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Digitdlis szocializacio: tarsadalmi nem
mintdk &s modellek a szamitdégepes
jatekokban es magazinokban

Bevezetés

édiahaszndlat szempontjdbdl az internet

az utébbi években megeldzte a televizidt

a fiatalok korében: a Magyar Ifjisig-ku-
tatdsok adatai szerint 2008-ig volt a tévénézés a
legnépszer(ibb szabadidds tevékenység. 2012-ben
miér a 15-29 évesek 56 szézaléka mondta, hogy
leggyakrabban internetezik, a tévézés a misodik
helyre keriilt, 49 szdzalékkal. Mégis, az, hogy a
szamitogép egyre inkdbb mediatizalédik és kom-
munikdcids feliiletté valik, nem véltoztat azon,
hogy [ényegét tekintve a szdmitdgép-haszndlat és az
informatika hangstlyozottan férfias tertilet. Ezt titk-
rozi példdul, hogy mikozben a felsdoktatdsban részt
vevd ndk ardnya egyre nagyobb, az informatikai kép-
zésben évek 6ta és minden képzési szinten véltozatlan
a 10-13 szdzalékos ndi részvételi ardny.! Eurépa-szerte
kérdés, milyen tényez8k dllnak ennek hétterében,
és nem csupdn a munkaerd-piaci szegregicié miatt,
hanem azért is, mert a digitalis {rdstudds mindenki
szdmdra egyre fontosabb, és a foglalkozdsok tobbsége
is igényli a szdmitdgép haszndlatdt. Az, hogy egy-egy
tudomdnyteriilet vagy eszk6z mennyire szdmit masz-
kulinnak vagy femininnek, tdrsadalmi konstrukcié,
és mint ilyen, folyamatosan Gjratdrgyalédik: példdul a
kordbban kimondottan maszkulin teriiletnek szimité
jogi karokon Magyarorszdgon ma mdr tobb nd tanul,
mint férfi. A szdmitégép-hasznalat ezzel szemben
tovdbbra sem része a néi identitdsnak.

Jelen tanulmdnyban — a szakirodalom 4tte-
kintése alapjdn — dsszefoglaljuk, hogy a viltozatlan
helyzet fenntartdsihoz hogyan jarulnak hozz4 a
szdmitogépes jatékok, amelyek a digitalis szociali-
zdci6 jelentds — bdr természetesen nem kizdrdlagos
— dgensei. A szdmit6gépes jatékokkal foglalkozd
magazinok kétféleképpen is képviselik a digitalis
médidt: egyfeldl egy népszerti médium Gjdonsigait
mutatjik be, azokkal kapcsolatos informécidkat

szolgdltatnak, mésfeldl on-line Gjsdgok, azok min-
den sajdtossdgaval. Igy kiemelt terepet jelentenek a
szamitégéppel kapcsolatos hiedelmek és elvrdsok,
és az ezeket 6nmaguktdl idegennek, illetve a maguk
szdmdra fontosnak tarté egyének szdmdra. Ezért a
tanulmany mdsodik részében a magyarorszdgi ma-
gazinok tartalmdt elemezziik, bemutatva, milyen
férfi- és néképet jelenitenck meg, és az egyik esetben
hogyan erésitenek, a mdsik esetben pedig hogyan
forditanak 4t — szinte 6nmaga ellentétévé — egy-egy
tdrsadalmi sztereotipiat.

Az internet és a televizié a fiatalok korében
az els8ségért verseng: a legkisebbek még gyakrab-
ban néznek tévét, dm az idésebb korosztdlyokban
az internet az elsédleges tdjékozdddsi forrds. A
7-10 éveseck még féként jatékra és e-mailezésre,
chatelésre hasznaljdk a vildghdlét, az idésebbek
ezek mellett ismeretszerzésre is. A 2010-es hazai
adatok szerint a 4—14 éves gyerekek a televiziét 58
szzalékban, az internetet 38 szdzalékban értékelik
hasznosnak, szérakoztaténak pedig 53, illetve 42
szdzalékban (Boda 2011). Azaz a hasznossdg, és
még inkdbb a szérakoztatds szempontjibdl az in-
ternet lassan megkozeliti a televiziét. Ugyanakkor
a fitk és a ldnyok kozott jelentds eltérések mutat-
koznak mind a szdmitégép haszndlatédban, mind az
ezzel kapcsolatos attitiidokben.

Az otthoni szdmitogép-haszndlat elterjedése
sordn a szdmitogépek 80 szdzalékdt a fidknak vdss-
roltdk, és még a 2002-es adatok is azt jelzik, hogy
ha egy csalddban van fidgyermek, akkor a szdmité-
gép nagy valdszinitséggel az 6 szobdjiban talilhaté
(Margolis és Fisher 2002). Az iskoldban mindkét
nem tagjai joval kevesebbet hasznaljik a szimit6gé-
pet, mint otthon, és dltaldban unalmasnak taldljdik
a feladatokat, igy a valés digitdlis iristuddsra otthon
tesznek szert. Am mig a fitk 45 szizaléka minden



nap haszndlja az otthoni gépét, a linyok kérében
ez az ardny csak egyharmadnyi. Ugyanakkor az
otthon csak ritkdn (havonta egy-két alkalommal)
szdmitégépez8k ardnya szinte egyezd mindkét nem
esetében: 22, illetve 18 szdzalék (Mumtaz 2001).
Mis kutatdsok szerint a linyok jelentds része kevéssé
fér hozz4 az iskoldban a szdmitégépekhez (Schinzel
1997). A szdmitdgépet haszndl6 fitik valamivel t5b-
bet jétszanak, a ldnyok pedig gyakrabban kiildenek
e-mailt, a jelentds kiilonbség azonban ott mutat-
kozik, hogy a fidk a ldnyokndl jéval gyakrabban
haszndlnak a jatékokhoz kapcsolédéan kiilonféle
szoftvereket (Mumtaz 2001).

Egy mai kutatds szdimadatai bizonydra
drnyaltabb képet mutatndnak, a tendencia azon-
ban viltozatlan: a fidk gyakrabban és tobbféle szi-
tudcidban szdmitdgépeznek, mint a ldnyok, sokféle
szoftvert és jdtékot haszndlnak, mig a ldnyok in-
kébb e-mailt kiildenek és chatelnek, sszességében
a fitk domindnsabb, a ldnyok passzivabb médon
viszonyulnak a szdmitégépekhez (Kay 2007).

