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ELOSZO



Napjainkban mar nyilvanvalé tény, hogy a nemzetkozi kapcsolatokban,
a mindennapi és nyilvdanos diplomdcia szinterein fontos szerephez jut-
nak a soft power olyan elemei, amelyekben a populdris kulttra és a kiilon-
b6z6 médiaplatformok meghatdrozonak tekinthet6k. Ugyanakkor a globa-
lizacié ellenére a hozzaférés lehetGségei, az egyes applikdcidk haszndlata és
a populdris kulttira egyéb terei orszagonként vagy regiondlisan specifikus
eltéréseket is mutathatnak. Mik ezek az eltérések? Miért olyan népszer(i
a K-pop? Milyen szerepet jatszanak az e-sportok a kinai gazdasagban?
Hogyan befolydsoljak a bollywoodi filmek az indiai nemzet dnképét? Mit
gondolnak a kinai koélté6ndk a feminizmusrdl? Milyenek a kinai hazafias fil-
mek? Ezek mind olyan kérdések, amelyek megvalaszoldsa segitségiinkre
lehet abban, hogy jobban megértsiik a mai azsiai kultarat, a globalizacié
hatdsaira adott valaszait vagy éppen a nemzetkozi kulturdlis trendeket meg-
hatdrozni képes erejét.

Az azsiai orszagok tobbsége l1ényegében a ,,puha erd” kozpontba keriilésé-
nek idgszakdban valt globdlis gazdasdagi tényez6vé, és ezzel parhuzamosan
a globalizdlt kulturélis kornyezet meghatarozé szerepl6jévé is. Annak elle-
nére, hogy ebben a kozegben az dzsiai allamok egyre nyilvanval6bb szerepet
véllalnak, illetve Azsia kommunikaciés rendszerei és tomegkulttirdja olyan
sokrétliek, mint az dzsiai civilizacié maga, a magyar tudomdanyos életben
viszonylag kevés sz6 esik az dzsiai médiardl és a populdris kultiarardl.

Jelen kiadvany a 2022. dprilis 30-an megtartott, Média és populdris kul-
tiira Azsidban cimi konferencidn elhangzott el6adasok alapjan késziilt
tanulmdanyokat tartalmazza. A férumot a PPKE BTK Modern Kelet-Azsia
Kutatécsoport és az ELKH BTK Néprajztudomanyi Intézet a Magyar Nem-
zeti Bank és az ELKH Bolcsészettudomanyi Kutatokézpont tamogatasaval
rendezte azzal a céllal, hogy az dzsiai média és a populdris kultara ismér-
veinek, folyamatainak és tarsadalmi jelent6ségének feltarasaval elésegitse
a jelenség hatterének, illetve a vilagra gyakorolt hatdsainak megismerését.



ELOSZO

A modern dzsiai médidban a hagyomanyos kulturdlis elemek szerepe egy-
re meghatdrozobb, a média globalizicidja mellett megfigyelheték sajatos,
orszagspecifikus elemek is, amelyek szintén érdekesek lehetnek.

A kotet az azsiai kulturak soksziniiségének megfeleléen foldrajzilag
és tematikusan is széles korbél merit. Jézsa Vivien és F. Kovacs Raména
a koreai kulturdlis ipar dllami tdmogatasanak kiillonb6z6 aspektusait vizs-
galjak. Téth Tiinde szintén a koreai kultaraval foglalkozik, de a hangsuly
az 6 cikkében a koreai hagyomanyok modern reprezentaciéjan, a kiilon-
b6z6 természetfeletti 1ények filmes abrazolasmddjan van. Vadasz Fruzsina
ajapan anime vilagédba enged betekintést, és Hayao Miyazaki filmjeit elemzi.
Csibra Zsuzsanna a modern kinai koltészet és a kortars tarsadalmi irdnyza-
tok kapcsolatat vizsgdlja Zhai Yongming kolt6né miveiben. Farkas Didna
a propagandafotdk fel6l kozeliti meg a kinai kultdra és nacionalizmus kérdés-
korét. Szilagyi Zsolt Mongdlia nemzetépitési torekvéseit vizsgalja popkul-
turalis elemek segitségével. Gulyas Anett és Breier Erik Tibor az e-sportok
gazdasagi és tarsadalmi hatésait elemzik Kinaban és globalisan is. Gulyas
Csenge, Salat Gergely, Fejes-Jancsé Dorottya és Szivak Julia tanulmanyai
a kinai és indiai film és a nacionalizmus vilagaba kalauzoljak az érdekl6dé-
ket. Mindhdrom tanulmdany a populdris kultiira nemzettudatra gyakorolt
hatdsat vizsgalja, Gulyas Csenge, Salat Gergely és Fejes-Jancsé Dorottya az
akcié- és haborus filmeket vizsgalja, mig Szivak Julia tanulmanya a kiilfoldi
szinészndk és az indiai nemzettudat dsszefiiggéseire vilagit ra.

