Igen messzire jutottunk attél, amikor a nyolcvanas években a csalad-
apak hazavitték hétvégére a munkahelytikrél a ZX Spectrumot vagy
a Commodore 64-et. Ma mar a mindig a kezlink tigyében 1év§ telefo-
non is jatszhatunk, a rajongékat konzolok hada virja, a videojiték-ipar
pedig millidrdos tzletté nétte ki magit. Kozben a videojatékokat sokan
ma is gyerekes szérakozdsi formdnak tekintik, puszta idéfecsérlésnek,
kiilondsen ha érettebb koru jatékosokrél van sz6. Barhogyan ,fecsérelje”
is azonban idejét a tirsadalom, az mindenképpen érdemes a (kultdra-)
tudomadnyos figyelemre. Kiilonésen mivel a videojaték médiumként is
érdekes, s az Gjabb generdciés jatékok némelyike — tullépve az ,usd,
vigd, nem apdd” jaitékmeneten — izgalmas narrativ és egyéb mivészeti
csemegéket kinal. A kihivas tehat adott, elméleti és immdr torténeti
érdeklédési teoretikusnak egyardnt, a témakor pedig kifejezetten gaz-
dag: taldn az ,6r6k élet” sem lenne elég a felgéngyolitéséhez.
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Dunai Tamas

A VIDEOJATEK MINT MEDIUM

A videojiték-ipar mér évek 6ta a legnagyobb bevételeket produkdlé
kultaripari szegmens. A digitalizicid, illetve az ennek koszonhetd mé-
diakonvergencia hozadéka, hogy ma mdr szinte minden digitalis plat-
formon jatszhatunk. A videojatékok piaca a technoldgiai fejlédésnek
koszonhet6en dinamikusan béviil, igy az ollé6 mds médiumokhoz ké-
pest egyre nagyobbra nyilik: a videojdtékok népszeriisége és jelentGsége
folyamatosan né. Ennek ellenére a videojatékot a populdris kultiran beliil
is alacsony elismertségben részesiils, peremhelyzetben levé médium-
nak tekinthetjiik, amelyet szdmos el6itélet 6vez. Ez részben annak is
koszonhets, hogy a videojatékok kultira- és médiatudomédnyos meg-
kozelitése (f8leg hazankban) viszonylag 4j keletd.

Furcsa ezt leirni, de egy évtizede még nem létezett hazai szakiroda-
lom a témdban, és a kutatdsok csak az elmult években indultak el. Erre
magyarizat lehetne, hogy viszonylag 4j médiumrél' beszélink, de az 4j
média frissebb tertileteit j6val hamarabb fedezték fel a kutaték, mint
ajatékokat. Hidba a videojaték az 4j média egyik legjelent&sebb teriilete,
a tobbi képviseldjére (a blogokra, a kozosségi oldalakra, a videomegosz-
tékra stb.) gyorsabban ralelt az akadémiai érdekl8dés, és ezek vizsgilata
intenzivebb is. Egyre tobben foglalkoznak ugyan a videojitékokkal,
tarsadalmi jelent8ségéhez képest mégis alulkutatott ez a tertlet. A ma-
gyardzatot nem a médium ujszertségében kell keresnlink, hanem ab-
ban, hogy kevés kutaténak van igazi rdlatisa a jatékokra. A videojaték
(népszerisége ellenére) nem univerzdlisan ismert és elismert médium,
mivel sokak szdmdra nem része az Sket korilvevd médiatérnek. Aki
nem jétszik, az nem tud érdemben mit mondani a videojdtékrdl, hiszen
nem érti a mikodési mechanizmusait. Ezért fel kellett nénie egy kuta-
tégenericiénak, amely mar rendszeresen jitszott videojatékokkal, hogy
megindulhassanak az érdemi, nem elitéleteken alapulé kutatisok.

De minek is koszonhetd, hogy a videojdték a minket koriilvevs komp-
lex médiatérben a tirsadalom jelentds része szdmadra egyfajta vakfoltban
helyezkedik el, elSitéletek, prekoncepcidk veszik koriil, illetve akadémiai

1 Avideojitékok torténete egészen az 1950-es évekig vezethetd vissza, bar a ma ismert jaték-
mifajok tébbsége ennél joval késébb — a nyolcvanas-kilencvenes években — alakult ki. Errél
bévebben lasd: Berect Tamas, Pixelhésok, Vincze, Budapest, 2010.
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elismertsége is mindossze néhdny évtizedes (hazdnkban inkdbb pér
éves), és kozel sem teljes? ElsGsorban a belépési kiiszobének. Egyrészt
nincs még egy olyan médium, amelynek a hasznilata ennyi tanuldst
kivinna. Minden médium haszndlatat el kell sajatitani,? a jatékok eseté-
ben viszont minden egyes alkotds megkivinja a szabdlyai elsajatitdsat és
a jatékmechanizmusai megismerését. A tanuldsi folyamat ugyan jaté-
konként eltér (vannak konnyen és nehezen elsajétithaté szoftverek), de
minden esetben 1étezik. Midsrészt ez az egyetlen médium, amelyet nem
élvezhetlink maradéktalanul bizonyos fizikai vagy kognitiv képességek
(ugyesség, reflexek, logika, térlatas, taktikus gondolkodds stb.) hidnyé-
ban. Ezek ugyan fejleszthetdk is a jatékok révén, 4m hidnyuk esetén
a haszndlat nem sok sikerélményt tartogat. A videojiték eréfeszitést igé-
nyel a felhasznal6tol, és a médium ezzel sokakat kizdr. Ezen a tertileten
azonban szdmos valtozds tortént az elmult évtizedben: a casual gaming®
atformalta a jatékipart. A Nintendo Wii (majd Wii U), a mobil- (és tablet-)
jatékok, illetve a bongész8kbdl futtathats és Facebook-jatékok fém-
jelezte irdnyzat levitte a belépési kiiszobot, igy a videojatékok két részre
oszlottak: a klasszikus videojiatékok mellett elterjedt egy kénnyebben
elsajatithat6, nagyobb sikerélményt biztosité szegmens, amelynek jelentSs
része rdaddsul ingyenesen jitszhaté. Ez magéval hozta a médium de-
mokratizdloédasit: a jatékosok szama megsokszorozédott, nemi és koroszta-

