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Bevezetés

A videdjatékok vilaga az 50-es években jelent meg, és onnant6l kezdve minden évtizedben
kialakult valamilyen uj platform vagy ujitas ezen a teriileten. Napjainkban a gaming, mint
szubkultira kindétte magat olyan szintekre, ami kiilonb6zd szektorokat is befolyasolhat a
vilagban, mint példaul a gazdasag, politika és oktatas, ezért fontosnak tartom, hogy ezt a
szubkultirat a korabbi tanulmanyok segitségével és 1) szempontokbdl is elemezziik. A téma
kutatasa els@sorban szociologiai és pszicholdgiai szempontbol fontos, mivel a videdjatékok
foként fiatal korban képesek alakitani egy gyermek nézeteit, elvarasait és megitélését a
tarsadalommal szemben (Banyai-Zsila, 2017). A jatékok képesek a tarsadalmi normakat
alakitani vagy megkérddjelezni, ugyanigy, mint mas média (Cherney-London, 2006). A
videodjatékok nem csak gyermekkorban, de akar tinédzserkorban is képesek formalni az egyén
identitasat, sokszor nem csak maga a videdjaték altal, hanem a kialakult kdz0sség miatt is
(Banyai; Horvath, 2020). Az online kozosségeken beliili kapcsolatok és interakciok szintén
képesek kialakitani az adott kozdsségen beliil egy normat, amit az egyén a kozdsségen beliil,

de akar kilépve onnan is betarthat.

Elmondhat6, hogy napjainkban a videdjatékok vilaga nagy befolyassal bir az egyén
szocializacigjara és identitasanak kialakitdsara, azonban nem csak ebbdl a szempontbol
tekinthetd fontosnak a téma. Mint minden mas média és szérakoztatdiparnak, a videdjatékok
Entertainment Software Association) (2024) altal kiadott jelentésben, Amerikaban 2023-ban a
GDP-hez 66 milliard dollarral jarult hozza a videdjaték-ipar. Ezen kiviil, ugyanebben a
jelentésben lathatd, hogy a videodjatékok piaci értéke 320 milliard dollarra emelkedett
globalisan, ami a COVID-19 jarvany alatt és utan is novekedésnek indult (ESA, 2024). A
videdjatekok megjelenése Ota napjainkra mar kiilonboz6 nagy cégekrdl beszélhetiink, amikor
videojatékokat csoportositunk. Ezeknek a cégeknek a célja nem meglepden a profitszerzés, ami
azt jelenti, hogy olyan termékeket kell gyartaniuk a jatékosok szamara, ami megfelel az
elvarasaiknak, ezaltal pénzt koltenek rd. Ha a tarsadalmi normak véltoznak, akkor elképzelhetd,
hogy a cégeknek folyamatosan ehhez kell igazodniuk, ezaltal a gazdasagi részére is befolyassal
van a tarsadalmi norma alakulasa. A politikai és kulturalis hatasarol is beszélni kell, mivel a
streaming platformok (Twitch, Kick) ahol kiilonboz6 személyek kozvetithetik elsGsorban
videojatékos tartalmukat, sokszor politikai és/vagy kulturalis eseményekrol is kozvetitenek,

amivel a fiatal generaciot tudjak befolyasolni (Merkley, 2020). A dolgozat célja, hogy mind
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kvantitativ mind kvalitativ modszerek felhasznalasaval mélyebb betekintést nyerjen a gaming
kozosség gondolkodasmaddjaba, viselkedésébe. A dolgozat elsd részében négy videodjaték 191
karakterét fogom kiilonb6z6é szempontok alapjan elemezni és az ebben kapott eredményeket a
kutatas masodik részében, félig strukturalt interjuk kérdéseihez fogom segitségiil venni. igy a
dolgozatom masodik felében kvalitativ modszer felhasznalasaval fogom mélyebben
megismerni a kozosség tagjait és attitiidjeiket a nemi szerepekkel, nemi identitéssal,

sztereotipidkkal és az dnbecsiiléssel kapcsolatosan.

A kovetkezékben el6szor az elméleti keretekkel foglalkozom, mely soran els6ként a nemi
szerepeken beliil Margaret Mead és Alice Eagly elméleteivel fogok foglalkozni, majd ratérek

George Mead szimbolikus interakcionalizmus elméletére.

Az eredmények bemutatidsa a tartalomelemzésben felvett adatok feldolgozasaval kezdddik
kiilonboz6 témakban (karaktertipusok, abrazolas és nemi szerep) majd az interjuk elemzésébdl
kapott eredményeket ismertetem. A dolgozat végén reflektdlok mind a kvantitativ, mind a

kvalitativ elemzés részeiben felvetett hipotézisekre és kutatasi kérdésekre.

Elméleti hattér

A tarsadalomban az idok kezdete oOta kiilonbozd tarsadalmi normakrol és szerepekrdl
beszélhetiink, ami az évszdzadok alatt folyamatosan valtozason esett at és fog is a jovoben.
Dolgozatomban féként a nemi szerepek keriilnek elétérbe. Andorka Rudolf (1995) értelmezése
szerint a nemi szerepeken azokat a tarsadalmi szerepeket, tevékenységeket, magatartasokat
értjiik, amelyeket a tarsadalom a két nem tagjaitol elvar. llyenek lehetnek a csaladi, munkahelyi
vagy kozosségi szerepek. Manapsag kialakultak mar digitalis normak, amik az online k6z6sségi
médian valé viselkedési formakat szabalyozzék és alakitjak, de vannak visszamendleg is fontos
gyokerekkel rendelkezd kérdéskorok, amik napjainkban is 1ényeges kérdéseket vetnek fel és
kiilonboz6 iranyokbol kozelitik meg ezeket. A nemi szerepek is ilyenek, amivel kapcsolatban
tobb megkdzelités is 1étezik. Andorka (1995) kdnyvében ir a bioldgiai megkdzelitésrol, ami
szerint a genetikaban rejlenek az eltérések, mig a masik elmélet a szocioldgiai és pszichologiai
eltérés, vagyis a szocializacidban vannak kiilonbségek, ami tudja befolydsolni az egyén felvett

szerepét.

Margaret Mead (1935) a masodik elméletet erdsiti, vagyis a nemi szerepek kulturalisan
alakulnak ki, nem velesziiletett, biologiai adottsagok. Ezt kutatasaval tamasztotta ala, amiben
kiilonboz6 torzseket vizsgalt, ahol talalkozott kiillonféle normakkal és nemi szerepekkel, amihez

a bioldgiai nemnek nem volt koze. (pl. Gondoskodo apukak és agressziv, hanyag anyukak). Ezt
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az elméletet érdemes kiemelni az akkori fontossadga miatt, hiszen kialakitott egy tdmpontot a
kés6bbi nemi szerepekrdl szolo kutatoknak és kutatdsoknak. Ilyen Alice Eagly elmélete is.
Eagly a Social Role Theory (1987) cimii munkajaban arra a meglatasra jutott, mint Mead,
miszerint a biolégiai nem nem befolyasolja a betoltott szerepet, azonban nem a kiilonb6zé
kultaraval igazolta, mint Mead, hanem a tarsadalomban bet6ltott gazdasagi szerepekkel. Mivel
mas tarsadalmi szerepekben helyezkednek el a ndk és a férfiak, ezzel az elvarasok befolyasoljak
azt, hogy milyen poziciot toltenek be a tarsadalomban. Ezek a szerepelvarasok nem csak a
munkamegosztast befolyasoljak, hanem az egyén személyiségét, szocidlis interakciojat,

valamint a nemi szerepekkel kapcsolatos attittidjét is.

Erdemes a videojatékokkal kapcsolatban is vizsgalni ezeket, hiszen elterjedt tévhit, hogy a
videdjatékok csak férfiaknak valok és Ok vesznek ebben a hobbiban részt. (ESA 2024,
Stojanovic, 2024.) Statisztikak szerint az Egyesiilt Allamokban a videdjatékosok koriilbeliil
50%-a nd, ami az elmult években folyamatosan novekedett, valamint Azsiaban 37%-ra tehetd
a ndi jatékosok szama, ami évente 11%-kal novekszik. (ESA 2024; Stojanovic, 2024.) Ezen
kiviil mar emlitettem, hogy foként a fiatal korosztalyt érinti a videdjatékok vildga, ami
leolvashato, hogy a 9-18 éves korosztalyban nemtdl fliggetleniil a fiatalok tobb mint 75%-a

jatszik rendszeresen videojatékokkal (Stojanovic, 2024).

Persze a nemi aranyok nem minden jatékban ugyanolyanok, ami tobb dolog miatt kovetkezhet
be, legyen sz6 marketingrél, abrazolasrol és a jatékok tartalmarol. A videdjatékok a kezdetektol
fogva inkabb férfiaknak voltak gyartva, kiemelve a férfi f6szerepet, ahol a nd csak masodlagos
szerepet ¢s/vagy vizualis kiegészitdi szerepet toltdttek be. Tobb kutatds foglalkozott mar a
videdjatékok wvilagan beliil a ndéi karakterek objektifikalt 4abrazolasaval, foként
tartalomelemzéssel bemutatva (Dietz,1998; Burgess,2007). Példaul Dietz (1998)
tartalomelemzésében, ahol 33 Nintendo és Sega Genesis videojatékot vizsgalt meg a nemi
szerepek abrazolasanak megfigyelése alapjan. Arra jutott, hogy a jatékok 41%-4ban nem is volt
ndi karakter, viszont, ha meg is jelentek, akkor 28%-ban targyiasitva voltak, azaz elmondhato,
hogy a nék nem elég, hogy alul voltak reprezentilva, de megjelenésiikkor sem vették Oket
azonos szinten a férfi tarsaikkal szemben. Ezen kiviil még Burgess (2007) is foglalkozott a két
nem abrazolasaval, specifikusan a jatékok boritojan. Ebben a kutatisban 225 videgjaték
boritojat vizsgalta meg az alapjan, hogy a nék és a férfiak milyen aranyban és milyen poziciot
betdltve jelennek meg rajtuk. A kutatds aldtdmasztotta, hogy a férfiak négyszer gyakrabban
tlintek fel a boritokon, mint a ndk és a jatékhoz kapcsolddo pozicionak megfeleld szerepeket

toltottek be. (Pl. katonai jatékban katona szerepet). Ezzel szemben a ndk nem elég hogy sokkal
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kisebb aranyban voltak a boritokon, emellé még szexualizaltan is abrazoltdk dket. Legyen ez
kapcsolddo a szerepiikhdz, a boriton beallitott pozhoz vagy 6ltozkodésiikhoz. EImondhatjuk,
hogy a néi jatékosok mindig is jelen voltak a videdjatékok vildgdban, azonban nem Ok
szamitottak a célkozonségnek. A ndk sokszor pont a nék dbrazoléasa, a ndk elleni erdszak vagy
éppen az agresszid miatt nem akarnak jatszani egy adott videdjatékkal, (Hartmann-Klimmt,
2006.) mig a férfiaknak kimondottan az agresszid jelentett pozitivumot, mert abban egyfajta
stresszlevezetést élhetnek ki (Jeroen, 2005). A videdjatékok kozosségeit, ha egy
minitarsadalomnak tekintjiik, akkor megfigyelhetiink hasonlosagokat az elvarasokkal és
normakkal szemben. Ahogy fent emlitettem, jelenleg a ndi és férfi jatékosok szama nem
mindenhol szignifikdnsan eltér6 a kozosségben, azonban a ndék elleni sztereotipidk vagy
elvarasok nem koptak ki a koztudatbol. A dolgozatom elsé felében, Eagly elmélete alapjan azt
kutatom, hogy a videodjatékban fellelhetd abrazolasok mennyire tiikrozik a hagyomanyos

szerepelvarasokat.

Természetesen nem beszélhetiink kdzdsségen beliili interakciokrol George Mead szimbolikus
interakcionalizmus elmélete nélkiil. Ezen beliil is a ,,self” és identitas elméletével fogok
foglalkozni. Mead (1935) szerint az 6nképiink masok visszajelzései alapjan alakul ki, vagyis az
identitasunk nem egy kiilonallé stabil dolog, hanem folyamatosan alakul ahogyan masokkal
kapcsolatba 1épiink. O ezt az ,,I” (én) részre ami az egyéni kreativitast és valasztast jelenti, a
masikat pedig ,,me”-nek (engem) nevezte el, ami pedig a tarsadalmi elvarasok szerint alakul.
Ha ezt videgjatékok vildgaban probaljuk meg értelmezni, akkor gondolhatunk erre Gigy, mintha
valaki egyénileg valasztana egy karaktert, szerepet vagy kiildetést, ahogyan 6 gondolja az adott
pillanatban jonak, 6 lenne az ,,I”. Viszont, ha mar egy csapatban vagy céh-ben van, akkor az
adott k6z0sség szabalyaihoz kell alkalmazkodnia, egy szerepet betdltenie, amit a csapat elvar,

vagyis ezt nevezhetjiik a ,,me” szerepnek.

