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Kivonat: A videodjatékok szokincse, bar egyre gyakrabban keriil be a
koznyelvi formak kozé (példaul avatar, szintlépés), még dontéen egy zart
csoportnyelvhez tartozik, amelyen beliil a kiilonbdz6 jatékok eltérd szo-
készlettel rendelkeznek. A hosszu tava célom egy olyan alapkutatas 6sz-
szeallitasa, ami segit bemutatni és el6késziteni a tovabbi nyelvi kutata-
sokhoz ezt a nyelvileg izgalmas és sokszinti szubkulturat. A video6jatékok
nyelvi kornyezetének sajatossagait figyelembe véve azt a kutatasi kérdést
tettem fel ebben a tanulmanyban, hogy tetten érhetéek-e szokincset be-
folyasolo tényezdk a jatékosok és a tartalomgyartok irott szovegeiben.
Ennek érdekében a gamer kultirdhoz kapcsolodd online cikkeket és
Youtube-kommenteket vizsgaltam egyrészt egy szolista alapjan, mas-
részt statisztikai modszerekkel. A kiilsé befolyasold tényezdk koziil a
nyelvvalasztast és a jatéktipust emeltem ki, mivel ez a ketté megjelenhet
attételesen a jatékosok mas teriileten zajlé kommunikaciojaban is.

1 Bevezetés

A videojatékok egyre nagyobb teret hoditanak a mindennapokban, részben a mobilesz-
kozok és az internet elterjedésének kovetkeztében. Egy 2018-as kutatds a magyaror-
szagi videojatékosokat 3,7 millio fore becsiili (eNET 2019). A megkérdezés alapjan a
férfiak koziil valamennyivel tobben jatszanak (62% a nék 52%-ahoz képest), és bar
dominansan a 18-25 év kozottiek foglalkoznak ezzel a hobbival (66%), az iddsebb kor-
osztalyokban is 50% feletti az érték. A legtobben az internetes jatékok koziil a kartya-
jatékokat valasztjak, majd a stratégiai jatékokat, végiil kdvetkeznek a sz6-, a kirakos és
a kalandjatékok. A legtdbben okostelefonon jatszanak (65%), ezutan kdvetkezik a PC
és a laptop (43 és 38%). A 18—65 év kdzottiek 47%-a hallott mar az e-sportrol is, amely
a leggyorsabban fejlédd ¢és a mainstream médidban is megjelend teriilete a
videodjatékoknak (eNET 2019).

A videojatékokkal kapcsolatos tudoményos kutatasok soran tobb tényezot is figye-
lembe kell venniink az elemzéskor, igy példaul a hazai jatékoskozosség jellemzdit, a
jatéknyelvi kommunikacio altalanos jellegzetességeit, valamint az angol és a magyar
nyelv viszonyat a gamerszovegekben.
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1.1 A jatéknyelvi kommunikacié

A jatéknyelvi szokincs elemeinek kategorizalasara tobb szinten és tobb nézépontbdl is
lehetdség van. A kdzos pont, hogy az altalanos jatékelemek legkevésbé specialis kife-
jezéseihez férnek hozza a legtdbben (a casual *alkalmi’ és a hardcore "komoly, a ja-
tékba nagy eréfeszitést 616° jatékosok egyarant), és ahogy haladunk az egyedi jatékok
iranyaba, egyre kisebb lesz az a beszélokozosség, amely tisztdban van a kifejezés pon-
tos jelentésével (Balogh 2017).

A koréabbi modellemben a nyelvhasznalok oldalardl kozelitettem meg a kérdést: eb-
bél az volt 1athato, hogy a jelentds kiilonbségek a jatékosok és a nem jatékosok mellett
a kiilonbo6z6 jatéktipusokkal foglalkozo gamerek kdzott voltak (bévebben lasd Balogh
2017: 171-172).

Ensslin a 2012-es The language of gaming cimii munkajaban foglalta 6ssze eldszor,
hogy milyen csoportokra bonthaté a szamitégépes jatékokkal kapcsolatos szdkincs.
Az 6sszegzés alapjat tobb, sajnos ma mar nem mikodo, kifejezetten jatéknyelvre spe-
cializalodott honlap gyljteménye és a hackernyelvvel valé parhuzam alapjan allitotta
Ossze a szerzO. Az elmélet alapjat a szamitogépes jatékokhoz kapcsolodo, kiilonbozd
szociolektusok &sszehangolasa adja. Ensslin komplexen, egy modellen beliil jeleniti
meg a jatékokkal kapcsolatos szakmai, a jatékosi és a kiviilallo, de kapcsolodd kdzos-
ségek szohasznalatat, 0sszekapcsolva az elméletet azzal a masik nagy kérdéskorrel is,
hogy hol, milyen kérnyezetben talalkozhat valaki a jatékokban és a jatékokkal kapcso-
latban hasznalt specialis szokinccsel. Ennek megfelelden a kiilonbdzé nyelvhasznaloi
csoportok alapjan o6t fokozatra osztotta a kifejezéseket: a fejleszt6i zsargonra,
a ludologiai, jatékkutatasi zsargonra, a ludolektusokra, vagyis a jatéknyelvekre, a jaté-
kok rekldmozasaval kapcsolatos kifejezésekre és az altalanos, kdznyelvi médiadiskur-
zus korébe tartozo6 szavakra (Ensslin 2012: 67). Az osztalyozas kozepén elhelyezkedd
ludolects-nek (jatékosnyelveknek) nevezett csoport nagyon vegyes teriilet, atmenetet
képez a zsargon és a koznyelv kozott: egy része kdzelebb all a szakmai szoveghez (osz-
toznak példaul kiilonbdzo technikai kifejezéseken és kommunikacioés formakon),
ugyanakkor a kdznyelvhez kozelebb allo kifejezések ebbdl a korbol kertilnek ki, tehat
a koznyelvi réteghez is kapcsolodik. Nagyban befolyasolja ennek a csoportnak a tartal-
mat, hogy melyik jatéktipusrol és jatékrol szol a diskurzus (Ensslin 2012: 66). Ensslin
ezt a csoportot tovabbi harom teriiletre bontotta: a jaték egyedi szokincsén til hozza-
tartozik a jatéktipusrol sz6lo ismeretek kdre és az altalanos jatéknyelv ismerete is (az
osztalyozas részletes bemutatasat és értékelését lasd Balogh 2017).