lyi 6sszetétele pedig drasztikusan atalakult. Igy lassan eltnt a médiumot

koriilvevé elsitéletek masik gyokere is, nevezetesen az, hogy a videoja-
tékokat sokan gyerekesnek tartottik, és tobbnyire az ifjusagi kultirdhoz
soroltik (tegylk hozza, tévesen, hiszen a jitékok jelents része felnSttek
szamdra készul). Az ugyan tény, hogy a médiummal sokan gyerekként
(esetleg ifjukorban) ismerkednek meg, d4m a jatékosok tobbsége felndtt-
ként sem hagy fel a jatékokkal. FelnSttkorban jéval kevesebben kezdtek el
jatszani a casual gaming térnyerése elétt. A klasszikus videojatékokra jel-
lemzd volt, hogy amennyiben valaki huszonéves kordig elkertilte a mé-
diumot, késébb mar nem is nyitott felé. A casual gaming viszont a kor-
osztilyi belépési kiiszobot is eltorolte: mivel ezeket a jatékokat konnyd
elsajatitani, id6sebb korban is egyre tobben kezdenek el jatszani.

A videojaték, bar kozonsége dinamikusan bévil, még mindig csak
a tarsadalom egy részét éri el. Ha mds médiumokban valé reprezenti-
cidjat vizsgaljuk, a videojaték peremmédiumnak ttinhet. A videojtékok-
2 A médiaszovegek értelmezésének, értékelésének és gyartisinak képességét nevezzik

media literacynak.

3 Errél bévebben ldsd: Jesper JuuL, 4 Casual Revolution. Reinventing Video Games And
Their Players, The MIT Press, London—Cambridge, 2010.
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nak létezik sajit sajtdja, de a sajtd tobbi része ritkdn foglalkozik velik,
és akkor is dltaldban negativan, elditéletesen szdmol be réluk, a jatéko-
sokat pedig sokszor kiiloncként mutatja be. A casual jatékok azzal, hogy
megsokszoroztik a videojatékosok szamit, csokkentették az elSitélete-
ket, de azok nem tiintek el. Az online térben azonban mds a helyzet, ami-
nek ékes bizonyitéka, hogy a legnépszeribb YouTube-csatornik kozott
felulreprezentdltak a gamer oldalak (a jelenlegi legtobb feliratkozéval
rendelkez8 YouTuber, PewDiePie is videojatékos videdkat készit).

A casual gaming azonban nemcsak népszeribbé tette és demokra-
tizélta a médiumot (illetve legitimalta a tirsadalom jelentds része sza-
mdra), hanem egy torést is magéval hozott. A klasszikus videojitékok
elkotelez3dést igényeltek, mig a casual gaming esetében ez masodlagossa
vilt. Ennek koészonhets, hogy a jatékosok kemény magja megprébilja
megkiilonboztetni magat a tobbi jitékostdl, megjelent a hardcore és
casual gaming megkiilonboztetés. Ez a felosztis elsésorban a jatékok cso-
portositdsara szolgél, 4m a jatékosok megkiilonboztetésére is alkalmas.
Nem mindenki vallja magat jaitékosnak azok koziil, akik rendszeresen
jatszanak — ez f8ként a casual jitékosokra igaz (még akkor is, ha nem-
egyszer tobbet jatszanak, mint a hardcore jitékosok). A gamer identitas
a hardcore jatékosok jellemzdje, akik elkotelezettek a jatékok irdnt,
ismerik a jatékok tobbségét, koltenek a hobbijukra, és az identitdsuk
része, hogy 6k videojitékokkal jatszanak. Maga a hardcore kifejezés
tehdt értelmezhetd Ggy, hogy az elkotelezdésre vonatkozik, nem pe-
dig a jatékok nehézségére (szimos hardcore jaték ugyanis kifejezetten
kénnyt). Erdekes azonban, hogy nemcsak a casual gaming (Facebook- és
mobiljatékok) piaca n6é dinamikusan, hanem az elézetes varakozasokra
rdcéfolva* a konzol- és PC-s jatékosok szdma is bévul. A technika fejls-
désével és a piac sokszinlvé vildsaval (a kozosségi finanszirozds elterje-
désének koszonhetSen a nagy kiadék mellett megjelentek a figgetlen
fejlesztdk is) a videojdtékok jelentSsége folyamatosan novekszik, igy
a kutatasukra is egyre nagyobb figyelmet forditanak.

A videojdtékok kutatdsa
A videojitékok kutatdsa (Game Studies) az elmult évtizedekben intéz-
ményestlt akadémiai kutatdsi teriiletté valt sajit tanszékekkel, kutato-

4 A casual gaming térnyerését kovetGen tobb szakmabeli és teoretikus is a hardcore gaming
visszaszoruldsit viziondlta. Mivel azonban a kett6 mashogy mikodik és mds igényt elégit
ki, a casual gaming els6sorban nem a hardcore jatékosok korébél meritette a kozonségét,
hanem azok kéziil, akik kordbban nem jitszottak. Létezik ugyan k6z6s metszete a két
tertiletnek, de a jatékosok tobbsége egyik vagy masik szegmenst részesiti elényben.
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csoportokkal, folyoiratokkal, itthon azonban ez nem tortént meg.” Nem-
zetkozi szinten tehit sokan foglalkoznak a médiummal, és Magyaror-
szdgon is egyre tobben, de igy is alig néhdnyan. A tertlet legismertebb
hazai kutatéja, Kiss Gabor Zoltin® évek 6ta publikdl a témédban, de rajta
kivil nem igazdn vannak a tertletnek dllandé kutatéi. A fontosabb
hazai kultdratudoményos publikicick a Médiakutaté és az Apertura
folyéiratokban jelentek meg (utébbiban erésen filmes megkozelitésbsl
targyalva a témdt), kulfoldi szakirodalmak magyar forditdsai pedig els6-
sorban a Narrativik sorozatban bukkantak fol.

