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1. Bevezetés

A dolgozat célja elsOsorban a videdjatékok témakdrének koriiljarasa az orszagimazs
alakitasanak lehet6ségei szempontjabol. A jaték és kultara kapcsolatara mar Huizinga (1990)
is rdmutatott, és mint tudjuk a kultura az identitds egy lényeges Osszetevdje. Az identitas €s
imazs tartalmilag szorosan kapcsolodd fogalmak, melyek Iényegi kiilonbsége a perspektiva,
melybdl szemléljiik 6ket. Az identitas tulajdonképpen az orszagban élok fejében 1évo, az
orszagrol alkotott kép. Igy érthetd, hogy az orszagimazs alakitdsanak lehetdségei koziil nem
zéarhatok ki az informécids tarsadalomba oly szilardan beépiilt videojatékok.

A videgjatékokban megjelend tartalmak bizonyitottan nagyban hozzajarulnak a vilagrol valo
elképzelésiinkhdz, bizonyos tarsadalmi vagy politikai kérdéskorokhoz vald hozzaallasunkhoz
valamint egy-egy orszagrol vagy nemzetrdl valdo gondolkodasunkhoz. Ezért kiillondsen fontos
ezt a teriiletet komolyabb vizsgalatok és tovabbi kutatasok ala vetni, hiszen az orszagiméazs
objektiv 1étezése kétségbevonhatatlan. Mint ilyen, az imazsformald eszk6zok egyikét sem
szabad mellézni egy markazéasi folyamat soran, kiilonds tekintettel a digitalis kultaraba
bedgyazott csatorndkra. Magatol értetddd tehat, hogy kar volna kiaknazatlanul hagyni a
videojatékok identitasformald, kultiramegdrzd, -teremtd €s -kozvetitd tulajdonsagait.

Jelen dolgozat 1étjogosultsagat igazolja a puszta tény, hogy magyar nyelvteriileten mégoly
kevés szakirodalom sziiletett a témaban, mi tobb, nemzetkdzi szintéren is meglehetdsen
kezdetlegesnek szdmitanak a videdjatékok nemzetallami vonatkozasban vett identitasformalo

hatasvizsgalatai.

1.1. Aktualitas

Ahogy a mérkék és az orszagimazs tekintélyes hazai szakértéje, Papp-Vary Arpad (2020)
fogalmazott, az orszagmarkazas az elmult évek egyik “legforrobb” témaja volt,
1étjogosultsagat pedig az sem kérddjelezi meg, hogy pozitiv vagy negativ érelemben kertilt
napirendre. Szintén a téma fontossdga és komolysadga mellette sz6l6 tény, hogy 2017-ben
Magyarorszdg Kormanya a magyar turizmus torténetében eldszor fogalmazott meg célzottan a
turisztikai agazat szdmdra készilt stratégiat, Nemzeti Turizmusfejlesztési Stratégia 2030
cimmel (www.mtu.gov.hu, 2017). A tobb mint 10 évre tervezd stratégia keretrendszerében
milkodé Magyar Turisztikai Ugynokség ezt kdvetéen Uj iranyelveket és célokat fogalmazott

meg Magyarorszag idegenforgalmi fejlesztéseirdl, majd 2018-ban palyazatot hirdetett egy 1j



turisztikai logd és szlogen megalkotasara, ezzel is hangstlyozva egy dtgondolt marketing-
eszkozrendszer kidolgozasanak szlikségességét a kovetkezo évtizedre (Papp-Vary, 2020).

A turizmus fejlédésében bekovetkezett erdteljes fellendiilés kivanatos lenne mas, az
orszagimazst és Magyarorszag gazdasagi és politikai érdekeit szolgalo teriileten is. Az
orszagmarkazas, mint a kulturalis diplomacidhoz szorosan kotédo teriilet szamos puha eszkozt
ismer az orszadg érdekeinek eldrejuttatasaban. Célja, hogy az orszdg és a magyarok
nemzetkdzi szinti megitélését kedvezdbb fényben tiintesse fel, Magyarorszagnak a
nemzetkdzi kozosségben véghezvitt tudomanyos €s kulturalis érdemeit hangsulyozva.

A videgjatékok vildga egy kitlind platformot jelenthet a kulturdlis értékek kozvetitésére,
hiszen napjainkban egyes videojatékok igazi kultuszt teremtenek maguk koré, a jatékosok
pedig, akiknek az ¢€letkora egyre nagyobb megoszlast mutat, nagyszamu kozosségeket hoznak
létre a virtudlis térben. A videojaték-felhasznalok vilagszintli nagysagrendjérdl arulkodik a
leghiresebb nemzetkdzi digitalis videodjatékos tartalommegoszto, a Steam, amelynek 2022-ben
havonta valamivel t6bb, mint 120 millié aktiv felhasznéldja van (www.earthweb.com, 2022).
A valdésagos videojatékosok szama ennél joval tobb, hiszen a Steam nem az egyetlen platform
erre a célra.

Jol lathato tehat, hogy a videdjatékok tarhaza remek lehetdséget biztosithat egy orszagnak a

markazashoz és a marketingkommunikaciohoz.

1.2. Probléma megkozelitése

Az orszagimazs az emberek fejében €16 kép az orszagrol. Ez a kép a legjobb esetben sem
mondhat6 tudatosnak, inkédbb a kiilonbozd sztereotipidk, benyomasok, tapasztalatok és
altalanos vélekedésben megjelend gondolati elemek vagy sémék Osszessége. Ez dnmagaban
sem jo hir, semmilyen orszagra nézve. Raadasul az imazs természeténél fogva meglehetosen
torékeny, felépiteni pedig hosszu évek tudatos folyamatat igényli. Ez a tudatos épités
koordinacidét és magabiztos kidllast feltételez, hiszen a kozvéleményben megjelend
vélekedéssel, mi tobb, sztereotipidkkal szembemenni nem kis feladat. Kétségtelen, hogy
ennek a folyamatnak minden teriiletre kiterjeddnek kell lennie. Ez azt jelenti, hogy az imazs-
¢s markaépités soran a koordinatornak meg kell figyelnie az orszag nemzeti kultirajat, ebbdl
kiindulva fel kell ismernie értékeit €s minden létez6 kommunikacids csatornat fel kell

hasznalnia a kulso és belso kommunikaciora.



A kommunikacioés csatornak kozé tartoznak mindazon szervek, amelyek az
orszagmarkazasban részt vesznek, ideértve a kulturdlis intézményeket, kozmiivelodési
intézményeket, szérakoztatoipar szerepldit, jelentds belfoldi vallalatokat, sajtborganumokat €s
a digitalis kultira minden szerepldjét. Napjainkban nagy véleményformalo hatassal birnak a
sztarok, celebek, influenszerek, egylittesek és eldadok mellett a filmek, sorozatok és a
videojatékok is. A filmek gyakorlati, konkrét gazdasidgi hatasat az orszdgimazshoz
kapcsolhatd turizmusban egyértelmiien érezhetjiik. Az ezzel foglalkozo6 teriiletet
filmturizmusnak nevezziik. A videdjatékok turizmusra, méginkdbb az orszadgimazsra
gyakorolt hatasat eddig kevesen vizsgaltak, annak ellenére, hogy tartalomkdozvetitd szerepe a
filmekével vetekszik.

Ebben a dolgozatban a videdjatékok, a kultira és az orszagimazs kapcsolatit szeretném
kozelebbrdl szemiigyre venni, majd az eredményeket egy kérddives kutatds eredményeivel
egybevetni. Reményeim szerint ezek alapjan sikeriil olyan kovetkeztetéseket levonni, amelyek

j6 kiindulasi pontot nyujtanak a tovabbi kutatdsok megalapozasara.

2. Alapveto fogalmak

A kovetkezokben kozelebbrdl is megvizsgaljuk azokat a fobb fogalmi elemeket, amelyek e
dolgozat tampontjaul szolgdlnak. A tovabbiakban latni fogjuk, hogy az egyes fogalmak mas-
mas megkozelitésbdl is megragadhatok, de a koriilmények figyelembe vételével csupan azon
perspektivakra vonatkoztatunk, amelyek téméaba véagoéak és a dolgozat szemszdgébol
relevansak. Mivel a videdjatékok €s az orszagimazs kapcsolatat vizsgaljuk, természetes, hogy
e két témara és fogalmi tisztdzdsara keriil a legnagyobb hangstly. Elengedhetetlen azonban,
hogy a kozbeesd teriiletek kifejezéseit ¢és fogalmait is attekintsiik, ugy mint kultdra,

kultarakozvetités, identitas, hagyomany, marka stb.

2.1. Az orszagimazs és az orszagmarka

nemzetkdzi szakértdi (Anholt, S., Balatoni, M., Jenes, B., Olins, W., Papp-Vary, A., Tozsa, 1.)
egyarant nagy szamban tettek kisérletet az 1960-as évektél napjainkig. A fogalom
komplexitdsdnak tudhatdo be, hogy egységes definicié helyett ilyen nagyszamu

megkozelitéssel talalkozunk, tovabba, hogy tudomadanyteriiletenként eltéréen vélekednek a



témarol. Jelen dolgozatnak nem célja, hogy a definicios kisérletekben akar részt vegyen, akar
allaspontot foglaljon, de a témara valo késoObbi hivatkozasok elkeriilhetetlenné teszik egy
konkrét meghatarozasra valo épitkezést. Ennél fogva a legszéleskoriibbnek Balatoni Ménika
kovetkezOképpen hatdrozza meg: “az orszagimazs mindazon ismeretek, vélemények elegye,
amit az emberek egy orszagrol gondolnak és hatassal van magatartasukra. Mindez magéba
foglalja az orszagimazs attitlid szemponti megkdzelitését is, mely kiterjed az ismereti
elemekre, az érzelmi viszonyulasra és az ebbdl fakadd magatartasi kovetkezményekre is.
Iranyultsag szerint elkiilonithetd kiilsé és belsd orszagimazs. Az elObbi esetén a sztereotipidk,
hiedelmek, vélemények, asszociaciok jatszhatnak szerepet, mig az utobbi vonatkozasaban
inkdbb az ismereti tényezok érvényesiilnek” (Balatoni, 2018, p. 157).

Az orszagmarkazas elsddleges céljai kétségkiviil gazdasagiak, igy a turizmus fejlesztése, a
belfoldre utazo turistdk szamanak emelése, az orszagba irdnyuld befektetések 0sztonzése,
illetve az export novelése (Anholt, 1998). A Magyarorszag 2000 Konferencia (1997)
bevezetdje tovabbi eldnyokként, in. kozvetlen eldonyOkként hatarozza meg a kiilpolitikai
torekvések tdmogatottsagat és az ezekre vonatkozo pozitiv nemzetkdzi visszhangot, illetve a
hataron til ¢l6 magyarsag nemzeti kotédésének és magyarsagtudatanak er6sodését. Mindezen
kozvetleniil mérheto €s érzékelhetd elonyokon tul, az orszagimézs tudatos formalasa kozvetett
moédon is megtapasztalhatéva valik a kiilonbozo tertileteken, mint a tudomany, kulttra, sport,
politika, vagy ami taldn még fontosabb, az allampolgarok kozérzetében és a nemzeti
pesszimizmus kezelésében és megsziintetésében (Balatoni, 2018). Vilagos tehat, hogy az
orszagimazs hosszutavra tervezett, tudatos €s céliranyos fejlesztése jogos érdeke barmely
orszagnak, igy Magyarorszagnak is.

