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Bevezetés

A sport fogalmanak emlitésekor az emberek tobbsége elsésorban a hagyomanyos, klasszikus
sportagakra gondol kezdve akar az olyan latvanysportoktol, mint a futball, az elit sportokon at,
mint példaul a vivés, és a technikai sportokon, mint az autoversenyzés, valamint a szellemi
sportokon keresztiil, mint a sakk is, egészen az extrém sportokig, mint példaul a bungee
jumping. A sportagak széles skalaja viszont kiegésziilni latszik a viszonylag fiatal, azonban
feltorekvd e-sport, vagyis a versenyszinten zott videojatékozas gytijtéfogalmaval, amely
kifejezetten a fiatal generaciok érdeklodését keltette fel. De ugyanakkor az iddsebb
korosztalyokbdl is egyre gyakrabban taldlkozni olyan személyekkel, akik akar nézOként, akar
a tevékenység aktiv tizojeként vesznek részt az e-sportban. Ugyanakkor jogosan meriilhet fel a
kérdés, hogy pontosan mi is az az e-sport? Hol huzodik meg a hatar az e-sportolas és a
videojatékozas kozott? Kik is az e-sportolok és milyen médokon tizik ezt a tevékenységet? Ezen
kérdésekre a valaszok a disszertacid késObbi fejezetei soran, a vonatkozd szakirodalomra
tamaszkodva keriilnek kifejtésre. Tovabba fontos kitérni arra is, hogy a mai napig nem teljes az
egyetértés arra vonatkozoan, hogy elfogadhaté-e az e-sport, mint sporttevékenység. Igy ezzel a
kérdéskorrel kapcsolatban a dolgozat fejezetei soran a késébbiekben részletesebb kitekintés is
olvashat6, mindazonaltal sem az elméleti attekintésnek, sem a kutatasnak nem kifejezett célja
erre a kérdésre valaszul szolgalni. A jelen dolgozatban Tiedemann (2004), illetve Wagner

Annak ellenére, hogy az e-sport sporttevékenységként vald elfogaddsa vitatott, nem
tekinthetiink el attol, hogy az e-sport nemzetkozi szinten is kifejezetten nagy figyelemnek
orvend. Errdl is arulkodik a kiilonb6z6 bajnoksagok kovetdinek és nézdinek, valamint az e-
sporttal karrier szinten foglalkozok egyre novekvd szama. Erdekes 6sszevetés, hogy 2019-ben
az egyik e-sport jatékban (League of Legends) rendezett vilagbajnoksagot tobben kovették,
mint ugyanazon évben a Super Bowl-t (CNBC, 2019). Valamint egy 2022-es NewZoo felmérés
alapjan elmondhato volt, hogy az e-sport rajongok — vagyis akik havonta tobbszor is néznek,
illetve kovetnek e-sport tartalmakat — szama vilagszerte meghaladja a 261 milliot, s6t
kijelenthetd az is, miszerint a League of Legends videojatékbol rendezett vilagbajnoksag
nézdcsucsa 2024-ben 6,86 millid volt (Statista, 2025¢). Tovabbi becslések szerint 2022 és 2025
kozott vilagszerte 100 millidval né a nézdk szdma (Statista, 2025a), illetve az e-sporthoz
kothetd bevétel 2029-re eléri az 5,93 milliard amerikai dollart (Statista, 2025b).

A nemzetkozi viszonylathoz képest hazankban az e-sport egy igen fiatal jelenség, kivaltképp
a hagyomanyos sportagakhoz viszonyitva, és amely nemrégiben kezdte el igazan bontogatni a

szarnyat. Azonban manapsag mar hazankban is egyre tobb szakosztily és csapat alakul,
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amelyek aktivan foglalkoznak az e-sportokkal. Ezen kiviil a hazai versenylehetdségek szdma is
nd, s6t amerikai mintara elterjedt az egyetemek képviseletében jatszo e-sport csapatok kozotti
szervezett versenggs is.

A hagyoményos sportokhoz hasonloan az e-sport teriiletén is nagy hangstly helyezddik az
optimalis teljesitmény elérésére ¢és a képességek aktiv fejlesztésére, valamint a
csucsteljesitmény megfeleld 1dozitésére. A képességeket targyalva fontos kitérni arra, hogy
milyen médon tud valaki teljesiteni és miként képes kihozni magébol a maximumot egy adott
helyzetben, szdmos tényezd befolyasolhatja.

Szintén hasonldan a hagyomanyos sportokhoz, az e-sportokban is a mentdlis felkésziilés
kulcsfontossagu az edzések soran. Ezen a ponton sokat segithet a sportagi edz6k mellett egy
sportpszichologus is. A sportpszichologusi szaktudads jelentdségével kapcsolatban nem
egységes az allaspont még a mai napig a sportszféran beliil, ezaltal nem jelenthetjiik ki, hogy
minden sportdgban ugyanolyan szinten keriilne a szakmai stab részeként sportpszichologus
alkalmazasra. Ez kthetd barminem bizalmatlansagon €s esetleges rossz tapasztalatokon kiviil
ahhoz is, hogy nem feltétleniil allnak rendelkezéstikre megfeleld informaciok arra vonatkozdan,
hogy pontosan miben is nyujthat segitséget a sportpszicholdgia, illetve egy sportpszichologus.
Mindazonaltal egy tendencia rajzolodik ki nemzetkozi szinten is arra, hogy e-sportolok és e-
sportcsapatok alkalmaznak mar sportpszicholégusokat. Ennek természetesen egyik oka lehet
az, hogy az e-sportszféraban, a tevékenység jellegébdl fakadoan a mentalis felkésziilés relativ
értelemben joval nagyobb hangsulyt kap a fizikai felkésziiléshez viszonyitva (Csukonyi &
Papp, 2020).

Azonban mind az e-sportteljesitményt meghatdrozd mentalis képességek komplex
feltérképezése, mind ezek mérésére vonatkozo standardizalt eljarasok kidolgozasa tekintetében
hianyossadg mutatkozik a jelenlegi tudomanyos diskurzusban. Ennek megfelelden a kutatas célja
kvalitativ és kvantitativ mddszertant alkalmazva az e-sport tevékenységét tizok altal nyujtott
teljesitményre befolyast gyakorld pszichologiai tényezok azonositdsa, illetve azok mérésére
egy megfeleld mérdeszkoz kinalasa, amely tovabbi alapot teremthet a pszichologusok ¢€s az e-

sport szerepldi kozotti késobbi egytittmitkodéshez.



1. Témafelvetés és célkitiizés

A technologia rohamos fejlédése folyamatos hatast gyakorol az emberi élet szinte minden
aspektusara. Ennek egyik mintapélddja, hogy mar széleskorben elterjedtek az okostelefonok és
az egy¢€b okoseszk6zok, ugyanakkor a szamitogépek, illetve a kiilonb6z6 jatékkonzolok is. Ez
a gyors tempoju technikai fejlodés a kiilonb6z6 generaciok kozott szakadékot alakitott ki, amely
a digitalis eszkdzokhoz valo alkalmazkodoképesség gyorsasagaban is megnyilvanul (Prensky,
2001). Ehhez kapcsolodva érdemes megemliteni a szoérakoztatds céljaval megalkotott
szabadid6s tevékenységnek, a videojatékozasnak sporttd valo atalakulasat, mint az egyik
jelesebb példajat a digitalizacio folyamatanak €s hatasanak.

Az e-sport, vagy elektronikus sport egy olyan feltorekvd, hazankban is egyre nagyobb teret
hodité sporttipus, amely 0j keletii jelenségként értelmezhetd és a tudomany altal még kevésbé
feltartnak tekinthetd. Az e-sport, mint kutatési teriilet tudomanyos relevancidjat mar koran
felismerte a szakirodalom (Wagner, 2006), amit jol jelez, hogy azdta folyamatosan boviil a
vizsgalt kérdéskorok spektruma, és egyre tobb empirikus vizsgélat keriil be a tudomanyos
diskurzusba.

Pszichologiailag relevans tényezok — mint példaul a tevékenység tizése, illetve kdvetése
mogott meghtiz6dd motivacidé - kapcsolata az e-sportolassal szintén képezte méar korabbi
kutatasok targyat (Banyai et al., 2020; Hamari & Sjoblom, 2017; Kim & Thomas, 2015; Lee &
Schoenstedt, 2011; Lee et al., 2014; Martonc¢ik, 2015; Seo, 2016; Weiss & Schiele, 2013).
Emellett a magas szintli teljesitmény mogott meghuzodo, és azt befolyasold tényezdk
feltarasara valo torekvés is megjelent, mint a reziliencia, a vizualis figyelmi kapacitas, a térbeli
figyelem kiterjeszthetdsége, a feladatvaltasi képesség, a céltargyak folyamatos nyomon
kovetése, a figyelmi kontroll és az anticipacios képesség (Batfai et al., 2019; Bavelier et al.,
2011; Green & Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017; Kirkegaard, 2019; Kozachuk et al.,
2016; Stamatis et al., 2019; Tang, 2018).