A videojatékok nyelve a digilektus korébe sorolhatd be (Veszelszki 2017), ennek
egy specialisan elkiilonithetd, tematikus csoportja a gamer szubkulturdra jellemzé
nyelvvaltozat. A digilektus lexikai-grammatikai jellemz6i koziil az informatikai szo-
kincs atvétele, az idegen nyelvi hatas, illetve a nagyszamu neologizmus egyarant meg-
figyelhetd a gamerszovegeken beliil (Balogh 2013; Veszelszki 2017: 90).

A jatéknyelvet elsésorban hobbinyelvként, tarsadalmi nyelvvaltozatként tartjak sza-
mon. Hasznalata eleinte erdteljes szubkulturalis kdrben zajlott, kés6bb a szamitdgépek
¢és egyéb informatikai eszk6zok, valamint természetesen az internet elterjedésével ele-
mei egyre szélesebb korben is ismertté valtak, bar a mai napig elég zart csoportnyelv-
nek tekinthetd (ezt részben az is indokolja, hogy a kiilonb6z6 jatéktipusoknak, jatékok-
nak mas az alapszdkincse) (Balogh 2014: 350).

A jatéknyelv vizsgalatanal két, eltéro jellegzetességekkel rendelkezd kutatési iranyt
sziikséges megkiilonboztetni. Egyrészt a jatékrol sz6l6 kommunikaciot, ami hagyoma-



A jatéknyelvi szokincset befolyasold tényezok 23

nyos keretek kozott torténik, viszont a targya egy videojaték vagy egy azon beliili cse-
lekvés, a célja ennek jatékkdrnyezeten kiviili megvitatasa (példaul egy beszélgetés, egy
jatékosmagazinbeli cikk). Masrészt a jatékon beliili kommunikaciét, amely magaba
foglalja a jatékosok ingame (jatékmeneten beliili) kommunikacidjat egymassal és a ja-
tékkal, és a célja a jatékban valo eldrejutashoz nélkiilozhetetlen informaciok megszer-
zése, tovabbitasa (példaul egy jatékon beliili chatbeszélgetés).

Carrillo Masso 2009-es tanulmanyéban kiilon kitért egy, kifejezetten a szamitogépes
jatékok vizsgalataval kapcsolatos gyakori hibara, miszerint a kutatok ugy vonnak le
kovetkeztetéseket, és allitanak fel a jatékokkal kapcsolatos modelleket, hogy a kutata-
sok targyaul szolgalo jatékokkal (vagy akar a jatéktipuson beliil hasonlé darabbal) egy-
szer sem jatszottak (Carrillo Masso 2009: 150), igy nem ismerik a jaték ¢s a jatékosok
kapcsolodo szokincsét, kommunikacios szokasait. Ez mar 6nmagaban hibalehetdsége-
ket vet fel, am kikiiszobolheté a kutatdsi metddusba elére betervezett jatékorakkal.
Carrillo Masso mindezek mellett felhivja a figyelmet arra is, hogy a jatékok elemzése-
kor figyelembe kell venni, hogy a kutatd egy mar ismert vagy éppen el6szor jatszott
videojatékot dolgoz fel. O kifejezetten altala ismeretlen jatékokat vélasztott, de olyan
jatéktipusokbol, amelyeknek az iranyitasat ismerte, hogy a friss, de folyamatos jatékél-
ményt tudja feldolgozni (Carrillo Masso 2009: 150).

1.2 A székincset befolyasold tényezék

A szamitogépes jatékokban zajlo és a roluk szol6 kommunikaciot tobb tényezo is be-
folyasolta, befolyasolja a mai napig. Harom csoportba osztottam 6ket annak alapjan,
hogy a jatékosoknak mekkora rdhatdsuk van az egyes okokra: a kiilsd tényezok esetén
nincs lehetdségiink érdemben beleszolni, a belsd tényezdk a jatékosokon és a jatékosok
kozosségein alapulnak, a kettd kozotti blended teriileten pedig mindkettd hatdsa érvé-
nyesiil (lasd 1. tablazat). Ennek a tanulmanynak a célja, hogy részletesebben vizsgalja
a szokincs esetében a kiils6 hatasokat.

Kiilsé tényezdk Blended tényezdék Belsd tényezok
A technikai fejlodeés A jatékrol szolo cikkek A szerver, a csapat befolyasa
(konzol, pc, chat) (e-sport, esport) (csirek, sutyi, kek)
A jaték tipusa, témaja . (1
(tank, split, karakter, A jatékkzvetitések A szociokulturélis
jellemzok
kaszt, azeroth)
A iaték nvelve A kozosségi oldalakon
J Y megjelend tartalom A jatékos céljai

(ward, érszem, lanere)

(wololo)

1. tablazat. A jatéknyelvi szokincset befolyasold tényezok

A Kkiilsé tényezdk olyan okok, amelyeket a jatékosok nem vagy csak a fejleszt6k altal
megadott keretek kozott tudnak megvaltoztatni. Ide tartoznak a technikai fejlédéshez
kapcsolodo szavak, a jaték tipusa €s témaja altal behatarolt kifejezések és a jaték
nyelve. Az els6 kategoria leirja, hogy milyen platformon lehet hasznalni a jatékot, meg-
hatarozva az egyéb technikai paraméterek lehet6ségeit (példaul az okostelefonoknak
érintoképernydjik van, a pc-hez tartozik eger és billentyiizet). Ahogy arrdl is a jatékos
dont, hogy milyen eszkdzon jatszik, tigy arrdl is 6 hatdroz, hogy milyen jatéktipust és
témat helyez el6térbe vagy keriil el mindenképpen. Viszont egy adott témahoz (példaul
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western) adott kifejezések (példaul cowboy) tartoznak, és ez a jatéktipusokra is hason-
16képpen jellemzd (a platformerekben — ugralos jatékok — kiillonb6z6 akaddlyokon kell
keresztiilmenni). A videdjatékok alapvetden angol nyelviiek, ehhez hivatalos forditas
ritkan, rajongok altal eldallitott szoveg gyakrabban késziil. A jatékos arrol donthet,
hogy a rendelkezésére allo nyelvek koziil melyiken szeretné futtatni a programot.

