
llentmondásos megítélésük ellenére sem
tagadhatjuk, hogy az új, világszerûen in-
teraktív digitális médiumok – amelyeket a

továbbiakban az egyszerûség kedvéért videójá-
tékokként fogunk emlegetni – korunk meghatáro-
zó médiumai. A videójátékoknak a médiumok
közti meghatározó szerepe már akkor is egyértel-
mûnek tûnik, amikor a legkönnyebben hozzáfér-
hetõ összesítéseket1 átnézve rádöbbenünk a vi-
deójáték-iparág léptékére, és ebbõl következte-
tünk a videójáték-használat társadalmi impakt-
jára is. A médium népszerûségét szemlélve azt is
könnyen észlelhetjük, hogy ezek a digitális enti-
tások egyre meghatározóbbak a különbözõ kultu-
rális referenciák megteremtésében. Emellett a je-
lenünkben érvényesülõ videójáték-használati
trendek azt mutatják, hogy akár már a közeljövõ-
ben elképzelhetõ az, hogy a különbözõ kulturális
transzfermechanizmusok mûködésére is befo-
lyással legyen ezeknek a „numerikus fikcióknak”
a népszerûsége – azáltal, hogy egyre több, maga-
tartást, viselkedést meghatározó referencia kép-
zõdik ezekben a sajátos interaktív médiumok-
ban, de akár az azokat övezõ, „hagyományosabb”
(új)médiák környezetében.

Cikkünkben tehát röviden áttekintjük a vi-
deójátékok jelenlegi társadalmi szerepét, hang-
súlyt fektetve arra, hogy milyen globális kultu-
rális referenciák jönnek létre ezeknek a virtuális
létmozzanat-megtörténéseknek a megélése és –
esetenként – ezen megélések megosztása, kö-
zösségivé tétele során.40
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A videójátékok természete és használati elvei

Cikkünk ezen fejezetében megpróbáljuk a lehetõ legegyszerûbben definiálni
a videójátékokat, ennek érdekében a médium egyik leghíresebb szakértõjéhez,
Grant Tavinorhoz fordulunk, aki 2008-ban olyan – megengedõ és széles spekt-
rumú – definíciót készített ennek a médiatípusnak, amelyet manapság is
könnyedén használhatunk: 

„X egy videójáték, amennyiben egy olyan artefaktum [mûtárgy], amelyet vizu-
ális [médiumokat is implikáló] digitális médiumban hoztak létre, elsõsorban szó-
rakoztatás céljára alkottak meg, és amely ezt a szórakoztatásélményt két – külön
vagy akár egyszerre is érvényesülõ – módon tudja érvényesíteni: szabályokhoz
kötött játékmenet vagy interaktív fikció [megtapasztalásra, használatra történõ]
felkínálása révén.”2

Ugyanakkor érdekesnek találjuk azt, hogy ez a videójáték mint médium ke-
letkezéséhez képest késõn kikristályosodó definíció a szórakoztatásattribútumra
helyezi a hangsúlyt, holott a videójátékok világát értõ szemekkel figyelõknek
már a mûfaj „hõskorában”, tehát az 1950–60-as években jóval meghaladta a –
kritikusai által pejoratívan értelmezett – kulturális szempontból alacsonyrendû-
ként is interpretálható „játékosságát”. Ez az újmédia-típus nagyon hamar elkez-
dett a Caillois által definiált, saját világokat teremtõ és mûködtetõ ludusként
és/vagy paidiaként funkcionálni,3 sajátos médiumuknak köszönhetõen egyedül-
álló világszimulációk megéléséhez biztosítva lehetõségeket.

A videójátékok kezdeti – a szó szoros értelmében kirobbanó – sikere tehát
épp ennek a különlegesen mediált (általában: a korukban nagyon újszerû
vizualitással bíró) és gesztuális interakciót lehetõvé tevõ világszerûségnek kö-
szönhetõ. Ki kell emelnünk azt is, hogy ezekben az elektronikus eszközök által
generált virtuális terekben és idõkben megélhetõ tapasztalatoknak a valóságos
világokba történõ (könnyû) integrálhatósága is nagy szerepet játszik abban, hogy
ezek a világszerûen interaktív médiumok a korábbi médiumokhoz képest na-
gyon nagy sebességgel váltak ismertté, hozzáférhetõvé és – számottevõ népsze-
rûségükbõl kifolyólag – hangsúlyos kulturális referenciateremtõvé. 