Ahogy az e-sport sporttevékenységgé ndtte ki magat, ez az utdbbi kutatdsi irany kiemelt
tudomanyos érdeklddés targyava valt, nem csupan az e-sportok, hanem altalanossagban a
sportpszichologidban, mint alkalmazott pszicholdgiai teriileten beliil is (Béanyai et al., 2019;
Campbell et al., 2018; Csukonyi & Papp, 2020; Pedraza-Ramirez et al., 2020). A magas szintii
teljesitményt eldsegitd pszicholdgiai tényezdk azonositasa fontos annak érdekében is, hogy az
e-sportolokat segitd pszicholégusok munkéja még adekvatabb €s célirdnyosabb lehessen. A
disszertacio célja a relevans szakirodalom ismertetésén tul ezen tényezok helytallo feltarasa,
tovabba a kivalasztas €és diagnosztika eldsegitése érdekében egy e-sportspecifikus pszicholdgiai

tesztcsomag létrehozésa, illetve annak validalasa. A szakirodalom, valamint a kordbbi



kutatdsoknak az eredményeit felhasznalva javaslatok keriilnek megfogalmazasra az
eredmények, illetve a tesztcsomag gyakorlati hasznositasat illetden.

Az e-sportolas soran megvaldsitott magas teljesitményt befolyasolo tényezok azonositasara
korabbi nemzetk6zi tudomanyos kezdeményezések mar sziilettek (Pedraza és munkatarsainak
2020-ban publikalt szisztematikus analizise is ebben a témaban késziilt kutatasokat tekinti at),
azonban legtobb ilyen kutatds soran feltételezett tényezdk (mint példaul a reakcioidé vagy a
figyelem teriiletén) kvantitativ tesztelése tortént meg, amelyet nem el6zott meg kvalitativ
feltaro jellegti kutatas.

Az e-sportolasra ugy tekintiink, mint egy olyan tevékenység, amelynek van mérhetd,
objektiv adatokkal alatdmaszthato eredménye, amely teljesitményként fejezddik ki. A kutatasok
soran erre a teljesitményre hatast gyakorld tényezok keriilnek beazonositasra, majd felmérésre.

A disszertacio soran elsoként kvalitativ modszerek (fokuszcsoport és félig strukturalt interj)
alkalmazéséaval keriiltek feltarasra a hattérben meghuzodé és befolyast gyakorld pszichologiai
tényezOk. Ezt nem csupdn e-sportolok kozremiikodésével, hanem olyan személyek segitségével
is végeztem, akik megfeleld jartassaggal rendelkeznek az e-sportok teriiletén (edzok, kutatok,
¢és kozosségszervezok). A feltard kutatas alapjan azonositott pszichologiai jellemzOk mérésére
vonatkozoan egyrészt a mar létezd, standard mérdeszkozok feltérképezésére keriilt sor,
masrészt 1 teszteljarasok fejlesztését is megkezdtiik, amelyek koziil tobb esetben validacios
vizsgalatot is elvégeztiink.

A kutatas arra irdnyult, hogy eldsegitse az e-sportokban nyujtott teljesitmény pszichologiai
oldalanak minél teljesebb megismerését, valamint a tesztfejlesztés ¢és a tesztcsomag
Osszeallitasa altal egy gyakorlatban is alkalmazhat6 €s egyben tudomanyos értéket képviseld
kutatas valosuljon meg. A jelen kutatas €s egyben a tesztcsomag is, mind hazai- és mind
nemzetkodzi szintéren olyan trt tltene be szakmai szinten, amely hozzajarulhat nem csak a
sportpszichologiai ismeretekhez, de egy olyan gyakorlati eszkozt is kinalhat, amely nem csupan
a sportszakembereknek, de az e-sportoloknak, valamint az e-sportszervezetek szamara is
alkalmazhat6 lenne a gyakorlatban.

A célkitlizések a kovetkezdk voltak:

1. célkitiizés: Az e-sportok pszichologiai jellemzdéinek mélyebb feltarasa, valamint

megismerése, hozzajarulva ennél fogva a tevékenység minél atfogdbb megértéséhez.

2. célkitiizés: Az e-sportokkal és az abban nyujtott teljesitménnyel kapcsolatosan relevans

szakirodalmak elemzésén  keresztil is aldtdmasztani azon  pszichologiai

kulcskompetencidkat, amelyek az adott tevékenységben kifejezett jelentdséggel birnak.



3. célkitiizés: A szakirodalomban elérhet6 kutatasokban mar korabban azonositott,
valamint mért pszichologiai kulcskompetencidkat kvalitativ adatgytijtés formajaban
megerdsiteni, tovabba esetlegesen Ujonnan azonositott kulcskompetencidkkal
kiegésziteni azokat.

4. célkitiizés: Egy objektiv tesztcsomag Osszedllitasa, amely képes az e-sportoldi
teljesitményt befolyasold kulcskompetencidk mérésére, azzal kapcsolatos visszajelzés
szolgaltatasara.

5. célkitiizés: A disszertaciom empirikus kutatdsa sordn kapott eredmények gyakorlatban
torténd alkalmazhatésaganak a megteremtése.

6. célkitiizés: A disszertaciom empirikus kutatasa soran kapott eredményekhez megfelelden
illeszkedd fejlesztd javaslatok megfogalmazasa a munka folytatasara €s kiterjesztésére

valo tekintettel.

2. Szakirodalmi attekintés

A dolgozat jelen fejezete egy atfogd szakirodalmi attekintést nyljt a kutatds sordn
alkalmazott vizsgalatok szdmara, ennek megfelelden elsOként megalapozva a kutatott
témakorben alkalmazott fogalmakat, konceptualizalva azokat.

Ehhez illeszkedve els6ként roviden attekintjiik az e-sport €s a sporttal kapcsolatos definicids
kérdéskoroket majd ezutan a sporttudomanyi és edzéselméleti alapfogalmakat a témahoz
illeszkedden. Ezt kdvetden a sportpszicholdgia altalanos jellemzdi, illetve az e-sportszférahoz
valo potencialis kapcsolddasi pontjai  keriilnek bemutatasra. Az e-sportok komplex
ismertetésére kitérve a pszicholdgia vonatkozdsokon keresztiill a korabbi jelentdsebb
pszicholdgiai kutatasok is taglalasra keriilnek. Mindez pedig végezetiil az e-sportban nyujtott
teljesitményt befolyasold pszicholdgiai tényezoket célzo kutatasok és igy a kulcskompetenciak
részletesebb bemutatdsival, valamint a teljesitményre kozvetett modon hatdst gyakorlo
tényezOk attekintésével zarul. A szakirodalmi attekintés alfejezetei ennek megfelelden kertiltek

kialakitasra.

2.1. Definicios kérdések a sporttal és az e-sporttal kapcsolatban

Az e-sport és e-sportolés részleteinek kifejtése elott sziikséges megemliteni azt, hogy ez a
tevékenység videdjatékokon alapszik, ezaltal magukrol a videojatékokrol is fontos egy rovid
attekintést adni.

A videgjatékokrol Tavinor (2009) altal megfogalmazott explikativ, magyaraz6 definicid

mentén, mint vizudlis digitdlis médiumra alkotott termékekrdl beszéliink, amelyek
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hasznalatukat tekintve széleskorlien interaktivak, és alapvetden szdorakoztatod célzattal hoztak
1étre.

McGonigal (2011) négy kritériumot fogalmazott meg, aminek egy videojatéknak meg kell
felelnie: /. meghatdrozott céllal, 2. szabalyokkal, valamint 3. visszajelzo-rendszerrel, tovabba
mindez 4. onkéntes részvétel keretében valosuljon meg. A terminologiat tekintve érdemes a
videdjatéknal maradni, €s nem szamitogépes jatékok kifejezést alkalmazni, mivel az e-sportok
alapjaul szolgalo jatékok nem csupan a szamitégépen, laptopon hanem egyéb eszkdzokon, mint
a konzolokon (példaul Nintendo Switch, PlayStation, Xbox stb.) vagy akar az okostelefonokon,
tableteken is jatszhatoak. A videdjatékok, ahogy korabban részletezésre keriiltek, kezdetekben
1s mar a szorakoztatas céljaval €s a technologia lehetdségeinek feltarasaként jottek 1étre.

Kezdetben elektronikus jatékokbol kindve magukat videdjatékokkd egyre nagyobb
érdeklddést keltettek fel, kezdve a Bertie the Brain-tdl, a Tennis for Two-n keresztiil, a Pong-
on at eljutottunk a Spacewar! nevezetii jatékig, amelyet az elsé modern videdjatékként tartanak
szamon. Tovabbi mérfoldkdveknek szdmitottak a jatéktermi jatékoknak (mint példaul a Space
Invaders, vagy a Pac-Man) a megjelenése, amely felkeltette az érdeklodést és a keresletet arra,
hogy az otthonokban is legyenek szorakoztato elektronikus, valamint digitalis rendszerek. S6t
elmondhat6, hogy az e-sportban elsdként megjelent, egyszeriibb videodjatékokra tobb
aspektusban is tekinthetiink a jatéktermi mechanikus €s elektromechanikus jatékoknak rokonai
és orokoseiként. Erre €kes példa a flipper, amely koré viszonylag hamar versenyeket
szerveztek, tovabba a hetvenes évek végére megjelentek a flipper sportszervezetek és ligak is.
Ez a jatékokra és digitalis rendszerekre valo kereslet vezetett a konzolok megjelenéséhez,
amelyek koziil a legels6 a Magnavox Odyssey volt 1972-ben. Ezt kovették a szamitogépek,
amelyek koziil az elsé személyi szamitogépnek az 1974-es megjelenési Altair 8800-at
tekinthetjiik, azonban sikeres tOmeggyartassal csupan 1977-t61 a Commodore PET volt
jellemezhetd. A 2000-es évektdl kezdve pedig a technologia még rohamosabb fejlodést
mutatott €s a videdjatékok tekintetében hatalmas eldrelépést hozott az okostelefonok
elterjedése, ami manapsag mar jelentds részét teszi ki a videdjaték fejlesztd iparnak (Collis,
2020).

