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AZ EXKLUZIVITAS EREJE A KONZOLPIACON
THE POWER OF EXCLUSIVITY IN THE VIDEO GAME
CONSOLE MARKET
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ABSTRACT

One of the most decisive competitive factors in the video game industry is the availability
of exclusive titles, which directly influences consumer decisions and the development of
brand loyalty. This research examines the significance of exclusivity in the console market
from two perspectives: first, the relationship between the perceived importance of exclusive
titles and consumer brand loyalty, and second, whether exclusivity affects the perception
of Sony as the winner of the console war. Based on the results of a questionnaire survey,
the study demonstrates that a higher valuation of exclusive games significantly strengthens
consumer commitment and increases the likelihood of identifying Sony as the leading
winner in the market competition. The research contributes to the theoretical
understanding of consumer behaviour and brand loyalty within the digital entertainment
industry.
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BEVEZETO

A videojatékok sajatossaga, hogy a szorakoztatd elmény megéléséhez aktiv részvételt
és folyamatos kognitiv-érzelmi befektetést igényelnek a jatékosoktol. A motivaciok sokrétiiek:
a versengés lehetdsége €s a mindennapi életbdl valo kiszakadas mellett szamos egyéni tényezo
is szerepet jatszik. Az er6sebb markahliséggel rendelkezd jatékosok hajlamosak ismételten
ugyanazon markdkhoz kotddni, amelynek eredményeként gazdag tapasztalati élményhalmaz
alakul ki, és ez hosszu tavon fokozza lojalitasukat és a markahoz kapcsolodd pozitiv
észleléseiket. A videojatékok kulonleges vonzereje sok esetben mélyebb pszicholdgiai
tényezOkre vezethetd vissza, példaul a karakterekkel és digitalis vilagokkal vald interakcid
iranti igényre, valamint az onreflexio keresésére. A jatek soran a felhasznélok a torténetekbe,
szereplokbe és virtualis kornyezetekbe vald bevonodas révén egyfajta immersziv élményt
tapasztalnak meg. Ez a ,,jelenlét” allapota, amelyben a jatékos mentalis élményei €s a digitalis
valosag 0sszefonodnak, sot térbeli jelenlét érzetét keltik, amikor a jatékos ugy érzi, mintha
ténylegesen a virtudlis vilagban tart6zkodna (Palomba, 2020).
exkluzivan megjelend, belsd fejlesztésti szoftverek preferalasa, amely egyértelml piaci
differencidlést tesz lehetdvé a versenytarsakkal szemben. Az exkluzivitas kialakitasa torténhet
hazon beldli fejlesztések révén, de gyakran egyedi megallapodasokkal is, amelyek biztositjak,
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hogy bizonyos kulcscimek kizardlag egy adott platformon legyenek elérhet6k, ezzel 6sztondzve
marketingkommunikéci6 egy sajatos formajanak is tekinthetd, hiszen kozvetleniil befolyasolja
a fogyasztoi dontéseket. Kiilondsen a kiemelt jelentdségli, nagy piaci vonzerdvel rendelkezo
jatékok esetében alkalmazzak, ahol az exkluzivitas a konzol értékesitési teljesitményének és
versenyképességének kulcstényez6jévé valik (Papies et al., 2017; Wiegand et al., 2023).

A ,konzolhaborik” — a Sony, a Microsoft és a Nintendo kdzétt zajlo piaci verseny —
hosszU évek Ota meghatarozzdk a videojaték-iparag fejlédését. Az exkluziv cimek kiemelt
versenyeldnyét. Napjainkban, a PlayStation 5, az Xbox Series X/S és a Nintendo Switch piaci
jelenlétének iddszakdban a fogyasztdéi dontések €és a markahiiség alakuldsa tovabbra is
(Thomas et al., 2025).

Jelen tanulmany célja, hogy empirikus modszerekkel vizsgalja az exkluziv jatékok
szerepét a konzolpiacon: egyrészt azt, hogy ezek fontossdga milyen kapcsolatban all a
fogyasztok markahiiségével, masrészt azt, hogy az exkluziv cimek befolyasoljak-e a Sony
megitélését a konzolh&bord nyerteseként.

SZAKIRODALMI ATTEKINTES

Az exkluziv jatékok szerepe a fogyasztoi lojalitas kialakitasaban

Egyes fogyasztok szamara a videojatékokhoz vald k6tddés érzelmi impulzusokbol ered,
amelyek korabbi eseményekhez vagy targyakhoz kapcsol6do mentalis és testi reakciok nyoman
alakulnak ki. Az élmények és érzelmek feldolgozdsa soran a jatékosok gyakran olyan
markakhoz fordulnak, amelyekhez korabbi pozitiv tapasztalataik kotGdnek, ezaltal a jaték
nemcsak szoérakoztatdsként, hanem érzelmi allapotuk megerdsitésének vagy helyreéllitasanak
eszkodzeként is szolgalhat. A videojatékok képesek olyan mentalis és fizioldgiai valaszokat
kivaltani, amelyek talmutatnak a puszta médiafogyasztason, és kdzvetlenll befolyasoljak a
fogyasztoi markahiiség alakulasat. A videojaték-markak igy koncepcionalis referenciapontta
valnak a felhasznalék szamaéra: korabbi élményeik alapjan ezek jelzik, mely jatékokhoz
érdemes visszatérnitik. A markahiiség dinamikus természetét jol mutatja, hogy a fogyasztoi
elkotelezddés szintje fokozatosan erdsodik, amikor a jatékosok ismételten 1d6t és energiat
fektetnek egy adott videojatékba vagy platformba (Palomba, 2018).

