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Absztrakt

Két részes irdsunkban eltérd funkcidju (szérakoztatd, ismeretterjesztd, €rzékenyitd, segito,
terapias) videojatékokban vizsgaljuk meg a mentalis betegségek abrazolasat. Megmutatjuk,
hogy e problémakrol nem csak a komoly (érzékenyitd, terapias) videojatékok nyujthatnak hi
¢s nem-sztereotipizalt képet, hanem a szorakoztatd valfajba tartozok is; s hogy e jatékok a
hagyomanyos reprezentald elemeik (torténet, kép, hang) mellett interaktiv sajatossdgaikat
(jatékmechanika, szimuldci6) is kihasznalva miképpen tudjak érzékeltetni egyes mentalis
betegségek lefolydsanak és tiineteinek jellegzetességeit. E videojatékok jelentds tarsadalmi
hasznot hordoznak, amennyiben hozzajarulnak a mentalis betegségekrdl alkotott laikus tudas
novekedés¢hez és a destigmatizacidhoz, s amennyiben alkalmasak a mentalis betegségekkel
kiizdok helyzetének javitasara, esetenként e betegségek kezelésére is.
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MENTAL ILLNESSES IN VIDEO GAMES 1I.

Luca Werner — Tamas Polya

Abstract

Video games that represent mental illnesses are developed with a variety of aims
(entertainment, education, awareness-raising, sensitization, support, therapy). In our two-part
paper, we scrutinize different games and show that accurate and non-stereotypical
representation of mental illnesses are not a feature exclusive to video games developed with a
serious purpose (e.g. therapy, support) but may as well appear in ones that aim for
entertainment. We also examine how various kinds of video games exploit, over and above
the narrative and audio-visual devices typically employed in traditional media such as films
and diverse game mechanics (control schemes, simulation of action) to create an immersive
digital environment that imitates the specificities of the perceptual and decision-making
processes of someone suffering from a mental disorder. Such games may foster the
destigmatization of mental illnesses, and some of them can be successfully applied as a self-
help or therapeutic tool.
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frasunk elsé részében a mentélis betegségeknek a szorakoztatd célzati videodjatékokra jel-
lemz6 sablonos és stigmatizald abrazolasmodjat tekintjiik at, illetve olyan komoly videdja-
tékos (serious games) fejleményekre tériink ki, amelyek szakitanak a sztereotipidkra épiild
abrazolassal, €és bemutatunk egy célzottan a mentalis problémak kezelésére 1étrehozott kli-
nikai terapias videojatékot, a SPARX-ot.?

A mentalis betegségekrol

2017-es adatok szerint a vilag népességének valamivel tobb mint 10%-a érintett valamilyen
pszichés betegségben. A depresszid a megvaltozott munkaképesség egyik vezetd oka, és a
vildgon koriilbeliil 264 millidan szenvednek téle. A depresszié mellett a masik leggyakoribb
mentalis probléma a szorongas; 2017-es adatok szerint a lakossag 3,8%-4t, azaz 284 millid
embert érint. Sulyosabb problémaék is viszonylag gyakoriak a vildg lakossaganak korében:
szkizofrénidval mintegy 20 milli6 ember kiizd vilagszerte (Ritchie — Roser 2018, WHO
2019). A média kiilondsen fontos szerepet jatszik a mentélis betegségekkel kapcsolatos isme-
retek terjesztésében és formaldsdban, ugyanis az elmult évtizedek kutatdsi tapasztalatai azt
mutatjak, hogy az emberek ezekkel a betegségekkel kapcsolatban elsddlegesen a tomegmé-
diabol informalddnak (Reavley — Cvetkovski — Jorm 2010, Ma 2017). Ugyanakkor a pszichés
problémak médiabeli megjelenitése a mai napig tobb szempontbdl is kérdéseket vet fel. A
domindnsan negativ abrdzoldsmod — ami legtobbszor a mentalis problémaékkal kiizdok veszé-
lyesként, erészakosként és keriilend6ként valdé bemutatdsat jelenti — erdsen befolyasolja a
betegekrdl kialakult nyilvanos képet, erdsiti a tarsadalmi megbélyegzést, valamint az érin-
tettek Onstigmatizaciojat is, ami akadalyozhatja Oket a segitségkérésben (Stout — Villegas —
Jennings 2004, Stuart 2006, Ma 2017).

' Az irds masodik része a Jel-Kép 2021.3. szamaban lesz olvashato.

