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A videojaték piac az utobbi idében a szoérakoztatdipar egyik leggyorsabban fejlédd
agava notte ki magat. A vildg tobbi részén. Magyarorszdgon az ipardg maga, de méginkabb
legélis rész még gyerekcipdben jar. A nodvekedést jol szemlélteti , hogy az egyesiilt
allamokban az 1996-os 2,60 milliard dollar éves eladasrél 2004-ben 7,40 milliard USD-re
nétt, majd 2005-ben kissé visszaesett, de igy is 700 milliard dollar forgalmat produkalt az
évben. 2006-ra Gjra magara talalt az iparag és ismét beallitotta az eddig csticsot 7,40 millidrd
dollarral. Osszehasonlitasképpen a 2006-ban az amerikai mozik kozelitdleg méasfél milliard
(1,448,239,246) eladott jeggyel , 9,283,213,575 milliard dollar forgalommal zart az évet. A
videojaték ipar esetében azonban kizarolag az értékestett szoftverek értékérdl beszéltiink.
Szemléltetésképp: a 2006-ban eladott hardver elemek (kizardlag konzol és handheld, ebbe a
PC nem is képviselteti magat) ujabb 4,6 milliard dollarral novelik az amtgy sem kicsi piac
méretét. A szdmok Eurdpaban és Japanban is hasonld képet mutatnak. EI6bbi 2006-ban 6,7
millidrd dollaros becsiilt forgalmat bonyolitott, utobbi 2,9 millidrd USD-vel ,,szerénykedik” a
harmadik helyen.

Rovid bevezetés utan lassuk, hogy miért gondoltam aktudlisnak a témat. Az emberek
szdmara hagyomanyossa valt eszkdz, a TV az interaktivitas felé tolodik (IPTV), valamint az
egy évtizede még periférikus szorakozasnak szamit6d videojatékok elterjedése a kdzeljovoben
valdsziniileg 0j iranyba tereli az informacidkozlést és ami talan még inkabb jelentds, a
reklamozast. Kiilf6ldon megfigyelhetd tendencia, hogy az idésebb korosztaly szkepticizmus
¢s érdektelensége eltlindben van. Az emberek azon része, aki még nem gombok nyomkodasan
nétt fel, is érdeklddik az 0j lehetdségek irant. Példaként: mig a ’90 évek kozepén a
videojatékok 40-50%-a a 18 év alatti korosztalynak lett értékesitve, addig az elmult néhany
évben ez a részarany mar a 19-25 éves korosztalyé, valamint jelentds a teljes célkorosztaly
(19-49) érdeklodése is. A férfiak fel¢ billend mérleg lassan, de anndl biztosabban tolodik,
felzarkoznak a gyengébb nem képviseldi is. Egyszoval mindenki jatszik. Még inkabb igazak
ezek az alltdsok az internet esetében. A népszeriisitésben jelentds szerepe lehet annak is, hogy
1990-95 kozott még kiilfoldon is csak borsos aron lehetett ijdonsdgokhoz jutni, majd a piac
novekedésével konszolidalodtak az arak. Persze még kozel sincs ingyen egy-egy uj hardver,
de nagyon gyorsan a megfizethetd kategoria iranyaba indul. Az ipardg fejlédése a
statisztikdkon is meglatszik, hiszen eleget keresve komoly adatokhoz is hozza lehet jutni.

Az¢ért van amit ingyen nem olvashatunk.

Ez a legels6 olyan pont, ahol az érdeklddé magas falakba titkozik, ha kis hazank

oldalarol kivanna kozeliteni. A KSH honlapjan a legkiilonfélébb keresészavakkal probalkozva



sem jarunk sikerrel, ha értékestett darabszdmokra vagy a vasarlok eloszlasara vagyunk
kivancsiak. Az egyik leghasznéalhatobb kiadvany szerint a 2001-ben tortént 1 szazalékpontos
szamitastechnikai export follendiilés a videojatékgép-konzol export fellendiilésének volt az
eredménye. Erre a rovid jelentés mar nem tér ki, de a Microsoft Xbox konzoljarél van szo,
amelyet a Flextronics sarvari iizemében szereltek Ossze. Koriilbeliil szitk masfél évig. 2002.
majus 15-én a Flextronics kinai lizeme valtotta a sarvari komplexumot, nagyobb ¢és

rugalmasabb kapacitassal.

