Szemle

Szokincsbovités a
Disco Elysium cimu videojatékban:
Egy videojaték lexikai lefedettsége

A nyelvtanulok, kiillénosen az dltaldnos és kézépiskolai tanulok,
szabadidejtik nagy részében kiilonbozo idegen, jellemzben
angol nyelvti tevékenységeket végeznek (Besser és Chik, 2014,
Grau, 2009; Kuppens, 2010, Sundquist és Sylvéen, 2012; Sylvén
és Sundaquist, 2016). A leggyakoribb ilyen tevékenységek kozé
tartozik a videojdtékozds is, amely t6bbek kézott akdr szinte
észrevétleniil is bovitheti a nyelvtanulok szokincset. A jelen
tanulmdny célja ezért, hogy egy konkrét példdn, a Disco
Elysium cimii jdatékon keresztiil vizsgdlja meg, hogy az alkalmas
lehet-e véletlenszerti idegennyelv-tanuldsra, ezen beliil is
mekkora szokinccsel a legcélszeriibb nyelvtanuldsi célokra
haszndlni a jdtékot.

Bevezetés

ezaltal nyelvtanulod is hozzafér. A korabbi, kiilonbdzé orszagokban végzett empi-

rikus vizsgalatok eredményei alapjan a nyelvtanulok, kiilondsen az altalanos és
kozépiskolai tanulok szabadidejiik nagy részében végeznek kiilonbozé idegen, jellem-
zOen angol nyelvi tevékenységeket (Besser és Chik, 2014; Grau, 2009; Kuppens, 2010;
Sundqvist és Sylvén, 2012; Sylvén és Sundqvist, 2016). A kiilonbozd idegen nyelvii tevé-
kenységek mind hozzajarulhatnak az idegennyelv-tanulashoz és fejleszthetik a nyelvta-
nulok nyelvtudasat. A magyarorszagi kontextusban azonban kevés kutatas foglalkozik a
szabadidds idegen nyelvii tevékenységek ¢és a nyelvtanulas kapcsolataval (vo. Fajt, 2021;
Jozsa és Imre, 2013; Novak és Fonai, 2020). A témaban sziiletett kutatasok eredményei
viszont mind azt mutatjak, hogy a magyarorszagi nyelvtanulok, ezen belil is foként
a kozépiskolasok szeretnek szabadidejiikben kiilonbozd idegen nyelvii tevékenysége-
ket folytatni. A leggyakoribb ilyen tevékenységek kozé tartozik az olvasas, a film- és
filmsorozat-nézés, a zenchallgatas, a kozosségi média hasznalata és a videdjatékozas is,
amelyek tobbek kozott akar szinte észrevétlenil is bdvithetik a nyelvtanulok szokincsét.
A jelen tanulmany célja ezért, hogy egy konkrét példan, a Disco Elysium cimi jatékon
keresztiill vizsgélja meg, hogy az alkalmas lehet-e véletlenszerti idegennyelv-tanulésra,
ezen beliil is mekkora szdkinccsel a legcélszertibb nyelvtanuldsi célokra hasznalni a
jatékot. A tanulmany elején ismertetjiikk a vizsgalatunkhoz kapcsolodé elméleti hatteret.
Ezt kovetden kitériink a tanulmanyban alkalmazott kutatasi modszerekre, amely utan
részletesen is bemutatjuk a vizsgalatunk eredményeit.

ﬁ z angol nyelvii multimédias tartalmakhoz manapsag mar egyre tobb ember és
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A megértéshez sziikséges idegen nyelvi szokincsterjedelem

A szovegértést vizsgald korabbi kutatasok (Laufer, 1989; Laufer és Sim, 1985; Hirsh és
Nation, 1992) igyekeztek feltarni, hogy egy adott idegen nyelvi irott sz6veg megértéséhez
hany sz6 ismerete sziikséges. Bar egy szoveg megértésére tobb tényezo is hatassal Iehet,
a szovegértést legnagyobb mértékben az befolyasolja, hogy a szoveg lexikai lefedettség
(lexical coverage) tekintetében hany kiilonbozo tipust szot tartalmaz (Laufer és Sim,
1985). A lexikai lefedettség azért fontos mérdeszkoze a megértésnek, mert igy meghataroz-
hatjuk, hogy egy adott szoveg megértésé¢hez mekkora terjedelmii szokincsre van sziiksége
a nyelvtanulonak. Egy szoveg megértéséhez sziikséges lexikai lefedettség aranyat termé-
szetesen nagymértékben befolyasolja a szovegmiifaj is. Egy altalanos irott idegen nyelvi
szoveg megértéséhez Laufer (1989) szerint 95%-o0s lexikai lefedettségre van sziikség,
vagyis ahhoz, hogy a nyelvtanulé megértse az adott szoveget, annak szokincsének legalabb
95%-4t ismernie kell. Hirsh és Nation (1992) szerint azonban a 95%-os lexikai lefedettség
csak ahhoz elég, hogy a szoveget és annak fontosabb részeit megértsiik, igy szerintiik 98%-
os lexikai lefedettség sziikséges ahhoz, hogy szinte a legaprobb részletet is megértsiik, és
az anyanyelven torténd olvasashoz hasonlo olvasasélményliink legyen.

