A videodjaték mint narrativa
GAME STUDIES-TANULMANYOK

Bevezetés

Mar a szamitogép megalkotasakor felmeriilt az igény, hogy valamilyen formaban a
jatszas szolgalataba allitsak az akkor még tjnak szamito6 technoldgiat. Rovid idejti, de
annal nagyobb léptéki fejlédésiik soran a videdjatékok nemcsak a haztartasokba, de
az ezredforduléra a felsGoktatasi intézményekbe és a kutatokdzpontokba is eljutottak.
2001-ben Espen Aarseth vezetésével 1étrejott a Game Studies online folydirat, ahol a
videdjatékok kutatasaval foglalkozo irasok egy, a témanak dedikalt platformon jelen-
tek — és azota is jelennek — meg.! A kutatok meglévd, tudomanyos hattere ugyanakkor
jelentésen befolyasolta azt, hogy milyen kérdésfeltevésekkel kozelitettek az j mé-
dium felé. Az els6sorban irodalom-, film- és kultiratudomanyi képzettségi elemz&k
a torténetmesélés lehetdségeit vizsgaltak a jatékokban, mig az un. ludolégusok a narra-
tiv struktiira dogmatikus alkalmazasat probaltdk megsziintetni: azt hangsulyoztak,
hogy a videdjatékokat sokkal inkdbb dnmagukban kellene elemezni. Mindez pedig
elvezetett egy tudomanytorténeti vitahoz, amelyet a ludolégusok és narratologusok
szembenallasaként szoktak emlegetni.? Magyar nyelven a Narrativdik sorozat 7. kotete
mutatja be a témat, els6sorban a ludologusok szovegein keresztiil.?

A videdjaték-kutatds mai allaspontja szerint a megoldas valahol a két szemlélet
kozott helyezkedik el: a videdjatékok nem korlatozhatok pusztan torténetre, figye-
lembe kell venni egyedi megoldasaikat és sajatossagaikat, ugyanakkor tagadhatatla-
nul rendelkeznek narrativ potencidllal. Napjaink videdjaték-kutatdsait f6ként a game
studies, vagyis jatéktudomdny/jitékkutatds* kifejezéssel szoktdk jelolni, amelyre a nem-
zetkozi, interdiszciplinaris parbeszéd a jellemzd. A teriileten tevékenykeddk tobbek
kozott a videdjatékokra, az azokat koriilvevo kulturalis kozegre és a jatékosokra fo-
kuszalnak (altalaban ide soroljdk a tarsas- és szerepjatékok kutatasat is). A Game Stu-
dies Hungary (GSH) levelezdlista és koz0sségi oldal 2021-ben azzal a céllal jott 1étre,
hogy platformot biztositson azoknak a magyar kutatdknak, szakembereknek, akik ja-
téktudomannyal foglalkoznak, érdeklédnek a témakor irdnt. A kdzdsségszervezésen
tal a csoport célja, hogy minél szélesebb korben ismertté valhasson a kiilf6ldon mar
jelentds hagyomannyal biré jatékkutatas.

Elérhet6: http://gamestudies.org

Habar Frans Mayra szerint nem volt ilyen szembenallas, kdtetében alapos tudomanytorté-
neti attekintést biztosit, ezt a témat is érintve. Frans Mayra: An Introduction to Game Studies.
Games and Cultures, SAGE Publications, London, 2008, valamint tobbek kozott errdl érteke-
zik Celia Pearce is. Celia Pearce: Theory Wars: An Argument Against Arguments in the so-called
Ludology/Narratology Debate. Authors & Digital Games Research Association DiGRA 2005.
Elérhetd: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06278.03452.pdf.

Lasd: Narrativik 7. Elbeszélés, jiték és szimuldcié a digitdlis médidban, szerk. Thomka Beata,
Fenyvesi Kristdf, Kiss Miklos, Kijarat, Budapest, 2008.

