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Az Informdciés Tarsadalom 2018-as elsé szama nagy addssagot torlesztett: némiképp meg-
késve ugyan, de feltlint a folyodiratban a videojatékok és az e-sport kutatdsa. Jelen lapszdmot
korilbelil egy évtized valasztja el az elsé hazai videojatékokkal kapcsolatos szakirodalmak
megjelenésétdl, am Oles 1éptekkel igyekszik behozni a lemaradasat. A duplaszam a vide-
ojaték-elmélet tekintetében nem sok djat hoz, am a jatékpszicholdgia, a gamifikacio és az
e-sport teriiletével kapcsolatban friss és izgalmas irasokat olvashatunk - az uttorékre jellem-
z6 mddon nem feltétleniil egységes szinvonalon.

A tematikus szaimban olvashat6 szévegek diszciplinarisan, tartalmilag, terjedelmiikben
és tudomdnyos igényiiket tekintve is rendkivill véltozatosak. A videojatékok mint mé-
diaszévegek vizsgalata, a videojatékok miikodésének leirasa és a jatékok elemzése (mind
narratoldgiai, mind ludolégiai, mind médiatudomanyos szemszogb6l) az a teriilet, amellyel
kapcsolatban talan mér nem kell szégyenkezniink a magyar nyelvi szakirodalmak mennyi-
sége miatt. Feltehet6en ennek koszonhetd, hogy a most megjelent tanulmanyok épp ehhez
(azaz a videojatékok kutatasahoz) kapcsolodnak a legkevésbé. Az vj Informdcids Tdarsadalom
a jatékosok és a jatékot ovezd ipar (utdbbibdl kiemelten az e-sport) vizsgélataban szamit
fontos, bar kissé megkésett mérfoldkének. A videojatékokkal kapcsolatos hazai szakirodal-
mak az elmdlt évtizedben elsésorban kulturatudoményos kozegben sziilettek (f6ként iro-
dalom-, film- és médiatudomanyos szempontbdl irédtak), a folyoirat 4j lapszama annyiban
paradigmavalto, hogy ezuttal megjelenik a pszicholdgiai, a szociologiai és az informatikai
megkozelités is.

A nyitészoveg, Kiss Gabor Zoltan A jaték hendikepes rendszere cimt értekezése, nem
szalad tdlsagosan eldre, hiszen jol illeszkedik az eddigi kulturatudomanyos paradigméhoz.
Kiss Gabor Zoltan neve megkeriilhetetlenné valt az elmult években a teriilet kutatoi sza-
mara. Forditoként, szerkeszt8ként részt vett tobb olyan Narrativak-kotet munkalataiban,
amelyben videojatékokkal kapcsolatos szovegek jelentek meg, és 6 jegyzi az egyik elsé ha-
zai videojatékokkal foglalkozé tudomanyos monografiat (Efemer Galéridgk — Videojdtékok
kritikai megkozelitésben) is. Az altala képviselt kultura- és médiatudomanyos megkozelités
koszont vissza évekig a Médiakutatéban, az Apertirdn vagy a Szépirodalmi Figyel6 gamer
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szamaban olvashat6 videojatékos szovegek jelentGs részébdl. Friss tanulmanya témavalasz-
tasaban azonban tilmutat az eddigi hazai szakirodalmakon. A jatékelméleti széveg a jatékok
természetének néhdny dltalanos jellemz8jét mutatja be, és 4j szempontokat ad azok elem-
zéséhez. A szerz6 a jatékot Bernard Suits nyoman olyan célorientalt tevékenységként irja le,
ahol nem a leghatékonyabb, legoptimalisabb eszkozokkel érjiik el a célunkat. A jaték sza-
balyai révén mds, nem trivialis médon oldunk meg problémakat, azaz lényegében a jaték
biztositotta eszkozokkel valamiképpen ellenstlyozzuk az eredeti hendikepet. Kiss ebbél az
alapgondolatbol kiindulva veszi végig a jatékszabalyok kiilonféle tipusait és gondolkodik el a
verseng® és a kooperativ jatékok természetérdl. A szerz elsGsorban tarsasjatékokrol beszél,
de alegtobb allitasa dltalaban a jatékokrol szdl, igy igaz a videojatékokra is.