A videojatékokkal kapcsolatos kutatisok hdrom nagy teriletre
— a jatékipar, a jatékok és a jatékosok vizsgilatira — koncentrdlnak.
A jatékipar jellemzdi, trendjei és dtalakuldsa (casual, illetve hardcore
gaming, indie jitékok, free-to-play modell, franchise-¢épités stb.) talin
a legkevésbé kutatott tertilet. A jitékok mikodési mechanizmusait,
médiumjellegzetességeit elsGsorban a narratoldgia, a ludolégia és a mé-
diatudomany fel8l vizsgdljak (interaktivitds, szimulacids jelleg, narrato-
légiai sajatossigok, jitékmechanizmusok, jitékmifajok stb.), de ter-
mészetesen a reprezenticié kérdése is eldkertl szimos kutatdsban (mi
és miként jelenik meg a jitékokban, a kédolds és dekddolds kérdései).
A kutatdsok jelentds része kifejezetten a jatékosokra koncentrdl, és
féként a pszicholdgia (erészak és fliggdség kérdése, problémais jaték-
hasznilat, jatékosmotivicidk, jatékok és képességteijlesztés, jatékok és
ismeretterjesztés), valamint a kultura- és a rajongékutatis (a jatékosok
korésszetétele, gamer identitds, rajongéi kozosségek, rajongds szinterei,
részvételi kultira, a rajongéi kozosség mint értelmezd kozosség, szub-
kultdra vagy tudaskozosség) felsl vizsgilja Sket. Ennél a hevenyészett
attekintésnél természetesen joval sokszinibb ez a kutatdsi tertilet, rdadd-
sul az itt felsorolt irdnyok sokszor nem is vdlnak el élesen egymadstdl,
a vizsgdlatok szignifikdns része tobbfékusza és/vagy interdiszciplindris.
Léteznek kutatisok példdul a jatékosok kozti (jatékon belili és kiviili)
kommunikaciérél vagy a jatékokhoz kapcsolédd paratextusokrdl (gamer
videdk, videojatékos sajtd) is. Jelen tanulmany elsésorban a médium saja-
tossdgaival foglalkozik, de mielStt ezekre ratérnénk, réviden pillantsunk
rd néhdny madsik teriiletre is.

5 A BME GTK-n 2015 6ta létezik ugyan jatéktervezd és -elemzd szakirdnyu tovibbképzés,
de ez elsésorban nem kultiratudomanyos, hanem informatikai megkozelitést.

6  Kiss Gdbor Zoltan a Médiakutatéban tobb publikiciét k6zolt a témaban, 6 az Efemer
galéridk: videgjiatékok kritikai megkozelitéshen cimi kotet szerzdje, valamint a videojaté-
kokkal kapcsolatos tanulmanyokat is koz18 Narrativik sorozatban forditéként és kotet-
szerkeszt6ként miikodott kozre.
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A korai kutatdsok jelents része a jatékosokra koncentralt, és az olyan
tarsadalmi elditéletek igazoldsa vagy cafoldsa allt a kozéppontjukban,
mint hogy erészakossa tesznek-e a videojatékok vagy fiiggdséget okoz-
nak-e. A kezdeti vizsgédlatok tobbnyire a médium jelent8s hatdsat fel-
tételezték, illetve azt, hogy ez a hatds negativ irdnyu.” Eléfeltevéseik
megragadtak egy tobb évtizedes paradigméban: a jatékos konnyen ma-
nipuldlhaté, passzivan, kritikdtlanul viszonyul a képernyén litottakhoz,
s6t az interaktivitds miatt az erészakos karakterekkel gyakran azonosul
is. Ez a feltételezés egy interaktiv médium esetében kiilonésen problé-
mds, hiszen a jatékos az interaktivitds miatt rakényszeriil, hogy aktiv,
reflektdlt viszonyt alakitson ki a jatékkal.® Ma mdr a médiakutatds nem
arra koncentril, hogy a média hogyan hat az egyénre, hanem arra, hogy
az egyén miként fogadja be, mire és hogyan haszndlja a médiat.’ Ez
a paradigmaviltds a videojaték-kutatdsban is bekovetkezett. A médium
hatésai helyett a jatékok hasznilata és a jatékosmotivaciok kertiltek els-
térbe. A korai kutatdsok pont azért voltak problémdsak, mert gyakran
elSitéleteken alapultak, és a kutatéknak nem volt igazi rdlatisuk a teri-
letre. Ahhoz, hogy a hasznélatrdl érdemben sz6t lehessen ejteni, tisz-
tdban kell lenniink a médium sajitossdgaival, a jitékokat ugyanis nem
ugyanugy fogadjuk be, mint mas médiumokat, igy egyre nagyobb figyel-
met kapott a befogadas egyedisége.’® A pszicholdgia egyik legfontosabb
Uj kutatdsi teruletévé vilt a jatékosok kutatdsa. Itthon (meglepd médon)
egy szakmai lap, a Gamestar kindl évek 6ta publikéldsi lehetGséget a téma

hazai kutatéi szdmdra. A magazin 2013. évi 5. szdmdtdl kezdve folya-

matosan jelennek meg itt az ehhez a tirgykorh6z kapcsol6dé tudoma-
nyos ismeretterjesztd cikkek. Ezekben az irasokban aktudlis hazai és
kilfoldi kutatdsokat, illetve elméleteket mutatnak be a hazai kutaték.