Tovabb boncolva a kérdést egy beszélgetés jut eszembe még 2005-b6l. A Sony
Magyarorszadg akkori (talan még most is 6 az) magyarorszagi Playstation 2 marketing-
menedzserével beszélgettem egy keveset. Az ur meglepetésemre elég kevés szamadatot tudott
mondani és elmonddsa szerint nagy rész¢ét nem az iizleti titoktartds miatt nem osztotta meg
velem. Olyannyira kicsi piac a magyar, hogy allitdsa szerint nem tal kifizetédé felmérni a
szokasokat, eladasok darabszamat. A nagysdgrendek minimalisak és inkabb képeznék mosoly
targyat az egyszeri ember szemében. Az egyetlen adat amit érdemes volt megtudni — engem
meg is dobbentett egy kicsit — két éve Magyarorszdgon nagysagrendileg valamivel tobb, mint

3 eladott Playstation2 konzolhoz tartozott egy darab eredeti jaték.

A piac azonban idehaza is igazodik a vilagméretii trendhez és nd. Statisztika nélkiil ezt
leginkabb egy-egy kisebb ,,jelbd]” lehet lemérni. A ndvekedést bizonyitja, hogy a Sony utan a
Microsoft is 1étrehozott magyarorszagi konzolkdzpontot, azaz mar mi is élvezhetjiik az altaluk
gyartott jatékgép minden funkciojat. Mivel hivatalosan példaul az online tartalmat csak olyan
orszagba tehetik elérhetévé, ahol megfeleld help-desk all a felhasznald rendelkezésére.
Ezel6tt csak félhivatalos vagy sziirkeimport megoldasokban gondolkozhattak a magyar
felhasznalok. Jelentds eldrelépéként konyvelhetd el a tévében jatszott videojaték-reklamok

szaporodasa is.

Egy masik ilyen jel a Sony részérdl volt lathatd, mikor megjelentették elsé magyar
felirattal ellatott jatékukat (PS2 — Fifa06). Ez a kezdeményez¢és olyannyira sikeres lett, hogy a
kovetkezd rész mar magyar nyelven szolalt meg, rdadasul két neves sportriporter ( Farago
Richar és Hajdu B. Istvan) tolmdacsolasdban. Mostanra, ha nem is futészalagon, de a
,huzocimekbdl” jelenik meg magyar valtozat. (Itt mutatkozik meg, hogy mekkora visszatartd
erdt jelent a nyelvismeret hianya. A KSH 2001-es felmérése szerint a magyar lakossag 9,2%-a
besz¢él csak angolul. ) Az én értelmezésemben kdvetkezd 1épcsének tekinthetd a Microsoft
jelenleg is tart6 nagyszabasi kampéanya. Ujgeneraciés Xbox360 konzoljukbol 20000 forint

kedvezményt adnak, ha a vasarlo leadja régi gépét. Ezenkiviil egy Microsoftos , kiillonitmény”



razzidzik az illegalisan atalakitott ( masolt tartlamak lejatszasat téve ezzel lehetévé) Xbox360-

akat aruld boltokat keresve. Valamit valamiért, tartja a mondas.

A videojaték mint a média eleme

A megfigyelheté atalakulasok 1) kifejezéseket kovetelnek. Az Gjhulldmos
kommunikécio teriiletét eredetileg az ,,informacids és kommunikacios technolégidk (ITK)”
elterjedését vizsgalo statisztikdk segitségével probaltdk bemutatni. Fontos, hogy ezeknek a
méréseknek a modszertana teljes egészében kidolgozott. A teljességre valo torekvés azonban
eléobb 1 szoosszetételeket krealt. ,,edutainment” (szorakoztanitds) és ,infotainment”
(hirakoztatas). Mindkét sz6 jelzi, hogy az informécioszerzés és a szérakoztatas dsszefonodik.
Ebbdl az elvbdl jott létre a tartalomipar (content industry) kifejezés. Definicidja nem
altalanos, minden forum mashogy definidlja. A kanadai statisztikai hivatal a kovetkezOképpen
definidlja a ,tartalomipart”: a tartalom alapt termékekkel (informacids alakzatokkal) és
szolgéltatasokkal 0sszefliggd alkotés, fejlesztés, valamint disztribucio. Azaz ide tartoznak: a
nyomtatott kiadvanyok (pl. Gjsag, konyv, iizleti publikaciok), az audiovizudlis ipar (televizio,
radio, audio, és film), valamint az elektronikus publikacidk (pl. online adatbazisok, fax és CD
alapt szolgéltatasok, videojatékok).