A kultaratudomanyos megkozelitések kozé sorolhatjuk Z. Karvalics Laszlé szociolégus
Noogames: jatékkultdra és civilizacids horizont cimii munkajat is. A tarsadalomfilozéfiai
esszé kiindulasi alapja a nooszféra-elmélet, a szerzd ehhez a szférdhoz kapcsolja a jatéko-
kat is, mint alternativ tuddshordozdkat. Egy 14j jatéktipoldgiat kindl és egy uj jatéktipust
(noogames) vezet be, ahovd szerinte azok a jatékok sorolhatdk, amelyek részt vesznek a tu-
domanyos és egyéb ismeretek termelésében vagy terjesztésében (a cikk széhaszndlata szerint
sokszorositasdban). Az irds olykor kissé idealistanak hat az olyan koncepciok beemelésével,
mint a globalis tudaskormanyzas, 4m szerencsére a szerzd reflektdl arra, hogy nem egy opti-
malisan mikodo tarsadalomban éliink.

A lapszamban tehat jelen van a kulturatudomanyos megkozelités, mégis mas diszciplindk
domindlnak. A szévegek masodik fontos csoportja a jatékpszicholdgiai paradigmaba illesz-
kedik, a jatékosmotivaciok, a jatékositas vagy épp a problémas jatékhasznalat kérdéseivel
foglalkozik. A jatékpszicholdgiai megkozelitésben mindkét nagyobb itthoni iskola képvisel-
teti magat: Fromann Richard és Damsa Andrei a JatékosLét Kutatokézpontot, mig Banyai
Fanni, Zsila Agnes, Demetrovics Zsolt és Kiraly Orsolya az ELTE Klinikai Pszicholdgia és
Addiktolégia Tanszékének Addiktologia Kutatdcsoportjat képviselik. E két hazai iskola sza-
mos jatékoskutatast készitett az elmult években, és meghatarozé szerepldje a hazai tudoma-
nyos életnek. Fromann Richdrd jegyzi a tavaly megjelent Jdtékoslét - A gamifikdcio vildga
cimu kotetet, mely révid id6 alatt a teriilet alapvetésévé valt.

Fromann és Damsa a Videojatékoktol a munka vilagdig — jatékostipologiak és munkahe-
lyi motivacié cimii révid tanulmdényukban a JatékosLét kutatasai alapjan megalkotott F-mo-
dellnek nevezett jatékostipologiajuk gamifikacids felhaszndlasrol gondolkodnak. Arra tesz-
nek javaslatot, hogy miként lehetne adaptalni munkahelyi kérnyezetbe a kutatdsok soran
szerzett tuddst. A gamifikdciordl vagy jatékositasrol csak cimszavakban, bevezetd jelleggel
irnak, de ez egyéltalan nem probléma, mert Fekete Zsombor kovetkezd szovege, a Szendvics
és rétes — avagy hogyan jatékositsunk a lényeg elfedése helyett a 1ényeg kiemelésével? rendki-
viil atfogd, komplex és arnyalt médon mutatja be a gamifikaciét. Ebben a szerzé részletesen,
példakkal illusztralva ir a jatékositas gyakorlati megvalositasardl, korlatairdl és lehetséges
buktatéirdl. A lapszam egyik legizgalmasabb szovege ez, amely attdl él igazan, hogy a szerz6
tultekint az elméletalkotdson, és végig gyakorlatiasan (is) gondolkodik, ami feltehet8en an-
nak koszonhetd, hogy nem a katedrarol, hanem a szakmabol érkezett (bar tanit is).

A harmadik ide kapcsolddd szoveg az ELTE Addiktoldgia Kutatdcsoportjanak irasa,
A problémads videojaték-hasznalat, amely e teriilet szakirodalménak rovid, am alapos és ért
attekintése. Tobb kérdést igyekszik megvalaszolni, de ezek koziil a legfontosabb, hogy be-
szélhetiink-e egyaltalan videojaték-fiigg6ségrél, illetve miként itéli ezt meg jelenleg a nem-
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zetkozi tudomanyos vilag. A kutatdcsoport tagjai gazdag szakirodalmi hattéren alapulé pil-
lanatképet adnak a teriiletet 6vez6 aktudlis tudomanyos vitakrdl. Azok szamadra, akik ezzel a
kérdéssel szeretnének foglalkozni, kihagyhatatlan alapszoveg.