Mind a tandrok, mind a sziilk tgy gondol-
jak, hogy a szdmitégép nem néknek valé: a szakiro-
dalom egyik dltalinos megallapitdsa ezzel kapcsolat-
ban, hogy a tandrok a linyoknak hamarabb engedik,
hogy feladjék valamilyen szdmitégépes probléma
megolddsdt, mint a fidknak. Mindez a ldnyok at-
tit@idjére is hatdssal van: az dltalinos iskoldban még
nem tartanak az informatikdtdl és a természettudo-
ményoktol, 4m a kdzépiskoldban mdr szignifikdns
az eltérés a két nem attitidjében (Rasmussen 1997;
Kay 2007), a fels6oktatdsban pedig egy empirikus
vizsgdlat szerint az elsGéves szdmitdstechnika szakos
ndi hallgatdk koziil senki nem értékelte magdt fel-
késziiltnek, mig az elsééves fitik 53 szdzaléka nagyon
felkésziiltnek tartotta magdt. Mindez nem dllt
osszhangban a val6s tuddssal: a tanév végén a linyok
kiemelkedd t6bbsége A vagy B mindsitést szerezett
(Fisher, Margolis és Miller 1997). Osszességében az
j média megismételni ldtszik azt a jelenséget, amely
a kdbeltévé felvirdgzdsa sordn mdr tapasztalhaté volt:
a tévéoridsok kialakuldsa és a kindlat tartalmdnak
sziikiilése fokozta a polarizdciét az ,informdciégaz-
dag” aktiv, j6médu és a ,szorakozdsgazdag” passziv,
kevésbé tehetds rétegek kozote (Gerbner 2000). A
digitdlis irdstuddsban szintén a fehér, kozéposztlybeli
fitigyerekek tesznek szert elényre és teljesitenek job-
ban, szemben a ldnyokkal, valamint az etnikai vagy
a szociodkonémiai szempontbdl hdtrdnyos helyzett
csoportokhoz tartozékkal (Mumtaz 2001).

tanulmany

A szamitégép tarsadalmi identitdsa

Ahhoz, hogy ldssuk, miért nagy még ma is a
ldnyok hdtranya az informatika terén, érdemes
roviden 4ttekinteni a kezdeteket: a szakirodalom
megdllapitdsa szerint a szdmitdgépek torténelmé-
ben sajdtosan dbrdzolédnak vagy meg sem jelennek
a nék (Schinzel 1997; Sanders 20006).

A két vildghdbora kozotti iddszakban,
amikor a nagyméretd gépek még csak specialis
programnyelveken beszéltek, a programozds napi
feladatai talsdgosan unalmasnak bizonyultak a
magasan képzett férfiak szimdra. A hasonléan jol
képzett ndk igy bekeriiltek a szdmitdgépes csapa-
tokba, de a létrejévé 4j munkakordk elnevezése
azonnal feminizdlédott: ,szdmitégépes gépirdk” és
»szkennerldnyok” 4lltak munkdba.

Ehhez képest a masodik vildghdbora ki-
robbandsa komoly véltozdst hozott az Egyesiilt Al-
lamokban: a korabeli tirsadalom nagyon fontosnak
érezte a technoldgiai f6lény megszerzését, és a kato-
nai szolgalat miatt kiesd férfiak pétldsa érdekében a
kortdrs média arra biztatta a néket, hogy lépjenck
miszaki palyakra. Azok a matematika szakon vég-
zett ndk, akik kordbban kizdrdlag tandrként tudtak
elhelyezkedni, ekkor dtlagosan huszonot dlldsajan-
latot kaptak az ipar vagy a kozigazgatds teriiletérdl.
Ugyanakkor tartotta magdt az az elképzelés, hogy ha
a férfiak visszatérnek a habortbdl, a nék kivonulnak
a munkaerdpiacrél, igy a megvaltozott helyzet dlta-
laban asszisztensi szintd poziciét biztositott, a vezetd
posztokat tovébbra is férfiak t6ltoteék be.

Az egyik jol ismert projekt az ENIAC
nevii szimitogép felhaszndldsa volt haddszati célok-
ra, példdul l6vedékek roppalydinak kiszdmitdsira.
A projektet két férfi vezette, a munkalatokban
azonban kozel kétszdz né vett részt, hat fiatal ma-
tematikusndt pedig programozdsra vélasztottak ki.
A munkdjuk sordn dtlagosan négysoronként kellett
ellendrizniiik a szdmitégépes programot, és bonyo-
lult, akdr tizendt véltozds miiveleteket végezniiik.
Tobben koziilikk a hdbort utdn is szdmitégéppel
dolgoztak tovdbb egészen a negyvenes évek végéig,
s6t volt olyan is, aki a hatvanas évekig a hadsereg
alkalmazottja maradt. Am a médidban mdr a hi-
bort idején is csak ,ENIAC-linyok” gy(ijtdnéven
szerepeltek, tovdbba a szdmitégéprol késziilt fény-
képeken kizdrolag a férfiak voltak ldthatdak, a nék
sosem jelentek meg; 1946 utdn pedig az irdsos

tuddsitdsokbdl is elttintek (Light 1999).
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Mindez azt a megdllapitdst timasztja ald,
hogy a szdmitégépes kultdra olyan, a n6k szem-
sz6gébdl elutasitd, maszkulin kérnyezet, amelyben
6k lathatatlanok maradnak. Ehhez kapcsolédéan
tobb kisérlet is prébdlta feltarni, milyen mértékben
kotddik a szdmitdgép kizdrolag a férfiakhoz. J6l
tikr6zi az eredményeket az a vizsgdlat, amely sordn
a szdmit6gép széban kommunikalt a kisérletben
részt vevé hallgatékkal, méghozza viltakozva magas
(ndies), illetve mély (férfias) hangszinnel. A didkok
hozzaért6bbnek taldltdk a férfias hangt szdmitégé-
pet, viszont a ,ndies” témdkban a magas hangszin(i
gépet vélték megbizhatébbnak (Sanders 2006).

Azon a tdrsadalmi konstrukcién, mely
szerint a szdmitdgéphez a fitk értenek, a linyok
pedig nem, az sem véltoztatott, hogy a szdmit6-
gép egyre inkdbb medidlis feliiletté vilik. Noha
a kommunik4cié a kozvélekedés szerint inkdbb
feminin foglalatossig, a néi jelenlét ardnya csak
akkor médosul, ha az adott szakteriilet nevében
is feminizal6dik, ahogyan a mdsodik vilighabora
alatt is ,,szkennerldnyokro6l” beszélt a tdrsadalom:
»a médiatudomdny és informatika” szakon Német-
orszdgban példdul a hallgaték fele né, szemben az
egyéb informatikai szakokon tapasztalhaté egyha-
todos ardnnyal (Schinzel 1997; Rasmussen 1997).

A szdmitdstechnika maszkulin cimkéjének
kovetkezménye, hogy az ezzel kapcsolatos tevékeny-
ségekben vald részvétel a fitk szdmdra ,,normativ’,
mig a ldnyok szdmdra ,férfias”. Ez magyardzza, hogy
a serdiil6korig a ldnyok nem keriilik az informatikat,
vagy a matematikdt, utdna viszont — amikor a néies
viselkedés mdr fontossa vilik szimukra — kevésbé
valasztjik ezeket a tantdrgyakat (Boaler és Sengup-
ta-Irving 20006). Igazolni ldtszik ezt az a jelenség is,
hogy az egynem(i iskoldkban, ahol a feminin vondsok
hangstlyozdsa kevésbé lényeges, a ldnyok sokkal in-
kdbb érdeklédnek a szamitdgép irdnt.* Ezek a ldnyok
a ,ndies” elvarasokkal csak akkor konfrontilédnak,
amikor kilépnek a kétnemd viligba: az egyetemre
vagy a munkahelyre. Addigra pedig mdr elsajdtitanak
bizonyos szdmitdstechnikai alapkészségeket, mig a
koedukalt iskoldkban tanulé térsaik egy jéval kordbbi
életkorban elzdrjidk magukat a ,,nem ndies” tirgyak-
t0l. Més kutatdsok — az egynemt oktatds kapcsin
— arra hivjdk fel a figyelmet, hogy a kétnemti isko-
ldkban sem els8sorban a fitk jelenléte tartja tivol a
lanyokat az informatikatdl, sokkal inkdbb a bardtnék
részvételének hidnya, és ez az, ami nem jelentkezik
befolydsol6 tényezéként az egynemi oktatdsi intéz-

ményekben, vagy az egynemi informatikai tanulé-
csoportokban, mivel ezekben minden lany részt vesz
(Schinzel 1997; Sanders 2006; Kay 2007).

