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Pdlya Tamas

A videojat€éRoR Rultivacios €lemzése
Alapvetéser €s nemzetRozi RutatasoR

A kultivaciés elmélet a tomegmédia egyik meghatarozé hataselmélete. Fékuszaban a televiziés miisorfolyam
altal megjelenitett értékrendszer elemzése all. Az utébbi néhany évtizedben azonban ,t6rténetmondé”
médiumként a televizié mellett a digitalis jatékok (videojatékok) is igen népszeriivé valtak, és szamos
eredményes nemzetkozi kutatas jelzi, hogy a kultivaciés megkozelités a digitalis jatékokra is megbizhatéan
alkalmazhaté, hiszen a videojatékok audiovizualis médiumaban éppugy lehetséges értékrendszert kifejezni
és sugallni az dbrazolt elemekkel (narrativaval, képi-hangi megjelenitéssel, 6sszefiiggésekkel), mint a televizios
médiaanyagokban, s ezek mellett tovabbi figyelmet érdemel az interaktiv rétegiik is. Tanulmanyom elsé
felében kitérek a digitalis médiumok torténetmesélé szerepére, illetve a kultivacios elméletnek a videojaték-
kutatas vonatkozasaban is relevans alapvetéseire, kritikaira és ujabb fejleményeire, majd attekintem a
kultivacios szempontbdl jelentés videojaték-fogyasztasi adatokat, és 6sszehasonlitom a jatékos- és a tévénézo-
tipusokat. Tanulmanyom masodik felében a videojatékozasnak a televiziozashoz képesti sajatossagaival és
a konkrét kultivaciés elemzésekkel foglalkozom. irasom felfoghaté valaszként is arra a kérdésre, hogy a
kultivacios elmélet ugyanolyan gyiimodlcs6zéen hasznalhat6-e a videojaték — mint népszerii tomegmédium -
lizenetrendszereinek vizsgalataiban, amiként a televizios miisorokéban. Itt a (hagyomanyos) televiziozas és
a videojaték (videojatszas) négy alapveto kiilonbségét veszem szemiigyre, majd azokat a nemzetkozi
kutatasokat tekintem at, amelyek egy vagy tobb videojatékot vizsgaltak a kultivaciés elmélet segitségével.

Kulcsszavak: videojatékok, kultivacios elmélet, elsérendi hatasok, részrehajlé torténetmesélés, médiaerbszak,
narrativ és interaktiv médium

1. A videojatékok és a kultivacios elmélet

A videojaték — avagy digitalis jaték, szamitdgépes jaték — a XXI. szdzad elejének egyik tomegmédiuma.' E jatékok
Magyarorszagon és a fejlett nyugati tarsadalmakban is fontos helyet foglalnak el a médiafogyasztasban, egyre tobb
id6t toltenek vele fiatalabbak és feln6ttek egyarant. Médiatudomanyi vizsgalatuk ludoldgia, illetve game studies
(videojaték-tudomany) elnevezéssel nagyjabdl az ezredfordulé éta folyik intenziven a nemzetkozi szintéren, mig a
magyar kutatdk elsésorban narratoldgiai (irodalomelméleti), gamifikaciés és pedagdgiai, esetleg gyermekvédelmi
érdeklédéssel kozelitették meg a témat (Iasd példaul Fenyvesi & Kiss 2008, Fekete 2009, 2018, Fromann 2012, 2013, 2014,
Fromann & Damsa 2018, Kiss 2013, 2018, Pélya 2010, Pélya & Szilad 2012, illetve az Informaciés Tarsadalom folydirat
2018 évi 1. szamat). A jatékszoftverek (kilonbozé tipusok, mUfajok, irdnyitas, tartalom) és a jatékplatformok sokfé-
leségéhez hasonldan a ludoldgiai megkozelitések is sokfélék, de mig a videojatékokat célszerti egy ,erny6fogalom”

1 A ,videojaték” fogalmat a ,szamitdgépes jaték” az ,elektronikus jaték” és a ,digitélis jaték” kifejezésekkel megegyez6 jelentés-
ben hasznalom, dltalanos szakszéként, s nem torekszem a kilonféle digitalis platformokon (asztali szamitégépeken, hordozhatd
és nem hordozhato jatékkonzolokon, mobiltelefonokon, tableteken...) futtathato jatékcélt programok elkiilonitésére. Természe-
tesen vannak szoftveres, iranyitas- és hasznalatbeli kiilonbségek is a kiilonféle digitalis szamitégépeken miikodo videojatékok
kozott, de e kiilonbségek nagy tobbsége nem relevans irdsom szempontjabdl; jelzem, ahol mégis. Jelen sz6hasznélat egybevag
az Ujabb angol nyelvi hasznalattal, amelyben a video games, a videogames és a digital games egyenértéku kifejezés, s eltér attdl
a hozzavetélegesen 2005-2010 elétt jellemzétdl, amelyben a video games a konzoljatékokra utal, a computer games pedig az
asztali szamitégépeken futtathato jatékokra.
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alatt kezelni, diszciplinaris sokféleségiik okan nem igazan beszélhetlink egységes videojaték-vizsgalatokrdl, esetleg
videojaték-tudomanyrél. Az enciklopédikus attekintést meg sem kisérelve e tanulméanyban csak azt igyekszem be-
mutatni, hogyan alkalmazhaté egy jél ismert médiaelméleti keret, a George Gerbner és munkatarsai altal kidolgozott
kultivdciés modell a szamitégépes jatékokra. A kultivacios elmélet Ujszer( hasznalata nemcsak a modell érvényességét
jelzi, hanem azt is példazhatja, hogy a digitélis jatékot mint vizsgalati targyat érdemes felemelni a televizié mellé, s
hogy legitimen kutathaté a szokdsos médiatudomanyi médszerekkel és megkozelitésekben.

Tanulmanyom elsé felében roviden kitérek a digitalis médiumok torténetmesélé szerepére, 6sszefoglalom a
kultivacids elméletnek a videojaték-kutatds vonatkozasaban is relevéns alapvetéseit, kritikdit és Ujabb fejleményeit,
majd attekintem a kultivacids szempontbdl is relevéns videojaték-fogyasztasi adatokat, és 6sszevetem a jatékos- és
a tévénézb-tipusokat. Tanulmanyom masodik felében a videojatékozasnak a televiziézashoz képesti sajatossagaival
és a digitélis jatékokat célkeresztjiikbe vevé konkrét kultivacids elemzésekkel foglalkozom.

2. Valtozé médiafogyasztasi szokasok,
a digitalis médiumok torténetmesélé szerepe

A digitalis médiumok (szamitogépek, okostelefonok, tabletek, jatékkonzolok s hasonlé elektronikus eszkdzok) XXI.
szazad eleji robbanasszer( elterjedése a fejlett nyugati vildigban és Magyarorszagon két, egymassal 6sszefligg6 valto-
zashoz vezetett a médiafogyasztasban. Egyrészt megjelent és egyre novekszik a kiilonféle digitalis medialis eszkozok
online és offline haszndlata Ugy a munkavégzés, mint a privat kapcsolattartas vagy a szérakozas és a kotetlen id6tol-
tés céljabdl (Andok 2016, Fehér 2016). Ezzel parhuzamosan megvaltozik a digitalis korban fogyasztott audiovizualis

anyagok forrdsa is, hiszen a passziv tévénézés mellé tobbé-kevésbé felzarkozik az interaktiv televizidzas, azinterneten

sugarzott médiafolyamok vagy onnan letélthetd audiovizudlis anyagok befogadasa (az online radid- és tévéadasok,
podcastok, YouTube-videdk; sok esetben a Facebook, a Twitter s egyéb kdzosségi oldalak kdzvetitésével), illetve

- nem csak a gyermekek és fiatal feIn6ttek kdrében — a szamitdgépes jatékok igen gazdag és latvanyos multimedialis

tartalmainak fogyasztasa. A gerbneri kultivaciés elmélet (Gerbner 2000) széhasznélataval élve gy fogalmazhatnank,
hogy a médiatartalmak forrasainak megsokszorozédasaval kibéviilt a tomegkommunikacids térténetmonddk kore is.
De nemcsak a terjesztés csatorndi valtoztak meg; részben megvaltozott a terjesztett tartalom is.

A XX. szdzad masodik felében a televizié volt az uralkod6 tomegmédium, amelynek ,torténeteit” — a kultivacids
megkozelitésben ide értve a filmeket, a hirkozl6 és a szérakoztaté misorokat egyarant - a fejlett vildg lakossaga
atlagosan napi harom-négy déraban fogyasztotta, és ezzel az elmélet hivei szerint a torténetekbe foglalt explicit és
implicit értékrendszer hatasanak is kitette magat. A XXI. szazadban azonban a televizié mellett és helyett a digitalis
eszk6zokon keresztiil dramlanak felénk a torténetek, a normarendszerek, a moralis allasfoglalasok és a példazatok
a kulonféle szérakoztatd és hirkézlé misorok felszinén vagy mélyén, kimondva, megmutatva vagy az abrazoltak
Osszefliggéseiben ,elrejtve”. A XXI. szazadi médiafogyaszto vilagrél alkotott tudasanak, elképzeléseinek és altalaban
a vilagképének éppugy fontos forrasa és alakitdja az internet virtudlis szférdja — a kdzdsségi oldalak hir- és alhirfolya-
maival, a kereskedelmi hirportalokkal, a kozosségi tudastarakkal vagy a tomegkommunikaciés formaban megosztott
személyes informaciok és lizenetek tomkelegével —, mint a digitalis jatékok kbzege. Az internetes szintereken, illetve a
videojatékokban kozvetitett tartalom lehet a televiziééhoz hasonlo, passziv befogadast kivanoé, készen, egyiranyuan,

~€9yt6l a sokhoz” dramlé jellegt (ilyenek az online elérheté, illetve a jatékokban elhelyezett, el6re elkészitett mozgd-
képes betétek, videok), és lehet befogadoi aktivitast igényl6, irdnyitandd, az irdnyitasra reagéld, interaktiv folyamat
részeként kifejlé (ez elsésorban a videojatékok jatszhatd részére jellemz6, de egyes honlapokra is). A videojatékok
asztali szamitégépeken vagy jatékkonzolokon futtathaté valtozatai a 2010-es évektél a médiahasznalati funkciéju-
kat és latvanyvildgukat tekintve is egyre inkdbb a televizids szérakoztaté musorokra és a hollywoodi jatékfilmekre
emlékeztetnek (vO. Beregi 2010, Pélya 2010).

A digitélis eszk6zok hasznalatdnak altalanos eléretorése mellett jol mérhetd a digitalis tartalomfogyasztas népsze-
rdbbé valasa mind globdlis, mind hazai viszonylatban. A magyarorszagi hirfogyasztas valtozasai érzékeltethetik a

,digitdlis torténetmondd” felé torténé odafordulast. A Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatésag 2011. végi adatai szerint
a televizié akkoriban elsédleges hirforrasként tartotta magat a 15 évnél idésebb magyar lakossag korében (63 széza-
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[ékuknal, ami 15 szazalékponttal kevesebb, mint 2007-ben), de a masodik leggyakrabban emlitett f6 hirforras azinternet

volt a valaszaddk 20 szazaléka szamara. Arulkodott a varhato trendrél, hogy a hisz év alatti korosztaly 16 szazaléka a

kozosségimédia-oldalakat jelolte meg elsédleges hirforrasként, mig az egész mintat tekintve 6 szazalék nyilatkozott

igy (NMHH 2011: 4). Hét évvel késébb, a Reuters Institute for the Study of Journalism 2018-as felmérése szerint Magyar-
orszagon a forrasok népszer(iségi sorrendjében elsé helyen alinak az online hirek (87 %), a televizié a masodikon

(70 %) és csak a valaszad 6k 6tdde (20 %) emliti a nyomtatott sajtot mint tajékozddasi forrast. Figyelemre méltd, hogy
a kozosségi média (amelyet a felmérés készitdi beleszdmoltak az online hirekbe) a televiziéval vetekedve a valasz-
adok 65 szazaléka szamara szolgal hirforrasként (Newman et al. 2018: 85). Ezek akkor is jelentds adatok a kultivacios

vizsgalatok szamara, ha a fake news botranyok sorozatai az online hirforrasok megbizhat6sagat a globdlis szintéren

is er6sen megtépdaztak, s ha e forrdsok hitelességének megitélése Magyarorszagon is igen alacsony (6sszességében

29 %, lasd Newman et al. 2018: 85). A magyar médiahaszndlok jokora része tehdt nagy odaaddassal kiséri figyelemmel az
altala egyébként megbizhatatlannak tartott digitélis ,mesélék” torténeteit. Kultivacios szemszogbdl azis nyilvanvalg,
hogy a digitdlis szférdban a torténetmesélési médok sajdtos spektrumot alkotnak a demagdg, propagandisztikus hirektél

a célzatos, karikaturisztikus képmontazsokon, mémeken &t a teljes mértékben koholt hirekig és a kozésségi média

szinte észrevétlendl torzitd szlrébuborékjaiig. A szeriéz, illetve dokumentativnak tekintett informalas teriiletérél

igy csuszunk at a szérakoztaté mifajokra — példaul a videojatékokra is — jellemzd fikcios torténetmondas egyszerre

valdszer( és valoszer(tlen vilagaba.

3. A kultivacids elmélet alapjai, kritikaja és ujabb fejleményei
3.1. A kultivacios elmélet alapvetései

A George Gerbner és munkatarsai altal az 1960-as évektél kidolgozott kultivacios elmélet és médiavizsgalati modell
alapfeltevése, hogy a tomegmédiumokbdl dramlé lizenetek koziil a nagy mennyiségben fogyasztott televizios
tartalmak hosszu tavon viszonylag negativ és homogén médon befolyasoljadk a nézék vildagképét és attitlidjeit a
televizids csatornak sokasaga és latszélagos kilonbségei ellenére is (részletesebben lasd Morgan & Shanahan 2007,
Bajomi-Lazar 2008, Gerbner 2000, Andok 2013, 2015). Az elmélet kidolgozéi feltételezték, hogy minél tobbet néz
tévét valaki, annal er6sebb ez a befolyasold hatas. Gerbner alapvetd elgondoldsa szerint a XX. szdzad masodik felében
a televizio - legalabbis az Egyesiilt Allamokban - 4tvette a korabbi nagy térténetmondok, a csalad, az egyhaz, az
iskola szerepét, és meséket (torténeteket, tanulsagokat, példazatokat) mond a vilagrél nézdinek, s kozben igaznak és
helyesnek dllit be egy a kdzvetitett tartalmakba kodolt vildagképet és értékrendet. A kozvetitett tartalom lehet valé-
sagosnak ting, ,komoly” jellegl (ilyenek példaul hirek, a hirelemz6 és a vitam(sorok, a dokumentumfilmek), lehet
fikcios és szérakoztatd formatumu (ilyenek példaul a nagyjatékfilmek, a gyermekeknek szént rajzfilmek), vagy nyiltan
buzditas- és felszélitdsszeru (ilyenek példaul a rekldmok). Az elmélet szerint a televizié a nézék szamara mérvado
torténetmeséléként, egy maguktol értetédo evidenciakat és normakat megfogalmazé igazmonddként jelenik meg,
ezaltal el tudja torzitani a sokat televiziézok vilagképét és bedllitddasait. Feltételezik, hogy az ,er6s tévénézd” (aki
naponta minimum négy 6ran at néz tévét) dnkénteleniil is példaszerlinek és a valdsagot tiikrozének tartja majd azt,
amit a televizidban legtdbbszor 1at. Ha példaul sokat néz hireket (amelyek gyakran informalnak erészakos cselekede-
tekrdl, szerencsétlenségekrdl), akkor varhaté, hogy tulbecsuli a valds élethelyzetek veszélyességét és a ra leselkedd
veszélyek mértékét is. Az elmélet els6rendii hatdsoknak (first-order effects) nevezi azokat, amelyek dltaldban a vilagra
vonatkozd nézeteket és véleményeket formaljak (példaul hogy a vilag altaldban gonosz), s mdsodrend(i hatdsoknak
(second-order effects) azokat, amelyek a nézék specifikus — példaul a rendfenntarté erékkel, a sajat veszélyeztetettsé-
glikkel vagy a kdrnyékiikon eléforduléd blnesetekkel - kapcsolatos attitlidjeit befolyéasoljak.
Az elmélet szerint a televizids tartalmak ismétlédéseikben, felismerheté mintdzataikban hatnak, s ezek az ismétl6dések
~&gnek be” a nézé vildagképébe vagy torzitjdk azt. Ha példdul a legtdbb televizids hiradé bemonddja 6tvenes, j6 svadaju,
fehérb6rd férfi, aki mellett ,masodhegedisként” szerepel egy szintén fehérb6ri, harmincot évesnek tling csinos né,
akkor a kultivalt értékmozzanatok a bérszinnel, a hitelességgel, a férfi-néi szerepekkel és a szépséggel lesznek kap-
csolatosak, hiszen e hiraddk olyan ,vildgképet” jelenitenek meg, amelyben a fehérek és a joképuiek intelligensebbek
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és kompetensebbek, mint a tobbiek, s épp azért hirkozvetiték, mert nekik nyugodtan hihetiink, mig a - ritkdbban
szerepeltetett — nem fehér, nem olyan joképu hirolvasdknak kevésbé. Raadasul a szereposztas és a korkilonbség azt
is sugallja a nézéknek, hogy a né — ahogy maga Gerbner (2000: 68) irja — ,ideélis masodik feleség” a mlisorvezetd, a
befutott, okos és sikeres férfi szamara. A misorfolyamot képezé médiaanyagokban ilyesféle kultivacids hatasokat
fejthetnek ki az elhangzé szovegek, parbeszédek (a hirek vagy egy filmes f6hés nagymonoldgja az igazsagtétel utan),
a narrativ és a dramaturgiai elemek, a tipikus ,sorsok” (példaul hogy fogyatékkal él6k megjelennek-e a mlsorokban,
filmekben, s pozitiv vagy negativ fényben, mellékes vagy fontos szerepekben), a vizualis elemek (bedllitadsok, kamera-
id6, szinek), a hangeffektek (ldgy vagy baljos zene kisér-e egy figurét, jelenetet), azaz dltaldban minden dbrdzolt vagy
az dbrazoltakbdl kdnnyen kihdmozhaté értékdsszefiiggés és mordlisan értelmezhetd példa. A kultivacids folyamat igy
nem allna masbdl, mint hogy e mozzanatok hatnak a néz6re, alakitva az értékrendjét, a vilagképét és a beallitddasait.

