In Medias Res 2021/1 o 3,13-26

Gaming és nyelvészet:
a videdjatékok nyelvi kérnyezetének vizsgalata

BALOGH ANDREA*

1. A videdjatékokrol dltalaban

1.1. A jatékosok

Jétszva tanulni — sokszor halljuk ezt a kifejezést, bar nem mindig a videdjatékokra gondolnak
ezzel kapcsolatban. Ennek egyik oka az, hogy a videdjétékos szubkultira az internet és a mobil-
eszkozok elterjedésével kezdett csak el zdre kozosségbol nyitottabba vélni, és ez a folyamat ma is
tart. A zartsdg egyik jele, hogy a szubkultirdn kiviil tobb, dltaldnosan elismertnek véle sztereo-
tipia is kapcsolédik a jétékosokhoz mint személyekhez (példaul keveset mozog, csak a jaeék ér-
dekli, kamaszkoru, fit). Ezeket tobb kutatds megcéfolta és korrigalta mar napjainkra, az ered-
ménycek disszemindcidja azonban még folyamatban van.

Egy, a 2020-as ¢év digitalis trendjeire vonatkozd és a videdjatékosokat is vizsgald statisztika
alapjan az lithat6, hogy nagyon széles korosztalyt megmozgatnak a jat¢kok: a teljes vizsgalt
korosztily, 14-64 éves korig szokta haszndlni éket.! Az Eurostat 2018-as statisztikdi® alapjén a
videdjatck vagy a jérékok letoltése az EU-ban jellemz8en az alacsonyabb iskolazottsiggal ren-
delkezdkre jellemzd, azonban az orszédgos adatokat megnézve lithatd, hogy a magyar internet-
hasznalok 40%-a foglalkozik ezzel a hobbival, amivel az eurépai eredmények ¢élvonaldba tarto-
zunk. A 2020-as elérhetd adatok® alapjan az eurdpaiak nagyon nagy mértékben kezdeek el
videdjdrékokkal jétszani, itthon viszont csokkent a jitékosok szdma.

A 2020-as digitdlis trendeket vizsgdld kutatds eredményei részben révildgitanak arra, hogy
miért lehet ilyen nagy létszdmu a jétékosok kore. Arra a kérdésre, hogy milyen platformon jat-
szik valaki, 74,9% jelolte meg az okostelefont, 44,4% a szdmitdgépet, 26,1% a konzolt és 19,6%
a tabletet (az érintettek 86,9%-a azt, hogy barmin, amihez hozzifér). Ebbél is latszik, hogy a
széles sdvi internet és az okostelefonok elterjedése mennyire befolydsolta a videdjétékosok ko-
rének boviilését és ezzel nyitottabbd valdsat. A jarékfejlesztési trendekben is latszik, hogy az
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utdbbi években nagy hangsulyt fektettek a mobilos jétékokra vagy portokra (mds platformon
elérhetd jérékok adaptdlaséra okostelefonos kornyezetben), mivel nagy kozénséget érhetnek el
ezen keresztiil.

A hol jétszik kérdés mellett az idézett eredmények a nemek korosztalyos megoszlisaban is
megcafoljak a sztereotipidkat: 16-24 éves kor kozote a linyok 92%-a, a fitk 95,4%-a jétszik va-
lamilyen videdjicékkal, tehdt nem igaz, hogy csak a fitk, férfiak lennének érintettek ebben a
hobbiban. A t6bbi korcsoportban is van kiilonbség, és az id§ elérehaladtéval a gamingre szant
id6 csokken a nemeken beliil is (a kevesebb és valtozatosabban eltoltott szabadidé miatt valé-
szintileg), azonban a legidésebb vizsgalt korosztilyban (55-64 évesck) mindkét nem 67,2%-a
szokott gamelni sajit bevalldsa alapjin. Ennck a hdtterében két ok lehet: egyrészt olyan jaréko-
sokrél van sz6, akik régéta tzik ezt a hobbit, mésrészt olyan id6sebbekrél, akik nyitottak az uj
lehetdségekre, és szivesen fordulnak a digitalis szérakozési formak irdnyaba a szabadidejitk meg-
névekedésével. Ezt tdmasztja ald a korosztilyokhoz kapcsol6do jatéktipusok vizsgélata is, ahol
az 55-64 éves korosztalyban a puzzle platformerek voltak a legnépszertibbek. Ezek olyan jaté-
kok, amelyekben kiilonbozé platformokon kell keresztiiljutnia a jatékosnak a karakter képessé-
geit (példdul ugrds, gurulds) haszndlva, és kozben szakaszonként fejtoréket megoldania, amivel
példdul az utjdban 4llé akadalyokat tudja elhdritani. Ezek a jatékok konnyen tanulhatéak, rég-
6ta jelen vannak, ¢és adaptalhatéak mobil kornyezetbe is, ez is hozzdjérulhat az idésebb korosz-
talyban valé elismertséglikhoz. A kilonb6zé koresoportokban jél kovethetdek a jarékeipusok
idével valtozd trendjei: amig a legfiatalabbakndl megjelenik az utdbbi évek sikere, a battle royal
jatéktipus (mindenki mindenki ellen, és csak egy jatékos marad a végén), addig a kovetkezd kor-
osztdlyban a MOBA-k (sok szereplds online csataterek) és az MMO-k (sok szereplés online vi-
lagok) helyezése mutatja a népszertiségiik idébeli eltoléddsat néhdny évvel korabbra. Vannak
természetesen olyan jatéktipusok is, amelyck minden korcsoportban benne vannak a statiszeika-
ban kézolt elsé tizben, példdul a szimuldcidk, a stratégiai és a sportjatékok, a kalandjitékok.
Ezek alapjén az adatok alapjén lithat6, hogy egy nagyon sokszind, korban és érdeklédésben is
széles tdrsadalmi csoportot lehet elérni a videdjdrékokon kereszeill, akik kiilonb6z6 méreékben
tartjék fontosnak ezt az id6tdleést (hétkdznapi, Gn. kazudr jitékosok — casual gamer, komoly
jatékosok, un. hardcore gamer, és killon emlitenddek a professziondlis e-sportolok).

1.2. A nyelv a videdjitékokban

A videdjitékok olyan, elsdsorban szérakoztatd jellegli szoftverek, amelyek kiilonbozd digitalis
platformokon futnak. Ahogyan a jétékok leirdsinal dltaldban, ezekkel kapcsolatban is a Huizinga
altal megfogalmazott kritériumok hasznalhatéak:* a jat¢k szabad, megvan a sajét keret- és sza-
bélyrendszere, amelyet el kell sajdtitani, hogy valaki sikeres legyen benne, megvan a maga helye
és ideje. A j6 jaték a flow-ra® épit: olyan kihivasokat ad, amelyeket még tud teljesiteni a jétékos,
és igy a sikerélmények sorozatdval folyamatosan halad el6re egyre nehezebb feladatokon ke-

4 Johan HUIZINGA: Homo Ludens. Szeged, Universum, 1990.
5 CsiKSZENTMIHALYI Mihdly: Flow — Az dramlat — A tokéletes élmény pszicholdgidja. Budapest, Akadé¢-
miai, 2015.