A videojatékok vilagaban beliili tarsadalmakat nevezhetjiik mikrotarsadalmaknak is, ami egy
folyamatosan valtoz6 tarsadalmi tér, ahol 0j szabalyok és normak alakulnak ki. Ezenkiviil a
jatékosok kialakithatjdk sajat identitasukat, épithetik a jatékos kozosséget, valamint a
tarsadalmi normakat befolyasolhatjak. Egy 2014-es kutatasban kimutattak, hogy azok az
altalanos iskolas gyerekek (nemtdl fliggetleniil), akik szexualizalt nd1 karakterrel jatszottak
sokkal elfogadobbak voltak a nemi er6szak mitoszaival kapcsolatosan (szignifikancia=0,039)
illetve nagyobb toleranciat mutattak a szexualis zaklatassal szemben (szignifikancia=0,046)

mint azok, akik nem szexualizalt n6i karakterekkel jatszottak (Driesmans-Eggermont, 2014).



Ezek szerint a videdjatékokban felmeriil6 abrazolasok hatassal tudnak lenni arra, hogyan

alakulnak a tarsadalmi normak a valo életben.

Vizsgalt jatékok

2022-ben ¢és 2024-ben is jelent meg két fontos szisztematikus elemzés, amiben a karakterek
abrazolasat vizsgaltak az ambivalens szexizmus elméletét felhasznalva (Lynch et al., 2024.) és
30 évnyi irodalmat feldolgozva ebben a témaban (Waddell et al., 2022.), ezért tigy gondoltam,
hogy egy ujabb csoportnyi videodjatékot vizsgalok meg a sajat elemzésemben, megvizsgalva
azt, hogy a fentebb emlitett sztereotipikus és szexualizalt dbrazoldsok az utdbbi években is

fellelhet6ek-e a videdjatékokban vagy sem.

Mint emlitettem, tobb kutatds is felolelte a legnagyobb videdjatékokat egészen a 2000-res
évektol a 2010-es évek masodik feléig, legyen az ’solo player’ (egyjatékos) (pl. Tomb Raider)
(Okiyanti, Endi, 2016.) vagy 'multiplayer’ (tobbjatékos) ( pl. World of Warcraft) (Fromann,
2017.), azonban ebben a munkamban én mashogy fogom megkozeliteni napjaink
legnépszeriibb ’role playing action game’-jeit (akcio-szerepjaték). A kutatasomban négy ’role
play action game’-mel foglalkozok, amik megjelenésiik sorrendjében a kovetkezok; Genshin
Impact és Honkai Star Rail (Hoyoverse kiado), Wuthering Waves (Kuro kiadd) és a Zenless
Zone Zero (MiHoyo kiadd). Azért erre a négy videdjatékra esett a valasztasom, mivel
feltételhez kotottem, hogy a jaték minél modernebb legyen, vagyis specifikusan 2020 utan
jelenjen meg. (Fontos, hogy ne ugyanazokat a videojatékokat elemezzem, mint amiket mar
korabban tobben és tobb szempontbol kutattak). Ezen kiviil fontosnak tartottam, hogy a jaték
fo aspektusa megegyezzen, vagyis RPG (szerepjaték), és gacha-rendszer (jatékautomata-
rendszer) jelen legyen benniik. Az utdbbit azért tartottam fontosnak, mert a szerencsejaték
faktor nagy befolydssal van arra, hogy az egyén rafiiggjon az adott videojatékra. A Nanyang
Miszaki egyetemén végzett kutatas kimutatta azt, hogy a gacha jatékok sokszor olyan
pszicholdgiai sziikségleteket elégitenek ki, mint az autondmia és tartozas valahova érzése, ezért
eléfordulhat az, hogy a jatékos a jatékon beliili karakterekkel paraszocialis kapcsolatot alakit
ki, ami befolyasolhatja a szocidlis viselkedését (Hong, 2023). Fentebb emlitett kutatashoz
(Driesmans-Eggermont, 2014.) hasonloan, itt is megjelenik az, hogy ha sok idét tolt olyan
karakterek jatszasaval az egyén, akik szexualizalva vagy targyiasitva vannak az befolyéasolhatja
a tarsadalmi kérdésekhez valo attitiidjét. Illetve még egy fontos kikotés, amit figyelembe

vettem, hogy a jaték mindenki szdmara elérhetd legyen tobb szempontbodl, ezért csakis



ingyenesen letdlthetd, valamint tobb platformon is elérhetd jatékokat kerestem. A fenti

szempontok alapjan sziikitettem le erre a négy videdjatékra a valasztasomat.

El6szor is kKiemelem mi a kozos benniik, aztan pedig attérek egyéni kiilonlegességiikre is. Mind
a négy videojaték kinai cégektdl szarmazik, de nem csak Kinaban elérhetok. Mindegyik jaték
rendelkezik amerikai, eurdpai és azsiai szerverekkel és ezeken beliil valtozhat, hogy hany
»,mini-szerver” jelenik meg. (Minél tobb szerverrel rendelkezik egy régidé annal gyorsabban tolt

be egy jaték és kevesebbek a fennakadasok, mivel eloszlik a jatékosszam).

A jatékok kiilonbozd torténettel rendelkeznek és kiilonbozé univerzumokban jatszodnak,
viszont a mifajukat tekintve mindegyik ,role action game”-nek szamit, vagyis akcio-
szerepjaték. Az akcio részén mindig valamilyen harcot vagy csatat értiink, mig a szerepjaték
részének elengedhetetlen része a torténetszal flizése kotetrdl kotetre, szoval elmondhatjuk, hogy
mindegyik vizsgalt jaték egy torténettel rendelkezik, amit a jatékosnak fel kell fedeznie,
mikdzben belemertiil az univerzumba. Azonban a vilagok torténetépitése mellett a f6 aspektusa
ezeknek a jatékoknak a szerencsefaktor, avagy a gacha-rendszer. A gacha-rendszer Japanbol
szarmazo6 kifejezés, ami a japan jatékautomatakat irja le (Sarkan, 2012). Ez egy szerencsejaték
alapu rendszer, ami a vizsgalt jatékok f6 profitjat jelenti. (Egy porgetés egy véletlenszerti
targyat/karaktert ad a jatékosnak, de tovabbi jatékbeli vagy valos pénzért folyamatosan
probalkozhat ijabb porgetésekkel.)

Vizsgalt jatékok torténetei roviden

Fentebb emlitettem, hogy a jatékok hasonl6 élményt tudnak nytjtani, azonban most ratérek a
Jjatékok egyéni fo torténetszalaira. A Genshin Impact elején megismerhetjiik a f6szereplét, aki
ikertestvérével csillagkozi utazoként Teyvat f6ldjén landol és rogton elvalnak egymastol egy
véletlen soran. A jatékban a fohdssel Teyvat f6ldjén kiillonb6z6 nemzeteket kell felfedezni azért,

hogy visszajuttassuk az utazot a testvéréhez. (https://genshin.hoyoverse.com/en/) A tobbi jaték

sokkal futurisztikusabb vonalat képvisel, ilyen példaul a Wuthering Waves is, ami egy
posztapokaliptikus vilagban jatszodik, ahol a Lament katasztrofa elpusztitotta az emberiség

nagy részét ¢és ezzel a Tacet Discord szornyek megjelenését  okozta.

(https://wutheringwaves.kurogames.com/en/main/#lore) A torténetben egy amnézias
fészerepld kalandjait kovethetjiik, akir6l folyamatosan deriilnek ki titkok, hogyan is
kapcsolddhat az emberiség megmentéséhez. Nagyon hasonldé vonalon elindulva, a Zenless
Zone Zero szintén egy disztopikus jovOben jatszodik, New Eriduban, ahol ugynevezett

“Hollows” dimenziok szennyezik a vildgot, szornyeket eldidézve és a fo feladat ezek
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megallitasa, valamint az emberiség megvédése. (https://zenless-zone-

zero.fandom.com/wiki/Zenless_Zone Zero) A negyedik jaték pedig a Honkai Star Rail, amiben

egy Urben fennallé konfliktus jelenik meg, a f6hésnek pedig meg kell oldania ezt bolygorol

bolygora utazva kozben a stellaron anyag elterjedését is meg kell allitania, ami mérgezi ezeket

a bolygokat. (https://honkai-star-rail.fandom.com/wiki/Timeline)

Mobdszertan

A téma kutatasahoz kétféle modszert alkalmaztam, eldszor is egy kvantitativ kutatast
készitettem, amit egyfajta el6kutatdsnak tekintettem. Ebben, a kivalasztott videdjatékokon
keresztiil kerestem a téma vizsgalatanak relevancidjat. A hipotézisek vizsgalatahoz
tartalomelemzés modszert alkalmaztam, mely sordn az adott videdjatékok kiilonb6zd adatait
SPSS programba vittem fel és azon belill dolgoztam veliik. Azért a tartalomelemzés
modszertanat valasztottam, mivel igy konkrét valaszokat kaphatunk egy-egy karakternek a
kinézetével kapcsolatosan akar felszinesen is, nem kell a videojatékkal jatszani. A kapott
eredmények alapjan relevansnak tartottam, hogy ezekrdl a kérdésekrdl (szexualizalt abrazolas,
nemi szerepek) kiilon kutatast inditsak, amiben a k6zosség tagjait interjuztathattam, ezaltal
megtudhattam, hogy ezek a tendencidk mennyire jelennek meg szerintiik, illetve mennyire

értenek veliik egyet.

A dolgozatom masodik felében ezért kvalitativ modszerrel dolgoztam, ezen beliil félig
strukturalt interjukkal. El6szor fokuszcsoportos interjukat szerettem volna késziteni, azonban
felmertilt par téma, ami talsdgosan személyes ahhoz, hogy egy kis 1étszdmu csoportban ossza
meg az illetd, ezért esett inkabb az interjura esett a valasztasom. Igy az interjuialanyok
mélyebben ¢€s dszintén meg tudnak nyilni még kényesebb kérdésekben is, mint példaul a nemi

identitas vagy az onbecsiilés.

Az elméleti keretek és a sajat tapasztalatok, megfigyelések alapjan a kovetkezd hipotéziseket

¢s kutatasi kérdéseket fogalmaztam meg.

HI; A ndi karakterek szdma sokkal tobb mint a férfiaké a vizsgalt videgjatékokban.
H2; A nd61 karakterek nagyobb aranyban vannak szexualizalva mint a férfi karakterek.
H3; A ndi karakterek nagyobb ardnyban vannak nem realisztikusan dbrdzolva, mint a
férfi tarsaik

H4; A ndi karakterek nagyobb aranyban vannak targyiasitva, mint a férfi karakterek.
HS5; A néi karakterek videgjatékban betdltott szerepe nagyobb ardnyban timogatoi, mint

a férfi karaktereké.
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H6; A ndi karakterek a szexualizalt dbrazolasuk ellenére is képesek tobb karaktertipus

szerepét betdlteni.

K1; Vajon a nemi identitds alakulasdban a videdjatékok vildga mekkora szerepet
jatszik?

K2; A videgjatékok kozdsségén belill vajon milyen sztereotipidk prominensek és
ezeknek mik az okaik?

K3; Vajon a karakterek kiilonb6z0 abrazolasa a videojatékok vilagaban milyen hatdssal
van az egyén Onbecsiilésére?

K4; A videdjatékokban felmeriilé tarsadalmi elvarasok és nemi szerepek hogyan

befolyasoljak az egyén mindennapjaban betoltott szerepét?

