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Baglyos Sandor’
A toborzas egy innovativ formaja

An Innovative Way to Recruit

A digitalizaciénak készénhetSen atalakult a hadviselés, aminek kévetkeztében
olyan katonak sokasagara van sziikség, akik megfelel6 ismeretekkel rendelkeznek
a digitélis eszk6z6k hasznalatat, valamint a kiberhigiéniai képességeket illetéen.
A kibertérben lezajlé paradigmavaltasok miatt a fiatalok figyelmét is egyre nehe-
zebb a régi, elavult katonai toborzéeszk6zokkel megragadni, igy a siker érdekében
Uj tipusti megkozelitésre van sziikség.

A cikk betekintést nyujt az idegen haderékbe és azok toborzasi szokasaiba, abba,
hogyan alakult ki dollarmilliardokat éré kapcsolat a katonasag és a film-, késébb
videojatékipar kozott, tovabba felhivja a figyelmet a videojatékokban rejlé hatal-
mas potencialra.

Kulcsszavak: digitalizacié, haderd, videdjatékok, toborzas

Digitalisation has transformed warfare, requiring a large number of soldiers with
the right skills in the use of digital tools and cyber-humanitarian capabilities. Par-
adigm shifts in cyberspace are also making it increasingly difficult to capture the
attention of young people with old, outdated military recruitment tools, so a new
type of approach is needed to succeed.

The article gives an insight into the foreign military and their recruitment habits,
how billions of dollars’ worth of links between the military and the film and later
video game industries were forged, and the huge potential of video games.

Keywords: digitalisation, armed forces, video games, recruitment
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1. Bevezetés

A videojatékokrol hallva sok embernek értelmetlen id6toltés juthat eszébe, és hogy
ezek tobbsége tizenévesek vagy gyermekek szérakoztatasara késziilt. Tanulmanyomban
megprobalom ezt cafolni, és feltarni az egyre ndvekvd politikai, kulturalis és katonai
vonatkozasokat a videojatékokkal kapcsolatban.

Kutatasom feltarja, hogyan is jutottunk el a katonasag egyik legjobban bevalt
toborzéi moédszerétél, a haborus filmektél a videojatékokig, gy, hogy kozben a Pentagon
és Hollywood kozétti szoros torténelmi kapcsolatokat is megvizsgaljuk. Ma ez az egyiitt-
mUikodés, amelyet Phil Strub, a Pentagont és Hollywoodot 6sszekotd iroda vezetdje
,kolcsonos kizsakmanyolas kapcsolatanak™ nevez, egyre inkabb magaban foglalja
a haborus filmek és az FPS3-jatékok viszonyat Amerikaval.

A cikkben megvizsgalom azokat a torténelmi eseményeket, amelyek szerepet
jatszottak a fent emlitett ,szdvetségben”. Miként is lett a katonai ipari komplexumbol
a szakértdk szerinti the military-industrial-media entertainment network (MIME-Net),
vagyis a katonai-ipari-média szérakoztato6 halézat. Tovabba az informatikai fejl6désnek
koszonhet&en milyen Uj platformok jottek létre, amelyek segitettek a katonasagnak
kiilonbozd céljaik kivitelezésében. A katonai toborzas nemcsak a toborzasi misszié
nagysaga miatt, hanem a toborzas jelenlegi kdrnyezete miatt is kihivast jelent a tobor-
z6tiszteknek, hiszen nehéz egy Uj generaciot, a korabban hasznalt néhol talan mar
elavult eszkozdkkel megfogni/ katonaskodasra" 6sztondzni. Mindazonaltal a katonai
szolgalat sok fiatal szamara vonzobba valt az évek soran, hiszen a vildg hadseregei
célzottan, a haborus filmek mellett, mar a videdjatékokkal is probaljak megszdlitani
ezt a célcsoportot.* Az emberek nagy részét mar gyermekkora 6ta érdekli a hadaszat
vilaga, és a szamitdgépes jatékok segitségével hamar elsajatitjak azokat a taktikai kész-
ségeket, amelyek hatalmas elényben részesitik majd ket leendd katonai karrierjiikben.

1.1. Tudomanyos probléma

A digitalizacidonak kdszonhet&en atalakul a hadviselés. Olyan katondk sokasagara van
sziikség, akik tudjak tartani a lépést a technikai fejlédéssel és kiberbiztonsagi szem-
pontbdl is meg tudjak védeni a hazajukat. A fiatalokat is egyre nehezebb lesz a régi,
elavult mddszerekkel megszélitani. Meg kell talalni azokat a csatorndkat a filmek
és videojatékok mellett, amelyek hatassal lehetnek rajuk.

2 Sebastian Kaempf: ‘A Relationship of Mutual Exploitation’: The Evolving Ties between the Pentagon, Hollywood,
and the Commercial Gaming Sector. Social Identities, 25. (2019), 4. 542-558.

®  FPS—first person shooter.

4 Banyasz Péter: A kézosségi média szerepe a lélektani miveletekben az elmult idészak vélsagainak tiikrében.
Szakmai Szemle: A Katonai Nemzetbiztonsagi Szolgélat tudoményos-szakmai folydirata, 13. (2016), 1. 61-81.