IN MEDIAS RES ¢ X. EVFOLYAM, 1. SZAM



GAMING ES NYELVESZET: A VIDEOJATEKOK NYELVI KORNYEZETENEK VIZSGALATA 15

resztiil, megdrizve kozben a motivaciéjat. A nyelvészet néz8pontjabdl azt kell figyelembe venni,
hogy a jitékon beliil vagy azzal kapcsolatban hol taldlkozik a jatékos szoveggel, hol és hogyan
vesz részt kommunikacidban.

A hétkdznapi szemléld szdmara a videdjitékok elsdsorban vizualis alkotdsok: a jarékosok
kiilonbo6zé technikai eszkozokon irdnyitjak a karaktereiket (avatdrokat), hogy valtozatos célo-
kat érjenck el a virtualis viligokban. Ennck ellenére a hdttérben a jatékoknak nagyon sok olyan
szdveges elemiik van, amelyek befolydsol(hat)jak a jatékélményt is (példdul a karakeerek meg-
sz6lalisai, a leirdsok, a meniik és a stgé szovege). Altalban a kiilonb6z6 hirdetésekben is erre a
kettdsségre szoktak épiteni a marketingesek: egy jatékot az élethu grafikdjéval és/vagy az ossze-
tett torténetével, szerepldivel igyekeznek eladni.

A videdjétékok korhatdr-besoroldsit végzé rendszerek szintén tekintettel vannak mind
a grafikai (példdul erészak, drogok megjelenitése), mind a széveges (példéul tragar beszéd,
rasszizmus) tartalmakra. Magyarorszagon a PEGI (Pan European Game Information, Egységes
Eurdpai Jat¢kinformacids Rendszer®) van érvényben, ami azt jelenti, hogy minden kiadott jaté-
kon szerepelnie kell éreékelés utan a két tipusu jelolésnek: életkori és tematikai (piktogramok,
leir6szavak). Az életkori besoroldsndl nem a jaték nehézségi szintjée és a jarék haszndlatdhoz
sziikséges készségeket veszik figyelembe, hanem hogy az adott korosztilynak megfelelé-e a ja-
ték tartalma.” A tematikai besoroldsnal a nyelvhasznalatot a tragar beszéd kifejezéssel foglaltak
ossze. Ezt a nyelvi szempontot kiemelve az amerikai ESRB tartalomleird kifejezései részleteseb-
bek, kitérnek kiilonbozé teriiletekre: nyers és/vagy felnéteeknek sz6l6 humor, (durva) nyelv-
hasznélat ¢és durva dalszovegek.

Ahogy kordbban mdr emlitettem, a videdjitékok is killonboz jacéktipusokba sorolhatédak,
és ez a jatéktervezdi dontés a jarék szoveges elemeire is hatdssal van. A jétékon beliili szoveg és
interakcié ardnya is fontos tényezd abbdl a szempontbdl, hogy milyen jétékstilust igényel a ja-
ték céljainak sikeres megvaldsitdsa: elsésorban a jatékos cselekedetei vannak kozéppontban,
vagy a kommunikdcid, olvasds. Ebbdl a szempontbdl négy kategoridt lehet elkiiloniteni, skala-
szertien haladva a torténetkozpontusagtdl a cselekvéskozpontusigig.®

A grafikai elemekkel szemben a jétékosok latszolag sokszor kisebb figyelmet szentelnek a
sz6vegeknek, amelyeket a program felvillant vagy huzamosabb ideig kiir a szamukra, bér a leg-
tobb esetben olyan informdacidt szerezhetnek beléle, ami nélkilozhetetlen a sikeres jitékhoz.
A megjelend szoveg mellett a jitékon belili kommunikdcidhoz tartozik az ennek sordn zajlé
kommunikécié (chaten vagy kiilsé program beépiilésével, példaul Discord), ez utébbi szdkész-
letében tdmaszkodik a jitékon beliili szokincsre (példaul a jarék viligdhoz, menetéhez kapeso-
16d¢ kifejezések), valamint kiegésziil a digitdlis kommunikdciéra jellemzé elemekkel. Ennek az
opci6nak a letiltdsa nagyon komoly biintetésnek szamit, a kutatdsok alapjin azok a jétékosok,
akiket ezzel szankciondlnak, jobban torekednek arra, hogy tobbet ne keriiljenek ebbe a hely-
zetbe.?

6 L. hteps://pegi.info/.

7 L. https://pegi.info/hu/page/how-we-rate-games.

8 Errél l4sd bévebben: http://www.filologia.hu/kisebb-kozlemenyek/the-invisibility-of-text-in-video-games.html.

9 Jeffrey LIN: More science behind shaping player behavior in online games. Game Developers Conference 2015.
heeps://www.gdcvault.com/play/1022160/More-Science-Behind-Shaping-Player.
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A jar¢k nyelvi kornyezete meghatdrozza azt az alapszdkincset, amelyet a jatékoskozosség el-
sajatit és hasznalat kozben specifikussd tesz (jaték-, szerver- és egyéni szinten is). Ennck a kozos
székinesnek a részei a jaték viligihoz kapesolédé kifejezések (Valoran ‘a League of Legends
[LoL] jaték viliganak a neve) Ashe ‘valaszthaté karakter a LoL-ban), Varatha ‘alindzsa fegyver el-
nevezése a Hades cimfi jatékban’), a jaték mechanikajt lefré szavak (stun ‘kabitds, az elszenvedéje
révid ideig semmit nem tud tenni’), és ezeken feliil a digilektus'® mds teriileteirdl szdrmazo kifeje-
zések (roviditések, mémek), valamint a kozosség 4leal referenciaként elfogadott szavak (csapat-
vagy jatékosnevek, mirkanevek, nevezetes események). Ezek koziil a jogvédett tartalmakat csak
specidlis esetben forditjak le hivatalosan (példéul kulturalis okokbél nem érthetdek a referencidk,
mas a betiikészlet tavol-keleti jatékok esetén), viszont a jatékosok gyakran élnek a kreativ szdalko-
téssal, szoalakitdssal. A jit¢kmechanikai elemek (a jiték soran végezhetd cselekvések, példéul a
mdr emlitett stun) szddrvétellel gyakran megtartottak az angol széalakot magyar kérnyezetben is,
ahhoz alkalmazkodva; egyedi esetekben a hivatalos magyar forditishoz alkalmazkodnak.