A pszicholdgiai megkozelités mellett a jitékoskozosségek, a gamer
kultdra kutatdsa is meghatdrozé irdny az angolszdsz orszdgokban, 4m
itthon ennek nem igazan akadnak képviselsi. A Henry Jenkins és Matt
Hills nevével fémjelzett irdnyzat a kritikai kultarakutatds és a rajongé-
kutatds tapasztalatai felsl kozeliti meg a jatékosokat. Jenkins termé-

7 Gyerekek, mentilis betegségek, illetve bizonyos személyiségjegyek esetén sikertlt 6sz-
szefliggéseket taldlni, de a jatékosok tobbségére nézve nem sikeriilt ilyesmit kimutatni.
Szdmos jatéknak valéban van addikcids potencidlja, amit ma mdr vizsgilnak is, ezek a
kutatdsok azonban mar kétfékuszuak: egyszerre vizsgiljik a jatékokat és a jatékosokat.
A jitékosok a médium sajitossigainak koszonhetSen tisztaban vannak azzal, hogy
amit litnak, konstrukcié, és nem a valésig.

Bajomi-LAzARr Péter, Manipuldl-e a média?, Médiakutaté 2006/2., 77-96.
Mivel a befogadas egyedisége a médium egyediségére vezethetd vissza, ezt késébb rész-
letesebben is targyalom.
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szetesen nemcsak a rajongdi kozosségeket vizsgilta, hanem szdmos
videojatékokkal foglalkozé szoveget is irt, amelyek koziil tobb itthon is
megjelent” A hazai videojitékos kozosségek leirdsival azonban egy-
el6re adésak a honi kutatdk.

A médium sajdtossagai

A kovetkez8kben a médium egyediségét (avagy mediativitdsit), jelleg-
zetességeit, formanyelvét, torténetmesélési sajatossigait és lehetGségeit
veszem sorra. Miel6tt erre ratérnék, érdemes meghatdrozni, mit is te-
kintunk videojitéknak. Beregi Tamds definicidja szerint ,,a videojdték
egy olyan, szoftveres formdban 1étez§ jaték, amellyel a jatékos egy fel-
hasznaldi interfész (példaul joystick, gamepad, egér vagy billentytzet)
segitségével keril interakciéba, mikézben vizudlis vagy audiovizudlis
visszajelzéseket kap”.'? A videojiték azon médiumok sorit gyarapitja,
amelyek nem tudjik elfedni konstrudlt mivoltukat, igy birmennyire is
realisztikus egy jaték, szembeotlGen elvalik a valdsdgtol. A képregény-
hez vagy az animiciéhoz hasonléan ezért a jatékokban szabadabban
szarnyalhat az alkotdi fantdzia. A jatékok konstrualt alaptermészetének
koszonhetd az is, hogy sokkal t6bb tdrsadalmi normaszegés, hatarét-
lépés torténhet benntk anélkil, hogy ez a jitékosokat kiilonosebben
zavarnd. A jitékosok tisztdban vannak azzal, hogy amit litnak, az sem-
miképpen sem a valésig, legfeljebb annak egy leegyszerdsitett modell-
je, am joval gyakrabban eleve fantdziaként, fikcioként alkottik meg.
A médium konstrudlt voltabdl fakadéan a jatékosok elvérasi horizontja
(hasonléan a képregényhez vagy az animdciéhoz) mds, mint a televizio,
a foté vagy az €16 szereplSs film esetében.

A videojiték viszonylag fiatal médium, hiszen az elektronikus ké-
sziilékekhez kotédik. Ma mar szinte valamennyi digitdlis szérakoztaté
eszkozon taldlkozhatunk jatékokkal. Léteznek kifejezetten jatékoknak
dedikalt platformok: ilyenek a jatéktermi jatékgépek (drkad jatékok),
amelyek jelentésége erdsen visszaszorult,' illetve az otthoni és hordozhaté
jatékkonzolok. A jatékok egy masik része olyan eszkozokre készul, ame-
lyeknek nem a jatékok futtatisa az elsédleges rendeltetéstik, mégis fontos
jatékplatformként funkciondlnak: ilyenek a szamitégépek, a telefonok és
a tabletek. Ma a jatékok egy része mar nem kotddik meghatirozott eszko-

11 A Narrativik sorozat 7., 10. és 12. kétetében.

12 Bereci, I m., 11.

13 E téren nagy kulturilis kiilonbségek mutathatdk ki: nyugaton ugyan visszaszorultak
a jatéktermek, de Japinban ma is virdgzik ez a szegmens.
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z0khoz: ilyenek a kozosségi oldalak (elsésorban a Facebook) jatékai
(Farmaille, Candy Crush Saga), amelyek az adott k6z6sségi oldal sajatos-
sagait figyelembe véve j jatékmechanizmusokat™ is behoztak a jatékokba.