Anélkül, hogy itt most kitérnénk az emberi játéktevékenység életszerûségé-
nek mély taglalására, kijelentjük, hogy a természetben a hasonló erõforrás-igé-
nyû élõlények közt zajló, nagyon sok aspektusú, sok implikációjú versengésnek
a gyakorlatilag veszedelemmentes szimulálása is biztosíthatta azt, hogy az em-
beri játéktevékenységek közül a virtuális terekben, virtuális avatárok révén ki-
próbálható helyzetek megélése – más médiumokhoz képest – jelentõs gyorsasá-
gú terjedést biztosított ennek a sajátos médiumnak.

Junyi Chu és Laura E. Schulz kitûnõ, pszichológiai és filozófiai vonatkozáso-
kat is felvonultató tanulmánya a játékot mint (emlõs) állatokra is jellemzõ sajátos
tevékenységet írja le, és amelynek az õ értelmezésük szerint három fõ funkciója
lehet: 1. játék a közvetlen és azonnali örömszerzésért, 2. játék a teljesítõképes-
ség közvetlen kontextusokon kívüli megmutatásáért, valamint 3. játék a (fajtár-
sak közti) békeállapot kiváltásáért, helyreállításáért.4 Amennyiben elfogadjuk 
a játéktevékenységnek ezen – potenciálisan akár külön, akár egyszerre is érvé-
nyesülõ – funkcióit, nem csodálkozunk el azon, ha az elsõ (dokumentált)
videójáték egy rakétakilövõ-szimulátor volt, amelyet 1948-ban állított össze
Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann, és amelyet a második világháborús
radarkijelzõk képernyõje ihletett.5 Ezzel a kibontakozóban lévõ hidegháborús fe-
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szültségeket szimuláltan, virtuálisan, tehát valóságos veszélyek nélkül lehetett
élesíteni, eszkalálni. Így tehát nem meglepõ az sem, hogy az IGN videójátékos
szakportál által készített 2022-es rangsorban az elsõ tíz, az eladási számok alap-
ján a legnépszerûbbnek számító videójáték közül kilenc kompetitív, harcokat
vagy egyenesen háborút szimuláló játék, míg az egyetlen kivétel, amely nem 
a versengésre vagy az erõszak szimulálására helyezi a hangsúlyt, épp az elsõ he-
lyezett, a legnépszerûbb, a Tetris a maga több mint 520 millió (legalábbis legáli-
san...) eladott példányával,6 viszont ez esetben is tetten érhetjük Chu és Schulz
„play for perfomance” – tehát: „játssz a teljesítményért”7 – elvének az érvénye-
sülését, hiszen jóllehet ez esetben nincs konkrét, differenciálható, egyénként
differenciálódó ellenfél, viszont maguk a játékelvek válnak kihívóinkká, azok-
nak eleget téve kell teljesítenünk. 

A videójátékok tehát olyan játékok, amelyek az alkalmazott (digitális) tech-
nológiáknak köszönhetõen olyan virtuális világok teremtését végezhetik, ame-
lyek nagyon széles spektrumú interakciók révén teszik lehetõvé a szimulált
helyzetek szimulált megélését, és az ilyen természetû „veszélytelen világmegta-
pasztalások” felkínálása olyan motivációs tényezõként mûködhet, amely meg-
magyarázza a médium népszerûségét.