A média egy lehetséges definicioja : " médianak tekintiink minden olyan kommunikacios
rendszert, amely lehetové teszi, hogy egy tdarsadalom betéltse harom létfontossagu funkciodjat:
a megorzeést, az iizenetek és a kiilonbozo tudasformak tavolsagi kommunikaciojat és vegiil a
kiilonbozo politikai és kulturdlis gyakorlatok reaktualizdalasat " - "megorizni azt jelenti, hogy
megteremtjiik az informaciok felhalmozdasanak lehetoséget, uj perspektivaba helyezziik oket,
eés beloliik kiindulva jelentds szellemi munkat végziink, azaz lehetové tessziik mind a tudds,
mind a tudas kritikajanak fejlodéset”

A jatékok egy része ismeretet ad at, a maga leegyszeriisitett modjan nevel. Egy
gazdasagi szimulacid példaul kézzelfoghatd kozelségbe helyezi a felhasznald szamara a tanult
reflexeket. Az iddbeni elhelyezés ugyanigy lehet oktatd hatissal. Akdrmennyire butdn is
hangzik elsére, egy nagy miigonddal modellezett varos a ’70 évekbdl segithet az akkori
viszonyok, megjelenések  megismerésében, akar egy dokumentum film a
DiscoveryChannelen. Ugyanugy, mint a filmiparban a politikai és kultiralis kérdésekben is

akarva-akaratlan allastfoglal. A hds amerikai katona bdrébe bujva szallhatunk szembe a buta



orosz vagy ¢pp német gonosztevokkel, akik vildguralomra akarnak torni. Tipikus helyzet egy
16v61dozos jatékban. A problémat az jelentheti, ha a jatékos tilzottan azonosul a megjelenitett
szereplovel. Ez egy sajndlatos tény, de mas médiumok esetében is ugyanigy fenndll ez a
veszély. Aki nem probal egy ujsageikk mogé nézni, végiggondolni a leirtakat, az hamar a nem
tul partatlan sajtd ,aldozatava” valik. A jatékok altal kozvetitett értékek illetve tlizenetek
nagymértékben szubjektivek. A nevelés, az intelligencia, a kor mind szerepet jatszik/jatszhat
abban, hogy ugyanaz a jaték az egyik ember agresszidjat csokkenti, mig masoknal éppen

fokozza vagy éppenséggel a valdsdgban is kivitelezhetének gondol egy-egy fiktiv torténést.

A szérakoztatoipar kiilonbozd 4dgazatai lassan Osszefonodni latszanak. A jatékot
megfilmesitik, majd konyvet irnak beléle vagy épp forditva, egy sikeres kdnyvet visznek
filmre és csindlnak beldle jatékot. A videobetétekkel tarkitott jatékok szerepldit megprobaljak
ismert TV-s arcokbol Gsszevalogatni. Igy generdl egyre nagyobb bevételt a szorakoztatoipar.
Egy sikeres film eladja a sajat magéan alapuld videojatékot és éppenséggel sokan szeretnék
latni kedvenc iiket a mozivasznon megelevenedni. Mivel a videojatékok vilagszinten tobbé-
kevésbé egyformak (Japan — USA — Eurdpa kiilon szabvany, de gyorsan atalakithatok) ,
valamint az internet is kéznél van a kulturdlis kiillonbségek eltlinnek. Reneszanszat éli
napjainkban a képregény ¢és fleg a manga (japan képregény)és az anime (japan rajzfilm).
Ebben valdsziniileg komoly szerepe van Hollywoodnak illetve a videojatékoknak. Egy
japanban sikeres jaték 4ltaldban nem marad anime vagy manga nélkiil. Szerintem a
képregények sem virdgoznanak ismét, ha nem lettek volna Marvel liszenszes filmek tucatjaval

a moziban ¢és legalabb ugyanennyien a videojatékok képernydjén is.