A szerkeszték



BREIER ERIK TIBOR

A KINAI VIDEOJATEK-IPAR

Napjaink szérakoztatéiparanak meghatarozé részét adja a videdjaték-gyar-
tas. Ezek a programok mar a fiatalabb generaciok mindennapjainak részét
képezik, és a szektor gazdasagilag is egyre nagyobb jelentéséggel bir. Mara
a kinai videdjaték-piac a legnagyobba valt a vilagon. Az elmult idészakban
jelentds valtozasok kovetkeztek be ezen a teriileten, ezért is érdemes fog-
lalkozni vele. A Kindban végbemend gazdasagi boviilés a szorakoztatdipar
ezen teriiletére is hatdssal van, ami méretének koszonhetSen a globdlis pia-
cokon is valtozast generdlhat. Kindban a legelterjedtebb jatékosplatform
amindenkinek kezében 1év6 mobiltelefon, ami hatalmas piacot jelent, ezért
nem meglepd, hogy egyre tobb nyugati vallalat is nyitni prébal e piaci szeg-
mens felé. Tovabba a nyugati jatékfejleszték is egyre tobbszor épitenek be
kinai és mads azsiai elemeket a jatékaikba, hogy ezzel probaljak népszeriibbé
tenni termékeiket ezekben a régiokban. Ebben a tanulményban a kinai vi-
dedjaték-ipar torténetének attekintésére és f6bb jellemzdinek bemutatasara
torekszem.

A VIDEOJATEKOK ELTERJEDESE KiNABAN

A kinai videdjaték-szektor villimgyors béviilését jol mutatja, hogy mara
a legnagyobb piacca valt, holott az els6 nagyobb videdjaték-hullambdl
kimaradt. Az 1970-es években a kinai atlagfogyasztéknak nem volt elég
pénziik arra, hogy kiilonb6z6 videdjiték-konzolokra kéltsenek. Igy csak
megkésve, nagyjabdl az 1980-as évek kozepétdl kezdve jelentek meg japan
konzolok Kindban. Ekkor azonban ezekre az elektrotechnikai eszk6zok-
re meglehetésen magas kiilonadé volt kivetve, ezért a kiilfoldi konzolok
és jatékok tovabbra is nagyon dragak maradtak. Azonban a videdjatékok
ennek ellenére terjedni kezdtek, f6leg a kalézprogramok terjesztésének és
akonzolok kinai illegalis masolatainak révén. Mar az 1990-es évektdl kezdve
egyre elterjedtebbek lettek a masolt konzolok, de mar az eredetibdl is sza-
mos darabot sikertilt eladni. A kormanyzat mar az elsé fellendiilési hullam
soran aggddni kezdett a videdjatékok negativ hatdsai miatt, és , digitélis he-
roinként” kezdtek hivatkozni rajuk. 2000-ben pedig be is tiltottak a legtobb
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konzol forgalmazasét, mivel ugy gondoltak, hogy ezek karosak a fiatalokra.
Az egykepolitika idején sok sziil6 nem nézte j6 szemmel, hogy az egyetlen
gyermeke tanulas helyett inkabb jatszik.!

A konzolokat betiltottdk, azonban a személyi szamitogépeket (PC) nem,
ugyanis azokat egyéb hasznossaguk miatt nem érte ilyen korlatozas. A szoft-
verek védelmében nem voltak akkoriban még szabélyozasok Kindban, igy
a PC-ken futtathat6 kaldzjatékok gyorsan elterjedtek. A jatékra alkalmas
PC-k tovéabbra is dragdk voltak, ezért a legtobben nem tudtdk megenged-
ni maguknak. Helyette lettek nagyon népszer(iek az internetes kavézok
és arcade-jatéktermek, ahol a fiatalok viszonylag olcsén tudtak jatszani,
ugyanakkor a jaték mellett ezek a helyek kozosségformalé terekként is szol-
galtak. A késébbi idszakban anyagi okokbdl tovabbra is inkabb az olcsé
és ingyenes jatékok tudtak elterjedni, és sok, mara mar nagyvallalat, mint
példaul a Tencent, Perfect World vagy a NetEase ekkor tudta késébbi sikerét
megalapozni.?

2015 utan engedélyezték Gjra a konzolokat, azonban addigra mar a mobil
valt a legelterjedtebb jatékosplatformma Kinaban. A konzolok 6jbéli berob-
bandsa azért is megy nehézkesen, mivel a telefonhoz és szamitégéphez ké-
pest nagy kiaddsnak szamit egy konzol, melyet a jatékon kiviil egyéb célokra
nem lehet hasznalni. Tovdbba az engedélyezési procedira miatt sok, méashol
népszeri konzolos jaték nem jelenik meg Kindban, igy magat a konzolt sem
érdemes megvenni. Mindezek ellenére a konzolok eladasa névekszik, ami-
nek egyik oka az lehet, hogy a lakossdgnak egyre tobb pénze van, amit széra-
kozasra tud kolteni, valamint a konzolokon 1év6 prémium jellegd, altaldban
inkabb story-orientalt jatékokat egyre inkabb keresik a mobiljatékok helyett.

Napjainkban a kinai videdjaték-piac a vildgon a legnagyobb, méso-
dik helyen az USA szerepel. Szamitasok szerint 2020-ban 665 milliéan
jatszottak rendszeresen valamilyen jatékkal Kinaban, és megkozelitéleg
278 milliard jiiant koltottek el jatékokra. A kinai videdjaték-piac folyamato-
san novekszik, ahogy az emberek egyre tobbet tudnak erre kolteni. A Covid-
jarvany alatti bezartsag még gyorsabb novekedést eredményezett. A kinai
jatékoskozeg legnagyobb részét a 18 és 35 év kozottiek teszik ki. A jatéko-
sok majdnem fele né, az id6k soran a nék aranya egyre inkabb novekedett.
A legnagyobb bevételt a mobilos piac jelenti, amely 2020-ban 209 milliard
jiant termelt, ez az 6sszes jatékipari bevétel 75%-4t teszi ki.?

