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LECTORI SALUTEM!

BODI ZOLTAN

Digitalis identitas — nyelvi identitas -

digitalis kommunikacios kornyezet

A tanulmanyban a szerz6 bemutatja, hogy a digitalis térben zajlé kommunikacid, az
IT nyelvi kornyezete, nyelvhaszndlata miként hat az identitds kiilonb6z8 rétegeire
és a nyelvi identitasra. Az identitdsunk része a digitdlis, internetes kdrnyezetben al-
kalmazott nyelvhaszndlat is. Ennek néhdny meghatdrozo eleme: a tébbnyelviiség, az
interaktivitas, a multimedialitds, a technoldgiai kornyezet, az dnrekldmozas és onki-

fejezés, a kozosségi média és az ott el6forduld visszaélések, az online videojatékok
nyelvi kornyezete.

JULESZ MATE
A telemedicina és a COVID-19-vilagjarvany

A telemedicina a COVID-19-vilagjarvany alatt és miatt uj arculatot nyert. A teleme-
dicina mar a COVID-19-vilagjarvany kitorése el6tt is a legtobb orszdg egészségligyi
rendszerének része volt. A telemedicina jogi eszkdzokkel és empirikus megkozelités-
sel torténd ujra meghatdrozdsa elterjedtebbé tette annak haszndalatat, mint kordbban.
A telemedicina szdmos elénnyel jar — nyilvanvalé hatranyai mellett. Ezen el6ny6k
0sszességében véve meghaladjak a lehetséges hatranyokat. Az elektronikus egész-
ségligyi dokumentdciot jogi eljdrdsokban olyan fontos bizonyitékként fogjdk hasz-
ndlni, amely akar az egészséguigyi szolgdltaté kimentéséhez is vezethet. Tekintettel
arra, hogy Magyarorszagon az egészségligyi szolgaltatd a birdsag el6tt egy adekvatan
vezetett egészségiigyi dokumentaciéval bizonyitani tudja, hogy az ellatdsban részt-
vevEkt6l elvarhaté gondossaggal jart el, fokozottan relevans, hogy az Elektronikus
Egészségligyi Szolgaltatasi Térben megfelel6en vezessék azt.

KREK NORBERT

Egy letiint miifaj? A fantasy izometrikus
szerepjatékok eltiinésének lehetséges okai a
2000-es évek elején

A dolgozat az ezredforduld kornyékén megjelent mainstream izometrikus szerepjaté-
kokat vizsgalja. A kutatés kiindulépontja az a megfigyelés, miszerint a 2010-es évtized
végére a fantasy témadju, izometrikus szerepjaték almiifaja a szerepjatékok és az indie
jatékfejlesztés egyfajta reneszanszat elhozé Kickstarter — mint alternativ finansziro-
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zasi forma-, illetve més medialis folyamatok hatdsara képes volt részlegesen vissza-
nyerni az ezredforduldn 1étezd mainstream statuszat. Ennek tiikrében valik izgalmas
kérdéssé, hogy eleve mi okozta ennek az almtifajnak az eltinését az ezredforduldn.
A tanulmdny egyrészt ez utdbbira keresi a valaszt, masrészt amellett érvel, hogy e
miifajtorténeti folyamat nem értelmezhetd egyszerd torésként, elttinésként, inkabb
kiilénb6z8 videojaték-ipari folyamatok (mint példdul a cinematizacid) hatdsara beko-
vetkez6 mifaji atlényegiilésként.

SASVARI PETER, VARANNALI ISTVAN,
URBANOVICS ANNA

Interaktivitas novelése a tanorakon —
A gamifikacio eszkozeirdl alkotott kép egyetemi
hallgatok korében

Napjaink egyik legelterjedtebb technoldgidja a gamifikacid, melyet vildgszerte sza-
mos terileten alkalmaznak. Empirikus kutatdsunkat a szekunder kutatdsunk és
irodalmi attekintésiink eredményeire alapoztuk. Ezek soran informatikus és nem
informatikus alapszakos (BA) hallgaték technol6giabefogadasi hajlanddsagat vizs-
galtuk a Kahoot! applikaciéval valé interakciéjuk soran. Kérddéiviinket n=86 kitoltést
kovetden a Technoldgia Elfogaddsi Modell (TAM) elemei mentén értékeltiik. Eredmé-
nyeink rdmutattak, hogy a pozitiv hozzaallas, az applikdci6 egyszerd hasznalata és a
jo tapasztalat egyardnt hozzajarulnak a hallgatok elégedettségéhez, ami tovabb nove-
li technolégiahaszndlati szandékukat.

VAJDA KINGA
Az id6s generacio és az infokommunikacio
kapcsolata az idosek nappali ellatasaban -
Szocialis szolgaltatasfejlesztési és prevencios
perspektivak egy hazai kutatas tiikkrében

Az id8s népesség és az infokommunikécids (IKT) eszkozok, lehetdségek kozotti kap-
csolat kutatoi, torvényalkotdi szempontbdl is egyre jelent6sebb érdeklédést valt ki.
Segitségével a meredeken emelkedd igények kielégitése egyszertibbé valhat, a tal-
terhelt ellatérendszerek némiképp felszabadulhatnak. A kutatds kérdéives adatfel-
vétele alapjan a vizsgalt id6s populdcio 1/3-dnak rendelkezésére &ll és haszndlja is a
szamitogép és internet adta lehet8ségeket, azonban jelent6s azon id6sek csoportja,
akik anyagi okokbdl nem férnek hozza e lehet6séghez. Az anyagiak mellett a régids
hovatartozas, csaladi allapot és az iskolai végzettség valtozokkal fennalld, kozepes
erdsségli kapcsolat jellemezte leginkdbb az IKT eme formdjaval valéd kapcsolatot.
Ezen eszk0zok biztositdsa és a hozzajuk kapcsolddo tudas elsajatitdsanak tdmogatéasa
olyan specidlis helyzetekre vald valaszok esetében is hatékonyan miikédhetne, mint
a 2020 els6 félévében berobbant COVID-19-vilagjarvany.
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RAB ARPAD - TOROK BERNAT
Online bizalom a magyar tarsadalomban

A cikk a Nemzeti Kozszolgdlati Egyetem Informdciés Tarsadalom Kutatointézetének
2019. év végi magyarorszagi, reprezentativ adatfelvételének adataira alapozva a ma-
gyar informéacids tdrsadalom online tudatossagi szintjét vizsgalja. Munkank soran a
digitalis kultura tarsadalomformdlo erejének jellemzdit vettik gorcs6 ald a magyar
tarsadalomban. Az okostelefon és a kényelmi szolgaltatdsok terjedése ujszerd képes-
ségek fejlesztését igényli. Kutatdsunkban ezek szintjét igyekeztiink szemiigyre ven-
ni, illetve prébdaltuk megragadni a kiilénféle megosztottsagok korvonalait. Két fontos
megallapitdsunk: a digitdlis kultura megélése dsszetett kétarcusdgot mutat a magyar
tdrsadalomban, a félelmek és a bizalmatlansag mély kotédéssel és hasznalattal paro-
sul. A masik fontos eredmény, hogy adataink alapjan nem figyelhet§ meg koroszta-
lyi, generacids kiilénbség a digitalis kultira alapvet6 megélésének teriiletén. Finom,
adott szolgaltatasokra és élethelyzetekre irdnyiils kiilonbségek érzekelhetdk, de ezek-
nek {6 valtoz6ja nem a kor, hanem mas sajatossagok.
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LECTORI SALUTEM!

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

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

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

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

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



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

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

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

Kellemes olvasast kivan
a szerkesztdség!
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Digitalis identitas — nyelvi identitas -
digitalis kommunikacios kornyezet

A tanulmanyban a szerzd bemutatja, hogy a digitalis térben zajlo kommunika-
cio, az IT nyelvi kdrnyezete, nyelvhasznalata miként hat az identitas kilénbo-
z0 rétegeire és a nyelvi identitasra. Az identitdsunk része a digitalis, internetes
kornyezetben alkalmazott nyelvhasznadlat is. Ennek néhdny meghatarozo ele-
me: a tobbnyelviiség, az interaktivitds, a multimedialitas, a technoldgiai kor-
nyezet, az 6nreklamozas és onkifejezés, a kozosségi média és az ott el6fordulo
visszaélések, az online videojatékok nyelvi kornyezete.

Kulcsszavak: identitds, informacios tarsadalom, nyelvhasznalat, tobbnyelvii-
ség, nyelvstratégia

Szerz6i informacié

Bodi Zoltan, Magyarsagkutato Intézet, Nyelvtervezési Kutatékdzpont
https://mki.gov.hu/hu/kutatokozpontok/nyelvtervezesi-kutatokozpont

Igy hivatkozzon erre a cikkre:
Bd4di Zoltan. ,Digitélis identitds — nyelvi identitas — digitalis kommunikaciés kérnyezet”.
Informadcids Tarsadalom XX, 3. szam (2020): 7-26.
= https://dx.doi.org/10.22503/inftars.XX.2020.3.1 _
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ZOLTAN BODI =

Digital Identity - Language Identity -
Digital Communication Environment

The digital or virtual identity is part of identity (personal, group, national et.
¢). The author demonstrates how the communication in the cyberspace, the
IT language effects on the different layers of the identity and the language
identity. The language usage in the cyberspace is part of the identity. Some
important elements of this: multilingualism, interactivity, multimediality, in-
formation technology, self-representation, social media and the abuses in the
social media, language usage of the videogames.

Keywords: indentity, information society, language usage, multilingualism, lan-
guage strategy



DIGITALIS IDENTITAS — NYELVI IDENTITAS — DIGITALIS KOMMUNIKACIOS KORNYEZET

Célmeghatarozas

Az identitas rétegei kozul ezuttal a digitalis identitas fogalmat tanulmanyo-
zom. A digitalis identitast altaladban az interneten regisztralt vagy ott haszna-
latos személyes adatokkal, illetve azok védelmével azonositjak. Célom, hogy
felmutassam: a digitalis identitdsnak része az internetes kornyezet nyelvhasz-
nalata is, és ez természetesen kapcsolatban van a nyelvi identitdsunkkal is.

Az internetes, digitalis kornyezet és a digitalis identitas kapcsolatat az alab-
bi kulcsfogalmak hatarozzak meg: tobbnyelviiség, irott beszélt nyelv és szim-
bolikus irasbeliség, interaktivitas, technoldgiai kornyezet, 6nreklamozas és
onkifejezés, kozosségi halozatok és az ott el6forduld visszaélések, informacio-
biztonsag, online videojatékok, internetfiigg6ség.

A digitalis identitas fogalmarol

Az identitast szamos kutato, szamos nézépontbol targyalta és targyalja, s6t a
kozéletet és a kulturat is folyamatosan foglalkoztatja. Ezuttal azt kivanom a
gondolatmenetem kozéppontjaba helyezni, hogy az identitas allando elemei-
re folyamatosan ujabb rétegek rakodnak: megjelent a digitdlis identitas, mely
egyre meghatdrozobb szerepet tolt be az ettdl egyre 0sszetettebbé vald identi-
tasunkban. Emellett a hagyomanyosan allandonak szamito identitasunk a di-
gitalis kommunikacios kornyezetnek koszonhet6en képes modosulni, valtozni.

»Az identitds sajatos szervez6désl kognitiv struktura, amely az ember
tarsadalmiasuldsanak, kornyezetébe valo belendvekedésének, szakszoval
szocializaciojanak folyamataban alakul ki. A nyelv az ember kognitiv felsze-
reltségének része, ennek kovetkeztében egész mentdlis tevékenységunk, igy
az identitas kialakulasa is a nyelvvel, a nyelv kozvetitésével zajlik” (Kiss 2017,
806). Nyilvanvalo tehat, hogy a digitalis identitas attekintésekor figyelmet kell
forditani a nyelvre, a nyelvhaszndalatra, az internet nyelvi és kommunikacios
kornyezetére.

Susan Greenfield agykutatotodl igazan hitelesen hangzik az a megallapitas,
hogy az agyunk miikodésében az identitds, masképp fogalmazva az 6nazo-
nossag, a ,,mi magunk” fogalma allando, ez alapjan éljik le az életiinket, és ez
alapjan lépunk kolcsonhatdsba masokkal.

Azonban barmennyire is alland6 az identitas, a mindenkori viselkedé-
sunk - igy a nyelvi viselkedésunk is — fiigg a kdrnyezetiinktdl, az elvarasoktol
és a helyzett6l, emiatt az agyunkban folyamatos valtozasok mennek végbe.
Greenfield szerint az identitdsunk a XXI. szazadban jobban ki van téve a val-
tozasoknak, mint eddig barmikor (Greenfield 2009, 117-119.). Allandé vagy
valtozo-e tehat az identitas? Mivel tobb rétege van, és ezek a rétegek folyama-
tosan valtozhatnak, Uj rétegek jelenhetnek meg, ezért az identitdsunknak is
szuikségszertien vannak valtozo elemei. Ugyanakkor a személyiséglink alapvo-
nasai, az anyanyelvink és az ahhoz kapcsolddd kulturalis hattér meghatarozo
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szerepe nem valtozik. A greenfieldi gondolatsorban a XXI. szdzad valtozast
okozo elemei kozé tartozik a digitalis kommunikdacids kornyezet egyre er6tel-
jesebb, egyre altalanosabb szerepe.

Megele, Buzzi és Longfield szerint is ujabb dimenziokat tettiink hozza az
identitashoz a technolégianak koszonhetden, igy az identitds még szerteaga-
z0bba és még dsszetettebbé valt (Megele, Buzzi és Longfield 2018).

Ertelmezésem szerint az identitds az 6nazonossagunk alapvetd része, olyan
osszetett, soktényez6s fogalom, amelyben a nyelv meghatarozo szerepet jat-
szik. A mai vildghan viszont az identitas — benne a nyelvi identitas — allando-
saga is folyamatos valtozasoknak van kitéve. Kiillonosen érvényes ez a valods és
a virtualis térben €16 nemzeti, nyelvi kisebbségekre.

Ha az identitds tobb rétegébdl a digitalis identitdsra koncentralunk, akkor
kiindulépontnak valaszthatjuk Fehér Katalin meghatarozasat. ,A digitalis
identitas egy online elérhet6 adatkészlet, amely az Fn Kivetiilése és leképezd-
dése a digitalizalt szintereken” (Fehér 2014, 139). Ez a meghatarozdas azon tul,
hogy elvalasztja a digitalis identitast az identitds tobbi rétegétol, erdsiti azt az
elképzelést, hogy a digitalis identitas technoldgiai oldalrol kozelithet6 meg.

Fehér Katalin dsszefoglalja, hogy a digitalizdl6do énre milyen terminusok
alakultak ki (Fehér 2014, 140): online identitas (Kim et al., 2011), e-dentitas (Vie,
2011), En 2.0 (Schawbel, 2009), digitalis denotatum [digitalis adatok, amelyek
azonositjdk a felhaszndaldt] (Sarma és Girdo, 2009), személyes és professzio-
nalis azonosithatdsagot biztosito digitalis adatok (Deloitte Tech Trends, 2013).
Susan Greenfield pedig az online térben megjelen6 avatarokkal szimbolizalja
ezt, és leginkabb az altala Senki-identitdsnak nevezett tipushoz sorolja (Gre-
enfield 2009, 195). En a digitalis identitas terminust valasztom.

A digitalis identitasunkat valakikhez, valamikhez képest hatarozzuk meg,
tehdat az 6sszehasonlito jelleg, a hasonldak kozil valo kitlinés, az egyéni jellem-
z6k kiemelése a meghatarozd. Fehér a személyes digitalis identitas esetében
a kozosségi halozatokat (tehat a web 2.0 szolgaltatasok kozosségeit), a valla-
lati digitalis identitas esetében a mai, divatos szakkifejezés szerint a stake-
holdereket, magyarul az érintettek (példaul befektetdk, tigyfelek, beszallitok,
alkalmazottak, média stb.) korét emeli ki viszonyitasi pontként, meghatarozo
tényezéként (Fehér 2014, 125).

Egyetértek azzal, hogy a digitalis identitas kérdéskore a koz0sségi média
megjelenése utan valt relevanssd a tudomanyban és a kozbeszédben egya-
rant. Ekkor szembesultink azzal, hogy a felhasznalé énmaga irdanyithatja és
tudatosan épitheti a sajat identitasat az online, digitalis térben: 1asd példaul a
Facebook-profiloldalakat, a kozzétett fényképeket, a bemutatkozo szovegeket,
az ismerdsok megvalogatasat (vagy éppen valogatas nélkiili befogadasat), a
kozzétett posztokat, kommenteket, tetszésnyilvanitasokat, a kozosségi halo-
zatokon haszndlt nyelvet. A World Wide Web, a kozosségi média koraban a
digitalis nyilvanossag eldtt megjelend identitdsunkat mi magunk formaljuk,
mi magunk valunk markava, még akkor is, ha ezt nem akarjuk, vagy esetleg
nem is tudunk rola.
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Fehér Katalin szerint a puszta webes vagy kozosségi médids jelenlétinkkel,
tevékenységilinkkel digitdlis adatkészletet hozunk létre, amely kapcsolodik
hozzank, és azonosithatok vagyunk altala (Fehér 2014, 139). A digitalis iden-
titdsunk a virtualis térben megjelend egyéniségink. A virtudlis tér virtualis
szabalyok szerint miikodik, és ezek a virtudlis szabalyok esetleges viszonyban
vannak a térbeli valosagra vonatkozo szabalyokkal. Végletesen nem szakit-
hatunk a személyes identitdsunkkal a virtudlis térben, de bizonyos pontjait,
tényezdit kisebb-nagyobb hatékorben atalakithatjuk és tudatosan atformal-
hatjuk.

A digitalis identitas voltaképpen egy online énreprezentdacio digitalis ada-
tok formajaban, és ez sziikségszertien le van egyszertsitve, és sosem felelhet
meg tokéletesen a valds személyes identitds minden elemének. Tehat a valds
életben érvényesil6 szabalyszerliségek, személyiségjellemzOk virtualis térbe
helyezésével adathalmazza és viszonylagossa valnak.

Greenfield az identitds meghatarozasat harom forgatokonyv szerint vég-
zi el: a Valaki-, a Senki- és az Akarki-forgatokonyv szerint. Most roviden at-
tekintem ezeket, és a greenfieldi kategoriak tovabbgondoldsaval épitem fel
a magam digitalisidentitas-fogalmat, amelyben hangsulyt helyezek a nyelvi,
nyelvhasznalati szempontokra.

Valaki-forgatokonyv lényege a valakinek lenni érzése, az elménk tartos
elképzelése oOnmagarol, voltaképpen az oOnmagunkrol alkotott definicid
(Greenfield 2009, 120-122). A kils6é korilmények, a kornyezet meghatdrozza
a Valaki-forgatokonyv szerinti identitast.

Greenfield szerint a biotechnoldgia és az informaciotechnolégia veszélybe
sodorja a bels6 maganszférat, mivel minden nyilvanos lesz, pedig az énunk
esszencidja a privat szféra, a maganélet, az egyéni érzések és a személyes
gondolatok tere. Ha mindennek séril a maganjellege, akkor az 6énazonossa-
gunk, azaz az identitdsunk is séril. A modern informdci6technoldgia miatt
megszlnik az a lehetdségink, hogy névtelenek maradhassunk. A kilonb6z6
adatbdazisok 6sszekapcsolasa (egészséglgy, pénzugy, lakcim, kereskedelmi és
fogyasztdi szokdsok) személyes profilokat hoz létre énmagunkrol. Ezek az
elektronikus labnyomok, amelyek olyan mélyek, hogy a kibertérben a tokéle-
tes identitaslopas is megvaldsulhat (Greenfield 2009, 129-130).

Erdemes itt figyelembe venni Kiss Jend megjegyzését: ,Az identitas jelenté-
se: bnazonossag(tudat), hovatartozas(tudat). Mint ilyen, sajatos emberi attri-
butum, tehat a Homo sapiens sapiens jellemzé lényegi jegye, amely nélkil
az egyén tarsadalmilag versenyképtelen volna. Elvesztése személyes tragédia,
patologikus eset, a kdrnyezetet is sulyosan megterheld allapot” (Kiss 2017, 806).
Mindez a digitdlis térben mar egészen mast jelent, hiszen a digitalis identitas
elvesztése nemcsak patologids allapotként fordulhat eld, hanem kozonséges
adatlopas kovetkeztében is, &m a hatdsa széls6séges esetben akar patologias
allapotot is el6idézhet. A szilardnak és valtoztathatatlannak megismert iden-
titds fogalma tehat a virtudlis térben konnyen, gyorsan és akar végletesen is
atalakulhat. Ez viszont a személyes identitasunkat csak korlatozottan vagy



egyaltalan nem befolydsolja: a digitalis identitdsunk tehat a személyes identi-
tasunkkal sziikségszerd kapcsolatban van, de nem egyezik meg vele.

A bels6é maganvilagunk létfontossagu abban, hogy tudataban legyiink an-
nak, hogy az identitdsunk kiilénbozik a tobbi személyét6l. Am az is igaz, hogy
a valakivé valas végletes hajszolasa a sziikségletek (biztonsagérzet, csoporthoz
tartozdas, kompetencia és 6nalldsag) elhanyagolasaval jar (Greenfield 2009, 149).
Ohatatlanul belsd konfliktust okoz mindez, amit magyaraz Maslow j6l ismert
modellje is: az 6nmegvaldsitas a sziikségletek csucsan 4ll, és optimalis esetben
az alatta 1év0 sziikségletek kielégitése utan lehet elérni (Maslow 2016 [1968]).

Mindebbdl levezethetd, hogy a virtualis térben az egyéni identitas el6térbe
helyezddésével a kozosségi normak kevéshé fontosak, igy akdr az anyanyelv
normativ, sztenderd valtozata is. Inkabb az egyéni nyelvvaltozatok elismeré-
se és haszndlata, s6t akar az idegen nyelvek el6térbe helyez6dése figyelhetd
meg. Ezt a folyamatot a digitdlis kultura, az internet, a kozdsségi hdlozatok
felerdsitik, hisz — a kés6bbiekben is utalok rd, hogy — kiillondsen a kozosségi
halozatokon jellemz0 a szereplOk egyéni jellemzdinek el6térbe helyezése, po-
zitiv tulajdonsagaiknak a kiemelése.

Greenfield tovabbmegy a XXI. szdzadi identitastipusok elemzésében, meg-
hatarozza a Senki-forgatokényvnek nevezett tipust is. Eszerint a kibertérben
leegyszerlisodik a mentalitas, hisz a valds életben sokkal dsszetettebb min-
den. Az online kornyezetben megnyilvanul6 egyén jellemzden széls6séges,
végletes, kétpolusu itéleteket alkot, amelyekben a pillanatnyi élmény tulsulya
kifejezetten meghatarozd. Az agykutato Greenfield szerint a kibertérben tel-
jesen uj identitast lehet szerezni uj kuilsovel, uj életkorral, uj kulso jegyekkel,
és virtudlis pénzen még virtudlis ruhakat is vehetiink magunknak (Greenfield
2009, 195-197). Itt k6szOn vissza a korabbi megallapitasunk: ez a ,teljesen 4j”
digitalis identitas viszont csak dtmenetileg, a virtualis tér bizonyos, jol megha-
tarozhato tereiben érvényestl, és a valds, személyes identitassal csak esetle-
ges kapcsolatban lehet.

Mig a Valaki-forgatokonyv maganéleti, és nem teljesithetd be, addig a Sen-
ki-forgatokonyv nem maganéleti, és szintén nem teljesithetd be.

A greenfieldi Senki-forgatokonyv alternativai: a ,hamis identitas” és a ,,kol-
lektiv identitds”. A hamis identitds az interneten az avatdr, ami a szanszkrit
avatara’inkarnaci®’, ‘'megtestesuilés’ szarmazéka; az avatar a kibertérbeli ma-
sodlétezés (Greenfield 2009, 195-197).

A digitalis identitdsnak ez a rétege tudatosan alkotott személyiség, amely-
lyel azonosulni lehet. Es a digitalis identitdsban éppen ez a tudatos alakithato-
sag a legnagyobb ujdonsag. A kozosségi halozatok szabdalyszeriliségei miatt az
avatdr idealizalt személyiségjegyekkel rendelkezik, és egyre inkabb hasonlit
a valos szemeélyiséghez: mar az avatarok is kezdenek testbeszédet, metakom-
munikativ eszkozoket hasznalni. A XXI. szazad masodik évtizedének vége felé
megjelennek azok a mesterségesintelligencia-alapu beszédszintetizatorok és
avatarok, amelyeknek ugyan nincs még kiforrott metakommunikaciojuk, a
fontetikai eszkozokkel, a prozodidval csak minimalisan élnek, de hatarozottan
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fejlodOképesek, ilyenek példaul az okostelefon rendszerekben vagy a szamito-
gépes operacios rendszerekben megtaldlhato digitalis asszisztensek (példaul
az Apple i0OS okostelefonos miiveleti rendszerének digitalis asszisztense: Siri,
vagy a Windowsban elérhetd Cortana, de emlithetjik Vandat is, a Magyar Te-
lekom ugyfélszolgalatanak virtudlis asszisztensét). Ezek és az ezekhez hasonlo
avatarok tehat kommunikdcios téren is fejléd6képesek. Izgalmas perspektivat
nyujt, hogy a mesterséges intelligencianak koszonhet6en mar ma is léteznek
olyan digitdlis identitdsok, amelyeknek nincs meg a valos térben 1évg szemé-
lyes valtozatuk. Ujabb érv amellett, hogy a virtualis tér virtudlis szabalyszer-
ségeket kovetve miikodik, és a térbeli valosaggal valo kapcsolat csak esetleges,
és nem torvényszerd.

Az avatdrok kommunikacidja az offline kommunikaciohoz képest egy-
szerlibb, a valos térben zajlo, spontan beszélgetés sokkal osszetettebb. Ez a
kommunikdcios kornyezet pedig nyomot hagy a felhaszndlok kommunikaci-
0s szokdsaiban, nyelvhasznalataban. Greenfield észrevétele jol megvilagitja a
helyzetet: ugyanolyan nehéz az avatarok vildgaban a valos térben zajlo spon-
tdn kommunikacié értelmezése, mint nekiink az ¢seink vadaszo életmodja:
ma mar senki sem vadaszik élelemszerzés céljabol, a hust a szupermarketben
vesszik lefélidzva (Greenfield 2009, 198). Az dsszetettebb, szofisztikaltabb fo-
lyamatok mindig nehezebben értelmezhetdk, és igaz ez a nyelvhaszndlatra
is: a digitalis kornyezet a technoldgiai adottsdgaival a leegyszertsitett, sz{-
kitett kommunikdacids csatorndkon zajl6 kommunikaciés folyamatokat és
nyelvhasznalatot részesiti elényben. Az avatdr identitassal tartosan él6k sze-
mélyes identitdsara az avatar identitds biztosan hatast gyakorol, de még nem
tartak fel a kutatasok ennek a kapcsolatnak a mélységeit. Annyi bizonyosan
allithato, hogy a leegyszerusitett kommunikacio, a nyelvi szocializacié soran
mintakat épithet ki. Kulonosen a gyermekek esetében érdemes kezelni ezt a
folyamatot, mert 6k pont abban a korszakban vannak, amikor a valtozatos,
kifinomult kommunikacids folyamatok, a nyelvhaszndlat valtozatossaganak
elsajatitasa révén alakitjak ki nyelvi és kommunikativ kompetenciajukat. Ha
ekkor kizarolag vagy tulsulyban egyoldalu, leegyszerusitett nyelvi formékkal
taldlkoznak, akkor varhato, hogy a nyelvi, kommunikacios készségik sem
épul ki megfelelGen. Erre érdemes nyelvstratégiat alkotni, a jaték- és avatar-
kultura kommunikativ jellemz6it az iskolai szintéren is elemezni kell.

A greenfieldi Senki-forgatékonyv masik alternativaja: a kollektiv identitds:
az egységesen gondolkodo kozosség, példaul a flashmobok, a Wikipédia mo-
gott allo kozosségek (Greenfield 2009, 199). A kollektiv identitds embere egy
csomopont a gondolatok halézataban, olyan 1étezési mod egyik eleme, amely-
nek nem fontos szempontja, feladata az egyéni kifejezés, anndl 1ényegesebb
viszont a kozos, kollektiv gondolati és identitdshalozatba vald belesimulas.
Tehat a virtudlis vilag, a kibertér virtudlis szabdlyai, az odaill egyszeribb,
biztonsagosabb, egyértelmiibb kommunikacio és nyelv mas szabdalyok szerint
mikodik, mint a valds térben, valos szerepl6k kozott zajlo kommunikacid, és
ez hat a nyelvhasznalatra is.



Az Akarki-forgatokonyv szerit egy csoport tagjai vagyunk, és a csoport
tagjai kozul akarkik lehetnénk. Az egyén ekkor onmagat a masokéval kozos
tulajdonsagok szerint hatarozza meg. Eszerint a legegyszeriibben ugy tudjuk
meghatarozni, hogy kik vagyunk, ha besoroljuk magunkat néhany csoport-
ba, amelynek szuletésiinktdl fogva vagy szabad akaratunkbol valtunk tagjava
(Greenfield 2009, 201). Ezeknek a csoportoknak az egyik tipusa a nemzet, tehat
ne feledjik, hogy nemcsak személyes, maganéleti identitdsunk van, hanem
csoportos, kozéleti, nemzeti is. A virtudlis kozdsségekhez, csoportokhoz vald
kapcsolddas is egyre erdteljesebben valik részévé a digitalis identitdsunknalk,
és a személyes identitadsunknak is.

A szilard alapokon nyugvo kollektiv identitastudathoz a kozos tulajdonsa-
gokon tul kozos hitrendszer is kell: az értékek és a személet kozossége. A ma-
gyar nemzeti identitds kozponti, szimbolikus eleme a magyar nyelv, és ez a
magyar nemzet sajatos torténelmi, geopolitikai helyzetéb6l adddik: elég csak
a Karpat-medencei elhelyezkedéstinkre, kisebbségi és szorvany csoportjaink-
ra és ezeknek a csoportoknak a magyar nyelvhaszndlati lehet6ségeire gondol-
ni. Greenfield szerint az Akarkik agyaban a kiils6 kulturdlis tényez6k hatasara
kiéptilnek a szimbdlumok, a jelképek (Greenfield 2009, 204). Tehat ez alap-
jan konnyen érthetd, hogy az Akarki-identitas egyik megvaldsuldsa a nemzeti
identitas, és a nemzeti identitas egyik meghatarozdja a nemzeti nyelv mint a
csoportot alapvet6en meghatarozo tartozo jelkép- és szimbdlumrendszer. A
virtuadlis tér adottsagait ismerve belathatjuk, hogy ez a kornyezet erételjesen
multilingvalis, tobbnyelv(, f6ként a kisebb beszél6kozosséggel és nyelvi vitali-
tassal rendelkezd nyelvek tudnak kevésbé érvényesiilni az interneten. A nem-
zeti nyelv a digitalis identitdsban tehat fontos, de korlatozott szerepet jatszik.

A kozosségi médidban a narcisztikus vonasok feliilreprezentaltsaga figyel-
het6 meg (Tari 2015, 25). Ez az allitas er@siti azt az észrevételt, hogy az az
identitds, amit a kozosségi médidban felépitiink, jellemzden a digitalis kornye-
zetinkhoz, az ismerdseink digitalis identitdsahoz viszonyitva épitjuk ki. Tehat
nem feltétlentl objektiv és 6szinte, hanem inkdbb viszonylagos, narcisztikus,
vagyis az elényos vonasainkat helyezi elétérbe. Es mindez tudatos folyamat
eredménye. ,Fenndall a veszélye annak, hogy az ember azonossaga mar nem
bels6 interiorizacio kérdése lesz, hanem a tobbiekkel valo kapcsolatok altal
meghatarozott” (Tari 2015, 108). Greenfield szerint a masokhoz viszonyitott
identitas a Valaki-identitas tipusdnak jellemzdje, amelyben az egyéni értékek
kozosségi élmény nélkili érvényesitése a legfontosabb (Greenfield 2009, 122).
Azzal viszont kevéshé, vagy akdr egyaltalan nem, szembestlink, hogy a digi-
talis identitasunk digitalis adatokban is megnyilvanul, és ezeknek a tudatos
kontrollalasa egyre nagyobb feladatot ré az egyénre és a fejlesztkre, a szol-
galtatokra egyarant.

A digitalis identitas részben a felhasznal6 akaratan kivil, a puszta interne-
tes, digitélis, online tér miikodésének kovetkeztében alakul ki. Ugy jon létre,
hogy a felhaszndlo internetes, digitalis vagy online rendszerekben valo teveé-
kenysége soran adatokat hagy a rendszerekben, amelyeket azok megériznek
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vagy masolatot készitenek rdoluk. Ebbdl all 6ssze a digitalis labnyom. A digi-
talis labnyom alapjan 4ll 0ssze a digitalis identitas (Fehér 2014, 139). Ez te-
hat egy technikai-technologiai tipusu definicid, ami leegyszersiti és a lehet6
legjobban 6sszefoglalja a digitdlis identitas dsszetevdit: végsésoron igaz, hogy
a digitalis rendszerekben minden adatszertiivé valik, akar a személyiségink
0sszetevoi is.

