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1.fejezet

Bevezetés

Homo Iudens. A latin elnevezés “jatszd ember”-t jelent, vagyis az ember onmaga (és
esetleg masok) szorakoztatdsa céljabol jatékot teremt illetve jatékban vesz részt. Egészen
gyermekkoratol kezdddden a jatek a legalapvetdbb tanulasi -, szocialis eszkdz, mely idésebb
korban sem veszit jelentdségébdl. Tanulasi eszkéz, mivel folyamatos koncentraciot, gyors
reakciot, st egyes esetekben logikai feladatok megoldasat koveteli meg. Tovabba szocialis
eszkoz 1s, mivel a kiilonbdzd csoportos jatékok - koziilik kiilondsen kiemelendéek a
csapatsportok - mar gyerekkorban folyamatosan segitenek az alapveté kommunikacio-,
csapatmunka-, és a mozgaskoordinacié elsajatitasaban. Ezek mar a szamitogépes jatékok
Oskoraban is fellelhetdek voltak, bar még messze nem olyan szinten mint manapsag, hiszen az
akkori technologia még nem volt elég fejlett ahhoz, hogy komoly, megbizhatd hatteret
biztositson ezeknek a jatékoknak. Koszonhetéen a digitalis technologiak robbanasszeri
novekedésének, a videojatékok megjelenésével a régi jatékok 1) formaba vald iiltetésén tul, uj
kikapcsolodasi lehetdségek is megnyiltak.

A mai értelemben vett videojaték egy olyan alkalmazas, ahol a jatékos egy elektronikus
szerkezettel, felhaszndloi feliileten keresztiil 1ép kapcsolatba és folyamatos visszajelzéseket
kap. Ezen visszajelzések folyamatosan fejlédo technikai - képi, hangi, fizikai - eszkdzokon
torténnek.

Jelen dolgozat célja, hogy valaszt kapjunk arra a kérdésre, hogy a technologiai fejlodés
altal generalt trendvaltozasokra hogyan reagalnak a fejlesztok, az értékesitok és maguk a
jatékosok a XXI. szdzadban, ahol tulajdonképpen barki konnyedén, és nem utols6é sorban
ingyenesen, hozzajuthat a kiilonb6zé videojatékokhoz, és, hogy mindezek mellett vajon
hogyan képesek elérni a fejlesztd cégek az altaluk kivanatos profitmaximumot.

Hipotézisiink, hogy a trendvaltozasok sordn az informatika egyre tobb lehetdséget nytjt,
igy egyre nagyobb teret hodit meg a jatszani vagyok piacan. Attekintve az elmult évtizedek
legfontosabb 1épéseit, a jelenleg hasznalatos eszkozoket és a jovOben esetlegesen
mitkoddképes technologiakat, azt feltételezziik, hogy folyamatosan 0j piaci szegmensekre
képes betdrni az informatika ezen teriilete és igy nem csak azok a felhasznalok lesznek a
célkdzonség tagjai, akik a napjuk nagy részét szamitdgép eldtt toltik, hanem a hétkdznapi

felhasznalok is.



A dolgozatban rovid attekintés olvashaté a videojatékok fejlodésének 50 évérdl,
jeleniinkben tarté személyi szamitégépek és konzolok kozotti versenyrdl, bemutatva a

jelentdsebb mérfoldkoveket a jaték otlete és a technologiak szempontjabol.



2. fejezet

Torténelem

A videojatékok torténete nem hatarozhatd meg egy konkrét idéponttdl kezdédéen, mivel
videojatékhoz nem feltétleniil kell szamitogeép, elegendd egy utasitasok fogaddsara alkalmas
szerkezet, mely valamilyen grafikai feliileten képes kommunikalni a felhasznaloval. Az idék
folyaman megalkotott jatékok generaciokba sorolhatdak a felhasznalt technologia
tekintetében. Ezek a generdciok nem hataroljadk el pontosan a kiilonbozd fejlodési
szakaszokat, hanem csak tampontot nyujtanak. Ezt a kiilonb6zd szakirodalmak mas-mas

modon hatdrozzak meg.

2.1 Nulladik generacids jatékok

Ha e definiciot kovetjiik, akkor az elsé videojatéknak a Cathode-Ray Tube Amusement
Device tekinthetd, amelyet két, az Amerikai Egyesiilt Allamokbo] szarmazé fizikus hozott
létre sajat szorakoztatdsa céljabol. Az elsé prototipusa ennek a rakéta szimulator jatéknak
1947-ben késziilt el, a masodik vilaghdboruban hasznalt radarok otlete alapjan. Mivel ebben
az idoben a televiziokat és monitorokat katodsugarcso felhasznalasaval készitették, Thomas
T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann alkotok is ezt a technoldgiat hasznaltak fel a szerkezet
eloallitdsahoz. Ez adta a jaték video kimenetét, melyre egy folidt ragasztottak, amin
megjelenhetett a rajzolt grafikus feliilet. A képernydn megjelend fénysugarat egy karral
lehetett iranyitani és egy gombbal pedig rakétdkat kildni. A gomb megnyomdsira a
katddsugércsOben egy erdsebb elektromos jel jott Iétre, mely az oszcilloszkdpon is megjelent.

A jaték jellegébdl adoddan nem terjedhetett el, hiszen eldallitasdnak koltségei joval
magasabbak voltak, mint amennyit egy akkori amerikai polgdr megengedhetett volna
maganak. A két fizikus nem is sejtette, hogy otletiikkkel megalapoztak a videojatékok késdbbi
eléretorését.

Hasonloan oszcilloszkop segitségével késziilhetett el 1957-ben William Higinbotham
munkajanak koszonhetéen a Tennis for two nevet viseld jaték. William a Brookhaven-i

Nemzeti Laboratdriumban dolgozott, ahol az egyik szamitdgép segitségével megoldhato volt



ballisztikus palyak szamitasa. Igy jott az otlet, hogy teniszhez, vagy asztaliteniszhez hasonld
jatékot alkosson unalomiizé célbdl. A jatékot egy aluminium dobozbol készitett kontrollerrel
lehetett iranyitani, amin egy kisebb kar és egy gomb volt megtalalhatd. A mozgd labdat egy
fénysugar mutatta, mely a gomb megnyomasara képes volt megvaltoztatni az irdnyat, st még
hangot is adott ki. Nekicsapodva a “virtualis asztalnak™ szintén valtoztatott a palyajan, érintve
a halot pedig a jatéknak vége lett.

Sokan ezt a szerkezetet tekintik az els szamitogépes jatéknak, hiszen ezt mutattak be
elsdként nagy kdzonség elott, ami nagy népszeriiségnek drvendezhetett.

1961-1962-ben Stephen Russell, Martin Graetz ¢s Wayne Witanen és tovabbi fejlesztok,
megalkottak az els6 CRT monitoron megjelend szamitdogépes jatékot. Eredeti célja mar
komolyabb volt, mint ahogyan azt az el6z6 példakban olvashattuk, valdéjaban a DEC (Digital
Equipment Corporation) altal létrehozott PDP-1-es szamitogép tesztelésére alkottdk meg.
Ebben a jatékban, a Spacewar!-ban, két tirhajot lathatunk “wedge” és “pencil” néven, amik
egymast torpedokkal bombéazzak. Erdekesség, hogy a hattérben csillagok jelentek meg. A
késObbiekben minden PDP szdmitogépen megtalalhatdé volt a Spacewar! demo valtozata.
Legnagyobb biiszkesége a vezetd programozonak, hogy a jaték népszerlis€gébdl adoddan

t5bb embert vett r4 arra, hogy elkezdjen gondolkodni §j jatékok létrehozasan.*

2.2 Els6 generacios jatékok

Pontosan tiz évvel a Spacewar! megjelenése elott Ralph Baer feltalalo otletét az akkori
munkaltatdja elutasitotta, mely szerint olyan televizid késziilékeket kell gyartani, amelyekben
integralva vannak kiilonb6z6 mini-alkalmazasok. Lelkesedését hosszu évek utan sem adta fel,
mig 1966-ban a Sanders Associates személyében tamogatora lelt. Az elképzelés annyira
megtetszett nekik, hogy tamogatasukrol biztositottdk a feltalalot és csapatat. Az elsd jaték a
prototipuson két, egymast kergetd pontot abrazolt a televizio képernydjén. A lehetdséget az
Amerikai Egyesiilt Allamok kormanya is meglatta a talalmanyban, fejlesztésének masodik
¢vében mar titkositott projektként, “Barna Doboz” néven futott. Hittek benne, hogy a
hadseregben a katondk képességeit lehet fejleszteni egy specidlisan kifejlesztett pisztoly
segitségével, ami képes volt kijelolni a képernyd egy bizonyos részét. A hozzaflizott
remények ellenére a projekt nem volt sikeres, ezért hat honap utdn elvesztette titkositott

besorolasat. Ekkor vasarolta meg a technologiat a Magnavox és 1972-ben jelentette meg

! hitp:/classicgames.about.com/od/history/History.htm (Anonymous; Classic Video Games; letdltés datuma: 2011. februar
20.)
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Odyssey néven az elsd, otthoni hasznalatu jatékkonzolt. Grafikat tekintve csak pontokat és
vonalakat volt képes megjeleniteni a képernydn, a jatékokhoz az esetleges hatteret az elébbi
példakhoz hasonloan folia felhelyezésével lehetett megoldani. Vasarlaskor a konzolon ¢és a
hozzatartozo kiegészitokon tal jart néhany kiillonbozé mérett folia, €s jatékkazetta, amin a
jaték tarolva volt.