A videojaték-piacon Binken és Stremersch (2009) az exkluziv és nem exkluziv
jatékcimek eltéré mindségének konzoleladdsokra gyakorolt hatdsat vizsgaltak, mig Kim és
munkatarsai (2014) hasonl6 elemzést végeztek a jatékmindség €s a kozvetett halozati hatasok
Osszefliggéseit feltarva. E tanulmanyok azonban nem terjedtek ki a mindség €s a fogyasztoi
viselkedés egydttes hatasanak értékelésére. Tovabbi korlatozas, hogy Binken és Stremersch
(2009) elemzése idOben sziikitett perspektivat alkalmazott, elsdsorban a jatékok megjelenését
koveto kozvetlen id6szakra fokuszalva, nem pedig a teljes jatékkinalat hosszabb tavu hatésaira,
ahogyan azt a hal6zati szakirodalom indokolna. Kim et al. (2014) ezzel szemben a kozvetett
halozati hatasok vizsgalatara helyezték a hangsulyt, azonban nem elemezték azoknak a
platform teljesitményére, killondsen a konzoleladasok alakuldsara gyakorolt kozvetlen hatasat.
Higuchi (2018) tanulméanya ennek a hianyossagnak a potlasara torekszik, és értékeli a halozat
egyik oldalanak mindsége és exkluzivitasa platformteljesitményre gyakorolt egyidejii hatdsat:
pontosabban a jatékcimek mindsége és exkluzivitisa konzoleladasokra gyakorolt egyidejii
hatasat. Higuchi (2018) tanulmanya erdsiti azt a gondolatot, hogy az exkluziv tartalmak
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stratégiai eszkdzként szolgalnak a platformversenyben, és bar a minéség a legerésebb hajtoerd,
az exkluzivitas szignifikans kiegészitd tényez0, kiilondsen a piacra Iépéskor és a fogyasztoi
lojalitas kialakul&saban.

Haviv és tarsai (2019) a kutatdsukban radmutatnak, hogy az exkluziv jatékok
megjelenése tdlmutat az adott cim kozvetlen értékesitési hatasain, és pozitiv keresleti spillover-
hatast general a teljes platformon. Ez azt jelenti, hogy egy Uj exkluziv jaték nemcsak sajat
eladasait noveli, hanem 0sztonzi a fogyasztokat arra, hogy mas, akar nem exkluziv tartalmakat
is megvasaroljanak az adott konzolon. E jelenség hosszabb tavon a felhasznalok szokasainak
kialakuldsan és a platformhoz vald kotddésén keresztiil erdsiti a markahiliséget, hiszen a
fogyasztok hajlamosabbak maradni annal a markanal, amely egyedi élmeényt kinal szamukra
(Haviv et al., 2021).

Exkluziv jatékok stratégiai jelentésége és a Sony versenyeldnye a konzolpiacon

A konzolpiacon az online funkcidk és a digitalis terjesztés bevezetése késdbb valosult
meg, mint a PC-felhasznalok korében. A folyamat els6 jelentdsebb 1épéseként 1998-ban jelent
meg a Dreamcast, majd a PlayStation 2 (2000), az Xbox (2001) és a Nintendo GameCube
(2001). Azonban a konzolok kozotti kiillonbségek jelentdsek voltak: mig a Dreamcast innovativ
modon integralta az internetkapcsolatot, online kézossége nem valt igazan népszeriivé a média
kedvezd visszhangja ellenére sem. A PlayStation ¢s a GameCube esetében a haldzati jatékhoz
kiilon adapterre volt sziikség, ami megnehezitette a funkcié szélesebb korl elterjedését. A
Nintendo tdmogatasanak hidnya és az online tobbjatékos tartalmak sziikossége miatt ezek a
lehetdségek gyorsan hattérbe szorultak. Ezzel szemben a Sony és a Microsoft konzoljain az
online tobbjatékos mod sikere kulcsfontossagu tényezové valt, amely tobb kiemelkedd cim
eladasait is fellenditette. Mindebbdl jol lathatd, hogy a videojaték-iparag folyamatos
valtozasban van: hosszu tdvon csak azok a vallalatok képesek megdrizni piaci pozicidjukat,
amelyek folyamatosan magas mindségli jatékokat kindlnak, és erds, lojalis rajongoi bazist
épitenek ki. Az iparadg fejlédési dinamikaja ugyanakkor tovabbra is bizonytalan és
kiszamithatatlan marad (Liang, 2022).