A kibertérben a felhasznalokrol termelt személyes adatok nemcsak Euro-
péban, hanem az Egyesiilt Allamokban is egyre nagyobb aggodalmat keltenek
az informacios tarsadalom polgaraiban. Holt és Malcic¢ felmérése eszerint az
amerikaiak 90 szazaléka szerint a felhasznalok elvesztették a kontrollt a val-
lalatok altal roluk Osszegytjtott és digitalizalt személyes adatok folott, és 80
szdzalékuk szerint hozza kell szokni ahhoz a gyakorlathoz, hogy az Egyesiilt
Allamok kormadnya figyeli a telefonhivasokat és a felhasznaldk internetes te-
vékenységét (Holt, Jennifer és Malc¢i¢ 2015, 155). Mindez azonban az offline
térben reprezentalddo identitasunkra csak esetlegesen gyakorol hatast.

Egy identitds van, amely offline és online térben is reprezentalddik, és az
online térben leginkdbb a kozosségi médiaban folytatott diskurzusainkban
mutatkozik meg. A teljes online tevékenységunk soran (tudatosan és nem tu-
datosan) kialakul6 digitalis adatkészlet (digitdlis labnyom) alapjan alakul ki a
digitalis identitas (Fehér 2014, 139). Az identitdsunk online térben valo repre-
zentalodasa szempontjabol fontos a nyelvhasznalat, a nyelvi kornyezet.

A nemzedékek viszonya a digitalis identitashoz

Ifj. Csakvari Jozsef tanulmanyaban elsésorban a gyermekek identitdsa és a
digitalis, halozati kultura osszefuiggéseire koncentrdl, de egy atfogobb attekin-
téshez is jo alapot ad: ,Kiindulopontunk az, hogy az internet és a killonbo6z6
digitalis eszk0zok elterjedésével parhuzamosan kifejlddott egy globalis — egy-
ben kulturdlis identitdsok tekintetében differencial6do, azaz »torzsi« jellegl
— digitalis haldzati gyerek-kultura, amelynek értékrendje és normai radika-
lisan kilonboznek és elkiilonilnek a fiatalok életének mads tertileteitdl” (ifj.
Csakvari 2016). Ez értelmezhet6 ugy, hogy a digitdlis térben (a szamitogépes
eszkozok, a vilaghald kornyezete, az alkalmazasok, a video- és digitalis jaté-
kok stb.) a kulturdlis identitdsnak ujabb rétegei alakulnak ki, amelyek illesz-
kednek az adott kontextus normaihoz, elvarasaihoz. Csak az adott kontextus
sajatossagainak megfelel6 mértékben fontos az anyanyelv szerepe a digita-
lis identitasban. Példaul egy nemzetkozileg is ismert youtuber csatornajanak
akar tobb millios nemzetkozi kovetdi csoportjaban a kovet6k anyanyelve nem
lényeges, hisz az interakciok (kommentek, diskurzusok, tetszésnyilvanitasok,
emotikonok haszndlata) nem kotédnek az anyanyelvhez, hanem inkabb a ko-
z0sség altal haszndlt kozos nyelven zajlanak, és ez jellemz0en az angol. A di-
gitalis, online tér nemzetkozi kozosségi szinterein a nagyobb kovet6taborok
tagjainak az identitdsaban az anyanyelv kevésbé van Kitlintetett helyen, mint



a hagyomdanyos nemzeti identitas esetében. Ugyanakkor nyilvanvaléan van
olyan digitalis kdrnyezet is, amelyben az identitds meghatarozo része az anya-
nyelv, péld4ul a szakmai blogokban, a tematikus, szakmai online médiafeltle-
teken sth. Attdl, hogy valaki az online tevékenysége soran részben vagy akar
dontden angolul kommunikal és nem az anyanyelvén, att6l még nem veszti el
nemzeti identitasat, de vitathatatlan, hogy anyanyelve kevésbé lesz fontos a
digitalis identitdsaban, mint a nemzeti identitasaban.

Megele, Buzzi és Longfield vizsgalodasanak a kozéppontjdban is a gyerme-
kek allnak, ez rairanyitja a figyelmuinket arra, hogy a digitalis kornyezet és az
identitas viszonyanak vizsgalatakor a generacidkat killon is érdemes megvizs-
galni. Megeléék modellje szerint a gyermekek identitasat a kovetkez6 ténye-
z0Ok alakitjak:

» jatékok, online vagy videojatékok,

 internetfiigg6ség, tulzott internethaszndlat és online szerencsejaték,

» szexualis zaklatas, a szakkifejezés idegen alakja a sexting, pontos jelen-
tése ’szexudlisan explicit fotdk vagy uizenetek kiildése mobiltelefonon,
internetes izenetben’,

* online simogatas (a kifejezés idegen alakja: grooming) és az ezzel egylitt
jaro szexualis zaklatas: az online simogatas jelentése igy irhato le: ’on-
line udvarlas ugy, hogy masnak adja ki magat az udvarlo, mint ami va-
l6jaban, abbdl a célbdl, hogy a gyermek bizalmanak megnyerése utan 6t
szexudlis visszaélés aldozatava tegye’,

* internetes zaklatas, online sértegetés,

* kiberbiinozés,

» online radikalizal6das (Megele, Claudia, Buzzi és Longfield 2018).

Megeléék a modelljiikkbe azokat a tényez6ket emelték be, amelyekt6l meg
kell védeni a gyermekeket, mert éppen az identitasuk fejlédése miatt sérilé-
kenyek. A fenti felsorolast kiegészitem azzal, hogy az identitasra a kovetkez6
digitalis tényezdk is hatnak, ezek viszont lényegesen kevesebb veszélyforrast
tartalmaznak a fentiekhez képest:

» multilingvalis kdrnyezet,

» idegen nyelvek és kulturdk hozzaférhetdsége,

* mindig hozzaférhet6 adatforrasok, tudasbazisok,

o allandodan rendelkezésre all6 kommunikacids csatorna,

* anonim kommunikacio lehet6sége (kreativitas, normarelativizalas),

» konnyen elérhetd és szervezdd6 kozosségek,

» e-kultura (e-learning, e-banking sth.).

A generaciok identitasat kiillonb6zé mértékben hatarozza meg az online
kornyezet. Az 1990-es évek kozepét6l lesz érzékelhetd a mai értelemben vett
online vilag és a vele jaro informacidtechnoldgiai kornyezet hatasa.

A nagy generdacio vagy baby boom generacié az elfogadott csoportositas
szerint 1946-1964 kozott szuletett, és az 1990-es évek elején 25-45 éves feln6t-
tek, akik akkor az aktiv id6szakuk kozepén voltak. Ez a generacid a tanulma-
nyait mar jorészt befejezte az internetes vilag kezdetekor, az aktiv életét mar
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elkezdte, illetve mar karrierje kozépsd szakaszaban tartott. Ez a tarsadalmi
csoport lassan alkalmazkodik a digitalis vilag uj kornyezetéhez, nincs azon-
nali hatdsa a digitalis kornyezetnek se a személyes, se a nyelvi identitasara.
Digitdlis és személyes identitdsa kozott erds kapcsolat figyelhet6 meg, és ez a
nyelvhaszndlatra is igaz.

X generacio az 1965-1979 kozott sziiletettek nemzedéke. Az 1990-es évti-
zed elején 10-25 évesek. A legid6sebb tagjaik is legfeljebb az aktiv palyajuk, a
fiatal feln6ttkoruk kezdetén tartanak, mar fiatal korukban megjelenik az on-
line kdérnyezet és az informaciétechnolégia, kénytelenek abba belen6ni, alkal-
mazkodni hozza. Ok alkotjak az 4j technoldgiat kdvetdk, a tudatos alkalmazok
taborat. Ezzel egylutt gondot okoz nekik az Uj kornyezet, a nagy informacio-
mennyiség, a hagyomdanyostol eltérd tanuldsi és informdacidszerzési kontex-
tus, mert az iskolaban, a csaladban, a korai szocializaciéjuk soran ezzel még
nem taldlkoztak. Eppen ebbél fakad, hogy tudatosabban viszonyulnak a digi-
talis kulturahoz, az informaciétechnoldgiahoz, kritikailag kezelik a hatasait. A
digitalis identitdsukat tudatosabban alakitjak, az internetet, annak feluleteit,
szolgaltatasait, kozosségeit otthonosabban haszndljak a nagy generaciohoz
képest, igy digitalis identitasuk is 0sszetettebb, de tudatosan kezelik az inter-
net nyilvanossagat, és ennek megfelelden épitik digitalis identitasukat is.

Az Y generacio besorolasara tobb elmélet is van, az egyik szerint az 1980-
1994, a masik szerint az 1980-2000 kozott sziiletettek alkotjdk ezt a nemze-
déket. En az utébbi felosztast kovetem. Ennek a generacionak természetes
az online kornyezet, ebbe nének bele. Igaz, hogy a kisgyermekkori szociali-
zacidjuknak fontos része még az offline kultura is, és kisgyermekkorukban
még csak nyiladozik, kezdddik az online vilag, az informadcidtechnoldgia a
maihoz képest fejletlenebb, kezdetben kevés a weboldal, az online tartalom,
az internetet leginkdbb e-mailezésre, digitalis parbeszédekre hasznaltak.
A kezdeti id6szakban nincs még web 2.0, nincs kozosségi média, fejletlenek
az online keres6k. Mar van mobiltelefon, de nincsenek még okostelefonok.
Tari Annamaria szerint viszont miutan megjelenik a kozosségi média, a web
2.0, az Y generacio természetes modon hasznalja azt, és ennek kovetkeztében
kollaborativ, nyitott szemléletli, csapatban dolgozik, fontos szadmara a cso-
portkonszenzus (Tari 2015, 50). Székely Levente a Magyar Ifjusag 2012 cimd
kutatasban ismerteti, hogy ennek a korosztalynak a 42%-a tanul, 39%-a dol-
gozik, 16%-a kivar: 6k a bizonytalanok. Tovabbi 4%-uk dolgozik és tanul egy-
szerre (Székely 2012). Ebbdl is kitlinik, hogy az Y generacioban érzékelhetd a
bizonytalansag, a kivaras, ez alacsony onértékeléssel jarhat egytitt: tapasztal-
hato a ,nem kellek senkinek” és a ,nem tudom, hogy mit akarok” érzés. Ez a
generacio a digitalis kornyezet adottsagait, jellemzdit ismeri, érti, a digitalis
identitds szadmukra kifejezetten fontos, tudatosan alakitandd tényezd, amely
nyomot hagy az identitdsa tobbi rétegén is.

A 7 generdcio a legfiatalabbak korosztdlya, 6k szulettek 2000 utdn, szokas
ezt a korosztdlyt a millenniumi nemzedéknek is nevezni. Tobbségiik most
kozépiskolas, legfeljebb kezdd egyetemista vagy fiatal munkavallalo. Mar



alapvetéen meghatarozza az identitasukat az online kultura, kisgyermekko-
ruk ota fejlett, gazdag online és informaciotechnoldgiai kornyezet veszi 6ket
korul. Szamukra mar kezdett6l fogva vannak kozosségi hal6zatok, web 2.0,
rengeteg online tartalommal taldlkoznak, egyre tobb a multimédias tartalom,
természetes szamukra az okostelefonok, a mobil internet vilaga, és az ezzel
egyltt jaro allando elérhetdség és folyamatos online kommunikacio igénye. A
digitalis identitasuk nyilt, mindenki szamara hozzaférhet6; rdjuk mar erdsen
hatnak az online tér veszélyforrasai is, de az egyéb kommunikdacids hatasai
is. Tari Annamadria szerint ez a generacio inkabb a sajat kilonleges képes-
ségeiben hisz, mint a kemény munka eredményében (Tari 2015, 52). Ennek
a generacionak a nyelvi kompetenciaja alakuléban van, jellemzden a nyelvi
szocializacié masodik (iskolai) szakaszaban tartanak, és ebben minden eddi-
ginél 1ényegesebb szerepet jatszik az online kérnyezet. Ebben pedig alapve-
téen fontos a tobbnyelviiség, a globdlis angol dominancidja, a multimedialis
szovegalkotds, a gyors, gyakran leegyszerUsitett nyelvhaszndalat. Ennek a nem-
zedéknek a digitdlis identitdsaban érhetd tetten a leginkdbb a digitalis identi-
tasban a kimunkalt anyanyelv szerepének a relativizalddasa.

Az anyanyelv szerepe a digitalis identitashan

Mivel a fentebb idézett kutatdk szerint leginkabb a digitalis térben, azon belil
is a kozosségi médidban foly6 diskurzusainkban érhet6 tetten az identitasunk
online reprezentdcioja, ezért torvényszertien fontos tényez6 az anyanyelv
vagy az a nyelv, amelyen ezeket a diskurzusainkat folytatjuk.

A kibertér multilingvalis, multikulturalis, domindnsan angol nyelvi kor-
nyezetében pedig a magyar nyelv haszndlatdnak a hattérbe szoruldsa nem
okoz térvényszertien identitdsvesztést, hanem csak azt jelenti, hogy a nemzeti
identitas egyik lényeges szimbdluma, a magyar nyelv nemzeti identitasjelold
funkcioja itt, bizonyos kommunikacids formakban gyengil, am ez az dssze-
fliggés csak a kibertérre, és annak is csak bizonyos szovegtipusaira érvényes.
Olyan ez az 0sszefliiggés, mint az irott beszélt nyelv magyarazata: az irasbe-
liség normalizaltsagara, szabalykovetésére, szabalyszerlibb voltara érvényes
altalanos elvaras a kibertérben (bizonyos szovegtipusokban, kommunikacios
formdakban) relativva valik, de ez még nem feltétleniil okozza, hogy a kiberté-
ren kivili szitudciokban is az irott beszélt nyelv lesz dominans (Bodi 2004, 56).
Tehat att6l még nem veszti el valaki a nemzeti identitasat, hogy a kibertérben
nem csak magyarul kommunikdl, nem csak magyar nyelvl tartalmakat fogad
be és oszt meg.

Az identitas tObb réteg(, a digitalis identitas esetében az anyanyelv szerepe
viszonylagos. Jol jelolheti viszont a f6ldrajzi pozicidhoz kotott domainnév, a
digitalis filmfolyamokban (streamekben), filmterjesztésben hasznalt régioko-
dolas. De természetesen az anyanyelvi vagy mas nyelvi irdsbeliség 1ényege-
sebb a digitalis régiokddolasndl, domainnévstrukturanal.
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A kozosségi halozatok irasalapu virtualis tarsadalmat alakitottak ki, ahol
rovidebb-hosszabb, 1ényegre tord uzenetekkel kommunikalunk, de kevesebb
csatornat hasznalunk, mint a valésagban, ezért homalyosabb is a kép a part-
nerr6l (Tari 2015, 31). El6fordulhat, hogy a nyelvhaszndalatunk kevésbé kont-
rollalt az online térben, mint az offline valésagban, ez is bizonyitja, hogy az
online identitdsnak az anyanyelvi miveltség, a nyelvhelyesség kevéshé fontos
része, mint az offline térben. Az a csoportnorma érvényesiil az online térben is,
amelyik erds, ha az anyanyelvi csoportnorma nem er6s, akkor nem érvénye-
sul. Ezt lehet er6siteni pozitiv mintakkal, a személyes motivacio erdsitésével.

Ha valakinek nincs kozosségimédia-profilja, esetleg csak passziv szemléld,
tehat nem tesz kozzé tartalmakat, nem vesz részt diskurzusokban, nem nyil-
vanit véleményt, csak olvas, befogad, vagy minimalis a digitalis tevékenysége,
attol még van identitasa az illetének. Csak éppen a digitalis kornyezet nem,
vagy csak kevésbé jarul hozza, illetve a digitalis kornyezetben csak minimali-
san vagy hidnyosan reprezentalddik.

A digitdlis, online tér fokozottabban és direktebb modon multilingvalis,
mint az offline tér, sokkal konnyebben, gyorsabban és tomegesebben érint-
keziink tobbnyelvi tartalmakkal, mint az offline térben. A digitalis kérnyezet
tobbnyelv, az aktiv digitalis tevékenységgel rendelkezdk identitdsanak tobbé
vagy kevésbé részévé valhat a multilingvalis tartalmak befogadasa, esetleg
alkotdsa, azaz a tobbnyelviiség.

Azokban az online kommunikdcids formdkban, amelyekben a reaktiv és az
interaktiv hajlam kertiil el6térbe, rovidul a figyelem id6tartama, az elvont gon-
dolkodassal szemben a képekben valé gondolkodas valik dominanssa. A té-
nyek, adatok zsufoltsaga figyelhet6 meg, de a kontextusba helyezés képessége,
az értelmezés szintje gyengil (Greenfield 2009, 259). A XXI. szazadban kony-
nyen lehet rengeteg adathoz jutni, de a lényeg egyre inkabb arra tevédik at,
hogyan lehet igazan jo, célravezet6, értelmes kérdéseket feltenni (Greenfield
2009, 263), mert a korlatlan mennyiségi adat értelmezésére nincs elég kapaci-
tasunk. A megtalalt adatok értelmezéséhez arra van sziikség, hogy a meglévo
fogalmi kerekekkel 0ssze lehessen ket vetni, ehhez pedig id6 kell. Az olvasas
éppen ezt az értelmezésre rendelkezésre 4116 id6t adta meg, de a pillanatnyi
adatelérés és a képi kultura, a képi gondolkoddsmadd kordban nem jut elég id6
az értelmezésre. Az informdacios tarsadalom meghatarozo eleme az informa-
cio, amelyet az adat, a hozza kapcsolodo tudas, illetve annak kommunikécioja
hataroz meg (Pintér 2007, 20). A digitalis identitdsnak tehat része az adatsze-
riség, de mar a tudas (értelmezés) és a kommunikacid (adathasznalat) is fon-
tos tényezd.

A XXI. szazadi informdcids tarsadalom digitalis infokommunikdcids techni-
kainak gyorsasaga és azonnalisdga megteremti az igényt az érzelmi sziikségle-
tek és az informadcidigény azonnali kielégitésére, az infotechnoldgia azonnali
kommunikacids képessége miatt az emberi kapcsolatainkban (offline és on-
line egyarant) az azonnalisdgot, az azonnali megoldasokat és valaszokat var-
juk el, és ez rontja a hagyomanyos emberi kapcsolataink mindségét. Az online



identitasnak tehat része az itt és most, azonnal megoldani mindent elvarasa,
ezért egyre tobb informadcio, adat, tudas jut el hozzank, egyre tobbet kommu-
nikdlunk az 4j infokommunikacios eszkozoknek koszonhetden, ezért pedig
felborul az idémérleg, egyszeritibben fogalmazva: semmire sincs idénk (Tari
2015, 97). A digitalis kultura hatadsara az identitasunk nyomatékos elemévé
valik a személyes iddmenedzsment, illetve az id6hidny érzésének a konfliktu-
sa. A digitalis infokommunikacio azonnalisadga a konfliktusmegoldo-képessé-
gunket is befolydasolja: sokkal konnyebb és gyorsabb az infokommunikacios
csatornakon megoldast keresni, segitséget kérni, mint énalléan megoldani a
konfliktusokat. Ez azonban ellentmondasban 4ll azzal, hogy minden ember a
problémait el6szor 6szténosen sajat maga akarja megoldani. Viszont ha min-
den megoldast kivilrdl varunk, akkor ez hamar konfliktust okozhat.

Ezt kiegészitem azzal, hogy a valds, személyes érintkezés hidnya, a gyors és
egyszeri kommunikacio gyakorlata, a képi és a szimbolikus tartalom térnyeré-
se is szerepet jatszik abban, hogy a virtualis térben a nyelv szerepe relativiza-
16dik, pontosabban més az a nyelv és nyelvhaszndlat, amely a virtudlis térben
zajlé kommunikdacionk eszkoze. A kozosségi médidban zajlo diskurzusok atve-
szik a terepet a valos térben zajlo parbeszédek eldl, és igy a valds térben zajlo,
egyidejd, szemt6l-szembe torténé parbeszéd sok csatorndja altal hordozott in-
forméciok nagy része és ezzel egylitt az egymasra figyelés is elvész. A kozossé-
gi halézatokon zajlo diskurzusok lényegre torék, kevésbé felszinesek — allitja
Tari Annamadria. Az offline csevej sok csatornds egymadsra figyelése hianyzik
az online térbdl (Tari 2015, 26). Kiegészitem ezt azzal, hogy a kommunikacio
atalakul az online térben, és mas csatornakon szerezzik be az informaciékat
a partner identitasarol, mint a fizikai térben zajl6 diskurzusok soran.

Erdemes azt is megjegyezni, hogy a technika fejldésével a viselhet6 esz-
kozokon keresztil és az dolgok internetének — az Internet of Thingsnek, a
haldzati kapcsolatban 1évé hasznalati targyainknak — koszonhetéen a hang-
utasitasokeé a jov0: a szovegek, majd a multimédia vilagabdl atlépiink a han-
gok vildgaba. Ez elhozhatja azt az id6szakot, amikor az irott beszélt nyelv és a
szimbolikus irdsbeliség (Bodi 2004, 56; Bodi 2005, 195-212.) utan az ujjaéledt
verbalitads korszakaba lépunk.

A digitalis identitas tovabbi 6sszetevoi

Az internetes haldzatok része a jaték, és ez hatast gyakorolhat az identitasra
is. Ez kiilondsen a kordbban jellemzett Z generdaciora, és azoknak is a fiatalabb
tagjaira jellemz6. Egy jatékos identitasara jellemzd, hogy a digitalis és video-
jatékok kornyezetében alternativ identitdsokat, avatarokat épithet ki (vagy
adott esetben sziikségszeriien ki kell épitenie) maganak (ifj. Csakvari 2016).
Tehat — legalabb is a fiatalabb, jatékos generaciok esetében — a digitalis iden-
titds részének tartom az avatarokat, bar ezek valos kommunikacids szerepe
minimalis, és nem sziikségszeri a jelenlétik.
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A digitdlis identitas olyan dimenzidkra is érvényes terminus, mint az online
biztonsag, a digitdlis tartalmak feletti kontroll vagy a maganélet és a nyilva-
nossag kérdései (Fehér 2014, 140-142). A Foresight Future Identities 2013. évi
kutatasa a kovetkezd tiz évre azt josolja, hogy az internet nem egy ujfajta iden-
titast termel, hanem abban jatszik szerepet, hogy felismerjuk: kulturalisan és
kontextudlisan sokkal dsszetettebb jelenség az identitds, mint azt korabban
gondoltuk. A jelentés elérejelzése szerint az En adatkészlete névekszik, és kii-
16nb6z6 céloknak rendelédik ala a fogyasztoi preferencidk megértésétdl az
adatbdazisok épitéséig és a felhaszndldi profilok feltoltéséig. A jelentés végul
arra a kovetkeztetésre jut, hogy az offline és az online identitdas megkulon-
boztetése a kovetkezd évtizedben mar lényegtelenné valik, s a 1ét killonbo6z6
aspektusai digitdlisan jelennek meg (Fehér 2014, 142). Az el@rejelzést igazolni
latszanak napjaink torténései a digitdlis térben, a 2010-es évek végén kezdtek
radobbennek a felhasznaloi tomegek arra, hogy a digitalis térben keletkezd
személyes adataikbdl milyen adatbazisokat, személyes profilokat lehet felépi-
teni, és hogy a digitdlis identitdsukkal élnek és visszaélnek a kozosségi hdldza-
tok, az online marketing szerepldi.

Itt valik fontossa az adatvédelem, a nyilvanossagra hozott vagy privat kor-
ben tartott adatok kérdéskore, az automatikus adatgytijtés kontrollalasa, lasd
példaul a cookie-jovahagyas kérdését, illetve a kérdéskor altalanos jogi sza-
balyozéséra tett leglényegesebb eurdpai kisérletet, az Eurépai Unié Altalanos
adatvédelmi rendeletét, a GDPR-t.

A kibertérben megnovekedett a transzparencia: a privat szférank nyilva-
nossaga, az atlathatosag novekedésével a személyes tér csokken, és ez onérté-
kelési problémat is okozhat, de egyszersmind adatvédelmi kérdéseket is felvet.
Keleti Arthur kiberbiztonsagi szakértd szerint hozza kell szoknunk, hogy a
kibertérben az aktivitdsunkat elemzik. 2016-os konyvében a Gartner kutato
és tanacsado cég 2013-ban kozzétett el6rejelzését idézi, miszerint a rendelke-
zésunkre allo technoldgiak segitéségével 2020-ig az online elérheté adataink
75%-at képtelenek lesziink megvédeni. Keleti szerint a négy legféltettebb tit-
kunk ko6zil harom teljesen nyilvanosan elérhetdvé valik ekkorra (Keleti 2016,
18). Ehhez hozzateszem, hogy raadasul még tudataban sem vagyunk annak,
hogy ezek kozil a személyes adatok, titkok kozul melyek valtak nyilvanossa.

Stratégia a digitalis identitas kialakitasahoz

Osszefoglalasképpen a digitalis identités, a nyelvi identitas és a digitalis kom-
munikdcios kornyezet osszefliggésérol az alabbiakat allapitom meg. A digitalis
identitas az online tevékenységunk soran kialakulo6 digitalis adatokban meg-
nyilvanul6 online énreprezentacio, 6sszehasonlito jelleg, az egyéni jellemzdk
kiemelése a meghatarozo eleme, igy itt a kozosségi normak kevéshé fontosak,
(igy példaul az anyanyelv sztenderd valtozata sem minden helyzetben megha-
tarozo a multilingvalis online térben); digitalis identitas lényeges eleme, hogy



mi magunk, tudatosan formalhatjuk, sziikkségszert kapcsolatban van a szemé-
lyes identitasunkkal, de nem egyezik meg azzal. A digitalis kornyezet a techno-
logiai adottsagaival a leegyszerUsitett, szikitett kommunikacios csatornakon
zajlo kommunikacios folyamatokat és nyelvhasznalatot részesiti elényben, a
multilingvalis virtualis tér rontja az anyanyelvek versenyképességét a globalis
angolhoz képest, és igy beépil a digitdlis identitasunkba, hogy csak az adott
kontextus sajatossagainak megfelel6 mértékben fontos az anyanyelv szerepe.

Ezek alapjan egyértelmd, hogy lehet és kell digitalisidentitas-stratégiat ki-
dolgozni. A virtudlis teret mi{ikodtet6 szabaly- és normarendszerek alapjan
épitjuk ki a virtudlis személyiségiinket, digitalis identitdsunkat. Ezeknek a sza-
balyszerlségeknek az ismeretében lehet kialakitani a kibertérhez valo tuda-
tos viszonyrendszerunket.

A digitalisidentitas-stratégia legfontosabb szempontjai:

» adigitalizalt adataink ellen6rzése, az adatvédelem, az adatkezelés kont-

rollalasa,

» avirtudlis kozosségek és halozatok kezelése (kapcsolatok, tartalomszer-

kesztés, kereshetdség),

» alathatosag vagy a lathatdsag hianya,

* a rolunk alkotott véleményekre valo reflektalds, és ez alapjan a szemé-

lyes eldmenetelink segitése,

» a karriercélok felallitasa,

* atudatossag vagy annak hidnya (Fehér 2014, 147).

» Mindezt kiegészitem a kovetkezd szempontokkal:

* avirtualis térben valo kommunikacios formdaink és a nyelvhasznalatunk

tudatos alakitasa,

» az anyanyelvhaszndlathoz, illetve a nyelvvalasztashoz valo viszony.

Az identitds egyre jobban vetil ki a digitdlis térre, és a digitdlis tér is egyre
jobban befolyasolja azt. A digitalis identitas 0sszetétele, rétegei a digitalis tér
valtozatossaga és valtozékonysaga miatt, meg a kozosségi haldzatok sajatossa-
gai miatt is egyre jobban, egyre nagyobb tempoban valtozik. A digitalis iden-
titds csak részben alakithato és ellendrizhetd, ahogy ezt a digitalis labnyom
esetében mar elemeztem.

Nyelvstratégiai jelent6sége van a honositasnak és az anyanyelvi tartalmak
mind szélesebb korben valo alkotasanak, fogyasztasanak. Mindez kézponti té-
nyez6 abbdl a szempontbdl, hogy a digitalis kornyezetben kiépil6 identitas,
illetve indentitaselemek kozott az anyanyelv jelentdsebb szerepet jatsszon.

Ha a tdrsadalomban olyan valtozdsok vannak, amelyek az idegen kultura-
lis elemek, az idegen nyelvi elemek, az idegen nyelv haszndalatat — bizonyos
szitudcidokban, akar a kibertérben is — megengedik, akar megkovetelik, akkor
az modositja az identitasfogalmat is: olyan nyelvi elemek, nyelvhasznalat is
részéveé valik, amely kordbban nem volt az. Ez legfeljebb a nyelvi versenyké-
pességet csokkenti (Kiss 2018, 11). Am mivel a magyar nyelv kitiintetett nem-
zeti identitasképzd tényezd, a nyelv versenyképességének a digitalis térben
valo fenntartasa nyelvpolitikai, s6t nemzetpolitikai tényezd is.
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Az edutainmentnek (szérakozva tanuldsnak) és a gamifikacionak (jatékosi-
tasnak) koszonhetden a digitalis kultura is részévé valik a gyerekek identita-
sanak. A digitalis jatékkornyezetben kialakul6 kultura, a halézati szervez6dés
és a technikai szakértelem is részévé valik a digitdlis identitasnak (Ito et al.
2010; ifj. Csakvari 2016). A szocializacios szintereken, a csaladi, az iskolai, a
munkahelyi kornyezetben tudatosan kell alakitani és alkalmazni az identitas-
formalasra ezeket a digitalis technologidkat és modszertanokat. A gyermekek
nyelvi szocializaciéjdban a digitalis identitasuk nyelvi rétege erdteljesen befo-
lyasolja a nyelvhez, az anyanyelvhez, az idegen nyelvekhez valo viszonyukat.
Ha a haldzati jatékkoérnyezet nyelvhaszndlata idegen nyelvi mintdkat kovet,
és ha a digitalis identitasuk természetes része a jatékkornyezet, akkor a nyelvi
identitdsukba is beépiilnek ezek a mintak. Es az anyanyelv egy tjabb teriile-
ten valik — legalabb is a fiatal, jatékos generacionak — versenyképtelenné.

Az iskoldban is elszigetel6dik a gyerekek digitdlis identitdsa, amelynek a
f6 oka a generacios killonbségeken tul az oktatastechnoldgia elmaradottsaga
(ifj. Csdkvari 2016). Hozzateszem, hogy Magyarorszag Digitalis Oktatdsi Stra-
tégidja, illetve a Digitalis Pedagogiai Mddszertani Kozpont tevékenysége soran
2019-ben egyre tobb iskolaban megindulo digitalis oktatasi programok, digi-
talis témahetek javitanak ezen a helyzeten (https://dpmk.hu/). Rdadasul 2020
kényszer(, radikalis, hirtelen valtozast hozott ezen a téren a Covid-19 vilag-
jarvanya miatt életbe lépett digitalis oktatds miatt. De a digitalis oktatasi szin-
tereken nem a gyermekek egyes jatékkozosségekben és kisebb kozosségekben
kiépul6 digitalis identitasa 1ép szinre, hanem egy esetlegesen kialakul6 iskolai
digitalis identitas, amelynek erds meghatarozoja az anyanyelv, az iskolai kul-
tura és szabalyrendszer.

Rab Arpéd és Z. Karvalics Laszl6 az informdcids irastudas hdrom szakaszét
hatarolja el:

* 1970-es évektol: az irds, olvasas, szamolas utdn a 4. alapképesség az in-
formacids kornyezetben valo eligazodas képessége (szamitogép-haszna-
lat is),

» a digitalis er6forrasok hatékony kihasznalasa: keresés, halozati naviga-
ciog, ugyintézés, kommunikacio, sajat tartalmak megjelenitése,

» amikor a mindennapi tdrsadalmi gyakorlat egyre tobb informdcids m-
velete kerul a virtudlis térbe: vasarlas, allaskeresés, kozéleti tevékeny-
ség, az egyéni és a tarsadalmi cselekvés kozvetlen hatékonysagnovelését
igéri, ezek kiemelten fontosak itt: jaték-irastudas, tudomanyos irastudas,
egészséglgyi irastudas, részvételi irastudds, pénzugyi irastudds, pszicho-
16giai irdstudas, jové-irastudas (Rab Arpad és Z. Karvalics 2017, 72-73). A
digitalis irastudas ebben az értelemben torténé fejlesztése, alkalmazasa
szintén hozzajarul a digitalis identitas formalédasahoz.

A digitalis kontextus altal befolydsolt nyelvhaszndlat is sokféle: van inter-
netes, online nyelvhasznalati mod, amely jellegzetes eltéréseket mutat az offli-
ne, haldzaton kivili nyelvhasznalattol. Stratégiai jelentésége van a digitalis
identitasunk alakuldsaban, alakitdsaban annak, hogy a kibertérben zajlo dis-



kurzusainkban tanusitott magatartasunkat, nyelvhasznalatunkat tudatosan
kontrollaljuk, alakitsuk és a digitalis kontextusban hasznaljuk.

Greenfield szerint a képerny6rdl olvasds semmivel sem rosszabb, mint
a konyvbd0l olvasds, a nagy eltérést a multimédia szoveg feletti térnyerése
okozza (Greenfield 2009, 166). A kibertér multimedidlis vilaga, a videojaté-
kok ingergazdag vizudlis kornyezete a gyakori felhasznalok (gyerekek) ese-
tében referenciaként szolgal, és a valos vilag 1ényegesen lassabban valtozo,
lényegesen ingerszegényebb vizudlis kornyezetében sokkal konnyebben el-
siklik a figyelmiik, terelhet6vé valnak a gondolataik, sokkal kevésbé képesek
az ingerszegényebb valos kornyezetben kitartéan koncentrdlni egy feladatra.
A vizudlisan és multimedidlisan ingergazdag kibervilag a retorikai érvelési,
gondolkodasi képességek elé akadalyt allit, és csokkenti a képzel6ero6t is.