Az el6zé példaval kozel parhuzamosan jelent meg a piacon az Odyssey-t kihivo
Computer Space elnevezésii, a Spacewar! alapjan késziilt, érmével mikodod jatékgép. A
konzolt a késObbi Atari alapitok, Nolan Bushnell és Ted Dabney alkottdk meg kifejezetten
olyan helyekre, ahol sok ember fordult meg egy nap folyaman (példdul barokban). A
konzolok kozotti versengés ennek a hatasara kezdodott el. A Computer Space hat honapnyi
elénnyel indult a piacon az Odysseyvel szemben, am hidba fektettek sok energidt a termék
dobozanak dizajnjara, igy sem volt képes feliilkerekedni rajta. Ennek oka, hogy a jatékért
fizetni kellett és nem lehetett otthon jatszani, ugyanakkor sokkal bonyolultabb volt a jaték
programja, mint vetélytarsaé.

A vartnal alacsonyabb értékesités ellenére sem adta fel Bushnell és Dabney. Egyiitt
megalapitottak az Atari jatékfejlesztd céget és kevesebb mint egy év fejlesztés utan, 1972-ben
piacra dobtak a Pong! érmével miikodé asztalitenisz szimulator jatékot. Habar eredetileg
oktatoprogramnak késziilt, melyen keresztiil megérthetd volt a jatékfejlesztés technikija egy
ujonnan felvett programoz6 szamara, am mégis atiitd sikert ért el a jatékosok korében is. Az
els6 két évben 8.000 darabot tudtak eladni, annak ellenére, hogy mas gyartok is
megjelentették tovabbfejlesztett Pong! klonjaikat. A termék viszont nem csak sajat rajongdi
korét bovitette, indirekt médon az Odyssey konzolnak is szerzett ujabb vasarloerét a
videojatékok terjesztésével. Tanulva eddigi hibajabol, az Atari megjelentette a Pong!
harmadik sziiletésnapjan a jaték otthoni valtozatat, ezzel orvosolva legnagyobb hatranyat. A
jaték megjelenését a karacsonyi szezonra idozitették, igy probaltak 0sztondzni a vasarlokat
arra, hogy Pong!-ot ajandékozzanak szeretteiknek. A kés6bbiekben még nagyobb volt a

kereslet a jaték irant, igy 6sszesen tobb, mint 35.000 darabot tudtak eladni bel§le.?

2.3 Miasodik generacios jatékok

A Pong! sikerén felbuzdulva fejleszték tucatjai hataroztdk el magukat arra, hogy

elkészitsék sajat jatékukat. Ezért valt sziikségessé, hogy az Atari, kihasznalva felhalmozott

2 http://classicgames.about.com/od/history/History.htm (Anonymous; Classic Video Games; letéltés datuma: 2011. februar
20.)
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tokéjét, megjelentesse az Atari 2600-as konzoljat, mely mar 8-bites jatékokat volt képes
becsempészni az emberek hétkdznapjaiba. A mésodik generacids jatékok iddszaka alatt a
piacot elarasztottak a kiilonbozo fejlesztésekkel és az Gijabb jatékokkal. Ez a valtozas olyan
mértékii, hogy a felhasznalok mar képtelenek figyelemmel kisérni a valtozasokat.

1976-ban mutattdk be a Steve Wozniak altal elkészitett Apple-1 asztali szamitogépet,
amely ugyan nem az els6 asztali szamitogép, de az els6 aminek mar van billenty(lizete.

Egy évvel késobb 1977-ben a Nintendo is megjelenik a konzolok piacan a ,,Color TV
Game 6” elnevezésii jatékaval, ami hat kiilonb6z6 tenisz jatékot (foként a Pong! Otletét
felhasznalva) tartalmazott. Az ezt kovetd években e széria tagjaként tovabbi konzolokat
jelentetett meg a gyartdocég. Ilyen volt a ,,Color TV Game 157, mely mar 15 tenisz jatékot
tartalmazott. Ez utobbi modellbdl 1 milli6 darab kertilt eladasra.

A jatékiparban fordulatot hozott a Pac-man megjelenése, mely felrigva az eddigi tirben
jatszodo illetve sport jatékok mar-mar egyhangu keretét, képes volt egy teljesen 1 stilust
létrehozni, amivel meg tudta szolitani mindkét nemet, igy tehat szélesebb piacon lehetett
értékesiteni a jatékot. A fejlesztoknek ez az elképzelése sikeressé is valt, ugyanis tobb mint 7
millié példanyszamot adtak el a felhasznalok korében. Az alkalmazéast Toru Iwatani és 9
tagbol all6 csapata fejlesztette. Valojaban a fejlesztok alapkoncepcidja az egyik
legtermészetesebb emberi tevékenység volt, az étkezés. A jatékos egy sarga szinli gdmbot
iranyit, mellyel az adott palyan meg kell ,,ennie” az dsszes pontot. Ez a kis karakter az 1980-
as évek egyik meghatarozd szimbolumava valt. Nehezitésként ellenséges egyedek is
megjelennek, akiket iigyesen el kell keriilnie a jatékosnak, ha nem akar életet vesziteni. A
jaték nagy sikereit nem sziildhazajaban, Japanban érte el, hanem Eszak-Amerikaban, ahol
nagyon meglepte a koézonséget. El6szor az Atari 2600-as rendszeren jelent meg, majd az
Apple ll-es szérian, Atari 5200-as rendszeren, a Commodore 64-en illetve a Nintendo
Entertainment System-en. J61 lathaté tehat, hogy a sikeres alkalmazasokat igyekeztek minél

t5bb platformon megjelentetni, hogy nagyobb felvasarlo erét tudjon megszolitani a jaték.

2.4 Az iparag visszaesése és a harmadik generacié
Az Egyesiilt Allamokban - koszonhetéen az elarasztott videojaték piacon a nagy
mennyiségll és gyenge mindségli jatékoknak és a kiilonboz6 Commodore, PC és Apple

szamitogépek kozotti versengésnek - valsag alakult ki. Rengeteg fejlesztd cég vonult ki

3 http://www.gamekapocs.hu/cikk/724/jovobe_tekinto_sorozat 11 resz_a_videojatekok_tortenete 1 resz (MikeReem; Jové
tekintd sorozat — A videojatékok torténete; 2007. majus 29.; let6ltés datuma: 2011. marcius 09.)
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ekkoriban a piacrol, sokan csédbe mentek. Az Atari 2600 értékesitése is leallt. Ellenben
Japanban nem érezték meg a valsagot, mert nem sok kapcsolat volt a Japan és az Egyesiilt
Allamok videojaték-piaca kozott. A visszaesés 2 évig éreztette hatdsit Amerikaban. A
japanoknal nem volt sz6 hasonld visszaesésrdl, hiszen az ott ismert Nintendo fejlesztocsalad
megjelentette a Femicom elnevezést programjat, ami nagy sikereket ért el. Olyannyira nagy
sikereket, hogy ezzel a termékkel sikeriilt betdrnie a Nintendonak az amerikai piacra is. Ezzel
a lépéssel sikeriilt elérni, hogy a videojatékok hanyatlasa befejez6djon a tengerentilon.
Raadasul ebben az évben, 1985, jelent meg a tavaly 25. sziiletésnapjat iinnepld, legnagyobb
jateksikereket elérd program, a Super Mario Bros, ami a Femicomhoz hasonléan rendkiviil
gyorsan, rendkiviil nagy sikereket ért el a videojatékok - mostmar egyre inkabb szélesedd -
piacan. A vizvezeték szereldrdl elhiresiilt jatékbol tobb mint 40 millié példanyt adtak el szerte
a vilagon.

Ennek a kovetkeztében nem csoda, hogy az Atari elvesztette a vasarloinak egy részét.
fgy tehat a fogyasztok visszaszerzésének érdekében mélyrehatobb fejlesztésekbe kezdtek.
1986-ban bemutattak az Atari 7800-as konzoljat, melynek legfontosabb tjitasa az volt, hogy a
régebbi, Atari 2600-0s és 5200-es modellekkel is kompatibilis volt, tehat a régi jatékokat is be
lehetett tolteni az Uj rendszerbe. Ez a fejlesztés annyira népszerti volt, hogy sikeriilt a

fejlesztdcsaladnak felzarkoznia a Nintendo mogé.

2.5 Negyedik generacio

A negyedik generacié hajnalan az informatikai technoldgidk ugrasszertien fejlodtek.
Ebben az idében jelentek meg kiilonb6z0, még ma is hasznalatos trendek elsé prototipusai. A
XX. szazad utolso évtizede volt az az iddszak, ahol az 0jitasok akkora mértékiiek voltak, hogy
az egész informatikai vildgot megvaltoztattak.