Mint arrdl a fentiekben sz6 esett, egy marka vagy egy imazs kapcsan megkiilonboztetiink
belsd, illetve kiils6 imazst. Mig az elébbiben az imazst az orszdgok esetében az allampolgarai,
lakossaga szemszogébdl kell vizsgalnunk, addig a kiilsé imazs esetén az orszdg nemzetkozi
megitélését tekintjilk a kiinduldsunk alapjéul. Tézsa Istvan (2021) az imazst (kiilsd, belsd)
ugy definialja, mint egy amorf képet, amely a gyermekkortol fogva ivodik az emberek
tudatdba az élmények, szubjektiv benyomasok, iskolai tanulmanyok és érzelmek hatdsara

(Tozsa, 2021).



2.2. A kultura és a magyar identitas

A kultara meghatarozasa egy rendkiviil Osszetett és bonyolult feladat, amelyet kiilonb6zo
tudomanyteriiletek mas-mas szemszogbdl vizsgalnak, igy értelemszeriien kiilonbdzo
eredményekre is jutnak. Ez persze nem azt jelenti, hogy a kultura definialasa sziikségtelen, mi
tobb lehetetlen. Epp ellenkezéleg: indokoltta teszi hogy minél tobb kutatas foglalkozzon vele,
ezaltal egyben 1étjogosultsagot is nyer, mint egy mindent athaté diszciplina.

A t6bb tudomanyos teriiletb6l meritkezd interkulturdlis kommunikéci6 alapvetd fogalomként
tekint a kultarara, és elismeri, hogy a kultura definialasa egy komplex feladat, mindazonaltal
tobb elfogadhatd mddon is torténhet. Raymond Williams szociologus a fogalom Osszetettségét
hangsulyozva allitja, hogy a kultiura az angol nyelv legnehezebben meghatarozhaté fogalmai
koz¢é tartozik (Williams, 1983). Wen Shu Lee a kultira gyakori fogalmi meghatarozésait
vizsgalva tobbek kozott ugy talalta, hogy a kultura egy egyediilalldé emberi erdfeszités,
viselkedéskultara, kdzos nyelven, hiedelmeken és értékeken vald osztozas, illetve tartalmilag
azonosithato a civilizacio fogalmaval (Wen Shu Lee, 2002).

Az interkulturalis kommunikécié kultarara vonatkoz6 definicios kisérlete alapjan — ami
tekintettel a videojatékok nemzetkozi szereplésére, jelen dolgozatban iranyad6 lehet — a
kultira meghatarozédsa nagyban fiigg a kommunikéciotol. Méginkabb: a kultiira megértése az
adott kultaraban mikodd kommunikacios formak megértésén keresztiil lehetséges.
Ugyanakkor a kultira bizonyos értelemben a tarsadalomban zajlé kommunikdacios folyamatok
eredménye, kovetkezésképpen a kommunikacionak kulcs szerepe van a kultura megértésében
¢s formalasaban is (Martin et al, 2018).

Ahogy a kultara, Ggy a kulturakozvetités esetében is szertedgaznak a vélemények a fogalmi
meghatdrozast illetden. Mindamellett elfogadva a jatékot, mint interaktiv eszkdzt a kultara
elsajatitdsaban, vilagos, hogy a kultarakozvetités fogalmi tisztdzdsara annak hasonléan
interaktiv mivoltat kell megragadnunk. A kultarakozvetités pragmatikus, szocializacios
funkcigjat tekintve meghatarozhatjuk azt egy szocializacios és kommunikacios folyamatként,

amely a k6z0sségi identitas és magatartasrend atadasat szolgélja (Zsiko, 2000).

Identitasrol beszélve megkiilonboztethetlink tobbek kozott nemi identitast, vallasi identitast
vagy nemzeti identitast. A nemzeti identitds, masképp azonossag-tudat, akkor jon létre, ha a

személy egy bizonyos kulturalis kornyezetb6l jovonek vallja magat. A nemzeti kultira



logikéja elofeltételezi, hogy a nemzet egy torténelmileg létrejott, minden tarsadalmi osztalyt
magaba foglald képzodmény, és természeténél fogva egy kulturdlis 6rokségbe agyazodik. A
nemzeti kultira egy minden kulturdlis elemet atfogd, a nemzeti Osszetartozds eszményét
kulturdlis alapon tartalmazé és a nemzet mibenlétét szimbolikusan kifejezd fogalom. A népi
kultara ehhez képest egy kisebb és megosztottabb halmaza a nemzeti miiveltségnek, amely a
folklor 1étrehozasaval kanonizalt moédon integraldédott a nemzeti kulturdba (Barna, 2011).

A nemzeti értékek védelme kollektiv nemzeti feladat, amelyben minden allampolgéarnak
felelossége van. Az értékek felismerése, gyljtése, megdrzése és kozvetitése kulcsfontossagu
eszk6z mind a kultara formaldsaban, mind a belsé ¢€s kiils6 orszagimazs alakitasaban. Ebben a
folyamatban szerepet kapnak a kiilonbozé felelés kormanyszervek, Onkormanyzatok,
kozmiivelddési intézmények ¢€s civil szervezetek. A kormanyzati beavatkozas iranti igényrdl
mi sem tanuskodik jobban, mint a 2012. évi XXX. torvény a magyar nemzeti értékekrol és a
hungarikumokrol, amely megéllapitja, hogy “a) a magyar nemzeti értékek, koztik a
hungarikumok megdrzendd és egyediilallo értékek; b) az Osszetartozds, az egység €s a
nemzeti tudat erdsitése érdekében nemzetiink értékeit 0ssze kell gytijteni, dokumentalni, az
értékvédelem alapjaul szolgalé dokumentacidt a szigoru nyilvantartds és kutathatdsag
szabalyai szerint meg kell Orizni, az értékeket pedig apolni, védelmezni és tamogatni kell; c)
Orokségilinket, a magyar kultara évezredes értékeit, a magyarsag szellemi €s anyagi alkotésait,
ember alkotta és természet adta értékeit atfogd értéktarban kell Osszesiteni; d) a nemzeti
értekeink védelme hozzajarul a nemzeti azonossagtudat kialakulasdhoz és megszilarditasdhoz;
e) nemzeti értékeink széles korti hazai és kiilfoldi bemutatisa, megismertetése nyelvi,
szellemi, kulturalis, gazdasagi teljesitményiink, természeti és épitett értékeink elismertetése,
valamint a nemzeti arculat erdsitése egyarant kiemelkedd jelentOségii. Az Orszaggylilés
kinyilvanitja, hogy a nemzeti értékeket az egyetemes értékek részének tekinti, amely értékek a
magyarsag multjanak, jelenének és jovojének dinamikusan fejlédd tarhaza, az értekalapu

nemzeti 0sszefogdas alapja” (2012. évi XXX. torvény).

2.3. Videodjatékok
A videojatékok tobb évtizedes multra tekintenek vissza, €s habar mar kordbban is voltak
probalkozasok, napjainkban Ralp Baer 1951-ben létrehozott interaktiv jatékat tekintjiik az

elsé igazi videojatéknak. Az elsdsorban kereskedelmi terméknek szant, Un. televizios jaték



uttoré szerepet jatszott a kordbban passziv tevékenységnek mindsiilé tévénézés
megreformalasadban, hiszen ez volt az elsé 1épés a médiafogyasztok aktiv bevondsara
(americanhistory.si.edu, 2014). A korai videdjatékok leghiresebbje az 1962-es Spacewar!
illetve az 1972-es Pong, melyek koziil az utobbi volt legnagyobb hatassal, az attol fogva
videdjatéknak nevezett jelenség fejlodésére (www.pcguru.hu, 2012). Az 1980-as évektdl
robbanasnak indult videdjaték-ipar nagyagyuja, a kaliforniai székhelyli Atari Corporation a
forradalminak szamitd konzolok feltalalasaval a videdjaték-élményt a korabbi, arkad
(jatéktermi-gépek) vilagabol bekoltoztette az amerikai otthonokba, ezzel mintegy utjara
inditva a mai értelemben vett videdjatékokat.

Kozel fél évszdzad elteltével a videdjatékok akkora atalakuldson mentek keresztiil, hogy
egységesitett fogalmi meghatdrozasuk igencsak problémés. Gondoljunk csak a klasszikus
Pac-Man-re és a 2022-ben felkapotta valt Elden Ringre, amelyek ranézésre semmi
hasonlésadgot nem mutatnak, mégis mindkettd videdjatéknak mindsiil. Ha mégis meg kellene
ezek mind: szorakoztatd szoftverek, szoveges vagy képi alapti informacidt kozvetitenek,
valamilyen elektronikus hordoz6t igényelnek (ez lehet személyi szamitdgép vagy jatékkonzol)
illetve, hogy egy vagy tobb jatékos szdmara nyQjtanak élményt (Csordas, T. - Varga, Zs.,
2013).

A videdjatékok csoportositdsara tobb szempontbdl is sor keriilhet, példaul az dket értelmezd
kornyezet — tUn. platform —, tipus vagy miifaj szerint. A platformok koziil lényeges
megemliteniink az idérendben is elsé jatéktermi gépeket, mas szoval arkadokat (angolul
arcade), amelyek egyetlen jaték futtatisara voltak kifejlesztve és kizarolag jatéktermekben
fordultak el6. Ezek népszeriisége a nyolcvanas évekre jelentdésen lecsokkent, majd a
kilencvenes évekre szinte el is tlintek. Mai szohasznélatban inkdbb stilusként hivatkozunk az
arkadra, amely lényege, hogy a nyolcvanas évek jatékélményét kozvetiti a hangulat és
latvanyvilag megteremtésével.

A platform-alapu elkiilonitésben az elébbinél nagyobb szerepet vallal a személyi szamitogép
(Personal Computer, réviden PC) elterjedése, amely koriilbeliil vetélytarsaival egyidében
tortént. A személyi szamitogépek eldnye napjainkban abban all, hogy fejleszthetdségilik miatt
a latvany szempontjabol fejlettebb jatékokat képesek futtatni, ami foként a magasabb

felbontasban, magasabb képfrissitésben (Frames Per Second, roviden FPS) és a



latvanyvilagot befolyasold egyéb tényezOkben érhetd tetten. Az (jabb és wjabb jatékok
novekvo gépigénye plusz terheket r6 a hardverre, igy a PC-k eldnye egyben a hatranyukka is
valik, hiszen a hardver fejlesztése és testre szabasa jelent0s évenkénti anyagi raforditast
igényel (www.pcguru.hu, 2012).

Bar a PC a vilag legelterjedtebb platformja, a videdjatékok szempontjabol mégis kevésbé
jelentés a konzolokhoz képest. Ennek oka, hogy mig az el6bbiek tobbsége nem jatékra,
hanem irodai célokra késziilt, ez utobbi felhasznalasa kizarélagos. A konzolok jatékos
szempontu megkozelitésbol szarmazd elénye magaért beszEél: az elére meghatarozott
specifikaciok szerint késziilt (fix hardver) gépek egyarant kedveztek a felhasznaloknak ¢és a
fejlesztéknek. Egy bizonyos generaciobol szarmazo konzol ugyanazokkal a specifikaciokkal
rendelkezett, fiiggetleniil attol, hogy a piacra keriilés napjan vagy évekkel késObb keriilt
megvasarlasra. Mindez persze azt is feltételezi, hogy fejlesztésre €s bovitésre nem volt
szlikség, meglehet, lehetdség sem (www.pcguru.hu, 2012).