A kulttratudoményok tertiletén a narratolégia volt az elsé diszcip-
lina, amely felfedezte a videojitékot mint médiumot, és felhivta a figyel-
met annak egyediségére. Mind az irodalom-, mind a filmtudomany felsl
érkezé narratolégusok a videojitékos elbeszélések sajitossdgaira kon-
centriltak, és egy ideig meg is hatdroztik a jaitékokrdl valé beszédmodot.
A ludolégia (jatéktudomany vagy jatékelmélet) volt az a teriilet, amely-
nek a képvisel6i felvillantottik, hogy a videojitékok szimos tulajdonsdga
megérthetd ugyan a narratolégia feldl, hiszen gyakran tartalmaznak el-
beszélést, alapvetSen azonban nem elbeszélések, hanem szimuldciok,
amelyek kapcsdn a narrativa mellett vizsgdlni kell a jaték szabdlyait,
vilagit, valamint a jitékmenetet is (ami nem mds, mint a vildgra alkal-
mazott szabdlyok révén létrejové jatékélmény).* A jatékok egy részének
emellett elérhetd célja is van, tehat megnyerhetd.'® A ludolégia korab-
ban margindlis diszciplina volt, amelyet revitalizdlt a videojatékok elter-
jedése, és a tudomdnydg nagy jelentéségre tett szert a kultiratudoma-
nyok kozott (igaz, nem hazankban). Ebben nagy szerepe volt Gonzalo
Frascanak, aki a videojitékok egyik legjelentSsebb teoretikusa. Mind
a narratolégiai, mind a ludoldgiai kutatisok'” a médium egyediségére
helyezték a hangsilyt, ennek érzékeltetéséhez pedig gyakran vetet-
ték Ossze mis médiumokkal (nem linedris szovegekkel, filmmel), igy
a tanulmdnyok jelentds része kimondatlanul is médianarratolégiai
nézSpontbdl irédott. A médianarratolégia a médiumok kozti hasonls-
sdgokat és kilonbségeket kutatja. A médiumok mediativitdsit (meg-
kilonboztetd egyediségét) vizsgalja, és azt dllitja, hogy a médiumok
sajatossagai részt vesznek az elbeszélésben. Mivel a korai kutatdsok sordn
szinte elkerulhetetlen a mds médiumokkal valé dsszevetés, a médianar-
ratolégiai perspektiva szinte minden szovegben felbukkant. Térjink
is rd, mi kilénbozteti meg a videojitékot mds médiumoktdl.

14 A Facebookon a jaték kozosségi élmény, igy megjelentek a jatékmeghivisok, illetve az
ismerdsok szamdan alapulé jutalmazési rendszer: akinek tobb ismer8se jatszik, konnyeb-
ben vagy gyorsabban halad elére a jatékban.

15 Errdl bévebben lisd: Gonzalo Frasca, Szimuldcid vs. Narrativa. Bevezetés a ludolégidba =
Narrativik 7., szerk. FENyvEsT Kristof — Kiss Miklés — THomka Beidta, Kijarat, Buda-
pest, 2008, 125-142.

A vildgos szabdlyokkal és célokkal rendelkezd, megnyerhetd jatékokat nevezi a ludolégia
ludusnak.

Az itthon a Narrativik sorozatban, az Aperturdban vagy a Médiakutatéban megjelent
szakirodalmak jelentds része ehhez a két iranyzathoz kapcsolédik.
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A videojiték egyik legfontosabb tulajdonsiga, hogy alapvetéen nem-
csak reprezentdl, hanem le is modellez valamit. Nemcsak megmutat
valamit, hanem interaktivan megtapasztalhat6vi, dtélhet6vé teszi azt.
Nem egyszert médiatapasztalatot nyujt, hanem valds (bar egy virtualis
valésdghoz kapcsol6do) tapasztalatot kinal. A videojatéknak lehet nar-
rativaja (és altalaban van is), dm mivel alapvetSen szimuldciés médium-
rol beszélunk, torténet nélkul is mikodhet (amit j6l érzékeltetnek az
olyan klasszikusok, mint a Tetris vagy a Pac-Man).

A videojiték tehdt alapvetden szimuldciés médium, Espen J. Aarseth
szavaival a szimuldcié muivészete.”® A médium egyedisége leginkabb
a szimulécié fel8l ragadhaté meg. A szimulacié nem zérja ki sem a rep-
rezentdciot, sem a narrativit, de nincs is feltétlentl sziiksége ezekre.
A szimulacids jelleg egyardnt hat a médium elbeszélésmoédjara, mikodési
mechanizmusdra, valamint befogaddsara, bar ezek nem vilaszthaték
szét, hiszen a jaték befogaddsa interaktiv.

A videojiték egyik legfontosabb tulajdonsiga az interaktivitds: a ja-
tékos befolydssal van a jaték vilagdra, folyamatosan (egyszeri vagy komp-
lex) dontéseket hoz, a jaték narrativija pedig a dontései fiiggvényében
viltozik. Ezzel el is érkeztiink a videojatékok masodik fontos jellegze-
tességéhez, a nem linearitdshoz, ugyanis az interaktiv elbeszélés nem
lehet teljes mértékben linedris, kiilonben nincs dontési vagy vdlasztasi
lehetSségiink. A nem linedris elbeszélés és a nem linedris befogadds nem
kilonithetd el egymastdl. A nem linearitdsnak kilonbozd fokozatai
léteznek," s a videojitékok nem linearitdsa a médium sajitossdgaibol
fakadé strukturdlis vagy szerkezeti nem linearits.

Elsfordulhat, hogy a jatékbeli problémadra csak egyetlen megoldds
létezik, hogy csak egyetlen tovibbjutdsi lehetéség van, vagy hogy a jaté-
kos ugy érzi, a jaték fogja a kezét, és cs6ben mozog. A jitékos ezekben
az esetekben is csak korldtok k6zé van szoritva, de a jaték ilyenkor sem
teljesen linedris: ha valahol elid6ziink, ha valamit tovdbb keresgélink,
ha mds sorrendben bukkanunk rd dolgokra, ha tovdbb tart végezni egy
ellenféllel, ha mas fegyvert hasznalunk stb., az mind azt vonja maga
utdn, hogy mds-mas narrativikat alkotunk. A leglinedrisabb videojté-
kok (kalandjdtékok, interaktiv mozik) sem teljesen linedrisak, ugyanis
a videojaték mint médium esetében nem létezik teljes linearitas. Jenkins

18 Espen J. AArRsETH, Miifaji zavar. A narrativizmus é a szimuldcid mifvészete = Narra-
tivdk 7., 159-174.

19 A nem lineraritisrél bévebben: Espen J. AARSETH, Nem-linearitds és irodalomelmélet,
Helikon Irodalomtudomdnyi Szemle 2004/3., 313-348.
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A jatéktervezés mint narrativ épitészet cimd tanulmdnyédban ugy fogal-
maz, hogy a jatékok virtudlis valésigai ,torténetmesélési lehetdségek-
ben gazdag terek”.?° Az interaktivitds révén a jaték szabta keretek kozt
mi alkotjuk meg a sajat térténetiinket.