Még az emlitett évtized kezdete eldtt, 1989-ben, a SEGA konzolgyartdé cég
megjelentette az elsé 16-bites konzolt a piacon - The Sega Genesis - ami sokkal szebb
grafikaval rendelkezett, mint az akkori Nintendo Entertainment System. Ezutdn nem volt
kérdéses, hogy a piacvezetd Nintendonak komoly vetélytarsa akadt. Erre valaszul a japan
programozok kifejlesztették mindenidék egyik legnépszeriibb hordozhatd videojatékat, a
Game Boy-t, amely segitségével a jatékosok elrugaszkodhattak az eddig megszokott
jatékszokasaiktol, hiszen barhol hasznalni tudtdk ezt az eszkozt. Ezt kdvetden a rivalis cégek
is kovették az innovaciot és piacra bocsatottdk a sajat hordozhaté konzolukat. Az Atari altal

készitett hardver hozta a tdle elvart szép grafikat, am ezzel a termékkel nem tudott akkora
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piacot meghoditani, mint a Nintendo, mivel a Game Boy-t sokkal konnyebben lehetett
iranyitani és mellesleg programozni is. A hordozhat6 konzolokkal egyiddben megjelent 1991-
ben a Super Nintendo, ami a Nintendo termékek kozott az elsé 16bites rendszert jelentette.
Azonban ennek ellenére sem volt képes nagy 1épéselonyhdz jutni a japan fejlesztécég az
amerikai Atarival szemben.

Ugyanebben az évben a haldzati technikdk mar elég kiforrottak voltak ahhoz, hogy a
videojatékokat online mddon is jatszani lehessen. 1991-ben bemutattdk a Stormfront Studios
fejlesztése alatt az els6 MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game -
nagyon sok szerepl6s online szerepjaték) tipusu jatékot, a Neverwinter Nights-t. Ezzel a
meghataroz6 eseménnyel elkezd6dott a videojatékok egy ujabb korszaka, amelyben a mai
napig folyamatosan novekedd szerepet kapnak az online jatékok. Mellesleg a jelenlegi

fejlesztd cégek bevételének a legnagyobb része az online jatékosoktol szarmazik.

2.6 Otodik generaciés jatékok - CD-ROM elterjedése

Az 6todik generdcidban a piaci verseny hajtomotorja egyre inkabb az ijabb innovaciok
¢és technologiak lettek. A konzolgyartd cégek alkalmassa tették termékeiket CD-ROM-ok
beolvasasara, mely a jatékok szempontjabol oriasi jelentdséggel birt. A nagyobb tarkapacitas,
a gyorsabb olvasasi sebesség elosegitette a jatékok gyorsiitemli fejlodését. A
trendvaltozasoknak ez volt az az idészaka, amelyben a kifejlesztett jatékok hatalmas hatassal
voltak az idében utanuk készitett szoftverekre, hiszen olyan alapot teremtettek a sajat
mifajukban, amely nélkiil a mai jatékokat mar el sem tudnank képzelni. Ezek a jatékok kozé
tartozott a hires autdverseny szimulator, a Need For Speed vagy a mara mar 4. részét megéld
Doom.

1993-ban az Atari kivonult a konzolpiacrdl és jatékfejlesztoként miikodott tovabb.
Ellenben a konzolpiacon egy évvel késébb megjelent a Sony Playstation, amely rovid id6 alatt
képes volt leszoritani a Sega Saturn-t, mivel a Sony a jatékait sokkal hétkoznapibb
felhasznaldkra szabta. Néhany évvel késdbb piacra keriilt a 64-bites konzol, a Nintendo 64,
amely egy CD-ROM-ro6l inditotta a jatékokat. Bar dragabb volt legyartani ezeket a
programokat, mint a régebbi modelleket, mégis sikeriilt hasznot huzniuk a fejlesztéknek ebbdl
az innovaciobdl is. Ebben az idében a Nintendo imént emlitett tipusa, és a Playstation teljes
mértékben uralta a piacot. A jatékélményt magasabb szintre emelték azzal, hogy a jatékosok a

felhasznaloi feliileten keresztiil nem csak képi és hangi eszk6zokon kaptak visszajelzést a
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programtol, hanem az irdnyitdsra alkalmas joystickokat a fejleszték rezgd funkcidval is
ellattak.

1996-ban megjelent a kisgyerekek korében népszerti Tamagotchi. A jatékosok feladata
egy virtuadlis hazidllat nevelése és eltartasa a programot lefuttatd eszkoziikon. Ez a jaték
elsopré sikert aratott Japanban és az Egyesiilt Allamokban egyarant. Sikerét bizonyitja az a

tény is, hogy hozzavetdlegesen 70 millié darab kelt el beldle.

2.7 Hatodik generacio

A hatodik generacidora a gazdagabb szinvildg a jellemzd. Az eddigi fekete-fehér
képmegjelenités helyett ettdl az iddszaktol fogva mar szinesben lehetett €lvezni a leglijabb
jatékokat. Tovabba, a hatodik generacio kezdeti fazisaiban mar a 128-bites konzolok voltak a
meghatarozoak. A szinvildg a mar emlitett Game Boyok ujabb tipusaindl is megjelent,
amellyel a jatékot még élvezhetdbbé tudta tenni a Nintendo. Raadasul a konzolt infravords
porttal lattak el, az eszk6zok kozotti kommunikéacid biztositasa végett. Jol érzékelhetd az
igény, hogy vezeték nélkiili, akar egymadstol tavol all6 egységek is képesek legyenek
lizenetatvitelre.

A XX. szazad végefelé a SEGA ugyanarra az Utra sodrédott, mint korabban az Atari,
azaz a SEGA is mar csak jatékfejlesztoként funkciondlt tovdbb, mert nem birta tartani a
versenyt a Playstation 2-vel. Ennek gyartoja - a Sony - ekkortajt inditotta Gtjara sajat
fejlesztési MMOG tipusu jatékat is, az Everquest-t, melynek nagykozonség eldtti
bemutatasara 1999-ben keriilt sor. Az ezutan kovetkezd néhany évben még reménykedtek a
Game Boy tovabbi sikereiben, ugyhogy tovabbfejlesztették a mar ismert szoftvert, azonban a
sikerek ellenére a Nintendo ledllitotta a Game Boy innovalasat. Ez a termék volt az utolso
kétdimenzios jatékokat futtatd rendszer. 2005-td1 az 01j generdcidba érkezve piacra keriiltek az

ujabb jatékfuttatd rendszerek, a Playstation 3 és a hasonlo elveken mitk6dd Xbox.
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3. fejezet

Trendvaltozasok napjainkban

Az el6z6 fejezetben betekintést nyerhettiink a mai jatékipar kialakuldsanak
elézményeibe. A globalis jatékpiacon megjelend termékeket harom kategoriaba lehet sorolni a
szoftverkdrnyezet szempontjabdl. Megkiilonboztetjik a személyi szamitogépeket, a
kiilonbozd jatékkonzolokat illetve a még nem teljesen elterjedt mobil technologidkat.
Személyi szamitogépek esetében tobb operacios rendszert is megkiilonboztethetiink, azonban
a jatekos tarsadalomban fO0ként harom kategoéria jelenik meg: Windows, Mac OS X, Linux. E
harom koziil az els kettére lehet kapni kereskedelmi forgalomban jatékszoftvert, mivel a
Linux felépitése €s eredeti rendeltetése miatt nem alkalmas a mai fejlett jatékok futtatdsara. A
tovabbiakban a dolgozatban a Windowsra megjelent jatékokra fokuszalunk, de
megjegyzendd, hogy az utobbi években a jatékok tobbségét mar megjelentetik Mac OS X-re
is. A konzolok piacardl a kdvetkezd harom nevesebb termék keriil kiemelésre: az egyikiik a
mar korabban is tobbszor emlitésre keriilt Nintendo termékcsalad, majd a Sony altal gyartott
Playstation széria és végiil a Microsoft tulajdonaban levé Xbox. Ahhoz, hogy megértsiik a
fejlesztok dontését, hogy mely platformra, milyen technoldgiadt hasznalva készitették el
termékiiket, tekintsiik 4t a szamukra nyitott lehetoségeket eldszor vasarloi, majd fejlesztoi €s
iizleti, értékesitési szemszogbol. A tovabbiakban a megallapitasainkat az 576 Kbyte {izletlanc

két szakértdjével készitett interjunkra alapozzuk.

3.1 Személyi szamitogépek (PC)

A személyi szamitogépek piaci szegmensén a termékek nem csak szoftveres-, de
hardveres szempontbol is heterogénnek tekinthetéek. A kiilonbdz6 szamitogépek
konfiguraciojat a tulajdonos a sajat igényeinek és nem utolsé sorban pénztarcijanak
megfeleléen alakithatja ki. Heterogenitasanak ez a legnagyobb eldnye, mellyel egyiitt jar
legnagyobb hatranya is, vagyis annak érdekében, hogy az adott szamitogép a kor legtijabb és
legkifinomultabb technologiait képes legyen hasznalni, évente a kritikus hardver elemeket
ajanlott lecserélni. Ezek alatt értendé a processzor, a videokartya és a memoria. Hosszabb

tava beruhdzas, de napjainkban aktudlis a Full HD technolégia rohamos terjedésével HD
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kompatibilis monitorok beszerzése, mind a jatékok, mind az oriasi felbontasu filmek nytjtotta
élmény elérése céljabol. Egy kifejezetten jatékra kitalalt konfiguracié 250.000 - 300.000 Ft
kozott allithato Gssze.