Az ipar gyors fejlodésével talan a reklamozdk nyerték a legtobbet. Egy hivatalos jaték,
tehat egy olyan, amely kothetd valamilyen 1étezd versenysorozathoz legalabb megkétszerezi a
sikeres hirdetés esélyét. A hivatalos Bajnokok Ligaja jaték olyannyira valoszerti, hogy a palya
sz¢élén megjelend reklamtabldk is a valésdgnak megfeleld hirdetésekkel vannak tele. A
Heineken, a MasterCard, a Sony és a Ford valosziniileg boldog a tudattél, mivel a hirdetések
célcsoportja a labdarugd mérkdzéseken elég nagy ardnyban fedi a videojatékosokat. A
lehetdségeket talan legeldszOr az Adidas ismerte fel az elsé Fifa program — mely az 1994-es
labdarigd VB-re késziilt — megjelenésekor. Az akkor Ujdonsdgnak szamitdé Predator cipd
reklamja futott a gélok utan a virtudlis kivetitén. Azutan két évvel késobb Ok készitették el az
kihegyezve. Késébb a Puma is elkészitette sajat reklamjatékat. Mara akkor presztizs lett

megjelenni egy jatékban, hogy a nagyobb cégek mind meg kellett, hogy taldljak a maodjat. A



valosaghoz egyre kozelebb keriilve méar nem jelent problémat, hogy — csakugy mint igazabol
— egy labdartigoprogramban egyszerre legyen jelen 3-4 nagy sportszergyartd cég is. Eurdpai
szemmel a foci tlinhet ,,huz6” sportjatéknak. Mivel azonban a jatékeladasokbol nagyrészt az
USA részesedik, érdemes megnézni, hogy naluk melyik sportagnak nagy a reklamértéke.
Jatékeladas szempontjabdl jo helyen van az NHL és az NBA liszenszelt jatéka, szintén
minden a valdsagnak megfelelden modellezve. Sokdig az aktudlis NBA volt a legjobb
sportjaték. Tiger Woods leszerzddtetése valosziniileg megérte az EA Sportsnak, mivel
hivatalos PGA golf jatékuk témajahoz képest nagyon jo eladasokat produkal. A golfban
érdekelt cégek mindegyike megtalalhat6. Valos iitdik, kesztytiik, ingjeik, sapkaik mind
szerepelnek a programban. Egy jol sikeriilt széria, egy megjegyzett titdmarka ¢és lehet, hogy
vasarlo lesz a jatékosbol. A sportjatékok legnagyobbik azonban kétség kiviil az aktualis NFL
franchise-bol késziilt. Eladdsai minden évben az egekbe szoknek, altaldban az 0Osszes
platformot vizsgélva garantalt az els6 helye. A hirdetés, hirverés a masik oldalrol is mitkddik,

azaz a sportjatékot gyartok leszerz6dnek aktudlis sztarokkal a jatékuk népszeriisitésére.