A képerny6n feln6tt (1990-es években sziiletett) generacio a nyelvi meta-
forakat kevéshé érti, mert a képernydn megjelend képeken novekedett fel
(Greenfield 2009, 174). Mindez erdsiti azt a megfigyelést, hogy a nyelv a ki-
bertérben egészen eltérd normativak szerint miikodik, mint az internet eldtti
hagyomanyos, offline vilagban. A szoftverek kezel6feliiletének alapvetd jel-
lemzdje, hogy a menustrukturajukban, a konyvtarszerkezetiikben véges sza-
mu lehet6ség kozil valasztva lehet tajékozddni felfelé és lefelé mozgassal. Ez
egyrészt fegyelmezettebbé teszi a linearis gondolkodasmaddot, masrészt pedig
gyengiti a fol-le 1épcs6k megkertilését lehet6vé tevd gondolkodasmadot, jelen-
tésértelmezést.

Az okoseszkozoOket haszndljuk, kedveljik: ,De nem kellene odaig eljutni,
hogy nélkulik mar nem tudjuk, kik is vagyunk és hol a helytnk a sajat életink-
ben.” (Tari 2015, 103) Az ultramobil okoseszkozok, amelyek dllandéan azono-
sitanak minket, tulajdonosokat, és dllandéan megjelenitenek mindet az online
térben, gyakran azonositoeszkozként is szolgdlnak: felhasznalonevek, becene-
vek, avatdrok, a felhaszndaldi fiokok és az azokban megadott személyes adatok,
a fizikai helyzetink, online tevékenységink, érdeklgdésunk kielégitdje, tajé-
kozodasunk segitdje. Az okoseszk0zok a cselekvéseink, tulajdonsagaink, kom-
munikdacionk, kapcsolataink multjanak rogzitdi, jelenben valo lehetdségeink
biztositdi. Az okoseszkozok valdjaban identifikalé eszkozok, olyanok, mint a
személyi igazolvany, csak sokkal tobb adatot rogzitenek, igy sokkal alaposabb
képet adnak az identitasunkrol, identitastipusainkrol. Ezek segitségével egyre
nagyobb szerepet tolt be a digitdlis identitas a személyes identitdsunkban.

A kibertér altalanos kozvetitényelve az angol. Ez a magyar nyelv verseny-
képességének csokkenését okozza ezen a nyelvhasznalati szintéren, ha nincs
honositas, ha nincsenek magyar nyelvi tartalmak. Minél jobban fejlesztik a
magyar nyelvl informdaciotechnologiat és terminoldgiat, minél t6bb és mi-
nél jobb mindségl (kidolgozott, hibamentes sth.) magyar nyelvi anyag van a
vilaghalon, illetve digitalizalt formdaban, anndl jobban nd anyanyelviink ver-
senyképessége ezen a szintéren.

Az alapidentitas a nemzeti identitas, ebb6l vezethetd le (nem vagylagosan,
hanem kapcsolatos logika alapjan) a helyi, lokalis identitas, ami jellemz&en az
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anyanyelvben nyilvanul meg (Péntek 2010, 165). A kibertérben nincs f6ldraj-
zi értelemben vett lokalitds, mindezt a nyelvi-kulturdlis honositassal teremt-
juk meg.

A vilaghalé nyelvi kérnyezete tobbnyelvi, multiligvalis. Es ezen a szintéren
a nyelvek olyan mértékben, olyan ardnyban vannak jelen, amekkora aranyt
megkovetel a beszél6kozosség. Fontos nyelvstratégiai cél tehat a nyelvmegor-
zés szempontjadbodl az anyanyelvi tartalmak publikaladsa, gyarapitasa a vilag-
halon.

A kibertér tehat tobbnyelv(, és mindaddig felcseréld és nem hozzaadé tipu-
su az ott fenndll6 tobbnyelviiség, amig kényszertiségbdl kell egy masik nyelvet
vagy annak terminolégiajat, szaknyelvét hasznalni, mert nincs honositas vagy
nincs elérhet6, megfeleld mennyiségli vagy mindségli anyanyelvi tartalom.
Ezért kellenek tudatos nyelvstratégiai 1épések az anyanyelvi tartalom digitali-
zalasara, a honositas koordinalasara és a nyelvi tandcsadasra.
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A telemedicina és a COVID-19-vilagjarvany

A telemedicina a COVID-19-vilagjarvany alatt és miatt uj arculatot nyert. A
telemedicina mar a COVID-19-vilagjarvany Kkitorése el6tt is a legtobb orszag
egészségligyi rendszerének része volt. A telemedicina jogi eszkozokkel és em-
pirikus megkozelitéssel torténd ujra meghatarozasa elterjedtebbé tette annak
haszndlatat, mint kordbban. A telemedicina szamos elénnyel jar — nyilvanvalo
hatranyai mellett. Ezen el6nyok 0sszességében véve meghaladjak a lehetséges
hatranyokat. Az elektronikus egészségligyli dokumentaciot jogi eljarasokban
olyan fontos bizonyitékként fogjdk hasznalni, amely akar az egészségiigyi
szolgaltato kimentéséhez is vezethet. Tekintettel arra, hogy Magyarorszagon
az egészséglgyi szolgdltatd a bir6sag el6tt egy adekvatan vezetett egészség-
ugyi dokumentacidval bizonyitani tudja, hogy az ellatdsban résztvevktdl
elvarhatd gondossaggal jart el, fokozottan relevans, hogy az Elektronikus
Egészségligyi Szolgaltatasi Térben megfelel6en vezessék azt.

Kulcsszavak: telemedicina, Elektronikus Egészségtigyi Szolgaltatasi Tér, egész-
ségligyi dokumentacio, kezelési hiba, COVID-19-vilagjarvany
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Telemedicine and COVID-19 pandemic

The telemedicine obtained a new shape during and because of the COVID-19
pandemic. Telemedicine has already been part of the healthcare systems in
most countries of the world before the outbreak of the COVID-19 pandem-
ic. The redefinition of telemedicine by legal tools and through empirical ap-
proach has rendered the utilisation of telemedicine more widespread than
ever before. Telemedicine conveys advantages despite its actual disadvantag-
es. These advantages by and large overpass the possible disadvantages. The
electronic healthcare documentation will be used in legal procedures as an
important proof that could help the healthcare provider’s exculpation. Since,
in Hungary, the healthcare provider can prove before court the standard level
of provided healthcare by means of an adequately administered healthcare
documentation, it is highly relevant to properly administer it in the Electronic
Healthcare Cooperation Service Space.

Keywords: telemedicine, Electronic Healthcare Cooperation Service Space,
healthcare documentation, medical malpractice, COVID-19 pandemic



A TELEMEDICINA ES A COVID—19-VILAGJARVANY

Alapvetések

A telemedicina, valamint az e-egészségugy az infokommunikacios technikak
elterjedésével valt a mindennapos egészségiigy részévé. A COVID-19-pandé-
mia el6tt megszokott telemedicina egészen mas arcot mutat, mint a vilagjar-
véany kezdete utan. Es ekkor nem csak az olyan jogi jelenségekre kell gondolni,
mint az e-recept. Az e-receptiras sem a COVID-19-cel kezdddott, de példaul az
a lehet6ség, hogy a paciens hozzdatartozdja is kivalthatja az e-receptet, a vilag-
jarvany okan kertlt bevezetésre Magyarorszagon.

2007-ben hollandiai szerz6k a telemedicina kapcsan a start small, think
big jelmondatot fogalmaztak meg, amivel arra utaltak, hogy a szolgdaltatas
ekkor még viszonylag kezdeti szakaszban jart. A szerzdk a technoldégiai, fi-
nancialis, jogi és egyéb szempontok mellett a paciensek és az egészségugyi
szolgaltatok alkalmazkodasi hajlandosagat is kiemelték (Broens et al. 2007).
Azota a telemedicina a COVID-19 kapcsan fellendilt. Bar fejlédésének le-
het6sége korabban is felmertilt, a COVID-19-pandémia lehet§ségh6l szuk-
ségszerlivé mindsitette. Nemcsak Magyarorszdgon, de mds orszagokban
is eldtérbe kerult, hiszen a régota problémas, személyes orvos-beteg kon-
taktusok szamanak csokkenését eredményezi. Holtz 2020-ban arra a kovet-
keztetésre jutott, hogy azok a paciensek, akik csak most, a COVID-19 miatt
éltek a telemedicina lehet&ségével, inkabb ragaszkodtak ahhoz, hogy sze-
mélyesen is talalkozzanak a haziorvosukkal, mint azok, akik mar kordbban
is haszndltadk azt. A kutaté megdllapitotta, hogy a telemedicinat korabban
nem haszndlo paciensek kozott akadtak olyanok, akik tapasztalatlansagbol
szarmazo technikai és/vagy kommunikacids problémakkal kiizdottek (Holtz
2020). Egy 2017-ben megjelent tanulmanyban a szerz6k ramutattak, hogy az
iddsebb paciensek kevésbé szivesen élnek a szolgaltatas adta lehet6ségek-
kel, noha igy nagyobb ut megtételét6l ovnak meg magukat (Kruse, Mileski
és Moreno 2017).

Magyarorszagon a ma mar hatalyon kivul 1évd, a COVID-19-jarvany mi-
atti veszélyhelyzet alatt hatalyba 1épett 157/2020. (IV. 29.) Korm. rendeletben
szerepl6 definici6 szerint a telemedicina a kovetkezd, a paciens tavollétében
végzett tevékenységeket foglalja magaban:

a) a beteg egészségi allapotanak szakmai megitélése,

b) a betegségek, illetve azok kockazatanak felderitése,

c) a konkrét betegség(ek) meghatarozasa,

d) a beteg allapotanak pontosabb megitéléséhez sziikséges tovabbi vizs-
galatok elrendelése, gyogykezelés elinditasa,

e) az a)-d) pont szerinti kezelések eredményességének megdllapitasa
(tavkonzultacio),

f) valamint a beteg allapotanak kovetése és diagndzis felallitdsa tdvmo-
nitoring eszkozokkel és egyéb infokommunikacios technoldgidk révén
hozzaférhet6 informaciok alapjan.



Ez a definici6 kiinduldsi alap a COVID-19-jarvany miatt hangsulyos sze-
rephez jutott telemedicina vizsgalatakor. A szolgaltatds meghatdrozasanak
egyik utja a jogi normdabol torténd merités. Egyéb lehetdségek is a kutatd
rendelkezésére allnak, de a jogi normativ definici6 adja vissza legpontosab-
ban a jarvanylgyi helyzetet kezel6 allam allaspontjat. Perednia és Allen az
1990-es évek kozepén a mértékado JAMA folydiratban igy hataroztak meg
a telemedicina fogalmat: ,telekommunikacios technologiak hasznalata az
egészséglgyi szolgaltatas nyujtasa és az egészséguigyi informdaciok nyujtasa
érdekében” (Perednia és Allen 1995). Az 1994/95-6s addévben az USA szo-
vetségi forrasbol tobb mint 100 millio USD 6sszeget forditott a telemedicina
és a hozza kapcsolodo technologiak fejlesztésére (Perednia és Allen 1995).
Borrelli és Ritterband az eHealth fogalmat ugy definialtak, hogy informa-
ciés technologiat — beleértve az Internetet, a virtudlis valdsagot és a robo-
tikat — alkalmaznak az egészség javitasa, a betegség megel6zése, valamint
a betegség kezelése soran. A szerz6k szerint az mHealth mobil és vezeték
nélkuli applikaciok — beleértve a szoveges Uzenetek killdését, az appokat, a
hordozhatd szerkezeteket, a tdvérzékelést, valamint a szocialis médidt (mint
a Facebook vagy a Twitter) — alkalmazdasa az egészseéguigyi szolgaltatas soran
(Borrelli és Ritterband 2015, 1205).

Tekintettel arra, hogy a COVID-19-pandémia idején folyo telemedicina eltér
az egyébként megszokott szolgdltatastol, érdemes a vizsgalatakor els6sorban
a COVID-19-vilagjarvany idején aktualis szempontokat kiemelni. Ugyanakkor
nem hagyhatok figyelmen kivil a telemedicina mar korabban elért és a pan-
démia idején is hasznosuld, empirikus alapu eredményei.

A telemedicina helyzete Magyarorszagon a
COVID-19-pandémia kapcsan

A 7. Karvalics Laszlo (2019) altal megallapitottak ideje a COVID-19 pandémia
kapcsan eljonni latszik. Ma még az infokommunikacids jog f6leg nemzeti szin-
ten mikodik, de a Nemzetkozi Egészséguigyl Rendszabalyok altal eldirt, jar-
vannyal kapcsolatos jelentési kotelezettségek megnyitottak az utat a jovdbeli,
informacios spektrumszélesitéshez. A Nemzetkozi Egészségligyi Rendszaba-
lyok hozzajarulnak az informdécios tarsadalom globalizaci6jahoz. Ebben az
informacios tarsadalomban az egészséghez f(iz6d6 emberi jog és az axiologia-
ilag ennél is magasabb szinten 1év0, élethez valo emberi jog tiszteletben tarta-
sa a legf6bb szempont. A COVID-19-vilagjarvany a nemzeti szintd informacios
tarsadalmak érdekrendszereit hozta kozos nevezére. Az emberi egészség
megdrzése mar nem csak a nemzeti kozegészségiigyon-jarvanyugyon mulik.
A nemzeti szintll tapasztalatok alapvetd relevanciaval birnak, és a globalis
jarvanyugy szintjén absztrahalddnak. A telemedicina és altalaban az infor-
macidk aramlasdnak utjai zart rendszert alkotnak. A célhoz kotottség elve,
a szukségesség és aranyossag kovetelménye az informacidaramlas legalis
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korlatait jelentik, de péld4aul a magyar Alaptorvény veszélyhelyzet idején fel-
fliggeszthetének tekinti az informdcids jogok jogvédelmi rendszerét. Ezért is
fontos, hogy a veszélyhelyzet és a jarvanyugyi késziltséggel jaro egészségligyi
valsaghelyzet kell6képpen differencidlédjon.

A telemedicina szamos jogi kockdazati tényez6t rejt magaban, de kozegész-
ségugyi-jarvanyugyi érdekbdl feltétlenil sziikséges az alkalmazdasa. A jogi
szempontbdl problémas részletek els6sorban a késébbi bizonyithatdsag terén
meriilnek fel, de mar a telemedicina alkalmazdasa soran, valgs idében is adod-
hatnak gondok. E problémak eltérpiilnek a telemedicina révén elérhetd els-
nyOk mellett. Rockwell és Gilroy 2020-ban a The American Journal of Managed
Care folyoiratban ramutattak, hogy nemcsak az USA-ban, de szamos eurdpai
unios tagallamban, igy példaul Olaszorszagban is olyan jogi rendelkezéseket
hoztak, amelyek megkonnyitik az addig jogi okbol nehezen alkalmazhato te-
lemedicinat. Az USA-ban mind szdvetségi, mind tagallami szinten torténtek
jogalkotoi l1épések a szolgaltatas elémozditasara, mert ezzel elkerilhet6 a
gyogyintézetekben korabban megszokott zsufoltsag. A telefonon, Interneten
vagy mas tavkozlési eszkoz utjan végzett eldzetes triazs, tehat a betegek el6ze-
tes osztalyozasa, a jovében, jadrvanymentes iddben is eldnyos megoldas lehet
az egészségugyben (Rockwell és Gilroy 2020). Gy6rffy Zsuzsa és szerzdtarsai
2020-ban az Orvosi Hetilapban a kovetkez6t javasoltak: ,,A praxisszoftverben
vagy mas ellatdi dokumentacios rendszerben a személyes vizithez hasonlo
modon szik-séges vezetni a dokumentdaciot. Ebben az aktualis tinet-tan mel-
lett jelolni javasolt, hogy mely jelekb6l milyen kovetkeztetést vont le az ellato,
milyen diagnozisokat allitott fel, illetve milyen tovabbi teend6ket/betegutat
rogzitett (beleértve a kovetkezd kontroll idépontjat, il-letve az esetleges kor-
hazi beutalast). A paciens altal, az otthonaban mért értékeket is je~gyezzuk
fel, ezek historikus 6sszehasonlitdsa a hosszu tava kovetésben és az allapot-
rosszabbodds azonositdsd-ban hangsulyos szerephez juthat” (Gyorffy et al.
2020, 989). Az egészségugyi dokumentdacio fontossdga megkérddjelezhetetlen.
Es nemcsak egy késébbi, egészségiigyi szolgaltatd elleni kartéritési perben,
hanem biintet6jogi, kozigazgatasi jogi szempontbdl is, valamint az orvos-be-
teg kapcsolat tudomanyos vizsgalatakor. A COVID-19-vilagjarvany tudoma-
nyos elemzésekor a telemedicindlis orvos-beteg kapcsolatok elemzése és a
leszilirhetd kovetkeztetések létfontossdguak lehetnek egy kovetkezd vilag-
jarvany esetén. Egyébirant a telemedicina Eurdpaban terjedd hasznalata is
megkoveteli a jogbiztonsagot. Egészségugyi kartéritési perekben a birésagok
tovabbra is vélelmezik, hogy a kezelés soran elszenvedett egészségkarosodas
az egeészségugyi szolgaltatd gondatlansdganak kovetkezménye. A szolgaltatas
alkalmazasakor az eddiginél is jobban kell tigyelni az egészségligyi dokumen-
tacio preciz és kikezdhetetlen vezetésére, mert tobbmillios kartéritési ossze-
gek és sérelemdijak forognak fenn, ha az egészségligyi szolgdltatdo nem tud
ilyet felmutatni sajat védelmében.

Magyarorszagon a veszélyhelyzet megsziinésével osszefliggd atmeneti sza-
balyokrol és a jarvanyugyi készultségrél szolé 2020. évi LVIIL torvény 85. §-a



tovabbra is fenntartotta a telemedicina alkalmazasanak lehetdségét. Az egész-
ségugyi szolgaltatas nyujtasanak és finanszirozasi elszamoldsanak nem fel-
tétele a beteg személyes jelenléte, ha az ellatas sajatossagai és orvosszakmai
megitélése ezt lehet6vé teszik. Telemedicina keretében nyujthato példaul a
beteg tajékoztatasara, beleegyezésére, valamint adatainak kezelésére vonat-
kozo nyilatkozatok fogadasa (kozfinanszirozott egészségligyi szolgdltatonak
ez nem csak lehet6ség, hanem kotelezd); valamint diagnozis, terapias javas-
lat felallitasa tadvkonzultacio keretében; gyogyszer rendelése; tovabba korab-
bi, személyes talalkozason alapuld ellatast koveté kontroll és utégondozas;
telefonos, online vagy mdas formdban megvalodsitott tandcsadas, konzultacio;
beutalo kiallitasa; védéndi gondozas. Az egészségligyi szolgaltatonak a tele-
medicina keretében nyujtott szolgaltatdsokat az egészségligyi dokumentacio
vezetésére vonatkozo jogszabalyokban meghatarozott médon dokumentalnia
kell. Az egészségligyi szolgaltatonak gondoskodnia kell arrol, hogy sajat in-
tézményi informatikai rendszerében, és ezaltal az Elektronikus Egészségigyi
Szolgaltatasi Térben, l1étrejojjon a vizsgalat tényét és szerepldit dokumentalo
eseménykatalogus-bejegyzés és egy, a vizsgalatot szakmai szemponthol igazo-
16 elektronikus kortorténeti dokumentum.

Adatvédelmi szempontbdl is relevans az Elektronikus Egészséguigyi Szol-
galtatasi Tér biztonsagos muikodtetése. A paciens letilthatja, hogy mas egész-
séglgyi dolgozok hozzaférhessenek bizonyos egészségiigyi adataihoz, illetve
éppen engedélyezheti a hozzaférést. Az egészségligyi adatok kiilonleges sze-
mélyes adatok, ezért fokozottan vigyazni kell rajuk. Alapvetéen a paciens a
sajat egészségligyi adatainak az ura, de példaul birosagi vagy hatdsagi eljaras-
ban el6fordulhat, hogy az orvosszakértdi vélemény elkészitése sziikségessé
teszi, hogy a paciens altal nem kivant egészségligyi adatok célhoz kototten
és a szikséges szllk korben masok szamara megismerhet6vé valjanak. Az
egészségligyi dokumentdcio elektronikus vezetése a ma fiatal, megfelel6 di-
gitalis kompetenciaval rendelkez6 orvosgenerdcio szamara nem okoz gon-
dot. Az id6sebb orvosok is elsajatitjak a sziikséges ismereteket, és idovel a
teljes egészséguigyi személyzet rdhangolodik az Elektronikus Egészségiigyi
Szolgaltatasi Tér hasznalatara. Ennek nem csak az egészségligyi kozigazgatas
szempontjabol van jelent6sége, hanem az egészségligyi jog minden tertiletén
el6térbe keril. Minden pdciens jogosult hozzaférni az Elektronikus Egészség-
ligyi Szolgaltatasi Tér 6t illetd oldalaihoz. Igy megtekinthetik az adataikat,
és akar elolvashatjak a roluk készult zardjelentést, valamint megtekinthetik
az MR- vagy CT-felvételeiket. Mindez id§- és pénzmegtakaritassal jar. Eppen
ezért az egészségligyi személyzeten tul a paciensek alkotta tarsadalomnak is
meg kell tanulnia, meg kell szoknia az e-egészségugy hasznalatat. Enhez pedig
a vele jaro elényok felismerése jelenti az elsd 1épést. Ma mar nem sok olyan
haztartas van, ahol ne lenne elérhet6 az Internet. Ha mégis sziikséges, akkor
mindehhez akar példaul konyvtarak szamitégépes kabinetjében is hozza le-
het férni.
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A telemedicinabol szarmazo elonyok

Szamos, a telemedicindbdl szarmazod eldny létezik, de érdemes a friss szak-
irodalom alapjan, 6sszefoglalo jelleggel felsorolni a fontos és kifejezetten az
ennek gyakorlasabdl szarmazo pozitivumokat. Ezek mentén tovabbi el6nyok-
re is fény dertilhet. Az elnyok nemcsak orvostudomanyi, hanem példaul gaz-
dasagi vagy jogi természetliek is.. Az egészségligyi szolgaltatassal kapcsolatos
elényok nem kizarolag a testi, hanem a lelki eredeti meghetegedéssel kiizd6k
korében is megmutatkozhatnak. A telemedicina komplex jellege a testi és a lel-
ki egészséghez fiz6d6 alapjog mindkét oldalat feldleli. Természetesen példaul
foglalkozas-egészségligyi kérdést vagy a gépjarmiivezetdi egészségi alkalmas-
sag kérdését telemedicina keretében nehéz lenne eldonteni (Kereszty és Julesz
2018). Vagyis a szolgaltatds minden, az egészséggel kapcsolatos problémara
nem jelent megoldast. Ha kevés halasztassal elvégezhetd a foglalkozas-egész-
séglgyi vizsgalat vagy a gépjarmivezetdi egészségi alkalmassagi vizsgalat, ak-
kor célravezetd, ha inkdbb jogalkotési aktussal elhalasztjuk a vizsgalatot, mint
hogy telemedicina keretében, személyes orvos-beteg talalkozas nélkul allapit-
suk meg egy munkavallalo vagy egy gépjarmivezet egészségi allapotat. Ez
utobbi esetekben nem az érintett paciens élete, testi épsége vagy egészsége
van veszélyben, hanem a tarsadalmat védjuk az alkalmatlan személyektdl. A
csekély id6beli halasztas kevesebb kockazatot rejt, mint ha a tavolbdl kellene
minodsiteni a munkavallalot vagy a gépjarmuiivezet6t. Ennek ellenére tobb a
telemedicinat kézzelfoghato elényokkel alkalmazni tudd, mint az azt mell6zni
kénytelen egészségligyi terulet.

Osszefoglalasképpen, friss kiilféldi szakirodalmak megallapitdsai alapjan

alljon itt néhany relevans elény!

A telemedicindbol szarmazo el6nyok:

— A New England Journal of Medicine lapjain Duffy és Lee (2018) a tele-
medicina egyik kiemelkedd tulajdonsagara, az idémegtakaritasra hivta
fel a figyelmet. A watch-and-wait megkozelités tobbek kozott olyan ese-
tekben jarhat elénnyel, amikor a betegt6l nem szikséges vért venni a
laboratdriumi vizsgalathoz, vagyis a paciens személyes jelenléte nélkil,
tavolbol is kivarhato, hogy a betegség (példaul egy hugyuti fert6zés vagy
egy torokgyulladas) milyen irdnyt vesz, és valoban sziikségessé valik-e a
személyes orvos-beteg talalkozas (Duffy és Lee 2018, 104).

— Egyesiilt Allamokbeli szerz6k arra a fontos megallapitasra jutottak, hogy
a telemedicina lehet6séget ad a karanténba kertilt, de egyébirant mun-
kaképes orvosoknak, hogy ellathassak a betegeiket. Ez enyhitheti a pan-
démia miatti esetleges orvoshidnyt (Mann et al. 2020, 1133).

— Az Egyesiilt Allamokban a COVID-19-pandémidra tekintettel az egész-
ségugyi szolgaltatok a biztositok kiterjesztették a felel6sséghiztositasat
a telemedicina keretében nyujtott azon szolgaltatasokra is, amelyeket
a paciens otthonrdl veszi igénybe (Mann et al. 2020, 1132). A szolgaltatd



ugyanolyan felel6sséggel tartozik az ilyen jellegl szolgaltatasért, mint
a beteg személyes jelenlétét igényl6kért. Ez egyuttal azt is jelenti, hogy
mind a telemedicina altal nyujtott, mind pedig a beteg személyes jelenlé-
tét igényld ellatas orvosi-jogi szempontbol azonos szintre kerult.
Cegarra-Sanchez és szerzotarsai 2020-ban megallapitottak, hogy a tele-
medicina révén a vidéken €16 betegeket is mindségi egészségligyi szol-
galtatasban lehet részesiteni, tovabba id6t és pénzt lehet megtakaritani
a paciens egészségi allapotanak tavolbdl térténd monitorozasaval (Ceg-
arra-Sanchez et al. 2020).

Rojas és Gagnon abban lattdk megnyilvanulni a telemedicina koltség-
hatékonysagat, hogy altala csokken a gyogyintézetet igénybe vevo bete-
gek szdma, javul a paciensek egyuttmiikodési készsége az egészséglgyi
szolgaltatoval, valamint a betegek életmindsége is jobb (Rojas és Gagnon
2008, 902).

A vilag orszagaiban az alacsony szintd infrastrukturaval ellatott helye-
ken is lehet okostelefont haszndlni, és igy a telemedicina is elérhetévé
valik (Webster 2020, 1181).

Braziliai szerzdk 2020-ban arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a tele-
medicina kivaléan alkalmas a megkezdett fogamzasgatlasi terapiak foly-
tatasara. Alacsony kockazat mellett biztonsagosan lehet hosszu tavu, de
visszafordithato fogamzasgatlast alkalmazni ugy, hogy ne keriljon sor
orvos-beteg talalkozasra. Ez a COVID-19 elleni kiizdelemben jelentds
elénnyel jar. A csaladtervezéssel kapcsolatos egészséglgyi szolgaltata-
sok telemedicina keretében jo eredménnyel nyujthatok (Ferreira-Filho
et al. 2020, 617). Léteznek varandos néknél nem alkalmazhato, amugy
igéretes COVID-19-terapiak (Ferreira-Filho et al. 2020, 619).

A telemedicina lehet6ségének bdvitésével is elejét lehet venni a CO-
VID-19 miatt varhatéan megnovekvd ujszulott-halanddsagnak (Jolivet
et al. 2020).

Francia szerz6k 2020-ban a pszichiatriai betegek telemedicina kereté-
ben torténd kezelésének hasznossagara mutattak rad. Franciaorszagbhan
mar a COVID-19-vilagjarvany kitorése eldtt is jol bevalt a VigilanS rend-
szer, melynek keretében az ongyilkossagot megkisérl6é betegeket moni-
torozzak. Természetesen telefonon vagy mas telekommunikacios eszkoz
utjan kizarolag az egyuttmikod6 pszichidtriai paciensek kezelése lehet-
séges. Telemedicina utjan lehet enyhiteni a COVID-19-pandémia miatti
tarsadalmi tavolsagtartasbol fakadd olyan problémadkat is, mint az el-
maganyosodas, az unalom, a megnovekvd szamu kapcsolati erdszak, az
alvaszavar, a szorongas stb. (Mengin et al. 2020).

Roine, Ohinmaa és Hailey a telemedicina legf6ébb hasznat a telepszichi-
atridban, a teleradioldgidban és a szivultrahangképek tovabbitdsaban
lattak, de kiemelték az e-mailnek és a videokonferencidnak a haziorvos
és a szakorvos kozti kommunikacidban bet6ltott fontos szerepét is (Roi-
ne, Ohinmaa és Hailey 2001, 770).
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— A kozvetlen orvos-beteg telemedicina az egészségligyi ellatas betegkoz-
pontusagat és a tarsadalmi tavolsagtartast egyszerre képes megvalosi-
tani. Ekként a betegeket, az egészségligyi személyzetet és a tarsadalom
egészét lehet dvni a SARS-CoV-2 virustol (Hollander és Carr 2020).

— Az id6s betegek telemedicindja sordan alkalmazott automatizalt algorit-
musok a COVID-19 miatt megndvekedett betegszam idején kilondsen
hasznosak. Az automatizalt algoritmusok segitségével hatékonyabban
lehet elosztani az er6forrasokat (Beauchet et al. 2020, 8).

Jol miikodo telemedicina-rendszerek és a COVID-19-generacio

Az Indidban mkod6 eSanjeevani rendszer hatékony telemedicinat biztosit
az orszag lakossdganak. Eredetileg a vidéken él6 betegek érdekében hoz-
tak létre. Az indiai Egészségligyi és Csaladigyi Minisztérium miikodteti. Ma
a COVID-19-pandémia miatt sziikséges tavolsdgtartas fokozott relevanciat
kolcsonoz a rendszernek, melyben a betegek nemcsak rovid idén belil kon-
zultdlhatnak a rendelkezésre allo orvosokkal, hanem akar a képalkotd diag-
nosztikai vizsgalat eredményéhez is hozzaférhetnek a tavolbol (Wadali et al.
2020). Arendszer az internetes feliileten mutatja, hogy éppen hany orvos elér-
hetd, valamint hany percet és masodpercet kell varni a konzultaciora. A beteg
néhany percnyi varakozas utdn kommunikalhat az éppen elérhetd orvosok
egyikével. E16szor egy gyors, de hatékony egészséglgyi allapotfelmérés torté-
nik. Ezt kovet6en, ha sziikséges, a betegnek személyesen kell konzultdlnia a
kezelGorvosaval. Szamos egészségprobléma a tavolbol is megoldhato. Ez a pél-
da nemcsak a harmadik vilagbeli orszagok szamara kovetendd és kovethetd.
A telemedicina sokaig a nagy tertiletd orszagokban elszortan, vagy sok helyen
él6 lakossag szamara jelentett elonyt. A COVID-19-pandémia egy kisebb vagy
kozepes méretl orszagban is megteremtette a telemedicina sziikségességét.

Portugalidban kivaloan bevalt a VITASENIOR-MT telemedicinalis rendszer.
Az id8s pdciens a tavolbol tud kapcsolatot tartani az orvossal. Egy IoT (Internet
of Things) rendszer méri és tovabbitja a beteg biometriai és kornyezeti adata-
it (példaul vérnyomas, pulzusszam stb.) anélkiil, hogy a betegnek barmilyen
adatot meg kellene adnia az informatikai rendszerben. Az igy elkildott adatok,
valamint a paciens &ltal elmondottak alapjan az orvos a tavolbdl, internetes
kapcsolat utjan tud tanacsokat adni. Pereira és szerzétarsai megallapitottak,
hogy igy az id6s paciensek — akik sokszor szamos betegséggel kiizdenek —-6nallo
életet élhetnek a sajat otthonukban (Pereira et al. 2020, 227). A paciens egészsé-
gi dllapota sokszor valoban nem indokolja, hogy az illet6 fekvGbeteggé valjon,
vagy akar ambulans betegként személyesen megjelenjen az orvosi rendel6ben.
Az id6s paciensek dnallosaganak minél tovabb torténé fenntartdsa nemcsak
az érintett betegek szamara fontos, hanem az egészséglgy leterheltségét is je-
lent6sen csokkenti. COVID-19-pandémia idején pedig kiilon relevanciaval bir.
Mindazonaltal az IoT rendszerek, melyek ember altali adatbevitelt és adatto-



véabbitast nem igényelnek, elényeik dacdra sérthetik a privat szférat. Ugy gondo-
lom, hogy a COVID-19-pandémia idején a maganszféra sérelmének kockazata
megengedett, vallalhato kockazat, ami alulmarad az elérhetd elényokkel szem-
ben. Az id6s paciensek 6nallo életvitelének fenntartasahoz fliz6d6 érdek akkor
is feltilmulja az IoT-ben rejld veszélyek sulyat, ha nincs COVID-19-pandémia.