Fontos természetesen még egy olyan technologiat is emliteni, amely a tobbihez viszonyitva
ritkabban keriil emlitésre. Ez nem mas, mint a Virtualis Valésag (Virtual Reality, VR), ami
jelentését tekintve egy szamitdgépes hardver altal 1étrehozott, szimulalt hAromdimenzios kozeg,
amelyben az elmeriilés és bevonddas nagy hangsulyt kap, és amelyet valos idejii visszajelzésre
alkalmas eszkozokkel érnek el (American Psychological Association, 2023). Ezen technoldgian

beliill az elsé kezdeményezések egészen 1968-ig nytlnak vissza, de jelentdsebb elterjedését



(felhasznalobaratsag, valamint megfizethetéség okan) 2013-ra az Oculus Rift megjelenése
hozta meg. Ehhez kapcsoloddan videdjaték témaban természetesen a Kiterjesztett Valdsag
(Augmented Reality, AR) sem maradhat ki, aminek a lényege a valos vilag kiterjesztése
virtudlis targyakkal és elemekkel, mindezt valos idOben interaktivan megvalositva (Azuma et
al., 2001). Ez a technologiai modszer mas platformokkal vegyililve, mint példaul az
okostelefonok, egyre gyakrabban keriil implementélasra, egyik kdzismertebb példa lehet erre a
Pokémon Go (Ivory, 2015).

Mindezt attekintve jogosan meriilhet fel a kérdés, hogy miként kezdtek el videdjatékozasbol
versenyeket szervezni, és hogyan is valt a versenyszertien folytatott videdjatékozasbol a ma
ismert e-sport?

Maga az e-sport megjelenése érdekes modon kifejezetten egyetemi kozeghez kithetd, hiszen
az elsé dokumentalt versenye a videodjatékoknak, amely nyereményért folyt (egy éves Rolling
Stones eldfizetésért), a Stanford egyetemen keriilt sor 1972 oktober 19-én, méghozza a
kordbban emlitett Spacewar! nevezetli jatékot felhasznalva (Collis, 2020). Azonban azt, hogy
itt kezd6dott-e az e-sport az vitatott, hiszen még nem utaltak ilyen modon a professzionalis
videodjatékozasra és abban torténd versenyzésre. A fogalom elterjedését inkabb két masik
idéponthoz kotik. Az egyik az tgynevezett Red Annihilation 1997-ben egy nagyszabast
verseny volt, amelyben egy adott videojatékban (Quake) mérethették meg tudasukat a
jatékosok, a fodijért, ami nem volt mas, mint egy Ferarri 328 GTS. A masik esemény a World
Cyber Games volt 2000-ben, ami az elsé hivatalos e-sport bajnoksag volt, mivel a rendezvényen
mar tobb videojatek, illetve videdjaték-miifaj (Quake III Arena, FIFA 2000, Age of Empires I,
¢és StarCraft: Brood War) versenye zajlott pairhuzamosan (Collis, 2020).

Ma mar elmondhato, hogy az e-sport példaul Dél-Korea kultirajanak részét képezi, amely
roviden attekintve egy gazdasdgi valsagnak, a jatéktermek majd foképp az ugynevezett PC
Bang-ok elterjedésének, valamint a 1998-ban megjelend Stacraft: Brood War, valos idében
jatszodo stratégiai videdjatéknak volt kdszonhetd. A jaték olyannyira kdzkedveltté valt, hogy
helyi, majd orszagos versenyeket hirdettek beldle, sdt Tv-csatorndkat inditottak, hogy azokon
keresztiil sugarozzdk az eseményeket. Az e-sportok elterjedésével, az egyre nagyobb pénz
dijazasokkal pedig sokan a tarsadalmi mobilitds, valamint az orszigra jellemzé munka
kultarabol valo kitorés lehetdségét lattak €s latjak akar manapsag is. Erre legmonumentalisabb
példat a League of Legends jaték adhat, amiben nyolcszorosan lett els6 helyezett (a tizenhdrom
alkalombdl) dél-koreai csapat, masodik pedig hatszor, és mindebbdl a T1 (kordbban SKT T1,
valamint SK Telecom T1) mér negyedjére tudhatja magaénak a vildgbajnok csapat cimet. Ezért

sem olyan meglepd, hogy egyes orszagok legjobb csapatai (példaul az Egyesiilt Allamokbol)



intenziv edzést, boot campet' folytatva kiutazik Dél-Koredba. Ezen feliil egy tovabbi
érdekesség az, hogy még mai napig talalhatunk példat arra, hogy egyes szervezetekben
csapatépités €s kikapcsolodas célzattal e-sport versenyeket szerveznek a munkavallalok kozott
(Hyun, 2020).

A kérdés természetesen tovabbra is fennall, akkor mi is pontosan az e-sport?

Az e-sport fogalmanak definidlasara mar tobb kutat6 is tett kezdeményezést (Banyai et al.,
2019; Funk et al., 2018; Hamari & Sjoblom, 2017; Hutchins, 2008; Jenny et al., 2018; Kane &
Spradley, 2017; Pedraza-Ramirez et al., 2020; Taylor, 2012; Wagner, 2006; Witkowski, 2012).

Az e-sport definiciok koziil az egyik legrégebbi és széleskorben alkalmazott definicioja
Wagner (2006, p.3.) nevéhez kothetd, amely alapjan az e-sport “egy olyan teriilete a sport
tevékenységeknek, amelyekben az emberek mentalis vagy fizikai képességeket fejlesztenek és
gvakorolnak az informadcios és kommunikacios technologia felhasznaldasaval”.

Az e-sportra jellemzden gy utaltak, mint szervezett keretek kozott zajloé videdjatékok
versenye (Funk et al., 2018; Jenny et al., 2018), amelyben kihangsulyoztdk a versengést
(Witkowski, 2012), amely aspektust a hagyomanyos sportokhoz hasonlonak vélnek (Kane &
Spradley, 2017), valamint ehhez kotdtten technikai-tarsadalmi jelentdségét és hatasat is
kiemelték (Hutchins, 2008).

Ehhez a gondolatmenethez hasonlé Taylor (2012) definicidja, aki az e-sport fogalmat ugy
ragadta meg, miszerint egy olyan tevékenységrdl beszéliink, amely soran szakmai,
professzionalis kontextusban (ezalatt értve a szabalyrendszert, a fair-playnek a biztositasat és
csapathoz/szervezethez valo tartozast) szamitogépes jatékokat felhaszndlva a jatékosok pénzért
és egyeb dijakért versengenek. Habar ezen definici6 esetén fontos visszautalni a kordbban
kifejtett jellemzore az e-sportok kapcsan, hogy nem lehetséges csupan a szamitdogépes jatékokra
szlikiteni, mivel konzolokon, mobileszkdzokon €s egyéb szimulatorokon is folytatnak e-sport
versenyeket, ezaltal a videojatékok gylijtéfogalma atfogobb és helytallobb lehetne.

Hamari és Sjoblom (2017) fogalom meghatarozasuk soran a tevékenység tizésének
mikéntjére fektette a hangsulyt, vagyis az elektronikus rendszer szerepére a jatékosok altal
nyujtott adatok, utasitdsok kezelésében, valamint a végeredmény feldolgozasdban és
kozlésében egyarant.

Banyai és munkatarsai (2019) az elektronikus sportok gyijtéfogalmaként, valamint a

videdjatékozas professzionalizaciojaként utalt az e-sportokra.

! Intenziv, szigor® és viszonylag révid id6t feloleld edzésforma
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A Pedraza-Ramirez és munkatarsai (2020) altal megfogalmazott definici6 tartalmilag a
kovetkezoket foglalta magaba: szakmai €s/vagy személyes fejlodésre ad lehetdséget, kiillonb6zo
szinten Uzhetd tevékenység (hobbi €s verseny, amator €s profi, egyéni és csapat), elektronikus
rendszereken alapulnak, online, valamint helyi hal6zaton (LAN) beliil is megvalosithato a
lebonyolitasuk, a jatékok ranglistarendszerrel rendelkeznek tovabba hivatalos ligdk
szabalyozzdk a versenyeket, kozoOsséghez tartozds érzésével tarsul, végezetiil maga a
tevékenység hozzajarul a finommotoros koordindcid és a perceptudlis-kognitiv készségek
elsajatitasahoz (Pedraza-Ramirez, 2020).

Osszesitve tartalmuk szempontjabol a kiilonbdzd definiciokat a kovetkezd témakat érintik,
illetve foglaltak magukba (Formosa et al., 2022 alapjan):

® Szabadidos tevekenység, vagyis az emberek a tevékenységet valaszthatjak rekreéacids,

hobbi tevékenységként is a szabadidejiikben.

® Professzionalizmus és szabalyozottsag, ennek mentén torekvés a szakmai hattér és

keretek megteremtésére a versenyek folyaman, valamint a profi teljesitmény
megkiilonboztetése (amatdr €s profi szint).

® Képességek, valamint azok fejlesztése, ezaltal gyakorlas keretein beliil lehetdséget nyu;t

Uj képességek kialakitasara, meglévo képességek fejlesztésére, valamint méasokkal vald
Osszehasonlitasra egyarant.

® Szervezett tevékenység, ami el0re megtervezett, strukturalt és irdnyitott tevékenységre

utal.

® Versenyszerii videojatékozas, a jelenség kompetitiv jellegének kihangsulyozésa.