E folyamatnak harom vonatkozasat lehetséges vizsgalni a kultivacids elmélet szerint. Egyrészt a tomegmédia
intézményrendszerét és ipari szervez6dését, azaz a tartalmakat el6allitd és terjeszté médiacégeket, studidkat,
producerirodakat, televizids tarsasagokat, s ezek miikodési, valogatési, misorfinanszirozasi és gyartasi folyamatait.
Masrészt a kozvetitett lizenetrendszert, vagyis magukat a televiziés médiatartalmakat. Harmadrészt pedig a kultivacio
eredményét, az er8s nézdk vélemény- és értékrendszerének alakuldsat — példaul a vildg er6szakossagarol — a keve-
sebbet televizi6zéknal tapasztalhatéhoz képest.

A videojatékok tekintetében mindhdrom kultivdciés vonatkozds relevdns, tehat a videojaték-ipar miikodése, a video-
jatékok tartalmi mozzanatai, illetve a jatékosok vildgképe és annak hosszu tavu valtozasai egyarant érdemesek a ta-
nulmanyozasra. A kultivacios elmélet megallapitasai konnyen atvihetdék a digitélis jatékok ,vilagképének” vizsgalataba
is, hisz - kis tulzassal - elegendd a ,televizid"-t ,videojatékra alkalmas digitalis eszk6z"-re, a ,mlsorfolyam”-ot pedig

Lvideojaték”-ra atirni, hogy értelmezheté, esetleg revelativ allitdsokat kapjunk. Jelen irds csak a masodik vonatkozasban,
a videojatékokra jellemzé Uizenetrendszer kultivacids vizsgalatat illetéen tesz megjegyzéseket (lasd a 6. fejezetet).

3.2. A kultivacios elmélet kritikdja és Ujabb fejleményei

A kultivaciés elméletet szamos kritika érte az 1980-as évektdl, mind médszertani szempontbdl, mind az elméleti
alapvetések vonatkozasaban (példaul Hirsch 1980, Hughes 1980, Potter 1994, attekintést ad Morgan & Shanahan
2007). E kritikak és ellenvetések hat nagy csoportba sorolhaték (részletesebben lasd Williams 2006):

1. Azelmélet dllitdsaifalszifikdlhatatlanok. E vad szerint a kultivacids elmélet allitasai szinte barmilyen mért adatot
meg tudnak magyarazni, vagyis nincsen explikacids erejik, nem tudomanyos jellegiek.

2. Hamis a médiatartalom egységességének feltételezése. A mlsorfolyam tartalma nem egységes, azaz a kultivacios
vizsgalathoz nem a televizidzas 6sszidejét kellene figyelembe venni, hanem az egy-egy adott mdsorral vagy
musortipussal toltott id6t, hisz az relevans kultivacios szempontbdél. A médiatartalmak homo- és heterogeni-
tasanak felméréshez ugyanakkor kiterjedt tartalomelemzésre volna sziikség (a videojatékok esetében pedig
a kontextualis és tarsas mozzanatok figyelembe vételére is).

3. Pontatlan a médidnak valé kitettség hdrmas felosztdsa. Eszerint a kitettségmérés soran kijeldlt toréspontok
onkényesek, azaz nem vagy nem csak a napi kettd és négy 6ra tartamhatarnal jelentkeznek hataskiilonbségek,
vagyis a hatasok nem csak a gyenge, a kdzepes és az erds nézék csoportjaiban lehetnek eltéréek. Kideriilhet
példaul, hogy a médiahatasok nonlinedrisan valtoznak, azaz nem szlikségszerlien csokkennek a tévénézés
mennyiségének csokkenésével (példaul az elenyészéen keveset televizidt nézék esetleg jobban félnek, mint
a kdnnyud nézék).

4. Amédidra és avildgravonatkozé dllitdsok keverednek a kérdéiveken. E kritika szerint némelyik kultivacios felmérés
kérddivein nincsenek vildgosan megkillénboztetve a médidban abrazolt vildgra és a valés vildgra vonatkozé
vélaszok, illetve nem vilagos, hogy az elemz6k e keveredést a néz6k milyen feltételezett koncepcidira alapoz-
zék. Marpedig ha a valaszokrél nem lehet megéllapitani, hogy a valés vagy a médiabeli vildgra vonatkoznak,
akkor a kultivacios elemzés soran hasznéalhatatlanok lesznek.

5. Tévesazoksdgi bsszefliggés feltételezése. Mint minden korrelacids vizsgélatnal, a kultivaciés elemzések esetében
sem lehetlink biztosak abban, hogy a médiatartalomnak valé kitettség okozza a vildgkép- és attitlidvaltozast.
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Lehet forditott is az oksagi folyamat (példaul ha azért néz valaki sok televiziét, mert eleve fél a vilagtol), lehet a
két jelenségnek kozos oka, vagy kozrejatszhatnak egyéb, a kultivacios felmérésekben nem megfigyelt tényezok.
6. Az elmélet megfeledkezik arrdl, hogy a néz6k nem képeznek egységes és egynemii témeget. Bar a kultivacios
elemzés a televizidzas atfogd ,gravitacios” hatasat feltételezi (ti. hogy altaldban a tobb médiafogyasztas hat
erésebben a nézék tobbségénél), a nézdket célszerl lehatarolt alcsoportokra bontani (példaul végzettség,
vallas vagy egyéb, a vildagképpel kapcsolatba hozhaté szempontok) alapjan.
Michael Morgan és James Shanahan (2007, 2010) szerint e kritikdk részben megvalaszolhatdk, részben pedig bizonyos
vonatkozéasokban pozitivan befolyasoltak a kultivacids elméletet, s hatasukra az éppen ugy médosult és finomodott,
ahogyan - vetik fel - a Thomas Kuhn-i értelemben vett tudomanyos paradigmava formalédé elméletektél varhatjuk.
A kultivacios megkozelitést tudomanyos paradigmanak nevezni taldn tulzas, de jelen tanulméany masodik felében latni
fogunk példakat arra, hogy a kultivacios elemzés videojatékokra torténé alkalmazasa soran miként lehet elkeriilni a
kritikusok ltal jelzett csapdakat vagy hibakat.

Tovdbbmenve, a két amerikai kutato tételesen bemutatja a kultivacids elmélet tjabb fejleményeit, amelyek részben
valoban a kritikdkra adott reakcioknak és médositasoknak tekintheték (Morgan & Shanahan 2007, 2010). Emlékeztetnek
arra, hogy a kultivacids elméletbdl kiindulé vizsgalatok tulnyomo tobbségének sikerdilt mérnie a kultivacios hatast; hogy
szamos kutato fordult az 4tfogo hatas mérése helyett egyes televiziés mifajok hatasanak szemiigyre vétele felé (bar
ez masféle magyarazati kérdéseket vet fel, példaul a zsanerszelektiv médiakitettség miatt, lasd példaul Kubic & Chory
2007). Emlékeztetnek arra is, hogy e m(ifaji vizsgalatok némelyike a félelemmel kapcsolatos hatasok felderitését mélyiti
el, megkilonboztetve a fikcids és a dokumentatiy, illetve ,reality”-tipust musorok eltéré mértéki hatasat (a fikcios
mifajoké kisebb, lasd Grabe & Drew 2007). Megint mas tanulmanyok a feltételezett ,rezonancia” jelenségére talalnak
példat, vagyis arra, amikor a médiafogyaszté valds vilagbeli, kiilénleges helyzete (a rossz kornyék, az aggodod sziilék)
visszaigazolni latszik vagy feler@siti a média torz vilagképét (Busselle 2003, Weitzer & Kubrin 2004), vagy kimutatjak,
hogy a misorfolyam tartalma valéban nem egységes, s példaul a 2000-es évek televiziés vilagképe és a benne meg-
jelenitett ,sorsok” egyes vonatkozasokban jelentésen eltérnek az 1970-es és az 1980-as évekbeliektdl. E kutatasok
szerint az ezredfordulé kdrnyéki tévésorozatok az orvosokat mar nem makulatlan és tévedhetetlen, pozitiv figurdknak
festik le (Chory-Assad & Tamborini 2003), viszont az orvosi beavatkozasok (példdul az Gjjaélesztés) sikerességét tekintve
tulsdgosan nagy optimizmust keltenek a nézékben (Van den Bulck 2002). Hasonléképpen a pozitiv, a tévévilag szerint

+normalisak” felé billent a melegek dbrazolasa is (Calzo & Ward 2009). Az 1990-es években is folytatdédott a kultivacids
hatasok mogott feltételezhet6 kognitiv, heurisztikus befogadasi és feldolgozasi folyamatok leirdsa is (Shrum et al. 2001),
illetve az elmélet 6sszekapcsoldsa és Osszevetése mas teoretikus megkozelitésekkel. Mindez Morgan és Shanahan (2010)
szdmara elégséges bizonyiték arra, hogy a kultivacios elmélet él és virul, s hogy hatékonyan alkalmazhat6 a televiziés ku-
tatasokban. E derdlatas jegyében érdemes figyelmiinket a videojatékok kultivacids elemzési lehetdségei felé forditanunk.

4, A videojaték-hasznalat a médiafogyasztasban

A videojatékok tomegmédiumként valé miikodésének és szerepének a megértéséhez, illetve a konkrét kultivacids
elemzések felé kozeledve érdemes figyelembe venniink néhany hasznalati és demografiai adatot, valamint sajatossa-
got. Ezek a kdvetkezdk: 1) a videojatékokra is jellemzé digitalis ,b6ség zavara” és széleskorl hasznalata; 2) a globdlis
videojaték-piac driasi mérete, s ezzel a kiilonféle platformokon kedvelt jatékok valdszin(sithetd tartalmi kiilonbségei; és
3) az erds (sokat jatszo) jatékosok és az erds tévénézék médiafogyasztasi mértékének dsszevethetdsége és hasonldsiga.

4.1. A videojatékokkal sokan és sokféle digitalis platformon jatszanak

Az egyik tomegmedialis sajatossag, hogy a videojdték-haszndlat minden korcsoportban jellemzé, és a legt6bb digitdlis
platform tdmogatja. A teljes magyar lakossagra vonatkozo reprezentativ adatok csak attételesen allnak rendelkezé-
siinkre, de az Egyesiilt Allamokbdl szarmazé felmérések illusztrativak és megbizhatéan jelezhetik a fejlett vilagra
jellemzé trendeket. A legnagyobb egyesiilt dllamokbeli videojaték-ipari cégeket 6sszefogé Entertainment Software
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Association (ESA) 2015-re vonatkozd jelentésébdl kideriil, hogy az amerikai haztartasok tobb mint felében (63 %) van
legaldbb egy olyan személy, aki hetente legaldbb harom 6rat tolt videojatékkal (ESA 2016: 2). Hasonl6 eredménye-
ket hoz az NPD 2014-es felmérése, miszerint az USA népességének 37 szazaléka hetente atlagosan 6,4 6rat jatszik
(@9 évesnél idésebbek korében mérve, NPD 2014b). A Pew Research Center 2015-6s atfogo felmérése szerint azame-
rikaiak 49 szazaléka jatszik videojatékokkal és 10 szazaléka tekinti magat ,gémernek”, az utébbiak kétharmada férfi
(a 18 évesnél idésebbek korében mérve, Duggan 2015). Az ESA jelentése szerint 2017-ben az amerikaiak 60 szazaléka
jatszik naponta (ESA 2018: 4). Az USA-beli jatékosok a 2015-6s adatok szerint atlagosan 13 éve jatszanak digitalisan,
az atlagéletkoruk 33-35 év koriil ingadozik, 2017-ben 34 év volt (ESA 2016: 3, ESA 2018: 4). A 2015-6s felmérésben
a korcsoport szerinti megoszlas: a 18 évnél fiatalabb 27 szazalék, 18-35 év kozotti 29 szazalék, 36-49 év kozotti
18 szazalék, és 26 szazalékot tesz ki az 50 évnél idésebbek aranya. Vagyis nem igaz, hogy a videojaték olyan médium,
amely nagysagrendekkel tobb fiatalt vonz, mint idésebb korosztalybelit (6sszesen 44 % a 35 év felettiek aranya, s
56 % a 35 év alattiaké, ESA 2016: 3). Valamivel tobb férfi jatszik digitalisan, mint né, bar a nemek ardnya majdnem
kiegyenlitett. 2015-ben a teljes jatékospopuldcié 41 szazalékat tették ki a holgyek az ESA-jelentés szerint (ESA 2016: 3),
mig a Pew Research Center jelentése 50 szazalék férfit és 48 szazalék nét emlit (Duggan 2015: 2). A videojatékozas
népszerliségét j6l mutatja, hogy azok a jatékosok, akik sajat bevallasuk szerint tobbet jatszottak videojatékokkal
2015-ben, mint harom évvel azelétt, a felmérés évében kevesebb idét toltottek tarsasjatékkal (49 %), tévénézéssel
(39 %), és moziba jarassal (37 %), mint kordbban (ESA 2016: 5).2 A dedikalt jatékkonzolok globdlis vildgat jellemzi, hogy
a Sony Playstation Network — a cég videojatékosoknak sz6l6 online szolgaltatasa — havi aktiv felhasznaldinak szama
2018-ban elérte a 80 millié f6t (Sony 2018), a Microsoft XBOX Live Networkon pedig az 59 millié f6t.> Az amerikai
mobiltelefon-jatékosok szama - azoké, akik legalabb egyszer jatszottak a felmérés el6tti fél évben - 2012 és 2015
kozott 120 milliordl 180 milliora nétt (EEDAR 2016: 17).