Videójáték-használati trendek

A Sirani által készített „épp aktuális örökrangsor”8 érdekes trendek kiolvasá-
sát teszi lehetõvé – még akkor is, ha az értékesített példányokat nem minden
esetben tudjuk országokhoz, kultúrákhoz kapcsolni. Viszont a „pillanatnyi örök-
ranglistában” szereplõ címek így is beszédesek, hiszen az eladási számaik alap-
ján népszerûségi listába rangsorolt játékok közt megtalálhatjuk a következõket:
a 14. helyen The Witcher 3: Wild Hunt9 több mint 40 millió legálisan értékesített
példánnyal. 10. helyen a Pokémon Gen 110 47 millióval, ezzel szoros versenyben
a 9.-en Super Mario Bros.11 48-cal, a 8.-on az Overwatch12 50 millióval, vele szin-
te holtversenyben a 7.-en a Red Dead Redemption 213 „50 millió +”-szal (itt a sta-
tisztikák nem rögzítik az 50 milliótól történõ eltérés nagyságrendjét, de az elté-
rést igen). Nagyobb ugrás a 6. hely, amelyen ugyancsak a Mario-franchise egyik
különleges kiadása foglal helyet, éspedig a Mario Kart 8 + Deluxe, amelyet 62,25
millió példányban értékesítettek, ezt követi az 5. helyen a PlayerUnknown’s
Battlegrounds14 harcszimulációs játék 75 millióval. A 4. a sajátos konzolt hasz-
náló, széles, valóságos gesztusok, mozdulatok révén történõ bekapcsolódást le-
hetõvé tevõ Wii Sports15 82,9 millióval. Érdekes módon a 3. helyen újabb nagy-
ságrendi ugrás következik be, éspedig a Grand Theft Auto V16, amelybõl 175 mil-
liót adtak el. A 2. helyezett ezen a 2023-as, „öröknépszerûséget” vizsgáló listán
szintén nagyságrendet lép: a Minecraft17 238 millió példányban került piacra, és
ezt követi a rangsor legelsõje, a már említett Tetris18 a maga 520 milliójával. 

Érdekesnek találjuk, hogy a jelenünkben a legnépszerûbb játékok közt egy-
aránt szerepelnek sport- és harcszimulátorok, „bûnözésszimulátorok” (a GTA V),
fantasyelemeket felvonultató, középkori motívumokkal operálók (The Witcher),
valamint stilizált vadnyugat-újraértelmezés (Red Dead Redemption), de tudomá-
nyos-fantasztikus disztópiák is (Overwatch). Ugyanakkor érdekesnek, tovább-
gondolásra, alaposabb vizsgálatra érdemesnek találjuk azt, hogy a 2023-ig 
kiadott videójátékok eladási listáját két „építõs” játék vezeti, tehát olyan alkotá-
sok, amelyekben mûtárgyak, különféle konstrukciók létrehozásán van a hang-42
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súly. Azonban itt is ki kell emelnünk, hogy míg a Minecraft esetében stabil vilá-
gok konstruálása a cél, a Tetris célja épp a folyamatos dekonstruálás, az állandó
(ön)megsemmisítés, amelyet ironikus módon épp a minél tömörebb struktúrák
elõállítása által érünk el.

A mûfaji sokszínûség, a narratív szálak heterogenitása (a legkomplexebb uta-
lásrendszerû Witchertõl, Red Dead Redemptiontõl a legegyszerûbb narratív vo-
nalú Tetrisig) arra enged következtetni, hogy a népszerûséget nem egy adott
technológia, látványvilág-komplexitás vagy történetsajátosságok határozzák
meg. Egyértelmû, hogy egy ilyen népszerûségi trend kimutatásához számtalan
eladási adatot kellene korrelálnunk narratív, esztétikai jellemzõkkel, és mindezt
összevetni a használók kulturális sajátosságaival – de erre itt most nincs lehetõ-
ségünk, tehát csak a kis mintás merítések által szolgáltatott patterneket fogjuk
röviden elemezni.