A PlayStation sikertorténetének egyik legfontosabb alappillére az exkluziv
modellje tudatosan 6tvozi a hardverfejlesztést a sajat stadiodiban késziild, illetve dedikaltan a
PlayStationre megjelend jatékokkal, amelyek mas platformokon nem elérhetdk. Olyan ikonikus
cimek, mint a God of War, a Death Stranding vagy a Marvel’s Spider-Man nem csupan
kereskedelmi sikereket értek el, hanem a PlayStation marka megkiilonboztethetdségét és
vonzerejét is jelentdsen novelték (Cruz, 2021). Kettunen (2016) szerint a PlayStation 2 piaci
dominancidjat szintén az exkluziv cimek alapoztak meg, hiszen olyan nagy sikerti franchise-0k
indultak ekkor, mint a Final Fantasy X, a Metal Gear Solid vagy a Grand Theft Auto, amelyek
hosszu tavon is meghataroztdk a Sony versenyelonyét. Cruz (2021) tanulmanya ramutat arra,
hogy 2018-ban a vilag 6t legnépszeriibb konzoljatékabol négy PlayStation 4-en jelent meg,
kozlluk tobb teljes mértékben exkluzivként, ami bizonyitja az exkluziv tartalmak stratégiali
szerepét. Ez a megkdzelités nemcsak a hardvereladasokat 6sztonzi, hanem hosszd tavon erdsiti
a fogyasztoi lojalitast is, hiszen a jatékosok a PlayStation mellett maradnak azért, hogy
hozzéférhessenek ezekhez az egyedi élményekhez (Cruz, 2021).

A jelenlegi iparagi trendek alapjan egyértelmiien latszik, hogy a Sony pozicidi tovabbra
is er6sek a konzolpiacon, kilondsen a PlayStation-exkluziv jatékok széles vélasztékanak
koszonhetden, amelyek hosszu tavon is erdsitik a markahiiséget. Bar a Microsoft a Game Pass
és a multiplatform-stratégia révén noveli befolyasat, a piacra vonatkozo elemzések szerint a
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Sony-nak van nagyobb esélye a konzolhdbori gyodzteseként valé megitélésre, mivel iizleti
modellje tovabbra is az egyedi tartalmak és ikonikus franchise-ok kore épul (Astley, 2024).

KUTATAS MODSZERTANA

A tanulmany célja annak feltarasa, hogy az exkluziv jatékok milyen szerepet jatszanak
a fogyasztdi magatartds €s a markahiiség alakuldsaban a konzolpiacon. A kutatas egyrészt azt
vizsgélja, hogy az exkluziv cimek fontossaganak megitélése milyen mértékben befolyasolja a
jatékosok elkdtelezddését egy adott konzolmarka irant, masrészt pedig azt, hogy az exkluzivitas
indokoltsagat az adja, hogy a videojaték-ipardg ma mar nem pusztan hardveres teljesitményben
vagy arban versenyez, hanem egyre inkdbb komplex 6koszisztémak kiépitésében, ahol az
exkluziv jatékok kulcsszerepet toltenek be. Ezek a cimek képesek erds érzelmi kotddést és
markahiséget kialakitani, ezaltal hossza tavon a fogyasztokat egy adott platformhoz kétni. Az
exkluziv tartalom tehat nem csupan a jatékélményt hatarozza meg, hanem stratégiai eszkdzként
szolgal a vallalatok szamara piaci pozicidik és versenyeldnylk megszilarditasaban. Ez
kilonosen fontos, mivel a fogyasztoi dontések mindinkabb élmény- és értékalapuak, igy az
exkluziv jatékok vizsgalata hozzajarulhat a markahiiség és a piaci eréviszonyok mélyebb
megértéséhez a digitalis szorakoztatdiparban (Castro & Sant'’/Anna, 2023).

A Kutatés primer, kvantitativ megkozelitésen alapult, amely soran kérdéives felmérés
segitségével gyljtottiink adatokat a fogyasztdi magatartds vizsgdlatdhoz. Az alanyok
rekrutaldsa holabda mintavételi mdadszerrel tortént, amelyet azért valasztottunk, mert a vizsgélat
celcsoportja — a konzoljatékok hasznaloi — nem érhet6 el egységes adatbazison keresztiil, igy a
résztvevok egymas ajanldsa révén valtak elérhetdvé. Ez a mddszer lehet6vé tette, hogy a minta
viszonylag révid id9 alatt és alacsony koltséggel boviiljon, ugyanakkor tisztaban voltunk azzal,
hogy a reprezentativitas tekintetében korlatokat hordoz (Parker et al., 2019).

