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1. BEVEZETES

Videojatékot fejleszteni manapsag egyszerlibb, mint valaha, ennek
koszonhetden rengeteg ember vallalkozik arra, hogy kiprobalja magat
ebben a szakmaban. Evrél-évre egyre tobb jatékot adnak ki egyéni
jatekfejlesztok, fliggetlen jatékkészitdk €és a multinacionalis vallalatok
egyarant. Ebbdl kifolydlag egyre nagyobb lesz a kindlat, egyre tobb jaték
kozil tudunk valogatni. Ezzel egyiitt a videojatékokkal jatszo emberek
szama is novekszik ¢és az igények is magasan vannak. Mindezt egybevetve
kijelenthetd, hogy a videojatékipar gazdasagilag is egyre nagyobb tényezo,
rengeteg pénz aramlik ebben a szféraban. Ebbdl kifolyodlag érthetd, ha a
kiilonb6z6 orszdgok probalnak minél tobb pénzt invesztalni bele, annak
reményében, hogy a sikeres jatékfejlesztéssel foglalkozo cégek generdlnak
annyi profitot, hogy az az egész orszagnak is kedvezzen.

A legtobb jatékfejlesztovel rendelkezd orszag toronymagasan az Egyesiilt
Allamok, azonban Eurépaban szamos orszag keriilt fel erre listara, mint
példaul Anglia, Németorszag vagy Lengyelorszadg [1]. Az utdbbira még
visszatérek a késobbiekben, amikor a hazai helyzetet fogom részletesebben
elemezni, mert véleményem szerint szdmos érdekes parhuzamot lehet

vonni Magyarorszaggal.

Tehat a kiilonboz6 szoftverek fejlesztése adott szinte mindenki szdmara az
ingyenes videojaték-motoroknak koszonhetdéen, mint példaul az Unreal
Engine vagy a Unity, és a publikalas is a virtualis d&ruhdzakon keresztiil sem
igényel kiillonosebb erdforrast. Egy ember is megfizethetd osszegért (vagy
sok esetben ingyen) tud szoftvereket beszerezni az internetrdl, fiiggetleniil
attol, hogy hol tartozkoduk vagy honnan szarmazunk. Ebbdl kifolyolag
olyan orszdgokban is késziilnek vilagszerte ismert jatékok, mint példaul
Csehorszag, Hollandia vagy Finnorszag [2]. Tobb olyan multinacionalis
vallalat van, amelyeknek vannak kisebb stidioik szerte a vildgban, ami a
cég szempontjabol azért pozitiv, mert olcsébban tudnak munkaerdt
szerezni ¢és a munkaerd-allomany mindsége pedig nem alacsonyabb, mint
az anyaorszagban. Az adott orszdgban pedig ez nemcsak egy stabil

munkahely, hanem egy nagyon jo lehetdség arra, hogy az orszagban
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népszerttsék a videojatékok fejlesztését és betekintést nyernek egy

meghataroz6 cég miikddésébe. Erre egy nagyon jo példa a franciaorszagi
sz€khelyli Ubisoft Entertainment, amely 1992-ben ugy dontdtt, hogy
tobb, mint 20 orszagban vannak kirendeltségei €s a vilag egyik legnagyobb
videojatékokat fejlesztd €s kiado vallalatava valt. Az egész vildgon viszont
Romaénidban van a masodik legnagyobb studiojuk, szdmos AAA-jaték

fejlesztésén vettek részt.

Hazankban a jatékfejlesztés elég visszamaradott, mar csak ha arra
gondolunk, a szomszédos orszagokban milyen jatékok késziilnek. Az
Ubisofthoz hasonlé multik egyelére nem szeretnének idejonni, ugy tiinik
nem gondoljak, hogy Budapest alkalmas lenne egy hasonlé munkakdrre,
mint az elobb emlitett Bukarest. Vannak magyarorszagi cégek, amelyek
jatékfejlesztéssel foglalkoznak és arra is volt példa, hogy a vilag tobb
orszagaban is jatszottak magyarok altal készitett jatékkal, azonban ezekbdl
igen kevés van. Az oktatasban, egyetemi szinten nem tanitjak ezt a hivatast,
csak tantargyként talalhaté meg egyes felsOoktatasi intézmények

tantervében.

Szadmomra a videojatékfejlesztés a legfobb hobbim, legtobb idémet ezzel
toltom. Egyediil szoktam mindegyik szegmensét elvégezni, az elejétdl a
végéig ¢s nem azért, mert ugy gondolom, mindent én tudok a legjobban
csindlni, hanem azért, mert érdekel minden része a folyamatnak ¢&s
szeretnék alapvetd tudassal rendelkezni minden téren. Ezeket az
ismereteket teljes mértékben az internetrdl tanultam, videdkat néztem,
cikkeket olvastam ¢és a kiilonféle szoftvereket kiprobalgatva tanultam meg
a hasznélatukat. Igy viszont egy professzionalis szintet nagyon nehezen
lehet elérni, kell az, hogy az ember el tudjon menni egy iskolaba és hasonld
éreklédési korrel rendelkezé emberekkel koriilvéve tudjon tanulni mas
emberektd]l valamilyen rendszerben. Rendkiviil kiilondsnek taldlom azt,
hogy hazankban ennyire el van hanyagolva ez a szakma, holott gazdasagi
szempontbol az ezzel foglalkozd cégek nagyon fontosak lennének az
orszagra nézve megitélésem szerint. A kdvetkezokben tehat arra szeretnék
valaszt talalni, hogy Magyarorszagon a jatékfejlesztés miért all ilyen

szinten, miért nem itt fejlesztenek A A A-jatékokat, amelyek a vilag szaméara
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késziilnek és mi az oka annak, hogy nem oktatjdk az egyetemeken a

videojatékok készitését. Eldszor altalanossagban szeretnék beszélni a
jatékfejlesztésrdl, milyen szegmensei vannak, hogyan néz ki a készités
folyamata, majd ezeket szeretném Osszevetni Magyarorszaggal, melyek
azok a részek, szempontok amelynek esetleg nem felel meg, remélve, hogy
kozelebb keriiliink a vélaszhoz. Ezutan egy kiilon fejezetet szentelnék a
virtualis vilagokon beliili gazdasagnak szentelni, véleményem szerint
nagyon ¢érdekesek, hogyan ¢épiilnek fel és funkciondlnak ezek a
mesterségesen létrehozott 0konomidk. A gamifikaciérol is szeretnék
emlitést tenni, hogyan lehet a jatékokban fellelhetd elemeket arra hasznalni,
hogy az embereket vagy akar alkalmazottakat motivaljuk egy éatlagos
hétkdznapon vagy a munkaban. Ezek utdn meg fogom kérdezni egy itthoni
cég alkalmazottjatol, hogy 6 hogy latja a helyzetet, milyen tapasztalatai
vannak ebben a szféraban, nekik hogy sikeriilt elérni erre a szintre. Az
utolsé fejezetben sajat tapasztalataimmal egyiitt illetve statisztikai
szempontok alapjan megvizsgalom, milyen az, ha az ember egyediil fejleszt
videojatékot, van-e esetleg hatranya a tobb fos csapatokkal szemben mind
marketing szempontjabol, mind pedig a mindséget tekintve.
Megvizsgalom, hogy van-e korrelacid a jaték ,sikeressége” ¢és a
fejlesztdcsapat nagysaga kozott. Végiil pedig az emlitett adatok tiikkrében
levonom a konkluzidkat és a magyarorszagi jatékfejlesztés jovojérol fogom

személyes gondolataimat megosztani.

2. A JATEKFEJLESZTESROL

2.1 KEZDETEK

Az els6 videojatékokat mar az 1950-es években készitettek, tobb, mint 70
éves torténelme alatt pedig természetesen sok valtozason ment keresztiil.
Mig kezdetben csak egyszerii, 2D-s jatékok voltak elérhetdk kevés ember
szamdra, manapsag mar majdnem minden haztartdsban van legaldbb egy
eszkoz, amelyen lehet jatékokat jatszani. Az évtizedek alatt sok
mérfoldkovet ért el, amivel viszont tobbet szeretnék foglalkozni, az a 2000-
es évek. Ekkoriban mar népszerliek voltak a 3D-s jatékok is, sok ember

szamdra voltak elérhetéek. A személyi szamitogép, azaz a PC mar
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fellelhetd volt a legtobb otthonban, de sokan jatékkonzolokon jatszottak
szeretett jatékukat. A 2000-es ¢évek videojaték-ipardnak 1jabb
korszakalkot6 valtozasa az internet elterjedése volt, ugyanis ezzel egyiitt
jelentek meg a multiplayer, vagyis a tobbjatékos online jatékok. A CD-n
elérhetd, boltbdl vald vasarlast levaltotta az internetr6l megvehetd ¢€s
letolthetd szoftverek beszerzése €s ugyan még mindig lehet lemezen is

kapni rengeteg jatékot, de a legtobb ember mar nem ezt az opciot valasztja

[4].

2.2 STEAM

2003-ban a Valve Software nevii cég kiadta a Steam nevii online
videojaték-disztribucios platformjat, amely azdta az ipar meghatarozo
tényezo6jévé notte ki magat [S]. Tobb, mint 30000 jatékot lehet megtalalni
€s ma mar a vasarlas mellet nagyon sok minden mast is lehet csinalni, mint
példaul az tlizenetkiildés, forumokon vald hozzaszolas, jatékok nézése és
kozvetitése éloben, de akar a Valve sajat hardvereit is meg lehet innen

rendelni.

GET STEAM NOW FORUMS SUPPORT STATUS

STEAM

BECOME PART OF THE STEAM COMMUNITY

WHAT IS STEAM? Lat:

f getting games into your hands ASAP. Games like Half-Life, Counter-Strike, Counter Strike 1.6 beta

ro are all being made available through Steam.

Steam games are automatically kept up-to-date with the |atest content and revisions. Steam also includes an
instant-message dient which even works while you're in-game.

ore, Steamn is a distributed file system and shared set of technology compenents that can be implemented
are application.

With Steam, developers are given integrated tools for direct-content publishing, flexible billing, ensured-version
control, anti-cheating, anti-piracy, and more. Check out the full feature list, and install Steam today!

privacy policy

1. &bra A Steam feliilete 2003-as megjelenésekor, forrds: www.pcgamer.com,/steam-versions
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A véllalat egyik legmeghatarozobb és legismertebb jatéka, a Counter Strike
volt az oka annak, hogy a Steam létrejott, ugyanis annak frissitése napokra
ellehetetlenitette a jatékosokat attdl, hogy hasznaljak a programot. Ekkor
dontott ugy a Valve, hogy kifejleszt egy platformot, ahol gyorsabban
lefolyhatnak a frissitések. Késobb felismerték, hogy a felhasznalobazisuk
csaknem 75%-a rendelkezik gyors és stabil interneteléréssel, ezért arra
gondoltak, hogy a sajat jatakikon kiviil mas fejlesztok jatékait is képesek
arulni ¢és ekkor kezdett kialakulni az a Steam, amit ma ismeriink. Annak
ellenére, hogy a Valve megkeresett tobb nagyobb céget, mint példaul a
Microsoftot vagy a Yahoo!-t, hogy készitsék el ezt az aruhdzat, mindenki
elutasitotta az Gtletet. Az utdbbi években tobb hasonlo kliens jelent meg, a
masodik legnagyobb ilyen az Epic games nevii cég tulajdonaban levé Epic
games store, azonban ez nem tudta megkozeliteni a Steam népszerliségét.
A évek soran egyébként a Counter Strike franchise legjabb epizodja, a
Global Offensive a legtdbbet jatszott jatékava valt a platformnak és ennek
a népszeriségnek hala ingyenessé tették tobb év utdn a jatékot. A
népszeriiség mellett a masok ok, amiért ingyen tudtak a jatékot arulni, az a
jatékban levo lootboxok voltak, amelybdl 10 évvel a megjelenés utan is

profitot tud termelni a vallalat.