Az iskola és a kortdrs csoportok mellett a
sziil6k véleménye is erdteljesen hat a linyok szdmi-
togéppel kapcsolatos szocializdcidjéra. Ez természe-
tesen kultdrdcdl és osztdlytol fuggben is valamelyest
drnyalédik: a szakirodalom szerint példdul Roms-
nidban és Skécidban sokkal sztereotipikusabban
gondolkoznak, mint az Egyesiilt Allamokban; és a
kozéposztélybeli sziil6k dltaldban rugalmasabbak,
mint az alsébb osztdlyhoz tartozdk. A kutatdsok azt
mutatjdk, hogy a sziiléi timogatds mindkét nem
esetében korreldl a digitalis 6nbizalommal, ugyanak-
kor a ldnyok még jobb teljesitmény esetén is kevés-
bé biznak magukban, mint a fitk (Sanders 20006).

A digitalis frdstudds alakuldsit szimos ténye-
26 befolyasolhatja, é mivel az eszk6zok és alkalmaza-
sok kore gyorsan és folyamatosan béviil, e tényezdk
egy részérél ma még kell6 mennyiségi informaciénk
sincs. Ugyanakkor egyértelmi, hogy a szdmitégépes
jatékokhoz erésen asszocidlddik a késébbi informati-
kai tudds. A jdtékok készitdi a jovd szoftverfejlesztdit
latjdk a jétékosokban, igy ma mdr egyre tobb jaeék-
program lehet8séget ad az tgynevezett ,moddoldsra”:
a felhasznaldok részben vagy akdr teljes mértékben
dttervezhetik a jaték egyes szakaszait. A game mod-
ding mdra internetes kozosségeket hozott létre, ,a
jatékkiadok pedig gyakran csemegéznek a fiatal el-
mék alkotdsaibdl” (Fekete 2009, 241).

Hasonléan vélekedik egy, a hazai online
magazinokat vizsgdlé tanulmadny szerzdje is, aki
szerint ,,a szdmitégépes jatékokkal foglalkozd ma-
gazinok készit6i, olvasdi a fejlett magyar szdmitds-
technika Gttor6i kozé tartoznak”, igy példdul a tele-
viziéban lthaté iddjards-jelentések programjainak
iréi ,husz évvel ezelétt még maguk is szenvedélyes
jatékosok és jatékkészit6k voltak” (Kupi 2010, 57).
Ennek értelmében a nyolcvanas évek végére tehetd
»héskor” alapozza meg azt a kulturdlis képet, amely
szerint a szamitégépes jatékok aktiv felhasznalédja
valamilyen mértékben informatikai fejlesztd is, és ez
a kép, ugy tlinik, a mai napig valtozatlan. Ez lehet
az egyik oka annak is, hogy a szerepjdték-jellegti,
azaz szdmos szocidlis interakciénak (virtudlis) teret
ado jatékok felhaszndléi is tobbségiikben férfiak. Az
ardny természetesen valtozhat egy-egy konkrét jarék
esetében, de példdul a World of Warcraft nevii jaték
teljes jatékos-populdcidjinak 84 szdzalékdt adtdk a
férfiak 2003-ban (Odrovics 2009).



Ha a jawék felhaszndléja egyben fejlesztévé is
valik, akkor egy mésik — a szakirodalom szerint ma is
létez6 — mitosz szerint a gép dltal megbiivélt ,kocka”
(nerd) lesz. Ez a sztereotip kép azt is tartalmazza,
hogy az informatikus szocidlisan elszigetelt, egész
napjdt a szimitégép el6tt tolti, és csak a programozis
érdekli. A lanyok elutasité magatartdsdnak hatterében
igy sokszor az dll, hogy gy vélik: az informatikus
»valaki mds”, aki egyaltalin nem hasonlit hozzdjuk,
és akihez nem is kivinnak hasonléva valni (Spertus
1991; Rasmussen 1997; Sanders 2006). Mivel a
néket arra szocializaljik, hogy legyenek bardtsagosab-
bak, segit6készebbek, és dltaliban érdekeltebbek az
emberi interakciékban, mint a férfiak, elzarkéznak a
latszatra nem tdrsas szimitgépes tevékenységekedl,
ezzel parhuzamosan az autoném tanulds egy hasznos
formdjatdl is. Azonban ha az alapvetéen magdnyos
tevékenységhez mdsféle tarsadalmi konstrukcidk
kapcsolédnak, akkor azok mdr nem kizdréak a nék
szdmdra: ilyen példdul az irds, amely — bdr sok érdnyi
egyediil végzett munkdt jelent — a tirsadalom szem-
ében kevésbé maszkulinként, igy elfogadhatéként
definidlédik (Margolis és Fisher 2002).

Felmertil a kérdés, hogy a kevéssé vonzo kép
az ,informatikus kockardl” miért nem okoz problé-
mat a fitk identitdsalakuldsa sordn. Kendall médiaku-
tatdsai azt mutatjak, hogy a szimitégépes kultirdban
ez az identitds Gjrakonstrudlédik: stigmatizalé vondsai
elt@innek, mikozben az értéket képviseld tulajdon-
sdgai kiemelddnek. A szimitdgépes forumok fiatal,
dltaldban fehér és himnemd résztvevéi sajat masz-
kulin tulajdonsdgaikra helyezik a hangsilyt, erésen
elvalasztva és megkiilonboztetve ezdltal 5nmagukat
a n6kdl; igy a szimitégépes jatékok kultirdja végsé
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soron a fiik szocializ4cids folyamatdnak komoly ala-
kit6javd valik (Kendall 2007; Mumtaz 2001).

Férfias jatékok

Ahogy a bevezetdben mdr emlitettiik, a gyerekek
tobbsége kezdetben — mdr tiz, de esetenként hét
éves kora el6tt — jdtékra haszndlja a szdmitdgépet,
igy szerezve meg a digitdlis kompetencia alapjait.
Mumtaz mdr idézett kutatdsdban arra az eredmény-
re jutott, hogy az otthoni szimitogép-hasznalat so-
rdn az iskoldsok 85 szdzaléka haszndl kiilonféle jté-
kokat (Mumtaz 2001), az amerikai Entertainment
Software Association adatai szerint pedig a 6 évesek
fele jatszik video- és szimitégépes jatékokat (Ivory
20006). Bar ezek a jatékok elméletben igen sokfélék
lehetnek, a gyakorlatban — a szdmitégépes kulttra
egészéhez hasonléan — maszkulinok. Spertus idézi a
Nintendo jatékokat létrehozé Sony VLP vezetdjé-
nek, Jaron Laniernek egy korai, 1989-es interjadjat,
amelyben Lanier elmondja, hogy a jdtékok piacin
nagyon erésen és hatdrozottan kiiloniilnek el a ,l4-
nyos” és a ,fids” jatékok, és a Nintendo az utdbbi
kategéridba keriilt. Lanier azt is hozzdteszi, ha a
jaték ldnyok szdmadra késziilne, valészintileg rézsa-
szinnek és fodrosnak kellene lennie. Spertus kutatdsi
eredményei megerdsitik, hogy a szamitégépes jaté-
kok alapvetden fitknak késziilnek, elsésorban hdbo-
rus, illetve sportautés virtudlis tereket megjelenitve
szdmukra (Spertus 1991).