A kérd6iv harom 0 részre tagolddott. Az elsd rész a valaszadok demogréfiai jellemzdit
mérte fel, beleértve a nemet, életkort, iskolai végzettséget és jovedelmet. A masodik rész a
jatékhasznalati szokéasokat, a vasarlasi dontések szempontjait és a markahiiséget vizsgalta. A
harmadik rész pedig a konzolhdboruval kapcsolatos attitidokre €s ipardgi megitélésekre
fokuszalt. Ez a strukttra lehet6vé tette, hogy a kvantitativ elemzés soran egyszerre kapjunk
képet a fogyasztoi dontések mogott hizodo tényezOkrdl, a markahliség mértékérdl, valamint a
konzolpiaci verseny megitélésérdl.

A felmérés soran Osszesen 191 kérddiv kertilt kitoltésre. Az adatok elemzéséhez a
Microsoft Excel es az SPSS szoftvereket alkalmaztuk. A kutatas keretében az alabbi két
hipotézist fogalmaztuk meg (1. tablazat):

1. tAblazat: A kutatas soran felallitott hipotézisek
H1: Az exkluziv jatékok fontossaga és a fogyasztok markahiisége kozott szignifikans kapcsolat all
fenn.
H2: Az exkluziv jatékok jelentdsége szignifikdansan befolydsolja, hogy a fogyasztok a Sony-t tekintik a
konzolh&boru nyertesének.

Forras: sajat szerkesztés

A hipotézisek ellendrzésére kereszttabla-elemzest alkalmaztunk, amely a t6bbvaltozds
statisztikai technikak egyik leggyakrabban hasznalt eszkdze. Ez a modszer lehetévé teszi, hogy
megvizsgaljuk a két vagy tobb valtozo kozotti eloszlasokat, valamint feltarjuk az esetleges
kapcsolddasi mintazatokat. A kapcsolat szignifikancidjanak értékelésere a Pearson-féle khi-
négyzet prébat hasznaltuk, amelynél fontos feltétel, hogy az egyes cellakban legalabb 6t



17" International Scientific Conference 2025
Sessions of the Faculty of Economics and Informatics

megfigyelés szerepeljen, és a teljes tablazat celldinak minimum 80%-a megfeleljen ennek a
kdvetelménynek. Amennyiben ez a kritérium nem teljesiil, a kategoridk 0sszevonasa vagy
atalakitasa valhat sziikségessé. Jelen vizsgalatban a hipotézisek tesztelésekor ezek a feltételek
teljestiltek, igy a teszt érvényesen alkalmazhaté volt. Az elemzeéseket 5%-0s
szignifikanciaszinten hajtottuk vegre. Mivel a khi-négyzet probanal a szignifikans eredmény
onmagaban nem ad informaciot a kapcsolat er6sségérél, ennck mérésére a Cramér-féle V
mutatot hasznaltuk. Ez az egyutthatd kildnosen alkalmas nomindlis és ordindlis valtozok,
illetve két nominalis valtozo kapcsolatanak vizsgalatara (Sajtos & Mitev, 2007; Gyulavari et
al., 2017).

EREDMENYEK

A kutatasban 191 {6 vett részt. A kutatas mintdjaban a véalaszadok tulnyomo tobbsége
férfi (81,2%), ami 0sszhangban all azzal, hogy a konzolos jaték és a videdjatékozas erdsebben
kotodik a férfi fogyasztoi csoportokhoz. Buda (2019) alapjan a véalaszadokat generacids
kategoridk szerint soroltuk be, azzal a kiegészitéssel, hogy a kutatasban kizarolag 18 éven
feluliek vehettek részt, igy a Z generacio esetében az also korhatart 18 évben hataroztuk meg.
A generacios besorolas szerint a 45-60 év kdzotti valaszaddk az X generécié tagjai, a 29-44
évesek az Y generaciohoz, miga 18-28 évesek a Z generaciohoz tartoznak. A résztvevok foként
a fiatalabb generaciokbdl kertltek ki (Z: 59,2%; Y: 37,7%), ami varhatd, hiszen a jatekkonzolok
hasznalata leginkdbb a fiatalok korében elterjedt szabadidds tevékenység. A jovedelmi adatok
alapjan a legnagyobb aranyban a 801-1200€ jovedelemsavban 1évok szerepeltek (29,3%),
amely részben a fiatalabb valaszadok élethelyzetével magyarazhatd: sokan palyakezdok,
tanulméanyaik mellett dolgoznak, vagy karrierjuk elején tartanak, igy jovedelmi szintjik még
nem ¢éri el a magasabb kategoridkat. Az is lathato, hogy a véalaszadok jelentds része kozépfoku
végzettséggel rendelkezik (66,5%), ami szintén megfelel a vizsgélt korosztaly tipikus
iskolazottsagi szintjének. A demografiai adatokat a kovetkezd tablazatban (2. tablazat)
foglaltuk dssze.