2.3 LOOTBOX

2004-ben megjelent egy japan jaték, melynek neve MapleStory volt, amely
azért volt hires, mert ebben jelentek meg elészor az eldbb emlitett
lootboxok, ami azota meghatdroz6 jOovedelemforrasava valt a
videojatékokat fejlesztd cégek szamara. Ez a fajta tizleti modell legfoképp
a freemium-, azaz az ingyenesen letolthetd és jatszhato jatékok korében
népszerli, valamint a vasarlok is 6rommel fogadjak az ehhez hasonld
programokat, hiszen a hasznélatukhoz nem kell pénzt kolteni és ha valaki
tdmogatni szeretné a fejlesztdcsapatot, akkor az appon beliili kozmetikai
termékek vagy a lootboxok megvételével tudja megtenni. Ez latszolag
mindkét fél részére megfeleld, &m vannak ennek a helyzetnek moralis

problémai.

A lootboxok azok olyan jatékon beliili csomagok, melyekért sok esetben
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igazi pénzzel kell fizetni és a pénzéért cserébe kaphat a jatékos egy

tesz6leges értékkel felruhazott virtualis produktumot. Es ahogy az lenni
szokott, az ember nem olyan értékii dolgokat fog kapni legtobb esetben,
amennyi pénzt elkoltott. Tehdt ez a rendszer nagyban hasonlit a
szerencsejatékhoz, s6t, ugyanazon az elven mikodik, mint a jatékgépek.
Véletlenszerti mivoltja pedig sok orszag vezetdinek a figyelmét felkeltette,
ugyanis a szerencsejatékok politikai hattere és reguldzdsa orszadgonként

valtozik.

Az Eurépai Uni6 a 2005 ota hatdlyban 1évé UCP Irdnyelvben
megfogalmazottak szerint az agressziv kereskedelmi gykorlatok nem
megengedettek és ez igaz a jatékokon beliili vésarlasokra is [6]. gy
fogalmaznak: ,,Agresszivnek mindsiil az a kereskedelmi gyakorlat, amely
ténybeli Osszefliggésében — figyelembe véve valamennyi jellemzdjét €s
koriilményét — zaklatds, kényszerités — ideértve a fizikai erdszak
alkalmazasat is —, illetve nem megengedett befolyasolas titjan ténylegesen
vagy valosziniisithetden jelentdsen korlatozza az atlagfogyasztonak a
termékkel kapcsolatos valasztasi szabadsagat vagy magatartasat, s ezaltal
ténylegesen vagy valdsziniisithetben az atlagfogyasztot olyan iigyleti
dontés meghozatalara készteti, amelyet egyébként nem hozott volna.”. Az
Europai bizottsdg 2021 decemberében kozzétett egy kozleményt, amelyben
részletesebben kitérnek a fogyasztokkal szembeni visszaélésekre ¢és

atverésére.

Az EU-n beliil az egyes orszagok kiilon is hangoztatjak nemtetszésiiket. Az
Egyesiilt Kiralysagban az Orszagos Egészségiigyi Szolgalat (NHS) arra
hivta fel az emberek ¢€s a sziilok figyelmét, hogy ez a fajta jelenség csak
népszerlsiti a szerencsejatékot és mar gyerekkorban fiiggéjévé valhatnak a
jatékosok [7]. Ezen kiviil Japanban szabalyoztak ezen jatékok fogyasztasat,
Hollandiaban is bizonyos jatékokat betiltottak, Belgiumban pedig illegalis

szerencsejatékként tekintik a lootboxokat [8].

Ezek a regulaciok azonban aligha hatjdk meg a legtobb fejlesztdcéget,
napjainkban az ilyen tipusu jatékok hozzdk a legnagyobb bevételt és egyre
inkabb ellepik a piacot az ehhez hasonlo jatékok. Hidba a sok negativ

viszhang, azok, akik hajlandoak pénzt kolteni ezekre a jutalmakra, nagyon

10
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sok pénzt képesek odaadni a készitoknek. Egy piackutatassal foglalkozo

szervezet, a Jupiter Research adatai szerint 2020-ban 15 milliard dollart
koltottek az emberek csak lootboxokra. Az egyik legnagyobb vallalat,
amely eldszeretettel alkalmazza a jatékon beliili mikrotranzankciokat, az
Electronic Arts pert vesztett €s 10.7 millié dollarnyi pénzbiintetést kellett
fizetnilik. Legnépszeriibb jatékfranchise-uk, a FIFA a 2021-es {izleti évben
tobb, mint 4 millié dollar volt a nettd bevételiik csak az un. Live Service-
bol, amely a folyamatosan boviild €s frissiild, jatékon beliili kozmetikai
termékek ¢és plusz tartalmak gytijtoneve, ennek a bevételnek pedig nagy

részét képezik a lootboxok [9][10].

A jatékipar lathatdan ebbe az irdnyba tendal, egyre tobb jatékban van online
mod is, csak hogy aztan lehessen még nagyobb legyen a profit, cserébe
pedig ingyen aruljak magat a szoftvert, ezzel még nagyobb
felhasznalobazisra szert téve. Ezek a free-to-play jatékok, ez viszont nem
jelenti feltétlen azt, hogy feltétlen vissza akarnak élni a fejlesztdk a
vasarlokkal, vannak a pénzszerzésre kevésbé kapzsi modok is. Az ilyen
jatékokbol rengeteget lehet taldlni a telefonos jatékok piacan, szinte
mindegyik applikacio ingyenes és mégis generdlnak profitot a lootboxok
nélkiil is. Ami azt illeti, a mobiljatékok piaca manapsag a legtobb bevételt

general6 platform mind koziil.

2.4 TELEFONOS JATEKOK

Okostelefonja az emberek 83,32%-4anak van a vildgon, nem is meglepd,
hogy a telefonos jatékok sok embert foglalkoztatnak napi szinten [11]. A
Wireless Application Protocol, roviden a WAP egy olyan technologia,
amely lehetdvé tette azt, hogy a telefonokon keresztiil is el lehetett érni az
internetet. A 2000-es évek elején jelentek meg az elsd jatékok
mobiltelefonra, késobb pedig a kiilonbozd applikacio-aruhazak
segitségével egyszeriibbé valt a jatékok disztribucidja és a letoltésiik is
szinte mindenki szamara elérhetd volt. A legtobb szoftver ingyenesen
elérhetd, mégis rengeteg bevételre tesznek szert a készitok. Ennek oka az,

hogy ugyan a jaték maga ingyen letolthetd, amit az el6bbiekben mar

11
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emlitettem, itt is jellemzd az appon beliili vasarlasok.

dobozos/ internetes & konzol & arkad @ mobiltelefon
letGltott
128.5 Mrd
115.8 Mrd 122.7 Mrd —
108.9 Mrd ok
101 Mrd 21% % %
23%

5% 4%

2016 2017 2018 2019 2020

2. abra A jatékokbdl befolyé bevétel platformonként dolldrban kifejezve, forras: Global Industry Analysts Inc.

A fent lathatd abran az latszik, hogy az elmult években novekedett a
mobilos jatékokbol szarmazé bevétel, 2016-ban még a konzolos jatékokbol
jOtt be tobb bevétel, ez azonban 2020-ra megvaltozott. Ekkorra ugyanis a
40%-at tette ki a teljes videojatékokbol szarmazo bevételnek és ez a
novekedés nem latszik, hogy a jovében alabbhagyna. Ennek az dngerjesztd
folyamatnak kdszonhetden egyre tobb stiidio készit mobilos jatékokat és

egyre nagyobb lesz az dsszbevétel [12].

2008-ban az Apple nevii vallalat sajat aruhdzat, az App Store-t tette
elérhetévé az emberek szdmara, amely elérhetébbé tette nekik a vasarlast.
Ebben az idében sok cég kezdett el fejleszteni erre a platformra, az egyik
legismertebb telefonos jaték, az Angry Birds franchise-nak is ekkor adtak
ki elso jatékat. Eleinte csak az Apple-termékeken tudtak €lvezni a jatékot
az emberek, késobb viszont Androidra is megjelent. Az alap jaték ingyenes
volt, viszont a palydk kozott reklamok voltak, amelyeket nem lehetett
atugrani, ezt a problémat viszont ki lehetett kiiszobolni, ha rafizettek a
felhasznalok egy kisebb Osszeget, ezzel eltlintetve a reklamokat. Ezt a
monetizacios format utdna sokan kovették és latszolag mindenki meg volt

elégedve ezzel a felallassal [13].

Azonban ennek is meg voltak a maga hatuliitéi, sok jatékban szerették

volna a készitdk, hogy mindenféleképpen minden felhasznalé fizessen a
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jatékon beliil. Sok embernek a kozmetikai plusz tartalom nem volt elég
fontos, ugyhogy szdmukra jott 1étre az Gn. pay-to-win rendszer. Az ilyen
tipusu jatékoknal annak érdekében, hogy végig lehessen jatszani azt vagy
csak megkonnyitsék a jatékmenetet, fizetni kellett a jatékmechanikakért,
palyarészekért. Ez mar kevésbé népszerii, hiszen aki pénzt dldoz az adott
jatékra, az sokkal elénydsebb helyzetben van és ez a tobbi, teljes mértékben

ingyenesen hasznalo jatékos szdmara nem igazsagos.
2.5 ESPORT

A mobiltelefonokra késziild jatékok tehat sok emberhez elérnek és még ha
ingyenesek is azok, a mikrotanzakcioknak koszonhetéen meglehetdsen
nagy profitra lehet szert tenni, arr6l nem is beszélve, hogy a fejlesztésiik
sem tul koltséges, nem igényel nagy erdforrast. Ezért nyitnak a nagyobb
fejlesztocégek ebbe az iranyba és készitenek a PC és konzolos jatékok
mellett telefonra is. A negyedik legnagyobb bevétellel rendelkezd vallalat
a Tencent, amelynek sokaig f6 profila volt a mobil piac [14]. A jovében
azonban egyre tobb embernek lesz telefonja és egyre tobb ember fog
ezekkel jatszani, ugyhogy ez a hatalmas piac valdszinileg csak még

nagyobb lesz.

Ha a jatékipar gazdasagi aspektusait viszgaljuk, meg kell emliteniink az E-
sportot is, amely a videojatékokkal vald versenyszerii izését foglalja
magaba. Ahogy az egész videojatékipar kezd a mainstream média
latoterébe bekeriilni és a jatékok, jatékosok iranti -elditéletek is
elhalvanyodnak, tgy a kiilonb6z6 brand-ek ¢és befektetok is eldszeretettek

invesztalnak pénzt az E-sportba. 2022-ben nagyjabol 29.6 milli6 ember
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31.4

2019 2020 2021 2022 2023

M Esportotnézok M 9% véltozas M % videojatékos tartalmat nézok

3. &bra Esportot kévetGk szama (millié f6), forras: eMarketer 2021

fogyasztott ehhez kothetd tartalmat havi szinten az Egyesiilt Allamokban
¢s ahogy az a fentebb taldlhato abran is lathatd, ez a szam folyamatosan
novekszik és véarhatéan jovore 31 milldan is kdvethetik figyelemmel a
kiilonbozd versenyeket havonta. A rengeteg érdeklddd mellé pedig a
hatalmas profit dukal és ezt a befektetdk is pontosan tudjak. 2018-ban pedig
az elozé évi befektetések szdma megduplazodott, ezzel viszont nem
egyenes aranyosan, de szintén novekedett a befektetett pénzosszeg; 490
millié dollarrol 4.5 milliard dollarra. Ebbdl a pénzosszegbdl az egész iparag
minden szegmese kapott egy szeletet; az versenyek szervezoitdl a kozvetitd
vallalatokon at az esport-csapatok is, ezzel novelve az egésznek a
szinvonalat. Ezeknek a csapatoknak volt mashonnan is bevételiik, hiszen
azon kiviil, hogy a megnyert versenyekért kaptak pénzt, a sajat brandjiiket
is menedzselték. A sajat mezeiken kiviil més ruhadarabot meg lehet tdliik
venni, ezen kiviil sokuknak van sajat szamitogépes perifériagjuk a
logojukkal ellatva. A csapattagok is sokszor ismert influenszerek,

streamerek, amik egy Ujabb kaput nyitnak a marketing szempontjabol.

A harom legnagyobb piac a bevétel szempontjabol az ézsiai, észak-
amerikai és az europai, a vilag tobbi része az vilagpiac 15%-at teszi ki. Dél-
Amerika a leggyorsabban fejlodo régid, a PwC spekulécioi szerint 2023-
ban az 0Osszbevétel elérheti a 42 milli6 dollart és késdbb egy lapon

emlithetjiik majd az el6bb emlitett harom masik régioval [15].