2 Ezuton is koszonjiik a szerkesztéknek és az anonim lektoroknak a szovegiinket érintd javitasaikat és
jobbité megjegyzeseiket!
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Mentalis betegségek sztereotipikus reprezentacioja filmekben és kommer-

cialis videgjatékokban
Az efféle, potencialisan karos tdomegmedialis abrazoldsmodra szdmos példat talalhatunk a
kommercialis (kereskedelmi forgalmazasra gyartott) videojatékokban. A szamitogépes jaték
(ideértve az asztali konzoljatékoktol a személyi szamitdgépeken €s mobiltelefonokon futtatott
szorakoztatd programokon 4t az Gsszes, szoftverként 1étezd digitalis jatékot) a tomegmédia-
fogyasztas két évtizede litemesen ndvekvd szegmense. Jelenleg a vilag népességének legalabb
egynegyede jatszik valamilyen videdjatékkal (ESA 2017), s bar a jatékosok megoszlasa glo-
balisan egyenldtlen, szamuk minden kontinensen folyamatosan novekszik (Newzoo 2020). A
jatékosok kozott tobb a férfi, mint a nd; az Electronic Software Association 2020-as jelentése
szerint az USA-ban a jatszok 59%-a férfi, 41%-a n6 (ESA 2020), bar az egy évvel korabbi
jelentésben még 46% volt a ndi jatékosok ardnya (ESA 2019). A videodjatékkal jatszo ame-
rikaiak atlagéletkora 33 év (ESA 2019), s mig a férfiaknél a 18-35 év kozotti korosztaly a
legaktivabb, ndknél az 50 feletti korcsoportban is sok az aktiv jatékos (ESA 2017). Az ESA
(2020) adatkozlése szerint az amerikaiak kortilbeliil kétharmada jatszik digitalisan (214,4 mil-
116 6), koziiliikk 51,1 millidan 18 év alattiak (ide tartozik az amerikai gyermekek 70%-a), és
163,1 millidan 18 év felettick (azaz az amerikai felnSttek 64%-a).

Mivel a kiilonféle mentalis zavarok a videdjatékokban gyakran felbukkano torténetele-
mek koz¢ tartoznak, e jatékok jelentds szerepet jatszhatnak az e problémakkal kapcsolatos
kozvélekedés formalasaban. Interaktivitdsuk miatt a tobbi populdris médiumhoz képest ki-
emelkedo jelentdséggel birhatnak, jollehet nem egyértelmi, hogy az irdnyithatdsaggal (inter-
akcidval) jaro intenzivebb beleélés noveli-e a jatékok reprezentacids szintjének befolyasolo
hatasat a fogyaszto jatékosokra (Grizzard et al. 2016, Polya 2019, 2020). Az bizonyos, hogy
az iranyitas révén a jatékos aktivan feleldssé valik a jatékélményért és jatékbeli tetteiért.
Emellett szamara a videdjaték teljesen 0 perspektivakat is nyujthat, kiillonb6zd szituacidkba
¢lheti bele magat és kiilonboz6 karakterek helyzetével azonosulhat, aminek a szorakoztatd €s
a terapids videodjatékok esetén is lehet befolyasold hatasa.

E szakaszban néhdny olyan nemzetkdzi kutatds eredményeit 0sszegezziik, amelyek a
mentalis betegségek videdjatékokban torténd megjelenitését elemezték. Shapiro €s Rotter
(2016) a VGChartz weboldal szerint 2011 és 2013 k6zott az 50 legnagyobb példanyszamban
nak jellegzetességeit vizsgaltak. Kiindulasi pontjuk Hyler — Gabbard — Schneider (1991) tipo-
logiai rendszere volt, amely a mozifilmekben a mentalis beteg karaktereknek hatféle, leegy-
szerlisitd és negativ tartalmakkal stigmatizalo dbrazolasmodjat kiilonboztette meg: (1) ,,14zado
szabad szellem”, (2) ,,maniakus gyilkos”, (3) ,,csabitdé n6paciens”, (4) ,,a tarsadalom felvilago-
sult tagja”, (5) ,,narcisztikus parazita” és (6) ,,allatkerti példany”.

A ,Jazado6 szabad szellem” olyan, mentalis betegséggel kiizdd, jellemzden orvosi intéz-
ményben Orzott vagy oda keriild paciens, aki okos, am idOnként kiszamithatatlanul és
kegyetleniil viselkedik, s kitorni probal a tarsadalmi béklyok jelentette kényszerli bezartsagbol
(pl. Szadll a kakukk fészkére, 1975). A ,,manidkus gyilkos” olyan mentalis beteg, aki kontrol-
lalhatatlanmodon keresi a gyilkolas lehetségét, jellemzden sikerrel (Psycho, 1960). A ,.csa-
bitd ndpaciens” ellendllhatatlan szexualis csaberejével a férfiakat megbabonazo, esetenként
Oriiletbe vagy ongyilkossagba kergeté nimfoman karakter (Lilith, 1964). A ,tarsadalom fel-

* A videojatékozas problémas formékat is dlthet: az Egészségiigyi Vilagszervezet (WHO) mar 2018-
ban jelezte, hogy a 2022-ben érvénybe 1ép6 11. kiadastu ICD kézikonyvben (International Classifi-
cation of Diseases, magyarul Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasa) onallo diagnozisként fog szere-
pelni a gaming disorder, a videojatékozasi (vagy gaming) zavar (WHO 2018a, 2018b).
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vilagosult tagja” olyan, hobortos vagy agressziv kiilonc, aki azért szorul pszichiatriai keze-
l1ésre, mert ,,jobb” és ,,mas”, mint a status quo-hoz ragaszkodé fantaziatlan tomeg; a tarsada-
lom ostoba konvencioin kiilonlegességével emelkedik feliil (Le Roi de coeur, 1966). A ,nar-
cisztikus parazita” olyan, az igazi szenvedést nélkiilozo, tobbnyire unalmaban terapiaba 1épd
beteg, akit nemigen foglalkoztat mas, mint 6nmaga ¢és sajat tilbuzgd szexualis energiai és
képzetei (Annie Hall, 1977). Végiil az ,,allatkerti példany” olyan mentalis beteg, akit beteg-
sége okan kiallitasi targyként mutogatnak az érdeklédoknek vagy tudomanyos eszkdzokkel
vizsgalnak, mint valami kiilonleges biologiai jelenséget (Bedlam, 1946).