Fontos elkiiloniteni a jatékelmélet és jatékkutatas terminusokat. E16bbi a matematikai, koz-
gazdasag-tudomanyi megkozelitést takarja.
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Valtozatok egy témara

2021-ben az Apertiira filmtudomanyi szempontbdl nyitott a téma felé, naprakész, ma-
gyar nyelvil publikacidkat kindlva ezzel a kozonségnek.> A kovetkezd blokk, melyet
orommel ajanlunk az olvasok figyelmébe, mérfoldkének tekinthetd a hazai kutatdsok
palettajan, hiszen a Tiszatdj mint legrégebb 6ta megjelend irodalmi folyoirat biztositott
platformot ennek a kurrens, eléremutat6 tudomanyteriiletnek. A GSH csapatat is erd-
sité négy szerzd ugyanazon témat — videdjaték mint narrativa — dolgozta fel, mikoz-
ben mas és mas perspektivabol szemlélték a targyat. Munkassaguk szerteagazo és in-
novativ elméleti megfontolasokat mozgdsitva nemcsak a hazai, de a kiilf6ldi kutata-
sokkal is 1épést tart.

Fejes Richard a The Beginner’s Guide sétaszimulatoron (walking simulator) keresztiil
tarja fel, hogy miképpen jelenhet meg az elbeszélé diskurzus egy videdjatékban, mi-
kozben a klasszikus strukturalista narratoldgia attéréinek — mint példdul Gérard Ge-
nette vagy Seymour Chatman — elméleteit is beépiti az értekezésébe. A narrativ struk-
tarak és mechanikdk azonositasan tal a szerz6é egy haromszogmodellt mutat be,
amelyben a narrativ, térbeli és akciondlis dimenzidk képeznek fajstlyos pontokat. Ho-
gyan kapcsolddhatnak a videdjatékok az irodalmi hagyomanyokhoz és a felkinalt
elemzési modell miképpen jarulhat hozza az videdjatékok kutatasahoz?

O. Réti Zsdfia harom videdjaték elemzésén keresztiil mutat ra arra, hogy az idéhu-
rok (time loop) mechanikat alkalmazé videdjatékok milyen médon viszik szinre a jovo
mult nélkiili elgondolasanak lehetetlenségét, és hogyan valdsithaté meg a tovabblépés
egy atélt trauma utan. A tanulméany nemcsak az idéhurok-jatékokban rejlé vonzerdérél
fest atfogo képet, de tobbek kozott Bényei Tamas elmélete mentén a nyomozas, a trau-
matikus emlékezet és a Mark Fisher-i hauntoldgia id6hurkait is goresé ala veszi.

Polya Tamas a kultivacids modell fel8l kozeliti meg a videdjatékokat: tanulmanya-
ban két jatékot elemez, mikozben George Gerbner elméletére tamaszkodik, illetve to-
vabb is gondolja azt. Hogyan képesek a videdjatékok arra, hogy bevonjak vagy épp
eltavolitsak az , olvasdjukat”, mikdzben arra is megvannak az eszkozeik, hogy dertit
és mar-mar fojtogatéan sulyos problémakat taglaljanak? A tanulmany a medialis sa-
jatossagok — videdjaték és irodalom — dsszevetését is el6térbe helyezi.

Bodi Bettina munkaja James J. Gibson affordancia-elmélete koré épiil, amelyet az in-
terakcid-dizajner, Don Norman adaptalt digitalis kontextusra. A tanulmany szerzgjé-
nek célja, hogy sajat elméleti keretrendszer segitségével jaruljon hozza ahhoz, hogy a
videdjatékok narrativ potencialjanak elemzése levalhasson mas, elbeszélé médiumok
fogalom- és szotararol. Hogyan segithet ebben a narrativ-dramatikus dgencia és mit ta-
kar pontosan ez a terminus? Az értekezés tobb példan keresztiil valaszolja meg ezeket
a kérdéseket.

Hol talalhatok tehat a narrativa és a videodjatékok kapcsolddasi pontjai és milyen
hatarok figyelheték meg kozottiik? A kovetkezd négy tanulmany a videdjaték-kuta-
tasok szertedgazo vilaganak egy izgalmas szeletét mutatja be, mikdzben egyetlen koz-
ponti témara Osszpontositanak, eltéré megkozelitéseket alkalmazva.
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