Az eldz6ekben taglalt mobiljaték-ipar itt is egy relevans szelete ennek a

scéndnak, szamos versenyt rendeznek telefonos jatékokkal, pontosan azért,
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mert népszerliek, sok ember tud veliik jatszani és gyakorolni, éppen ezért a

kereslet is nagy az ilyen tipust versenyekre.

A gyors fejlodés és a nagy népszerliség miatt Magyarorszagon is elkezdték

egyre komolyabban venni ezt a piacot.

2.6 ESPORT HAZANKBAN

Hazénkban is nagy népszeriségnek Orvend a videojatékokkal vald
1dotoltés, sok fiatal tolti a napjai nagy részét a képernyd elott. Ebbol
adodoan vannak olyanok, akik a sok gyakorlas 4ltal egy bizonyos jatékban
sokkal jobban, mint a legtobb ember és mint barmilyen masik sportnal,
ebbdl is lehet izgalmas versenyeket rendezni, ahol a legjobban mérhetik
Ossze tudasukat. Ennek eredményeként jott 1étre 2017-ben a Magyar E-
Sport Szdvetség, azaz a HUNESZ, amely céljaként tlizte ki a profi
jatékosok érdekvédelmét, a versenyek szervezését, illetve ennek a sportnak
az oktatasat. Olyan partnereik vannak, mint példaul a Hell, GameStar vagy
a TippmixPro. Az utébbi a Szerencsejaték Zrt. tulajdondban van, ami azért
érdekes, mert a vallalat teljes mértékben allami tulajdonban van, ebbdl is
latszik, hogy a kormany is latja a potencialt a gaming terén. Az Origo nevii
hirportalon kiilon E-sport rovat indult, amelyen a hazai érdekeltségii, az

ezzel kapcsolatos hirekrdl olvashatunk [16].

Ebbdl latszik, hogy az elektronikus szorakozas ezen részét nagy mértékben
tdmogatjak a nagyobb vallalatok és a Magyarorszag kormanya is, amely
elorelenditheti az orszagot, legaldbbis technologiai szempontbdl. Az
viszont, hogy ezt pontosan a gazdasag melyik szegmensébe, milyen modon
forgatjak vissza ¢és fejlesztik azt, mivel még egy friss dgazatrol beszéliink,

az nem lathato.

3. AJATEKFEJLESZTES MAGYARORSZAGON

Most, hogy felvazoltam az ipardg fontosabb részeit és azok fontossagat
gazdasagi €s pénziligyi szempontbdl, itt az id6 a magyar vonatkozasait nézni
a jatékfejlesztésnek és a hipotéziseimet definidlni. Szakdolgozatom elején

emlitettem, hogy itthon egyetemeken ezt nem tanitjak, ezért aki szeretné a
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szakmat Magyarorszagon elsajatitani, az vagy az internet segitségével

probalja az informdcidkat Osszegyljteni vagy kiilonbozé kisebb
kurzusokon vesz részt. Az, hogy az egyetemeken miért nincsen ilyen szak,
lehet azzal magyarazni, hogy nem lenne senki, aki megtanitsa, hiszen ehhez
tanarokat is kellene képezni. A Gamestar Magyarorszag 202 1-ben készitett
errdl egy cikket, amelyben az itthoni cégek véleményét kérdezték. Banki-
Horvath Attilat, a Kite Games kreativ direktorat kérdezték errél a
jelenségrdl, 6 azt allitotta; ,,Nem dll bele eléggé az dllam, mintha
megfoghatatlan lenne szamara a jatékfejlesztés, pedig sokkal nagyobb,
mint a filmipar” [17]. Az é&llami szerepvallalas hianyoldsa mellett azonban
a piaci szerepldket is kritizalta (dnmagukat is beleértve), mondvan, hogy a
tehetséges ¢és elszant fiatal programozokat segiteni és egységesiteni kéne,
azzel talan jobban felhivva magukra a vezetdk figyelmét. J6zsa Szabolcsot,
a Nemesys Games iigyvezetdjét is megkérdezték, 6 azt sérelmezte, hogy az
informatikai  4gazaton  beliili  tobbi  szegmensek  meghatirozo
multinaciondlis cégei elszipkazzak eldliik a j6 munkaerdt sokkal nagyobb
fizetést igérve nekik. Tovabba egy jaték elkészitése tobb feladatbol tevodik
0ssze; a programozas egy alapvetd €s fontos része amit az egyetemeket
tanitanak tobb féléven keresztiil , viszont még ha egy hallgaté meg is tanul
programozni, a legtobb egyetemen, mint példaul a Debreceni Egyetemen
vagy a Budapesti Gazdasagi Egyetemen is Javat oktatnak csak. Sziilettek
mar olyan jatékok, amely ebben a nyelvben lett irva, mint példaul a vilag
legnagyobb sikerének orvendo jatéka is, a Minecraft, ennek ellenére a két
legnagyobb jatékfejlesztéi motor, az Unreal Engine és a Unity is C++-t
hasznal. Ezek tehat mind-mind olyan tényezdk, amelyek megmagyarazzak
a szakma alulreprezentalt jellegét, ez azonban nem jelenti azt, hogy nincs

jovoje valakinek, aki ebben a korben akar mozogni.

Véleményem szerint ha tobb pénzt fektetnének a videojaték-fejlesztés
ipardba, azon beliil is a tanarképzésbe, egyre tobb ember dolgozna itt és a
novekvd fejeszté cégek szdma az orszag GDP-jét és a gazdasdgot is
fellenditené. Ezt az allitisomat a kovetkezOkben érvekkel €s szamszer(i
adatokkal ala fogom tamasztani és példaként az elején mar megemlitett
orszagokat, Lengyelorszagot, Daniat és Csehorszagot fogom alaposabban

megvizsgalni. Terveim szerint igy ki fog deriilni, hogy mi miért tartunk itt
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¢és nekik hogyan sikertilt ezt az ipart fellenditeni. Azért ezt a harom orszagot
valasztottam, mert mindegyikiik hasonlit valamilyen szempontbol
Magyarorszagra és az orszagok kozotti parhuzamokat jol lehet szemléltetni.
Mind a harom orszagban a videojatékok fejlesztése nagy mértékben jelen
van ¢és van legalabb egy olyan jatékuk, amely vilagszerte ismert és a

kritikusok ¢€s a jatékosok is nagy mértékben elismerik oket [18].
3.1 MASHOL MIERT SIKERULT?

Az Eurostat adatai alapjan Csehorszag 1¢lekszamat és teriiletét, Dania csak
teriiletét tekintve kozel azonos Magyarorszagéhoz, Déanidban ugyanis
kevesebb, mint 6 milli6 ember él. Lengyelorszag ebbdl a szempontbodl
kiilonbozik, itt egy koriilbeliil haromszor akkora orszagrol beszélhetiink €s
néssége 2021-ben elérte a 38 millio fét. Ezek az adatok nem mutatnak
semmilyen féle korrelaciot, Ggy tlinik, hogy ezek a tényezék nem
befolyésoljak egy orszagban levd videojaték-ipar fejlettségét [19]. Az
Eurdpai Union beliil az orszagok életszinvonalat is szoktdk szamszer(
adatokkal mérni, amelynek a kiszamitasanak a menetérdl igy fogalmaznak
hivatalos oldalukon: ,, Egy-egy orszag életszinvonalanak kiszamitasahoz az
drucikkek és a szolgaltatasok arat a nemzeti jovedelemhez kell viszonyitani.
Erre avasarloero-egységnek (PPS) nevezett, mesterségesen képzett (k6zos)
pénznem hasznalataval keriil sor. A vasarloeré-paritason mért, egy fore
eso brutto hazai termék (GDP) ésszehasonlitasa attekintést nyujt az Union

beliili életszinvonal-kiilonbségekrol.”.
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4. abra PPS-ben kifejezett GDP/f6, forras: Eurostat

Ahogy azt az 4bra mutatja, az életszinvonal Lengyelorszdgban ¢és
Magyarorszagon majdnem megegyezik, Csehorszag a kozépmezdnyben
kapott helyet, Dania Pedig Luxemburg és [rorszdg utan a harmadik
legélhetébb orszag Eurdpaban. Azt gondolom, hogy ugyan nem egyenes
ardnyban, de valamilyen szintli §sszefiiggés lehet a kozott, hogy hogyan
¢lnek a lakosok, és hogy milyen szinten Uzik példaul a jatékfejlesztés
szakmajat. Van olyan statisztika is, amelyen jobban teljesit orszdgunk, ez
pedig nem mas, mint a GDP-ben szazalékos aranyban jelen levd
Informacié- és kommunikaciotechnologia szektora. Ez azt mutatja meg,
hogy egy orszag milyen mértékben foglalkoztat embereket ebben a
szektorban ¢és ez milyen ardnyban része a GDP-nek. Az Eurostat
statisztikdja szerint 2019-ben az aldbbi dbran jol lathato, hogy a negyedik
legnagyobb arany Magyarorszdgon van az EU-n beliil, tehat ebbdl az
kovetkezik, hogy a magyar emberek nagy szézaléka dolgozik informatikai
munkakorben. Csehorszag és Dania a lista kozepén helyezkedik el,
Legyelorszag pedig az egyik legalacsonyabb értékkel rendelkezik. (Az
abran nem talalhat6 meg minden orszag, mivel a legfrissebb, 2019-es
adatok koziil is tobb orszagrél nincs adat, igy konnyebb atlathatdsag

kedvéért Lengyelorszag az utols6 orszag a listan).
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Ahogy azt azonban mar az elézdekben taglaltam, a sok friss diplomas
informatikusokat nem feltétlen a videojatékfejlesztés foglalkoztatja vagy
nincs hozzd elég tuddsuk, hogy mondjuk ilyen szoftvereket
programozzanak. A digitalis foglalkozdsokon belil a jellemzdbb
munkakdrok példaul a rendszergazda, mérnok informatikus, SAP szakértd
¢s a Szoftverkarbantartd. A KSH adatai szerint 2021-ben csaknem 168 ezer
f6 dolgozik Informaciés, kommunikacids dgazatban tobb, mint 4,6 milld
foglalkoztatott kozil. 29 vallalat alkalmaz ebben specializadlodott
embereket, ez a negyedik legtobb az Eurdpai Unidn beliil. Dania hasonld
adatokkal rendelkezik, a masik két vizsgalt orszag pedig alulmarad ebben

a statisztikdban [20] [21].

Az tehat kijelenthetd, hogy hazank nyit a technologiai agazatok felé ¢€s
hangsulyt fektet annak fejlesztésére, de ennek csak egy kis részét fedi le a

videojatékfejlesztés.

A European Games Developer Federation, vagy roviden az EGDF azért jott
létre, hogy a jatékfejlesztd stidiokat egységesitse és azokat reprezentdlja,
tovabba minden ehhez kapcsolodo adatot gylijtenek, hogy aztan készitenek
statisztikékat beldliik. Készitettek 2020-ban egy jelentést is, amelyben a
videojatékokkal kapcsolatos adatokat gyljtotték Ossze [22]. A
kovetkezOkben tehat koncentraltabban, csak a jatékfejlesztésrol
kapcsolatban fogok abrakat értelmezni €s Europan beliil bemutatom a fébb
kiilonbségeket az orszagok kozott ezzel alatdmasztva azt a hipotézisemet,
hogy tobb pénz invesztildsaval fejlddhet még gyorsabban az orszag,
tovabba a jaték az emberek életében motivald szerepet is tolthet be. Az
alabb hasznalt adatok gytijtése orszagonként valtozhat, voltak helyek, ahol
kérddivek és kutatasok mentén szerezték be azokat, voltak olyan orszagok
is, ahol a nyilvanosan elérhetd nyilvantartasbol nyerték ki az informaciokat.
25 eurdpai orszagot vizsgaltak, sajnos Magyarorszag nincs kozottiik,
viszont a hdrom széban forgd nemzet statisztikait Ossze lehet venni és

reményeim szerint meg tudom majd cafolni vagy erdsiteni allitdsaimat.