Shapiro és Rotter (2016) a videojatékokban szerepld karaktereket e kategoériarendszer
alapjan csoportositjak, de néhany tijabb kategoriat is felallitottak azon videdjatékos karakterek
szamdra, akik nem, vagy nem teljesen illettek bele a filmes taxondémiaba. Ilyenek: a ,,disz-
funkciondlis beteg” (aki zavaros viselkedésével akadalyozza a f6hds eldrehaladasat), a ,,pa-
ranoid Osszeeskiivés-elmélet hivd”, a ,,vicces kiillonc” (furcsan viselkedd figura, de a ,,lazadd
szabad szellem” tarsadalmi normékkal vald szembeszegiilése nélkiil), a ,,szomortsag sujtotta
aldozat” (a jatékbeli gonosz erdk aldozatava valo depresszids karakter), illetve ,,a nevében is
mentalis beteg” (egy karakter, akit a jatékon belill is ,,bolond”’-nak neveznek). A Shapirdék
vizsgalta 96 videojatékbol 26-ban (24%) talalhatd legalabb egy pszichés beteg. Osszesen 42
karakter szenvedett konkrét mentalis betegségben, ebbdl 29 (64%) illett bele a ,,manidkus
gyilkos” tipusba, bel6liik volt tehat a legtobb. A karakterek kozott azonosithatod volt 2 ,,allat-
kerti példany” és 1 ,,narcisztikus parazita”, de 10 olyan pszichésen diszfunkcionalis jatékbeli
népszerli videdjatékok negyedében szerepelt pszichés problémakkal kiizdd karakter, dontd
tobbségében negativ abrazolasban. Ez Shapiro és Rotter (2016) szerint eldsegitheti a mentalis
betegséggel ¢lok megbélyegzését, s illeszkedik a tomegmédiabeli stigmatizald, negativ abra-
zolasmodjahoz (Klin — Lemish 2008).
példajan keresztiil vizsgaltak. A Batman: Arkham Asylum cimi jatékban (2009) Batman egy
pszichiatriai intézményben ragad, ahonnan a jatékosnak kell megszoktetnie. A szerzok szerint
a jaték abrazolasmoddja egybevag a hagyomdnyos tomegmédiumok és a legtobb, mentalis
betegséget megjelenitd videdjatek sztereotipizaldo és diszkriminativ reprezentdcios gyakor-
lataval — ebben bizonyara szerepet jatszott, hogy a jatékot a DC Comics Batman képregény-
sorozata inspiralta, s torténetvazat Paul Dini, egy képregény-adaptaciokra szakosodott ame-
rikai forgatokonyvird alkotta meg. Morrisék mindenesetre ugy vélik, a videojatékok haté-
konyak lehetnek a mentélis betegségek destigmatizacidjaban, am az uralkodd abrézolasmo-
dok negativ és sztereotipizal6 jellege miatt erre még nem alkalmasak. Meglatasuk szerint a
jatékfejlesztoknek kritikusabban kellene viszonyulniuk az altaluk megalkotott reprezenta-
ciokhoz (Morris — Forrest 2013).

Manuela Ferrari és munkatarsai (2019) Shapiroék mintajara 798 darab, a Steam plat-
formon 2016 ¢és 2017 kozott megjelend videojatékot tartalomelemeztek, amelyekbdl szaz
(12,5%) olyat talaltak, melyek mentélis problémakkal kapcsolatos elemeket vonultattak fel.
Ferrari és kollégai altalaban foglalkoztak a mentalis betegségek megjelenitésével (kiemelt
figyelmet forditva a pszichozisra), de a betegségek abrdzoldsan til szemiigyre vették a ke-
zelésnek és a koriilményeinek az dbrazolasmaddjat is, olyan jatékbeli mozzanatokat elemezve,
mint a karakterek, az atmoszféra vagy a jatékban elérendd célok. Azt talaltdk, hogy a mentalis
betegséggel kiizdd karaktereket (akar f6-, akar mellékszereplok voltak) a vizsgalt jatékok
16%-a er6szakosként, 15%-a elveszettként, maganyosként vagy reményvesztettként abrazolta.
Megallapitottak, hogy e jatékokban a pszichés problémékat gyakran rejtély dvezi, vagy ter-
mészetfeletti, paranormalis jelenségekhez kotddnek, és a betegségekkel kiizdé karakterek
némelyikének kiilonbozd kisérleti terapidkban kell részt vennie allapota remélt javulasa ér-
dekében. A jatékok tobb mint egyharmada sotét, veszélyes, kiszamithatatlan helyszinen jat-