A fejleszték oldalarol megkdzelitve nagy elénynek szamit, hogy a programok mogott
allo, tigynevezett jatékmotorok skaldja igen széles. Jatékmotornak nevezziik azt a szoftver
kornyezetet, amely a jatékok Iétrehozasat €s fejlesztését biztositja. A személyi szamitogépek
esetében rengeteg ilyen rendszert taldlhat a fejlesztd, melyek kozott taldlhatdak ingyenes,
barki szdmara hozzaférhetd (de az eladast jogilag korladtozo) motorok, illetve a komolyabb,
nagyobb tuddst igényld szoftver kornyezetek. Fejlesztésiikhoz tobbségben C vagy C++
programozasi nyelvek ismerete sziikséges, tovabba hasznalatosak még a Java és Python
nyelvek is. Az ingyenes technologidk koziil kiemelenddek az FPS (First Person Shooter)
jatékok készitését tamogatd id Tech 1-2-3-as sorozat, melyek segitségével példaul a neves
Quake sorozat (els6é harom epizddja) késziilt. A szerepjatékok kozott az RPG Maker sorozat
jegyezheté meg, mely egyszerli két dimenzids kornyezettel, rajzolt grafikdval rendelkezik.
Azért kockdzatos az ingyenes technologidk hasznalata, mert ritkan jelennek meg nem-
szignifikans javitadsok, fejlesztések, igy konnyen lemaradhat a versenyben a jaték. Viszont
kivalo ellenpélda a Minecraft fejlesztés. Ez a jaték egy ingyenes, grafikdban szerény, Java
alapu, a publikum szamara teljes mértékben hozzaférhetd motoron nyugszik. Kivald
alapkoncepciojaval alig egy ¢v miikodés utan, csak a tesztfazisaban egy millié vasarlora lelt.
Sikerét a hatalmas jatékos réteg mellett a rajongok altal elkészitett kiegészitések is jol
reprezentaljak. Fizetds technologiak kozott megemlithetd a Dark Basic technologia
Professional valtozata, ami a készité elmondasa szerint a legtobb lehetdséget nytjtja BASIC
nyelven a fejlesztéknek.’

A jaték motorja mellett megjelenik egy masodlagos mitkodésmechanizmus is, mely a
jatékban tapasztalhatd fizikaért felel. Ezek, az ugynevezett fizikai motorok, képesek a
kiilonbozd testek iitkozését, azok mozgasat és sebességét illetve azok szilardsagat valds
idében szimuldlni. Ezek kozott is megkiilonboztethetéek ingyenes és fizetds termékek.
Ingyenesek kozott a Chipmunk rendszert érdemes megemliteni, mivel ez az egyik
legelterjedtebb C és C++ nyelveket hasznalo fizikai motor. Fizetds technologidk mellett a
legtobb gyartd altal hasznalt és nagyra becsiilt NVIDIA PhysyX emlithetd meg. Ezt

hasznaltak fel olyan sikercimek készitésekor, mint a Mafia II és a Batman: Arkham Asylum.”

4 http://www.thegamecreators.com/?m=view_product&id=2000 (The Game Creators Ltd.; Next Generation Game
Development; letoltés datuma: 2011. marcius 16.)

® http://www.geforce.com/hardware/technology/physx/technology (NVIDIA Corporation; PhysX Technology; letdltés
datuma: 2011.03.18.)
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Erdekes kérdés, hogy vajon a fejlesztéssel jard koltségek és a manapsag rendkiviil
elterjedt ingyenes jatékletoltd portdlok mellett a cégeknek mégis honnan van bevétele az
eladasokbol. A valasz az értékesitési stratégiaban keresend6. Tény, hogy az Internet adta
lehetdségek miatt sokan inkabb csak letoltik ingyenesen a programokat egy fajlmegosztd
oldalrdl, viszont az értékesitok képesek olyan stratégiakkal el6allni a piacon, aminek nagyon

sokan nem tudnak ellenallni.

3.1.1 Dobozos jatékok

A mai folyamatosan fejlodo, egyszerliségre torekvd vilagban a szamitdgépes jatékok
értékesitd1 nincsenek olyan konnyli helyzetben, mint a kezdetekben, hiszen akkor még nem
volt ennyire egyszerli az adatmegosztds, adatcserélés. A fejlesztOk érdekeivel szemben a
jatékosok szamara nyitott a lehetdség arra, hogy konnyedén és ingyenesen hozzaférjenek a
kiilonboz6 alkalmazasokhoz. Letolthetik a jatékokat online fajlmegosztd portalokrol,
kolcsonkérhetik és lemasolhatjak a barataiktdl, konnyedebben, rugalmasabban mint az
informatika Oskoraban. Mas kérdés ugyan, hogy ez mennyire legalis, de tény, hogy a
fejlesztok nem tudjak megtartani a régen iizletképes értékesitési stratégidjukat a mai
felhasznaloi szokasokkal szemben. Ebbdl kifolydlag valamilyen megoldast ki kell talalniuk a
cégeknek, azért, hogy profithoz jussanak ¢€s legyen elegendd pénziik fenntartani magukat az
oriasi piaci verseny ellenére is. Ez természetesen nem azt jelenti, hogy mindenki kihasznalja
az internet adta lehetoségeket és nem létezik olyan felhasznald aki eredetiben venné meg a
jatékokat, hanem, hogy manapsag lecsokkent mar ezeknek a jatékosoknak a szama.

Felismerve a fent emlitett problémat rendkiviil sok megoldas sziiletett, arra, hogyan
érjék el a cégek a profitmaximumot. Sok vasarlot azzal probalnak megnyerni maguknak, hogy
a jaték limitdlt kiadéasat, illetve gylijtéi valtozatat is megjelentetik, mely kiillonb6z6
kiegészitéseket (példaul 0j fegyvereket, hosszabb jatékiddt stb.) tartalmaz. S6t, ajandékba
adhatnak egy jol miik6dd franchise esetén polokat, bogréket, posztereket, esetleg a jatékban
felcsendiilo zenék lemezét. Ezzel a modszerrel elsésorban azokat az embereket érik el, akik az
atlagnal tobbet jatszanak az adott programmal, hiszen, ha egy kozeldllo felhaszndlordl van
sz6, konnyen meglehet, hogy azért veszi meg eredetiben a jatékot mert kap hozza egy olyan
ajandékot, ami a jaték irdnti rajongdsat reprezentalja. Megemlithetd olyan, ehhez hasonlo
megoldas erre a problémara, hogy egy adott jaték mellé a fejlesztocsaldd egy masik példanya
is bekeriil a dobozba. Ez a mindenki szdmara ismert “kett6t az egyben” vasarlasra 6sztonzd

stratégia. Ezzel probaljak vasarlasra csabitani a célkdzonséget, hiszen lehet, hogy nem vennék
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meg a felhasznalok ezt a két programot kiilon-kiilon, viszont egyben, valamelyest olcsobbért
mar igen.

Am mi torténik, ha valakit ez sem hoz lazba? Vagy esetleg csak nem jar
szamitastechnikai boltokba, hogy informaciét szerezzen ezekrdl az akcidkr6l? E probléma
feloldasara is talaltak mar ki miikodéképes modszereket. Léteznek olyan jatékok, amelyekhez
kiegészitoket fejlesztenek ki a programozok annak az érdekében, hogy nagyobb
jatékélményhez jusson a jatékos az idékozonként megjelend plusz részekkel. Ezek a
kiegészitOk opciondlisak, azaz, enélkiil is miikédik a mar eddig jol ismert program, csak
¢lvezhetdbbé teszi a jatékot azzal, hogy a felhasznalonak ) feladatokat kell teljesitenie.
Tovéabba azzal, hogy idonként Ujabb jatékrészek kerlilnek a piacra, a fejleszték tobb bevételt
érhetnek el, hiszen a régi vevOket visszacsalogathatjak, akik jo esetben az Osszes kiegészitot
megveszik a kedvenc jatékukhoz. A késdbb megjelend jatékrészek olykor felérnek egy 1j
jatékkal. Mindségileg és méretileg is elérhetik azt a szintet amit egy teljesen 1j jaték. Erre egy
nagyon jo példa az Electronic Arts™ egyik terméke a ,,The Sims”. A The Sims egy olyan
videojaték, ahol embereket tudunk késziteni, mozgatni és €lni veliikk mindennapjaikat. Az EA
iizletpolitikdja azonban a nagy és hiliséges rajongotabora ellenére nagy népszeriitlenségnek
orvend, mivel az alapjaték mellé tucatszamra jelentek meg a kiegészitok, melyek ugyan
kibdvitették az alapjaték funkcioit, de mar az alapjatékban integralni lehetett volna. Habar
nem voltak a kiegészitOk dragabbak, mint az alapjaték, mégis sokan gy érezték, hogy a
kiegészitOk nem érik meg az arukat. A The Sims egyik kibdvitésével a jatékosok kovetni
tudtak a karakteriiket akkor is, amikor azok az egyetemen voltak. Az alapjatékban ez nem
érhetd el. Tovabba az alapjatékban nincsenek haziallatok sem, csak emberekkel jatszhatunk.
Ezért egy olyan kiegészitdé is késziilt amely arra szolgal, hogy a karakteriink kutyakat,
macskakat ¢és egyéb hazidllatok tartson a lakasaban. Ezek apré valtoztatdsok am mégis nagy
sikert tudnak aratni a jatékpiacon, kiilondsen a holgy jatékosok korében, akik egyaltalan nem
elhanyagolhato részét képezik a jatékos tarsadalomnak. The Sims masodik epizodjaban
jatékban olyan funkcidk figyelhetdek meg, amik csak akkor valtak elérhetévé, amikor a
felhasznalé az interneten keresztiil aktivalta példanyat egy regisztracios kod segitségével,
illetve regisztralt az EA rendszerében. Igy probélja meg az Electronic Arts (nem egyediili
modon) az online kdrnyezethez szoktatni a jatékosokat.