A vildgbhan jol miikodd telemedicina-rendszerek sokasagat taldljuk. Nem
egyforman hatékonyak, és nem mindegyik ugyanazt a célt szolgalja. Valami
azonban biztosan kozos benntk: a COVID-19-pandémia idején rendkiviil hasz-
nosak a szocialis tavolsagtartas szempontjabol, és igy csokkentik a fert6zés-
veszélyt. A technikai vivmanyok altaldban egy-egy, a COVID-19-pandémidhoz
hasonl¢ kataklizma hatdsdra terjednek el, és valnak hétkoznapiva. Ez dltalaban
egy Uj generdcio kezdetét is jelenti. Ilyen volt példaul a Z-generacid, vagy az
alfak generacidja, melyek a technika hasznalatanak mindsége és mennyisége
szerint jelentettek uj nemzedéket az emberiség torténetében. A COVID-19-nem-
zedék, tehat a mai fiatalok valoszintileg egy Uj vilagszemléletet sajatitanak el,
és tanulnak a mai id6sek negativ tapasztalataibol. Ennek a tanulsagnak az in-
fokommunikdacids technika adja az infrastrukturdlis alapjat, mig a jogi-etikai
valtozasok az infokommunikacids jogban manifesztalodnak. A valtozas valos
hatasa még ennél is szélesebb korben mutatkozik meg: az emberiség kulturalis
értékrendjét, és igy az egészséggel kapcsolatos emberi jogokat valtoztatja meg.
Az élethez és az emberi méltdsadghoz vald jog még veszélyhelyzet idején sem
fliggeszthet6 fel, de az egészségligyi szolgaltatasok rendszere és jogi felelGsségi
alapjai veszélyhelyzetben és/vagy egy egészséglgyi valsaghelyzetben is eltér-
nek a megszokottol (1asd példaul: crisis standard of care).

Az infokommunikacios jog egyre jelent6sebb funkciot tolt be a jog miikodé-
si rendszerében. Mara mar megkertlhetetlenné valt: infokommunikaciot al-
kalmaznak az tigyvédek, az orvosok, a kozigazgatas és az igazsagszolgaltatas
mukodtetdi is. A telemedicina ebben a rendszerben egy sziikségszer( poziti-
vum, amely naprol napra fejlédik az allami és 6nkormanyzati jogalkotas ered-
ményeként. Ez a jogalkotas pedig a COVID-19-pandémia miatt hirtelen el6allo,
megvaltozott szituaciokhoz igazitja a lakossag és az dllam kommunikaciojat.

Az informacios tarsadalom a COVID-19-pandémia miatt olyan 16kést ka-
pott, amely nemcsak egy 1j COVID-19-nemzedéket hozott 1étre, de sziikségsze-
rien atirta a tdrsadalmi mikodés pandémia eldtt megszokott rendjét. Az alfak
generacioja egyébként is el6bb tanult meg informatikai eszkdzoket haszndlni,
mint kézzel irni. Az informacios tarsadalom az informacio szabad aramlasat
teszi lehet6vé, a sziikséges személyiségi jogvédelem fenntartdsa mellett. A
pandémia alatti és utani informacios tarsadalomban az adatok szabadabban
aramlanak, mint az kordbban tortént, de a személyiségi jogok (mint példaul
a személyes adatok védelméhez f(iz6d0 jog, a maganélet védelméhez fiz6d6
jog, a j6 hirnévhez valo jog stb.) is fokozott megerositést nyernek. Mig az egyik
oldalon az adatok sziikséges és aranyos személyiségi jogsértéssel jard, szabad
aramlasdhoz fiz6d6 kozérdek all, addig a masik oldalon ott vannak a jogaik-
ban sériilékeny individuumok, akik elvarjak, hogy a jogalkot6 rajuk is figyel-
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jen. Az egyéni és a kozérdek konfliktusa végigkisérte a joggal é16 emberiség
torténetét. Ujra és ujra adédtak olyan torténelmi helyzetek, melyek megolda-
sa a kozérdek védelmében hattérbe szoritotta az egyén érdekeit és értékrend-
jét. A COVID-19-nemzedék jov6ben id6ssé valod tagjai azt a tapasztalatot viszik
magukkal, hogy a megszokott értékrendet, a megszokott jogok és kotelezettsé-
gek rendszerét egyik pillanatrdl a mdasikra kulonleges jogrend valthatja fel. A
kiilonleges jogrenddel jaro veszélyhelyzetet kovet6en pedig az egészségigyi
valsaghelyzettel jaro, a megszokottol szintén eltérd betegjogok és —kotelezett-
ségek léptek hatalyba. Ez a nemzedéki tapasztalat kézzelfoghatova tette, hogy
a jog koveti a realitdst, és a telemedicina ennek az egyik eszkoze.
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Egy letiint miifaj? A fantasy izometrikus szerepjatékok
eltiinésének lehetséges okai a 2000-es évek elején

A dolgozat az ezredforduld kornyékén megjelent mainstream izometrikus
szerepjatékokat vizsgalja. A kutatas kiindulépontja az a megfigyelés, misze-
rint a 2010-es évtized végére a fantasy témaju, izometrikus szerepjaték almu-
faja a szerepjatékok és az indie jatékfejlesztés egyfajta reneszanszat elhozo
Kickstarter — mint alternativ finanszirozasi forma-, illetve mas medialis folya-
matok hatdsara képes volt részlegesen visszanyerni az ezredfordulon 1étezd
mainstream statuszat. Ennek tikrében valik izgalmas kérdéssé, hogy eleve
mi okozta ennek az almifajnak az eltinését az ezredfordulon. A tanulmany
egyrészt ez utobbira keresi a valaszt, masrészt amellett érvel, hogy e mtifaj-
torténeti folyamat nem értelmezhet6 egyszerl torésként, eltinésként, inkabb
kiilonbozd videojaték-ipari folyamatok (mint példaul a cinematizacio) hatasa-
ra bekovetkez6 mifaji atlényegiilésként.
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A Genre Disappeared? Possible Reasons Behind the
Disappearance of the Isometric Fantasy Role-playing
Games in the early 2000s.

In my research I have investigated the subject of isometric role-playing games
of the early 2000s. The fact that the above mentioned subgenre, namely the
fantasy isometric role-playing games has started to reappear during the 2010s
and by the end of the decade due to the increasing popularity of Kickstarter
and its impact on indie game development, the subgenre had partially been
able to reclaim its mainstream status, is the starting point of my investigation.
In this regard emerges the question: why have this specific subgenre disap-
peared in the first place? This question is one of the main foci of my article,
while additionally, I also argue that what might seem a gap or a discontinuity
within the history of the subgenre, should instead be interpreted as a trans-
formation due to the impact of different processes such as the cinematization
to the video game industry during this period of time.

Keywords: game studies, isometric role-playing games, fantasy, cinematization
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I. A szerepjaték-reneszansz

Immar nyolc éve, hogy a CD Project Red lengyel fejlesztdstudio bejelentette
azota is vart, Cyberpunk 2077 ciml akcio-szerepjatékat. Az mar a marketin-
ganyagokbol (példaul el6zetesek, képerny6képek) is nyilvanvalova valt, hogy
a jaték képi vilagadban és miifaji konvencioiban nem az 6tvenes-hatvanas évek
hideghaborus hangulata altal ihletett posztapokaliptikus jovOképet veszi ala-
pul (mint példaul a Fallout cim jaték), sokkal inkdbb egy, a 80-as évek narra-
tivaibdl taplalkozo retro jovét, a Tron és a Blade Runner, illetve a Back to the
Future cim( filmekb6l ismerds neonfényes esztétikat. A 80-as évek azonban
nem csupdn a cyberpunk esztétika szamara szolgal nosztalgikus ihletforras-
ként. A tolkieni alapokra épitkezd, asztali szerepjaték, a Dungeons & Dragons
(D&D) elsd kiadasa ugyan még 1974-ben jelent meg, maig erds befolyasat vi-
szont a kovetkez6 évtizedre fejtette ki igazdn, a modern szerepjatszas egyik
alappillérét teremtve meg. E szerepjatszas pedig (talan a jatéktermi kultura
mellett) a 80-as évek geekkulturajanak egyik legjellegzetesebb markereként
a 2010-es évek mainstream popkulturalis termékeibe is beszivargott, példa-
ul a Dungeons & Dragonst expliciten tematizalé Stranger Thingsbe, illetve az
Ernest Cline azonos cimi regényébdl készult filmadaptacioba, a Ready Player
One-ba, amelyek képi vilagukban is megidézik a mar emlitett neonesztétikat.

A szerepjatékok a film médiumadaba torténd beszivargdsa azonban csupan
egy kis hanyadat teszi ki annak a grandidzus ivl folyamatnak, amelyet napja-
inkra mar a szerepjatszds reneszanszaként emlegetiink. A 2000-es évek végén
az Old School Renaissance nevi fliggetlen fejlesztéi kozosségekbdl szerve-
z6d6 mozgalom, amely a 2008-ban megjelent, negyedik D&D kiadas mogott
huz6do dizdjnfilozodfia ellenében jott 1étre, a 70-80-as évek retro, asztali sze-
repjatékait tette meg a fejlesztés szadmadara kovetendd mintaként (White et al.
2018, 80). Az asztali szerepjatszas hagyomanyosan egy asztal korul zajlik, vi-
szonylag kis (altaldban 2-8 f6s) csoportban. E jatékforma hatranya, hogy ha-
sonlo érdeklddésti jatékostarsak hianydban igen nehezen teljesithetdk a jaték
megkezdésének feltételei. Ahogy Chris Avellone, az Obsidian Entertainment
fejlesztdstudio korabbi vezet6 dizajnere és iroja fogalmaz: ,A D&D egy olyan
jaték, amely masokkal egyttt jatszva lesz élvezetes, és ha nincs autod (mikor
jatszani kezdtem vele, még nem tudtam vezetni), vagy nem laksz kozel a ha-
verjaidhoz, igen nehéz 6sszehozni a barati tarsasagot, vagy csapatot keresni.
Azutan pedig, hogy sikertlt jogsit szereznem, akadtak egyéb gondok — még ha
talaltal is egy csapatot, kellett valaki, aki magara vallalja a Kazamatagazda
szerepét, azt, hogy elbeszéli a kalandot, betartatja a szabdlyokat, irdanyitja a
szornyeket a kazamataban, és kiildetéseket ad a jatékosok szaméara. Ok voltak
azok, akik a legtébb munkat beletették. Marpedig munka az volt, BOVEN™*
(Barton and Stacks 2019, XXIV). A 2010-es évek elejére az internet egyre in-

' Az idegen nyelvd szovegrészletek, amennyiben masképp nem jelzem, a sajat forditasaim.



kabb alapszolgaltatassa valasa, valamint a videomegoszto portalok (példaul
YouTube), illetve a live streaming szolgaltaté rendszerek (példaul Twitch) ug-
rasszerd popularizalédasa egy megvaltozott medidlis kornyezetben késztet-
te alkalmazkodasra az asztali szerepjatszast. Ez pedig egyfajta hibridizaciot
eredményezett: egyrészt a digitalis kozegben joval egyszeriibbé valt a meg-
feleld jatékoskozosség megtaldlasa, masrészt pedig a fizikai térhez kotottség
hidnyaban lehet6ség nyilt a jaték barmikori kozvetitésére, annak spektaku-
lumként a nézd altali kovetésére.

A 2010-es években végbement popkulturdlis folyamatok nem csupan az
asztali szerepjatszas reneszanszat hoztak el. Ahogy a Deterding és Zagal szer-
z6paros is fogalmaz: ,,...[A] szerepjaték terminus egy sor kiillonb6z6 médiumra
vonatkoztathato — vannak TRPG-k (asztali szerepjatékok), szamitogépes sze-
repjatékok (CRPG-k), multiplayer online szerepjatékok (MMORPG-K), é16-sze-
replds szerepjatékok (larp) és sok mas” (Deterding and Zagal 2018, 19). Jelen
dolgozat targya a videojaték médiumdaban jatszott szerepjatékok. A 2000-es
évek kozepének, illetve végének 3D fantasy szerepjatékainak (példdul a dark
fantasy alapokra épilé Dragon Age: Origins, majd folytatasainak, a jatékos
szamara addig paratlan szabadsagot nyujto és rendkivil immerziv, The Elder
Scrolls: Skyrimnek, valamint a moralis dontéseken és szlav mitoldgia ihlette vi-
lagépitésen alapuld, The Witcher-sorozatnak) nem csupan az asztali szerepjat-
szas 2010-es évek eleji, ismételt népszertivé tételében volt kiemelkedd szerepe,
hanem bizonyos jatékmechanikai, illetve jatékdizajnbeli elemekben is (példa-
ul linearitds helyett egy nyilt vilagu lehet6ségtér). Emellett az AAA videojaté-
koknadl komplexebb narrativajuk és vilagépitésiik révén az egész 2010-es évek
mainstream videojaték-iparara dont6 hatassal birtak. Amennyiben kizarolag
a fantasy témaju szerepjatékok megjelenéseit vizsgaljuk a 2010-es években,
megfigyelhet6, hogy egy korabban eltlint szerepjatékos almifaj, az izometrikus
szerepjaték egyre inkabb ujjaéledében van, sét az évtized végére a Divinity II:
Original Sin és a Pillars of Eternity II megjelenésével részint képes volt vissza-
nyerni a korabbi, 2000-es évek elején betoltott mainstream statuszat.

I1. Célkitiizés és modszertan

Kutatasom kiindul6pontja tehat az a fentebb emlitett megfigyelés, miszerint a
2000-es években a szamitogépes szerepjatékok miifajaban uralkodo paradig-
makeént 1étez6 3D az altalaban kizardlag vallfeletti nézetet alkalmazd, gyors
és latvanyos akcioszekvencidkra épiil6 akcio RPG-k mellett egyre inkabb teret
és médiafigyelmet kapott, majd a az izometrikus szerepjaték a 2010-es évek
masodik felében a videojaték-ipar AAA szegmensében is képes volt korabbi
mainstream statusat legalabbis részlegesen visszanyerni. Az 1. dbran lathatd,
hogy a Larian Studios altal fejlesztett, 2014-ben megjelent Divinity: Original Sin
volt a 2010-es évek egyik els6 olyan nagyobb kritikusi és rajongoi visszahan-
got kivaltd, fantasy témaju, izometrikus szerepjatéka, amely nem egy korabbi
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évtizedben megjelend jaték remasterelt kiadasa volt. E megjelenési trend egé-
szen az évtized végéig megfigyelhetd a legutdbbi, a D&D vildgdban jatszodo
Pathfinder: Kingmaker megjelenésével. A fantasy témaju, izometrikus szerep-
jaték mint almiifaj torténetével kapcsolatban kiemelendd, hogy amennyiben
az egyes jatékok megjelenési datumain végigtekintiink, az alapvetéen harom
szakaszra bonthatd. Ezt reprezentdljak az alabb lathaté abrak (1,2,3. dbra).

Midjus 8: Pillars of Eternity II:

Deadfire
junius 30: Divinity: Original Szeptember 25: Pathfinder:
Sin November 10: Tyranny Kingmaker

marcius 26: Pillars of Eternity februar 28: Torment: Tides of
Numenera

szeptember 14: Divinity:
Original Sin II.

1. abra2: A 2010-es években megjelent izometrikus szerepjatékok.
(Sajat szerkesztés.)

Junius 29: Icewind Dale

Szeptember 21: Baldur’s Gate

December 21: Baldur's Gate II: Shadows of Amn Augusztus 27: Icewind Dale Il.
: : :
1 | I
| |
Médjus 4: Baldur's Gate: Tales Februar 21: Icewind Dale:
of the Sword Coast Heart of Winter
December 12: Planescape Junius 22: Baldur's Gate Il:
Torment Throne of Bhaal

2. dbra: Az ezredforduld tdjékan megjelent izometrikus szerepjatékok
(sajat szerkesztés)

A fentebb lathatdé 1. dbran a 2010-es évtizedben megjelend, izometrikus
szerepjatékok lathatéak megjelenési sorrendben. Mindenképpen érdemes

? Az &brakon lathat6 megjelenési datum kizarolag a kutatdsi kritériumként felallitott egysé-
ges platform, a Windows-megjelenéseket jeldli.



megfigyelni, hogy a masodik (2. 4bra) dbran lathato, az ezredfordulon létre-
hozott, izometrikus szerepjatékok kozul utolséként kiadott Icewind Dale II és
a 2010-es évtized els6 nem remasterelt, izometrikus szerepjatékaként megje-
len6 Divinity: Original Sin kozott eltelt tizenkét év. E két datum kozott csupan
a 3. abran lathato remasterelt kiadasok egy része jelent meg a Beamdog fej-
lesztdstudid egyik alstudidja, az Overhaul Games jovoltabol: ezek a remaste-
relt kiadasok az ezredforduldn a Bioware és az Obsidian Entertainment altal
fejlesztett, izometrikus fantasy szerepjatékok az Xbox: One és a Play Station 4
altal képviselt nyolcadik konzolgeneracio szamara audiovizudlisan felujitott
Enhanced Editionoket takarjak, igy jatszhatova téve az ezredforduld mainst-
ream fantasy szerepjatékait az akkori legujabb hardvereket hasznalo jatékos-
kozosség szamara.

November 28: Baldur’s Gate: Oktéber 30: Icewind Dale: Aprilis 11: Planescape
Enhanced Edition Enhanced Edition Torment: Enhanced Edition

B

November 15: Baldur’s Gate Marcius 31: Baldur’s Gate:
IIl: Enhanced Edition Siege of Dragonspear

3. dbra: A 2010-es években megjelent a kordbbi évtized izometrikus szerepjatékai-
nak remasterelt verzioi (sajat szerkesztés)

Kutatasom kozéppontjaban tehat ez a két, a korabban emlitett videojatékok
megjelenése kozotti, id6beli ,szakadék” all. E megfigyelésbdl kiindulva még a
kutatads megkezdése el6tt megfogalmazddott az a hipotézis, miszerint megfi-
gyelhetd egyfajta torés a fantasy témdju izometrikus szerepjatékok almiifaja-
nak torténetében. Kutatasom igy két részegységbdl all ossze: egyfeldl felteszi a
kérdést, mi az oka, hogy eme almtifaj, az izometrikus fantasy szerepjaték 2002-
ben ,eltlint”, hogy aztan csak a 2010-es évek elején jelenjen meg Ujra, masfelsl
pedig azt vizsgdlja, valoban tortént-e egy fentebb mar emlitett mifajtorténeti
megszakitast, és ha igen, ez mit takart pontosan. Meggy6zddésem szerint e ku-
tatas tétje kett6s. Egyrészt, ahogy az mar a korabban felvazoltakbol is lathato,
a szerepjaték napjaink egyik legbefolydsosabb populdris, kulturalis jelensége.
A kortars videojaték-ipar kilonb6z6 miikodési mechanizmusai csak a video-
jaték médiumaban 1étez6, kilonb6zd szerepjatékos almifajok vizsgalataval
érthet6ek meg igazan. Masrészt egy igencsak egyedi jelenségrol van szo: az
izometrikus fantasy szerepjaték 2010-es évekbeli ismételt megjelenése és vi-
szonylagos mainstream statuszanak visszanyerése egy olyan jelenség, amely-
re kevés sikeres példat ismerunk. Az ezredfordul6 tdjékan szintén széleskori
népszerliségnek orvendd valos-idejd stratégiai jatékok (RTS — Real-time stra-
tegy) a 2000-es évek masodik felére szintén eltlintek. Néhany kivételtol elte-
kintve (példaul Starcraft 2 és kiegészit6i) jellegzetes jatékmechanikdai inkabb
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mas, rokon stratégiai mtifajok (nagyszabasu stratégia [grand strategy] — példa-
ul Hearts of Iron-sorozat —, vagy korokre osztott stratégia [turn-based strategy]
—példaul Total War-, Civilization-sorozat) altal élnek tovabb, e zsaner repopu-
larizacios kisérletei (példaul Command & Conquer) maig sikertelenek. Ennek
fényében pedig kilonosen izgalmasnak hat a fantasy izometrikus szerepjaté-
kok ismételt megjelenése mogott huzddo okok feltarasa, hiszen ugy vélem, e
jelenség vizsgalataval a videojaték-iparra vonatkozo altalanos tendenciakkal
kapcsolatban vonhatunk le kovetkeztetéseket.

Ahhoz azonban, hogy e dolgozat keretein beltl vizsgalhassuk a fentebb
leirt hipotézist, el6szor is valogatnunk kell egy hatalmas halmazbdl, a 2000-es
évek videojatékai kozil. Ehhez kritériumok felallitasa sziikséges.

» A vizsgalt kérdéshdl és hipotézisbdl fakaddan egyértelm, hogy izomet-
rikus nézetet alkalmazo videojatékokat kell keresntink, am még igy is tul
b6 a halmazunk.

» Tovabbi kritérium az egységes platform, amire a PC-t, konkrétabban pe-
dig a Windows OS-t jel6lom ki, igy nem veszem figyelembe az esetleges
eltéréseket a munkam soran.

* Mivel e fentebb kijel6lt kritériumok alapjan a kutatasba olyan videojaté-
kokat is be kellene vonnunk, mint példaul a Fallout, igy tovabb kell sz(-
kitenunk a kizarolag valamilyen fantasy tematikat alkalmazo, fantasy
univerzumban jatszodo videojatékokra, konkrétabban pedig egy kifeje-
zett mifajra, a szerepjatékokra.

» Ugyanakkor még két tovabbi szilirét is be kell iktatnunk. Egyrészt a sze-
repjatékok harcrendszerét illet6en, amely nem alkalmazhat ‘hack and
slash’ (isd ‘s vagd) rendszert, igy olyan izometrikus szerepjatékokat ke-
rulink ki, amilyen példaul a Diablo-sorozat, hiszen az akciokozpontu
harcrendszerével egy teljesen mas jatékélményt nyujt és emellett mas
almifajt is képvisel. Masrészt pedig e kutatas kizarodlag a szakirodalom
és a videojatékos sajto altal egyarant nyugati szerepjatékként ismert vi-
deojatékokbol valogat, a szintén jelent6s hagyomdannyal biré japan sze-
repjatékokat (JRPG) nem érinti.

E kritériumok figyelembevételével kapjuk meg a 2. dbran lathato, fantasy
tematikaju, izometrikus szerepjatékokat, amelyek e vizsgdlat targyat kép-
zik, azaz: Baldur’s Gate I-II, Planescape: Torment, Icewind Dale I-II és kiegé-
szit6ik. A korabban kifejtett hipotézis és kutatasi kérdés koruljarasa soran
ezeket a videojatékokat vizsgaltam, mégpedig az immar két évtizedes tudo-
manytorténettel rendelkezd jatékkutatds (game studies) terminuskészletével
és modszertani belatdsaival, konkrétabban pedig a szerepjatékok kutatasa-
nak interdiszciplindris keretében, amely nem csupan a videojatékok, de a
szerepjatékok megjelenéseit vizsgalja a kilonb6z6 médiumokban. Kiulonos
tekintettel Kiss Gabor Zoltan a videojaték esztétikai és mechanikus aspektu-
sainak elemzési célu szétvalasztasanak maodszertani belatasait alkalmaztam:
»A jaték mechanikus és esztétikai jellemzdinek kulonvalasztasa heurisztikus
szempontbdl hasznos ugyan — példaul segithet az elbeszélés és a jaték vitai-



nak tisztazasakor —, a gyakorlatban mégis kevéssé indokolhato. A videojaték
esztétikdja, megjelenitése és stilusa nem vdlaszthat6 el a mechanikus, proce-
duralis és programszer jellemz6itdl, mivel ez utébbiak maguk is esztétikai
értékkel birnak” (Kiss 2013, 11). Emellett Harviainen a szerepjatékok elemzé-
se kapcsan megfogalmazott modszertani megallapitasat igyekeztem beépite-
ni a munkamba: ,Minden szerepjaték rendelkezik egy er6sen interpretativ,
szemiotikai és textudlis aspektussal, mégis, ha e szerepjatékokat pusztan szo-
vegként kezeljik, azzal a jatékélmény egy részét vesszik ki az egyenletb6l”
(Harviainen 2008, 71). Mindazonaltal kiemelendd, hogy nem pusztan e video-
jatékok szemiotikai elemzésére vallalkozom, hanem igyekszem 6ket abban az
iparagi kontextusban értelmezni, amelyben létrejottek.

III. Analizis — Az eltiinés okai és a miifaji atalakulas

A fentebb emlitett izometrikus szerepjatékok, amelyek kutatdsom targyat
képzik, egyik leginkabb lényeges kozos pontja — ahogy azt a Barton és Stacks
szerzOparos is irja -, hogy mindegyik az eredetileg Bioware altal fejlesztett
Infinity Engine-t haszndlja, amely ,nem 3D és hidnyzik bel6le a barangold ka-
mera lehet6sége is, dm az intuitiv interfész, a részletes diszletek, a korokre
osztott harcrendszer és a meggy6z06 karakteranimacié kompenzal mindezért”
(Barton and Stacks 2019, 392). E koz0s jatékmotor-haszndlat oka torténeti
kontextusban remekil 1atszik, hiszen e jatékok elkésziiltekor mind a Baldur’s
Gate-sorozatot fejleszt6 Bioware, mind az Icewind Dale-sorozatot és a Planes-
cape: Tormentet készitd Black Isle Studios a Dungeons & Dragons licenszet bir-
toklo Interplay Entertainment kiado ald tartoztak.

E szerepjatékok kozos narrativ jegye, hogy részei a D&D transzmedialis uni-
verzumanak, ugyanakkor nem csupdn narrativ szettingjik kapcsan kotddnek
szorosan a klasszikus asztali szerepjatékhoz, hanem jatékmechanikai elemeik
tekintetében is. A fantasy témaju izometrikus szerepjatékok 2000-es évekbe-
li eltinésének vizsgalata kapcsan alapvet6en harom olyan jatékmechanikai
aspektust emelek ki, amelyek az elemzés szempontjabol kulcsfontossaguak:
egyrészt a karakteralkotds mint tulajdonképpen a fémentben, a jaték inditasa
gomb utdn a jatékélmény megkezdésének kezds 1épése, masrészt a textualitds
narrativa- és jatékmenet-képzg szerepe, végezetil pedig az alkalmazott harc-
rendszer és az izometrikus perspektiva viszonya.

Médiumtol figgetlenil a szerepjatékok, legyen az valds id6ben jatszott
(larp), asztali vagy videojaték egyik legmarkansabb jatékmeneti eleme a ka-
rakteralkotds, amely sordn a jatékos el6re kddolt vizudlis panelekb6l megal-
kotja avatarjat kinézetét, valamint megvalasztja annak tulajdonsagait, amely
a késdbbiekben meghatarozza jatékstilusat is. E videojatékok pedig nem csu-
pan harcrendszeriikben, illetve narrativ szettingjiikben, hanem a karakteral-
kotast tekintve is a D&D-bol meritettek ihletet. A Baldur’s Gate-sorozat egy
igen Osszetett, tobblépcsds karakteralkotassal rendelkezik: rogton a nem, de
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az avatar portréjanak kivalasztasa utan a jatékos kivalasztja az altala képvi-
selni kivant fajt (ember, elf, torpe, ork sth., illetve ezek variacioi, példaul fé-
lelf). Ezt kovet6en a jatékstilust leginkabb befolyasolo tényezd, a kaszt (class)
kivalasztasa kovetkezik: a kordbban kivalasztott fajtol fuggden lehet magus,
harcos, paladin stbh. — e kasztok egészen széles skalajabol lehet valogatni. Ez-
utan a jatékos egy, a D&D-bol atemelt haromszor haromosztatu skalan kiva-
lasztja karaktere moralis beallitodasagat (Good, Neutral, Evil — Lawful, True,
Chaotic), amelyt6l, ha konzekvensen eltér bizonyos déntések alkalmaval, ki-
hatassal lesz a jatékmenetre is. Ezt kivalasztva pedig a karakter tulajdonsag-
pontjait, illetve képességpontjait oszthatjuk el, szem eldtt tartva a valasztott
kasztot, illetve fajt, hiszen ez utébbiak bizonyos tulajdonsagok tekintetében
kilonbozd elényoket, illetve hatranyokat biztositanak. A felhasznald vége-
zetul a karakter vizuadlis megjelenését szabhatja testre: fontos megjegyezni
ugyanakkor, hogy ez utébbi — mivel egyrészt a perspektivabdl adoddan szin-
te sosem latunk ra részleteiben a karakteriinkre, masrészt az Infinity Engine
technologiai korlatai miatt nem is képes komplexebb karaktermegjelenitésre
— igen behatarolt: megvalaszthatjuk avatarunk haj- és boérszinét, illetve ru-
hazatunk szinosszedllitasat. Ezek alapjan jol lathato, hogy a karakteralkotasi
procedura, kiléndésen napjaink mainstream videojatékos szerepjatékaihoz,
példaul a Dragon Age-sorozatban tapasztaltakhoz képest igen bonyolult, in-
terfészét tekintve is joval nehezebben atlathatd. A Baldur’s Gate-sorozathoz
képest pedig az Icewind Dale — mivel 0sszetettebb és taktikusabb harcrend-
szert igér — a fentebb ismertetett procedurat nem csupdn a jatékos avatarja-
nak megalkotasara teszi lehetdové, de az 6sszes csapattars testreszabdasara is.
A teljes értékd jatékélményre vagyo casual jatékosoknak igy akar tobb orat is
el kell toltenitik a csapatuk megfeleld szerkesztésével, mire a tényleges jaték-
menet megkezd6dne.

Jon Peterson szerint a ,,Dungeons & Dragons tulajdonképpen két f6 el6fu-
taranak: a szimulacids harci jatékok haborus tradicidinak, illetve az immer-
ziv fantasy irodalomnak a metszéspontjaban helyezkedik el” (Peterson 2018,
55). E hagyomany az izometrikus szerepjatékok harcrendszerét illetGen is
tetten érhet6, a korabban mar emlitett valds idejl stratégiai jatékok (RTS) ja-
tékmechanikai elemeinek ihletése ugyanis szdmos helyen tetten érhet6. Mi-
chael Moore a jatékdizajnrol irott konyvében az alkalmazott harcrendszerek
alapjan tipizalja a videojaték médiumaban 1étezd szerepjatékokat, e tipoldgia
szerint az izometrikus szerepjatékok a tradicionadlis szerepjaték (traditional
rpg) kategoridba sorolandodak, expliciten emlitve példaul a Baldur’s Gate-so-
rozatot is: ,,A magiaval és a fegyverekkel valé harc mellett a jatékos valaszthat
kilonb6zd eszkozoket a felszerelésébdl, akar védekezésil, akar azért, hogy
elmenekiljon a csatatérrdl. A kiizdelem sokkal tobb id6t vesz igénybe, mivel
az ellenfelek is sokkal kifinomultabban hozzak meg a harcot illet§ dontései-
ket. Igen sok a népszerl szerepjaték, mint példaul a Bioware altal fejlesztett
Baldur’s Gate sorozat...” (Moore 2011, 92). Fontos megjegyezni ugyanakkor,
hogy a Baldur’s Gate és Icewind Dale-sorozatokban, illetve a Planescape Tor-



mentben megjelend harcrendszer joval taktikusabb, példaul a Diablo usd ’s
vagd (hack ’'n slash) akciokézpontusagahoz képest, éppen emiatt pedig sok-
kal kevésbé képes vizualis latvanydemonstraciora is. Hasonlé mondhato el e
taktikussag kiegészit6jeként mikod6 izometrikus nézetrol is, amely egy eldre
renderelt, statikus hattérrel operal, igy a valds ideji rendereléshez képest jo-
val kevesebb erdforrassal nyujt nagyobb ralatast a harctérre, és teszi kony-
nyebben irdnyithatdva és elhelyezhet§vé kiizdelmi szituaciokban a jatékos és
tarsai avatdrjat. Hatranya ugyanakkor, hogy épp emiatt a bels6- és a vall felet-
ti nézethez képest el is tavolitja a jatékost az avatarjatol, igy képtelenné valik
példaul az ebben az évtizedben a tobbi, a videojaték médiumaban miikodd
szerepjatékos almtifaj altal hangsulyozott trend kovetésére, amely a karakter
teljes, részletekbe mend, de atlathato interfészen keresztuli testreszabasat no-
veli, ily modon autentikusabb, immerzivebb élményt nyujtva.

A textualitds a fantasy izometrikus szerepjatékok dizajnjadban is kozponti
helyet foglal el, csakugy, mint el6futarai (a lapozgatés kalandregények, a szo-
veges digitalis szerepjatékok) szamara. E fentebb felsorolt jatékok dsszessége
a szerepjatékos hagyomanyban bevett killdetés-strukturat koveti narrativaja
felépitése szempontjabol. Igy adva tdjékoztatast arrdl, hogyan is all jelenleg a
jatékos, és ez teszi lehet6vé killonbo6z6, a f6 narrativahoz csak itt-ott vagy egy-
altaldan nem kapcsolodo mellékkuldetések kovetését. A narrativa kibomlasa
pedig, legyen az a f6 torténetszdl vagy valamilyen mellékkiildetés, a jatékos
szdmdra a képerny6 aljan egy fekete szovegdobozban megjelen6 helyzetle-
irdsok vagy dialogusok formajaban prezentalt informacidszerzés, illetve
dontéshelyzetek kapcsan megy végbe, valamint maga a karakterek kozotti
kiizdelem, az okozott sebzések is, akarcsak egy asztali szerepjatékban, szo-
veg formdjaban visszakovethet6 bejegyzések (changelog) formdjaban jelenik
meg. SOt, a szerepjatékos mifajelemeket programszerlen felforgatd Planes-
cape: Torment, amely a textus altal ,nem csupan a narrativat épiti, hanem
a harc alternativajaként is hasznalja” (Barton and Stacks 2019, 401), azaz a
parbeszédablakban megjelend dialogusopciok intelligens alkalmazdasaval el-
kertuilhet6vé valnak bizonyos kiizdelmi szituaciok is.

