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VIRTUALIS VILAGOK BUVOLETEBEN

A szamitogepjatek-fiiggoseg aspektusai

ehéz — és elvileg igazsagtalan — dolog
N itélkezni egy médiumtipus folott a
»medialt”, hordozott tartalmaktél fiig-
getlenitve; &m a videojatékokra mint a digitélis
médiumok egyik legtajabb képviselGjére mégis
rajar a rad. Mind a koézbeszéd, mind a néla jé-
val konnyebben kvantifikdlhat6, dokumental-
haté tudoményos férumok figyelemre méltéan
sok alkalommal fejezik ki neheztelésiiket a vir-
tualis digitalis vildgokban valo, tilzott ideig tar-
t6 immerzidkkal szemben. Az egyik legismertebb
— a kozvéleményt a videojatékok elitélése felé
mozdité — média-aktivista Jim Steyer, aki nagy
energidkat fektetett abba, hogy akéar jogi tton is
megakadalyozza az erdszakos médiatartalmak
kiskortakhoz torténdé eljutdsat. A Common
Sense Media alapitéjaként Steyer tobb tizezer
médiatermék korhataranak megallapitisaban
véllalt szerepet, és leginkdbb a napjainkban is
elképeszté népszertiségnek orvendd Grand
Theft Auto kiadasaival példéalézva érvelt amel-
lett, hogy szigora torvényekkel kellene szaba-
lyozni a fiatalokhoz eljut6 médiatartalmakat.’
Mielétt azonban belevagnank a videojaték-
addikcio6 kérdéskoreinek részletesebb elemzésé-
be, kijelentjiik, hogy szinonimaként hasznéljuk
a 'videojaték’, a ’szamit6gépes jaték’, a ’kompu-
terjaték’ stb. terminusokat, és nem fogunk olyan
éles megkiilonboztetést tenni online jatszhaté
és halézatra nem csatlakoztatott videojatékok
targyaldsa kozt, mint pl. Kuss,® aki ,Internet
Gaming Addiction” (internetes jatékoktdl vald
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fliggbség) beszél — viszont az 6 kijelentései is illeszthetfek a szamitégépjaték-
fliggdség diskurzusaba.

A tudomaényos férumok kozul kiemelhetjik Hal Marcovitz munkéassagat, aki
mar 2011-ben jéval arnyaltabb képet festett az un. ,,videojaték-fiiggéségrdl”, és
alapos szakirodalomra tdmaszkodva bontotta vissza ezzel a hipermodern médi-
ummal szemben tdmasztott, nemegyszer logikai és etikai szempontb6l motiva-
latlan elGitéletek altal keltett, a videojaték-konceptussal szemben erésen érvé-
nyesilé negativ eléitéleteket.* A Henry Jenkinsre tdimaszkodé Marcovitznak ko-
szonhetjiik tobbek kozt annak a hangsilyozasat, hogy az elképeszt6 aranyban
novekvd videojaték-eladdsok ellenére — amelyek kozt szép szdmban taldlunk
erdszakos tartalmuakat is — a nyugati tipusa civilizaciék szinte teljes médiaatha-
tottsdga mellett a fiatalkortiak blinozési ardnya 30 éve a legkisebb.* Ugyanakkor
4 is idéz olyan statisztikakat, melyek azt bizonyitjak, hogy az erGszakos média-
tartalmaknak valo folyamatos kitettség noveli a médiahasznaldk erGszaktoleran-
ciaval szembeni ingerkiiszobét,” és ugyanerre hivja fel a figyelmet John Derby is,
aki egy joval sziikebb kozegben, az amerikai hadseregben vizsgalta meg az erd-
szakos videojaték-hasznalat vonatkozasait, megallapitvdn, hogy mind a tobor-
zas, mind a kiképzés sordn alkalmazzéak ezt a médiumot — leginkédbb az Gjoncok
erGszakkal szembeni szenzitivitdsdnak csokkentésére.® A Patrick Felicia &ltal
publikalt oktatéi kézikonyv is megjegyzi, hogy az USA hadserege hasznal — leg-
inkabb stratégiai — videojatékokat toborzaskor, de nem itélkezik ezen gyakorlat
folott, nem emeli ki potenciédlisan negativ hatasait.”