A videojaték opciojat kinald platformok béségét illetéen az amerikai NPD piackutatd cég mar 2009-ben jelzi, hogy
az Egyesiilt Allamokban a ,hagyomanyos” videojatékosok — azaz a dedikalt asztali vagy hordozhaté jatékkonzolon
(példaul Sony Playstationdn, Microsoft XBOX-on, Nintendo DS-en) jatszék - felfedezték maguknak a kilonféle digitalis
csatornakat. A megszokott hardvereiken tul 2009-ben 31 szazalékuk jatszott internetes portalokon, 12 szdzalékuk
valamely kozdsségi oldalon, 19 szazalékuk a mobiltelefonjan elérhet6 jatékokkal, emellett 11 szazalékuk toltott le
a telefonjéra jatékokat (NPD 2009). Ugyanezt a sokszin(iséget mutatja az idei ESA-jelentésben hivatkozott felmérés,
miszerint 2017-ben az amerikai haztartdsokban a jatékra hasznalt digitalis platformok megoszldsa a kdvetkezé volt:
személyi szamitogépek 41 szazalék, okostelefonok 36 szazalék, dedikalt jatékkonzolok 36 szazalék, tablagépek
24 széazalék, dedikalt kézikonzolok 14 szazalék és VR-eszkozok 8 szazalék (ESA 2018: 5). A legfébb kozdsségi oldalon
kinalt jatékok is népszerlek, 2014-ben a Facebook 1,3 millidrd fényi, havonta legaldbb egyszer belépé felhasznaloja-
bol 375 millié jatszott havonta legaldbb egyszer az ott elérhetd jatékokkal,* hogy 2017-ben a 1,86 millidrdra duzzadé
csoportbdl mar 800 millié tegye ugyanezt.® A videojatékok szama is dinamikusan névekszik, 2006 6ta évente 1500-nal
mindig tébb cimet adtak ki az Egyesiilt Allamokban, 2015-ben kdzel 4500-at (EEDAR 2016: 31), a globalisan elérhet
legnépszerlibb online jatékdruhazban (Steam) pedig 2017-ben 7672 darabot, 2018-ban pedig 9050-et.5 E statiszti-
kakbdl vilagosan kitlinik, hogy hatalmas és egyre névekvé médiahasznaloi tdmeg fogyaszt sokféle és nagyszamu
videojatékot a kiilonféle digitalis platformokon.

2 Kulén nem térek itt ki a fiatalabbak (2-18 év) kérében jellemzd fogyasztasi adatokra. Kifejezetten az egyesiilt dllamokbeli
gyermekek és tinédzserek médiahasznalatara vonatkozé felmérések adatait tekinti 4t a Sesame Workshop Joan Ganz Cooney
Centerének 6sszesit6é anyaga (Gutnick et al. 2011), amelybél Pélya és Szilard (2012) szemezget.

3 Asher Madan: Xbox Live grows to 59 million active users. Windows Central, 31 Jan 2018, https://www.windowscentral.com/
xbox-live-grew-59-million-active-users-last-quarter (letéltés: 2018. VIII. 1.).

4 Chris Taylor: Facebook: 375 Million Users Play Games Each Month. Mashable, 20 March 2014, http://mashable.com/2014/03/19/
facebook-games-stats/ (letoltés: 2018. VIII. 10.).

5 Dean Takahashi: Facebook hits 800 million monthly gamers, up 23% from 650 million a year ago. VentureBeat, 18 April 2017, https://
venturebeat.com/2017/04/18/facebook-hits-800-million-monthly-gamers-up-from-650-million-a-year-ago/ (letoltés: 2018. VIII. 10.).

6 Ben Kuchera: Report: 7,672 games were released on Steam in 2017. Polygon, 10 January 2018, https://www.polygon.com/
2018/1/10/16873446/steam-release-dates-2017 (letdltés: 2018. VIII. 14.); illetve a Statista.com kdzlése, Number of games released
on Steam worldwide from 2004 to 2018, https://www.statista.com/statistics/552623/number-games-released-steam/ (letoltés:
2019.11l. 1.). Hasonlé eredményekért Idsd még Duggan (2015).
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4.2. A videojaték-piac mérete és feltételezhet6 tartalmi szegmentaltsaga

Ha piaci viszonyitasi pontot kereslink, érdemes a digitalis jatékok piacat a mozifilmekéhez hasonlitani, s latni fogjuk,
a videojatékpiac mérete messze meghaladja az utébbiakét. Ha az otthoni filmfogyasztast (a digitalis letoltéseket, a
streaming szolgaltatasokat, a Blu-ray lemezek véasarlasat) is figyelembe vessziik, a videojatékpiac méretelé6nye még
mindig megmarad.

Az amerikai comScore kutatécég jelentése szerint a globalis mozifilmpiaci forgalom 2017-ben 39,9 milliard dollar
volt (comScore 2017), mikdzben a videojaték-ipar kiilonb6z6 dgai 6sszesen 108,4 milliard dollar forgalmat generaltak
(SuperData 2017),” azaz majdnem hdromszor akkordt, mint a globalis moziipar. Arnyalja, de nem rajzolja at alapvetéen
a képet, ha a tavalyi évre vonatkozé Osszesitett adatokat tekintjiik: az Amerikai Mozgokép Szévetség (MPAA) jelentése
kozli, hogy 2018-ban a filmek otthoni (home entertainment consumer spending), illetve filmszinhazi fogyasztasabadl
egylttesen befoly6 globalis bevételek 96,8 milliard dollart tettek ki (MPAA 2019: 5, 45). Ugyanakkor a globalis video-
jaték-piaci bevételek is emelkedtek, s 2018-ban az év végi becslések szerint (Newzoo) elérték a 134,9 millidrd dollart

- ebbdl a konzolos és az asztali gépekre vasarolt videojatékok forgalma 67,5 millidard dollar volt, ami felett tovabbi
63,2 milliard dollar értéki piacot képeztek a mobiltelefonos és a tabletjatékok.® A SuperData 2018-as attekintése
valamivel kisebb 0sszértéket kdzol: 109,8 millidrd dollaros globalis videojaték-piacrél beszél (mobil, pécé, konzol,
kozosségi oldalak jatékai), amely mellett 6,6 milliard dollart termeltek a virtualis és a kiterjesztett valésaggal (VR, AR)
Otvozott jatékos tartalmak, illetve 5,2 milliard dollart a videojatékos videdk, amelyek 6sszesen 121,6 milliard dollart
adnak ki (SuperData 2018). A 2017-es jelentésiik kozli, hogy 2016-ban 756 millié dollar folyt az eSportba (SuperData
2017). Ezek az 6sszegek korulbeliil megegyeznek a kabeltelevizids piaci bevételekkel, amelyeket 2018-ban globdlisan
118 milliard dollarra taksalt az MPAA-jelentés (2019: 31). Kijelenthetjiik tehat, hogy a videojatékok globalis piaca mére-
tében vetekszik a filmekével.

A kultivacios elemzés szempontjabdl lényeges lehet az is, hogy bar az évrél-évre ndvekedést mutatéd mobiljaték-piac
mara kb. masfélszer akkorara nétt, mint a ,hagyomdanyos” szamitbgépes és konzolos videojatékoké (lasd SuperData
2017, 2018), a mobileszkdzokon leggyakrabban futtatott jatékok tartalma nem feltétleniil hasonlit a személyi szami-
togépeken (pécéken, laptopokon) és dedikalt jatékkonzolokon elsésorban fogyasztottakra. Az okostelefonokon és
a tableteken ugyanis masféle jatéktipusok (avagy mdfajok, zsdnerek) népszer(iek: ezeken mindenekel6tt az alkalmi
jatékok (casual games) kedveltek. Erre utal, hogy az NPD 2015-0s felmérése szerint az USA-ban a legtdbbet jatszék a
mobileszkozeiken a legstribben logikai és rejtvényjatékokat futtatnak (38 % ezek gyakorisaga), mig az akcio- és a
stratégiai jatékok futtatasanak ardnya e platformokon csak 6 szazalék (ESA 2016: 5). Ovatosan, de talan 6sszehason-
lithatok ezzel az eladott szoftverszam alapjan felallitott népszer(iségi listak: a személyi szamitdgépeken (PC, Mac) a
vezetd jatékmifaj-csaladok a stratégiai (36,4 %), az alkalmi jaték (25,8 %),° a szerepjaték (18,6 %), s szerényebb mértékd
a lovoldozés jaték (6,3 %), a kalandjaték (5,9 %), az akcidjaték (4,1 %) miifajainak népszer(isége. A dedikalt jatékkonzo-
lokon (példaul Xbox, Playstation) pedig ugyanebben az évben vezettek a [6vold6z8s jatékok (24,5 %), az akcidjatékok
(22,9 %), a sportjatékok (13,2 %), a szerepjatékok (11,6 %) eladasai, mig az alkalmi jatékoké alig 0,9 szazalékot ért el (ESA
2016: 10). A kllonféle jatéktipusok eltérd kedveltsége a kilonbozé platformokon azért lehet érdekes a kultivacios
kutatasok soran, mert - s ez csak felvetés itt, amely empirikus ellenérzést kivan — az alkalmi jdtékok (példaul a logikai
rejtvények, a kartyajatékok, az ligyességi jatékok) egyszer( felépitésiik, megjelenitett ,vilaguk” révén valésziniileg
kisebb torténetmondé és kultivdcios potencidllal rendelkeznek, mint a kiterjedt virtudlis vildgot és szerteagazé torté-
neteket kinalé stratégiai, szerep-, esetleg 16vold6z6s jatékok, s igy a kiilonbozé digitalis platformok és jatékmiifajok
hasznalbinal eltéré mértékd kultivacids hatasra szamithatunk.

7 James Batchelor: Games industry generated $108.4bn in revenues in 2017. Gamesindustry.biz, 31 January 2018, https://www.
gamesindustry.biz/articles/2018-01-31-games-industry-generated-usd108-4bn-in-revenues-in-2017 (letdltés: 2018. VIII. 20.).

8 James Batchelor: Gamesindustry.biz presents... The Year in Numbers 2018. Gamesindustry.biz, 17 December 2018, https:/www.
gamesindustry.biz/articles/2018-12-17-gamesindustry-biz-presents-the-year-in-numbers-2018 (letdltés: 2019. IlI. 22.).

9 AzESA hivatkozott dokumentuma nem teszi vildgossa, hogy a jelentésben a személyi szamitdgépek és a dedikalt jatékkonzolok
esetében minden bizonnyal az ,alkalmi jaték” kategdridba soroltdk a mobileszk6zékon oly népszerd logikai és rejtvényjatékok
muifajat.



28 Pélya Tamas

4.3. A fogyasztas bajnokai: erds televizionézok és erds jatékosok

A kultivacios elmélet egyik kulcsgondolata, hogy a televizids misorfolyam mint egész elsésorban a napi négy 6ranal
tobbet tévézd kozonség tagjaira, azaz az erds (vagy elkotelezett) nézékre (heavy viewers) hat leginkabb, az 8 nézeteiket
és attitldjeiket befolyasolja a legnagyobb mértékben (Gerbner et al. 1977, Gerbner et al. 1986, Gerbner 2000). Hogy
e csoporthoz a médiafogyasztok mekkora hdnyada tartozik, természetesen az adott év és az adott médiakdrnyezet
fliggvénye, de Gerbnerék becslése szerint kb. a médiafogyaszték negyedét jelenti, pontosabban jelentette az 1960-80-
as években. Mellettiik a két 6ranadl kevesebbet televiziézok (,konnyld nézék”, light viewers) szintén kb. a kdzonség
negyedét tették ki, a kozbilsé kategdria (,kdzepes néz6k”, middle viewers) pedig kb. a kézonség felét (Gerbner 2000).

A videojatékok esetében is taldlunk tobbé és kevésbé elkotelezett fogyasztdkat. MielStt kitérnénk rajuk, ejtenlink
kell néhany szét arrél, hogy a 2010-es években a televiziézas is jelentésen dtalakult. Friss amerikai felmérések azt
mutatjak, hogy a gerbneri értelemben vett erds tévénézés (heti min. 28 6ra) a 35 év alatti korosztdlyokban mdr nem
folyik, legaldbbis hagyomanyos tévékésziiléken nem."® Ez vélhetéen kihat a kultivacids folyamatra, hiszen ezzel csék-
kenhet a linearisan fogyasztott tartalmak értékrendszer-befolyasold hatdsa, mikdzben a mas forrdsokbdl szarmazé
tartalmaké (példaul a videojatékoké) viszonylagosan megerésédik. A hagyomanyos televizidzast illetéen az amerikai
fiatalabbak korében 2011 és 2016 kozott allt be jelentds valtozas, amely periddusban a tévézés mértéke az aldbbiak
szerint csokkent: a 12-17 évesek kdrében 36,4 szazalékkal, a 18-24 évesek korében 39,1 szdzalékkal, a 25-34 évesek
korében 21,9 szazalékkal, a 35-49 évesek korében pedig 11,7 szdzalékkal. Tényleges éraszdmban ez az alabbi
idétartamokat jelenti: a hagyomanyos televiziézas idétartama 2016 elsé negyedévében az amerikai 12-17 évesek
korében hetente 15 6ra 29 perc, a 18-24 évesek korében 16 és fél éra, a 25-34 évesek korében 23 6ra 26 perc, a 35-49
évesek korében 32 6ra hét perc, az 50-64 évesek korében 44 6ra hat perc, a 65 évesek kdrében 51 ra 32 perc.? Vagyis
a kultivacios elméletben elvart heti legalabb 28 6ra televizidzas csak a 35 év feletti amerikaiak korében jellemzo.
Az idézett elemzés szerint nem egyértelmu az adatokbdl, hogy a hagyomanyos televizidézés visszaesése az online
videofogyasztas névekedésének kdszénheté-e (uo.), ez ugyanakkor logikus magyarazat lenne. Es felidézhetjiik itt a
2015-6s ESA-jelentésébdl mar idézett tévézési preferencia-visszaesést is, ti. hogy a felmérést megel6z6 hdrom évben
tobbet videojatékozok 39 szazaléka éllitja, hogy — egyéb szérakozasi formak keriilése mellett — kevesebbet nézett
televizidt is (ESA 2016: 5). Akar videojatékok, akar mas digitalis médiumok hasznalata miatt csékkent a hagyoményos
televiziézds mértéke, a szelektivebb (nem lineéris, online) médiafogyasztas felé valé eltolddast érdemes parhuza-
mosan szemlélni a digitélis jatékok tipikus fogyasztasi médjaval. A videojatékoknal ugyanis az a megszokott, hogy a
jatékosok a sziviiknek kedves kisszamu jatékm(ifajbdl valasztanak egy-eqgy jatékot, vagyis a digitdlis jatékok fogyasztdsa
tartalmi szempontbdl viszonylag homogén, ami fokozhatja a kedvelt zsdnerek kultivaciés hatdsat (Van Mierlo & Van
den Bulck 2004, Vieira & Krcmar 2011).

A magyarorszagi médiafogyasztas adatai kozil kdthetd ide, hogy a Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatdsag 2015-6s, a
magyar tavkozlési médiahasznalatra vonatkozo piackutatasa szerint a fiatalok sokkal gyakrabban hasznaljak az inter-
netet fajlmegosztasra, jatékra és online tévézésre, mint az idésebbek (NMHH 2015a: 62). Maga az online jaték 2015-ben
a magyar 14-20 évesek kozel 70 szazaléknal és a 21-35 évesek tobb mint 50 szazalékanal volt jellemzd, mikdzben
az online tévézés teljes népességre vetitett atlaga is joval alacsonyabb, minddssze 17 szazalék volt (uo.). A magyar
fiatalok korében tehat az online videojatékoknak a hagyomdnyos és az online tévézéshez viszonyitott kultivacids
ereje — a médiafogyasztasban vald nagyobb ardnyu részesedés és feltételezheté homogénebb tartalomvalasztas
okan - nagyobb lehet, mint a 35 év felettieknél.

Visszatérve az erds fogyasztok fogalmahoz: 1attuk, hogy 2014-ben az USA lakossagénak 37 szazaléka jatszott heti
atlagban 6 6ra 24 percet, amikor a kilenc évnél id6sebbek kdrében mérték (NPD 2014b). A 18 évesnél id6sebbek

10 J. C. Lupis, Traditional TV Viewing: What A Difference 5 Years Makes. Marketingcharts.com, 5 July 2016, http://www.market-
ingcharts.com/television/are-young-people-watching-less-tv-24817/ (letoltés: 2017. X. 11.).