A textualitas kozponti szerepe tehat jol lathato a vizsgalt almiifaj hagyo-
manyaiban. Ezzel kontrasztban kell kiemelniink viszont azt a 2000-es évekbe-
li, a videojatékok medialis alakuldsaban kozponti szerepet jatszo, jelenséget
jelold fogalmat, amelyet Majek nyomén cinematizdcionak (cinematization)
nevezunk (Majek 2011, 1). E fogalom kapcsan mindenképpen fontos tisztaz-
ni hasznalatdnak mikéntjét, 1étezik ugyanis egy olyan koznyelvi jelentésré-
tege, amely méas médiumok mialkotasainak filmes adaptacidjat jeloli. Bar
ez az adaptacios jelentésréteg az altalunk haszndlt értelemben is kot6dik e
fogalomhoz, itt masrol van sz6. Majek megfigyelése szerint a 2000-es évek
vége felé a videojaték-ipart domindlo AAA mainstream jatékfejlesztés termé-
kei nem csupdn promocids anyagaikkal, példaul egyre filmszer(ibb elzetesek
és plakatanyagok kiadasaval igyekeztek minél filmszeriibb élményt nyujtani
a jatékosok szamara, hanem a tényleges jatékmenetben is: akar el6-, akar va-
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16s idejlien renderelt szekvencidkban, akar kiilonb6z6 jatékba emelt filmes
eszkozoket és kamerabedllitdst haszndlo jelenetekkel (cutscene) vagy egyéb
vizualis effektekkel. ,,Az olyan alkotasok, mint a Mirror’s Edge, a The Witcher
2, a Mass Effect- vagy az Uncharted-sorozat, a Battlefield 3 igen minimalista
kezel6felllettel, fels6kategorias (a megjelenés idején legaldabbis) grafikaval és
rendszerkovetelményekkel rendelkeznek, mivel a jaték kozbeni renderelés-
nek olyan min6ségliinek kell lennie, hogy lélegzetelallito filmes atvezetdket
lehessen vele el6allitani” (Majek 2011, 4). A mainstream videojaték-fejlesztés
hivoszava tehat a 2000-es évektdl a minél autentikusabb filmes jatékélmény
(cinematic gameplay experience) biztositdsa lett. A 2000-es évek kozepétdl
pedig a hetedik konzolgeneracio (el6bb az Xbox 360, majd egy évvel késdbb,
2006-ban a PlayStation 3) megjelenése mar képes volt biztositani a megfeleld
technoldgiai és hardveres hatteret az olyan alkotdsok létrehozasahoz, mint a
Call of Duty: Modern Warfare vagy a Crysis, amelyek esetében mar az el6re
szkriptelt mozdulatsorok és a filmes jatékélmény demonstralasara szolgalo
egyéb vizualis eszkozok dominaltak a korabbi FPS (first person shooter) kihi-
vas-, és jatékmenet-orientaltsagaval szemben.

A textualitas-kozpontu, a kifinomult filmes megoldasokat a jatékmenetbe
implementalni csak nehezen képes, izometrikus szerepjaték viszont kildg e ci-
nematizdcios trendbdl. Egyrészt az almifaj fentebb bemutatott, a valds ideji
stratégiai jatékokkal rokon harcrendszere nem volt képes a 2000-es évek hard-
vertechnologidjanak implementalasaval sem egy izometrikus perspektivabol
is hiperrealitasra torekvd latvanyorientalt vizualis demonstraciora. Masrészt
ugyanakkor a fentebb elemzett hdrom jatékmenetb6l eredeztethetd ok (nehe-
zen atlathato, 6sszetett karakteralkotds, vizualis demonstraciora képtelen harc-
rendszer, szovegkozpontu jatékdizajn) mellett a szembeotld torténeti okokat
sem hagyhatjuk figyelmen kivil. Az Icewind Dale II megjelenését kovet6 évben
ugyanis a D&D jogokat birtoklo és a fantasy izometrikus szerepjatékokat kiado
Interplay Entertainment pénziigyi nehézségei egyre nyilvanvalobba valtak.
Olyannyira, hogy kis iddbeli eltéréssel mindkét izometrikus szerepjatékokat
fejleszt6 csapatatol meg kellett valnia. E16bb az Atarit felvasarlo, Infogrames
(a cég kés6bb maga vette fel az Atari nevet) felvasarolta az addig az Interplay
Entertainmentnél 1évé D&D-licenszet, és elkezdett dolgozni az addig a Baldur’s
Gate-sorozatot fejlesztd, &m annak harmadik részét mar pénzigyi gondok mi-
att elkésziteni képtelen Bioware-rel, igy fejlesztve a szintén a D&D vildgdban
jatszé Neverwinter Nights cimU szerepjatékot, illetve annak kiegészit6it (Whi-
tehead 2011). Az Icewind Dale-sorozatot és a Planescape: Tormentet készitd,
majd az id6kozben elkaszalt Baldur’s Gate III: The Black Houndon dolgozo
(Baird 2020) Black Isle Studiost pedig 2003-ban zarta be végleg az Interplay
Entertainment, hogy fejleszt6inek nagy része megalapitsa a maig sikeres Obsi-
dian Entertainment fejlesztéstudiot (Bailey 2017). Ez a jatéktorténeti aspektus,
a fantasy izometrikus szerepjatékokat fejlesztd két f6 studio és kiado tulajdon-
képpeni szétszéledése szintén jelentdsen befolyasolta az ebben az almtifajban
szulet0 jatékok tovabbi megjelenését, illetve megujulasi lehet6ségeit.



Végigtekintve bar a vizsgalt almiifaj ,eltinéséhez vezet6” fentebb targyalt
torténeti és jatékmechanikai okokon, az Icewind Dale II 2002-es megjelenése
utan mégsem beszélhetiink a fantasy témaju izometrikus szerepjatékok egyeér-
telml megszlinésérdl, mifaji hagyomanyuk 2012-ig tartd6 megszakadasarol.
Egyrészt maga a D&D mint narrativ setting nem tiinik el, a Bioware az Infog-
rameshez valog atkeriilése utan kozvetlenil elkészitette a Neverwinter Nights
els6 részét, amely viszont mar nem az Infinity Engine-re épilt, hanem annak
egy maddositott valtozatara, az Aurora Engine-re (Shield 2002). Itt viszont mar
érzékelhetd a cinematizacio egy korai hatdsa: a Neverwinter Nights ugyanis
mdr nem nevezhetd pusztadn izometrikus szerepjatéknak, mivel a fejlesztett
jatékmotor nem csupdan realisztikusabb és magasabb mindségi latvanyt igért,
immar teljesen 3D grafikdval, de alapvet6en egy vall feletti, harmadik sze-
mélyl perspektivat és az izometrikus nézetet kombindld, dinamikus kame-
rabedllitast kindl, ahol a killonféle nézetek kozott rdkozelités vagy tavolitas
segitségével lehetséges a valtas. Konnyen belathato tehat, hogy a mifajtor-
téneti szakadék hipotézise mar a felallitott idébeli kereten belil (2002-ben)
megddl, hiszen a Nevewinter Nights mind tematikdjaban, mind jatékmeneti
megoldasaiban koveti az izometrikus szerepjatékok hagyomanyait, ugyanak-
kor az akkori jatékipari trendek, konkrétabban a cinematizacié hatdsara mar
egy fejlettebb jatékmotorral operal, amely mds perspektivat, dinamikusabb
kamerakezelést nyujt, igy alapvet6en inkabb arrdl van szé, hogy a videoja-
tékos szerepjatékok miifajaban a textualitdas kozponti szerepe fel6l torténik
egyfajta elmozdulas egy latvanyorientdlt paradigma felé. Hasonlé elmozdu-
lasnak, hangsulyeltolodasnak lehetink tanui, ha a 2000-es évekbeli egyjatékos
modot alkalmazo, fantasy szerepjatékok implementdlt harcrendszerén tekin-
tink végig. A The Elder Scrolls-sorozat Morrowind és Oblivion cim alkotasai
ugyan egyedulallo modon belsé nézetet alkalmaztak, igy a kiizdelem is alap-
vetGen az FPS jatékok bizonyos jatékmeneti elemeit 6tvozte a szerepjatékoke-
val, viszont a Bioware és az Obsidian Entertainment alkotdsai altal dominalt
2000-es évek masodik felét inkabb az izometrikus szerepjatékokra jellemzé
D&D videojatékos kornyezetbe implementalt harcrendszere, valamint a ci-
nematizacio hatasat mutato latvanyorientalt, akcidoszekvencidkra épulé kiz-
delmi mechanikdinak hibridizacidja jellemezte. Kitind példaja ennek az
évtized végén a Bioware altal fejlesztett Dragon Age: Origins, amely viszont
mdr az Eclipse Engine-t, az Aurora Engine egy fejlettebb verziojat hasznal-
ta, igy hasonloan dinamikus kamerabeallitassal operalt, szabadon valtogatva
az izometrikus és a vall feletti nézet kozott, valamint a harcrendszer korokre
osztott jellegét, taktikussagat vegyitve a vizualis demonstraciora képes ani-
maciokkal, latvanyeffektekkel (példaul vér kiontdsa, vardzslas animacioi).
Mindezek alapjan jol lathato, hogy az a hipotézis, miszerint a fantasy témaju
izometrikus szerepjaték az Icewind Dale II 2002-es megjelenésével nagyjabol
egy évtizedre eltint a videojaték médiumanak torténetébdl, cafolhatd. Nem
csupan bizonyos jatékmechanikai elemek 6roklédtek tovabb ugyanis a 2000-
es évek egyjatékos fokuszu fantasy szerepjatékaiba, sokkal inkabb arrdl van
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sz0, hogy egy jatéktorténeti tendencia, konkrétan a cinematizacioé hatasara az
izometrikus szerepjaték almtifajanak torténetében tortént egyfajta elmozdu-
1as, hangsulyeltolodas a szovegkozpontusag fel6l a latvanydemonstracio sza-
madra el6ny0sebb jatékmechanikai elemek és a jatékdizajn felé.

IV. Konkluzio

Kutatasom tehat abbdl a megfigyelésbdl indult ki, miszerint a 2010-es évek
végére a fantasy témadju izometrikus szerepjaték képes volt legalabb részle-
gesen visszanyerni a korabban, a 2000-es évek elején birtokolt mainstream
pozicigdjat. E megfigyelés kapcsan a kutatds a kovetkezd kérdésre kereste a
valaszt: mi okozta az ezredfordulon a fantasy témaju izometrikus szerepjaték
eltinését? E kérdést a jatékkutatas (game studies) tobb évtizedes hagyoma-
nyd modszertani beldtasainak, fogalmainak segitségével vizsgaltam, mégpe-
dig a dolgozatban részletesen ismertetett kritériumok alapjan kivalasztott
videojatékok (Baldur’s Gate-sorozat, Icewind Dale-sorozat, Planescape: Tor-
ment) elemzésén keresztil. Eszerint hdrom olyan alapvetd strukturalis elem
hatarozhaté meg, amely ennek az almitifajnak az eltinéséhez, pontosabban
fogalmazva a mifaji atlényegiiléséhez vezetett: a textualitds kozponti szerepe,
a latvanydemonstracidra képtelen harcrendszer és izometrikus nézet, vala-
mint a D&D szabalyrendszerébdl videojatékos kornyezetbe implementalt ka-
rakteralkotas. Ezen okok feltdrasa és elemzése utan amellett érveltem, miért
nem értelmezhet6 mégsem miifajtorténeti megszakadasként az izometrikus
szerepjatékok ,eltlinése”, hiszen sokkal inkdbb arrdl van szd, hogy egyfajta
elmozdulas, hangsulyeltolodas tortént a videojaték médiumaban jatszott sze-
repjatékok mifajaban a szovegkdzpontusag feldl a latvanydemonstracid sza-
mara elényosebb jatékmechanikai elemek és a jatékdizajn felé.
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Interaktivitas novelése a tandrakon -
A gamifikacio eszkozeirol alkotott kép egyetemi
hallgatok korében

Napjaink egyik legelterjedtebb technoldgidja a gamifikacio, melyet vilagszerte
szamos teruleten alkalmaznak. Empirikus kutatasunkat a szekunder kutata-
sunk és irodalmi attekintésiink eredményeire alapoztuk. Ezek sordn informa-
tikus és nem informatikus alapszakos (BA) hallgatok technoldgiabefogadasi
hajlanddsagat vizsgaltuk a Kahoot! applikacioval vald interakciojuk soran.
Kérdéiviinket n=86 kitoltést kovet6en a Technoldgia Elfogadasi Modell (TAM)
elemei mentén értékeltik. Eredményeink radmutattak, hogy a pozitiv hozza-
allas, az applikacio egyszerd haszndlata és a jo tapasztalat egyarant hozzaja-
rulnak a hallgatdk elégedettségéhez, ami tovdbb noveli technolégiahaszndlati
szandékukat.

Kulcsszavak: Technoldgia Befogadasi Modell (TAM), gamifikdcio, oktatds,
alapszakos (BA/BSC) hallgatok
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Increasing interactivity at university lectures
The picture of gamification tools among
university students

One of the most widespread technology today is the gamification that is used in
a wide range of fields. After carrying out desk research and literature review
on the topic, we constructed an empirical research investigating the technol-
ogy acceptance rate among IT and non-IT undergraduate students related to
their interaction with the Kahoot! application. Our questionnaire with n=86
responds was evaluated based on the Technology Accaptence Model (TAM).
The results show that the positive attitude, the ease of use and the good expe-
rience contribute to the satisfaction of students improving their intention to
use the application.

Keywords: Technology Acceptance Model (TAM), gamification, education, un-
dergraduate (Bachelor) students
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Bevezetés

A gamifikdcio az utébbi évtizedekben egyre nagyobb teret nyer, ahogy a video-
jatékok is egyre szinesebbé és életszertibbé valnak. A jatékossal valdé azonnali
és folyamatos interakcio, valamint egy jutalmazo rendszer felépitése hozzaja-
rultak ahhoz, hogy mara vilagszerte elterjedjen a fels6oktatasban is (Sempere
Ferre 2018, 251). Bar a gamifikacio fogalmara ma megannyi koncepcio létezik,
melyek kozil szamos egymadssal pdrhuzamosan €l és/vagy nagyban egybevag.
a maig legpontosabb fogalmat azonban Deterding alkotta meg (Deterding et
al. 2011a, 10). Az 6 meghatdrozasa szerint a gamifikacio (mas kifejezéssel élve
jatékositds) nem mas, mint a jaték mechanikdjanak megtervezése, implemen-
tacidja és hasznalata egy alapvet6en nem jatékositott kornyezetben (Stetina
et al. 2011; Deterding et al. 2011b). Ezt a koncepciot hasznaltuk a kutatasunk
soran is, mert az jol illik célkitlizéseinkhez, valamint illeszkedik kutatasunk
lényegi aspektusahoz is.

Vizsgalatunkat kett6 egyetemi hallgatdi csoport részveételével végeztik
— informatikus- és nem informatikushallgatkkal — annak érdekében, hogy
felmérjiik a gamifikacié hatasat a magyar felséoktatasban. Altaldban megfi-
gyelhetjik, hogy egyre nagyobb kereslet mutatkozik jatékositott szoftverekre
és tartalmakra, ami azzal magyarazhato, hogy ezaltal a hallgatok konnyebben
bevonhatdk és motivalhatok lesznek a tanorak sordan (Campello de Souza et
al. 2010, 1566).

A kutatds els6dleges célja az informatikus- és nem informatikushallgatok
tapasztalatainak feltérképezése és 6sszevetése volt a gamifikdcié modszerével
kapcsolatban egy az EvaSys rendszerében elérhet6 kérd6iv kitoltésével (Iban-
ez et al. 2014, 293). Ennek el6zetes feltétele volt, hogy a kérddives felmérésben
részt vevok megismerjék és aktivan haszndaljak a Kahoot! applikaciot, amit
az egyetemi oktatoik mutattak meg nekik. Az alkalmazas versenyhelyzetet
teremtett a tanorai foglalkozasokon, ezzel pedig elGsegitette és 0sztonozte a
csoportos tanuldsi folyamatokat (Hamari et al. 2014, 3026).

A hallgatok azonnali visszajelzéseket kaphattak az orai teljesitményiuik-
rol, ezzel az applikacio egy jutalmazo/buintetd rendszert alakitott ki. Az aktiv
hasznadlat soran a Kahoot! kilonb6z6 kilsé és bels6 motivacidkat valtott ki
a hallgatokbol. Els6sorban a hallgatok érzelmi visszajelzéseire hatott, mivel
a jaték soran jol meghatarozott célokat fektetett eléjiik, melyek teljesitésével
sikert érhettek el, legy6zhették csoporttarsaikat. Altaldban tehdt a gamifikacio
a hallgatok bevondsaban és a pozitiv, 6sztonz6 tanulasi képességek fejleszté-
sében nyujt segitséget. Jelen tanulmany a gamifikacio kiilonb6z6 elemeir6l és
meghatarozo tényezdirdl kivan attekintést nyujtani, valamint feltérképezi az
ezek kozott fenndllo kapcsolatokat. A kutatas a Davis altal megfogalmazott
TAM modellre (Technoldgia Elfogadasi Modell) épiil, melynek f6bb alkotde-
lemei a kovetkezOk: hasznalat, hasznossag, élmény, hozzaallas, szandék és
elérhet6ség (Kim et al. 2013, 10). A tanulmany emellett felvdzolja a gamifika-
cio kulonboz6 felhasznalasi lehetdségeit a fels6oktatasban. Az eredmények a



Miskolci Egyetem és a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem hallgatoinak valaszait
tikrozik.

1. A Z generacio internethasznalatanak vizsgalata

Kutatasunk célcsoportja a Z generacio tagjai voltak, akik 1995 és 2010 kozott
szulettek, és igy a jelenlegi egyetemi hallgatok tobbségét alkotjak. Ha megvizs-
galjuk a generaciora jellemzd viselkedési mintakat, jol lathatjuk, hogy az ebbe
tartozok szdmdra egyaltalan nem okoz gondot a jatékositott tanérakon valo
részvétel.

4 6ranal tdébb
17%

1 és 60 perc

kozott
3 és4 ora 39%
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2és3dra 7 1és26ra
kozott ‘ kézott
16% 16%

1. dbra: A Z generdcio napi internethasznalati id6tartamanak megoszlasa
(Koch 2020 alapjéan)

A korosztaly tagjai mar a digitalis vilagba sziiletettek, az okoseszkdzok pedig
a mindennapi életiik részét képzik. Az internet és az online jatékok népsze-
riek a korikben, de mindenféle ujitdsra, modern technoldgiai vivmanyra
nyitottak. Mindezen tulajdonsdgaik miatt, Marc Prensky definiciojaval élve,
“digitalis bennszilotteknek” tekinthetjik 6ket (Prensky 2001, 1). A korabbi
generaciok képviseldihez képest eltéren gondolkodnak, informacidikat sok-
kal gyorsabban gyUjtik 6ssze (Wastlund et al. 2005, 378). A kommunikdaciojuk
nagy részét, atlagosan naponta néhany orat az online térben folytatjak, ezért
nem okoz gondot szamukra az egymassal valo virtudlis érintkezés (Deterding
et al. 2011a). Ebbdl az is kovetkezik, hogy tanuldsi szokdasaik jelentésen val-
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toztak az el6z6 generdcidkhoz képest. Ha megfigyeljik a Z generacio inter-
nethasznalati szokdsait, jol lathatjuk, hogy ennek gyakorisaga nagyban flugg
a kortdl. Az id6sebbek internethasznalata nemcsak mennyiségi aspektushol,
de intenzitadsaban is csokken6 képet mutat. Ez tehat azt jelenti, hogy az id6-
sebbek nemcsak kevesebben hasznaljak az internetet, de a hasznalat ideje is
sokkal kevesebb, mint a fiatalabbak esetében (Fromann és Damsa 2018, 18).
Egy 2019-ben készitett felmérés eredményei szerint a Z generdacio tagjainak
fele kevesebb mint 2 drat, 29%-uk tobb mint 3 dérat tolt az online platformo-
kon. A kovetkez6 abra (1. dbra) jol szemlélteti a Z generacid internethaszna-
latanak id6beli eloszlasat.

A Z generacio tagjainak digitalis kompetenciai, valamint az, hogy 6k mar
a digitalizalt vilag szulottei, az oktatadsban is szamos nehézséget produkal. El-
s@sorban azért, mert a huszadik szdzadban sikeres tanitasi és tanuldsi mod-
szerek elavultak, nem képesek elég hatékonyan kozvetiteni az ismeretanyagot
szamukra. A gamifikacio eszkozei e modszertani akaddalyok lekiizdésében
nyujthatnak segitséget, mert a gamifikacio altal hasznalt technolégidk kitind-
en illeszkednek e korosztaly mindennapi életébe, ezaltal megfigyelhet6, hogy
a vizsgalt korosztaly nyitott e megoldasokra.

2. A gamifikacio alkalmazasanak hattere

A gamifikacio hasznalatanak egyik modellje az F-modell, mely egy évek ota
zajlo orszagos felmérés (JatékosLét Kutatds) megfigyelései nyoman sziletett.
Az F-modell hét faktora a problémamegoldas, fantazialas, gyljtogetés, csapat-
jaték, harc, vezetés és tarskeresés (Fromann 2017). Ezek a tényezdk elsGsor-
ban a videojatékok piacan meghatarozok, ott viszont az egyes termékek piaci
részesedését is befolyasolhatjak. Az F-modell elemei parhuzamba allithatok a
munka kérnyezetében észlelhetd motivacios faktorokkal, melyek meghataro-
zasara hoztdk létre a Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP) rendszerét. Primer
kutatdsunk meghatarozo elemei a kovetkezdk: kognitiv 0sztonzés, kompeten-
ciafejlesztés, szocialis szinergia és konstruktiv versengés. Emellett az SzSzP
bevezette az egzisztencia két faktorat is, melyek kozil az elismertség tényezo-
je jelent6s szamunkra. Ezen elemek 6sszessége adja azt a kozeget, melyben a
hallgatok motivaltak a versenyhelyzetben vald részvételre, ezzel egytitt élve-
zik azt, ennek kovetkeztében pedig a gamifikacio hatékonysagat novelik (Fro-
mann és Damsa 2018). E specifikumai miatt a jatékositott eszkozoket nemcsak
az oktatas, hanem az egészséglgyi intézmények és az Uzleti szféra szerepldi
is elészeretettel alkalmazzak (Eberfi et al. 2014). Ezen kiviil szerepet jatszik
még a Csikszentmihdlyi Mihaly altal megfogalmazott flow-elmélet is, melynek
lényege, hogy az emberi természetben alapvet6en kodolva van a jaték szere-
tete. A jatékos viselkedése er6teljesen valtozik a gamifikacié haszndlata soran,
mert jaték kozben megszilinik szdmadra a tér és az id6 fogalma, ahol a virtudli-
san lekiizdendd akadalyokat igyekszik legy6zni (Csikszentmihdlyi 2009).



3. Kutatasi eszkoziink a Kahoot!

A gamifikacio szamos el6nyét tapasztalhatjuk életiink kiilénb6z6 tertletein,
melyek koziil a hiségprogramok jelentik talan a legkézenfekv6bb példat. Lo-
gikdjuk arra épul, hogy a vasarlok egy adott markahoz ragaszkodnak, mivel
vasarlasaik soran pontokat gyljthetnek. Minél tobbet vasarolnak az adott
marka termékeib6l, annal nagyobb kedvezményeket kaphatnak kovetkezd
vasarlasaik 6sszegébdl, ami tovabbi vasarlasok szandékat erdsiti benniik. Kifi-
zet6d6nek érzik a hliséguket adott marka irant, amivel akar tudtuk nélkul is
oridsi bevételekhez juttathatjak az adott vallalatot. E programok alapvetfen
a vasarlok pontszerz6 motivacioira épit, akik a mind nagyobb kedvezmények
elérése érdekében eldszeretettel gyljtik pontjaikat (tipikusan ilyen példanak
szamitanak a bronz, ezust, arany és platina hliségidével rendelkezd tigyfelek
a telekommunikacios cégek vagy az utasok a légitarsasagok esetében) (Bunch-
ball 2010).

A Nike Nike+ nevi applikdciojaval futdsi eredményeinket, fejldésiinket
figyelhetjik meg, vagy akdr — virtualisan — masok ellen is versenyezhetunk, .
J6 eredmény esetén kiilonféle dijakat szerezhettink, és hires sportoloktol kap-
hatunk videotizenetet. A Nike e jatékositott projektjének koszonhetfen egy év
alatt 10%-kal novelte a futopiaci bevételét (Chen et al. 2017, 4). A Nissan Leaf
100% elektromos autdjaban is jatékositassal taldlkozhatunk, ahol a virtualis
fak szamat noveljik, ha energiatakarékosan vezetiink. E népszerd példak
mellett természetesen szamos Kreativ és sikeres példat lathatunk még jaté-
kositott projektekre az élet kiilonféle tertletérdl (Marcucci et al. 2018, 120). A
versenyszféra vallalatai sorban rendelik a hasonld alkalmazasokat szerveze-
tik fejlesztése, valamint alkalmazottjaik motivaldsa, és a kozottik 1évd kap-
csolatok humaneréforras szempontjabdl valo erfsitése végett. A gamifikacio
a kozszféra egyes intézményei szamadra is hasznos lehet§ségeket kindl, mely-
ben mind a motivacids faktorok, mind pedig az ugyfélelégedettség novelése
jelentds tényez6k (Siemens et al. 2015, 9). Ismertink jatékosan nyelvet tanito
szoftvereket (Duolingo) vagy magyar fejlesztés{, jatékositott, innovativ e-lear-
ning rendszereket (BeeTheBest, Redmenta), de e rendszerek fels6oktatasbeli
hatdsardl még meglehetdsen kevés tanulmany készilt. A gamifikacio azonban
nem minden esetben alkalmaz konkrét applikaciokat vagy eszkozoket, els6-
sorban azt egy olyan folyamatoptimalizacids modszernek tekinthetjik, ami
egyfajta logikai strukturat visz a nem jatékositott kornyezetbe (Robson et al.
2015, 416).

Primer kutatasunkhoz egy hasonld, Kahoot! nevl applikaciét hasznaltunk,
mely versenyhelyzetet teremt a jatékosok kozott, akik egymast legy6zve ki-
vannak szintet 1épni. Az applikacio egy ingyenesen hozzaférhet6 online kvizp-
rogram, ami a gamifikacids eszkozok szamos tulajdonsagat 6tvozi. Ezek koziil
is kiemelkedik a pontok kiszamithatdsaga és a folyamatos ellen6rzés lehet6sé-
ge, a legjobb versenyzdk tabelldja, valamint az azonnali visszacsatolas a hall-
gato megoldasara (Garcia et al. 2018, 101). Ez a fajta folyamatos visszacsatolas
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a jatékos szamara megnyugvast és magabiztossagot ad azaltal, hogy pontosan
ismeri a gy6zelem feltételeit, valamint azt is, hogy ehhez még hany pontra,
tehat mennyi helyes valaszra van sziiksége. Az applikacié masik elénye, hogy
az online platformok mellett az applikacio jol mikodik tableteken és mobil
telefonokon mind Android, mind Ios hasznaléknak elérhetd valtozatban. A
kovetkez6 egyszerisitett folyamatabra (2. dbra) a Kahoot! rendszerének mu-
kodését szemlélteti (el6zetes regisztraciot feltételezve).

Bejelentkezés

Jaték szerkesztése

Jaték inditasa

A 4

Kérdés

Helyes a
valasz?

max. 1000 pont

Elsé 5 jatékos
megjelenitése

\3 i Van még
kérdés?

2. dbra: A Kahoot! egyszertsitett miikodési folyamatdbraja (sajat szerkesztés)

Bejelentkezés utan sajat kvizeket készithetiink, de lehet§ségiink van masok
altal készitett jatékok hasznalatara is. A kérdések mellé képeket, videdkat is
beszurhatunk, melyek a kérdéssel egy id6ben kertiilnek vetitésre. Az applika-
cio hasznalatanak feltétele, hogy az internetkapcsolat a jaték egésze folyaman
rendelkezésre alljon a résztvevdk szamadra, valamint hogy a teremben oko-
seszkoz képernydje jol olvashatoan kivetitse a kérdéseket a jatékosok szamara
- hiszen ezeket csak a f6képernyd vetiti, a csoport tagjainak sajat eszkozein
nem olvashatok (O’Reilly 2007, 34). A 2016/2017-es tanév 6szi félévében az
applikacio a kovetkezdképpen keriilt bevezetésre. J6 valasz esetén minden
kérdés 1000 pontot jelent. Rossz valasznal 0 pont jar a jatékosnak. A pontokat



befolyasolja a reakci¢idd, tehat minél gyorsabban valaszol valaki helyesen,
annal kozelebb kertl az 1000 ponthoz. Minden megvalaszolt kérdés utan meg-
jelenik az elsd Ot helyezett listaja. Ha a jaték még nem ért véget, kovetkezik
az ujabb kérdés, majd ismét a ranglista megjelenitése. A kviz végén az el6ado
letoltheti a jaték végeredményét Excel-tablazatban, vagy Google Drive fiokba
is szinkronizalhatja azt. A hallgatok Neptun kodjuk segitségével jelentkezhet-
nek be a jatékba, igy a jatékoslista gyakorlatilag egy rendszeresen vezetett és
kés6bb barmikor ellendrizhetd jelenléti ivként is szolgdal.

4. A kutatas elméleti modellje

Az egyre bdvild technoldgiai ujitasokkal, és életiink egyre inkabb technoldgi-
ai platformokat kovetel6 tertiletei miatt, a veliik szemben tdmasztott elvara-
sok is soha nem tapasztalt mértékben novekednek. Annak érdekében, hogy
a lehetd legjobb mindséget érjik el, és minden elvarasunkat kielégithessuk, a
technoldgiai elméleti modelljeinek szamtalan valtozatat alakitottak ki kutatok
és szakemberek. Ezek egyike a technoldgia min6ségi paramétereinek vizsga-
latahoz kapcsolodo Technologia Elfogadasi Modell. A koncepciot nemzetkozi
szinten is magasan jegyzett kozlemények egész sora hasznalta mar, igy széles
korben elterjedt, népszeri modellnek tekinthetjiik. Els6sorban a technoldgiai
vivmanyok jovibeli sikerének mérésére, az esetlegesen felmeruld hibainak ki-
kiiszobolésére hasznaljuk, melynek egyik meghatarozo eleme, hogy az emberi
tényez6 sajatossagait is figyelembe veszi. Az elméleti alapot Davis 1989-ben irt
doktori dolgozataban fektette le, amit eredetileg a motivacio és egy specifikus
rendszer sajatossagai kozott fellelhetd ok-okozati 6sszefliiggések mérésére hasz-
nalt (Davis 1989, 320). A TAM nagy hangsulyt fektet a motivacids tényezdkre,
féleg az emberi hozzadllas eltér6 szempontjaira. A modell elemei elsGsorban
szubjektiv és objektiv tételekre bonthatok, melyek kozil a szubjektivek kozé
tartozik példaul a felhaszndlo altali elfogadas és a felhasznalo viselkedése, mig
objektiv elem példdul a hasznédlat mértéke. A TAM legfGbb tétele szerint egy-
egy Uj technoldgia hasznalatanak és elterjedtségének mértéke mind kognitiv
(kognitiv hatasok), mind affektiv (érzelmi hatasok) hatasoktdl egyarant fugg.

Kognitiv Affektiv
visszajelzés visszajelzés

tervezési
tulajdonsdagok

a rendszer
haszndlata

felhaszndloi
hozzadllas

3. dbra: Elméleti vizsgédlati modell (Davis 1989 alapjan)
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Ahogyan azt a 3. dbra is jol szemlélteti, adott technoldgia elfogadottsaga-
nak mértéke kett6 tényezd fliiggvénye: a haszndalata legyen egyszertd, a fel-
hasznal¢ altal észlelt hasznossag pedig magas szintli. Minél konnyebb tehat
a rendszer haszndlata, az észlelt hasznossagi szint anndl nagyobb lesz. Fel-
haszndloéi szemszogb6l az adott technoldgia elfogadasa két részre oszthato.
Egyrészt fiigg a kiils6 motivacids tényezdkt6l, mint az észlelt hasznossag és
egyszerd hasznalat, melyek konnyen mérhet6k és szamszertsithetdk, mig
a belsd motivacios faktorok kozé tartozik a felhasznalé hozzaallasa, amit
a technologia hasznalata soran szerzett pozitiv élmények nagyban befolya-
solnak (McGonigal 2011). Egyes technoldgidk elfogadottsdganak mértékét
egyszer( adaptacidjuk is segiti, mely elem a konnyd hozzaférhet6ségben je-
lentkezik.

A felhasznald elkotelezettségét ezek mellett jelentésen befolyasoljak az
olyan kiilsé tényezdk, mint példaul a felhasznald személyes kornyezete (Isaias
és Issa 2015). Ezt konnyen belathatjuk, hiszen, ha a felhasznal6 kornyezetében
1évok is hasznaljak a technologiat, nagyobb valoszinliséggel kezdi el 0 is hasz-
nalni, el6zetesen pedig egyfajta pozitiv képet alkot majd réla. Ennek azonban
az ellenkezgje is igaz lehet, mert amennyiben a felhasznalé kornyezetében
1évik el6zetesen negativ képet festenek a rendszerrdl, az csokkentheti a hasz-
ndalati hajlanddsagat még akkor is, ha adott technologia (példaul applikacio)
hasznossagarol megbizonyosodott (Ritter 2012, 2).