A véletlenszerii tanulds szerepe az idegennyelv-elsajatitisban

Egy masik tanulmanyunkban (Fajt és Vékasi, 2022) mar részletesen irtunk arrél, hogy
a szabadid6s angol nyelvii tevékenységek jo lehetdséget biztositanak az idegennyelv-el-
sajatitasra. DeKeyser (2008) szerint az idegennyelv-tanulds soran kulcsszerepe van a
szandékossagnak (vagy annak hidnyanak). A nyelvtanuld egyrészrél donthet tigy, hogy
megtanulja az altala éppen tanult idegen nyelv szokincsét és nyelvtani szabalyait. Ezzel
szemben a szabadidds tevékenységek soran a tanulok gy is tanulhatnak idegen nyelvet,
hogy azt tulajdonképpen észre sem veszik, és véletlenszerlien sajatitanak el bizonyos,
foleg szokincsbeli elemeket. Schmidt (1994) értelmezésében az ilyen tipust tanulas az
un. véletlenszerii tanulas, amely mindig gy megy végbe, hogy a nyelvtanulo elsédle-
gesen nem tanulasi szandékkal végez egy adott idegen nyelvli tevékenységet (pl. angol
nyelvil videdjatékokkal jatszik), és a tevékenység végzése soran egyfajta melléktermék-
ként szokincsbeli vagy nyelvtani elemeket is elsajatit.

Schmidt (1994), valamint Loewen és munkatarsai (2009) azonban ramutatnak, hogy
a véletlenszerti tanulashoz mindig sziikség van valamilyen szintii figyelemre, még akkor
is, ha a tanulonak nem is a teljes figyelme, hanem annak csak egy toredéke iranyul ra az
adott nyelvi elemre. Mivel a korabbi kutatasok azt mutatjak, hogy a gyermekek az anya-
nyelviiket is elsdsorban véletlenszertien tanuljak meg (Nation, 2001; Webb és Nation,
2017), igy az idegen nyelvet tanulok esetében is fontos foglalkozni a véletlenszert tanu-
lassal, ezért a nyelvtanaroknak is érdemes felhivni a tanulok figyelmét arra, hogy azok
igyekezzenek minél nagyobb mértékben koriilvenni magukat a tanult idegen nyelvvel.
Az elegend6 idegen nyelvi input ugyanis a véletlenszerii tanulas egyik eldfeltétele.

Mivel a Disco Elysium jatékélménye nagyban tamaszkodik az olvasasra, igy roviden
kitériink az olvasas és az idegennyelv-tanulds kapcsolatara is. Az idegen nyelven torténd
olvasassal kapcsolatban egyetértés van a kutatok kozott arrdl, hogy az olvasas nagyon
fontos szerepet tolt be az idegennyelv-tanulas soran (Krashen, 2011; Nation és Waring,
2020). Ha az olvasast az idegennyelv-tanulas szemszogébol vizsgaljuk, akkor két f6
tipust kiilonboztethetiink meg. Az intenziv olvasas olyan tevékenység, amely soran a
nyelvtanul6 azzal a céllal olvas el egy szoveget, hogy annak tartalmat és minden részletét,
beleértve az egyes szavakat is, teljes mértékben megértse. Ezzel szemben az extenziv vagy
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mas néven é/ményszerii olvasas egy olyan

olvasasi tevékenység, amikor a nyelvtanuld g -y o
nem azért olvas el egy adott szoveget, hogy A videdjdtekok szokincsbovites-

annak minden részét tokéletesen megértse, ~ ben betdliolt szerepét vizsgalo
hanem azért, mert ¢rdekli egy adott kényv  tanulmdmnyok t6bbnyire a video-
torténete. Ilyen esetben a nyelvtanulo felte- jdtekok formalis tantermi okla-

hetéen kevésbé koncentral az idegen nyelvi 1ot hioodsxil6 B "
elemekre, igy a két olvasastipus kozotti alap- ~ [ASI R1€GESZIIO szerepere foku-

veté kiilsnbség az, hogy az intenziv olvasas Szdinak (Acquah és Katz, 2020),
jellemzden a szadndékos tanuldsi folyamat  gs csak kevds kutaids vizsgdlja