1| JaAMES 2021.
2| TANCHAN 2019.
3] ,THE GAMING & E-SPORTSMARKET IN CHINA” 2021.
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A Newzoo mérései szerint 2019-ben a vilagon tobb mint 443 milli6 e-sport-
rajongo volt, és eldrejelzéseik szerint 2020-ban ez a szam meghaladta a
495 milliét. A 2019-es 443 milliobol 75 milli6 kinai rajong6 volt, ezzel pedig
a legnagyobb rajongétabor a vildgon Kinaban alakult ki. Tovabba a People’s
Daily szerint az e-sportot nézék szama meghaladja mar a 400 milliét, és
az IResearch szerint a kinai e-sport-dgazat 147 millidrd jiiant ért 2020-ban.
2021-ben Kinaban mar tobb mint 5000 e-sport-csapat volt bejegyezve.*

Nem meglepd, hogy a jatékosok nagy része mobilon jatszik. A mobiltele-
fon mér elengedhetetlen a mindennapi élethez, és ez kiilondsen igaz Kindra,
ahol szinte mar mindent mobillal kell intézni. Ezért adja magat, hogy ha
mar van mobilja, akkor jatsszon is vele, teljesen megszokott, hogy sokan
amunkdba menet a tomegkozlekedési eszk6zokon a telefonjaikon jatszanak.
A Kindban kiépiilt 5G-halézat és a felh6rendszerek, amelyek gyorsabb és
jobb jatékélményt biztositanak, tovabb segitik a mobilos jatékok terjedését.
Az id6 eliitése mellett sokan a mindennapi stressz eldl is a jatékba mene-
kiilnek. Féleg igaz ez a fiatalokra, akiknek komoly stresszt jelent az iskolai
vizsgakra valo felkésziilés, ezért a jatékokban keresnek megnyugvast, ami
azonban konnyen fiiggéséghez vezethet.

Az internetes kavézokban valé jaték mai napig is elfogadott jelenség,
azonban a Covid-jarvany miatt sok helynek be kellett zarnia. A vilag egyre
inkabb tolédik az online tér felé, igy van ez a jatékoknal és filmeknél is,
ahol az emberek inkdbb maér csak digitalis forméban szerzik be azokat. Ez
a folyamat Kindra még inkdbb igaz.® A jatékvasarlasok nagy része online for-
maban torténik, amiben kozrejatszik az is, hogy a mindennapokban hasz-
nalt fizetési rendszereket (példaul Wechat Pay és Alipay) tudjak hasznalni
jatékvasarlaskor is.

A korébbi tiltasok utan Kindban gyorsan elterjedt a videdjaték, és nem
csupan hobbibdl, hanem verseny céljabdl is. Erre a kormanyzat is gyorsan
reagalt, igy Kina meglehetdsen élen jart az e-sport hivatalos tamogatasaban.
Kindban 2003-ban ismerték el az e-sportot mint hivatalos sportot, ezzel
az els6 orszagok kozé tartozik, akik ezt megtették. 2016-ban az oktatdsi
minisztérium az e-sportot és az e-sport-menedzsmentet hozzdadta a hiva-
talosan megszerezhet6 egyetemi diplomakhoz. 2019-ben Gjabb nagy lépés
kovetkezett, amikor az e-sportot mint bejegyezhet6 foglalkozast elismerték.
Kindban az elmult idészakban az e-sport novekedése rohamos iitemben tor-
tént, elsésorban a mobilokon 1évé jatékoknal volt hatalmas az el6rehaladas.

4] Yu 2021.
5| ,THE GAMING & E-SPORTSMARKET IN CHINA” 2021.
6| ,CHINA CONSOLE GAMES” 2022.
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2019-ben 140 000 ember kezdett el dolgozni valamilyen e-sporthoz kap-
csolddé munkakorben. Ezek utan nem meglepd, hogy Kina volt 2019-ben
az egyik legfeltorekvébb orszag az e-sport terén, sokan azt gondoltak, hogy
a tovabbi fejléddéssel Kina az e-sport legfontosabb és megkeriilhetetlen or-
szagava fog valni. Azonban Kindban tovabbra sincs kiilon e-sporttal foglal-
kozé allami szervezet, igy ez a teriilet a kinai sportadminisztracié ala van
besorolva. A legnagyobb szervezéi kozeg a Tencent vallalat kozremtikodé-
sével jott létre, akik tamogatjak a GEF-et (Nemzetkozi E-sport Szovetség),
valamint a kinai People E-sport-szovetséggel kozosen terveket készitettek
az e-sport-okoszisztéma fejlesztésére és atalakitasara, hogy az stabil néve-
kedést tudjon eredményezni.”®

AZ E-SPORT ES OKTATASA

A profi e-sportoldk altaldban tizes éveik elején kezdenek el sok id6t és
energiat fektetni a jatékokba, majd a profi e-sportoldi karrier altaldban a ja-
tékosok huszas éveinek a végéig tart. Példaul Wu Hanwei, jatékosnevén
Xiye 14 évesen kezdett el a League of Legends (LoL) cimi jatékkal jatszani,
16 évesen egy klubhoz kertilt, és mar fiatalon komoly sikereket tudott elérni.