A tartalomelemzésemet 2024. oktober 17-én kezdtem el, ami azt jelenti, hogy 2024. oktober
17-ig megjelent és jatszhatd karaktereket vettem bele a tartalomelemzésbe, ezért a jatékok
karakterszamai a kutatds megjelenésekor nem fognak megegyezni a kutatasba felvitt adatokkal.
A négy jaték karaktereinek a szama 9sszesen 191 £6. Fontos kiemelni, hogy az adott f0szerepldk
kétszer jelennek meg az elemszamban, mivel mind a négy jatéknal a jatékos donthet a
foszerepld nemérol és a dontés alapjan lathatjuk a néi valamint a férfi verziojat ugyanannak a
karakternek. Az abrazolasuk értelmében mind a kett6t fontos megvizsgalni, ezért érdemes
bevenni 6ket az elemzésbe kiilon-kiilon is. Az elemzéshez a mér emlitett SPSS programot
hasznaltam, amibe manualisan vittem fel a karaktereket egyesével, valamint a hozzajuk rendelt
adatokat is és ezen beliil elemeztem Oket. A vizsgalt valtozokat kiillonbozé elméleti kereteket
felhasznalva és fontos kutatéi dontések mentén hoztam létre. A kovetkezokben ezeknek a

valtozoknak az ismertetése kovetkezik.

El6szor is a kinézetiiket vizsgaltam a jatékon beliili avatarjuk alapjan, amiket a jatékok hivatalos

oldalan lehet elémi. (https://genshin.qg/star-rail/; https://genshin.qa/; https://genshin.qa/zzz/;

https://wutheringlab.com/) A karakterek neme a hivatalos videojaték weboldalan megtalalhato

adatlapok alapjan lett kategorizalva. A szexualizalt abrazolasnal Edward Downs és Stacy L.
Smith (2009) munkajat hasznaltam fel, a Keeping Abrest of Hypersexuality cimii tanulmanybol
n¢hdny szempontot, ami alapjan definidltdk a komplex szexualizaltsagot. Az egyik, amit
kiemeltem, az a meztelenség dbrazolasa, amit 6k harom kategoéridba soroltak be: “teljesen
fedett”, “részlegesen fedett” és a “teljesen meztelen”, azonban mivel féleg tinédzsereknek
reklamozott jatékokrol beszéliink, ezért én csak a “teljesen fedett” €s a “részlegesen fedett”

abrazolasi kategoriat vettem at. A szerzok ugy definialtak ezt a két kategoriat, hogy amelyik
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karakter a térdétdl a nyakaig el van takarva a “teljesen fedett” kategdridba lesz besorolva, mig
azok a karakterek, akiknek nemtdl fliggetleniil a derék, hast4jék, comb és/vagy fenék latszodik,
valamint nemtd] fliggden a ndknél a dekoltazsuk, férfiaknal pedig az egész felsdtest latszodik,
Ok a “részlegesen fedett” kategoériaba esnek. Azok a karakterek, amelyek ,,részlegesen fedett”
kategoridba esnek a kutatas soran szexualizalt karakternek lettek értelmezve. Amikor egy
karakterre egyszerre igaz a ,,részlegesen fedett” és ,,nem realisztikus” &brdzolés is, akkor az a

karakter targyiasitva van.

Megfigyeltem hogy a ruhdzatuk mennyire tekintheté kihivonak, mennyire vannak targyiasitva
¢s mennyire realisztikus az abrazolasuk. Ezt azért fontos kutatni, mivel Barbara Frederickson
¢s Tomi-Ann Roberts (1997) targyiasitas elmélete szerint, a nék gyakran internalizaljak a
tarsadalom targyiasité normadit és emiatt onmagukra masként kezdenek tekinteni. Csokken az
onbizalmuk, szoronganak, ami a videojatékok vilagaban is megjelenik és szamos kutatas
vizsgalta mar (Szymanski-Moffitt-Carr, 2011; Mull, 2020). Ugyanerre az eredményre jutottak
a videojatékok vilagaban is, vagyis azok a nok, akik szexualizalt karakterekkel jatszottak egy
bizonyos ideig, negativ szinben beszéltek magukrdl egy utdlagos kérddivben, mig akik nem
szexualizalt karakterekkel jatszottak nem valtoztattak az 6nképiikkel kapcsolatos véleményen
(Behm-Morawitz, 2009). Ezen kiviil szintén a Keeping Abrest of Hypersexuality cimi
tanulmanyban figyelembe vették az adott karakter realisztikus abrazolasat is, amit két csoportra
bontottak; “nem realisztikus” és a “realisztikus”. Ezeket ranézésre dontotték el, vagyis amelyik
karakter ranézésre nézhetne ki igy a valo életben semmiféle plasztikai beavatkozas nélkiil azt a
“realisztikus” kategoridba soroltak. Ezzel szemben a “nem realisztikus” alatt azokat a
karaktereket értették, akiknek az adott kinézetét csak plasztikai beavatkozassal vagy azzal sem
biztos hogy elérnék. Pl. a til hossza labak, testhez képest aranytalanul kicsi derék mindkét
nemre vonatkozoan, vagy pl. a néknél az aranytalanul nagy mellek, a férfiaknal pedig az

aranytalanul izmos test.

Masodik szempont a karakterek szerepei, amit a karakterek képességeivel mértem fel és
soroltam be kiilonbozd kategoridkba. A jatékban a harcban betdltott szerep alapjan is
kategorizaltam a négy jatékot. Ezek koziil harom jatéknal a “Main DPS”, “Sub DPS” és “Main
Support” csoportokra tudtam bontani Oket, mig egy jatéknal csak “Main Dps” és “Main
Support” kategdria alapjan lehetett csak besorolni. Ez alapjan a kategoriak a kovetkezok:
minden olyan karakter, aki egyediil is képes nagy erdt kifejteni a tobbi karakter segitsége nélkiil
is, azt “Main Dps”-nek vagyis “Fé Tamado”-nak sorolom be. Ezt kovetden jon a “Sub Dps”

kategoria, ahova azok a karakterek keriilnek, akik képesek er6t kifejteni, de nem annyira erdsek,



mint a “Main Dps” kategoéria, és altalaban inkabb a csapat stabil részeként toltik be a
mellékszerepet. A harmadik kategoridba pedig azok a karakterek kertiiltek, akik egyediil nem
képesek nagy erdt kifejteni és a csapatban inkébb gyogyito, regenerald szerepet toltenek be, 6k
a “Main Support”-ok, avagy a f0 tdmogatok. Ezutan a konnyebb elemzés érdekében ujra
kodoltam oket és igy kialakult egy “Elsédleges tamadoi” (Main DPS) és egy “Elsddleges
tdmogat6i” szerep (Sub-DPS és Main Support).

A harmadik szempont pedig Juho Matias Puro 2016-os dolgozataban mar felallitott
karakteralaptipusok altal elemezni a tipikus néi, illetve neutralis szerepeket (Puro, 2016). Az
eldzetes kutatasok alapjan mar vizsgaltuk, hogy a nék legtobbszor gydgyitd, tamogatod szerepet
toltenek be, ami egyezik a vald életben nékkel szemben felallitott elvarasokkal, de az elmult
par évben megjelent jatékokban is megnézném ennek a gyakorisagat €s igazsagtartalmat. A
videdjatékban betoltott szerepeknél Juho mintait vettem figyelembe, ahol 6 tipikus feminin
karaktertipusokba sorolja a ,,femme fatale”-t, (d6gos karaktervonasok, aki a testével és bajaval
manipulalja az embereket) a ,,damsel in distress”-t (esetlen, védtelen szerep, akit mindig meg
kell menteni a bajbdl) a targyat (valos személyiséggel nem rendelkezik, sokszor a jatékos
vizualis kielégitésére jelenik meg), a szeretdt (az a karakter, aki a jatékos karakterébe szerelmes
¢s ,,csak’ ennyi szerepet tolt be) és az anyatipus (a jatékos vagy a jatékon beliili karakterekrol
gondoskodd személy). Ezek mellett még a neutralis szerepekre is kitér, amit mindkét nem
betolthet, de sokszor férfiak kapjak ezt a szerepet. Ezek lehetnek a hdsok (fészerepld, mindenki
tiszteli), katonak (erds, bator) és ,,badass”-ek (szellemileg és/vagy fizikailag is lenylig6z6

akciokat hajtanak végre) szerepek.
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A tartalomelemzés eredményei
Nemi megoszlas
Legel6szor azzal foglalkozom, hogy a vizsgalt jatékokban hogyan oszlanak meg a karakterek a

nemek alapjan. A négy jatékban 6sszesen 191 karakterrdl beszélhetiink, amibdl 65 férfi (34%)
¢s 126 n6i karakter (66%). (1.4bra)

Nemek megoszlasa a vizsgalt jatékokban dsszesen (%)

66

m Férfi = NG

1. ébra (Forras: sajat szerkesztés)

Jatékokra lebontva lathatjuk, hogy a ndéi karakterek mindenhol feliil vannak reprezentalva,
mivel a legtobb jatékban tobb, mint a karakterek 65-70%-a nd, igy a férfiak koriilbeliil csak a
30-35%-at teszik ki. (2. dbra)

Karakterek nemi megoszlasa a vizsgalt videodjatékokban
(%)
80 72
70 64,4 65,5 66,7
60
50
40 35,6 34,5 33,3
28
30
20

10

Genshin Impact Honkai Star Rail Zenless Zone Zero Wuthering Waves

W Férfi m NG

2. abra (Forrés: Sajat szerkesztés)
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Karaktertipusok megtalalasa

Elmondhat6, hogy mind a négy jaték szines vilaggal és torténetszallal rendelkezik, amihez
folyamatosan adnak hozza még tobb elemet, ezért gy gondolom, hogy a régi egyoldaliisaggal
szemben a karakterek rendelkezhetnek komplex torténettel, akar tobb karaktertipus szerepét is

magukra Sltve.

Tobb kutatas szol arrdl, hogy a néi karakterek sokszor masodlagos szerepet toltottek be, vagy
csak targyként vagy szexualis outputként jelentek meg a videdjatékokban (Dietz 1998; Burgess
2007). Természetesen megtalalhatok tipikus noi vagy férfias karaktertipusok a videojatékok
karaktereiben mind a négy jatékban, de elmondhato, hogy a nagy valaszték miatt a legtobb
karakter komplex torténetszallal és személyiséggel tud rendelkezni.
Ilyen példaul a Genshin Impact-bdl Ningguang, aki egyszerre tolti be a kegyetlen iizletasszony
szerepét, manipulélva a kikotdvaros embereit, ugyanakkor lathatjuk azt is, ahogyan a véros

gyermekeivel is torddik, probal nekik segiteni. (https://genshin-

impact.fandom.com/wiki/Ningguang) Ugyanigy a Honkai Star Rail-ben megismerhetjiik

Bronya-t a hercegnd 6rokost is, aki egyszerre egy katonai egység vezetd szerepét tolti be a

hercegné szerep mellett. (https://honkai-star-rail.fandom.com/wiki/Bronya) A Zenless Zone

Zero-ban talalkozhatunk Zhu Yuannal, aki a renddérség kapitanya, akit mindenki komolyan
megbecsiil és ezzel parhuzamosan képes Dbetolteni egyfajta gondoskodd szerepet is a

beosztottjai irant. (https://zenless-zone-zero.fandom.com/wiki/Zhu_Yuan)  Ugyanigy a

Wuthering Waves-ben megismerkedhetiink Jinhsi karakterével, aki egy sima falusi lanybol egy
aldas miatt a varos vezetdje és “josnd”-je lett, kiérdemelve a varos tiszteletét, de kozben sokszor
igényli a  fohds  segitségét, igy  beleeshet az  4ldozat  szerepébe  is.