észeként jelenik ; Arj o p e
reszekent jelenik meg; persze €z Nem zata ;i jogidgiekokon keresztiil 167-
ki azt, hogy az adott szoveg olvasasa kdzben

a nyelvtanulé véletlenszerlien megtanuljon €720 veletlenszertii szokincsbo-
olyan idegen nyelvi elemeket, amelyeket ere-  vitést (Reynolds, 2014). Kuta-
detileg nem tervezett elsajatitani (v0. Loewen tdsdban Sundgquist (2019) a

¢és mtsai, 2009). Ezzel szemben az extenziv .
olvasas soran a nyelvtanulé szamara nem a kereskedelmi forgalomban kap-

nyelvtanulis, hanem az olvasasi élmény all a /a0 videojdtekok és a szokincs-
fokuszban, és ebben az esetben joval jellem-  ferjedelem kéz6tti kapcsolatot
76bb a véletlenszerti tanulds. vizsgdlta, és pozitiv dsszefiiggést

Nakanishi (2015), valamint Jeon és Day B b < .
(2016) meta-elemzéseibél kideriil, hogy az (it a tanulok teszleredmenyet,

extenziv olvasas pozitiv hatassal van az ide- ~ valamint a videojdtekokkal t6-
gennyelv-tudasra. Ezen belil is, a korabbi  s¢j1 id6 és a killénbozo jdtokti-

Kutatésok azt ls,blzor,l}.’ltouflk’ Jogy az pusok kozott, valamint azt is
ilyen tipusu olvasas segiti a szandékos vagy

véletlenszerii szokincsbévitést (McQuillan, — megdllapitotia, hogy azok, akik
2019; Nation és Waring, 2020; Rott, 1999;  videojdtekoznak szignifikdnsan

Suk, 2017; Waring és Takaki, 2003; Webb magasabb pontszdamokat értek

¢és Chang, 2015). Az extenziv olvasas leg- 1 a krilonbos6 szoki L mere
fobb eldnye ugyanis az, hogy a nyelvtanulok ¢l d RUIONDOZO SZORINCSEl Mero

szovegkornyezetben talalkoznak az idegen fesziekRen, mint azok, akik nem
nyelvi elemekkel, ami nagyban kedvez a Uideéjdté/eoznol/e.

véletlenszert tanuldasnak, hiszen minél tob-
bet olvas egy nyelvtanuld és minél gyakoribb
egy nyelvi elem, annal nagyobb valosziniiséggel sajatitja el azt véletlenszeriien a tanulé.
A korabbi kutatasok eredményei azt mutatjak, hogy a nyelvtanulok egyéni kiilonbségei-
tdl (pl. memoria, motivacio) fiiggden jellemzoen 6 (Rott, 1999) és 20 (Waring és Takaki,
2003) kozott van a szokincsbeli elemekkel valo sziikséges talalkozasok szama.

A videojatekokrdl pedig elmondhatd, hogy az idegennyelv-tanuldsban betdltott sze-
repiik azért is kiemelked6en fontos, mert kontextualizalt kornyezetet biztositanak a
nyelvtanulok szamara, illetve mivel a videdjatékok elsdleges célja a szorakoztatas, igy
hozzajarulhatnak a jatékosok idegennyelv-tanulassal kapcsolatos motivacidjanak nove-
1éséhez is (Bytheway, 2015; Ebrahimzadeh és Sepideh, 2017).

Videodjatékok szerepe a székincsbovitésben
A videdjatékok szokincsbovitésben betdltott szerepét vizsgald tanulmanyok tdbbnyire

a videodjatékok formalis tantermi oktatast kiegészitd szerepére fokuszalnak (Acquah
¢és Katz, 2020), és csak kevés kutatas vizsgalja a videdjatékokon keresztiil torténd
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véletlenszerli szokincsbovitést (Reynolds, 2014). Kutatasaban Sundqvist (2019) a keres-
kedelmi forgalomban kaphat6 videodjatékok és a szdkincsterjedelem kozotti kapesolatot
vizsgalta, és pozitiv Osszefliggést talalt a tanulok teszteredményei, valamint a videdjaté-
kokkal toltott id6 €s a kiilonbozo jatéktipusok kdzott, valamint azt is megéllapitotta, hogy
azok, akik videojatékoznak szignifikansan magasabb pontszamokat értek el a kiilonb6z6
szokincset mérg teszteken, mint azok, akik nem videdjatékoznak. Emellett Zou, Huang
és Xie (2019) 21 kiilonboz6 videodjatékokat vizsgald tanulmany eredményeit vetette
Ossze, ¢és arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a videodjatékok a véletlenszerti tanulas segit-
ségével elosegitik a hatékony szotanulast. Hasonld eredményekre jutott Rasti-Behbahani
(2021) is, aki 167 empirikus vizsgalatot felhaszndlva szisztematikus irodalmi attekintést
készitett, amelyben szamos tényezd (pl. motivacio, autentikussag, interakciok mennyi-
sége, szokincsbeli elemek eléfordulasanak gyakorisaga) vizsgalata utan arra a kdvetkez-
tetésre jutott, hogy a videodjatékok kitlind lehetéséget biztositanak arra, hogy beldliik a
tanulok szokincsbeli elemeket sajatitsanak el.