Jel-Kép 2021/2 84

szodik, tizediik a viktoridnus vagy edwardianus kor borongos és rémisztd hangulatat idézi
régies szohasznalataval és a mentalis betegségek akkoriban jellemzdé kezelési modjaival.
Egyes horrorjatékok (pl. The Hat Man: Shadow Ward, 2016) ezeket a felkavar6 és moralisan
megkérddjelezhetd kezelési modszereket és valoban 1étez elmegydgyintézetet hasznalnak
arra, hogy fiktiv torténetiikhoz valosnak tiind, kisérteties hattért teremtsenek. A vizsgalt
jatékok hatodaban (16%) a betegek veszélyesek és el kell dket kiiloniteni a tarsadalom tobbi
tagjatol. A betegségek megnevezésekor a jatékok csak kis részében (12%) alkalmaztak orvosi
kifejezéseket, 4m legtdbbszdr ezek is pontatlanok és félrevezetdk voltak. Osszességében a
jatékok 97%-a vonultatott fel a pszichés betegekkel kapcsolatos ismert sztereotipidkat, ne-
gativan ¢és elfogultan dbrazolva a mentalis problémaékat, olyan jelzdket kapcsolva hozzajuk,
mint ,,s0tét”, ,ijesztd” vagy ,.erdszakos”. A betegségek kezelését kisérleti és bizonytalan
jellegliként abrazoltak, amelyet durva, Oriilt és veszélyes pszichiaterek végeznek. A kezelések
helyszine leggyakrabban elhagyatott, félelmetes és elatkozott elmegydgyintézet volt, ahol a
tulélés zaloga tipikusan a szokés (Ferrari et al. 2019).

Egy a késébbi elemzésiink szamara is relevans értekezésben Kelli Dunlap (2018) a
videgjatékokbeli mentalis rendellenességek megjelenitésmodjainak leirdsara olyan egységes
elemzési keretrendszert dolgozott ki, mely a meglévd kutatdsi adatokat is felhasznalva a
mentélis betegséggel kapcsolatos reprezentaciokat egy-, két-, és hdromdimenzidsra osztja fel
aszerint, hogy egy-egy jatéknak milyen mértékben meghatarozé eleme a mentalis betegség,
mennyire mélyen vagy felszinesen van abrazolva, és mennyire autentikus élményeket dolgoz
fel. A dimenziok metaforikusan értenddk, a tartalmi mélységet és kifejtettséget, részletgaz-
dagsagot jelolik. Ennek megfeleléen az egydimenzids dbrazolds esetében a pszichés probléma
ugyan jelen van, de sem a karakternek, sem a torténetnek, sem a kornyezetnek nem nél-
kiilozhetetlen eleme. Az efféle abrazolasmdd viszont — abban az esetben, ha pozitiv vagy
semleges — hasznos lehet abbdl a szempontbdl, hogy normalizalja a pszichiatriai betegségek
megjelenését a jatékokban, mintegy hétkéznapi mdédon bemutatva azokat. A kétdimenzids
abrazolds mar lényegi tulajdonsagként abrazolja a mentalis betegséget, am anélkiil, hogy
mélyebben feltirna a problémat és koriilményeit. Igy tobbségében tovabbra is sematikus és
sablonos, és gyakran vonultat fel ismert (bar nem feltétleniil negativ) sztereotipidkat a pszi-
chés korképeket illetden. A hdromdimenzids dbrazolds az, amely mar valoban autentikus él-
ményeken alapul, ahol a betegség kozponti elemévé valik a jatéknak, s amely érzékletes,
részletgazdag modon, kiillonbozd nézdpontokbdl bemutatva jeleniti meg a pszichés problé-
makat (Dunlap 2018: 80). Dunlap szerint mindhdrom dimenzidban lehetséges a mentalis be-
tegségek nem negativ reprezentacioja, viszont a haromdimenzios, plasztikus abrazoldsmod a
legalkalmasabb arra, hogy bemutassa a mentalis problémak Osszetettségét, és hii képet fessen
a veliik kiizdok belsé élményeirdl. Dunlap szerint ilyen haromdimenzids konstrukcié taldlhato
példaul a késébb altalunk is elemzett Hellblade: Senua’s Sacrifice cimli jatékban (Dunlap
2018: 82).

A korabbi kutatasok fényében elmondhatd, hogy a fésodorbeli videdjatékok tilnyomo
része negativan abrazolja a mentalis betegségeket. A pszichés zavarokat egy szérakoztatonak
szant torténet fontos dramaturgiai elemeként hasznaljak fel, leggyakrabban az erdszakos, gyil-
kos hajlamokkal bir6 antagonista karakterek jellemvonasaként. A nyomasztd atmoszféraju
horrorjatékoknak kiilonosen kedvelt témaja a mentalis betegség. A szorakoztatd videdjaté-
kokban a mentalis betegek altalaban elkiiloniilnek, vagy erével el vannak zarva a ,,normalis”
tarsadalomtol, esetenként veszélyeztetik annak fennalld rendjét. E jatékok vilagképe szerint a
mentalis betegséggel kiizdok helyzete 1ényegében reménytelen és kilatastalan, a problémak
kezelésének 1étezd modjait, illetve az esetleges gydgyulés lehetdségét a jatékok tobbsége tel-
jesen figyelmen kiviil hagyja (Ferrari et al. 2018). Ez az dbrdzoldsmod napjainkban is domi-
nans, &m az utobbi néhany évben tobb olyan videdjaték is kereskedelmi forgalomba kertilt,
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melyek 1) szemszogbol kozelitik meg a mentalis problémak kérdéskorét, és igyekeznek élet-
hiien reprezentalni a betegségeket — két ilyen jaték elemzését végezziik el a tanulmany ma-
sodik részében.