11 A Nielsen adatai alapjan: J. C. Lupis, Traditional TV Viewing: What A Difference 5 Years Makes. Marketingcharts.com, 5 July
2016, http://www.marketingcharts.com/television/are-young-people-watching-less-tv-24817/ (letoltés: 2017. X. 11.).

12 J. C. Lupis, Traditional TV Viewing: What A Difference 5 Years Makes. Marketingcharts.com, 5 July 2016, http://www.market-
ingcharts.com/television/are-young-people-watching-less-tv-24817/ (letoltés: 2017. X. 11.).
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korében mérve 2015-ben ez az arany 49 szazalék volt (Duggan 2015), mig 2016-ban a 13 évnél idésebbek kérében
zalék a naponta jatszék aranya az ESA (2018) szerint is. A 2014-es felmérés a jatékosokat a jatszassal toltott id6 és a
preferalt jatéktipusok alapjan harom csoportra bontotta: az igazi, mondhatni ,rendes” jatékosok (core gamers) ,erés”
és ,kdnnyd” csoportjdra és — a vélasztott jaték tipusa alapjan kiilon sorolt — alkalmi jatékosokéra (heavy core, light
core, casual gamer; NPD 20144, 2014b). Az er6s jatékosok (@ minta 20 %-a) dtlagosan heti 6t 6ranal tobbet, a konnyu
jatékosok (24 %) heti 6t 6ranal kevesebbet jatszanak, az alkalmi jatékosok (56 %) pedig az alapjan definidltattak,
hogy ,nem alapjatékokkal” (non-core games) jatszanak. Az ,alapjaték” kategoéridjaba (core games) sorolja a felmérés
az aldbbi jatékmufajokat: akcidkaland, verekedds jaték, repiil6gép-szimulator, sokszereplds online jaték (MMO), jar-
mdUves versenyzds jaték, valds idejl stratégia, szerepjaték, 16vold6z6s jaték és sportjaték (NPD 2014a). Vagyis az NPD
jatékoskategoriai csak részben felelnek meg a kultivaciés elmélet ,erés”, ,kbzepes” és ,kdnnyl” nézé fogalmanak
(heavy, middle, light viewer), hiszen még a kbzepes nézé is napi kettd és négy 6ra mennyiségben tévézik, ami hetente
14-28 6rét jelent (Gerbner 2000). Az ers jatékosok csoportja ugyanakkor 6sszevethet6 a gerbneri er6s nézékével, mivel
atlagosan heti 22 6rét téltenek videojatékkal (NPD 2014a). igy az erés jatékosokat az erds televizionézék videojdtékos
megfelelSinek tekinthetjiik. Ardanyuk a videojatékkal jatszok kdrében 20 szazalék, s a fenti adatokbol szamolva a teljes
amerikai népesség kb. 7,5-12 szazalékét tehetik ki. K6z6ttlik minden bizonnyal vannak szélséségesen sokat jatszok
is, akiknél a videojatékok fokozott kultivacios hatasat varhatjuk. Az NPD egy korabbi, 2010-es felmérése szerint az
Egyesiilt Allamokban a szélséségesen sokat jatszok (extreme gamers) heti 48 és fél 6rat, azaz atlagosan napi majdnem
7 orat jatszottak, mikdzben a teljes népességre vonatkozé atlagos jatékidd heti 13 éra volt (a két évesnél idésebbek
korében mérve; NPD 2010).

Egy masik digitalisjaték-hasznalati adat is relevans szamunkra, ha a kultivaciés hatadsoknak a televiziétol eltérd
forrasait kutatjuk. Példaul az online szamitogépes jatéknak a televiziézds rovdsdra torténd valasztasat mutatja a
Daedalus Project 2005-0s felmérése, amely szerint a sokszerepl&s online szerepjatékok (MMORPG-k, amelyekben
a virtudlis karakter fejlesztése rengeteg aktiv jatékbeli tevékenységet igényel) amerikai hasznaléinal a heti jatékidé
21 éra volt, szemben a televiziézas naluk mérhetd heti 7,7 érajaval. A projektet vezet6 Nick Yee és csapata érdekes
megjegyzése az, hogy ugyanekkor az atlagos amerikai médiafogyaszt6 28 érat toltott a tévé elétt. Ebbdl megkoc-
kaztathatd a kovetkeztetés, hogy az online szerepjatszék annyival kevesebbet televiziéztak, mint amennyivel t6bb
idé6t online jatékkal toltéttek, azaz a kétféle szérakoztaté médium egymas konkurensének volt tekinthetd, legaldbbis
ezeknél az elkotelezett jatékosoknal (Yee et al. 2005). Ugyanilyen irdanyu médiafogyasztasbeli eltolodast figyelt meg
Dmitri C. Williams (2006) is egy masik online szerepjaték hasznaloéinal.

A videojaték-hasznalat a magyar médiafogyasztasban is jelent6s részt képez. A Nemzeti Média- és Hirkozlési
Hat6sag (NMHH) rendszeresen végez internethasznalati felméréseket, amelyekbél kiolvashatok idevagd adatok.
A 2014-es NMHH-felmérés szerint a mobileszkdzokon a jatszas az egyik vezet6 tevékenység. A késziléken tarolt
jatékok esetében a tablagépeken ez a legtébbek altal (58 %) valasztott funkcid, mig az okostelefonokon a hetedik
leggyakoribb (54 %). Az internetes jatékra ezeket az eszkozoket kevésbé hasznaljak, az okostelefonokon a valasz-
adok 14 szazaléka, a tablagépen 25 szazaléka emliti (NMHH 2014: 53). A hatdsag 2015-6s felmérésében azt taléljuk,
hogy az internetezéssel t6ltott napi idében a jaték aranya nem elhanyagolhaté: a felmérés megfogalmazasa szerint
az ,egyszer(” jatékokkal vald online foglalatoskodas mértéke az Gsszes valaszadd korében 0,6 6ra/nap, de azok ko-
rében, akik ,szoktak végezni”, naponta 1,1 érat tesz ki. Az 6sszetettebb, hosszabb Iélegzetvétel( jatékokkal torténd
online jaték — a felmérés széhasznélataban ,gémezés” — mértéke a teljes mintaban 0,3 6ra/nap, mig azok korében,
akik rendszeresen végzik, 1,2 6ra/nap (NMHH 2015b: 19). Erdekes mozzanat, hogy ezek az értékek csak hajszallal
maradnak el az online ,tévé-, vided-, filmnézés” idejétdl, amelyeket az 6sszes valaszadé atlagosan napi 0,7 éraban,
e tevékenységeket megszokottan végzok pedig napi 1,3 éraban vélasztanak (uo.). A két évvel késébbi NMHH-adatok
is hasonléak: 2017-ben a magyar vélaszaddk 56 szazaléka foglalkozott napi 1,15 6ranyit egyszer( online jatékkal, s
28 szazalékuk online ,gémezik” naponta 1,3 6ra id6tartamban (NMHH 2017: 28). Ekkorra a tévé-, vided- és filmnézés
a fogyasztok szamat tekintve népszertibb (60 %), mértéke pedig — atlagosan 1,27 éra/nap - az egyszerU jatéknal
tobb, az intenzivebb jatékénal viszont alacsonyabb (NMHH 2017: 28). Ezek az adatok is a videojatékok viszonylag erés
kultivacids potencialjat sejtetik, kiilondsen a huzamosabban jatszok kérében.
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A magyarorszagi szamitogépes jatékhasznalatra vonatkozéan atfogo, de nem reprezentativ felmérést végzett az
Index hirportal 2010-ben.” Kérddiviiket 17 596 f6 toltotte ki, tulnyomorészt férfiak (93,8 %), a tobbségiik huszas-har-
mincas éveiben jaré felnétt volt (a korcsoportok aranya a mintaban: 15 év alattiak 1,11 %, 15-18 év kozottiek 5,66 %,
19-25 év kozottiek 29,9 %, 26-35 év kozottiek 47,88 %, 36-45 év kozottiek 13,06 %, 46 év felettiek 2,4 %). Az Osszes
valaszadd korilbelil harmada (34,8 %) jatszott naponta, harmaduknal valamivel tobbik jatszott hetente néhanyszor
(40,3 %), a tizedUiknél kevesebben jatszottak hetente egyszer (7,97 %), havonta néhanyszor valamivel tébb, mint a
tizediik (12,03 %), s még ritkdbban jatszott videojatékokkal 4,85 szazalékuk. A valaszoldk zome napi 1-3 6ra jatékot
vallott be (54,31 %). Az intenzivebb jatékhasznaldk, a megrogzott jatékosok (vo. erés nézék) naponta atlagosan 3-5
Orat jatszottak (13,1 %), mig azigazan kemény mag napi 5 6randl is tobbet (3,86 %). Feltételezhetjiik, hogy a napi harom
6ranal tobbet jatszok (a valaszadok 6sszesen majdnem 17 szazaléka) e felmérésben mutatkozé nagy ardnya annak
kdszonhetd, hogy a kérddivet eleve a videojatékok irdnt érdekl6d 6k toltotték ki, s elképzelhetd, hogy a teljes magyar
lakossagra kiterjed6 felmérésben alacsonyabb értéket kapnank.

Reprezentativ felmérést végzett a feln6tt (18 és 65 év kozottiek) magyar internetezék kdrében az eNET kutatdcég
2017-ben (Pintér 2018). A kutatasbdl kiderilt, hogy Magyarorszagon az internetezék 58 szazaléka jatszik video-
jatékokkal, ami kb. 3,7 milli6 f6t jelent (Pintér 2018: 110). E taboron beliil — a kutatas sajatosan értelmezett termi-
nusaval élve — hardcore gamer a népesség 6,7 szazaléka (kb. 425 ezer f6), akik e-sport jatékokkal jatszanak otthon
vagy versenyszer(en és/vagy mar vettek részt offline e-sport rendezvényen (Pintér 2018: 113). A hardcore gamerek
napi 3-4 orat toltenek a kedvenc foglalatossagukkal (Pintér 2018: 114). Ez a csoportméret és a jatszott érak szama
nagyjabol megegyezni latszik a fent idézett Index-felmérés értékeivel, s kivilaglik bel6le, hogy Magyarorszagon
kb. félmillié felnétt jatszik intenziven videojatékokkal, és tovabbi korilbelil harommilliéan tekintheték alkalmi
videojatékosoknak.

5. A videojaték négy sajatszeriisége a televiziézashoz képest

A fenti meglatasok és statisztikai adatok fényében érdemes a videojatékozasnak a televiziézashoz képesti sajat-
szer(iségei felé fordulnunk. A digitélis jatékok hasznalata ugyanis masféle médiafogyasztasi tevékenység, mint a

hagyomanyos televizidzés, attdl négy f6 sajatossagaban kilonbozik. A videojaték ugyanis: (1) interaktiv, (2) nem csak
narrativ jellegli belemertilést el6idéz6, (3) a televiziozdsndl szelektivebb fogyasztdst megengedd és (4) fokozottabb tdrsas

tevékenységre készteté médium. Mind a négy vonatkozas relevans a kultivacios elemzés szamara. Emellett azonban a

digitalis jatékok annyiban hasonlitanak a televiziés misorfolyamhoz, hogy ismétlédé értékmintdzatok dital kultivdlnak.
Am elézetesen is feltételezhetjiik, hogy ezeknek a mintazatoknak csak egy része hasonlit a televiziés misorfolyamban

megjelenékhoz, hiszen a videojatékok — mint feladatmegoldast igénylé kozegek — nemcsak a passziv befogadasi

folyamatot inditjak el a fogyasztéjukban, hanem aktiv percepciés, kognitiv és motoros folyamatokat is.

5.1. A videojaték interaktiv médium, a televizi6 passziv

A digitalis jatékok hasznalata Iényegesen tobbet jelent a passziv torténetbefogadasnal. A videojaték a médiafogyaszto
aktiv részvételt igénylé digitdlis szimuldcid, olyan program, amely a jatékos iranyitasa nélkiil nem mukédik, azaz nem
fut le. Egy szamitogépes jaték semmit sem csindl, legalabbis jatékként nem halad elére, ha a jatékos nem irdnyitja."
A passziv befogadoét feltételezé torténetmesélés a televizidzas sajatja, még az on-demand szolgaltatasok esetébenis,

13 Stdckert Gabor: Még mindig pc-n jatszanak az Index olvaséi. Index.hu, 2010. VIII. 6., http://index.hu/tech/szoftver/2010/08/06/
meg_mindig_pc-n_jatszanak_az_index_olvasoi/ (letdltés: 2018. VIII. 14.).

14 Részleges kivételt azok a programok jelentenek, ahol a jatékbeli hattérfolyamatok a jatékos kozremiikddése nélkil folynak
(példaul egy farmszimulatorban ,maguktél” nének az elvetett ndvények, termelnek a kordbban beinditott izemek stb.), de ezek
a folyamatok is attol indulnak el, hogy a jatékos egy bizonyos cselekvést (vetést, bekapcsolast) hajtott végre, illetve megallnak
egy id6 utan (megterem a buza, elkészil a sajt), s onnantdl megint a jatékos cselekvésére var a program.
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ahol a kivalasztott filmek és musorok tilnyomo részét pusztan nézni és hallgatni kell; s az interaktiv televizidzas

(példaul a nézéi szavazas, a valasztas egy sorozat rakdvetkezé epizdédjanak tartalmat illetéen) egyelére sem hozott
kilonosebb piaci sikereket és nem terjedt el. A videojatékok ezzel szemben ugyan tartalmazhatnak passziv befoga-
dasra készitett filmszer( anyagokat (példaul bevezet6 videdkat vagy két jatékszint kozott atvezetd animaciokat), am

a jaték mivoltuk Iényegébdl fakaddan kényszeriti ki a fogyasztd cselekvését: a videojaték feladvanyokat, kihivasokat
kindl a vele foglalatoskodo jatékosnak, s ezek leklizdésére, problémamegoldasra készteti, sét kényszeriti (amennyiben

haladni szeretne). A videojaték igy a fogyaszto részérél fokozott perceptudlis, kognitiv és motoros miikédéshez vezet
(a feladat észlelése, elemzése, a megoldas kiotlése és végrehajtasa, irdnyitas). E fokozott fogyasztoi aktivitasnak

kdszonhetd, hogy a videojatékokkal kiilonféle jartassdgok és képességek fejlesztheték. Példaul hivatasos amerikai

katondk célzasi pontossdga 10-20 szazalékkal javult, miutan 16voldozés jatékokkal (FPS) ,edzettek” (Freeman 2010),
de a gyakori jaték segitheti a sebészek pontosabb, kifinomultabb kézmozgasat, s ezzel a hatékonyabb orvosi eszkdz-
kezelést is (Rosser et al. 2007). Kognitiv pszicholdgiai mérések bizonyitjak azt is, hogy a gyors cselekvést igénylé video-
jatékok képesek felgyorsitani a figyelmi folyamatokat, a targyak mentdlis forgatdsat, a kognitiv feladatok kozti valtas

képességét (kognitiv flexibilitas) és az informaciofeldolgozast (Bavelier & Green 2016).

Atelevizio a torténetmesélés és a torténetbefogadas szintjén fejti ki a vilagkép- vagy az attitlidbefolydsold hatast, a
videojatékok pedig az altaluk kivaltott cselekvések (s mogottes kognitiv folyamataik: percepcid, problémamegoldas
stb.) révén is. Mert az elvart aktiv cselekvés — hasonldan a gyakorlassal jard, aktiv tanulasi formakhoz - legalabb olyan
er0s (tag értelemben vett) kognitiv lenyomatot hagy a jatékosban, mint a passziv audiovizualis befogadas, csak mds
vonatkozdsokban, egészen pontosan a problémamegoldashoz sziikséges perceptualis, kognitiv és motoros folyamatok
szintjén. Felderitendé e kultivacios hatasok pontos kore, illetve tanulmanyozandd, hogy ezeket a hatdsokat serkentik
vagy tompitjak-e tovabbi, a videojatékfogyasztasban jelenlévé tényezdk.