A kutatds szempontjdbol az egyik legfontosabb fejlesztdi és gazdasagi kérdés, hogy milyen
nyelven érhetd el az adott jarék, és késziil-e hozza timogatds egyéb nyelveken. Ehhez kapcsold-
dik, hogy a jaték rendelkezik-e szinkronnal, opciondlisan olvashaté-e valahol az elhangzott sz6-
veg is (mindkettére igaz, hogy amennyiben igen, akkor egy vagy tobb nyelven hozzaférhets-e).
Ezekedl az eseteked] kiilon kell kezelni azt, amikor a jaték hivatalos kiaddja készittet forditdst
a jaték szovegérél, ilyenkor kiadéi dontés, hogy mit és mennyire forditanak le a célnyelvre (pél-
ddul League of Legends, Witcher-sorozat).

Mivel a kutatdsom sordn a jétéknyelvi székincset vizsgaltam részletesebben, a tovabbiak-
ban az chhez kapcsolddé szempontokra térek ki: az angol nyelv megjelenésére a magyar szove-
gekben, és a szokincset befolydsol6 tényezdkre.

1.3. Az angol szavak megjelenése a videdjitékokban

A videdjirékok legelterjedtebb nyelve az angol, altaliban ezen a nyelven készil el a szoveges
tartalom, a szinkron és a felirat is. A fejlesztdk donthetnek gy, hogy ezen kiviil méds nyelven
nem teszik elérhetdvé a jacékot, ilyenkor az idegen nyelvet beszéld és a jérékot kedveldk osszefo-
gasa szokta a legtobbszor athidalni ezt a problémdt: léteznek rajongéi feliratok és rajongoi
szinkron is. A jatékosok a megadott lehet8ségek alapjin valaszehatjak meg, hogy angolul vagy
esetleg valamelyik mds nyelven haszndljik-e a programot. Az idegen nyelvi kompetencidt nagy-
mértékben fejleszti, ha a jatékos nem az anyanyelvén vonddik be a jarék vildgdba, hanem val-
tozatos, sokszor egymést megerdsitd inputok sorédn gyakorolja a nyelvet (hall4s alapjén, olvasva,
a kornyezet reakciéibél, a kommunikaciés helyzetbél).

Az angol szavak t6bb formdaban is eléfordulhatnak a gaming korpuszban: egyrészt allhat-
nak magukban, ez ritka, masrészt kaphatnak magyar toldalékot, ez elég gyakori, harmadrészt
lehet olyan eset is, amikor egy vegyes nyelvii szddsszetételt alkotnak a jétékosok, de eléfordul-
hat az is, hogy fonetikus atirdst haszndlnak. Ahogy azt kordbban is jeleztem, vannak olyan tar-
talmak, amelyeket nem szoktak, vagy csak nagyon ritkdn leforditani (péld4ul jatékhoz kapeso-

10 VESZELSZKI Agnes: Netnyelvészet. Bevezetés az internet nyelvhaszndlatiba. Budapest, L'Harmattan, 2017.
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16d6 nevek, csapatnevek, térképelnevezések), mivel ezek egyrészt jogvédett tartalmak, mésrésze
nem minden esetben lehet ket az eredeti elnevezés szandéka szerint ugyanigy leforditani.
A jatékon beliili teriiletek neveit se szokds alapvetéen leforditani (ldsd kivétel aldbb), itt inkabb
az angol és a magyar nyelvii kifejezések 6sszekapesolddasdra van példa a jatékosok széhasznéla-
tdban: fenti lane, vagy a két kifejezés egymds mellett ¢lésére: erdd — jungle, erdds — jungeles."!

Olyan esettel is lehet taldlkozni, hogy az angol kifejezést forditas helyett inkabb a jatékban
haszndlt jelentés értelmében illesztik be a jatékosok a magyar mondatszerkezetbe, és igy a ma-
gyar helyesirds szabalyait kezdik el alkalmazni rajta (Mekkora damja van mdr! “Milyen irredli-
san sokat tud sebezni mésokon.”). Azért fontos kiemelni, hogy a jatékban 1év8 jelentése szerint,
mert van olyan eset, amikor ez az értelmezés dtvitt vagy szikitett a sz4 eredeti jelentéséhez ké-
pest, példaul damage ‘sebzés’ az eredeti kar” helyett.

Egy korabbi kutatds soran'? a Defense of the Ancients (DOTA) cimd jaték csetbeszélge-
tésein beliil vizsgaltam a jatéknyelvi szavak megjelenését. A kutatds sordn négy teriiletet tudtam
elkiiloniteni, ahol vizsgélhaté a jatékosok nyelvvélasztisa egyéb szempontokkal egyiitt: a jdrék-
tipusok elnevezése (FPS, MOBA), a jatékosok tudésszintje (pro, noob), a jatékon beliili paran-
csok (iddqd, -afk), a jirék vilagdhoz tartozd elemek (tirgyak: #p, doran shield; képességek:
Sfireball, Abri Q; cselekvések, irdnyitds: jump, go abead; jatékon beliili szerepek: adk, elf, hunter).
Arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a jitéktipusok, a tuddsszint és a parancsok dontéen angol
nyelviiek, a jarék vildgahoz kapcesolddo kifejezések pedig dontden angol nyelviiek, de mar sok-
szor eléfordult a vegyes széalak (angol t6 magyar toldalékkal).

A jacékokon beliili kommunikdciéval szemben, amikor a jatékokrol sz6l6 szovegekrél be-
széliink, akkor az angol szavak magyar forditdsa kertl el8térbe, ezt igénylik az olvasok is, akik
idénként részletes kommentekben forditjak le a szerintik magyarul alkalmazand6 szavakat
gy, hogy kozben jelzik, hogy jitékon beliil az angol véltozatot haszndljik."

1.4. A videojatékok székincsét befolydsolé tényezdk

A jéréknyelvi szokincset befolydsold tényezok kozott beszélhetiink kiilsd, belsé és blended
tényezdkrol. Egy kordbbi tanulmdnyomban' kifejezetten a kiilsé tényezdket vizsgéltam meg,
ezek olyan elemek, amelyeket a jatékosok nem tudnak befolydsolni. Idetartozik, hogy milyen

11 L. még példdul: Carola ALVAREZ-BOLADO - Inmaculada ALVAREZ DE MoON: Videogames. A lexical
approach. In: Astrid ENSSLIN — Isabel BALTEIRO (szerk.): Approaches to videogame discourse. Lexis, interaction,
textuality. New York — London, Bloomsbury Academic, 2019. 13-38.