A technikai, informatikai szokincs hosszu ideig egyiitt fejlodott a jatékosok szokin-
csével, mivel a szamitogép-programozas és a szamitogépes jaték témakorok hagyoma-
nyosan egy érdekl6dési korbe tartoztak. A kiillonbozo technikai Gjitasok bevezetése, és
ezzel egy idében a régebbi technoldgiak és eszkdzok kikopasanak hattérbe szoruldsa
erdsen hat a szokincsre. Vannak olyan eszk6zok, amelyek bevezetésiik 6ta ugyanazon
anéven szerepelnek, ilyen példaul a (szamitogépes) egér, amelyet 1963-as megjelenése
ota igy hivunk, bar eleinte bogdrnak nevezték, de végiil maradtak az alaki hasonlosag
miatt a ma is elterjedt valtozatnal (W1). Egyes kifejezések elavultak, és ma mar szinte
nosztalgiaval emlegetik 6ket, ilyen példaul a C64 rovidités, a Commodore 64-es sza-
mitogép elnevezése, amely az 1980-as évek kultikus személyi szamitogépe volt, és
1982-ben megkezdett és 1993-ban befejezett gyartasaig 17-25 millié eladott darabsza-
maval minden id6k legtdbbet eladott szamitogépmodellje (W2). Nemcsak 1j kifejezé-
sek jelennek meg, és mar nem hasznalatos eszk6zok, programok elnevezései avulnak
el, kopnak ki a szokincsb6l, hanem a szavakat jelentésvaltozas is érintheti: az 1998-ban
alapitott Google cégnévr6l ma mar mindenki elsdsorban a keresésre, az altaluk mikod-
tetett keresore asszocial (W3). Az 01j eszkdzoknek és alkalmazasoknak a szokincsre tett
hatasa bar kiilonboz6 jelentdségii, de nem kikeriilhetd, ha a szamitégépes jatékok
nyelvvaltozatat vizsgaljuk.

A ,,szamitogépes jatek” gylijtonév szinte belathatatlanul sok jatéktipust jeldl. Mivel
folyamatosan fejlodé teriiletrdl van sz, nem lehetséges egyetlen atfogd taxonomiat ki-
jeldlni, mindig a célnak megfeleléen mas és mas szempontot kell figyelembe venni.
»A szamitogépes jatékok tervezésének allapota gyorsan valtozik. Ezért varhatd, hogy
az (...) eléadott rendszerezés rovid idén beliil elavult és nem megfeleld lesz. Az elko-
vetkez6 1 taxonomiaknak reagalniuk kell majd a kovetkezd években megjelend piaci
valtozasokra is” (Crawford 1984: 39, ford. a szerzd). Ezt is figyelembe véve megalla-
pithat6, hogy ha nehezen megszamlalhaté jatéktipust tudunk megkiilonboztetni val-
tozd, nem akadémikusan meghatdrozhat6 szempontok alapjan, akkor a jatékok nem le-
hetnek miikodéképesek egy statikus szokinccsel, a tipusok valtozasaval a hozzajuk
kapcsolodo szokészlet is varialodik.

A videojatékok nyelve alapvetden az angol. A jatékosok ezen a nyelven szocializa-
lodnak a jaték kozben, viszont a sajat anyanyelvi kompetencidjukra tdmaszkodva to-
vabb is képzik, alakitjak a gyakran hasznalt kifejezéseket. Egy korabbi kutatas (Balogh
2013) alapjan elmondhato, hogy a jelenlegi magyar jatéknyelv is dominansan az an-
golra (mint a jatékok alapnyelvére, a kiilfoldi jatékosokkal valo kapcsolattartas kozve-
titdnyelvére) tamaszkodik, azonban ez a vizsgalat is dokumentalja, hogy megjelennek
jellegzetesen magyar kifejezések is, sot, a jatékosok nagyon kreativan hasznaljak fel,
valtoztatjak meg a jatékban elérhetd nyelvi elemeket a sajat kommunikacidjuk meg-
konnyitésére. Ez utobbi megallapitas a MOBA-k (multiplayer online battle arena *sok-
szereplds online csatatér’) teriiletén végzett nyelvészeti vizsgéalat eredménye (Balogh
2013), de a késébbiekben sziikséges lenne tobb jatéktipusbol, magyar anyanyelvii be-
sz¢10ktol szarmazo elemek vizsgalata is, ahogy arra mar angol nyelven lehet mintat
talalni (Herring et al. 2009).

Ezzel szemben a legutdbbi kutatasi részeredmények alapjan (Balogh 2018a) valo-
szintisithetd, hogy meghatarozo kiilonbség van a nyelvvalasztas terén a jatékon beliili
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¢és a jatekrol sz0l6 kommunikacié kozott. Utdbbi esetben a magyar kifejezések vannak
tulstlyban, amellyel mind a cikkek szerzdi, mind az olvasdk is egyetértettek. A jelen-
legi eredmények alapjan tgy tinik, hogy az irott sajtoban a szubkultaran kiviil is meg-
szokott magyar nyelvet preferaljak az olvasok. Egy teriileten alakul specialisabban
a nyelvvalasztas: az e-sporttal kapcsolatos cikkekben megjelenik a jatékok, jatéktipu-
sok befolyasa a szovegben hasznalt jatéknyelvi elemek nyelvére (1asd Balogh 2018a).

1.3 A kutatas soran vizsgalt online feliiletek, jatékok

A kutatas soran két olyan online feliilet szokincsét vizsgaltam meg, amelyek célkdzon-
sége egyértelmiien a jatékosok, valamint a tartalmat el6allitok is magyar anyanyelvii
gamerek: tobb tematikus Youtube-oldal kommentjeit, valamint egy magyar nyelvii on-
line Gjsagot.