Kutatasi modszerek és adatelemzés
A vizsgalt korpusz: a Disco Elysium cimii jaték

A videdjaték-valasztas soran igyekeztiink szem el6tt tartani, hogy olyan jatékot valasz-
szunk, amely lehetdséget ad arra, hogy a jatékos minél tobbet taldlkozzon irott szoveg-
gel. A kutatashoz a Disco Elysium 2019-es, eredeti valtozatanak szovegatiratat toltottitk
le az internetrdl, és ezt hasznaltuk szdvegkorpuszként. A szdveg teljes hossza 900 107
sz0, a torténet egyszeri végigjatszasa atlagosan 20-25 ora jatékidot jelent. Jollehet a
jatékmenet kisebb és nagyobb elagazasokat is tartalmaz, ezért egy atlagos végigjatszas
alkalmaval a jatékos ennek a 900 107 szonak hozzavetdlegesen a felével taldlkozhat.
Mivel azonban az eldgazdsok miatt nem sziirhet6 ki, hogy a jaték soran pontosan mely
szavak bukkannak fel, és a jaték tobbszori végigjatszas utan is élvezetes marad, a sz6-
vegatiratban szerepeltettiink minden olyan sz6t, amely a jatékban eléfordulhat. Ebbe
beletartoznak egyrészt azok a mondatok is, amelyek dialdgus formajaban hangzanak el,
illetve azok is, amelyek csak a kdrnyezetet irjak le.

A Disco Elysium eredetileg 2019-ben jelent meg a ZA/UM fejlesztostudio fejlesztésé-
ben ¢és kiadasaban, a Microsoft Windows operacios rendszeren, majd 2020-ban az Apple
Mac operacios rendszeren is. A jatékos Harrier ,,Harry” Du Bois, egy emlékezetzavarral
kiizdé nyomozoé szerepét olti magara, és feladata az, hogy megoldjon egy gyilkossagi
iigyet a fiktiv Revachol varosaban.

A jaték miifajat tekintve szerepjaték, amiben a jatékos Harry karakterét Revachol nyilt
vilagaban iranyithatja, nem jatékos karakterekkel beszélhet, felderitheti a varost, a nyo-
mozashoz fontos vagy akar jelentéktelen targyakat is talalhat, és egyéb apré feladatokat
végezhet el. A Disco Elysium azonban tobb szempontbdl is kiilonleges mas szamitogépes
szerepjatékokhoz képest: mig a legtobb modern szerepjatékban erételjes hangsily van
a harcon mint jatékelemen, és a jatékvilag jellemzden csak mint egy haromdimenzids,
bejarhato tér ismerhet6 meg, addig a Disco Elysiumban harc szinte egyaltalan nincs, csak
parbeszéd. Fontos tovabba megjegyezni, hogy bar a jatékvilag vizualisan is megjelenik,
és a jatékos be is jarhatja azt, a jatékos kornyezete szovegesen is koriil van irva. igy bar
a jaték kihasznalja a videdjatékokra jellemz6 interakcids lehetéségeket, inkabb hasonlit
egy hagyomanyos, ¢16 szerepjatékra, mint amilyen a Dungeons and Dragons, amelyben
egy kalandmester vezetésével a jaték elbeszélés formajaban zajlik, vagy egy régi szove-
ges szamitogépes jatékra, vagy akar egy lapozgatds jatékkonyvre.
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1. dbra. A Disco Elysium vizudlis és szoveges elemei

A térben valdo mozgastdl eltekintve szinte minden jatékelem az irott szovegen keresztiil
valésul meg: a képernyd jobb harmadat majdnem mindig egy széveges panel foglalja
el, amiben a jatékos az adott jelenet kdrnyezetérdl olvashat, illetve itt jelennek meg irott
formaban a parbeszédek, de Harry gondolatai és mas karakterek cselekvései is (1. abra).
A szdveges panel aljan azok a lehetdségek kaptak helyet, amelyek kozil a jatékos kiva-
laszthatja, hogy milyen irdnyba haladjon a beszélgetés vagy maga a cselekmény. Fontos
sajatossaga igy a jatéknak az, hogy a jatékosnak rengeteget kell olvasnia ahhoz, hogy
azt végigjatszhassa, annyit, mintha egy hosszabb regénysorozatot olvasna el. Mivel a
legtobb cselekvés is a szovegen keresztiil valosul meg (pl. Close the lid, 1. dbra), azaz
a jaték vilagaval szinte csak a szovegen keresztill lehetséges az interakcio, a jatékhoz
feltétleniil sziikséges a szoveg minél magasabb fokil megértése.