A fenti példakbdl lesziirhetd, hogy az erdszakos tartalmi videojatékok tual-
zottnak mingsitett hasznalatdbol potenciélisan eredeztetett (egyéni, de akar tar-
sadalmi szinten is megnyilvanulé) negativumok tulajdonképpen s6tét arnyat ve-
tettek a teljes média(mii)fajra, eljutvan oda, hogy mind a nagykozoénség differen-
cidlatlanul itélkezzék ezek felett. Ezt a képet szeretné drnyalni Geoffrey L. Ream
és munkatérsai altal irt 6sszefoglal6, amely a videojaték-tipusok alapos feltérké-
pezése alapjan jut arra a kovetkeztetésre, hogy — leginkdbb az egyre szélesebb
tarsadalmi rétegeket mozgdsité videojaték-jelenség miatt — 6vatosabban kellene
megkozeliteniink ezt a témaét, és az alkalmanként val6ban esztelen erdszakot szi-
mulalé, els6 szam elsé személyti 16voldozbs videojatékok® mellett (amelyeket in-
kabb még sziil6i hazban é16, fiatalabb generdciék hasznéalnak elGszeretettel) oda
kell figyelntink a féleg online zajl6, tomegeket megmozgaté virtualis szerepjaté-
kokra is,’ amelyek jellemzéen nem a kozvetlen erészakszimuldcidkra fektetnek
hangsilyt, hanem jéval komplexebb vilagmodellezésekkel élnek, és — valészint-
leg épp emiatt — az id&sebb generaciok (fiatal felnéttek, felnéttek) csoportjabél
is jelentds szamu jatékossal rendelkeznek. Es — természetesen — a nem fsltétle-
niil erészakos jaték tulzott hasznalatanak is lehetnek negativ kovetkezményei.
Erdekes a szerz6k azon megallapitésa, hogy a ,puzzle” tipusu jatékok népsze-
riibbek voltak a teljes munkaidében dolgozé, felsGoktatast végzett felnéttek ko-
rében, és még az G esetiitkben is fordult el§ kényszeres hasznalat, ,tiljatszas”.*
Ezzel az arnyalt felméréssel Ream és munkatarsai arra hivtdk fel a figyelmet,
hogy a hosszabb oktatasi folyamatban torténg részvétel, a magasabb végzettség
nem jelent foltétleniil védelmet a virtualis vildgok csébitasa ellen, nem vértezi
fel foltétleniil a végzetteket azzal a tudatossaggal, amely sziikséges ahhoz, hogy
kikeriiljék a komputerjatékok tulzott, problémas hasznalatat.

Ahhoz, hogy milyen 1éptékid a szamitégépjaték-hasznalat, elég fellapoznunk
Daria J. Kuss alapos cikkét, amelyben, a PC Gaming Alliance felmérésére alapoz-



va megéllapitja, hogy 2012-ben mar tobb mint egymillidrd ember mingsiilt kom-
puterjaték-hasznalonak,” az Entertainement Software Assotiation 2014-es fel-
mérése csak az USA lakosairél megallapitja, hogy 59%-uk videojatékos.™ Erde-
kesség, hogy 2015-re a jatékosok életkora a 2014-es 31 évrél 35 évre emelkedett
— ugyanakkor enyhén csokkent a jatékosok arédnya.”

Természetesen a szamitégépjaték-lefedettség kultaranként valtozik — példéul
nem hasonlithatéak 6ssze Toki6 és Eszak-Korea technikai felszereltségei, inter-
netkultaraja, digitalis lefedettsége —, de a fentiek fényében kijelenthetd, hogy
Nyugat technicizalt kultarai esetében beszélhetiink jelentds 1éptékd szamité-
gépjaték-hasznélatr6l. Ennek valdszintileg egyenes kovetkezménye az, hogy
ezekben a kultardkban szignifikansabb a videojaték-hasznélat is. Ugyanakkor
nem szikségszerd, hogy fuggdket kizarélag a digitalis technika altal ,kiszolgélt”
tarsadalmakban keressiink. Sajnos azonban nem bukkantunk ilyen lebontdsban
készilt statisztikdkra, emiatt kijelentéseinket inkabb a mtiszaki javakkal b&veb-
ben ellatott régidkrdl tehetjik, nem feledkezvén meg azonban az egyes esetek
potencialis, akar jelentds 1éptéki tarsadalmi impaktjardl sem.