2. tblazat: Demografiai adatok

Nem Eletkor
Férfi 81,2% Z 59,2%
N6 18,8% Y 37, 7%
Jovedelem X 3,1%

0€ 19,4% Végzettség

1-800€ 14,7% Alapfoku 8,9%
801-1200€ 29,3% Kdzépfoku 66,5%
1201-1500€ 14,7% Fels6foka 24,6%

1500€ felett 22,0% N=191

Forras: sajat szerkesztés primer adatgytijtés alapjan

Az eredmények alapjan jol 1athato, hogy az exkluziv jatékok szerepe kiemelkedd, hiszen
a valaszadok kozel fele (49,7%) fontos tényezdként tekint rajuk vasarlasi dontése soran, mig
mindossze egynegyediik (24,6%) véli ugy, hogy ezek nem birnak nagy jelentdséggel. Ez
egyértelmilen mutatja, hogy a piacon az exkluziv tartalmak tovabbra is kulcsfontossaguak,
vegyesebb kép rajzolodik ki: tobb mint egyharmad (35,1%) er6sen elkotelezett egy adott marka
mellett, ugyanakkor hasonlé aranyban (33,5%) vannak jelen a kutatasban, akik csak részben
elkotelezettek, és nyitottak mas ajanlatokra. Figyelemre mélto, hogy a semlegesek (20,4%) és
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a tudatosan valtogatok (11,0%) is szamottevd csoportot alkotnak, ami arra utal, hogy sok
fogyasztd pragmatikusan, az aktualis kinélat és lehetOségek alapjan dont. Ezzel szemben a
konzolhasznalati elégedettség szinte egydntetlien pozitiv: a valaszadok 83,2%-a elégedett
jelenlegi eszkdzével, és minddssze 5,8% szamolt be elégedetlenségrol. Ez azt sugallja, hogy a
vezetd gyartok (Sony, Microsoft, Nintendo) képesek megfelelni a felhasznéloi elvarasoknak,
sOt sok esetben meg is haladjak azokat, koszonhetden a folyamatos technologiai fejlesztéseknek
és a felhasznaloi élmény kdzéppontba helyezésének.

Zhao és tarsai (2024) tanulmanyukban hangsulyozzak, hogy az exkluziv jatékok és
tartalmak erds hatdssal vannak a fogyasztoi elkotelezodésre €s markahtségre. Példaul
kimutattdk, hogy a platform-specifikus (exkluziv) cimek hozzajarulnak a felhasznalok
hosszabb tavu lojalitdsahoz, mivel ezek a jatékok egyedi élményt kinalnak, amely méshol nem
érhetd el. Az ilyen tartalmak gyakran a vasarlasi dontések meghatarozé tényezoi, és hosszabb
tavon a fogyaszto és a marka kdzotti kapcsolatot is erésitik (Zhao et al., 2024). Ez az eredmény
képezi az alapjat a H1 hipotézisnek, miszerint az exkluziv jatékok fontossaga és a fogyasztok
markahiisége kozott szignifikans kapcsolat all fenn.

A H1 hipotézis vizsgalataban a fliggetlen valtoz6 az exkluziv jatékok fontossaga, amely
ordinalis skalan mérhetd. A fliiggd valtozd a markahiiség, amely nominalis valtozoként keriilt
rogzitésre (er0sen elkotelezett, részben elkotelezett, semleges, tudatosan valtogatd). Az
exkluziv jatékok fontossadga €s a fogyasztok markahtisége kozotti kapesolatot kereszttabla-
elemzéssel vizsgaltuk. A 3. tdblazat szemlélteti, hogy a markahiiség hogyan oszlik meg az
exkluziv tartalmak fontossaganak megitélése szerint.

3. tAblazat: Kereszttabla-elemzés — 1. hipotézis

Muarkahiiség (Fiiggd) Total
Erésen Részben
elkotelezett | elkotelezett Semleges | Tudatos

Count 19 13 7 8 47
Nem Expected
fontos P 16,5 15,7 9,6 5,2 47,0
Count
Exkluziv Count 10 17 18 4 49
Jatequ Semleges | Expected 172 16.4 100 5.4 49,0
fontossaga Count
(Fuggetlen) Count 38 34 14 9 95
R Epected | oo 4 31,8 19.4 104 | 950
Count
Total 67 64 39 21 191

Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmények alapjan

A 2 probahoz sziikséges feltételek teljesiiltek, a cellak 0%-aban volt az elvart érték 5
alatti. A ¥* proba eredménye (4. tablazat) ¥*>=15,396, df=6 értéket mutatott, amelyhez p=0,017
szignifikanciaszint tarsult. Mivel ez az érték alacsonyabb a konvencionalisan elfogadott a=0,05
hatarnal, megéllapithatd, hogy az exkluziv jatékok fontossaga és a fogyasztok markahtisége
kozott statisztikailag szignifikans kapcsolat all fenn. Eredményeink tehat empirikusan
alatamasztjak a H1 hipotézist.

