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NYILATKOZAT
onallé munkardl

Alulirott (név) Molndr Noémi Zséfia (neptun koéd: CHQSCY) Tervezdgrafika (BA) szakos
hallgaté jelen nyilatkozat aldirasaval kijelentem, hogy a

Vizuria rovarok — Egy térsasjaték megtervezése cim( (megfelelé rész alahuzandd)

diplomamunka

szakdolgozat
portfélié
zarédolgozat
(a tovabbiakban: dolgozat) 6nallé munkdm, a dolgozat készitése soran a szerzdi jogrol szolé
1999. évi LXXVI. tv. szabalyait, valamint a Soproni Egyetem hallgatdi plagiumrdl szélé

szabalyzatdnak elGirdsait, kiilénésen a hivatkozasok és idézések tekintetében, a dolgozat
készitésére vonatkozd szabalyokat betartottam.

Kijelentem tovabba, hogy a dolgozat készitése soran az 6néllé munka kitétel tekintetében a
konzulenst, illetve a feladatot kiadé oktatot nem tévesztettem meg.

Jelen nyilatkozat aldirasaval tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithat6, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem, vagy a dolgozattal kapcsolatban szerzGi jogsértés ténye
meriil fel, a Soproni Egyetem megtagadja a dolgozat befogaddsat és ellenem fegyelmi
eljarast indithat.

A dolgozat befogadasanak megtagaddsa és a fegyelmi eljards inditdsa nem érinti a szerz6i
jogsértés miatti egyéb (polgari jogi, szabalysértési jogi, blintetSjogi) jogkdvetkezményeket.

Kelt: M@@OQ ...............

hallgato alairasa
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NYILATKOZAT
a diplomamunka/szakdolgozat készitése soran hasznalt mesterséges

intelligencia alapu eszkoz(ok)rél

Alulfrott (név) Molndr Noémi Zséfia (neptun kéd: CHQSC9) Tervezdgrafika (BA) szakos
hallgaté, a Vizuria rovarok — Egy tdrsasjaték megtervezése cimmel benyujtott
diplomamunkém/szakdolgozatom készitése soran az aldbbi mddon haszndltam fel
mesterséges intelligencia (Al) alaput eszkoz(oke)t:

Az Al alapu eszk6z hasznalatdanak oka és célja:

Forraslinkek keresése, témdhoz kapcsolédé hivatkozdsok megtaldlésa.

Az eszkoz(6k) pontos neve és elérhetdsége (link):

Google Gemini

https://gemini.google.com/app

Az alkalmazas médja (a pontos prompt megadasa idézve):

Kérlek szépen irj nekem 10 db weboldalt/vdllalatot/forrdst (lehet kiilféldi es magyar is de
inkébb magyart meg inkébb, ha vdllalat akkor is hivatalosabb, mint magazin), amik hasznos
forrdsokat, archivdlt iratokat, szakirodalmat, tudnak nekem biztositani, ami segitség lenne a
szakdolgozatom megirdsdhoz. A szakdolgozatom témdja a tdarsasjdtékok felépitése.
Kijelentem, hogy a dolgozatkészités soran felhaszndlt mesterséges intelligencia (Al) alapu
eszk6z6k alkalmazdsa tdmogaté jellegii (asszisztencia) volt és azok nem véltottak ki a hallgatoi

munkam 6nallé jellegét.

ett, 2.02.4.:.25.05 -
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|. Bevezetés

l.a. A téma leirasa, problémafelvetése, célcsoportja,
célkitiizése

Diplomamunkamnak egy tarsasjaték alapjaitdl valé megvaldsitasa és grafikajanak
megtervezése, oly mdédon, hogy az a latasaban korlatozott személyek szamara is
egyenléen befogadhato és értelmezhet6 legyen. Ez a célkitiizés a munka folyaman
arra kényszerit, hogy a grafikai tervezést alapjaira redukaljam és onnan Ujra

értelmezve felépitsek egy olyan vizualis vilagot, ami természetében inkluziv,

funkcionalis és esztétikus élmeényt nyuijt.

Figyelembe kell venni viszont, hogy a vizualis akadalymentesség kérdése nem
korlatozhat6 kizardlag a teljes vaksagra (grafikai szempontbdl féleg), a statisztikai
adatok bizonyitjak, hogy a népesség jelentés része él egyutt latasi nehézségekkel,
amelyek kozvetlenul befolyasoljak a grafikai befogadast. A szintévesztés példaul
minden tizenkettedik férfit érint, ami egy atlagos tobb résztvevés jatékban
statisztikailag nagy esélyt biztosit arra, hogy legalabb egy érintett jatékos jelen legyen?.
De hétkdznapibb példa erre a csaladi mérk6zésben résztvevd nagyszuld, aki makula-
degeneracioval, szurkehalyoggal él egyutt és a kartyak szodvegeit, szimbdolumait

nehezére esik hatékonyan értelmezni.

A WHO adatai szerint a gyengénlatas, fénytorési hibak és az életkorral jaré latasromlas
tobb mint egymilliard embert érint vilagszerte.? Ez azt jelenti, hogy a lakossag kb. 28%-
a él egyutt barmiféle latasséruléssel, amibdl 3,5-4% az, aki erés gyengénlatassal, kb.
8% aki szintévesztéssel és szinvaksaggal él egyutt. Mivel a tarsasjaték egy csoportos
elfoglaltsag, a szamitasbdl nem hagyhatjuk ki azokat sem, akik csupan kdzvetetten
érintettek, csaladtagjaik, baratjuk, az, aki latasi korlatozott személy (lakossag kb.
20%-a). Habar 6 maguk nem szorulnak ra az inkluziv designra, 6k is hajlandébbak az

ezzel tervezett tarsasjatékok vasarlasara ismerdseik érdekében. Az inkluziv

1 https://www.colourblindawareness.org/

2 hitps://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/blindness-and-visual-impairment
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megoldasok lehetévé teszik, hogy a jatékélmény ne vesszen el a technikai
hozzaférhetetlenség miatt, és a jaték valéban elérje a potenciadlis k6zdonségét.
Levonhatjuk a kovetkeztetést, miszerint az inkluziv grafika tervezése a mindségi

design alapkove, nem pedig egy specialis igény kielégitése.

l.b. A témavalasztas indoklasa és relevanciaja

A jatékok torténete egyid6s az emberiség torténetével, hiszen ez az egyik leg6sibb
modja a szocidlis interakcionak. A kultura alapkoveként, onmagaért vald
tevékenységként definialhatjuk. Jatszas koézben egy kreativ tér jon létre, ahol
a hétkéznapi élet torvényei megvaltoznak, és nem szolgal kdzvetlen anyagi vagy

biolégiai haszonnal, ahova csak az élvezetért Iépunk be.

LA jaték az idébben megelbzi a kultarat, mivel a kultara, barmily hianyosan is legyen
meghatarozva, sziikségképpen emberi tarsadalmat feltételez, azonban az allatok nem
vartak meg az embert arra, hogy jatékra tanitsa meg 6ket.” (Johan Huzinga holland

térténész 1938-as Homo Ludens cimii kényve)?

Ez az allitas megalapozza az inkluziv tervezeést is, azt, hogy akkor is lehet teljes ertéki
egy jaték, ha az nem rendelkezik sem kifejezetten oktatd, sem fejlesztési vagy
gyogyitoé hatassal, a benne rejlé 6rom éppen a szabad, oncélu jellegbél ered. Micheal
J. Heron ,Eighteen Months of Meeple Like Us: An Exploration into the State of Board
Game Accessibility” (2016)* cim( tanulmanyaban arrdl ir, hogy a fogyatékossaggal él6
jatékosoknak nem specialis, szimulaciés vagy terapias célu jatékokra van sziuksége.
Olyan jatékok tervezésére kell térekednunk, amik hozzaférhetévé vannak téve annak
érdekében, hogy 6k is ugyanazt a felhétlen kikapcsolddast tapasztalhassak, mint barki
mas. Osszefoglalva, az inkluzivitds nem a jatékos nehézségeirdl szél, hanem arrol,
hogy a design ne okozzon mesterséges akadalyokat az élmény karara. A kiaddk
latokorén kival esik a fogyatékosaggal egyutt él6 személyekkel vald tesztelés

lehetbésége. Ezt a tényt mi sem bizonyit jobban, mint hogy még a szintéveszttk

3

https://radioparasita.org/sites/default/files/Gong/052013/johan_huizinga_homo_luden
s_1949 pdf 17266.pdf

4 file:///C:/Users/molna/Downloads/s40869-018-0056-9.pdf
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tamogatasahoz szikséges, minimalis korrekcidkat is gyakran figyelmen kivul hagyjak,
hiaba létezik szamos egyszerilen kivitelezhetd akadalymentesitési fejlesztés, amely a
lehet6 legkevesebb koltségraforditassal megvaldsithatd. Az akadalymentesség és a
kilénboz6 fogyatékossagok szamos arnyalt és 6sszetett mdédon hatnak egymasra, és
az interakcio egyik szakaszaban fellép6 valtozas nem feltétlenl teszi a jatékot a tdbbi,
érintetlen terlleten hozzaférhetetlenné. A széles kdrben hozzaférhetetlen és a széles
korben akadalymentes jaték kozott a kulonbseég altalaban egész egyszer(i dontéseken
mulik, mint egy jol valasztott betltipus, vagy egy jatékzseton fizikai tapinthatosaganak

megvalasztasa.

A szemlélet gyakorlati alkalmazasa testet 6lt a ,Game Accessibility Guidelines” (2024)
Sajanlasaiban. Egy online adatbazis, amely a latassérilt jatékosok igényeit nem
specialis keretekbe szoritja, hanem tervezési opciokét tartja fent. Az olyan technikai
megoldasok, mint a nagy kontrasztu abrak, megfelel6 betliméret vagy hangalapu
segédanyagok, ugy integralédnak a jaték menetébe, hogy kézben nem valtoztatjak
meg annak alapvet jellegét. Ez is igazolja a tételt miszerint a jaték megfeleléen
atgondolt tervezés ellenére is megmaradhat ,sima jatéknak”, ugy, hogy mindenki

szamara elérhetd legyen a huzingai értelembe vett jatekélmény.

5 https://gameaccessibilityguidelines.com/full-list/
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Il. A grafikai tervezés szerepe és valtozasai a
tarsasjaték-ipar fejlodésében

Il.a. Tarsasjatékok torténete, tipusai kiilonbozé kultarakban

A torténelem folyaman a tarsasjatékok hatalmas fejlédésen mentek keresztil,
folyamatosan valtoztak a jaték elemei és alapanyagai, a jatékszabalyok alapvet6
felépitése és maga a jaték szerepe is, mikdzben Uj tipusok jottek Iétre. Az évszazadok
alatt létrejovo tarsasjatékokban a készitd kultura személyiségjegyei is felfedezhetbek.
Ahhoz, hogy a mai tarsasjatékokat meélyen értelmezni és elemezni tudjuk, el6szor

a torténelmi multjukat kell attekinteni.

Az els6 jatékok idészamitasunk el6tt 6-10.000 évvel jelentek meg. llyenkor még
egyszerl szabalyokon alapuld szerencsejatékok voltak, sajat készitési, elnagyolt
eszkozokkel. Altalaban faragott figurakat vagy golydkat készitettek jaték elemnek,
amiknek a formai kidolgozottsaguk a korhoz illéen részletesek. Eréforrasok hianyaban,
sokszor hasznaltak talalt vagy megmaradt targyakat, amire nem volt mar szikség, mint
példaul a csontok fadarabok kavicsok vagy szaraz termések. Ekkor még
egyszerliségebdl kifolyodlag, a jaték nem kovetelt meg a jatéktéren kivil mas
mesterséges informacioforrast, a hangsuly a formai praktikumon volt. Egy durvan
kifaragott jatéktér, eltéré6 méretl botok, két kulonb6zd szinl termés vagy ké kreativ
hasznalata allt rendelkezésre. A grafikai megjelenés vagy diszitettség még hattérbe

szorult, nem volt ra feltétlen szlikség.

A legtobb &kori eredetl jaték napjainkra teljesen feledésbe merllt, az idék soran
jelentésen atalakult, és mas jatékformakban él tovabb. Kivételt képez azonban
az afrikai Mancala, amely évszazadok 6ta valtozatlanul fennmaradt, és ma is aktivan
jatszott tarsasjaték. Jellegzetes csonakformaju tablaja (ami egyben tarolédoboza is)
€s hozza tartoz6 babui hagyomanyosan természetes anyagokbodl, példaul fabdl,
agyagbdl vagy szaritott termésekbdl készulnek, ami j6I mutatja az anyaghasznalat
id6tallésagat. Az a tény, hogy ezeket a tradicionalis alapanyagokat nem valtottak fel
teljes mértékben a modern, iparilag eléallitott mlianyagok vagy fémek, arra utal, hogy
a tarsasjatékok a mai napig kdzvetitéi a mult kultarainak, és lehetéséget adnak azok

ertékeinek megb6rzésére és ujraértelmezésére.



Az 6si kozép-amerikai civilizaciok tarsasjatékai is jol példazzak, hogy a jatékok
fejlédése szorosan Osszefligg az adott kor anyaghasznalati lehetéségeivel, valamint
tarsadalmi és kulturalis funkcidival. Az azték Patolli is egyszerl, kdnnyen hozzaférhet6
eszkdzOkkel, kavicsokkal, jelolt babokkal és festett jatékszdnyeggel mikodatt,
mikdzben formavilaga és grafikai kialakitasa tikrozte a kulturalis szimbolikat, szorosan
kapcsolodott a vallasi hiedelmekhez és kozosségi élethez. A régészeti leletek
tanusaga szerint mar tobb ezer évvel ezelbtt is léteztek tartds, helyhez kotott
jatéktablak, amelyek funkcionalis kialakitasa a késébbi kulturak jatékformaiban is
tovabb élt. Ezeknek a hagyomanyoknak o6roksége napjainkban is felismerhetd,
a tarsasjatékok tovabbra is a kdzOsségi id6toltés, versengés és szbérakozas eszkdozei,
mikdzben tervezésuk és anyaghasznalatuk a mindenkori technolégiai és tarsadalmi

kornyezethez alkalmazkodik.®

;i‘ﬁ‘“ﬂ;jllﬁﬁlm “’Ah.
\ ’&Eiﬂ /N

1. Patolli, Azték jaték

6 https://www.discovermagazine.com/the-ancient-history-of-board-games-41644
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Az 6korban népszeri, és mar némi kidolgozast (akar grafikai megoldast) is igényld
jatékeszkoz a dobdkocka, melynek dOse, vélhetéen a kétoldalu dobdkockanak is
felfoghaté pénzérme lehetett, melynek feldobasa kétféle, azonos valoszinlseégi
eredményt hozhat. A hat oldalu kocka i.e 3500 korul jelent meg, el6sz6r onmagaban
hasznalt jatékeszkozként. A kockazas az okori Romaban nagyon népszeri
szerencsejatéknak szamitott. Majd komplexebb tarsasjatékokban, amolyan
véletlenszam-generatorként hasznalt eszkdzként kapott szerepet, és hasznalatos

a mai napig.’

Az okori Egyiptomban a vallds a minden napi élet fontos része volt, ezért nem
meglepd, hogy az onnan szarmazé tarsasjatékok is vallasi témaban készulltek. A fabol
készult, allatfiguras labakon all6 tabla funkcionalis eszkdz és statusszimbolum is volt,
amely az anyaghasznalaton és diszitésen keresztll a hatalmat és vallasi jelentést
kozvetitette. A praktikumot és esztétikumot tudatosan egységesitették, elefantcsonttal
boritott fellleteket és beépitett tarolorekeszeket készitettek. Kettds rendeltetésii
kialakitasok is jellemzb6ek voltak, ahol a tabla mindkét oldalat mas-mas jatékra
hasznaltak (vélhetéen jelképezve a tulvilag és a foldi élet kettéségét), ami elbképe
a mai tébbfunkcids jatékoknak. Mindez ravilagit arra, hogy nemcsak torténeti és
funkcionalis 6rokségek maradtak fent, hanem a hagyomanyok és vallasi kulturak is

tovabb élnek a jaték altal.