> Banyasz Péter: A kézosségi média, mint a nyilt forrast informacidszerzés fontos teriilete. Nemzetbiztonsagi
Szemle, 3. (2015), 2. 21-36.
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1.2. Kutatasi célkitiizések

Cikkemben tobbek kozott a Pentagon és Hollywood kozotti szoros torténelmi kap-
csolatokat vizsgadlom az 1920-as évekt6l napjainkig, feltarva, hogyan jutottunk el
a filmektdl a valédsagshow-kon keresztiil a szamitogépes szimulacidk és videojatékok
vilagaig. Az amerikai hadseregre mint mélyrehaté esettanulmanyra tamaszkodva
megtudhatjuk, hogy a haboruk korzete joval tulmutat a tényleges harctereken.
Kutatasom célja a videodjatékokban rejlé potencial ismertetése, amelyet a Magyar
Honvédség toborzasi misszidja és a kiképzései soran alkalmazni tudna.

1.3. Hipotézisek

Kutatdsom soran az alabbi hipotéziseket fogalmaztam meg:

H1. Akik videdjatékokat jatszanak, nagyobb eséllyel dontenek ugy, hogy kato-
nanak allnak.

H2. A katonasagra vonatkozé percepciora pozitiv hatast gyakorolnak a filmek
és sorozatok.

H3. Akik videdjatékokat jatszanak, szivesebben dllnanak be a seregbe, ha az ottani
feladatuk az lenne, hogy e-sportoloként tevékenykednek.

H4. Az e-sport kifejezés emlitésének az interneten tébbségében pozitiv jelen-
téstartalma van.

2. Kutatasi modszertan

Kutatasomban empirikus vizsgalattal elemeztem a videojatékok hatdsat a katonai
toborzasra, és megismertem a jatékprogramokban rejlé hatalmas potencialt a katonai
szakma népszer(isitésére. Kutatasom els6 fazisaban kérdGSives felmérést végeztem
a videojatékok, e-sport, illetve filmmdvészet témakdrében. A kérd8ivek kiértékelé-
sét kereszttabla-elemzéssel végeztem el. Cikkemben ezen kivil szentimentanalizis
segitségével vizsgaltam az e-sportokkal kapcsolatos internetes attit(idot. Kutatasom
alapjat nagyrészt a kiilféldi cikkek, tanulmanyok és azok altalam késziilt forditasai
képezik, valamint néhany magyar forras is.

3. A haderék kapcsolata a filmiparral
Kiindulédpontunk Hollywood, valamint annak a filmipar és a katonasag kézotti szim-
biotikus kapcsolata. A Pentagon hamar felismerte a celluloid torténetmesélés erejét,

és arra 6sztonozte Hollywoodot, hogy hési portrékat teremtsen az eddigi amerikai
haborutkrol.®

& Georg Lofflmann: Hollywood, the Pentagon, and the cinematic production of national security. Critical Studies
on Security, 1. (2013), 3. 280-294.
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3.1. A filmipari egylittm(ikodeés torténete

A Pentagon és Hollywood kozotti torténelmi egylttmiikddés a 20. szazad elején kez-
dédott. 1942-ben a Pentagon megnyitotta elsd sajat irodajat Los Angeles szivében,
a ,Motion Picture Liason Office"-t. Az Egyesiilt Allamok II. vilaghabortba valé belé-
pésével a kezdeti cél az volt, hogy propagandafilmeket’ allitsanak els. Olyan neves
szinészek és filmrendezék, mint James Stewart, Clark Gable, Henry Fonda és John Ford
a katonasag szolgalataba allitottak tehetségiiket. A legerésebb lancszem pedig Frank
Capra rendezd volt, aki hét propagandafilm-sorozatot készitett Why We Fight cimmel.

Annak ellenére, hogy sok id6 telt el azota, a Pentagon és Hollywood kozott
az egylttm(ikodés folytatodott, igaz a propagandanak sokkal finomabb formajaban.
Az elmult évtizedekben a legtobb amerikai haborus film a showbiznisz és a hadsereg
szoros egylttm(kodésében késziilt. A hosszu listan olyan hires filmek szerepelnek,
mint a Top Gun, a Pearl Harbor, a Black Hawk Down, a Wind Talker, a We were Soldiers,
a Transformers és azlron Man. Ebbél a szimbiotikus kapcsolatbél mindkét fél profital.
A Pentagon szamara a filmek hatékony eszkdzok voltak a hési mitoszok létreho-
zasara és a torténelmi események atirasara, kiszinezésére. Toborzasi eszkdzként is
szolgaltak, hiszen folyamatos dramlast eredményeztek a lelkes fiatalok korébdl.2

Az els6é mérfoldké a Wings gyartasa volt az 1920-as években. A Wings egy 1927-es
némafilm volt, amely az akciédus haborus filmek klasszikusa. A film az . vildghaboru
idején jatszodott, és tele volt amerikai katondk nagyszabasu csataival a német erék
ellen. A film sikere a Pentagonnak a késébbi egylittmiikddését eredményezte Holly-
wooddal.?