12 BALOGH Andrea: Kazudrok és hardcore-ok: Angol szavak a szdmitdgépes jétékokban. In: HATTYAR Helga
- HucYEcz Eniké — KREPSZ Valéria — VLADAR Zsuzsa (szerk.): A sokszindt alkalmazotr nyelvészet: Tanulmanyok az
alkalmazott nyelvészer teriileteirél. Budapest, Tinta, 2012. 39-43.

15 BALOGH Andrea: Videojatékokrdl sz616 online diskurzusok vizsgalata. In: FazExas Boglarka — Karost
Diéna - P. Kocsts Réka (szerk.): Csomdpontok — Ujabb kérdések a Féliton miihelyébdl. Az Eitvis Lovind Tudomdny-
egyetem Nyelvtudomdinyi Doktori Iskoldjanak 12. Féliton konferencidjan elbangzotr eléaddsok tanulmdnykirere. Buda-
pest, Kalota Miivészeti Alapitvany, 2018. 203-214.

14 BALOGH Andrea: A jatéknyelvi sz6kincset befolydsolé tényez8k. In: LUDANYI Zsofia — GRAczI Tekla Etelka
(szerk.): Doktoranduszok tanulmanyai az alkalmazott nyelvészet korébsl 2019. XIII. Alkalmazort Nyelvészeti Dokto-
randuszkonferencia. Budapest, MTA Nyelvtudomanyi Intézet, 2019. 21-33.
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nyelven érhetd el a jiték (milyen nyelveken, mire lehet dllitani, szinkron vagy felirat vagy mind-
kettd), mi maga a jaték, mi a jaték lore-ja, milyen platformon tudnak vele jétszani. A belsé té-
nyez8k azok az elemek, amelyek kifejezetten a jétékoson mulnak, ilyen példdul az 6 szocioling-
visztikai hdttere, az 4ltala valaszrott bedllitdsok a jatékban, a szerver nyelvhaszndlata, ezek mind
nagyon specifikus tényez8k. A kettd kozotti metszetben vannak azok az elemek, amelyek mind-
két oldal tulajdonsdgaibél rendelkeznek valamennyivel, de egyikhez se kapesolédnak igazan.
Ilyenek példdul a kozvetitések nyelve és széhasznalata (ezt egyrészt befolydsolja a jétek és a jérék
nyelve, székincse, masrészt a hazai jatékoskozosség nyelvhaszndlata is, amivel egymdsra hatd
eréként vannak kolcsonhatdsban), és a kiilonbozé médiamegjelenések (cikkek, kozdsségi médid-
ban megjelend tartalmak).

Az idegen nyelvi hatds, vagyis hogy milyen nyelvii a jat¢k szokincse a hazai kérnyezetben
kiemelkedd kiilsé tényezé. Ezt olyan elemek vizsgélatan keresztiil lehet kutatni, mint példaul
hogy miéta elérhetd a jéték Magyarorszagon, van-e hivatalos magyar forditasa, az szinkron-e
vagy felirat vagy mindkett, van-e kiilon dedikéle oldala magyar nyelven, vagy elsésorban kii-
16nboz6 vegyes gamer hiroldalakon foglalkoznak vele, van-e kiilon magyar szerver a jétékon
beliil, vannak-e meghatdrozé online kozosségek a jitékosok 6sszefogdsara, vagy nemzetkozi
szerveren mindenki legfeljebb a barataival, ismerdseivel jatszik, akiknek tudja is az anyanyel-
vét. Ezek kiilonb6z6 médokon tudjék befolydsolni a szdkincset. Egyrészt minél régebben van
jelen Magyarorszdgon egy jaték folyamatosan, annal valdszinibb, hogy kialakult egy jétékon
beliili sz6hasznalat, egy szleng a jacék szovegébdl a magyar szervereken akkor is, ha nincs ere-
deti forditds, vagy nincs ré szitkség. Ha van dedikélt magyar forditds és/vagy szinkron, akkor a
jatékosok vilasztdsa, hogy melyiket hasznaljék, de a szerverek eredendden a teriilethez kot6dé
legkozelebbi nyelvet szoktak felajanlani. Igy ha van magyar forditas, akkor nagyobb valészint-
séggel talalkoznak ezzel a jatékon belill, és hasznaljék a jatékrdl sz6l6 kozvetitésekben és cik-

kekben is.

2. Hipotézisek és kutatasi kérdések

A tanulmdny célja a kilonbo6zd jirékok és jarékeipusok nyelvvélasztdsdnak szokincsben meg-
nyilvdnulé vizsgélata két kommunikacids szintéren, kommentekben ¢és a jatékokrdl szol6 cik-
kekben. A kutatds sordn a hasonldsigok ¢s killonbségek vizsgalatan keresztiil az alabbi kérdése-
ket emeltem ki.

A jarékon belili szovegeket reprezentald szdgytjtés korpuszéban megjelend angol nyelvi
kifejezések témakéreinek meghatdrozasa sordn feltételezem, hogy a korabbi®® kutatds sordn azo-
nositott csoportok jelen vannak ebben a korben is. Kérdésként mertiil fel ezzel kapesolatban az
is, hogy a kilonboz6 témakon beliil milyen a nyelvi megoszlas.

15 BALOGH i. m. (12.1];.).
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A jaékrol sz616 szovegekben (cikkekben, kommentekben) a kordbbi eredmények alapjan a
vizsgalt kifejezések koziil a magyar nyelviiek dominancidjéra szimitok. Emellett fontosnak tar-
tom a megjelend angol nyelvii kifejezések tematikdjinak vizsgalatdt: milyen témakérben nem
forditjék le a szavakat ebben a kézegben sem? Kérdésként meriil fel az is, hogy a jatéktipus vagy
maga a jat¢k lehet-e befoly4solé tényezd.

A cikkek és a kommentek eredményeinek osszehasonlitdsinal azt virom, hogy a cikkekben
a vegyes kifejezések nem fognak megjelenni, mivel ezek olyan kanonizalt feliletek, ahol a ma-
gyar valtozatot hasznéljdk tobbszor, viszont ezzel szemben a jatékmenethez jobban kapcsolodo,
jatékon beliili kommunik4cidra hasonlité kommentek kozott nagyobb ardnyban taldlok majd
ilyen kifejezéseket is. Hipotézisem szerint ez azért is lehet igy, mert egy folyamat részei ezek a
teriiletek, aminek sordn a zért csoportnyelv nyitottabbd és elérhetébbé vlik a forditds aleal is
szélesebb beszél6kozosség szamdra.

A tanulmdnyban kitérek a kordbbi kutatdsokban mar problémaként felmeriil azonos ala-
kusdgra és a leet nyelvre (alternativ irisméd, amikor a latin bettiket mas ASCII karakterekkel

helyettesitik) is.