A videojitékokban gyakran taldlkozhatunk versengd nem linearitds-
sal. Ez a nem linearitds olyan fajtdja, amely sordn azaltal, hogy megho-
zunk egy dontést, megfosztjuk magunkat egy masik lehetSség meg-
ismerésétdl. Egy végigjdtszds sordn nem ismerjik meg a jaték egészét,
mert dontéseink elzarjak ellunk annak egyes részeit. A versengé nem
linearitashoz tobb okbdl fordulnak az alkoték: nagyobb kontrollt ad
a jatékos kezébe, igy segitve az immerziét, de a hossza tava érdeklédést
is biztosithatja azéltal, hogy megnéveli az Gjrajatszhatésdgi faktort.

Az interaktivitdsra vezethetd vissza az is, hogy a jatékos tapasztalata
mds, mint a reprezenticiés médiumok kozonségének (mondjuk egy film
nézdsjének) tapasztalata. Torben Grodal amellett érvel, hogy a jatékos
tapasztalata, bdr a virtudlis vilighoz kapcsolédik, valédi, személyes, dt-
élt,*! hiszen a jatékban nem kiils6 megfigyelSk vagyunk, hanem aktiv
résztvevéi az eseményeknek. A reprezenticiés médiumok tapasztalata
mindig mdsé, amit magunkra vonatkoztathatunk, amibél tanulhatunk,
amivel azonosulhatunk, de a médiatapasztalat dttételes tapasztalat. Ez
még a médiaritusok? esetében is igaz. A médiaritusok segitségével meg-
élhetjik a kozosséghez valé tartozdst, de ez nem a sajit élményiink.
A jatékos tapasztalata sajit, egyes szam els$ személyd fizikai, szellemi és
érzelmi tapasztalat, ami az interaktivitds, az azonosulds és az immerzié
kovetkezménye. A filmszer jatékok (példdul az interaktiv mozik) ve-
szélyeztetik a jaték szimuldcids jellegét, igy a személyes tapasztalatot.
Ha a jatékos az egyes szam elsd személyt tapasztalds helyett ugy érzi,
ajaték vilagdn kivil reked (résztvevd helyett megfigyelvé vilik), akkor
sériil az élményszeriiség, és a jatékos egyszerd nézévé vilhat, aki idén-
ként dontési helyzetbe kertl.

A vizuilis médiumok esetében gyakran kiemelik a ldtvany fontossd-
git. A jatékban is fontos elem a latvdny, de tobbnyire nem latvinyos-
sagként mikodik, ugyanis a litvinynal fontosabb a jatékélmény, az
élményszertség. Egyes jatékokban megillhatunk gyonyorkodni, de jel-

20 Errél bévebben lasd: Henry JENKINS, A jdtéktervezés mint narrativ épitészet = Narrati-
wdk 7., 175-192.

21 Torben GrODAL, Térténetek szemnek, fiilnek és izmoknak. Videojatékok, médium és a meg-
testesiilt tapasztalds = Narrativik 7., 226-256.

22 A médiaritusokrél b8vebben: CsAsz1 Lajos, 4 média ritusai, Osiris, Budapest, 2002.
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lemz8bb, hogy a vildg befogaddsa interaktiv, élményszerd.? A virtualis
térben nem csak nézelédiink, a vildg felfedezése dltaldban aktiv tevé-
kenység. Jatéktipusonként, jitékonként, sét jatékelemenként viltozhat,
hogy a virtuilis tér felfedezése elvdlhat-e a torténet befogaddsat6l.*

A jatékokra nem alkalmazhaté egységes mufajelmélet. Az egyes
mifajok mogott meghuzédé tipizaldsi logika mds és mds. A klasszikus
mifajelmélet is alkalmazhaté a médiumra, tehdt valamennyi filmes
zsdner haszndlatos, 4m ezek nem veszik figyelembe a befogaddst és az
interaktivitdst, mikézben a jatékok tipizdldsa esetében ez is fontos.
A sci-fi, a fantasy-, az akcié-, a horror- vagy a sportjiték a hagyoma-
nyos mifajelmélet feldl is megkozelithets. A stratégiai vagy a platform-
jaték a jatékmenetre, a szimuldtor a vildg modellezésének pontossdgédra
utal, a point and click (kaland) egy jitékmechanizmusrdl, a taléls (horror)
a program céljardl kapta az elnevezését, mig az olyan mifajok megne-
vezése, mint az FPS? vagy a TPS? arra vonatkozik, hogy a jitékos
milyen nézSpontbdl litja a jatékvilagot. Még szamos példit hozhatnénk,
de ennyibdl is érzékelhets, hogy a jatékmifajok jelentSs része a szimu-
laci6 valamely elemérdl kapta a nevét. A videojitékok esetében ritkak
az egyetlen miifajjal leirhaté alkotdsok, jellemz&ek a hibrid miifajok.