Masik kulcsfontossagt mérfoldkd az 1986-os Top Gun volt. A Top Gun sikere
utan a katonasagnal jelentésen megnovekedtek a toborzasi szamok, ami nagyban
segitette a vietnami haboru okozta trauma lekiizdését.”® A forgatott filmtél fliggéen
a Pentagon harckocsikat, teherautdkat, repiil6gép-hordozdkat, vadaszgépeket vagy
akar tényleges amerikai katondkat is kdlcsénbe adott. Nehéz mérni, hogy a filmgyar-
tok mennyit sporoltak. A filmtél és a helyszint6l fligg6en ez a katonai hozzajarulas
tobbségében ingyenes volt, bar amikor a gyartéknak fizetnilk kellett, példaul egy
repulégépes kaszkadérért, ez korilbelil 16 000 dollarba keriilhetett 6ranként. Ezt
természetesen szigoru szerz6dés kapcsolta dssze, amelyet ,Production Assistance
Agreement”-nek hivtak."

Egy dolog szamit: a katonasag imazsat nem szabad rontani. Mas széval, nem fel-
tétlenil sziikséges a 100%-o0s egyetértés, némi engedékenység az egész cselekményben
értékesebbnek tekinthetd, mint a produkcio egyiittes befolydsolasanak elvesztése.

7 Eszméknek, nézeteknek, politikai elméleteknek széban vagy irasban (vagy egyéb mddon) vald tervszer( hirdeté-
se, terjesztése, népszerdsitése.

& Banyasz Péter: A kdzosségi média szerepe a katasztroéfaelharitasban a Sandy-hurrikan példajan keresztiil. In Hor-
vath Attila (szerk.): Fejezetek a kritikus infrastruktiira védelembdl: kiemelten a kézlekedési alrendszer. Budapest,
Magyar Hadtudomanyi Tarsasag, 2013. 281-292.

® Banyasz Péter: Social engineering and social media. Nemzetbiztonsagi Szemle, 6. (2018), 1. 59-77.

10 Tibor Farkas — Andras Toth: Electronic warfare in full spectrum operation. In Proceedings of the International
Scientific Conference: New Trends in Signal Processing, 2012. 181-188.

" Tamas Szddeczky: Governmental Regulation of Cybersecurity in the EU and Hungary after 2000. Academic and
Applied Research in Public Management Science, 19. (2020), 1. 83-93.
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A Pentagon részvételének megd8rzése azt eredményezi, hogy az tovabbra is befolyast
tud gyakorolni, potencialisan javitva a toborzasi szamokon. A filmesek szamara pedig
az, hogy a katonasag gyakran fedélzeten van, hozzdjarul ahhoz az izgalomhoz és rea-
lizmushoz, amelynek megtalalasa egyébként nehézkes lenne.

3.2. A katonai életrél szolo valésagshow-k/sorozatok

Ez a fajta egylittm(ikodés kés6bb a filmkészitésen is tulszarnyalt. Most mar a valo-
sagshow-k is a repertodrba tartoznak. Jerry Bruckheimer és Bertram van Munster
Otlete az volt, hogy inditsanak egy valésagshow-t, amelyben amerikai katonakat
mutatnak be Afganisztanban jarérozve.'? Az otlet a szeptember 11-ei események
utan valosult meg, amikor éppen az al-Kaida elleni m(veletek zajlottak. Alapvet&en
kovették az afganisztani haborl eseményeit. A valésagshow neve a Profiles from the
Frontline volt. A haboru steril valtozatat mutatta be, senki nem halt meg egyik oldalon
sem a felvételeken, mert amint a harc kozeledett az operat6rok felé, a kamerakat
kikapcsoltak. Inkabb reklamfilmnek tlnik, mintsem dokumentumfilmnek. Ez volt
a Pentagon elsé egylttm(ikodése a valdsagshow-k gyartasaban.” Azota ez a tele-
viziés m(ifaj exponencialis ndvekedési litemet mutat az amerikai médiapiacon. Mig
a 2000-es évek elején csak maréknyi ilyen misor volt, 2015-re ezeknek a mlisoroknak
a szama meghaladta a 300 amerikai tévémdisort. Legkiemelked6bbek az NCIS, NCIS
Los Angeles és Hawaii Five-0. Az akkori legnagyobb egylttm(ikddés azonban az Inside
Combat Rescue (magyar cim: Bevetések hdsei) volt, amelyet a National Geographic
egylttmikodésével készitettek. A National Geographic kameracsapatai kozvetlendil
beépiiltek az Egyesiilt Allamok ment6egységeibe. Minden egyes forgatasi nap végén
valaki atnézte az dsszes felvételt, és a nem tetszd részeket meg kellett semmisiteni.
Csak azokat a felvételeket hasznalhattak fel késébb, amelyeket engedélyeztek. Ez végiil
sikeres modszerré fejlédott ki mind a filmesek, mind a DOD™ szdmara. A misor egy
afganisztani bevetést mutat be, a ,Pararescuemen” elit [égierd harci ment&egységének
feladatait, amely az amerikai erék és a szovetségesek kimenekitését végzi. A National
Geographic rengeteg pozitiv visszajelzést kapott az Inside Combat Rescue-nak kdszon-
het&en, ami rengeteg Uj egyittmuikodési kérelmet eredményezett.™