Az internet rohamos iitemil terjedésével mind az értékesiteni vagyo kiadok, mind a
jatékosok elott ) lehetdségek nyiltak meg. Rengeteg internetes bolt jelent meg a piacon, akik
kényelmes, egyszerli, gyors modszereket kinaltak a véasarloknak. Viszont ezen online boltok

kozott is érdemes kiilonbséget tenniink. Online bolt alatt érthetdek azok a honlapok, melyeken
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interneten keresztiil lehetséges a rendelést lebonyolitani, de az adott program letoltését nem
biztositjadk. Ezzel szemben a Valve Software altal elkészitett Steam nem csak az online
vasarlasnak, a bankkartyds vagy internetes bank fizetésnek szintere, de biztositjak a
megvasarolt, vagy regisztracidés kulccsal utdlag aktivalt alkalmazasok korlatlan szami
letoltését. Ily médon nem csak alacsonyabb aron juthat hozza a vasarld a termékéhez, de még
meg sem kell varnia, amig a futar megjelenik az ajtoban. Ez a megoldas koltséghatékony,
nincs postakoltség, az egyediili feltétel a gyors internetkapcsolat. A Steam iizleti
kedvezményt nyujt egy hétvége erejéig egy sikertermékre. A szamitogépes jatékok kozott
talalhatunk olyan funkcidkat, amelyek csak internetes aktivalas, vagy eredeti termékkulccsal
vehetd online igénybe. Ilyen a tobbjatékos madd is, amiért végiil az illegalis tartalmat hasznalo
jatékos megvasarolja a jatékot. Ezért a Steam ,,Weekend deal” akcidjaban olyan jatékokat
sorakoztat fel, melyek népszertick a multiplayert kedvel6k korében. Ertelemszertien Gj és
nagy sikernek orvend6 jatékok nem tartoznak ide, de amik mar hanyatlasnak indultak, az
arcsOkkentéssel olyan vasarlok is mozgosithatdak, kiknek nincs elegendd pénziik, hogy teljes
aron megvegyék a szoftvert, de igy Oket is képes fizetésre alkalmas piacca tenni a Valve.
Tovabbi fontos eldnye a Steamnek az, hogy a jaték - a fentebb mar megemlitésre keriilt
modon - tobbszor letdlthetd. Ez azért hasznos, mert az operacios rendszer ujratelepitésével
sokszor sziikségszerti formazas miatt adataink elvesznek. A letolthetd tartalmakba integraljak
az elérhetd legujabb frissitéseket, igy a felhasznalonak nem kell azzal toltenie az idejét, hogy
beszerezze a frissitéseket, melyeket sok esetben kiilon-kiilon, a megfeleld sorrendben kell
telepiteni. Magyarorszdgon az online jaték vasarlas kulturaja napjainkban még gyerekcipdben
jar. Szemben a nyugati szokasokkal, ahol az online vésarolt termékek ara sokkal alacsonyabb
a fizikailag megvasarolthoz képest, Magyarorszdgon még nem mutatkozik a vasarlok szamara
érezhetd kiilonbség az online vasarolt €s a boltban kaphato jatékok kozott. Ennek oka, hogy
az interneten rendelt jatékok valdjdban ugyanazok a jatékok, mint amik boltban is
megvasarolhatoak, csak nem kell a vasarlonak bemennie érte a boltba, hanem a bolt széllitatja

az arut.

3.1.2. MMORPG

Ha visszagondolunk az elsé videojatékokra, lathatjuk, hogy veliik elsdsorban
tobbszemélyes modban lehetett jatszani, csak az Artificial Intelligence - avagy a mesterséges

intelligencia - fejlodésével valosulhattak meg az egyszemélyes, single player jatékok.
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Ahogyan az ARPANET ¢és késObbiekben az internet teret hoditott, igy nétt meg az igény
olyan tobbjatékos modok létrehozéasara, ahol két, egymastdl tavolesd kliens is jatszhatott
egymassal. Tovabbgondolva sziiletett az Otlet olyan jatékok létrehozéasara, melyeket csak
online lehetett jatszani. Ezeket nevezzilk Massively Multiplayer Online Games-eknek. Az
alapkoncepcidja, hogy minden jatékos rendelkezik egy vagy akar tobb karakterrel, melyeket
sajat felhasznaloneve ¢€s jelszava megadésa utan tud elérni. Ezzel a karakterrel részt vehet a
jatékban a tobbi jatékos karakterével egylitt. Szinte az Osszes jatékmiifajnak van MMO
megfeleléje, de a legjelentésebb és legnagyobb részét a piacnak az MMORPG-k (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game), vagyis a csak online jatszhato szerepjatékok teszik
ki. Ezekben a virtualis vilagokban szinte egy masodik életiink lehet, a jaték kerettdrténetébe
beleilld karakter alakjaban. Ebb6l adodoan virtualis gazdasagok is létrejohetnek eme
szintérben, a jatékban virtualis fizetdeszkozzel lehet kereskedni a kiilonbozd jatékbeli
targyakkal. A jatékszerver tulajdondban levd vallalat ebbdl gy tud profitdlni, hogy
lehetdséget biztosit virtudlis pénz vasarldsara az interneten vagy sms-en keresztiil. Ezeket
nevezzilk mikro tranzakcioknak, mert ezeknek a befizetéseknek Osszege altaldban nem
haladja meg a 10.000 Ft-ot. fgy keriil kapcsolatba a valodi gazdasag egy nem-valosagos tér
gazdasagaval. A jatékos felhalmozodott jatékvagyonat elkoltheti a jatékban plusz
szolgaltatdsokra, prémium csomagokra, kiilonleges targyakra, amik novelik a jatékélményt és
a versenyelonyét a tobbi jatékoshoz képest. Valojaban a verseny a hajtomotorja ezeknek a
jatékoknak is, a jatékosok azért versengenek, jatszanak tobbet, hogy a karakteriik tobb
mindenre képes legyen, tobb mindenhez hozzaférhessen a jatékon beliill. Amit viszont
gyakran elfelejtenek a jatékosok, hogy ezt milyen aron érik el. Szamukra a jatékok nem csak
anyagi javakat emésztenek fel, de hosszi tavon képesek elszigetelni a jatékost a valodi
vilagtol, akinek karrierjében és szocialis életében problémak meriilhetnek fel. Ezeknek a
negativ kovetkezményeknek részletesebb vizsgalata talmutat a dolgozat keretein, de
érzékeltetendd, hogy léteznek mind nyugaton, mind a Tévol-Keleten olyan személyek, akik
foallasban, fizetségért cserébe, fejlesztik egy jatékos karakterét. Ez azért lehet miikoddkeépes,
mert igy iitemesen fejlddhet a karakter anélkiil, hogy tulajdonosanak egész nap a szamitdgép
elott kell tilnie.

Az egyik leghiresebb MMORPG a World of Warcraft, melynek népszeriisége
megjelenése utan toretlen. A jatéknak 12 milli6 el6fizetdje volt 2010 oktdberében, akik havi
szinten kozel 15 USD-t koltenek azért, hogy jatszhassanak. Annak érdekében, hogy a
jatékfejleszté cég a folyamatos érdekl6dést fenntartsa a jatékosaiban, €és igy tovabbra is

versenyképes tudjon maradni, bizonyos idékozonként megjelentetnek egy-egy nagyobb
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kiegészitdt, mely garantdltan ndveli a jatékban eltoltott idot. Legfrissebb kiegészitdjét mar
megjelenésének a pillanatdban is hatalmas tomeg varta, 24 6ra leforgésa alatt mar 3,3 millio
darabot sikeriilt eladniuk és az elsd 6t napon mar 650 milli6 dollaros bevételt értek el a
Cataclysm elnevezésii kiegészit6vel.®

A fentebb olvashatd szamok is azt mutatjak, hogy egy MMORPG jaték kifejlesztésében
¢s értékesitésében rendkiviil sok pénz van. Igaz, hogy a program kifejlesztésének koltsége a
20 milli6 dollart is meghaladhatja, de ha emellett olyan profitot tudnak generalni mint az
elobb emlitett World of Warcraft, akkor a befektetett pénz nagyon révid id6 alatt megtériil. Ez
a példa azt is bizonyitja, hogy a fejlesztoknek megéri az, hogy egy jatékot kiilonbozo
kiegészitOkkel lassanak el, mert a jatékrészek megjelenésével jabb piaci szegmensekt is
elérhetnek és a régi vasarldikban is Gjra felkelthetik a vagyat arra, hogy Ujra hasznaljdk a
termékiiket. A jaték sikerének a kulcsa tovabba az is, hogy kozdsen lehet jatszani azt tobb
milli6 jatékossal egyszerre.