(https://wutheringwaves.fandom.com/wiki/Jinhsi)
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Abréazolas

Szexualizacio

A korabban konceptualizalt szexualis abrazolas alapjan (Downs; Smith 2009) a 191 vizsgalt
karakterbol 74 karakter (38,7%) teljesen fedett, vagyis nem szexualizalt, mig 117 (61,3%)

részlegesen fedett 61tozékkel rendelkezik, igy 0k a szexualizalt karakterek. (3. abra)

Karakterek 61tozkodése a vizsgalt jatékokban sszesen (%)

61,3

= Teljesen fedett Részlegesen fedett
3. abra (Forrés: sajat szerkesztés)

Ezeket nemi valtozora lebontva a négy jaték 6sszességében elmondhatjuk, hogy a 74 teljesen

fedett karakterbdl a férfiak nagyobb szazalékban jelentek meg, mint a nék (70,8%). (4. abra)

Karakterek 61tozkodésének nemi lebontasa a vizsgalt
jatékokban 6sszesen (%)

90
80
70
60
50
40
30
20
10

77,8

70,8

29,2
22,2

Férfi N6

| Teljesen fedett Részlegesen fedett

4. &bra (Forras: sajat szerkesztés)

Ezeket kiilon videojatékokra is lebontottam, de lathatd, hogy a teljesen fedett férfiak aranya

minden jatékban meghaladja a 64,5%-ot, mig a teljesen fedett n6k nem Iépik at a 33%-ot. (5.
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abra) Legkiemelked6bb kiilonbségek a nemek kozti abrazolasnal a Zenless Zone Zero-ban
(ZZZ) valamint a Wuthering Waves-ben (WW) talalhatok. A ZZZ-ban a teljesen fedett férfi
karakterek (85,7%) aranya kiemelkedéen magas a részlegesen fedett férfiak aranyahoz képest.
(14,3%) Mig a noknél ezek az aranyok forditva jelennek meg, igy a részlegesen fedett ndi
karaktereknek az aranya magas (88,9%) és a teljesen fedett n6k aranya alacsonyabb (11,1%).
A WW-ben pedig ugyanezek a szamok hasonlé eredményeket mutatnak, vagyis a teljesen fedett
férfiak és a részlegesen fedett nék ugyanugy 87,5%-ot toltik ki, valamint a teljesen fedett ndk

¢s a részlegesen fedett férfiak is ugyanazt a szazalékot képviselik (12,5%). (5. dbra)

Karakterek 61tozkodése nemi lebontasban az 6sszes vizsgalt
jatékban egyesével (%)

100

88,9

90 83.3 85,7 87,5 87,5
80
20 64,5 67,9 68,4
60
50
40 32,1 355 31,6
30
20 16.7 I 111143 125125
; C

; ]

Genshin Impact Honkai Star Rail Zenless Zone Zero Wuthering Waves
Teljesen fedett férfi Teljesen fedettn6 ~ M Részlegesen fedett férfi W Részlegesen fedett nd

5. abra (Forrés: sajat szerkesztés)

Kivancsisagbol azt is megnéztem, hogy a részlegesen fedett dbrazolas esetén mely testrészeket
érinti, és altaldnossagban elmondhato, hogy a ndk labai vannak nagyobb aranyban fedetleniil
hagyva, vagyis 98 részlegesen fedett n6i karakterbdl 94,9%-nak (93 eset) a labai (is) fedetlentil
vannak hagyva (6. abra) mig a részlegesen fedett férfiaknak legtobbszor a has az a testrész, amit
fedetleniil hagynak, vagyis 19 elembdl 57,9%-nal (11 eset) jelent meg. (7. abra) Itt kiilon
megjegyezném, hogy nagyon sok ndi karakternek testhezalld, halvany fekete vagy fehér

harisnya fedte bdrét, ami majdnem 4atlatszo volt, ezért nem tekintettem fedetlennek azt a
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testrészt, de ha azt is a szexualizalt dbrazolashoz kategorizaltam volna, akkor ezek a szdzalékok

Mmagasabb aranyt mutatnanak.

A részlegesen fedett nGi karakterek leggyakrabban fedetlenl
hagyott testrészei (%)

g

m Has = Dekoltazs = Labak

6. abra (Forrés: sajat szerkesztés)

A részlegesen fedett férfi karakterek leggyakrabban
fedetleniil hagyott testrészei (%)

= Has = FelsOtest = Labak

7. abra (Forras: sajat szerkesztés)

Realisztikussag
Fentebb emlitettem a videdjatékok hatésat a jatékosokra, beleértve az abrazolas miatt kialakult
onbizalomhianyt is, ezért kivancsi voltam, hogy a vizsgalt videojatékokban mennyire vannak a

karakterek realisztikusan abrazolva. A konceptualizacional leirtam, mit tekintek realisztikus és
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nem realisztikus abrazolasnak, és ezek alapjan az alabbi eredményeket kaptam. Majdnem fele-
fele aranyban oszlanak meg az abrazolasok az Osszes jatékban vizsgalva, (8. abra) de kivancsi
voltam, hogy ez az arany hogyan valtozik, ha nemi megoszlasban vizsgaljuk a realisztikus-nem

realisztikus abrazolast. (9. 4bra)

A karakterek realisztikus dbrazolasa a vizsgalt jatékok egészére
(%)

49,7

= Nem realisztikus abrazolas Realisztikus abrazolas

8. abra (Forrés: sajat szerkesztés)

Karakterek realisztikus abrazoldasa nemi megoszlas alapjan
Osszesen a vizsgalt jatékokban (%)

80
70
60
50
40 323
30
20
10

67,7
59,5

40,5

Nem realisztikus abrazolas Realisztikus dbrazolas

mFérfi mN6

9. A4bra (Forrés: sajat szerkesztés)

A vizsgalt négy jatékban Osszesen a nék kisebb aranyban (40,5%) vannak realisztikusan
abrazolva mint a férfiak (67,7%). (9. abra)

A négy vizsgalt videdjatékot kiilon-kiilon megvizsgélva azt latjuk, hogy egyediil a Genshin
Impac-tben beszélhetiink szélséséges adatokrol. Mig a férfiak 87,1%-a (31-bol 27 karakter)
realisztikusan van abrézolva, addig a ndi karaktereknél csak 42,9% ez az arany. (56 karakterbol

24). (10. 4bra) Erdekes kiemelni, hogy a Zenless Zone Zero-ban forditott az eredmény, vagyis
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a férfi karakterek 71,4%-a az, aki nincs realisztikusan abrazolva, mig a nok fele-fele aranyban

vannak mindkét féle modon abrazolva. (10. abra)

Karakterek realisztikus dbrazolasa nemi és videojaték
megoszlasban (%)

87,1
69,4 714 >
57,1 56,3
ara 020 50 50
429 : 438
30,6 28.6 -
5 I I I

Genshin Impact* Honkai Star Rail Zenless Zone Zero Wuthering Waves
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m Realisztikus abrazolas férfi m Realisztikus abrazolas n6

® Nem realisztikus abrazolas férfi ® Nem realisztikus abrazolas né

10. abra (Forras: sajat szerkesztés)
Térgyiasitas
Azok a karakterek, amelyek egyszerre beleestek a ,,részlegesen fedett” és a ,,nem realisztikus”
abrazolas metszetébe dsszesen 65-en vannak. Vagyis 191 karakterbdl 65 tekinthetd szexualizalt
karakternek, azaz a vizsgalt minta 34%-a. Ha ezeket nemi megoszlasban is vizsgaljuk, akkor
azt az eredményt kapjuk, hogy a szexualizalt karakterek 89,2%-a n6 (n=58) és 10,8%-uk férfi
(n=7). (11. abra)
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A targyiasitott karakterek megoszlasa nem szerint (%)

89,2

= Férfi = N6

11. ébra (Forras: sajat szerkesztés)

Betoltott szerep
A kovetkezd részben a karakterek altal betoltott szerepeket vizsgaltam, amit végiil két csoportra

tudtam sorolni, az “els6dlegesen tamadoi” és “els6dlegesen tamogatdi” szerepekbe. A négy
jatékban megtalalhato Osszesen 125 ndi karakterbdl 86 (68,8%) tamogatoi szerepet és csak 39
tamadoi szerepet tolt be (31,2%) mig a férfiak 64 esetbdl 33 esetben (51,6%) toltenek be
tamadoi szerepet és 31 esetben tamogatoit. (48,4%) (12. abra)

Karakterek betoltott szerepei 0sszesen nemi megoszlas alapjan
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u férfi mnd

12. 4bra (Forras: sajat szerkesztés)
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gy elmondhato, hogy a férfiak hidba voltak alulreprezentalva a videdjatékokban a nemiik

alapjan, az elsddleges tdmadoi szerepet nagyobb aranyban toltik be, mint a n6i tarsaik.

Viszont, ha egyesével bontjuk le videdjatékokra, akkor nem mindenhol kapjuk ugyanazt az
eredményt. Mig a Genshin Impact-ben és a Wuthering Waves-ben bizonyitva van a
hipotézisiink, addig a Honkai Star Rail és a Zenless Zone Zero-ban nincs szignifikans
Osszefliggés a nemek és a betoltott szerepiiket nézve. Igy a Genshin Impact-ben 56 néi
karakterbol 43 tamogatoi szerepet tolt be, addig a 31 férfi karakterbdl csak 15 teszi ugyanezt.
fgy a tdmadoi szerepek nemi megoszlasban nem aranyosak, hiszen 16 férfi (nemi aranyahoz

képest 51,6%) és 13 nd (nemi aranyahoz képest 23,2%) teszi ezeket ki. (13. abra)

A Wouthering Waves-ben egyszeriibb a dolgunk, hiszen a férfiak koziil senki sem sorolhat6 be
a tamogatoi szerepbe, mig a néknek a tamadoi-timogatoi megoszlasa 50-50%. Ha pedig
attekintiink a Zenless Zone Zero-ra és a Honkai Star Rail-re, ott mar mas eredményt kapunk. A
Zenless Zone Zero-ban 6sszesen 6 férfi karakterbdl csak 1 sorolhatd a tamadoi pozicidba, mig
5 karakter a tamogatoiba. A ndi karaktereknél ez az arany 5 tamadoi €s 12 tamogatodi pozicionak
bizonyosul, aminél lehet az alacsony esetszdm miatt, de nincs szignifikancia, igy itt nem
mondhato el, hogy a nem ¢és a jatékban betoltott szerep kozott lenne Osszefiiggés. Ugyanigy a
Honkai Star Rail-ben 19 férfi karakterbdl 8 tolt be csak tamadoéi szerepet (42,1%). A ndi
karaktereknél ez az arany 36 karakterb6l 13 tamadoi (36,1%) és 23 tamogatoi (63,9%) ami
megegyezik, ha stilyozésra keriilne a sor, igy itt sincsen kimutathat6 osszefliggés a nem és a

betoltott szerep kozott. (13. abra)

Karakterek betoltott szerepei nemi megoszlas alapjan a vizsgalt

jatékokban (%)
120
100
100 833
80 768 630 70,6
57,9 '
60 51,6 48,4 50 50
42,1
36,1
40 232 294
20 . 16,7
. ] 0
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B Elsddlegesen tamadoi szerep férfi M Elsddlegesen tamadoi szerep nd
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13. ébra (Forras: sajat szerkesztés)
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Karakterek elemzésének o0sszegzese
Eldzetes kutatdsokbol kideriilt, hogy a ndk altaldban alulreprezentaltak a videojatékokban,

azonban ez a vizsgalt négy videojatékban pont az ellenkezdjét mutatja. A 2. abra alapjan lathato,
hogy mind a négy vizsgalt videdjatékban feliil vannak reprezentdlva a ndk, ezért az elsd
hipotézis miszerint ,,A ndi karakterek szama sokkal tobb, mint a férfiaké a vizsgalt

videdjatékokban” igaznak veheto.

Ezutan a karakterek szexualizaltsagat vizsgaltam az alabbi hipotézissel: ,,A ndi karakterek
nagyobb aranyban vannak szexualizalva, mint a férfi karakterek.” A 3-5. &bran
megfigyelhetjiik, hogy a 191 karakterb6l 117 (61,3%) szexualizalva van. Ezen beliil pedig
kiilonb6z6 videdjatékokra lebontva az figyelheté meg, hogy mindegyik jatékban befolyasolta a
nem az 0ltozkodést és a szignifikancia érték 0,05 alatt volt, igy a hipotézis beigazolddott.
(Genshin Impact 0,004; Honkai Star Rail 0,001; Zenless Zone Zero 0,001; Wuthering Waves
0,001)

A harmadik hipotézis, miszerint ,,A néi karakterek nagyobb aranyban vannak nem
realisztikusan abrazolva, mint a férfi tarsaik.” vizsgalatanal el6szor is kijelentettiik, hogy 50-
50%-ban jelenik meg a nem realisztikus és realisztikus abrazolas, azonban jatékokra lebontva
csak egy jatéknal beszélhetiink szignifikdns adatokrol, mig a maradék haromban nem
beszélhetiink szignifikans kapcsolatrol a nem és a realisztikus abrazolas kozott. Igy a harmadik

hipotézisiink csak egy jatékra igazolodott be, a tobbiben nem.

A negyedik hipotézis, amiben a realisztikus abrazolas €s az 6ltozék fajtajat kombinaltuk,
vagyis, aki nem realisztikusan van abrazolva és mellette részlegesen fedett Oltozékkel
rendelkezik, azt targyiasitott karakterként vettiik szamitasba. Itt azt allitottuk hipotézisnek,
hogy ,,A ndi karakterek nagyobb aranyban vannak targyiasitva, mint a férfi karakterek.” Ennél
a kérdesnél a 191 karakterbdl 65 elemszammal tudtunk foglalkozni és azon beliil 89,2%-a ndi
karakter volt, ezért a hipotézisiink igaz, vagyis a ndi karakterek nagyobb ardnyban vannak

targyiasitva, mint a férfi karakterek.