A jatékokat tipusuk szerint is megkiilonboztethetjiilk és csoportokba rendezhetjiik. Ehhez
ujfent tobbféle szempontrendszer all rendelkezésilinkre, igy el6fordulhat, hogy bizonyos
jatékok tipusuk alapjan egyszerre tobb kategdriaban is szerepelnek. A fobb szempontok kdzé
tartoznak a jaték altal tamasztott kihivasok, az egylitt vagy mas ellen jatszo jatékosok szama,
a jatékidé hossza vagy akar a fejlesztési koltségek nagysagrendje. Igy beszélhetiink logikai,
ligyességi, tOmegesen egyiittjatszott (Massively Multiplayer, roviden MMO), kooperaciot
igényld és versenyjatékokrol. (Csordas, T. - Varga, Zs., 2013). A tipus meghatarozasa gyakran
0sszemosodik a miifaji elemek figyelembe vételével, holott két jol elkiilonithetd aspektusrol
beszéliink. A tipus meghatarozasa a jatékok interaktiv felhasznalasi jellegbdl fakad, igy a jaték
altal kinalt technikai elemek, mozgaslehetdségek, iranyitasi strukturdk és probléma-
megoldasok mellett a jatéktér figyelembevételével kellene torténjen. Ehhez képest lathatélag
olykor felcserélddnek a kdznyelvben a miifaj és a tipus fogalmak

Ennél is szerteagazobb a miifaj alapjan torténd elkiilonités. Atfogd kép alkotasaval a
miifajelméletek sem tudnak kielégitden szolgélni, hiszen akarcsak az irodalomtorténet esetén
az egyes irodalmi mufajok megjelenése, ugy az Gjabb videojatékok megjelenése is hozhat a
mifaj meghatarozéaséara vonatkozo6 akadalyokat.

A leggyakrabban emlegetett miifajok a szerepjatékok (Role Playing Game, rdviden RPQ),

stratégiai jatékok, sportjatékok, belsénézetes 16voldozos (First Person Shooter, roviden FPS)



stb. Egy masik megkdzelités szerint azonban a jatékok miifaja nem azonos a jaték altal kinalt
perspektiva fajtajaval, igy nem nevezhetjiik miifajnak a belsé-nézetes 16voldozos (FPS) vagy
kiilsé-nézetes 16voldozés (TPS) megjelolést. Erdemes a jatékok miifaja mellett a stilus és az
interakcids modozatok fogalmaira is tekintettel lenni, ezeket egylitt emlegetni. Ha a
videdjatékokra a filmek oOrokoseiként tekintiink — ti. a filmekhez hasonléan ezek is
torténetmesélé médiumok —, vilagossa valik, hogy a jatékoknak is kiillonboz6 torténetmintaik
vannak, példaul horror, sci-fi, kaland, akci6. Mindezeket Osszevetve lathatd, hogy bar a
jatékok kategorizalasa érdekében sziikséges valamiféle szempontrendszert kialakitani, a
kézenfekvé miifaji és stilusbeli meghatarozas gyakran mutat atfedést €s pontatlansadgokat.
(www.pcguru.hu, 2012).

A videojaték tehat egy szoveges vagy képi alapu szérakoztatd szoftver, amelyet mara, a
technikai fejlédés révén kiilonféle hordozokon keresztiil jatszhatunk. A videodjatek a
mozifilmek Orokdse, egy torténetmesélé média, amely megkivanja a fogyasztotol az
interakciot, mi tobb, a jatékost erésen involvaltta teszi a folyamatos aktivitas és folyamatos
visszajelzések altal. Ebben all tehat médiakozvetitd szerepe és sikere (Csordas, T. - Varga, Zs.,

2013).

3. Jaték és kultiara kapcsolata

A jaték idésebb, mint maga a kultira. E gondolatkér tanulmanyozdja, Huizinga (1990)
filozo6fiai magaslatokban targyalja a jaték és kultura kapcsolatat, és fdmiive eldszavaban arra a
kovetkeztetésre vilagit ra, hogy “az emberi kultara a jatékban, jatékként, kezddédik és
bontakozik ki’ (Huizinga, 1990, p.7). Torténeti tdvlatokban szemlélddve megallapithatjuk,
hogy a jaték a magasabb rendli allatoknal is fellelhetd volt, annak minden elemével:
egyiittmiikodés, kiizdelem, korlatozo szabaly, mintha-cselekvés stb. Az ember fejlodésében
megjelend eredeti jatek késobb beolvad a kultirjelenségekbe, igy példaul a szakralis szféraba,
koltészetbe, jogba stb., majd a jatékossag fokozatosan eltlinik beldle. Fontos kiemelni, hogy a
kultara szempontjabdl a csoportos jatékok birnak nagyobb erdvel, mig az egyéni jatékoknak
kisebb a rahatasuk a kultarara (Huizinga, 1990).

Ha a csoportos jatékok kulturateremtd hatasat le akarnank a jelen dolgozat szempontjabol
relevans videgjatékos jelentésre forditani, azt mondhatnank, hogy napjainkban a digitalis

kultara teriiletén a tomegesen egyiittjatszott videojatékok fejtik ki leginkabb a hatasukat. Nem



zarhatok ki azonban az egyediil jatszott videdjatékok sem, hiszen a benniik megjelenitett
tartalmak révén interakcioba Iépnek a jatékossal, igy a jatékos nem valik elszigeteltté.

Az igy megjelenitett tartalmak bizonyos megkozelitésbol reklamnak is tekinthetdk, hiszen a
felhasznalo akarata ellenére is taldlkozik azokkal a jaték sordan. A jatékban megjelent
tartalmak reklamként valo felfogasa két alapveté modon kiillonbozteti meg a reklamokat. Az
elsd, amikor a jatékkornyezet helyet ad a reklamnak, ezt jatékon beliili reklamnak nevezziik
(angolul in-game advertising). A masik esetet reklamjatéknak (angolul advergame) nevezzik,
itt gyakorlatilag maga a jaték a reklam. Az advergamek szama foként a mobiltelefonos
platformokra tervezett jatékok kozott jelentds, ezek pillanatnyi, rovid tdv szoérakozast
kinalnak és az 6sszes mechanizmusa a reklamozo céljai szerint keriil kialakitasra (Csordas, T.
- Varga, Zs., 2013).

A konzol és PC platformokra gyartott videdjatékok esetében — ahogy ezt a vizsgalt
videodjatékoknal még jobban kdrvonalazva latni fogjuk — a jatékon beliili reklam a gyakori.
De mit lehet reklamozni? Természetesen barmit, viszont e dolgozat szempontjabol
elsdbbséget €lveznek az orszag- és nemzetmarkazashoz kothetd termékek, mint példaul a
nyelv, nemzeti motivumok, torténelem, folklor stb. Egy videojatékban megjelenitett valos
helyszin igy kivalo reklamja lehet az adott régid turizmusanak. A kordbbiakban gyakran
visszatértiink a filmmivészet ¢és filmipar témakorokhoz, hogy kozvetett modon
magyarazhassuk a videojatakok hatasara bekovetkezett tarsadalmi jelenségeket. Nem okozhat
meglepetést tehat, hogy jelen probléma megvizsgalasdhoz is filmes témahoz nytlva tudunk
parhuzamot felallitani. A filmturizmus olyan Osszetett diszciplina, amely a turizmuskutatas
részteriileteként szorosan kapcsolodik a média, az irodalom, a torténelem, a kulturalis foldrajz
¢s marketing, igy az orszagmarkdzas szférajahoz (Irimias. 2015). A videojatékok virtualis
turizmusban betoltott szerepének meghatarozasara ugyan kordbban mar Dunai Tamas (Dunai,
2016) kisérletet tett, talan érdemes lenne tovabbmenni, és megalkotni a filmturizmus
kaptafajara a videdjaték-turizmus, jatékturizmus esetleg angolos kifejezéssel a
gamingturizmus kifejezéseket.

A filmek turizmusra gyakorolt hatasat kar volna hangsulyozni, hiszen pozitiv gazdasagi
elényeit kiemelve szamos kutatds bizonyitotta. A filmek sikerének titka a kezdetektdl fogva az
volt, hogy elhozta a miivészetet a tomegeknek, 6tvozte az allo- és mozgoképet, a zenét és a

dramat. 2022-ben gy tiinik ez mar nem teljesen elegendd, hiszen az ¢élmény kozpontjadba
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keriilt interakcidé a videdjatékok elényére billentette a mérleg nyelvét. A passziv befogadd
aktiv cselekvOové vald atallasa pedig a posztmodern esztétikai értelmezés szerint egyuttal
tarsszerz6jévé is valik az adott miinek. Mindez eldsegiti a pszichologiai lenyomat 1étrejottét €s
a maradandé élmény bevésddését (Bird, 2020).

Ebben a felallasban minden reklamozé hatranyos helyzetbe kertil, ha nem ismeri fel az adott,
kihasznalasra vard eszkozoket. A videdjatékokban megjelend orszagimazs-alakitod tartalmak
megjelenése tobbnyire esetleges és mégkevésbé tudatos, de annal inkdbb felismerhetd. A
videdjatékok lehetdséget kinalnak egy orszdgnak a reklamozara, és minden orszagnak érdeke,
hogy erdforrasait maradéktalanul kihasznélja, a videdjaték-fejlesztokre gyakorolt rdhatdssal

vagy 6nall6 tartalomkészitéssel.

4. Kutatas

A kérddives kutatds sordn azt a mar emlitett feltételezést kivantam igazolni, miszerint a
videodjatékokban kozvetitett tartalmak befolyassal birnak a felhasznalok bizonyos orszagokrol,
nemzetekrdl alkotott véleményére. Amennyiben ennek az allitdsnak beigazolodik a
valésagalapja, ugy egyetemesen kijelenthetjiilk, hogy a videdjatékok médiakozvetitoként
képesek hatni az orszagimazsra, kovetkezésképpen az orszdgmarkdzas folyamataban
felhasznalhatok lehetnek. A kérddives kutatas harom részbdl allt, amelyek logikailag ugyan
egymasbol kovetkeznek, de onalldan is érvényes eredményeket tudnak alkotni. Az elsé rész
soran altalanos kérdések iranyulnak a felhasznald személyére, illetve eldzetes tuddsara. A
kérddiv megvalaszolésa teljesen anonim volt és onkéntes modon tértént, demografiai adatokra
csupan azért volt sziikség, hogy ezeket Osszevetve ismerhessilk meg az ¢€letkoronként és
nemenként eltérd felhasznaloi szokasokat. Szintén az elsd részben foglaltak helyet az aktudlis
orszagimazshoz kapcsolodo kérdések, amelyek célja, hogy felmérjék a kitoltd véleményét
A kérd6iv masodik részében a szerkesztés folyamatdban mar elére rogzitett 6t darab magyar
vonatkozasu jaték ismertsége keriilt megvizsgalasra. Ezek nem a magyar fejleszt6k miatt
keriiltek kivalasztasra, hanem mert magyar helyszineket, szereploket, motivumokat vagy
tematikat hordoznak magukban. A kivalasztds sordn a cél tehat nem elsGsorban a magyar
fejlesztés megléte volt, hanem sokkal inkabb a magyar kultarat kozvetiteni képes elemek

jelenléte a jatékban. A kérddiv masodik része tehat ezekre a videdjatékokra korlatozodott,
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felmérve, hogy a kitdlték mennyire ismerik ezeket, jatszottak-e mar veliik kordbban, illetve
milyen tapasztalataik, benyomasaik van roluk. Ez utobbinal foként a magyar nemzet, kultira
kozvetitésére fektetve a hangsulyt az orszagimazs szempontjabol.

A harmadik rész azzal a kizard kérdéssel indit, hogy a kitoltd szeretne-e egy magyar
tematikdju €s elsdsorban magyar fejlesztésti videojatékkal jatszani. Amennyiben a valasz
nemleges volt, ugy a kérdéiv befejezddott. Pozitiv valasz esetén azonban tovabbi kérdések
kovetkeztek, amelyekbdl kitlinhet, hogy a magyar videdjatékosok milyen hozzaallassal
vannak a magyar fejlesztésii €s tematikaju jatékok felé.

A kérdoiv tehat meglehetésen Osszetett, célja, hogy a videdjatékok orszagimazs-formalo
szerepét bizonyitsa vagy cafolja, illetleg, hogy a videdjatékos kozdsség altal tamasztott piaci
igényre felhivja a figyelmet. A kovetkezokben részletesen bemutatésra keriilnek a kérdések és

a kapott valaszok.