A videdjaték és e-sport iranti egyre novekvé érdeklddés olyan nagy hatas-
sal volt a tarsadalmakra vilagszinten, igy Kindban is, hogy ezek az oktatas-
ban is egyre tobb helyet kapnak. Kindban el6sz6r mint elismert csapatsport
jelent meg tobb egyetemen. Késébb mint teljes képzést is felvették az egye-
temek kindlatdba ,Elektronikus kompetitiv sport és menedzsment” néven.
A képzés soran természetesen nem csupdan e-sport-videodjatékokkal jatsza-
nak, hanem egyéb ehhez kapcsol6dé tevékenységet, igy rendezvényszerve-
zést és marketinget is tanulnak. Amikor elindultak ezek a képzések, szamos
szakmabeli ugy vélte, mindez remek fejlddési lehetéség, mivel korabban az
iparag lemaradasban volt, elsésorban a szervezést és események lebonyo-
litasat tekintve.’

Az egyetemi képzések mellett kiilon erre alakul6 iskoldk is 1étrejottek,
ilyen példaul a Langxiang Technical School is, ahol évi 13 000 jiianért
vehetnek részt a didkok az e-sport és menedzsment képzésen. A kép-
zés sordn a tanuldk az ordk felét népszert e-sport-jatékokkal toltik, mint
a LoL, Overwatch vagy Counter Strike: Global Offensive (CS: GO). Az

7| ,Esports Around The World: China” 2022.
8] Scorus 2019.
9| JiNnG 2016.
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orak masik felében pedig elméleti oktatasban vesznek részt. Az elsé év utan
a didkokat két részre osztjak, az egyik csoportba keriilnek a profi e-sportoldi
palyara szant didkok, mig a masikba azok, akik az e-sporthoz kapcsol6dé
egyéb munkdkra specializaléddnak, ilyen a rendezvényszervezés vagy a kom-
mentatorképzés, amelyekhez szintén komoly szakmai tuddsra van sziikség.
Az e-sportoldk koziil a legjobbakat felveszik az iskola csapataba, és elenge-
dik a tandijukat.'

A szakért6k szerint mivel az e-sport még nagyon fiatal agazat, kell6 4l-
lami tdmogatdssal és szervezéssel konnyen az élre torhet és vezetd lehet
barmelyik orszag, ezt az el6retorést pedig sokan Kinatél vartak.! Azonban
az utébbi idében szamos, fiatalokat érinté szigoritas tortént (ezeket a késéb-
biekben részletesen targyalom). A szabalyozasok legf6képpen a fiatalokat
érintették, a jatékosbazis kiesése pedig komolyan veszélyeztetheti a kinai
e-sport fejlédését. Sokan a kinai e-sport-iparban gy gondoljak, hogy az tj
szabalyozasok terén nem mérték fel megfelel6en azok hosszu tavi jelents-
ségét, és remélik, hogy a késébbiekben még mddositani fognak rajtuk.

Kindban a videdjatékok elfogadasaban sokat segitett az e-sport fejlédése
és a kinai csapatok jo szereplése, tehat egy rossz szemmel nézett hobbi-
bél egy sport és karrierlehetéség tudott kifejlédni. Az e-sportolékbdl és
streamerekbdl példaképek lettek, és mara mar sok gyerek szeretne ha-
sonl6 karriert vélasztani. Az e-sportoldkat és streamereket alapvetéen az
kilonbozteti meg a hétkoznapi jatékosoktol, hogy nem csupan élvezetbél
jatszanak, hanem megélhetési céllal. Az e-sportoloknak, akarcsak mas spor-
toloknak, folyamatosan gyakorolniuk kell, hogy a bajnoksagokon jé ered-
ményeket tudjanak elérni, igy egész munkanapokat toltenek a jatékokkal.

Bér a tobbség live stream forméjaban koveti 6ket, az e-sport-eseményeket
élében is meg lehet tekinteni, ez egyre népszertibb is. Az els6 e-sportra szant
stadion a Zhongxian Stadium, amely 7000 féréhelyes. Szamos mas e-sport-
stadion és -létesitmény van késziil6ben Kindban. Az egyik legnagyobb
e-sport-kozpont Sanghajban késziill New Cultural and Creative E-sports
Center néven."? A kinai e-sport-ipar komoly szerepet jatszik a nemzetkozi
e-sport fejlédésében. Vilagszerte egyre tobb ismert cég latja meg a lehetd-
séget az e-sport-csapatokban és kezdi el szponzoralni 6ket.

10| ,China’s school for VIDEO GAMERS” 2018.
11| Scorus 2019.
12| ,THE GAMING & E-SPORTSMARKET IN CHINA” 2021.
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STREAMING

Ha a jatékiparrdl beszéliink, manapsag elengedhetetlen megemliteni az
online streaminget is, hiszen ez szorosan kapcsolddik a témahoz. Az on-
line kozvetitések elterjedése szinte a videdjatékok streamelésébdl indult ki
és ért el hatalmas sikereket. Jelenleg a legnépszer(ibb videdjatékos online
kozvetitoplatform a nyugati orszagokban a Twitch. J6l mutatja, hogy meny-
nyire fontos szegmens a streaming, hogy szamos nagy technolégiai vallalat
prébilja kiépiteni a sajat streaminglehetéségeit. Igy keriilt a YouTube-ra és
a Facebookra is a jatékok é16 videdmegoszto lehetdsége.'