Jenkins a videojdtékokra Gilbert Seldes nyoman az eleven miivészet
kifejezést hasznalja: az eleven miivészet a mindennapokbdl, a populdris
kultarabdl meriti az Stleteit, és az tartja életben, hogy folytonos innova-
ci6 és kisérletezés jellemzi.?” Ha a mifaji konvenciok megszildrdulnak,
az alkotdk elkezdik kiforgatni, kombindlni, megujitani ezeket, hogy tj
hatasokat érjenek el. A videojiték alland6 mozgdsban, valtozdsban van,
s bar kialakultak egyes zsinerek, ezek is folyamatosan alakulnak, vdl-
toznak. A videojaték a legnagyobb miifaji, formai, stilusbeli és elbeszé-
lésbeli vdltozatossdgot felmutaté médium. Jenkins ugy véli, az allandé
megujuldsi vigy és az innovicick miatt nem vitathaté el a videojiték
mivészetstitusza. Ahogy emlitettem, a videojitékokkal kapcsolatban
elterjedt, hogy a kutatdk a szimuldcié mivészeteként hivatkoznak ra.
Az, hogy mivészet-e a videojdték, nem volt mindig egyértelmd. A vi-
deojiték a populdris mivészetek?® kézé sorolhatd, de a tradiciondlis

Errél bévebben lasd: Henry JENKINS, Jdtékok: az ij eleven mijvészet = Narrativik 10., szerk.

Kiss Gébor Zoltan, Kijérat, Budapest, 2011, 236-258.

Az open world vagy sandbox jatékok esetében példaul elvilhat a kettd.

First Person Shooter: sajat szemszogbdl léptink kapcesolatba a viliggal.

Third Person Shooter: kiilsé néz8pontbél ltjuk a jaték hését.

Jenkins Jatékok: az iij eleven miivészet cimG tanulmanyédban ir errdl.

A Cultural Studies mar az 1960-as évektdl hasznalja a populdris mivészet kifejezést.
A populiris mivészetek nem itélhetSk meg a magaskultura elvirdsai alapjan, mert més-
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médiumokkal ellentétben még kevéssé kanonizalédott a stitusza. Az
irodalmias vagy mivészképregényekhez, valamint a mivészfilmekhez
hasonléan gyakran beszélnek artisztikus, mivészi jatékokrdl, de a teljes
médiumra altaldban nem szokds mivészetként hivatkozni. Az angol-
szdsz orszdgokban, illetve Japanban, ahol a videojiték piaca és tarsadal-
mi elfogadottsiga magas, mar nyugvépontra jutott a vita: méra (ha nem
is olyan mértékben, mint a korabban felttint médiumok) elismert md-
vészeti dggd valt. Ahhoz, hogy eldontsik, lehet-e mvészet a videoja-
ték, két kérdést kell megvilaszolnunk. Egyrészt lehet-e a miivészet in-
teraktiv? Lehet-e mivészet valami, ami interaktivan fogadhaté be? Ma
mdr szdmos szinhdzi el6adds, performansz, kiallitds is interaktiv.
Emiatt a videojdték nem zdrhaté ki a mivészetek korébsl. Pont az in-
teraktivitds biztositja élményszer(ségét, amely a populdris esztétika
egyik kozponti kategéridja. Masrészt léteznek-e szerzdi jatékok, al-
kalmas-e¢ a médium onkifejezésre? A vilasz mindkét esetben igen.
Szerz§ tipust alkotdk (Sid Meier, Tim Schafer, Benoit Sokal, Ameri-
can McGee) mindig is 1éteztek a jatékfejlesztdk kozott. Emellett fontos
trend a jatékiparban, hogy ahogy névekszik a digital literacy (digitdlis
irni és olvasni tudds) egy tirsadalomban, egyre tobben fognak bele
fuggetlen, sajit otleten alapulé jitékok készitésébe. Az indie gaming
igazi aranykorat a kozosségi finanszirozés hozta el. A Kickstarternek és
a hozzd hasonlé oldalaknak kszénhetSen rengeteg eredeti jaték vals-
sulhatott meg a producerek és a kiadok megkeriilésével. A médium oddig
jutott, hogy ma mér videojaték-memodr is létezik: a Thar Dragon, Cancer
cimi jatékban egy apa dolgozta fel rikos kisgyermeke elvesztését.

Videojdatékok a médiatérben

A videojaték hidba a népszerd kultira része, mégis korldtozott kozonség-
gel rendelkezik, és tirsadalmi megitélése, illetve sajt6- és médiarepre-
zenticidja miatt akdr peremmédiumnak is tekinthetnénk. A peremmé-
dium kifejezés azonban erds, ugyanis a videojaték szorosan kapcsolédik
més médiumokhoz. Bér rengeteg eredeti jaték késziil, mégis gyakran

hogy mtkodnek. A frankfurti iskolahoz k6t6d8 tomegkultura-kritika céfolatdt sokan és
sok helyiitt megirtik (Herbert J. Gans, Ien Ang), igy ezzel a kérdéskorrel nem foglalkozom.
A populdris kultdrat a populdris esztétika fel6l kell megitélniink. A popularis esztéti-
kaban az élmény és az élvezet kozponti kategériak, ezek azonban az egyénhez kétédnek,
igy a kiviilr6l meghatdrozott mércék érvényiiket vesztik. A bourdieu-i populdris esztéti-
ka elveti a tdmegkultura ideol6gidjit, amely a populdris kultdrdt valami siliny dologként
itéli meg, mert ideologikus morilis és esztétikai kategéridkat hasznal, és nem szdmol
az élményszer(séggel, igy nem tudja megragadni és nem is érti meg a populdris kultdra
és miivészetek lényegét.
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kolcsonoz mis médiumoktdl karaktereket, témakat, otleteket, torténe-
teket (vagy épp forditva).