3. Kutatasi médszer, korpusz

A vizsgélat a doktori kutatdsom részét képezi, amelynek jelen faziséban a jéréknyelvi szdkincs
tanulmédnyozdsdhoz szitkséges korpusz épitését és tesztelését végzem. A most elemzett adatbdzis
9216 online cikket tartalmaz egy tobbszerzds, tematikus videdjtékos tjsagbdl (a 2016. julius 6.
és a 2019. janudr 29. kozotti idészakbol), 2067 cikket két, elsésorban retré jitékos témakkal
foglalkozé blogrdl, ezekhez kapcsolédva 60 246 kommentet, valamint 53 170, a vizsgélt cik-
kekben is érintett jétékok alapjan sziirt, gamer tematikdju YouTube-videok ald érkezett kom-
mentet (2016-2019). Az adatbazis épitésckor a cél az volt, hogy magyar tartalomkészitékesl
magyar jat¢kosoknak sz6l6 online szovegekbdl épiiljon fel. A gytjtést még nem fejeztem be,
a korpusz folyamatosan béviil.

A korpuszon vald szlirést egy dinamikusan béviild szélista alapjin végeztem, amely korab-
bi, dnbevalldson alapulé gytjtések eredményeibdl 4lle Gssze (921 sz6 a duplikdtumok nélkiil).
Az els6 2 2012-ben megjelent Nezszdtdr'® cimi kiadvany, amelynek alapjiul egy orszdgos szopé-
lyézat szolgalt. Veszelszki Agnes, a kotet szerkesztéje arra kérte a palyazokat, hogy kiildjenek
netes kommunikdcié sordn hasznéle kifejezéscket, példamondatokkal és magyardzatokkal, igy
egyértelmiisitve a haszndlat helyét és médjat. Ebbél kiemeltem a kifejezetten videdjarékokkal
kapcsolatos szavakat. A projekt folytatdsaként 2015 észén uj gytjtés indult, ezuttal viszont csak
jétéknyelvi kifejezéseket vartunk a palyazokedl, ennck az eredménye is része a vizsgélt korpusz-
nak. A harmadik elem az Egymillidan a magyar e-sportért egyesiilet honlapjan megtaldlhaté
szotér,"” valamint az annak bévitésére kiirt gytjtés eredménye. A szélistat a kutatdsaim alapjan
bévitem dinamikusan.

16 VESZELSZKI Agnes (szerk.): Netszdtdr. @-tl a Zukbergnetig. Budapest, ELTE Eétvés, 2012.
17 L. https://esportmilla.hu/2015/02/esport-szotar.
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Mivel a nyelvvélasztas hdtterénck kutatdsa is szerepel a kittizote célok kozoee, a székincs-
vizsgalat kiegészitéseként megvizsgiltam az érintett jétékok nyelvi korilményeit befolyédsold té-
nyezdket is. A League of Legends (LoL)™® egy 2009-ben kiadott MOBA, amely 2014 6ta elér-
heté az angol mellett hivatalosan magyar szinkronnal is. A jaték sordn két csapat igyekszik
elpusztitani az ellenfél legvédettebb épiiletét, chhez minden jatékos valaszt egy hést a jarék ide-
jére. A Counter Strike (CS)" egy 1999-ben indult FPS (first person shooter, ‘belsé nézetti 16-
v6ldozds jarék’), amelynek 2012-ben kiadott Global Offensive véltozata a legfrissebb. A jaték-
ban szintén két csapat vesz részt, akik az adott pélydra jellemz feladatot hajranak végre. A jarék
angol nyelvi, de a megjelenése dta erds hazai jatékoskozossége van, sajitos szdkincesel. Az eddig
emlitett két jaték hagyomdnyosan az elekeronikus sportok kozé tartozik, rendszeresen szervez-
nek magas osszdijazdsu versenyeket, bajnoksigokat belélik. A harmadik jaték, a 2017-ben in-
dult Fortnite Battle Royal® a nevében viseli a jatéktipusit (battle royal, ‘olyan jitékeipus, amely-
ben az utolsénak talpon maradé nyer’). Egy meccs alate 100 jétékos igyekszik az utolsé tulélé
lenni az egyre kisebbedd térképen, egyediil, parban vagy harmas csapatokban harcolva. A jiték
angolul érhetd el, nagyon népszert a kiilonb6zé streamerek (‘él6 videdt, jelen esetben jatékot
kozvetitd személy’) kozott, ami hozzdjirult a gyors elterjedéséhez. A jirékok vélasztédsinal
szempont volt, hogy kiilonbézd jéaréktipusokba tartoznak, és ahogy a 2020-as digitalis trendek-
re vonatkoz¢ statisztikdban is olvashatd, elsésorban kilonbézé korosztilyokban népszertick.

A kutatds soran olyan online feliiletek székincsét vizsgaltam meg, amelyek célkozonsége
egyértelmiien a jétékosok, valamint a tartalmar elddllitok is magyar anyanyelvii gamerek.

A YouTube elsédleges tartalomgyarté felillet, killon aloldala foglalkozik videdjéték-kozve-
titéssel, amelyen a regisztralt felhaszndloknak lehetdségiik van él8ben kozvetiteni sajét jétékme-
neteiket és e-sport-mérkdzéseket, versenyeket a szabalyok betartdsaval. Ingyenesen hasznélhato,
de a jat¢kosok komoly timogatist is kaphatnak a reklimbevételekb6l. Kozosségi jellegét a vided
mellett fut6 chatablak adja, amit a streamer mellett a kozvetités osszes nézdje lat, és regisztracio
utdn hasznalni is tud. Az ¢él6 kozvetités utdn, ha felkeril a vide6 a streamer oldaldra, lehetdség
van visszanézni, és a kommentekben tovédbbi megjegyzéseket tenni, kérdezni.

Az Esportl nevii tematikus online gamer magazin t6bb e-sport jatékkal foglalkozik, hazai
¢és nemzetkozi bajnoksagok kovetésével, tjdonsagok és stratégidk bemutatdsaval, interjukkal és
véleménycikkekkel. A cikkek alatt nem lehet kommentelni, ehhez a Facebook-oldalra csator-
nazzak be a megjelenéscket. Az IDDQD és a Retro.Land oldalak elsésorban retrd videdjarékos
témékkal foglalkozé blogfeliiletek, az elébbin rovidebb, az utébbin hosszabb, kidolgozottabb
cikkek szerepelnek, és létezik egy podcastjuk is ebben a témaban (Checkpoint). Mindegyik fe-
liletre igaz, hogy a cikkirék mind jitékosok, a célkozonségiik is elsésorban a kiilonbozd jatékok
irant érdekl6d6 gamerek.