A streaming soran egy videdjatékot jatszo személy él6ben osztja meg ja-
tékat, ehhez hangjat és tobb esetben kameraképét is tarsitja. Egy sima vi-
dedhoz képest itt kétoldald kommunikacid johet létre a jatékos és a nézGk
kozott. A néz6k kommentek forméjaban tudnak kapcsolatba lépni a jaté-
kossal, aki él6ben tud reagalni ezekre. Ezért a streamer nemcsak jatékbéli
tudasaval, de szérakoztat6 személyiségével és karakterével is nézéket tud
szerezni maganak. A streamingvildg szorosan 6sszefonddik a videdjatékok
és az e-sport vilagaval, hiszen szdmos e-sportol6 streamer is egyben, ami-
vel tobbletbevételhez tudnak jutni; a néz6k pedig profi jatékosokat néz-
hetnek nagyobb sporteseményeken kiviil is. A streaming népszertiségének
okai lehetnek a kétoldalti kozvetlen kommunikécid, valamint az, hogy
a streamerkedéshez valé beugrasi kiiszob igen alacsony, igy szinte barki
kiprébdlhatja magat benne.

Kindban szamos streamingplatform létezik, azonban a két legnagyobbnak
talan a Huya és a DouYu mondhaté. A Huya aktiv felhasznaléinak szama
178,5 milli6 volt 2020 4. negyedévében, ami 18,8%-os novekedés az el6z6
évhez képest. Mind a Huya, mind a DouYu 2020-ban is novelni tudta a be-
vételeit, ami j6l mutatja, mennyire népszert és egyre inkabb a mindennapok
része a streamek nézése Kindban. A nézettség szempontjabdl fontos, hogy
a Huya elmondasa szerint a fizet6s néz6k 80%-a telefonon keresztiil csatla-
kozik a platformhoz, valamint azt is elarultak, hogy a bevételeik 85%-a ezek-
tél a felhasznaloktol szarmazik. Ebbdl is latszik, hogy nem csupan jatékra,
de azok nézésére is a leghasznaltabb platform a telefon. A kinai techdrias,
a Tencent a streamingbdl is kiveszi a részét. A Huya részvényeinek 36%-at
(ezzel alegnagyobb részvényes), miga DouYu részvényeinek kozel harmadat
birtokolja.**

13| Wojcik 2020.
14| ,Chinese leading live game streaming platforms record fast growth in 2020” 2021.
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A kinai és nyugati online videdszolgaltatdk a bevételi modellekben némi
eltérést mutatnak. Mig a Twitch modelljében a bevételek nagy részét rekla-
mokbdl szerzik, melyek az oldalon és a streamek kozben taldlhatdk, addig
a Huya bevételeinek nagy részét abbdl nyeri, hogy a nézék a streamernek
nyUjtanak tdmogatdsokat (adomdnyokat), ezeknek egy részét pedig a plat-
form megtartja. Ilyen tamogatasok a kiilonb6z6, pénzért megvehetd digitalis
ajandékok. Ezeket altaldban valamilyen jé vagy vicces mozzanat utan adjak
a streamernek (ilyenkor altaldban egy digitalis rajz jelenik meg, amelynek
a formaja a pénz nagysagatodl fiigg, a streamer a rajz megjelenése utan a pénz
egy részét kapja meg). Hasonl6 tdmogatés a feliratkozas, amely havidijas
rendszerben miikodik, és minden hénapban fizetnek érte (ilyenkor altala-
ban szinekkel és egyedi emojikkal jelzi a rendszer a kommenteknél, hogy
ki milyen régen van egyhuzamban feliratkozva). A Huya rendszerében jél
latszik, hogy amennyiben a nézék kétédnek a streamerhez, igy anyagilag is
tamogatni szeretnék. Ezt kiillonb6z6 formakban prébalja fokozni a rendszer,
éreztetni akarjak, hogy a tdmogatasért cserébe a tdmogaté is kap valamit.
Mivel a Twitchnek és a Huyanak hasonl6 bevételi vannak, és mas piacokon
népszeriiek, nem lehet megmondani, hogy melyik rendszer a jobb. De az
utébbi idében az latszik, hogy mind a két rendszer egyre inkabb kevert
megoldasok felé mozdul el.”®

A kinai streamingplatformok megjelenése a nyugati piacokon nem iga-
zan valdszind. Ehelyett ezek a cégek inkabb befektet6ként jelenhetnek meg.
A platformok nyugati piacon valé megjelenése manapsag azért is valdszi-
ntitlen, mivel a kormanyzati szigoritasok mas irdnyba erdltetik 6ket. Felte-
het6leg mind a Huya, mind a DouYu meg lettek félemlitve a hatésagok dltal,
ezért komoly elbocsatasokat hajtottak végre 2022-ben. Ezek elsésorban
a nemzetkozi részlegeket érintették stilyosan. A Huya nyilatkozatdban azt
kozolte, hogy itt valéjaban csupan optimalizalds tortént, ez azonban nem tal
valészind, hiszen a két cégnél kozel azonos id6ben tortént a létszamleépités,
valamint korabban meglehetésen sikeresek és dinamikusan béviilk voltak.
Szintén jelzésértéki, hogy 2021-ben a kinai hatédsagok nem engedélyezték
a Huya és a DouYu 6sszeolvadasat, arra hivatkoztak, hogy igy a Tencentnek
tal nagy befolyasa lenne a streamingszektorban.'®

Ezeknek a platformoknak nagy nézettséget generalt, hogy sokan a Kina-
ban nem engedélyezett jaitékokat streameken keresztiil kovették. Ilyen volt
az Elden Ring nevezet( jaték, melyet példaul napi 17,1 milliéan is néztek
streaming platformokon keresztiil. Azonban a hatésagok ugy dontottek,

15| Wojcik 2020.
16| LEE 2022.
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hogy ez karos lehet a néz8k szamadra, ezért bejelentették, hogy a késébbiek-
ben nem lehet majd olyan streameket nézni, melyekben nem engedélyezett
jatékok szerepelnek. (Azonban nem tudhaté, hogy ezt a szabélyozast meny-
nyire tartjak be, mivel mind a Huya, mind a DouYu az USA-ban is be vannak
jegyezve, ezzel pedig elméletileg kijatszhaté a szabdlyzat.)"”