A Youtube elsédleges tartalomgyarto feliilet, kiilon aloldala foglalkozik videdjaték-
kozvetitéssel, amelyen a regisztralt felhasznaloknak lehetdségiik van élében kozvetiteni
sajat jatekmeneteiket és e-sport-mérkézéseket, versenyeket a szabalyok betartasaval.
Ingyenesen hasznalhato, de a jatékosok komoly tdimogatast is kaphatnak a reklambeveé-
telekbdl. Kozosségi jellegét a vided mellett futd chatablak adja, amit a streamer mellett
a kozvetités O0sszes nézdje lat, €s regisztracid utan tud is hasznalni. Az é16 kozvetités
utan, ha felkeriil a vide6 a streamer oldalara, akkor lehetdség van visszanézni és a kom-
mentekben tovabbi megjegyzéseket tenni, kérdezni.

Az Esportl nevii tematikus online gamer magazin tobb e-sport jatékkal foglalkozik,
hazai és nemzetko6zi bajnoksagok kdvetésével, Gjdonsagok é€s stratégiak bemutatasaval,
interjukkal és véleménycikkekkel. A cikkek alatt nem lehet kommentelni, ehhez a
Facebook-oldalra csatornazzak be a megjelenéseket. A cikkirék mind jatékosok, a cél-
kozonségiik is elsdsorban a kiilonbozd jatékok irant érdeklédd gamerek (Balogh
2018b).

A kutatas soran harom, kiilonbozo jatéktipusba tartozo jatékot vizsgaltam meg.
A League of Legends (LoL) egy 2009-ben kiadott MOBA, amely 2014 6ta elérhetd az
angol mellett hivatalosan magyar szinkronnal is. A jaték soran két csapat igyekszik
elpusztitani az ellenfél legvédettebb épiiletét, ehhez minden jatékos valaszt egy host a
jaték idejére. A Counter-Strike (CS) egy 1999-ben indult FPS (first person shooter
'bels6 nézetli 16voldozos jaték'), amelynek 2012-ben kiadott Global Offensive valtozata
a legfrissebb. A jatékban szintén két csapat vesz részt, akik az adott palyara jellemz6
feladatot hajtanak végre. A jaték angol nyelvii, de a megjelenése oOta erds hazai
jatékoskdzossége van, sajatos szokincesel. Az eddig emlitett két jaték hagyomanyosan
az elektronikus sportok k6z¢ tartozik, rendszeresen szerveznek magas 6sszdijazasu ver-
senyeket, bajnoksagokat beldliik. A harmadik jaték a 2017-ben indult Fortnite Battle
Royal a nevében viseli a jatéktipusat (battle royal 'olyan jatéktipus, amelyben az utol-
sonak talpon maradé nyer'). Egy meccs alatt 100 jatékos igyekszik az utolsé tuléls lenni
az egyre kisebbedd térképen egyediil, parban vagy harmas csapatokban harcolva.
A jaték angolul érhetd el, nagyon népszert a kiilonbozé streamerek (‘€16 videdt, jelen
esetben jatékot kozvetitd személy') kozott, ami hozzajarult a gyors elterjedéséhez. Mi-
vel a kiils6 befolyasol6 tényezok kutatdsa volt a kitlizott részcél, igy a szokincsvizsgalat
kiegészitéseként megvizsgaltam az érintett jatékok nyelvi koriilményeit befolyasolo té-
nyezdket is.
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1.4 Hipotézisek, kutatasi célok

A kutatas célja egy adatbazis épitésén keresztiil annak a vizsgélata, hogy a kiilonb6z6
befolyasold tényezok hogyan érhetdk tetten a magyar jatékosok altal generalt online,
irott szovegekben. Ezt tobb részvizsgalaton keresztiil elemeztem, jelen tanulmanyban
a kiils6 befolyasolod tényezokre, azon belill is a nyelvvalasztas €s a jatéktipusok kérdé-
sére fokuszalva.

A korpuszépités mellett a kutatas masik fontos, a folytatast is befolyasold kérdése,
hogy a korabbi, dnbevallas alapjan készitett szdlista adatai validak-e. Feltételezésem
szerint igen, a gyijtés tobbsége szerepelni fog a korpuszban.

Hipotézisem szerint a legspecifikusabb szokincsrész, vagyis az egyedi jatékok szint-
jén mutatkoznak meg a legjobban a vizsgalt kiilsé befolyasolo tényezok. Eldzetesen azt
feltételezem, hogy ha egy adott jatékhoz van hivatalos forditas, az timogatja a magyar
nyelvil alakokat, és igy nagyobb szamban fordulnak el6 a korpuszban.

Az eldzetes kutatasok alapjan a nyelvvalasztds sordn a cikkekben a magyar jaték-
nyelvi szavak talsulyat varom. Mivel a Youtube-kommentek kozelebb allnak a szobeli
kommunikaciohoz, igy ezen a teriileten az angol jatéknyelvi szavak dominanciajara
szamitok, akar Snmagukban, akar magyar toldalékolassal.

2 Moédszertan

A vizsgalat a doktori kutatasom részét képezi, amelynek jelen fazisaban a jatéknyelvi
szokincs tanulmanyozasadhoz sziikséges korpusz épitését végzem. A most elemzett
adatbazis 18 000 online cikket tartalmaz egy tdbbszerzds, tematikus videojatékos uj-
sagbol (a 2016. julius 6. és a 2019. januar 29. kozotti idészakbol), valamint 102 000,
a vizsgalt cikkekben is érintett jatékok alapjan sziirt, gamer tematikaji Youtube-videok
alé érkezett kommentet (2016-2019). Az adatbazis épitésekor a cél az volt, hogy ma-
gyar tartalomkészitoktol magyar jatékosoknak szold online szovegekbdl épiiljon fel.
A gyijtést még nem fejeztem be, a korpusz folyamatosan béviil.