2020-ban 4600 ilyen cég volt nyilvantartva, melybdl Lengyelorszagban
424, Daniaban 159, Csehorszagban pedig 118 videojaték-fejlesztd studid

volt, a pandémia ideje alatt novekedtek ezeknek a szdma ezekben az
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orszagokban. Az ebben a szektorban dolgozok szama aranyaiban eltéro,
ugyanis Csehorszagban ez a szam kozel 2000, mig Danidban csak 983.
Ezekben az orszagokban tehat nagy aranyban dolgoznak ezekben a tipusu

vallalatoknal és ez pénziigyileg is latszodik.

Az alabbi abran a 2020-as évi pénzforgalmat lehet latni, amelyeket a helyi

cégek generaltak (milli6 eurdban kifejezve). A sziirke oszlopok a nem EU-

16.6 Mrd az
EU-ban

s orszagokat jelolik.
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5. &bra Osszes pénzforgalom, forras: European video games industry Insight report, 2020

Az 0sszes 16 milliard eurébol Lengyelorszag itt is a legnagyobb mértékben
részesedett, 969 millié eurd volt egészen pontosan. Ugyan a harom dobogos
orszag a teljes 6sszeg tobb, mint a felét 6k termelték ki, Lengyelorszag is
kezd az eurdpai elit kozé emelkedni. 2021-ben a KSH adatai szerint
Legyelorszagnak az egy fore es6 GDP-je vasarloerd-parits alapjan 37 786
USD, mig Magyarorszagnak 37 128 USD volt. A GDP egy orszag
gazdasaganak altalanos mérdszama, ami méri a nemzeti jovedelmet. Ezzel
szokas egy orszag szinvonalat mérni, ami egy eléggé leegyszerisitett képet
ad egy adott nemzet miitkodésérdl. Ha ezeket vessziik alapul, akkor ez azt
jelenti, hogy az el6obb emlitett két orszag kozel azonos szinten all gazdasagi
szempontbol, amibdl arra lehet kovetkeztetni, hogy ha nekik sikertlt

Eurdpa egyik legnagyobb videojatékokat fejlesztd orszdgga valniuk, akkor
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A szakma kitanuldsdhoz pedig olyan képzésre van sziikség, amely alatt
atfogo tudast kaphat az ott tanul6. Nem thlzds azt éllitani, hogy ha az
egyetemeken lennének ilyen tipusu szakok, kurzusok, akkor a j6 munkaerd
jelenlétével mar biztosan egyre tobb és tobb ember kezdene jatékokat
fejleszteni. Ezt az alabbi dbrdval tudndm aldtdmasztani, amelyen az
Eurdpaban levd intézmények szamat lathatjuk orszagok szerint lebontva. A

sziirke oszlopok szintén a nem EU-s orszagokat jeldlik.

Lettorszag
Horvatorszag
Fehéroroszorszag W
Esztorszag
Izland W
Litvania
Romania
Tordkorszag
Bulgaria
[rorszdg
Norvégia
Belgium
Dania
Csehorszég
Portugalia
Szlovakia
Svédorszag
Ausztria
Szerbia
Olaszorszag
Hollandia
Finnorszag
Lengyelorszag
Spanyolorszag
Gadrogorszag
Németorszag
Franciaorszaq
Egyestitt Kiralyszicy

6. abra jatékfejlesztést oktatd intézmények szama, forras: : European video games industry Insight report, 2020

A lengyelek ezen az abran is elokeld helyen allnak; ezek az adatok latszolag
Osszefliggenek, ezeknek a kritériumoknak azt gondolom, hogy meg kell
felelni annak érdekében, hogy egy orszag jol teljesitsen jatékfejlesztés
terén. Ami szamomra meglepd, hogy Déanidban 8 intézmény foglalkozik
ezzel, ez annak kdszonhetd, hogy az egyébként kevésnek szadmitdo 159
(2020-as adat) studioban olyan jatékok késziilnek, amelyek rengeteg
profitot termelnek, mig példaul Gordgorszagban nincsenek nagy cégek, igy

az ottani munkaerd inkdbb kiilfoldon keres munkat. Szeretném még
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megemliteni azt is, hogy Szlovéakidban 12 iskolabol is lehet valasztani,
Ausztridban 13-bol, Roméniaban pedig harombol, igy aki itthon ezt az utat
akarja valasztani, nem kell talsdgosan messzire menni a tudasért. Ez tehat
egy opcio lehet sok magyar, leendd fejlesztd szdmara, de erre majd a

késobbiekben ki fogok még térni.
3.2 CD PROJECT RED

Lengyelorszag legnagyobb, videojatékok fejlesztésével, kiadasaval és
disztribucidjaval foglalkozo cége a CD Project Red. Ez nem vitas, hiszen a
Statista 2021-2022-es kutatasai alapjan ennek a cégnek 888 millio zloty,

azaz tobb, mint 188 millié euro volt az évi bevételiik [23].

A 90-es évek elején két kozépiskolas barat, Marcin Iwinski és Michat
Kicinski ugy dontottek, hogy a videojatékok iranti szenvedélyiiket egy uj
szintre emelik. Ebben az idében az orszagban egy teljesen 0j rendszer volt
kialakuloban, szamos iizlet zajlott az utcan. Ok ketten tehat elhataroztak,
hogy Varsoban kordbban megvett jatékait elarusitjdk, hogy pénzt

keressenek vele.

1994-ben a komolyabb iizleti jelenlét reményében alapitottak meg a CD
Project névre keresztelt céget, ahol eleinte CD-ket szereztek be az Egyesiilt
Allamokbol és értékesitették oket késébb hazajukban. 1996-ban elkezdték
Legyelorszagban elséként a dobozos jatékokat lengyel felirattal ¢&s
hasznalati utasitassal arusitani, amely nagy sikerre tett szert a jatékosok

korében.

Masodik nagy mérfoldkéként ugy dontottek, hogy itt az ideje egy teljes
jatékot, a Baldur’s Gate-t legyelre leforditani, ezzel még kdzelebb hozva a
videojatékokat az emberekhez. Ennek kdszonhetéen 100 000-nél is tobb
eredeti példany elfogyott, ezzel bebizonyitva, hogy a lengyel emberek is
képesek fizetni az eredeti jatékért és nem csak a bazaron megtalalhatd
programokra van kereslet. Ezzel a cég megalapozta maganak az utat afelé,
hogy az orszadgban forgalmazott valamennyi jaték disztribiciojaért 6k

feleljenek.

2002-ben érezték az idejét annak, hogy a jatékok fejlesztésébe is
kiprobalnak magukat, elvégre az eddigi oOtleteik hibatlanul helyt alltak.

Marcin Ggy fogalmazott: ,,Mi mindig is akartunk sajat jatékokat késziteni”,
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ezzel tehat egy 1) fejezet indult a (kés6bb a nevét megvaltoztatdo) CD

Project Red életében. Az els6 jatékuk a Vajak, vagy angoluk a Witcher
néven jelent meg, akkor még nem is tudtak, milyen kultikus cimet alkottak
meg, amely az egész vilag tetszését elnyerte. A jatékra forditott pénzdsszeg
meglehetésen nagy volt, koriilbeliil 4,2 millidé eurobdl késziilt el, amely
akkoriban a legdragabb lengyel jaték volt. Megjelenésekor, tobb, mint 4 év
munka utan jol fogadta a jatékos kdzonség, a pénziigyi siker mellett szamos
dijat is nyert, igy a cég presztizse is megnott ezeknek a hatdsara. Ezutan
még két jatékot készitettek, ezzel egy trilogiava ndve, harmadik részét

pedig sokan a vilag legjobb jatékanak tartjak.

A jatékfejlesztés mellett egy sajat szoftveraruhazat is készitettek 2008-ban,
melynek neve Good Old Games volt, és ugyan ez nem volt igazédn a
kordbban mar emlitett Steam versenytarsa, sok olyan kiilonleges
funkciokkal rendelkezett, amelyek mas ilyen platformon nem voltak

megtalalhatok [24].

A CD Project Red a mai napig aktivan dolgozik a korabban kiadott
jatékaikon és a jovOben is biztosan lathatunk majd t6lilk még tobb jobbnal
jobb jatékot. E mellett még vannak mas stadiok is Lengyelorszadgban,
azonban megitélésem szerint 6k azok, akikrdl ithhon példat lehetne venni
¢s ezen mentalitds mentén térekedni a vilaghir felé¢. Ez ugyanis nem egy
elérhetetlen cél, mert a a politikai berendezkedés hasonl6 a két orszagnak,
a statisztikak alapjan pedig nem lenne nehezebb Magyarorszagon egy ilyen
utat bejarnia valamelyik cégnek. En ugy latom, hogy Marcin és Michat
nagyon jol talaltdk meg a piaci rést, a rendszervaltast kovetden minden
adodo lehetdséggel éltek és azokbol a lehetd legtobbet ki tudtdk hozni,

orszagunkban ilyenre pedig sajnos nem volt példa.

3.3 HAZAI JATEKFEJLESZTOK

Ez azonban nem azt jelenti, hogy a magyarorszagi videojaték-ipar nem
l1étezne, voltak olyan vakmerd €s szenvedélyes emberek itt is, akik hasonlo

indittatasbol kezdtek jatékokat késziteni.
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2,521

333

7. &bra magyar cégek éves bevételei 2021-ben (milié forint) forrés: statista

A statista informacidi szerint 2021-ben a Zen Studios volt a legtdbb
bevétellel rendelkezd, jatékokat fejlesztd vallalata, méghozza a fent lathato
abran jol latszik, hogy milyen aranyban oszlottak a versenytarsak kozott az
Osszes éves bevétel a tavalyi évben. Ezzel a kimagaslo, két és fél milliard
forintos eredménnyel latszik, hogy ez az ipar egyre tobb embert
foglalkoztat, ezaltal a bevétel is évrol-évre ndvekszik. Legfobb profiljuk a
flipper tipusu jatékok, amelyek sok ember gyerekkori kedvence volt a
jatékgépek korszakaban. Ez a vasarloi réteg elég vékony, nem igazan tud
egy ilyen tipusu jaték vilagszerte popularissa valni. Az egyik legnépszeriibb
cimiik, a 2017-ben megjelent Pinball FX 3 az elmult fél évben 300 aktiv
jatékos koriil mozgott az atlag, a legnagyobb egyidejii jatékosszamot pedig
3 évvel ezeldtt mérték, akkor 835-en jatszottak egyszerre [25]. Ezek a
szamok meglehetdsen jonak szamitanak egy ilyen jatékhoz képest, de
viszonyitasképpen a Witcher elsé része 14 évvel megjelenése uan az el6zo
fél évben 1000 atlagos jatékosszam koriil mozgott. A jaték egyebként
ingyenesen elérhet6 a Steam cliensén keresztiil, bevételiikket a
mikrotranzakciokon keresztiil szerzik. Vannak tovéabbi jatékaik is, koztiik
fizetOs és ingyenes jatékok is, amelyekbdl stidio tovabbi bevételre tud szert

tenni.

Oket koveti a listdn a Primal Game Studio, akiknek késziil egy 1ij jatékuk,
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a Madragora, amelyet ugyan 2023-ban szeretnének kiadni, de mar voltak

olyan ujsagirok, akik kiprobalhattak a félkész verzidt. Ez a projekt
igéretesnek bizonyul, ugyanis a lenylig6z6 latvanyvilagan kiviil egy RPG,
azaz egy szerepjatékrol van sz, ez a mifa)] pedig a legnépszeriibb
manapsag a jatékosok korében [26]. A projekt a kickstarter nevi
weboldalon is fent volt, ahol az emberek a szamukra tetsz6 jatékokat
tamogathatjadk pénziigyileg. Nagy részt tehat a tdmogatok donécidikbol
sikertilt a jatékot megvalositani, a masik nagy bevételi forras pedig az Epic
Megagrants volt. Ez az Epic Games egyik finanszirozasi programja, ahol
egy vagy tobb fobdl allo fejlesztd studiok jelentkezéseit varjak és egy jol
megfogalmazott kérvény, egy kreativ otlet és a megfeleldé munkamoral
fliggvényében sorsoljak ki az elnyert pénzdsszeget. Ez az érték lehet
néhany szaz eur? is, de ha valaki komlyan gondolja ¢€s a jaték otlete kelléen
igéretes €s innovativ, akkor tobb tizezer eurdt is lehet nyerni [27].
Mindezek fiiggvényében tehat nem lenne meglepd, ha az esetleges sikeres

fogadtatas utan a vallalat értéke megndne.