4.1. Az elézetes kutatasok és elméletek dsszefoglalasa

Az orszagimdazs vizsgalatara iranyuld kutatisok nagysagrendjét nem kell hangsulyoznunk,
hiszen ahogyan e téma egyik hazai képviseléje, Papp-Vary Arpad konyve bevezetdjében
fogalmazott, az orszagmarkazas az elmult évek egyik “legforrébb” téméaja volt (Papp-Vary,
2020). E téma megjelenése ota valtakozva kapott pozitiv és negativ megitélést, de fontossagat
senki sem vonja kétségbe. Aktualitasardl ma is elmondhatjuk, amit a markdk nemzetkozi
szakértdje mar korabban megtett: “A nemzet >>markazasa<< napjaink egyig legvitatottabb
kérdése” (Olins, W., 2004, p.166). Az orszagmarkazasnak természetébdl adodéan van egy
folyamatos ¢€s egy 1dOrdl-idore valtozd Osszetevdje. Az eldbbi a mar sokat targyalt kulturalis
elemekbdl fakad, hiszen a nemzeti értékek, torténelmi hagyomanyok, szellemi 6rokség olyan
készen kapott értékek, amelyeket semmilyen vagy csak kis mértékben kell formalni,
Iényegiik, hogy eredeti allapotukban keriiljenek tovabbadasra. A valtoz6 tényezdknek
ellenben, neviikbdl addéddéan is, folyamatos valtozason kell keresztiilmenniiik annak
érdekében, hogy az aktudlis érdekeket, trendeket megfeleld, modern médon tudjak kdvetni és
kozvetiteni. Az ilyen valtoz6 elemek a felhasznalt technolédgiai jitasok, perspektivavaltasok,
de fellelhetok a kommunikécio6 targyaban is, példaul film, miivészet, sport stb.

Itt tehat fontos megérteni, hogy pusztan a torténelmi hagyomanyainkat kommunikalva nem

lehet modern, nemzetkdzi szinten is versenyképes orszagmarkat felépiteni. Sziiksége van a
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hagyomanyok ¢és a tradiciok mellett a modernitas, innovacio és lendiiletesség orszdgmarkaban
valo megjelenitésére — természetesen csupan a valos helyzetbdl kiindulva. Ebben a valtozo
kornyezetben kell, hogy helyet kapjanak a digitélis kulturaban megjelend szereplok is, példaul
magyar influenszerek, hirességek a tudomany, a sport, a divat, a milivészet és a technoldgia
teriiletérdl, illetve a szinhaz, film és mozgdképkultura résztvevoi is. Ez utdbbiba ¢kelddik be
napjainkban a vide6jaték, nem csupan azért mert az orszagimazs formalasa, az orszdgmarka-
¢épitése szempontjabdl Gjnak tekinthetd, hanem mert vilagszerte jelentds tomegeket mozgat

meg, igy a kommunikalni kivant iizenetet gyorsan és hatékonyan képes kozvetiteni.

A videdjatékok médiakozvetitd szerepét idokozben sokan elismerték és lehetdségként
tekintenek ra, viszont kifejezetten az orszadgiméazs vizsgalata szempontjdbol torténd
megkozelités legjobb tudomédsom szerint sem a magyar tudomanyos irodalomban, sem
nemzetkdzi szinten nem talalhaté. Eppen ezért tartom fontosnak a jelen dolgozatot, hiszen
célja nemcsak, hogy e két meglehetdsen aktudlis téma kozotti Osszefliggést a kérddives
kutatds sordn megvizsgalja, hanem, hogy a videojatékokban lakoz6 kommunikacios
lehetéségre, a videdjatékok és az orszagimazs kozotti kapcsolat vizsgalatdban rejld
potencidlra felhivja a figyelmet.

A legljabb kutatasokat szemlézve két, a jelen dolgozathoz hasonlatos kutatast taldltam. Az
egyik Fromann Richard (2015) Homo ludens tarsadalma kiiszobén c. disszertacidja, amelyben
a gamification jelenségét vizsgalta, “nevezetesen, hogy a jatékok milyen mddon épithetdk be
a hétkoznapokba, az oktatdsba, a tarsadalmi szemléletformaldsba, valamint az iizleti és
munkafolyamatokba” (Fromann, 2015, pp. 4.).

Ehhez a kutatas témajahoz viszont jobban hasonlit a masik, Haldsz Daniel (2021) Magyar
kulturadlis értékek kozvetitése egy videojatékon keresztiil c. miive, amely egy bizonyos
videdjatekon keresztiil mutatja be a kultirakozvetités lehetdségeit. A bemutatott Sid Meier’s
Civilizations VI nevi videojaték egy korokre osztott stratégiajaték, amelynek érdekessége,
hogy megjelenik benne Magyarorszag, Matthias Corvinus, azaz Hunyadi Matyas vezetésével.
A kutatés elsdsorban a kozmiivelddési aspektusabdl kozeliti meg a magyar tartalmat kdzvetitd
videodjatékot, konkluzioi kozott mégis kitér az orszagkép-formald hatdsara. Miivének
hianyp6tld volta abban all, hogy ravilagit a jatéktartalmak kultirakdzvetitd szerepére és

felteszi a kérdést: milyen hatast tudna elérni egy tudatosan ezzel a szandékkal késziilt jatek?
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Bizonyitja tovabba, hogy a vizsgalt stratégiajaték Osszességében egy pozitiv és szines képet

fest Magyarorszagrol (Halasz, 2021).

4.2. A kutatas célja

Jelen dolgozat masodik felében az elméleti részhez szorosan kapcsolddo, az orszagimazs
alakitasanak lehetdségei és a videdjatékok tartalmi elemei kozti 6sszefiiggéssel kapcsolatos
kutatési kérdések mellé egy kérddives kutatds bemutatasat és értékelését helyezi. E kutatas
célja tobbrétii, de elsddlegesen a kutatasi kérdéseket kivanja megerdsiteni vagy cafolni.
Masodsorban a felhasznaloi szokdsok monitorozasaval és a kitoltok visszajelzésével olyan
részletgazdag képet kivan formalni a magyar videdjatékos kozosség elképzeléseirdl, és annak
a magyar videdjaték-iparrol vald vélekedésérdl, amely tovabbi kutatasok témait képes
megalapozni. Végiil a kutatas céljaként emlithetjiik meg, hogy kozvetett mdédon hivja fel a
figyelmet a markdzas e szokatlan fajtdjara, a videojatékokon keresztiil torténd
imazsformalasra. Ez természetesen nem csupdn az orszagmarka vonatkozasaban jarhat és jar
elonyokkel, hanem egytttal hidat is jelent a videdjatékos szubkultira €és az orszagmarkazas
kiilonboz6é aktorai kozott, mindez pedig hozzajarul a tarsadalmi kohézid elmélyiiléséhez.
Elébbi azért is kiilondsen fontos, mert ahogyan a kutatds elemzésében is latni fogjuk, a
videdjatekos kozosség tagjai nem minden esetben értenek egyet bizonyos nemzetpolitikai
vagy kiilpolitikai kérdésekkel, vagy sok esetben mas nézépontbol (is) szemlélnek
problémakat, ami egy megfeleld kommunikécios csatorna kialakitdsa esetén kolcsondsen
hasznos lehet. Itt érdemes megemliteni példanak okaért a magyar tematikaji jatékok
fejlesztéirdl szolo elméleti vitat, amiben az egyik oldal képviseldi a magyar fejlesztésii
jatékokban hisznek, masok a kiilfoldiben, sokan pedig azt valljak, hogy nem a fejlesztcsapat
nemzetisége, hanem a magyar kulturdlis hagyomanyok melletti elkotelezettség ami igazan
szamit. Ez persze azt is feltételezi, hogy akar magyar, akar mas nemzetiségli legyen a
fejlesztd, behatodan kell ismernie a magyar torténelmet és kultirat, de jelen dolgozatnak nem
témaja ebben a kérdésben igazsagot tenni.

A kutatasnak az elsddlegesen meghatarozott célokon tul tovabbi, nem elhanyagolhatd hatasai
vannak, amelyek mind a magyar videojaték-ipar cselekvdi, mind a magyar kulturalis élet
egyes szerepldi szadmara is tanulsagokat hordozhatnak. A kérddiv sordn ugyanis a kitdltdk

beszamolnak az altaluk szivesen jatszott videdjaték-miifajokrol, felhasznaloi szokéasokrol stb.
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A kutatasbol az is kideriil, hogy a jatékosok inkabb az egy- vagy tobbfelhasznalds, azaz
singleplayer vagy multiplayer jatékmodokat részesitik elonyben. Ez adott esetbe azt is
megvilagitja, hogy hogyan kindlnak egyes jatékok kozosségi élményt a digitalis kultirdban,
hogyan érintkeznek kiilonb6zd nemzetiségli és kulturalis identitast személyek egymassal, és
milyen benyoméasokat gyakorolnak egymasra; lebontjdk vagy erdsitik az egymas irdnyaba
mutatd sztereotipidkat, elditéleteket. Ehhez kapcsolodoan a kutatds egy kérdése azt is
vizsgélja, hogy mennyire tudatosulnak a felhasznalokban a jaték soran tapasztaltak, a
jatékélmény hozzajarul-e egy orszagrol valo gondolkodashoz.

Egy masik aspektusa a kérdéivnek arrol is képet formal, hogy a mintavétel alanyai hogyan
gondolkodnak a nemzeti identitds egyes OsszetevOirdl, mint példaul a torténelem vagy
irodalom. Az e témakdrben kapott eredmények megfeleld modon 0Osszegezve, beldliik
kovetkeztetéseket levonva hasznos tampontul szolgédlhatnak az egyetemes oktataspolitika

szamara is.

Mint lathatd, ez a kérddives kutatas szamtalan kiilonb6z6é kérdésben tud kiindulasi alapot
nyujtani a kovetkeztetések levondsara és tovabbi sziikitett, célirdnyos kutatdsok
megalapozasara. Osszegezve, a teljesség igénye nélkiil felsorolhatjuk a szociolégia,
informatika, design, marketing, pszicholdgia diszciplindkat, amely tényezék mind
hozzajarulnak a videdjatékok megitéléséhez. Azt azonban szintén latni kell, hogy a
videodjatékok témakore amennyi lehetOséget rejt magaban, éppen annyira bonyolult. Ezért
képtelenség lenne az 6sszes human tudomanyteriiletrél egyszerre, egyazon kutatas keretei
kozott vizsgélni. Pusztan az orszadgimazs szemszogeébdl torténd vizsgalddas is megannyi
hibalehetséget rejt magiban. Es mint ilyen, jelen kutatdis sem kivan messzemend
kovetkeztetéseket levonni a témaban, csupan azt a mar sokszor hangsulyozott feltevést
kivanja megitélni, miszerint a videdjatékokban megjelend tartalmak hozzajarulhatnak egy

orszagmarka felépitéséhez, az orszagimazs formalasahoz.

4.3. Vizsgalt videdjatékok
A vizsgalt videdjatékok kozé olyan egy- vagy tobbjatékos jatékok keriiltek, amelyek részben
vagy egészben jelenitenek meg magyar vonatkozasi témakat. Igy magyarorszagi

helyszineket, magyar torténelmi szereploket, magyar néprajzi motivumokat, magyar irodalmi
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hagyomanyokat, jellegzetességeket vagy egyéb magyar értékeket. Ennek a kivélasztési
szempontrendszernek eldnye, hogy a kutatds soran a kérddivet kitoltok mar meglévo
adatokbol dolgoznak, eldre kivalasztott jatékokrol kell véleményiiket kifejteniiik. Ebben
rendszerben a kitoltd ismereteit csupan a kivalasztott jatékok halmazan beliil mérjiik fel, ezzel
is csOkkentve a kockazatat a hibalehetdségeknek. A kotott feltételekkel ellentétben a szabad
valaszadasban felmeriil a téves kitoltések kockazata, ha példaul a kitolté egy olyan jatékot
sorol a magyar vonatkozast jatékok listdjaba, amelyben nem jelennek meg magyarorszagi
helyszinek, magyar nemzeti motivumok, néprajzi elemek stb.