Az egyik legkomplexebb, és mai napig lényegében valtozatlan formaban jatszott jaték
a Ssakk, melynek megjelenése a kozhiedelemmel ellentétben nem a kdzépkori

Eurdpaba tehetd, hanem sokkal régebbi, kozel-keleti gyokerekkel rendelkezik.

A sakk komplex stratégiai gondolkodast, és elére tervezést igényld jaték, ahol
forradalmi ujitasként a jatékok kozott a szerencsének semmi szerepe nincs,
a gybzelem kizardlag a jatékosok tudasan és ugyességén mulik. A sakktabla
megjelenése bar kézenfekvének tlinik, és a mai kor emberének teljesen természetes
es vegtelenul egyszer( jatéktér, az akkori korban nagyonis ujszerl otlet volt, talan az
elsé jaték, aminek a grafika (sétét-vilagos szinli négyzetracs) a jaték alapvetd és

meghatarozé eleméveé valt. A figurak kialakitasa illeszkedik a megnevezésikhdz, ami

7https://www.kalandozok.hu/magus/klkrpg/meseles/elmelet/adobokockatortenete(gyo
rfipeter)klkrpg.pdf
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a mozgasi képességeikkel szimbolikus 6sszhangban all, mintegy szimulalva egy
harctér dsszetettségét és a kilonbdzé fegyvernemek mandverezési képességeit és
er6sségéet. A sakk igy az elsé olyan komplex tarsasjaték, mely a valosag
absztrahalasan alapul, egy elképzelt valos szituacidé (két egyenlé fél kozotti
csatajelenet) stilizalt formaban torténd eljatszasat teszi lehetéveé, grafikai elemek

segitségével 8

2. Kbzépkori nemesek sakkozas kbzben

A sakkal gyakran egyutt emlegetett, am annal sokkal 6sibb, tavol-keleti eredeti tablas
jaték a go, melynek szabalyai sokkal egyszerlibbek, letisztultabbak. Nincs tdobbféle
szerepl babu, nincsenek specialis 1épések, szabalyrendszerek, de egyszerisége
ellenére meégis a sakkhoz hasonlé stratégiai gondolkodast és tervezést igényel, sét,
sokak szerint bonyolultabb nala, a mester szint eléréséhez sokkal nagyobb tehetség
és tapasztalat szukséges. A sakkhoz hasonl6an tisztan logikai, stratégiai jaték,

a szerencsének nincs benne szerepe. Grafikai megjelenése egyszeribb, a tabla sima

8 https://mnm.hu/hu/cikk/sakk-rovid-tortenete
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négyzetracs, melyet anno akar bottal a homokba is rajzolhattak, babui pedig vilagos

és sotét kovek.?

A kbzépkorban a kdznép és a nemesseg hasonlo jatékokkal jatszott, bar a jatékhoz
hasznalt tablak és figurak kidolgozottsaga egészen kuloénb6zé volt, ez azonban magat
a jaték élményét kevéssé befolyasolta. Mig a koznép inkabb sajat készitésl, egyszer,
otthoni eszkdzokkel, elérheté alapanyagokbol készitett jatékokat hasznalt,
a nemesség draga alapanyagokbol mesteremberek altal készitett tablakkal és

figurakkal szorakozott.

A legrégebbi, absztrakt jatékok megjelenését lehetbvé tevd jatékeszkoz a kartya,
melynek kialakulasa a kozépkori tavolkeletre tehet6. Az eredete szintén a pénzhez
kotédik, vélhetbéen papirpénzekkel kartyaztak el6szor. A kartyajatékban a fizikai
eszkdzOok helyett a szabalyok dominalnak, ugyanazon kartyacsomaggal szamtalan,
alapvet6en kulonb6z6 jatékot lehet jatszani. A kartyak grafikai megjelenése nagyon
széles palettdn mozog, azonban alapvetéen csak diszités szerepet szolgal, magaban
a jatékban (a kartyan szerepl6 szamokon kiviil) nincs szerepe. Mai életben
legelterjedtebb kartya, a francia kartya, amirél szintén elmondhatjuk, hogy minimalis
diszitettséggel rendelkezik, meégis részletes grafikai tervezés rejtézik mdogotte.
A hasznalonak meg van konnyitve a dolga azzal, hogy a kartyak sarkain vannak
elhelyezve a szamok a szinekkel egyutt, a rendszerezésben, jobban atlathatébb paklit
tarthat a kezében, az asztalrdl (példaul pokerjatszma kézben) minimalisan kell csak
felhajtani a lapokat ahhoz, hogy minden informaciét megtudjon rdla.
A szimmetriatengely a gyorsasagot segiti, az altaldban egymassal szemben ul6 felek
egyikének sem kell fejjel lefele olvasnia a kartya tartalmat. A szinek kialakitasa is
a lehet6 legminimalisabb, de egyértelmi megjelenést kapta, egymastdl eltéré formak
és két kontrasztos szin hasznalata nem csak letisztult és jél feldolgozhaté kulsét
kdlcsondz, de sok kilonb6zd jatékmodnak ad lehetéséget. Ez a tervezés, ami
tokéletesen praktikus €s mégis izlésesen diszitett, adja meg a mai jatékok kartyainak
az alapjat. Erdekesség, hogy a szerencsejatékhoz haszndlt Tarot Kkartya,

a 18. szazadban egy U] jatékformava, ha nevezhetjuk igy, fejlédte ki magat.

9 https://mek.oszk.hu/00100/00136/html/attekint.htm
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A kartyaknak spiritudlis tulajdonsagokat parositottak és jéslatok megismerésére

hasznaltak dket. 19

A kozépkorban népszerl tarsasjatékok legtobbszor az okorbdl fentmaradt jatékok
atdolgozasai voltak. Stratégiai jatékoknak uj témat adtak mikdzben az eredeti struktura
megmaradt. llyen stratégiai jaték volt példaul a Rokak és libak, ami egy sarkvidéki
jaték, a Halatafl atdolgozasa. A jaték célja a két résztvevé szamara eltér, ami
leginkabb egy vadaszati szituacido modellieként értelmezhet6. Az aszimmetrikus
felépités tette lehetévé, hogy a mai tarsasjatékok jatékmechanikaja kilonbdzé
szerepeket, érdekeket és stratégiakat jelenitsen meg. Az ilyen tipusu jatékszerkezetek
a korabeli mindennapi tevékenységeket, tarsadalmi viszonyokat tikrozték, és eléképei
voltak a mai, eltérd célokra és képességekre épulé szereprendszereknek is. Hasonld
stratégiai jaték volt a ,3 egy sorban” jaték is, ami a mai napig ismeretes, amdéba

néven.1112

Az ipari forradalom utan a hamar korrodalodo vésett fa- vagy rézlapokat hasznald

nyomastechnikat levaltotta egy uj folyamat a litografia

A fa- és rézlapokkal torténd klasszikus, magas- vagy mélynyomassal torténé
sokszorositd grafikai eljarasokat a 19. szazadban levaltotta az uj, siknyomasos
technika, a litografia, amelynél a nyomoéfelllet képi és nem képi részei egy sikban
vannak, vagyis elkulonitésuk kémiai tulajdonsagaik eltérésével torténik. A siknyomas
jelentés hatassal volt a nyomtatott tarsasjatékok grafika fejlédésére, mivel lehetéveé
tette a részletgazdag és sokszinl tablak, nyomtatott jatékelemek gazdasagos
eléallitasat. A polgarhaboru utani Amerikai Egyesiilt Allamokban jelentésen megnétt
a litografiai nyomdagépek iranti kereslet, kilondsen a szines litografiak térnyerésével,

az 1870-es évekre az amerikai nyomatok korilbelil 30%-at tették kil

10

https://www.sziszi.hu/files/tortenelem/zsoldos%20beno%20a%20jatekkartya%20es%
20tortenete.pdf

https://apriimunday.wordpress.com/2020/04/12/medieval-board-and-table-games/

12 https://www.historygames.it/en/medieval-board-games/

13 https://oasis.library.unlv.edu/cgi/viewcontent.cqi?article=1050&context=occ papers
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A kor hagyatékaira megfelel6 példa Milton Bradley ,Elementary Color’ cim( kdnyve,
egy gyerekeknek szo6l6 kézikonyv, ahol a tarsasjatékoknak tanitd szerepet
tulajdonitott, szintarcsakkal és mas jatékos eszkozokkel segitette a szinek egymashoz
valéo viszonyainak megértését. Ezzel bemutatva azt a szemléletet, hogy
a tarsasjatékok nem csupan szérakoztato, de hatékony oktatd eszkoz is lehet, amiben
a grafikai tervezés és tudatos szinhasznalat kulcsszerepet jatszik, hatasa pedig a mai

fejleszt6 és edukacios jatékokban él tovabb.

3. Standard Color Chart (Milton Bradley)

Az évszazadokon ativel6 példak azt bizonyitjadk, hogy a tarsasjaték szoérakozas,
eszkdz a tanulasra, a kozosségi kapcsolatok apolasara és a vizualis, anyagi kultura
atorokitésére. Ahogy hozzajarul a grafikai tervezés a tarsasjaték-ipar alakulasahoz,
ugy a grafikai min6ség a kulturalis és kereskedelmi sikerének egyik meghatarozé

tényezdjévé.
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Il.b. Grafika szerepe a tarsasjatékokban, kategoériai

A modern tarsasjaték tervezésben a vizualitas mar rég tullépett az egyszerl
dekoraciés funkcion. Ahogy azt a ,Game on! A look into the rise of design-led
boardgames™* cim( cikk is hangsulyozza, a tarsasjatékok reneszansza a design-
kozpontu szemlélet erdletorésével all szoros Osszefuggésben. A grafika ma mar
a jatékmechanika szerves részévé valt, ami a felhasznaloi élményt és a jaték piaci

sikerét is alapjaiban meghatarozza.
A grafikai tarsasjatékokban valé megjelenésének kategoriai:

A tarsasjatékok grafikai megjelenésik és a design jatékmenetben betoltott szerepe
alapjan harom f6 csoportba sorolhatéak. Ezekben az egységekben jol szemlélhetbek,

hogyan fejlédik a latvany szerepe a tisztan funkcionalistdl a narrativ kdzpontuig.

- Absztrakt, funkcionalis design (példaul Sakk): A grafika és a forma kizarélag

a funkcionalitast szimbolizalja. Egy Sakk szer( jatékban nincs sziikség narrativ
tulajdonsagra vagy illlusztrativ hattérre, a babuk formaja és a tabla felosztasa
egyszerlen szolgalja a szabalyok tiszta matematikai leképezését. A cél itt
a minimalista, ,/athatatlan design”, a maximalis atlathatosag és a zavaré tényezok

kiiktatasanak érdekében.

- Szimbolikus, reprezentativ_design (példaul Catan-telepesei): Ez a kategoria

a modern tarsasjatékok azon csoportjat képviseli, ahol a grafika hidat képez
a szabalyok és a téma kozott. A Catan hatszogleti mezéinek illusztracioi (erdd,
legelS, hegység stb.) segitik az eréforrasok gyors azonositasat és a koherens
vilagot is felépitik. A grafika el6segiti a szabaly megértését és hozzatesz az élvezeti
ertekhez ugy, hogy a jatékmenet maga még mindig a matematikai

Osszefuggéseken, és strukturan alapul.

- Asszociativ, narrativ design (példaul Dixit): Ezek a jatékok a skala masik végpontjat

képezik, a grafika maga a jatékmechanika alapja. A vizualitds generalja

a szabalyokat, nem csak kiegésziti 6ket. A Dixit-ben a jatékosoknak a szurrealis,

14 https://www.itsnicethat.com/features/game-on-the-rise-of-design-led-board-games-
graphic-design-041224

16


https://www.itsnicethat.com/features/game-on-the-rise-of-design-led-board-games-graphic-design-041224
https://www.itsnicethat.com/features/game-on-the-rise-of-design-led-board-games-graphic-design-041224

gazdagon illusztralt kartyak alapjan kell asszocialniuk. A miivészeti érték teljesen

eggye valik a jatéekélménnyel.

A ,Narrative Design in Board Games: Mapping Praxis™® cim{ munka ramutat, hogy
a grafika ,néma meséldje”’ a tarsasjatékoknak. A vizualitas eszkozeivel a tervezd
érzelmeket valt ki és segiti a résztvevét a jaték vilagaban elmertilni. A grafika nemcsak
esztétikai élvezetet nyujt, hanem tamaszt is. A jol megtervezett ikonrendszer és
a logikus tablaelrendezés csokkenti a jatékosok mentalis terhelését, igy a figyelem

a stratégiai dontéshozatalra (az élvezet forrasara) iranyulhat.

A tarsasjaték ipar egy tultelitett piac, aminek kovetkeztében a grafika elsédleges
marketingeszk6zzé valik. A jaték vizualis identitasa, a doboz boritdja és
a komponensek minbsége, segit megszodlitani a célkozonséget. A design vezeérelt
megkozelités Iényege, hogy a jatékot mar az els6 pillantasra felismerhetéveé és

vagyotta tegye.

A rovaros tematikaju tarsas esetében, aminél az aszimmetrikus struktura és

fajspecifikus képességek a hangsulyosak, a grafikanak két fé6 szerepe van:

- Identitasképzés: Minden rovarfajnak sajatos vizualis karaktert kell adni (sziluettek,

szinek, mintak), amely azonnal kommunikalja a faj erejét vagy gyengeségét és

konnyen megkulonboztethetéve teszi azokat egymastol.

- Elvezet és érthetéséq: A kdrnyezet (mezék) grafikai kidolgozottsaga egyszerre felel

a hangulatért és a funkcionalis akadalymentességért (példaul textarazott

vizfelliletek a szintéveszték szamara).

Osszegezve, a modern tarsasjatékokban a grafika szerepe nem korlatozhato
a diszités fogalmaba, olyan vizualis identitas, ami a marketingtdl kezdve a narrativ

élményig meghatarozza a jaték egész valdjat.

https://www.scribd.com/document/758591685/Narrative-Design-in-Board-Games-
Kirsten-Du-Preez-882148
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lll. Latasi nehézségek fajtai, vele egyitt él6 emberek
tervezdégrafikaval kapcsolatos problémaik

lll.a. Célkdzonség nehézségei, megismerése — latasi
korlatozottsagok fajtai (szinvaksag, szintévesztoség és
annak fajtai, egyéb latasi korlatozottsagok-
makuladegeneracio)

Ahhoz, hogy egy tarsasjaték valoban inkluziv legyen, a terveznek mélységében kell
megeértenie a vizualis torzitasokat €s nehézségeket, amelyekkel ez a célk6zonség nap

mint nap szembesul.
Szinvaksag és szintévesztés'6'’

A szinvaksag kifejezés a kdznyelvben gyakran pontatlanul szerepel; a valésagban egy
rendkivul Osszetett spektrumrdl van szd, ami a szintévesztéstdl a kozponti latas
elvesztéséig terjed. Két modon, Orokletes vagy szerzett uton is lehet valaki
szintévesztd. A szerzett szintévesztést valamilyen betegség (példaul szemhalyog,
cukorbetegség, alkoholizmus, mérgezés) valtja ki, mikbzben az 6roklott szintévesztés
oka az X nemi kromoszomaban hordozott genetikai rendellenesség valtja ki, és egy
életre szol. Az X (n6i) kromoszémaban valé megjelenés okozza azt, hogy jellemzben
férfiak élnek egyutt szintévesztéssel, mivel az XY nemi kromoszomaban a hibas
X kromoszéma kisebb eséllyel korrigalddik. Az emberi szemben harom receptor felelés
a fény befogadasaért, a kék, zold és vords fényre érzékeny. Szintévesztés alatt nem
azt értjuk, hogy a receptorok hianyoznak, hanem azt, hogy az egyik receptor
tulajdonsaga megvaltozik, a hulldamhossza eltolédik és fényérzékelése is csdkken. Ez
azt jelenti, hogy egy vordsvak ember még képes lehet a sarga szin érzékelésére (ami
a vorés receptorok hianyaban nem lenne lehetséges). Ez azt jelenti, hogy
a szintévesztés sokkal Osszetettebb annal, mint egyszerlien egy szin kiesése,

Osszetettebb megfogalmazast kdvetel a grafikai tervezés soran:

16 hitps://mono.eik.bme.hu/~samu/tudomany/szintev.htm

17 https://www.color-blindness.com/types-of-color-blindness/
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- Deuterandpia (Z6ld-tévesztés): Ez a leggyakoribb forma (a férfiak kb. 6%-at érinti).