Két tipusu sziirést végeztem a kapott adatokon. Egyrészt kiemeltem harom, mindkét
részkorpuszban (cikk és komment) egyarant szerepld jatékot, és megvizsgaltam a sza-
vak ¢és a szoeldfordulasok szamat, mind a teljes, mind a jatéknyelvi kifejezések eseté-
ben, kiilon-kiilon a cikkek és a kommentek esetében. A kutatas soran minden relevans
szoeléfordulast figyelembe vettem (eléfordulas 10-nél tobb), az egyértelmi elgépelé-
seket a legkdzelebbi alakhoz soroltam. A jatéknyelvi kifejezéseknél kiilon kategorizal-
tam a szavak nyelvét angol, magyar, valamint angol és magyar tipusba (prototipikus
esete az angol sz6 magyar toldalékkal), majd vizsgaltam az elemek szamat és eléfordu-
lasi aranyat. A jatékokkal kapcsolatos szavak listdjat korrigaltam, a ragozott vagy elgé-
pelt alakokat egységesitettem, és az eredményt ujbol végigfuttattam a jaték korpuszan.

A korpuszon valo sziirést egy dinamikusan boviilé szolista alapjan is elvégeztem,
amely korabbi, dnbevallason alapuld gyiijtések eredményeibdl allt 6ssze (778 sz6 a
duplikatumok nélkiil). Az elsé a 2012-ben megjelent Netszotar (Veszelszki 2012) cimii
kiadvany, amelynek alapjaul egy orszagos szopalyazat szolgalt. Veszelszki Agnes, a
kotet szerkesztéje arra kérte a palydzokat, hogy kiildjenek netes kommunikacié soran
hasznalt kifejezéseket példamondatokkal és magyardzatokkal, igy egyértelmiisitve a
hasznalat helyét és modjat. Ebbdl kiemeltem a kifejezetten videdjatékokkal kapcsolatos
szavakat. A projekt folytatasaként 2015 (err6l lasd Veszelszki 2015) 6szén 1 gytjtés
indult, ezuttal viszont csak jatéknyelvi kifejezéseket vartunk a palyazoktol, ennek az
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eredménye is része a vizsgalt korpusznak. A harmadik elem az Egymilliéan a magyar
e-sporteért egyesiilet honlapjan megtalalhato szotar (W4), valamint az annak bévitésére
kiirt gytijtés eredménye. A szolistat mindkét részkorpuszon és minden jatékon kiilon
végigfuttattam, hogy ellendrizni tudjam a szavak érvényességét a jatéknyelvi kozegben.
Az eredmények utan a masik, gyakorisagi vizsgalatban jol szerepld kifejezésekkel bo-
vitettem a szolistat és ujbol elvégeztem a szamitasokat.

3 Eredmények

3.1 Az elézetes gyiijtések anyagianak kontrollja

A duplikatumok nélkiili 778 elembdl 299-re nem szerepelt adat, vagyis a kiindulasi
anyag 38%-a nem volt megtalalhato a mostani korpuszban, igy a széel6fordulasoknak
csak 2,8%-a tekinthetd eldzetesen jatéknyelvi elemnek. Azok koziil a szavak koziil,
amelyek nem szerepeltek a mostani korpuszban 9 olyan, amelyik korabban két gytijtés-
bdl érkezett, 2 pedig mindharom eldzetes listaban szerepelt.

A két részkorpusz elemzése alapjan 134 tovabbi jatéknyelvi kifejezést vettem fel
els6 korben a szolistara, ennek eredményeként nemcsak a harom kiemelt jatékban, ha-
nem mindkét részkorpusz jatékai kdzott ndvekedést tapasztaltam.

3.2 A vizsgalt jatékok statisztikai eredményei

Az online cikkekben a legtobb Onalléan adatolt sz6 a League of Legends (LoL)
alkorpuszaban volt (140 563 sz9, 2 445 134 eléfordulassal), ezt kdvette a Counter Strike
(CS) 104 124 szoval, amihez 1 647 857 eléfordulas tartozott, végiil a Fortnite-hoz kap-
csoldddan 43 313 szot adatoltam 364 394 eléfordulassal (2. tdblazat). A jatéknyelvi
kifejezéseket kiilon vizsgalva ugyanez a sorrend: a LoL alkorpuszaban 696 szd, a CS-
vel kapcsolatban 436 szd, a Fortnite témajaban pedig 49 kifejezés tartozott ebbe a té-
makorbe, a teljes korpuszhoz viszonyitott eléfordulasukat lasd az 2. tablazatban.
Az eredmények korrigalasa utan az 6nallo jatéknyelvi elemek szama atlagosan 71,5 %-
ra csokkent, viszont az igy lefedett el6fordulasi arany atlagosan megharomszorozodott.

A cikkekben vizsgélt angol és magyar gamerkifejezések szamat és aranyat a 3. tab-
lazat mutatja. Az eredményeket a minimum 100 eléfordulast elérd kifejezések elemzése
alapjan szdmoltam. Mindhdrom esetben a magyar kifejezések voltak a leggyakoribbak,
ezutan kovetkeztek az angol variansok, majd az angol t6hdz magyar toldalékot kap-
csolo szavak.

A Youtube-kommentek korpuszaban a LoL 68 875 szava utan a Fortnite 44018
eleme kovetkezett, és a CS-hez kapcsolddott a legkevesebb kifejezés, 3940. Aranyait
tekintve nagyon kis részét tették ki a jatéknyelvi kifejezések az adatoknak (atlagosan
1,7%, részletesen lasd 4. tablazat). A CS esetében kivételesen a minimum 10 eléfordu-
las esetéig is megvizsgaltam a szavakat, mivel nagyon kevés volt az elemszam. A kor-
rigalas utani eléfordulasi aranyok ismét pozitiv valtozast mutattak, atlagosan ismét
megharomszorozodtak a teljes szoel6fordulashoz viszonyitott értékek.

A jatéknyelvi elemek nyelvi adataiban a kommentek kdzott az angol és a magyar
toredéket tartalmazé szavak tovabbra is a legkisebb szadmban voltak adatolhatoak.
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A LoL-ban ¢és a Fortnite-ban az angol kifejezések gyakrabban fordultak el6, mint a
magyarok. A CS-ben maradt a cikkekhez hasonlé arany a magyar kifejezések tobbsé-
gével (5. tablazat).