Virtuális kánonok

Jelenünket talán a médiatelítettséggel tudnánk a legjobban leírni, tehát azzal,
hogy gyakorlatilag szinte minden életmozzanatnak, minden kulturális megnyil-
vánulásnak van médiavonatkozása, és a videójátékok – amint a fentebb idézett
számok is tanúsítják – jelentõs részt vállalnak ennek a „telítõdésnek” a megva-
lósításából. A kezdeti geek szubkultúrából immár mainstream jelenséggé do-
mesztikálódó videójátékok felmérhetetlen sokszínûsége, a médium viszonylag
rövid élettartama alatt keletkezett megszámlálhatatlan típus és példány az egyik
legdemokratikusabb médiummá minõsíti a virtuális játékokat. A kétezres évek-
ben megjelent legalaposabb videójáték-monográfiák szerkesztõje, Mark J. P. Wolf
már 2008-ban 42 videójáték-mûfajt és ezeknek a nagyszámú lehetséges kombi-
nációját azonosította.19 A mûfajburjánzás viszont már a 2010-es évekre olyan
léptékûvé vált, hogy új tipológiák, új klasszifikációs rendszerek bevezetését
kezdték el a témakör kutatói. Ekkorra már nyilvánvalóvá vált az, hogy immár 
jelentõs kulturális tényezõként tekintenek a videójátékokra a kulturális transzfer
olyan klasszikus intézményei is, mint pl. a múzeumok, a könyvtárak és az archí-
vumok, és ezek átlátható klasszifikációs rendszereket igényelnek, tehát nem
tudják használni azokat a mûfaji besorolásokat, amelyeket legtöbbször a gyakor-
latban, használat közben kapcsolnak egy-egy játékhoz.20

Guld Ádám szerint még amiatt is különlegeseknek számítanak a mai média-
használati rendszerekben a numerikus szimulációkon alapuló játékok, mert gya-
korlatilag csak ezek maradtak meg olyan médiumokként, amelyek a Z generáci-
óhoz tartozó ifjak figyelmét hosszabb idõn keresztül le tudják kötni – úgy, hogy
közben ne kerüljön sor a jelenünkre annyira jellemzõ multitaskingra, tehát kü-
lönbözõ médiafelületek és -eszközök gyors váltogatására.21

A fenti tényezõk ismeretében kijelenthetjük tehát, hogy nagyon heterogén
médiumról van szó, amelynek a társadalmi „domesztikációja”22, valamint az in-
tézményesülése közel sem úgy játszódott le, mint a korábban létrehozott, kidol-
gozott médiumok, médiatechnológiák esetében történt, mert egészen a kétezres
évekig a médiatudomány csak periferikus figyelmet szentelt a numerikus játé-
kok jelenségének. Jonas Smith 1999-ben azt állapította meg, hogy a videójáté-
kokat „elfeledte” a tudományos diskurzus, ezen belül is a médiakutatás,23 rá hi-
vatkozva hasonlót állapít meg James Newman is 2004-ben, ám õ már jelzi, hogy
a harmadik évezred elsõ éveiben komoly paradigmaváltás következett be a nu-
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merikus játékokról szóló tudományos beszédben, fõleg amiatt, mert a szórakoz-
tató médiaipar ezen új ága majdnem minden technicizált államban robbanássze-
rûen, jelentõs mennyiségben és mûfajbéli változatban jelent meg, így egyre több
pénz termelõdött ezen médiumon belül.24 Továbbvive ezt az érvelést, megálla-
píthatjuk, hogy a jelentõsebb gazdasági erõforrásokkal rendelkezõ videójáték-ké-
szítõ stúdiók egyre nagyobb összegeket tudtak fordítani változatos mûfajú, ran-
gos tartalmak fejlesztésére, valamint marketingkampányokra, és így szélesebb
társadalmi rétegeket tudtak elérni, megszólítani, tájékoztatni termékeik termé-
szetérõl, esztétikai, használati értékérõl. A videójátékozás pedig, a telekommuni-
kációs technológiák fejlõdésének köszönhetõen, nagyon hamar globális léptékû
jelenséggé vált. 

A népszerû tartalmak „kiválasztódása” nem mindig magától értetõdõ folya-
mat, és, mint a fentebbi, 10-es „aktuális örökranglistán” láttuk, analóg módon 
érvényesülõ narratív szálakat tartalmazó, egyenrangú esztétikummal bíró, azo-
nos léptékû marketingkampányokkal támogatott, nagyjából megegyezõ, több
médián átívelõ keretnarratívák által gazdagított videójátékok is lehetnek a skála
különbözõ fokozatain anélkül, hogy elsõ látásra egyértelmû magyarázata lenne
ennek a jelenségnek. 