Latva az MMOG-kben rejlé potencialt, fejlesztok tucatjai fejlesztettek sajat jatékokat.
Sokuk a World of Warcrafthoz hasonloan fizetdsek, de mara az ingyenes jatékok vették at a
vezetést kvantitiv szempontbol. Kozottiik is  talalhatunk  sikercimeket, melyek
gazdasagossagat a fentebb mar emlitett mikro tranzakciokkal és prémium csomagokkal érik
el. Népszertliségiik abbol ered, hogy képesek a nagysikerti, de fizetds jatékokat utanozni €s
hasonld jatékélményt nyujtani felhasznaloiknak. De az ingyenességnek is megvan a maga
hatranya, mivel sok jatékos konnyen megunhatja a jatékot, érdektelenné valhat szamara a
jatékosok kozotti verseny, mivel ha valaki sok valodi pénzt tud aldozni és igy sok bonuszt
vasarolni, akkor 6ridsi versenyelonyre tud szert tenni. Megemlitend6 az is, hogy a jatékok a
legtobb esetben csak egyszerti utanzatok maradnak.

Eredeti Gtlete miatt érdemes emlitést tenni a Second Life-rol, mely a nevébdl adéddan
egy valodi masodik ¢életet nyujt a vilagaba belépdknek. A jatéknak nincsen soha vége, nincsen
kihegyezett célja, ugyanazt kell csinalni, mint a valosagban. Szemben a legtobb MMO-val, itt
lehetdséglink van jatékbeli pénziinket atkonvertdlni valédi pénzzé. Ezt a lehetOséget
felismerve rengetegen kezdtek bele online vallalkozasukba, tobben igy valtak milliomossa. A
jatékban ruhakat terveztek, ingatlanokkal kereskedtek, animaciokat készitettek, melyekre
felfigyeltek a valddi cégek is. Példaul a Microsoft is azon cégek soraba tartozott, akik virtudlis
megfeleldjik és marketingstratégidjuk létrehozasdhoz egy Second Lifera specializalodott

marketing céget kért fel. Az Egyesiilt Allamok kormanya 2007-ben felfigyelt mind a World of

® http://www.hwsw.hu/hirek/45818/world-of-warcraft-cataclysm-blizzard-videojatek.html (Dojcsak, D.; Felperzselte a World
of Warcraft a PC-s jatékpiacot; 2010. december 14.; letoltés datuma: 2011. marcius 11.)
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Warcraftra és a Second Life-ra, és mindkettére valamilyen adoztatds beiktatdsat érezte
jogosnak, mivel a jatékokban torténd kereskedés folyik. Ma, aki az Eurdpai Unid

tagallamabol regisztral a Second Life-ra, AFA befizetésére koteles.

3.1.3. Webes programok

A személyi szamitogépeken természetesen nem csak a megvasarolt, letoltott
szoftverekkel jatszhatunk, hanem a kiilonb6z6 weboldalakon taldlhato, tobbnyire, ingyenesen
hasznalhat6 videojatékokkal is. Ezeket a jatékokat gyarté cégeknek nem a jatékok
értékesitésébdl szarmazik a bevételiik jelentds része, hanem a weboldalon talalhato
hirdetésekbdl. Olykor ez az iizleti stratégia még tobb profitot is termelhet, mint egy dobozos
jaték, amit tucat szamra arulnak a boltokban, hiszen, hogyha sikeriil olyan remek programot
késziteniiik, ami eljut mindenkihez és rendkiviil nagy forgalmat bonyolit le a honlapuk, akkor
értelemszerlien a hirdetdfeliileteknek is felmegy az értéke, ami azt jelenti, hogy tobbet fognak
fizetni a hirdetd cégek a jaték fejlesztdinek illetve ha a honlap nem a jatékfejlesztok
tulajdonaban van, akkor az oldal iizemeltetdjének.

Ezért sok esetben a jatékot ott helyezik el az interneten, ahol sok latogaté jelen meg
napi rendszerességgel. Igy valnak jatékok szempontjabol kiilonosen fontossd a kozosségi
portalok. Példaul a legtobb regisztralt felhasznaloval dicsekedhetd Facebookon lehetdség van
kiilonbozo jatékok, tobbségiikben MMOG-ek hasznalatara. Az egyik Facebookra fejlesztd
cég, melynek neve Zynga, képes volt feliillmtlni értékében az Electronic Artsot. Fejlesztései
kozé sorolhatd tobbek kozott a Caféworld, a Farmville, a Mafia Wars, a Vampire Wars és a
Zynga Poker. Termékei egyszerii feliilettel rendelkeznek, gyorsan meg lehet tanulni
hasznalatukat. Népszertisége abbol ered, hogy képes olyan embereket is megszdlitani €s
jatékra birni, akik nem toltenek sokat a szamitogép eldtt. Ezen felhasznalok foként azért
jatszanak, mert barataik is, illetve jO szorakozdsnak tartjdk, hogy lehet sajat farmjuk,
felépithetik sajat birodalmukat és/vagy csak egy egyszerli kavézot lizemeltetnek. A kellemes
flash kornyezet €s rajzfilmszeri grafika konnyen magaval ragadja a gyermeket is. A jatékosok
kozotti kiillonbségeket az hatarozza meg, hogy mennyi id6t szannak a program hasznalatéra,
illetve hany embert hivnak meg. Sok esetben a fejlodés, tovabblépés a jatékban meghivott
felhasznalok szdmahoz kotott. Ezek esetében is van lehetdség vasarolni virtualis valutat és
azokat felhasznalva bonuszokat szerezni, mikozben az oldalsavban a hirdetések tovabbi

bevételt képeznek a jatékot fejlesztd cég szamara.
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Fejlesztd ezeken a rendszereken az lehet, kinek van aktiv Facebook regisztracidja, aki
telepitette a Facebook Developers nevili alkalmazast, rendelkezik sajat webtarhellyel, mely
képes PHP scripteket futtatni, illetve letdlti a PHP SDK-t a Facebookhoz. Anyagi hattér

nélkiil is készithetiink sajat alkalmazast, igy jatékot is, ha rendelkeziink a megfelelé tudassal.

3.2 Konzolok

Ahogyan a torténelmi fejezetben is olvashattuk, a konzolgyartd cégek, illetve a
konzolok feladata nem mds, mint a szdrakoztatds videojatékok segitségével. Azért
beszélhetiink altalanossagban gyartokrol, mert mindannyian felismerték a potencialt a
kozosségi jatékokban, ezért valamennyien biztositjak vasarloik szamara az online jaték
lehetdségét. Erre kiilon szinteret is 1étrehoztak, mely helyet ad jatékvasarlasnak, legfrissebb
jatékok demd verzidjanak (kiprobalas végett) letltésének, eldzetes videdk megtekintésének.
Azonban a felhaszndlt technolédgia €s a termékek ara kozott kiillonbségek vannak.

A Microsoft altal elkészitett Xbox 360 sokat foglalkoztatja napjainkban az IT
tarsadalmat. Legujabb technologiajuk, az tgynevezett Kinect, ami egy kamera segitségével
képes 3D-s képet alkotni a szobarol amelyben a jatékos talalhat6. Lényege, hogy barmiféle
eszkoz hasznalata nélkiil, a jatékos mozgasabodl képes legyen utasitasokat fogadni a konzol,
igy biztositva a garantalt szoérakozast. Ezen termék vélasz a Nintendo altal készitett Wii-re és
a Sony altal készitett Playstation 3-ra, melyeket hasonld célbdl hoztak 1étre, viszont még volt
egy vezeték nélkiili taviranyitojuk. Sokan azért valasztjak a konzolokat, kifejezetten a
Playstation 3-mat és az Xbox 360-nat, mert a grafikaja mindkettének csodalatos, mindkét
konzol képes a Full HD megjelenitésre (Xbox esetén vasarolni kell egy HD-olvasasara
alkalmas kiegészitot). Ezért, ha élvezni akarja a vasarlo a teljes grafikai teljesitményt, akkor
kénytelen beszerezni egy Full HD megjelenitésre alkalmas monitort vagy TV-t. Szakértdk
szerint a 22”-0s képatmérdvel rendelkezdek a legidealisabbak, mivel igy még képes a jatékos
atlatni a képernydt, &m a nagyobb modelleknél mar nehézkes a képernyd attekintése. Ezzel
szemben a Wil egyszeriibb grafikaval, kisebb felbontassal ¢és gyengébb texturakkal
rendelkezik. A Kinect kaphat6 kiilon, melynek ara kb. 40.000 Ft, és kaphat6 Xbox 360
konzollal egylitt, melynek ara 120.000 Ft és 130.000 Ft kozé tehetd.

A jatékok ezen mozgasérzékelds technologidkkal sokkal egyszerlibbé valtak, am az
még nem megoldott, hogy mozgassal, hogyan lehetne befolyasolni egy komolyabb
(akcio)jatékot. A jatékok tobbségében a sport illetve a gyermek kategoriaba sorolhatoak, igy

szolitva meg minél szélesebb tomeget. A kisgyermekkortol kezdve egészen az iddsebbekig,
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mindenki taldlhat 6nmaga szérakoztatasara lehetdséget. Ez a kijelentés nem allta meg a helyét
a Kinect technologia bevezetése el6tt, hiszen a kontrollerek hasznalata sok esetben bonyolult
lehetett az iddsebb korosztalynak.