® Videodjatékozasnak a kiterjesztése, ennek mentén tobbnyire a videdjaték fogalmanak,

annak izési modjainak, valamint a kiilonb6z6 miifajok €rtelmezésének kiterjesztésére
utalnak.

® Neézok és rajongok jelenléte, rajongdk hatasanak, részvételének kiemelése.

® FE-sport mint sport, az allaspontra utal, miszerint tekinthetd-e sportnak az e-sport.

® Viégezetil pedig szerencsejaték, vagyis kiemelik-e a fogadast, illetve egyéb

szerencsejatékhoz hasonlithato elemeit a videojatékoknak.

Ezek koziil a definicidok négy leggyakoribb tartalma sorrendbe a kdvetkezd: versenyszerii
videojatékozas, e-sport mint sport, szervezett tevekenység, professzionalizmus és
szabalyozottsag (Formosa et al., 2022).

Maguk az e-sportolok pedig Mendoza és munkatarsai (2023) alapjan olyan videdjatékozo
személyek, akik a versengési motivacidjukon thlmutatdoan részt vesznek szervezett

versenyeken, bajnoksagokon, ezekre pedig aktivan késziilnek a mindennapokban egy e-sport
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szervezet vagy csapat részeként. A minimum kritériumként a kovetkezoket fogalmaztak meg:
a személy részt kellett, hogy vegyen egy hivatalos versenyen az elmult harom honapban, vagy
harom hivatalos versenyen az elmult egy évben, tovabba ezekre valé felkésziilésként minimum
heti 10 orat gyakorol. Ez a gyakorlas azonban nem csak a konkrét jatékban nyilvanulhat meg,
hanem jatékelemzésekben, stratégidk kidolgozasadban és egyéb az adott jatékhoz kothetd
tanulasi folyamatokban is.

Az e-sport fogalménak definiadlasan tul érdemes kitérni arra, milyen jatékmifajok is képezik
annak szerves részét. Hiszen elmondhato, hogy szinte minden e-sport videdjatékon alapul
(kivételt képeznek példaul az irodai- és programoz6 szoftvereken alapulé versenyek), viszont
nem minden videojatékot tiznek e-sport szinten.

gy meriilhet fel a kérdés, hogy milyen videojatékok is sorolhatéak akkor az e-sportok

crers

2.1.1. E-sport miifajok

Erdemes visszatéri az e-sport fogalméanak azon aspektusira, miszerint az e-sport egy
gyljtéfogalom. Mivel, amikor e-sportokrol beszéliink, nem csupan egy adott videodjatékra
utalunk, s6t nem is egyetlen videdjaték-miifaj, ami képviselheti magat a videdjatékok
versenyeén.

A legkiemelkeddbb e-sport jaték miifajok: belsdé nézetli 16voldozos jatékok (first-person
shooter, FPS), tobbjatékos online csataarénak (multiplayer online battle arena, MOBA), valds
idejli  stratégiai jatékok (real-time strategy game, RTS), sportszimulacids jatékok,
kartyajatékok, és a verekedds jatékok (fighting games) (Tang et al., 2023). Azonban ezeken
feliil még joval tobb miifaj képviseltetik magat az e-sportszféraban. Ezekrdl a miifajokrol,

valamint jellemzd6ikrdl egy rovid attekintést szeretnék a kovetkezd alfejezetek soran nytjtani.
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1. abra

E-sport miifajok és almiifajok.

E-SPORT VIDEOJATEKOK

FPS  BR  TPS
MOBA HS

CG
TBS
. FG MMORPG

PUZZLE

Jelmagyarazat: TBS = Korokre osztott stratégiai jatékok; AB = Automata harcol6 jatékok; CG
= Kartyajatékok; RTS = Valoés idejii stratégiai jatékok; MOBA = Tobbjatékos online
csataarénak; DTS = Digitalis hagyomanyos sportok ; HS = Hosl6v61d6z0ds jatékok; OS = Egyéb
szimulacids jatékok; SFE = Fantazia elemekkel kiegészitett sport jatékok; EX = Fitnesz jatékok;
FPS = Bels6 nézetii 16v0ldozos jatékok; BR = Nagyszabasu harc jatékok; TPS = Kiilsé nézetii
16v6ldozos jatek; FG = Verekedds jatekok; MMORPG = Tobbszereplds online szerepjatékok
Forras: Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Berners-Lee, 2023; Bucek & Kobeticova, 2020;
Donaldson, 2017; Green & Bavelier, 2003; Hanson & Moffat, 2014; Oh & Yang, 2010; Jang
& Byon, 2020; Kowalski & Miemik, 2020; Pinelle et at., 2008; Starosta et al., 2024; Tsuruda,
2009; Zagata & Strzelecki, 2019 munkaja alapjan, sajat szerkesztés

Tovabba a dolgozatban megkiséreltem a meglévd videdjaték-osztalyozasi rendszerek
(Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Starosta et al., 2024) és egyéb videdjaték- és e-
sportspecifikus szakirodalomra tdmaszkodva (Berners-Lee, 2023; Bucek & Kobeticova, 2020;
Donaldson, 2017; Green & Bavelier, 2003; Hanson & Moffat, 2014; Oh & Yang, 2010; Jang

& Byon, 2020; Kowalski & Miemik, 2020; Pinelle et al., 2008; Tsuruda, 2009; Zagata &
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Strzelecki, 2019) egy atfogo6 abraban dsszegyiijteni azon videdjaték miifajokat és almiifajokat,
amelyekbdl hivatalos versenyeket szerveznek és ezaltal képviseltetik magukat az e-sportok

részeként (1. abra).

2.1.2. Az akcio-videdjatékok

A miifajok tekintetében az elsd nagyobb halmazt az akcid-videodjatékok szolgaltatjak,
amelyekben a gyors mozgasok, valamint folyamatos cselekvések és torténések nagy hangsulyt
¢lveznek. Ebbe a halmazba csoportosithatoak a 16v6ldozds-, verekedds, valamint az akcio
szerepjatékok (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Green & Bavelier, 2003; Pinelle et al., 2008;
Starosta et al., 2024).
az e-sportnak szamitd FPS-ek legtobbje csapaton alapuld taktikai jatékok, amelyekben a
csapatméretek tipikusan, természetesen jatékmodtol is fiiggden, lehetnek négy- (erre lehet példa
a Call of Duty videojaték-sorozat), 6t- (erre lehet példa a Counter-Strike videodjaték-sorozat,
valamint a Tom Clancy's Rainbow Six Siege) valamint hatfések (erre lehet példa az Overwatch
videojaték-sorozat). Ezen videdjatékok folyaman, a jatékos sajat karakterét, avatarjat egészében
nem latja, alapvetd nézetben tobbnyire csupan karjat és fegyverét képes latni, ebbdl is adodik a
belsd nézetes elnevezés. A jatékok soran rendszerint két csapat mérkdzik meg a jaték altal
szolgéltatott eszkoztart felhasznalva valtozd jatekmodokban. Ilyen jatékmod példaul a jol
ismert “Deathmatch” amikor az ellenfél csapat karaktereinek likvidalasa a cél, vagy a “Search
& Destroy”, melynek lényege, hogy az egyik csapat célja két célpont koziil az egyik
felrobbantasa, mig a masik csapatnak meg kell védeni eme célpontokat (Arsenault, 2009; Green
& Bavelier, 2003; Jang & Byon, 2020; Pinelle et al., 2008; Starosta et al., 2024).

Az FPS jatékosok atlag feletti hatékonysaggal tudjdk azonositani a figyelt képben tortént
barminemil valtozast ehhez kapcsoltan fenntartott figyelmiik kimagasld, ehhez megfeleld
reakcididd, dontéshozasi képesség, valamint szem-kéz koordinaci6 is tarsul (Bavelier et al.,
2011; Green & Bavelier, 2003; Larsen, 2022; Rambusch et al., 2007). A kiilénb6z6 palyak,
palyaelemek ¢és eszkozok ismerete érdekében a jatékintelligencia, helyzettudatossag és
lényeglatas, tovabba joO memoria elengedhetetlen (Larsen, 2022; Rambusch et al., 2007).
Végezetiil, mivel foként csapatjatékokrol van szo, ezaltal a szocialis készségek is kifejezetten
nagy szerepet jatszanak az tevékenység soran nyujtott eredményesség szempontjabol
(Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022; Tang, 2018).

A 16v61doz0ds jatékokhoz kapcsolodva, fontos kitérni még azokra a jatékokra, amelyek a

bels6 nézet helyett harmadik személyli, kiilsd nézetet (Third Person Shooter, TPS)
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alkalmaznak. Ennek mentén a kiilonbség az el6z6kben leirtak alapjan az, hogy a jatékos a sajat
karakterének, avatarjanak egész testét lathatja, kiilsé nézetben tekintve arra. Erre a miifajra e-
sportjaték példa lehet a Splatoon. Az FPS és TPS jatékelemeket 6tvozve 1étrejott a Battle
Royale, magyarul Nagyszabast harc miifaj (erre jellegzetes példa az Apex Legends, a Fortnite
valamint a PlayerUnknown's Battlegrounds, vagy roviditve PUBG), amely jatékok egyediil és
csapatban is jatszhatoak. Fontos kiilonbség az el6zOekhez képest, hogy a jatékos egy nagy,
szabadon felfedezhetd vilagban kell helytalljon, mig az FPS és TPS-ekben altalaban joval
kisebb tertilet all rendelkezésre. A nagy teriilet adta a lehetdséget arra, hogy egy mérkdzésben
akar egy id6ében 100 jatékos is részt vehessen, a nagy kiterjedés viszont sziikségessé tette, hogy
egy adott idOlimit lejarta utan a jatszhato teriilete a vildgnak zsugorodjon és a jatékosok ez
alapjan mindenképp egymasra talaljanak. Ezen kiviil kiilonbség még, hogy a fegyvereket és
egyéb eszkozoket a jatekos nem kapja, vagy vasarolja, hanem a térképen elszorva kell
megtalalnia és hasznalnia (Arsenault, 2009; Jang & Byon, 2020; Pinelle et al., 2008; Starosta
et al., 2024).