Gregor Langfeld kitûnõ kánonelméleti tanulmányában, jóllehet csak a mûvé-
szetre vonatkoztatva, nagyon alaposan átnézi azokat a tényezõket, amelyek 
„sikerre ítéltek” vagy épp elfeledtettek egy-egy különleges alkotást, viszont azt 
a következtetését, amely a kanonizációs mechanizmusok nehezen áttekinthetõ-
ségére vonatkozik, a numerikus fikciók világában is tudjuk értelmezni (hiszen
azok is rendelkeznek esztétikai valenciákkal). Cikkében Langfeld felhívja a fi-
gyelmünket arra a végtelenül összetett esztétikai és „extraesztétikai” paraméte-
rekre (pl. gazdasági tényezõk, politikai helyzet, technikai elemek stb.), amelyek
„hálózatként” mûködve determinálják az egyes mûvek kiemelkedését vagy épp
elsikkadását.25 Ezen a fázison lép eggyel tovább Barabási Albert-László, aki az
ugyancsak 2018-ban megjelent könyvében kifejti a kulturális referenciává válás
– tehát a sikeresség – számszerûsíthetõ mutatóit is, tehát átláthatóvá teszi azt 
a komplex, társadalmi és esztétikai elementumokat összekapcsoló „hálót” is,
amely egy-egy alkotás társadalmi impaktját meghatározza. Barabási azt állítja,
hogy „...akik sikeresnek tûnnek, vonzzák a további sikereket, függetlenül a telje-
sítményüktõl. Ezt nevezzük preferenciális kapcsolódásnak.”26 Valószínûsítjük
tehát, hogy a videójátékok esetében is érvényesülnek a „siker egyetemes törvé-
nyei”, és a kimagasló sikereket a stúdió, a franchise, a programozók stb. korábbi
teljesítményei, produktumaik láthatósága határozza meg – természetesen: az
esztétikumuk, és ami a videójátékok esetében nagyon fontos, a használati ergo-
nómiájuk és a mûszaki pontosságuk mellett.

Egyetlen példát hozunk fel ebben a tekintetben, éspedig a hatalmas várako-
zással övezett Cyberpunk 207727 címû, 2020-ban kiadott játékot, amelyet elké-
pesztõ várakozás elõzött meg, elõrendelések tömkelege érkezett a gyártóhoz,
amely, érdekes módon, nem egy amerikai gigász, mint mondjuk az Electronic
Arts, az Activision vagy épp a Blizzard Entertainment. Különleges tény az, hogy
a SARS-CoV-2-járványidõszak legvártabb játékát az 1994-ben alapított CD Pro-
jekt Red nevû lengyel videójáték-fejlesztõ készítette.28 Az általuk készített szá-
mos játék közül azonban kiemelkedik egy sorozat, amelynek sok kiadását, bõví-
tését készítették el, éspedig ez a fenti, 10-es statisztikánkban is kiemelt The
Witcher-széria, amellyel 2007 óta foglalkoznak, és az eddig megjelent hét játékot44
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több mint 50 mil lió pél dány ban ér té ke sí tet ték 2023 tavaszáig.29 Nem vé let len,
hogy a The Witcher ne ve is me rõ sen cseng het an nak is, aki nem jár tas a
videójátékok vi lá gá ban: a so ro zat jó pél da a transzmediális narrációk si ke ré re,
hi szen Andrzej Sapkowski azo nos cí mû, szin tén nagy si ke rû könyv so ro za ta, és
a rá épü lõ fil mes fel dol go zá sok is a videójátékban is fel dol go zott tör té net szá la -
kat és sze rep lõ ket vit ték to vább sa ját mé di u ma ik ba. A szé ri á ban 1990-ben je lent
meg az el sõ könyv, a Wiedźmin,30 amely a vi szony lag sû rûn ér ke zõ folytatá-
saival31 na gyon ha mar vi lág hí rû vé tet te a dark fantasy mû fa já nak ezen ki emel ke -
dõ pél dá nyát, és a fõ hõs, bi zo nyos Ríviai Geralt – aki nek mi ti kus kül de té sei so rán
ször nye ket kel lett meg öl nie, és ár tat la no kat meg men te nie – ha mar popkulturális
ikon ná vált. A már si ke res könyv so ro zat ra épült rá a Netflix streamingszolgáltató
2019-ben in dult so ro za ta, amely szin tén a The Witcher cí met vi se li, és je len leg a
3. szé ria áll elõ ké szí tés alatt – 2021-ben fe je zõ dött be a 2. évadja.32