Az egyén nehezen kuldnbozteti meg a zoldet a pirostdl, a sargat pedig
a vilagoszoldtél (kek-sarga latas). Egy tarsasjaték tablajan egy zold erdd és egy

barna mocsar mez6 szinte azonosnak tiinhet.

- Protandpia (Voros-tévesztés): A vords szint sotétebbnek, szirkésnek latjak, és

gyakran 0sszekeverik a kékkel vagy a lilaval. (kéktél sargaig latas). EQy tarsasjaték

tervezésében, egy zold kornyezetbe illesztett vords katicabogar elveszhet.

- Tritandpia (Kék-sarga tévesztés): Ritka allapot, ahol a kék és a zdld, valamint a

sarga és a rozsaszin kulonvalasztasa okoz gondot (tlrkiztél vorésig latas). Egy
tarsasjaték mezéjén, hasonlé fénykontraszttal rendelkezd pocsolya és gyep mezé

nehezen megkuldonboztethetéve valik.

- Akromatopszia (Teljes szinvaksag): Rendkivll ritka eset, amikor a jatékos valoban
csak a szurke arnyalatait és a kontrasztokat érzékeli. Szamukra a kizardlag

formakra épitd dizajn az egyetlen esély a jatékra.

Deuterosra cslszott Balra tolddott protos -

- ! protos

protos - protanopia protanomalia dautaros
— tritos
----- narmal
..... allapat

A}
Frotosra csiszott Jobbra tolddott
deuteros - deuterandpia deuteros - deuteranomalia

ARG VAN

4. A leggyakoribb szintévesztési tipusok érzékenysegi gérbéi

A fenti példakbol kdvetkeztethetiink arra a frusztraciora, hogy egy tarsasjaték soran
a jatékos nem a stratégian gondolkodik, hanem azon emészti magat, hogy a kezében
lévé kartya sarga-e vagy zold. Ez a kognitiv terhelés megdli a jatékélményt.
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Makuladegeneracié (AMD) és a kozponti latas romlasa'®!®

A célcsoport masik fokuszban Iévd rendellenessége a makuladegneracio, hiszen még
a szintévesztés a szinek koédolasat neheziti meg, a makuladegeneracio
a latasélességet és a fokuszt tamadja, ezzel a grafikai tervezés masik nagy tertletén

igényel odafigyelést.

A makuladegeneracio (AMD), gyakori rendellenesség, ez a vezetd okozéja az idéskori
latasvesztésnek. A betegség az dregedés okozta makula (a szemfenék éleslatasért
felel6s teriiletének) karosodasat okozza. Az AMD nem okoz teljes vaksagot, de
a centralis latotér kiesése megneheziti az arcok érzékeléesét, térlatast, olvasast,
vezetés és minden kozeli latast igénylé munkalat elvégzését. A betegségnek két fajtaja
van, a nedves- és a szaraz makuladegeneracié. Szaraz rendellenesség esetén
a karosodas elkerulhetetlen, kezelése, szemlveggel vagy matéttel valo enyhitése nem

lehetséges, ezért kifejezetten érzékenyek az inkluziv design témajara.

- Tiinetek: Homalyos folt a latotér kozepén, a vonalak hullamosnak tlinnek, a szinek

pedig fakobba valnak.

— Hatasa a jatékra: A jatékos hiaba latja a tablat, nem tudja elolvasni az apré betis

kartyaszovegeket, vagy nem ismeri fel a kisméretli ikonokat. Szamukra a nagy
kontraszt és a markans sziluettek jelentik a megoldast, nem pedig a részletgazdag,

aproélékos grafika.
Iranyelvek és tervezési megoldasok?®

- Szinvak-barat palettak: Olyan szinsorok hasznalata, amelyekben a szinek

tavolsaga a szintéveszt6k szamara is allandé marad. Itt nem a szépség, hanem

a matematikai elkulonithetéség a cél.

18 https://semmelweis.hu/szemeszet/a-szem-betegsegei/idoskori-makuladegeneracio/

https://www.nei.nih.gov/eye-health-information/eye-conditions-and-diseases/age-

related-macular-degeneration

2nhttps://www.nki.nl/about-us/responsible-research/quidelines-color-blind-friendly-

figures
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- A "Piros-Zld halal" elkertilése: Soha ne jeldljink két kilonbdzé funkciot (példaul

ellenség és barat) kizardlag piros és zdld szinekkel anélkil, hogy ne adnank

melléjuk masodlagos azonositot (ikon vagy forma).

- Fényer6 és szaturacid jatéka: Ha két szin arnyalata hasonld, a fényerejukkel

(vilagosabb és sététebb) kell kuldnbséget tenni. Ha egy fekete-fehér fénymasolaton

is felismerhetd a kulonbség két mezd kozott, akkor a design jo uton jar.

A Vizuria rovarok esetében a célkozonség megismerése vezetett ahhoz a dontéshez,
hogy a karakterek ne csak szinukben, hanem koérvonalukban is drasztikusan
eltérjenek. igy a jaték nemcsak egy orvosi diagnézis figyelembevételével késziilt,

hanem valddi, akadalymentesitett élményt nyuijt.

lll.b. Grafikai megoldasok lattassérulések kompenzacidjara
- piaci korkép, latasi nehézségeket figyelembe vevd
jatékokrol

Az inkluziv tarsasjaték design tervezés soran nem vonatkoztathatunk el a tagabb
ertelembe vett vizualis akadalymentesitéstdl. Lidwell, Holden és Butler ,Universal
Principles of Design” (Az univerzalis design alapelvei)?* cimi munkajukban kifejtik,
a j6 tervezés alapja, hogy a termék a lehet6 legszélesebb kor szamara hasznalhaté
legyen, kulon kiegésziték vagy modositasok nélkil. A kényv hét f6 kritériumot ir elé

a hozzaférhet6 design tervezéséhez:

— Méltanyos hasznalat. Mindenkinenk ugyanazt a hasznalati modot biztositja.

- Rugalmas hasznalat: Az egyén preferenciaihoz alkalmazkodik a termék.

- Egyszeri és intuitiv: Tapasztalattél figgetlenul kdnnyen érthet6.

- Eszlelhetd informécio: Az informacio tdbb érzékszervvel is felfoghatd.

— Hibatirés: Minimalisra csokkenti a véletlen mozdulatokbdl eredd hibakat.

- Csekély fizikai eréfeszités: Hatékonyan és kényelmesen, er6 nélkul hasznalhato.

2L [idwell, Holden, Butler - Universal principles of design (Universal Design 240.-241.
oldal)
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- Megfelel6 méret és tér: Barki szamara biztositja a hozzaférést és az egyszeri

kezelhet6seéget.

Alatasi nehézségek kompenzacidja soran a grafika eszkodzei tulmutatnak az esztétikan

és jatéksegit6 funkciot kapnak.
Megoldasok a mindennapi életben

A vizualis kompenzacio elvei a valos élet szamos teruletén megjelennek, ahol
az informaciéo gyors és pontos atadasa kritikus fontossagu. A kérhazakban és
repulétereken gyakran szinkodolt utvonalakat alkalmaznak, ami korlatozott
akadalymentességet jelent, viszont az igazan professzionalis intézményekben, mint
példaul Hollandia egyes ko&zéplleteiben, szineken Kkivil kilonb6zé formakat és
texturakat hasznalnak a padlojelzések megkuldonboztetésére. Az ilyen fajta
kodrendszer biztositja a szinvaksaggal, szintévesztéssel egyutt él6 emberek utba
igazodasanak lehetbsegét ket kulonbozé vonal kovetésekor. A sportvilagban a holland
labdarugé csapat kezdeményezése kiemelkedd az inkluzivitas témajaban.
Felismerték, hogy a hagyomanyos mezszin parositasok, mint a piros és zdld, mind
a néz6ék, mind a jatékosok egy része szamara megkuldnbdztethetetlenek. Ennek
megoldasara a meccsek soran a mezeket vilagossagi kontraszt alapjan valasztottak
ki, mindig egy sotét és egy vilagos tonusu csapat van palyan, igy szintél figgetlendl is
elkulonithetové valtak. Ezzel behoztak a mainstream kdztudatba, a mindennapi élet
egyik legjellemzébb elfoglaltsaganak és kdzonségének is (tébbséglikben férfiaknak,
akiknél statisztikailag tobb a szinbefogadasi nehézséggel egyiitt éI6k szama). De nem
is kell ilyen messze mennunk, hogy példat talaljunk vizualis akadalymentesitésre,
a zsebunkben lapuld mobiltelefonok is rejtenek olyan digitalis megoldasokat, amik ezt
szolgaljak. A legtobb okoseszkdz kinal egyedi szin- és kontrasztbeallitdsokat,
a betltipus és betliméret testreszabasat, illetve audionavigaciot a teljes korl hasznalat
konnyitéséért. Tovabba léteznek olyan applikaciok, mint a Be My Eyes vagy a Seeing
Al, amik a grafikai jelek és a valésag vizualis elemeinek interpretalasaval segitenek.
A tévécsatornak és streaming platformok (példaul Netflix) pedig ma mar specialis
szinprofilokat kinalnak, amelyek a kontrasztok eltolasaval, audionarraciés
szinkronbeallitasokkal és a feliratok személyre szabasaval teszik élvezhetévé
a tartalmat a latasi nehézségekkel egyutt él6k szamara.
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Kettds kodolas és a ColorAdd rendszer??

A szakdolgozatom témajat ado tarsasjaték grafikai vilaga a ,Universal Principles of
Design” altal megfogalmazott, észlelhet6, redundans kodolasra épit, ami kimondja,
hogy a kritikus informaciot legalabb két kulonb6zé modon kell kdzvetiteni.
Az informacié elveszhet ha egy mezd tulajdonsagat csak a szine hatarozza meg,
viszont, ha a szin mellé egy formavilag vagy szimbdlum is tarsul, az Uzenet

dekddolhatdé marad.

Ezt a terlletet a ColorADD forradalmi grafikai rendszere definialja legjobban. Miguel
Neiva kifejlesztette a szinek abécéjét, egy rendszert, ahol a szineket néhany alapvet6
grafikai jelre bontja le. A harom alapszinnek hozzarendelt szimbdéluma van, amelyek
a szinek keverésével, sotétitésével egyutt folyamatosan kombinaldédnak. Példaul
a sarga, amit a felfele mutaté haromszdg jelez, és a kék szin, amit a lefelé mutato
haromszdg jelez, 6sszekeverésével, a zold szint két egymasba fordulé haromszogként
kapjuk. Ezt a rendszert ma mar vilagszerte hasznaljak korhazi karszalagokon, szines
ceruzakon, kozlekedési lampakon és egyre tobb tarsasjatékon is (példaul Uno
ColorADD)

4 -
— i i

5. ColorADD rendszer miikédési elve

22 https://www.coloradd.net/en/coloradd-code/
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A Vizuria Rovarok tarsasjaték tervezésében hasznalt kompenzacio tipusok

Atarsasjaték tablajan megjelenik az ikonografiai tobblet, miszerint minden szinhez egy
fix, jOl felismerheté szimbolum tarsul (példaul rozsaszin mez6héz a virag szimbolum).
Tovabba a mez6k nem csak sik szineket, texturazottsagot is kaptak (példaul gyep
mez8 csikos hattere). A sziluettek hangsulyozasa megjelenik a babuk és kartyak
illusztracidinal, ahol a belsé részletek mellett a kilsé korvonal alapjan is egyértelmien

felismerhet6vé valik az abra.

Osszegezve, a grafikai megoldasok a jaték inkluzivitasanak zalogai. A holland
futballpalyak kontrasztaranyai vagy a ColorADD szimbolikaja ugyanazt a célt
szolgaljak, mint a Vizuria rovarok egyedi mezétexturai: a vizualis informaciéhoz valé
egyenlé hozzaférést biztositjak minden jatékos szamara, flggetlenll a szinlatasuk

merteketdl.
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IV. Projekttervezés és termékkoncepcio

IV.a. Jaték alapja, felépitése, és célja

A jatéktabla

A jaték egy szik teruleten, zart mezdén jatszédik, ahol az egyes rovarfajok a sz(kos
er6forrasokert, gyimolcsokert versengenek. A tablat a jaték elején a jatékosok maguk

allitjak 6ssze a négy mez6s elemekbdl, igy minden egyes jatéknal mas terep alakul ki,

minden jatszma kicsit mas stratégiat igényel.

A tabla elemei és Osszeadllitasa egy természetes kornyezetet szimbolizal, ahol
az egyenes vonalak és szabalyos alakzatok helyett a kusza iranyok és tort vonalak
dominalnak. Az elrendezés azt is eldsegiti, hogy lehetetlenné teszi a tablan egyenesen
valé haladast és egy rovarszerl, kacskaringdbs mozgasra késztet. Ennek
megvalodsitasara periodikus tesszalaciot alkalmaztam, azon belll is a Kairdi mintat,
a minta elemeit négyesével konkav sokszogekké formalva, igy nem csak szabalytalan,
de folytonos térkitolté mintat, hanem a kirakott tablan egymasba kapaszkodo elemeket

is alkotnak.23

6. Abra: Kairoi minta, periodikus tesszalacié

23 hitps://hu.wikipedia.org/wiki/Tesszal%C3%A1¢ci%C3%B3
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A tablan 5+1 féle mezb szerepel: 5 ,normal” mez6 (viragagyas, gyep, talaj, kavics,
pocsolya) valamint egy célmez6, a gyumodlcsds. Az 5 féle mezé kombinatorikai
szamitas alapjan ,5 alatt a 4” féleképpen helyezhetd négyes csoportokba, azaz 120
féleképpen. Ezek kozott szerepel azonban 4 azonos, csak magaban elforgatott
elrendezés, valamint egy-egy azonos, csak ellenkez6 koruljarasi iranyu elrendezés,

igy 120/4/2=15 féle négyes alakzat allithato 6ssze.