A kivalasztott videdjatékok mindegyike 21. szazadbeli, melyek koziil legkorabban megjelent
2000-bdl szarmazik, mig legkésobbi, vagyis a legijabb kiadasu, a fejlesztok szerint 2023-ra
varhat6. Az 06t kivalasztott jaték miifaji tulajdonsdgai meglehetdsen nagy megoszlast
kalanddal ¢és akcioval 6tvozott szerepjaték (Role Playing Game), egy kordkre osztott valos
idejli stratégiajaték, illetve egy oldalnézetes point and click szerepjaték. A kovetkezékben

ezeket fogjuk kozelebbrél megvizsgalni.

A két Hitman

A dén 10 Interactive fejlesztovallalat altal alkotott Hitman c. videojatdk-sorozat mindeniddk
amely 2004-ben jelent meg. Fogadtatasa alapjaban véve nem hozott akkora sikereket, mint
elozo két tarsa, amelyek inkabb a jatékmenet nehézségére koncentraltak. Ez azért is
kiilonosen problémas helyzetiinkben, mert a jaték alapvetd népszeriitlensége nem kedvez a
benne megjelend magyar vonatozasu tartalmak pozitiv megitélésének. A jaték soran ugyanis
egy teljes kiildetés van felépitve egy magyar helyszinre, nevezetesen a budapesti Gellért-
széallora (1. abra). FOhosiinkkel, a magas szinvonalon, kifogastalan diszkrécidoval dolgozo
hivatasos bérgyilkossal egy nemzetkozi konferenciat megel6zden érkeziink Budapestre, ahol a
vilag legbefolydsosabb emberei kozott kell megtalalnunk a szabotdrt, aki robbantast tervez a
Gellért-szalloban. A helyszin felismerésében problémat jelent a valés név megvaltoztatasa:

Gellértrol Gallard-ra (2. abra).
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A Hitman: Codename 47 a sorozat elsd része, erre épitkezik a Hitman: Contracts. Itt is a
Gellért-szallo a helyszin, meglehet, fiktiv néven, Hotel Gallard-ként ismerhetik meg a

jatékosok.

Total War: Attila

A horshami székhelyti, brit videdjaték fejlesztd vallalat, a Creative Assembly éltal alkotott
Total War c. videojaték-sorozat szintén a legsikeresebbek kozott tarthatd szamon a maga
élhetiink at. gy van ez a Total War: Attila esetében is, amely 2015-ben jelent meg és 83/100-
as értékelést kapott (3. dbra). A torténet idOszamitasunk szerint 395-ben kezdddik, a
Népvandorlas kordban és a romai-hun haborikat dolgozza fel. A jaték soran mindkét harcold
félt lehet valasztani. Itt Attila, a hun vezér elég kedvezdtleniil, szivtelen barbarként van
abrazolva. Barbarsagat mar a jaték eldzetese is elOrevetiti, ahol a vezér a nyugati vilag
felperzselését és az asszonyokkal és gyermekekkel valo kegyetlen banasmodot igéri meg

agressziv stilusban.

Kingdom Come: Deliverance

A cseh Warhorse Studio altal fejlesztett Kingdom Come. Deliverance c. videojaték 2018-ban
debiitalt, valés torténelmi szalat kovetd open-world szerepjaték (Role Playing Game). A
google felhaszndlok véleménye szerint 91%-os tetszési indexet produkalt videdjaték a Német-
Romai Birodalomban jatszodik a tizenotddik szdzad elején. A torténet egy Cseh Kirdlysagbeli
kis faluban kezdddik, ahol a Luxemburgi Zsigmond magyar kiraly parancsara torténd kun
rajtatités kovetkeztében a fOszereplonk csaladjat lemészaroljak, a falut felperzselik.
Mondanunk sem kell, hogy ez a kiragadott mozzanat 6nmagéban sem kedvez a magyar
orszagkép pozitiv megitélésében, a torténet soran azonban mindezt csak tetézik a magyar
hadsereg katondinak fosztogatd természete €s allanddé magyar nyelvli karomkodasa (4. és 5.

abrak).
Behind the Beyond

A Behind the Beyond c. magyar fejlesztésli videojaték varhatd megjelenése a dolgozat

irdsakor még ismeretlen, csupan egy néhany kiildetésbol allé bemutaton keresztiil
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kostolhatunk bele a jaték hangulatdba (6. abra). A Sugarpunch nevet viseld magyar
fejlesztdcsapat lathatolag elsdsorban a nemzetkdzi kozOsséghez cimezte késziilo jatékat,
amint erre a jaték neve és az angol szinkron utalt (7. dbra). Ujabban viszont sikeriilt a
fejlesztoknek magyar nyelven is kivitelezni a jatékot, igyhogy a kozelgd megjelenésekor mar
legalabb két nyelv koziil vélaszthatnak a jatékosok. A jaték teljes mértékben népmesei
motivumokra épiil, néprajzi elemeket, hiedelmeket hasznal fel, ezzel nem csupan berendezi a
jaték vilagat, hanem magyaros ¢életérzést is kozvetit (8. dabra). A kétnyelviiségének
koszonhetden kivaloan alkalmas lesz az orszagimazs formaldsara mind kiils6, mind belso

szempontbol.

1848

A jaték jo példaja lehet egy orszagmarkazo-kampany részének, hiszen itt a magyar Huszar
Games fejlesztocsapat egy magyar téman alapuld, magyar szempontbol megkdzelitett, a
torténelmi tényeket figyelembe véve alkotott egy 2005-ben korszerlinek tekinthetd
videdjatekot (9. és 10. dabrak). Az elmult kozel hisz évben népszeriisége értheté mddon
csokkent, aktualitasa viszont mit sem valtozott. Epp ezért lenne célszerli egy feljavitas, vagy

egy hasonld séman torténd uj videojaték kifejlesztése.

4.4. A felhasznalt eszkozok

A kérddiv soran vizsgaltam a demografiai adatokat (életkor, nem), a felhasznaloi szokasokat
(heti jatékido oraban kifejezve), a kivalasztott jatékok ismertségét, népszerliségét, a
felhasznaloi preferencidkat (milyen tipusu, miifaja, stilusu jatékokat kedvelnek), illetve, hogy
milyen szempontokat tartanak szem eldtt egy esetleges magyar tematikdju videdjaték
kivalasztasanal (/1. abra).

Az elsO kérdés az ¢€letkor megjelolése volt, €s kozvetett modon tortént, az a sziiletési év
beirasaval. Erre azért volt sziikség, hogy kovetkeztetéseket lehessen levonni a videdjaték-
felhasznal6 generaciora. A feltételezés az volt, hogy a jatékosok inkabb a fiatalabb
generaciobol, azaz a 2004 ¢és 2000 kozott sziiletettekbdl tevodik dssze. Meg kell jegyeznem,
hogy feltételezésem szerint ugyan a kordbban sziiletettek is nagy szamban jatszanak
videojatékokkal, mégis életkoriilményiik (munkavégzés, Onellatds) nem kedvez annyira a

jatéknak mint a kdzépiskolasokeé.
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A masodik kérdés a nem bevalldsa volt. Ennek a kérdésnek nem volt kiilondsebb sulya az
orszagimazs ¢€s a videodjatékok kapcsolatdnak vizsgalatdban, de kettds célt szolgalt: az egyik,
hogy tovéabbi kovetkeztetéseket lehet levonni a videodjatékos kozosség nemi Osszetételére
vonatkozoan, a masik sokkal inkébb lélektani indittatast, mégpedig az a feltételezés, hogy a
kérddivre képesek konnyebben rahangolni a kitoltét az altalanos, magatol értetddd kérdések
réveén.

A harmadik kérdés a felhaszndloi szokasokkal kapcsolatos, hiszen a hetente videojatékozassal
eltoltott idore kérdez ra. Az elsovel ellentétben, de a masodik kérdéshez hasonlé moddon itt is
feleletvalasztos modszert alkalmaztam, annak érdekében, hogy kikiiszobolhetd legyen a
szabad valaszokbol fakadd nagy megoszlas és pontatlansdg. Ez azt jelenti, hogy a
valaszadonak 6t lehetdség koziil lehetett valasztania: kevesebb mint 1 6ra, 1-2 dra, 2-3 ora,
3-4 ora illetve tobb mint 4 ora. Természetesen a kérddiv szerkesztésekor a lehetdségeket
ehhez hasonlé mdédon tovabb bdvithettem volna, de a megadott valaszok épp elég informaciot
hordoznak a felhasznaldi szokasokrol, felesleges lett volna ennél komplexebb informaciok
szerzésére torekedni.

Az elsd panel negyedik, 6todik és hatodik kérdése konkrét modon kérdez rd a felhasznalod
véleményére az orszdgimazsrol. A negyedik kérdés: Szerinted milyen Magyarorszag
megitélése a nemzetkdzi kdzvéleményben? Ez egy egyszerii, feleletvalasztos kérdés, amely
soran 1-t6] 5-ig terjedd skalan volt lehet6ség a valaszadasra, ahol az 1 a nagyon rossz, az 5
pedig a nagyon jo. Az 6todik kérdés ugyanezen a mintan alapszik, csak itt a hangsily nem
Magyarorszagra, hanem a magyar emberekre tevodott. Itt szintén 1-t61 5-ig terjedtek a
feleletvalasztas lehetdségei, ahol az 1 a nagyon rossz, az 5 a nagyon jo. A hatodik kérdés az
azt megeldz6 kettdre utal vissza, azéltal, hogy a megadott valaszok mintegy indoklasaként azt
kérdezi, hogy mindezekre milyen hatassal vannak a videdjatékok a kitdltd szerint. Az 1-es
értek megjeldlése azt feltételezi, hogy semennyire, mig az 5-0s ért¢k megjelolése nagyon
nagy sulyt fektet a videdjatékok hatasara.

A hetedik egy jelolonégyzetes, tobb valaszlehetdséget kinald kérdés, amely feltételezi a
videojatékok barminemil hatdsat az orszagképre. A kérdés: milyen tipusu jatékok vannak
nagyobb befolyéssal az orszagimazsra? Az egyik lehetdség a tobbfelhasznalds jatékok, mig a
masik az egyjatékos videdjatékok. Ez a kérdés kulcsfontossdgu a vizsgalat szdmara, hiszen

utmutatast adhat tovabbi kutatisok kibontakoztatdsara. Ez azért lehetséges, mert jelen

-19 -



dolgozat megirasakor csupan az egyfelhasznalds jatékokra vonatkoztattam, igy a népszerii
tobbszordsen egyiittjatszott jatékok vizsgalata nem képezi a dolgozat részét. Ennek oka
meglehetésen kézenfekvd, egy erre a jatéktipusra koncentrdld vizsgalat onmagaban egy
kutatasnyi anyagot olel fel. A kérdés formatuma miatt mindkét valasz megjeldlése lehetséges.
A megfogalmazasban szerepld “leginkabb” kifejezés azért ennyire hangsulyos, mert feltételez
olyan kitoltéket, akik tapasztalata szerint a videdjatékok nem gyakorolnak hatast az
orszagimazsra. A felallitott korlatok kozott nekik is valasztaniuk kell, hogy melyik jatéktipus
alkalmasabb inkébb az imazsformalasra.