Hasonl6 kévetkeztetésre jutunk, ha azt
vessziik szemiigyre, hogyan kategorizdlja a szak-
irodalom a szimitégépes jatékokat. (1. tdbldzat)

1. tibldzat
A szdmitégépes jitékok kategoridi
Szerepjatékok Stratégiai jatékok Szimulétorok Sportjatékok Akci6jatékok
Korokre osztott stratégidk Autészimuldtorok Labdartgds ,L8dd le mindet!”
Valés ideju stratégidk Motorszimuldtorok Kosarlabda »Gy6zd le mindet!”
Egyéb stratégidk (kereske- | Repiil8gép-szimuldtorok Jégkorong Platformjdték
delmi, tdrsasjdtékok)
Fiktiv szimuldtorok ({irrepiilés) | Kiizd8sportok Els8 személyti lovoldozds
Egyéb szimuldtorok (harckocsi) Harmadik személyti 16voldozés
Golf
Tenisz
Egyéb sportok (bilidrd, sakk)

Forrés: Igndcz, 2007
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Azt lathatjuk, hogy a kategéridk szinte kivétel
nélkiil maszkulinok. Két igen tdg kategéria: a
tarsasjdtékok és a szerepjdtékok, valamint a te-
nisz nemsemlegesek, kifejezetten feminin pedig
egydltaldn nincs kozottiik. Ha pedig a jdtékok
alapvet8en fitk szdmdra késziilnek, akkor fo-
lyamatosan aldhtzzdk a szimitégépes kultira
egészének maszkulin voltdt. Amikor emellett a
linyok egyfajta kiilon piacként jelennek meg, és
szamukra példdul az agynevezett eseti jitékok
(casual gaming) késziilnek, akkor épp a tudatlan
felhasznalé és a szoftvereket moddolni képes,
kreativ géphasznidlé kozotti kiilonbség tarsadal-
mi nemi alapja erésédik meg. Ha ez a tendencia
nem viltozik, akkor a digitdlis irdstudds mellett
egy midsik teriileten is hdtranyba keriilhetnek

a ldnyok: egyre gyakrabban kiilon is emlitésre
keriil a medidlis kompetencia, vagy akdr a jaték-
irdstudds (game literacy), azaz kiilon ismeretté,
készséggé kezd valni a virtudlis vildg jelensége-
inek értelmezése. A kortdrs média és a jatékok
kozott ugyanis kolesonds az dtjdrds: a jatékok
karakterei konyvekbél és filmekbdl szdrmaznak,
de késziilnek filmek és konyvek egy-egy jaték
alapjdn is: olykor egy karakter eredete mdr meg
sem éllapithaté. A felhasznil6k (olvasdk, jdté-
kosok, nézék) az egyik helyrdl szdrmazé jelen-
téseket és tapasztalatokat dtviszik a mdsikra, igy
a jatékkarakterek ugyanolyan reprezentdciokka
vélnak, mint a tradiciondlis konyv- és filmsze-
replék (Buckingham 2006).

A szamitégépes jatékok tehdt egyre
inkdbb a hollywoodi produkciékhoz vilnak
hasonlatosakkd, és a filmekhez hasonlé narrati-
vikat hoznak létre (Bateman 2007). Csakhogy
mikézben a filmes sztereotipidkat — akdr a ne-
mek, akdr az etnikai csoportok kapcsdn — mér
évtizedek 6ta szdmos kritika érte, ami drnyal-
tabb és sokszin(ibb dbrdzoldshoz vezetett,” addig
a szamitégépes jatékok tobbnyire kimaradtak az
ilyen diskurzusokbél. A jatékok igy 6rzik azt a
sztereotip képet, amely szerint a férfiak kdnyor-

telen harcosok, a nék pedig az erészak dldozatai.

Egyes kutatdsok szerint a jatékok 80 szdzalékd-
nak része vagy célja az erészak — ahogy a fenti
tabldzatban lithaté, kiilon kategéridt képvisel
példdul az elsé, illetve a harmadik személy 16-
voldozds jaték —, és a vizsgalatok azt mutatjdk,
hogy ez a gyerekek agressziv viselkedését erdsiti
(Beasly és Standley 2002).

Az egyre komplexebb jitékok esetében
természetesen az erészakkal kapcsolatos kérdé-
seket is drnyalja példdul a jaték funkcionalitdsa
(drtatlan dldozatok vagy az emberiségre t6ré
szornyek halnak meg), vagy az erészakélmény
jellege (gépi vagy a jatékostdrs révén elkovetett
erészakélményt él meg valaki). A szakirodalom
dltal hidnyolt komplex elemzéseknek azonban
mindenképp része kellene, hogy legyen, hogy
milyen kovetkezményekkel jarnak a fenti, hata-
rozottan tirsadalmi nemi alapt agresszor/aldozat
reprezentdciok.

Az is kevéssé kutatott, hogy a linyokra
hogyan hatnak az ilyen jdtékok, de egy ezzel fog-
lalkozé vizsgélat arra az eredményre jutott, hogy
ugyanugy fokozzék az agressziv viselkedést, aho-
gyan a fitk esetében, méghozz4 nem elsésorban
az instrumentélis agressziot — amely kategdridba
sorolhaté az asszertiv, az agresszié elhdritdsdra
irdnyulé viselkedés is —, hanem a megtorlds irdnti
igényt. Ha a jdtékos és az agressziv karakter azo-
nos nemi volt, akkor a kutat6k nagyobb agressziv
hajlandésdgot figyeltek meg a gyerekeknél (Ander-
son és Murphy 2003).

Tény, hogy utébbi szempontbdl a linyok
kevésbé veszélyeztetettek: bar a vizsgalt médiumtdl
és a mintavételtd] fiiggden valamelyest eltérd, hogy
hanyszor tobb a férfikarakter, az egyértelmd, hogy
a n6i alakok kisebbségben vannak. Jelentds a kii-
16nbség abban a tekintetben is, hogy mennyire ak-
tiv az adott karakter, és mennyiben szexualizdlt. A
néi szereplSk ardnya 13-22 szdzalék kozott alakul,
szemben a férfiak 78-87 szdzalékos jelenlétével. A
néi karaktereknek lényegesen nagyobb testfeliile-
titk lithatd, mint a férfiakénak. Online jatékbemu-
tatok elemzésbdl pedig az deriilt ki, hogy a férfiak
75 szdzalékban emlitddtek meg valamilyen aktivi-

tés kapcsdn, mig a n6k mindéssze 33 szdzalékban.
(Beasly és Standley 2002; Ivory 20006).