Atabla négyzetes elrendezése miatt 16 db mezdt hasznalok, azaz az egyik elrendezés
duplan szerepel. Mivel a pocsolya mezd az egyetlen az 6t kozul, ami mindegyik
rovarfaj szamara egyforma szerepl (tiltott), igy az igazsagos elosztas miatt egy
pocsolyat nem tartalmazé elrendezés kerult duplikalasra. Ezek utan kivalasztasra

kerilt 4 elrendezés, ahol 1-1 mez6 (pocsolya mezb) gyumalcsosre lett cserélve.
EZzaltal a tablan szerepel:

- 4 db pocsolyat tartalmazo elem

— 4 db gyumolcsot tartalmazé elem

- 8 db sem pocsolyat, sem gyimadlcsét nem tartalmazé elem

A rovarok

A jatékosok egy-egy rovarfajt iranyitanak a tablan. Mindegyik rovarfaj azonos
szabalyok szerint, am kissé eltérd feltételekkel jatszik, igy megjelenitve az egyes fajok

kozti kulonbozbésegeket, de mégis kiegyensulyozva az erdviszonyokat.
A kulonbségek harom teruleten jelennek meg:

Mindegyik rovarfajnak van egy ,otthon mezdje”, ahol elényt élvez, azon a mezén

allva plusz kartyakhoz juthat, amit a jaték soran végrehajthat6é akcidkra hasznalhat.

Mindegyik rovarfajnak van egy ,tiltott mezd&je”, amire nem l|éphet ra (a pocsolya
mez6 mellett), igy mindegyik rovar kissé egyedi taktikaval kell, hogy mozogjon

a tablan, egyedi utvonalakat hasznalva, mint a valésagban.

Az egyes rovarfajok kiilonb6z6 specialis képességekkel is rendelkeznek: a hangyak
gyorsabban szaporodnak, a méhek messzebbre repllnek, a katicak kdnnyebben

megtalaljak a gyumolcsoket, a pokok pedig veszélyesek a tobbi rovarra nézve.
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Ezen klldnleges tulajdonsagok az egyes kartyak kijatszhatésagaval jelennek meg,

a sajat kartyatipusabdl mindegyik rovarfaj tobbet is kijatszhat egy kérben.

Ezen egyedi képességeket a rovarfajok jellemzéit figyelembevéve alkottam meg.
A kulénleges mez6k (ofthon mezbk és tiltott mezdbk) kivalasztasanal, valamint mar
a mez6tipusok megalkotasanal is a négy szerepl6 rovarfaj jellemzé eléfordulasi helyeit
vettem figyelembe, igy reprezentalva a kozOs élettér specialitasait. A rovarok
kulonleges képességeit is az egyes rovarok élettani jellemzéi alapjan definialtam,
egy-egy jellemzé tulajdonsagot kiragadva, ezaltal a rovarokra jellemzé jatékstilus

iranyaba motivalva a jatékost.
A kartyak

A jaték menetét, ,akcioit” kartyakkal iranyitjdk a jatékosok. Négyféle kartya, azaz
négyféle akcié szerepel a jatékban, melyeket kijatszva a jatékosok cselekvéseket

hajthatnak végre:

Haladas kartya, amivel a tablan lIéphetnek céljuk felé

Csipés kartya, amivel megcsiphetnek egy masik rovart, kiejtve 6t a tablardl

Larva, avagy szaporodas kartya, amivel a rovarok sokasodhatnak

Begyiijtés kartya, amivel minden tablan allé rovar megkapja jutalmat

Egy korben egy jatékos barmennyi kartyak kijatszhat, ezzel biztositva a gyors,
valtozatos jatékmenetet. Azonban a hirtelen elényhoz jutas elkertlése érdekében két

alapvet6 megkotéssel lehet a kartyakat felhasznalni:

Alapesetben mindenkinek 4 kartya van a kezében, amibdl kettdt jatszhat ki egy korben,
tehat legalabb 2 a kezében kell, hogy maradjon. BegyUjtéskor az otthon mezén allva
tobblet kartyakat lehet szerezni, igy egy korben ketténél tobb kartya is kijatszhatéva

valik, ezzel realizalva az otthon mezén szerezhetd elbnyt.

Egy korben nem lehet két azonos tipusu akciot végrehajtani, kiveve a specialis

tulajdonsagokat reprezentalé kartyakon szerepléket
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Bovitési lehetéségek

A jaték sikere esetén tovabbi kiegészitbk készithetok a jatékhoz. Egy kiegészitdé egy
uj rovarfajt tartalmazhat, amihez specialis mezdk és kllonleges képességek is
tartoznak. Egy Uj mezd-tipus kerllhet hozzaadasra, ami az Uj rovarfaj otthon mezdje.
Ez természetesen tovabbi 4-es elemeket is jelent a kiegészitdé csomagban, igy a tabla

nagyobb lesz, és / vagy egyes elemek a kiegészitdbben szereplbkre cserélenddk.

A kiegészitd hozzaadasaval tovabbra is mindegyik rovarfaj harom tipusu mezére
léphet ra, azaz mindegyiknek két tiltott mez6 tipusa lesz, igy az uj mezd nativ moédon
illeszthet6 a jaték szabalyrendszerébe, az eredeti rovarok tulajdonsagainak

modositasa nélkll (csupan azok kiegészitésével).

Az Uj rovarfaj kulonleges képesseéget is kap, ami Uj kartyatipus bevezetésével, vagy

egyéb, a meglévé kartyak felhasznalhatésaganak kiegészitésével érhet6 el.

Példaul: Tticsdk

Uj otthon mezé: Bokor

Tiltott mez6k: Féld, kavics

Uj kartya (Uj akcid): Elrejt6zés, a tablan 1évé rovarok elbujnak, igy kétszer kell

megcsipni 6ket, hogy kiejthetok legyenek

Kllonleges képesség (tobbszor kijatszato kartya): Elrejtbzés

IV.b. Kutatas elemzése a jol lathaté grafikardl — kérdaoiv

A kérdbivemet ugy alakitottam ki, hogy a kitolték altal megvalaszolja a tervezés soran
bennem, és konzulens tanaraimban felmerul6é kérdéseket. A legnagyobb spektrumu
valaszado elérése és a valaszok hitelessége érdekében a kérddivet nem csak
ismerdseimnek kuldtem el, kifejezetten latasi problémakkal €16 embereknek fenntartott

€s anonim csoportokba is feltoltottem.
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® igen
® Nem

7. Rendelkezik latasi korlatozottsaggal?

Az 52 kérdbiv kitoltd szinte egyenléen valaszthatoak el a jo- és korlatozott latasuak
csoportjaira. Ez az idealis eset megengedte, hogy a problémafelvetéseket mindkét
szemszogbél egyenléen értékelhessem. Fontosnak tartom tovabba kiemelni, hogy
a kitolték negyede 66 év feletti, oregedéssel jard latasromlassal €16 emberek, akik egy
olyan kozépréteghez tartoznak, hogy a régi jo latasuk és annak elvesztésének

kovetkeztében, tobbperspektivas szempontot képviselnek.

Els6 sorban fontosnak tartottam az inkluziv design relevanciajat vizsgailni.
A bevezetésben elméleti szinten mar esett sz6 a vizualis inkluzivitasra kdzvetetten
eérzékeny emberek mennyiségérél, amit igazolt a gyakorlati példa is, miszerint a jél lato
kitolték 71%-a ismer olyan lehetséges jatszépartnert, aki latasi nehézségekkel él
egyutt. Az ismerbseik kozott el6forduld legnépszeriibb latasi korlatozottsagok,
a makuladegeneracié (22%), szintévesztés/teles szinvaksag (33%), és
a lényegesebb tisztanlatasi (33%) problémak, iranyt adnak a célszerl fokuszirany

kivalasztasahoz.
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® Igen
® Nem
Makula9

8. Ismer olyan személyt a kbrnyezetében, aki latasi korlatozottsaggal él egyulitt?

A specialisan tervezett jaték buktatdja a jol 1atdk csoportja, akik nélkul a vasarloi kor
lényegesen leszikulne. Ennek pszichologiai és technikai okai is lehetnek.
Pszicholégiai szempontokat figyelembe véve, ki szerettem volna deriteni, hogy a jol
laté emberek mennyire nyitottak egy akadalymentesitett tervezésre. Ehhez semmilyen
grafikat nem biztositottam, a lehetséges fogyasztoknak sajat elGitéleteikre és
véleményukre tamaszkodva kellett valasztaniuk. Abbdl, hogy senki nem utasitotta el
a masok szamara optimalizalt design, egy nyitott vasarl6i magatartasra lehet

kovetkeztetni.

® Igen
@ Nem
Nem tudom megitélni

9. Ep latasu vasarloként zavarna-e Ont, ha a kivélasztott termék vizualisan akadélymentesitett grafikai
megoldasokat jelenitene meg?

A felvetést, miszerint technikai problémakat vethet fel az, ha a grafika tulsagosan eltér
a megszokott megjelenési formaktdl (latvanyvilaga taszité vagy értelmezhetetlen lehet

a jol latok szamara) egy egyszer( teszttel cafoltam. A kitoltéknek tobb tarsasjaték kozul
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kellett felismernitk a kifejezetten vizudlisan tehermentesitett valtozatokat. A helyes
valaszokat a kitdltok kisebbik fele, atlagosan 31%-a jeldlte helyesen meg, amibdl
a kovetkeztetés, miszerint a jol latok szamara nem jelent szamottevé minésegi romlast

a grafika optimalizalasa.

10. Megitélése szerint melyik az a grafika, ami alkalmas lehet, szintéveszté/szinvak vagy latasi korlatozott
felhasznalok szamara is? (a helyes megoldasok: Project L, Uno ColorADD, Coloretto, Patchwork)

A latasi nehézséggel él6 kitolték kozott voltak sulyos latasromlassal, alig latassal,
makuladegeneraciéval, szurkehalyoggal és kulonbozé szintévesztéssel egyutt él6
emberek is. A diverzitas megalapozta az akadalymentesités kialakitasanak

relevancigjat, hiszen eltér6 moédokon befolyasoljak a célcsoport tulajdonsagait.

A tarsasjaték korhatar besorolasa idealis a kitolték altal szolgaltatott adat szerint,
amibdl kiderll, hogy legtdbbjiuket a kamaszkor kezdetekor, vagy elején

diagnosztizaltak latasi problémaikkal.
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11. Hany éves koraban diagnosztizaltak latasi korlatozottsaggal?

Az akadalymentesitett design szikségességét bizonyitja, hogy mikézben a kitolték
64%-a nem talalkozott még inkluziv termékkel, 67% volt mar nehezen értelmezhetd

grafika aldozata.

® Igen
@® Nem
Taléan
@ Nem jut eszembe

12. Ismer olyan terméket, amelynek tervezése soran figyelembe vették a szintéveszték/szinvakok és latasi
korlatozottsaggal egydlitt €l6k igényeit

Megtudtam, hogy a tervezés soran mik azok a tulajdonsagok, amiket kerulni, vagy
esetleg alkalmazni érdemes. Legtobben a kartyalapokon vagy tablan eléforduld apré
szimbolumokra, szbvegekre, az 0sszemosodo szinekre és a kontraszt hianyara
panaszkodtak, mikézben a formak, szimbdélumok hasznalatat szorgalmaztak. Nem
szabad eltekinteni attél, hogy mivel a leggyorsabban értelmezheté megkuldonboztetési
forma az eltér6 arnyalatok hasznalata, a jol 1até kitoltdk kifejezték igénylket a szinek

jelenlétére. A tervezett grafika kompromisszumot nyujt azzal, hogy amig a szinek nem
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mellékesek, megkulonboztetd és szimbolikus szereplk van, addig a jatékszabaly nem

az értelmezésuk képessegén mulik.

13. Mi okozta énnek a legnagyobb segitséget a grafika befogadasa kézben?

IV.c. Konkurenciaelemzés, kategériak hasonloé felépitési
tarsasjatékjatékok alapjan

A tarsasjaték-tervezés és az elméleti elemzés elsé Iépéseként elengedhetetlen
a projekt pontos mifaji €s mechanikai definidlasa. Ez a rendszertani besorolas nem
csupan a szakmai nyelvhasznalat miatt fontos, hanem mert ez jeldli ki azt a hivatkozasi
alapot, amely mentén a kés6bbi konkurenciaelemzés soran a piaci szerepl6ket
Osszevethetjik. A nemzetkozileg elismert BoardGameGeek?* adatbazisanak
az ,Animals” (allatvilag) tematikaju kategoériakba illeszkedik, azon belll is

a terlletfoglalason alapuld, aszimmetrikus élményt nyujté darabok kozé.
A jaték besorolasakor a kovetkez6 kategoriak a legmeghatarozébbak:

- JAnimals & Environment”. A rovarvildg megjelenitése nem csupan esztétikai

valasztas, hanem a mechanikat is meghataroz6 keretrendszer (pl. szaporodas,

specialis élbhelyek).

24 https://boardgamegeek.com/browse/boardgamecategory
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- JJerritory Building”: A modularis tabla felépitése és a gyumdlcsok feletti kontroll

megszerzeése a klasszikus teruletépit6 jatékok sajatja.

- Asymmetric Strategy”: Mivel a négy jatékos eltéré képességekkel és korlatokkal

vag neki a partinak, a jatékélmény minden frakcié esetében mas taktikai

megkozelitést igényel.

A mechanikai vaz elemzése soran lathatd, hogy a jaték tobb, egymast kiegészitd
rendszert 0tvoz. A mozgas alapjat az ,Area Movement” adja, ahol a rovarok a tabla
kulonb6z6 mezbi kozott manbvereznek, am ezt nem egy egyszerl kockadobas,
hanem a kartyamenedzsment iranyitja. Az akciokartyak hasznalata mélységet ad
a dontéseknek: a jatékosnak mérlegelnie kell, hogy az adott lapot szaporodasra,
|épésre vagy egyéb specialis hatas kivaltasara hasznalja-e fel. Ez a megoldas

csokkenti a puszta szerencse szerepét €s noveli a stratégiai tervezés sulyat.

A jatékmenet magjat alkoté tovabbi mechanizmusok az alabbiak szerint

azonosithatéak:

- Variable Player Powers” (Valtozo jatékos képesséqgek): Ez az aszimmetria

alapkove. A fajspecifikus elényds és tiltott mezdk, valamint az egyedi tulajdonsagok
(gyorsabb mozgas, hatékonyabb szaporodas stb.) garantaljak, hogy a jatékosok ne
csak egymassal, hanem a tabla adottsagaival is egyedi modon Iépjenek

interakcioba.

- . Modular Board” (Modularis tabla): A tablaelemekbdl valé épitkezés biztositja

a valtozo felallast, ami minden jatszmat taktikailag ujja varazsol, megakadalyozva

a sablonos nyitostratégiak kialakulasat.

- Area Majority / Influence” (Tertileti tébbség és befolyads): A gyumolcsok

megszerzése €s a pozicié védelme egyfajta ,King of the Hill” tipusu dinamikat
eredményez. Itt a cél nem csupan az athaladas, hanem a tartés jelenlét fenntartasa,

ami allando surlédasi fellletet és kdzvetlen interakcidt teremt a jatékosok kozott.

Ez a komplex mechanikai Otvozet hatarozza meg a jaték helyét a piacon.
A gyumolcsmezOk koruli statikus védekezés és a kartyavezeérelt dinamikus mozgas
feszlltsége adja azt az egyedi karaktert, amely megkulonbdzteti a projektet
a klasszikus absztrakt stratégiai jatékoktdl. A kdvetkez6kben bemutatott

konkurenciaelemzés soran ezen azonositott kategoriak és mechanizmusok mentén
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vizsgaljuk meg, hogyan valaszolnak hasonlé tervezési kérdésekre a miifaj

legsikeresebb kortars alkotasai.
Kozvetlen és kozvetett versenytarsak elemzése

A kortars tarsasjatékpiac egyik legmeghatarozébb aszimmetrikus jatéka a Root. Bar
a témaja erdei allatok koré épul, mechanikai szempontbdl ez a legkdzelebbi rokon.
A Rootban minden frakcio teliesen mas szabalyrendszer szerint jatszik, ami nagy
meélységet ad a jatéknak, ugyanakkor rendkivual magas belépési kuszobot is
eredményez. A jelen szakdolgozat targyat képez6 jaték ezen a ponton valik el téle:
a cél egy olyan kdzepes komplexitasu rendszer létrehozasa, ahol az aszimmetria
érezhetd (egyedi képességek, tiltott mezdk), de a szabalyrendszer magja k6zdos

marad, igy a tanulasi folyamat lényegesen révidebb.