A harmadik ezen a listdn az invictus games, amely a legrégebbi
videojatékot fejlesztd stididja Magyarorszagon, amely még mindig aktiv
¢és relevans a szakmaban. Debrecenben alapitotta két videojaték-rajongo,
Divianszky Akos és Kozak Tamas 1994-ben. Legfobb szenvedélyiik az
autéversenyzods jatékok voltak, amelybdl tobb is késziilt majdnem 30 éves
fennallasuk o6ta. 2020 marciusaban eladtak a céget a svéd Zordixnak, ezzel
majdnem megduplazva az ott dolgozok szamat. A két alapito a felvasarlas
ellenére a mai napig a vezetdi az Invictus Games-nek €s tovabbra is vannak

céljaik a jovot tekintve [28].

Ezekrdl a tervekrdl kérdeztem Kozdk Tamast egy interji keretében,
valamint arrdl is kérdeztem a véleményét, hogy hogyan latja a
magyarorszagi jatékfejlesztés helyzetét. Az évek soran szdmos olyan
tapasztalatot szerzett, amely segithet megérteni az egyetemi szintii oktatas

hidnyét és az itthoni stadiok hozzaallasat a helyzethez.

Mi volt a kezdeti cél amikor megalapitottatok a studiot? Volt-e esetleg

egy olyan platform vagy piaci rés amit meg akartak célozni?
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, élveztiik, én voltam a grafikus, [Dividnszky Akos] pedig a programozé. A
mai napig élvezziik az alkotas folyamatat, azt, hogy valami keletkezik a
semmibdl. Letrejon egy vilag, karakterek, egy torténet, érzelmek, amelyek
korabban csak a fejiinkben éltek. Utana persze, ahogy céggé alakultunk és
felvettiink tobb embert is, pénzt kellett termelni, hogy fennmaradjon a cég

’

és el tudjak tartani magukat az alkalmazottak is.’

A legtdbb sikeres vallalat ugy gondolom, hogy nem azért kezddott, hogy
gazdaggd valjanak az alapitok vagy hiresek legyeneke, hanem a szakma
iranti szeretet, szenvedély az, ami lehetségessé teszi a fejlodést és a

sikeressé valast €s ez itt sem volt masképpen.

A 90-es években tobb hozzatok hasonloé cég alakult, Aam mara ti
maradtatok egyediill, mint a legrégebbi hazai cég. Ez a fajta

lemorzsolddas minek volt koszonheto?

., A pesti cégek kozott mindig is volt egyfajta harc, legalabbis mi igy éreztiik.
Mi itt Debrecenben nagyon jol elvoltunk, kiviilalloként hallottunk a
vezetoktol ezekrol, persze mindenki a sajat verziojat adta elo. Tobb
befekteto kihatralt toliik, mi pedig mindig fiiggetlenek tudtunk maradni. A
masik ok pedig az lehetett, hogy mi egészen hamar tudtunk valtani. Mi
mindannyian PC-re fejlesztettiink eleinte, aztin amikor Steve Jobs
bejeltette, hogy barki tolthet fel jatekot az Apple Store-ba, akkor mi
azonnal elkezdtiink mobilra fejleszteni. Nemcsak a versenytarsak, de meg
az alkalmazottaimat is meg kellett gyéznom arrol, hogy ez egy valid dolog,

ebbdl lehet valami.

Ezek a régebbi telefonos jatékok hasonlo, free-to-play iizleti modellre
épiilt, mint ami manapsag lathat6? Mik voltak a tapasztalatok ezen a

platformok?

Talan a szerencsének is koszonheto, hogy mi hamar alkalmaztuk ezt a
modellt. Volt egy jatjekunk, a Cross racing championship, amelyet
onerobdl elkészitettiink és aztan helyi forgalmazoknak arusitottuk, illetve
internetes aruhazakon arultuk azt. 2004-ben megkeresett minket egy japan

cég, akik azt mondtak, hogy van nekik egy ingyenesen jatszhato golfos
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jatékuk és naluk ez rengeteg pénzt termelt még ugy is, hogy senkinek nem

kellett megvennie. Arra gondoltak, hogy ezt az autds jatékot is ki lehetne
vinni az dzsiai piacra és ott ok ezt a semat alkalmazva arusitandk. Ki is
hivtak minket Japanba, ahol beavattak minket a részletekbe, el sem tudtuk
képzelni, hogy lehet pénziigyileg sikeres egy ingyenes jaték. Azsidban mdr
elég népszerii volt a mikrotranzakciok jelenléte a jatékokban, mi akkor
hallottunk eloszor errdl. Késobb, amikor elérhetd volt mar szamunkra is az
App Store, felraktuk oda is ezt a jatékot. Eleinte még nem lehetett az
applikaciokban mikrotranzakcio és reklam sem, de honapokkal késobb,
amikor mar nekiink is engedélyezték, ekkor adtuk ki a Froggy jump nevii
jatékot, amelyben kozmetikai termékeket lehetett vasarolni. Ez hozott
nekiink egyfajta iizleti sikert, 180-nal is tobb orszagban volt elsé helyen az

elso egy hétben, mindenféle marketing kampany nélkiil.

A nagy népszerliségnek Orvendd telefonos jatékok piaca nagy multtal
rendelkezik, a hatalmas profit mar az el6z6 évtizedben is jelen volt. Az a
tény, hogy néhany honap alatt tudnak egy olyan jatékot csindlni, ami
ugyanannyi vagy akar tobb pénzt is termelhet a fejlesztoknek, szimpatikus
volt az Invictus games szamadra is. Jol raéreztek erre és még idejekoran
tudtak valtani, ennek is kdszonhetd az, hogy relevansak tudtak maradni

ennyi €v utén is.

., A marketing azonban fontos tényezo egy jaték sikerességét tekintve. A
CPR, a cost-per-install azt mutatja, hogy mennyibe keriil egy marketing
(példaul facebookos) kampany és ezzel szemben hanyan toltik le a jatékot.
Ez egy adatvezérelt tortonet és ha jol jon ki a matek és jol targetaljuk a
célkozonséget, akkor ez egy pénzt termeld gép lehet egy vallalat szamara.
Ezt megcsindljak a nagyok, mint példaul a Supercell vagy a Rovio, akik
naponta termelnek 2-3 millio dollart a fobb cimeivel és ennek csak 9-10
szdzalékat forditjak marketingre, el lehet képzelni, hogy mennyi emberhet
tudnak eléri ezek az amugy is népszerii jatekok, igy a kisebb fejlesztok

labdaba se tudnak rugni.

Ezt kovetoen amikor egyiitt dolgoztunk a Rollic nevii céggel, akkor nagyon
sok ilyen tipusu jatékot csinaltunk nekik. A rengeteg szoftvert bemutattuk

nekik, amikbdl ok csak néhanyat valasztottak, amelyeket ugy gondoltak,
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hogy egyedi és esetleg sikeres lehet a jovoben. A tobbi pedig ment a levesbe,
ami mindig fajo dolog, a sok programozas meg fejlesztés utan kidobni
ezeket. Ez még a mobiljatékok hajnalan nem igy volt, nem volt ekkora a

verseny, ezért sem készitiink mostanaban mar mobilra jatékokat.”

A virtualis valosag (roviden VR) a nevébdl adododan egy olyan vildgot jelol,
amely csak a virtudlis térben létezik, az viszont szabadon bejarhatd egy
headsettel.Ez egy olyan szamitogépes periféria, amely segitségével korbe

lehet nézni a vilagban a fejiink forgatasaval. Ez egy 6ridsi kaput nyitott meg

8. dbra A valve hardvere, a Valve Index. forras: Valve.com

a felhasznalok és a fejlesztok oldalan is, sok studid latott megjelenésekor
potencialt benne, tobbek kozt Tamasék is. Errdl is kérdeztem a véleményét
azért is, mert személy szerint nagy jovot remélek ennek a technologianak
¢s ez lehetne egy olyan szegmens, amellyel a magyar cégek a nemzetkozi

szintérre tudnanak betdrni.

Egy 2017-es interjudban azt mondtad, hogy a jovoben szeretnétek
nagyobb hangsulyt fektetni a virtualis valosagra, mert elmondasod
szerint lattal benne potencialt. Sikeriilt azt a szintet elérnie ennek a
technologianak, amit gondoltal, érdemes-e manapsag ilyen platformra
jatékot fejleszteni? Ez lehet a kovetkezo nagyobb fejezet a

Kkarrieretekben?

., Készitettiink régebben ilyen jatékokat, voltak otletek, amiket meg is
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valositottunk. A VR-piac évrél-évre novekszik, egyre tobb jatékot adnak ki
és maga a headsetek hardvere is fejlodik, de még mindig egy sziik piac. Az
emberek latszolag nem szeretik a fejiikon hordani magat az eszkozt, a
szemfaradtsag, izzadas és a szadiilés még mindig jelen van a
felhasznaloknal. Habar én szeretem, nem képzelem el azt, hogy hosszabb
tavon a fejemen legyen. Szamos jatékunkat kiprobaltuk VR-ban, de nem
hozta el azt a vart sikert. Arrol nem is beszélve, hogy a fejlesztok és a
tesztelok is néhany ora utan mar rosszul tudjak érezni magukat, emiatt a

lelkesedés is alabbhagyott.”

Hogyha esetleg a jovoben a késziilékek olcsébbak lennének,
kényelmesebbek és konfortosabb érzés keltene hasznalata, akkor

elgondolkodtok majd a Vr-jatékok fejlesztésén?

., 2020-ban eladtuk a céget a svéd Zordixnak, ezért most végre eljott az a
helyzet, amire olyan sok éve varunk; most mar nem kell aggodnunk a jaték
kiadasaval kapcsolatban, ez ok szoktak intézni. Mivel a jatékok kiadasaert
mar testvérvallalatunk felelds, mi nekiink csak a kreativ, alkotoi munkaval
kell csak foglalkoznunk. Ha ok ugy itélik meg, hogy VR-os jatékra lenne
igeny, akkor mi természetesen ezt elfogadjuk és hozzalatunk a fejlesztéshez.
Csak azért, mert mi belelkesedtiink vagy van egy étletiink, de aztan nem lesz
peénziigyileg sikeres, nincs ra igény, akkor csak csalodni fogunk, pénz és

eroforrast veszitiink.”

A két évvel ezel6tti akvizicid tehat jo dontésnek bizonyult és a Zordix azon
tul, hogy engedi a magyar céget ugy miikodni, ahogyan az korabban volt,

még inkabb csak meglévo terhet vettek le a vallukrol.

Utolso kérdésként tenném fel a legfontosabbat, amely a hipotézisen is
egyben; miért nem oktatjak egyetemi szinten a jatékfejlesztést? Egyet
értesz azzal az allitasommal, miszerint a politikai vezetés
szerepvallalasanak hianya miatt van lemaradva orszagunk a tobbi

europai orszagtol?

., Miért van olyan kevés fejleszto Magyarorszagon? Szlovakiaban -ami nem

nagyobb vagy fejlettebb nalunk- tudomasom szerint van kozel 70 cég. Miért
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nincs semmilyen kormanyzati cél vagy torekvés arra, hogy ez pozitivan
valtozzon? 2020-ban voltam a budapesti GameDevDay-en, ahol mar ugy
latszott, hogy lesz valamilyen fajta fejlodés ilyen téren, lesz egy szovetség
vagy egyesiilet amely ezt a problémat fogja majd megoldani, szerintem
tovabbra sincs semmi. Hozza kell tenni, hogy az esemény utan 2020 elején
elérte az orszagot a koronavirus, ugyhogy az nagyon sok programot és
jovobeli  tervet  elhalasztott. Pedig véleményem  szerint lenne
létjogosultsaga, magyar egyetemeket game design szak, C++ programozds
Unity vagy Unreal Engine kornyezetben. De ez is a 22-es csapddja; azert
nincs oktato, mert nem tanitjak nagyon itthon és azért nem tanitjak mert
nincs meg a kello tudas hozzda. Ehhez a vilaghoz legkozelebb allo
informatikus szakon az egyetemeken ugyan tanijak a programozast, de
leginkabb Java-t, hogy a BMW, a National Instruments vagy a T-Systems

ki legyen szolgalva jo informatikusokkal.