Egy masik hatalmas ipardg szintén reklamlehetéséghez jut egy kozkedvelt jatéktipus
altal. Az autoiparrél és az autds jatékokrdl van szo. Ennél a miifajnal egy 6rok dilemmaéval
szembesiilnek a készit6k, ugyanis az autdgyarak kerek perec kijelentették, ne hajlandoak a
neviiket adni, ha torik az aut6. Az ilyen megoldasokbdl sziiletett az elsd hires liszenszelt
versenyautos jaték a NeedForSpeed. Minden akkori csticsmodellt felvonultatott a sportautd
kindlatbol. A gépek azonban nem tdrtek. Az egyetlen indoklas — emlékeim szerint — a BMW
gyar adta, mely szerint azok, akik az & autdjukat vasaroljdk nem hajtanak madsok
veszélyeztetésével vagy szabdlytalanul a kdzutakon. Valdszinilibb azonban, hogy valés fizikai
modellezéssel dolgozva minden autd felismerhetetlenségig roncsolhato. Ezaltal bizonyos
reklamszlogenek ¢és kialakult ,torhetetlenségi” képek érvényiiket veszitenék ¢és ez
presztizscsokkenéssel jarna a gyartéra nézve. Olyan. mintha ellenreklamot sugéaroztatna a
televizioban. Cserébe azonban a gyar a jatékfejlesztok rendelkezésére bocsatja az adott
gépkocsi valos tervezési adatait, igy élethi vezetési élménnyel ajandékozva meg a
felhasznalot. A jatékeladasok nodvekedésével a sportjatékokhoz hasonléan a kezdeti 8-10
liszenszelt aut6tdl odaig jutottak a gyartdk, hogy presztizsértéket tulajdonitanak a
megjelenésnek. Egy mai komoly autdés programban 60, 80, de akar 100-nal is tobb autd
fordulhat eld, a vilag szinte 6sszes ismert gyart6jatol. Erdekes, hogy az erdsen tombold autd-
tuning hulldm is egy ilyen jatéknak koszonhetd, a NeedForSpeed Undergroundnak, amit

ugyan inspiralt a Fast and the Furious ciml film, de a fellendiilés inkabb a jaték



megjelenésétdl datalando. A jatékos jo mindségben lathatta, hogy milyen lehet egy igényesen
testreszabott autd és aki megtehette kiprobalta a valdésagban is. A jatéknak ennél a részénél
nem biztak semmit a véletlenre és szerzddést kotottek autdtuning markéakkal, autodhifi
gyartokkal, de még a konnytifém-felni is valédi markak valodi modelljeibdl valogathatd. Ha

tetszik, csak meg kell rendelni a boltbol. Pont mint egy virtualis termékkatalogus.

crer

rekldam megjelenitésig. A fohds kiildetéseit a megfeleld — és eleget fizetd — gyartd
mobiltelefonjan kapja, a térkép — ismét jo pénzért — egy masik gyartd pda-jan nézhetd. Egy-
egy jaték szinte felér egy virtualis korsétaval a Media Marktban.

Nincs média szabalyozas nélkiil

A videojatékpiac ORTT-je az Enterteinment Software Rating Borard (ESRB). Céljuk,
hogy a jaték megvasarlas el6tt képet kapjon sziild és gyerek egyardnt a jaték tartalmarol,
illetve korhatarok meghatarozasaval gatolhatjak, hogy illetéktelen hozzédjuthasson egy nem

megfeleld jatékhoz. 6+1 kategoridba soroljak a jatékokat:

e Korai gyermekkor : Semmilyen erdszakos és/vagy sziil altal kifogasolhaté tartalom

e Mindenkinek: 6 éves kortol, minimalis rajzolt durvasag és/vagy ritka szelid erészak

¢ Mindenkinek 10+: 10 éves kortol, valamivel tobb durvasdg mint az el6z6

e Tini: 13 éves kortol, minimalis vér, szimuldlt fogadas, még tobb durvasdg, erds
nyelvezet

o Frett: 17+, szexualis tartalom és/vagy erészak és vér

e Csak felnétteknek: 18+, hosszabb/folyamatos szexualis jelleg, er6szak

e Fiiggd Ertékelés

Ez van a doboz hatuljan feltiintetve, valamint mellette részletesen, hogy miért is jart a
korhatar. Példaul: Real Gambling- Valos fogadds, Nudity — meztelenség, strong lyrics —
durva dalszovegek. Ezen kivill az online jatékmod elterjedése ota egy kotelezd felirat is
megjelenik betdltés kozben: "Game Experience May Change During Online Play", azaz a
jatékélmény valtozhat online jatszva. A jatékok elején amugy is megszokott, hogy tobb
képernydn keresztiil héritja el a felelésséget magarol a készitd cég, nem adva feliiletet az

amerikdban gyakori pereknek.