A magyar online szakmai lapok és szakérntdi
megnyilvanuldsok elemzése

Reprezentdciok a jitékokban és a magazinokban

A szamitégépes jatékok karaktereinek elemzését
neheziti, hogy a jdtékos szaindékdtdl és tigyessé-
gétdl fuggden, dinamikusan viltozhatnak a jdcék
sordn (Ivory 2006). A jitékokat bemutaté maga-



zinok viszont déntést hoznak arrél, milyen mé-
don dbrézoljdk az egyes karaktereket, egydltaldn:
sz6 esik-e egy-egy szerepl6rdl, és ha igen, milyen
terjedelemben. Emellett a magazinok maguk is
medidlis feliiletek, igy rendelkeznek az online
média minden sajdtossigdval. A jatékokban és a
magazinokban megjelend reprezenticiék hozza-
jarulnak az e jatékokat haszndl¢ fiatalok digitélis
szocializdciéjahoz, és fenntarthatjdk, vagy meg-
véltoztathatjék a kordbban bemutatott kulturilis
képeket és sztereotipidkat. Elemzésiink sordn azt
vizsgdltuk, hogy a magyarorszdgi, szimitégépes
jatékokkal foglalkozé online magazinok hogyan
dbrdzoljdk a férfiakat, illetve a néket. Hipoté-
ziseink: a férfiak lényegesen nagyobb szdmban
jelennek meg, mig a néket csekélyebb szémban,
ezen beliil is inkdbb a képeken, illusztricidként
lathatjuk. A férfiakat alapvetden aktiv, autoném,
magdnyos harcosként dbrézoljék, mig a néket
elsésorban passziv dldozatként, segit6ként, illetve
szexudlis objektumként.

A hdrom — csaknem a rendszerviltis 6ta
1étez8, azaz jol ismert és legjelent8sebb piaci su-
lyt — online magazin, amelyeket elemeztiink: az
576Kbyte, a PC Guru és a GameStar. Mindh4-
rom magazin weblapjdn szdamos link és révid hir
olvashatd, emellett a tartalom — online médidrél
1évén sz6 — viszonylag gyorsan véltozik. A szer-
kesztéségi anyagokon kiviil lithatéak kilonféle
hirdetések is, amelyek vilasztéka igen széles, nem
korldtozédik az informatika vildgdra: egészségiigyi
termékek éppagy megjelennek, mint telefonos
szolgéltatdsok, de dlldsajdnlatokkal is taldlkoz-
hatunk. Az egy hénapig cimoldalon olvashaté
cikkek és jatékbemutaték azonban jél elkiilonil-
nek a honlapon: mindhdrom magazin esetében
megjelenik egy kiemelt, relative nagy képfeliilet,
amelyen a cimoldalas irdsok illusztriciéi valtjak
egymdst. Az elemzésbe ezek a kitiintetett irdsok
— és a kapcsolddé képek — kertiltek be, e tekintet-
ben a mintavételi keret és a minta azonos volt.*

A hirom magazinban &sszesen 18 ki-
emelt hirt olvashattunk, ezek terjedelme 4-5 ezer
karakter, a hozzdjuk kapcsol6dé képanyag hiren-
ként 3-4 kép.

Minden esetben csak az egyértelmien
beazonosithat6 nemt emberi lényeket vizsgal-
tuk, igy nem keriiltek be az elemzésbe a kiilon-
féle humanoidok, a rajzfilmfigura-szer(, bizony-
talan nemd lények, és azok a pici, hdttal 4ll6

tanulmany

vagy elfedett arct figurdk sem, amelyek esetében
a biol6giai nem megjelolése inkdbb kordbbi
asszocidcidkbol, sztereotipidkbdl vagy a kontex-
tusbdl szirmazhatott volna, mintsem a tényleges
azonositasbél.

Az el6z6ekben ismertetett szakirodalom alap-
jan a kovetkezd tulajdonsdgpdrokat kiilonitettiik el:

6nalld, autoném — aldrendelt, kozvetitd,

segitd

aktiv — passziv
magdnyos — tarsas

erés — gyenge

sikeres — sikertelen
miiszaki dolgokhoz — humdn dolgokhoz
kotddik  kotédik
szellemi, észbeli — testi, bioldgiai

dolgokhoz kotédik  dolgokhoz kotédik

harcos, hédité — leigdzott

Minden szerepld esetében fiiggetlen valtozé volt

a biolégiai nem, tovabbd azt vizsgdltuk, hogy jel-
lemezhet6-e a fenti tulajdonsdgokkal, és képen,
sz6vegben vagy mindkét formdban megjelenik-e.
Természetesen, amikor egy szereplérél csak keveset
tudtunk meg — példdul csak a jatékbdl szirmazé
képen lattuk — akkor eléfordult, hogy egy-egy tu-
lajdonsdgpdrbél egyik sem illett rd, igy a skdla két
végpontjdn — a nemek tekintetében — eltéré aré-
nyok is kialakulhattak.

A hdrom magazinban sszesen 34 azono-
sithaté nemd karakter szerepel: 25 férfi és 9 né. Az
576Kbyte és a GameStar a szakirodalom alapjin
virhat6 80-20 szdzalékos ardnyt mutatja, a PC
Guru magazinban viszont valamivel t6bb né jele-
nik meg. A nemek kiegyenstlyozottabb ardnydnak
hdtterében részben az dll, hogy utébbi magazinban
eleve kevesebb az embereket dbrazolé kép: az egyik
jatékbemutatéban példdul csak jégkorszaki 4llatok
lithatéak, egy masikban féként targyak (harci esz-
kozok és fegyverek). (1. dbra)

A nék egyébként ebben a magazinban a
sz6vegekbe nem kertiltek be, kizdrdlag az illuszt-
rdciékon ldthat6ak, amelyek zommel — hdrom a
négybdl — a gengszterbanddk kozott zajlé |, Life
of Crime” jatékbdl szdrmaznak. A jéték képein
lithaté hdrom né egyike — a kontextus alapjdn —
val6szintileg prostitudlt, a masik kettd pedig egy
iréasztal mogote iil8, bandavezérnek ldtsz6 férfi
asszisztense vagy titkdrndje.

-
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1. dbra
Nemek ardnya a karakterek kizott

90

- férfiak

80

D nék

70 1

60 1

50 1

40 -

30 1

20 A

10 -

73,5 26,5 80 20
Osszes 576Kbyte

55,6 44,4 80 20

PC Guru GameStar

Forrés: sajat adatok

Nincs kiilonbség abban, hogy az egyes
karakterek mennyiben kotddnek miszaki, illetve
humdn dolgokhoz: ha egy adott jaték fegyverekkel
vagy més gépekkel gazdagon elldtott kornyezetben
jatszddik, akkor abban mindkét nembeli szerep-
18k feltlinnek. Nincs eltérés a siker/sikertelenség
dimenzidjéban sem: bdr egy-egy, a cikkekben rész-
letesebben is bemutatott karakterrel kapcsolatban
esetleg megemlitédnek sikeres kiizdelmek, a jacék
sordn mindez dinamikusan, a jdtékos szdndékatdl,
ligyességétdl fiiggben alakul, a férfi és a ndi szerep-
16k kozott pedig nincs szignifikins eltérés.