4. tablazat: A y? proba értékei — 1. hipotézis

Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 15,3962 6 0,017
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Likelihood Ratio 14,735 6 0,022
Lmear_—by-Llnear 1414 1 0,234
Association

N of Valid Cases 191

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 5,17.
Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmeények alapjan

Mivel a y? préba eredménye alapjan a H1 hipotézis elfogadhatd, indokolt a kapcsolat
szorossaganak vizsgalata is. Ennek érdekében a Cramer’s V mutat6t alkalmaztuk (5. tablazat),
amely lehet6vé teszi a nominalis és ordinalis valtozok kozotti Osszefliggés erdsségének
értékelését.

5. tablazat: 4 Cramer’s V egyiitthaté elemzése — 1. hipotézis
Value Approximate Significance
Cramer’s V 0,201 0,017

N of Valid Cases 191 -

Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmények alapjan

A Cramer’s V = 0,201 értéke gyenge, de szignifikans kapcsolatot jelez az exkluziv
jatékok fontossaga és a fogyasztdi markahiiség kozott. Ez azt jelenti, hogy az exkluziv tartalmak
hozzajarulnak a lojalitds kialakuldsahoz, ugyanakkor a dontéseket mas tényezok pl. ar,
technikai teljesitmény vagy kodzosségi hatasok is alakitjak. Az eredmény arra utal, hogy az
exkluzivitas szerepe fontos, de nem kizarolagos tényez6 a markahiiség szempontjabol.

Miutan kimutattuk, hogy az exkluziv jatékok fontossaga és a fogyasztoi markahiiség
kozott szignifikdns kapcsolat all fenn, érdemes megvizsgalni, hogy ugyanez a tényezd
befolyasolja-e a konzolpiac versenyének megitéléseét is.

A Sony dominanciaja a konzolpiacon nemcsak korai jelenlétének, hanem az exkluziv
jatékcimeknek és a stratégiai partnerségeknek is koszonhetd. Mar a PlayStation 2 korszakaban
olyan nagy kiadok és harmadik fél fejlesztok alltak a vallalat mogott, akik vilagszerte exkluziv
tartalmakkal tdmogattak a platformot, megerdsitve annak vonzerejét a fogyasztok korében. A
konzol megjelenése raadasul megelézte a Microsoft Xboxat, ami jelentds piaci elonyt
biztositott a Sony szamara. A PlayStation kés6bbi generaciéi (kiilondsen a PS3) nemcsak
technolégiai Ujitasokkal (pl. a Blue Ray bevezetésével és halozati képességeivel), hanem a
fogyasztdk a Sony-t a konzolhabora vezet6jeként azonositsak (Imir, 2019), ami indokolja a H2
hipotézis megfogalmazasat: Az exkluziv jatékok jelentdsége szignifikansan befolydsolja, hogy a
fogyasztok a Sony-t tekintik a konzolh&boru nyertesének.

A H2 hipotézis esetében a fliggetlen valtozo az exkluziv jatékok jelentésége, amely
ordinalis skalan mérhetd. A fliggd valtozd a konzolhabori nyertesének megitélése, amely
nominalis valtozoként kerult rogzitésre (Sony, Microsoft). Az exkluziv jatékok fontossaga és a
fogyasztok altal a nyertesnek tartott konzol kozotti Osszefliggést kereszttabla-elemzéssel
elemeztik. A 6. tablazat bemutatja, hogy a fogyasztok melyik gyartot tekintik a verseny
gyOztesének az exkluziv tartalmak jelentéségének megitélése alapjan.

6. tAblazat: Kereszttabla-elemzés — 2. hipotézis

Count

Vallalatok (fiiggo)
Sony Microsoft UeE!
33 13 46
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Nem Expected

befolyésol Count . — oL

Exkluziv Count 33 15 48
jatekok Semleges S e 37,4 10,6 48,0

g,‘__’lj’;‘;gfﬁfn‘; Count 79 13 92
Befolyasol Expected 77 203 92,0

Count
Total 145 41 186

Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmények alapjan

A x? proba elofeltételei teljesiiltek, mivel az elvart érték egyetlen cellaban sem esett 5
ald. Fontos azonban megjegyezni, hogy ennek érdekében a Nintendo vallalatot nyertesnek
megjel6lé valaszadok kizarasra keriiltek, igy a végs6 elemszam N=186 lett. A »? préba
eredménye (7. tablazat) x>=6,755, 2-es szabadsagfok mellett, amelyhez p=0,034
szignifikanciaszint tarsult. Mivel ez az érték alacsonyabb a statisztikai elemzésekben
konvenciondlisan elfogadott a=0,05 kiiszobnél, megéllapithatd, hogy az exkluziv jatékok
jelentésége és a fogyasztok altal a konzolhabori nyertesének tekintett vallalat kozott
szignifikans kapcsolat all fenn.

7. tablazat: A y? proba értékei — 2. hipotézis

Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 6,755 2 0,034
Likelihood Ratio 6,863 2 0,032
Lmear_—by-Llnear 4,700 1 0,030
Association
N of Valid Cases 186

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 10,14,
Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmények alapjan

Mivel a y? préba eredménye alapjan a H2 hipotézis elfogadhatd, indokolt a kapcsolat
szorossaganak vizsgalata is. Ebben az esetben is a Cramer’s V mutatdt alkalmaztuk (8.
tablazat), amely lehetové teszi a nomindlis és ordinalis valtozok kozotti Osszefliggés
erOsségének értékelését.