A tematikus atfedések miatt megkerulhetetlen a March of the Ants cimi jaték is. Ez

a jaték a hangyabolyok terjeszkedésére és az evoluciora fokuszal.

- Kiilbnbség a mozgasban: Mig ott a hangsuly a felfedezésen és a hexak (hatszdgletii

mezdk) lehelyezésén van, a sajat tervezésemben a fix, elére 6sszeallitott modularis

tabla és a kartyavezeérelt mozgas taktikaibb, szliikebb életteret eredményez.

- Kiilbnbséq a célokban: A March of the Ants egy klasszikus ,4X” (expand, explore,

exploit, exterminate) tipusu jaték, mig a vizsgalt projekt a ,King of the Hill”’
mechanikara, vagyis a gyumolcsok feletti tartdos kontrollra és védekezésre

o0sszpontosit.

Erdemes még megemliteni a Hive-ot, amely a legismertebb rovaros tematikaju jaték.
Bar ez egy tisztan absztrakt stratégia, amelynél nincs tabla és nincs szerencsefaktor,
a rovarok egyedi mozgasi képességeinek koncepcidja itt jelenik meg a legtisztabban.
A szakdolgozatban bemutatott jaték annyiban lép tul ezen, hogy a mechanikai
kUlonbségeket (pl. a pok tamadasa vagy a méh repllése) egy komplexebb
Okoszisztémaba agyazza, ahol a terepviszonyok és az eréforrasok (gylimélcsok) is
szerepet kapnak.

A specifikusabb cimek mellett érdemes két olyan modern klasszikust is bevonni az
elemzésbe, amelyek alapjaiban hataroztak meg a terlletfoglalas és a modularis

palyatervezés iranyait. A Small World és a Catan telepesei olyan mechanikai
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tanulsagokkal szolgalnak, amelyek kozvetlenll relevansak a rovaros projekt

egyensulyanak és dinamikajanak megértéséhez.

Ateruletfoglalasi mechanika és a fajok kozotti aszimmetria vizsgalatakor a Small World
az egyik legfontosabb viszonyitasi pont. Ez a jaték a valtozd képességek
kombinaciojara épit, ahol a kulonbozé népek és specialis tulajdonsagok parositasa

minden alkalommal mas taktikai el6nyt ad.

- Parhuzam: A Small Worldben bizonyos fajok extra pontokat vagy védelmet kapnak
meghatarozott tereptipusokon (példaul mocsarban vagy hegyekben). Ez kdzvetlen
rokonsagot mutat a rovarok fajspecifikus otthon mezdivel, ahol védettséget

élveznek.

- Divergencia: Mig a Small World a folyamatos terjeszkedésrél és a korabbi teruletek
elengedésérdl (hanyatlas mechanika) szél, addig a vizsgalt jatékban a gyumaolcsok
megtartasa, a pozicidharc és a fix pontok védelme dominal. Itt nem a minél nagyobb

terllet elfoglalasa a cél, hanem a stratégiai pontok feletti kontroll.

A modularis tablaépités és az eréforras-kdzpontu stratégia kapcsan a Catan telepesei
megkerllhetetlen referencia. A Catan tette népszerlivé azt a koncepciot, hogy
a jatéktér minden alkalommal mas elrendezésben all 6ssze, ami alapjaiban irja feldl

a korabbi fix tablas stratégiakat.

- Térbeli stratégia: A Catanban a hatszdgletii mez6k (hexak) talalkozasanal épitett

falvak hatarozzak meg a jatékos lehetdéségeit. A rovaros jaték ehhez hasonléan
a mezOk elrendezésével teremti meg a szilkdsséget: a hatféle mezétipus
elhelyezése hatarozza meg, hogy mennyire lesz atjarhaté a terep, vagy hol

alakulnak ki ,szlik keresztmetszetek” a gyumolcsok felé vezetd uton.

- Interakcios kiilbnbségek: A Catan interakcidja nagyrészt gazdasagi (kereskedelem)

€s a szerencsén (kockadobas) alapul. Ezzel szemben a rovarok vilaga sokkal
konfrontativabb. A gyimdolcsmezére vald belépés és az ottmaradas kényszere nem
epitkezést, hanem taktikai harcot general. Emellett a kartyavezérelt mozgas
a Catannal ellentétben nem a puszta szerencsére, hanem az akciokartyakkal valo

gazdalkodasra helyezi a hangsulyt.
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Szempontok az 6sszevont konkurenciaelemzéshez

Az alabbiakban lathatdé az Osszesitett konkurenciaelemzés, amely a projektet
a korabban részletezett 6t meghatarozé piaci szereplével veti 0ssze. Ez az atfogo
matrix ravilagit arra, hogy a fejlesztés alatt allé6 jaték hogyan helyezkedik el
a klasszikus és a modern stratégiai jatékok kozott, a piacon lévé nagy cimek legjobb

elemeit igyekszik 6tvozni, mikozben elkeruli azok szélséségeit.
- Root

F6 mechanikajat az er6s asszimetria €s a teruletfoglalas adja.
A jatékosok katonai konfliktus és hadviselés altal Iépnek interakcidoba egymassal.
Alacsony/kdzepes (kartya, kocka hasznalata) szerencse faktor jellemzi.

Magas komplexitasu.
- March of the Ants

F6 mechanikajat a ,4X” (expand, explore, exploit, exterminate) adja.

A jatékosok a felfedezés és evoluciés verseny altal Iépnek interakcidba
egymassal.

Kozepes (kartyahuzas alkalmazasa) szerencse faktor jellemzi.

Kdzepes komplexitasu.
- Hive

F6 mechanikajat a mintazatfelismerés és ,,Grid Movement” adja.

A jatékosok az absztrakt blokkolas és bekerités altal [épnek interakcioba
egymassal.

Nulla (tiszta stratégiara szoritkozas) szerencse faktor jellemzi.

Alacsony/kdzepes komplexitasu.
- Small World

F6 mechanikajat a fajképességek és teruletfoglalas adja.

A jatékosok az agressziv hoditas és kiszoritas altal Iépnek interakcioba
egymassal.

Alacsony (allandé értékek jelennek meg) szerencse faktor jellemzi.

Kbzepes komplexitasu.
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— Catan-telepesei

F6 mechanikajat a modularis tabla és kereskedelem adja.

A jatékosok a gazdasagi verseny és alkudozas altal Iépnek interakcioba
egymassal.

Magas (kockadobas nagy befolyasa) szerencse faktor jellemzi.

Alacsony/kozepes komplexitasu.
- Vizuria rovarok

F6 mechanikajat a ,King of the Hill” és ,Hand Management” adja.

A jatékosok a poziciovedelem és taktikai blokkolas altal Iépnek interakcidba
egymassal.

Kozepes (kartyavezeérelt, kontroll a kartyak felett) szerencse faktor jellemzi.

Kdzepes komplexitasu.

Ezen adatok alapjan kirajzolédik a jaték egyedi piaci pozicidja. Mig a Root és a March
of the Ants a téma és az aszimmetria szempontjabol kozeli rokonok, azok komplexitasa
vagy ,4X” jellege (terjeszkedés-fokusz) eltér a vizsgalt projekt alapvetésétdl. A Vizuria
rovarok nem a birodalomépitésre, hanem a Hive-hoz hasonlé taktikai elemekre épit,
de azt a Catan és a Small World valtozatos, modularis kdrnyezetébe helyezi. A jaték
a Catan varialhatésagat és a Small World aszimmetrigjat emeli at egy fokuszaltabb,
taktikai keretrendszerbe. Mig a versenytarsak gyakran a terjeszkedést dijazzak, itt
a ,maradj és vedd meg” elv érvényesul, ami a kartyavezérelt mechanikaval 6tvozve
sajatos jatékmenetet eredményez. Ez a pozicionalas lehetévé teszi, hogy a jaték
megszolitsa a kozepes komplexitast kedvel6 stratégakat, akik igénylik

a valtozatossagot, de preferaljak a kdzvetlen interakcidt és a taktikai mélységet.
Piaci pozicionalas és a jaték egyedisége

Az elemzett versenytarsak tukrében a Vizuria rovarok egyfajta hidat képez a nehéz

.....

kirajzolodott, hogy kevés olyan aszimmetrikus jaték létezik, amely egyszerre hasznal
modularis tablat és kartyavezérelt akcidmenedzsmentet ilyen szik, konfliktusorientalt

térben.
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A jaték egyedi értéke (Unique Selling Point) a kovetkezé pontokban foglalhaté

ossze:

- Avédelem és a mozgas dinamikaja: A gyumolcsmezdkon vald ,beasas” kényszere

és a kartyak korlatos mennyisége kozotti feszliltség.

- Eldhely-specifikus korlatozasok: A tiltott és védett mezdk rendszere nemcsak

szinesiti a tablat, hanem alapjaiban hatarozza meg az utvonaltervezést,

kényszeritve a jatékosokat, hogy figyelembe vegyék ellenfeleik bioldgiai hatarait is.

- Kbézepes komplexitas: A jaték az egyszerlien megtanulhatd, gyors jatékmenetet

Otvozi a komplex tarsasjatékok valtozatos mechanikajaval és egyedi
szabalyrendszereével, ezaltal konnyen jatszhatd, de mégis élvezetes jatékélményt

nyujt tobb korosztaly szamara.

Osszegezve, a konkurenciaelemzés ravilagitott arra, hogy bar Iéteznek rovaros és
aszimmetrikus jatékok, a ,poziciovédelem kartyamenedzsmenttel” kombinacidja
ebben a tematikdban olyan ujszerii megkdzelités, amely létjogosultsagot ad
a projektnek a piacon. A kovetkez6 fejezetekben ezen elméleti alapokra épitve

mutatom be a jatékegyensuly tesztelésének folyamatat és a matematikai modelleket.

IV.d. Marketing koncepcioé

Atermék a Vizuria rovarok nevi stratégiai tarsasjaték, amit a 12 év feletti korosztalynak
ajanlott. Kbzépkategorias javasolt fogyasztéi ar besorolasra (8.000-9.000 huf) javasolt

gondolni.

Az alapgondolat egy tobb szempontbdl is megosztd, ugyanakkor tabukat dontogetd,
egyes tarsadalmi csoportok szamara kifejezetten érdekes és hianypotld kdzosségi
jaték képének létrehozasa. A kiemelten latassériltek szamara optimalizalt termék
koncepcio miatt, egy olyan célcsoportot szolit meg, amely szamara igen korlatozott
valasztékban érhetbéek el hasonlé termékek a piacon, igy komoly piaci résre
pozicionalhaté. Mindezzel egyutt a legnagyobb el6nye, hogy lehetéséget ad arra, hogy
laté és nem latok egyutt élvezhessék egy és ugyanazon jatékot, ami egyedulallénak

szamit!
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Célcsoport meghatarozasa:
A fentiekben leirtak miatt alapvet6en kettés célcsoportrdl van szé:
— Teljes, vagy részben latassérult emberek

- Laték kozul azon fogyasztok, akik érzékenyek a tarsadalmi problémakra,

kihivaskeént tekintenek egy teljesen uj megkozelitési jaték kiprobalasara

Mindkét esetben elsésorban varosi, aktiv tarsadalmi életet €16, értelmiségi, 12-59 év

kozotti célcsoport. Lehetbség szerint véleményvezérek a sajat szocialis kozegukben.

A tervezett értékesitési csatorna a sajat webshopon kivul, a jaték nagykeresked6kon
keresztul fizikai formaban kiskereskedelmi jatékboltokban és azoknak online

webshopjaban torténne.

Tekintettel az egytermékes koncepciora, a varhatd értékesitési volumenre és
kozpéptavon realizalhatd profitra, mindkét célcsoport esetében alacsony budzséja,
célzott, illetve kozOsségi terjedésen alapuld, valamint gerilla eszk6zoket hasznalunk

a kiemelt értékesitési id6szakokban.
A termék f6 Uzenetei:

— nem kizar, bevon

- nem (csak) edukal, szorakoztat

— nem specialis, univerzalis

Idealis kampanyidészakok aprilis, majus kozé, kiemelten a husvéti, nyari utazasokat

megel6zd hetekre, és oktober, december kdzé, a karacsony elétti idészakra tehetbek.

Az egyik célcsoport a jol latok kdzossége. A fentiekben irt alacsony budzsé miatt,
kiemelten fontos az erds, provokativ, akar megoszté Gzenetek alkalmazasa, felvallalva
annak kontrollalt kockazatat, hogy egyesekben felhaborodast valthat ki, ugyanakkor
ez is a termék fokuszt erésiti. Mivel korlatozott eszk6zdk allnak rendelkezésre, a cél,
hogy az Uzenet akar egyszeri impulzussal is rogzuljon és reakciot valtson ki, olyan

kampanyuzenetekkel, mint ,A jaték mindenkié! Ez nem tabu!”.

Mivel a fogyatékkal él6 emberekhez vald viszonyulas sokak szamara még mindig
tabunak szamit, igy fontosnak tartom ennek beemelését a kampanyba. Erre utal
a ,jaték mindenkié”, ami egyben jelzi a termék alapvet6 elbnyét, vagyis a laté és nem
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laté emberek szamara egyarant elérhetd kozos jatékot. Ezen tul kilondésen erés
a ,nem tabu” lezaras, ami utal a tabusitas ledontése mellett, a méltan népszerl Tabu

jatékra. Nem tabu a téma és a jaték sem, ez valami mas!

Az elsé marketing eszkdz a figyelemfelkeltés lenne. K6z6sségi média videdk (akar
fekete, csak hanggal) és képes tartalmak a fenti GUzenettel, amelyek elsésorban teaser
célt szolgalnak az Uzenet rogzitésére és a termék iranti figyelemfelkeltésre. Tovabba
lennének gerilla plakatok kihelyezve forgalmasabb helyeken, kulonb6zé
szintévesztést szimulaldé megjelenéssel, szinvaksagot tesztel6 abrakkal, amiknek
az Uzenete ,ha sikertilt kiolvasni (szinvaksagot tesztel6 feladvanyt), a jatékot is imadni

fogod” lenne.

Masik kiemelt célcsoport a latasi korlatozottsaggal egyutt él6 emberek, akik szama
Magyarorszagon durvan 100.000 fére tehet6, nem beleszamolva a kozvetett
ismer6soket. A latoknak szolo Uzenet 6ket is eléri, masodlagos célcsoportként
tekinthetink rajuk a fenti kampany minden elemében, igy relevans elérést és
konverziot varhatunk 6onmagaban a leirt kampanyeszk6zOktdl. Emellett javaslok
specifikus Uzeneteket és célzott csatornakat is részlkre, olyan kampanylzenetekkel,
mint ,/deje, hogy jatszhass barkivel! A Vizuira neked keszil!!”, Alatasseérultek esetében
nem szikseéges provokalni, a hangsuly igy a lehet6ség, bevonddas felé tolodik, aminek
f6 Uzenete tulmutat a jatékon: teljes értékli vagy! A Vizuira egy kapu, ami utat nyit

a tarsadalmi integracioba egy jatékon keresztul!