Ezutan a betoltott szerepekkel foglalkoztam, ezen beliil is azt a hipotézist allitottam fel, hogy
,»A no6i karakterek videdjatékokban betdltott szerepe nagyobb aranyban tamogatoi, mint a férfi
karaktereké.” Ha csak a jatékok Osszességét nézziik akkor igaznak bizonyult volna a
hipotézisiink, mivel a nék 68,8%-a toltott be elsddlegesen tamogatdi szerepet, de kiilon
videgjatékokra lebontva mar mas az eredmény. Az dbrakbdl leolvashatd, hogy csak a Genshin

Impact és Wuthering Waves-ben kaptunk szignifikans eredményt, (<0,05) ezért csak rajuk
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igazolddott be a hipotézisiink, mig a ZZZ ¢s a Honkai Star Rail-nél megcafoltnak tekinthet6 ez
a hipotézis. Ez azt jelenti, hogy két jatékban nem befolyésolta szignifikdnsan a nem a betoltott

szerepet, mig a masik két jatéknal igen.

Az utolsé hipotézis a karakterek komplex abrazolasara fokuszalt: ,,A ndi karakterek a
szexualizalt abrazolasuk ellenére is képesek tobb karaktertipus szerepét betdlteni.” Itt mind a
négy jatékbol kiemeltem karaktercket, amelyek ecleget tettek a targyiasitott abrazolas
jellemzoinek. A kiemelt karakterek tobb szerep betdltésére képesek annak ellenére is, hogy

hogyan vannak abréazolva, igy a hipotézisiink igaznak mindsiil.

Kwvalitativ rész

A tartalomelemzésben kapott eredmények utan attérek a dolgozatom f6 részére, a kvalitativ
modszertanon beliil az interjukra. Tiz félig strukturalt interjut vettem fel 2024. december elsé
hetében, majd vizsgéaltam kiilonb6z6 dimenziok mentén. Ilyenek voltak a nemi identitas
kérdései, nemi szerepek, sztereotipiak, karakterek abrazolasa és onkép. Ezek mellett alternativ
modszereket is hasznéltam az interju eldtt és kozben. Az interju el6tt mindegyik alany egy
Bartle-tesztet toltott ki, aminek az eredményét csak én lattam. Ez egy olyan pszichologiai teszt,
amit Richard Bartle fejlesztett ki a 80-as években, hogy a videdjatékosokat kiilonbozé
tipusokba tudja elhelyezni. Ez alapjan négy kategoriaba rakhatja az egyént, ilyenek a
Jfelfedezok”,! ,,gyilkosok/versenyz8k™?, ,szocializalok™ és ,,célorientaltak™* (Bartle, 1996).
Fromann (2017) mér hasznalta a ,,Jatékoslét” cimii konyvében a nagyobb kutatdsanak egy kis
részeként, ezért szandékoztam én is hasznalni a nemi szerepek dimenziom felfedezéséhez.
Kimutattak kutatasok, hogy a ndk inkdbb a felfedezés és szocidlis aspektust keresik egy
jatékban, mig a férfiak sokszor a kompetitiv beéllitas miatt a gyilkosok szerepét vagy az

eredményeket veszik el6térbe (Yee, 2006.; Lachlan, 2006.; Linderoth, 2012.;Kaye,2014.)

Tovéabba a karakterek abrazolasa és a sztereotipidk dimenzidban videods asszociacios feladatot
végeztem el veliik. Ebben a szekcidban négy (a tartalomelemzésben vizsgalt jatékok) eldzetesét
kiildtem el nekik, és megkértem Oket, hogy mondjak el mit lattak, mi volt az els6 reakciojuk,
amit ki szeretnének fejteni. Ezutdn pedig konnyebben tudtunk beszélni a karakterek

abrazolasarol, valamint a kialakult véleményekrdl is.

1 Azok a jatékosok, akik inkabb a vilag felfedezésére koncentralnak, mint a hagyomanyos célok elérésére.

2 A jatékosok, akik mésokat szeretnek legy6zni valamint domindlni a jatékban.

3 Azok, akik a tarsas interakciok, kapcsolatok és kozosségi élmények élvezésére dsszpontositanak.

4 A jatékosok, akik a célok elérésére dsszpontositanak, példaul pontszdmok, ranglistik, vagy mas mérheté eredmények
elérésére.
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Az interju alanyainak a szelektalasa holabdamodszer alapjan lett kivalasztva. Az 6sszes interju
online, Discord vagy Skype feliileten lett felvéve, ahol az interjualanyok beleegyeztek a
hanganyag felvételére és felhasznalasara. Az interji minden etikai szabaly mellett tortént meg,

ebbe beleértve az anonimitast és az onkéntes valaszadast.

Az alanyok mar a jelentkezésnél szlirésen mentek at, mivel fiatal gamer személyeket szerettem
volna interjuztatni. Tény, hogy nem csak a fiatalok jatszanak videdjatékokkal, viszont 6k azok
a korosztaly, akik még az identitasukat alakitjak és keresik, ezért esett rajuk a valasztasom
(Szabo-Bauer, 2008.; Szabd, 2012). Szakirodalmak alapjan meghataroztam a ,,gamer” ¢és a
,.fiatal” fogalmakat. A gamer kifejezést manapsag nagyon sokféleképpen lehet hasznalni, van,
aki a jaték fajtaja alapjan donti el, vagyis aki komplexebb videodjatékkal jatszik az tekinthetd
gamernek (Juul, 2010.), de lehet k6zdsség alapjan is valaki gamer, aki nem kifejezetten jatszik
a jatékokkal, hanem jatékos eseményekre latogat el pl; lanokra, versenyekre (Shaw, 2014). A
kutatds sordn Nick Yee (2006) értelmezésében vett egyént tekintettem gamernek. Az 6
munkajaban az szamit annak, aki sok id6t tolt a videojatékokkal, illetve konzisztensen, vagyis
hetente par orat legalabb jatszik valamilyen videojatékkal. Ez alapjan a felhivasomban
kiemelten olyan személyeket kerestem, akik hetente legalabb 5 orat jatszanak videojatékokkal

atlagosan.

A kovetkezd szempont a fiatalok meghatarozasa volt. Mivel fent emlitettem, hogy olyan
kategoriat kerestem, akiknek még az identitdsa nem fejlédott ki teljesen, illetve a tarsadalmi
kérdésekben még nem biztos hogy van szilard véleményiik, ezért hasonl6 kutatasokban hasznalt

keret szerint a 18-35 év kozotti korcsoportot tekintettem a fiatal korosztalynak.

Az kvalitativ kutatas eredményei

Az interjuk viszonylag azonos nemi megoszlasban lettek felvéve, a férfiak szdma alig tobb,
mint a n6ké. Iskolai végzettség alapjan megosztott mintardl beszélhetiink, azonos szdmban
vannak reprezentdlva az érettségi €s/vagy szakmaval rendelkezdk, a jelenleg is hallgatok,
valamint a diplomasok szdma is. A legfiatalabb interjialanyom 21, mig a legiddsebb 35 éves
volt, a kor atlaga 25,7 év volt. Mieldtt elinditottam az interjut, mindegyik résztvevével
kitoltettem egy Bartle-tesztet, amire mar fentebb kitértem. Erdekességnek kiemelném, hogy a
fentebb emlitett kutatasok, amelyek a férfiakhoz inkabb kompetitivebb, gyilkos szerepet, mig a
n6khoz inkabb a szocializalok és felfedezOk szerepét tarsitjak megjelennek a kutatasomban is,
bar nem szignifikans adatként. Az interjualanyok koziil kevés szazalékban jott ki a gyilkos,

viszont akiknél kijott azok férfiak voltak. Ugyanigy a kutatasok arra is kitérnek, hogy a ndk
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ezzel szemben inkdbb a kozosségen beliili interakciokat és a jatékban valo elmertilést részesitik
elényben, vagyis a szocializacids és a felfedezok szerepét teszik ki. Az interjuk alapjan kevés
alanynal volt dominans a szocializacids tipus, de akiknél igen, azok nék voltak. Alapvetden az
interjialanyok nagy részénél a felfedezd volt a leggyakrabban megjelent tipus. Ez alapjan
elmondhat6, hogy lehet atfedés a motivacid és a tipusok kategorizalasa kozott, viszont nem

mondhatjuk hogy nemek alapjan lehetne altalanositani barmelyik félre.

Dimenziok
Nemi identités
Az elsé tényleges dimenzidban arra voltam kivancsi, hogy a videdjatékok vajon mennyire

tudjak alakitani a nemi identitast az egyén életében. Arra a kérdésre, hogy ,,Szerinted a
videojatékok hatdssal tudnak-e lenni a nemi identitdsod alakuldsdhoz?” a ndi interjualanyok
tobbsége igennel valaszolt, mig a férfiak nagyobb aranyban valaszoltak nemmel, miszerint
rajuk sosem volt befolyassal. A n6knél a néiességiik megélése volt az indok és hogy ez hogyan

tudott nekik segiteni onmaguk elfogadasaban.

., Hatassal van...szerintem egyébként ez hogy egyre tobben videojatékozunk lanyok is, ez szerintem

pont abban segit, hogy kicsit megtorjiik a hagyomdnyos nemi szerepeket.” 28 éves no

. Igen..hat igazabol van egy néi streamer”, akivel nagyon joba lettem és én 6t nagyon sokat néztem
és 6 lolozik® egyébként és & nagyon sok ilyen negativot kap meg ezt amit beszéltiink hogy menj
vissza a konyhdba mert nem tudsz jatszani stb és 6 annyira szembe megy teljesen ezekkel és mar
mondja, hogy csak azért is hasznaljuk a rézsaszin chrome-at’ csak azért is vallaljuk fel magunkat

és amugy nekem igy nagyon sokat segitett ebben.” 21 éves no

Mig a nemmel valaszolo férfiak nem is akartak kitérni az indoklasra, szimpldn elutasitottak a

kérdést.
. Nem..soha!” felhaborodott 24 éves férfi

Voltak akik nem gondoltdk, hogy rajuk hatassal volt, de egyet tudnak abban érteni, hogy

valakire hatassal tud lenni akar indirekt is.

»Nem mondandm, hogy nincs befolydsolo szerepe..még azt mondandm, hogy az én nemi
identitasom szempontjabdl, core (sz.m.: legbelsd) szinten nem mozgatja meg az embert, de azt

mondom, hogy amire mondjuk tegyiik fel az ember nem gondolna..tehat ha azt mondod hogy van

5 Az a személy, aki online kdzvetiti (ebben a kontextusban) ahogy videodjatékokkal jatszik
6 League of Legends 2009-ben megjelent MOBA (multiplayer online battle arena-tobbjatékos online harci aréna)
7 Jatékon beliili kinézet, viselet egyik verzidja (szinkodosan)
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egy 100%-ban heteroszexualis illetd...a videojatékok el tudnak vinni egy olyan iranyba valakit,
hogy akar belegondoljon abba, hogy mi lenne ha mondjuk nem lenne hetero, hanem mondjuk
biszexualis lenne és amugy ez szerintem elfogadds szempontjabol én ezt pozitiv dolognak élem

meg.” 35 éves férfi

,Igen is meg nem is, a nemi identitds az pont egy olyan szempont volt, ahol sosem voltak
kétségeim. Persze ez nem jelentette azt, hogy nem szélesitem a latokorom mdsok bedllitottsagaira
vonatkozolag, tehdat még a sajat identitdsom meghatdarozdsdban nem jatszott szerepet...azt kell,
hogy mondjam, hogy mindenképpen szélesitette a latokéromet, azzal, hogy tudjak ezekrdl a
mdsfajta preferenciakrol...hogy kicsit beépiiljenek egy kicsit olyan szinten az ingerszféramba,
hogy ne okozzanak semmit hosszutdvon, szoval ne tartsam semmilyen modon furcsanak valamint

a szemem se rebbenjen ra.” 34 éves no

fgy elmondhat6, hogy a nem hatéssal volt arra, hogy hogyan élik meg a nemi identitasukat a
videojatékokkal kapcsolatosan az interjualanyok és tobb mint a fele szerint van befolyésa ra,

ezért elmondhato, hogy a nemi identitasra hatassal tud lenni a videdjatékok vilaga.