4. A haderék kapcsolata a jatékiparral

A torténelem soran a jatékokat egész életen at tartd alapvetd és normalis tevé-
kenységnek tekintették. A jatékok révén a gyerekek megtanuljak felfedezni, elsaja-
titani a kiildonbdzé kognitiv képességeket, és kotédést alakitanak ki rajtuk keresztdl

2 Banyasz Péter: Az ellatasi lanc kiberfenyegetettsége, kiilonos tekintettel a kozlekedési alrendszer biztonsa-
gara, a szervezett blindzés hatdsai. In Csengeri Janos — Krajnc Zoltan (szerk.): Humanvédelem — békemdiveleti
és veszélyhelyzet-kezelési eljarasok fejlesztése. Budapest, Nemzeti Kozszolgalati Egyetem, 2016. 643-673.

" Kelefa Sanneh: The Reality Principle. The Rise and Rise of Reality Genre. The New Yorker, 2011. majus 9.

" DOD - Department of Defense, Amerikai Védelmi Minisztérium.

> Go 'Inside Combat Rescue'. Military.com, 2013. februar 15.
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a szll6kkel és tarsaikkal egyarant. A jatékok olyan feltételeket teremthetnek meg,
amelyek lehet&vé teszik az emberek szamara, hogy fejlesszék a kiilonboz6 készsé-
geiket, vagy akar olyan szerepet 6lthetnek magukra, amelyet a valé életben is el
szeretnének érni. S6t, az a fajta jaték, amelyet az emberek valasztanak, befolya-
solhatja a személyiségiik fejlédését is.”® A memoriajatékok fejleszthetik a kognitiv
képességeket, a tarsasjatékok pedig az egylittmiikodési és kommunikaciods készsé-
gekre vannak pozitiv hatdssal. Az emberek azt jatsszak, amit szeretnek, és id6vel
egyre jobba valnak abban, ami tetszik nekik.

4.1. A videdjatékok evolucidja

Mik is a videojatékok? Sok millié ember jatszik rendszeresen videdjatékokkal. A video-
jaték kifejezés nagyjabdl a digitalis szérakozas interaktiv formajara utal. A tipikus
iranyitasért felelés eszk6zok a billenty(izet és a kontroller. Ezekkel lehet manipulalni
az eseményeket egy kijelzén, amely lehet monitor, tévé vagy akar okostelefon.
(Viszont ezeket lehet extrémebb szintre is emelni, példaul 2020 szeptemberében
egy klasszikus jatékot, a Doomot sikeriilt egy digitalis terhességi teszt kijelz6jére
varazsolni.) Altalanossagban elmondhaté, hogy a jatékos nyerhet, tovabbjuthat
vagy veszithet." Ez a technikai meghatarozas azonban nem ragadja meg a jaték
pszicholdgiai tapasztalatait, kiilondsen a modern jatékok esetében. Szamos modern
jaték korlatlan élményt nyujt (féleg a multiplayer jatékok, amelyeknek f6 moz-
gatérugdja nem egy torténet elmesélése, hanem a mas jatékosok elleni végtelen
versengeés), emellett komplex narrativakat, karaktereket, nagy nyitott vilagokat
tar a szemink elé, lehet8ségeket adva arra, hogy megismerkedjiink Gj emberekkel
(Coop, vagy multiplayer jatékmodoknal). A jatékok lehetévé teszik a jatékosok
szamara, hogy megtapasztaljanak kiilonb6z6 lelkiallapotokat, kiilonb&z8 érzel-
meket éljenek at, vagy csak szimplan eltoltsék az id6t és ,elmenekdiljenek” kicsit
avaldsagbol. A jatékok alternativ helyet kinalhatnak a tarsasagi élethez a hétkdznapi
élet mellett. A jatékok és a jatékélmények nagyon valtozatosak.” Meg lehet Gket
kulonboztetni miifajuk szerint (lovoldozds, szerepjaték, stratégiai jaték), platform
szerint (szamitdgépek, konzolok, okostelefonok), modok szerint (egy jatékos, tobb
jatékos), online kapcsolattartas szerint (online vagy offline) és a jaték célkitiizése
alapjan is (ellenfél legy&zése az erészak, a meggyézés, a lopakodas taktikajaval vagy
teljesen mas stratégiaval).

6 Toth Andras: A NATO kommunikacios rendszerének elméleti és gyakorlati vizsgalata. In Fekete Karoly (szerk.):
Kommunikécié 2014. Budapest, Nemzeti Kézszolgalati Egyetem, 2014. 65-76.

7 Zsolt Bederna — Tamas Szadeczky: Cyber espionage through botnets. Security Journal. 33. (2020), 43-62.

'8 Toéth Andras: Internet of Things Traps in National and International Cyber-Security Solutions. In Peter Spily (szerk.):
Zbornik prispevkov z medzindrodnej vedeckej konferencie: Narodna a medzindrodna bezpecnost 2020. Liptovsky
Mikulas, Akadémia ozbrojenych sil generala Milana Rastislava Stefanika, 2020. 468-475.