18 L. https://na.leagueoflegends.com/en-gb/.
19 L. hteps://store.steampowered.com/app/730/CounterStrike_Global_Offensive/.
20 L. https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/home.
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4. Eredmények
4.1. A jatéknyelvi kifejezések szélistdjanak eredményei

A jarékosoktol onbevallds alapjan gytijtote jacéknyelvi kifejezések szolistdjat megvizsgéltam a
nyelvvélaszts és a tematika szerint. 921 kiilonbozd kifejezést tartalmazote a kutatds kezdetén
a gyljtés, az eltérd szbalakok duplikaléddsa miatt ez 954 szdalakot jelent. A kifejezések 68,51%-a
angol nyelvli, 17,26%-a magyar, 14,22%-a pedig valamilyen mértékben mindkét nyelv jellegze-
tességeit magdn hordozza. Tematikailag a jitékmenethez kapesolddé kifejezések dominaljak a
korpuszt: 711 kifejezés tartozik ebbe a kategéridba (77,20%). A tematikai felosztdsnal a korab-
ban alkalmazott csoportokra timaszkodtam (a jétéktipusok elnevezése, a jatékosok tudasszint-
je, a jétékon beliili parancsok, a jat¢k vilagdhoz tartozé elemek: targyak; képességek; cselekvé-
sek, irdnyitds; jitékon beliili szerepek), és vezettem be 4j csoportot is. A részletes tematikai és
nyelvi megoszlds az 1. tiblazatban olvashaté.

1. tdbldzar: A jatéknyelvi sz6gylijtemény adatai a nyelvi és tematikus vizsgilatokban

Tematika Angol Vegyes Magyar Osszesen Osszes %
Jatékmenet 502 108 101 711 77,20%
Jaeékeipus 16 6 8 30 3,26%
Tudds 29 4 5 38 4,13%
e-sport 6 1 24 31 3,37%
Marka 17 5 25 2,71%
Szleng 56 5 66 7.17%
Egy¢b 5 2 13 20 2,17%
Osszesen 631 131 159 921

Megyvizsgiltam emellett tbb olyan jelenséget is, amely a kordbbi kutatdsok soran felmeriilt ne-
hézségként vagy jellemzd csetnyelvi jelenségként mutatkozott, igy példdul a szavak fonetikus
4tirdsat, a leet-nyelv megjelenését, a tipografiai véltozdsokat és az azonos alaku szavakat. Ezek a
kifejezések a gytijtemény 13,57%-ra voltak jellemzdek (125 szd esetében), a részletes szdmokat
a 2. tdbldzar mutatja.

2. tablizar: A jétéknyelvi szogylijteményben vizsgilt jelenségek adatai

Jelenség Angol Vegyes Magyar Osszesen
Fonetikus 4tirds 7 21 4 32
Leet 20 1 0 21
Tipogréfiai eltérés 29 5 2 36
Azonos alaku szé 21 2 4 27
Szleng 1 0 3 4
Szinonima 5 0 0 5
Osszesen 83 29 13 125
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A szdlista korpuszokon valé futtatdsa sordn 316 olyan kifejezés volt, ami nem szerepelt
egyik részkorpuszban sem. 25 647 széeléforduldssal az ez (‘konny®’) kifejezés szerepelt a leg-
tobbszor, és 244 olyan szot tartalmaz a jelenlegi felsorolds, amelyek 100-ndl tobbszor fordultak
el6 a korpuszokban.

4.2. A jatékokra fokuszalé feliiletek eredményei

A kifejezetten egy-cgy jdtékra fokuszalé feliletek kozote YouTube-kommenteket és tjsageikke-
ket vizsgdltam. A kommentek korpusza 33 536 sz6bdl 4ll, ebben a szélista alapjén azonositott
jatéknyelvi kifejezések 83,62%-a angol nyelvii kifejezés, 1,09%-a angol és magyar nyelvbdl is
rendelkezik valamilyen jellegzetességgel, 15,29%-a pedig magyar sz6. A legnagyobb alkorpusz a
LoL-¢ 23 262 széval, a CS 733, a Fortnite 9541 kifejezést tartalmaz.

A cikkek esetében is ugyanigy alakul az alkorpuszok mérete egyméshoz viszonyitva: a LoL
131 782 szét, a CS 93 814-et, a Fortnite pedig 19 356 kifejezést tartalmaz. Az eredmények
69,7%-a a cikkek esetében is angol nyelvii kifejezés volt a 244 952 sz6bdl, a vegyes kifejezések is
a kommentekhez hasonléan alig jelentek meg a vizsgalt alkorpuszban (0,82%), a magyar szavak
ardnya pedig magasabb a kommentekhez képest (29,38%). A részletes eredmények a 3. tdbld-
zatban olvashatdk.

3. tdblizat: A speciélisan egy jatékra koncentrdlé kommentek és cikkek adatai

Nyelv Komment Komment Komment Cikk Cikk Cikk
(LoL) (CS) (Fortnite) (LoL) (CS) (Fortnite)
Angol 19518 617 7908 94 630 61766 14 343
Vegyes 287 2 78 1181 1042 35
Magyar 3457 114 1555 35971 31006 4978
Osszesen 23262 733 9541 131782 93814 19 356

4.3. Az atfog6 gamer tematikdji oldalak eredményei

Az atfogd, nem jacékeipus-centrikus oldalak esetében is cikkeket és kommenteket vizsgltam.
A cikkek korpusza 19 830 sz6t tartalmaz, a kommenteké 33 724 kifejezést. A mostani vizsgalat-
ban csak az egyik cimhez tartozé kommenteket dolgoztam fel, de mivel a két oldal latogatéi
kozott nagy az atfedés, igy hasonlé eredményekre szimitok majd a kévetkezé alkorpusz feldol-
gozdsa sordn is. A cikkekben taldlhaté kifejezések 56,66%-a magyar kifejezésekbdl allt ossze, ezt
koveteék az angol eredettick 43,27%-kal, és 1% alatt volt a vegyes szavak szdma. A kommentek-
nél is ezt a sorrendet ldtjuk, de a magyar és az angol kifejezések értékei sokkal kézelebb vannak

egymashoz (50,45% ¢és 49,26%).
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4. tdbldzat: Az atfogé tematikaji oldalak részletes adatai

Nyelv Cikk Komment Cikk
(IDDQD) (IDDQD) (Retro_land)
Angol 6154 16613 2 426
Vegyes 12 97 2
Magyar 6538 17014 4698
Osszesen 12704 33724 7126

4.4. A cikkek adatainak Osszehasonlitasa

Ha csak a cikkeket hasonlitom 6ssze, akkor a két alkorpusz értékein a feliiletck témavalasztdsa a
szdzalékokban is meglatszik. Az egy jatékkal foglalkozé cikkek angoldomindnsak, a szélesebb
gaming témakort lefedd cikkekben viszont a szégytjtemény magyar nyelvli jicékkifejezései a
gyakoribbak (5. z4bldzat). A hirom jétéksepcifikus oldal esetén 82-84% kozott mozog az angol
szavak ardnya, az IDDQD esetén ez 48%, a Retro_landnél pedig 34%, ugy, hogy a vegyes kife-
jezések mindkét esetben 0,1% alatt maradnak.