8. tabldazat: A Cramer’s V egyiitthato elemzése — 2. hipotézis
Value Approximate Significance
Cramer’s V 0,191 0,034

N of Valid Cases 186 -

Forras: sajat szerkesztés az SPSS programban kapott eredmények alapjan

Az eredmények alapjan a Cramer’s V = 0,191 arra utal, hogy az exkluziv jatékok
fontossaganak megitélése és a Sony konzolhaboriban betdltétt nyertes pozicidjanak
percepcidja kozott gyenge, ugyanakkor statisztikailag szignifikdns kapcsolat figyelhetd meg.
Ez az eredmény részben magyarazhatd azzal, hogy a Sony hagyoményosan erds exkluziv
kinalattal rendelkezik (pl. God of War, The Last of Us, Spider-Man), amelyek nemcsak vonzzak
az Uj vasarldkat, hanem hosszabb tavon lojalitast is kialakitanak. Ugyanakkor az 6sszefliggés
erdssége gyenge maradt, ami arra utal, hogy a fogyasztok a Sony sikerét nem kizarélag az
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exkluziv jatékokhoz kotik, hanem mas tényezOk, pl. ar-erték arany, technoldgiai fejlesztések,
vagy online szolgaltatasok is jelentés szerepet jatszanak a megitélésben.

KOVETKEZTETES

A tanulmany célja annak feltarasa, hogy az exkluziv jatékok milyen szerepet jatszanak
a fogyasztdi magatartds €s a markahiiség alakuldsaban a konzolpiacon. A kutatas egyrészt azt
vizsgélja, hogy az exkluziv cimek fontossaganak megitélése milyen mértékben befolyasolja a
jatékosok elkdtelezddését egy adott konzolmarka irant, masrészt pedig azt, hogy az exkluzivitas

A Kkutatds eredményei alapjan az exkluziv jatékok fontossaga és a fogyasztoi
markahiiség kozott statisztikailag szignifikans kapcsolat mutathato ki. A y? proba igazolta, hogy
a két valtozo kozott Osszefliggés van, amelyet a Cramer’s V értéke (0,201) gyenge, de
szignifikans kapcsolatként jellemez. Ez azt jelenti, hogy az exkluziv jatékok fontos szerepet
jatszanak a lojalitds kialakitdsaban, ugyanakkor a fogyasztéi dontéseket mas tényezdk, pl.
példaul az ar, a technikai teljesitmény vagy a k6zosségi élmény is érdemben befolyasoljak. Az
eredmeények tehat alatdmasztjak a H1 hipotézist, miszerint az exkluziv jatékok és a markahtiség
kozott szignifikans 0sszefiiggés all fenn, de a kapcsolat eréssége viszonylag mérsékelt. Ezek a
megallapitasok 6sszhangban allnak Zhao és tarsai (2024) tanulméanyaval, amely kimutatta,
hogy a platform-specifikus, exkluziv cimek hozzajarulnak a hosszabb tavu lojalitas
kialakuldsdhoz azaltal, hogy egyedi élményt kinalnak, amely més platformokon nem elérhetd.
Zhao ¢és kollégai szerint az exkluziv jatékok hatdsa részben a fogyasztdi bizalom kozvetitd
szerepén keresztil érvényesiil, amely erdsiti a markahoz valo kotédést. A jelen kutatdas nem
vizsgalta kilon a bizalom szerepét, igy magyarazhatd, hogy a mi eredményeink gyengébb
Osszefliggést jeleztek, ugyanakkor az altalanos trend egyértelmilen megerdsiti az exkluziv
tartalmak lojalitasképz6 funkciojat.

Az eredmények alapjan a konzolgyartok szamdara egyértelmi lizenet, hogy az exkluziv
jatékok tovabbra is kulcsszerepet jatszanak a fogyasztoi lojalitas kialakitdsaban, ezért célszerti
stratégiai prioritaskent kezelniik a sajat fejlesztésti vagy exkluziv cimek tamogatasat.
Ugyanakkor a gyenge, de szignifikans Osszefiiggés arra utal, hogy a lojalitds erdsitése
érdekében a vallalatoknak érdemes komplex élményt kinalniuk, amely nemcsak az egyedi
tartalmakra, hanem az ar-érték aranyra, a technolégiai fejlesztésekre és a kozosségi funkciokra
is kiterjed. A jovoObeli kutatdsok szamara pedig ajanlott lenne kiilon vizsgalni a fogyasztoi
bizalom kozvetitd szerepét, mivel Zhao ¢€s tarsai (2024) eredményei szerint ez fontos
mechanizmus lehet az exkluziv tartalmak lojalitasképz6 hatasanak megértésében.