Ezzel szemben nagyon jelentds a nemek
kozotti differencia az aldrendelt vagy segitd szerep és a
gyengeség tekintetében, és abban is, hogy kizdrdlag a
ndk testi adottsdgai hangsilyozddnak. Utdbbira két-
téleképpen is sor kertilhet: egyrészt — szemben a férfi
karakterekkel — nagy testfeliiletiik marad szabadon, a
ruhdik dekoltdzsa olyan mély, hogy szinte semmit nem
takar, mdsrészt gyakran ldtni rajiuk horzsoldsokat, égés-
nyomokat, kiilonféle sebhelyeket, ami a férfi karakee-
reket nem jellemzi. Hasonl6an nagy az eltérés abban,
hogy mely nemhez tartozé szerepldk tiinnek fel hédité
harcosként: ez az, ami a n8k esetében jéval kevesebb-

szer fordul elé, mint a férfi karaktereknél. (2. tibldzat)

Mikézben a nék esetében nagyon hang-
stlyos a gyengeség, a férfiakndl valamivel kevésbé
domindl a testi erd dbrdzoldsa: az esetek kozel
kétharmaddban ldtunk felttinden izmos figurdkat.
A nemek kozotti kiilonbség ettdl fuggetleniil szig-
nifikdns,’ ennek oka, hogy a n8ket sosem 4brédzol-
jik dagad6 izmokkal. Hasonléan felemds ardnyt
mutat a tdrsas/magdnyos dimenzié: bdr a férfiak
72 szdzaléka magdnyos, torvényen kiviili harcos,

a fennmarad¢ 28 szazalékot sem jellemzi, hogy
valamely mds karakter kisérdje lenne, esetitkben
olyan, f6ként alkalmi tdrsuldsokrél van sz6, amikor
tobb szerepld 6sszefog valamilyen cél — példdul

egy Oriilt tudds hatdstalanitdsa — érdekében. A ndk
ugyanakkor az esetek tobb mint felében valaki mds
tdrsasdgdban tlinnek fel, az egyikiiket egyenesen a
f8hést kisérd ,,pet’-nek — azaz kedvenc kisdllatnak
— tituldlja a cikk szerzdje.

Az aktivitds/passzivitds dimenzidjiban
némileg csekélyebb, de hangsilyos az eltérés: a nék
gyakran jelennek meg csak azért egy-egy jatékban,
hogy a férfi karakternek legyen kit megvédenie;
nem aktiv férfi szerepléket — példdul egy helyben
4ll6 nézel8dBket — viszont elsésorban az illusztrécié-

kon l4thatunk. (3. tdbldzat)
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2. tdbldzat
Férfiak és nék ardnya a jelentds eltérést mutato tulajdonsdgokban
Férfiak Nék
X Y N 1 6
Aldrendelt, segitd % 4 6.7
G édel rulé N 0 4
yenge, védelemre szorulé % . 4
Testi jellemzdkhoz kotddik, N 0 7
nagy testfeliilete ldthaté % 0 77,8
N 22 2
Harcos, hédité
% 88 22,2
A szignifikancia minden esetben = 0,000
A 100 szazalék az 6sszes ndi, illetve az Osszes férfi karakterre vonatkozodan kiilon-kiilon értendé.
Forrds: sajdt adatok
3. tdbldzat
Az aktiv karakterek ardnya a nemek kozirt
1920 1920
N % N %
Aktiv 17 68 2 22,2
Passziv 8 32 7 77,8

Forrés: sajdt adatok

Hipotézisiinkkel ellentétben nincs szignifikdns
kiilonbség abban a tekintetben, hogy melyik nem
tagjai jelennek meg kizdrélag képen, és kik azok,
akik a jdtékok szoveges leirdsdban is felttinnek.
Bér 6sszességében a ndk ardnya csekélyebb, ezen
beliil a sz6veges ismertetbe 6k is hasonlé eséllyel
keriilnek be, mint a férfiak.

Aktorok a szdmitdgépes jdtékok vildgdban

A 17 vizsgdlt cikk koziil 12 mutat be valamilyen
megjelenés elSte allé vagy mdr elérhetd jatékot,
hdrom misik az adott magazin kovetkezd szdmdt
vagy épp aktudlis akci6jdt ismertetd onrekldm,
igy minddssze kettd olyat lithatunk, amely csak
kozvetve szdl a szimitégépes jatékokrdl, inkdbb a

szdmitégépes kultira egészérdl nyujt valamilyen
képet. Ezek a tudésitdsok formai szempontbdl
videoklipek, az egyik az Apple kdzpontjit mu-
tatja be, a mdsik pedig kilenc kisfilmet tartalmaz
az E3 (Electronic Entertainment Expo) nevii
rendezvényrdl, amely az amerikai Entertainment
Software Association (Szérakoztaté Szoftverek
Szdvetsége) kidllitdsa, s a célja, hogy bemutassa a
kozonségnek a legfrissebb interaktiv jatékokat. Az
Apple klipjében szinte csak a riporter (aDaM, aki-
nek neme nickjének megfelelden férfi) ldthatd, és
a rendkiviil modern kérnyezet, példdul elektromos
aut6toltd a parkoldban. Egy alkalommal mutat a
kamera — 20-30 mdsodpercig — kozosségi teret, az
Apple boltjdt, ahol tobb alak is felctinik a hdttér-
ben: akik kell8 kozelségbe keriilnek ahhoz, hogy az

arcukat is kivehessiik, azok mindannyian férfiak.
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Az E3 elsé filmje tulajdonképpen a Ga-
meStar rendszeres miisora, az Arena Live, amely-
ben a magazin két szerkesztéje, Gyu (Dragon
Gyorgy) és HP (Horvéth Péter) beszélget, valamint
kiilonféle témdji — miiszaki vagy a jatékok tar-
talmdval kapcsolatos — néz6i kérdésekre valaszol.
A miisor mésodik felében kivetitén csatlakozik
aDaM, aki a Los Angeles-i E3 exp6rél beszél.

A masodik klip a repiil6utat és a hollywoo-
di hotelt mutatja néhdny képben, s végig a riportert
(aDaM) latjuk és halljuk. Ezek az Gjsdgirdk dtlagos
kiilsejii fiatal vagy kozépkoru férfiak, ltozékiik koz-
napi nadrdg ¢és ing vagy p6lé. Elsésorban a szakérté
szerepében tlinnek fel: valaszolnak az olvasék mii-
szaki jelleg(i kérdéseire, valamint bennfentes infor-
miécidkat osztanak meg egy-egy jatékrdl vagy cégrol.

A kovetkezd két film a Microsoft, illetve a
Sony sajtétdjékoztatdjardl készilt. Az Gj jarékokat
bemutaté félérds show-k miisorvezet8i mindkét
esetben férfiak: a Microsofté Ludwig Kietzmann és
Richard Mitchell, a Sonyé Jack Tretton. Mindkét
eseményen szdmos jatékrészletet vetitettek, ame-
lyekben a fenti elemzésnek megfelel§ ardnyban és
kiils6vel jelentek meg férfi, illetve néi karakterek.
A Microsoft tdjékoztatéjan emellett — az egyik ja-
ték kapcsdn — szinpadra hivtdk a South Park cim
rajzfilmsorozat alkotdit (Trey Parker és Matt Sto-
ne), és fellépett a népszer(i énekes, Usher (Usher
Raymond). A Sony sztirvendégként az egyik most
bevezetett jaték, a ,,Beyond: Two Souls” tervezgjét,
David Cage-et szdlitotta a szinpadra. A tdjékoz-
tatékat a mdr kordbban ldtott aDaM mellett egy
misik Gjsdgir, Mazur is kommentélta.