KiNAI VIDEOJATEK-SZABALYOZASOK

Az utdbbi id6ben, ha a kinai videdjaték-iparrdl van sz6, szinte mindenhol
az ott zajlo szigoritasokrol olvashat az ember. El6ljaroban érdemes meg-
emliteni, hogy ezen a téren mindig is voltak bizonyos korlatozasok, tehat
a sajtéban mostanaban megjelend szigoritasokrdl sz616 hirek nem el6zmény
nélkiiliek. Az egyik ilyen régdta jelen 1évé korlatozds a kiadas engedélyhez
kotése. Minden Kindban kiadni kivant jatékhoz engedélyt kell kérni a ki-
nai hatdsagoktol. Mivel a kinai videdjaték-piac az egyik legnagyobb a vila-
gon, a kiilfoldi kiaddk a nyereség reményében eddig is alkalmazkodni pré-
baltak a szabalyozasokhoz.

Az engedélyeztetés miatt sok esetben a kinai piacra szant verzié eltér
a tobbi kiadastol. Erre szemléletes példa lehet a World of Warcraft nevi ja-
ték, melyben a kinai verzidndl a textirakat atdolgoztdk Ggy, hogy ne latszéd-
jon annyi vér és belsGség, a csontvazakat pedig szinte teljesen eltiintették.
A kinai kiaddsért felel6s The9 elnevezést vallalat nyilatkozata szerint a val-
tozasokat maguktdl csinaltak megel6z6 jelleggel. Mivel egy jaték megjelen-
tetése komoly szervezést igényel és komoly marketingkampany el6zi meg,
igy biztosra akarnak menni, hogy a jaték engedélyezve legyen, ne kelljen
csusztatni a megjelenést, és Gjra végigmenni az engedélyeztetési proceddran
a mar javitott verzidval.’® Ezek a texttrabeli atalakitasok nem csupan a ki-
nai verzidknal vannak jelen. Szamos mas orszagban csindlnak ilyet, példaul
Németorszagban is, ahol szintén vannak médositott verzidk.

Szamos helyen bekertilt a hirekbe, hogy az elmult par évben a kinai hato-
sagok nagyaranyu szigoritasba kezdtek, ami kihatdssal volt a jatékosokra és
az ipari szerepldkre is. A hatdsagok bejelentették, hogy tovabb szigoritjak
a 2019-es szabalyozasokat. Ennek értelmében minden 18 év alatti ezutan
csupan hétvégente és iinnepnapokon este 8 és 9 kozott jatszhat egy-egy
orat online jatékokat, hétkoznap pedig egyéltalan nem jatszhatnak online

17| Yu 2022.
18] ,China doesn’t censor skeletons: the truth about game censorship in the Middle
Kingdom” 2014.
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jatékokkal. A 2019-es szabalyozas szerint még 90 perc volt engedélyezve
hétkoznapokon és harom éra hétvégente. A szigoritasnal arra hivatkoztak,
hogy sok sziil6 panaszkodik gyermekének jatékaddikcidjara, mely kihatassal
van a mentdlis egészségére és a testi épségére is. Tovabba szerintiik a jaték-
fiiggéség komoly szocidlis problémakat is okoz, és az egész tarsadalomra
kihatéssal lehet. A szabdlyozasok betartatasa érdekében mar korabban be-
vezették, hogy online jatékokat csupan sajat neviikkel és személyazonossa-
guk igazoldsaval jatszhassanak, ezzel sziirve ki a fiatalkoruakat.”

A korlatozasok betartatasara is igen komoly hangsulyt helyeztek az elmult
id6szakban. A korabbi visszaélések miatt ijabb rendszerek bevezetésére ké-
sziilnek, hogy kisztirjék a fiatalkortiakat. Ilyen a Tencent altal bevezetésre
keriil6 ,Midnight Patrol’, avagy éjszakai 6rjarat is. A Tencent nyilatkozata-
bol kideriil, hogy korabban sokszor ugy jatszottak ki az idéalapti rendszert,
hogy az egyik sziilé accountjaval 1éptek be a jatékba. Ennek elkeriilésére
fejlesztették a Midnight Patrolt, ahol a rendszer bizonyos id6 utan kéri, hogy
a jatékos igazolja magat az arca beszkennelésével a mobiltelefon kamerdja
altal. Amennyiben ez nem torténik meg, a rendszer nem engedi a tovabbi
jatékot. Elmondasuk szerint igy a fiatalkortuak szkennelése nem fog beko-
vetkezni, hiszen akkor nem tudndnak tovabb jatszani. A rendszer miikodé-
sérdl azt is elmondtdk, hogy nincs sajat adatbazisuk az arcfelismeréshez,
és nem is fogjak tarolni az arcfelvételeket. A jatékokhoz val6 belépéshez
a WeChat ID-t kell haszndlniuk a jatékosoknak, a késébbi arcfelismerési
rendszernél pedig a kinai nemzeti adatbazishoz valé hozzaférés altal torténik
az azonositas. Szerintiik korabban sokszor a gyerekek a sziil6k, de még in-
kabb a nagysziil6k accountjait hasznaltdk a jatékhoz. Az idGsebb korosztaly
a Tencent szerint timogatja az 4j megoldast és szigoritasokat.*