Sztereotipiak
A kovetkezd dimenzioban a sztereotipidkkal és a jatékban szerzett tapasztalataikrol

beszélgettiink, aminél megkérdeztem az alanyokat, hogy szerintiik milyen sztereotipidk vannak

jelen a videogjaték kozosségen beliil.

Szinte az §sszes interjualany el6szor is a nemi sztereotipiakat kezdte kifejteni, ami magaban
rejtette a kordbbi kutatdsokban is felmeriild problémadkat, miszerint a nék inkabb ,,casual”
jatékokkal jatszanak, nem kimondottan jok a videodjatékokban, valamint a szerepiik mindig

masodlagos vagy tamogatol.

A legelsd ami eszembejut az, hogy a lanyok nem tudnak jatszani, a lanyok rosszul jatszanak
illetve ennek az ellentétje, hogy csak a fitik jatszanak jol, a fivknak valéak a l6véldozds jatékok, a
lanyoknak csak ezek a felfedezés, kis chilles (sz.m.:relaxdlé) Minecraft,® Stardew Valley® jatékok

valok” 21 éves no

8 2009-ben megjelent sandbox videdjaték (sandbox: magas szintii szabad akarat a videdjatékban azzal
kapcsolatban, hogy mit szeretnének benne csinalni)
% 2016-ban megjelent farmolds szimulacos videdjaték
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., Sokszor azért szokott ilyen lenni példaul lol-ban is, hogyha megtudjik hogy lany vagy, akkor ne
jatsszal, hanem inkdabb huzz vissza a konyhdaba, amitol egyébként mar falra tudnék maszni ettdl a

mondattol, mert szerintem ettol szanalmasabb kevesebb van, mar nagyon unalmas...” 23 éves no

1t foleg olyan dolgokrdl tudok beszélni, ami a tehat a ndi jatékos létezésébdl fakad. Ez az, amit
a sajat bérémon is néha megtapasztaltam, foleg inkabb mult id6. Az egyik ilyen klasszikus, hogy
a lanyok nem olyan iigyesek videojatékokban, foleg nem olyan videojatékokban, amik reflexidot,
komolyabb keéziigyességet vagy kompetitiv szellemet kivannak. Tehat ezért van az, hogy példaul a
szimuldcios jatékoknak a céljuk, hogy a nem jatékos karakterek boldogok legyenek vagy hogy ne
bantsunk masokat, vagy hogy boldog életet szimuldlunk. Ezek lanyos dolgok a Sims™ sorozat az
lanyos dolog csak a lanyok jatszanak vele. Minden olyan jaték amiben egy kozdsségnek a
boldogitasa torténik, az nyilvan a lanyok terepe, ahol versenyezni kell ahol masok ellen kell

harcolni, ahol tobb az erdszak vagy a harc, az meg nyilvan a fiik repertodrja.” 34 éves no

Ezeken kiviil megjelentek olyan allitdsok is, miszerint sokszor a nék csak parkeresés
szempontjabol jatszanak, vagy a férfiak gondoljak azt, hogy minden néi jatékos potencialis

partner lehetne.

., Sztereotipia, hogy egy lany azért megy fiuk kozé mert kis haremet szeretne maganak, akik majd
még kiralyndként korbe ugraljdk és a figyelemfelkeltés eszkoze, hogy ok valami olyat csindlnak
ahol t6bbségében nem nék vannak jelen. Es mikor ezt a fajta figyelmet a férfiaktol visszautasitjdk,
mert tényleg csak jatszani szeretnének nagyon furcsa modon akkor rengeteg vad éri oket, és akkor
igy finoman fogalmaztam, hogy kiteszik az drut, de nem engedik nyilkalni a jonépet.” 34 éves

no

. En szerencsére nem tapasztaltam magammal szemben soha...ez a férfi playerek (Sz.m:
Jjatékosok) zaklatjak a ndéi playereket még akar jopofizas szintjén is, vagy amikor azt hiszik hogy
a noi karakter mogott né van, ami valljuk be nem igaz. Ez a viselkedésforma, amit a férfiak
leginkabb nem tudnak kiélni a valo életben vagy nem olyan szinten mint ahogy szeretnék ez még

mindig jelen van.” 35 éves férfi

Amikor ezeket elmondtdk az alanyok akkor altaldban valaszt is adtak, hogy ezeknek a
nézeteknek mik lehetnek az alapjuk, de valahol ra kellett kérdeznem. Az okoknal inkabb az
alapvetd tarsadalomban megfigyelhetd viselkedést emelték ki, valamint a férfiak elditéletes
meglatasait €s megjelent egy targyiasitas elmélethez vonatkoz6 gondolat is, miszerint a ndket

sokszor a férfiak még mindig targyként kezelik vagy szeretnék targyként kezelni.

10 The Sims szimulacios jatéksorozat
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., ...nem mondom hogy nincs alapja, de szerintem ez egy ordogi kor ami magat formdja. Tehat
azok ferfi playerek, akik nem akarnak jatszani egy lannyal, mert biztos le fogja oket huzni, mert
nem tigyes, az nyomast helyez a lanyra valosziniileg bénazni is fog és tényleg elmegy Simsezni.”

34 éves no

, Hat most ezt alapvetéen betudhatjuk a tarsadalmi helyzetiinknek, régota egy olyan fajta
tarsadalmi felallasban éliink a vilag nagyrészeén, sot még valahol most is ahol a nék valamilyen
szinten aldrendelt helyzetben voltak, hogy ez pszichologiailag miért jon jobban el6 a férfiaknal
ez kicsit olyan mint az Agymendékben, hogy minden mogott a szexualis tulfiitottség all valahol
ugyanezt érzem, hogy mint property (Sz.m: tulajdon) modon, ha mod lenne rd, a legtobb ferfi
property modon szeretne uralkodni kiilonbozé nok folott, amit szerencsére mar a tarsadalmunk
nem tesz lehetové. Azt mondanam hogy ebbdl gydkeredzik leginkabb, voltak sokszor patriarchalis
tarsadalmak, ahol kimondottan férfidominancia volt és a férfiak csinaltak a munka ugymond
nehezebb részét vadaszat, harc stb. és ugy gondoltik, hogy éket megilleti valamilyen holgynek a
Jelentléte mellettiik akivel azt csindlnak amit akarnak, szoval azt mondanam hogy ebbdl a
birtoklasi vagybol meg szexualis tulfiitottségbdl jon ez a fajta viselkedés a férfiaknal. ” 35 €ves

férfi

., Egyrésziik azért szisztematikusabb, mint példaul az hogy a ndk supportot (sz.m.: tamogatot)
jatszanak mert hogy azért még mindig a tarsadalomba ugy van tekintve a nékre hogy akkor ok
haztartasbeliek, gy ellatjak a hdazat és akkor az igy levetiil a jatékra is és azt fogjak varni” 24

éves férfi

,Sok férfi nem tudja elfogadni azt, hogy a ndket egyenld jogon kell kezelni és teljesen
megprobaljak elnyomni és szerintem arra is alapul hogy ezt latjak vagy tapasztaljak folyamatosan
vagy csak mennek a hiilyék utan. Nem tudom, én nem tudom mivel kevesebb egy no mint egy férfi,

ugyanazok csak ok szebbek.” 22 éves férfi

., Szerintem a videojatékok nagyon ilyen férfi dominalta teriiletek és egyaltalan nem sok né van
aki jatszik, vagy ha vannak is nem mindig tudjak meg...ha most leiiltetsz egy lanyt aki soha
életében nem jatszott és vered magad hogy oh legydztem 6t Tekkenben™ mert mennyivel jobb
vagyok ndla. Szerintem féleg ilyenekbdl adodik, mert olyan lanyokra gondolnak akik még

életiikben nem jatszottak videojatékokkal.” 21 éves nd

Masodik szempont a nemi sztereotipiak mellett, amire kitértek paran, az az etnikai, miszerint a

lengyelek vagy magyarok nem tudnak jatszani.

1 Harcolos-verekedds jatéksorozat
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A jatékosok kozott ugye példaul, hogyha a LOL-ra gondolok ott ugye anno volt ez, most mar
ugye annyira nem tudom, nem jdatszok annyit mint régen a LOL-lal hogyha valaki lengyel volt,
akkor volt az, hogy elkezdték bantani uigy, hogy nem csindlt még semmit. Vagy ugye a magyarok
egymads kozott, hogyha mondjuk megtudta valaki hogy magyarok jaj akkor & tuti nem jo.” 24 éves
férfi

Ja volt sokaig a League of Legends-en beliil ez a lengyelezes, de ez is szerintem csak a hirtelen
felindulas ugye meg hat szoktak igy trollkodni egymdassal az emberek, de ugy kifejezetten

sztereotipidk szerintem nincsenek, inkabb csak felfujjik sokszor.” 24 éves férfi

Viszont a jatékmodok alapjan is tudtak sztereotipidkat felsorolni, miszerint egyfajta jatékkal

csak gyerekek jatszanak, mig massal fasisztak és transznemtiek.

,,Sok olyan jatékkal van szemben példaul olyan elditélet, ami mondjuk ezt a jatékot csak gyerekek
Jjatsszak ami lehet, hogy mondjuk ott van a Fortnite ami egy ilyen nagyon tigy van a kéztudatba,
hogy na ezt akkor a 9 évesek jatsszak meg a kisgyerekek mikozben lehet, hogy rengeteg gyerek
Jjatszik vele, de nagyon sok felnétt is. Példaul itt van az én dcsém, aki 20 éves de egyébként tobb

olyan felnéttet ismerek, aki jatszik vele.” 23 éves no

., Van olyan sztereotipia is, hogy a map gameket (sz.m.: térképes jatékok) vagy fasisztak, vagy
transznemiiek jatszak. Jo mondjuk sok redditen® van sok ilyen poszt, mondjuk a Fall Out New
Vegas™ hogy az transz jaték, de nem ilyen negativként hanem &k igy magukra vették, meg kicsit
olyan mint a programozds hogy a linuxosok nagy része transz vagy ilyesmi. ldetartozhat az is,

hogy a Minecraftot gyerekek jatszak.” 24 éves férfi

Mig a nemi sztereotipiakat majdnem mindenki a vald életben kialakuld nemi szerepekkel
magyarazta, addig az etnikai és a jatékstilus alapjan kialakulo nézeteket egyszeriien
magyaraztak, miszerint a kozosségen beliil kialakult vicc vagy elterjedt sztori, aminek nem

tarsitanak nagyobb negativ vagy pozitiv érzelmet.

Hat egyrészt azért meme-bol, hogy most valaki elkezdte és viccesnek talaltik és akkor igy

mehetsz tovabb.” 24 éves férfi

., Esetleg szerintem a kozosségi médidanak is vagy igy az internetnek készonheto, hogy lehet, hogy

mondjuk volt egy ilyen nagyon kirivo sztori és akkor azt is felkapta az internet és elterjedt mint

12 2017-ben megjelent battle royal (a végén csak 1 maradhat életben,nyerhet), 16voldoz6s jaték
13 Internetes oldal, ahol megoszthatjak gondolataikat a tagok mindenféle téméval kapcsolatosan
14 2010-ben megjelent tlél8s jaték
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sztereotipia. Csak én igy magambol kiindulva nem tudom, én nem szeretem ezeket és probalok

ugye tartézkodni ezektdl a sztereotipidaktol” 24 éves férfi

fgy a kutatoi kérdésemre megfeleld valaszokat kaptam, ami alapjan elmondhaté, hogy a nemi
sztereotipiak tekinthetok a leggyakoribb sztereotipianak a videodjatékosok kozosségeiben
napjainkban, fiiggetleniil a nemtdl, iskolazottsagi szinttdl vagy jatékstilus beallitottsagtol. A
kutatoi kérdésem masodik felére, hogy az adott sztereotipidk miért lehetnek elterjedtek, inkabb
a nemi sztereotipiakra érkezett gyokeres valasz, ami a patriarchalis, tradicionalis szerepekre

vezethetO vissza.

Tarsadalmi szerep
A kovetkez0 szekcidban arra kerestem valaszt tobb kérdéssel, hogy ,,A videdjatékban felmeriild

tarsadalmi elvarasok és nemi szerepek hogyan befolyésoljak az egyén mindennapjaban betoltott
szerepét?” Ehhez el6szor is megkérdeztem az alanyokat arr6l, hogy a videdjatékokban inkébb
aktiv vagy passziv szerepet toltenek be, ezutan pedig arra kérdeztem, hogy a valo életben ezek

mennyire igazak rajuk.