Ezen mifajok sok technikai és jatékmeneti hasonldésagot mutatnak az FPS-ekkel, ezaltal a
korabban hangsulyozott pszichologiai jellemzOk szintagy fontosak a teljesitmény
szempontjabol (Green & Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017; Jang & Byon, 2020;
Rambusch et al., 2007; Tang, 2018).

Az akcio-videojatekok kozé sorolhatoak még az ugynevezett verekedds jatékok (fighting
games), amelyekbe javarészt egyszemélyes e-sport jatékok tartoznak. A jatékos egy altala
valasztott karaktert iranyit (egyes jatékokban tobb karaktert valasztva is alkothatnak csapatot a
jatékosok, azonban ezeket a karaktereket valtogatni tudja, egy idoben csak egy karaktert tud
teljes mértékben iranyitani) egy aréndban, amely altaldnossagban kisebb teriiletii, ezaltal a
képerny6t elnézve a legtobb informdcionak birtokdban van. A legtobb jaték sordn nagy
hangsulyt kap az id6i limitacid is, amely befolydsolja a mérkézés kimenetelét. A verekedds
jatékokat tovabbiakban el lehetne kiiloniteni annak mentén példaul, hogy valés kiizdsportok
digitalis valtozatai (példaul EA UFC, WWE 2K), vagy fantazia elemekkel dusitott jatékok
(példaul Dragon Ball FighterZ, Naruto Storm videojaték-széria), valamint aszerint is, hogy
kétdimenzids (példaul Mortal Kombat, Super Smash Bros, Street Fighter), vagy
haromdimenzids (példaul For Honor, Tekken) a mozgastér (Arsenault, 2009; Jang & Byon,
2020; Pinelle et al., 2008; Starosta et al., 2024).

a gyors reakci6idd, a dontéshozasi képesség, valamint a szem-kéz koordinacié elengedhetetlen

(Harper, 2010). A megfeleld a jatékintelligencia, helyzettudatossag €s 1ényeglatas, tovabba a jo
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memoria szintagy elengedhetetlen, mivel a jatékban a kiilonb6z6 mozdulatokhoz
billentylikombinacidk tarsulnak (tgynevezett ,.kombok™), amelyek észben tartasa, valamint
megfeleld idoben valo alkalmazasa kulcsfontossagu (Harper, 2010).

Az akcio-videodjatékok utolso e-sport jatek miifaj csoportjat az Akcid Szerepjatékok alkotjak,
amely jatékokban a karakter személyre szabdsa és az adott karakter nézdpontjabol megélt
torténet kap nagy szerepet. Ezen beliil azonban e-sportként csupan a tobbszereplds online
szerepjatékokra (massively-multiplayer online role-playing game, MMORPG) gondolhatunk.
Erre a miifajra a World of Warcraft (roviditve WoW), azért szolgéalhat jo példaként, mivel
egyrészrol az egyik legismertebb jaték a mifajon beliil, masrészrdl azért, mert két modot is
kinal az e-sportolni vagyo jatékosoknak. Az elsd, és egyben a régebb oOta alkalmazott, mod az
aréna nevet viseli, amelyben tipikusan két-, vagy haromfds csapatok egy a jatékban kialakitott
aréna teriiletén kiizdenek meg. A masodik mod joval frissebb kezdeményezés, és tobbnyire az
angol megfeleldjével utalnak ra, ami a “Mythic Dungeon International”. Ebben 6tf0s csapatok
versenyeznek, viszont itt a virtualis térben a jaték altal felallitott kihivasokat kell csapatként
lekiizdeniiik minél rovidebb id6 alatt és minél kevesebb hibaponttal, majd az elért eredmény
keriil 6sszehasonlitasra a csapatok kozott. Mindkét modban a csapatok a sajat karaktereiket
iranyitva, a karakteriikkel és a jatékkal kapcsolatos tuddsukat, valamint csapatmunkajukat
mérettetik meg, csupadn mas szisztéma alapjan (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Jang & Byon,
2020; Pinelle et al., 2008; Starosta et al., 2024).

Ezek alapjéan is elmondhat6, hogy a teljesitményt nagyrészt befolyasolja a jatékintelligencia,
a helyzettudatossag és Iényeglatas, a reakcioidd és dontéshozasi képesség, a megfeleld szem-
kéz koordinacio, valamint a figyelem megosztasanak képessége (Chen, 2010). Tovabba
csapatként 0sszegzd6dd eredményekrdl beszélve a szocialis készségek is jelentds szerepet

jatszanak (Chen, 2010; Himmelstein et al., 2017; Tang, 2018).

2.1.3. A stratégiai jatékok

Stratégiai jatekok csoportjanak elkiilonitése egy megosztd pont lehet, hiszen az vitathatatlan,
hogy minden e-sport jatékban sziikség van valamilyen szinten stratégia alkalmazésara,
stratégiai gondolkodasra. Azonban a kifejezetten stratégiai jatékok olyanok, mintha egy katonai
hadmiiveletet kellene nem csak megtervezni, de végre is hajtani, igy a stratégia és taktika mar
az elso pillanatoktdl kulcsfontossagu, valamint a legtobb ide tartozo jatékban feliilrdl nézve,
mondhatni madartavlatbol lathatjuk az adott pillanatban torténteket, és a kamera sok esetben
lehetdséget ad a bazistol, vagy karaktertdl fiiggetlen szabad iradnyitasra, hogy minél tobb

informéaciot szerezhessenek és hasznalhassanak fel a jatékosok.
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példaul az Age of Empires 4, Starcraft 2, valamint a Warcraft 3), amelyek soran a jatékban zajlo
események, a miifaj nevéhez hiien, valds id6ében, azaz folyamatosan és parhuzamosan
torténnek, ezaltal az 1d6- és eréforrasgazdalkoddsnak kifejezetten nagy szerepe van.
Altalanossagban a jatékmenet arrdl szol, hogy a jatékos kivalaszt a jaték kezdetekor egy
nemzetet, vagy fajt (fantasy €s sci-fi jatékok esetében), annak minden erdsségét és gyengeségét
figyelembe véve. Majd a jaték kezdetével hadvezérként vagy uralkodoként bazist épitve és
nyersanyagokkal gazdalkodva arra torekszik, hogy minél hamarabb képes legyen egy olyan
sereget Osszeallitani, amellyel a masik jatékos, vagy jatékosok altal épitett bazist legydzhesse
(Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Jang & Byon, 2020; Pinelle et al., 2008; Starosta et al.,
2024).

Az RTS jatékok sokrétliségének koszonhetden az azokban nyujtott teljesitményre is
kifejezetten sok tényezd képes hatast gyakorolni, mint a gyors reakcioidd, az ehhez kapcsolodo
szem-kéz koordinacié, a figyelem megosztasanak képessége, a helyzettudatossag ¢és
Iényeglatas, az alkalmazkodoképesség, a kreativ problémamegoldo-készség, €s természetesen
a kritikus gondolkoddsmod (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022).

A valos idejt stratégiai jatékok alkategoridjaként beszélhetiink a MOBA-r6l, amely foként
azért sorolhat6 ide, mivel kezdetekben ezeken a jatékokon alapulva keriiltek kialakitasra
(kivaltképp emlitve itt a Warcraft 3 jatékot). Ezen miifajon beliil a Dota 2 és a League of
Legends a legjellegzetesebb példak. Az ilyen jatékok specialisak az RTS-eken beliil, mivel
hadsereg helyett egy adott karaktert irdnyit a jatékos (és ezzel egyiitt egy specialis szerepet tolt
be) egy tipikusan 6tfés csapaton beliil. Két csapat méri 6ssze tudasat, mégpedig az altal, hogy
kinek sikeriil hamarabb lerombolni az ellenfele bazisat, ehhez a jaték szolgaltat segitséget a
jatékosoknak specialis képességeken, targyakon, drtornyokon és a gép altal vezérelt 1ényeken
keresztiil (Donaldson, 2017; Jang & Byon, 2020; Starosta et al., 2024).

A teljesitményt befolyasold tényezok az RTS-ekhez hasonldan alakulnak (Donaldson, 2017,
Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022), viszont mint tipikusan csapatjatékok, ezaltal a szocialis
készségek szerepe is felértékelddik (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022; Tang, 2018).

A stratégiai jatékok masodik almiifajaként beszélhetiink a Korokre osztott stratégiai
jatékokrol (Turn-Based Strategy, TBS), amelyek az elnevezésiikbol is eredden, abban
kiilonboztethetoek meg az RTS-ektdl, hogy a jatékban torténd események korokre osztva
kovetik egymast, ennek kdszonhetden a jatékosoknak van idejiik, még ha esetenként korlatozott

is, atgondolni a lehetdségeket és megtervezni minden lépésiiket. Erre az almiifajra szolgalhat
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tipikus példaként a Civilization VI nevezetli jaték (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Pinelle et
al., 2008; Starosta et al., 2024).