Mentalis betegségek a komoly videdjatékokban

Az elmult b6 egy évtizedben sziilettek olyan kutatdsok, melyek bizonyitjak, hogy a video-
jatékoknak nemcsak negativ hatasai lehetnek, hanem kognitiv vagy érzelmi értelemben pozi-
tivak, proszocialisak és a pszichés problémak tekintetében kedvezdek is. Egyes jatékoknak
példaul hangulatjavitdo hatasuk van, csokkentik a stresszt (Russoniello — O’Brien — Parks
2009), a szorongast (Fish — Russoniello — O’Brien 2014), illetve konnyebben feldolgozhatova
teszik a kudarcot (Granic — Lobel — Engels 2014). A kétezres években a videodjatékok a
korabbinal dsszetettebbé, realisztikusabbd és a tobbjatékos modok révén tarsas jelleglivé val-
tak; intenziv belemeriilési (immersion) lehet6séget és magukkal ragadd tarsas, kognitiv és
érzelmi élményeket kindlnak, és fejleszthetik a tarsas készségeket is (Granic et al. 2014).
Egyes videojatékok erdsitik az empatikus képességet (ilyen a Lemmings-sorozat, amelyben a
palyara bepotyog6 kiséllatokat kell minél nagyobb szdmban biztonsagba juttatni), és ha a
jatékos empatiat gyakorol a jatékbeli karakterek irdnt, az a viselkedését a vald életben is
befolyasolhatja (Greitemeyer — Osswald — Brauer 2010, Lim 2017). Figyelemre mélto, hogy
nem csak a terapias célzattal fejlesztett jatékoknak lehetnek pozitiv hatdsaik: bizonyos kom-

mercialis jatékokban rejld lehetdségek is alkalmazhatok prevencios és terapids célokra
(Colder Carras et al. 2018).

A koztudatban a video6jatékok pusztan szdérakoztatd célt szolgald tomegmedialis termé-
kekként élnek, am szerepiik korantsem ennyire lehatarolt. Az els6 kommercialis videdjatékok
mellett mar az 1970-es években megjelentek tigynevezett ,.komoly jatékok”, melyeknek nép-
szerlisége az utobbi id6ben szignifikdnsan megndvekedett (Djaouti et al. 2011). A ,,serious
games” kifejezést tobbféleképpen definialjak, viszont a leggyakrabban olyan videojatékokra
utal, melyeknek elsddleges céljuk valamiféle oktatas, ismeretterjesztés €és a jatékosok vala-
mely hasznos képességének a gyakoroltatdsa, ami mellett azonban — a belemertilést eldsegi-
tendd — tartalmaznak szorakoztatd elemeket is, azaz logikajuk, mechanikéjuk, felépitésiik és
hasznalatuk hasonl6 a tisztan szérakoztatd funkcidju videojatékokéhoz. A komoly videoja-
tékok alkalmazasi teriilete rendkiviil széles és folyamatosan boviil: példaul oktatas és tréning,
személykozi kommunikacio, egészségfejlesztés és egészségligyi ellatas (Laamarti — Eid — El
Saddik 2014). A komoly jatékokkal jatszok aktiv tanuldsi folyamatban vesznek részt, amely
képessé teszi Oket komolyabb témak hatékonyabb feldolgozéasara, ami altal intenzivebben
részt tudnak venni a jatékban (Garris — Ahlers — Driskell 2002, Santamaria et al. 2011).