Ilyen lép té kû „transzmediális si ker” te hát egy ér tel mû en a több tu cat
megaprojektet ki adó stú dió lát ha tó sá gi szint jé re emel te a CD Pro jekt Redet, és le -
gi ti mál ta a rég várt ter mé két, a posztapokaliptikus Cyberpunk 2077-et. Azon ban
a vá ra ko zá sok iszo nya tos csa ló dás ba tor koll tak, hi szen a si et ve ki adott já ték
hem zse gett a prog ra mo zá si hibáktól,33 és a kö vet ke zet len tör té net ve ze tés sem se -
gí tett a meg elõ le ge zett nép sze rû ség igazolásában.34 Túl zás nél kül ál lít juk, hogy
tízezerszámra idéz het nénk az elõ zõ ek hez ha son ló, na gyon ne ga tív hang vé te lû
bí rá la to kat. Vi szont a CD Pro jekt Red el ké pesz tõ üte mû ja ví tá sok ba kez dett, és a
kü lön bö zõ fris sí té sek, patchek ki kül dé sé vel 2023-ra annyi ra fel ja ví tot ták a já té -
kot, hogy ké pe sek vol tak el ké szí te ni a Phantom Liberty ne vû expansionját,35

amely tõl szin tén nagy si kert vár nak el.
A transzmediális si ker tör té net hez hoz zá tar to zik a kü lön le ges han gu la tú,

anime36 stí lus ban ké szült Cyberpunk: Edgerunners-rajzfilmsorozat, amely a ja -
pán Studio Trigger és a CD Pro jekt Red kol la bo rá ci ó já val ké szült, és ki vá ló kri -
ti ká kat kapott37 – eny hít ve va la me lyest a já ték kö rü li bo nyo dal mak ál tal oko zott
ar cu la ti ká ro kat.

A preferenciáliskapcsolódás-modell mû kö dé sé nek be mu ta tá sá ra szám ta lan
egye di tör té nést so rol hat nánk, vi szont lát hat tuk, hogy az ál ta lunk ki emelt
Cyberpunk 2077 is jó pél dá ja ezen elv ér vé nye sü lé sé nek. Te hát, Langfeld fen -
tebb em lí tett mû vé re visszautalva,38 is mé tel ten meg ál la pít hat juk, hogy nem föl -
tét le nül az esz té ti kai sa já tos sá gai emel nek be a ká non ba egy-egy al ko tást (és a
videójátékok ese té ben eh hez tár sul még a hasz ná la ti er go nó mia és a kü lön bö zõ
tech ni kai as pek tu sok is), ha nem na gyon össze tett me cha niz mu sok, ame lyek
vissza fej té sé hez fi gye lem be kell ven ni a be fo ga dói at ti tûd szám sze rû sít he tõ pa -
ra mé te re it is – al kal man ként több mil li ós nagy ság rend ben.

*
Anél kül te hát, hogy vég le ges konk lú zi ó kat von nánk le – mint fent is ír tuk,

ilyen kis me rí tés bõl ne héz is len ne –, ki je lent jük, hogy a videójátékok vi lá ga kü -
lön le ges fej lõ dés nek in dult az el múlt két év ti zed ben, és meg ha tá ro zó vá vált a
kul tu rá lis re fe ren cia te rem tés te rü le tén az ál tal, hogy olyan egyéb mé di u mok 
ál tal nem kí nált kap cso ló dá si, történetmegélési le he tõ sé ge ket kí nál, ame lyek
hoz zá já rul nak egy tel jes esz té ti kai ér ték kel bí ró vi lág meg élés hez. És mi vel a vi-
deójáték intermediálisan ki vá ló an tud kap cso lód ni a ko ráb bi mé di u mok hoz –
hi szen szi mu lál tan az összes ko ráb bi mé di u mot tud ja in teg rál ni ma gá ba –, vár -
ha tó, hogy a tár sa dal mi lép té kû szim bó lum kép zés te rü le tén egy re meg ha tá ro -
zóbb mé di um má vál jon.
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