Megvalosithatd lehet még egy flash mob rendezvény, aminek keretein belll
nagyvarasok forgalmas helyein a latok és latasukban korlatozottak egyutt jatszhatnak

a jatékkal korlatlan ideig, hiszen ,a jaték mindenkié!”.
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V. Munkafolyamat leirasa

V.a. Téma felépitése — rovarvilag kapcsolodasai

A tarsasjaték témajanak a megadasa a tervezés egyik kritikus feladata, hiszen
a késbbbiekben ez alapozza meg a végtermék egész aurajat. A viragos, kertes, mez6s
kornyezet kellemes, természetkozeli és otthonos kornyezetet ad, ahol a jatékos
szivesen tartozkodik. Ekozben az uj szemszdg, a sajatjanak redukalt valtozata,
rovarok szerepét veszi fel, vagyon helyett gyimolcsoket gyljt és viragos mezdkon

terjeszkedik.

A négy rovarfaj kivalasztasa nem véletlen, a katica, pdk, méh és hangya, a jaték
megjelend személyiségeik alakitjak. Az ismerds, mindennapi témajahoz igazodva,
fontos volt, hogy olyan rovarokat keressek, amiket a jatékosok jol ismernek vagy olyan

sajat tapasztalatuk van vellk, ami altal a kivalasztott szerep autentikusan hat.

A katicabogarat, f6leg az azsiai kulturaban, gyakran ruhazzak fel szerencsehozé
szereppel, emiatt kapta meg azt a tulajdonsagot, hogy szerencsésen, tobb alkalma
van gyumolcsot begydijteni. Gyakran talalkozunk katicakkal fuves, zold teruleteken
(a valo életben a levél tetvek az elsédleges tapalékforrasuk), ezért a jatékban a gyep

mez6 lett az otthona.

A hangyak mennyiségukrol ismertek, ezértis kaptak képességnek a gyors szaporodast
biztosito larva kartyat. Jellemzden foldbe épitett bolyokban élnek, jatékban a fold mezd

lett az otthona.

A méhek tudnak repulni, sebessége nagy elény a rovarvilagban, igy egyértelmd, hogy
a gyors haladas képességét kapta. A méz készitéshez viragokat keres, legtobbszor

veluk parositjuk 6ket, ezért kaptak a viragagyast otthonuknak a jatékban.

A pokok ragadozé allatok, veszélyt jelentenek a tobbi rovarra, egyértelm( volt, hogy
a gyakori tamadas képességét kapta meg. Szokasos a ko felemelésekor buvéhelyérdl
elmenekuld pok latvanya, ami miatt a kavicsos mezd lett a jatékban is az otthona.

A probajatékok alapjan a kartyas rendszer a fenti limitaciokkal, valamint a rovarok

egyedi tulajdonsagai jol balanszirozott, igazsagos feltételrendszert alkotnak, az egyes
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rovarok elényei kiegyenlitik egymast. A tablan a jaték folyaman a négy rovarfajra

jellemzé mintazatok alakulnak ki, valoszerlien megjelenitve az élettér viszonyait.

A hangyak a boly kérnyezetében sokasodnak, kirajzanak

A méhek a tabla messzi pontjaira is kdnnyen eljutva szétszorédnak

A katicak a gyumolcsok kornyezetében rejtéznek

A pokok kornyezetében kevesebb rovar marad meg

V.b. Stilus és grafikai megjelenés bemutatasa, latasi
nehézségeket figyelembe vevé megoldasok leirasa

Ajaték grafikajanak kritikus pontja volt a hasznalt vizualis vildag gondos kivalasztasa és
kutatasa. Harom f6 célom volt a szinek és grafikai elemek létrehozasanal. A teljes
szinvaksaggal egyutt él6k szamara kontrasztos és eltér6 modon texturalt elemeket
készitettem. A szintévesztéssel él6k érdekében olyan szineket valogattam, amik
szamukra is a legnagyobb mértékben tér el (a szinparositasokat egy szintévesztéknek
segédeszkbzbket gyarté cégnek, a Pilestone? oldalan lévé szimulatorral teszteltem).
Tovabba az egyéb latasi korlatozottsaggal, homalyos latassal, kdzponti lataskieséssel
egyutt élék szamara, nagy szimbodlumokat, egyszerlen megkllonbdztethetd

sziluetteket és szineket hasznaltam.26

Szerettem volna sajat magam tanulmanyozni a szinek viselkedését kulonbdzé
szintévesztéses helyzetekben annak érdekében, hogy tapasztalt tudassal hasznaljam
Oket tervezésem soran. Készitettem egy palettat, amiben alapszineket
csoportositottam. A szimulaciéban valé atalakitas utan lathatéva valtak azok
az arnyalatok, szinek, amik mindegyik szintévesztési médban elvalnak egymastal,
vagy eppen tulsagosan hasonlitanak egymashoz. Kitlint, hogy az élénk szinek kozott

nagyobb a kulonbség és fekete-fehérben is kontrasztosok. Levontam azt

Shitps://pilestone.com/pages/color-blindness-
simulator?srsltid=AfmBOopoFIv360OFttQ44HfcKhFm20jFy05z2exRr56 A916riQFDg5K

p6

26 hitps://chrisfairfield.com/unlocking-colorblind-friendly-game-design/
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a kovetkeztetést, hogy érdemes hideg és meleg szineket keverve hasznalni, hiszen
ezek mindig kulonb6zOképp mutattak. Viszont a zold és voros az esetek nagy
szazalékaban megkulonboztethetetlenek voltak, emiatt amikor egy kornyezeten
osztoztak, torekedtem a zold szin minimalis, kékes, hideg tonusos hasznalatara, és
a vorés szin magentara cserélésére. A sarga szin minimalisan valtozott meg
a gyakrabban el6fordulé szintévesztésekben, mikdzben vilagos ténusa miatt mindig
konnyen megkulonboztetheté maradt, ezért mindenképp hatékony szerepet t6ltott be

a végso palettamban.
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(kék-sarga latas)  (turkiztdl vorosig latas)  (kéktdl sargaig latés)

14. Altalam végzett szintan

Gyakorlatban, a jatékom legszinesebb eleme, a tabla okozta a legnagyobb kihivast,
hiszen 6 mezét kellett elkllonitenem egymastol. A feladatot két kritérium felallitasaval
oldottam meg. Tonusuk alapjan meleg, hideg és kevert (hideg és meleg szint is
tartalmaz6) mezbket osztottam be. Az igy létrejott parokon belil az azonos szin(
mezbk kozul az egyiknek sotétnek, a masiknak meg vilagosnak kellett, lennie
az elkulonulés érdekében. A szinek tehermentesitése érdekében mindegyik elem sajat
texturat és szimbolumot is kapott. Késébb a rovarok és kartyak tervezésénél ugyanezt

az elvet alkalmaztam.
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15. Jatek mezdi

Atabla és a babuk anyagaul szolgal6 karton vastagsaga és texturaja segit abban, hogy
az elemeket kdnnyebb legyen megfogni, tapintasra pedig eltéréek legyenek a jatékos
kornyezetétdl. A babuk merdleges talpa biztos alapot ad, arra, hogy az észrevétlen,
rosszul 1até jatékos nehezebben boritsa fel 6ket. A kulonb6z6 rovarok térben is jelen
vannak a palyan, ezért annak érdekében, hogy a jatékos els6 ranézésre atlassa sajat
és tarsai helyzetét, az 6sszes karakter mas befoglalé format kapott (vizcsepp, forditott

vizcsepp, ovalis, félkor).

A szabalyfuzet is er6s kontrasztokra és megfeleld tipografia hasznalatara épll.
A Roboto Regular font levegés, groteszk betlii segitik az olvashatdésagot. A vilagoskeék,
textura nélkdli sima hattér pedig kiemeli a fekete betiiket. A j6 tipografia megvalasztasa

seqiti a telefon kamerajaval val6é szkennelést is, ami a rosszul 1até jatékosok szamara
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a felolvas6 appok hasznalatat konnyitené meg. A jévében viszont a marketing soran

fontosnak tartanam a szabalyfuzetet hanganyagként is elérhetévé tenni.

V.c. Diplomamunka elemeinek bemutatasa

Arculat bemutatasa:

A jaték a Vizuria rovarok nevet a vizualitasra utalé fantazianéyv, és a jaték témajat leird
sz0 Osszetételébdl kapta. A névvalasztas célja a jaték képi vilaganak és
latvanykdzpontusaganak hangsulyozasa, egyuttal egy egyedi, felfedezésre varo fiktiv
tér érzetének megteremtése. Egyszerre utal a jaték esztétikai kdozpontusagara és

a valasztott biologiai kornyezetre.

A logotipia tipografiai kettéssége a jatékélmény lényegét ragadja meg. A Vizuria
(Milven betitipus) kalligrafikus ivei az illusztraciok vilaganak dinamizmusat és
kidolgozottsagat tukrozi, mikdozben a Roboto stilusban szedett rovarok felirat
kozérthetbséget és didaktikus pontossagot szimbolizal. A kontraszt segiti a markanév

gyors felismerését és az Uzenet rétegzett atadasat.

Az arculat halvany rozsaszines, sotét lilas és kékes szineit a tritanop latasstilus ihlette.
Az egymastdl minden szintévesztésben elkulonitheté arnyalatok harmonikusan

egészitik ki egymast, mikdzben megfelel6 mértékl kontraszt van koztik.

16. Vizuria rovarok logéja
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Jaték elemeinek bemutatasa:?’

A vizualis vilagot add festett illusztraciokat szkenneléssel digitalizaltam, majd

Photoshopban szerkesztettem.

A tabla elemek kialakitdsahoz a Kairdi mintat kereszt formaju elemekre osztottam fel.
A mezb6k élei kirakosként egymasba akadnak, ezzel megkonnyitik a tabla
Osszerakasat, egymasba illesztésuk egy gyengén latdé jatékos szamara se jelent
nehézséget. Minden mez6 egyszerl azonositasat, a szinek mellet, az egyértelm(
szimbolumok teszik lehetdvé. A gyimolcsos mezé illusztracioja a jaték folyaman
a kartyakon és a zsetonokon is megjelenik, ezzel a pontszerzési lehet6ségeket

egyertelmlen szimbolizalva.

17. Tabla elemei egymas mellé rendezve

27 https://gameaccessibilityquidelines.com/full-list/
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A jaték karakterei, az egyes rovarok, sajatossagaikat kiemelve, stilizalt formaban
alakitjak a jaték vizualis vilagat. A pok, méh, katica és hangya, a valdsagtol
elrugaszkodott, néhanyak szamara ellenszenves tulajdonsagaiknak az atalakitasanak

a baratsagos és szerethetd rovarok megalkotasa volt a célja.

18. Babuk karakterei

A kartya hatlap kialakitasanal a ,kevesebb toébb” elve érvényesllt, a grafika finoman
a hattérbe huzodik, hogy ne vonja el a jatékos figyelmét a lényegi elemekrél.
A design a tabla pocsolya mezd szimbdlumait hasznalja fel az arculat szineihez
igazitva, monokrom képet alkotva az organikusan illeszked®, amorf alakban megjelend

logdval, ezzel biztositva a jaték vizualis egységet.

19. Kartya hatlapja
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A jatékkartyakon szoveg helyett az abrak hordozzak az informaciét, ezzel a gyengén
latod jatékosok szamara kikliszobolve az apro betlk olvasasanak nehézségét. A kartya
szine és texturaja segit a funkcié alapjan egybetartoz6 kartyakat csoportositani és
ertelmezni. A csipés és haladas kartyak kozvetlenul utalnak a jaték rovarjaira: a csipés
kartyan a pok vagy meéh tamadasi modjai lathatoak, a haladas kartyan pedig a rovarok
hagyta repulési utvonal kirajzolodasa mutatja a megteheté leépések szamat. A larva és
begyljtés kartya leveles kerete mutatja, hogy habar nem azonos funkci6val

rendelkeznek, mindkettd valamilyen jutalmat jelent a jatékos szamara.

20. Kartyak abrai és valt (sorban: csipés, begydijtés, haladas, larva)

Csomagolas és egyéb elemek bemutatasa:

A jaték dobozanak tervezésekor a felhasznal6i élmény és a piaci pozicionalas
szempontjai dominaltak. A doboz alacsony, keskeny kialakitasa a praktikus otthoni és
jaték alatti rendszerezést és tarolast segiti. A boriton kézponti elemként megjelend
katica azonnal megragadja a tekintetet, ami marketingstratégiai szempontbdl
kulcsfontossagu a boltban, webshopban valo érvényesiléshez.
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21. Jaték doboza

A jatékszabaly tervezésénél a funkcionalis tipografia és kognitiv teher minimalizalasa
volt a célom. A Roboto betiltipussal irt szovegek a konnyld olvashatosagot,

a szOovegkozi magyarazo abrak pedig a szabalyrendszer gyorsabb elsajatitasat seqgitik.

= = 3
Jaték menete : Haladas kartya

it ez elenik megs
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22. Szabalyfiizet egyik oldalparja
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A szakdolgozatban korabban részletezett marketing koncepciéban bemutatott két
kldnb6z6 befogaddi csoportot célozzak meg. Az elsé plakat a jaték egyedi hangulatat,
képi vilagat és f6 alkotdelemeit ismerteti, az esztétikai élményre és a jaték aurajara
fokuszalva. A masodik tipusu plakat a korlatozott latasu felhasznaldkhoz szdl. A plakat
edukativ médon bemutatja hogyan jelenik meg a jaték a kilénbdzé latasmddok
(példaul vorés szintévesztés) esetén. Ez a megkozelités az arculat tarsadalmi

felel6sségvallalasat és a transzparens design elveit er6siti.

Vizuria

rrrrrr k

Rozsaszinben latod a vilagot?
...vagy kékben ...vagy z6ldben?

A jaték mindenkié!

Vizuria

rovarok

‘ e1do180 ]
/ % B

Tarsasjaték latasi korlatozottsagokra optimalizalt grafikaval
www.vizuriarovarok.com

@

1 & 1 1

23. Jaték kampanyahoz tartoz6 plakatok
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VI. Osszegezés

Vl.a. Osszegzés

A szakdolgozatom irasa soran egy olyan vilagba nyerhettem betekintést, ahol a design
egyszerre az esztétika, és a tarsadalmi kapcsolodas eszkoze. A kutatasomat
szakirodalmak és tanulmanyok felkeresésével kezdtem, amibdél kiderllt, hogy
a latasukban korlatozott emberek szamara a kikapcsolodas ezen formaja gyakran
falakba Utkozik. Tervezésem folyaman ezen falak odafigyeléssel és inkluziv

szemlélettel valod ledontésére torekedtem.

A dolgozat els6 felében megvizsgaltam a tarsasjatékok kapcsolatat a grafikaval,
szereplket a tarsadalomban és kuldonb6zd kulturakban. Ezek az ismeretek a sajat
jatékom tervezésének alapkovei lettek, segitettek, hogy egy targy helyett, egy

tudatosan felépitett, mindenki szamara elérhet6 és szerethetd vilagot épitsek fel.

A tarsasjatékom alapjanak valasztott rovaros tematika megmutatta, hogy a természet
ordomei és a funkcionalis grafika egyutt esztétikus és hangulatos képet alkothatnak,
anélkul, hogy vizualis segédeszkoz érzetét keltse. A rovarok és mez6k izgalmas
egyuttese texturak és kontrasztok révén olyan vilagot alkot, amelyet jol latd és

latasaban korlatozott jatékosok egyarant megérthetnek.