Ian Bogost (2007) szerint a videojatékok szemléletformald hatasa azért kiemelkedd,
mert a tanulasi folyamatot a felhasznal6 jatékbeli dontései hatdrozzak meg, igy minél interak-
tivabb egy jaték, annal erésebb az intellektualis befolydsolasi €s tudatossag-erdsitd potenci-
alja. A videgjatékoknak ez a képessége tehat elméletileg alkalmassa teheti dket arra, hogy a
pszichés betegségekkel kapcsolatos stigmat elhalvanyitsak vagy akar teljesen el is toroljék, és
a betegek iranti empatiat noveljék. Ez utdbbi mozzanatokat Gjabb kutatasok is alatamasztjak,
melyek szerint a céliranyos jatékok képesek szélesiteni a mentalis betegségekkel kapcsolatos
tudatossagot és valoszintileg sikerrel alkalmazhatok terapias eszkozként is (Mandryk — Birk
2017). Kedvezd hatdsaik viszont csak akkor aknézhatok ki, ha a jatékok a megfelelé infor-
maltsaggal, érzékenyseéggel és a klinikai tuddsnak megfeleld abrazolasmodban mutatjak be €s
kezelik a mentalis betegségeket. Annak vizsgalata, hogy a videojatékok hogyan reprezentaljak
a kiilonféle pszichés problémakat, és ez hogyan formalhatja az azokkal kapcsolatban kialakult
tarsadalmi képet, csak az utobbi idében keriilt a szakemberek érdeklddésének eldterébe.
Azonban a népszeri, kereskedelmi forgalomban kaphat6 videdjatékokban — néhany pozitiv
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ellenpéldatdl eltekintve — a mentélis betegségek abrazolasa napjainkban is dontéen negativ,
amellett, hogy egyéb szempontokbdl is problémads. Ritka az egylittmiikddés a jatékfejlesztok
¢és a pszichiatriai szakemberek kozt, holott a szakmai ellendrzés nélkiil torténd jatékfejlesztés
etikai problémakat is felvet és a terapias célokat is alddshatja (Fordham — Ball 2019). Mas-
feldl a kifejezetten terapias céli jatékok esetében éppen a szorakoztatd dimenzio kap kisebb
hangsulyt, esetenként teljesen hianyzik is a jatékbol (Turner — Thomas — Casey 2016, Fleming
2017). A kisebb, fliggetlen jatékstadiok viszont egyre gyakrabban készitenek olyan jatékokat,
melyek a szorakoztatd célon feliil komoly tizeneteket is hordoznak (Polya — Werner 2021),
jollehet ezek nehezebben érnek el a szélesebb kozonséghez, és a kritikdk is megoszlanak ve-
likk kapcsolatban (Fordham — Ball 2019).

Tanulmanyunk fennmarad6 részében ezért egy olyan klinikai terapids jatékot mutatunk
be, amely bizonyitottan képes segiteni konkrét mentalis problémak kezelésében. A tanulmany
masodik részében elemziink majd két kommercialis jatékot, amelyek a tomegmédia fésodrara
jellemzd negativ dbrazolastdl eltérve, empatikusan és szakmailag megalapozottabban viszo-
nyulnak a mentalis betegségekhez.

Egy Kklinikai terapias videdjaték: SPARX

A komoly jatékok lehetdségeinek kihasznalasa és a mentalis problémakat célz6 klinikai tera-
pias videdjatékok fejlesztése viszonylag 11j fejlemény, am sziilettek meggy6z6 eredmények e
teriileten (Fleming et al. 2017, Barnes — Prescott 2018, Zayeni et al. 2020). Egyes kutatok
szerint elképzelhetd, hogy a jovOben a terapids jatékok kivalthatjdk a személyes terdpiat, &m
jelenleg inkabb abban van szakértdi konszenzus, hogy egy ilyen jaték a személyes terapias
alkalmak kiegészitéseként, esetleges kiterjesztéseként, meghosszabbitdsaként funkciondlhat
hatékonyan, és alkalmazasuk esetén erdsen ajanlott a folyamatos szakorvosi feliigyelet €s
ellendrzés (Annema et al. 2010). A klinikai terapias videodjatékok elénye, hogy olyanok sza-
mara is lehetdséget és tamaszt jelenthetnek, akik kiilonb6zd okokbol kifolydlag nem szivesen
vennének részt terapidban, példdul maguktol nem kérnének segitséget, nehezebben nyilnak
meg, illetve akiket a magas terapias koltségek riasztanak vissza. El0ny0s tulajdonsdguk még,
hogy a gamifikalt mechanizmusok révén hatékonyabban képesek fenntartani az érdeklddést,
ami foleg gyerekek esetében tlinik hasznosnak. A klinikai terapias jatekok fejlesztésénél nem
csak a paciens igényei fontosak, a lehetd legkedvezObb hatas elérése érdekében szamitasba
kell venni a terapeutat is mint felhasznaldt (Annema et al. 2010: 95). Jellegzetes problémak e
jatékokkal kapcsolatban: a szorakoztatd dimenzié mar emlitett erftlensége vagy hianya, a ja-
tékok hozzaférhetdségének folyamatos biztositdsa, valamint az alland6 szakorvosi feliigyelet
biztosithatosaganak a kérdése (Fordham — Ball 2019).

Az elmult években tobb olyan klinikai terapids videdjaték jelent meg, melyek haté-
konyséagat kutatasok is igazoljak. Ilyen példaul a gyerekek szamara kifejlesztett, neuro-
feedback mechanizmuson ¢és klinikailag vizsgalatokkal alatamasztott relaxéacios technikakon
alapulé MindLight (2014), amely depresszios és szorongasos tiinetek kezelésére alkalmaz-
hat6, vagy a Michael’s Game (2011) nevil virtualis kértyajaték, mely kognitiv viselkedés-
terapia alkalmazasaval segithet a szakembereknek és pszichdzissal kiizdd pacienseiknek a
betegség kezelésében (Khazaal et al. 2011, Wijnhoven — Creemers — Engels — Granic 2015).