A teljesitményt befolyasold tényezdket figyelembe véve sok hasonlosagot taldlhatunk az
RTS-ekhez (Apperley, 2006), azonban ahogy korabban részletezésre kertiilt a gyors reakcididd
kevésbé hangsulyos (Leong et al., 2022).

A korokre osztott stratégiai jatékokon beliil egy almiifaj az Automata harcolo jatékok
(Autobattler). Ez a miifaj a legijabb a stratégiai jatékokon beliil, viszont tobb e-sport jaték is
ide sorolhatd, mint példaul a Hearthstone Battlegrounds, illetve a Teamfight Tactics. A
jatékmenet szempontjabol az jelent nagy foku kiilonbséget az el6zdekhez képest, hogy a
jatékosnak a korokre osztott jaték sordn csak a limitalt idejii felkésziilés fazisdban van
beleszolasa a jatékba, ilyenkor kell meghoznia a taktikai dontéseket, mivel azt kovetden a kor
masodik fele, a harc automatikusan jatszodik le, a jatékos ilyenkor mér nem tud hatni a
jatékmenetre, majd kezdddik a kdvetkezo kor. A felkésziilési fazisban a jaték véletlenszertien
felkinal lehetdségeket (karakterek, kartyak, targyak stb. képében), amelyeknél a valasztast
nagyrészt befolyasolhatja, hogy milyen tipusba, kategéridba esnek, mivel vannak amelyek
azonos szinergiaval jellemezhetdk és ennek kdszonhetden jobban teljesitenek egyiitt (Bucek &
Kobeti¢ova, 2020).

A teljesitményt nagyrészt befolydsolja a jatékosnak a jatékrol vald tudasa, vagyis a
jatékintelligencia, valamint ehhez kapcsoloddan a helyzettudatossag €s lényeglatas, hiszen
fontos ismernie €s atlatnia a jatékot a megfeleld szinergia érdekében, illetve hogy képes mindig
a felkinalt lehetdségek koziil a lehetd legjobbat vélasztani a limitalt id6 alatt (Bufek &
Kobeti¢ova, 2020).

Az e-sport videdjatékok egy nagyobb csoportjat alkotjak a kartyajatékok, amelyeket jelen
kategorizalas sordn a stratégiai jatékok halmazéanak részeként értelmeziink, mivel taktikai és
stratégiai gondolkozason alapulnak (Kowalski & Miemik, 2020; Starosta et al., 2024).

Ezen jatékok legtobbje ugynevezett digitalis gyijtogetds kartyajaték (Collectible Card
Game). Hearthstone, valamint Magic The Gathering: Arena tipikusan példaként szolgalnak. Az
ilyen tipust jatékoknal a hangstly azon van, hogy a jatékosok az egyes mérkdzések eldtt a
rendelkezésiikre allo  kartydkbol (amelyek kiilonb6zé tulajdonsédgokkal, erdkkel és
képességekkel jellemezhetdk), milyen taktika és stratégia alapjan allitjak Ossze a paklijukat,
amit késdébb a jaték folyaman 6sszemérnek az ellenfél paklijaval, tipikusan korokre osztott jaték
soran, ahol annak kimenetét befolyasoljak a kartyahuzasi esélyek is. A kiilonbdzd e-sport
kartyajatékokat a jatékfejlesztok igyekeznek ugy alakitani, hogy ne 1étezzen “tokéletes™ pakli,

hanem elonyokkel ¢s korlatokkal egyarant rendelkezd paklik legyenek, amelyek esetén a
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gyengeségeket képes lehet a jatékos a megfeleld tudassal és stratégidval minimalizalni
(Kowalski & Miemik, 2020; Lucas & Sherry, 2004).

A digitalis gytijtogetds kartyajatékokban kimagasloan fontos a mindségi dontéshozas €s az
er6forrasok minél gazdasagosabb felhasznaldsa, mindehhez a sakkhoz hasonl6an, minden
egyes dontés meghozataldhoz rendelkezésre all egy limitalt gondolkozasi id6 (Kowalski &
Miemik, 2020). A sajat, illetve a masik paklijanak minél részletesebb ismerete kulcstényezo,
ezek memorizalasa, valamint az ezekkel valo aktiv gondolkozas megalapozza, hogy a jatékos
képes legyen az ellenfele fejével gondolkozni, anticipalni milyen dontéseket fog hozni, ami
mindségi helyzettudatossagot ¢és 1ényeglatast kivan meg (Kowalski & Miemik, 2020; Larsen,
2022). Végezetiil a jaték és a kartyak adta lehetdségeket kreativan kihasznélva, a kreativ
problémamegoldasra tamaszkodva, olyan paklikat hozhatnak 1étre, amellyel képesek lehetnek
meglepni az ellenfelet, ezaltal téve az ellen, hogy az ellenfél képes legyen “olvasni benne”

(Franga, et al., 2023; Larsen, 2022).

2.1.4. A szimulacids jatékok

A Szimulacids jatékok halmazéaba azon jatékok sorolhatéak, amelyek kifejezetten egy adott
helyzet, tevékenység minél pontosabb szimulalasara hivatottak.

Ebbe a halmazba egyetlen miifaj van, mely teljesen elkiiloniil és az az Egyéb szimulacios
jatekok. Ez egy gytijtéfogalomként keriilt megfogalmazasra, hiszen azon videojatékok kore is
viszont versenyszinten elszortan talalhatunk ilyen jatékokra is példakat. Demonstralva mindezt
két példan keresztiil: szimulacids e-sport jaték a Farming Simulator 23, amely jatékmenetét
tekintve roviden a megfelelé mezdgazdasagi jarmivek kivalasztasatol, az aratdson at annak
leszallitdsaig terjed csapatszinten (az e-sportszférdban mezdgazdasagi tevékenységgel
jellemezhetd cégek is sz€p szammal megfordulnak a szponzorok kozott). Mig egy masik példat
szolgéaltathat a The Sims 4 életszimulator, amelybdl szintén rendeztek mar versenyt, ahol harom
fos csapatok (épitész és lakberendezd, a lakasban €éloket megtervezd, valamint torténetird) a
kreativitasukat tették probara (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Pavlenko et al., 2021; Pettini,
2022; Starosta et al., 2024).

A sokrétiiség ellenére a teljesitményt befolyasold tényezdkben talalhatunk k&zos pontokat,
mint a jatékintelligencia, vagyis a jaték szabdlyainak €s lehetdségeinek atfogd ismerete, a gyors
reakcidid6 €s mindségi dontéshozas, valamint a kreativ problémamegoldé képesség (Pavlenko

et al., 2021; Pettini, 2022).
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Egy nagyobb alhalmazt képeznek a Sport jatékok, mivel ezek legtobbje a Szimulacids
jatékok kritériumainak megfelel, mivel a jaték alapjat szolgaltatdo sporttevékenységet
igyekeznek minél pontosabban szimuldlni egy digitalis formaban (Apperley, 2006; Arsenault,
2009; Starosta et al., 2024). A sportjatékok halmaza is sokrétli, mivel nem csupan azok e-sport
videojatékok tartoznak ide, amelyek a valos életben is jatszott sportokon alapulo, (1) Digitalis
hagyomanyos sportok (jol ismert példa lehet az EA Sports FC, kordbbi nevén FIFA, valamint
NBA 2K, Gran Turismo ¢és a Formula 1 video6jaték-széria is), hanem ide sorolhatoak a (2)
Fantazia elemekkel kiegészitett sport jatékok (mint példaul a Rocket League, Mario Kart, Mario
Tennis és a Windjammers), tovabba a (3) Fitnesz-jatékok vagy Exergames-ek is (ismertebb
példa lehet a Just Dance, valamint a Zwift).

Az els6 alcsoportba tartozd e-sport jatékok, ahogy az alcsoport neve is utal rd, arra
torekednek, hogy minél jobban szimuldljdk az azoknak alapjaul szolgéalo, tobbnyire
csapatsportokat, a szabalyrendszerek ¢s lehetoségek kapcsan, a jatékosok pedig tobbnyire
csapatot valasztva, egy idOben egy adott virtudlis sportoldt kiilsé nézetbél megfigyelve
iranyitanak.

A masodik alcsoportba sorolhatd e-sport jatékok, szintén az alapjaikat véve sportokbol
inspirdltan lettek megalkotva, viszont kisebb vagy nagyobb mértékbe kiegésziiltek olyan
jatékos elemekkel, amelyek elsddleges célja a szorakoztatds €s a latvanyos jatékmod,
mindezeket pedig a valésdgban nem lehetne megfeleléen reprodukalni, jatékfolyamatukat
tekintve azonban hasonlitanak az elsé alcsoporthoz.

Végezetill a harmadik alcsoportot alkotd e-sport jatékok alapvetd célja a fizikai mozgas
jatékositasa és gamifikalasa volt, ezaltal érzékeldk és egyes esetekben sportszerek (példaul
Zwift esetén okos szobabicikli) aktiv alkalmazasa altal tudnak a jatékban hatast gyakorolni. igy
akar az egész testilket mozgasba lenditésével mérettethetik meg magukat a jatékosok a virtualis
térben (Oh & Yang, 2010; Pinelle et al., 2008; Starosta et al., 2024; Zagata & Strzelecki, 2019).

