LECTORI SALUTEM!

Folydiratunk 2020/3-as szamanak mindegyik cikke er6sen digitalis témaju. A
tanulmanyok a viladgjarvany arnyékaban sziilettek, és ez vagy hallgatdlago-
san, vagy expliciten meg is jelenik benniik.

Bodi Zoltan azt vizsgdlja, hogy a digitalis térben zajlé kommunikacio, az IT
nyelvi kornyezete, nyelvhasznalata miként hat az identitas killonb6z6 rétege-
ire és a nyelvi identitasra. Arra a kovetkeztetésre jut, hogy a digitdlis, inter-
netes kornyezetben alkalmazott nyelvhasznalat is része az identitdsunknak.
Ennek néhany meghatarozo eleme: a tobbnyelviliség, az interaktivitas, a mul-
timedialitds, a technoldgiai kornyezet, az énreklamozas és onkifejezés, a ko-
z0sségi média és az ott el6forduld visszaélések, az online videojatékok nyelvi
kornyezete.

Julesz Maté a telemedicina jelenségét vizsgalja a COVID-19-vilagjarvany
tapasztalatainak tiikkrében. A telemedicina mar a virus kitorése eldtt is része
volt a legtobb orszag egészségligyi rendszerének, am a jarvany alatt és miatt
Uj jelentOségre tett szert. A tavgyogyitds szamos elénnyel jar — nyilvanvalo
hatranyai mellett. A szerz6 értékelése szerint ezen el6ényok 0sszességében
véve meghaladjak a lehetséges hatranyokat. Julesz arra hivja fel a figyelmet,
hogy a gyodgyitas — mint els6dleges cél — mellett az elektronikus egészségigyi
dokumentacié az elszamoltathatésagot is novelni fogja. Jogi eljarasokban
fontos bizonyitékként fogjak hasznalni ezeket, amellyel az egészségugyi szol-
galtat6é ala tudja majd tdmasztani, hogy adekvatan jart el; értelemszertien a
dokumentacié hianya ennek az ellenkezgjét vonja majd maga utan. A hazai
kontextusra alkalmazva a fentieket, minden fél killonosen érdekelt lesz ab-
ban, hogy az Elektronikus Egészseégugyi Szolgaltatasi Térben minden kezelést
megfelel6en vezessenek.

Krek Norbert dolgozataban az ezredforduld kornyékén megjelent mainst-
ream izometrikus szerepjatékokat vizsgdlja. A kutatas kiinduldpontja az a
megfigyelés, miszerint a 2010-es évtized végére a fantasy témaju, izometrikus
szerepjaték almifaja a szerepjatékok és az indie jatékfejlesztés egyfajta re-
neszanszat elhozd Kickstarter — mint alternativ finanszirozasi forma —, illet-
ve mas medidlis folyamatok hatdsara képes volt részlegesen visszanyerni az
ezredforduldn 1étez0 mainstream statuszat. Ennek tiikrében valik izgalmas
kérdéssé, hogy eleve mi okozta ennek az almiifajnak az eltiinését az ezredfor-
duldn. A tanulmany egyrészt ez utobbira keresi a valaszt, masrészt amellett
érvel, hogy e mifajtorténeti folyamat nem értelmezhet6 egyszeri torésként,
eltinésként, inkabb kilonbo6zd videojaték-ipari folyamatok (mint példaul a
cinematizacid) hatadsara bekovetkezd mifaji atlényegulésként.

Sasvari Péter, VarannaiIstvan és Urbanovics Anna a gamifikacio oktatasban
betoltott szerepét, potencidljat vizsgaljak. Empirikus kutatasukat a szekunder
kutatasuk és irodalmi attekintésiik eredményeire alapozzak. Informatikus és
nem informatikus alapszakos (BA) hallgatok technoldgia befogadasi hajlando-
sagat vizsgaltak a Kahoot! applikacioval valé interakciojuk soran. Kérddivik



eredményeit a Technologia Befogadasi Modell (TAM) elemei mentén értékelik.
Eredményeik rdmutatnak, hogy a pozitiv hozz4aallas, az applikacio egyszeri
hasznalata és a jo tapasztalat egyarant hozzajarulnak a hallgatok elégedettsé-
géhez, ami tovabb noveli technoldgiahasznalati szandékukat.

Vajda Kinga az életkori spektrum masik végét vizsgalja hasonld céllal. Az
id6s népesség és az infokommunikacios (IKT) eszkozok, lehetdségek kozotti
kapcsolatot kutatoi, torvényalkotdi szempontbdl elemzi. Ezen eszkozok se-
gitségével a meredeken emelkedd igények kielégitése egyszer(ibbé valhat, a
tulterhelt ellatorendszerek némiképp felszabadulhatnak. A kutatas kérddives
adatfelvétele alapjan a vizsgdlt id6s populacié 1/3-dnak rendelkezésére all
és hasznadlja is a szamit6gép és internet adta lehet6ségeket, azonban jelentds
azon id6sek csoportja, akik anyagi okokbol nem férnek hozza eme lehetdség-
hez. Az iddsek helyzetét az anyagiak mellett a régiés hovatartozas, a csaladi
allapot és az iskolai végzettség valtozokkal fenndllo, kozepes erdsségli kap-
csolata jellemzi. Ezen eszk6zok biztositasa és a hozzajuk kapcsolddé tudas el-
sajatitdsdanak tdmogatdsa olyan specidlis helyzetekre vald valaszok esetében
is hatékonyan miikédhetne, mint a 2020 els6 félévében berobbant COVID-19
vilagjarvany.

Torok Bernat és Rab Arpad kutatasi jelentésiikben a Nemzeti Kézszolgalati
Egyetem Informdcids Tarsadalom Kutatdintézetének 2019. év végi magyaror-
szagi, reprezentativ adatfelvételének adataira alapozva a magyar informacios
tarsadalom online tudatossagi szintjét vizsgaljak, felvazolva a digitalis kultura
tarsadalomformalo erejének jellemzdit. Az okostelefon és a kényelmi szolgal-
tatasok terjedése ujszerd képességek fejlesztését igényli. Kutatdsukban ezek
szintjét igyekeznek megallapitani, illetve probdaljak megragadni a kulonféle
megosztottsdgok korvonalait. Két fontos megdllapitast tesznek: a digitalis kul-
tura megélése Osszetett kétarcusagot mutat a magyar tarsadalomban, a félel-
mek és a bizalmatlansag mély kotddéssel és hasznalattal parosul. Illetve, hogy
adataik alapjan nem figyelhet6 meg korosztalyi, generacios kilénbség a digi-
talis kultura alapvetd megélésének teriletén.

Kellemes olvasast kivan
a szerkesztdség!