Erdemes megjegyezni azt is, hogy az eredeti, 2019-ben kiadott valtozat bar tartalma-
zott némi szinkronhangot, ez csak néhany parbeszédben, ott is csak azok részleteiben volt
jelen. A fejlesztok 2021-ben adtak ki a jaték Disco Elysium: Final Cut cimi végleges
valtozatat, amelyben minden irott szo6veghez hang is tarsul. A Final Cut emellett tovabbi
szoveggel bovitette a jatékot, és nagyobb kozonséget is el tudott érni, mert a Windows €s
a Mac szamitogépes platformok mellett a PlayStation 4, PlayStation 5, Stadia, Switch,
Xbox One és Xbox Series X/S jatékkonzolokon is elérhetd.

Az elemzés modszerei

A jatékhoz kapcsolodo szovegeket a Range szoftver (Nation és Heatley, 2002) segit-
ségével elemeztilk. A Range egy olyan szoftver, amelynek segitségével kilistazhatjuk
egy szdvegben az eléforduld szavakat gyakorisdguk szerint. A szoftver segitségével
megvizsgaltuk, hogy a jaték szovegatirataban a szavak milyen gyakorisaggal fordulnak
elé. Ehhez a szoftver tizennégy, listanként 1000 szocsaladbol allo listat (6sszesen 14 000
szocsalad) hasznal arra, hogy az adott szavak eléfordulasanak gyakorisagat egy szoveg-
ben megmutassa. A Range egy szocsaladnak az azonos szotdvel rendelkez6 szavak rago-
zott és képzett alakjait tekinti (pl. accept, acceptable, acceptance, unacceptably stb.).
A listak a British National Corpusban (BNC) szerepld szavak eléfordulasi gyakorisagan
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alapulnak. fgy az els6 lista az 1000 leggyakoribb szocsalddot tartalmazza, a masodik lista
a masodik ezer leggyakoribb szocsaladot stb. A leggyakoribb 14 000 szocsaladnal rit-
kabban eléforduld szavakat a szoftver tulajdonnevekként, margindlis szavakként, illetve
a listakon nem szerepld szavakként sorolja be; ezek alkotjak a 15. (tulajdonnevek) és a
16. (marginalis szavak) listat.

A Webb és Rodgers (2009) filmek lexikai lefedettségét vizsgald tanulmany kutatasi
modszerei alapjan a jelen tanulmanyban is a szakirodalomban meghatarozott 95%-os
(Laufer, 1989) és 98%-os (Nation, 2006) lexikai lefedettségi szintet valasztottuk a meg-
értéshez sziikséges also és felsd hatarként, és a Disco Elysium szovegariratanak elemzé-
sét is ennek fényében végeztiik el.

Eredmények és diszkusszio

Ebben a részben bemutatjuk empirikus kutatdsunk eredményeit. Az 1. tablazatban lat-
hatd, hogy a jaték 6sszesen 900 107 szobol all, amely kb. kétszer olyan hosszt, mint J. R.
R. Tolkien A gyiiriik ura sorozata. Ahogy az a legtobb szoveg esetében lenni szokott, az
1. tablazatbol kitlinik, hogy az elsé 1000 szd teszi ki a szoveg 82,28%-at, amelybe olyan
szavak tartoznak, mint a néveldk, eldljaroszavak (pl. about, for, on) és olyan egyéb gya-
kori szavak, mint az admit, a feeling vagy a get. Ahogy haladunk lefelé a tablazatban, azt
is lathatjuk, hogy ez az arany drasztikusan csokken, és az 5. kategoridba esé szavak mar
a szoveg 1%-at sem teszik ki. A korpuszunk 2,24%-at olyan szavak alkotjak, amelyek
nem szerepelnek egyetlen szolistaban sem. Ezek a szavak jellemzden roviditések, szlen-
ges kifejezések, mas nyelvbol atvett kifejezések, szavak (pl. a spanyolbdl atvett redl),
illetve kitalalt nevek és szavak, bar olyan szavak is el6fordulnak ebben a csoportban,
amelyek hasznos szdkincsbeli elemek lehetnek egy nyelvtanuldra szamara, csak kevésbé
gyakoriak (pl. boardwalk).