Annak ellenére, hogy egyértelmtinek videojaték-fiigg6séghez kothets, szélsé-
séges esetekben tragikus végkimeneteld torténések szézaival szembesiilhetiink a
médidban, a szamit6gépjaték-fiiggbségek elsd jelentSs klinikai besoroldsara csak
2013 juiniusaban keriilt sor, amikor az an. ,internetes jatéktulhasznalat sorédn be-
kovetkezd zavarok” helyet kaptak a mentalis zavarok diagnosztikai és statiszti-
kai kézikonyvének 5. kiaddsaban. A pontos, a diagnosztikai kézikonyvben hasz-
nélt kifejezés ,Internet gaming disroder”, ami szamunkra amiatt is zavar6, mert
terminolégiai szinten kizarja pl. az offline Gizott szamitégépjatékoktdl valé fig-
gbséget, valamint nem teszi egyértelmlivé az ezek kényszeres (koros) tal-
hasznélatabél kovetkezd potencialis negativumok megfogalmazasat.™

Kuss a(z internetes) videojaték-fiigg6ség pontos diagnosztizaldsanak fontos-
ségat féleg kozegészségiligyi szempontbdl tartja jelentGsnek, megel6zendd eset-
legesen elharap6zé erészakhullamok, enyhébb jogi besorolasa esetek, nagyobb
tomegek pszichiatriai kezelését, de kiemeli, hogy az internetes jatéktul-
hasznélat-szindréma tarsadalmi megitélésén is sokat valtoztathat egy, az eddigi-
eknél pontosabban rogzitett diagnosztikai rendszer.”” A(z internetes) videojaték-
fligg6ség pontos(abb) kritériumainak rogzitése méar 2012-ben is tal késéinek mi-
nésiilt Yau és munkatérsai szemében, és szamos, egyértelmtien a szamitégépja-
ték-fiiggbség altal okozott, leginkabb személyi, csaladi 1éptéki tragédianak meg-
oldatlansagat elsGsorban az egyértelmi diagnosztikai kritériumok hianyénak
tudtak be.” Ok azonban szélesebb spektrumban gondolkodtak, mert a szamito-
gépjatékok patologikus hasznélata mellett targyaltdk a patologikus technika-
hasznaélatot is, és a tilzott internetezés negativ kovetkezményeit inkéabb, féleg a
jutalommechanizmusok kiilonb6zdségére alapozva, ez utébbi kategéridba tarto-
zoénak itélték. Emellett hangstlyozottan kiemelték azt is, hogy kiilonb6z6 orsza-
gokban, kultarakban még nincs — és valészintileg egyelére nem is lehetséges —
ezen fiigg6ségeknek egységes mérdskalat feldllitani, és f6leg a killonboz6(en ska-
lazott) kritériumoknak is koszonhetd, hogy erdsen technicizalt tarsadalmak,
mint pl. Dél-Korea vagy Norvégia erdsen kiilonb6z6 internet- és videojaték fig-
gbségi mutatokkal rendelkeznek mind internetfiggdség, mind komputerjaték-
fliggdség tekintetében.”