Napjaink multimédidhoz kapcsolodd reklamjaiban rengetegszer hallhatjuk a
haromdimenziés megjelenités nyutjtotta eldnydket. Mara lehetévé valt, hogy aki rendelkezik
megfeleld TV késziilékkel és szemiiveggel, képes legyen ¢élvezni a mozikban mar
megtapasztalhatd élményt. Igy sziilethetett az Stlet a Nintendo 3DS megalkotésara, mely
elhozza a szemiiveg nélkiili 3D-s jatszas élményét. A barhova magunkkal viheté konzol
teljesen 1j jatékélményt igér. Az eldzetes hirek szerint a szerkezet képes lesz észlelni, hogy
jatékosa hogyan tartja azt a kezében. Ezzel példaul elérhetd, hogy a jatékos mozgasaval,
egyszerli oldalra fordulasaval a jatékbeli karakter is irdnyithat6. A technologia még csak
napjainkban érkezik meg Magyarorszagra, igy sikere kétséges. A konzol ara kb. 75.000 Ft-ért
kaphato a Magyarorszagi boltokban.

3.3 Személyi szamitogépek és konzolok 6sszehasonlitasa

Koriilbeliil 10 évvel ezelott még konnyen el lehetett valasztani egymastol a PC-ket €s
a konzolokat. A PC-t azok vették meg, akik nem csak jatékra, hanem esetleg munkara is
akartak hasznalni gépiiket, mig konzolokat azok wvasaroltak, akik jatszani szerettek.
Napjainkra ez megvaltozott, hiszen egy konzol ma mar egy integralt szorakoztatdé kozpont,
melyen lehet filmet nézni, zenét hallgatni, internetezni. Nem mondhatoé el egy jatékrol sem,
hogy kifejezetten csak egy adott platformra készitik, hiszen a fejlesztoknek is érdeke az, hogy
a kiilonb6z6 konzolokon valé megjelenéssel szélesebb korokben tudjak értékesiteni
termékeiket. A kiadok igyekeznek egy jatékot minél tobb platformon megjelentetni, érthetéen
ily modon minél tobb felhasznalohoz eljuttatni a termékeiket. Azonban ennek hatranya, hogy
egy jaték mindsége (elsdsorban a grafikdra érdemes gondolni) és jatszhatdsiga jelentdsen
sériilhet. Egy jatékot, amit egérhez és billentylizethez fejlesztettek, nem biztos, hogy lehet
jatszani a konzol kontrollerével és forditva.

A PC konfiguracidjat nagyon nehéz olyan szinten tartani, hogy az gazdasagos legyen
és a leglijabb szoftvertermékek is hiba nélkiil, maximalis latvanyvildg mellett lefussanak.
Szemben egy konzolt csak egyszer kell megvasarolni, utdna azon minden, a konzolra nem-
hanyagul optimalizalt jaték zavar6 tényezd nélkiil miikddni fog. Osszeszerelése is egyszeriibb
a felhasznalonak, hiszen csak egy arra kompatibilis TV-re kell rakotni, illetve dramforrasra

kapcsolni. A konzolok ara azért ilyen megfizethetd és megtériilendd, mert abban biznak, hogy
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a kissé magasabb jatékarak majd behozzdk a kiesett jovedelmet. Ez a stratégia sikeres lehet,
hiszen egy konzolra illegélisan beszerzett jatékot a PC-hez képest nehezebben Ilehet
feltelepiteni. "

Napjainkra a PC és a konzol kozotti hatar elmosddik, a PC-n is megjelennek az
eredetileg konzolra készitett jatékok, mig a konzolon is megjelennek az eredetileg személyi
szamitogépekre fejlesztett alkalmazasok. Ezért a PC-ket egyre tobben internetezésre illetve
munkdhoz hasznaljak, mig az otthoni szorakozashoz valamilyen konzolt vesznek igénybe.
Magyarorszaggal ellentétben az Amerikai Egyesiilt Allamokban kevésbé érzékenyek a
vasarlok az arakra, a konzolok sokkal konnyebben terjednek el. Tovabba a tengerenttliak
¢letmodja az egyszerliségre torekszik, igy inkabb a konnyebben hasznalhato jatékokat
preferaljak. Ezért tudtak konnyen teret hoditani azok az elmult években megjelend
technologiak, amelyek kezeléséhez elég a jatékosok mozgasat kovetni.

Azért érdemes megtekinteni az amerikai statisztikdkat, mert az ottani jatékos szokasok
trendjei vélhetden Eurdpaban, igy hazénkban is megfigyelhetdek lesznek a kozeljovOben.
Kutatasaink soran megtudtuk, hogy a jatékosok zome nem feltétlen a tinédzser korosztalyban
keresendd. A programok hasznalatdnak egyszerlisodése kovetkeztében folyamatosan
szélesedik a jatékok irant érdeklodok kore. Egy atlagos ember arra gondolhatna, hogy a
fiatalabb korosztaly jatszik inkabb a szamitégépeken, illetve konzolokon. Ennek az
“elképzelt” korosztalynak a felsé hatara valahol az egyetemistaknal keresendé. Am, aki
valoban igy gondolja az téved, hiszen a felhaszndlok atlagos életkora 34. Nem csak a fiatalok
¢lvezik ki a szorakoztatd ipar ezen teriiletérol szarmazo lehetdségeket, hanem akar a 40-50
évesek is. SOt, ami még érdekességként szolgal az az, hogy koriilbeliil a jatékosok negyede
mar betoltotte az Otvenedik életesztendejét. Ezek az adatok a mai jatékok konnyl
hasznalhatosaganak koszonhetdek, hiszen nem kell bonyolult billentylikombinacidkat
lenyomnunk ahhoz, hogy elérjiink valamit a karakteriinkkel, hanem csak egy-két gombbal is
elérhetjiik ugyanazt a hatast, vagy az esetleges konzolokon éppen a mi mozgasunkat is
kovetheti a karakteriink, és igy még egyszeriibben tudjuk hasznalni a kiilonbdz6 programokat.
Egy masik statisztikai adat ami ugyanezt reprezentdlja az az, hogy egyre tobb nd jatszik
videojatékokkal, ugyanis 6k adjak ki a felhasznalok 40%-at. Régebben ez a szam még sokkal
kisebb volt, viszont manapsag, kdszonhetéen a Nintendo Wii-nek és a hasonléan miikddd

versenytarsainak a holgyek is jobban élveznek egy-egy jatékot. Bar ehhez sziikséges az is,

" http://www.gamestar.hu/pc-vs-konzol.html (Matteo; PC vs. Konzol; 2008. oktober 23.; letdltés datuma: 2011. marcius 12.)
8 http://gamepod.hu/teszt/konzol versus_pc/teljes.html (raczger; Konzol versus PC; 2008. december 31.; let6ltés datuma:
2011. marcius 12.)
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hogy ezek a jatékok olyan tipusuak legyenek, amelyekkel szivesen jatszanak Ok is.
Visszanyulva a torténelemben, mar a Pac-Man is azért jott 1étre, hogy egy nagyobb piacon
tudjanak értékesiteni. Ez volt az elsd olyan videojaték, amely olyan témara épiilt, amely
hétkoznapi és nem csak a férfiak élvezhették, hiszen korabban inkabb csak akciojatékokat
készitettek. A Pac-Man-hez hasonl6éan manapsag sok olyan jatékot fejlesztenek amelyek egy
konkrét helyzetet, példat dolgoznak fel és igy céloznak meg egy bizonyos piaci szegmenst.
Valoszinii ez is kozrejatszott abban, hogy a néi jatékosok szama megnétt. Méghozza Ggy nott
meg, hogy kozben a férfi felhasznalok szama nem csokkent, azaz, nem csak az aranyok
valtoztak meg az elmult években, hanem a jatékosok szdma IS megnétt azzal, hogy a nok is
nagyobb érdeklddeést mutattak a videojatékok irant. Tovabba az is érdekes, hogy vajon a
vasarlok ¢€letkora mennyi lehet. Bar ez nem teljesen azt tiikrozi, hogy mennyi az ¢€letkora a
jatékosoknak, hiszen sokszor ajandékba vesznek videojatékokat. Az eladott szoftverek
mennyisége a legmagasabb természetesen a karacsonyi linnepek elott szokott lenni. Ilyenkor
elsésorban az idésebb korosztaly szokott bemenni a jatékboltokba és vasarolni ott. Emiatt van
az, hogy a vasarlok atlagos életkora 40. Ez a szdm nem sokkal nagyobb, mint a jatékosok
atlagos életkora, ami jelentheti azt, hogy sokan sajait maguknak veszik meg az
alkalmazasokat, nem pedig a gyerekeik szamara. Bar messzemend konzekvenciat nem lehet
lesziirni ebbdl, hiszen nem tudjuk, hogy kinek a szamara lesz a jaték, de az mindenképpen
érdekes, hogy kozel van egymashoz az emlitett két szdm, &m mégis nagyobb egy kicsit a

vasarlok életkorara vonatkozo. 10t

3.4 Jaték a felhoben

A konzol kontra PC vita végkimenetelét még senki sem tudja megjosolni, azonban
mar lathatéak alternativdk, melyek megvaldsuldsira komoly lehetdség van. Ezek koziil a
dolgozat az tigynevezett Cloud Gaming-et mutatja be részletesebben.

