Abstract

Kutatasunk célja a kozosségi médidban valé sikeresség tényezOinek
feltarasa, kiilonos tekintettel a YouTube-ra, azon beliil is a gameplay
videdkra. Kutatasunk sordn elsésorban az organikus, azaz nem fizetett
megjelenitéseket elemeztiik, ugyanis ez kevésbé kutatott teriilet. Osszesen
4800 videot vizsgaltunk kiilonboz6 metaadatok alapjan. Az elemzés soran
figyelembe vettitkk az Osszes jelent8s magyar gameplay csatorndt (a So-
cialBlade adatai alapjdn a top 100 magyar gameplay videds), valamint
véletlenszerti mintavétellel kisebb csatorndkat is bevontunk az adathal-
mazba.

Kutatasunk kézponti kérdése az volt, hogy milyen tényezék befolydsoljak
egy vided sikerességét, illetve nézettségét rovid, allé és hosszi, fekvd
videdk esetén is. Kvantitativ moédszerekkel vizsgdltuk a videdk siker-
ességét befolydsold tényezdket, kiilonds tekintettel a cim hosszéra és tar-
talméra, a boritékép grafikai jellemzdbire, a videé hosszara és publikalasi
id6pontjira. Elemzéseink szignifikdns dsszefiiggéseket tartak fel e tényezék
és a megtekintésszam kozott. Tovabbd megerdsitették kordbbi kutatési
eredményeket is a magyar gameplay videék adathalmazan. A szignifikancidt
t-préba segitségével bizonyitottuk. Végiil kiilonboz6 predikcids modelleket
hasonlitottunk 6ssze, és megallapitottuk, hogy a CatBoost modell elfo-
gadhat6 pontossdggal képes becsiilni egy vided sikerességét. Kutatdsunk
soran feltart eredmények segithetnek magasabb nézettség elérésében, és
mélyebb stratégidk kialakitdsdban a tartalomkészitéknek.