4.1. Hipotézisek

Kutatdsunk a fentebb ismertetett TAM modell egyes elemeire tdmaszkodik,
igy a tanulmdanyban a kovetkez6 elemek kozotti kapcsolatokat vizsgaltuk:
« Eszlelt hasznossag: megmutatja, hogy a felhaszndl6 a rendszer hasznala-
tat hogyan értékeli, célravezetOnek tartja-e annak hasznalatat.
« Eszlelt egyszer(ihasznalat: megmutatja, hogy a felhasznalé szerint meny-
nyire komplex a rendszer haszndlata.
 Elmény: megmutatja, hogy a rendszer hasznalata milyen hatést vélt ki a
felhasznalobol.
» Elérhet6ség: megmutatja, hogy a felhasznalé mennyire elégedett a rend-
szer hozzaférhet6ségével.
» Hozzaallas: megmutatja, hogy folyamatos hasznalat esetén a felhaszna-
16 mennyire hajlando a rendszert elfogadni és hasznalni.
* Szandék: megmutatja, hogy a felhasznalé hogyan viszonyul a rendszer
jovObeni hasznalatanak kérdéséhez.

A felvazolt modell, valamint az el6bbiekben ismertetett elemek alapjan,
azok kozott a kovetkez6 kapcsolatokat feltételezhetjiik (4. abra).
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4. abra: Hipotézisek és a TAM modell kapcsolata (sajat szerkesztés)

» H1: pozitiv kapcsolat van az észlelt hasznossag és a jatékhoz valo hozza-
allas kozott.

* H2: pozitiv kapcsolat van az egyszerd hasznalat és a hozzaallas kozott.

» Ha3: pozitiv kapcsolat van az élmény és a hozzaallas kozott.

» H4: pozitiv kapcsolat van a jatékélmény és a (jovébeni hasznalati) szan-
dék kozott.

» HS5: pozitiv kapcsolat van az elérhet6ség és a hozzaallas kozott.

* HG6: pozitiv kapcsolat van az elérhet6ség és a szandék kozott.

» H7: pozitiv kapcsolat van az észlelt egyszert hasznalat és észlelt hasz-
nossag kozott.

» HB8: pozitiv kapcsolat van az élmény és az észlelt egyszer( hasznalat ko-
ZOtt.

» HO: pozitiv kapcsolat van az elérhetfség és az élmény kozott.

» HI10: pozitiv kapcsolat van a hozzaallas és a szandék kozott.

5. A kutatas menete

Primer és szekunder kutatasokat egyarant végeztiink a témdaban. A szekunder
kutatas soran elismert szerzok nemzetkozi adatbazisokban megjelent publi-
kacioit dolgoztuk fel. A hiteles, meghizhato forrashol szarmazo informaéciok
segitettek a primer kutatas elemeinek meghatarozasaban. A célkitizések és
hipotézisek felallitdsa utan sajat kérddéivink kidolgozasa kovetkezett. A felmé-
résben a Miskolci Egyetem és a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem hallgatoi vet-
tek részt. A résztveviok a kérdéseket az EvaSys rendszerben online, az evasys.
uni-miskolc.hu oldalon keresztiil érhették el. A megfeleld mintaszam elérése
utan IBM SPSS Statistics 23 statisztikai programcsomaggal dolgoztuk fel a ki-
nyert adatokat.

A kutatds soran hasznalt kérd6iv a hipotéziseknek megfelelden kertilt kiala-
kitasra, melyben minden kérdés egy-egy hipotézisre kérdez ra. A felméréshen
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csak azon hallgatok vehettek részt, akik tanulmanyaik soran megismerkedtek
a Kahoot! alkalmazassal, mert a kérdések szorosan kapcsolddtak ehhez a prog-
ramhoz. A 86 f6s mintat a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem nem informatikus,
tovabba a Miskolci Egyetem informatikushallgatoi alkottak. A kutatas célcso-
portja a Z generacio volt, a kitoltok koranak alakulasat az 5. dbra szemlélteti.
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2 2 2 i
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5. abra: A kutatasban részt vevok életkor szerinti megoszlasa (sajat szerkesztés)

A kovetkezd diagramon (6. dbra) a kitolt6k egyetem és szakirany megoszla-
sat lathatjuk.

Miskolci Egyetem

Egyéb Nemzeti Kozszolgalati Egyetem
26%
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Mérnokinformatikus
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|
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6. dbra: A kutatasban résztvevok intézmény szerinti megoszlasa (sajat szerkesztés)



A minta 59,3%-at a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem nem informatikushall-
gatoi adjak, 40,7%-at pedig a Miskolci Egyetem valamely informatikai képzé-
sében részt vevok. Ha a nemek szerinti megoszlast vizsgaljuk, megallapithato,
hogy kozel fele-fele aranyban toltotték ki a kérddivet. A férfiak 47%-ban, a
holgyek 53%-ban vettek részt a felmérésben.

6. Vizsgalati eredmények az egyetemi hallgatok korében

6.1. Faktoranalizis

A leiro statisztikai adatok elemzése utan a statisztikai vizsgalatot a faktorana-
lizis f6komponens vizsgalataval folytattuk. Annak feltételét, hogy az adataink
alkalmasak-e faktoranalizis elvégzésére, a KMO és Bartlett-teszttel allapitot-
tuk meg. A f6komponens elemzéssel az volt a célunk, hogy meghatarozzuk
azt, a legkisebb faktorszamot, amely még magyarazza a legtobb varianciat. A
KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) kritériummal eldonthetjik, hogy adataink alkal-
masak-e faktorelemzésre. Minél magasabb az értéke, annal alkalmasabbak a
valtozok a vizsgalat elvégzésére.

« KMO >0,5 az adatok alkalmasak faktoranalizisre.

 KMO<0,5 az adatok nem alkalmasak faktoranalizisre.

A KMO megfeleld értékén tul tovabbi kritérium, hogy a valtozok kozott le-
gyen Kkorrelacio, melyet Bartlett-teszttel ellen6rizhetink.

» HO: nincs korreldacio a valtozok kozott.

» H1: a valtozdk korreldlnak egymassal.

A vizsgdlatok elvégzése utan lathatjuk, hogy mind az informatikus-, mind
a nem informatikushallgatok esetében a HO hipotézis valosul meg, mert a
valtozok korreldlnak egymadssal (p=0,000, mint ahogy azt az a 1. tdblazat mu-
tatja). Ez azt jelenti tehat, hogy adataink alkalmasak faktoranalizisre. A KMO
értéke az informatikushallgatok esetében 0,702, mig a nem informatikushall-
gatok esetében 0,696 (1. tablazat), tehat a valtozok alkalmasak faktoranalizis
elvégzésére.

. . Nem informatikus-
Informatikushallgatok hallgat6k
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) kritérium 0,702 0,696
Bartlett-teszt szignifikancidja 0,000 0,000

1. tabldzat: Kaiser-Meyer—Olkin (KMO) kritérium vizsgdalata és a Bartlett-teszt
(sajat szerkesztés)

Az adatok faktoranalizisre val6 alkalmassaganak megallapitasa utan a ko-
vetkez0 1épés a megfeleld faktorszamok meghatarozasa volt. Tovabbi vizsga-
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latok kimutattak, hogy estiinkben az 6t faktor idedlis, mert a Kaiser-kritérium
kimondja, hogy csak azokat a faktorokat vegyik figyelembe, amelyek saja-
tértéke nem kevesebb mint 1. Ezzel azt feltételezi, hogy ha egy faktor sajatér-
téke 1 ald csokken, akkor mar elhanyagolhat6 informdcidt hordoz, igy nem
érdemes hasznalni. A faktorszam meghatarozasakor tovabbi kritérium, hogy
a varianciahdnyad 0sszesitett szdzaléka minimum 60% legyen, azaz a fakto-
rok az eredeti informacidtartalom legalabb 60%-at tartalmazzak. Az adatok
elemzése kimutatta, hogy a 17 valtozonk 5 faktorba val6 tomoritése az eredeti
informacio 73,743 %-at tartalmaznd, amivel 12 valtozét nyernénk 26,3%-0s
informacidveszteség mellett. J6l latszik, hogy mind az informatikus-, mind a
nem informatikushallgatok esetén a fékomponens-elemzés csak 5 csoportot
kilonit el, rdadasul nem mindegyik kérdést sorolja abba a csoportba, aho-
va azt eredetileg soroltuk. Tovabbda az 5 csoport kevés, mert az eredetileg 6
csoportba sorolt kérdések strukturajat megbontja. Ezek alapjan azt is feltéte-
lezhetjik, hogy nem célszeri 5-t6]1 nagyobb csoportok kialakitasa, ezért maxi-
mum likelihood mddszerrel is ellenériztiik az eredeti 6 csoportos kialakitast.
A vizsgalatok elvégzése utan lathatova valt, hogy a faktorok meredeksége
mindkét vizsgalt csoport esetében folyamatosan csokken. A konyokpontokat
keresve — azaz azt a pontot, ahol megtorik a meredekség, és elkezd vizszin-
tesbe atfordulni — belathatd, hogy a faktorszadmot 6 darabban is maximali-
zalhatjuk. A konyokszabdly kimondja, hogy az 1-es sajatérték alatti faktorok
is 1ényegesek lehetnek egy-egy vizsgalat soran. Az el6bbi tesztek elkészitése
utan valtozoink — ahogy a kordbban ismertetett modellben is felvazoltuk — 6
csoportba kertltek. Mivel egy-egy elemre tobbféleképp kérdeztiink ra, a cso-
portokba foglalas egyszerUsitette a tovabbi szamitasok elvégzését.

6.2. Megbizhatosagi teszt

Az egyik legfontosabb kérdés egy-egy kérddiv eredmeényének kiértékelésekor
az adatok megbizhatosaga, mely egyben eldzetes feltétele is az elemzésnek.
Ezzel valaszt kaphatunk arra, hogy a kérdo6ivink alapvet6en mennyire mu-
tat pontos képet a kitolt6k véleményérdl. A megbizhatdsagi teszt épp ennek
eldontésében nyujt segitséget, ahol a Cronbach-alfa kiszamitasa pontos képet
ad. A Cronbach-alfa értéke 0 és 1 kozé es6 szam, ahol az 1 a legmegbizhatébb
adatot, a 0 pedig, éppen ellenkezdleg, a legmegbizhatatlanabb adatot mutatja.
Ha Cronbach a > 0,7, a teszt megbizhatonak tekinthet6. Az informatikushallga-
tok korében készilt mérés Cronbach-alfa értéket vizsgalva 0,798 értéket, mig
a nem informatikushallgatok korében végzett felmérés 0,775 értéket mutat,
mellyel bizonyitottuk felmérésiink adatainak megbizhatdsagat (2. tablazat).

Csoport Cronbachalfa Kérdések szama

Informatikushallgaték 0,798 17




Nem informatikushallgatdk 0,775 17

2. tabldzat: A meghizhatdsagi teszt eredménye (sajat szerkesztés)

6.3. Vizsgadlati eredményeink dsszegzése

A TAM-modell elemei kozo6tti kapcsolatokat mind az informatikus-, mind a
nem informatikushallgatok esetében a 7. abra foglalja 6ssze. Az informatikus-
hallgatok korében pozitiv korrelaciot figyelhetiink 1%-o0s szignifikancia szint
mellett mind a H4 (Elmény és Szandék), mind a H9 (Hozzaférhetség és El-
mény) esetében. Tovabba 5%-0s szignifikancia mellett pozitiv korreldciot tala-
lunk a H10 (Hozzadllas és Szandék), a H7 (Konnyd haszndalat és Hasznossag),
valamint 10%-os szignifikancia mellett a H8 (Elmény és Kénny( hasznélat)
hipotéziseknél is.

Eszlelt hasznossag
:
0,067*
Eszlelt egyszer(i
haszndlat

0,000%**

0,058** 0,218 Hozzadllas Szandék
Elmény
0,065+

7 s Nem informatikus
Elérhet&ség

7. abra: A modell elemei kozotti 6sszefiiggés az informatikus- és
a nem informatikushallgatdk esetén
(* p <0,1, ** p <0,05, *** p <0,01) (sajat szerkesztés)

A nem informatikushallgatok korében 1%-os szignifikancia mellett igazol-
hatjuk a H4 (Elmény és Szandék), valamint a H10 (Hozz44llas és Szandék) fel-
tételezéseket. Emellett pozitiv kapcsolatot mutat 5%-o0s szignifikancia szinten
a H1 (Hasznossag és Szandék), a H5 (Hozzaférhetdség és Hozzaallas) és H9
(Hozzaférhet6ség és Flmény) is. Emellett 10 %-os szignifikancia mellett H7
(KonnyU hasznalat és Hasznossag) és H6 (Hozzaférhet6ség és Szandék) is bizo-
nyitast nyert. Kapcsolatot figyeltiink meg tovabba a H2 (Konnyd haszndlat és
Hozzdaallas) hipotézis esetében is, de varakozasainkkal ellentétben a két elem
negativ korrelaciot mutatott.

Osszességében elmondhatjuk, hogy mind az informatikus-, mind a nem
informatikushallgatok esetében 4-4 feltételezéstiink nyert igazolast. Az ered-
mények jol mutatjak, hogy a hasznalati szandék mindig nagyban figg a fel-
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hasznald hozzaallasatol és el6zetes élményeit6l, amit viszont jelent6sen
befolyasol az applikdcid, jelen esetben a Kahoot! konnyl hozzaférhetdsége.
Mindkeét hallgatoi csoport korében megfigyelhetjiik, hogy a konnyd hasznalat
pozitivan hatott a hasznossag észlelésére.

Igazolas teljesiilt (igen), nem teljesiilt (nem)
Hipotézis
Informatikushallgaték Nem informatikushallgatok
H1 nem igen
H2 nem nem
H3 nem nem
H4 igen igen
H5 nem igen
H6 nem igen
H7 igen igen
HS8 igen nem
H9 igen igen
H10 igen igen

3. tabldzat: A hipotézisek vizsgalatdnak 6sszefoglalasa (sajat szerkesztés)

Jelentds eltéréseket figyelhetiink meg az informatikus- és nem informati-
kushallgatok kozott (3. tdblazat). A nem informatikushallgaték hozzaallasat
az applikacidhoz a hasznossag és elérhetdség nagyban befolyasolja. A hato-
dik hipotézisben is kiilonbséget vehetliink észre, mert a jovébeli hasznalati
szandékot az egyszerl hozzaférhet6ség jelentésen befolyasolja. Az informati-
kushallgatok esetében azt lathatjuk, hogy hozzaallasuk nem fiigg sem a hasz-
nossag, sem az elérhet8ség tényez6jétdl, és ezek egyike sem befolydsolja az
applikacio haszndlata irdnti szandékukat. Ezt azzal magyarazhatjuk, hogy az
informatikushallgatok sokkal kézelebb allnak a gamifikacio technoldgidjahoz,
tehdt els6sorban a technoldgia vivmanyai iranti nyitottsaguk miatt nem talal-
tunk semmilyen korrelaciot a Kahoot! hasznalati szandékuk és az applikacio
konnyl hozzaférhetdsége kozott.

7. Osszegzés

A gamifikdcié haszndlata a magyar oktatasi rendszer érzékeny tertlete nap-
jainkban. Habar a jelenkor hallgatoi szaméara mar nem elegendd a hagyoma-
nyos tanitasi mddszereken alapulé oktatdsi metodika, tehat Magyarorszag
esetében a porosz tanitasi rendszer, ahol a hallgaték passziv hallgaték csupan
a tanar altal tartott el6adas kozben, a jelenlegi magyar oktatasi rendszer meég



nem készilt fel a technologia adta lehetdségek kihaszndalasara. Primer kutata-
sunk egyértelmtiien bizonyitotta, hogy a hallgatok azonban nyitottak és fogé-
konyak ezen 0] rendszerek és modszerek kiprobalasara és haszndalatara, mint
példaul a gamifikacio eszkozei.

Szekunder kutatasunk soran szamos nemzetkozileg jegyzett kozleményt
vizsgaltunk, melyek mindegyike a gamifikacio elényeirél szamolt be. Ezek
utan nyultunk vissza a Technologia Elfogadasi Modellhez, melyet a magyar
fels6oktatasi rendszer és gamifikacio lehetséges kapcsolodasainak feltérképe-
zéséhez hasznaltunk. Az elméleti koncepcio elemeinek értelmezése és a kozot-
tik fenndlld kapcsolatok tanulmanyozasa utan vazoltuk fel azt a motivacios
tényezO6kbol allo térképet, ami a gamifikacié sikeréhez vezethet a magyar
hallgaték korében. Ezt kovetden egy 20 kérdéshdl allo kérdébivet tolttettiink ki
két magyar fels6oktatasi intézmény alapszakos hallgatoival. A 20 kérdésbél az
els6 harom komplex, a kovetkez6 17 pedig Likert-skalazott kérdés volt, ezek
mindegyike a TAM modell egy-egy elemére kérdezett ra, melyekre 10 hipotézi-
sunket alapoztuk. A két megkérdezett hallgatoi csoportbdl (informatikushall-
gatok és nem informatikushallgatok) 6sszesen 86 kitoltés érkezett.

Az eredmények értékelése ravilagitott arra, hogy az informatikus- és nem
informatikushallgatok eltér6en vélekednek a gamifikacio eszkozeir6l (ese-
tinkben a Kahoot! applikaciordl). A felallitott tiz hipotézis kozul 6tot sikertlt
bizonyitani az informatikus-, mig hetet a nem informatikushallgatok korében.
Az eredmények alapjan az informatikushallgatok kevésbé tartottak impresz-
szivnek a jatékositassal tdmogatott tanorakat, melynek oka, hogy minden-
napjaik részét képzik azok a techologidk, melyekre a gamifikdcio épit. A nem
informatikushallgatok korében a gamifikacio egyértelm sikert aratott, habar
az applikacio egyszerd hasznalata és a pozitiv hozzaallas kozotti kapcsolat
nem nyert igazolast. Megdontésre kerult tovabba az a hipotézis is, miszerint
pozitiv kapcsolat van az élmény és az észlelt egyszerl hasznalat kozott, va-
lamint hogy az egyszerid hasznalat pozitiv irdnyba mozditja a jatékhoz valo
hozzaallast.

A jelen tanulmanyban 6sszefoglalt eredmények alapjan a jatékositas meg-
oldast kinalhat a fels6oktatas legjelent6sebb problémajara, a hallgatok elér-
dektelenedésére a tandrak irant. A gamifikacio eszkozeinek haszndlata ezt a
problémat a folyamatos versenyhelyzet, a szorakoztatas és a csoportos tanu-
14s 6sztonzésével képes megszintetni, mert igy a tandrak a hallgatok szamara
interaktivva és vonzova valnak.
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Az id6s generacio és az infokommunikacio kapcsolata
az idosek nappali ellatasaban -
Szocialis szolgaltatasfejlesztési és prevencios
perspektivak egy hazai kutatas tiikrében

Az 1d8s népesség és az infokommunikacids (IKT) eszk0zok, lehetdségek kozotti
kapcsolat kutatdi, térvényalkotdi szempontbdl is egyre jelentGsebb érdekls-
dést valt ki. Segitségével a meredeken emelkedd igények kielégitése egysze-
ribbé valhat, a tulterhelt ellatorendszerek némiképp felszabadulhatnak. A
kutatas kérd6ives adatfelvétele alapjan a vizsgalt idds populacié 1/3-anak
rendelkezésére all és haszndlja is a szamitdgép és internet adta lehetdsége-
ket, azonban jelentds azon id6sek csoportja, akik anyagi okokbol nem férnek
hozza e lehet8séghez. Az anyagiak mellett a régios hovatartozas, csaladi alla-
pot és az iskolai végzettség valtozokkal fennalld, kozepes erdsségii kapcsolat
jellemezte leginkdbb az IKT eme formajaval valé kapcsolatot. Ezen eszkozok
biztositasa és a hozzdjuk kapcsolodo tudas elsajatitasanak tamogatasa olyan
specidlis helyzetekre vald valaszok esetében is hatékonyan miikodhetne, mint
a 2020 elsd félévében berobbant COVID-19-vilagjarvany.
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The connection between older generation and
information communication in elderly day care -
Perspectives of social service development and
prevention in the light of a Hungarian research

From researchers’ and legislators’ perspective the relationship between the
elderly population and ICT tools is eliciting higher and higher interest. With
its support the rapidly rising needs could be easier gratify, the overladen
systems (health, social) could somewhat release. Based on the quantitative
part of the survey, 1/3 of the observed elderly population possesses and uses
the opportunities given by computer or internet. Unfortunately, significant
amount of the elderly population cannot afford the access to computer or in-
ternet use. Besides financial reason, there is a moderate connection between
regional affiliation, family status and educational attainment and computer/
internet possession. To support provision of these devices/internet and the
knowledge of using them could function effectively in those special situations
like COVID-19 worldwide epidemic.

Keywords: population ageing, day care for the elderly, basic social services for
the elderly, ICT and active ageing
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1. Demografiai valtozasok, a téma indokoltsaga

Az id6sodés folyamata az elmult évtizedekben jelentds novekedést mutat,
mely minden orszag szamdara komoly kérdéseket generdl. Vildgviszonylatban
mar a 2009-2019 kozotti idészakban is 6%-rol 9%-ra emelkedett a 65 éves vagy
id6sebb népesség aranya, ez a tendencia pedig varhatéan folytatodik, a 2019-
2050 kozotti idészakban tovabb emelkedik 16%-ra (United Nations 2019). Az
id6s6dés folyamata Délkelet-Azsidban, Kelet-Azsidban és Latin-Amerikaban
kiilonosen gyors, igy elvethetd az a koncepcio, mely szerint ez a tendencia
elssorban a fejlett orszdgok problémaja lenne (United Nations 2019). Eurdpai
viszonylatban szintén komoly névekedést mutat a 65 évnél idgsebb korosztaly
tarsadalmon beliili szdma, mely prognosztizdltan 101 milli6 f6rél 149 milliora
emelkedik 2018-2050 kozott (Eurostat 2019). Az Eurdpai Uni6 kapcsan (EU-28)
kiemelendd, hogy a legfrissebb statisztikak alapjan a legid6sebb id6sek (oldest
old), azaz a 85 évesnél idGsebb személyek szama emelkedik meredeken, sot
varhatoan meg is duplazodik 2050-re (Eurostat 2019). A jovdre vonatkozo sta-
tisztikai el6rejelzések Magyarorszagon sem térnek el ezekt6l a tendenciaktol:
az id6sebb generacidba tartozok szama varhat6an emelkedni fog — mig 2019-
ben a népesség 19%-a volt 65 éves vagy id6sebb, addig ez 2050-re 31%-ra nd
(KSH 2019). A 85 évnél idsebb korcsoport aranya pedig a vizsgalt id6szakban
2%-10l 6%-ra emelkedik.

Az 1d6s6d6 generacid emelked0 aranya az élet minden tertuletén valtozaso-
kat idéz eld, uj megkozelitéseket és szolgaltatasokat kivan. A jelenlegi rendsze-
rek sem pénzugyi, sem humanerdéforras-kapacitdsban nem tudjak kiszolgalni
a varhatd valtozasokat, ezért fontos lehet olyan technoldgiak és megoldasok
bevondasa, melyek tamogatjak, kiegészitik a hidnyzo kapacitdsokat. Fontos
hangsulyozni, hogy itt nem a humdanerd6forras helyettesitésérdl van szo, hi-
szen erre nincs lehet6ség a személyes kapcsolatok potolhatatlansaga miatt.
Az ellatorendszert az uj technoldgidk és megoldasok azonban kivaléan tud-
jak segiteni (Thiessen et al. 2020). Az Uj megoldasi kisérletek kozott szerepel
a kulonb6z6 infokommunikacios technologidk (IKT) alkalmazdsa, az épitett
kornyezet iddsbarat ki-, illetve atalakitasa, a szolgaltato rendszerek és az el-
latorendszerek igényekhez igazitasa és rugalmasabb felépitésének atgondo-
lasa. Ezek a sokrétii valtozasok tehermentesithetik, segithetik a szakemberek
munkdjat az egyébként is emberi er6forras problémakkal kiizd6 szocidlis és
egészséglgyi ellatorendszerekben.

2. Kapcsolat az id6sek szocidlis ellatasa, az infokommunikacios
technologiak és az aktiv idésodés kozott

Az id6s személyek szamara biztositott egészségligyi és szocialis ellatasok és a

kiilonb6z6 infokommunikacios megoldasok kozotti kapcsolat nem uj keletd. A
szakirodalom mar a 2000-es évek elején elkezdett foglalkozni témaval. A ku-



tatok figyelmét ekkor ragadta meg el6szor atfogéan annak a lehet8sége, hogy
az egyre szélesebb korben terjedd uj technoldgia beépithetd az ellatasba és
az ellatott id6sek mindennapi életébe, akar a sajat megszokott kornyezetik-
ben, az otthonukban is. Az IKT-eszkozok hasznalatat eleinte kizardlag a fiata-
labb id6sek generacidjaval kapcsoltak dssze, hiszen a kutatok azt feltételezték,
hogy 6k korabbi, aktiv éveikben is hasznaltak mar ilyen megoldasokat, vagy-
is rendelkeznek valamilyen ismerettel, tudassal ezekrol, esetleg nyitottsagot
mutatnak az irdnyukba (Silverstone és Haddon 1996). Ekkor még els6sorban a
nyugdijas éveik el6tt dllok munkaer6piacon maradasanak tamogatasat, illet-
ve a nehezen megkozelithetd tertileteken €16 iddsek elérését, szolgaltatasokkal
valg ellatasat talaltak az IKT modszerek egyik legfontosabb platformjainak
(Nizamudin 2000). Az IKT mint hatékony vagy tamogato lehet6ség a 2000-es
évek elején megjelent az élethosszig tartd tanulas fogalmaval kapcsolatban is
(McKie 2000). A 2000-es évek kozepétdl kezd6db6en az infokommunikacids le-
hetdségek mindinkabb dinamikus fejlédésével tovabbi Uj lehet6ségek nyiltak
meg. A jelentds részben IK-technologiak altal uralt, id6seket célzo szolgaltatasi
piac (silver economy) egyre gyorsabb litemben mutatta be a legijabb minden-
napi életet és aktiv id6sodés lehet6ségét tamogato eszkozoket, applikaciokat.
A kutatasok egyik fokusza lett az idds korcsoport 4j technoldgiakhoz valé vi-
szonyanak vizsgdalata, ennek lehet0ségei az id0s generacio mindennapjaiban,
és a mdr alkalmazott, j6 gyakorlatok gytijtése (Vandebosch et al. 2005; Selwyn
2004; Ostlund 2002).

A negativ sztereotipia az id6s generacio IKT eszkozhasznélataval és e tech-
nologia alkalmazasanak képességével kapcsolatban az ageizmus (kor szerinti
negativ sztereotipia, elsésorban idéseket érintd formaja), mas dsszetevéivel
egyutt, tdrsadalmi szinten is megjelenik. Els6dleges megnyilvanulasa az, hogy
a tarsadalom tobbsége szerint az id6sek nem tudnak, illetve nem szivesen al-
kalmaznak uj technikai eszkozoket, és nem nyitottak ezek hasznalatara, ezért
is terjed korukben nehezen az IKT-eszk6z6k mindennapos haszndlata (van Li-
eshout 1998). Ugyanakkor kutatasok és adatfelvételek csak részben igazoljak,
hogy az életkor és az eszkozok haszndlata irdnti nyitottsag és érdekl6dés ko-
z0tt negativ 0sszefiiggés van (van Lieshout 1998). Az életkorral szemben mas
kutatasok sokkal inkabb az id6sek korabbi tapasztalatait és egyéb személyes
jellemz0it emelték ki, mint befolyasold tényez6t. A vizsgalt korcsoport IKT-
val szemben tamasztott igényei egy svéd felmérés alapjan nagy hasonldsagot
mutattak: fontosnak tartottadk a termék/szolgaltatas esetében a jol hasznalha-
tésdgot, a funkcionalitast (Ostlund 2002). A 2000-es évek kozepén az idések
sajat, megszokott otthonukban maradasa valt els6dleges szempontta az észa-
ki/nyugati orszagokban Eurdpa szerte. Az IKT jelent6ségét ezen a terileten
a legkorabbi témahoz kapcsolddo kutatasok is felismerték és hangsulyoztak,
valamint kiemelték, hogy a mindennapi tevékenységek elvégzésének tamoga-
tasa a folyamatos monitorozas mellett komoly tamaszt jelenthet a megvalto-
zott mozgasképességli idds személyek tarsas kapcsolatainak meg6rzésében,
az izolaltsdg, maganyossag elkerilésében (Koukkari és Sarvakanta 2005). A
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kutatok a 2000-es éveket kovetd iddszak egyik legnagyobb kihivasanak tekin-
tették az infokommunikacios technoldgidkat érint6 szabalyozasok, jé gyakor-
latok megalkotasat és szakpolitikakba épitésének megkezdését, lehetdleg nem
standardizalt, hanem személyre szabott szolgaltatascsomagok formadjaban
(Leys és de Rouck 2005).

A kezdeti, alapoz6 kutatasokat és megdllapitasokat kovet6en, egyre speci-
alisabb felmérések jelentek meg az idds emberek IKT-ismereteire, illetve az
eszkozeik haszndlatara vonatkozéan. Atfogd anyagok késziiltek azzal kapcso-
latban, hogy az infokommunikacié konkrétan mely élettertileteken hasznosit-
hato az id6s6dd generacio életében (Gafiner és Conrad 2010). Ezekbd6l kidertil,
hogy az informatikai szektor rapid fejl6désének koszonhetden az IKT-eszko-
z0k egyre sokrétiibben haszndlhatoak, és egyre inkabb beépiilnek minden-
ki, igy az id6s generacid életébe is. Utdbbi esetben egy lassabb folyamatrol
beszélink, de mig a 2000-2010-es iddszakban megjelen6 tanulmanyok els6-
sorban a szamitogép hasznadlat elsajatitasaval, az okos telefonok és internet
nyujtotta lehetdségekkel foglalkoztak, addig mdra szinte naponta érkeznek uj
applikaciok az okos eszkozokre, kozuluk tébb olyan, mely az idds emberek
otthoni életében is tdimogatast képes nyujtani, a tanulmanyok figyelme is ebbe
az iranyba fordult.

Az évek folyaman széles korben elterjedt és el6szeretettel alkalmazott ak-
tiv id6sodéskoncepciéo (WHO 2002) is egyre inkabb szamolt az IKT lehetdsé-
gével. Egyre fontosabba valt, hogy az IKT hogyan tud hozzdjarulni az id6sek
megszokott kornyezetében, biztonsagos korilmények kozotti idésodéséhez,
illetve hogyan tudja tdmogatni ennek a generdcionak a fizikai és mentalis
jollétét. Az aktiv id6s6dés mérésére kidolgozott ugynevezett aktiv idésodés
index mar kulon pontban foglalkozik a felmért orszagokban az internet- és
szamitdgép-hasznalat gyakorisdgaval az id6sek korében (Zaidi et al. 2013). A
silver economy terjeszkedésével és a digitalis piac idds generaciot is érinto tér-
nyerésével parhuzamosan szamtalan fejlesztés, projekt kerilt tAmogatasra,
melyekbdl a legnépszertibbeket az Europai Bizottsag is rangsorolta (Switters
és Priego 2018).