Ugyancsak a diagnosztikai kritériumoknak a DSM-5-ben torténg rogzitése
el6tt készit alapos 6sszesitést Aviv Malkiel Weinstein, szintén kiemelvén, hogy
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a (fliggGségbe torténd besorolasi) kritériumok véltozésa alapjan jelentésen elté-
r6 statisztikdk sziilethetnek akar egy régiordl is, mégis megkockaztatja — igaz,
explicit szamszertsités nélkil — a szamitégépjaték-fiiggbség kialakulasanak kul-
tarkorokre visszavezethetd jellemzdinek azonositasat. Igy példaul az interneten
jatszhat6, tomegeket megmozgat6 jatékok esetében jelentds kiillonbségek észlel-
hetéek a tajvani és a német jatékosok kozott. Mig a tajvani jatékosok esetében
erdgsen el6térbe keriiltek a mindennapi pszicholdgiai természet(i szitkségletek
(tobbek kozt az un. flow-élmény megtapasztalasdnak igénye is), addig a német-
orszagi jatékosok nagyobb mértékben fektettek hangsilyt az online jatékok szo-
cializaciot elGsegité aspektusaira, a jatékban altaluk megjelenitett személyiség
(szakszéval: avatér) rugalmassdgéra stb.” Természetesen benniinket is 6vatos-
ségra int a szerzg koriiltekintése, és nem vonunk le messzemend kovetkezteté-
seket Kelet-Nyugat videojaték-hasznalat teriiletén valé szembenalldsarél, de a
Weinstein altal idézett kutatdsok eredménye olyan szempontbdl szignifikans,
hogy segiti ezeknek a kulturalis kiillonbségeknek a tudatositasat és annak a meg-
allapitasat, hogy valészintleg (ezek miatt) nem lehetséges egységes diagnosz-
tikai kritériumrendszer felallitdsa. Emiatt javallott — f6leg a kulturalis kondici-
onélasok miatt — fenntartasokkal kezelni a DSM-5-be illesztett ,internetjaték-
faggbségi kritériumokat”, amelyek nyugati civilizdcios jellegzetességeket tiik-
roznek. A globalizdcié™ egyre erdsodébb tempdja érvényesiilésének tudatdban
azonban természetesen azzal is szamolnunk kell, hogy Kelet és Nyugat hagyo-
manyosan differencialt értelmezései annyira megvaltozhattak a 3. évezred el-
sG évtizedének végére (ekkor késziilt Weinstein cikke), hogy a DSM-5-ben fog-
lalt kijelentések Kelet erésen technicizalt tarsadalmaiban is érvényesek lehet-
nek. A videojatékok kiillonb6zd kulturalis beagyazottsagdbol fakad6 diagnoszti-
kai ellentmondésok felolddsara azonban — tekintettel a tétel komplexitdsara — itt
nem véllalkozhatunk.

Amit viszont kisztirhetiink a videojatékokat 6vez6 kozbeszéd-zsongas médi-
aban torténd lecsap6déasabdl, az az, hogy a kezdd hosszisagi kor mindkét olda-
lan tarsitanak problémakat a (kényszeres) videojaték-tilhasznalathoz. Azonban
javallott kell§ elfogulatlansdggal vizsgdlni minden esetet, amelyre felfigyeltek
globalis sz6rast médiaorganumok is. Természetesen javallott elkeriilni a széls6-
ségességeket, mint pl. a Lyndee Fletcher 4ltal irt, reflektalatlan cikk, amelyben
sajat ideolégidja alatdmasztdasa érdekében val6sdggal démonizélja a komputer-
jatékokat,” de a Wikipédia vonatkozé angol nyelvii szécikke* is szamos feltéte-
lezést, elfogultsagra utalé megjegyzést tartalmaz.”? Igy pl. a 2000-es évek jelen-
tés eseteit bemutat6 alfejezet az egyik, a feltételezhetGen kényszeres videojaték-
hasznaélat egyik halalos aldozatat az anyja nyilatkozata alapjan kapcsoljak ehhez
a médiumhoz — a sziil§ allitdsa szerint ugyanis Shawn Woolley az EverQuest-
fligg6sége miatt lett 6ngyilkos. A széban forgé CBS News-cikk* szerzdje elég ala-
posan utdnajart az esetnek, és kideritette, hogy a tanulasi nehézségekkel kiisz-
kodé ifja 16fegyverrel elkovetett ongyilkossdga el6tt még az EverQuest jatékot
futtatta szamit6gépén. A tanulsagos cikk mikroszinten reprezentalja a videoja-
tékkal szemben tanusitott véleménynyilvanitasoknak akar a globalis 1éptékd al-
talanositasig elmend gyakorlatat. A CBS beszdmoléja szerint az anya tgy nyilatko-
zott, hogy az EverQuest jatékban a Shawn altal vezérelt avatart (egy ,.iluvyou”* ne-
vl digitalis szereplét) ért ,,arulas vagy elutasitds” utan kovetkezett be az 6ngyilkos-
sag. A cikk beszamol arr6l is, hogy a jatékot tizemelteté Sony Online (akkori) igaz-
gatdja, John Smedley tgy védte az elkeseredett anya és természetesen a kozvéle-