A sportjatékok halmazaba tartozo jatékokra teljesiil, hogy a jatékot ihletd sportag
szabalyrendszerét, valamint lehetdségeit megfelelden ismerni kell, az digitalis verzidba
atemelhetd és mint jatékintelligencia a jatékos képes legyen az alapvetd technikai és taktikai
elemeket megfelelden alkalmazni (Wang et al., 2024; Zagala & Strzelecki, 2019). Tobb
jatékban fontos a gyors reakci6idd és mindségi dontéshozas, a figyelem szimultan megosztasa,
valamint ahol az egyszemélyes jatékmoddon kiviil csapatként is lehetdség van versenyezni (erre
szolgalhat példaként az EA Sports FC), ott a szocialis készségek is kimagaslo szerepet jatszanak
(Bickmann et al., 2020; Himmelstein et al., 2017; Tang, 2018; Wang et al., 2024). Végezetiil

az Exergames almiifaj esetén a fizikalitds még nagyobb szerepet kap, ezaltal a tradicionalis
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sportok izésének megfelelden az adott tevékenységre jellemzd motoros készségek, ligyesség,
ritmusérzék és alloképesség is joval hangsulyosabb. Hiszen, ha a Zwiftre is gondolunk a
tevékenység analdég a kerékparozassal, amely kiegésziil a nyujtott teljesitmény digitalis
abréazolasaval és valos idejli 6sszehasonlitdsdval (Oh & Yang, 2010; Peng et al., 2011; Reed et
al., 2023).

2.1.5. Az ligyességi és logikai jatékok

Az Ugyességi és logikai jatékok halmaza, azért is keriilt kiemelésre, mivel ide sorolhaté a
Puzzle jatékok mifaja. Ezek koziil tipikusan e-sport jatékok azok, amelyek strukturalis
illesztésre éplilnek, a cél pedig a jaték altal felkinalt elemeket a megfeleld sorrendben, a
megfeleld helyre illeszteni, mely soran a gyorsasag altalaban elényt, tobb pontot jelent, amelyet
késébb Ossze lehet hasonlitani mas jatékosok pontszamaival. Ide sorolhatdak a jol ismert Tetris
jatéknak a kiilonb6z6 adaptacidi (e-sport mentén példa a Tetris 99), valamint a Tetrishez
hasonl6 miikddést, viszont a jatékmenet sordn a hasonlé elemekre nagyobb hangsulyt fektetd
Puyo Puyo (Hanson & Moffat, 2014; Tsuruda, 2009).

Az ilyen jatékokban a kritikus gondolkoddsmod, a mintdk felismeréséhez és megfeleld
alkalmazasdhoz kothetden a helyzettudatossag és lényeglatas, valamint a gyors reakcioidd
fontos szerepet jatszanak (Arsenault, 2009; Hanson & Moffat, 2014; Starosta et al., 2024;
Tsuruda, 2009).

2.1.6. Egy¢b jatékok

Az utolsé miifaj csoportot az Egyéb: foldrajzi jaték (Geoguessr) elnevezéssel illettiik. Ide
tartoznak az olyan e-sport mifajok és jatékok, amelyeket a jatékmenet alapjan nem lehet a
korabbi halmazokba sorolni. Erre szolgélhat példaként a Geoguessr nevezetli foldrajzi jaték,
ami bongészoén alapul és amely soran a jatékosoknak a Google Street View képeit felhasznalva
kell megtippelnie mi is lehet pontosan a helyszin, vagyis a vilag melyik pontjat lathatja jelenleg.
Minél pontosabb és gyorsabb a tipp, annal tobb pontot szerez a jatékos (Berners-Lee, 2023;
Starosta et al., 2024).

Az ilyen jatékokban a szintén fontos azon tudds megfeleld memorizalasa, amit az adott jaték
igényel (példaul foldrajzi és épitészeti ismeretek), kritikus gondolkodasmod, valamint a gyors

reakcioid6 (Berners-Lee, 2023).

21



2.1.7. Kevert mitfaju jatékok és tovabbi kategorizacios lehetoségek

Az e-sport miifajok bemutatdsanal fontos arra is kitérni, hogy az 1jit6 Otleteknek és a
kiilonboz6 jatékelemek kombinalasanak kdszonhetéen vannak olyan miifajok, amelyek nem
teljesen illeszthetdek egy nagy halmazba, sokkal inkabb tobb miifajhalmaz metszeteként lehet
Oket értelmezni (Starosta et al., 2024). Ide sorolhaté a MOBA, illetve FPS jatékelemeket
0tvz0, ugynevezett hdslovoldozos (hero shooter) miifaj, amelybe példaul az Overwatch és a
Valorant is tartozik. A jatékmenet egy belsd nézetes 16voldozos jatékra hasonlit, azonban
kiegésziil fantaziaelemekkel, mivel fegyver és eszkozok helyett karaktereket valasztanak a
jatékosok, amelyek fegyvereken kiviil képességekkel is rendelkeznek, ennek megfelelden pedig
kiilonboz6 szerepeket toltenek be (Jang & Byon, 2020; Starosta et al., 2024). Vannak olyan
kartyajatékok, mint példaul a Clash Royale, amelyek tovabbi stratégiai elemekkel egésziilnek
ki, mint egy tornyok, bazis védelme a kartyak adta képességek, valamint harci egységek altal
(Janusz et al., 2019). S6t a korokre osztott stratégiai jatékok tipikus jatékelemeit figyelembe
véve a legtobb kartyajaték, valamint a sportjatékok koziil is példaul a sakk beleférhet a miifaj
kritériumaiba (Caldwell, 2004).

A korabban részletezett miifajok és jatékok legtobbje akar ingyenesen, tobb platformon is
elérhetd, ezzel eldsegitve, hogy minél tobben kiprobalhassdk magukat, azonban fontos
megjegyezni, hogy eléfordulhat az is, hogy egyes e-sport jatékokban valamelyik platformot
jobban preferaljak versenyeken, példaul EA Sports FC, valamint a legtobb verekedds jatékok
esetén tobbnyire a konzol verzidt alkalmazzak. A széles korli elérhetdség és hozzaférhetdség
esetén fontos kitérni arra is, hogy az okostelefonok is egyre jelentdsebb platformként jelennek
meg az e-sportszféran beliil, ideértve a korabban emlitett miifajok és e-sportcimek? portolt® és
ujra gondolt (példaul Call of Duty: Mobile, Hearthstone, League of Legends: Wild Rift, Pugb
Mobile), valamint olyan e-sportcimeket, amelyek kifejezetten csak mobilon jatszhattak (példaul
Brawlstars, Clash Royale, Garena Free Fire). Az okostelefonok, ezaltal egyre nagyobb szerepet
jatszanak az e-sportszféran beliil is (Chen, 2021).

Az e-sportokhoz sorolhatdo videodjaték mifajokon kiviil fontos kitekinteni a teljesség
érdekében, azon szegmensére is az e-sportoknak, amelyek nem videdjatékokon alapulnak,
hanem egyéb szoftver segitségével valosulnak meg, viszont ezek versenyeit is tipikusan az

elektronikus sportok gytijtéfogalméaba szoktak sorolni. Ide sorolhatdak példaul a Microsoft

2 Az e-sportcim egy konkrét e-sport jatékot jeldl, megkiilonboztetve azt a miifajokra vagy atfogdbb kategoriakra vonatkozd
hivatkozéasoktol.

3 Szoftver adaptalasi folyamat, melynek célja, hogy egy programot miikodéképesen egy olyan kdrnyezetbe helyezzék at,
amely eltér a program eredeti célkdrnyezetétol

22



Excel és a programozasi versenyek (Pierce, 2023; Squirrels, 2023). Ezen része az elektronikus
sportoknak azonban nem képezi szerves részét jelen disszertacionak.

Végezetiil az e-sport mifajokat attekintve elengedhetetlen a korosztalyi besorolasokat is
roviden ismertetni. Itt szintén a videdjatékokhoz érdemes visszatérni, mivel tobb szervezet
folyamatosan tevékenykedik, azért, hogy az jjonnan megjelend videojatékokkal kapcsolatosan
ajanlatokat adjanak ki a sziilok és a tudatos felhasznalok szamara.

Ezen szervezetek koziil a két legismertebb az eurépai PEGI (Pan European Game
Information (PEGI), 2024) és az észak-amerikai ESRB (Entertainment Software Rating Board
(ESRB), 2024). A besorolasok megallapitasa tipikusan hasonl6é szempontok alapjan torténik,
vagyis figyelembe veszik az adott jatékban megjelend erdszak, cstinya nyelvhasznalat,
szexualis és egyéb zavaro-, illetve korosztaly szempontjabdl illetlen ingerek (alkohol, drog,
szerencsejaték stb.) mértékét (Entertainment Software Rating Board (ESRB), 2024; Pan
European Game Information (PEGI), 2024).

2. abra

A PEGI szervezet altal videojatékok életkori besoroldsara kialakitott, valamint problémas

tartalmuk jelolésére alkalmazott cimkék.

™ ™ ™ ™

Forras: Pan European Game Information (PEGI), 2024

A besorolasi kategdridkat a PEGI életkor alapjan kiiloniti el, ennek mentén megkiilonboztet
a videogjatékokon beliil 3, 7, 12, 16, 18 életévet betdltott személyeknek valdkat, valamint a
problémas tartalmuk alapjan is alkalmaznak jel6léseket, melyeket a 2. dbra szemléltet (Pan
European Game Information (PEGI), 2024). Mig az ESRB altal felallitott vide6jaték kategoriak
kozott a Mindenkinek, Mindenkinek 10 év felett, Tinédzserek szamara (13 év, illetve a felett),
Késo kamaszkoruak szamara (17 év, illetve a felett), Felnottek szamara (18 év, illetve a felett)

szerepel (Entertainment Software Rating Board (ESRB), 2024).
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Ezek az ajanlasok segithetnek abban, hogy megkiilonboztethessiik az e-sport jatékokat is az
alapjan, hogy az ajanlas mentén mikortol kezdhet el valaki az adott e-sport jatékkal ismerkedni,
jatszani és gyakorolni. A PEGI besorolas mentén néhany példa: a 3 ¢év, illetve a feletti
kategoriaba sorolhatd példaul az EA Sports FC, valamint a Rocket League; a 7 év, illetve a
feletti kategoriaba sorolhatd példaul a Hearthstone és a Splatoon; a 12 év feletti kategériaba
sorolhato példaul a Fortnite, a League of Legends, valamint az Super Smash Bros; a 16 év,
illetve a feletti kategoriaba sorolhat6 példaul az Apex Legends, valamint a Starcraft 2; végezetiil
pedig a 18 év, illetve a feletti kategoridba sorolhato példaul a Call of Duty és a Mortal Kombat
videojaték-széria.

