Udvozlet az Olvasénak!

Az Informdciés Tdrsadalom 18. évfolyamédnak elsg szdma — részben folytatva a tavalyi év
tematikus szimainak sordt — egyetlen téma koré rendezett tartalommal jelentkezik. Ezittal
a videojaték és e-sport 4ll a cikkeink fokuszdban. Mondhatnank egyébként akar ,,dupla-
szamot” is, hiszen a megszokott terjedelem kozel kétszeresével taldlkozhat a kedves ol-
vasé, szamozasat tekintve viszont a 2018/1-es lapszam mégis csak egy szdm. A vaskos
terjedelem ugyanakkor szindékos volt, torekedtiink egyfajta teljességre, egyrészt hogy
megprobaljuk lefedni a téma egészét a jatékoktol és jatékosoktdl kezdve a torténetiségen
és jatékositason (gamification) 4t a fuggdségig, valamint a komoly jatékokkal a mélyebb
tarsadalmi 6sszefiiggésekig. Masrészt igyekeztiink megszolitani a téma legavatottabb hazai
szakértdit, és bar sajnos kiillonboz§ okokbdl nem sikeriilt mindenkit bevonni a szam elké-
szitésébe, szerzdink kozott szamos nivos hazai egyetem oktatéi és a témadval foglalkozé
miihelyek munkatirsai megtaldlhaték. Bizunk benne, hogy a lapszim remek tartalmaén til
ez is hozzdsegit minket ahhoz, hogy a kovetkezd években a téma utdn érdeklgddk és a vi-
deojaték, valamint e-sport jelenségeit vizsgalé didkok szazai fognak a folyéiratbél eliga-
zodni és tanulni. A lapszam reményeink szerint katalizalni fogja a magyar e-sport és
videojaték kutatdst és bizunk benne, hogy nagymértékben segiteni fog a jov§ szakembe-
reinek is az orientacidban, valamint a pdlydn valé elinduldsban.

A lapszam nagyobb Iélegzetvételd tanulmanyai koziil az els§ négy egy lazdbb tema-
tikus ivet alkot. Kiss Gabor A jadrék hendikepes rendszere cimi cikkében altalaban vizsgalja
meg a jatékokat, és arrdl ir, hogy tulajdonképpen minden jatékban egyszerii feladatokat
kell rendszerint j6val bonyolultabban megoldani, mivel a szabalyrendszerek ezt kovetelik
meg, igy az azokon tidli (hétkoznapi), egyszeri megolddsok nem dllnak rendelkezésiinkre.
Ha ezt a kihivist (,,bonyolitdst”) iigyesen oldjak meg a jatékfejlesztdk, akkor ez komplex
jatékélményt és kivilo jatékokat eredményez. A masodik cikkben a jatékrdl dthelyezddik
a hangsily a jatékosokra: Fromann Richdrd és Damsa Andrei a jitékosok f6bb motiviciot
vizsgaljak, és tobb jatékostipoldgidaval is megismertetik az olvasét, irdsuk végén pedig lat-
szo6lag kilépnek a jaték zart vilagabol, amikor parhuzamot dllitanak a munkahelyi motiva-
ciokkal. Ezt a gondolati szdlat — jaiték a munkahelyeken, s6t 1ényegében jaték barmiben —
bontja ki a maga teljességében Fekete Zsombor Sxendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk
a lényeg elfedése helyett a lényeg kiemelésével? cimi kivalé tanulmédnydban. A fentebb emlitett
tematikus ivet Z. Karvalics LLdsz16, alapité szerkesztdnk Noogames cikke zarja, amely amel-
lett érvel, hogy a jatékkultiranak kialakuldban van egy harmadik szakasza és a jatékok ci-
vilizdcios szinten is értelmezhetd szerepet téltenek be.

A Tanulmdnyok rovatunkban ezeken til két tovabbi irds szerepel, amelyek taldn té-
mdjukban nem illeszkednek ebbe a fentebb ismertetett ivbe, viszont olyan teriileteket
mutatnak be, amelyek nem hidnyozhatnak a jatékokrol sz616 diskurzusbél. Az els6 egy fi-
atal e-sport-kutatd, Szabella Olivér dtfog6 irdsa, amely az e-sport mibenlétével, torténeté-
vel, f6bb fogalmaival és trendjeivel ismerteti meg az olvasét. A masodik — egyben a
tanulmdny blokkot zar6 irds — az egyik legfontosabb téma, ami a laikusok szdmadra is az
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egyik legizgalmasabb kérdés: vajon fiiggdséget okoz(hat)nak-e a videojatékok? Banyai
Fanni, Zsila Agnes, Demetrovics Zsolt és Kiraly Orsolya a problémis videojaték-hasznélat
elméleti és gyakorlati megkozelitését adjak dcfogo és elfogulatlan frdsukban, bemutatva,
hol tart jelenleg ennek a témédnak a hazai és nemzetkozi kutatdsa. Tanulmanyuk bdséges
irodalomjegyzéke mindenki szimaéra j6 kiindul6pont lehet, aki tudomanyos igényességgel
szeretne err6l a fontos, de prekoncepcidkkal és moralis panikkal 4titatott témardl tdjéko-
z6dni.