Részletesebben a SPARX elnevezésii, kognitiv viselkedésterapian alapul6d online 6nse-
gitd videojatékrdl irunk, amely az Aucklandi Egyetem kutatoinak és egy uj-zélandi jaték-
studid kozos fejlesztése (2011).* A SPARX, illetve tovabbfejlesztett valtozata, a SPARX-R

* A név egyfeldl rovidités (Smart, Positive, Active, Realistic, X-factor thoughts, azaz *Okos, Pozitiv,
Aktiv, Realisztikus, X-faktor gondolatok’), masfeldl szojaték, hangalakja megegyezik az angol
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tobb kiilonbozo vizsgalat taniibizonysaga szerint is eredményesen csokkentette a kozépiskolas
korosztalyhoz tartozo fiatalok depresszios tiineteit (Lucassen et al. 2015, Perry et al. 2017,
Fleming et al. 2019).

Sally Merry €s munkatarsai 12—19 év kozotti 0j-z¢élandi fiatalok korében hasonlitottak
0ssze a SPARX (94 10) és a hagyomanyos személyes tanacsadas (93 f0) hatékonysagat. Mé-
réeszkozként kiilonféle kérdodiveket, céliranyos skaldkat (depresszid-, reménytelenség-, Szo-
rongas- stb. skalakat) hasznaltak, miként az itt idézett tobbi vizsgalat is. Kimutattak, hogy a
SPARX 06nallo, terapeuta nélkiili, 4-7 héten keresztiili hasznalata a kezelés alatt és a rakovet-
kezd 3 honapban szignifikansan csokkentette a depresszids tiineteket, a szorongést, a remény-
telenséget €s javitotta az alanyok életmindségét (Merry et al. 2012). A kutatok a SPARX-ot
legalabb annyira hatékonynak talaltdk, mint a hagyomdnyos terapiat, de a résztvevok maguk
is annak érezték a programot, ajanlottak volna ismeréseiknek is (uo.).

Hasonl6 eredményre jutott Marlou Poppelaars és munkatérsai hollandiai kutatasa, amely-
ben 208, szubklinikai depresszios tlineteket mutatd lany vett részt (11 és 16 év kozottiek,
atlagéletkor 13,3 év), négy csoportra osztva (Poppelaars et al. 2016). A 8 hetes vizsgalati id6
alatt 50 f6 az ,,Op Volle Kracht” ("Teljes erdvel’, OVK) nevi, a reziliencia-képességet fej-
leszté programban vett részt pszichologusok vezetésével (az OVK az amerikai Penn Resilien-
cy Program holland valtozata); 51 f6 a SPARX-szal jatszott hetente koriilbeliil 2040 percet, s
hetente kellett egy szintet eldrelépnie abban; 56 f6 a SPARX-ot is hasznalta és az OVK-ban is
részt vett; 51 {6 pedig aktiv kontrollcsoportként hetente egyszer online kiértékelte a sajat
depresszios tiineteit. Kissé meglepd médon mind a négy csoportnal nagyjabdl ugyanolyan
mértékben csokkentek a depresszios tiinetek (ezeket a beavatkozas elott, végén, majd 3, 6 ¢és
12 hénappal késdbb mérték), bar a SPARX-szal jatszo csoportnal egy év utan erdteljesebb volt
ez a hatas (Poppelaars et al. 2016).

Yael Perry és kollégai (2017) 540 ausztral utolsé éves kdzépiskolas didkot (atlagéletkor
16,7 év) vontak be vizsgalatukba, amelyben a februari tanévkezdéstdl egy othetes iddszakban
242 16 a SPARX-ot hasznalta, a 298 f6s kontrollcsoport pedig egy altalanos ¢letmdd-tanacs-
ado programot (lifeSTYLE). A SPARX hatékonyabbnak bizonyult a tanicsadd programnal,
hasznélata szignifikdnsan csokkentette a depresszios tlineteket kozvetleniil a kezelés utan,
illetve hat honappal késobb is (amikor a didkok a jelentds stresszel jard végso jegyszerzési
szakaszban jartak), 18 honappal késobb viszont mar nem volt kimutathat6 hatasa (Perry et al.
2017).

Jotékony hatdsa ellenére ugy tlinik, hogy a SPARX nyiltan terapids, ,,szajbaragos”
karaktere zavarja a felhasznalok egy részét: a holland vizsgalatban résztvevék az OVK-t von-
zobbnak értékelték, mint a SPARX-ot (Poppelaars et al. 2016), s egy nagy-britanniai vizsgalat
résztvevoi kozott is akadtak, akik kifogdsoltdk a SPARX érzékelhetden terapids jellegét, és
javasoltak e funkcid elrejtését, kevésbe tolakoddva alakitasat (Lucassen et al. 2018).