A lap harmadik nagy szovegcsoportja mar részben vagy egészben az e-sport kérdését
jarja kortil. Ezek koziil az elsé Szabella Olivér Korunk virdgzé biznisze. Az e-sport iparag
bemutatdsa cimi irdsa. A tanulmany atfogé képet kivan nydjtani az e-sportrdl. A széveg
itthon uttord jellegli, de a pionirsag atka, hogy a szerzd olyan dolgokba is belekap, ame-
lyekhez — legalabbis a szoveg tandsdga szerint — nem ért, amelyeket nem lat at, esetleg
olyan dolgokhoz sz6l hozza, amelyeknek nem ismeri a szakirodalmat, igy a széveg hibak-
tdl, redukcionizmusoktol, ferditésektdl terhelt. Amig leird vagy osszefoglalé jellegli marad,
addig kifejezetten érdekes és hasznalhaté irds, amint azonban kovetkeztetésekbe bocsat-
kozik, hajlamos félresiklani. Az e-sportot visszavezetni az asztali szerepjatékokra (még a
koztes 1épcséfokok beiktatasaval egyiitt is) csinya redukcionizmus. Emellett latszik, hogy
a szerzd egyaltaldn nem ismeri a szubkultura- és rajongdkutatas igen gazdag szakirodalmat
(és vélhetSen nem is hallott még a cultural studiesrdl). Jol lathatd, hogy egy masik tudoma-
nyos paradigmabdl érkezik, és bar az e-sport részérél érvényes megéllapitasokat tesz, amint
médiardl vagy szubkulturardl ir, megmosolyogtatéva vélik a szoveg. A szubkultdraval kap-
csolatban példaul nem jelenik meg semmilyen tipusu etnografiai/antropolédgiai nézépont,
igy innen olvasva naivnak hat az iras. A tanulmény azonban nem csak a fentiek miatt nem
emlegethetd a tobbivel egy lapon: olyan, mintha valamilyen késziil¢ publikacié nyers vélto-
zatat olvasnank. Taldlkozhatunk ismétlédé bekezdésekkel, gyakoriak a magyartalan mon-
datok, a stilisztikai hibak és a passziv szerkezetek, illetve el6fordulnak olyan bakik, hogy egy
Osszevetésben mindkét oldal ugyanazt az elnevezést kapja. Ez persze nem kizarélag a szerzd,
hanem a szerkeszt6k mulasztasa is. Kar az 6sszecsapott szovegért, mert a tanulmany harom-
negyede kifejezetten fontos és értékes munka.

Ahogy a két kutatasi jelentés is az. Az els6t (A gamer benniik van) Pintér Rébert, az
eNET Internetkutat6 kutatasvezetdje jegyzi. A jelentés tobb, egymasra épiilS vizsgalatot mu-
tat be, amelyben a cég a hazai videojatékosokat és e-sportoldkat kutatta az Esportmilla és
az Esportl kozremiikodésével. Izgalmas a felmérés konceptualizacidja, ugyanis Pintér vj-
szerlien ragadja meg a casual (vagy alkalmi) és a hardcore jatékosok kozti kiilonbséget. Az
e-sportoldkat és az e-sport-jatékokkal intenziven jatszokat tekinti hardcore jatékosnak, és
bar ez a definicié nem bevett, kutatdsi szempontbdl mégis jol operacionalizalhat6. A hazai
videojatékosok szamat 3,7 milliora teszi. Ezek jelentGs része természetesen okostelefonokon
jatszo alkalmi jatékos, akik nem gondolnak magukra jatékosként. A hardcore jatékosok kore
ennél joval kisebb (koriilbeliil 425 ezer fére becsiili), de igy is jelentés méret(i szegmense a
tarsadalomnak. A kutatdk ugy latjak, hogy a videojaték és az e-sport is a széles tarsadalmi
elfogadas hataran all, ma mar jéval kevesebb el6itélet veszi koriil.