A valaszok alapjan elmondhat6, hogy nincs Osszefliggés nemi megoszlas alapjan, megoszloan
toltenek be aktiv, passziv vagy akar mindkettd szerepet az alanyok. Az, hogy a valé ¢életben
mennyire jellemzé ez rajuk, a nagytobbség elismerte, hogy ott is hasonlo szerepeket vesznek
fel. Az alanyok koziil volt olyan, aki teljesen elkiiloniti a videdjatékok vilagat a valo életétdl,

ezért nem tudna megmondani, hogy milyen szerepet vesz fel.

A kovetkezé kérdésemben megkérdeztem Oket, hogy szerintiik a videdjatékokban kialakult
nézetek tudjak-e befolyasolni a vald életben felvett attitiidoket, vagy forditva, illetve azt is,
hogy a nemi szerepekrol alkotott képet a videojaték tudja-e befolyasolni. Azért irok errdl a két
kérdésrdl egyszerre, mivel tilnyomoan egyhangu és egyforma valaszt adtak, miszerint a valo
¢letben ezek a nézetek mar léteztek, igy csak erdsiteni tudja ezeket a videdjaték, kialakitani

nem.

., Van aki mar igy kezeli a néket is és ez megy dt a videdjatékba... Ezt viszi bele a videdjatékba a

valo életbsl” 22 éves feérfi

,,Szerintem inkabb az a helyzet sokszor vagy legtobbszoér, hogy a valo életben, amik mar vannak

nézetek, azok azokat viszik dat a videdjatékokba.” 28 éves nd

., Hat nekem a tapasztalataim azt mutatjak, hogy az emberek egy kicsit igy ugy mitkédnek, mint a

Google keresd algoritmus. Tehdt amikor van egy otlet a fejiikben, fiiggetleniil attol, hogy most ezt
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avidedjaték vagy a valos élet iiltette el, akkor ezt a gondolatot igazolo, ebbe beleilleszkedd, ezzel
parhuzamos eredményeket megfigyelik és megjegyzik. Kicsit mintha igy funkciondlnak az
emberek is. Tehdt ezek a dolgok nem mondanam, hogy egyik a mdsikba, vagyis egyik szivarog

csak a masikba.” 34 éves no

., Uh az nem tud olyan kénnyen beszivdrogni szerintem a valé életbe. En azt mondandm, hogy ez

a norma valahol meg volt vagy része minden embernek.” 35 éves férfi

L Attol fiiggéen, hogy egy valaki hogyan viselkedik egy karakterrel a videojatékban az nem
feltétleniil jelenti azt, hogy a valo életben is igy fog viselkedni...bar lehet ezt csak a torvényi
szabalyozas a gatja. Tehat azt mondanam alapvetden hogy mindenképp elmond valamit valakirol
az, hogy miféle jatékokat szeret, az hogy az adott community (sz.m.: kozdsség) iranti viselkedése
is leirhat valamit...tehat mondanam hogy lehet kévetkeztetni a személyiségére az alapjan hogy

mivel jatszik és hogyan jdtssza az adott karaktert.” 35 éves férfi

fgy elmondhaté, hogy az alanyok szerint a val6 életben ezek a normak mér jelen vannak, és ezt
tudjak kiélni vagy atvinni a videodjatékok vilagaba, ami erdsiteni tudja benniik a kialakult
nézeteket, de a videdjatékok vilaga magaban nem képes az emberben gyokeres nézetvaltozast

kialakitani.

Videos asszociacio és onkeép
A kovetkezd dimenzidban az Onbecsiilést vizsgéaltam. Arra a kutatdi kérdésre kerestem a
vélaszt, hogy; ,,Vajon a karakterek kiilonb6z6 abrazolasa videojatékokban milyen hatassal van

az egyén Onbecslilésére?”

A kérdés felvezetésére négy (a mar tartalomelemzésben vizsgalt) jatéknak az eldzetesét
nézettem meg veliik, amire az alanyok kiilon reagalhattak. Nem volt megadva semmilyen
szempont, ami alapjan reagalniuk kellett ra, viszont ha szerettek volna kiindulépontot akkor
megkértem Oket, hogy a jaték képi vilagardl beszéljenek tobbet, anélkiil, hogy sugalmaztam
volna szamukra, hogy a karakterek abrazolasardl is beszéljenek. A négy megnézett eldzetesre
egyeseével is reagaltak az alanyok, azonban néhol a szexualizalt abrazolas a négy eldzetes
megnézése utan keriilt szoba, ahol altalanossagban beszéltek a karakterek szexualizalt
abrazolasarol, de elmondhaté hogy kimondottan a harmadik jatéknal, a Zenless Zone Zero-nal
mertiltek fel jobban ezek a nézetek az abrazolassal kapcsolatban, valamint a Wuthering Waves-
nél, mig a Genshin Impact-nél és Honkai Star Rail-nél beszéltek a karakterek abrazolasairol, de

nem emlitették, hogy szexualizaltnak éreznék Oket.

29



,Fdleg az ZZZ-nél megfigyelhetd ez a fetisizmus. Tehat kellett, hogy a trailernek (Sz.m.: eldzetes)
legyen egy 20 mdsodperces része, ahol a csajok francia bejarond ruhdaban vannak, sét kellett egy
3-4 masodperc ott az egyik csaj labfejérdl tok kozelrdl, mert az nagyon fontos volt a trailer
szempontjabol. Mig harci jelenetek is uigy mutattak a csajokat, hogy also sz6gbdl, vagy amikor
egy akrobatikus mutatvanyt hajtottak végre, akkor is a terpesziik a fenekiik latszodott a shotokon
(sz.m.: jelenetek,képkockadk) mig a férfiaknal egyértelmiien azok a jelenetek keriilnek eldtérbe,

amik a kompetencidajukat mutatjak.” 34 éves n6 a ZZZ-ro6l

., Fuuuj, mi ez a labujj shot?” 21 éves n6 a ZZZ-r6l

A mozgo cséesok...A trailereknél azt elfelejtettem mondani, az nagyon zavart mar a végere,
szoval ennyit akartam hozzdtenni, azt elfelejtettem mondani.” 24 éves férfi a ZZ7Z-r6l

it is azért szexualizalt az egyik karakternek hogy igy a harc kézben sétdl és ugye a ruhdja ilyen

nagyon a révid, hat nem nagyon réovid szoknya, de azért rovid szoknya és teljesen ki van taldlva,

hogy jol nézzenek ki ezek a karakterek.” 24 éves férfi a WW-rdl

., Ugye ndi karaktereken a hatalmas mellek stb, tehat meg a ruhdak is ugye ne takarjanak sokat és
nem értem hogy egyfélék és hogy miért ne lehetne mondjuk tobbféle, akar néi karakter kiilsére?”
24 éves férfi a WW-rdl

Ez azért is érdekes, mert mind a kettd jaték 2024-ben jelent meg, mig a masik kettd 2020 és

2023-ban. Ami felvethet olyan kérdést, hogy vajon az id6 haladasaval egyre szexualizaltabban

abrazolnak karaktereket az eladas érdekében, vagy vajon véletlen egybeesés, hogy az alanyok

azoknal a jatékoknal érezték jobban, hogy meg kell emliteniiik az 4brazolast.

Altalanossagban beszélve is kiemelték, hogy a jatékokban a néi karakterek nagyobb aranyban

vannak szexualizaltan abrazolva, mint a férfi karakterek, habar a férfiaknal is el6fordul.

., Viszont trailerekben megfigyelhetd egyfajta kettls sztenderdii fetisizalds taldan a Genshinnél a
legkevésbé és a Zenlessnél a leginkabb, de az dsszes trailerben megfigyelhetd, hogy amikor a ndi
karaktereket mutatiik, akkor a kamera szégeK ugy vannak bedllitva, hogy a férfiak szamdra
elonyos testvonasaikat legalabb egyszer mutassak és az arcukrol is olyan szogben késziiljenek a

képek, amik nagyon szép profilt mutatnak, sokszor foleg meleg fényeknél.” 34 éves nod

Miutén elmondtédk véleményiiket megkérdeztem Oket, hogy szerintiik ez az dbrazolas, vagy

altalanosan barmilyen jatékban megjelend abrazolas tudja-e befolyasolni az egyének onképét,

vagy onbizalmat. Erdekesség, hogy majdnem mindegyik interjaalany szerint tudja befolyasolni,

azonban a férfiak inkabb arra tértek ki, hogy dket az edzésben kimondottan tudja motivalni, ha

egy férfi karakter kimondottan izmos.
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., Szerintem igen, mert hogyha ki van gyurva egy férfi karakter és még pont az a kedvenc
karaktered, akkor lehet tud motivalni, hogy jo, hat akkor én is igy akarok kinézni. A néknél mar
az egy kicsit bonyolultabb mivel példaul most magatol nem fog megndéni a melliik példaul ha nem,
akkor el kell menni plasztikai sebészhez vagy mi de valamilyen téren amugy tud valtoztatni vagy
hajszint, vagy & is ha olyan hajszint akar példaul, de az tény és vald, hogy kicsit a ndi

karaktereknek sok van kirakva.” 22 éves férfi

,,Uh de mindig olyan kicsit olyan boostnak (sz.m.:pozitiv [okés, motivicio) éreztem tehat, hogyha
elképzeltem magamat mondjuk 1-1 hasonlo helyzetben 1-1 hero (sz.m.: hés) szerepben, engem
motival az, hogy a hero milyen jol nézett ki, hogy tegyiik fel, én nem nézek ilyen jol, de hogyha
eljutnék ide hogy nézhetnék ilyen jol mint 6t. Tehdt nekem ilyen szempontbdl errdl csak pozitiv

emlékem van.” 35 éves férfi

,, Olyan jatékok amik inkabb a realitas talajan mozognak valamilyen szinten azok igen, szerintem
legalabbis mar engem még csak jo uiton mozgattak de olyan uton, hogy mondjuk volt egy karakter,
akit nagyon szerettem, teljesen mindegy, hogy ki és motivacio, hogy mondjuk kezdjek el edzeni,

vagy valami, hogy én is ugy nézhesseK ki.” 24 éves férfi

Volt aki meglepddott a kérdésen, hiszen annyira egyértelmiinek gondolta azt, hogy a
videojatékokban megjelend dbrazolasok képesek befolydsolni az dnbecsiilést.

,,Ez ez, ez most hirtelen lesokkolt, hogy ez ez...ez annyira nyilvanvalo. Itt még azt mondom, hogy
az anime grafika egy kicsit hatdreset, de egy szép 3 DS modern video jatéknak a viszonylataban
az emberek szinte realisztikusnak néznek ki, mégis mindenki gyényori. Te pedig mégsem vagy az,

hanem olyan vagy amilyen, nem segit szerintem abban, hogy elfogadd magad. ” 34 éves nd

A legtobb interjualany azonban bevallotta, hogy sosem érezték magukat rosszul egy-egy
karakter abrazolasatol, mert ugy érzik, hogy elérték azt a kort, amikor tudatosan el tudjak ezt

kiiloniteni vagy sosem tekintettek irigységgel a karakterekre.

Egy érdekes kijelentés 1s megjelent nem csak a nemi abrdzolasokkal kapcsolatosan, hanem
azzal, hogy a fogyatékossaggal ¢él6 embereknek az 4abrazolasa is aggasztd lehet és
stigmatizalhatja ezt a csoportot. Az alany az interju elején arra a kérdésre, hogy képzeljen el
egy fogonosz karaktert kiemelte, hogy a gonosz karaktereket altalaban arrdl lehetet felismerni,
hogy valamilyen lathat6 fogyatékossaggal rendelkezik, legyen itt sz6 sdntasagrol, betegségrol
vagy sebhelyekrdl. Késobb pedig az eldzeteseknél visszatért erre a pontra, miszerint a legtobb
elézetesben fel lehetett ismerni a gonosz karaktereket a kiils6 jegyeik alapjan, még ha nem is
jatszott soha ezekkel a jatékokkal. Ez felkeltette érdeklddésemet a fogyatékossaggal €16k és a
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média dbrazolassal kapcsolatos témaban, kifejezetten a videdjatékok vildgaban, azonban ez egy

masik tanulmény alapja lehet majd a jovében.