mény elétt a jatékplatformot, hogy magat a médiumot prébalta tisztazni,” holott
az mar elemi tdjékozottsaggal megallapithatd, hogy sem a konyv, sem a tévé nem
hasonlithat6 6ssze médiuméban a videojatékkal, amelyet mi interaktiv, jatékel-
vi, vilagszerd szimuldcionak szeretiink nevezni, épp ezen vildgszertiségének ko-
szonhetéen valik olyan tipusd katartikus torténések potencialis hordozéjava,
melyek médiumuktél kozvetleniil fiigg6 médon részesitik a jatékost olyan kom-
munikativ esztétikai alaptapasztalat megélésében, amely alkalmanként a realis
létezés, a valGsagos vilag vagy akar a mindennapok illuzoérikus szubsztituensévé
lényegiilhet. Jauss megfogalmazaséban a ,katharszisz mint kommunikativ eszté-
tikai alaptapasztalat [...] eloldozza a szemlél6t mindennapjainak gyakorlati érde-
keit6l és bonyodalmaitél, ezaltal biztositva itéletének a mas élvezetében megva-
16sulé 6nélvezetbdl fakadd szabadsagat”.”

A pszicholégiai tipust értelmezést6l sem teljesen elidegenithetd Jauss-féle
katharszisz-interpretacié gyakorlatilag valaszt szolgédltat azok szdmaéra, akik ezt
a médiumot mint sajatos, gesztudlis szint, viszont teljes figyelmet implikal6 in-
terakciot lehetévé tevd vehikulumot kezelik, és ezen tulajdonségabdl fakadé tel-
jesebb kort empirikus megélhetdségben keresik ezen virtuélis vildgok vonzosa-
ganak titkat. Az ,itélet” megval6sulési korilményeinek sajatos, a digitélisan te-
remtett terek altal lehetévé tett szabadsédga olyan helyzetekkel szembesitette az
ezen vildgokba gesztusaik révén bekapcsol6ddkat, amire semmilyen eddigi kul-
turdlis tapasztalat nem készitette fel Gket: olyan méretd és komplexitasa (virtu-
alis) vilagok nyiltak meg, olyan tapasztalati és f6leg megvalésitési lehetGségek-
kel, melyek akar szenzorialis, akar esztétikai tapasztalatokban részesithették a
mindig Gjat keresé médiummegtapasztalokat, amelyek ezen a szinten (tehat bi-
zonyos tipust szenzoridlis és esztétikai) kompenzélhattak a jatékosok minden-
napjainak (lehetséges) ingerhidnyat, olyan szépségi (virtuélis) létezéseket mu-
tathattak meg, melyek akar ki is valthattédk a folyamatos megtapasztaldsukra va-
16 igényt. Es amennyiben a jatékosok kozvetlen kornyezete nem szolgalt olyan
ingerekkel, melyek elvonhattdk volna a virtualis fikci6kba temetkezetteket, va-
l6ban eléfordulhat, hogy ezek a videojatékok mar esztétikai szinten is addikti-
vak legyenek. Amennyiben ehhez hozzdszamolunk olyan, szintén potenciélis
karencidkat, melyek negativan érinthették a jatékosokat életitk megélésének va-
lamilyen aspektusédban, az is elképzelhetévé valik, hogy tudatos vagy tudattalan
kompenzacidkként kertiljenek hasznalatba ezek a komputerjatékok — innen pe-
dig konnyen attekintheté at vezet a kényszeres talhasznélatig, a fiigg6ségig,
majd az ebbdl fakadd, differenciélt egyéni és szocialis szintd problémakig.

Ennek illusztralasdra Weinstein hoz fel példakat,” mig Griffiths és Hussain
megéllapitdsa szerint a tomegesen jatszhat6, online jatékokat jatszok tobb mint
40 széazaléka azért fordult ezekhez a médiumokhoz, hogy ,kiszabaduljon” koz-
vetlen kornyezetébdl.” Azt, hogy Shawn Woolley miért védlasztotta az EverQuest
virtuélis kozegét a csaladja kozvetlensége helyett, nem tudhatjuk mar meg, vi-
szont az anyja sommaésan idézett beszamol6jabol eréltettet értelmezés nélkiil ki
lehet hdmozni azt, hogy nem a lehetd legboldogabb életet élte ez a tragikus sor-
su fiatal,” és az, hogy jelentds idé6t toltott a digitalis terekben, azt jelenti, hogy
ott olyan tevékenységekben (vagy olyan tevékenységek katartikus megjelenitésé-
ben) volt része, amiket nem utasitott el — kiillénben nem id§z6tt volna ott. Serge
Tisseon az Isabelle Gravillon-nal kézosen 0sszeallitott, tudomanynépszerdsits
kézikonyecskéjében azt allitja, hogy az Arisztotelész leirta katharszisz-igény
nem elégséges motivacié a szamitégépjatékok vildgaban val6 id6zés folyamatos