Az informatika legtjabb trendjei kozé sorolhat6 a Cloud Computing. Azt jelenti, hogy
a kiilonbozd szoftverek nem az adott szdmitégépen futnak, hanem azok vékonykliensként

csak megjelenitéi a feliiletnek. Valojaban a szoftver egy téavoli, ilyen tevékenységre

® hitp://www.hwsw.hu/hirek/44529/jatek-piac-pc-konzol-mmo-kutatas-usa-europa.html (Dojcsék, D.; Ezer milliardokat
koltiink szamitogépes jatékokra; 2010. majus 10.; let6ltés datuma.: 2011. marcius 11.)

10 hitp://piackutatas.blog.hu/2011/02/27/az_usa_ban 160 millio_ember jatszik videojatekokkal (Forecast Research; Az
USA-ban 160 milli6 ember jatszik videdjatékokkal; 2011. februar 27.; letltés datuma: 2011. marcius 11.)

1 http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA Essential Facts 2010.PDF (Entertainment Software Association; Essential Facts
About The Computer And Video Game Industry; 2010; let6ltés datuma: 2011. marcius 20.)

12 http://www.grabstats.com/statcategorymain.asp?StatCat1D=13 (GrabStats; Video Game Statistics; letoltés datuma: 2011.
marcius 23.)
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specializalodott cég szervertermében talalhatd, nagyteljesitményli szamitogépén fut. Azért
hivjuk felhdnek, mert a hasznalat szempontjaboél nem sziikséges tudnia a felhasznalonak,
hogy hol taldlhatd fizikailag ez a szerver. Elonye, hogy a felhasznalonak nem kell
megvasarolnia a szoftver futtatdsdhoz sziikséges szamitogépet, elegenddé egy gyengébb
teljesitményti, grafikus megjelenitésre alkalmas klienst és szélessavi internetkapcsolatot
szereznie. Ilyen szolgaltatas példaul a Google Word, Spreadsheet, Presentation szolgéltatasa.
szerint mikodik a Cloud Gaming is, azonban egy-két kiilonbségre érdemes felhivni a
figyelmet. A rendszer ugy miikodik, hogy a felhasznalo regisztral egy, az elobb emlitett
szolgaltatast nyujtdo cég honlapjan €s megvasarolja az altala kivalasztott jatékot. A legtobb
jatékra ingyenes kiprobaldsi id6 van, altaldban 15 perc, tovabba 3, 5 napos ¢€s korlatlan
hozzaftérésii csomagok kertiltek kialakitasra. Jelenleg a korlatlan csomag is joval alacsonyabb
aron kaphato, mint a Steamen vasarolhatoak. Futtatva a kivalasztott jatékot, a tavoli szerveren
elindul az alkalmazas, felméri a kliens gép internetsebességét és ahhoz optimalizalja a grafikai
beallitasokat. Tulajdonképpen a jatékos egy videot lat, ami az egér €s a leiitott billentylikre
reagal, éppugy, mintha a jaték a szamitogépen futna. Szemben a Google példaval, itt kiilonos
jelentésége van minden tizedmasodpercnek, kiilondsen egy akcidjaték esetében. Kisérletet
végeztiink, melynek keretében Osszehasonlitottunk egy konkrét jatékot hagyomanyosan
futtatva, illetve a felhOn keresztiil. A teszt sordn egy Dell Inspiron 1525 laptopot hasznaltunk,
amely 2.00 GHz-es processzorral, 2 GB memoriaval, 128 MB-os integralt videokartyaval
rendelkezik, az internet letoltési sebessége koriilbeliil 6 Mbit/s, a feltoltési sebessége
nagyjabol 3 Mbit/s. A jaték egy idén megjelent sport szimuldtor, mely a hagyoményos futtatas
soran akadozott és nem nytjtotta azt az élményt, amit egy erdsebb szamitogép alkalmazasaval
képes lenne. Ezzel szemben a Cloud Gaming megoldas szinte tokéletes grafikai latvanyt €s
sebességet produkalt.

Tovabbi elénye még a technologidnak, hogy konnyen lehet regisztralni, és akar
azonnal is hozza lehet férni a megvasarolt jatékokhoz. A szolgaltatdst konnyedén,
kotelezettségek nélkiil igénybe lehet venni, illetve ha mar nincs sziikség ra, lemondani azt.
Nem foglal tarhelyet a szamitégépen, hiszen a téarolt adatok egy tavoli adatkézpontban
tarolodnak. A program betdltéséhez nem kell 6rakat varni, a szolgaltatas néhany percnyi toltés
utan teljes mértékben hasznalhat6. Hatranya, hogy gyenge internet kapcsolat esetén
hasznalhatatlan jatékra a technologia és gyorsabb internet beszerelése esetleg koltséges lehet.
Zavar6 lehet, ha az internetes vonal leterheltsége miatt a jaték grafikdjan észrevehetd a

gyengébb felbontés a vided tomoritésébdl adodoan. Ellenben pozitivum, hogy a mai vilagban
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mar szinte akdrhol talalhatunk internetkapcsolatot és igy akarmikor hozzaférhetiink a
weblapokhoz.

Fentebb emlitett tulajdonsdgai miatt kivalthatja a PC-s és konzolos jatékokat,
technikailag megoldhatova valt, hogy hiba nélkiil futtassunk személyi szamitégépen, akar
televizion is, konzolra fejlesztett alkalmazast. A televizibhoz vasarolni kell egy mikro konzol

TV adaptert és egy vezeték nélkiili kontrollert.
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4. fejezet

Osszefoglalas

Dolgozatunkban a videojatékok vildgaban végbemend trendvaltozasokat kovettiik
figyelemmel. Pontosabban azt, hogy a jaték készitdi milyen elektronikus eszkdzre hoztak 1étre
szoftvereiket az akkori felhasznalok szdmara, és, hogy milyen piaci szegmenst akartak elérni
az adott programokkal. Miszerint a fejleszték célkdzonsége mar nem csak a tizenévesek,
hanem az iddsebb korosztaly is, esetenként ezeknek a ,tizenéveseknek™ a sziileit is
beleérthetjiik, ugyanis a jatékok életszeriibbé, felhasznald-baratabba és konnyebben
kezelhetobbé valtak az elmult években a Nintendo Wii, a Kinect és a tobbi emlitett terméknek
koszonhetden. A jaték konnyen hasznédlhatdsagabol fakaddan a fejlesztok potencialis piacca
tették az idésebb korosztalyt is.

Az tlzlet felismerte a tarsasagban végezhetd tevékenységekben, igy a kdzosségi
jatékokban a potencidlt. Ezért fejlodhetnek nagy iitemben a Facebookhoz kapcsold webes
alkalmazasok, ezért jelenhetnek meg a piacon szinte havonta ij MMORPG-K. Mivel az egyes
online funkcidk vizsgaljdk a hasznalt szoftver eredetiségét, a jatékosok ra vannak
kényszeritve a jaték eredeti példanydnak megvasarldsara. Az online trendek fel¢ vald
elmozdulas noveli az eredeti jatékok aranyat, igy novelve a fejlesztocégek bevételeit.

Koltségesokkentés szempontjabol a legigéretesebb technoldgia a Cloud Gaming.
Alkalmazasaval a fejlesztok vilagosabb képet kaphatnak eladott termékeikrél. Az illegalis
fajlbeszerzés e technologiaval teljesen kiszlirhetd a rendszer adottsagaibol adddoan.
Mindemellett a kliens hardver konfiguraciojatoél fliggetleniil maximalis teljesitmény
biztosithatd, igy novelve az adott jaték és a felhd népszertiségét. Nem figyelmen kiviil
hagyandé az a tény, hogy a fejlesztdk még precizebben képesek felmérni a jatékosok
szokdsait, amit a tovabbi fejlesztések esetében képesek felhaszndlni.

Ezek alapjan sikeriilt alatdmasztani a hipotézisiinket, miszerint a videojatékok
trendvaltozasai egyre nagyobb tomegeket mozgatnak meg. Ezt a feltételezést az elmult évek
statisztikai is igazoljak. Az adatok egyértelmiien azt mutatjak, hogy a jatékos tarsadalomban
olyan felhasznalok is megjelentek, akik eddig még nem kapcsolodtak be a videojatékok
vilagaba, de a jatékok és a felhasznalt technologidk egyszeriibbé és felhasznalo-baratabba

valasanak kovetkeztében sikertiilt ket is bevonni a virtualis kozosségbe.

27



Forrasanyag

A dolgozat téméajaban nincs relevans szakirodalom, igy a valasztott téma jellegébdl adéddan

foként internetes forrasokbol, interjukbol tudtunk dolgozni. Kevés ehhez kapcsolodo tartalmat

talaltunk, ezért alapvetOen sajat illetve mas felhasznalok, illetve fejlesztok (esetenként

szubjektiv) tapasztalataira alapoztunk.
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