Benniinket megkeresett a Debreceni Egyetem azzal acéllal, hogy oktassunk
jatékfejlesztést az egyetemen, de semmilyen konkrét tervvel nem alltak elo.
A cégiinkbol egy jo munkaerot pedig egy szerda délelott elkiildeni az
egyetemre oktatni az ingyen nem miikodik. Nem tudtuk, mennyit fog ott
keresni alkalmazottunk, mit kapunk mi cserébe ezért. Ezekekre mar nem
kaptunk valaszt; az otlet mar felmeriilt, de a kivitelezés nem sikeriilt, nem
volt senki, aki ezt kézben tartotta volna. Nalunk tehat aki dolgozni akar,

’

annak maganak kell a kiképzést megoldania.’

Ez hogyan lehetséges? Hogyan tudja az ember megtanulni a szakma
alapjait vagy milyen papir sziikséges ahhoz, hogy nalatok

dolgozhasson valaki?

A legtobben mar dolgoztak valahol vagy programozoként, vagy sajat
projekteket dolgoztak. Az egyetemet mi nem igazan célozzuk meg, aki ebben
az informatikus vilagban akar elhelyezkedni, az legtobbszér az elobb
emlitett cégekbe megy sokkal tobb pénzért. Mashol viszont nem ez van;
Lengyelorszagban  hihetetlen —mértékben folyik a jatékfejlesztes,
Romaniaban és Ukrajnaban is sokkal elorébb vannak. De ha nem is

emlitiink ilyen nagyobb népességii orszagokat, mert lehet, hogy a munkaero

30



1857

BGE

BUDAPEST BUSINESS SCHOOL
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

FACULTY OF FINANCE
AND ACCOUNTANCY

is olcsobb, ezért népszeriibb a nagyobb cégek szamara, de a mar emlitett

Szlovakia vagy Csehorszag is sokkal elorébb jar mar ebben. Nalunk nem
szamit a diploma vagy a végzettség, amit figyeliink az a tudas. Mivel mi
Unreal Engine-t hasznalunk a jatékfejlesztésre, ezért azt nézziik, milyen
szinten ért ehhez a szoftverhez, illetve mennyire tud C++-ban fejleszteni,
ezt pedig YouTube-videokon keresztiil vagy mas online kurzusok keretein
beliil meg lehet tanulni. A logikus gondolkodds az szintén elvart, ezt

azonban senki sehol nem nagyon tanitja. ,,

Azok az emberek, akik el akarnak helyezkedni ebben a vildgban, annak
Magyarorszagon ma marad az internet, mint tanuldsi forma és amint elér
egy bizonyos szintet, nyugodtan lehet jelentkezni ezekhez a vallalatokhoz.
Ha pedig kiilf6ldon is helyt szeretne allni valaki, akkor, ha egy itthoni
cégnél tapasztalatot szerez, nagy esély van arra, hogy egy nemzetkozi

érdekeltségili studional is dolgozhat a késébbiekben.

Az emberek egyre nagyobb szdzaléka jatszik jatékokkal, ez pedig nem
feltétleniil jelenti azt, hogy az ezzel eltoltott id6t nem lehet hasznosan
eltolteni. Erre a fejlesztok és a cégek is rajottek, ezért az el6z6 évtizedben
elkezdték jatékos forméban oktatni bizonyos dolgokat és a vallalatban is
kiilonbozd tizleti folyamatokban is alkalmazzak a jatékokat. Ezt a
folyamatot jatékositdsnak, gamifikacionak nevezziik. Gazdasagban
betoltott szerepe novekszik, egyre gyakoribb alkalmazasa, ezért a

kovetkezo fejezetben részletesen bemutatom a fobb jellemzdit €s teriileteit.

3.4 GAMIFIKACIO

A gamifikécié fogalmat ugy lehetne megfogalmazni, hogy ,,jatékelemek
hasznalata nem jatékkornyezetben”. Ez pontosan azt jelenti, amit az imént
taglaltam; A videojatékokban alkalmazott motival6 tényezok felhasznalasa
az oktatasban, Onfejlesztésben, gazdasagban vagy tanitasban. Ez attdl fiigg,
hogy mi a célja annak, hogy ezt a metddust akarjuk alkalmazni. Ezeket a
tényezoket ugy lehet meghatdrozni, ha megnézziik, hogy a kiilonb6zo
jatékok miért olyan népszertiek, hogyan lehet az, hogy emberek tobb szaz
orat képesek a képernyd elétt ilyen dolgokra id6t és energiat forditani.

Vannak olyan tényez6k, amik egy jo jaték ismérvei, mint példaul a pozitiv

31



1857

BGE

BUDAPEST BUSINESS SCHOOL
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

FACULTY OF FINANCE
AND ACCOUNTANCY

visszaigazolas. Nagyon fontos, hogy a felhasznalonak masnap is legyen
kedve ezt a programot hasznalni, ezt pedig tigy lehet elérni, ha minden apro
pozitivumért jutalmat kapunk. Ha valamit elrontottunk, akkor barmikor
barmennyiszer Ujra lehet kezdeni, nem szabad éreztetni a jatékossal azt,
hogy rossz amiért hibazik. Ez a gondolkodasmod pedig jelen van az oktatas

terén, egy j6 tanito €és vezetd ismérve pontosan ezekben rejlik.

Egy vallalat irdnyitasat is igyekszenek a vezetdk a lehetd leghatékonyabbra
csinalni Ggy, hogy a produktivitds maximalizalva legyen. Ahhoz, hogy ezt
el tudjuk érni, el0szér meg kell érteniink a kiilonbozo alfolyamatokat, ezt
pedig a technologia segitségével meglehetdsen hatékonyan véghez lehet
vinni. A munkavallalo felndttek nagy része otthon mozog a videojatékok
vilagaban, ennek hatdsara pedig probaljak a cégek az alkalmazottak jatékok

iranti szenvedélytliket a munkahelyiikon is megteremteni [29].

Virtualis valosdgban is lehet a mérnokoknek gyakorolni a fontosabb
feladatokat, amelyek esetenként veszélyesek is lehetnek. Az animalt 3D-s
objektumok segitenek az embernek megkeresni a problémat €s részletesen
feltarni azt. Ezek a sokkal inkabb direktebb felhasznalasai a
gamifikacionak, amely nagyon hasonlit a szorakozasi célbol hasznalt
videojatékokra. Az ehhez hasonlé szimuldtorok rendkiviil élethiiek és egy
hol biztonsagosabb, hol pedig gyorsabb tanulasi folyamaton esiink
keresztiil. A repiilogép-pilotakat vagy autdversenyzoket is ilyen szimulalt
vilagban képzik, hiszen ebben az esetben ezeknél a hiba akar fatalis is lehet,
arrol nem beszélve, hogy sokkal olcsobb is egy ilyen rendszert kiépiteni és

fenntartani.

A masik nagyobb tipus az pedig a vallalatiranyitdsai rendszerekben
résztvevd gamifikacio, amely nem konkrét jatékok, csak azon az elven
milkddnek és inkabb egyfajta motivatorként funkciondl a folyamatok
tamogatasaval. Léteznek olyan szoftverek, amelyek bizonyitottan
felgyorsitja a stratégiai menedzsment-technikdk adaptacidit amely egy
jobb atlatast biztosit a vezetés részére. Nagyon fontos, hogy miel6tt egy
ilyen jatékot, rendszert kifejlesztenénk, meg kell bizonyosodni arr6l, hogy

mely teriiletek milyen mértékben vannak lemaradva és hol tudna ez

segitséget nyujtani [30].
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Csikszentmihalyi Mihany, a pozitiv pszihologia uttordje alkotta meg az un.
flow-elméletet, amelynek 1ényege, hogy az ember képes olyan dolgokat
csinalni olyan atéléssel, hogy a koriilotte torténd eseményekrdl nem vesz
tudomast. Megitélése szerint ez az allapot olyan koncentrélt, hogy kis
eréfeszitéssel képes az ember orakon at tevékenykedni csupan azért, mert
¢lményét leli benne. Tobbek kozt olyan attributumokkal jellemzi ezt, mint
példaul az id6érzékelés torzulasa, az ontudatossag megsziinése vagy az a
tény, hogy a tevékenység beliilrdl jutalmaz, ezért nem megterheld. Erre
jottek ra a jatékfejlesztok is, illetve ezek mentén szerették volna, ha a
jatékosok is hasonloképpen viselkednének akkor, amikor az ¢ altaluk
készitett jatékaikkal jatszanak. Elmondhato, hogy a videojatékok hajnalan
is sikertlt elérniiik ezt a célt, manapsag pedig a videojatékfliiggdség is egy
elég égetd problémadja a fiatalabb generacionak. Ha nem is a fliggdséget, de
ezt a mentalis allapotot szerették volna a munkaban méginkabb elérni, ezzel
produktivabbd téve a kiilonb6zé munkafolyamatokat, amik eldtte nem
voltak motivaloak, produktivak. Fontos volt az elején kitlizni a célokat és
meghozni az alap szabalyokat, tovabba a folyamatot gy kialakitani, hogy
az abban részvevok folyamatosan, kisebb célokat elérve fejlodjenek, errdl
pedig minden egyes teljesitett cél utan visszajelzést kell adni a

felhasznalonak, ezzel fenntartva a motivaltsagot.

A jatékkutatds egyik legfontosabb alakja, Richard Bartle 1996-ban
fejlesztett ki egy olyan tesztet, amelyben a jatékosoknal felfedezhetd fobb
tipusokat fogalmazza meg ¢és vizsgdlja azok tulajdonsagait. Négy
jatékostipust kiilonboztet meg; teljesitok, felfedezOk, tarsasagiak és a
gyilkosok. A teljesitok (achievers) azok a jatékosok, akiknél a torténet, a
latvanyvilag és a dialogusok mésodlagosak, legfébb célja masok legydzése,
a lehetd legtobb kiildetés és kihivas teljesitése a legrovidebb id6 alatt a
legkevesebb eréfeszitéssel. Ok a jatékoknal is akar a hirnév és a pénz
gyarapitasat tartjak szem elétt, de a vallalati kornyezetben ezen célok ennél
az embertipusndl még inkabb feltlind. Tobbjatékos, online jatékoknal a
masok legy6zése és a ranglistakon elérébb szereplés vagya is megjelenhet.
Az ilyen alkalmazottak kellenek egy cég miikodéséhez, viszont konnyen at
tud fordulni ez egy ellenszenves viselkedésbe. A felfedezdk (explorers) a

céltudatos ¢€s tortetd habitust félretéve inkabb a vildg megismerését ¢s
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felfedezését preferaljak. Eldszeretettel oldanak meg rejvényeket, fejtoroket
¢s keresnek meg rejtett dolgokat. Ebbdl adodoan nem kedvelik, ha egy jaték
linedris, tehat a keziiket fogva vezetik a torténeten keresztiil, illetve ha
idéhoz van kotve az adott jatékrész vagy feladat teljesitése. Tobbjatékos
jatékoknal 6 szokott az ész lenni a csapatban, aki megfejlti €s r4jon a
dolgokra, egyfajta vezetoként funciondl. Ez a tulajdonsag is véleményem
szerint alkalmazhaté a wvallalati kornyezetben is, ugyanis a logikus
gondolkodas ¢és a részletekben rejld hibak észrevétele nagyban eldsegiti a
fejlodést. A benniik rejlé megfontoltsag és a tokéletesre vald torekvées
azonban hatranyként is tud szolgélni, mert szdmos olyan projekt van, amit
rovid idén beliil kell abszolvalni, ilyenkor pedig a precizitds helyett a
gyorsasag keriil elére. A harmadik jatékostipus a tarsasagiak (socializers),
akik  elnevezésiikbél adodoan  torekednek a  masokkal  valo
kapcsolatépitésre. Ez az egyszemélyes jatékokban nehezebben
kivitelezhetd, de itt is vannak NPC-k, azaz nem jatszhatd karakterek, akik
a mesterséges inteligencia vezéresl ¢és lehet veliik korlatozottan
kommunikélni. Ahol pedig mas emberek is vannak a vilagban, ott
értelemszertien a kapcsolatépités jobban kivitelezhetd és akar a valé életben
is baratokka valhat két jatékos. Altalanossagban a segitokészség jellemzi
Oket, baratsdgosan és empatikusak is az idegdrlébb szitudciokban is. A
csapatban dolgozds egyik alapja a nyitott gondolkodas ¢és az
extrovertaltsag, ezért ezek az emberek jol helyt tudnak allni példaul egy
menedzseri pozicioban, de fondknek is kivaloak. Rossz tulajdonsagot nem
igazan tudok mondani, amig az ehhez hasonldé emberek nem beszélnek
feleslegesen ¢és nem zavarjak vagy idegesitik a tobbi alkalmazottat, hanem
inkabb pozitivan nyilvanulak meg ezek a személyiségi jegyek, addig nem
okoznak kiilondsebb probémat. Az utolsd, talan legkevésbé pozitiv tipus a
gyilkosok (killers), akiknél a rombolés, pusztitas és masok legydzése keriil
a kozéppontba a jatékok soran. Erejiik fitogtatasa egy kulcsmotivuma az
ilyen embereknek ¢s abban is Oromiiket lelik, ha egy kezdd szinti
felhasznald kedvét is elveszik. Ki lehet jelenteni, hogy o6ket senki sem
igazan kedveli, azt viszont nem lehet allitani, hogy a habitusuk teljes
mértékben kartékony. Vallalatoknal nem kifejezetten népszerti egy gyilkos