71

JAK

2016/11



JAK

2016/11

72

igénylésére,” am mi ragaszkodunk ahhoz, hogy a fentebb bemutatott érvrend-
szer megfelelGen bizonyitja azt, hogy a katharszisz kivaltotta erds érzelmi és fi-
ziolbgiai reakcidk, valamint elmaradasuk esetén a rajuk vald, egyre fokozo6dé
igény kivalt6ja lehet a videojatékok talhasznalatdnak. Arra meg, hogy miért
ilyen az emberek jelentds (legjelentGsebb) része, természetesen nem ebben a cik-
kecskében lehet megadni a valaszt. Anélkiil, hogy univerzalis 4lland6ként, fol-
tételek nélkiil propagilndnk a Homo Sapiens esetében a szenzoriélis, esztétikai
stb. tipusi jutalomfiiggdségre val6é hajlamot, axiémaként elfogadjuk, hogy sza-
mos esetben a legtobb cselekedet motivaldjaként értelmezhetd a valamiféle tipu-
st jutalom megkapésa érdekében kifejtett tevékenység.

Hilgard és munkatarsai is ergs motivaléként azonositjék a jutalommechaniz-
must, de kitérnek arra is, hogy esetenként szociélis szintd kényszeritések is all-
hatnak patologikus videojaték-hasznalatok mogott, ahol, paradoxélis médon,
épp az online erdsen érvényesiilé szocidlis kotédések lancolhatnak elkotelezett
jatékosokat megengedhetetleniil hosszt ideig a szamitégép elé — példaul olyan
esetekben, amikor pl. egy online jatékos csoport kulcsszerepléi kotelességiiknek
érzik addig id6zni a virtuélis vildgban, amig azt a csapat érdekei megkovetelik.*

Amig a katharszisz esetében gyakorlatilag jelentéktelen a moralis aspektus,
addig a szociélis kondicionaltsagu , taljatszas” akar hiperetikus viselkedésnek is
mindsithetd, és mint ilyen kiilonlegesen évatos megitélés alé kell essék — akkor
is, ha a jatékos kiilonb6z4 rendszerti avatarok érvényesiilésének érdekében a va-
l6sagos vilag rovaséara érvényesiti ezt a moralitast. Hilgard és munkatarsai a vi-
deojaték-hasznalat, a virtudlis terekben torténd kollaboraci6é olyan rendszerére
hivtak fel osszesitd tanulményukban a figyelmet, amely kozvetleniil bevethetd
eszkozt adhat a numerikusan szimulélt vilagok védelmezdinek, azonban ugyan-
ez az érve azoknak is, akik elitélik a digitélis vilagok ,lakéit” a kézvetlen val6-
sdgban létestil6 morélis kotelezettségeik elhanyagoldsa miatt. Innen a (potenci-
alis) vitanak egyediil olyan fiziolégiai tényezdék vethetnek véget, melyek nem
implemenalédhatnak a virtuélis szimulaci6kban, igy itt meriilhet fel példaul a
gyakorlatilag a végkimeriiltségig jatszok példaja® az abszolut moralitds pragma-
tikus ellenstlyozé6jaként. Azonban ki kell jelenteniink, hogy a virtualis vilagban
tanusitott moralitast ezen esetekben is ténylegesnek és teljes értékiinek itéljik,
az esetben is, ha emiatt sériiltek a val6sagos létezés erkolcsi és gyakorlati aspek-
tusai. A virtudlis vildgban tanusitott etikus viselkedés is valédi etikus viselke-
dés, és ha megengedhetiink magunknak némi iréniat, kijelenthetjiik, hogy fizi-
kai 4llandok gatoltdk meg a valésagos vildgot a digitélis szimulédcidk kedvéért el-
hanyagol6kat abban, hogy egyszerre és kovetkezetesen érvényesitsenek morali-
tast mindkét tipusi vildgban. Amennyiben azonban szigort beszédmoédnal ma-
radunk, kijelenthetjiik, hogy pragmatikai szempontbél hibas volt a (kényszeres)
taljatszok azon dontése, hogy a moralitds implementaldsara virtualis vilagokat
valasszanak. Arra meg, hogy az egyes esetekben miért esett a jatékosok vélasz-
tdsa a virtualis vilagra a kozvetlen fizikai 1étezésiik optimizélasa helyett, nehéz
olyan valaszt adni, amely altaldnosithaté lenne. Mivel a legtobb, a videojaték-
fuggdséggel foglalkozo, pszichiatriai megalapozottsagi cikk megallapitja, hogy
az intenziv videojaték-hasznalat jelentés szazalékban erésen befolyasolja az agy
vegyi és elektromos aktivitasat,” elképzelhetd, hogy a jatékosok tudatossaga, a
val6sagos vilag jelenségeinek differencialt percipialdsara iranyitandé figyelme
akarattol fliggetlen agyi folyamatok hatdsara mozdul el a virtuélis vildgok stim-
ulusainak irdnyéba — ergo a patologikus jatékhasznal6 adott esetekben, akaratdn