A SPARX hatékonysaga mégis figyelemreméltd amiatt, hogy e program egy teljes mér-
tekben onsegito jaték, amelynek hasznélata soran nincs szakorvosi feliigyelet. E mozzanat
azért lehet jelentOs tarsadalmilag, mert a fejlesztOk szerint a depresszios fiatalok tekintélyes
hanyada nem részesiil megfeleld kezelésben a segitd szervezetek elérhetetlensége, a magas
terapias koltségek €s a szégyenérzet miatt, amely visszatartja dket attol, hogy segitséget kér-
jenek (Lien 2013). Hogy megnyerjék maguknak e célcsoportot, az alkotok a fejlesztés kozben
végig az ahhoz tartozo fiatalok visszacsatoldsara hagyatkoztak (Lien 2012), és igyekeztek
egyszerre megfelelni a szorakoztatas, illetve a szakmai korrektség és hatékonysag elvarasai-

sparks (szikrak, sziporkak, otletek) szoéval. A jatékrol részletes informaciokkal és hattéranyagokkal
szolgal a fejlesztok honlapja, ahol a jaték is futtathatd: https://www.sparx.org.nz/about
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nak, igy szOve bele a megfelel6 tlizeneteket a jatékmenetbe. Karolina Stasiak szerint — akinek
a doktori kutatisa alapozta meg a SPARX fejlesztését — ez komoly intellektualis kihivast je-
lentett (Lien 2013).

A SPARX enyhe ¢és kozepesen sulyos depresszio esetében alkalmazhatd, és megje-
lenésében nagyon hasonlit a kommercialis fantasy jatékokra (kosztiimos karakterek, vadregé-
nyes t4j, megjelenités a 2010 kornyéki jatékgrafika szintj én).5 A jatékban valo részvétel elott
a felhasznalonak egy személyiségtesztet kell kitdltenie annak megallapitasa céljabol, hogy a
SPARX alkalmas lehet-¢ problémai kezelésére. A jaték hét palyabol all, amelyeken elére ha-
ladva a jatékosok megtanulhatjak, hogyan lazuljanak el, hogyan szalljanak szembe az intenziv
negativ érzelmekkel, illetve kapnak néhany alapveté kommunikacids tanacsot is (Merry et al.
2012). A jaték soran a jatékosok testre szabhatjdk a jatékbeli avatarjukat (karakteriiket),
amellyel aztan kiilonb6zo kiildetéseket kell megoldaniuk ahhoz, hogy legy6zzék a ,,sotét-
séget” és sikeresen teljesitsék a jatékot. A program hasznaldja kiillonb6zd, programvezérelte
karakterekkel (non-player character, NPC) is interakciokba léphet, kreativ rejtvényeket és
minijatékokat kell megoldania: példaul meg kell probalnia negativ gondolatokat lekiizdenie,
illetve lecserélnie pozitiv gondolatokra. A jaték az érzelmi problémamegoldo készségek mel-
lett relaxacids gyakorlatokra is oktat (pl. hogy fesziilt helyzetben hogyan szabalyozhatjuk a
1égzésiinket), és tandcsokat ad azzal kapcsolatban, hogy a jatékos hogyan hasznélja a jaték
soran szerzett j képességeit mentalis allapotanak javitdsa érdekében, illetve a vald életben
jelentkezd problémék megoldasa soran. A SPARX a fejlesztdi szerint onmagaban ugyan nem
alkalmas arra, hogy a személyes terapiat helyettesitse, viszont kiegészitheti azt, és fontos kez-
do 1okeést jelenthet a fiatalok szdmara, mert privat kdrnyezetben torténd hasznalatdval elke-
riilhetd a nyilvanos stigmatizacio is (Fleming et al. 2019). A jaték 2011-ben elnyerte a World
Summit Awards dijate, mellyel innovativ digitalis tartalmakat €s applikdciokat tiintetnek ki. A
siker hatasara az alkotok kifejlesztették a Rainbow SPARX-ot (SPARX-R), amely szexualis
kisebbségekhez tartozd fiatalok mentalis problémainak feldolgozasat segiti (Lucassen et al.
2015).

Osszegzés

Tanulméanyunkban a videdjaték mint interaktiv audiovizualis médium lehetdségeit vizsgaltuk
a mentalis betegségek (példaul depresszio) abrazolasara, a betegséggel kiizdok helyzetének
javitasara. Nemzetkozi kutatasok alapjan roviden ismertettilk a mentalis betegségek sztereo-
tipizalt és stlyosan stigmatizald abrazolasmodjat szorakoztatd céli, kommercidlis mozifil-
mekben ¢és videdjatékokban, majd bemutattunk olyan ,.komoly” (serious), terapias célzata
jatékfejlesztési kezdeményezéseket és jatékokat, amelyek a mentalis betegségek pszichiatriai
szakértelemre alapozott és stigmamentes abrazolasara torekszenek. E jatékszoftverek a kiil-
foldi vizsgélatok alapjan hatékonyan egészithetik ki e betegségek hagyomdnyos kezelését.
Hosszabban foglalkoztunk a SPARX terapias videojatékkal, melynek hasznalata szignifikan-
san csokkentette a kozépiskolas korosztalyhoz tartozo fiatalok depresszios tiineteit. E szoftver
kiilonlegessége €s potencidlis eldnye az egyéb emlitett terapias jatékokhoz képest az, hogy
teljes mértékben Onsegitd jellegli, azaz a depresszidval és szorongassal kiizdok onalloan és
privat médon, terapeuta felligyelete és a betegségilik nyilvanossagra kertilésével jaro esetleges
megbélyegzddés veszélye nélkiil hasznalhatjak.

* Lasd: ,,SPARX Depression Video Game Trailer”, https://youtu.be/GIvtX5K1PSs.

® https://www.worldsummitawards.org/winner/sparx/
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