5.2. A videojatékok altal el6idézett belemeriilés nem csak és nem elsésorban narrativ jellegt

A 2010-es évek legkoltségesebb szamitdgépes jatékai az audiovizudlis elkdpraztatas terén nem maradnak el a ha-
gyomanyos nagyjatékfilmektdl. S6t, a jatékos belemeriilésének (immersion)” egyik forrdsa a sokszor a hollywoodi
szuperprodukcidkat is megszégyenitd, fergeteges latvanyvilag, a szamitdgépes grafikai trikkok gatlastalan és
leleményes haszndlata és az aprolékosan kidolgozott hangkdrnyezet (ez a mozifilmek hatasaban is kulcsfontossa-
gu tényez6), amelyek kozepette a jatékos gyakran egy oriasi kiterjedésu felfedezendé és/vagy alakithaté jatékbeli
vildgba ereszkedhet.'® A lehengerld kép- és hangfolyam mellett tehat — amelytdl a videojaték nem volna tobb egy
filmnél — a belemeriilés masik el6segitéje a mar emlitett interaktiv és feladvanyszer( jelleg, és az abbdl ered fokozott
figyelmi, perceptudlis és kognitiv m(ikodés, illetve a jatékos tevékenységformaju azonosuldsa a jatékbeli, virtualis
cselekvével, a karakterével (példaul Van Mierlo & Van den Bulck 2004).” Ez a belemeriilés azonban nem csak és nem
elsésorban narrativ jellegl, nem merdl ki a torténet befogadasaban és szovegszeru értelmezésében, mint televizidzas
kozben. A videojatékosokra jellemzé ismétlédé jaték (ugyanannak a jatéknak a visszatéré haszndlata) a legritkabb
esetben szolgalja pusztan a jatékban abrazolt torténet részleteinek felelevenitését, emlékezetbe idézését. Amikor a
videojatékos Ujra nekirugaszkodik egy jatéknak (egy palyanak, kiildetésnek, meccsnek, rejtvénynek...), akkor rend-
szerint a jaték dltal adott feladat megolddsdnak rugaszkodik neki, akar manipulativ (interfészkezeld) ligyességet, akar
perceptualis gyorsasagot, akar intellektualis eréfeszitéseket igényel az adott feladvany. Ezért a videojatékok altal

15 Felvetésem a videojatékok mélyebb belemeriilési potencidljardl 6vatos feltételezésként olvasando, hiszen a kilonféle médi-
umok fogyasztasanak belemerdilést kivalté (immersive) hatasat nem kdnnyUl pontosan mérni vagy szamszer(siteni. S nem szabad
megfeledkezniink a mozifilmek feszes narrativdjanak és tokéletesre csiszolt dramaturgidjanak magdval ragadé hatasarol sem.

16 Lasd példaul a The Legend of Zelda: Breath of the Wild, a Horizon Zero Dawn, The Witcher 3, a Grand Theft Auto V vagy az
Assassin’s Creed: Odyssey jatékokat, hogy csak néhdny népszerid cimet emlitsiink (amelyek egyébként sorozatba illeszkednek).

17 Az erGszakos tartalmakat kinald jatékok esetében viszont felmeriil a gyanu, hogy a felajz6 és dobbenetes audiovizualis meg-
olddsok éppen az interaktivitassal parositva segithetik el6 a potencidlis kdros hatdsokat (Idsd Pélya 2010).
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kultivalt értékmozzanatokat a jdtékon beliili problémamegolddssal kapcsolatos késztetések és a kapcsolddo cselekvések
szintjén is keresni kell."™

A feladvanyszertiséghez kapcsolddik a videojatékos belemertlés harmadik kivalté oka (és célja), a jatékosok altal
megtapasztalt és keresett erételjes siker- és flow-élmény. A sikerélmény a videojatékok altal kinalt kihivasok lekiiz-
désébdl fakad, amikor a jatékban mint problémamegoldé folyamatban térekednek elére a se nem lehetetleniil nehéz,
se nem tulsdgosan kénnyt feladatok megoldasa révén. Ha a feladatok tulsdgosan nehezek, a jatékosok az ujboli ne-
kirugaszkodashoz sziikséges motivacidjukat vesztik el, ha tulsdgosan kdnnyuek, akkor a jaték iranti érdeklédésiiket.
S maga a sikerélmény éppen a tdbbszori probalkozast igényld, de kitanulhatd ,helyes megoldasok” megtalalasaban
és végrehajtasaban all (Takatalo et al. 2010). Nem tlinik megalapozatlan feltevésnek, hogy ez azismétl6dé cselekvés-
ben 4ll6 tanulasi folyamat - vagyis a jatékos fejlédése a tanuldsi gérbe mentén - szintén elésegiti a kultivacios érték-
bevésddést, illetve -hatast.

5.3. A videojatékos szabadabban valaszthatja ki maganak
a fogyasztando tartalmakat, mint a tévénézé

A videojatékosok mind a m{ifajok, mind az egyes jatékok tekintetében — a megfizethetéséget, esetleg regionalis
korlatozasokat leszamitva — lényegesen kotetlenebbiil valogathatnak a fogyasztandé tartalmak kozott, mint a
tévénézdk. S mivel az utdbbi évek sikerjatékainak zome minimum tiz-tizenot éranyi tiszta jatékidében végigvihetd
alaptorténetet, de mellékkiildetésekkel akar tébb szaz, online tébbszereplds jatékmdédban pedig korlatlanul sok
6ranyi jatéklehetdséget kindl, a hasznaloik gyakran heteken keresztil, naprél napra térnek vissza egy-két jatékhoz,
azok ,végigvitelét” vagy a pontjaik szamanak novelését megcélozva.” A végigvitel éllhat a jatékban kindlt 6sszes
feladat, rejtvény vagy kuldetés elvégzésébdl; a jatékban szimuldlt digitalis vilag teljes bejarasabol és felderitésébdl,
az Osszes elérhet6 fegyver/felszerelés/specialis mozdulat kiprébalasabdl, a titkos kiildetések vagy jutalmak (easter
eggs) megkeresésébdl, vagy a jatékban megszerezheté6 maximalis pontszam, illetve fejlettségi szint elérésébdl
(,kiezrezés”, ,kimaxolas”).?® Gyanithatd, hogy ezaltal lényegesen szelektivebb és homogénebb (kisebb varianciaju)
fogyasztds jellemzi a videojdtékosokat, mint a rogzitett misorfolyam(ok)bdl vilogatdé hagyomanyos televizionézét, s
hogy a jatékosok fogyasztoi élménye inkabb a sorozatnézdék ujabban elterjedt binge watching-jara (az 6sszes vagy
tobb epizdéd egyhuzamban valé megtekintésére) emlékeztet.”’ A videojatékosok figyelmét és idejét nem csak egy-egy

18 Egybecseng e felvetéssel az a kisérleti adat, miszerint az ismétl6dé videojatékozas ugyanazzal a 16vold6zds jatékkal nem-
hogy néveli, hanem egyenesen cs6kkenti a jatékosban a jatékbeli erészakos cselekvések miatt kivaltott blintudatot (Grizzard et
al. 2016). Az egyik, az amerikai kutatdk altal is emlitett lehetéség az, hogy az Gjabb és Ujabb jatékalkalmakkor deszenzitizacio
torténik, azaz a jatékos az ismétl6dé ingerek hataséra érzéketlenné valik az dltala elkdvetett jatékbeli erészakos cselekvésre (pél-
ddul a sajat karakterével mas karakterek legyilkolasara). A masik, valoszinibbnek t(iné lehet6ség az, hogy az Ujrajatszasok soran
a jatékos valojaban egydltaldn nem a térténetre (amelynek része az erészakos cselekvés) 6sszpontosit, hanem a jaték jelentette
Ugyességi-kognitiv-perceptualis kihivas minél hatékonyabb kivitelezésére (,juss at a palyan”, ,szerezz ennyi és ennyi pontot” stb.),
igy természetesen a blintudatat sem kelti fel a viselkedése figyelmen kiviil hagyott aspektusa.

19 Egyszemélyes médban is hosszu fésztorit és szamos mellékszalat kindl a fantaziavilagban jatszédé szerepjaték, The Elder
Scrolls V: Skyrim (155 6ra a végigjatszasa, vagyis a 100 szazalékos teljesités), a ,gengszterszimulator” Grand Theft Auto V(398 6ra
a végigjatszasa) vagy a posztapokaliptikus Fallout 4 (126 dra a végigjatszasa). Vilagépitd stratégiai jatékként sokszor Ujrajatszhato
a Civilization V (felhasznaldnként 79 éra az dtlagos jatékids), de még tobbszor jatszhaté az online sokszereplés 16vold6z0s jaték, a
Counter-Strike: Global Offensive (445 6ra az atlagos jatékid®), illetve a szintén 16v6ld6z6s Call of Duty: Black Ops 11 (81 6ra az atlagos
jatékido). Az adatok a Steam, a legnépszer(ibb PC-s online jatékaruhaz méréseibél szarmaznak: Steam Games Overview. Ordered
by average playtime, http://astats.astats.nl/astats/Steam_Games.php?Sort=8 (letdltés: 2018. VIII. 2.), a tort értékek lefelé kerekitve).

20 Nem tartozik szigoruan véve a végigvitel fogalmaba, de gyakran azt is kihivasként élik meg a jatékosok, hogy egy videojaték
virtualis vildigdban megkeressék és kihasznaljak a fejleszték altal nem szandékosan benne hagyott grafikai és/vagy programozasi
hibékat (glitch), vagy hogy tokélyre vigyék egy adott jatékbeli figuratipus avagy ,kaszt” altal végezhetd tevékenységi format
(példaul a leheté legtobb ponttal vagy a legjobb 6lés/meghalas arannyal rendelkezni a ,mesterlévész” kasztban). Az efféle
igyekezetek rendszerint rengeteg, a jatékra forditandé id6t és faradsagot igényelnek, ami az egyik fontos forrdsa a videojaték-
fogyasztas tartalmilag homogén jellegének.

21 Fontos kérdés, hogy a hagyomanyos televizié helyett inkdbb online videdkat nézékre a tartalom tekintetében mennyire
homogén, illetve heterogén médiafogyasztas jellemz6. Vélhetéen a digitalis fellileteken keresztiil torténé passziv film- vagy
televizios fogyasztas is szelektivebb lesz a hagyomanyos televiziézasnal, s kérdés, hogy a videojatékosok tartalomfogyasztasanal
heterogénebb-e, vagy ahhoz hasonléan inkabb homogén.



A videojatékok kultivacios elemzése 33

kedvenc jatékuk kotheti le. A tartalmi szelektalas magaban foglalja, hogy a jatékos egy adott tipushoz tartozo ja-
tékokat kedvel (példaul sport, logikai vagy 16vold6z6s tipus) és kovetkezetesen az ilyen mUfaju jatékokkal jatszik, s
nem vagy alig foglalkozik mas jatékfajtakhoz tartozokkal (Van Mierlo & Van den Bulck 2004, Vieira és Krcmar 2011).
Amennyiben a videojatékok gyakorolnak kultivacids hatasokat, akkor feltételezhetd, hogy a szelektiv fogyasztas
esetében s miatt e hatasok feler6sédnek.

5.4. A videojaték a hagyomanyos televiziézasnal fokozottabb
tarsas tevékenységre készteti a fogyasztoit

Jollehet a legtdbb haztartasban a televiziokésziilékek a digitalis korban is kdzponti médiafogyasztasi feliiletként
funkcionalnak részben az altaluk biztositott képernyéméret és képmindség, részben pedig a baratok és a csalad
egy helyiségben egyittlétét el6segité gydjtdpontként (McGill et al. 2015), a videojatékok is — a kbzhiedelemmel
ellentétben - kifejezetten gyakran késztetik tdrsas cselekvésre és interakciéra fogyasztoéikat, a jatékosokat (dtfogdan
lasd Quandt & Kroger 2014). A digitalis jatékok tobbféle tarsas kontextust nyithatnak meg. A jatékosok jatszhatnak
ugyanabban a helyiségben vagy online, rivalisként egymas ellen vagy csapatjatékosként egytttmikodve, s lehet sz6
olyan kozos ter( tobbszemélyes jatékrol is, amikor ugyanabban a helyiségben csak az egyik résztvevé jatszik, a masik
pedig nézi, kommentalja, esetleg idénként atveszi az irdnyitast. A szébeli kommunikacié a kozos terd - ,kollokalt”,
egy adott helyiségben zajl6é - jaték esetén természetes kiegészitdje a videojatéknak (Ackermann 2014, Kroger &
Quandt 2014), de az utébbi évtizedben egyre népszerlibbé vélt online videojatékokban is kommunikalhatnak egy-
massal a nagy foldrajzi tavolsagban Iévé jatékosok irdsos (chat, férumok) vagy beszélget6 (VolP) formaban mind a
jaték kdozben, mind a jatékiddn kivil (példaul jatékstratégia megtervezésekor vagy a kozos meccsekrél beszélgetve
(Zagalo & Goncalves 2014).

Erdemes felidézni azt is, hogy a videojatékozas eredeti formaiban, a XX. szazad masodik felében sem kizarolag egy-
személyes szérakozasi formaként létezett. Az 1980-as és az 1990-es években a szamitdgépes és a konzolos jatékok
Ujszer(, kiilonleges, s — kivaltképp Magyarorszagon - viszonylag draga szérakozast jelentettek, igy természetes és
gyakori volt a privat kdrnyezetben, a csalddon vagy a barati koron belili kdzos (valtott vagy egymas elleni) videojatszas
és a kifejezetten a jaték kedvéért térténé dsszejaras. De a jatéktermek - kiiléndsen az Egyesiilt Allamokban és Nyugat-
Eurépéban, illetve Japanban és Dél-Koredban — mar az 1970-es évektdl kozosségi térként is funkcionaltak, elésegitve
a jatékokat Ovez6 tarsas interakcio kialakuldsat (egymas jatékanak megfigyelését, rivalizalast stb., 1asd Saxe 1994,
Newman 2008: 28).

Visszatérve az online jatékra, manapsag éppen e jatékmod, illetve a jatékdisztribuciés platformok azok, amelyek
egészen hatékonyan nyitjak meg a tarsas kapcsolattartas lehetdségeit a jatékosok el6tt. A fejlett orszagokban az
ezredfordulé kornyékétél alakult ki az az internetes és szamitdgépes infrastruktura, amely lehetévé tette a valds idejii
online tébbszereplés jatékmodokat. A videojatékosok ezek fejlédésével parhuzamosan kezdték igényelni a jatékokba
épitett valds idejli kommunikaciés lehetéségeket a jatékon beliili opcidk (irdsos vagy hangalapu csetelés), illetve a
jaték mellett, a hattérben futtathato, hangalapi kommunikaciés programok formajaban (példaul Ventrilo, TeamSpeak).
A tdbbszerepl6s videojatékok népszer(iségérél arulkodik, hogy az Egyesiilt Allamokban mar 2010-ben is a jatékosok
54 szazaléka jatszott online, dtlagosan heti 8 6rat (NPD 2010), illetve 2017-ben a sokszereplds jatékokat kedvel6 jaté-
kosok legtobbet jatsz6 csoportja hetente dtlagosan 7 6rét toltott internetes jatékkal, és majdnem ugyanannyit, 6 6rat
masokkal személyesen, azaz egy helyiségben jatszva (ESA 2018: 7). A digitélis jatékok koré gazdag online kdrnyezet
épult ki: a jatékosok hasznalhatnak a jatékokhoz kapcsolédé internetes férumokat, tudastarakat, eredménylistakat,
valamint a jatékok kereskedelmi forgalmazasat szolgalé hélozatok/platformokat is (példaul Disney Club Penguin, Sony
PlayStation Network, Microsoft Xbox Live, a Steam online jatékaruhaz, egyes jatékok klanjainak honlapjai).