1. tablazat. Tokenek, tipusok és szocsaladok szama szélistanként

Tokenek Tipusok
Szélista Szécsaladok
Darabszam | Szazalék (%) | Darabszam | Szazalék (%)

1000 740 571 82,28 3921 16,81 982
2000 55 606 6,18 3165 13,57 962
3000 25 641 2,85 2.290 9,82 901
4000 15987 1,78 1787 7,66 835
5000 8593 0,95 1389 5,95 755
6000 7789 0,87 1146 4,91 672
7000 4886 0,54 927 3,97 603
8000 3103 0,34 762 3,27 518
9000 3373 0,37 712 3,05 498
10 000 2426 0,27 614 2,63 460
11 000 1940 0,22 559 2,40 440
12 000 1355 0,15 415 1,78 326
13 000 1142 0,13 405 1,74 321
14 000 677 0,08 248 1,06 209
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Tokenek Tipusok
Szolista Szocsaladok
Darabszam | Szazalék (%) | Darabszam | Szazalék (%)

Tulajdonnevek 4553 0,51 328 1,41 328
Marginalis szavak 2262 0,25 50 0,21 4
Nem szerepelt 20203 2,24 4608 19,75 7%
egyik listan sem

Osszesen 900 107 23 326 8814

* A Range program nem tudja kiszamitani a listaban nem szerepl6 szavak szocsaladjainak szamat.

Ahogy arra Nation (2006) is ramutat, a tulajdonnevek és marginalis szavak elsajatitasa
nem ro6 kiilondsebben nagy kognitiv terhet a nyelvtanulora, hiszen ezek esetében nem
sziikséges elsajatitani a sz6 szemantikai mez04jét vagy kollokacioit. Ennek fényében
Webb és Rodgers (2009) kutatasukban mind a tulajdonneveket, mind pedig a marginalis
szavakat hozzaadtak az egyes szoszintekhez; ezzel mi is teljes mértékben egyetértettiink,
ezért a jelen vizsgalat soran is ugyanezt tettiikk. Ennek értelmében a 2. tablazat elso sora-
ban latszik, hogy a Disco Elysium lexikai lefedettsége az elsé leggyakoribb 1000 szonal
82,28%, mig a masodik oszlopban, miutan hozzaadtuk a tulajdonneveket és marginalis

szavakat, ez a szam mar 83,04%.

2. tablazat. Lexikai lefedettség aranya tulajdonnevek és margindlis szavak nélkiil és veliik egyiitt

Lexikai lefedettség szazalékos Lexikai lefedettség szazalékos
Szélista aranya (%) tulajdonnevek és aranya (%) tulajdonnevekkel és
marginalis szavak nélkiil marginalis szavakkal egyiitt

1000 82,28 83,04

2000 88,46 89,22

3000 91,31 92,07

4000 93,09 93,85

5000 94,04 94,80

6000 94,91 95,67*

7000 95,45% 96,21

8000 95,79 96,55

9000 96,16 96,92

10 000 96,43 97,19

11 000 96,65 97,41

12 000 96,80 97,56

13 000 96,93 97,69

14 000 97,01 97,77
Tulajdonnevek 0,51

ceyik it sen 224 100,00

Tokenek 900 107

* legalabb 95%-os lexikai lefedettség
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A tulajdonnevek és a marginalis szavak
ismerete nélkiil a jatékosoknak kb. 7000
szocsalad ismeretére lenne sziikségiik, hogy
elérjék a 95%-os lexikai lefedettséget, és
ezaltal megértsék a jaték nyelvezetét, mig a
tulajdonnevek és a marginalis szavak hozza-
adasa utan ez a szam csupan 6000.

A jaték torténetébdl adodo sajatossaga,
hogy bizonyos, a krimi miifajara jellemzo
szavak kiemelten fordulnak el benne, olya-
nok is, amelyek nem tartoznak a leggyako-
ribb 6000 szocsaladba. igy a jatékosok sok-
szor talalkoznak példaul nemcsak a gun (707
eléfordulas) vagy az investigate (400 eléfor-
dulas) szdcsaladokkal, hanem olyan ritkabb
szocsaladokkal is, mint a corpse (204 eléfor-
dulas), a footprint (51 eléfordulas), a lynch
(96 eléfordulas), a morgue (23 eléfordulas),
az incriminate (23 el6fordulas), az autopsy
(109 eléfordulas) vagy a cadaver (25 eléfor-
dulas). A szavak el6fordulasanak gyakorisa-
gat tekintve valamennyi joval a szakiroda-
lomban meghatarozott minimumérték (6-20)
(vo. Rott, 1999; Waring és Takaki, 2003)
felett van, igy a jatékosoknak szamos lehetd-
sége akad arra, hogy amennyiben korabban
nem ismerték ezeket a szavakat, Ggy a jaték
soran elsajatitsak azokat.