Hiszem, hogy az inkluzidnak pont ez a lényege, az emberek 6sszehozasa, nem pedig
kUldnvalasztasa. Jaték kozben elmosddnak a kilonbségek, €s a mindségi, egyutt
toltott iddbn marad a hangsuly. Szeretném, ha ez a munka inspiracioként szolgalna mas
tervez6k szamara is és ravilagitana arra, hogy a grafika mekkora erét hordozhat

magaban a vilag akadalymentesitésének erdekeben.
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Vl.b. Koszonetnyilvanitas

Szeretnék koszonetet mondani mindenkinek, aki hozzgjarult a diplomamunkam

megvaldsulasahoz.

Szeretném  kifejezni halas koszonetemet konzulensemnek, Rosta Péter
mivésztanarnak a témavalasztas soran tanusitott bizalmaeért, valamint
a diplomamunkam készitéseét és tanulmanyaimat vegigkiséré szakmai tamogatasaert

és tanacsaiért.

Szeretném megkdszonni az 6sszes tanaromnak é€s konzulensemnek, akik az évek

folyaman ezen az egyetemen tanitottak, a szakmai fejlédésem és céljaim eléréséért.

Szeretném megkoszonni Apumnak, aki a tarsasjaték szabaly alapjaéert és a lelki
egészségem megbrzéséért egyarant felelés, tovabba Hugomnak, Ocsémnek, és

Anyukajuknak, akik a jaték els6 teszteldi és tamogatoi voltak.

Kdszondm Csaladomnak és barataimnak, akik mindig mellettem alltak és tamogattak

az egyetemi tanulmanyaim alatt, véleménylkkel segitették a tervezési folyamatot.
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https://www.nei.nih.gov/eye-health-information/eye-conditions-and-diseases/age-related-macular-degeneration
https://www.nki.nl/about-us/responsible-research/guidelines-color-blind-friendly-figures
https://www.nki.nl/about-us/responsible-research/guidelines-color-blind-friendly-figures

ColorADD Social Non-Profit Association2022)

https://www.coloradd.net/en/coloradd-code/

https://www.coloraddsocial.org/en

utoljara megnyitva: 2026.05.12.
Wikipédia: Tesszalacio

https://hu.wikipedia.org/wiki/Tesszal%C3%A1ci%C3%B3
utoljara megnyitva: 2026.05.12.

Boardgame Geek (2026)

https://boardgamegeek.com/browse/boardgamecategory

utoljara megnyitva: 2026.04.08.
Chris Fairfield személyes blog (2021)

https://chrisfairfield.com/unlocking-colorblind-friendly-game-design/

utoljara megnyitva: 2026.04.08.
Pilestone color blindness simulator (2026)

https://pilestone.com/pages/color-blindness-
simulator?srsltid=AfmBOopoFIv360FttQ44HfcKhFm20jFy05z2exRr56A916riQFDqg

5Kp6
utoljara megnyitva: 2026.05.12.

Game accessibility guidelines(2026)

https://gameaccessibilityquidelines.com/full-list/

utoljara megnyitva: 2026.05.12.

Lidwell, Holden, Butler - Universal principles of design (Universal Design 240.-241.
oldal) (2003)

https://arc345erqgofactors.wordpress.com/wp-content/uploads/2016/03/william-

lidwell-kritina-holden-jill-butler-universal-principles-of-design-rockport-publishers-

2003.pdf
utoljara megnyitva: 2026.05.12.
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Vil.b. Abrajegyzék

1. Patolli, Azték jaték

forras: https://www.discovermagazine.com/the-ancient-history-of-board-games-41644
2. Kozépkori nemesek sakkozas kozben

forras: https://aprilmunday.wordpress.com/2020/04/12/medieval-board-and-table-games/
3. Standard Color Chart (Milton Bradley)

forras: https://utsic.utoronto.ca/wpm_instrument/standard-color-chart/

4. A leggyakoribb szintévesztési tipusok érzékenysegi gorbéi

forras: https://mono.eik.bme.hu/~samu/tudomany/szintev.htm

5. ColorADD rendszer mukodési elve

forras: https://www.coloradd.net/en/coloradd-code/

6. Abra: Kairéi minta, periodikus tesszalacio

forras: https://hu.wikipedia.org/wiki/Tesszal%C3%A1ci%C3%B3

7. Rendelkezik latasi korlatozottsaggal?

8. Ismer olyan személyt a kornyezetében, aki latasi korlatozottsaggal él egyutt?

10

12

15

19

23

25

29
30

9. Ep latasu vasarloként zavarna-e Ont, ha a kivalasztott termék vizuélisan akaddlymentesitett

grafikai megoldasokat jelenitene meg?

10. Megitélése szerint melyik az a grafika, ami alkalmas lehet, szintéveszt6/szinvak vagy latasi

30

korlatozott felhasznalok szamara is? (a helyes megoldasok: Project L, Uno ColorADD, Coloretto,

Patchwork)
11. Hany éves koraban diagnosztizaltak latasi korlatozottsaggal?

31
32

12. Ismer olyan terméket, amelynek tervezése soran figyelembe vették a szintéveszt6k/szinvakok

és latasi korlatozottsaggal egyltt élék igényeit

13. Mi okozta 6nnek a legnagyobb segitséget a grafika befogadasa kdzben?
14. Altalam végzett szintan

15. Jaték mezé6i

16. Vizuria rovarok logdja

17. Tabla elemei egymas mellé rendezve

18. Babuk karakterei

19. Kartya hatlapja

20. Kartyak abrai és valt (sorban: csipés, begyjtés, haladas, larva)
21. Jaték doboza

22. Szabalyflizet egyik oldalparja

23. Jaték kampanyahoz tartozé plakatok

32
33
44
45
46
47
48
48
49
50
50
51
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Koncepcio

Diplomamunkam egy tarsasjatek alapjaitol vald megvalositasa és grafikajanak
megtervezése, oly modon, hogy az a latasaban korlatozott szemelyek szamara is
egyenlden befogadhato és értelmezhetd legyen.

Olyan jatek tervezésére torekedtem, ami a korlatozott latasu jatekosok szamara is hoz-
zaferhetd, hogy Ok is ugyanazt a felhdtlen kikapcsolodast tapasztalhassak, mint barki

mMas.

A tervezes soran a O koncepciom a szinek inkluziv hasznalata, a texturak, sziluettek es
szimbolumok altal konnyen ertelmezheto vizualis vilag telepitése volt.



Moodboard

Mariposas tarsasjatek
Catan-telepesei

Bruce Pennington
Jesse Balmer Dune
Rovarvilag

Misztikus erdd

nkluziv design
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arculaii elemek




Név koncepcid

A jaték a Vizuria rovarok nevet a vizualitasra utalo fantazianey, s a jaték témajat leiro
sz0 0sszetételebdl kapta. A nevvalasztas celja a jatek képi vilaganak és latvanykozpon-
tusaganak hangsulyozasa, egyuttal egy egyedi, felfedezésre varo fiktiv tér erzetének

megteremtése. Egyszerre utal a jatek esztétikai kozpontusagara es a valasztott biologi-
ai kornyezetre.










Logotipia

Logotipia
Display betu Feliratok
logotipiahoz Folyoszovegek

\lilen Roboto

A Vizuria kalligrafikus ivei az illusztraciok vilaga-  a Roboto stilusban szedett rovarok felirat kozert-

nak dinamizmusat es kidolgozottsagat tukrozi, hetOseget és didaktikus pontossagot szimbolizal.
A kontraszt segiti a markanév gyors felismerését
és az Uzenet rétegzett atadasat.



Szinek

Az arculat halvany rozsaszines, sotet lilas és ke-

kes szineit a tr
minde

mastol

1 SZ

arnyalatok harmoni
mikozben megfele

koztuk.

itanop latasstilus ihlette. Az egy-

intevesztesben elkulonithetd
Kusan egeszitik ki egymast,
O mertekd kontraszt van

R 42
CRK
B 97

#2a5d61

#daeff5

R 218
G 239
B 246

R 251
G 225
B 237

#fbeled

#613447

R97
G 52
B /1
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Jatektabla

A tablat a jatek elején a jatekosok maguk allitjak
0ssze a négy mezds elemekbdl, igy minden egyes
jateknal mas terep alakul ki, minden jatszma
kicsit mas strategiat igenyel.

Minden mezo egyszerd azonositasat,
a szinek mellet, az egyertelmud szimbolumok teszik
lehetové. A gyumolcsos mezd illusztracioja
a jatek folyaman a kartyakon és a zsetonokon is
megjelenik, ezzel a pontszerzési lehetdségeket
egyértelmuien szimbolizalva.



Jatektabla - mezok

Tonusuk alapjan meleg, hideg es
kevert (hideg és meleg szint is
tartalmazo) mezdket osztottam be.

Az igy |étrejott parokon belul az azonos
szinl mezOk kozul az egyiknek sotét-
nek, a masiknak meg vilagosnak kellett,
lennie az elkulonules erdekében.

A szinek tehermentesitése érdeke-
ben mindegyik elem sajat texturat es
szimbolumot is kapott. Késobb a rova-
rok és kartyak tervezesenél ugyanezt az
elvet alkalmaztam.



Jatektabla - normal nézetben



Jatéktabla - deuteranop nezetben



Jatéktabla - protanop nézetben



Jatéktabla - tritanop nézetben



Jatektabla - akromatopsz nezetben







Babuk - rovar karakterek

A jaték karakterei, az egyes rovarok, sajatossagaikat kiemelve, stilizalt formaban alakitjak a jaték vizualis vilagat. A pok, méh, katica es

hangya, a valosagtol elrugaszkodott, nehanyak szamara ellenszenves tulajdonsagaiknak az atalakitasanak a baratsagos es szeretheto
rovarok megalkotasa volt a célja.

A jatékosok egy-egy rovartajt iranyitanak a tablan. Mindegyik rovarfaj azonos szabalyok szerint, am kisse eltéero feltételekkel jatszik, igy
megjelenitve az egyes tajok kozti kulonbozdsegeket, de megis kiegyensulyozva az erdviszonyokat.

A kulonbozod rovarok téerben is jelen vannak a palyan, ezért annak érdekében, hogy a jatekos elsd ranézésre atlassa sajat eés tarsai helyzetet,
az 0sszes karakter mas befoglald format kapott (vizecsepp, forditott vizesepp, ovalis, félkor).



Babuk - rovar karakterek bemutatasa

Mindegyik rovarfajnak van egy specialis kepessege és eqy
,otthon mezgdje’, ahol eldnyt élvez, azon a mezdn allva plusz
kartyakhoz juthat, amit a jaték soran vegrehajthato akciokra
hasznalhat.

Katicabogar Hangya
szerencseés begydjteskor gyorsan szaporodik
gyep az otthona fold az otthona

Pk
ragadozo, jobban tamad
kO az otthona

Meéh
repulve gyorsan halad
viragagyas az otthona



deuterandp nézetben

protanop nézetben

tritanop nezetben

akromatopsz nézetben






Kartya - hatlap

A kartya hatlap kialakitasanal a ,kevesebb tobb” elve ervénye-
sult, a grafika finoman a hattérbe huzodik, hogy ne vonja el a ja-
tekos figyelmét a lényegi elemekrdl. A design a tabla pocsolya
mezO szimbolumait hasznalja fel az arculat szineihez igazitva,
monokrom kepet alkotva az organikusan illeszkedd, amort alak-
ban megjelend logdval, ezzel biztositva a jatek vizualis egysegét.



Kartya - el6lap

A jatekkartyakon szoveg helyett az abrak hordozzak az informaciot, ezzel a gyengen
[ato jatekosok szamara kikUuszobolve az apro betuk olvasasanak nehezsegeét. A kar-

tya szine és texturaja segit a funkcio alapjan egybetartozo kartyakat csoportositani €s
ertelmezni.

A csipes es haladas kartyak kozvetlenul utalnak a jaték rovarjaira: a csipés kartyan
a pok vagy meh tamadasi modjai lathatoak, a haladas kartyan pedig a rovarok hagyta
repulesi utvonal kirajzolodasa mutatja a megtehetd [épesek szamat.

A larva és begyUjtes kartya leveles kerete mutatja, hogy habar nem azonos funkcioval
rendelkeznek, mindkettd valamilyen jutalmat jelent a jatekos szamara.



Csipés kartya

A jatekosok megcsip-
hetnek egy masik rovart,
kiejtve Ot a tablarol.



Haladas kartya

A jatékosok a tablan
lephetnek céljuk telé



Begyujtées es larva kartya

Kijatszaskor minden

tablan alldé rovar megkapja
jutalmat, vagy a rovarok so-
kasodhatnak




Kartya - modell



/seton

A zsetonok a begyUjtott gyumolcsot, ezzel a jatekosok pontjait szimbolizalja.
Agyumolcsosmezdésabegyljteskartyaillusztracidivizualisan0sszekotikapontszerzeés
helyet és lehetOségeit a zsetonokkal.
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Doboz meéretek - stanc

A jaték dobozanak tervezesekor a felhasznaloi élmény és a piaci pozicionalas szempontjai dominaltak.
A doboz alacsony, keskeny kialakitasa a praktikus otthoni és jatek alatti rendszerezest és tarolast seqiti.
A boriton kozponti elemként megjelend katica azonnal megragadja a tekintetet, ami marketingstratégiai szempontbol
kulcsfontossagu a boltban, webshopban valo ervényesuleshez.
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148 mm

any meéretek - stanc

Kiadv

210 mm
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Szabalyfuzet

terjeszkedj e gyUjts ® uralkodj

A jatékszabaly tervezesénél a funkcionalis tipografia és kognitiv
teher minimalizalasa volt a celom. A Roboto betGtipussal irt
szovegek a konnyU olvashatosagot, a szovegkozi magyarazo abrak
pedig a szabalyrendszer gyorsabb elsajatitasat seqitik.



Szabalyfiizet

N

Vizuria

rovarok

terjeszkedj ¢ gyuUjts ¢ uralkod;]

Vezesd a rajodat a mezdokon at, hasznald ki a terep adta lehe-
tosegeket, és bizonyitsd be, hogy te tudod a legjobban ira-
nyitani a begydjtest.

2-4 jatekosnak

12 éves kortol

Jatek celja

Terjeszd ki a rajodat, akadalyozd a tobbieket, es elvezd kis a termeszet
adta élvezeteket! Talald el a tokéletes pillanatot a gyimaolcsbegyljtés-
re, és gy6zddj meg rola, hogy te viszed haza a legtobbet!

Jatek tartalma

16 db 4-es mez6 elem
46 db kartya a kovetkez6 felosztasban:
6 db begyUjteés kartya
12 db larva kartya
8 db csipes kartya (3 db 3 tavolsagu, 5 db 2 tavolsagu)
20 db haladas kartya (8 db 3 lepéses, 12 db 2 lepeses)
40 gyUmolcs zseton
24 db rovarbabu (fajonként 6 db)

Elokeszuletek

Keverjétek mega 16 darab mezd elemet és véletlenszerlen helyezzetek
fel azokat, képpel felfelé Ugy, hogy egy 4x4-es negyzetet alakitsatok ki.
Mindenjatékosvalasszonmaganakegyrovartésillesszeavalasztottfajhoz
tartozoegyikbabutatablafelé esdszelehez, arovaroksajatkaptarjahoz.
Keverjetek meg az egész paklit alaposan, es osszatok minden jatekos-
nak 4 kartyat!

Kaptar

Kaptar
Jerde))

Kaptar

)



Szabalyfuzet

Jatek menete

Kivalasztunk eqgy kezd¢ jatékost. A jatékos ezutan a kezében lévo kar-
tyak kozil valaszthat és kijatszhatja az akciojat. Ha tovabbi akciokat is
szeretne és tud vegrehajtani, ezt addig ismeételheti amig 2 kartya nem
marad a kezében. Nem kotelezd egy korben akciot vegrehajtani.