(marmint a jatékostipus), azonban ez a kompetitiv és tortetd jelleme
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eldonyére valhat egy csapatnak. Elleniik jatszani vagy versenyezni
meglehetésen kellemetlen, viszont ha a mi oldalunkon 4all, akkor

ellenszenve és frusztralo jelleme pozitivan tud hatni rank nézve.

Mindegyik tipusnak megvannak a pozitivumai €s negativumai, az viszont
latszik, hogy a videojatékokban betdltott szerepek nagyon jol leirnak egy
embert és ezek megismerése segithet abban, hogy a gamifikéacion keresztiil
a legoptimalisabb pozicidban dolgozzanak az alkalmazottak. Az pedig,
hogy melyik pozici6 milyen habitust igényel, azt a vezetoknek kell
meghatarozniuk. Egy biztos, hogy mindegyik jatékostipusra mas
gamifikacids rendszer fog hatni, ezért kell ezeket az elején meghatarozni és
megallapitani, kinek mi a motivald. Bartle egyébként 2003-ra modelljét
nyolc kategdriara bdvitette, ezzel is méginkabb pontositva és elkiilonitve a

személyiség-tipusokat.

A gamifikacio 2002 koriili megjelenése 6ta még mindig egy elég tag
fogalomnak tekinthetd, a szakemberek is mashogy definialjak. A teriilet
egyik fontos szerepldje, Andrzej Marczewski 2014-ben kvantitativ ¢€s
kvalitativ kutatasi mdodszereket alkalmazva probalta megvizsgalni, kinek

mit jelent ez a szo.

GAMIFIKACIOS ALAPFOGALMAK
FOGALMAK eldfordulas
gyakorisdga (%-ban)

Elkatelezettség 38%
Emberek 28%
"Fun" (szdrakozds) 25%
Motivacio 22%
Jaték 16%
Problémamegoldas 16%
Viselkedés 16%
Celok 16%

9. abra Marczewski vizsgalata, forras: Fromann Richar: Jatékoslét : a gamifikacio vilaga
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A kérdezok 38%-a gondol ré elkotelezettségként, de sokan az embereket
gondoltak a fontos tényezonek. Erdekesség szamomra, hogy a jdték szét a
megkérdezettek csupan 16%-a mondta, mivel ugyan a gamifikacié nem egy
jaték, de annak elemeit nagyban felhasznalja, ez az egésznek az elsédleges
Iényege. Rajta kiviil még olyan neves szakemberek foglalkoztak ezzel az
iiggyel, mint példaul Sebastian Deterding, Karl M. Kapp vagy Gabe
Zichermann. Ok hasonlé megkozelitéssel alltak a kérdéshez, viszont
mindegyik definicioban a kulcs a videojatékok tervezésének elemei. A
jatékositott rendszerek felépitését harom részre lehet bontani, amik

alkalmazasai egyiittesen valtjak ki a vart eredményt.

Az els6 a mechanika, amely maga a jaték kiilonb6zd elemeinek a
meghatarozasaért felel, amely nélkiil nem lehet fejlodni. Fajtaja attol fiigg,
hogy éppen milyen készséget akarunk fejleszteni, milyen uton akarjuk a
jatékost motivalni arra, hogy onfeledten haszlja a programot. Ha egy olyan
rendszert szeretnénk fejleszteni, amelyben targyakat, informaciokat vagy
az eldrehaladéashoz sziikséges komponenseket lehet venni, akkor 1étre kell
hozni egy virtudlis pénzt, amelyet gyiijteni lehet vagy kiérdemelni egy
bizonyos Osszeget. Ez a telefonos jatékoknal elterjedt, a jatékosok mar-mar
kényszeresen probaljak a lehetd legtobb pénzt Osszegytiijteni, nem is
feltétlen azért, mert ghytjtenek valamire, hanem a birtoklas vagya és a
pénzszerzés Oromet tud okozni az embereknek. Ha ezt a mechanikéat
atiiltetjiik a gamifikacioba és minden teljeszitett feladat utan jatékpénzzel
jutalmazzuk a felhasznalét, akkor Ilelkesedése biztosan nem fog
alabbhagyni. A virtualis javakon kiviill vannak még mas motivald
mechanikdk. Taldn a legnépszeriibb ezek koziil a szintrendszer, amely
majdnem az Gsszes jatékban megtalalhatd. Ad egy keretet a jatéknak, ahogy
telik az 1d6 és egyre fejlettebb a jatékos, annal magasabb szinii és annal
inkdb emeli a nehézséget. A progresszid tehat a szintekben mérhetd
leginkdbb ¢és mivel ez egy szam, nagyon egyszerli Osszehasonlitani a
jatékosokat egymassal, ezzel is motivalva egymast. Fontos a
kovetkezetesség €s a pontos meghatirozasa a szinteknek, hiszen egy
rosszul kialakitott mechanika el tudja venni a kedvét az embereknek a

tovabbi hasznalattol. Az elején torekedni kell arra, hogy a lelkesedés ne
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lankadjon, ezt pedig a konnyl feladatokkal lehet megoldani. Ezt az
egyenletes fejlodést eld kell teremteni, a konnyll feladatoktol a
legnehezebbig harmdnikusan jusson el a jatékos gy, hogy észre se vegye,
hogy nehezedett a jaték. Ezt az oktatasban is alkalmazzdk, ahol a tanuld
1épésrol-l1épésre  sajatitia el az adott targyakat; itt a szinteket
Magyarorszagon 1-tdl 12-ig lehet meghatarozni, még ha nem is szinteknek
nevezik Oket. Emlitésre méltd jatékbeli mechanikdk még példaul a

ranglistak vagy a jatékon beliili nyeremények, ajandékok.

A kovetkez6 pont, amirdl beszélni szeretnék az a dinamika, amely mar egy
elvontabb fogalom a mechanikdhoz képest. A cselekvési formdk is
meghatdrozzak a jaték népszerliségét. Ha az a feladat, hogy a jatékos
dolgozzon csapatban és oldja meg a feladatokat kdzosen, akkor ennek egy
olyan feliiletet kell teremteni, ahol a kommunikacié megvalosulhat. Ezt a
célt pedig egyértelmiivé kell tenni és éreztetni kell a jatékossal, hogy ez a
feladatrész pontosan mirdl szo6l, mit kellene csinalni. Ezt példaul az
altruizmus egyik megnyilvanulasa, amely tipusu jatékoknal az a lényeg,
hogy a masik jatékosnak segitsen barmiféle jutalom nélkiil. Vannak viszont
olyan jatékok is, melynek dinamikaja inkdbb arrdl szol, hogy a megadott
teljesiményeket, angolosan achievementeket megcsinaljak. Ezt a motivalo
erft egyébként a mar emlitett Valve is megallapitotta, igy a steamen
taladhato jatékokba lehet ilyet implementalni a fejlesztoknek az aruhazon
keresztiil, igy mas jatékos is meg tudja nézni, ki mennyi teljesitményt ért
el. Ez pedig egy masik ilyen dinamikara példa, a versengés is egy ilyen cél
lehet, amelyet szintén hasznositani lehet a gamifikaci6 terén. A dinamika
¢s a mechanika meglehetdsen kozel all egymashoz, nehéz elhatarolni dket

egymastol.

A harmadik az esztétika, amely szintén fontos ismérve egy jol kialakitott
jatékositott rendszernek, ez viszont mar sokkal inkébb a vizuélis élményt
befolyasolja, nem ugy, mint az elobb emlitett két kategoria. Ez az élvezeti
értéket erdsiti, egy rosszul kinéz0 feliilettdl hamar elmegy az ember kedve.
Torekedni kell a letisztultsagra és az atlathatosagra, tovabba valamilyen
szinten vezetni is lehet a helyes ut felé vizualisan a jatékost annak
érdekében, hogy ne adja fel idejekoran a folyamatot. Az egész folyamatot

elkezdeni is ugy szoktdk az emberek, hogy ha latvanyra a videojaték
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elragado, akkor bele is vagnak attol fiiggetleniil, hogy a tobbi szegmense

milyen.

3.5 GAMIFIKACIO A VALLALATI FOLYAMATOKBAN

A gazdasdgban a vallalatok irdnyitasa ¢és miikodése rendkiviil fontos,
értelemszeriien nagy hatassal van a cég nyereségességére a munkaerd
mindsége. Ezt hivatottak fejleszteni a jatékositasi modszerek, ezen kiviil
pedig a toborzasban, kivalasztasban is fontos szerepet jatszik. A HR, tehat
az emberi eréforrds dgazata alkamazza leginkabb a gamifikaciot, mivel az
0 feladatkoriik az alkalmazottak felvétele, elégedettségiik menedzselése €s

a presztizs fenntartasa.

Toborzasnal mar a cégek torekednek arra, hogy a legmegfelelébb embert
talaljadk meg az adott munkakorbe, ebben pedig a jatéktervezés elemeinek
alkalmazasa sokat tud segiteni. Ahogy azt az eldbbiekben taglaltam, a
jatékon beliilli szemilyiségek tlikrozik az egyén viselkedését a
mindennapokban is, ezt pedig ki is hasznéljdk a cégek. Az allasra
jelentkezés utan a jeloltek ki tudjak magukat probalni egy virtualis
kornyezetben, ahol a cégen beliil elvégzendd feladatokba tekinthetnek be
egy valdsaghti vildgban. A kiprobalasa utan egy online tesztet is kitoltetnek
a jelentkezdkkvel, ezzel is jobban megismerve Oket. Aki pedig a jatékban a
legtobb pontot vagy a legmagasabb szintet éri el, az keriil kivalasztasra
legvégiil. Az elsé olyan cég, aki ilyen eszk6zokhoz nyult az a Marriott
International nevli szallodalanc volt. Egy olyan sajat jatékositott
kornyezetet teremtettek meg a jelentkezOk szdmara, amelyben a
szimulacids jatékokhoz hasonldan itt is egy olyan karaktert kellett
iranyitani, aki vagy a konyhdban foglalatoskodott vagy a hotel kellett

iranyitania.
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| STATUS 10

COINS 500

10. abra A Mariott International jatéka. forras:
https.;//www.wsj.com/articles/SB10001424052702304432304576367493214200856

A képen lathat6, ahogy a pénzosszeg, a szint €s a statusz is lathatd a
feliiletén, aki pedig a legjobb eredményt érte el, azt valasztottak ki. Itt a
vizualis élmény nem kimondottan az elsddleges szempont, hiszen itt a cél
nem feltétlen az volt, hogy motivaljak a jatékost hanem csupan az, hogy
visszajelzést adjon a jelentkezOktdl. Szamottevd fejlédés nem torténik a
hsznalata soran, a toborzason kiviil pedig mashol nem kiilondsebben

alkalmazhato.