Hadmérndk « 16. évfolyam (2021) 4. szam


https://link.springer.com/content/pdf/10.1057/s41284-019-00194-6.pdf

Baglyos Sandor: A toborzas egy innovativ formdja

4.2. A katonasag Uj stratégidja

Az elmult években a Pentagon érdekeltsége tulnyult a filmek, a sorozatok és a valé-
sagshow-k mfajan.” Tekintettel a jatékkonzolok, az FPS-jatékok és sportszimulatorok
kereskedelmi sikerére, a hadsereg gy gondolta, hogy hiba lenne nem kihasznalni
a médiaszektor adta lehetdségeket.2® Ezért 1999-ben megalapitottak a Los Angeles-i
JInstitute for Creative Technologies” (ICT) nevi intézményt, vagyis a Kreativ Tech-
nologiai Intézetet. A f& cél az volt, hogy a Pentagon finanszirozasabol 0sszefogjak
azokat a hollywoodi tehetségeket, neves jatékkészit6ket és magat a jatékipart, hogy
a katonasag segitségére legyenek.?’ A cél az, hogy minél valésaghiibb (immerziv)
élményt tudjanak krealni az amerikai hadseregnek, hogy a katondk kiképzésén, a tak-
tikai dontéshozatalan, a kulturalis tudatossagan attoré fejlédést érjenek el, tovabba,
hogy a PTSD-ben (poszttraumas stressz) szenvedd betegeket a legmodernebb tech-
nologiaval tudjak meggydgyitani.

5. A videdjatékok térhoditasa

A videojatékok piaca mar tobb mint egy évtizede felilmulja a mozis sikereket. Jé
példa erre az egyik leghiresebb FPS-jaték, a Call of Duty: Modern Warfare 2. A jaték
2009-es kiadasanak eladasi adatai meghaladtak ugyanezen év két legmagasabb
kasszasikeres filmjeinek, a Harry Potter és a Félvér Herceg, tovabba a Sétét Lovag
bevételeit. 2011-ben a Call of Duty: Modern Warfare Il 6tnapos vilagszintl eladasi
rekordot allitott fel (775 millio dollar); 6sszehasonlitva az év legkelendébb filmjé-
vel, a Harry Potter és a Halal Ereklyéivel (202 millié dollar).?? Ez a viragzoé piac segit
megmagyarazni, hogy az 0sszes nagy szérakoztato orias, mint a Sony, a SEGA, az EA
és a ,Ubisoft” miért része az ICT-nek.??

5.1. Toborzas a videdjatékokban

A szimulaciokat és az FPS-jatékokat nemcsak katonai kiképzésre vagy magansze-
mélyek szamara tervezték, hanem egyre inkabb toborzasi célokra is. 2002-ben
példaul a Pentagon kiadta az America's Army** jatékat, egy ingyenes, korszer(

Toth Andras: International information security in hungary. In Ivan Majchut et al. (szerk.): National and
International Security 2077. Liptovsky Mikulas, Szlovéakia, Akadémia ozbrojenych sil generéla Milana Rastislava
Stefanika, 2017. 548-557.

20 pierre Corbeil: Payne, M.T.: Playing War: Military Video Games after 9/11. The Computer Games Journal, 8. (2019),
2.63-64.

21 Szadeczky Tamas: E-kormanyzati szolgéltatasok kommunikaciobiztonsaga. Hadmérnék, 12. (2017), 2. 280-
289.

% Farkas, Tibor — Hronyecz, Erika: The Infocommunication System Requirements and Analysis of the Commu-
nication of the Deployable Rapid Diagnostic Laboratory Support ,Sampling Group” Il. Academic and Applied
Research in Public Management Science, 14. (2015), 1. 53-61.

2 Matt Liebl: Lifetime Call of Duty Sales Exceed Earnings for Harry Potter and Star Wars Film Franchises.

GameZone, 2012. november 16.

America’s Army: www.americasarmy.com/
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videojatékot, amelyet kizarolag a fiatal férfiak és nék katonai szolgélatra vonzasa
céljabol fejlesztettek ki. A 2005-ben felvett hallgatok mintegy 40%-a korabban
jatszott a jatékkal, és a 16 és 24 év kozotti amerikaiak 30%-a azt mondta, hogy
a tudasuk egy része a hadseregrél a jatékbol szarmazik.?> Eredeti verziojaban
a jaték két részbdl allt, az egyik a ,Soldier” nevli Boot Camp edzésszimulacidbol,
és egy masik, hagyomanyosabb , Operations” nev( FPS-jatékbdl, amelyben a jaté-
kosok online csapatokba szervezédve kiizdenek meg egymassal, és oldanak meg
kulénboz6 feladatokat. Az America’s Army a 21. szazadi katonai fogyasztéi kultura
monumentélis [épését jelentette. Oriasi siker volt mind a jatékosok, mind a toborzas
szempontjabdl. A jaték a legmagasabb interaktiv és dizajnmingsitést kapta (tobbek
kozott a PC Games Magazine-tol ,Triple A Quality” minésitést kapott). 7,5 millio
dollarba kerilt a programot létrehozni, és a hadsereg reklamarzenaljanak allandé
eszkdze lett. PC-n a www.americasarmy.com weboldalon keresztiil érhetd el, de
késébb kiadtak Xbox és Playstation konzolokra is. 2005-re tobb mint 6 millid
regisztralt felhasznaloval rendelkezett, és maga a hadsereg toborzasi aranya is
az egekbe szokott.