De nem csupéan a jatékidé korlatozasan véltoztattak, masfajta szabalyoza-
sok is bevezetésre kertiltek. A jatékok kiadasara Kindban hatésagi engedély-
re van sziikség, ezeknek a kiaddsa 2018-ban kilenc hénapra ledllt. Feltevések
szerint akkor kozel 28 000 kis- és kozepes vallalatnak kellett bezarnia vagy
embereket elbocsatania.** 2021-ben tjabb ledllas kovetkezett be, és a haté-
sagok jelezték a komoly kiad6knak, hogy a késébbiekben csokkenteni fogjak
a kiadott engedélyek szamat. Kordabban havonta tobb mint 100 engedélyt
adtak ki, ezzel szemben 2021 elsé félévében osszesen 592 engedélyt bocsa-
tottak ki. Tovabba azt is jelezték, hogy a jatékok szdmara szigortabb kovetel-
ményeket fognak tdmasztani. A nagyobb kiaddkat arra szdlitottak fel, hogy

19| ,China bans kids from playing online video games during the week” 2021.
20| HOLLISTER 2021.
21| Goob 2022.
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a késébbiekben mell6zzék az altaluk karosnak vélt értékek kozvetitését (pél-
ddul pénzimadat, tiltott szerek hasznalata vagy homoszexualitas. Emellett
kijelentették, hogy a cégek profitmaximalizalasa hajszolja addikciéba a fia-
talokat.” Itt els6sorban az F2P (free to play) jatékmodellrél van szé (ebben
a modellben a gyarté a jatékat ingyenesen elérhetvé teszi, azonban a ja-
tékon beliil bizonyos elemekért fizetni kell), ami a mobiljatékoknal elter-
jedt, ez az elhatarozas azonban a modell végét jelentheti Kindban. Az F2P
modell komoly tényezdje lehet a fiatalok addikcidjanak, ugyanis a modell
erdsen arra épit, hogy a jaték egyes pontjain a tovabbjutdshoz vagy pénzt kell
kolteni, vagy hosszu folyamatokat kell ismételni (ezzel 6sztonozve inkabb
a pénzkoltést) a tovabbjutashoz, azonban a gyerekek, akiknek nincsen pén-
zik, erre a tobbletjatékra kényszeriilnek, hogy arra a szintre jussanak, ahol
fizet6s tarsaik vannak.

A szigoritasokra példa lehet mar a Diablo Immortals nevli mobilos ja-
ték kiadasanak elhalasztasa is. A NetEase 2022. junius 20-dn elhalasztotta
a Blizzard altal gyartott, de altaluk kiadni kivant jaték megjelenését. Nyilat-
kozatukban nem jeloltek meg 4j id6pontot, és arra hivatkoztak, hogy tovab-
bijavitasok elvégzése sziikséges. A Diablo Immortals az egyik legjobban vart
mobiljaték, melynek kiadasat mind a nyugati orszagokban, mind Kindban
nagy marketingkampadny elézte meg; a NetEase elmonddasa szerint a jaték
kinai verzidjara mér 15 millidan regisztraltak el6. A halasztas bejelentését
kovetden a sok komment miatt letiltottak a Weibon a kommentelési lehe-
téséget a poszt alatt. Valdjdban a NetEase még februdrban engedélyt kapott
a jaték kiaddsara, azonban a késGbb bejelentett szigoritasokat és a targyala-
sok utdn mégis a halasztas mellett dontott. Ebben feltehetéleg kozrejatszott,
hogy a hatésagok nehezményezték a jatékban szerepld vallasos és erészakos
elemeket.”

KiNAI JATEKOK KULFOLDI MEGJELENESE

Az ujfajta szigoritasok nagy atalakulasokat eredményezhetnek a kinai-
ak jatszasi szokasaiban és a vallalatok jatékfejlesztéseiben is. FeltehetSleg
jobb esetben a kinai videojaték-ipar fejlédése lassulni fog, rosszabb esetben
lehetséges, hogy teljesen megtorpan. Ezért a jatékkészit6k szamara egyre
fontosabbak lehetnek a kiilf6ldi piacok, az ottani megjelenést azonban nem
olyan egyszer kivitelezni, mivel azoknak a piacoknak az alapos megértése

22| YE 2021.
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sziikséges, és nem elég csupan leforditani a kiilfoldi piacra szant jatékokat.
J6 par kinai jaték mar most is jelen van a vilag tobbi tdjan. 2021 marciusa-
ban a tiz leggyorsabban novekvé mobilos jatékbol négy kinai készitésti volt
(Tencent — Honor of Kings, PUBG Mobile, HoYoverse — Genshin Impact,
Alibaba — Three Kingdom Tactics) Mind a Tencent, mind a NetEase bevé-
telei egy részét mar most is a kiilfoldi piacokrol szerzi. A NetEase korabbi
bevételeinek 10%-a szarmazott a kiilfoldi piacokbdl, ez az arany mar 15%-ra
emelkedett 2021-ben. A Tencent 31%-0s novekedést tudott elérni kiilfoldon,
mig a kinai piacon csupan 6%-ot 2021-ben, valamint a kilfoldrél szarmazd
bevétel a teljes forgalom 20%-4t is elérte. Ezek alapjan nem meglepd, hogy
a NetEase elmonddsa szerint a késébbiekben nagyobb hangsulyt fognak
helyezni az észak-amerikai és a japan piacra.?