A populdris kulturara jellemzd franchise-logika magéval hozza a mds
médiumokra valé élménykiterjesztést, igy temérdek jaték késziil mds
médiumban sziletett franchise-okhoz. Az élménykiterjesztésnek két
utja lehetséges: az adapticié és a transzmedialis elbeszélés. Az adapta-
ci6 esetében ugyanazt a sztorit kapjuk, csak mds médon elmesélve, hi-
szen a médiatartalmak nem vihetSk it egy az egyben egyik médiumbél
a mdsikba, az elbeszélésben a médium formanyelve is részt vesz. A mé-
diumok kozti adaptilds sordn az eredeti tartalmat leforditjuk egy mésik
médium formanyelvére, lényegében djraalkotjuk azt az 4j médiumban.
Ebben az esetben tehit a célmédiumban egy 4j — az eredetivel parhu-
zamosan létezs — fikcids univerzum jon létre, amelyben nem minden
pontosan Ggy torténik, mint az elbeszélés eredetijében. Egy jatékban az
interaktivitisa miatt eleve nem is térténhet minden ugyanigy, mint egy
reprezenticiés médiumban. Ezzel ellentétben a transzmedidlis elbeszé-
1és esetében médiumokon étiveld elbeszélésrdl van sz6: ugyanabban a
fikciés univerzumban jitszédik a jaték, mint az eredeti torténet, ki-
egészitve és tovibbépitve az elbeszélést.

Szdmtalan képregény-, film-, televiziés sorozat- és misor-, illetve
konyvadapticio 1étezik. Ilyen példdul a kozelmultbdl egy Agatha Chris-
tie-regényadapticié, az ABC Murders cim( kalandjiték, amely nem

egyértelmd, kinek sz6l, ugyanis szorosan koveti a regény cselekményét,
meghagyva annak torténetét és fordulatait is, igy aki olvasta az eredetit,
nem sok kihivdsra szdmithat. Az elmult évek legsikeresebb adaptaciéi
a LEGO-videojatékok, amelyek 2005 6ta szimos filmes és képregényes
franchise-t (Szar Wars, Batman, Harry Potter, The Lord of the Rings,
Marvel Super Heroes stb.) adaptiltak humoros médon. Az egyes fran-
chise-okhoz kapcsolédé jatékok az ezredfordulé kornyékéig tobbnyire

adapticiék voltak, mdra azonban megszaporodtak a transzmedidlis
elbeszélések is. Henry Jenkins Conwvergence Culture cimd tanulmény-
kotetében?® a Matrix példdjit hozza fel, amelyhez a film cselekményét
kiegészits jaték (és tobb animacids rovidfilm) is készult. Mivel korab-
ban az adapticiok héditottak, ez valéban Gjszeri kisérlet volt, de kozel
sem sikeres, ugyanis az Enter the Matrix alacsony szinvonald, rossz kri-
tikdkat begyjté alkotasként keveseket ért el. Ennek a stratégidnak azéta
rengeteg kovetSje akadt: az elsé Amerika Kapitdny mozifilmhez készult

29 Henry JeNkiNs, Searching for the Origami Unicorn. The Matrix and Transmedia Storytelling =
U6é., Convergence Culture, New York UP, New York — London, 2006.
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jaték (Captain America: Super Soldier) a Marvel Cinematic Universe-ben
jatszédott (a film szerepldi adtik a karakterek hangjét), és a film id&sik-
jdban zajl6, de abban nem ldthaté torténetet mesélt el. A The Amazing
Spider-Man cimi jaték a film eseményei utdn veszi fel a fonalat, és gor-
diti tovabb annak cselekményét. A franchise-jatékok jelentds része ma
mir igy késziil.>

A jatékok és mas médiumok kapcsolata természetesen nem egyirdnyu.
Megannyi példit hozhatunk a videojatékos franchise-ok kiterjesztésére
is. Szdmos jatékadaptaci6 létezik, mint a Prince of Persia, az Angry Birds
vagy a Tomb Raider filmek, de az utébbi esetében transzmedidlis elbe-
széléssel is taldlkozhatunk: a képregények mindig az aktudlis®® 7oméb
Raider-jatékuniverzumban jatszédnak. Az Assassin’s Creed batrabb 1é-
pést tesz a transzmedidlis elbeszélés terén: a jitékok, a képregények és
a 2016 decemberében debiitdlé film k6z6s fikcids univerzumban osz-
toznak. Erdekes médon a kényvekre mas szerep hérult, ezek ugyanis
nem transzmedidlis viszonyban vannak a jatékokkal: az Assassin’s Creed-
regények?? nagy része a jaitékok adapticidja. A Mass Effect videojaték-
franchise univerzumépitése valamivel dtgondoltabb: a jatékokon, a kép-
regényeken és a regényeken keresztil ugyanaz a fikciés vildg épul. Az
Uncharted-széria transzmediilis kiterjesztése is hasonlé: a jatékok mel-
lett (magyarul is olvashatd) regény (A4 negyedik labirintus), képregény
(Uncharted) és motion comic (Eye of Indra) is részt vesz az univerzum épi-
tésében. Ez a néhdny 6nkényesen kiragadott példa is jol mutatja, hogy
a videojaték milyen intenziv kapcsolatot 4pol mds médiumokkal.

A videojaték ugyan tobb szempontbdl is élesen elkiilonil a reprezen-
taciés médiumoktdl, de nem szigetel3dik el télik, a populdris kulturdra
jellemzé franchise-elv révén szorosra fiizi a viszonyit mds médiumokkal.
Mis az alaptermészete: célja nem a reprezenticié, hanem a szimuldcio,
médiatapasztalat helyett valédi tapasztalatot nyujt, a narrativ és vizudlis
latvanyossigok helyett az interaktiv élmény els6bbségét hirdeti. Mind-
ez eltdvolitja mds médiumoktdl, 4m mivel eleven mivészet, szorosan
kapcsolédik az 6t koriilvevé médiatérhez, gyakran mads médiumoktdl
kolesonzi (vagy ezeknek adja koleson) témdjit, karaktereit, torténeteit
vagy fikciés univerzumat.

30 A franchise-jitékok egy mdsik szegmense viszont a casual jatékok tiborit erésiti. Ezek
nem feltétlenil tekinthetSk sem adapticionak, sem transzmedidlis elbeszélésnek, hiszen
gyakran nem is rendelkeznek torténettel.

31 2013-ban rebootoltik a videojdték-szériat.

32 Ezek magyarul is olvashaték a Fumax Kiadé jévoltabol.