Az amerikai hadsereg sikerei utdan 2008-ban ugy dontott, hogy a nagyvarosok
bevasarlokozpontjaiba jatékgépeket telepit. Erre az egyik legnevesebb példa a Phi-
ladelphiaban létrehozott Army Experience Center (AEC). Komplett kézpont volt
tele kiilonleges jatékgépekkel, amelyeken ki lehetett prébalni harci helikoptereket,
harckocsikat, kiilonb6z8 fegyvereket — természetesen a virtualis valdsagban. Ezeket
a jatékgépeket toborzdtisztek felligyelték, és barkinek barmi kérdése volt a katona-
saggal kapcsolatban, egybdl valaszt kaphatott ra ezektdl a tisztektdl.26

A videdjaték és a médiaalapu toborzas azonban nem csak az allami hadsere-
gekre sz(ikiilt le. Sajnos er6szakos nem allami szerepl6k, terroristak is el8szeretettel
alkalmazzdk ezeket az eszkozoket embereik oktatasara/toborzasara. Ilyen szoftver
volt példaul a ,Blackwater” (azéta Academi-re lett keresztelve).?” A hires GTA V-ben
is kiilonb6z6 ,modokkal” probaltak katonadkat toborozni a terroristak.?® Az al-Kaida
és a Daesh bar nem fejleszt videdjatékokat, ezekkel kapcsolatos videdkat, mémeket
hasznalnak fel felkeléseik, toborzasaik soran.

5.2. E-sport

A videdjatékok sok orszagban jelentds kulturalis jelenséggé valtak.? Ezt megerd-
siti az e-sport, vagy a profi bajnoksagok és versenyek térnyerése, ahol a jatékosok

2 Nick Robinson: Military Videogames. The RUSI Journal, 164. (2019), 4. 10-21.

% Tamas Szaddeczky: Enhanced Functionality Brings New Privacy and Security Issues — An Analysis of elD. Masaryk
University Journal of Law and Technology, 12. (2018), 1. 3-28.

7 Farkas Tibor — Sandor Miklos: A honvédség allandd hirhaldzatanak fejlesztési kérdései. Kard és Toll, 1. (2006),
2.158-164.

% Miron Lakomy: Let's Play a Video Game: Jihadi Propaganda in the World of Electronic Entertainment. Studies in
Conflict & Terrorism, 42. (2019), 4. 383-406.

# Toéth Andras: Information-Sharing Challenges and Issues in Multinational Operations, Part 2. Land Forces
Academy Review, 26. (2021), 1. 22-30.
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kulén-kilon vagy csapatokban is versenyezhetnek egymassal. Ezek az események
kilonosen népszerliek Dél-Koreaban és Kinaban. 2017-ben az e-sportok 756 millio
dollaros bevételt termeltek a két orszagnak.?® A népszerti jatékok kozott a legki-
emelkeddbb a League of Legends és az Overwatch volt, néz6kdzdnségiik megtoltott
egy egész stadiont, és az online néz&k szama meghaladta a 250 millio f6t 2017-ben.
Az e-sportban hatalmas pénznyeremények vannak a nagy néz6bazisnak kdszénhe-
téen. A legnagyobb nyereményalap a , The International 2017" volt a Dota 2 jatéknal,
amely 24 millio dollar 6sszdijazasu alap volt a csapatok szamara. A gy6ztes csa-
patok kovacsolt fizikai tréfeakat is kaptak, amelyeket a Wéta Workshop (A Gydirdik
Ura-filmek mogott allo specialis effektekkel foglalkozd cég) készitett bronzbol
és ezlistbdl. A Dota 2 adta eddig a legnagyobb dijazasokat, 6sszesen 133 millio dollart
osztott szét 880 verseny kozott, azon beliil 2335 jatékosnak.?' Bar ezek a bevételek
magasnak tlinnek, meg kell jegyezni, hogy a legtobb jatékos atlagfizetése viszonylag
alacsony a tobbi sportaghoz képest. Ehhez kapcsolodo fejlemény a jatéktevékeny-
ségek online kozvetitésének novekedése, televiziés miisorszolgaltatashoz hasonld
sz6rakoztatasi formaban. Sok millié ember nézi, ahogy masok online platformokon
jatszanak, mint példaul a Twitch és a YouTube Gaming. Ezeknek a misoroknak
két fajtaja van: az egyik, amikor online torténnek az események, és a ,streamer”
kapcsolatot tud létesiteni a néz6kdzonséggel, a masik pedig, amikor elére fel van
véve az anyag, és az, mint egy tévémdlsor, meg van vagva. Az egyik leghiresebb
streamer, Felix Kjellberg (nicknevén PewDiePie), teljes karriert épitett a videdzasra.
Oriasi fogyasztoi igény lett, kiiléndsen a fiatalabb kézénség kérében az ilyen tar-
talmakra. Karrierje soran Felix tartalma f6leg a ,Let’s Play” videokbol tevédott ki.
A horrorjatékokkal kapcsolatos reakcioi alkottdk meg sikerének kezdeti alapjait,
és az, hogy mas videdsokkal ellentétben elészor a nézékdzonségével probalt meg
nagyon szoros kapcsolatot kialakitani.*?