Napjainkban a kinai vide6jatékok megitélése kiilfoldon elég rossz, mely
amar kordbban emlitett free to play (F2P) jaitékmodellnek koszonhets. Emi-
att hidba a vilagon a legnagyobb a kinai videdjaték-ipar, jatékfejlesztés terén
mégsem tartjak fontosnak 6ket, ez pedig sok fejleszt6t rosszul érint. Mos-
tanaban azonban ez valtozni latszik: egyre tobb a nagy koltségvetésii kinai
jaték fejlesztése, melyek a gyors pénzszerzés és monoton jatékmenet helyett
inkabb a minél jobb jatékélményre fékuszalnak. Ezeknél a jatékfejlesztések-
nél pedig a belsé piac mellett mar a kiilfoldi megjelenés is fontos szempont.

A mar kiilfoldi piacokra is szant jatékok kozé tartozik a Forged In Shadow
Torch, Wuchang: Fallen Feathers vagy a Black Myth Wukong. Az utébbi
jaték trailer-videdja a nyugati médidban is hatalmas nézettségre tett szert,
ezért azt remélik, hogy ez a jaték lesz az, ami majd reprezentdlja az 4j ki-
nai jatékérat. A Black Myth Wukong a videdjatékosok korében ismert Dark
Souls cim jatéksorozathoz hasonlé jatékszisztémara épit, ezért remél-
hetéen konnyen befogadhaté lesz, és egyediségét az adhatja, hogy torté-
netét a Nyugati utazds cimd, hires regénybdl meriti. A jaték AAA-nek,
azaz nagykoltségvetésti jatéknak késziil (kinai megnevezéssel 3A [E ™).
A mostanaban Kindban készitett AAA jatékoktdl azt remélik, hogy komoly
népszertségnek fognak érvendeni kiilf6ldon és belfoldon is.

KiNAI JATEKFEJLESZTES

Részben a szabdlyozdsok, részben a jatékosok elvardsa miatt a kinai fejlesz-
ték az F2P-modell helyett egyre inkabb eltolédnak a prémiumjatékok készi-
tésének iranyaba. 2015-ben feloldottdk a konzolokat stjté tilalmat, ezaltal

24| ZHOU 2022.
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Ujfajta jatékok és platformok jelentek meg. A nagy konzolgyart6 cégekkel
egylitt piacra keriiltek az azokra szant nagy koltségvetést, tetszetds és élve-
zetes jatékok is, melyek a mobiljatékokhoz képest nagy ugrast jelenthetnek.
Habér a mobilpiachoz képest a konzolpiac kicsinek mondhaté, azonban
egyre novekszik, és érezhetéen egyre tobben keresik a torténetorientalt
és prémiumjatékokat a mobilos F2P jatékok helyett. Bizonyos jatékok, mint
a Genshin Impact tobb platformon is megjelentek, igy telefonon is lehet jat-
szani veliik, azonban a konzolos verzié egy javitott, jobban kinézé és jobban
futé jatékélményt tud biztositani.

A modellvaltashoz hozzéjarulhat az engedélykiadasok csokkenése is.
Mivel az engedélyek szamat korlatoztak, a gyarték mar nem tudnak nagy
mennyiségben kiadni jatékokat. A profit szempontjabdl a mennyiség helyett
fontosabb lett a mindségre fokuszalni, hogy a jaték kelléen népszeriivé és
profitabilissa tudjon vélni. Rovid tdvon az engedélykiadds miatt a verseny
novekedését varjak, azonban hosszu tavon ez a kisebb fiiggetlen studidk-
nak, az ugynevezett Indie (independent) fejlesztéknek okozhat gondokat,
ami pedig nagyban csokkentheti az iparban 1évé kreativitast. De az enge-
délyek valtozdsai miatt a kilfoldi piacokon valé megjelenés sokkal inkabb
felértékel6dott.

A kinai jatékfejleszt6knek sok tapasztalata van a jatékok készitésében, mi-
vel tobb nagyobb kiad6 (Microsoft, EA) az olcsébb gyartas miatt athelyezte
a fejlesztés egyes folyamatait mind a programozdas, mind a dizajn terén.
Ezzel elég nagy tudasra tettek szert ahhoz, hogy a sajat jatékaikat is megcsi-
naljak, és kell6 mennyiségli befektetd is van, akik potencialt latnak ezekben.

A kilfoldi piacokon vald elterjedést segitheti, hogy sokak szama-
ra vonzo6 és érdekes a kinai kulttra. Viszonylag nagyobb sikereket ért el
a 24 Entertainment Studio altal gyartott Naraka Bladepoint nevi jaték.
A késziték beszamoltak arrél, hogy mar régebb 6ta terveik kozott szere-
pelt egy kiilfoldon is eladhato jaték készitése, ez lett a Naraka, mely egy jol
ismert battle royale nev stilusra épit (ennek az a lényege, hogy mindenki
mindenki ellen harcol egy csatamezén). Kiillonlegessége, hogy a készit6k
szandékosan vegyitették a keleti és a nyugati kulturalis elemeket. Ez kellé
valtozatossagot hozott a tervezésben, és a késébbi fejlesztésekben is na-
gyobb lehetdségeket biztosit. Elmondasuk szerint a nyugati piacokon valé
megjelenés nagyon nehéz, sokat kell foglalkozniuk a visszajelzésekkel. De
mind a Naraka Bladepointnal, mind a Genshin Impactnél szamos vissza-
jelzés érkezett jatékosoktol, hogy a kinai és egyéb keleti kulturalis elemek
fogtak meg Gket a jatékban.”

25| CHAN 2022.