Kilon figyelmet érdemel az é16 jatékkozvetités (stream) mint Ujfajta és meglepéen népszerd digitélisjaték-fogyasztasi
forma, amelynek zaszl6shajoja a Twitch szolgaltatas. A jatékstream sajatos keveréke a videojatéknak és a televizids
szorakozasnak, tulajdonképpen kommentarral ellatott videojdtszds-kézvetitésrél van sz, hasonldan a televizidnal
megszokott hagyomanyos sportkdzvetitéshez. A jatékstream esetében a kommentator gyakran a sajat él6 jatékat kiséri
szoéveggel, megjegyzései sokszor humorosak és szérakoztatoé célzatuak, de a kozvetités lehet komoly, elemz6 vagy
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tanacsado jellegl is (példaul tippek és triikkok kevésbé haladé jatékosoknak). Ide tartoznak az e-sport-bajnoksagok
(é16) kozvetitései és azok kommentalt, gyakran a sportmusorokéhoz hasonlé ,studiéban” elemzett és megbeszélt
meccsei is. A Twitch kedveltségére jellemzé, hogy a platformon 2015-ben egyszerre dtlagosan 550 000 nézd kovette

a videofolyamokat, s a nézénkénti havi dtlagos fogyasztasi idé 421,6 perc (kb. 7 éra) volt.?? 2017-ben mar havonta

tobb mint 2 millié streamgazda kozvetitett, a Twitch-kozvetitéseket 6sszességben naponta 15 milliénal tobb egyedi

nézd figyelte, s a szolgdltatdn 6sszesen 355 milliard percnyi (kb. 675 400 év) jatékfolyamot vetitettek. Fontos megje-
gyezniink, hogy kultivacids szempontbdl ajdtékstream sajdtos hibrid ,térténetmondd”, hiszen a streamelt audiovizualis
tartalom magébdl a videojatékbol jon, s dllhat egy adott pélya, kiildetés vagy a teljes jaték végigvitelébdl, illetve
egy palyan valé jatékbol, amelyet hangaldmondassal vagy raillesztett képpel kommental a stream gazdaja. Igy a

végeredmény némiképp a televizidra emlékeztet, egyfajta ,videojatékbol csindlt televiziés misor” lesz, amennyiben

a kommentdr a jaték narrativ-audiovizudlis-cselekvési vildagaban kultivaltakhoz képest kiils6 értékrendszert hoz be.

A videojatékok online kommunikaciés forradalmat az offline jatékvilagban egészitette ki a Nintendo 2006-ban

piacra dobott, nagysiker( Wii jatékkonzolja (2016 kozepéig kb. 101 milli6 eladott példannyal),* amely kezdett6l fogva

a csoportos, tobbszemélyes jatékra 6sztondzte hasznalsit. A Wii elsésorban az egy helyiségben tartézkodo jatékosok
interakcidjat mozditotta eld, mintegy felelevenitve és felfrissitve az online jatékok elétti kor vilagat.

e

5.5. A kultivaciés modell lehetséges bévitésének rétegei

A fenti négy pontban mondottakbdl kivilaglik, hogy a televizid és a videojatékok kozott elég nagyok a medialis és

hasznalatbeli kiilonbségek ahhoz, hogy a kultivacids elmélet eredeti valtozata - a televizids misorokban abrazolt

értékrendszer vizsgalatara kidolgozott modell - médositasok nélkiil ne legyen alkalmas a videojatékozas teljes korU

elemzésére. Ugyanakkor az elmélet alapvetései jél igazithatdk a digitalis jatékokhoz. Hiszen - kiilondsen narrativ jel-
legl vélfajaikban — a videojdtékok éppugy kifejezhetnek és sugallhatnak értékrendszereket a benniik dbrazolt elemekkel

(torténettel, képi-hangi megjelenitéssel), mint a televiziés mlsorok, s ezek elemzésére ad eszkozdket a kultivacios

modell. Ezek mellé sorakoznak fel a kultivacids szempontbél Uj fajta, de a tévézésre jellemzoktdl legalabbis eltérd

elemzendé mozzanatokként azok a medidlis, kognitiv, fogyasztasi és viselkedésbeli sajatossagok (az interaktivitas, a

nem narrativ belemeriilés, a szelektivebb és homogénebb fogyasztas, a megndvekedett tarsas interakcié), amelyekrél

fentebb ejtettem sz6t. Kiilondsen izgalmasnak igérkezik az interaktivitasb ol fakadé kultivacios lehetéségek vizsgélata,
tudniillik annak feltarasa, hogy melyek azok a videojdték dltal el6segitett és hdtrdltatott, blintetett és jutalmazott virtu-
dlis és valds cselekvési formdk — mint példaul a jatékosok kooperacidja egy tobbszereplés jatékon belil vagy egymas

kozotti interakcidjuk a jatékot kiséré csetben —, amelyekben szintén tetten érhetd a videojatékok értékkijel6l6 és

értéksugalld, azaz kultivacids potencidlja és hatadsa. Ezek vizsgélatara azonban egy masik tanulmanyban kell vissza-
térniink. A kdvetkez6 szakaszban a kultivacids elmélet hagyomanyos, a ,mesélt torténetre” fokuszalo videojatékos

elemzéseit ismertetem.

6. A kultivacids elmélet néhany korabbi alkalmazasa videojatékok vizsgalataban

A 2000-es években tébb olyan tanulmany is napvilagot latott, amely a kultivacids elméletet vagy annak fontos téziseit
alkalmazta videojatékokra. Koziilik bemutatok néhany olyat, amely illusztrélja a szokdsos megkdzelitési médokat.
E kutatdsok eredményei némiképp ellentmondasosak, am f6 tanulsdguk az, hogy a videojatékok esetében mésod-
rendd kultivaciés hatasokat nehezebb kimutatni, s inkabb felfedezheték elsérendlek, kiilondsen egyetlen jaték vagy
egy korulhatérolt jatéktipus kedveldinél.

22 Twitch: Welcome Home. The 2015 Retrospective, https://www.twitch.tv/year/2015 (letltés: 2016. IX. 5).
23 Twitch: 2017 Year in Review, https://www.twitch.tv/year/2017 (letoltés: 2018. VII. 31.).
24 Nintendo Corporation: Dedicated Video Game Sales Units, https://www.nintendo.co.jp/ir/en/sales/hard_soft/ (letdltés: 2018. VIII. 20.).
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A lentebb részletezendo elsé vizsgalat a televizionézés és a videojaték esetében feltételezhetd elsé- és masodren-
di hatasokat kereste és hasonlitotta 6ssze (Van Mierlo & Van den Bulck 2004). A masodik egy online tébbszereplds
videojatékot és annak lehetséges, jatékosokra tett hatasait vizsgalta, de csak célzott és eseménytipus-specifikus, s
nem altaldnos hatast talalt (Williams 2006). A bemutatandé harmadik kutatds szintén egyetlen nyilt vilagu, akciédus
videojatékra iranyult, de annak jatékosainal csak szerény elsérendu kultivaciés hatdsokat azonositott, masodren-
dieket nem (Chong et al. 2012). Végiil pedig egy atfogé tanulmany szerzdi — Gerbner eredeti megkozelitéséhez
hden - tartalomelemzést végeztek egy nagyobb videojatékmintan a jatékbeli karakterek jellemzdi (gender, rassz,
kor) vonatkozasaban (Williams et al. 2009).

Mindezek mellett |éteznek tovabbi olyan, a kultivacios elméletre alapozé vizsgélatok, amelyekkel részint a helysz(-
ke, részint a korlatozott relevancia vagy elméleti valtozatossag miatt csak réviden foglalkozom. Emlitésre érdemes
belga kutatok egy hosszmetszeti kutatasa (Beullens, Roe & Van den Bulck 2011, Beullens & Van den Bulck 2013), amely
a kultivaciés elméleti téziseket pszicholdgiai nézépontbodl egésziti ki. Kathleen Beullens és kollégai Belgiumban
17-18 évesek korében végeztek egy onkitdltéses kérddives alapfelmérést és két, illetve 6t évvel késébb egy-egy
utankovetéses vizsgdlatot. A 2011-es felmérés egy adott videojatéktipus, ti. autovezetds jatékok fiatal fogyasztdinal
(az id6kozben 19-20 évessé valt eredeti alanyoknal) mutatott ki kapcsolatot a videojatékozas mértéke és az autove-
zetéssel kapcsolatos attitlidok kozott, amelyek a veszélyes kockazatvallalds irdnydba tolédtak (Beullens, Roe & Van
den Bulck 2011). A 2013-as tanulmany a tényleges autévezetési stilusra tett hatdst vizsgalta a bemeneti méréshez
képest eltelt 6t évben (22-23 évesek), s azt taldlta, hogy az autébalesetbe kerlilés mértéke egyiitt névekedett az
autévezetds jatékokkal toltott idé mértékével. E kutatas a longitudinalis kutatas a zenevidedk (klipek) fogyasztasat
is vizsgalta a baleseti statisztika vonatkozasaban, és egyezd irdnyu, de kisebb mértéki névekedést talalt (Beullens
& Van den Bulck 2013). Elisabeth Behm-Morawitz és David Ta (2014) fehér jatékosoknal mutatott ki 6sszefliggést az
altalaban vett videojaték-fogyasztas mértéke és az eltérd rasszu (fekete) emberekre vonatkozoé negativ sztereotipidk
kozott. Az azsiaiakkal kapcsolatos sztereotipidkra vonatkozé hatast nem taldlnak, &m hangsulyozzak, hogy kutata-
suk szerint nem csak egyes jatéktipusok vagy egyes jatékok gyakorolhatnak kultivaciés hatasokat. Ezzel szemben
Johannes Breuer és munkatarsai semmiféle hosszabb tavu kultivacids hatdst nem tudtak azonositani egy harom
éves, németorszagi longitudindlis vizsgalatban, bar megkockaztattak, hogy egy adott jatéktipus vagy videojaték
hasznaléinal eléfordulhatnak efféle hatasok (Breuer et al. 2015). Hasonléképpen, Nicole Martins és munkatarsai az

~Omlesztett” tartalomfogyasztas gondolatdbdl induléan kerestek kultivacios hatdsokat, s a 2005 és 2006 kozott az

amerikai forgalmazésba kerlt 150 legnépszer(ibb videojatékban megjelend férfiak testabrazoldsat vizsgaltak meg
(Martins et al. 2011). A videojatékokra altaldban jellemzd, sztereotipikusan tulzo, azaz az dtlagosnal joval izmosabb
férfitest-reprezentaciét nem talaltak, helyette jelentds eltéréseket azonositottak a rajzfilmszer( és a fotorealisztikus
abrazolasmodok kozott, s ebbdl arra kdvetkeztettek, hogy az édltaldnos videojaték-fogyasztast nem, de (a sajatos
abrazoldsmaoddal bird) egyes jatéktipusok vagy miuifajok fogyasztasanak mértékét érdemes lehet vizsgalni, ha a cél
a kultivacios hatasok azonositasa.

6.1. Televizids és videojatékos kultivacids hatasok 6sszehasonlitasa

A Jan Van Mierlo és Jan Van den Bulck (2004) belga kutatéparos elsé- és masodrend kultivacids hatasokat keresett
flamand kozépiskolasok korében (harmadik és hatodik osztalyosok, atlagéletkor 15,2, illetve 18,4 év, Osszesen 322 va-
laszado). A didkok kérdbiven valaszoltak a tévénézési és a videojaték-hasznalati szokasaikat firtatd kérdésekre, tovabba
a sajat maguk biztonsagara és félelemérzetére (példaul ,Mennyire félsz attél, hogy valaki tdmadd szandékkal fegyvert
fograd?”), illetve a vilagra, a blindzésre és a rend6rségre vonatkozo kérdésekre (példaul ,Mekkora a rendérok aranya
a dolgoz6 férfiak kdrében, 1 % vagy 5 %?"). Ezek a kérdések a kultivacios elemzésekben feltételezett ,aljas vildg szind-
réma” tlineteit keresték. A kutatdk azt szerették volna megtudni, hogy eurépai médiafogyasztdknal is mérhet6ek-e
az amerikaiakéval megegyez6 kultivacids hatasok, és taldlni-e hasonlé hatasokat a sokat videojatékozdk kérében
(kiilon valtozoként kezelték az altaldban vett videojatékkal toltott, illetve az erészakos tartalmu videojatékkal toltott
id6t). A valaszadok korében az atlagos havi tévénézési idétartam 74 éra 15 perc volt (széras: 39 éra 44 perc), a havi
videojatékozasé 18 dra 29 perc (szords: 25 6ra 15 perc), s ez utdbbi esetében a fidk Iényegesen tobb jatékot vallottak be
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(havi 31 éra 15 perc), mint a lanyok (havi 6 6ra 39 perc). A lanyok viszont valamivel tobbet tévéztek (dtlagban havi
78 vs. 69 o6ra, kerekitve). A mintaban tehat voltak a kultivacios értelemben vett ,erés néz6ék” (heti min. 28 éra), de
nem voltak ,erés jatékosok” (a bevallott havi jatékidé senkinél nem haladta meg a 44 6rat, azaz az atlagosan heti
11 6rat), ami csOkkentheti a vizsgélat eredményeinek értékét. A kutatdk azt taldltak, hogy a televiziézas esetében
atfogdan mérhet6 a feltételezett kultivacids hatds, amennyiben a tévénézés mértéke pozitivan korreldlt egyebek
kozott a gyilkossag, a baleset, a szivroham altali elhaldlozas esélyének fellilbecslése vagy a félelem- és az éltaldnos
bizonytalansagérzet mértékével. Ezzel szemben a videojatékok esetében a f6 eredmény az volt, hogy az erészakos
videojdték id6tartama (nem az altaldban vett videojatékozasé) allt pozitiv 6sszefliggésben az erészakos blincselek-
mények (gyilkossag, erészak, betorés, rablas), illetve a rendérségi dllomany aranyanak fellilbecslésével, ami elsérendd
hatasként irhato le (Van Mierlo & Van den Bulck 2004: 104-106). A belga kutatdk ebbdl azt szlrték le, hogy komoly
kiilonbségek lehetnek a televizids és az altaldban vett videojatékos tartalmak (metanarrativak, értékrendszerek)
kozott, illetve hogy a videojatékok esetében valdszinUsitheté a fokozott mértéki szelektalds a fogyasztandé tartal-
mak kozott, amennyiben egy adott jatékos az dtlagosnal jéval tobb, illetve joval kevesebb erészakos tartalommal is
szembesiilhet, attél fliggéen, hogy milyen tartalmu jatékokkal szeret és szokott jatszani.

6.2. Egy online szerepjaték kultivaciés vizsgalata

Williams (2006) a kultivacios elmélet koriltekinté alkalmazasat végezte el egy online tobbszereplds szerepjaték
(MMORPG), az Asheron’s Call 2 (AC2) jatékosainak félelemmel kapcsolatos attitlidvaltozasat mérve fel egy hénapnyi
jaték utan. Williams két honapon at résztvevé jatékosként tanulmanyozta a jaték ,vilagat” (mufajat, tarsas kontex-
tusat, értékrendszerét), hogy megismerje annak ,vildgképét”, az altala esetleg kultivalt értékeket. Ezutan bemeneti
és kimenetei méréssel, kérdbivekkel vizsgalt egy 75 f6s csoportot (26,7 % né, 73,3 % férfi), mellette egy 138 fés
kontrollcsoportot. A vizsgalati csoport tagjai ingyen kaptak az AC2-t, s egy hdnapon keresztiil jatszhattak vele tetszés
szerinti mennyiségben, de naplét kellett vezetnitik a jatékkal toltott id6rél. Ok e honap alatt dtlagosan 56 6rat (hozza-
vet6legesen heti 14 6rat) jatszottak a szerepjatékkal, de igen nagy volt a széras, s a havi jatékidé értéke a kiilonb6z6
vizsgalati személyeknél 5 és 275 6ra (!) kozott alakult. Tehdt a kultivacios értelemben vett gyenge és extrém erés
jatékosok is szerepeltek a mintaban (vo. 6k az NPD 2014a és 2014b felmérés ,gyenge” és ,erds jatékos” fogalmaval
is leirhatdk, hiszen a valasztott szerepjaték az ,alapjaték” kategéridhoz tartozik). Van Mierlo és Van den Bulck (2004)
feltételezését a videojdtékosok erésen szelektiv tartalomfogyasztdsdrdl e vizsgdlat is visszaigazolta: az egy hdnapos
jatékid6szak alatt a vizsgdlati csoport médiafogyasztasa eltolédott a kapott videojaték felé, s naluk ,drdmai mérté-
ben” csokkent a korabbi médiumok, igy a televizids tartalmak fogyasztasa is (Williams 2006: 74). E tartalmi sztkiilés
kilonosen fontos kultivacios szempontbdl, mert az ugyanazzal a videojdtékkal toltétt id6 névekedése ugyanannak a
tartalomnak az ismétlédé fogyasztdsat jelenti, vagyis ugyanannak a metanarrativanak (értékrendszernek) valo kitettség
novekedését is. Az eredeti gerbneri alapvetések fényében feltételezhetd, hogy igy felerésodik az adott médiatartalom,
azaz videojaték értékkultivald, vilagkép-befolyasold hatasa is (vonatkozzon ez akar a jatékbeli torténetre, akar a jaték
altal elvart feladatmegoldasra, vagy egyéb cselekvési mozzanatokra).