Az IKT és id0s generacio témajanak aktualitasat mutatja, hogy nagy volu-
men palyazati forrasokon beliil is jelentdssé valt az ilyen témaju fejlesztések
tdmogatasa (példaul Horizon 2020). Az id6sodésbdl fakado funkcidvesztések,
mint a kozlekedés, latas, hallas teruletén, illetve a korcsoport tarsadalomtol/
emberi kapcsolataiktdl valo izolalodasa mind olyan teriletek, melyeket az
IKT felhasznalasaval, kilonb6z0 segédeszkozok beépitésével tAmogatni, segi-
teni képes a modern tarsadalom. A romlo¢ 1atas okozta nehézségek ellensulyo-
zasdra audiotamogatott, illetve taktilis tdAmogatassal ellatott segédeszkozok
allnak rendelkezésre, a romlo hallas megsegitésére olyan eszkozok szilettek,
melyek a hallott szovegeket jelenitik meg olvashato foly6szoveg formdajadban
(Skouby et al. 2014). Az egyre gyakrabban jelentkez6, demencidahoz kapcso-
16d6 tunetegytttesek esetében a valtozatos infokommunikdcids targyak/
applikaciok komplex tamogatast nyujtanak a GPS-t tartalmazod, hordhato



eszkozoktdl kiindulva a beszél6 és az étkezésre, illetve a gyogyszerbevételre
figyelmeztetd hiitén at a kilénbozd okos érzékeldkig. Segitségiikkel lehetd-
ség nyilik a lakds killonb6z6 pontjainak megfigyelésére, jelezni, ha probléma
van a felhasznaloval (kiugré vérnyomas, ajulds, elesés stb.), vagy érzékelni
a lakas valamely részén el6forduld rendellenességeket (nyitva hagyott ajté/
ablak, égve felejtett tlizhely stb.). A 2010-es évektdl fejléd6 okosotthonok
mindamellett, hogy az emberek kényelmét szolgaljak, egyfajta biztonsagot
is jelenthetnek az id6s személyeknek, hozzatartozdiknak, illetve az dSket
gondozo és kisérd szakembereknek. Ilyen segitséget nyujtott az ’iStoppFall’
projekt, mely Németorszagban és Spanyolorszaghan é16 id6sek mozgasat és
aktivitdsat monitorozta folyamatosan, killonb6z6 beépitett szenzorok segit-
ségével, és az igy kapott adatokat elemezve probdalta meg eldre jelezni, hogy
az illet6 vélhet6en mikor fog elesni (Meurer et al. 2018). A °City Quarter’ és
’Sehr-Mobil’ projektek célja pedig amellett, hogy eldszor interaktiv oktatasok
formdjaban ismertette meg a résztvevd id6sekkel az okostelefonok és table-
tek haszndlatat, arra torekedett, hogy tdmogassa mobilitasukat és szocialis
interakcioik lehet6ségét (Meurer et al. 2018). Szamtalan, az id6s6d6k vagy az
iddsek szamara hasznalhat6 applikacié kozott talalhato olyan CWir im Kiez’
projekt Németorszagban), amely segit a mozgasukban korlatozott, de még
sajat otthonukban él6 embereknek olyan segitdt talalni — akar a szomszéd-
sagukbol is —, aki alkalmanként besegit a vasarlasban, kutyasétaltatasban,
csekkbefizetésben vagy épp gyogyszerkivaltasban. A technika ilyen jellegli
felhaszndaldsa az idGsek kezébe adja annak lehet6ségét, hogy 6k maguk va-
lasszdak ki, kit fogadnéanak el alkalmi segit6iil, illetve biztositja a kompetencia
érzését, hogy sajat maguk képesek intézkedni az 6ket érint6 fontos iigyekben.
Nem utols6 sorban tehermentesitheti a szocialis ellatérendszert is, hiszen az
ellatottak adott igyintézés esetén nem feltétlentl egy gondozonét vagy szoci-
alis szakembert riasztanak.

Az IKT-fejlesztések és -applikaciok jelentds része az ellatottakat érinti
(megfigyelés, elesések megakaddalyozdsa, demencia kialakuldsdnak fiziologi-
ai tuneteinek felismerése, példadul Dem@care), mig masik része az ellatok és
szakemberek korére koncentral, az ¢ IKT-kompetenciaik fejlesztésének tamo-
gatasara helyezi a hangsulyt (mint példdul a Carer+ program) (Switters és Pri-
ego 2018).

A kutatasok a 2010-es évek végétdl napjainkig folytatddnak arra vonatko-
z0an, hogy a technoldgia milyen formaban lehet kozvetlen vagy kozvetett mo-
don az id6sek haszndra. Magyarorszagon 2012-ben a SkypeCare pilot projekt
tapasztalatairol készult atfogo leiras (Széman 2012). A pilot projekt célja volt
a tartos gondozasban részesild, idds személyek szamara szamitogép- és in-
ternetkapcsolat biztositdsaval az idések és hozzatartozoik kozotti kapcsolat-
tartas gordilékenyebbé tétele a késdbbi pozitiv életminéségben bekovetkezd
valtozasok reményében. A program és a gép haszndlatara részben fiatal 6n-
kénteseket vontak be. 2016-t6l kezd6d6en teleptilési 6nkormanyzati tamoga-
tassal indult el a CédrusNet program, mely egy vidéki, gyors titemben fejl6dd
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varosban torekszik az aktiv idésodés atfogd koncepcidjanak egyéni és tarsa-
dalmi szinteken torténd megvaldsitasara — erdsen hagyatkozva az infokom-
munikacio altal nyujtott lehetdségekre (Szerkeszt6i tartalom 2017). Orszagos
szinten 2018-ban pedig indult el az idéstigyi kommunikdacids program allami
tamogatassal, mely hirdette, hogy mar az indulas évében 100 000 idds ember
részesulhet infokommunikdacids képzésben (Digitalis jolét program 2018). A
program eredményeirdl a Szazadvég Politikai Iskola Alapitvany készitett ha-
tasvizsgalatot, ebbdl azonban csupan a képzés el6tti és utani adatfelvétel leiro
statisztikai adatai ismerhet6ek meg, a hatdsok és azok iranya, erfssége mar
kevéssé (Szazadvég 2019).

Kulfoldi példakkal folytatva a , Technology in Later Life (TILL)” Projekt
2015-2017 kozott végzett Kanadaban és az Egyestlt Kiralysagban tobb hely-
szinen kvalitativ és kvantitativ felmérést olyan célokat kitlizve, mint

* azonositani és megérteni a kiilonb6z6 tdmogato technologidkat, melyek

a 70 éves vagy id6sebb réteg szamara nyujtanak segitséget jollétik és
életmindségik megtartasa és erésitése érdekében.

» Az esetleges adatvédelmi és személyiségi jogi aggalyok tisztazasa, me-

lyek a technoldgiak hasznalata soran felmertilhetnek.

* Az esetlegesen felmerul6, hasznalatbdl ad6dé nehézségek azonositasa,

ezek megoldasanak lehet6ségei.

* Annak vizsgdlata, milyen egyéb technoldgiai fejlesztések lehetnének az

iddsebbek, elsd sorban a 70+-o0s korosztaly hasznara.

A TILL Projekt eredményeinek egy atfogo elemzése olyan javaslatokat fo-
galmazott meg, mint példaul

» a kutatdknak, dontéshozdoknak és gazdasagi szereploknek/fejlesztknek

az IKT &ltal nyujtott lehet6ségekre és pozitivumokra kell fokuszalnia,
kompenzalva az id6sek és a tdrsadalom részérdl észlelt negativ attitlido-
ket és tapasztalatokat az uj technologiak iranyaba.

* Az infokommunikacids technologidkhoz sziikséges tudas atadasanak és

a tapasztalatok megosztasanak tartalmaznia kellene a hasznalo-haszna-
16 kozotti tudas és tapasztalat megosztast is (Marston et al. 2019).

Az infokommunikacids tudas birtokaban az idések (ahogy mas tarsadal-
mi korcsoportok is) kulonleges, az egész tarsadalmat érint6 valsaghelyze-
tekben valo kiszolgaltatottsaga csokkenthetd. Ilyen friss példa a COVID-19
virus terjedése miatti 2020 I. félévében szamtalan orszag kormdanya altal
meghirdetett rendkivili valsaghelyzet. A széles korben elterjedt k6zosségi
applikdciok (Facebook, Viber, WhatsApp sth.) segitségével kis kozosségek
is egyszerlien hozhatnak létre online csoportokat, melyekhez csatlakozva,
minden informdcio és segitségkérés gyorsan aramolhat. Az egyedil é16 id6-
sek konnyen fordulhatnak a kozeliikben é16khoz segitségért egy esetleges
karantén esetén. Amennyiben az allam 4ltal biztositott segitség késne vagy
kevésnek bizonyulna, a koz0sség tagjai azonnali segitséget tudnak nyujtani.
Mindez csupan annyit kivan meg az emberekt6l, hogy elérhetdek legyenek
online, a technoldgia hasznalatdhoz szikséges minimalis targyi feltételek



adottak legyenek, és rendelkezésre alljon a megfelel6 alaptudas (Marston et
al. 2020).

A szamos kutatas, a folyamatos tudomanyos érdekl6dés az id6s generacio
aktivitdsanak és jollétének megdrzése irant, és a korcsoport az infokommuni-
kacids eszkozokhoz fliz6dd kapcsolatardl, vilagossa teszi, hogy tovabbi valto-
zasokra, fejlédésre van sziikség, melyet a tarsadalom tagjai k6zosen tudnak
meghozni a sziikséges tudomanyos és szocidlpolitikai hattér biztositasa mel-
lett. Egyre tobb kutatds, szakpolitikai javaslat jelenik meg az id6sek ellatasara
vonatkozoan a szocidlis terileten, melyek kivétel nélkil felhivjak a figyelmet
az id6sek szamanak erdteljes emelkedésére. A szakositott ellatds varolistai
honaprol hénapra nének, illetve az alapellatasok jelentds részében is varolis-
ta-vezetésére kényszeriilnek a szakemberek.

Az alabb bemutatasra kerilg kutatas kvantitativ és kvalitativ adatfelvételei
a kovetkez6kre fokuszalnak:

* a magyarorszagi iddsek, nappali ellatasaban megjelen6k legfontosabb

jellemz6i, IKT-eszkozokhoz fliz6d6 kapcsolata;

» az ellatast biztositok részér6l megjelené igények megvalosuldsa, jo gya-

korlatok bemutatasa kiulonos tekintettel a Covid-19 jarvany miatti spe-
cialis helyzetre.

3. A kutatas modszertani megkozelitései

3.1. A kvantitativ kutatds modszertana

A kutatds tervezésekor cél volt az olyan megkozelitések, modszerek vizsgdalata
és kutatasba integralasa, melyek a hazai id6sellatasban egyel6re még kevés-
bé jelennek meg, példaul az aktiv id6sodés és a prevencio lehetdsége, az id6-
sek minél hosszabban tartd, sajat otthondban torténé ellatasanak felmérése.
Kevert adatfelvételi mddszertan kidolgozasara kerult sor, azaz kvantitativ és
kvalitativ elemek is beépitésre kerultek. Az adatgyjtés elso fazisa egy 35 kér-
déshdl 4ll6 kérdoiv kialakitasaval, tesztelésével, majd lekérdezésével indult. A
kérdoiv alapjaul felhasznalasra kerilt az aktiv id6sodés mérésére kialakitott
ugynevezett aktiv id6sodés index (AAI) (Zaidi et al. 2013) kérddiv. Az eredeti
kérdoiv atalakitdsara mar a pilot lekérdezés elott sziikség volt az AAI-t ért ko-
rabbi kritikai hangok (De Sao José et al. 2017; Moulaert és Biggs 2012; Zaidi és
Howse 2017) és a magyar minta sajatossagai miatt. A kérddiv részbeni atdol-
gozasat az is lehetdvé tette, hogy a kutatds célja nem az index képzése volt a
vizsgalt mintan. Az atdolgozdas soran akadalymentesitésre, vallasossagra-spi-
ritualitasra, kapcsolathaldzatokra vonatkozo uj kérdések kertiltek beemelésre
nagymintas eurdpai adatfelvételek kérdéiveibdl (EQLS, European Social Sur-
vey, Eurostat ICT Survey). Az ujonnan beemelt témdak mellett, ahogy az aktiv
iddsodés index kérddivének 4 pillérénél, ugy jelen mérdeszkozben is megje-
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lentek a foglalkoztatasra, tarsadalmi részvételre, fizikai és mentdlis egészség-
re, IKT-hasznalatara vonatkozo kérdéscsoportok.

A kvantitativ adatgyjtést 2016-2017-ben zajlott mind a 7 magyarorszagi
régiot érintve. Mindegyik régidoban a régids kozpontként funkcionalé nagy-
varos integralt szocidlis intézményében (egyes telepiiléseken gondozasi
kozpontjaban), az id6sek nappali ellatdsaban megjelend szereplék korében
tortént az adatgytijtés. Az adatfelvételben 6sszesen 398 f6 vett részt. Az ella-
tottak szamadra a kutatas és a mérfeszkoz ismertetésére a szakmai munkatar-
sak tdjékoztatasat kovet6en kertilt sor. Az adatfelvétel ugynevezett kényelmi
mintavétel (B. Erdds és Madacsy 2015) segitségével, azaz az elérhetd és ki-
toltési hajlanddsagot jelz6 ellatottak korében, zajlott le, anonim, 6nkitolt6s
formaban. A kvantitativ adatgyijtés eredményeinek elemzését kovetden
kvalitativ, mélyebb megértésre lehet6séget adé modszerek alkalmazasdra is
sor kerult.

3.2. A kvalitativ kutatds modszertana

A kvalitativ adatgytjtés célja az ETT TUKEB etikai engedélyezési eljaras (igy-
irat sz.: IV/354-1/2020/EKU) lefolytatasat kovetfen a kérddives adatfelvétel
altal szerzett tudas tovabbi mélyitése, a szolgaltatast nyujtok részérdl pedig
megismerni a szolgaltatasok fejlesztésére, az ellatotti kor igényeire vonatkozo
véleményeket.

A 2020 tavaszan jelentkez0, rendkivili, Covid-19 virus altal okozott jar-
vanyhelyzetre tekintettel felmertlt a lehet6ség annak a kérdésnek a megvala-
szolasara, hogy az IKT 4ltal nyujtott tamogatasok mennyiben tudjak segiteni
a szolgaltatas folytonossagat, tovabbi biztositasat. A kvalitativ adatfelvétel so-
ran kilon kérdésblokk foglalkozott ezzel.

A 2020 aprilisa és majusa kozotti id6szakdban expert interjuk készultek a 7
magyarorszagi régio kozpontjaban miikodo, iddsek szamara nappali ellatast
biztositd intézményben a nappali ellatast vezet6kkel (tobb terepen lehetdség
nyilt az integralt intézmény vezetdjével is interjut késziteni). A félig struktu-
ralt, expert interjuk esetében 4 kutatasi dimenziot érintve zajlott a szolgdlta-
tasra (id6sek nappali ellatdsa) vonatkozod beszélgetés:

» az ellatas aktudlis helyzete az adott intézményben;

» a felmerul6 szakmai nehézségek, problémak (mikro/mezo/makro szin-

tek), az ezekre adott valaszok és megoldasi kisérletek;

* jo gyakorlatok, prevencio (idések IKT ismeretei, gyakorlata);

* a COVID-19-hez kapcsolddo specidlis kérdésblokk (kialakult jo gyakorlat
példaul IKT haszndlataval valo kapcsolattartas a karantén id6szakaban
2020. 04. 05-td] kezd6dden).

Az interjuk atlagosan 45-50 percet vettek igénybe. A kutatas késébbi szaka-

szdban a jarvanyhelyzetre tekintettel online fokuszcsoportos interjuk felvéte-
lére kerul sor a nappali ellatds szakmai munkatarsaival.



4. Eredmények

4.1. A kvantitativ adatfelvétel eredményei

4.1.1. A minta szociodemogrdfiai valtozoirdl roviden

a) Régios hovatartozds

A kitolt6k régios hovatartozas szempontjabol Eszak-Magyarorszagon mutat-
tdk a legl}agyobb aktivitast, 24,7%-uk itt élt. Ezt a régiot kovette a Dél-Alfold,
majd az Eszak-Alfold (1. dbra).

DEL-ALFOLD
ESZAK-ALFOLD
ESZAK-MAGYARORSZAG
KOZEP-MAGYARORSZAG
KOZEP-DUNANTUL
DEL-DUNANTUL
NYUGAT-DUNANTUL

1. Abra: Kitolt6k régios megoszlasa (N=398) (sajat szerkesztés)

b) Nemek szerinti bontds

Nemek szerinti megoszlas tekintetében jelent6sebb eltérések mutatkoz-
tak. A kitolt6k 73,5%-a n6, mig csupan 26,5%-a férfi. Hasonl6 nemek szerinti
megoszlas taldlhato mads szocidlis alap-, és szakositott ellatasok tekintetében
is, mely ardnyok nem feltétlenil magyarazhatdak azzal, hogy a nok varhato
élettartama és az egészségben eltoltott évek szdma is magasabb, mint férfi
tarsaiké, ugyanis az id6sek szamara nyujtott nappali ellatasokat sok esetben a
fiatalabb id6sek csoportjdba tartozok veszik igénybe.

c) Eletkori csoportok

A korcsoportok szerinti megoszlas alapjan a leginkabb a 65-74 évesek kor-
csoportja képviseltette magat 40,8%-al, 6ket kovette a 75-84 évesek koroszta-
lya 33,3%-al. A minta csupan 10%-a volt 85 éves vagy ennél id6sebb. A nappali
ellatas elsésorban a még otthonukban é16, kisebb segitség mellett 6nallo id6-
sek részére nyujt tdmogatast, igy a kor szerinti megoszlas nem mutatott va-
ratlan eredményt. Az életkor elérehaladtaval altalaban novekszik az iddsek
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gondozasi oraszam iranti igénye, megjelenik a hazi segitségnyujtas (szocidlis
alapszolgaltatas), mely mar kizarja a nappali ellatas igénybevételének lehet6-
ségét, vagy az iddsek otthona/atmeneti otthona iranti igény (szakositott ellata-
si formdk). A szolgaltatasban ugyanakkor megjelenhetnek a nyugdijkorhatart
be nem toltott személyek is, ahogy jelen vizsgalatban is 15,9%-al képviseltették
magukat. Ok részben mar kozel dllnak a 65 éves korhoz, részben elképzelhetd,
hogy ennél fiatalabbak, és mdas okbdl szorulnak napkozbeni ellatasra, példaul
fogyatékos személy, a lakohely kozelében pedig nincs szamara biztositott spe-
cialis napkozbeni ellatas.

d) Legmagasabb iskolai végzettség

A Kkitolték kozel fele, 46,2%-uk rendelkezett szakiskolai vagy szakmunkas
végzettséggel, 35,9%-uk érettségizett, mig 14,6%-uk fejezte be felséfoku ta-
nulmanyait. Utébbi esetében legtobben f6iskolai diplomaval rendelkeznek.
A valaszadok csupan 3,3%-a jelolt altalanos iskolai vagy ennél alacsonyabb
végzettséget.

e) Csaladi allapot szerinti megoszlas

A csaladi allapot alapjan az 6zvegyek csoportjahoz tartozik a legtébb ki-
tolto, 54,6%. 19,8% elvalt, 16,5% pedig hazasnak vallotta magat. Csupan 1% él
bejegyzett élettarsi kapcsolatban, 8,1% pedig hajadon/nétlen (2. dbra). A ne-
mek szerinti megoszlast kovetfen a minta csaladi allapot szerinti megoszlasa
is jelentdsen eltolodott egy meghatarozott csoportja, az 6zvegyek-egyedil él16k
irdnyaba. A szolgaltatas tehat azon tul, hogy elsésorban a ndket éri el, masod-
lagosan az egyedtul é16 iddseket vonja be sikeresen.

54,6%
19,8%
16,5%
8,1%
. 1,0%
hajadon/nétlen hazas bejegyzett Ozvegy elvalt

élettarsi kapcs.

2. dbra: Kitolt6k csaladi allapot szerinti megoszlasa (N=394) (sajat szerkesztés)



4.1.2. Kvantitativ mérés IKT-hoz kothetd eredményei

a) szamitogép és internet meglétéhez és hasznalatdhoz kapcsoldédod valto-

zOk és mas valtozok Gsszefliggései

A 398 16 kitoltd kozul 35,6% haztartasaban talalhatd szamitogép/laptop, a ki-
toltok 19%-a ezt nem engedheti meg maganak, mig 45,4% esetében egyéb okai
vannak ezen eszkzok hidnyanak.

Az internethozzaférés a valaszaddk 35,7%-nak haztartasaban érhetd el, mig
20,3% jelezte, hogy anyagi okokbdl nem rendelkezik vele, 44% pedig egyéb
okokat jelolt meg. Azok a valaszaddk tehat, akiknek a haztartdasaban van
eszkoz, nagyrészt hozzaférhetnek az internethez is. Magas azon valaszadok
arany a mintaban, akik anyagi okokra hivatkozva nem rendelkeznek szami-
togéppel vagy internettel, az ¢ lehetdségeik ennek kovetkeztében jelentdsen
korlatozottak az Uj technoldgidk iranyaba. Kizarva az elemzéshdl az inter-
nettel nem rendelkez6 haztartdsban éldket és azokat, akik ugyan rendelkez-
nek internetkapcsolattal, de nem hasznaljak azt, az lathato, hogy az internetes
tevékenységek elsddlegesen a) az informdcidgytijtés (75,8%-a a haszndlok-
nak), b) kommunikdcio (71,9%-a a hasznaléknak), és c¢) szorakozds (59,4%-a
a hasznaldknak) tevékenységeire fokuszalnak. Ezeken kivul jelent6sebb még
d) az online szolgaltatdsokat hasznalok és e) a kreativ elfoglaltsagokat tizék
(képszerkesztés, blog) ardnya a mintaban 24,2-24,2%-al. Az e-Health (elektroni-
kusan elérheto egészségiigyi szolgdltatds) és az egyéb internetes tevékenységek
gyakorisagainak aranyai messze elmaradnak az el6bbiekt6l. Azok a valasz-
adok, akiknek a haztartasaban elérhetd internetkapcsolat, 30,5%-ban hdarom
tipusu tevékenységet folytatnak pdrhuzamosan az interneten (példaul informa-
ciogyljtés, kommunikacid, szorakozas). Kozel egynegyedik (23,5%) négy- vagy
tobbféle tevékenységet is végez az interneten. 22,6%-uk kétféle tevékenyégre
haszndlja azt. A valaszadok 23,4%-a csupdan egy tevékenység miatt csatlakozik
fel a halora . A kitolt6k neme, életkora és a szamitogéppel/internetkapcsolattal
valo ellatottsag kozott az adatgylijtésbdl szarmazo eredmények alapjan nem
volt kimutathatd kapcsolat. A kutatast megel6z6 varakozasok alapjan ugyan
felvetddott, hogy az életkor nagy valoszinliséggel befolydsold tényezd lesz,
ahogy erre egy korabbi magyar mintan késziilt, online felmérés eredményei is
utaltak (NRC 2020), a jelenlegi, csak az idds generaciot figyelembe vevé ered-
mények azonban ezt nem tamasztottak ala. A kitoltok csaladi allapota, iskolai
végzettsége, régids hovatartozasa, haztartdsanak szubjektiv jovedelmi viszo-
nyai kozott azonban kozepes er6sségii kapcsolatok mutatkoztak. A szamito-
géppel (laptop, tablet) vald ellatottsag a legszorosabb kapcsolatot a valaszadok
régios hovatartozasaval (p= 0,000, Cramer V=0,271) és haztartasuk szubjektiv
jovedelmi helyzetével (p=0,007, Cramer V=0,258) mutatta. A valaszaddk inter-
netkapcsolattal valo ellatottsdga, hasonldan az el6zd valtozohoz, a régids ho-
vatartozassal (p=0,000, Cramer V=0,281) és a kit6lt6 haztartasanak szubjektiv
jovedelmi helyzetével (p=0,001, Cramer V=0,294) kapcsolddott szorosan ossze.
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Csaladi allapot tekintetében, az elemzésbe vont mintaban, a hazassagban
€16 kitolték tobbnyire mind szamitogéppel, mind pedig internetkapcsolattal
rendelkeznek. Az 6zvegyek szamara mind az elvalt, mind pedig a hajadon/
nétlen csaladi allapotu valaszaddkhoz képest ritkdbban 4allt rendelkezésre
szamitogép és internetkapcsolat. Ennek részben anyagi okai lehetnek, a csa-
14adi allapot (parral/egyedul él) ugyanis kapcsolatot mutat a szubjektiv anyagi
helyzettel (Cramer V=0,193). Az iskolai végzettség esetében a kapott adatok-
bdl lathato, hogy a valaszadok magasabb iskolai végzettség esetében nagyobb
eséllyel rendelkeznek a vizsgalt eszkozokkel, halézattal. A szamitégéppel
valo ellatottsag tekintetében a kozép-magyarorszagi régid tekinthetd a leg-
jobb helyzetlinek, ahol a valaszaddk 65,9%-a rendelkezik valamilyen tipusu
szamitogéppel. Ezt a régiot koveti a nyugat-dunantuli tertilet 58,6%-al, majd
nagyobb leszakadast mutatva Eszak-Alfold 34,9%-al. Az internetkapcsolattal
rendelkez0 haztartasok vonatkozasaban szintén a kozép-magyarorszagi régio
mutatta a legmagasabb eredményt (65%-al), 6t az kordbbi sorrendhez hason-
l6an Nyugat-Dunantul (53,6%) és Eszak-Alf6ld (34,9%) kovette. A valaszadok
haztartasanak szubjektiven megitélt jovedelmi helyzete szoros 6sszefliggést
mutatott azzal, hogy a haztartasuk rendelkezett-e szamitogéppel/internetkap-
csolattal. A statisztikak alapjan ellatotti oldalrdl a nyugdijak mind redl-, mind
nominalértéke csokkend tendenciat mutat 2005-t61 kezd6édden; a nyugdijeme-
lések mértéke 2005-t8] jelentdsen csokkent, mig 2005-ben 9,5% volt, addig
2010-ben csupan 1,6%, 2017-ben pedig 2,4% (KSH 2018). A kutatas kérddives
adatfelvétele alapjan azok a valaszaddk, akik azt jelezték, hogy ,,kényelmesen
megélnek” vagy “kijonnek havi jovedelmiikb6]”, szignifikdnsan gyakrabban
engedhették meg, hogy szamitogéppel és internetkapcsolattal rendelkezzenek
azokkal szemben, akik nehezen vagy nagyon nehezen jottek ki jovedelmukbdl.

A szamitdgéppel, internettel rendelkez6, és azokat haszndald valaszadok te-
kintetében elmondhatd, hogy a kitoltést megel6z6 3 honapban a szamitogép,
internet napi szintd haszndlata 60% felett mozgott (64,2% szamitogép esetén,
61,9% internet esetén), és csupan 16,1% (szamitogép) és 12,7% (internet) volt
azon kit6lt6k aranya, akik a havi legalabb egy alkalomnal ritkdbban hasznal-
tak ezeket. A tovabbi kit6lt6k, ha nem is napi szinten, de minimum havi né-
hany alkalommal hasznaltdk 6ket. Pozitiv tendenciat mutat tehat, hogy aki
rendelkezik a vizsgalt eszkozokkel, kapcsolattal az gyakran hasznalja azokat.

b) A bizalmas kapcsolatok szdma és a kapcsolattartast tamogatd internet
hozzéaférés

Az internetcsatlakozassal rendelkezd és azt haszndl6 id6s valaszaddok ko-
rében igen nagy népszertiségnek orvendett az internet adta kommunikacios
csatornak hasznalata. A kordbbi eredményekbdl is lathato, hogy el@szeretettel
hasznaltak az internetet erre a tevékenységre. A kutatas egyik sarkalatos pont-
javolt a kapcsolatok, azok gyakorisdganak és a bizalmas kapcsolatok szamanak
a feltarasa. Kozepes erdsségi kapcsolat mutathato ki a valaszadok bizalmas



kapcsolatainak szama és akozott, hogy rendelkezik-e a haztartasa internet-
kapcsolattal (p=0,011; Cramer V=0,280). A killonb6z6 rokonokkal, baratokkal
tartott kapcsolat formaja (személyesen vagy telefonon/e-mailen) az életkor eld-
rehaladtaval kordbbi nagy eurdpai mintas adatfelvételek esetében szignifikans
eltérést mutatott (EQLS 2011/2012). Az eredmények szerint a 65+-0s korcsoport
a legaktivabb abban, hogy a telefon és e-mail adta lehet§ségeket kihaszndlva
tartsa kapcsolatait a gyermekeivel. Ezzel szemben mas rokonaikkal vagy bara-
taikkal, szomszédaikkal mar inkdbb a személyes kapcsolattartast preferaltak.

c) F6komponens elemzéssel 1étrehozott ugynevezett mentalis jollét valtozo
és az IKT meglétére vonatkozo valtozok magyarazo kapcsolata

F6komponens elemzéssel kialakitasra kertlt 5 valtozobol egy magas méré-
si szintd yj valtozo, mely a mentdlis jollét elnevezést kapta. A mentdlis jollét
valtozo a kovetkezd Likert skala tipusu valaszokkal megvalaszolhat6 valto-
z0kbol kertilt kialakitasra.

* A mindennapi életemet olyan dolgok toltotték be, amelyek érdekelnek

engem.

Kérem, mondja el a kovetkez6 allitasrodl, hogy melyik all a legkozelebb ah-
hoz, ahogy az elmult 2 hétben érezte magat:

» Frissen és kipihenten ébredtem

» Tevékenynek és életerdsnek éreztem magamat

* Nyugodtnak és kipihentnek éreztem magamat

* Jokedviinek, dertisnek éreztem magamat

A magyarazott variancia 60%. Igy az eredetileg a European Quality of Life
Survey altal, és kés6bb ezt atvéve, az aktiv id6sodés index kérdoiv altal feltett
5 kérdést a kutatas elemzésében megfeleld ardnyban magyarazza a bel6liuk
kialakitott uj valtozo.

A mentalis jollét valtozot figgd valtozoként haszndlva azt a "kitoltd haz-
tartdsanak szamitogéppel valo ellatottsaga”, a “telefonos és internetes kap-
csolatok gyakorisagabol kialakitott index”, illetve a "kitoltd életkora” valtozok
szignifikdnsan magyarazzak (p=0,000). A regresszios modell magyarazo ereje
13,9% (adjusztalt R2=0,139). A modell az életkor valtozot elhagyva is szignifi-
kans marad. Mindez azt erdsiti, hogy az IKT-eszk6zokhoz (példaul PC, laptop,
tablet) valo hozzaférés, illetve a telefonon/interneten tartott kapcsolatok mi-
nél gyakoribb megléte, pozitiv hatassal van a kit0lt6k mentalis jollétére.

4.2. Kvalitativ mérés IKT-hoz kotheté eredményei
A kvalitativ adatfelvétel sordn a 7 régidoban talalhatd régios kézpontokban
dolgozo id6sek nappali ellatasat vezetd dolgozokkal készilt, félig strukturalt

expert interju. Az interjukban fontos cél volt feltérképezni az idds ellatottak
IKT-eszkozokhoz, szamitogéphez, internethez, okoseszkézokhoz vald viszo-



A7 IDOS GENERACIO ES AZ INFOKOMMUNIKACIO KAPCSOLATA AZ IDOSEK NAPPALI ELLATASABAN

nyat, ezek ismeretét és hasznalatat.

Az adatfelvétel idején jelentkezd Covid-19 jarvany jelent6s mértékben
érintette az id6sellatast is. Az iddsek nappali ellatdsanak miikodését a kor-
many ugyanis a jarvanyhelyzet sordn tobb kormanyrendeletben szabalyozta.
Az id6sek nappali ellatasanak biztositasara a Magyar Kozlonyben 2020. apri-
lis 5-én megjelent 88/2020 (IV.5.) Kormanyrendelet 16§-a volt els6dlegesen ha-
tassal, mely az intézmények miikodésével kapcsolatban a kovetkezd dontést
hozta: ,a nappali ellatast nyujtd intézmények — ide nem értve a nappali me-
leged6t — éptliletében nyujtott szolgaltatasok szlinetelnek, azok latogatasa az
ott foglalkoztatott munkatdarsak kivételével tilos, a nappali ellatast nyujto in-
tézmények az ellatottak lakokornyezetében nyujthatjak a sziikséges ellatast”.
A rendelet az intézményen belil nyujtott ellatast alaposan megvaltoztatta, az
intézmények probaltak a lehet6 legrugalmasabban alkalmazkodni a kialakult
helyzethez, azonban a rendelet egyben azt is jelentette, hogy az eddig az intéz-
ményt latogatd iddseknek otthon kellett maradniuk, az eddig intézményben
dolgozoknak pedig, amennyire lehetséges, a szolgaltatast az ellatottak ottho-
ndaba kellett , kivinnie”.

4.2.1. Az ellatottak infokommunikdcios ismeretei

Mindegyik intézményben voltak probalkozasok arra nézve, hogy az ellatottak
szamara képzéseket, tanfolyamokat szervezzenek, melyek sordn ismerked-
nek a szamitogép és az internet haszndlataval. Ennek megszervezését tekint-
ve alapvet6en két lehet6ség jelent meg: a) szakember segitségével szerveztek
tanfolyamot, b) fiatal kozépiskolai tanuldkat, egyetemi hallgatokat hivtak be,
akik kozvetlenebb hangvétell orak keretében segitették és tanitottak az id6se-
ket az eszkozok haszndlatara. Ezenkivill tobb helyszinen, a nappali ellatasban
az id6sekkel kozvetlenil dolgozoé gondozok maguk oktattak az iddseket, mert
az okostelefonok, tabletek terjedésével egyre tobb alkalommal keresték dket
az eszkozok hasznalatahoz kapcsolodo kérdésekkel.

A szakemberek tobbsége jelezte, hogy sikeresebbnek tartja, ha ezek a tan-
folyamok az id6sek igényeihez vannak alakitva, és nem a megszokott frontalis
oktatas elveit kovetik. A korcsoport figyelme konnyebben megragadhato, ha
az oktatas az alapokra koncentral, sok ismétlést tartalmaz, és arra dsszponto-
sit, ami szamukra hasznos tudast jelenthet. Példaul a kapcsolattartds a tavol
€16 csaladtagokkal az interneten talalhato kiilonb6z6 programok segitségével,
relevans informaciok keresése a vilaghalon stb.

Az okostelefonok, tabletek terjedésével azt tapasztaltak, hogy egyre tobb
id6s személy hasznalja az eszkoz adta lehet6ségeket, internetezik, Skype-ol,
Facebookot hasznal. Ugyanakkor tobb terepen jelezték, hogy els6sorban a fi-
atalabb iddsek korcsoportja haszndlja ki ezeket a lehet6ségeket. Mindez ke-
vésbé cseng 6ssze a kutatas kvantitativ adatfelvételével, ahol az életkor nem
mutatott szignifikdns dsszefliggést a szamitogép/internet elérhetdségével és
azok hasznalataval.