Az angol és a magyar nyelven is megjelend kifejezések vizsgalatahoz a MOBA ja-
téktipusbol valasztottam példakat (6. tablazat). A ward vagy Orszem egy targy, amellyel
lathatova lehet tenni a palya egy bizonyos részét, a skin vagy hdskinézet a valasztott
karakter grafikai megjelenését valtoztatja meg, a lane vagy dsvény pedig a palya egy
kijeldlt savja. Az adatokbol latszik, hogy a kommentek kozott egyértelmiien az angol
valtozatok szerepeltek gyakrabban, a cikkekben pedig egy kivételével szintén az idegen
nyelvil kifejezést alkalmaztak tobbszor.

League of Legends  Counter-Strike Fortnite
Szoeldfordulas 2445134 1 647 857 364 394
Onall6 sz6 140 563 104 124 43313
Jatéknyelvi elem 696 /207 188 436 /141 758 49 /12997
sz6/eléfordulas (arany a (8,4%) (8,5%) (3.,5%)
jaték teljes szoel6fordu-
lasahoz viszonyitva)
Jatéknyelvi elem: korri- 494 /792 981 295/392219 38/35838
galt (arany a jatek teljes (32,4%) (23,8%) (9%)
szdeléfordulasahoz vi-
szonyitva)

2. tablazat. Az online cikkek korpuszanak statisztikai adatai

League of Counter- Fortnite
Legends Strike

Angol (arany az dsszes jatéknyelvi 296 (42%) 199 (45%) 21 (42,8%)
elemhez viszonyitva)
Magyar (arany az dsszes jatéknyelvi 352 (50%) 211 (48%) 26 (53%)
elemhez viszonyitva)
Angol és magyar (arany az Osszes ja- 48 (6%) 26 (5%) 2 (4%)
téknyelvi elemhez viszonyitva)

3. tablazat. Az online cikkek korpuszaban 1évé jatéknyelvi szavak nyelvi megoszlasa

League of Counter- Fortnite
Legends Strike
Szoeldfordulas 497 612 13 404 280 016
Onall6 szo6 68 875 3940 44018
Jatéknyelvi elem: szo/eléfordulas 75/ 14 822 29 /807 22 /4320
(ardny a jaték teljes szoeldfordulasahoz (2,9%) (0,6%) (1,5%)
viszonyitva)
Jatéknyelvi elem: korrigalt (arany a ja- 68 /64 322 22 /2577 19/ 8004
ték teljes szoeléfordulasahoz viszo- (12%) (19%) (2,8%)
nyitva)

4. tablazat. A Youtube-kommentek korpuszanak statisztikai adatai
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League of Counter- Fortnite
Legends Strike

Angol (ardny az dsszes jatéknyelvi elem- 58 (77%) 13 (44%) 12 (54%)
hez viszonyitva)
Magyar (arany az osszes jatéknyelvi 16 (21,3%) 15 (51%) 9 (40%)
elemhez viszonyitva)
Angol és magyar (arany az dsszes jaték- 3 (4%) 1 (3%) 1 (4%)
nyelvi elemhez viszonyitva)

5. tablazat. A Youtube-kommentek korpuszaban 1évé jatéknyelvi szavak nyelvi megoszlasa

A cikkekben A kommentekben

db % db %
ward 524 61% 80 83%
orszem 335 39% 16 16%
skin 1458  60% 1159 99%
héskinézet 954 39% 8 0,006%
lane 678 17% 243 83%
asveny 3314  83% 48 16%

6. tablazat. Angol és magyar szoparok el6fordulasanak az adatai

4 Kovetkeztetések

4.1 A korabbi szdlista érvényessége

A korabbi 6nbevallas alapjan felépitett (Balogh 2017, 2018a) szolista 62%-a szerepelt
a most vizsgalt korpuszban, igy elmondhato, hogy kiindulési pontként j61 hasznalhato,
valamint a gyijtési modszer sikeres volt. A tovabbi szovegtipusokon valo tesztelés so-
ran (példaul a kozosségi médiaban megjelent posztok) a jatéknyelvi elemek jelzésének
aranyan lenne sziikséges javitani. Ennek megoldasa lehet, hogy a mostani és a folya-
matban 1év0 tobbi részkutatas soran a gyakorisagi vizsgalaton gyakran szerepld sza-
vakkal bovitem a listat. Nehézséget jelent azonban a szavak eltérd irasvaltozatainak
gyakorisaga, példaul a /33¢ forma nem szerepelt a korpuszban, de ennek a latin bettis
atirasa, a leet mar igen. A tobb jatékon és jatéktipuson futtatott szogylijtemény alata-
masztotta azt a feltételezést, hogy vannak kifejezetten egyéni, csak egy jatékhoz tartozd
kifejezések, de emellett vannak olyan szavak is, amelyeken jatéktipusok osztoznak.
A tovabbiakban ennek a részletesebb vizsgalatat tervezem elvégezni.

4.2 A cikkek és a kommentek korpuszan vizsgalt jatékok

4.2.1 A jatéknyelvi elemek eléfordulasanak vizsgalata

A cikkek vizsgalatakor feltiing, hogy a leggyakoribb, 1000 feletti szoeldfordulasok ko-
zott volt a legkevesebb gamerszo, de mar az 500-as gyakorisaggal vizsgalva is harom-
szoros ndvekedést tapasztaltunk, és ez a kilencszeresére nétt az 500-as és a 100-as gya-
korisag kozott. Ennek az egyik oka a varidnsok szdma: nagyon sokszor toldalékolt
formaban keriiltek szavak a korpuszba, igy megosztva az egy szora esd gyakorisagot.
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Ezért tartom nagyon fontos elemnek a korrigalas beemelését, mivel igy a gyakori kife-
jezések Osszes alakja megjelenik az el6fordulasban, ugyanakkor nem torzitja a jelentds
kiilonbséggel rendelkezd szoalakok felismerését.