Williams tesztelni szerette volna, hogy helytallo-e a kultivacids elmélet altal feltételezett altalanos gravitdcios
hatds hipotézise, amely szerint a sok médiafogyasztas a néz6 kiilénféle félelmeit (ti. az erészakos cselekmények valds
vilagbeli gyakorisdganak tulbecslését) dltaldban fokozza (Gerbner et al. 1994), vagy pedig célzott, korlatozott hatasok
jelentkeznek, ha a nézé/jatékos viszonylag hosszu ideig és intenziven fogyaszt egy bizonyos tipusu tartalmat, példaul
ugyanazt a videojatékot. E lehet&ségek teszteléséhez hattérként L. J. Shrum (1995) kognitiv magyaradzatat haszndlja fel,
aki szerint a kultivaciés elmélet altal keresett altalanos hatasok akkor jelentkeznek és mérhetdék, ha a vizsgalati alanyok
a kutatas kérdéiveinek kérdéseit mentalis heurisztikdkra tdmaszkodva, s igy kevésbé pontos, viszont kisebb eréfeszitést
jelenté periferidlis kognitiv folyamatokat beinditva valaszoljak meg az alaposabb, mélyebb kdzponti kognitiv feldol-
gozas helyett. A valaszadé ilyenkor egy egyszerl hozzaférhetdségi heurisztikara (accessibility heuristic) tdmaszkodva
(Tversky & Kahneman 1973) becsiili tul az er6szakos cselekmény valddi vilagbeli el6fordulasi esélyét, tudniillik amit
gyakran lat a televizidban, azt konnyen felidézi, és ezért a valdsagban is stir(in el6fordulé eseménynek tlinik szdmara
(Shrum 1995, 2002). E folyamatra Williams (2006) heurisztikus aktivitasterjedésként is utal (heuristic spreading activation),
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ami végsd soron a téves benyomas atterjedését, a kozponti kognitiv folyamatoknak az itélethozatalbol valé kiha-
gyasat jelenti. llyenkor az alanynak a kultivacios kérdéiv elemeire adott valaszai egy félelmetesebbnek percepidlt
vilagrol, az erészakos cselekmények szamanak tulbecslésérdl fognak arulkodni. Annak tesztelése érdekében, hogy az
altala kiadott szerepjaték hasznalata nyoman az atfogé gravitacios hatas vagy korlatozott hatas jelentkezik, Williams
a videojatékos alanyai kdrében kilon rakérdezett a félelemmel kapcsolatos olyan attit(idokre, amelyek kizdrélag a
vildgban eléforduld cselekvésekkel kapcsolatosak, illetve olyanokra, amelyek a vildgban és a jatékban is el6fordulé
cselekvésekre vonatkoznak. A tesztelésre az adott lehet8séget, hogy a valasztott videojatékban bizonyos erészakos
cselekvéseket (gyilkossagot, szexudlis er6szakot, puszta kézzel tdmadast) a jatékos virtualis karaktere nem szenved-
het el, mert a jatékvilagban ilyenek nem léteznek, nem térténnek. Ellenben térténhet fegyverrel valé tdmadas, ti. a
jatékbeli szornyek rendszeresen esnek neki a jatékos karakterének buzoganyokkal, kardokkal s hasonlé eszkdzokkel.
Williams elgondolésa az volt, hogy ha a jatékosok atfogo kultivacios gravitacids hatasnak vannak kitéve a videoja-
ték-fogyasztas révén, akkor az egy hdnapos jatékidészak utan névekedni fog a tulbecslési hajlandésaguk a jatékban
nem el6fordul6 erészakos cselekvések valos vilagbeli el6forduldsi gyakorisagat illetéen is. Begy(ijtott adatai azonban
az efféle dltaldnos gravitdcios hatds meglétét nem erGsitették meg, viszont kimutathato volt bel6lik a videojatékosok
altal elszenvedett korldtozott és célzott kultivdcids hatds (targeted effect). Az egy hdnapos jatékidé elteltével ugyanis
a szerepjaték hasznaléi szignifikdns mértékben nagyobbnak becsiilték a valés vilagbeli fegyveres tamadas esélyét,
mint a kontrollcsoport tagjai (ennek oka lehet, hogy efféle erészakos cselekedetet elszenvedhettek a jatékban), de
nem becsilték feliil a gyilkossag, a szexualis erészak és a puszta kézzel tamadas elé6fordulasanak esélyét (ilyenek a
jatékban nem fordulnak el).? Williams regresszios elemzéssel kimutatta, hogy a fegyveres tamadastoél valé félelem
attittidjének meger6sodését a figyelembe vett valtozok kozll kizdrdlag a jatékkal téltétt idé befolydsolta szignifikdn-
san: minél tobbet jatszott egy alany, annal erésebb volt a mérhetd hatas. Ez igazolja a kultivacids elmélet f6 tételét
és arnyalja a gravitaciés altalanos hatas koncepcidjat. Az amerikai kutaté 6vatosan megkockaztatta azt is, hogy a
kultivdciés hatdsok a haszndlati idé fliggvényében nem egyenletesen, hanem lépcsézetesen jelentkeznek: az els6 hatasok
atlagosan 5 ora videojaték-hasznalat utan Gitkdztek ki, a masodik ,fokozatuk” pedig atlagosan 20 éra jatékkal toltott
id6 utan volt észlelhetd. S végil Williams a vizsgalati csoport bontasaval ellenérizte az egyéb tényez6k (példaul
kisebbség, nem) esetleges befolyasold hatasat, de nem talalt szdmottevé eltérést (kivéve a spanyolajku alcsoportban,
bar ott kevés volt az adatkozl6, s ez torzithatta az eredményeket).

Bar Williams (2006) hangsulyozza, hogy vizsgélata csak egy bizonyos jatékfajtara (online szerepjaték, MMORPG)
vonatkozik, s kovetkeztetéseit nem tekinti barmilyen videojatékra altalanosithaténak, eredményei arra utalnak,
hogy a digitdlis jatékok esetében érdemes kultivdciés hatdsokat keresni. Megkockaztathatjuk, hogy a videojatékok
fogyasztasa soran valdszintileg nem l1ép fel atfogd, szdmos attitlidre vonatkozé kultivacios hatds, hanem csak a
jatékokban specifikusan el6forduld (abrazolt, megjelenitett) erészakos cselekményfajtak gyakorolnak célzott és
korlatozott attitlidbefolydsold hatast, ti. az efféle cselekmények eléfordulasi gyakorisdganak tulbecslését. Egyelére
megvalaszolatlan kérdés, hogy a jatékokban dbrazolt kiilonféle erészakos cselekmények kultivacids hatdsa egyenletes-e,
s ha nem, milyen tényezdék befolyasoljdk. Mindenesetre Williams eredményei annyiban relevansak az erészakos
jeleneteket tartalmazé videojatékokat 6vez6 vitakra és mordlis panikra (Staché & Molnar 2009, Pélya 2010), hogy
valészinUsitik: a videojdtékokban megjelenitett egyes erészakos eseményeknek lehet specifikus vildgképbefolydsolé ha-
tdsuk még a kevésbé elkotelezett jatékosokra is.

Williams vizsgalata hasznos altalanos tanulsdgokkal is szolgal a digitalis jatékokra vonatkozé kultivacios kutatasok
szdmara, hiszen az amerikai szakember dtgondolt tervezéssel igyekezett elkeriilni az elméletet ért kritikak jelezte
csapddkat (Iasd fent a 3.2. szakaszt). EI&szor is, cafolhatd hipotézissel dolgozott, amikor az altalanos (gravitacioszer(),
illetve a célzott hatdst kereste. Masodszor, figyelembe vette a videojatékos médiafogyasztas szelektivitasat, azaz nem
altaldnos ,musorfolyamot” vizsgalt, s nem is arra vonatkozdan tett altaldanos megjegyzéseket, hanem egy adott jatékkal
kapcsolatosan (vo. dlland6 értékvilag, egyenletes kultivacid). Tette ezt a médiafogyasztas kontrolldlasa mellett (egy
honapnyi videojaték), s viszonylag pontosan rogzitett fogyasztasi adatok (jatéknaplok) alapjan. Ezzel az 6todik tipusu

25 Williams jelzi: magyarazatra szorul, hogy a valds vilagbeli erészaktétel elé6fordulasi esélyét a férfi vizsgalati alanyok a
szignifikdnsat megkdzelité mértékben fellilbecsilték (Williams 2006: 79).
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kritikat, a latszélagos oksag vadjat is kivédte, de legaldbbis az erejét csokkentette, hiszen a vizsgalati id6szakban
az alanyok médiafogyasztasaban csak egy médiaanyag, a kiadott szerepjaték hasznalati ideje — s ezzel potencialis
értékrendszer-befolyasold ereje — névekedett meg jelentésen. Harmadszor, Williams nem elnagyolt fogyasztdi cso-
portokat vizsgalt (gyenge vs. erés jatékos), hanem folytonos valtozoként kezelte a jatékhasznalati id6t. Negyedszer,
Ugyelt arra, hogy vildgosan meg lehessen kilonbodztetni a valos vilagra és a jatékbeli vildgra vonatkozé kérdéseket
és megallapitasokat (részint azaltal, hogy az AC2 vildga eleve olyan fantasy-kdrnyezet, amely nem emlékeztet a valos
vildgra, részint arra épitve, hogy bizonyos erdszakos cselekvések nem jelennek meg a jatékban). S végiil a kutaté a
vizsgalati mintat alcsoportokra bontva is ellenérizte a kultivaciés hatds eltérései mogott esetleg meghizé6dé egyéb
tényez6k némelyikét.

A tovabbi kutatdsok szdmdara mindebbdl az egyik legfontosabb tanulsag az, hogy a kultivaciés elméletre alapuld
videojatékvizsgalatok batran lehetnek specifikusak, azaz fokuszalhatnak egy-egy jatékra, s kereshetik annak hatésa-
it, ahelyett, hogy kiterjedt videojaték-folyammal, tobb jatékkal foglalkoznanak a televiziés kutatasokhoz hasonléan.
Azilyen vizsgélatok kiilénésen hasznosak lehetnek a videojdték-fejlesztés vagy a digitdlis jatékok pedagdgiai haszndlatdnak
szempontjdbdl, mert rdamutathatnak a fogyasztdk-hasznaldk kezébe adott videojaték altal megjelenitett értékrendszer
hangsulyos és neuralgikus pontjaira, a nevelési, moralis vagy egyéb szempontbdl pozitiv vagy esetleges negativ hatasaira.

6.3. GTA IV. esettanulmany: elsérendii kultivacios hatas van, masodrendiek nincsenek

A kultivaciés videojaték-kutatasnak valdban az az egyik kulcskérdése, hogy a jatékosok elméjében milyen értékkap-
csolatokra és attittidokre hathat egy digitalis jaték. Erdekes eredményre jutott ezzel kapcsolatban egy szingapuri ku-
tatécsoport (Chong et al. 2012), amelynek a vizsgalata szerint az egyik legtdbb erészakot abrazolé programmal (Grand
Theft Auto IV - Liberty City, avagy GTA IV) folytatott jaték hatott a jatékosok vildgra vonatkozo éaltaldnos nézeteire
(elsérend( hatas), de az dnmagukkal kapcsolatos félelmi attitidjeire (masodrendd hatasok) nem. A GTA IV az egyik
legnépszer(ibb nyilt vildgu, konzolra és pécére is megjelent jaték, amely részben szabadon alakithaté cselekményt
és jelentés mennyiségl erészakos fordulatot, illetve cselekvési lehetéséget kindl. Ennek megfeleléen korhataros
besorolasa ,17+" az ESRB rendszerében. F6hdse, Niko Bellic az 1990-es évek balkani haborujanak lecsuszott, pszichés
problémakkal kiizd6 ex-katondja, aki Amerikéba kivandorolva Liberty Cityben (ami New York leegyszersitett virtualis
masa) unokatestvére mellett bérgyilkosnak csap fel, és a jaték soran halomra 6li az embereket, lopja az autdkat stb.
Gabriel Chongék Williamshez hasonlé médon egyetlen videojatékot vontak be a révid hosszmetszeti kutatasba. Ala-
nyaik harom héten keresztiil heti kétszer két 6rdban (6sszesen 12 éranyi id6t) jatszottak a GTA IV-gyel laboratériumi
kortilmények kdzott, majd egy hét kihagydssal kérdéivet toltottek ki. A vizsgalati csoport 63 fot szamlalt (43 % férfi,
57 % né, atlagéletkor 21,1 év); 6k a részvételért 5 dollaros 6rabért kaptak. A kutatdk csak kimeneti mérést alkalmaztak
(attittidfelmérés), hogy elkeriiljék a jatékosok el6zetes befolyasolasat, de egy el6zetes teszt révén a vizsgalati mintaba
csak olyan egyetemistakat valogattak be, akik sajat bevallasuk szerint minimalis mennyiségu, azaz heti két 6ranal
kevesebb erészakos televiziés, mozifilmes vagy videojatékos tartalomnak voltak kitéve. igy a heti négy 6ranyi GTA
IV-nek jelentds részt kellett kitennie az alanyok erészakos médiatartalom-fogyasztasaban.

A szingapuri vizsgélat eredményei részben egybecsengenek az amerikai vizsgalatéival. Miként Williams (2006),
Chong és munkatarsai is csak elsérend(i, korldtozott és célzott kultivdcids hatdsokat tudtak kimutatni, a vart masodrendd
hatdsokat nem. Els6rend(i hatasként mérték példaul, hogy a vizsgalati alanyok a kontrollcsoport tagjaihoz képest
szignifikdnsan magasabbnak itélték a valos vildagban (masokra, nem magukra vonatkozéan) az autébalesetben, illetve
kabitészer-tuladagolasban valé elhaldlozasnak az esélyét (Chong et al. 2012: 964), ami kevéssé meglepd annak fényé-
ben, hogy a jatékban jé néhany autds Uild6zés szerepel, és kabitdszerek is rendszeresen megjelennek. Megjegyzendé
ugyanakkor, hogy bdr a vizsgalt videojaték erészakos metanarrativ lizenete igen erételjes, hiszen a GTA IV vildga és
cselekménye nagy szamban tartalmaz, illetve tesz lejatszhatéva verekedéseket és gyilkossdgokat, ezekre vonatkozé
szignifikans attit(ideltérés nem volt megfigyelhetd a kontroll- és a kiséreti személyeknél. Feltételezett masodrendi
hatasokat a kutatok annak ellenére sem tudtak mérni a vizsgalati alanyokndl, hogy kérdéiviikbe beiktattak a GTA
IV jellemz6 tartalmaival kapcsolatos sajatos paramétereket is (példaul ,KonnyU autét lopni”, ,Félek, hogy kozuti
balesetet fogok elszenvedni”). Meglepé mddon csak a varttal épp ellentétes hatdst taldltak: nem a jatékosok, hanem
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a kontrollcsoport tagjai voltak azok, akik az autélopas eléfordulasi esélyét nagyobbnak lattak (Chong et al. 2012: 964)
- ennek okat a kutatok nem tudtak azonositani.?* Ugyanakkor tobb lehetséges indokot is felhoznak a videojaték
- vizsgalatukban tapasztalt - egyértelmi és atutd kultivacios hatasainak elmaradésara. Kiemelik példaul, hogy a

videojatékok vildganak észlelt realizmusa, perceptélt valoszerlisége tokéletlen, nem vag egybe a valds vilagéval;

illetve hogy Szingapur kdzbiztonsaga oly mértékben jo, hogy az ott él6k szempontjabdl irredlissa teszi a jatékban
torténé eseményeket. Tovabbi lehetséges okként emlitik, hogy a televizié passziv és nem-szelektiv befogadasaval
szemben a videojdtékokba torténd interaktiv belemertilés tompithatja a kultivdcids hatdsokat a cselekvés kivitelezésére
valé 6sszpontositas miatt (Chong et al. 2012: 965sk). S véguil leszogezik, hogy a televizié feltételezett kultivacios ha-
tasaira vonatkozé kovetkeztések nem vihet6k at egyszer(ien a videojatékok vizsgalataiba, hanem alapos kutatasokat
és ellenérzést igényelnek. Tanulmanyuk egyik f6 kovetkeztetése az, hogy a digitalis jatékok fogyasztéinal alapvetden
elsérend kultivacios hatasokat érdemes keresni, illetve ramutatnak, hogy ezek sem jelentkeznek automatikusan, azaz

a videojatékokban abrazolt vagy végrehajthaté virtualis cselekvések (példaul erészakos tevékenységek) korlatozott

és célzott hatdsa sem magatodl értetédben jelenik meg a jatékosoknal.