A nyolcadik kérdés arra kivancsi, hogy milyen a jatékosok hozzaallasa a videodjatékok
fejlesztéihez. A kérdés konkrétan azt vizsgélja, hogy milyen fejlesztoktdl szarmazik a jo
videdjaték? Ugyan a megfogalmazasban nem szerepel Ujfent a magyar vonatkozas, de a
kérddiv kornyezete rahangolja a kitoltot, mi tobb, a feleletvalaszok kozott is akad utalas a
magyar tematikara. Itt csupdn egy valaszlehetéség volt elfogadhatdé: magyar fejlesztési,
kiilfoldi fejlesztésti avagy része egy mar sikeres sorozatnak (pl. Assasin’s Creed, Far Cry). Az
elére megadott lehetdségeken til ennél a kérdésnél a kitdltonek lehetdsége volt egyéni valasz
megadasara is.

A magyar tematik4ju videdjatékoknal maradva a kilencedik kérdés a megjelenitett tartalmakra
kérdez ra a kovetkezok szerint: Mit tartasz fontosnak egy magyar vonatkozasu jatékban?
Tobb lehetdség is elfogadhatdo volt, amelyek mellett egyéni valasz megadéasara is volt
lehetdség. Az eldre megadott valaszlehetdségek: hogy magyar nyelven beszéljenek benne,
hogy magyar torténelmi szal legyen a cselekményben, hogy magyar helyszinen jatszodjon,
hogy magyar motivumok jelenjenek meg benne, illetve, hogy magyar néprajzi elemek
jelenjenek meg benne.

Az els6 rész utolso kérdése végiil keretes szerkezetben zarta a panelt, hiszen visszakérdezett
az orszadgimazs témakdrre, nevezetesen arra volt kivancsi, hogy a kit6ltd ismer-e olyan nem
nevesitett videdjatékokat, amelyben orszagok vagy nemzetek vannak reprezentalva. Itt a
megadott harom valasz koziil egy kivalasztasa volt lehetséges: igen, nem vagy erre soha nem
figyeltem.

A maésodik szakaszban négy kérdésen keresztiil igyekeztem a kivéalasztott magyar
videodjatékok megitélését vizsgalni. A kordbban targyalt hat darab videodjaték kapcsan azok

ismertségét, népszerliségét és az orszagimazsra gyakorolt hatdsukat vizsgaltam.
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Az els6 kérdés arra vonatkozott, hogy a felhasznalok mennyire ismerik a kivalasztott
jatékokat, ezekre sorban igen vagy nem valaszokkal lehetett felelni.

A masodik kérdésben nem csupan ismertségiiket vizsgaltam, hanem, hogy konkrétan
Jjatszottak-e mar veliik. Itt az el6z6 kérdéssel azonos felallasban kellett valaszt adni.

A harmadik kérdés a benyomasokat vizsgalta, arra kérdezve, hogy mennyire tetszettek a
felhasznaloknak ezek a jatékok. Mivel azonban korabbi ismeretektdl fliggott a valaszadas, igy
ezt a kérdést nem lehetett kotelez6veé tenni.

Az utolsé kérdés szintén fakultativ volt, amelyben arra voltam kivancsi, hogy a valaszadok
véleménye szerint a vizsgalt jatékok milyen szinben jelenitik meg Magyarorszagot €s/vagy a
magyarokat. A megadott lehetdségek: hatarozottan negativan, inkdbb negativan, inkabb
pozitivan, illetve hatarozottan pozitivan.

A harmadik szakasza a kérddivnek egy kizarod kérdéssel inditott, amelyben a valaszadonak
lehetdsége volt kifejezni abbéli véleményét, hogy szivesen jatszana-e egy magyar tematikaju
videojatékkal, avagy sem. Fontos megjegyezni, hogy itt nem tdrtént semmilyen utalds a
fejlesztokre nézve, azaz nem volt megallapitva, hogy a szoban forgd videdjatékot magyar
vagy nemzetkdzi csapat fejleszti. A nemleges valasz esetében a kérdéiv azonnal befejezddott,
igy a valaszadonak nem maradt lehetdsége kivalasztani egy elképzelt magyar tematikaju
videdjatek Osszetevoit. Amennyiben viszont a kitoltd szivesen fogadna egy magyar témat
feldolgozo videojatékot, annyiban 6t kérdésen keresztiil tudta részletezni elképzeléseit.

Az els6é kérdés a jaték miifajara vonatkozott. Itt az elméleti részben targyalt félrevezetd
koriilmények miatt nem csupan miifajok, hanem stiluselemek és jatéknézetek is lehetéségként
szerepeltek. A tobb feleletet elfogado kérdés eldre megadott valaszlehetdségei: akcido FPS,
akcio TPS, tligyességi, kaland, MMORPG szerepjaték, RPG szerepjaték és RTS stratégia.
Mindezek mellett egyéb sajat valaszra is volt lehetdség.

A kovetkez0 kérdés a jaték torténetének idOvonalat firtatta, amelyek koziil szintén tobb is
megjeldlhetd volt: jelenkor, torténelmi kor €s jovo. Az egyéb valaszlehetdség megadasa
latszolag indokolatlan, de ahogy az eredmények is bizonyitottadk, a képzelet szabta hatdrok
kozott sziilethettek érdekes otletek is.

A harmadik, negyedik és 6todik kérdés izgalmas témakat boncolgatott és lehetdséget engedett
a kitoltd kreativitasanak, mindazonaltal az eredményekbdl tovabbi konkluzidk levonasat is

lehetévé tette. A harmadik kérdés: milyen magyar torténelmi eseményt éInél at egy
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videdjatékban? A lehetdségek kozott szerepelt az 1956-os forradalom, az 1848-1849-es
szabadsagharc, a Rakoczi-szabadsagharc, a késd kozépkor és a Honfoglalas kora. A tobb
valaszlehetdség megjelolése mellett sajat valasz megadasa is engedélyezett volt, ahogy a két
soron kovetkezd kérdésnél is.

A negyedik kérdés az el6z6 mintajara a torténelmi személyiségek megismerésére iranyult. Itt
elére megjelenitett lehetéségként Hunyadi Matyas, Dézsa Gyorgy, Kérosi Csoma Sandor,
Széchenyi Istvan, Bercsényi Miklos, Zrinyi Miklos, Czetz Janos és Bathory Erzsébet, alias a
Véres Urholgy szerepelt.

Az 6todik, egyben utolso kérdés a torténelemkedvelOk utdn az irodalomban jartas, illetve
kevésbé jartas videdjaték-felhasznalok igényeit szerette volna kiszolgéalni, egyben véleményét
kérni. A kérdés az elézéekhez hasonldan a jaték altal kinalt torténethez irodalmi miiveket
Jokai Mor Az aranyembert, illetve a Kdszivii ember fiait, Gardonyi Géza: Az egri csillagokat,
Pet6fi Sandortdl a Janos vitézt, Arany Janos Toldijat vagy Molnar Ferenc klasszikusat, A Pél

utcai fiukat.

4.5. Résztvevo személyek

A célcsoport kivalasztasakor a szempontok kozott szerepelt, hogy a kitoltd lehetdleg 18 és 30
év kozotti fiatal legyen, aki gyakran jatszik videojatékokkal, valamely videdjatékos-kdzosség
tagja, tisztaban van a videdjatékok torténetével, fajtaival, nyomon koveti ezek fejlodését és a
magyar kultara irant elhivatott. Ezek természetesen nagy elvarasok, éppen ezért feltételezheto,
hogy nem teljesiilnek egyszerre minden kitoltd esetén.

A tovabbiakban kideriil, hogy milyen adatok sziilettek, illetve milyen mértékben teljesiiltek az

elvartak.

4.6. Az eredmények bemutatasa

A kérddiv kitoltésére szeptember 20. és oktdber 10. kozott volt lehetdség, ezt kovetden a
kérddiv mar nem fogadott valaszokat. A valamivel tobb mint harom hét alatt 6sszesen 160
kitoltés érkezett, ami nagysagrendileg a kozepes kutatisok kozé sorolja a felmérést, a

célcsoport koncentraltsaga miatt azonban az eredményeket reprezentativnak tekinthetjiik.
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Mivel a kitoltdk szdma nem egyezik az egyes kérdések megvalaszoldinak szdmaval, ezért
néhol az aranyok Osszegzésével nem fog kijonni a kitoltok teljes szdma. Ez azért lehetséges,
mert egyes kérdések nem voltak kdtelezek, vagy a korabban megadott valaszok feltételezték
a megjelenésiiket. Erre jo példa a kérddiv harmadik szakaszanak kezddkérdése, amelyben a
megadott valasz fliggvényében folytatodott vagy bezarult a kérdéssor. Ez a jelenség annyiban
befolyasolja az eredmények bemutatasat, hogy a 1épésrol-1épésre torténd kiértékelés soran a
szaz szazalék mindig az adott kérdésre utal, igy ha az torténetesen csupan 60 valaszt fogadott,
ugy az tekintendd a 100%-nak. A tovabbiakban sorban haladva keriilnek bemutatisra a
kérdésekhez rendelt valaszok.

A kérddiv els6 szakaszanak demografiai adataibol az deriilt ki, hogy a kitoltok 66,25%-a férfi,
mig 33,75%-a nd. Tekintettel arra, hogy ez egy kotelezd kérdés volt, a sokasag nagysaga a
kérddiv kitoltdinek teljes 1étszamaval egyenld. A szaz szézalékos 160 személybdl kiindulva a
66,25% megfelel a 106 férfi valaszadonak, mig a maradék 33,75% 54 nét eredményez. A
kapott eredmények az eldre feltételezettekhez képest nagyobb aranyban tartalmaznak néi
videdjatékosokat, de azok kisebbségi 1étén nem valtoztatnak.

A maésodik demografiai adat a kitoltdk életkorara vonatkozik. Ismételten érdemes
megjegyezni, hogy a célcsoport elsdsorban a 18 évestdl 30-as éveiben jaro felndttekig terjedt,
a kérdéivbol mégsem lehetett kisziirni az ettdl eltérd eseteket. A tizennyolcadik életéviiket be
nem toltott valaszadok esetében ez etikai problémakat vethet fel, hiszen ebben az esetben a
szll6i beleegyezés elvart kovetelmény. Tekintettel azonban a kérddiv kitoltésének anonim
mivoltara és a 2004 utan sziiletett kitoltok alacsony szamara, az igy kapott eredményeket is
érvényesnek tekinthetjiik. Szintén emellett sz6l az az érv, hogy a videojatékos kdzdsség tagjai
kozott jelentds szamban talalhatok kiskora személyek, akik egy ehhez hasonld kérddives
felmérés megvalaszolasakor nagyon is relevans adatokkal tudnak szolgalni, videojatékos
aktivitdsuk magas mivoltandl fogva. A 160 valaszbol 155 tekinthetd teljes mértékben
érvényesnek, ezekben az esetekben a valaszadok ténylegesen a sziiletési éviiket adtdk meg. Az
5 érvénytelen valaszbol két esetben tortént az, hogy a valaszad6 a sziiletési éve helyett az
¢letkordaval valaszolt, ezeket visszaszdmolva sikeriil érvényesnek mindsiteni és az
eredmények 0sszegzésekor figyelembe venni. A maradék harom esetben a kitoltok sziiletési
éviik helyett (sziiletési?) neviiket adtdk meg, igy ezeket nem lehet mar korrigalni. A legtobb

valaszadd 2004-ben sziiletett, tehat 18 éves, 6k a 157 valaszadobol 44-en vannak. Erdekes
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megjegyezni, hogy a legfiatalabb kitoltd 17 éves (ezekbdl 3 van), mig a legiddsebb 50
(beldliik 2 van). Mindent egybevetve a kitoltok atlag életkora 23,6 év.