A kommentek vizsgalatakor feltiing volt a jatéknyelvi elemek alacsony szama. 1000-
es gyakorisag felett nem is volt talalhaté gamerszo, a CS-alkorpuszban 500 felett sem,
ismét 500 és 100 kozott volt jelentdsebb a jatéknyelvi elemek megjelenése. Ennek oka
egyrészt a kommentek beszélgetéshez hasonldé kommunikacios helyzete, mivel nagyon
sok névmast, utaloszot talaltam a gyakori szavak kozott, igy valdszini, hogy a kdzve-
titésre reagalva sziilettek a megjegyzések. Masrészt az elgépelések nagy szama is be-
folyassal lehet a szamra, mivel még jobban megszorja a toldalékolas miatt amugy is
kisebb részletekben megjelend gyakori szavak el6fordulasi szamait is. Ugyanakkor
megfigyelhetd, hogy a legfiatalabb jatéknal, a Fortnite-nal, hiaba volt magas a szoel6-
fordulasok szama, a jatéknyelvi kifejezések szama alacsony volt. Ennek hatterében az
allhat, hogy bar gyakori a kozvetitések soran, hogy valaki ezzel jatszik, de a nézdk
elsdsorban kozdsségi élményként irnak megjegyzéseket, és a kommentek kozott foly-
tatott diskurzusok témaja nem a jaték, hanem példaul a streamer altal felvetett egyéb
kérdés megvitatasa. Ezek a nézdk nagy valosziniiséggel értik a jatékot, mivel jelen van-
nak nézoként, ugyanakkor ezt csak ezen a kozvetett modon tudom alatadmasztani. Ez a
tanulsag felveti a kommunikacids helyzet befolyasold szerepét a szubkultirahoz kap-
csolddo egyedi szokincs hasznalatdban is.

4.2.2 A jatéknyelvi elemek nyelvi megoszlasanak vizsgalata

A nyelvvalasztassal kapcsolatos eredmények azt mutatjak, hogy a cikkekben a magyar
kifejezések voltak tobbségben, a kommentek esetében pedig, egy jatékot kivéve, az an-
gol szavak. A CS-ben 1év0, bar kis mintan mutatkozd, magyar dominanciat magyaraz-
hatja, hogy a jaték mar 1999 ota elérheté Magyarorszagon, és régdta aktiv kdzosség
szervezOdik koriilotte. A két szovegtipus kozotti nyelvi kiilonbségre egyrészt valaszt
adnak a korabbi kutatdsok, miszerint a hagyomanyos szévegtipusok, példaul az jsag-
cikkek esetében a jatékosok a magyar nyelvet részesitik elényben, igy a cikkirok is
ennek alapjan fogalmazzak meg a szoveget. A kommentek angol szavainak folényét
magyarazhatja az, hogy a gyorsabb, szobeli, jatékon beliili kommunikaciohoz hasonld
kommunikécios helyzetben hasznaljak a kifejezéseket a jatékosok, és ezen a teriileten
még mindig az angol dominanciéja a jellemzd.

Bar a cikkekben a magyar nyelvii szavak voltak tobbségben, de nem sokkal marad-
tak el az angol nyelvii kifejezések sem. Ennek oka az angol kifejezések csoportjaiban
kereshet6: a szorosan a jatékhoz kapcsolodo szavak, példaul a nevek mindenképpen
ezen a nyelven keriilnek be a korpuszba, ezen kiviil az e-sporttal kapcsolatos kifejezé-
sek koziil a jatékosok nicknevei (valasztott felhasznalonevei), a csapatok elnevezései
¢s a taktikak is angol nyelven fordulnak eld.

A korrigalas a nyelvvalasztas vizsgalatara is befolyassal van. Ahogy a mostani ered-
ményekbdl is latszik, kiemelkednek az egyértelmiien angol vagy magyar nyelvii elemek
a hunglish (magyar ¢s angol elemeket is tartalmazd) szavak rovasara. A korrigalas utan
ez az arany feltételezhetden csak romlik, viszont a leggyakoribb angol szavak szdocsa-
ladjainak vizsgalataval pontosabb eredményt lehet elérni a magyar toldalékolas elter-
jedtségének a vizsgalataban. Ez azért is lenne fontos, mivel az angol kifejezések hasz-
nalatakor két lehetséges alternativaja van a jatékosoknak: kapnak vagy kialakitanak egy
miikodéképes magyar forditast, vagy az angol szot magyarul toldalékolva hasznaljak.
A mostani eredmény azt mutatja, hogy az el6bbi a tobbek altal kdvetett nyelvhasznalati
irany, ugyanakkor a korrigalas utani gyakorisagi szam emelkedése az utobbi stratégiat
is timogatja. Tovabbi kutatdsokra van még sziikség ennek a kérdésnek az eldontéséhez,
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mivel ez hosszabb tavon is fontos kovetkeztetésekre mutat ra a nyelvvalasztas témako-
rében.

A 6. tablazatban kiemelt kifejezések tovabb arnyaljak a nyelvvalasztas kérdését.
Harom olyan kifejezést vizsgaltam, amelyek angol és magyar nyelven is szerepelnek a
korpuszban, és a MOBA jatéktipusan beliil fontosak. A kapott eredmények nincsenek
teljesen 6sszhangban a korpuszban kapott szamokkal, mivel a harombol két esetben a
cikkek részkorpuszaban is az angol kifejezés volt a gyakoribb a magyarral szemben.
Ez a kettOsség ramutat arra, hogy az egymas mellett €16 kifejezések kdzott nem dontdtte
még el egyértelmiien a beszélokozosség, hogy melyik alakvaltozat kanonizalodik.
A jatéktipusokon beliil tobb jatékot is vizsgalo kutatas soran ennek a részletesebb sza-
balyszeriiségeire is fény deriilhet. Ha az informatikai szakkifejezések honosodasat ve-
szem példaként, akkor se egyértelmii, hogy melyik alak szilardulhat meg, mivel vannak
olyan kifejezéseink (példaul a szamitogép), amelyek a magyar valtozatot tartottdk meg,
¢és vannak az angol szavaknak is meggyokeresedett valtozataik (fajl, e-mail).