Negyedik hipotézisem, hogy az e-sport emlitése globalisan az interneten pozi-
tiv jelentéstartalommal torténik. Ezt a SentiOne adatelemzd szoftver segitségével
végeztem el. Az adatok a 2018. januar 1-je és 2020. oktdber 21-e kozotti idészakot
reprezentaljak. Ez id6 alatt 150 589 alkalommal volt pozitiv, mig 36 478 alkalommal
negativ jelentéstartalommal emlitve az e-sport, ami arra enged kovetkeztetni, hogy
az emberek az e-sportot pozitiv dolognak tekintik. Bar donté tobbségében, vagyis
az 0sszes emlités 75%-aban semleges volt az e-sport kifejezésre kapott talalatok
attitidje, ennek egyik oka az lehet, hogy kontextus nélkil osztottdk meg az ezzel
kapcsolatos tartalmakat, és ezaltal nem lehetett vizsgalni a kapcsolodo érzelmet.

3 SuperData: 2018 Year in Review (2019. januar).

31 Statistics. Esports Earnings: www.esportsearnings.com

3 Toéth Andras: Information-Sharing Challenges and Issues in Multinational Operations, Part 1. Land Forces
Academy Review, 25. (2020), 4. 307-316.
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3. abra

Az e-sport megitélése a kiilénbézé internetes platformokon
Forras: a szerz6 szerkesztése a SentiOne adatai alapjan

5.3. Kérddives felmérés eredményei

Ebben az alfejezetben két kérdSiv elemzésével foglalkozom. Az egyiket én készitet-
tem, amelyet a Facebook-ismer@seim és tobb videodjatékos Facebook-csoport kozott
osztottam meg (az ottani adminok engedélyével). A masik pedig a Karin A. Orvis altal
készitett Are Soldiers Gamers? cim( kutatas.*

Azért tartom fontosnak a fent emlitett, nem altalam készitett kérdGivet, mert
tobb mint 10 000 amerikai katona toltotte ki. A katonak 43%-a allitotta azt, hogy
legalabb hetente jatszik valamilyen tipusu videdjatékkal. Rendfokozat alapjan is
vizsgaltak a valaszokat, amelyben az az eredmény jott ki, hogy a frissen besorozott
katonak jatszanak a legtébbet, 51-59% kozott. Az életkor szerint végzett adatelemzések
alapjan kidertilt, hogy szignifikans negativ korrelacio volt az életkor és a videojatékok
hasznalata kozott (r = —.23, p <.001). Ez hatalmas elényt jelent a friss katonaknak,
hiszen a kutatas alapjan kiderilt, hogy akik rendszeresen jatszanak videdjatékokkal
(féleg FPS), azok magasabb eredményeket érnek el az FPP (first person perspective)
(virtualis katona szemszogén keresztiil latott események) tipusu videojaték alapu
kiképz6 szoftvereken (r=.33, p <.01).

33 Karin A. Orvis: Are Soldiers Gamers? Videogame Usage among Soldiers and Implications for the Effective Use of
Serious Videogames for Military Training. Military Psychology, 22. (2010), 2. 143-157.
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4. 3bra
Videdjatékok hasznalata életkor szerinti megoszlasban az amerikai hadseregben vizsgalt katonak k6z6tt
Forras: a szerzé szerkesztése, Karin A. Orvis kérd6ivének eredményei alapjan

Az dltalam végzett felmérés adatait az IBM SPSS Statistics Data Editor segitségével
elemeztem kereszttabla elemzéssel, amely soran a Pearson-féle khi-négyzet értékét
vettem figyelembe.

Kérdéivem kitoltsi 61,4%-a volt n6, mig 38,6%-a férfi. Eletkori kiilonbségeket
vizsgalva a kitolt6k 55%-a volt 18 és 25 év kozotti fiatal, és a kitolt6k 48%-a jatszik
valamilyen videojatékkal.

Els6 vizsgalatom arra vonatkozott, van-e 0sszefliggés a videojatékok hasznalata
és a katonai életpalya valasztasa kozott (n = 140). A vizsgalat khi-négyzetének
megfigyelt értéke 4,837, amelynek kétoldali szignifikanciaszintjének értéke 0,028,
tehat megallapithatjuk, hogy a két valtozd kdzott az sszefliggés szignifikans, vagyis
az, hogy valaki rendszeresen jatszik videdjatékokon, befolyasolja azt, hogy lenne-e
katona vagy sem. Vizsgalatomban a Cramer's V mutaté megfigyelt értéke 0,186,
kétoldali szignifikanciaszintjének értéke szintén 0,028. A 0,186-0s érték viszont
alacsony korrelaciora utal a két valtozo esetében. Ez azt magyarazhatja, hogy
Magyarorszagon a katonai toborzast a video6jatékok csak minimalisan befolyasol-
jak. Viszont a 18 és 25 év kozotti kitolték 52%-a jatszik rendszeresen valamilyen
videojatékkal, ezért a megfeleld eszkdzokkel talan van rd mod, hogy ezen szamok
novekedjenek.