A gamifikacid térnyerése egyre szamottevobb, az oktatason €s a vallalati
kornyezeten kiviil més alkalmazasai is vannak €s ennél még tobb helyen
fog valoszintileg eléfordulni a jovOben. Tobb évtizedes kutatds utan most
mar egy elfogadott modszertanna valt és a kovetkezd években evidensé
fognak valni az ilyen toborzasi modon a cégeknél. Ahogy a videojatékok is
egyre népszeriibbek és egyre tobb fajta jaték késziil, feltételezhetd, hogy a
jatékositas is csak fejlettebb lesz €s ebbdl is latszik, hogy a videojatékok
milyen fontos szerepet tdltenek be a gazdasagban [31].

4. KONKLUZIO

Szamomra nagyon érdekes és izgalmas a jatékfejlesztés, viszont a helyzete
Magyarorszagon kidbranditd. Nem tudtam, hogy hol és hogyan tudndm az

alapokat megtanulni, ha nem tanitjak egyetemeken. A szakdolgozat

39


http://www.wsj.com/articles/SB10001424052702304432304576367493214200856

1857

BGE

BUDAPEST BUSINESS SCHOOL
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

FACULTY OF FINANCE
AND ACCOUNTANCY

témajanak azért valasztottam ezt, hogy tobbet megtudjak a problémarodl és
hatha egyetemi tuddsomnak kd&szOonhetden gazdasagi szempontbol meg
tudnam vizsgalni, hatha kozelebb keriilok a valaszhoz. Az én éllitasom az
elején az volt, hogy a hazai jatékfejlesztés sokkal elorébb jarna, ha lenne az
allam feldl érdeklddés illetve valami szervezddés alakulna a magyar
fejlesztok érdekeit képviselve. Masik hipotézisem az volt, hogy ha
Magyarorszagon fejlédne ez az iparag, akkor multiplikald hatasként az
egész orszag tudna beldle profitdlni és a gazdasagot is fellenditené
valamilyen szinten. Arra kerestem a valaszt, ez vajon tényleg igy van, vagy
egyszertien nincsen ra kereslet és a magyar ember nem szeretne jatékokat
fejleszteni. Azt kell hogy mondjam, hogy rengeteg 0j informaciot tudtam
meg tanulmanyokbdl, 0jsagcikkekbdl, konyvekbdl és egy meghatarozo
debreceni cég alapitdjaval is sikeriilt beszélgetnem err6l a témardl.
Véleményem most sem valtozott, szenvedélyem a jatékfejlesztés irant csak
még tovabb ndvekedett és a magyar helyzettel kapcsolatban nem vagyok
der(ilatd, azonban sikeriilt bemutatnom azt, hogy nem lehetetlen
elhelyezkednie egy itthon é16 embernek sem. frtam arrél, hogy a magyar
kormany tamogatja az E-sportot, tehat aki versenyzd szeretne lenni, azt is
megteheti, szamos akadémia alakult az utobbi években. A népszerii Unreal
Engine vagy a Unity fejleszt6i kornyezet ingyenesen elérhetd, igy logikus
gondolkodassal és alapvetd fejlesztési tudassal lehet kedv szerint jatékokat
csinalni. A steam szintén mindenki szadmara elérhetd, ahol ha fizetsz
egyszeri 100 dollart, akkor kiadhatod -elkészitett jatékodat ¢&s
monetizalhatod sok honapos vagy akar éves munkadat. Az Epic games
pénziigyileg tdmogat ambiciozus fejlesztoket, akiknek van egy igéretes
otletiik, ebbdl lehet finanszirozni a fontosabb fejlesztési részeket a jobb
mindség érdekében. Az internet, azon belill is a Youtube segiségével
tobbezer Oranyi oktatdanyagot lehet fogyasztani, szintén kis talzassal
ingyen. Ezeket nézve én azt gondolom, hogy ha az akarat megvan és
tényleg komolyan gondolja az ember, akkor messzire el lehet jutni még
Magyarorszagrodl is. Aztan pozitiv példaként hoztam fel eurdpai orszagokat
és probaltam megkeresni az okat annak, hogy miért tud Csehorszag,
Szlovékia vagy példaul Lengyelorszag sikereket elérni a jatékiparban.

Megkerestem tobb kiilfoldi céget is reménykedve abban, hogy tudnak
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valaszt adni kérdésemre, vagy legalabb azt, nekik miért és hogyan sikertilt
elérniilik céljaikat. Sajnos a legtobben nem vélaszoltak, a daniai székhelyii
IO interactive pedig nem tudta vallalni az interjit. Ezt nagyon sajnaltam,
mert biztosan tudtak volna mondani mondani okokat és tapasztalataikat is
0 lett volna meghallgatni, de sajnos perspektivat nem sikeriilt teremtenem.
Beszélgettem viszont Kozédk Tamaéssal, akinek meghallgathattam érdekes
meglatasait és személyes tapasztalatait megosztotta velem. Az interjubol
kideriilt szdamomra, hogy az az allitisom, hogy nincsen vildgszintli elérése
a magyar jatékoknak hamisnak bizonyult, hiszen Japanban is targyalt
jatékaval kapcsolatosan ¢és egy Svéd cég is kimutatta érdeklodését és latta
benniikk a potencialt. Vannak olyan magyar jatékok, amik vildgszerte
elterjedtek, azt viszont mar sokan nem tudjdk a jatékosok koziil.
Magyarorszagnak meglatdisom szerint még mindig nincs nemzetkdzi
reputacidja ilyen téren és néhany nagyobb cégen kiviil nem sok mas studio
miikddik. Tamas az oktatasi részérdl is beszElt, az ¢ tapasztalatai szerint az
egyetemek nem veszik komolyan a jatékfejlesztést, az informatikai
szakokon is a programozast tekintve inkabb olyan programnyelvet
tanitanak, amivel a multiknal el lehet helyezkedni tobb pénzért. Ez persze
érthetd, de én nem gondolom, hogy ne tudna emiatt egy jaték dizajn szak
elindulni. Az is égetdé kérdés, hogy ki tanitana ilyet igy, hogy kevés
egyaltalan az olyan ember, aki otthonosan mozog ezen a téren. Tamaést
ezzel is keresték, az érdeklodés azonban még azeldtt elhalt, miel6tt még
barmi lett volna beldle. Ez is j61 bizonyitja azt, hogy nincs egy olyan entités
vagy személy, aki a kezébe venné a dolgokat, kicsit olyan érzése van az
embernek, mintha mindenki a masikra varna. Igy azonban nem lehet
sikereket elérni €s fejlodni, az érdeklddés hianya miatt pedig az sem biztos,
hogy ez pozitiv irdnyba valtozna a kozeljovOben. Az Invictus games
igazgatoja sem latja ezt masképp, hasonld kérdéseket tett fel nekem, mint
amit én kérdeztem tdéle. A megoldds még varat magara és reménykediink
benne, hogy lesz majd valaki, aki megprobalja felkarolni a jatékfejlesztést.
Magyarorszag sok tekintetben le van maradva a szomszédos orszagoktol €s
csak reménykedni lehet, hogy majd egyszer a felsévezetés tigy dont, hogy
tdmogatja a jatékfejlesztd studiokat pénziigyileg vagy mas forméban, erre

azonban csak akkor keriilhet sor, ha profitot is termel jo irdnyba fejleszti az
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orszagot. Addig, amig lehet kis pénzbdl is élvezheto jatékokat késziteni,

amely akar népszerlivé valhat és bevételt is termel, érdemes belevagni
ennek a kitanuldséra, hiszen hobbinak kivald és elobb vagy utobb lesz egy
hazai stidio, ami vilagszerte ismert lesz. Ehhez pedig az kell, hogy az
emberek 1dOt és energiat aldozzanak erre, aztan ki tudja, hogy melyik jaték,
cég vagy személy fogja felviragoztatni a videojatékipart. A jatékokat
azonban nem csak szoftveres program forméjaban lehet élvezni, a
jatékokban el6éforduld elemek ezen a vilagon kiviil is megallja a helyét,
legyen az az oktatas vagy a gazdasag. A vallalatok egy része belatta, hogy
az emberek szenvedélyesen tudnak jatékokkal jatszani nem véletleniil.
Ezeket a tényezdket felhasznalva maximalizaljak a profitot, a produktivitast
¢s a hatékonysagot is. Itt nem egy torténetet akarnak elmeséni vagy egy
vilagot bemutatni, mint azt a rendes videojatékoknal megszokhattuk,
hanem a lényeg csak az érzés rekonstrudlasa és ezek leghasznosabb
felhaszndlasa. A gazdasagi szereplok latjak az eldnyeit a jatoknak és a
gamifikacion keresztiil 1athatd az, hogy ezt a fajta tudast nem feltétleniil
csak egy jatékfejlesztd stidioban lehet hasznositani, elvégre a legtobb cég
terméket és szolgaltatast arul, amit megprobal minél hatékonyabban eladni.
A helyzet az, hogy ezt a motivaciot egy videojatékban is meg lehet
valositani ¢s a statisztikék alapjan a fejlesztéssel foglalkozo cégek egészen

sok pénzt generalnak.

Akkor mit tud tenni egy olyan ember, aki Magyarorszagon akar
jatékfejlesztd lenni €és a vildgnak jatékokat késziteni? Ahogy azt a
konkliziém elején elmondtam, orszagtol fiiggetleniil el lehet érni egy
bizonyos szintet, ez viszont nem gondolom, hogy elegendd arra, hogy a
vilagon megismerjék hazankat jatékainkon keresztiil. Ha szeretné valaki
magasabb szintre emelni tudésat, azt ajanlom, hogy jelentkezzen egy hazai
céghez, ott meg lehet tanulni egy vallalat miikodését, milyen részlegekbdl
tevddik Ossze egy ilyen folyamat és ami a legfontosabb, hogy hogyan tud
az ember csapatban dolgozni. Ez a kulcs véleményem szerint ahhoz, hogy
valakibdl jo szakember valjon és AAA jatékokon dolgozzon. Ha szeretné
még magasabb szintre emelni fejlesztoi képességeit, akkor a szomszédos
orszagokban vannak, ahol oktatjak ezt, tehat nem kell til messzire menni,

akar egy par oras uttal is el lehet érni varosokat, ahol ezek a tanfolyamok
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vannak, ez persze attol fligg, hol lakik az illetd. Az europai elit ebben a

kategéridban Németorszdg és az Egyesiilt Kirdlysag, ha valaki oft
magyarként el tud helyezkedni, azzal mar szerintem egy elég nagas szintet
elérve mondhatja magat sikeres jatékfejlesztonek. Innen pedig a legtobb
stadioval rendelkezd orszag, az Egyesiilt Allamok lehet a legfelsé
1épcsofok. Ez az Gt viszont hosszt 1d6 €s csak kitartd6 munkaval lehet ezeket
a célokat beteljesiteni. Nem sok mindenkinek sikeriilt ezt, azt tehat nem
lehet mondani, hogy ki van taposva az §svény, de vannak olyan magyarok,
akik a legnagyobb jatékokon dolgoztak. Nem mondhato lehetetlennek tehat
ezt elérni, de azért sok mas orszagb6l konnyebben meg Ilehet ezt

megcsinalni.

Ha mindezt valaki bejarta €s gy érzi, hogy mar nincs feljebb, mindent
megtanult, amit meg lehetett (valdsziniileg sosem lesz ilyen) €s mindent
elért, amit csak tudott vagy akart, akkor lehet elgondolkozni azon, hogy ezt
a tudasat és tapasztalatat megosztja Magyarorszagon is és segiti az itthon
€10 tehetséges embereket. Nekem ezek a hosszl tdva terveim, mindent meg
fogok tenni azért, hogy a lehetd legmesszebbre jussak a jatékfejlesztés terén
¢és bizom benne, hogy ¢én leszek majd az az ember, aki az itthoni helyzeten
tud majd valtoztani. Addig viszont még sok teendém van, sokat kell
tanulnom, de kb. tiz éven beliil ezt a karriert be lehet jarni és akkor majd
megprobalom megadni azt a magyar jatékfejlesztéssel foglalkozd

embernek, ami most nem adatik meg sokunknak.
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