Amennyiben a jatékos nem szeretné a kartya akciojat ervényesiteni,
kijatszas nelkul eldobhatja azt, akkor is, ha elGtte mar jatszott ki masik
kartyat. Ezt is addig folytathatja amig 2 kartya nem marad a kezében.

Ezutan a kore véget ér és a kijatszott lapok helyett, maximum 2 kartyat

hUz. (Akkor is 2 kartyat kell huzni, ha elétte a jatékosnak tébb kartya volt a ke-
zében mint 4.)

Akciokartyak

Negy féle akciokartya van, larva, csipés, haladas és begyUjtés kartya.
Fontos, hogy alapesetben a jatékosok nem jatszhatnak ki kettd, azonos
fajtaju akciokartyat egy kor alatt. Viszont minden jatékos rovarfajanak
van eqgy specialis képessége, ami azt jelenti, hogy a hozza rendelt akci-

okartyat, csak 6, megis kijatszhatja tobbszor egy kor folyaman.

Specialis képessegek:

Katica Hangya
Szerencséje miatt Gyors szaporodasuk
a begydjtes kartyat miatt a larva kartyat

jatszhatja ki tobbszor jatszhatja kitobbszor

Pok Méh

Ragadozd rovar, a Gyorsan atrepdli
csipés kartyat jatsz- a palyat, a haladas
hatja ki tobbszor kartyat jatszhatja ki

tobbszor

Haladas kartya

Két és haromlepéses haladas kartyak van-
nak. A jatekosok ezt kijatszva a kartyan
jelzett tavolsagot tehetik meg egyik a kap-
tarban, vagy mar a palyan lévo rovarjukkal
a mezok kozott. Fontos, hogy a mezoknek
csak az oldalan léphetnek at, a csucsokon
nem. A rovarokat, sem a sajatjat sem maset,

nem szabad atugrani. (Nem muszdj egy vonal-
ban elére haladni vissza is lehet lépni az eredeti
mezére vagy oldalsd iranyba)

A palyan hat kilonb6z6 mez6 jelenik meg:
viragagyas, gyep, talaj, kavics, pocsolya es
gyUmolcsos.

A pocsolya kartya minden rovarfaj szamara veszelyes mezg, senki sem
léephet ra. A gyUmolcsos mezd az elelem mezd, kivetel nelkil minden
rovarnak szabad palya. A tobbi mezét viszont felosztottak egymas
kozott a rovarfajok, a negy kozul minden rovar csak harom kilonbo-
z0 mezon haladhat at vagy pihenhet meg. Ezen kivil minden rovarnak
van egy otthon mezdje, amit sajatjanak tekinthet a tobbi mezd kozott.
(A jaték azon koreiben amikor a jatékos eqgy Uj rovart léptet ki a kaptarjabol, csak
a kaptdrral érintkez6 mezdokén kezdhet).

Tiltott Otthon
Katica pocsolya, fold gyep
Hangya pocsolya, viragagyas | fold
Meh pocsolya, kavics viragagyas
Pok pocsolya, gyep kavics




Szabalyfuzet

Larva kartya

A jatek elején egyedil egy rovart helyezhet-
nek fel a jatékosok a kaptarjaikba. Fontos,
hogy mindig vagy a kaptarba, vagy a me-
z0kon tartozkodjon egy rovar legalabb, egy
jatékos 6sszes babuja a jatek folyaman sose
hagyja el a jatékteret.

(Ez azt is jelenti, hogy eqgy rovarfaj utolsd eqgyedét
csipéssel sem lehet eltdvolitani amig nincs tobb
bdbu a pdlyan)

Ahhoz, hogy a jaték alatt Uj rovarokat vihessink ki a mezdre, el6szor ki
kell jatszanunk eqgy larva kartyat, es a kaptarba helyeznink egy Uj rovar

babut. (Ha egy rovart larva kartydval kaptdrba helyezink, ki is lehet ugyanab-
ban a kérben lépni vele haladas kartyaval!)

Csipes kartya

A rovarok vedik a terUletUket, ha tul kozel
kerGlnek egymashoz dvatosnak kell lenni,
nehogy megcsipjek egymast. A pakliban ket
féle csipés kartya van, kettes tavolsagu meh
és harom tavolsagu pok. Ha egy ilyen kar-
tyat jatszik ki az egyik jatékos, kivalaszthat
a tablan egy darab, egyik rovarjatol maxi-
mum, kartyatol flggden, kettd vagy harom
|épésnyire allo babut és leveheti azt.

A megcsipett babuk nem a kaptarba, hanem a jatékoshoz kerilnek és

csak larva kartyaval hozhatoak vissza. (Ez aldl kivétel az utolsé rovar, aki
a kaptarba keril vissza mindenképp)

/A

Begyujtes kartya

A rovaroknak szikségUk van a gyimolcsok-
re a nyeréshez, ezért a pakliban rejtdz0 be-
gyUjtés kartyakat kijatszva jutnak élelem-
hez. A begyUjtes kartyat barmelyik kérben
ki lehet jatszani akciokent, es minden egyes
rovarert, ami gyumolcsos mezon all, a jate-
kosok egy-egy gyumodlcs zsetont kapnak.
Fontos viszont, hogy nem csak a kijatszo
rovarfaj, hanem minden egyes jatékos kap
gyUmolcsot a rovarjai utan, szoval érde-
mes a kijatszonak, a szamara legkedvezdbb
helyzetben begyUijtenie.

Ha begydjtés alatt vannak olyan rovarok, amik éppen az otthon mezo6-
jukon pihennek (pl.: Meh — virag mez0), a jatekosok azok utan egy-egy
kartyat huzhatnak a kezikbe.

A jatek vege

A jatéknak akkor van vége, amikor az dsszes gyUmolcs zseton elfo-
gyott. A jatekosok megszamoljak a begy(jtott zsetonjaikat és alegtobb
gyUmolcsot gydjtott jatekos nyer.
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Marketing koncepcio

A kiemelten latasserultek szamara optimalizalt termeék koncepcio miatt, egy olyan célcsoportot szolit meg, amely szamara igen korlatozott
valasztéekban érhetdek el hasonld termekek a piacon, igy komoly piaci résre pozicionalhato. Mindezzel egyutt a legnagyobb eldnye, hogy
lehetdseget ad arra, hogy lato €s nem latok egyutt elvezhessék egy és ugyanazon jatekot, ami egyedulallonak szamitli

FO6 Uzenetek:
nem kizar - bevon
nem (csak) edukal - szorakoztat
nem specialis - univerzalis

Mivel a fogyatekkal elé emberekhez valo viszonyulas sokak szamara meg mindig tabunak szamit, igy fontosnak tartom ennek beemelé-
sét a kampanyba. Erre utal a ,jaték mindenkié”, ami egyben jelzi a termeék alapvetd eldnyét, vagyis a [atd és nem [atd emberek szamara
egyarant elérhetd kozos jatékot.

A latasserultek eseteben nem szukséges provokalni, a hangsuly igy a lehetdseg, bevonodas felé tolddik, aminek f6 Uzenete tulmutat
a jatékon: teljes erteku vagy! A Vizuira rovarok egy kapu, ami utat nyit a tarsadalmi integracioba egy jatékon keresztul!



Plakatok



Kampany - szorolap

A kampanyhoz tartoznanak rendezvenyek, amik keretein
nelll nagyvarasok forgalmas helyein a latok és latasukban
Korlatozottak egyutt jatszhatnak a jatekkal korlatlan ideig,
niszen ,a jaték mindenkié!™

Flah Mob tarsasjatéekozas meghirdetese nagyvarosok
forgalmas helyein, ahol latok és nem latok egyUtt jatszanak.

Pop Up tarsasjatek pontok a varosokban mini installaci-
Okkal, ahol korlatlan ideig barki szabadon jatszhat, hiszen
a jatek mindenkie!

KOzossegi media kihivas: jatsszatok a Vizuira rovarokkal
a legextrémebb helyen, posztold es nyer;!
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terjeszkedj e gyUjts ® uralkod]




Vizuria

rovarok

terjeszkedj e gyijts ¢ uralkod]

Vezesd a rajodat a mez6kon at, hasznald ki a terep adta lehe-
t0ségeket, és bizonyitsd be, hogy te tudod a legjobban ira-
nyitani a begydjtést.

2-4 jatékosnak

12 éves kortol

Jatek tartalma

16 db 4-es mezé6 elem
46 db kartya a kovetkez6 felosztasban:
6 db begyUjtés kartya
12 db larva kartya
8 db csipés kartya (3 db 3 tavolsagy, 5 db 2 tavolsagu)
20 db haladas kartya (8 db 3 1épéses, 12 db 2 Iépéses)
40 gyumolcs zseton
24 db rovarbabu (fajonként 6 db)

Jatek célja

Terjeszd ki a rajodat, akadalyozd a tobbieket, és élvezd kis a természet
adta élvezeteket! Talald el a tokéletes pillanatot a gyimolcsbegyljtés-
re, és gy6z6dj meg rdla, hogy te viszed haza a legtdbbet!

Elokeszuletek

Keverjétek mega 16 darabmezd elemet és véletlenszerlen helyezzétek
fel azokat, képpel felfelé Ugy, hogy egy 4x4-es négyzetet alakitsatok ki.
Mindenjatékosvalasszonmaganakegyrovartésillesszeavalasztottfajhoz
tartozoegyikbabutatablafelé esészéléhez, arovaroksajatkaptarjahoz.
Keverjétek meg az egész paklit alaposan, és osszatok minden jatékos-
nak 4 kartyat!

Kaptar
Jeyde)y

O



Jatek menete

Kivalasztunk egy kezdé jatékost. A jatékos ezutan a kezében lévo kar-
tyak kozil valaszthat és kijatszhatja az akcidjat. Ha tovabbi akcidkat is
szeretne és tud végrehajtani, ezt addig ismételheti amig 2 kartya nem
marad a kezében. Nem kételezd egy korben akciot végrehajtani.

Amennyiben a jatékos nem szeretné a kartya akcidjat érvényesiteni,
kijatszas nélkil eldobhatja azt, akkor is, ha el6tte mar jatszott ki masik
kartyat. Ezt is addig folytathatja amig 2 kartya nem marad a kezében.

Ezutan a kore véget ér és a kijatszott lapok helyett, maximum 2 kartyat
hUz. (Akkor is 2 kdrtydt kell hdzni, ha elbtte a jatékosnak tébb kdrtya volt a ke-
zében mint 4.)

Akciokartyak
Négy féle akcidkartya van, larva, csipés, haladas és begyujtés kartya.

Fontos, hogy alapesetben a jatékosok nem jatszhatnak ki kettd, azonos
fajtaju akcidkartyat egy kor alatt. Viszont minden jatékos rovarfajanak
van egy specialis képessége, ami azt jelenti, hogy a hozza rendelt akci-
okartyat, csak 6, mégis kijatszhatja tobbszor egy kor folyaman.

Specialis képességek:

Katica Hangya

Szerencséje miatt Gyors szaporodasuk
a begyUjtés kartyat miatt a larva kartyat
jatszhatja ki tébbszor jatszhatja ki tobbszor

Pok

Ragadozd rovar, a
csipés kartyat jatsz-
hatja ki tobbszor

Méh

Gyorsan atrepuli

a palyat, a haladas
kartyat jatszhatja ki
tobbszor

Haladas kartya

Két és haromlépéses haladas kartyak van-
nak. A jatékosok ezt kijatszva a kartyan
jelzett tavolsagot tehetik meg egyik a kap-
tarban, vagy mar a palyan lévé rovarjukkal
a mezdk kozott. Fontos, hogy a mezdknek
csak az oldalan Iéphetnek at, a csucsokon
nem. A rovarokat, sem a sajatjat sem masét,

nem szabad atugrani. (Nem muszdj egy vonal-
ban elére haladni vissza is lehet lépni az eredeti
mezdre vagy oldalsd iranyba)

A palyan hat kilonb6z6 mez6 jelenik meg:
viragagyas, gyep, talaj, kavics, pocsolya és
gyUimolcsos.

A pocsolya kartya minden rovarfaj szamara veszélyes mezd, senki sem
léphet ra. A gyimolcsos mezd az élelem mez6, kivétel nélkil minden
rovarnak szabad palya. A tobbi mezdt viszont felosztottak egymas
kozott a rovarfajok, a négy kozil minden rovar csak harom kilonbo-
z6 mez6n haladhat at vagy pihenhet meg. Ezen kivil minden rovarnak
van egy otthon mezdje, amit sajatjanak tekinthet a tobbi mez6 kozott.
(A jaték azon kéreiben amikor a jatékos eqy Uj rovart [éptet ki a kaptdrjabdl, csak
a kaptarral érintkezé mez6kén kezdhet).

Tiltott Otthon
Katica pocsolya, fold gyep
Hangya pocsolya, virdgagyas fold
Méh pocsolya, kavics viragagyas
Pok pocsolya, gyep kavics




Larva kartya

A jaték elején egyedil egy rovart helyezhet-
nek fel a jatékosok a kaptarjaikba. Fontos,
hogy mindig vagy a kaptarba, vagy a me-
z6kon tartdzkodjon egy rovar legalabb, egy
jatékos O0sszes babuja a jaték folyaman sose
hagyja el a jatékteret.

(Ez azt is jelenti, hogy egy rovarfaj utolsé egyedét
csipéssel sem lehet eltdvolitani amig nincs tébb
babu a palydn)

Ahhoz, hogy a jaték alatt Uj rovarokat vihessink ki a mezére, el6szor ki
kell jatszanunk egy larva kartyat, és a kaptarba helyeznink egy Uj rovar
babut. (Ha egy rovart larva kdrtyaval kaptdrba helyezink, ki is lehet ugyanab-
ban a kérben lépni vele haladds kartyaval!)

Csipes kartya

A rovarok védik a teriletiket, ha tul kozel
kerilnek egymashoz dvatosnak kell lenni,
nehogy megcsipjék egymast. A pakliban két
féle csipés kartya van, kettes tavolsagu méh
és harom tavolsagu pdk. Ha egy ilyen kar-
tyat jatszik ki az egyik jatékos, kivalaszthat
a tablan egy darab, egyik rovarjatol maxi-
mum, kartyatol figgden, ketté vagy harom
|épésnyire all6 babut és leveheti azt.

A megcsipett babuk nem a kaptarba, hanem a jatékoshoz kerilnek és

csak larva kartyaval hozhatoak vissza. (Ez aldl kivétel az utolsé rovar, aki
a kaptarba keril vissza mindenképp)

Begyujtes kartya

A rovaroknak szikségik van a gyimolcsok-
re a nyeréshez, ezért a pakliban rejt6zé be-
gyUjtés kartyakat kijatszva jutnak élelem-
hez. A begyujtés kartyat barmelyik kdrben
ki lehet jatszani akcidként, és minden egyes
rovarért, ami gyUmolcsds mezon all, a jaté-
kosok egy-egy gyimodlcs zsetont kapnak.
Fontos viszont, hogy nem csak a kijatszo
rovarfaj, hanem minden egyes jatékos kap
gyumolcsét a rovarjai utan, szoéval érde-
mes a kijatszénak, a szamara legkedvez6bb
helyzetben begydjtenie.

Ha begy(jtés alatt vannak olyan rovarok, amik éppen az otthon mez6-
jukon pihennek (pl.: Méh — virag mezd), a jatékosok azok utan egy-egy
kartyat huzhatnak a kezikbe.

A jaték vege

A jatéknak akkor van vége, amikor az 6sszes gyimolcs zseton elfo-
gyott. A jatékosok megszamoljak a begyUjtott zsetonjaikat és a legtobb
gyumolcsot gydjtott jatékos nyer.