A masodik kutatasi jelentést (Gamerek az iskolaban) Szabo Jézsef jegyzi. A bemutatott
felmérés egyeldre inkabb csak el6kutatasnak hat, mint teljes vizsgalatnak, de a szerzé mar
kovetkeztetések levonasara tesz kisérletet. Ez joval kisebb 1éptékii, mint az eNET kutatésa, és
elsésorban 14-16 éves kozépiskolai didkok jatékokhoz valé viszonyat vizsgélja. Olyan kér-
désekre keresi a valaszt, hogy hogyan itélik meg a fiatalok a jatékok hasznossagat, hogyan
viszonyulnak a sporthoz, illetve a jaték mennyiben befolyasolja tanulmanyi eredménytiket.
A kutatas ugyan kis mintan alapul, de igy is képes néhany trend felvazolasara (részben an-
nak koszonhetéen, hogy egy korabbi dén kutatas eredményeit is ismerteti). Kitér a lanyok
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és a fitk jatékhasznalatara is, de a korosztdlyon beliil nem lat nagy kiilonbségeket a kettd
kozott — arra a megallapitasra jut, hogy a két csoport jatékhasznalata kozelit egymashoz.
A szoveg egyetlen hibdjanak azt ronam fel, hogy nem deriil ki, mire alapozza a szerzé azt a
kijelentését, miszerint a vizsgalt csoport jatszik MMORPG-kkel (sokszereplés online sze-
repjatékokkal), amikor egyetlen ilyen tipusu jatékot sem emlit a kutatdsi jelentésben - de ez
lehet szovegfelépitési kovetkezetlenség is.

A Mihely rovatban helyet kapott két cikk is az e-sporthoz kotddik, de diszciplindris
valtas torténik: ezek ugyanis nem tdrsadalomtudomanyos, hanem informatikai perspekti-
vabol irédtak. Mindkét sokszerzds szoveg elsé szerzdje Batfai Norbert, a Debreceni Egye-
tem Informatikai Kara Informaci6 Technoldgiai Tanszékének adjunktusa, aki tarsaival mar
2016-ban publikélt a témaban az Informdciés Tarsadalom oldalain. A rovat elsé cikke azért
érdekes, mert 4j nézépont jelenik meg benne: az e-sportoléké. A DEAC-Hackers: jatszd
hackerek, hackel6 jatékosok a Debreceni Egyetemi Atlétikai Club e-sport szakosztalyanak
bemutatkozasa, mikodésének és céljainak leirasa. Az Informdciés Tarsadalom gyorsasagat
dicséri, hogy a szakosztaly a lapszdm megjelenésekor még nincs egyéves, hiszen 2017. szep-
tember 12-én alakult. A sz6veg mindazok szamadra izgalmas lehet, akik szeretnének belelatni
egy ilyen szervezet miikodésébe. A szam utolsé terjedelmesebb szévege (E-sportolok méré-
se) egy olyan program leirasa, amivel az egyes jatékosok kozti kiilonbségek mérhetdk azzal
kapcsolatban, hogy mennyi zavaré tényezd, milyen intenzitast kihivas mellett veszitik el a
kontrollt a jaték felett (és mikor nyerik vissza).

A lapszamot harom kritika zdrja, amelyek mindegyike egy-egy videojatékos kiadvanyt
mutat be. Az elsé Beregi Tamas Pixelhdsokje, amely egy nosztalgiatol fiitott, am épp ettdl
érdekes leiré tipust, ismeretterjesztd jellegli videojaték-torténeti kotet. A masodik Fromann
Richard mar emlitett Jitékoslét cimti monografidja. A harmadik pedig Andrejkovics Zoltan
tanacsad6 konyve, a Ldthatatlan jdték - A gyéztesek gondolkoddsa az e-sportban.

Az Informdciés Tarsadalom friss szama jol illusztralja a videojatékok novekvé akadémiai
elismertségét, és ékes bizonyitéka annak, hogy ezt a sokdig hanyagolt (és csak lassan meg-
taldlt) teriiletet mennyire pezsg6, sokszinli tudomanyos élet veszi koriil ma mar hazankban
is. Remélhetéleg a lap ezt kovetden gyakrabban ad majd helyet videojatékokkal és e-sporttal
kapcsolatos irasoknak. J6 par mérfoldké van még el6ttiink.
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