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Egyszer volt…



MarkCon

• Alapítás: 1999. 

• Cégcsoport: MarkCon Informatikai Kft. és MarkCon 

Kommunikációs Kft.

• Tevékenység: online marketing ügynökség

• Munkatársak: 25 fı | pécsi és budapesti iroda

• Szolgáltatások: szoftverfejlesztés, online 

kommunikáció, játékfejlesztés

• Díjak: 9 hazai elismerés | BMW Csoport által 

finanszírozott ENSZ Interkulturális Innováció Díj



MarkCon

• 2006. óta üzleti célú játékfejlesztés

• 5 játékmotor

• 23 sikeresen lebonyolított projekt



MarkCon
• 2007: Dél-Dunántúli Minıségdíj

• 2008: Baranya Megyei Innovációs Díj | Magyar 

Minıség Háza Díj

• 2010: Educatio Kht. Oktatás Fejlesztéséért Díj –

„felsıoktatási kutatás-fejlesztés, innováció”

kategóriában (Uniface)

• 2010: A Pécs-Baranyai Kereskedelmi és Iparkamara 

„Innovációval a kultúráért” pályázatán a Védnöki 

Tábla Okiratával jutalmazta az online toborzási 

termékcsomagot

• 2012: ENSZ Interkulturális Innovációs Díj

• 2013: GSummit konferencia GAwards HR kategóriájában 

közönségszavazatban elsı helyezett



Games for BusinessA G4B - a MarkCon Csoport projektje - célja, hogy 

újfajta motivációs eszközök használatával támogassa 

a vállalatok HR és marketing folyamatait. Célja, 

hogy 

• Üzleti célú játékfejlesztésekkel nemzetközi viszonylatban 

meghatározó céggé, Gamifikált videó-szimulációs 

tréningeszközzel nemzetközi viszonylatban piacvezetı

céggé fejlıdjön. Európában a TOP10 Gamification cég 

egyike legyen nemzetközileg elismert projektekkel.

• Komplex játékos megoldások és szoftverek fejlesztésével 

Magyarországon úttörıként bevezesse a Gamification-t a 

nagyvállalati szektorba, ezzel piacvezetı szerepre 

törjön. Az elsı Gamification blog indításával 

hozzájáruljon a hazai piac edukációjához.



http://www.youtube.com/watch?v=-Pff368oQCY&feature=player_embedded





Gamification

A Gamification olyan eljárás, melynek során játék 

mechanizmusok kerülnek alapvetıen nem játék jellegő

folyamatokba a 

• befogadás, 

• a motiváció és 

• a bevonás kedvezı befolyásolása érdekében. 

• A legelterjedtebb felhasználási területek jelenleg az 

oktatás és a marketing, de várható, hogy a következı

években egyre tudatosabban használt eszköz lesz más 

területeken is, mint pl. a HR, a kutatás-fejlesztés 

vagy akár a politika.



Piaci potenciál

A Gartner elırejelzése szerint 2014-re a TOP 

multinacionális nagyvállalatok 70%-a fog legalább egy 

gamification alkalmazást használni mőködésének 

valamely területén. 

Az M2 Research jelentése szerint 2016-ra $2,8 milliárdra 

fog fejlıdni a gamification alkalmazások piaca.



És boldogan élünk…



Pályázatok

• GOP 1.3.1.-08/b-2009-0014

• GOP1.3.1-10/a-2010-0054



Termékek

• Online Recruitment Szimulációs Játék

• CSR és Marketing Játékszoftver

• Online Videó Szimulációs Tréning Szoftver

• Online Tréning Portál



Online Recruitment Szimulációs Játék

Termék bemutatása:

• A virtuális valóság játékosai mint gyakornokok vesznek 

részt a Megbízó online világában, mintha ott 

dolgoznának egy évet. 

• Y generáció attitődjének megfelelı

• közösségi integrációval

• Gamification eszközökkel élményszerő

• Worklike realityben toborzott jelölt motivált, 

szakmailag elhivatott, 

• ismeri a szervezetet és a szervezet is ismeri ıt. 



CSR és Marketing Játékszoftver

Termék bemutatása: 

• edukálva és szórakoztatva építik a vállalat vagy a 

brand imázsát

• edutainment megoldáson alapul

• a Recruitment-nél használt játékmotor alkalmazása



Online Videó Szimulációs Tréning Szoftver

Termék bemutatása: 

• multimédiás eszközöket használ

• bemutatja a kritikus szituációkat és az elvárt 

viselkedési mintát. 

• szakértıi rendszer azonnali visszajelzést és 

kiértékelést ad

• integrált motivációs megoldás (gamification eszköztár) 

• lehetıvé teszi a fejlıdés nyomon követését , 

dokumentálását

• egyéni és csoportos versenyhelyzetek teremthetıek, 

• személyes fejlıdési célok jelölhetıek ki.



Online Tréning Portál

Termék bemutatása: 

• Videó-szimulációs Tréning szoftver automatizálása

• portál a KKV-k tréning folyamatainak támogatására

• automatikusan jelentéseket generál, 

• grafikus és szöveges elemzések

• különféle munkakörökre tematizált szituációs 

gyakorlatok



Projektjeink• PWC – multipoly.hu – Online toborzási játék

• Huawei – promóciós játék

• Univer – Ketch Me Up online promóciós játék

• Magyar Termék Nonprofit Kft. – Egymilliós lépés 

Magyarországon online játék

• IDResearch Kft. – Immigropoly – Online játék a 

bevándorlásról

• Pécsi Tudományegyetem – Online beiskolázási játék

• Szegedi Tudományegyetem – Uniface – Online beiskolázási 

játék

• Takarékbank – Tablóverseny

• Pécsi Vízmő Zrt. – Vízmősarok online CSR játék

• Elcoteq Magyarország Kft. – Bontakozz Ki toborzási játék



Projektjeink

• Projekt: Multipoly – online toborzási játék (2012)

• Megrendelı: PricewaterhouseCoopers

• Cél: munkaadói imázsfejlesztés, „junior” toborzás 

és kiválasztás

• Eredmény:  814 játékos, 709 kitöltött HR teszt



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink



Projektjeink

• Projekt: uniface – online beiskolázási játék (2008-

2011)

• Megrendelı: Pécsi Tudományegyetem Oktatási 

Igazgatóság

• Cél: intézményi imázsfejlesztés, hallgatótoborzás

• Eredmény: 3400 virtuális hallgató,  12 698 lájk







Projektjeink

• Projekt: Immigropoly – online játék a vándorlásról 

(2011, 2012)

• Megrendelı: IDResearch Kutatási és Képzési Kft.

• Cél: migrációval kapcsolatos képzési projekt

• Eredmény: ENSZ Interkulturális Innováció Díj



Projektjeink



Projektjeink



Ásó, kapa, 
nagyharang…



Célok

G4B márkát felépíteni

• Gamesforbusiness.hu  - Hazai és nemzetközi 

Gamification Blog

• Gamesforbusiness.eu - Nemzetközi weboldal

• PR (szakértıi pozícionálás)

• saját Gamification konferencia (G4)

• nemzetközi rendezvényeken részt venni elıadóként, 

kiállítóként



Célok

• Termékek véglegesítése

• Új termékek piacra vitele

• Csapat bıvítése

• Nemzetközi értékesítés elindítása



Itt a vége…
balazs.vendler@markcon.hu

www.gamesforbusiness.eu