, Mig azok a torténetek is, ahol a, ahol a hosok és a gonoszok nem annyira kotéttek, ott is nagyon
gvakran megfigyelheté az, hogyha hés mindegy, hogy férfi nd, milyen a bérszine akkor
dltalanossagban fizikailag ép vagy vonzo sebhelyekkel rendelkezd karakter szokott f6hds lenni.
Meég ugye a gonosznak mindig van valamilyen deformitasa vagy fogyatékossaga akar. Sajnos
modern interpretacioban nagyon gyakran ez mentdlisan is szokott térténni. Nem feltétleniil
fizikai...A karakterek vonatkozdasaban nagyon érdekes az, hogy megerdsitik azt a sztereotipidat,
amit emlitettem kordabban. Trailerekben ldtjuk a fogonoszt, vagy a feltételezhetoen fogonosz
karakter valamilyen modon nem teljesen emberi vagy sériilt vagy van valamilyen ldtszolagos
fizikai elvaltozasa. Vagy deficitjie, hogy erdésebben tudjuk, hogy 6 gonosz, fiiggetleniil attol, hogy

egyébkent milyen jellegii karakterekrdl van szo, mert ez azért osszetettebb ennél.” 34 éves n6

Videojatékipar iranyai

Végiil lezard kérdésként kivancsi voltam arra, hogy szerintiik a videdjaték-ipar jelenleg milyen
iranyba halad. Azért tartottam fontosnak megkérdezni, hiszen a dolgozatom elején emlitettem
hogyan jutottunk el napjainkig és milyen befolydsa van a jatékiparnak mas iparok felé is,
azonban kivéancsi voltam, hogy a kozdsség tagjai milyen véltozasokat vesznek észre a
jatékiparban és hogyan vélekednek ezekrdl. A legtobb alany azt gondolja, hogy a videdjaték-
ipar rossz iranyba halad (egy-két pozitiv dolog megemlitésével). A tobbség két f6 okot emlitett
meg, ami szerintiik rossz iranyba viszi a jatékipart, ezek pedig a gazdasagi aspektusban jelennek
meg, valamint az igynevezett ,,woke -sdgban.'® Az egy-két pozitiv megjegyzés pedig a kisebb
fejlesztésti cégek felé érkezett, miszerint 6k még képesek jo jatékokat gyartani a piacra

pénzlehuzas nélkiil.

., En inkabb azt tudndm mondani, hogy rossz irdnyba, féleg ugye az ilyen nagyobb kiadék mennek
nagyon rossz iranyba mert...Uh, hogy is mondjam? Hat dltalaban hazudnak a pofadba, nem azt
kapod a végeredménynek amit szeretnél és ugye még emellett ugye rengeteg mikrotranzakciok™
is vannak a jdtékokba, stb. lehiizzdk az embert pénzzel, széval, hogyha nem évatos az ember,
akkor akkor eléggé keményen le tudjik hizni pénzzel. Es ebbdl a szempontbdl nem, viszont az

indie fejlesztéag az viszont nagyon jo, és azt nem banom, hogy az mennyire jo. Szoval ezért mindig

15 ...eredetileg a tarsadalmi igazsagtalansagokra, kiilondsen a faji kérdesekre valo érzékenységet,
tudatossagot jelentette. Azonban az idok sordn a kifejezés jelentése kiboviilt, és manapsag gyakran
hasznaljak a tarsadalmi igazsagossagra és politikai korrektségre valo tulzott figyelemfelhivas
kritikajaként is.” Sziics, 2020.46.0.)

16 Kisebb 6sszeg befizetése utan elérhetd csak az adott tartalom, ami sokszor gyokeres része a jaték teljes
élvezéséhez.
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is kettds volt igazabol, de most jelenleg a nagy fejleszté cégek, a tripla A-s*' jatékfejleszték azok
nagyon rossz iranyba haladnak. Emellett konkrétan a jatéknak az eltorténetét, a lore-jat (Sz.m.:
torténet) is meg mas toltdk azért, hogy bele tudjak rakni ezeket a reprezentdciokat, amik szerintem
mindig a legrosszabb ut, hogyha valamikor valaki akar reprezentaciot rakni, akkor azt vagy
csindlja uj torténettel, vagy ugy, hogy ne bantsa az el6zd jatékot, mert hogyha egy uj jatékrol

beszéliink, teljesen mindegy.” 24 éves férfi

,, Csakis kizarolag negativ karakter, az csakis kizardlag fehér férfi lehet és a pozitiv karakter az
csakis kizarolag fekete nd vagy fekete transznemii né vagy fekete, meleg karakter vagy akarmi
ilyesmi. Ez szerintem inkabb képmutatis a jatékkeszitok részeérdl. Ez inkabb a jatékkészitd

cégeknek a hibdja, akik a profit érdekében tették az egészet teljesen lelketlenné.” 24 éves férfi

., Ehhez kellenek...Uh jo otletek uh olyan emberek, akik egy igazan jo jatékot ki tudnak talalni,
mert az egy dolog, hogy szép és jol néz ki, de nyilvan az nem elég hogy uh jo jaték legyen ez kell

tényleg jol megirt karakter jo parbeszédet, jo torténet, de szerintem jo felé halad osszességeben.’

23 éves no

,, Szerintem j6 iranyba halad mert nagyon sok indie'®, Kisebb fejlesztési jaték nagyobb teret kapott.
Romlott is mert sok olyan dolog dltalanos lett jatékokba, de inkabb a nagyobb jatékokba mondjuk

akkor a mikrotransactions.” 24 éves férfi

»lehat mindsegi romlast egyértelmiien lehet szerintem ldtni. Sokkal tobb lett azoknak a
jatékoknak az aranya, amik kifejezetten ugye a grafika fejlodésével egyértelmii, hogy a latvany
nagyon szép a legtobb game-nél. Az animdaciok nagyon szépek, a karakterek is stilusosak. Viszont
mind... tehat sztori minoségileg, torténetirds, karakter, személyiségileg mind azt érzem, hogy
kicsit lefelée megy az ipar, ugyanis régen ez egy sziikebb rétegnek a sajatossaga volt, akik

szerették.” 35 éves ferfi

., Szerintem amugy tékre rossz iranyba halad mert régebben megcsinaltak 1-1 alapjatékot és
probaltik azt mit tudom én egy vagy 2 vagy 3 részre hozni. Grafikailag nyilvan sokkal jobb lesz

de sztori meg ilyen nem tudnak vjat kitaldlni és ezadltal tokre unalmas minden.” 22 éves férfi

, Abbol a szempontbdl szerintem nem halad jo irdanyba ha arra gondolok arra a stilusra, ami

Amerikdabol jon felénk, hogy sztori elé helyeziink sokszor olyan dolgokat, hogy ugyhogy

1" Nagy koltségvetésii, nagy horderejii jatékok, amelyeket ismert és nagy tekintéllyel rendelkezd kiadok
gyartanak ¢€s terjesztenek
18 Olyan kisebb cég, ami nem tartozik nagyobb cégekhez, egyénileg ad ki (ebben az esetben) videdjatékokat
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karakternek milyen legyen a kiilsGje, nemi iranyultsaga és ez feliilir minden mast. Ez nem biztos,

hogy jo iranyba billenti a dolgokat.” 28 éves no

., Manapsdg a videdjatékok pedig nem trend teremtdk, hanem trend kévetdk igy és €z nem csak a

videdjatékok szintjén szerintem ezt nem kell nagyon tilragozni.” 34 éves no

Kvalitativ eredmények 0sszegzése

A kvalitativ kutatas részét nem lehet reprezentativnak tekinteni, azonban a valaszok alapjan
arra kovetkeztethetiink, hogy az el6z6 10 évhez képest a jatékipar fejlesztéseken ment keresztiil,
kimondottan gazdasagi valtozasokat lehet benniik felfedezni, azonban a ko6zdsségen beliil
kialakult nézetek és sztereotipidk nehezen kopnak ki az interjualanyok szerint. A kutat6i
kérdéseimre megfeleld valaszokat kaptam, ami alapjan elmondhatjuk, hogy a nemi identitasra
képes hatassal lenni a videdjatékok vilaga, ami alapjan az elméleti hattérben felvazolt George
Mead szimbolikus interakcionalizmus értelmében megerdsithetd, hogy az identitas
kialakuldsdban és alakuldsdban szerepe van az egyén ,,I” részének és szerepe van a masok altal

kialakitott ,,me” résznek is.

A megkérdezettek betoltott szerepeivel kapcsolatosan korabbi kutatasokhoz (Dietz 1998;
Burgess 2007.) mérve nem fedezhetiink fel szignifikans eredményeket és hasonlosagokat,
vagyis a nem nincs befolyéssal arra, hogy valaki aktiv vagy passziv szerepet tolt be mind a valo
¢letben mind a videgjatékok vilagdban. Ezaltal Alice Eagly tarsadalmi szerepekrdl szolo
elmélete megjelenik a kutatdsomban, ami szintén azt tdmasztja ald, hogy nem bioldgiai nem
alapjan alakul ki egy tarsadalmi szerep, hanem az alapjan, hogy a tarsadalomban hogyan
szocializalodik és milyen gazdasagi szerepet vesz fel az egyén. Természetesen attol 1éteznek
elvarasok vagy sztereotipidk a ndkkel szemben a videdjatékok vilagaban, aminél az
eredmények alapjan elmondhato, hogy az interjualanyok inkdbb a vald é¢letben kialakult
elvarasok és sztereotipidk alapjan gondolkoznak és ezt viszik at a videdjatékok vilagaba is,
vagyis a videdjatékok vildga csak erdsiteni tudja az elvardsokat és sztereotipiakat a ndkkel
szemben, nem kimondottan kialakitani 1jakat. Végiil pedig kimondhat6, hogy a
videojatékokban felmeriilt abrazolasok képesek hatni az egyén 6nbecsiilésére és onképére, ami
a korabbi kutatasok (Szymanski-Moffitt-Carr, 2011; Mull, 2020; Behm-Morawitz, 2009.)
eredményeivel teljesen megegyezik, miszerint egy karakter szexualizalt vagy targyiasitott

abrazolasa képes negativ érzést hagyni az egyénben.
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Palyamunka 0sszegzése

Osszességében a kutatdsom kvantitativ és kvalitativ része is szerette volna mélyebben
feltérképezni a videdjatékosok kozosségét mind abrazolas szempontbol (a vizsgalt négy jaték),
mind attitidok szempontjabol. A kvantitativ elemzés eredményei alapjan lathatd, hogy a
sztereotipikus noi abrazolas (szexualizacid, targyiasitds) még mindig probléma a modern
jatékok egy részében, ezért napjainkban is relevans témanak bizonyosul. Az édbrazolasoknal
megjelend tulnyomodan szexualizalt és targyiasitott ndi karaktereknél a targyiasitas elmélet
teljesen kimutathato. Illetve a targyiasitds elmélete a kvalitativ kutatadsban is emlitésre keriil,
amikor a tarsadalmi elvarasok dimenzioban kérdeztem az alanyokat a ndk elleni
sztereotipidkrol és elvardsokrol. A kvalitativ elemzés eredményei pedig betekintést adtak a
kozosség tagjainak gondolkodasmoddjaba, ami alapjan mar kifejtettem az eredményeimet az
eloz6 fejezetben részletesebben. A kvantitativ kutatasban a bet6ltott szerepeknél két jatéknal
jelent meg szignifikans adat, miszerint a nem hatéssal van a betoltott szerepre, ezaltal az, hogy
ha egy karakter nd volt, akkor nagyobb aranyban to1tott be elsédlegesen timogatoi szerepet. Ez
megegyezik az eldzetes kutatdsokban lathatdo eredményekkel, ami szerint a ndk inkabb
masodlagos szerepet toltenek be a valo életben és a videdjatékokban is. Az interjukban azonban
leirtam, hogy a biologiai nem nem volt befolyassal arra, hogy valaki aktiv (tekinthetd
elsddlegesen tdmadoi szerepnek) vagy passziv (tekinthetd elsédlegesen tAmogatdi szerepnek)

szerepet tolt be, ezért itt mar nincs hasonldsag a korabbi kutatdsokhoz képest.

Az interjualanyok lezéarasként értékelték a videdjaték-ipar fejlédésének iranyat, amit inkabb
negativ jelzokkel illettek, mondhatjuk annak, hogy nagyrészt a kapitalista felfogasa a cégeknek
elrontja a jatékok élvezhetdségét. Ezen kiviil pedig a szintén pénz alapu képmutatd
reprezentdcio azaz az interjlalanyok szerinti ,,woke’-sag is képes rossz irdnyba terelni a jatékok
jOVOjét.

A videdjatékok vildga és a videgjatékosok szubkultirdja évrdl évre valtozik, ezért érdemes
hasonlo kutatasokat par évente elvégezni, kiillondsen a nemi szerepek és sztereotipidk témajaban

hiszen kiilonb6z6 eredményekkel talalkozhatunk.
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