Masodik vizsgalatom arra vonatkozott, van-e dsszefliggés a filmek és sorozatok
gyakori hasznalata és a katonasag megitélése kozott (n = 140). A vizsgalat khi-négy-
zetének megfigyelt értéke 4,102, amelynek kétoldali szignifikanciaszintjének értéke
0,129, tehat megallapithatjuk, hogy a két valtozé kdzott az dsszefliggés nem szig-
nifikans. Vizsgalatomban a Cramer's V mutatd megfigyelt értéke 0,171, kétoldali
szignifikanciaszintjének értéke szintén 0,129. A 0,171-es érték alacsony korrelaciéra
utal a két valtozé esetében.
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6. abra
A rendszeres film- és sorozatfogyasztas hatasa a katonasagrol alkotott véleményre
Forras: a szerzé szerkesztése

Kérdsivemben felvazoltam, hogy az Amerikai Egyesiilt Allamok hadserege tgy pro-
balja felkelteni a fiatalok érdekl6dését a katonaskodasra, hogy sajat e-sport-prog-
ramokat szervez, ahol sajat katonaik mint e-sportoldk versenyezhetnek civilek ellen.
Az ,e-sportold katonak” ugyanazt a fizetést és juttatasokat kapjak, mint barki mas
a hadseregben. Emellett fizetik az e-sportolok minden engedélyét, a nevezési dijakat
és utazasokat, és a teljes gamerfelszerelést egyarant. Olyan katondkat varnak, akik
szolgalatukat e-sportolassal téltenék. Illetve olyan civileket, akik emiatt a lehet8ség
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miatt belépnének a hadseregbe. Harmadik vizsgalatom arra vonatkozott, van-e
Osszefliggés a videdjatékok hasznalata és a hasonlé szakma iranti érdekl8dés kozott
(n=140). A vizsgalat khi-négyzetének megfigyelt értéke 2,560, amelynek kétoldali
szignifikanciaszintjének értéke 0,278, tehat megallapithatjuk, hogy a két valtozé
kozott az 6sszefliggés nem szignifikans.

67%

57%

24%
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Jatszik Nem jatszik

19%
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M Lenne e-sportol6 M Taldn M Nem lenne e-sportold

7. abra

A Magyar Honvédség altal finanszirozott csapatban valo részvétel kapcsolata a videojatékok
hasznalataval

Forras: a szerzd szerkesztése

18-25 26-33 34-41 42-49
Eletkor
® Mint versenyz6 ™ Mint néz6 ™ Nem venne részt

8. abra
Barmilyen e-sport-rendezvényen vald részvétel és az életkor kéz6tti kapcsolat vizsgalata
Forras: a szerzd szerkesztése

Hadmérnok ¢ 16. évfolyam (2021) 4. szdm



Baglyos Sandor: A toborzas egy innovativ formdja

6. Osszefoglalas

A katonasagra hatalmas sziikség van Magyarorszagon, hiszen az utébbi idében olyan
Uj biztonsagi fenyegetések jelentek meg a digitalizacié hatasara (példaul a hibrid had-
viselés),>* amelyek modern, kival felkésziltségii katonakbol &llé haderét kovetelnek
meg az orszagoktol. Benké Tibor (honvédelmi miniszter) szavaival élve: ,Olyan Uj
biztonsagi fenyegetések jelentek meg, amelyek befolyasolhatjak és meghatarozhat-
jak a jovében a Magyar Honvédség helyét és feladatat.”; , A katonai fenyegetettsé-
gek — példaul a hibrid hadviselés — szintere, formdja, tartalma és modszere jelent8s
valtozason megy keresztil", s ,amely befolyasolhatja, meghatdrozhatja a jév6ben
a Magyar Honvédség helyét és feladatat,”; ,figyelembe véve a biztonsagi kdrnyezet
valtozasait, a kormany Ugy dontott, hogy egy modern, itéképes, hazaja irant lojalis,
kivalo felkésziiltségl katonakbdl allé6 Magyar Honvédségre van sziikség, mely bizto-
sitani tudja Magyarorszag és a magyar allampolgarok biztonsagat”.*

7. Tudomanyos eredmények

T1. Igazoltam, hogy a videdjatékok hatassal vannak a katonai toborzasra, igaz
magyar viszonylatban még gyenge korrelaciot figyelhettlink meg.

T2. Igazoltam, hogy nem mutathatd ki 6sszefliggés a film- és sorozatfogyaszték
katonasagrol alkotott véleménye kdzott.

T3. Nincs 6sszefliggés a Magyar Honvédség altal finanszirozott e-sport-csapatba
valé bekertilési hajlandosag és a videdjatékok hasznalata kdzott, amire talan az adhat
valaszt, hogy az e-sport még a mai napig kiizd azzal, hogy elfogadtassa magat a magyar
sportvilag szemében.

T4. Igazoltam, hogy az e-sport kifejezés internetes emlitése dont6en semleges
kontextusban torténik.
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