A két klipben megjelend férfiak kozott az
egyetlen tényleges sztar Usher, de a tobbiek is hi-
rességek: a jatékvildg ,celebjei”, ahogy ez a kozeget
jol ismerd Gjsdgirék szovegeibdl kideriil. Legfébb
jellemz8jiik, hogy valami dhitott dolgot mutatnak
be az tinneplé kozonségnek. Ami az Sltozékiiket
illeti, a popsztdrt leszimitva viszonylag elegins
ruhdt, tébbnyire 6ltonyt viselnek. Az Gjsdgirék
szakértdi szerepe itt is megmarad, értékelik a jacé-
kokat és az eseményeket (példdul aDaM leszélja
a Microsoft sajtétdjékoztatéjit, mert azon — a két
South Park-os alkotét leszdmitva — mindenki st-
gbgéprol olvasta a szovegét).

Harom tovébbi klip késziilt a kidllitds
hdrom napjdrdl (10 perc, 18 perc és 10 perc terje-
delemben). Ezek koziil kettében csak az tjsdgirok
(aDaM és Mazur) beszélnek, rengeteg jatékstan-

dot ldthatunk, valamint a standok el8tt vagy a
folyosékon nézel3dé tomeget. A ldtogatékrol
késziilt kozelebbi képeken dtlagosan tiz-tizen-
két férfi utdn tlinik fel egy né, amit valamelyest
befolydsol a helyszin vagy az adott jaték jellege,
példdul az étkezében vagy a tdncos jatékoknal
tobb a nd, mig néhdny hiborts jit¢k standjdnal
egyaltaldn nincsen.

A harmadik nap 6sszefoglal6jiba két
interju is bekeriilt: az egyik 50 mdsodperces,
Jeramy Cookkal, a Borderlands 2 nevi jaték
miivészeti igazgatdjdval késziilt, a mésik Garrett
Bittnerrel, az XCom jdték kreativ producerével,

1 perc 40 mdsodpercben. Mindkét interjialany
kéznapi ruhdban jelenik meg, és a jatékokkal
kapcsolatos szakmai kérdésekrdl beszél. A két
interji a GameStar rekldmja is: a klipekben meg-
jelenik a felirat, amely szerint a teljes véltozat
ldthaté lesz a magazin 4j DVD-jén.

A harmadik klip végét egy felirat zdrja,
amiben a szerz6k megigérik, hogy hamarosan ldt-
haté lesz a 2012-es ,,Booth Babe” vélogatis.

A kovetkezd kisfilm a beigért ,,Booth
Babe” vided. A ,booth babe” (standbébi) olyan
modellek szleng elnevezése, akik elsésorban keres-
kedelmi expékon vagy sporteseményeken ldthaté-
ak, vonzé a kiilsejiik a nagy testfeliiletet szabadon
hagyé 6lt6zékiikben, amely gyakran az adott cég
termékéhez kapcsol6dé jelmez is egyben. Az E3
standmodelljeirdl 5 és fél perces kisfilm késziilt,
ebben 4 percen 4t 44 ldnyt lithatunk, széveg nél-
kiil, csak zenei aléfestéssel. Megjelenésiik erésen
szexualizalt. Ez nemcsak az 6lt6zékiikre vonatkozik
— tipikus viselet a melltart6-révidnadrdg, esetleg a
hasat szabadon hagyé top, vagy kéldokig nyitott
dekoltdzs —, hanem a viselkedésiikre is: puszit
dobnak és pézolnak a kamerdnak. A fennmaradé
miésfél percben egy Jessica Chobot nevii ldnnyal
— aki a Lollipop Lancftirész nevii jaték modellje —
késziilt interjat nézhetiink meg, a modell szintén
melltart6-révidnadrdg 6ltozékben ldthatd, az inter-
ju témadi pedig, hogy maga készitette-e a ruhdjdt,
illetve mennyire nehéz beszerezni a jelmezeket, és
Jessica miéta jdr jaték-expSkra és vasdrokra.

Az utolsé Kklip interjualanya Tucker Geor-
ge, az Epic Mickey nevti jaték kreativ producere.
A 6 és fél perces beszélgetés arrdl szol, milyen
kiilonbségek vannak a jaték elsé, illetve médsodik
része kozott, milyenek a jatékplatformok, a 3D
megjelenités és a karakterek, tovabb4, hogy mi volt



az elsd jaék sikerének titka. A férfi interjialany a
taldlékony és fantdziadus szakértd szerepében lat-
haté, kéznapi kiils6vel és 6ltozékben.

Az E3 exp6rél sz616 tuddsitdsok mellett
a hdrom online magazin az 4j jétékokat bemutaté
cikkeiben néhdny alkalommal megemlit valds szemé-
lyeket is. Ezek az emberek valészintileg jol ismertek
a rendszeres olvasék elétt, mert réluk nem deriil ki
semmilyen informéci6, ugyanakkor az adott jiték
értékelése szempontjdbdl fontosnak ldtszik, hogy
kihez, kikhez kotédnek. Példdul a ,,Beyond: Two So-
uls” jéték kapcsdn olvashatjuk: ,Mér lefrva is pazarul
hangzik, hdt még akkor, amikor a Sony Europe E3-as
kiilontermében Guillaume de Fondaimiére stadi6ve-
zetd elinditja a demét!” De hasonlé mondat vezeti fel
a ,, Irénok harca” jétékot is: ,,A konyvhoz és sorozat-
hoz ennyire hii adaptdciét a George R.R. Martin-féle
fantasy univerzum eddig még nem kapott”. Az ily
mddon megemlitett alkoték: David Cage videojdték-
tervezd, Guillaume de Fondaimiére sttididévezetd,
George R.R. Martin fantasy konyvekrdl ismert ir6,
Robert Anthony Salvatore ir6, Todd McFarlane grafi-
kus és Ken Rolston jdtéktervezd. Mindnydjan férfiak,
és valamilyen szempontbél mindegyikiiknek komoly
szerepe van abban, hogy a jatékok megteremtSdnek,
majd eljutnak a kézonséghez.

A fentiek alapjin megdllapithatjuk, hogy
azok a realitdsban létezd személyek, akikrdl a ma-
gazinok cikkeiben vagy a filmes beszdmol6kban sz6
esik, illetve akik ezek elkészitésében szakértéként
kozremiikodnek, kizdrolag férfiak. Kivételt ez al6l
csak az E3 ,booth babe” Klipje képez: az expéval
kapcsolatos kézel négydrés (3 dra 52 perc) anyagbol
5 és fél perc a szexi modellek szemléje, akiknek a
kamera kizdr6lag a testére kivincsi. Az egyetlen in-
terjualanyként szerepld ,standbébi” esetében szintén
csak az 6lt6zEkérdl és az expdval kapesolatos élmé-
nyeirdl kérdez a (férfi) riporter, fel sem meriil, hogy
a modell barmilyen szakmai témdban szélaljon meg.

Osszegzés

A gyerekek — meglehetdsen fiatalon, akdr 7 éves
koruk elétt — a jatékok haszndlata sordn keriilnek
el8szor kapesolatba a szdmitdgépekkel. A konkrét
jatéktevékenység mellett mds miveleteket is el-
sajdtitanak, a jétékokhoz kapcsol6dé szoftvereket
és hardvereket haszndlnak. A kordbbi kutatdsok
tanusdga szerint a fidk mindezt nagyobb ardnyban
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teszik, mint a ldnyok, igy a digitdlis irdstuddsban
elényhoz jutnak, és nagyobb 6nbizalommal is
hasznéljdk a szdmitégépeket, szemben a ldnyokkal,
akik még a késébbi jé tanulmdnyi eredmények
ellenére is hajlamosak alulértékelni nmagukat.