Tobb helyszinen, példaul Budapesten és Veszprémben is jelezték, hogy a
jarvanyhelyzet miatti karantén iddszaka alatt emelkedett azoknak az ella-
tottaknak a szdama, akik probalkoztak ezen eszkozok hasznalataval. Ennek
elsddleges okaként a kapcsolattartast jelolték meg a 88/2020 (IV.5.) Kormany-
rendelet 168-a alapjan ugyanis a nappali ellatasokat az ellatottak nem lato-
gathattdk. Ugyanakkor az igény arra, hogy az otthonukban marado ellatottak
csaladtagjaikkal, ellatott tarsaikkal és az ellatasban dolgozokkal kapcsolatban
maradjanak, még erdteljesebben jelentkezett.

4.2.2. A COVID-19 jarvany miatti specidlis intézkedések hatdsa az ellatdsra,
ezek IKT megkozelitésti dathidalasa

A jarvany miatti specialis helyzet hatasara tobb specidlis megoldas sziiletett a
szolgaltatas folytatolagos biztositasara. Ezek jellege és mértéke fiiggott a gon-
tézmények éltek az altaluk eddig nem hasznalt IKT nyujtotta lehet6ségekkel,
hogy napi-€l6 kapcsolatban maradhassanak az ellatottakkal. Erre az athidalo
megoldasra az id6sek részrdl is nagy igény mutatkozott.

A Facebook mint lehet6ség a kapcsolattartasra a legtobb régioban megje-
lent. Sok terepen a Facebook applikaciohoz tartozo csevegéprogram, a Mes-
senger segitségével tartottak az ellatottakkal a kapcsolatot els6sorban irdsos
uzenetek formdjaban. Ez a lehet6ség természetesen azoknak az ellatottaknak
volt nyitott, akik mar kordbban is rendelkeztek fiokkal ehhez az applikacio-
hoz, vagy a kozvetlen rokonaik segitségével a jarvanyhelyzet alatt telepitették
azt meglévo eszkozeikre. A gondozok és az ellatottak kozott a kapcsolat ennek
segitségével rendszeressé valt, a beszélgetések intenzitdsa nagyban fiiggott az
ellatott eszkoz és applikacié haszndlatdhoz sziikséges ismereteit6l. Volt, ahol
napi tobbszori Uizenetvaltas zajlott a gondozo és az idds ellatott kozott, akar
képeket is megosztottak egymassal, masutt az is nagy jelentséggel birt, ha
egy-egy rovid mondatot valtottak egymassal vagy az id6s személy a program-
ban uj lehet6ségeket kiprobalva példaul ugynevezett smileyt kiildott a gondo-
zonak.

Mint innovativ jo gyakorlat 2 intézmény esetében is megjelent, hogy ugyne-
vezett Facebook-csoportot hoztak létre, vagy a mar meglévo csoportot kezdték
el joval intenzivebben haszndalni. Ezekhez a zart Facebook-csoportokhoz tud-
tak csatlakozni az ellatottak, a csoporton Kkeresztil pedig kozvetlen kapcso-
latban voltak egymassal és a gondozdkkal. Folyamatosak voltak a kiilonb6zd
témakat érint6 csevegések, képi és videotartalom megosztasok.

A gondozok napi szinten osztottak meg szorakoztatd kvizeket, feladato-
kat az ellatottakkal, igy foglalkoztatva 6ket. A budapesti helyszinen példaul
a gondozok a kvizek mellett felolvasasokat vagy suitemények elkészitését vet-
ték videodra, hogy megoszthassak a csoporttagokkal. A videdkat nagy szamban
nézték meg az ellatottak és a latottak mindig kés6bbi hosszas beszélgetése-
ket, diskurzusokat generaltak. Volt olyan helyszin, ahol online nyelvoktatasba
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probaltak meg bevonni az idéseket, mindehhez szintén kozosségi platformo-
kat hasznalva.

Mivel a személyes kapcsolatok szama a jarvany idején az iddsek szamara
jelent6sen lecsokkent, igy a nappali ellatast vezet6k elmonddsa alapjan a leg-
fontosabb prioritassa az élelmiszer/gyogyszer ellatds biztositasan tul az izo-
laltsag, magany enyhitése lépett. Az egyediillét enyhitésén tul a hasznossag
érzése is jelentds segitséget jelenthet az id6sek mentalis és fizikalis allapota-
nak megdérzésében, mely ténnyel mar maga az aktiv id6sodés koncepcioja is
komolyan foglalkozik. Egy innovativ, j6 gyakorlat sordn az egyik régio nappa-
li ellatdsdban megjelend ellatottjai vallaltak, hogy a helyi bolcs6dés-6vodas
gyermekek szamdra rovid meséket olvasnak fel, melyet telefonnal vagy sza-
mitégéppel rogzitenek, ezutdn elkildik azokat a gyermekek sziileinek. A szi-
16k ezeket lejatszva kothették le a kicsiket, mig azok a jarvany miatt szintén
szuneteld bolcsédei-ovodai ellatds miatt otthon tartézkodtak.

A vezet6k tobb helyszinen jelezték, hogy akarmennyire is torekedtek a fo-
lyamatos kapcsolattartasra az idésekkel, elsGsorban telefonon keresztiil, sok
helytitt az internetet is felhasznalva, a hosszu karanténid6szak hatasara érzé-
kelték, hogy az ellatottak mentalis allapota romlik, egyre nehezebben viselik
a bezdartsagot. A mentdlis allapot negativ irdnyu valtozasanak hatasara pedig
arra készultek, hogy az ellatottak nappali ellatasba valo visszatértét kovetGen
az ellatasban dolgozoknak az idds emberek fizikai allapotromlasaval is sza-
molnia kell.

5.Jovobeni alternativak, szolgaltatasfejlesztési iranyok

Az id6sek korcsoportja és az infokommunikacios eszkdzok, gyorsan fejl6do uj
technologiak kozti kapcsolatot manapsag alegtobb ember még mindig megkér-
ddjelezi. A korcsoport szamanak novekedése azonban egyértelmtiien ezeknek
az eszkozoknek a bevonasat, segitségil hivasat vetiti elére. Az uj technologi-
ak tAmogatasa nélkil az ellatérendszer rovid tavon fenntarthatatlanna valik,
az ellatasba jelentkezd legtobb id0s szamara az igényelt és sziikségletekhez
igazitott ellatas biztositdsa megoldhatatlanna valik. Az ellatasra szorulok sok
esetben a hosszu varolistak miatt nem jelentkeznek a kilonb6zd ellatasokra
(Gyarmati 2019). Mar 2019-ben tobb mint 25 000 f6 varakozott idésotthoni
elhelyezésre, az ellatast vezetdkkel készitett interjuk tanusaga szerint pedig
az id6sek nappali ellatasdban, tobb helyszinen jelenleg is varolistat vezetnek,
annyira népszerl ez a tipusu segitség. A specialis nappali ellatast nyujto in-
tézmények (példaul demens id6sek szamara nyujtott nappali ellatdsok) pedig
az atlagosnal is nehezebb helyzetben kénytelenek helyt allni. Ahogy a jarvany
miatti specialis helyzet is ravilagitott, az id6sek természetesen favorizaljak a
megszokott személyes jelenlétet, szivesen jarnak be a nappali ellatas intéz-
ményeibe, azonban nyitottak az uj lehet6ségekre, akar online kapcsolattartas
formajaban is. Egyre tobb idds hasznal aktivan kilonb6z6 infokommunikaci-



0s eszkozoket, illetve mutatnak érdeklddést ezek hasznalatanak elsajatitasa
irdnt. Ez a tipusu uj ismeret, bizonyos alapvet6 szociodemografiai tényezdkkel
mutat osszefliggést, melyekre érdemes tekintettel lenni az ellatas tervezése
sordn. Azonban a fiatalabb id6s generacid ellatdsban valo megjelenésével,
és az ellatottak iskolai végzettségének emelkedésével célszerd atgondolni, és
nyitni az akar részbeni online platformon keresztiili szolgaltatasok vagy az
ugynevezett telecare egyes iranyzatai felé. Az 0j iranyok komplex atalakitast
jelentenének, és az ellatottak eszkozhaszndlatanak fejlesztésén, illetve az esz-
kozokhoz valo hozzajutasukon tul az ellatast biztosito szakszemélyzet felke-
szultségét is megkivanndk. Egyértelminek tinhet, de az interjuk alapjan nem
minden esetben volt jelen a szakdolgozok kell6 szintl technikai felkésziiltsége
és ismerete ahhoz, hogy az ellatas részben online feliiletekre adaptalhatd le-
gyen. A szakpolitikaért felelds iranyito szervezetnél ezért a szakdolgozdk ilyen
irdnyu infokommunikacios eszkgzhaszndlatdnak felkészitésére is tekintettel
kell lenni, specidlis képzések formajaban segiteni sziikséges 6ket. A tudas mel-
lett a megfeleld technikai eszkozok megléte is elengedhetetlen mind dolgozoi,
mind pedig ellatotti oldalon. A szocialis ellatasokra juto koltségvetésekbdl az
intézmények évrol évre csak nagy nehézségek aran tudnak gazdalkodni, az
ellatas biztositasa onkormanyzati feladat, igy jelent6s hatassal van ra az adott
onkormdanyzat koltségvetése és az ebb6l az ellatas fenntartdsara szant éves
keret. A nehéz anyagi korulmények kozott az idések vagy egyaltalan nem en-
gedhetik meg maguknak a sziikséges eszkoz beszerzését, vagy a régi eszkoz
mar nehezen hasznalhat6 az alapvetd feladatokra is. Egy valddi, rendszer-
szintl ellatorendszeri atalakitas soran a sziikséges technikai eszkozok tekin-
tetében atgondolasra érdemes egy modern pdalyazati rendszer, mely, szocidlis
ellatasokrol 1évén szo, természetesen figyelembe venné a szocidlis és egyéb
raszorultsagot is. Az eszkozok beszerzése egyszeri, nagyobb koltséget jelente-
ne, mely azonban varhatéan hamar megtériilne, a rendszer és a benne dolgo-
z0k terheltségének csokkenésével. Az 0j, modern rendszer fenntarthatdsaga
és koltséghatékonysaga szempontjabol nem elhanyagolhatd, de nehezebben
szamszertsithetd ellatotti életmindséget érintd javulast is fontos figyelembe
venni. Az Uj technologidk ellatasba integralasa segithet, hogy tobb id6s sze-
mély ellatdsa valjon megoldhatova a szocidlis alapszolgdltatdsok keretében
ugy, hogy a lehetd leghosszabban sajat, megszokott kornyezetiikben vegyék
azt igénybe. Ez a lehet6ség szamukra és csaladtagjaik szamara is biztonsagot
ado és megnyugtatd megoldasként szolgalna, fizikai és mentalis allapotukat
pedig pozitiv irdnyba befolyasolhatna.

A szakpolitika szamara lehetséges szolgaltatasfejlesztési iranyokként szol-

galhatnanak a kovetkezdk:

» Az id6sek nappali ellatdsanak orszagos szinten, fenntartotol fiiggetlen
meger0dsitése, illetve torekvés a specidlis igény, példdul demens szemé-
lyeket, fogyatékos idds ellatottakat segit6 szolgaltatasok tamogatasara.

» Preventiv jelleggel a nappali ellatas optimalizaldasa soran a fiatalabb id6-
sek, akar nyugdij eldtt allok és a hazastarssal/parral é16k ,,behivasa’, mo-
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tivalasa a szolgaltatasban valo részvételre. A rendszerbe bekertilve ezek
az ellatottak, illetve allapotvaltozasuk folyamatos monitorozas alatt
tarthato, igény/allapotvaltozas esetén iddben javasolhat6é és segithetd
szamukra mas, megfelel§bb szocidlis vagy egészségugyi ellatas igénybe-
vétele.

» Az aktiv id6sodés, azaz az id6sek szamara a lehet6ségek optimalizalasa
az egészségugy, fizikai biztonsag, tarsadalmi részvétel tertuletein (WHO
2002) elképzelésen belil is megtalalhat6 IKT nyujtotta lehetdségek ella-
totti és szolgaltatoi oldalon valo terjesztése, tamogatva ezzel az ellatot-
tak minél 6nallobb és fliiggetlenebb életét.

» Az IKT-lehet6ségek ellatasba kapcsolasat segitendd, palyazati rendszer-
ben a sziikséges eszkdzok és a hozzajuk kapcsolodo tudas megszerzésé-
nek tAmogatdasa az ellatottak és a szolgaltatok, dolgozok részére egyarant.

* Az elldtérendszert gyakorlatban is érint6 valtoztatdsok mellett fontos
lenne tarsadalmi szinten az idésekhez kapcsol6do ageizmus oldasa. Az
id6sekkel kapcsolatos hazai, tdrsadalmi attitidok pontos felmérést kove-
téen a média és egyéb platformok bevonasaval tarsadalmi érzékenyité-
sek szervezése sziikseges.
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Online bizalom a magyar tarsadalomban

A cikk a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem Informacios Tarsadalom Kutatdinté-
zetének 2019. év végi magyarorszagi, reprezentativ adatfelvételének adataira
alapozva a magyar informadcids tarsadalom online tudatossagi szintjét vizs-
galja. Munkank soran a digitalis kultura tarsadalomformald erejének jellem-
z0it vettik gorcsd ala a magyar tarsadalomban. Az okostelefon és a kényelmi
szolgaltatasok terjedése ujszeri képességek fejlesztését igényli. Kutatasunk-
ban ezek szintjét igyekeztiink szemuigyre venni, illetve probaltuk megragadni
a kulonféle megosztottsagok korvonalait. Két fontos megallapitasunk: a digita-
lis kultura megélése dsszetett kétarcusagot mutat a magyar tarsadalomban, a
félelmek és a bizalmatlansag mély kotédéssel és hasznalattal parosul. A masik
fontos eredmény, hogy adataink alapjan nem figyelhetd meg korosztalyi, ge-
neracios kilonbség a digitalis kultura alapvet6 megélésének teriiletén. Finom,
adott szolgaltatasokra és élethelyzetekre iranyuld killonbségek érzékelhetdk,
de ezeknek {6 valtozoja nem a kor, hanem mads sajatossagok.

Kulcsszavak: informdcios tarsadalom, online bizalom, tudatossdg, kozosségi
média, Facebook, Magyarorszag
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Online awareness of the Hungarian information society

The article examines the level of online awareness of the Hungarian infor-
mation society based on the data of the representative data collection of the
Information Society Research Institute of the National Public Service Univers-
ity in Hungary at the end of 2019. In the course of our work, we examined
the characteristics of the social-shaping power of digital culture in Hungarian
society. The proliferation of smartphones and convenience services requires
the development of novel capabilities. In our research, we tried to look at the-
ir level and try to grasp the outlines of different divisions. Our two important
findings: the experience of digital culture shows a complex ambiguity in Hun-
garian society, fears and mistrust are coupled with deep attachment and use.
The other important result is that based on our data, there is no age or genera-
tional difference in the basic experience of digital culture. Subtle differences
in specific services and life situations are perceptible, but their main variable
is not age but other characteristics.

Keywords: information society, online trust, awareness, social media, Face-
book, Hungary



Az adatfelvétel 2019 oktoberében készilt telefonos adatfelvétellel. A kutatas
kor, nem, iskolai végzettség, telepiiléstipus és régiok szerint is reprezentativ
a teljes felndtt magyar lakossagra nézve. A cikk elkésziltének pillanataban
mdr rendelkezéstinkre allnak 2020-as tavaszi, mdr a virushelyzet okozta digi-
talis transzformacids hatasokat is vizsgalo, hazai, reprezentativ adatok, ezek
osszevetését késdbbi cikkiinkben végezziik el. A cikkben bemutatott adatok
mindegyike primer felmérésiinkon alapszik, kivéve, ha ezt kilon jelezzik.

A technoldgiai evolucio segitségével az emberiség felgyorsitotta a bioldgiai
evoluciot. 100 év alatt megduplazta élettartamat, a vilag gazdasaga dobbene-
tes mértékben megnovekedett, eddig elképzelhetetlen mértékben terjedtek el
kényelmi szolgaltatasok, az atlagember életszinvonala drasztikus mértékben
megnovekedett. Fajunk a technoldgiai evolucio segitségével az adott kihiva-
sok megoldasat igyekszik elérni. Az infokommunikdacios eszkdzok tarsadalmi
fontossadga ebben a megkozelitésben az, hogy lehet6vé teszi az eréforrdsok
hatékony kihasznaldsat (mind fizikai, mind tarsadalmi-gazdasagi szempont-
bdl), illetve hogy lehet6vé teszi idegenek nagyszamu, automatizalt egyuttm-
kodését. Ezek az eldnyok megkérddjelezhetetlenek, azonban magukkal hoztak
egy alapvet6en bioldgiai, fizikai érzékelési korlatok kozott €16 tarsadalmi be-
rendezkedés rendkivil gyors kiegésziilését: egy megfoghatatlan, nehezen ér-
zékelhetd, mégis a mindennapi életmindséget alapvetden befolyasold digitalis
réteg létrejottét. Ennek kezelése ujszerd képességeket igényel, melynek fejl6-
dése lassabb, mint a digitalis réteg mindennapi életbefolydsold képességének
mélyulése. Az Ujszertli érzékelés tanuldsa, a kényelmen alapuld szolgaltatasok
egyszerre teszik lehet6vé a fenti eldnyoket, és teszik az eddig megszokott-
ndl kiszolgaltatottabba a tarsadalom tagjait. A fesziltség az Uj képességek
megtanulasdnak magunkra kényszeritett sebessége, és az eddig megszokott
tanulasi ritmusunk kozott fenndllo jelent6s sebességkiilonbségbdl fakad. A
helyzetet neheziti a mindennapi életet befolyasolo tényezdk szamossaganak
megnovekedése a Fold osszezsugoroddsaval, igy egyszerre kell kezelni a jo-
val 0sszetettebb vilagot és ennek uj érzékelési kornyezetét. Emiatt tartjuk az
informaciostarsadalom-kutatds kulcsteriiletének az online bizalom és tuda-
tossag témakorét, mint az emberiség egy most fejl6dod, gyorsitott evolucion
alapulo, gépi tamogatassal kialakul6 kornyezetét.

Nem meglep6, hogy az okostelefon mara nagyon elterjedt a magyar tarsa-
dalomban is, a magyar lakossag 75% rendelkezik vele. E késziilékek kiemel-
kedd szerepét jol mutatja, hogy ma mar a hazankban internetet hasznalok
78%-abol 64%- kapcsolddik ily modon a vilaghdl6hoz. Laptopon 46%, aszta-
li gépen 36,6%, tableten pedig 20,5% internetezik. A napi rendszerességgel
hasznalt szolgaltatasok kozott az e-mailezés vezet (66%), utana kovetkezik a
facebookozas (59%), majd a hirfogyasztas (54%). Az internetet naponta 54%,
hetente tobbszor 14%, legalabb hetente vagy havonta tobbszor tovabbi 8%
hasznalja hirfogyasztasra. A kozosségi média szerepe Kifejezetten erds a hirfo-
gyasztasban: az internetez6k 75%-a haszndlja ezeket a szolgaltatasokat ilyen
célra valamilyen rendszerességgel (37% naponta, 19% hetente tébbszor, 9%
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legalabb hetente, 9% pedig havonta). A kozéleti hireket a tobbség kifejezetten
passzivan fogyasztja. 34% mondta, hogy maga keres utdna az ilyen hireknek.
55% kizarolag az elé kerild hireket olvassa el, mikézben csak 10% azoknak az
aranya, akiket eleve nem érdekelnek a kozéleti hirek.

Az okostelefon szerepe az informacios tarsadalomban harom szemponthbdl
kritikus fontossagu.

Térben és id6ben kiszakitotta a digitalis kulturat — az okostelefon miko-
dési sajatossagai miatt megszlint az id6beli belépési kiiszob, illetve a helyhez
kotottség korlatja. Ez a forradalmi valtozas a mindennapi életet befolyasolo
szolgaltatadsoknak ujabb hasznalati szintet adott, és lehet6vé tette azt, hogy
a megszokott, hagyomdanyos vilagunkban Kkitorolhetetlentil megjelenjen egy
digitalis réteg. Az id6 belépési kiiszobének megsziinése a folyamatos haszna-
lat lehet6ségét teremtette meg, létrehozva a mikroidé megjelenését, és olyan
mentalis, kulturalis, kommunikacids valtozasokat inditott el, melyben az al-
lando jelenlét a teljes vilag felé, illetve az interakcio a hagyomanyos és digitalis
vilaggal folyamatossa valt. A kutatds eredményei arra utalnak, hogy a magyar
lakossag tobbségének attitlidje az online vilaghoz kétarcu — fesziltség figyel-
hetd meg a hasznalat és a megitélés egyes mért jellemzdi kozott. A teljes ma-
gyar lakossag 60,5%-a szerint az online kommunikaciods lehet6ségek rontjak a
személyes kapcsolatok mindségét, de 63% ugy gondolja, hogy a koz0sségi mé-
dia kitlind lehetdséget nyujt a kapcsolattartasra mind a csaladtagokkal, mind
a baratokkal. 80% az internet elényeként azonositja, hogy konnyen kapcsolat-
ba lehet 1épni ismerdsokkel, de 58% tart attol, hogy az online kapcsolattartasi
formdk atveszik a kozvetlen személyes kapcsolattartds helyét. Mindemellett
57% gondolja ugy, hogy az online kommunikacio tul sok id6t vesz el az éle-
tébdl. Az ambivalens érzésekkel egytitt is markans tobbség, 66,5% szerint a
digitalis szolgaltatasok és az online tevékenységek gyors titemt fejlédése le-
hetdséget jelent az egyén és a tarsadalom szamara. 27% gondolja ugy, hogy
mindez kockdazatot jelent a szdmunkra.

A masodik nagy valtozas, hogy az okostelefon lehetdvé tette a személyre
szabott digitalis vilag 1étrejottét. Olyan eszkoz, mely a hasznalat soran a ké-
nyelmi szolgaltatdsoknak és a novekedd szdmu érzékelének koszonhetden
folyamatosan mélyulé mdodon egyre személyesebb. A hasznalhatosagot és ké-
nyelmet noveld szolgaltatasok hasznalatanak sziikségszerl kovetkezménye
a személyre szabott digitalis vilag l1étrejotte (viselkedési elzmények), mely
ahhoz vezet, hogy legtobbszor lathato, néha nehezen érzékelhetd, professzio-
ndlisan manipulalt kdrnyezetet hasznalunk. Kutatdsunkban ennek a manipu-
lacionak a tarsadalmi érzékelhetdségeét is vizsgaltuk. A legelterjedtebb ilyen
kényelmi szolgaltatas a kozosségi média. A Facebooknak a hazai tarsadalmi
parbeszédben 1étez6 szerepére vonatkozo eredmények szerint a facebookozok
68,5%-a legalabb heti rendszerességgel hirfogyasztasra haszndlja a szolgalta-
tast (naponta 48%), és csak 11%-uk nem haszndlja erre egyaltalan. A felhasz-
ndalok 46%-a ért egyet — legaldbb nagyjabol — azzal, hogy a Facebook kitlinden
hasznalhato tarsadalmi forumként (kozéleti aktivitasra és véleménynyilva-



nitasra) vagy hirek megismerésére. 10% ezzel inkabb nem, vagy egyaltalan
nem ért egyet. A hasznalati adatok azt mutatjak, hogy a Facebook rendkiviil
er0s piaci helyzetben 1év0 koz0sségi szolgaltatas Magyarorszagon. Mig a Face-
bookot az internetezdk 79%-a hasznalja legalabb havonta egyszer (59% napi
szinten, 16,5% legalabb hetente), addig az 6sszes tobbi kozosségi médiat (Twit-
ter, Instagram, LinkedIn stbh.) egyuttvéve is csak 27% keresi fel legalabb havi
rendszerességgel (naponta 12%, legalabb hetente 11%). A hazai facebookozok
10%-a nyilatkozott ugy, hogy el6fordult mar vele, hogy egy bejegyzését torolte
a Facebook, vagy egy iddre letiltottak a szolgaltatas hasznalatarol.

A harmadik tényezd, hogy az okostelefon elsopré népszeriisége nem meg-
lepd, hiszen olyan képességekkel ruhazta fel a hozzafér6t, melyekre mindig is
vagyott — technoldgiai segitséggel mar soha nem téved el, egyszeriibb szamara
athidalni a nyelvkilonbségek okozta akaddalyokat , a kezében van minden tu-
das, minden kommunikdacids csatorna, és latvanyos, illetve interaktiv médon
szorakozhat. Haszndalata elkertiilhetetlen, tudatos haszndlata versenyképesség
fokozo tényezd. Az adatok alapjan azonban a magyar lakossag tobbsége tobb
fontos kérdésben nem figyel arra, hogy minél tudatosabban és kortiltekint6b-
ben hasznalja az internetet. A teljes lakossag korében mindossze 28% képezi
magat valamilyen moédon annak érdekében, hogy védve legyen az online vilag
kihivasaival szemben. Koziilik a legtobben, 52,6% a baratoktdl kapott infor-
maciokkal képezik magukat, 47% szakcikkeket olvas, 20% pedig tanfolyamo-
kon is részt vesz. A teljes lakossag 71%-a, illetve a 14 év alatti gyereket nevel6k
61%-a semmilyen szlirészoftvert nem hasznal annak érdekében, hogy véde-
kezzen az interneten elérhet6 karos tartalmakkal szemben. Arra a kérdésre,
hogy el6fordult-e mar, hogy azért tartdzkodott az internet hasznalatatol, mert
szem el0tt tartotta, hogy a digitalis vildgban mindennek nyoma maradhat,
37% valaszolt igennel. 63% azt mondta, vele ilyen még nem fordult eld.

A kutatds eredményeibdl megallapithato, hogy a magyar internethaszna-
16k tobbsége tobb esetben nincs tisztaban azzal, mi jogszer( és mi jogszert-
len a digitalis szolgaltatasok hasznalata soran. Arra a kérdésre példaul, hogy
jogszeri-e pénzt utalni az Eurdpai Union kivilre, 37,5% valaszolt hatarozott
nemmel.

A digitalis kultura finom manipuldciéjanak mérése a valtozok dsszetettsé-
ge, és a kontrollcsoport hidnya miatt szinte lehetetlen feladat. Az egyik lehetsé-
ges ut a véleményformalas objektivitdsdnak mérése. A magyar lakossag 53,7%
nyilatkozott ugy, hogy érdekli a sajatjatol eltéro kozéleti allaspontok, de csak
akkor, ha azok ,maguktol” elé kerulnek. Az eltér6 allaspontoknak csak 19%
megy utana aktivan az interneten, 23,7% pedig csak a sajatjaval megegyezd
nézdpontokkal szeret taldlkozni. Azok, akiket egyenesen diihit, ha eltér6 allas-
ponttal szembesiilnek, meglehet6sen kevesen vannak (2,4%). A tobbség, 54%
azt szereti, ha a hirekhez kozvetlenil, vagyis értékelés, elemzés nélkiil jut hoz-
za, ezzel szemben 40% azoknak az aranya, akik értékeléssel, elemzéssel egytitt
szeretik fogyasztani a hireket. Ezzel egyltt nagyon erds tobbség, 61% gondolja
ugy, hogy az ujsagok és az ujsagirok tevékenysége a tarsadalmi parbeszéd na-
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gyon fontos része. Ezzel ellentétesen 33% vélekedik. Az dsszes megkérdezett
49%-a szerint az internet elényos, mert hétkoznapi emberek is megoszthat-
jak véleménytiket a tarsadalmi nyilvanossaggal, mig 40% véli ugy, hogy az
internet inkabb kockazatos, mivel a tarsadalmi egytttélésre nézve veszélyes
allaspontok szabadon terjedhetnek. A névtelen kommentelésre vonatkozdan
pedig mar kifejezetten negativva fordul a tdrsadalmi megitélés. Ezt a lehet0sé-
get az interneten a megkérdezettek kétharmada, 67%-a karos dolognak tartja,
mivel felel6tlen megnyilatkozasokra sarkall. 26,5% vélekedik ugy, hogy ez a
kozlési mod jé dolog, mert sokan igy mondhatjak el szabadon a véleményiu-
ket. A kutatasi eredmények egyértelmiien azt mutatjak, hogy a magyar em-
berek valamennyi érintett (felhaszndaldk, platformok, tartalomszolgaltatok,
politikusok, hatdsdgok, kormanyzat) kozos felel6sségének latjak, hogy javul-e
a tarsadalmi parbeszéd szinvonala az interneten. A magyar lakossag tobbsége
nem tart attol, hogy az online vilag egyes szerepldi manipulaljak 6t, a mani-
pulaciotol valo félelemnek a reklamozok esetében mért legmagasabb értéke is
csak 23%-ot ér el. Mégsem mondhato, hogy az emberek bizndnak a kulonféle
informacioforrasok hitelességében. Leginkabb barataikat, ismer6seiket tekin-
tik meghizhato informacioforrasnak (48%), ugyanakkor a sajat maguk altal
kovetett tévé- vagy radiomisor informadcidiban 29% és 38%, az altaluk olva-
sott napilapban elérhetd informaciokban 30%, a kozosségi médian keresztiil
eljutd informaciok hitelességében pedig csupan 16% bizik.

A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy az informdcids tarsadalomhoz, a
digitalis vilaghoz val¢ altalanos viszonyulas tekintetében nincsenek jelentds
kilonbségek az egyes korcsoportok kozott a teljes magyar tadrsadalomban. Ha
a mért legfiatalabb (18-29 éves) és legid6sebb (60 évnél idGsebb) korosztalyt
vetjuk is 6ssze, hasonld aranyban gondoljak, hogy az online kommunikaci-
0s lehetdségek rontjak a személyes kapcsolatok mindségét (58,3% vs. 61%).
Ugyanigy hasonlo aranyban gondoljak azt, hogy az online kommunikaci6 tul
sok id6t vesz el toluk (58,7% vs. 53%). Mindegyik korosztalyban egyértelm
tobbségben vannak azok, akik szerint az internet elény0os az informacioszer-
zésben, mert gyorsan és kozvetleniil juthatnak fontos informaciékhoz. Osszes-
ségében a magyar lakossag 55%-a vélekedik igy, mig 36% szerint az internet
inkdbb kockdazatos, mert ellenérizetlen informdaciok juthatnak el hozza. Szin-
tén mindegyik korosztalyra igaz, hogy azok vannak donté tobbségben, akik a
digitalis vilag gyors fejlddésében a lehetdséget latjak, szemben azokkal, akik
szerint ez inkabb kockazatot jelent. A legfiatalabbakndl 71 vs. 24,5, a legid6-
sebbeknél 61,3 vs. 29,9 a szdzalékos arany.

Nem figyelhetd meg korosztalyos killonbség az eltér6 kozéleti dllaspontok
irdnti nyitottsdgban sem. A legfiatalabbak 74,5%-at érdeklik a sajatjuktol ku-
16nb6z6 nézoépontok (de csak 24,5% keres maga utdna ilyeneknek), mig ez az
arany a legidésebbeknél 76,7% (az aktivak 23,3%-o0s aranyaval).

Nagyon érdekes azonban az is, hogy néhany konkrétabb kérdés megitélé-
sében, kulonodsen a tarsadalmi parbeszéd korében szignifikdns kulonbség lat-
szik a fiatalabb és id6sebb generaciok megkdzelitése kozott:



» Az 06sszes megkérdezett 49%-a szerint az internet elényos, mert hétkoz-
napi emberek is megoszthatjdk véleményiiket a tarsadalmi nyilvanos-
saggal, mig 40% ugy véli, az internet inkabb annak kockazatat jelenti,
hogy a tarsadalmi egyuttélésre nézve veszélyes allaspontok szabadon
terjedhetnek. A legfiatalabbakndal azonban 60-36 a szazalékos megosz-
14s, mig a legid6sebbeknél 40-46.

» A fiatalabbak kozil jéval tobben itélik meg pozitivan a névtelen kom-
mentelés lehetdségét. Bar a tobbség (56%) naluk is feleltlen megnyilat-
kozasra sarkallo, karos jelenségnek tartja az anonim hozzaszolasokat,
41%-uk a szabad véleménynyilvanitas lehet6ségét jelentd megoldast lat
benne. Ugyanez az arany a legid6sebbeknél 70-19.

» Bdr a fiatalok tobbsége is (52%) az ujsagirast a tarsadalmi parbeszéd na-
gyon fontos részének tekinti, 44%-uk szerint az internet koraban egyre
kisebb sziikség van ujsagokra és ujsagirokra. Ehhez képest a legid6sebb
korosztalyban 63-27 aranyban latjak tovabbra is nélkilozhetetlennek
az ujsagiras szerepet.

Els6 primer kutatdsunk segitett drnyalni az internethaszndlat leegyszeru-
sité generacios megkozelitését. Ugyancsak kirajzolodott, hogy a bizalom-ag-
godalom kérdéskore is joval dsszetettebb anndl, mint hogy amitdl félnek, azt
nem hasznaljak, és ennek ellenkezdje. A digitalis kultara kétarcusaga immar
adatolva jelenik meg. 2020-ban utankoévet6 kérd6ivvel, illetve a kérd6iv nem-
zetkozi lekérdezésével (Csehorszag, Lengyelorszag, Romania) bovitettik vizs-
galatunkat, ennek eredményeirdl kovetkez6 cikkiinkben fogunk beszamolni.
Az azonban mar most is latszik, hogy ugyanilyen finomhangolasok nem csak
az adott orszagokon belil figyelhet6k meg, de figyelemremélt6 kilonbségek
latszanak a nemzeti karakteroldgiaban is.
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