S. tiblizat: A cikkek adatainak 6sszehasonlitisa

Nyelv Cikk Cikk Cikk Cikk Cikk
(LoL) (CS) (Fortnite) (IDDQD (Retro_land)
Angol 94 630 61766 14 343 6154 2 426
Vegyes 1181 1042 35 12 2
Magyar 35971 31006 4978 6538 4698
Osszesen 131782 93814 19 356 12704 7126

4.5. A kommentek adatainak 6sszehasonlitasa

A kommentek vizsgilata sordn is hasonlé eredményeket kaptam, mint a cikkekben 1év8 széels-
fordulasok esetében, miszerint az egy jatékra fékuszalé alkorpuszban 80% felett volt az angol
szavak ardnya, az IDDQD kommentjeinek esetében pedig ez egy kiegyenstlyozottabb képet
mutatott. A vegyes kifejezések szdzalékos ardnya a CS és az IDDQD szovegeiben volt hasonlé

(0,25% és 0,29%).
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6. tiblizat: A kommentek adatainak 6sszehasonlitisa

Nyelv Komment Komment Komment Komment
(LoL) (CS) (Fortnite) (IDDQD)
Angol 19518 617 7908 16613
Vegyes 287 2 78 97
Magyar 3457 114 1555 17014
Osszesen 23262 733 9541 33724

S. Kovetkeztetések

A szélista korpuszokon valé futtatdsa soran 316 olyan kifejezés volt, amely nem szerepelt egyik
részkorpuszban sem. Ennek hitterében egyrészt a vizsgalati modszer, masrésze a lista felépitése
dllhat. A korpuszokon valé futtatds sordn csak a pontos széalakokat vette figyelembe az algorit-
mus, igy amennyiben ragozott vagy masképpen toldalékolt forméban szerepelt egy kifejezés a
szovegekben, azt nem adatolta. Ennek kikiiszoboléséhez a kovetkezd algoritmusnal figyelembe
kell venni ezt a nézdpontot is. Amennyiben ezutdn is lesznek olyan kifejezések, amelyek nem
adatolhatdak jacéknyelvi szovegekben, azokat archivilni kell a sz6listdbdl, mivel mér nincsenck
hasznélatban, vagy a személyes nyelvhasznalat szintjén specializalédeak.

Az elézetesen megfogalmazott hipotéziseim kiilonbozé méreékben igazolddrak. A jatékon
beliili szovegeket reprezentdl6 szogyujtés korpuszdban megjelend angol nyelvi kifejezések té-
makéreinek meghatdrozdsa sordn feltételeztem, hogy a korabbi kutatds sordn azonositott cso-
portok jelen vannak ebben a korben is. A témakérok egy kivételével megjelentek a szdgytjtés-
ben 1évé angol szavaknél is. A parancsokra nem volt példa a korpuszban, ennek oka az lehet,
hogy ez a szécsoport szorosan kotddik a jatékmenethez, és igy a jatékon beliili csetfeliileten je-
lenik csak meg. Ezzel szemben 1j kategéridk bevezetésére volt sziikség, ezek az e-sport (a kozve-
titésekkel és a kompetitiv vildggal kapcsolatos kifejezések, példaul bol), a mérka (a kilonbozd
mirkanevek, példdul rioz), a szleng (a digilektusra jellemzd szlengkifejezések, és mémesedett,
jaték- vagy jaréktipus-specifikus kifejezések, példdul kappa). Ezekre azért volt szitkség, mivel a
szOgyljtés egyrészt tobb jacékot, jacékeipust fed le, masrészt nem egy zért jacékszitudcidban tor-
tént az adatfelvétel. Az, hogy voltak olyan kategéridk, amelyek a csetnyelvi és a sz6gytjeési kor-
puszban is megtaldlhatdk, valamint hasonlé ardnyokkal megjelennck a cikkek korpuszéban is,
alitdmasztja, hogy a jatéktipusok elnevezései, a jatékosok tudasszintje és a jar¢k viligdhoz kap-
csol6dé kifejezések mind olyan szécsoportok, amelyek elég stabil jelentéssel és alakkal rendel-
keznek ahhoz, hogy a gamernyelv killonb6z6 kommunikdciés szintjei kozott osszekotd kapeso-
latot lathassanak el.

A j4eekrol 2616 szdvegekben (cikkekben, kommentekben) a korabbi eredmények alapjan a
vizsgile kifejezések kozil a magyar nyelviieck dominancidjéra szdmitottam. A kordbbi eredmé-
nyek cafolataként ebben a vizsgalatban a korpuszon futtatott szélista angol elemei voltak domi-
ndnsabbak, ha az dsszesitett eredményt nézzitk. Ennek az ellentmonddsnak a hitterében a ko-
rabbi kutatdstdl eltérd korpusz és a szdlista angol nyelvili elemeinek nagy szdma lehet, de ennek
bizonyitdsdra tovabbi kutatdsokra lesz szikség. Az eredmény felvetheti annak a kérdésée is,
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hogy a kiilonboz8 célt szévegtipusok is befolydsoljak-c a nyelvvalasztast (péld4ul egy hir vagy
egy jatékbemutatd eltérd nyelvi jéékszokineset indikal), és azt is, hogy a gytjtésen alapulé szd-
listinak milyen korl4tai vannak. A kapott adatokat t6bb részletre bontva ltszik, hogy nem tel-
jesen egyértelmi az eredmény. A YouTube-kommentekben az angol kifejezések voltak tobbség-
ben, a blog kommentjeiben viszont mér kiegyenlitettebb az ardny. Ez magyardzhaté azzal, hogy
a két blog esetében a szélista alapjin is a magyar nyelvii kifejezésekbdl talalhatéd meg t6bb a kor-
puszban, és ez visszahathat a kommentel8k szohaszndlatdra is. A kifejezetten egy-egy jarékkal
foglalkozé cikkek esetében az angol nyelvi kifejezések voltak tobbségben. A cikkek alkorpuszan
beliili dsszehasonlitds alapjén a tematikai killonbség mutatkozik donté tényezdnek a nyelv-
vélasztissal kapcsolatban. A blogok széles spektrumon mozognak a killonbozé jéeékteipusok, és
elsésorban retré jérékok kozott, igy nem specializdlédnak egy jatékhoz kapcsolédd kozosség
szohasznalatdra, a mésik alkorpusz szévegei pedig egy-egy specifikus jaték koré szervez8dé szo-
vegek. Ez az eltérés a jarck és a jaeéktipus befolydsit mutatja a jétéknyelvi szokinesben torténd
nyelvvélasztdsban, de ezt még tovabbi kutatdsokkal sziikséges aldtdmasztani. Az egyes jitékok
héttere nem érzédott igazén befolydsosnak, inkdbb az a tény, hogy egy oldal elkételezédote az
adott jaték mellett. Mds metodoldgia mellett vagy a szélista drdolgozasdnak esetén érdemes len-
ne ezt Ujbol tesztelni. Az angol szavak tematikdi koziill mindegyik megjelent a cikkekben, errél
l4sd a fentebbi bekezdést.