A videdjatékozas heti oraszamban kifejezett mértékét vizsgald kérdésre szintén 100%-os
valasz érkezett, ami 160 kitoltdt jelent. Az eredmények itt a két ellenkezd polusra
koncentralodnak, tehat altalanossagban elmondhato, hogy a kitdltok vagy heti négy oOranal
tobbet videdjatékoznak, vagy egy oranal kevesebbet. A kettd koziil a négy oranal tobbet
viegjatékozok csoportja a nagysagrendileg nagyobb, a valaszadok minddssze 40,6 szazaléka
tartozik ebbe a kategoriaba, azaz 0sszesen 65 f0. Ezzel szemben az egy oranal kevesebbet
jatszok aranya 30,6%-ra teheté a maga 49 f6s csoportjaval. A koézépértékeken beliil is a
sz¢éthuzas jellemzd, hiszen a heti 2-3 6rat jatszok szama 11 a 160-bol, igy ez 6,9%-ot képez.
Ellenben az 1-2 6rat és 3-4 orat jatszok aranya magasabb, az elobbié 10%, utobbié 11,9%, igy
16 a 19-hez ardnyban oszlanak meg.

A Magyarorszag és a magyarok megitélését vizsgald kérdések nagyjabol tiikkrozik a kutatési
kérdés felallitasakor elképzelt feltételezéseket, igy a valaszadok véleménye szerint a
magyarok megitélése nemzetkdzi szinten jobb, mint magié az orszagé. A valaszokbol
ugyanakkor az is kitlinik, hogy a valaszadok torekedtek a semlegességre, talan nem kivantak
erdteljes allast foglalni, esetleg nem akartdk sajat orszaguk és nemzetiik imdzsat biralni. Ezt
bizonyitja az a tény, hogy mindkét kérdés esetén a semleges, azaz kozépen helyet foglald
érték megjelolése volt a legjellemzobb. A Magyarorszag nemzetkozi megitélését targyald
kérdés soran 56 személy (35%) gondolta ugy, hogy az orszag megitélése semleges, se nem jo,
se nem rossz. Ettdl kevéssel marad el azon 51 személy (31,9%) véleménye, miszerint
Magyarorszag megitélése inkabb kozelit a rosszhoz, és mindossze 26 kitoltd (16,3%) allitja,
hogy az orszagrol alkotott nemzetkdzi vélemény nagyon rossz. A masik oldalrél 23 valaszado
(14,4%) szerint Magyarorszag nemzetkozi véleményezése inkabb kedvezd, tovabbi 4 ember
(2,5%) szerint meg egyenesen pozitiv.

A magyarok megitéléséhez kapcsolodo kérdésre adott valaszok ugyan szintén tilnyomo részt
semleges értéket mutatnak, az el6bbihez képest ugyanakkor jobban megoszlanak a jo €s rossz
vélemények kozott. Ez azt jelenti, hogy a valaszadok 41,3 szazaléka, vagyis 66 személy
gondolja a magyarok megitélését semlegesnek, kozepesnek, mig jonak 46 személy (28,7%),

rossznak 33 személy (20,6%). Szélsdséges értékeket ennél a kérdésnél kevesebben jeloltek
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meg, e szerint 7 személy (4,4%) gondolja ugy, hogy a magyarok megitélése nemzetkozileg
nagyon rossz, végiil 8 személy (5%) gondolja ugyanezt nagyon jonak.

A hatodik kérdés soran a videojatékokban megjelend tartalmak befolyasat vizsgaltuk az
orszagimazsra, pontosabban visszautalva az el6bbi kérdésekre, a jatékok hatasat a magyarokra
¢s Magyarorszagra. A valaszadok 51,9%-a gondolja ugy, hogy a jatékoknak semmilyen
befolyasa nincs a magyarok vagy az orszag megitélésére (/2. abra). Ennek a valasznak az
értelmezésére két lehetéség van: az egyik, hogy ez a valasz dnmagéaban képes megcafolni a
kutatasi kérdést, a masik, hogy éppen azt a piaci igényt igazolja, miszerint magyar
vonatkozasu jatékokra igenis sziikség van. A vita eldontése érdekében célszerii a szakasz
utols6é kérdésének eredményeit segitségiil hivni. Az utolsé kérdés ugyanis azt vizsgalja, hogy
a valaszadok ismernek-e olyan jatékokat, amelyben nemzetek  vagy orszagok vannak
reprezentalva. Itt a valaszadok egyértelmii tobbsége, 117 személy (73,6%) mondja azt, hogy
ismer, €s csupan 10 személy (6,3%) mondja azt, hogy nem (/3. abra). Tovabbi 20,1% soha
nem figyelt ezekre egy jaték soran. Ezt a két kérdést Osszefiiggésben targyalva vilagossa
valik, hogy a helyes megkdzelités az, hogy a videojatékok képesek nemzetek és orszagok
imazsat befolyasolni, csupan a Magyarorszagot és a magyarokat szerepeltetd jatékok szama és
népszerlisége elenyészo.

A hetedik kérdés a valaszadokat abba a keretrendszerbe kényszeritette, hogy a jatékok
orszagimazsra gyakorolt hatasat elfogadva valasszanak, hogy melyik jatéktipus hatasa
erdteljesebb. Itt két elére megadott lehetdség koziil lehetett valasztani, mindkettd bejeldlése is
érvényes kovetkeztetéseket eredményezhet. A két valaszt Osszevetve a kitoltok elsopro
tobbsége vélekedett tigy, hogy a tobbfelhasznalds jatékok vannak nagyobb befolyassal. Erre
138-an szavaztak, mig az egyjatékos modu videdjatékokra 33 szavazat érkezett. Ennek az
eredménynek a magyarazatdhoz meg kell értenlink a tobbszordsen egyiittjatszhatd jatékok
mukodeését. A tobbjatékos videojatékok soran (pl.: Counter Strike: Global Offensive, League
of Legends stb.) a jatékosok egy adott kornyezetben (jatékpalyan) szabadon mozoghatnak, igy
a korok soran véletlenszeriien generalt jatékosokkal keriilnek kapcsolatba, kovetkezésképpen
nagy az esélye a kiillonb6z0 nemzetiségli jatékosok érintkezésének. Ebbe a véletlenszertien
elosztott online rendszerbe a vildg minden tajardl érkeznek jatékosok, viselkedéskultarajukkal
sajat nemzetiségiikrdl és orszagukrol alkotnak képet. A jaték altalaban rovid idétartamu, a

kornyezet nagy szamu jatékost képes befogadni, igy néhany kor alatt a jatékosoknak esélytik
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van szdmos virtudlis taldlkozasra. Ennek a jatéktipusnak tehat elénye, hogy konnyen és
kozvetlen médon hozza Ossze a jatékosokat szerte a vilagbol, igy esélyt teremt a kultirakozi
kommunikéciora. Ez egyben hatrdnya is, hiszen ennek a folyamatnak nincs protokollja,
moralis keretrendszere, igy a kiilonbozd kulturdk a versengés soran konnyen egymas torkanak
esnek. Ezek a helyzetek jobbara csak erdsitik az egyes kultirdkban a masok iranyaba
tamasztott sztereotipidkat, elditéleteket, példaul, hogy az orosz jatékosok csalnak, az arab
jatékosok nem tudnak angolul stb. Mindez tehat bizonyitja, hogy a tobbszordsen
egyiittjatszott jatékoknak befolyasuk van egy adott orszag vagy nemzet imazsanak alakitasra.
Az is egyértelmiien kitlinik, hogy ebben a rendszerben a markazonak (vagyis egy-egy
orszagnak) kevés szerep jut. Egyetlen lehetdség mutatkozik az orszag fejleszt6i szintrdl
torténd markdzasara, ha a jatékkornyezet egy tipikusan az orszag kulturdjdhoz tartozo
berendezést, esetleg konkrét valos helyszineket imital. Ilyenek lehetnek példaul a Counter
Strike-ban a velencei Szent Méark tér (Canals) vagy a Dél-Tirolra emlékeztetd olasz kornyezet
(Italy).

A nyolcadik kérdés a jaték mogott meghuzodo fejlesztOk nemzetiségére vonatkozott, annak
érdekében, hogy kiindulasi alapot kaphassunk a tovabbi szertedgazd kovetkeztetések
levondsara, példaul a jatékosok magyar jatékiparba fektetett bizalmara, a nemzetkozi szintii
fejlesztovallalatok iranti elkotelezettségére stb. Fontos megjegyezni, hogy a kérdés
megfogalmazasaban a nemzetiség a kulturdlis kiilonbségek hordozdja. Azért volt fontos ezt
egy 0nallo kérdésben kihangsulyozni, mert kiilonboz6é kultardk, torténelmi hagyoményok
kiilonb6z6é perspektivakban szemlélnek egy ugyanazon targyat. A valaszadok 38,7%-a
gondolja ugy, hogy a kilfoldi fejlesztésti videodjatékok altalanosan jobbak, mig 31,3%
konkrétan egy mar sikeres sorozat részeként képzel el egy jo magyar tematikdju videgjatékot.
A kitolték csupan 12,5%-a tett hitet a j0 magyar vonatkozasti videdjaték magyar fejlesztoi
kézben vald gyartasa mellett. A megadott lehetdségeken tul sajat valasz megfogalmazasara is
volt moéd, amely lehetdséggel 28 kitoltd €lt. Itt meglehetdsen valtozatos eredmények sziilettek,
volt aki egy kooperacios fejlesztés gyiimolesként képzeli el a j6 magyar tartalmt videdjatékot,
volt aki szerint a tartalom ¢és a mindség teljesen fiiggetlen a fejlesztOk nemzetiségétol, de egy
dolog ko6zds volt ezekben a valaszokban: a jaték magas szinvonaldnak a kihangstlyozasa. Az,
hogy ilyen sokan hangstlyt fektettek a mindségi tényezék meglétére, csakis azzal

magyarazhatd, hogy egy videdjatékndl nem az orszdgmarkazas céljabol bedgyazott
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kommunikécios csatorndk, marketingeszkozok az els6dleges fontossagiiak, hanem a
jatékélmény megteremtése.

Az elsO szakasz utols6 eldtti kérdése a jaték tartalmi elemeire fokuszalva kérte ki a
véalaszadok véleményét. Az eredmények azt mutatjak, hogy a legfontosabbnak 76 szavazattal
a magyar helyszinek szerepeltetése bizonyult, amit 74 szavazattal szorosan kdvetett a magyar
nyelvii beszéd megléte. Harmadik helyre 72 szavazattal a magyar néprajzi elemek (pl.
szokasok, hiedelmek) integralasa keriilt, amelyet sorban 69, illetve 64 szavazattal kdvetett a
magyar torténelmi szal €s a magyar nemzeti motivumok jelenléte. A tovabbi 13 egyéni valasz
koziil fontosnak tartom kiemelni a magyar életérzés megragadasat és kozvetitését, illetve
ehhez kapcsolodoan Andrzej Sapkowski mara vilaghiriivé valt mivét feldolgozo videdjaték, a
Witcherbdl vald inspiralodast (itt a lengyel hagyomanyok keriiltek beépitésre egy lebilincseld
fantasy torténetbe).

A tizedik, egyben utols6 kérdés a hatodik kérdéshez csatol vissza, igy ezt kordbban mar

érdemben targyaltuk.

A masodik rész a megnevezett hat magyar vonatkozdst videdjaték ismertségére,
népszerliségére €s az orszagimazzsal kapcsolatos kommunikacidjara kerestiik a felhasznalok
valaszat. Az elsé kérdésre kapott valaszokbol kideriil, hogy a véalaszaddk tobbsége nem ismeri
a felsorolasban szerepld jatékokat. A Total War: Attila c. jatékot 54-en ismerik 106 ellenében,
a Kingdom Come: Deliverance-t valamivel tobben, 65-en ismerik, 95-en pedig nem, a két
Hitman-t 66-an és 73-an ismerik, mig 87-en és 94-en nem ismerik. A két magyar fejlesztoktol
szdrmazo6 jatékot, az 1848-at és a Behind the Beyondot szintén sokan, 120-an €s 140-en nem
ismerik. Az el6bbit inkébb régisége miatt, mig az utdbbit valdsziniisithetden Gjszerliisége miatt
nem ismerik.