A legnagyobb botranyt kavart jatékok kozott volt elsdként még a ’80 évek végén a
Wolfeinstein cimli jaték, melyben katakombakban kellett nacikat 16ni, a falakon
horogkeresztek latszottak. Ennél mar valamivel nagyobb probléma volt a Carmageddon cimi
autos jatékbol, melyben a gyalogosok eliitéséért kaptunk pontokat. Ezt volt ahol kizarolag
zombikkal lehetett jatszani €16 emberek helyett. Hires eset még a Postal cimii jaték, melyben
egy Oriilt postds szerepében kellett ledlni mindenkit akit ériink. Végiil maig az egyik
legvitatottab jaték(sorozat) a GrandTheftAuto cimii ,,autdtolvaj-szimulacid”. Rajtuk eleinte
probaltak fogast keresni. Ismert eset, mikor két amerikai kozépiskolas igazabol probalt
autorablosat jatszani és baleset lett a vége. A jatékfejlesztOk ezen a szinte azonban mar

rendelkeznek olyan ligyvédgardaval, hogy ne kelljen az ilyenektdl tartaniuk.
Egy nem teljesen videojatek

Az elmult egy évben egy érdekes hely nétte ki magat a virtudlis vilagban. A dolog
neve SecondLife és valoban az, amit a cime is mond. A felhasznalo regisztral és belép egy
virtudlis vilagba, virtudlis hdzat vesz, virtudlis ruhat véasarol, virtudlis munkat vallal. A jaték
itt kezd érdekes lenni, ugyanis a virtualis pénziinket igazira valthatjuk illetve forditva. Jelen
pillanatban 1USD = 277 Linden. A munkavallalas ugy torténik, mint a valésagban, aki kreativ
tervezhet masoknak hézat, ruhat jo sok Lindenért. Ebbdl egyenesen kovetkezik, hogy aki
megfeleld energiat fektet a jatékba, az meg tud €lni beldle. A virtudlis vilagnak van GDP-je és
szamitasok szerint napi atlag 1,5 millié dollar mozog a virtudlis iizletekben. A lehetdséget
felismerték a valés iizletek és iizletlancok is. Igy taldlhatjuk meg a Reebokot, Adidast vagy a
Nissant, de mitkddik valds tanacsadd cég, valamint irodat kivan nyitni a Reuters hirtigynokség
is. A felhasznalok szdma meghaladja az 1.000.000-t, ami kb. 10% részardny az Osszes
virtualis vilagot latogaté emberbdl. Egy élelmiszerlanc kezdeményezése, hogy bolthalozatot
épit ki a SeconLifeban, de oly modon, hogy a megrendelt javakat hazhozszallitjak,
gyakorlatilag virtudlis katalogusként haszndlva az SL-t. Az IBM is lat fantdziat a virtudlis

térben, 10 milli6 dollart kiilonitettek el a SL-ban val6 terjeszkedésre.

A videojatékok és foleg az online valfajaik teljes mértékben atalakitjdk az emberi
szokasokat, kevésbé fontosnak tlind dolgokat rendelhetiink a latszolag elsddleges ald. Az
internetes kozosségépitésnek megvan az eldnye, kényelmesen a fotelbdl napi kapcsolatba
lehetiink jo ismerdsokkel, olyanokkal tudunk egyiitt szorakozni, akikkel utdnna még
beszélgetni is lehet. A veszélye azonban abban rejlik, ha atfordul virtualis életiink az igaziba

¢s elkezdi atvenni annak helyét. Az online kapcsolatok nem lenne szabad, hogy befolyésoljak



valds baratainkkal fenntartott viszonyunkat. Végezetiil egy idézet Lev Grossman a Time

magazinba, 2004. november 8-an irt cikkébdl:

»Barmit is jelentsenek ezek a jatékok azoknak akik jatszanak veliik...nagyon is sokat
jelentenek. 15 éve a videojaték alig volt tobb, mint héziipar, ha a ,,hdzin” egy eldugott sikator
koszos sarkat értjiik. Az elmult évben a jatékeladasok elérték a 7Millidard USD-t , ugyanazon
az exkluziv palyan, mint a filmek (9Mrd USD). Szerencsésnek mondhatjuk magunkat. A
videojaték egy teljesen Uj médium, figyelhetjiik, hogy hogyan fejlédik a kezdetektdl.”

Antal Balazs
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