A szémitégépes kultira maszkulin kérnye-
zet, ami azzal a kovetkezménnyel jér, hogy a fidk
szdmdra normativnak mindsiil barmilyen, a szdmi-
togéppel kapcsolatos tevékenység, a ldnyok viszont
ezek egy részét onmaguktol idegennek, férfiasnak
tartjdk. Actittdjiiket erdsiti az a tdrsadalmi szte-
reotipia, amely szerint a szdmitégépes ,kocka” az
emberi kapcsolatok terén kevéssé sikeres; ugyanez
a sztereotipia a fitk szdmitégépes szocializdcidja
sordn eltlinik, illetve csak pozitiv osszetevéi — fér-
fias, ,magdnyos harcos”, szakérté, jol boldogul a
problémdkkal — maradnak meg.

Bér a szamitégép egyre inkdbb medidlis
feliiletté, kommunikdcids eszkozzé valik, ez 5nma-
gdban nem elégséges ahhoz, hogy a nék szdmdra
elérhetébbé, bardtsigosabbd véljon. Ha a szdmit6-
gépes kozeg valamely részébe a nék is bekertilnek,
akkor vagy az adott teriilet elnevezése és megitélése
feminizdlédik, vagy a n6k — jelenlétiik ellenére
— ldthatatlanok maradnak benne, ahogyan ezt az
ENIAC esetében is megfigyelhettiik.

A magyarorszigi szdmitogépes jatékokkal
foglalkozé magazinok elemzése a szakirodalom
korabbi megillapitisaihoz sok tekintetben hasonlé
eredményt hozott. A jatékok karaktereinek kozel
hdromnegyede volt férfi, akiket az esetek 88 szdza-
lékdban harcosként, héditéként dbrazoltak a jarék
alkotéi. Bar a nék az esetek kevesebb, mint felében
bizonyultak kifejezetten védelemre szorulénak, a két
nem kozott mégis nagyon jelentds kiilonbség volt e
tekintetben: a férfiakkal ugyanis egyszer sem fordult
eld, hogy kifejezetten gyenge, elesett karakterként
jelenjenek meg. A n8k emellett az esetek tobb mint
kétharmaddban aldrendelt, segit szerepbe keriiltek,
és — szemben a férfiakkal — igen er8sen (77,8 szdza-
lékos ardnyban) jellemezte 8ket a testiség.

Az aktivitds/passzivitds dimenziéjaban
is a varthoz hasonl6 eredményt kaptunk: a férfi
karaktereket az esetek 68 szdzalékdban, a ndket
22,2 szdzalékdban dbrdzoltdk aktivként. Ugyanak-
kor nem volt Iényeges eltérés abban, hogy melyik
nem tagjai jelennek meg kizdrdlag képen, és kik
azok, akik a jatékok szoveges leirdséban is fel-
tinnek: az ismertet6kbe a nék is hasonlé eséllyel
keriiltek be, mint a férfiak.
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Sokkal elutasitébbnak bizonyult a nék
szdmdra a szdmitégépes kornyezet akkor, ha nem
a jatékok karaktereit vizsgaltuk, hanem azt, hogy
a val6sdgban 1étez8 személyek milyen ardnyban
és milyen szerepben keriilnek be a médidba. A
jatékokhoz kapcsolédé informatikai és mivészeti
vildg szakértdi, hirességei és menedzserei kiza-
rélag férfiak. Ok alkotjik meg a torténeteket,
6k fejlesztik a hardvereket és a szoftvereket, 6k
juttatjak el mindezt a kézénséghez, és 6k adnak
tanacsokat, ha valaki informaciét kér az eszko-
z0k haszndlatdval kapcsolatban. A nék, megle-
hetésen csekély ardnyban legfeljebb az arctalan
tomegben tlinnek fel, ez alél egyetlen kivétel, ha
szexudlis objektumként jelennek meg. A mell-
tart6t és rovidnadrigot viseld ,,booth babe”-ek
tiresfejli, hang és vélemény nélkiili szépségekként
dbrézolédnak, és még igy is csak a rangos jaték-
kidllitdsrdl, az E3-rél sz6l6 tuddsitdsok idejének
2 szdzalékdt mondhatjak magukénak. A jovébeli
kutatdsoknak érdemes lenne megvizsgdlni, milyen
mértékben jelent visszatarté erdt a linyok szdmd-
ra a szdmitdgépes jatékok terén az, hogy a masz-
kulin kézegben csak szexudlis targyként jelennek
meg. Lehetségesnek tartjuk, hogy elsésorban a
szdmitdgépes kultira ,iiresfejli szexi szépség”
képe tartja tdvol a ldnyokat a szdmitdgépes ja-
tékoktdl, hiszen a szocidlisan sikertelen , kocka”
sztereotipidja egyre kevésbé maradhat fenn, aho-
gyan a szamitégépet egyre inkdbb kommunikdci-
s feliiletként és eszkozként értelmezziik.
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Jegyzetek

1 A néi hallgatok aranya 2008-ban Magyarorszagon a KSH adatai szerint 10,3 szazalék volt az egyetemi, 7,4
szazalék a PhD-képzésben részt vevok kozott. A késébbi évekrdl sajnos csak dsszevont adat — a matematikai,
informatikai és egyéb természettudomanyos teriileteken tanulok korébol — all rendelkezésre. A ndi részvétel az
Osszes hallgato aranyaban: az Eurdpai Unidban 37,6 szazalékos, Magyarorszagon 32,4 szazalékos, de ezt jelen-
tésen befolyasoljak az egyéb szakok. Osszehasonlitasképpen: 2011-ben a magyar felvételizék korében mérnok-
informatika szakon 6 szazalékos volt a lanyok aranya. Az adatok forrasa a KSH honlapja (ksh.hu) és a FELVI
honlapja (felvi.hu). A Diplomas Kutatas 2011-es adatbazisat vizsgalva a ndk aranya 18,7 szazalék az informa-
tika képzési teriileten, am ebben nemcsak az informatikusok, hanem példaul az alkalmazott kozgazdasagtan
szakon végzettek is szerepelnek.

2 Schinzel kutatasi adatai szerint az egynemti iskolakban a lanyok tobb mint fele jobban érdeklddott a szamitas-
technika, mint a human targyak (angol, irodalom, térténelem) irant; a koedukalt iskolakban viszont csak a lanyok
egyharmada részesitette elonyben a szamitastechnikat a human targyakkal szemben (Schinzel, 1997).

3 Bar az Oscar-dijas filmek kozel fele ma is az erds, okos, kegyetlen, maganyos, ontérvényti, fehér és hetero-
szexualis férfiakrol szol, a hollywoodi filmek a nyolcvanas évektol kotelesek megfelelni a politikai korrektség
bizonyos elvarasainak, példaul a korabban negativ szinben feltiintetett csoportok pozitiv megjelenitésének (Ha-

das, 2010).
4 A mintavétel 2012 jiniusaban tortént.
5 szignifikancia = 0,001
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