Erdemes kitérni az azonos alaku szavakra, amelyeknek a besorolasa emiatt sok eset-
ben kérdéses (jatéknyelvi vagy sem). A fejlesztok is tobb esetben élnek ezzel az esz-
kozzel a jatékok elnevezésekor: a CS rovidités a jatek neve mellett jelent
a MOBA-kban creep statisztikat is, azaz hogy hany semleges egységet 6lt a jatékos
karaktere, a LoL és a WoW (World of Warcraft) nevek pedig netes akronimaként is
elterjedtek. Ennek vizsgalatara a szavak kornyezetét is be kell vonni, ami egy 1j tipusu
adatfeldolgozasi modell kidolgozasat igényli.

4.3 A hipotézisekre kapott valaszok

A kutatas jelenlegi fazisara vonatkozdan tobb részteriilettel kapcsolatban voltak eléze-
tes hipotéziseim, ezekkel kapcsolatban az alabbi eredményekre jutottam. Az volt a fel-
tételezésem, hogy a korabbi, 6nbevallas alapjan készitett szolista (Balogh 2017,2018a)
adatai tobbségilikben szerepelni fognak a korpuszban. Ezt az eredmények alatamasztot-
tak, 62%-ban megjelentek a kifejezések a mostani gytijtésben is. Ez egyrészt megero-
siti, hogy valos adatokat kaptunk az 6nbevallés alapjan késziilt gytijtések soran is, azon-
ban jelzi, hogy sziikség van tovabbi bdvitésre is a nagyobb lefedettség érdekében.

Hipotézisem szerint a legspecifikusabb szokincsrész, vagyis az egyedi jatékok szint-
jén mutatkoznak meg a legjobban a vizsgalt kiilsé befolyasolo tényezok. Ezt a feltéte-
lezést az eredmények részben alatamasztottak: a nyelvvalasztas kérdésében tényleg
ezen a szinten lehet relevans valaszokat kapni, ugyanakkor az eldzetesen szerkesztett
szolista eredményei alapjan a kiilonboz6 jatéktipusok és témak befolydsa egy szinttel
feljebb, a k6zds tipusba tartozoé jatékok szokincsének egyiittes elemzésével valosulhat
meg effektiven.

Az eldzetes kutatasok alapjan a nyelvvalasztds soran a cikkek részkorpuszaban
a magyar jatéknyelvi szavak tulsulyat vartam. Ez a hipotézisem beigazolodott, bar je-
lentds mértékben szerepelnek mellettiik az angol nyelvi kifejezések is.

Mivel a Youtube-kommentek kozelebb allnak a szobeli kommunikacidhoz, igy ezen
a teriileten hipotetikusan az angol jatéknyelvi szavak dominanciajara szamitottam, ami
két jatek esetén teljesiilt. Ez a két, nyelvvalasztassal kapcsolatos eredmény ramutat
a magyar jatékosok tartalomfogyasztasi szokasaira €s a nyelvi szocializalodasara is.
A hivatalosabb kommunikaciés formak esetén a magyar nyelv hasznalatat preferaljak,
mivel ezt sajatitjak el a korabbi példak (jelen esetben mas témaju cikkek) esetén. Erde-
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mes a kés6bbiekben megvizsgalni, hogy a digitalis kommunikécié mas elemeihez ha-
sonldan (példaul a szmajlik) a jatéknyelvi elemek is bekeriilnek-e a jatékosok mas ti-
pusu irdsos kommunikéciojaba, és ha igen, akkor ott melyik tapasztalat érvényesiil:
a kommunikacios helyzeté vagy a jatéktapasztalaté.

Azt feltételeztem, hogy ha van hivatalos forditasa a jatéknak (a korpuszban a LoL),
az timogatja a magyar nyelvi jatéknyelvi alakokat, s nagyobb szamban fordulnak el
a vizsgalt szovegekben. A hipotézisemet az eredmények csak részben tdmasztottak ala,
mivel ezt a tényezdt feliilirja az, hogy milyen tipust szovegben vizsgéljuk a szavak
eléfordulasat: a cikkek részkorpuszan igaznak bizonyult, azonban a kommentek kozott
nem. Ez azt bizonyitja, hogy a kiilonbozd kiilsé befolyasolo tényezok kdzott is jelentds
hierarchia van.

4.4 Osszegzés

A videojatékok nyelvi kornyezetének sajatossagait figyelembe véve azt a kérdést tettem
fel, hogy tetten érhetéek-e szokincset befolyasolo tényezok a jatékosok és a tartalom-
gyartok irott szovegeiben. A kutatas alapjan azt a valaszt kaptam, hogy igen, az angol
¢és a magyar nyelv kozotti valasztas a jatéknyelvi szavak kozott tetten érhetd, de a vizs-
galat tanulsaga, hogy a szabalyszertiségek biztosabb levonasdhoz és megerdsitéséhez
ujabb, ezuttal a jatéktipus szintjét célzd kutatasokra van sziikség. A magyar jatékosok
szubkultiran beliili irasos nyelvhasznalata ezekben a jatékokrol szolo szovegekben
megoszlik aszerint, hogy a tanult mintak alapjan milyen nyelvet varnak el (cikkeknél
a magyart, kommenteknél inkabb az angolt). Tehat nem minden esetben egyértelmti,
hogy milyen nyelven célszerti megszoélitani a célkdzonséget, mivel torténeti és fejlesz-
tési okokbdl kifolyolag lehet befolyasolo egy jatéktipus vagy egy konkrét jaték a nyelv-
valasztas folyamataban. Emellett jelentds befolyasold tényezoként fel kell venni a kom-
munikacios helyzetet is a korabbi kiils6 okok kozé, mivel a szohasznalatra és
a nyelvvalasztasra is egyarant erételjes kihat.

A hosszu tavu célom egy olyan alapkutatas Osszeallitasa, amely segit bemutatni és
elékésziteni a tovabbi nyelvi kutatdsokhoz ezt a nyelvileg izgalmas és sokszinli szub-
kulturat.

Forrasok

A cikkek forrasa: https://esport].hu/

A Youtube-kommentek forrasai:

League of Legends Hungary: https://www.youtube.com/user/LeagueofLegendsHU

Magyar Fortnite Tippek: https://www.youtube.com/channel/UCHbWYRTA4XrR-vO9XIaJqoA
AlexGaming: https://www.youtube.com/channel/UChLf4L6GiOMX-me7NAk5PGg
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