hanem a szérakoztatdipar mas teriiletei el6tt is.
Kérdéses, hogy a Nintendo képes lesz-e még ekkora bravurra, mint azt a Wii-vel tette.
Ami az esetiikben biztos, hogy a késdbbiekben nem engedhetik meg maguknak, hogy a
mostanihoz hasonl6 szakadék legyen a versenytarsak és sajat konzoljuk technikai

képességei kozott.

A konzolok néhany éven belill valdsziniileg atveszik a vezetd szerepet az otthoni
szorakoztatasban, kivaltva ezzel a hagyomanyos lejatszokat, ahhoz hasonldan, ahogy
né¢hany év alatt az mp3 lejatszok atvették a hagyomanyos Cd-s és kazettds lejatszok

szerepét.
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9.

Fuggelék

9.1. A dolgozatban hasznalt kérdoiv

Altalanos kérdések

1.
2.
3.

Kor:
Nem:
Havi bevétel:

Konzolokkal kapcsolatos altalanos kérdések

4.

W e N U

10.
11.
12.

Van a tulajdonodban jatékkonzol?

Ha nem miért? Nem érdekel — draga — PC-n jatszom - Egyéb

Ha igen milyen? PS2 — Xbox — Gamecube — DS — PSP — PS3 — Xbox360 — Wii

Ha Ujgeneracids, midta? Megjelenés — 2007-2008 — Az elmult egy évben vasaroltam
Mddositott-e a konzolod?

Tervezed-e Ujgenerdcids konzol vasarlasat?

Hany darab jatékot vasaroltal 6sszesen hozza?

Tudod, hogy az Uj konzolokkal lehet kapcsolddni az internetre?

Te kihasznalod az internetes lehetdségeket otthoni konzolod esetén?

Xbox360 Live kérdések:

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.

23.
24.
25.

Tudod mi az a Live?

Regisztraltad magad ra?

Fizetnél-e a regisztracidért, ha ezért plusz szolgéltatasokat is kapsz?

Vasaroltal fizet8s tartalmat a rendszerben?

Ha igen mit? Aprdsagok — xbox jatékok — xbox360 jatékok — zene — film

Jatszol a Live rendszeren keresztiil? Gyakran — ritkan — soha

Ha igen, mit? Avatar jatékok — indie jatékok — Xbox360 jatékok

Melyik egyéb internetes funkciét hasznalod a rendszerben? Azonnali lizenetkiildés —
video chat — hangchat

ha megoldhaté lenne, kdlcsondznél-e filmet a rendszeren keresztiil?

ha igen maximum mennyiért? atlagos dvd kolcsonzési dij alatt — atlagos kdlcsonzési dij
koril — atlagos kolcsonzési dij felett

Haszndlod-e a Facebook-ot vagy a Twitter-t? Facebook — Twitter — mindkettd
Hasznosnak talalnad az oldalak integralasat a Live-ba?

Erezted-e hatranyat, hogy nincsen hivatalos Live tdmogatas Magyarorszagon?

Xbox360 multimédia kérdések:

26.

27.
28.

29.

milyen képességekkel rendelkezik az Xbox360? képnézegetés — zenelejatszas —
haldzati médiaatvitel — pc kapcsolat — dvd lejatszas — usb 6sszekottetés — fullHD
felbontds

mely funkciéit hasznalod?

tarolsz-e a jatékokkal nem Gsszefiigg6 adatot a géped mereviemezén? (zene, fotok,
filmek)

vasaroltal-e Hd-dvd meghajtét a géphez?
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30.

31.
32.
33.
34.
35.

haszndlsz hagyomanyos dvd lejatszét az Xbox360 mellett? Igen — Nem — Csak irott
médiara

Hasznalsz-e hagyomanyos mp3 lejatszasra alkalmas Hi-fi berendezést?

Kapcsoltad mar PC-dhez az Xbox360-t?

Kivaltja-e az egyéb lejatszokat a konzol?

Ha nem, miért? Id6sebbek a haztartasban — mérete — hangja — megszokas — irdnyitas
szerepet jatszott-e multimédias képessége a konzol valasztasanal?
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