A H2 hipotézis vizsgalata alapjan az exkluziv jatékok jelentdsége €és a fogyasztok
konzolh&borl nyertesére vonatkozd megitélése kozott szignifikans, de gyenge kapcsolat
azonosithatd (Cramer’s V = 0,191; p=0,034). Ez azt mutatja, hogy a Sony gydztes szerepének
észlelésében az exkluziv tartalmak fontos tényezot képviselnek, ugyanakkor a jatékosok
felfogasat mas tényezok, pl. a hardver technologiai fejlettsége, az ar-érték arany, valamint az
online szolgaltatisok min6sége is formaljak. Az eredmények aldtamasztjak azt a
szakirodalomban is hangsulyozott megallapitast, miszerint a Sony piaci dominanciaja nem
kizarolag az exkluziv jatékcimekbdl fakad, hanem tobb tényezo egyiittes hatdsanak eredménye.
Mar a PlayStation 2 korszakaban a vallalat széles korti kiadoi és fejlesztéi egylittmitkodések
révén erds exkluziv kinalatot alakitott ki, amely jelentds piaci eldnyt biztositott szamara a
Microsofttal szemben. A késObbi generaciokban (kiilonosen a PS3-nal) a technoldgiai
innovaciok, mint a Blu-ray bevezetése és a halozati funkciok a gazdag jatékvéalasztékkal
parosulva tovabb erdsitették a Sony vezetd szerepét (Imir, 2019). Ebbdl kdvetkezden az
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exkluziv jatékok jelent0sége a fogyasztok szemében ugyan fontos, de nem kizarélagos
tényezdje annak, hogy a Sonyt tekintik a konzolhdboru gydztesének.

Az eredmények alapjan a Sony szamara a jovében nemcsak az exkluziv cimek
hangsulyozasa, hanem a szolgaltatasmindség €s a technoldgiai innovacio tovabbi erdsitése is
kulcsfontossagu lehet a vezetd pozicié fenntartasahoz. A Microsoft szamara a Game Pass ¢és a
szolgaltatdsalapt modell bdvitése kindl Iehetdséget az exkluziv kindlat hianyanak
ellenstlyozasara, mig a Nintendo esetében az egyedi jatékkoncepciok és innovaciok
jelenthetnek hosszU tavua versenyelOnyt.

BEFEJEZES

A tanulmény célja az volt, hogy feltarja az exkluziv jatékok szerepét a fogyasztoi
magatartas ¢s a markahliség alakulasaban, valamint a konzolhaboraban betoltott poziciok
megitélésében. Az elemzések egyértelmiien kimutattak, hogy az exkluziv tartalmak
befolyasoljak mind a lojalitds szintjét, mind pedig azt, hogy a fogyasztok melyik gyartot
tekintik a piac gyodztesének. Bar a kapcsolat er0ssége mérsékelt maradt, az eredmények
egyértelmiien alatdmasztjdk, hogy az exkluziv jatékok stratégiai jelentdséggel birnak a
konzolpiacon.

A kutatas 6 tanulsaga, hogy a fogyasztoi dontések nem kizéarolag raciondlis tényezok
pl. ar vagy technikai teljesitmény alapjan sziiletnek, hanem erdsen érzelmi és élményalapt
szempontok is alakitjak Oket. Az exkluziv jatékok egyedi élményt kindlnak, amelyhez a
jatékosok kotddést és bizalmat tarsitanak, igy hosszu tdvon a markahiiség alapjat képezik. Ez
magyarazza, hogy a Sony piaci stratégiaja, amely az exkluziv tartalmakra és ikonikus franchise-
okra épit, tovabbra is versenyelOnyt biztosit szamara a Microsofttal és a Nintendoval szemben.

A kutatds ugyanakkor nem mentes a korlatoktol. A holabda mintavétel és a korlatozott
elemszam miatt az eredmények altalanosithatésaga korlatozott. Emellett a vizsgalat elsésorban
kvantitativ adatokra éplt, igy a mélyebb pszicholdgiai és érzelmi motivaciok feltarasa tovabbi
kvalitativ kutatdsokat igényelne. Célszerii lenne a jovOben nagyobb, reprezentativ mintan
vizsgalni a kiilonboz6 generaciok és foldrajzi régiok fogyasztoi attitiidjeit, valamint feltarni azt
is, hogy a kozosségi élmeények, a digitalis szolgaltatasok és az (j terjesztési modellek (pl.
eléfizetéses rendszerek) miként alakitjak a lojalitést.

Osszességében a kutatas hozzajarult a konzolpiaci verseny megértéséhez azaltal, hogy
empirikusan alatamasztotta: az exkluziv jatékok nem csupan kereskedelmi termékek, hanem
stratégiai er0forrasok, amelyek képesek hosszu tdvon meghatarozni a fogyasztoi kotddést €s a
piaci er6viszonyokat. A jovo konzolhaboruinak alakulasat igy varhatéan tovabbra is az donti
el, hogy mely véllalat képes olyan tartalmakat és élményeket kinalni, amelyek egyedisége a
fogyasztoi lojalitas legfobb forrasava valik.
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