Az eredményeink azt mutatjak, hogy a
leggyakoribb 6000 szdcsaladnal, amelybe
beletartoznak a tulajdonnevek és a margi-
nalis szavak is, érjiik el a szakirodalomban
Laufer (1989) altal meghatarozott 95%-
os lexikai lefedettséget. Azaz, ha a tanul6
ismeri a leggyakoribb 6000 szdcsaladot,
akkor biztonsaggal feltételezhetd, hogy jol
megérti a jatékot. Tovabba, ez azt is jelenti,
hogy a leggyakoribb 6000 sz6csalad elsaja-
titdsa utan a Disco Elysium megfeleld szintl
idegen nyelvi inputot biztosithat a tovabbi
véletlenszerii szokincsbévitéshez. Erdekes
azonban, hogy a Nation (2006) altal meg-
hatarozott 98%-os lefedettségi szintet még a

A jateék toértenetebol adodo
sajdtossdga, hogy bizonyos,
a krimi miifajdra jellemzo
szavak kiemelten fordulnak
elo benne, olyanok is, ame-
lyek nem tartoznak a legy-
gyakoribb 6000 szoécsalddba.
Igy a jdatekosok sokszor taldl-
koznak példdaul nemcsak a
gun (707 elofordulds) vagy
az investigate (400 el6fordu-
lds) szocsalddokkal, hanem
olyan ritkabb szocsalddokkal
is, mint a corpse (204 elofordu-
las), a footprint (51 elofordu-
las), a lynch (96 elofordulds),
a morgue (23 elofordulds), az
incriminate (23 eloforduldas),
az autopsy (109 elofordulds)
vagy a cadaver (25 el6fordu-
las). A szavak eloforduldsdanak

gyakorisdgdt tekintve valameny-

nyi joval a szakirodalomban
meghatdrozott minimumérték
(6-20) (vo. Rott, 1999; Waring
és Takaki, 2003) felett van, igy

a jdatekosoknak szdamos lehe-
16sege akad arra, hogy ameny-
nyiben kordabban nem ismerték
ezeket a szavakat, 1igy a jdtek

sordn elsajdtitsdk azokart.

14 000-es lexikai szintnél sem érjiik el. Meggydzddésiink, hogy emdgott az allhat, hogy
a jaték szamos olyan fiktiv tulajdonnevet és egy¢éb kitalalt szot, szlenges kifejezést vagy
roviditést tartalmaz (kb. 20 000 sz6), amelyek értelemszertien rengetegszer eléfordulhat-
nak a szovegkorpuszban, igy ez valamelyest torzithatja az eredményeinket.
Eredményeink bizonyos tekintetben dsszhangban vannak Webb és Rodgers (2009)
vizsgalatanak eredményeivel, ahol a kutatas soran vizsgalt filmekkel kapcsolatban azt
allapitottak meg, hogy altalanossagban a leggyakoribb 3000 szécsalad ismeretével
elérhetd a 95%-os lexikai lefedettség. A jelen kutatas is hasonlokat allapit meg annyi
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kiilonbséggel, hogy a korpusz vizsgalata soran jelentdsen magasabb kiiszobhatart allapi-
tottunk meg a 95%-os lexikai lefedettség eléréséhez.

Ahogy azt mar korabban emlitettiik, idealis esetben a jatékosnak legalabb 6000 sz6csa-
ladot kell ismernie ahhoz, hogy élvezhetd legyen szamara a Disco Elysium. Ez persze
nem zarja ki azt, hogy alacsonyabb nyelvtudassal is lehessen jatszani a jatékkal, hiszen az
is eldsegitheti a véletlenszeri tanulast, de Webb és Rodgers (2009) nyoman fontos hang-
sulyozni, hogy minél nagyobb a lexikai lefedettsége egy szovegnek, és minél gyakrabban
fordul el egy sz6, annal valdszinlibb a véletlenszerii tanulas. A 95% alatti lexikai lefe-
dettség demotivalhatja a tanulot, igy nem feltétleniil érdemes kezdd vagy kozéphaladd
nyelvtanuloknak nyelvtanulasi céllal jatszani a Disco Elysiummal.

Osszegzés és kitekintés

A kutatasunk célja az volt, hogy megvizsgaljuk, hogy a Disco Elysium ciml videoja-
ték milyen mértékben alkalmas a véletlenszerli nyelvtanulasra. Eredményeink alap-
jan megallapithatd, hogy a leggyakoribb 6000 szocsalad, valamint a tulajdonnevek
és marginalis szavak ismerete biztosithatja a szakirodalomban Laufer (1989) altal
megallapitott, a megértéshez sziikséges 95%-os lexikai lefedettséget. Fontos azonban
hangsulyozni, hogy csupan a szavak ismerete nem elégséges ahhoz, hogy a jatékos
megértse a szovegeket, hiszen a megértésben a szokincsen felill még szamos mas
jarulékos tényezd is szerepet jatszik (pl. pragmatikai tudas stb.). Emellett azonban az
eredményekbdl arra kovetkeztetiink, hogy a videdjatékok, kiilonos tekintettel az olyan
tipust szerepjatékokra, amelyek esetében kulcsszerepe van az olvasasnak (pl. Disco
Elysium), nagymértékben hozzajarulhatnak a jatékosok idegen nyelvi szokincsének
fejlesztéséhez, hiszen az egyik nagy elénye a videojatékoknak, hogy a kiillonb6z6
medialitdsokhoz kapcsolédo inputtal (pl. vizudlis, auditiv input) egy olyan jatékos
kornyezetben taldlkozik a nyelvtanuld, amely érdekessé és izgalmassa teheti a nyelv-
tanulast. Ugyan a Disco Eylsiumhoz késziilt audid-narracid, érdemes kiemelni, hogy
a népszerlibb videdjatékokkal ellentétben a Disco Elysium kimondottan az olvasasra
helyezi a hangsulyt, igy az olyan nyelvtanuloknak és egyben jatékosoknak, akik
kevésbé szeretnek olvasni, a jaték kevésbé lehet élvezetes. Tovabbi fontos vizsgalati
eredményként konyvelhetjiik el azt is, hogy a jaték a miifajabol adéddan szdmos,
a detektivtorténetekre jellemzd (szak)szdkincsbeli emelet tartalmaz, igy megallapit-
hat6, hogy a Disco Elysium alkalmas egy bizonyos rétegszokincs (detektivtorténetek,
nyomozas) elemeinek elsajatitasara is.