A cikkek ¢s a kommentek eredményeinek sszehasonlitdsinal azt virtam, hogy a cikkek-
ben a vegyes kifejezések nem fognak megjelenni, mivel ezek olyan kanonizéle feliiletek, ahol a
magyar valtozatot hasznaljak tobbszor, viszont ezzel szemben a jétékmenethez jobban kapcso-
16d¢, jatékon belili kommunikdcidra hasonlité kommentek kozott nagyobb ardnyban taldlok
majd ilyen kifejezéscket is. A teljes korpusz adatait cikkek és kommentek szerint rendezve a ko-
rabbi feltevéssel ellentétes eredményt kaptam, mivel épp a cikkekben jelent meg tbb vegyes
szdel6fordulds. Ennél a hipotézisnél is a részletesebb adatokat szitkséges megvizsgdlni a helyzet
pontosabb megértésé¢hez. A teljes vizsgdlt korpusz 0,82%-4t teszik csak ki az angol és magyar
nyelvii vegyes kifejezések, viszont ennek a 82%-a a specifikusan egy jaté¢khoz kot8dé cikkekbol
szdrmazik, mig a blogokban mind6ssze 14 széeléfordulds adatolhatd az algoritmus alapjin.
A cikkek ardnyait tiikrozik a kommentek is, az egy jatékra koncentrdlé YouTube-kommentekben
taldlunk tobb vegyes kifejezést. Ennck alapjan a kordbbi hipotézis nem éllja meg a helyét,
miszerint a kommenteken keresztiil a tematikus cikkeken 4t halad a kilonb6zd jaréknyelvi ki-
fejezések honosoddsa. Ennek hatterében ismét a cikkek tematikus bontdsa feltételezhetd (spe-
cifikus jéték — szélesebb témakor), a tovébbi kutatdsok sordn mds metodolégidval is meg kell
vizsgdlni ezt a kérdést. A blog kommentjeinél a magyar és az angol kifejezésck kozeli értékei
ugyanakkor mutathatnak egy olyan tendencidt, ahol két kommunikécios szokas taldlkozik.
Egyrészt az oldal sz6hasznalatidhoz valé idomulds, masrészt a jatékkornyezetben gyakrabban
hasznalt angol vagy vegyes kifejezések. Ezt a hipotézist ellendrizni kell majd, viszont az, hogy a
CS kommentek korpuszdnak is hasonld ardnyai voltak a vegyes kifejezések tekintetében, timo-
gatja ezt a tedridt, hiszen az a beszél6kozosség mér hossza ideje alakitja a sajae jarékhoz kapeso-
16d¢ szlengkifejezéseit, viszont a jiték maga angol nyelv(, igy a két irdnyt megfelelés kozti bi-
zonytalansigot jelezhetik ott is a vegyes alaku szavak.

A korabbi kutatdsokban mar felmeriilt problémaként az azonos alakusig, a fonetikus és
leet alaku szavak jelenléte a korpuszban és a szdlistaban is. Az ez gyakorisdgat is a mutatd név-
méssal valé azonos alakja okozza, ez egy kiemelt példa arra, hogy az azonos alaku szavak ho-
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gyan nchezitik meg és befolydsoljik a kifejezetten jatéknyelvi szavak eléforduldsainak vizsgd-
latat a szovegekben. Ugyanakkor a kiilonb6z6 névaddsokkal a fejlesztok és marketingesek is
hasznaljak ezt a lehetdséget, példdul a League of Legends — LoL, World of Warcraft — wow ro-

viditések esetében.

6. Kitekintés

A tanulményban a kiilonbozd jatékok és jatéktipusok nyelvvalasztdsinak székincsben megnyil-
vanulé vizsgdlatde folytattam le két kommunikdcids szintéren, kommentekben és jatékokrdl
52616 cikkekben. A korabbi eredményeket részben megcafolé eredményekre jutottam, hiszen a
jatékokrol szdlo szovegek esetében nem egyértelmt, hogy a magyar kifejezéscket hasznaljak
tobbszor, mivel a mostani eredmények alapjin a nyelvvélasztast befolydsolja a jéték és a jarék-
tipus, valamint a sz6vegtipus célja.

A meghitsulé hipotézisek is tobb tovébbi kutatasi irdnyt jelolnek ki, de az adatfeldolgozas
kézben keriiltek eldtérbe olyan kérdések is, hogy a kiilonbozé szinonimdk hogyan véltoznak
szovegek és jarékok kozoee. Példdul a jidrékos kifejezés részletes vizsgalata nagyon hasznos és eld-
remutatd lenne, mivel csak a gamernyelvi kérnyezetben a jatékon beliili és a jacékrdl sz6l6 szo-
vegekben is tobb szinonimdjaval lehet taldlkozni, tanulsdgos lenne megvizsgalni, hogy ezeknek
a kifejezéseknek van-e barmilyen tematikai vagy egyéb megkotése (példdul jéték- vagy szdvegti-
pushoz kdthetdk-¢). Nemesak a kifejezetten jatéknyelvi szovegekre, hanem a marketing teriile-
tére is érdemes lenne a kutatdst kiterjeszteni, elsésorban a jdzékos kifejezéshez kapcesolddo kifeje-
zésekre (példdul milyen jelzdket hasznalnak a rekldmban a jatékosokra). Izgalmas kutatds lenne
az eddigi irott szovegeken tesztelt kritériumokat megvizsgalni szébeli mufajokon is, példdul
kozvetitések hanganyagin.

Ahogy a tanulmany elején irtam, a jat¢kosok egy nagyon sokszindi, korban és érdeklédés-
ben is széles tdrsadalmi csoport, akiknek a nyelvhasznalata fokozatosan valtozik, és veszit a zart-
sagibol. Ezt bizonyitja az is, hogy azok a vizsgalt oldalak alkalmaztak t6bb magyar kifejezést,
amelyek szélesebb tematikat 6lelnek fel. A hossza tavt célom egy olyan alapkutatds osszedllita-
sa, amely segit bemutatni és el6késziteni a tovébbi nyelvi kutatdsokhoz ezt a nyelvileg izgalmas
és sokszint szubkultarat.
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