A foly6iratbél ezittal sem hidnyozhat a Kuzatdsi Jelentés rovat, melyben ¢lGszor egy
atfogo videojaték- és e-sport-kutatds, majd egy didkok korében végzett felmérés eredmé-
nyei kapott helyet. Az els§ irds szerkesztGtarsunk, Pintér Rébert kutatdsi beszamoldja,
amely egy 2016 6ta foly6 hazai e-sport- és videojatékos-kutatds f6bb eredményeit mutatja
be, kozel teljes képet adva a hazai videojatékozasrdl, mind az alkalmi (casual), mind a ke-
mény (hardcore) jatékosok korében. Ezt koveti Szabé Jozsef: Gamerek az iskoldban cim(
kutatési jelentése, amely egy debreceni iskolai kutatds ésszefiiggéseit tirja fel az érdeklsdd
olvasok szamara. Kulcskérdése, ami igen sokakat érint és érdekel napjainkban, hogy vajon
a didkok hogyan latjak a jaitékokat és azok hasznossigit, hatdsat az iskolai teljesitményre?

A gyakorlati kezdeményezéseket, zajl6 kutatdsok és projektek hatterét bemutaté
Miihely rovatunkban elsGként a Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEAC) e-sport szak-
osztalyaként miikodéd DEAC-Hackerst ismerhetjitk meg — a cikket a szakosztily promi-
nens képviselSi koziil tobben is jegyzik. A mdsodik cikk egy részben a bemutatott
szakosztily életéhez kapcsol6do, jelenleg is zajlo kutatds ismertetése, melynek eredménye
egy igen oOtletes, a kés6bbiekben akar az e-sportoldk kivalasztasit, orientalasat lehetgvé
tévd mérési rendszerébe enged bepillantist.

A lapszamot az Olvasds Kiozben rovatunk zarja, amelyben ezittal a videojatékokhoz
¢s az e-sporthoz kapcsol6do, figyelemre méleé hazai konyveket ismertetiink. Szerkeszt-
tarsunk Rab Arpad Szorény: Fél évszdazad jaték — egy iy kultiira sziiletése cimmel recenzélja
Beregi Tamads: Pixe/hdsik cimii konyvét, amely a videojaték-kultdra torténetével foglalko-
zik. Herendy Gisilla irdsa Fromann Richérd hazai jatékos kutaté (aki a szaimunk tanulma-
nyok rovatiban is szerepel) 2017-ben megjelent friss konyvét mutatja be. Végiil a
tematikus szdm utols6 cikkében azoknak kedveskediink, akik mar profi jaitékosok vagy
azza szeretnének valni: Nagyighy Zsolt Andrejkovics Zoltan: Lathatatlan jaték — A gydzresek
gondolkoddsmidja az e-sportban cim{i konyvét elemzi roviden, arra koncentralva, hogy vajon
mi teszi a vérbeli jatékost még jobba.

Mindent egybevetve igen izgatottak vagyunk, hogyan fogadjik majd ezt a speciilis
szamot az olvasdk, hiszen az dltalunk vélasztott téma miatt talin a szokottndl jéval tdgabb
kort szolithat meg ugyanis a folydiratunk. Ez a szam egyszerre sz6l a témat kutatéknak, il-
letve azoknak a fiataloknak, akiket még csak most kezd el érdekelni a videojaték és e-
sport kutatdsa (és egyre tobben vannak ilyenek). De nem csak a kutaték szamadra lehet
érdekes, hol tart és mivé lehet a videojaték, hanem maguk a jatékosok szamara is, akiknek
a szdma tobb szdzezerre rag mar idehaza is. Végiil, és nem utolsé sorban haszonnal forgat-
hatjak a sziil6k, tandrok, Gjsagir6k, és minden érdekl&dd, aki még jobban szeretné megis-
merni és taldn meg is érteni ezt a teriiletet.

J6 olvasist!

A szerkesztok