6.4. Nagy mennyiségli videojaték tartalomelemzése kultivaciés szempontok alapjan

Williams és munkatarsai (2009) a televiziés msorfolyamok kultivacids vizsgalataihoz nagyon hasonlé tartalom-
elemzést végeztek el 133 darab, az Egyesiilt Allamokban 2005 és 2006 kdz6tt forgalmazott videojatékon. Elsédleges
céljuk a népszerl amerikai videojatékokban abrazolt virtualis karakterek ,demografiai” jellemzdinek (nem, rassz, kor
szerinti megoszlas) azonositasa volt, egyfajta ,virtualis népességszamlalas”, vagyis annak felmérése, hogy a kiilonb6z6
tulajdonséagu szereplék milyen gyakran jelennek meg a digitélis vildigban. Mdsodsorban azt szerették volna megtud-
ni, hogy a kiilonb6zé nemd, rasszu és életkoru karakterek a jatékosok altal iranyithatdak, jatszhatéak-e, vagy csak
algoritmikusan vezérelt (non-player character, NPC) figuraként tlinnek fel. Harmadsorban azt vizsgaltdk, hogy van-e
kiilbnbség a mondott jellemz&k mentén a piacra dobott tipikus videojatékok és a ténylegesen leginkdbb jatszott
(legeladottabb) cimek demogréfiai vildagképe”, tartalma k6zott. Negyedsorban azt, hogy vannak-e 1ényeges eltérések
a karakterek emlitett jellemz6i k6zott a kiilonféle korosztalyoknak ajanlott videojatékokban.

Avizsgalando jatékokat Williams és munkatarsai (2009) az NPD piackutato cég éaltal 2005 marciusa és 2006 februdrja
kozott gydjtott jatékeladasi statisztikakbol valasztottak ki, kilenc olyan digitalis jaték-platformot véve figyelembe,
amelyek kozott asztali és kézikonzolok is szerepeltek a személyi szamitdgépek (PC, Mac) mellett.”” Az eladasi listakat
vezetS 150 legnépszerlbb jatékot vették figyelembe (ezek kdzott voltak atfedések a platformok miatt), minden
platformon legaldbb 15-6t, igy maradt 133 vizsgalhato cim; ezek 6sszességiikben az adott idészak eladdsainak 95
szazalékat tették ki. Elemzésiik soran figyelembe vették a ténylegesen eladott darabszamot, s azzal sulyoztak a jaték-
bél kinyert adatokat (igy a négymillié példanyban eladott jaték nyolcszor annyit nyomott a latban ez elemzés soran,
mint az 500 000 példanyban értékesitett). A kivalasztott jatékokkal egy-egy tapasztalt jatékos 30 percet jatszott, a
jatékfolyamot rogzitették, s késébb azt kddoltak be a tartalomelemzés szempontjai szerint. A jatékokban el6forduld
karakterek koziil csak az emberként azonosithatékat vontak be a tartalomelemzésbe (n = 4966) az 6sszesen 8572 darab
jatékbelilénybdl. A jatékok elemzésébdl kapott adatokat a 2000. évi amerikai népszamlalas adataihoz viszonyitottak.

Vizsgalati eredményeikbél kitlinik, hogy az adott id6szakban a videojdtékok demogrdfiai vildgképe meglehetésen
pontatlanul tiikrézte a tényleges amerikai dllapotokat. A jatékbeli férfikarakterek ardnya messze meghaladta a n6i karak-
terekét (85,23 % vs. 14,77 %), s az iranyithato figurdk — a Williamsék kifejezésével élve: ,els6dleges szereplék” — kdzott
még magasabb volt a férfiak ardnya (85,99 %), holott a valésagban az USA-beli férfi-ndi arany 50,9/49,1 szdzalék volt.

26 Vitathatd azonban, hogy a kutaték masodrend(i hatasokat megcélzé idevagé két kérdése (,Cars parked out in the open are
likely to be stolen” és It is easy to steal a car.’, ti. ,A szabadban parkol6 autékat valészin(leg ellopjak” és ,Kénny( autét lopni”,
lasd Chong et al. 2012: 963) alkalmasak-e arra, hogy ratapintsanak a vélaszadé sajat magaval kapcsolatos attit(idjeire, azaz hogy
ezek megfelel6en megfogalmazott kérdések-e masodrend( kultivacids hatasok felderitéséhez.

27 Afigyelembe vett platformok: XBOX 360, XBOX, PlayStation 2 (PS2), PlayStation (PS), Nintendo Gamecube, PlayStation Portable
(PSP), Nintendo Gameboy Advance (GBA), Nintendo Dual Screen (DS) és PC (Williams et al. 2009: 822).
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A rasszok kozill a fehérek és azsiaiak némileg tul voltak reprezentalva a jatékokban a valdsaghoz képest (80,05 % vs.
751 % fehér; 5,03 % vs. 4 % azsiai),”® s minden mas rassz kevesebbszer jelent meg, mint a demografiai mérésekben.
Kilonosen ritkan szerepeltek jatékbeli karakterként latindk (2,71 % vs. 12,5 %) és amerikai indianok (0,09 % vs. 0,9 %).
A jatékbeli karakterek korfaja is jelentés mértékben kilonbozott a valésagostdl, kiiléndsen a gyerekek és idések vo-
natkozasaban. Oket sokkal ritkdbban abrazoltak a videojatékokban, mint a tényleges aranyuk (a gyerekek: 3,58 % vs.
21,41 %; id6sek: 1,75 % vs. 12,43 %). A tizenévesek nagyjabdl ardnyosan jelentek meg (7,81 % vs, 7,18 %), a feln6ttek
viszont erésen tulreprezentaltan (86,88 % vs. 58,97 %). Ha csak az elsédleges, vagyis irdnyithaté karaktereket vessziik
szamitasba, a szereplési ardnyok javulnak valamelyest a gyerekek (8,9 %), a tinédzserek (13,3 %) és a felnéttek (76,5 %)
esetében, de romlanak az id6s karaktereknél (1,34 %).

A vizsgalat harmadik kutatasi kérdése az volt, hogy a tipikus jatékok (,amilyeneket altaldban gyartanak”) tartalma
kilonbozik-e a kedvelt, azaz gyakran jatszott jatékok tartalmatél. A kutatdk a kiilonbséget a vizsgalt 133 jaték adatain
beliil allitottak fel: az eladasi példanyszam nélkiili, sulyozatlan tartalomelemzési adatok képezték a ,tipikus jatékok”
adatait (ez a gyartdsi koncepcidkat tiikrozi), s ezeket vetették 6ssze ugyanezen jatékok eladasi példanyszam szerint
sulyozott adataival (ez hivatott tiikrozni a jatékos kozonség altali tényleges kedveltséget, népszerliséget). A sulyo-
zott adatokban a férfikarakterek még inkdbb dominaltak (6sszességében 85,23 % férfi vs. 14,77 % ndi figura), bar a
fiatalabbaknak szant jatékokban néhany szazalékpontnyival jobb volt az arany.

Williamsék negyedik kérdése arra vonatkozott, vannak-e lényeges eltérések a karakterek emlitett jellemzdi (kor,
nem, rassz) kozott a kilonféle korosztalyoknak szant videojatékokban. A korosztalyos beosztast a nagy amerikai
videojatékgyartd cégek altal alapitott ESRB (Entertainment Software Rating Board) 6nszabalyozé szervezet tartalmon
alapulé besoroldsai alapjan hataroztdk meg. A 133 jaték kozott voltak ,E” (mindenki szamara), ,E10” (mindenki, aki
10 évnél idésebb szamara), ,T” (tizenévesek szamara) és ,M” (17 évesnél idésebbek szamara) kategdriaju jatékok, de
nem szerepelt kozottik kizarélag feln6tteknek szold (,AQ” besorolasu) jaték. Kevés jelentdés mértéki eltérés akadt
az 6sszevetésekben. Az ,E” kategérias cimekben a videojatékos atlagnal tobb fekete (32,64 %), illetve tobbrasszu
karakter (5,4 %) jelent meg, ami a kutatok szerint az igen népszeri sportjatékoknak készonhetd, amelyek a valodi
bajnoksagok tényleges csapatait (s igy szdmos fekete sportolét) jelenitettek meg. Az ,E” és ,E10” kateg6rias jatékok-
ban (5,14 %, illetve 16,61 %) magasabb volt az dbrazolt gyerekkarakterek aranya, mint a magasabb korosztalyoknak
szant jatékokban (T: 2,14 %, M: 0,41 %), feltehetéen a megcélzott fiatalabb k6z6nség miatt.

Williams és munkatarsai (2009) végkdvetkeztetése az, hogy az Egyesiilt Allamok tényleges népessége és a videojaté-
kokban dbrazolt figurak kozott jelentés demogréfiai eltéréseket taldlni. A 2005-2006-ban forgalmazott legnépszeriibb
videojatékok szerepl6i kozott a tarsadalmi valésaghoz viszonyitva tulsdgosan nagy ardnyban jelentek meg fehérek,
felnéttek és férfiak, s 1ényegesen alulreprezentdltak voltak a nék, a gyerekek és az id6sek, illetve a kisebbségi csoportok,
kilonosen a latindk és az amerikai indianok. Williamsék szerint ez ronthatja az ardnytalanul ritkdn megjelenitett cso-
portok onértékelését, illetve e rétegek megitélését a tobbi tarsadalmi csoport korében: kevésbé lathaténak, kevésbé
fontosnak fognak tlinni az dbrazolt digitalis viladg alapjan. Emellett az aranytalan videojatékos reprezentacié megeré-
sitheti a [étez6 tarsadalmi sztereotipiakat, példaul a feketék esetében, akik a vizsgalt digitalis jatékokban szinte kizdro-
lagosan sportoldként vagy blindzéként jelentek meg. A kutatdk hangsulyozzak, hogy vizsgélatuk eredményei nagyon
hasonldak a televiziomUsorok tartalomelemzéseinek - igy a kultivacios elemzések - eredményeihez, s az egyetlen
figyelemre mélté eltérés az, hogy az dbrdzolt nemi egyenlétlenség (ti. a férfi karakterek dominancidja) sokkal kiugrébb a
szamitégépes jatékokban, mint a televiziés musorfolyamban. Williams és munkatarsai mindebbdl arra kovetkeztetnek,
hogy a tarsadalmi csoportok ardnytalan videojatékbeli megjelenitése mogott all6 oksagi tényezék megegyeznek
a tomegmédiaban altalaban haté erékkel. Azonban csak taldlgatnak a pontos oksagi mechanizmusokrél: ugy vélik,
a digitdlisan prezentalt vildgok ardnytalansagai 6sszefligghetnek a k6zonségigénnyel (v6. éppen a legnépszeriibb
cimek abrazolt vildaga a leginkabb aranytalan demografiai szempontbdl), vagy a létezé tarsadalmi egyenlétlenségekkel
(példaul a feketék aranya valoban magas az amerikai profi sportban, de kevésbé vannak el6nyds helyzetben az élet
egyéb teriletein). A legvalészinlibb magyarazatnak azt tartjak, hogy a jatékfejleszték demografiai 6sszetétele (ti. sok
koztlik a fehér férfi) és a videojaték-marketinges percepciok dsszjatéka vezet az egyenlétlen digitalis dbrazolashoz.

28 Itt és a tovabbiakban az elsé érték jelzi a jatékokban talalt szazalékos aranyt, a masodik a népszamlalasi adatot.
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7. Osszegzés

A kultivaciés elmélet a kritikdkhoz rugalmasan igazodd, hatékony elemzési eszk6zként vethetd be a digitalis tartalom-
fogyasztas koraban, s nem utolsésorban a videojatékokra torténd revelativ alkalmazasok bizonyitjak hasznossagat
és megujulasi képességét. irasomban réviden attekintettem az elmélet alapvetéseit, kritikait, a kritikakra adhato
vélaszokat, illetve hosszabban ismertettem néhany olyan nemzetkdzi kutatdst, amelynek célkeresztjében a digitalis
jatékok feltételezhetd kultivacids hatésai alltak. E kutatasok egyik f6 hozadéka az elsérendd (4ltaldnos vilagképre
vonatkozo) hatdsok meglétének kimutatdsa volt. A masodik annak azonositasa, hogy e hatasok jellemzéen egy adott
jaték vagy jatéktipus szelektiv és intenziv fogyasztasakor észlelhetéek (mlifaj- és tartalomspecifikussag). A harmadik
pedig annak visszaigazoldsa, hogy a videojatékok nagymintds vizsgalata soran a televiziés misorfolyamra jellem-
z6h6z nagyon hasonlé egyenlétlenségek és torzitdsok mutathatodk ki a karakterek szerepének és jellegzetessége-
inek dbrazolasaban (elfogult, részrehajlé ,torténetek”). E tanulmany igy javarészt a digitélis jatékok térténetmesélé
szintjével foglalkozott, ami mellett a médium interaktiv jellegébdl fakado értékkijel6l6 mozzanatok és kultivacios
sajatszerliségek vizsgalata is elvégzendd lesz majd.
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Abstract

A cultivation analysis of video games. An overview of some key points and international research findings
Cultivation theory is one of the most important theories in media effects research. It focuses on how television,
conceptualised as a ‘storyteller’, may cultivate a system of values in the viewer. In the last few decades, however, many
other forms of storytelling media such as videogames have emerged in the digital domain. The paper recapitulates
recent developments in cultivation theory and its critique. It tries to locate videogames within the mass media
ecosystem by considering some international and Hungarian consumption data and by describing the characteristics
of these games in comparison to television as a medium. Then it reviews various international studies that applied
cultivation analysis to digital games successfully, showing that such games, as an audio-visual medium, can express
and reinforce a system of values represented in them (e.g. the story, the visuals, the connections between the
represented elements) just as television programmes do. It emphasises that videogames merit our attention as an
interactive medium, too.

Kdszonetnyilvanitas
K6szondm didkjaimnak és pécsi kollégdimnak az inspirdciét; a birdl6knak a hasznos megjegyzéseket; a szerkesztéknek
pedig, hogy a szokdsosnal valamivel hosszabb széveget kozlésre elfogadtak.

Pélya Tamas a PTE Kommunikacio- és Médiatudomanyi Tanszékének oktatdja, doktori fokozatat a PTE Kommuni-
kaciétudomanyi Doktori Iskolajaban szerezte. Erdeklédési kére: az online és az offline személykézi kommunikacié
pragmatikaja, vizuélis szemiotikai és ideoldgiakritikai kérdések, illetve a digitalis médiumhasznalat és a videojatékok
fogalmi és empirikus elemzési lehetéségei.
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