kiviil es6 okok miatt, nem is észlelheti megfelel6 médon azt, hogy hanyagolja a
val6sdgos vildghoz kapcsol6dé moralis és pragmatikus kotelezettségeit. Ebbél a
szempontbol pedig Shawn Woolley anyjat is terheli morélis felelGsség, hiszen
valamilyen szinten kellett volna észlelnie, hogy gyermeke nem a megfelel6 mé-
don vesz részt sajat életében...

Mint ahogy a statisztikdkra tdimaszkodé cikkek is 6dzkodnak az altaldnositas-
tél, mi sem engedjik meg magunknak ezt, viszont azt a kovetkeztetést levonhat-
juk, hogy a komputerjaték mint médium valéban rendelkezik olyan tulajdonsa-
gokkal (vilagszertiségig fokozott interaktivitds), melyek elGsegitik azt, hogy
addiktivabb legyen, mint a kordbbi médiumok, viszont a kényszeres tul-
hasznélatok esetében figyelembe kell venni azt a valésdgos kozeget is, amelybe
agyazodnak a virtuélis vilagokba vizumot valtok.

A kozelmult technolégiai megvalésitdsainak fényében lathatjuk, hogy a vir-
tudlis val6sagok, a virtuélisan kiegészitett val6sag® egyre inkdbb a mindennapos
mediélis viselkedés részévé valik, a virtualis vildgokban valé tdjékozottsag pedig
nemsokara az 4ltaldnos miveltség részét is képezheti, emiatt helyesebb, ha a vi-
deojatékok jelenlegi fazisat a virtualis vilagok, a virtualisan kibGvitett val6sagok
amolyan kisérleti fazisaként fogjuk fel, és ezt a fiatal, alig félszdz esztenddre
visszatekint6d médiumot nem egyes, valoban vele osszefiiggd, tragikus esetek
mentén itéljuk meg, hanem azon komplex, tarsadalomba 4gyazodasi folyamat
mentén, amelynek még nagyon az elején jarunk, és amelynek nem szerves vele-
jaroi a fentebb felsorolt fuggdségek.

Természetesen nem becsiiljiik le a videojaték-fuggéség negativ tarsadalmi imp-
likacioit, viszont azt allitjuk, hogy az emberiség még nem tanult meg megfelelGen
elidézni a digitalisan teremtett, vagy digitdlisan kib6vitett val6sdgokban.

Zarasként, ahhoz, hogy illusztrdljuk, mennyire véltozhat egy-egy jaték-vo-
natkozasu tarsadalmi gyakorlat korokon ativel megitélése, hadd idézziink egy
anekdotat egy médiatorténeti kotetbSl: a 12. szdzad Britanniajdban a sakkjaték
annyira népszer( volt, hogy felhivta magara egyes tarsadalmi szabéalyozo ténye-
zG6k figyelmét, amelyek — 6k tudjak, miért — az ifjasag erkolcsi romlasanak oka-
va kiéltottdk ki ezt a nemes elmetornét, és 1épéseket foganatositottak a felsza-
molaséra.” Napjainkban a sakkjatékot ez egyik legnemesebb és leghasznosabb
~elmecsiszol6” idétoltésnek tartjuk, és magas szinten miveldi széles kord nép-
szerliségnek orvendenek. A sakk évezredek 6ta része a vilag kultarajanak, a vi-
deojatékok pedig csak alig fél évszdzada idéznek velunk....
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