Arra a kérdésre, hogy jatszottak-e mar az eldbbi jatékokkal, még megrenditdbb valaszok
érkeztek. A jatékkal jatszo felhasznalok esetektdl fliggden 9 és 39 személy kozott
valtakoztak.

A harmadik kérdés a jatékok a felhasznaldkra tett benyomasat vizsgaltdk. Arra a kérdésre,
hogy tetszettek vagy sem az egyes jatékok, nagyon pozitiv eredmények sziilettek, hisz a

valaszadok tobbségének tetszett mindegyik videojaték a felsorolasbol. Meglehet, sok esetben
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a pozitiv és negativ valaszok mennyisége igen kozel esik egymashoz, tidvos hir, hogy magyar
tematikdju videojatékokként atlagosan jo megitélésben részestilnek.

A negyedik kérdés soran a jatékok orszagimazsra tett hatdsat vizsgaltuk, arra a kérdésre
keresve a valaszt, hogy milyen fényben tiinteti fel egy-egy jaték Magyarorszagot vagy a
magyarokat. A kitoltés soran egyenként négy valaszlehetdség koziil kellett egyet megjeldlni:
hatarozottan negativ, inkabb negativ, inkdbb pozitiv €és hatarozottan pozitiv. Meglepd
eredmények sziilettek, hiszen a vdalaszadok egyértelmii tobbsége inkabb pozitiv hatast
allapitott meg mindegyik jatéknal (/4. abra). A hatarozottan pozitiv megitélés a Behind the
Beyond-nal volt a legmagasabb, mig a Kingdom Come: Deliverance esetében a hatarozottan
negativ hatést érzékeldk szama erdteljesen megmutatkozott.

A harmadik rész egy magyar vonatkozasu videojaték iranti keresletet kutatta. Itt egy bevezetd
kérdés sztirte ki azokat, akik nem jatszananak szivesen egy magyar vonatkozasu
videojatékkal, annak érdekében, hogy a tovabbi preferenciavizsgalatok soran akkuratusabb
valaszokat gyljthessiink. A kérddivet kitoltdk 81,8%-a jatszana szivesen egy magyar jatékkal,
mig csupan 18,2% zarkozott el téle (15. dbra). gy a harmadik, igényfelmérd rész kitoltésében
130 személy vett részt.

A jaték tipusat vizsgalo kérdésben elsé helyen végeztek az akcio FPS, kaland, szerepjaték és
stratégiajaték kategoriak.

A jaték torténetének idévonalat taglald kérdésben egyértelmii gyOztes a torténelmi kor, ami a
gazdag torténelmi hagyomanyok és ezeréves mult tekintetében nem meglepd. Ugyanakkor
meglepden magas igény mutatkozik a jovot elképzeld, sci-fi jatékokra, amelyet magyar
perspektivabol elképzelni érdekes kisérlet lehet. Nem sokkal maradt le a jelenkor sem, hiszen
a jelenben jatszodo jatékoknak igazi kultusza van, magyar helyszinen, magyar koriilmények
kozott azonban nem sziiletett még videdjaték. A szabadon megadhaté valaszok kozott
kiemelésre érdemes a magyar mondavildg kornyezetének megteremtése, ami inkabb egy
torténelmi korszak kothetd inkabb, de nem azonos azzal.

A magyar torténelmi korszakot, mint tematikdt vizsgald kérdéskorbdl a Honfoglalds kora
keriilt ki gydztesen 81 szavazattal, ezt kovette az 1848-’49-es forradalom és szabadsagharc,
majd a késd kozépkor eseményei és az 1956-os forradalom nagyjabol ugyanazon helyen
kovettik a sort. Az szabadon alkotott, egyéni valaszok kozott itt is akad emlitésre mélto,

példaul a torténelmi események alternativ. mdédon térténd megkozelitése. A torténelmi
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személyek tekintetében sem voltak kiillondsebben meghdkkentd vélemények, Hunyadi Matyas
személye a legrajongottabb, Zrinyi Miklés élete szintén sokak kivancsisagat felkelti. A
harmadik helyen szereplé Bathory Erzsébet személyére esett valasztds meglepd fordulat,
viszont ebben a kérdéiv megfogalmazasanak is feleldssége van. A pontositas kedvéért ugyanis
a “véres urholgy” jelzo tarsitasat eszkozoltiik. A dobogosokat koveti Széchenyi Istvan és
Korosi Csoma Sandor személye, ez utobbitol pedig csupan egy szavazattal marad el Dozsa
Gyorgy.

Az utols6 kérdés soran kideriilt, hogy melyik irodalmi miivek mennyire vonzoak a
videdjatekos kozosség szamara, ugyanis itt magyar muvek kozott kellett a preferdltakat
bejeldlni. Az irodalom terén is foként a klasszikusok gydzedelmeskednek: Az egri csillagok,
Pal utcai fiok és Az ember tragédidja dobogods helyezetteket koveti a Toldi, Janos vitéz, A
aranyember stb. Erdekes, hogy a szabad vélaszok kozott tobbszor felbukkant Szerb Antal:
Utas ¢és holdvildg, A Pendragon legenda, de megjelennek Mora Ferenc, Ottlik Géza, Benkd

Laszl6 és David Antal muvei.

4.7. Konkluziok

Mindent Gsszevetve az eredmények azt bizonyitjak, hogy ez a kutatas nem volt hidbavalo. A
szadzhatvan valaszado értékes informdaciokkal szolgalt, amelyeket sokrétlien lehet elemezni.
Esetiinkben legfontosabb, hogy ezt a kutatasi kérdésként megallapitott kijelentés
szempontjabol tegyiik. A kutatasi kérdés alapjan a videdjatékokban megjelend tartalmi elemek
hatassal lehetnek az orszagimazs alakitasara. Ezt a dolgozat sordn elméleti uton is sikertilt
bizonyitani, hiszen a jatékok tartalomkozvetitd médiumok, s mint ilyenek képesek a
véleményformaldsra. A felhasznalé a jaték soran aktiv €s passziv modon figyel a
kornyezetére, az ott tapasztaltakat pedig valosagként fogja fel a jaték ideje alatt. Az igy
rogziilt képek pedig kihatassal lesznek a késObbi véleményalkotdsara. Az orszdgimazs-
formalé hatdst a kérddives kutatds is igazolja az els@ szakasz utolsd kérdésére kapott
valaszokban. A 159 valaszadé koziil 117-en taldlkoztak mar orszagok vagy nemzetek
bemutatasaval egyes jatékokban, €s pusztan 10 személynek nem volt ilyen tapasztalata.
Mindezek fényében meglehetdsen elgondolkodtatd az az eredmény, hogy ugyanezen sokasag

51,9%-a vélekedik tigy, hogy a Magyarorszagrol és a magyar emberekrdl alkotott nemzetkozi
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kozvéleményre semmilyen hatassal nincsnek a videdjatékok, tovabbi 30,6% pedig ugy, hogy
nagyon kevés befolyasuk van ra.

Minekutan a valaszadok ugy gondoltdk, hogy a magyar emberek megitélése a nemzetkdzi
szintéren kevéssel jobb az 4tlagosnal, Magyarorszag megitélése pedig egyenesen rossz,
érdemes lenne a jovOben azt is vizsgalni, hogy a jatékok hatasara mas orszagok megitélése
hogyan valtozik. Ezt kiegészitendd érdemes kiilon foglalkozni azzal is, hogy mely orszag
képviseldi fordulnak eld legtobbszor a videdjatékok tartalmi elemei kozott. Célszerti lenne
tovabba arra a kérdésre is valaszt keresni, hogy milyen modon lehet Magyarorszag, a magyar
helyszinek és a magyar kulturalis elemek megjelenitésének szamat a videdjatékokban novelni.
Ami viszont konkrétumként kdrvonalazddott a kérddivre beérkezett valaszok kiértékelése
soran, az a magyar tartalmi és tematikdju jatékok irdnti egyértelmii igény. A megkérdezettek
81,8%-a jatszana szivesen magyar témat feldolgozo videojatékkal. Azt is lathattuk, hogy a
jelenleg piacon 1évO, magyar témat részben vagy egészben feldolgozo videodjatékok
népszeriisége nem kimondottan magas, néhanyukat meg egyaltalan nem is ismeri a magyar
kozonség. Igaz, ezek tobbsége elég régi, ezért érdemes lenne ujabb jatékokkal potolni a
hianyt, és a kutatast ezt kovetden Gjra elvégezni.

Ami a magyar témaval foglalkozo jatékok tartalmat illeti, a valaszadok egyhangtian kiemelték
a magyar szellemi értékekbdl valdo meritkezést. Mind a torténelmi hagyomanyok, mind a
szépirodalom tekintetében bebizonyosodott a magyar videodjatékos kdzosség disztingvaltsaga,
hiszen a vélaszok alapjan kdrvonalazddott egy magyar szellemi értékekbdl épitkezd mindségi
videdjatek iranti igény.

Végezetiil személyes kitekintésként szeretném megemliteni, hogy a kutatasi kérdés
beigazolodasan tal felemeld érzés, hogy a varakozasokat feliilmilé eredmények azt mutattak,
hogy a magyar orszagkép a magyar emberek szamara is fontos, a magyar értékeknek,

kultaranak és hagyomanyoknak pedig még ma is k6zosségteremtd hatdsa tud lenni.
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4. abra. A falut felperzselték a magyar é€s kun hordak.

Forras: h J/AWWW. .com/watch?v=tpnuB
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11. abra. A google fellletén készitett kérdGives kutatas.

VIDEGJATEKOK HATASA AZ
ORSZAGIMAZSRA

Kedves Kitolt6!
Koszonom, hogy id6t szansz a kérddiv kitoltésére, ezzel is segitve a kutatast!

A kérdbiv soran azt vizsgaljuk, hogy a videdjaték-felhasznaldk milyen
tudatossaggal vesznek részt egy-egy orszag imazsanak alakitasaban, illetve,
hogy egyaltalan van-e kapcsolat a videojatekok és az orszagimazs alakitasanak
lehetéségei kozott.

A kérdbiv harom részbdl all: az elsd szakaszban altalanossagban vizsgaljuk a
videdjaték-fogyasztas Kultirajat; a masodik részben magyar vonatkozasu
jatékok hatasat mérjiik, mig a harmadik, egyben utolsé részben a felhasznalok
igényeit szeretnénk megtudni.

A kérd6iv teljes mértékben anonim és kitoltése onkéntes moédon torténik.
J6 munkat kivanok!

Forrés: sajat szerkesztés

12. abra.

Szerinted a videdjatékok mennyire befolydsoljak ezt a megitélést?
160 valasz

100

83 (51,9%)

75

50
49 (30,6%)

25

14 (8.8%) 10 (6,3%)

4(2,5%)
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13. abra.

Ismersz-e olyan videdjatékot, amelyben orszagok vagy nemzetek vannak reprezentélva?
159 valasz

® igen
® nem

& erre soha nem figyeltem

14. abra.

Mit gondolsz, milyen szinben tiinteti fel a jaték a magyarokat/ Magyarorszagot?

Il hatarozottan pozitivan Il inkabb pozitivan W inkabb negativan [l hatarozottan negativan

20

Total War: Attila Behind the Beyond Kingdom Come: 1848 Hitman: Codename 47 Hitman: Contracts
Deliverance

15. abra.

Jatszanal-e magyar témat feldolgoz6 videdjatékkal?
159 vélasz

@ igen
@® nem
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