A kutatas limitacidival kapcsolatosan fontos megemliteni, hogy mivel a jaték tar-
talmaz francia, spanyol és egyéb eredetli szavakat, illetve szlenges €és Gjonnan alkotott
kifejezéseket is, amelyek a Range szoftver listaiban nem szerepelnek, igy az elemzés
soran kapott értékekrdl nem allapithatjuk meg teljes bizonyossaggal, hogy azok tokéletes
képet adnak a jaték lexikai lefedettségérdl. Ugy gondoljuk azonban, hogy eredményeink
alapjan jo képet kaphatunk a Disco Elysium cimi videodjaték szokincsbdvitésben torténd
felhasznalhatosagarol.

Fontos lenne a jovoben még tovabbi videdjatékok lexikai lefedettségét is megvizs-
galni. Kiilondsen érdekes kutatasi iranyt jelentene a mas mufajhoz tartoz6 videdjaté-
kok lexikalis lefedettségének vizsgalata, igy a kiilonbozd videdjaték-miifajok lexikai
lefedettségét is Ossze lehetne hasonlitani. Emellett érdemes lenne azt is megvizsgalni,
hogy milyen tovabbi feltételekkel (pl. szokincslistak, a szokincsbeli elemek kontextua-
lizaciojat elosegitd feladatok) lehetséges a videdjatékokon keresztiili véletlenszerl tanu-
last tamogatni, €s ezek mennyire hatékonyak a tanuldstdmogatasban. Végiil, de nem
utolsosorban empirikus felmérések keretein beliil is érdemes lenne még a jaték elott
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felmérni egy nyelvtanuldi csoport szokincsét, részben a jatékban gyakran eléfordulo,
illetve ritkabb szavakkal, majd a jaték utan ujra felmérni, hogy a jaték valdoban bovitette-e

a jatékosok szokincsét.

Fajt Balazs
Budapesti Gazdasagi Egyetem

Vékasi Adél
Budapesti Gazdasagi Egyetem
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Absztrakt

Az elmult évtizedben egyre tobb kutatas mutatta ki a videdjatékok és a szokincsbovités pozitiv kapcesolatat.
Az egyik szokincsbovitésre legalkalmasabb videodjatek-miifaj a szerepjatékok (RPG-k) miifaja, amelyben a
viszonylag kotott torténetvezetés €s a nem jatékos karakterekkel valo interakciok révén a jatékosok rendsze-
resen nagy mennyiségii parbeszéddel talalkozhatnak. Jelen tanulmany célja, hogy bemutassa: a Disco Elysium
cimii szerepjaték alkalmas lehet szokincsbovitésre, ugyanis a jaték irott szoveget hasznal a parbeszédek vizualis
megjelenitéséhez, valamint a kornyezet- és cselekvésleirasokhoz, e szovegek megértése pedig kulcsfontossagu
a jaték soran. A jaték szovegét korpuszként hasznalva megvizsgaltuk, hogy a jatékosok milyen gyakran talal-
kozhatnak bizonyos szokincsbeli elemekkel. Az vizsgalati eredmények azt mutatjak, hogy a Disco Elysium ide-
alis lehet szokincsbovitésre, hiszen a jaték soran szamos alkalommal talalkozhatunk kiilonb6z6 lexikai elemek-
kel. Az eredményekbdl az is megallapithato, hogy a leggyakoribb 6000 szocsalad ismerete sziikséges ahhoz,
hogy a jatékos kiilonosebb megértésbeli problémak nélkiil jatszhasson a Disco Elysium cimii videdjatékkal.

Kulesszavak: Disco Elysium; idegennyelv-elsajatitas; szokincsbovités; véletlenszerii tanulds; videojatékok
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