Fontos azonban megjegyezni azt is, hogy attol fliggetleniil, hogy az ajanlasok alapjan
hivatalosan elkezdhetnek jatszani az e-sportolni vagyo fiatalok, mindazonaltal az e-sport
versenyek valod részvétel soran a korhatar kritérium altalaban magasabb az adott jatékra
jellemzd korbesorolasnal. A legtdbb e-sport jatékban szervezett hivatalos versenyen a minimum
jelentkezési korhatar 16 és 18 év kozé tehetd, vannak természetesen kivételek, erre érdekes
példat szolgaltat a Fortnite, amiben a versenyzéshez minimum 13 évesnek kell lenni, viszont a
legfiatalabb jatékos, akit e-sport csapatba igazoltak csupan 8 életévét toltotte be. A legfiatalabb
profi videdjatékos mégsem 6 volt, mivel ezt a cimet egy olyan személy kapta, aki négy éves
koradban a Halo nevezetii jatékban kezdte meg profi videdjatékos karrierjét (Desiata, 2023).

Osszegezve mindezt elmondhatjuk, hogy az e-sportok igazan sokrétiiek, sok miifajt és annal
tobb jaték cimet foglalnak magukba. Ettdl fliggetleniil azonban a hattérben meghuzodo, a
tevékenység soran atélt és azt befolydsold pszichologiai tényezOk sok ponton mutatnak
hasonlosdgot, gondolva itt a mindségi, ugyanakkor iddt tekintve viszonylag gyors
dontéshozasra, vagy a jaték adta lehetdségek magas fokt ismeretének sziikségletére.
Természetesen az egyes tényezOkben talalhatunk kiilonbozdéséget annak mentén, milyen
mértékben hangsulyosak, erre egyszerii példat szolgaltathat a reakcioidd, ami, habar minden e-
¢s MOBA-k joval nagyobb szerepet jatszik a TBS-ekhez és a kartyajatékokhoz viszonyitva.
Mindezeket a tényezdket e-sport relevancidban pedig a kovetkezd fejezetekben fejtjiik ki

részletesebben.
2.2. Sporttudomany és edzéselmélet

A kutatés témajahoz kapcsolodoan, hogy kijeldljiik a pszicholdgia tudomanyanak funkciojat

¢és relevanciajat a sportokban, tovabba az olyan alapvetd fogalmak, mint a sport, valamint a
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sportteljesitmény konceptualizalasanak az érdekében fontos visszanyulni a sporttudomanyi és
edzéselméleti gyokerekhez.

Maga a sporttudomany Balogh és munkatarsainak 2015-0s definicioja alapjan “olyan
multidiszciplinaris tudomény, mely a sport, a testedzés, a fizikai aktivitas okait, folyamatat és
kovetkezményeit, hatasait vizsgdlja, a sejtszinttél az emberi testen at, az individuum, a csoport
¢és az egész tarsadalom szintjén” (Balogh et al., 2015, p.16).

Az edzéselméletet ugy fogalmazhatjuk meg, mint az edzés jellemzodivel, az arra iranyulo
elméleti oktatassal, valamint az edzési folyamatra hatdst kifejtd kornyezeti impulzusok

vizsgalataval foglalkoz6 tudomanyag (Dubecz, 2009).

2.2.1. Sport definidlasanak kérdéskore

A legtobb embernek van egy benyomadsa a sportokrol, akar azzal, hogy esziikbe jut egy adott
sportadg, vagy éppen egy adott sporttevékenység végrehajtasanak folyamatara és jellemzdire
gondolnak. Azonban, ha arra kérnénk Oket, hogy probaljak megfogalmazni mitdl sport a sport,
milyen kritériumoknak kell is megfelelnie egy tevékenységnek, még ha valamit sikeriilne is
megfogalmazni, 6k maguk is éreznék, hogy nem biztos, hogy sikeresen lefedtek mindent, ami
egy tevékenységet sporttd tesz. Tovabbi kérdésként meriilhet fel az is, hogy az olyan
tevékenységek, mint példaul a sakk, vagy a Go* beleférnek-e ezen kritériumokba? Akkor mi a
helyzet az e-sportokkal?

Ahogy korabban is kifejtettem, a jelen kutatas elsddleges célja nem arra iranyult, hogy
megvalaszolasra keriiljon a szakmai korokben is vitatott kérdés, miszerint sportnak tekintheto-
e az e-sport (Cunningham et al., 2018; Jenny et al., 2018; Parry, 2019; Thiel & John, 2018). Ez
részben azért sem lenne konnyl feladat, mivel a sport fogalma sem altalanos, hanem tobb
sportfogalom létezik, amelyek egyik halmaza alapjan tekinthetd az e-sport sportnak, mig egy
kritériumnak teljesen megfelelni. Viszont fontos a tovabbhaladds érdekében definidlni a
sportot, hogy tovabbra is e-sportként utalhassunk a kutatas témajat szolgaltatd tevékenységre.

A sportfogalmak azon halmazira, amelyben az e-sport sportként értelmezhetd, példat
szolgaltathat Tiedemann (2004) fogalma. Egy a sportagakat altaldnosan 4tfog6 sportdefiniciot
kivant megalkotni, mindehhez 6t kritériumot szabott meg. Megitélése alapjan sport minden
olyan tevékenység, amelyet onkéntes alapon hajtanak végre, mindez professziondlis kivitelezett

és elore betanult mozdulatsorokbdl all, amely végrehajtasat szabalyrendszer keretezi. Mindez

4 Kinai eredetti stratégiai tablajaték
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kiegésziil azzal, hogy a tevékenységet izOk kozott valamilyen iranyu kapcsolat (ez lehet akar
pozitiv, mint egyiittmiikodés, vagy negativ, mint versengés) alakul ki, és végeredményiil a
résztvevok altal nyujtott teljesitmeny dsszehasonlitasra keriil (Tiedemann, 2004).
alkalmazasa, amely magaba foglalja a kartyajatékokat (mint példaul a bridzs), a tablajatékokat
(mint példaul a sakk vagy a Go) és az e-sportokat is. Fogalmat tekintve magaba foglalja azon
tevékenységeket, amelyek szellemi, mentalis tligyességet ¢és képességeket igényelnek,
eredménytlik szabalyrendszer mentén keriil kihirdetésre, a résztvevék pedig babukat,
karaktereket vagy kartydkat irdnyitanak a tevékenység végzése kozben (Kirkegaard, 2019;
Stefani, 2019).

Az egyik leggyakrabban hivatkozott sport definicio, az Eurdpai Sport Charta sportfogalma,
amely szerint “A sport minden olyan fizikai tevékenység, amelynek célja esetenként vagy
szervezett formaban a fizikai és szellemi erénlét kifejezése vagy fejlesztése, tarsadalmi
kapcsolatok teremtése vagy kiilonbozd szinti versenyeken eredmények elérése” (Eurdpai
Tanacs, 2001, 2. cikk, 1. pont). A szellemi erdnlét kifejezése vagy fejlesztése altal az e-sport
megitélésiink szerint ebbe a sportdefinicioba is illeszkedhet.

Mindezeken feliil kiemelend6k még azon kritériumok, amelyeket Suits (2007) fogalmazott
meg a sportokkal kapcsolatban. Ezek alapjan a sportok szabalyrendszer altal vezérelt
tevékenységek, a végeredményt a kompetencidk és készségek hatdrozzak meg, a véletlenszeri
tényezOk minimalizaldsa mellett, testi ligyességen €s ezaltal fizikai készségek stratégiai modon
torténd alkalmazasat vegye igénybe, széles korii kovetdtaborral rendelkezzen, végezetiil pedig
intézményi stabilitasa legyen, amely egységesen atfogja a tevékenységnek a miikodését,
valamint annak szervezését (Suits, 2007).

A kordbban ismertetett két sport definicid a viszonylag széles korben vald hivatkozasuk
mellett, amiatt is megfeleld, mivel ramutatnak a két leggyakrabban kutatdi diskurzus targyat
képezo kritériumra, amelynek nem felel meg kellden az e-sport. Hiszen attol fiiggetlentil, hogy
egyes fogalmaknak, kritériumoknak meg tud teljesen felelni, tovabbi két problematikus
jellemzd mindenképp felmeriilhet. Egyrészrdl a hagyomanyos sportokkal ellentétben az e-
sportok szervezettsége, illetve atfogd szervezeti képviselete nincs megfeleléen kialakitva,
amelynek legfobb hatraltatoja, hogy maguk az e-sportok videdjatékokon alapulnak, amelyek
jatekfejlesztd cégeknek a szellemi termékei, melyek forgalmazasa, hasznalata és rekldmozasa,
valamint a versenyek szervezésének joga is tobbnyire a szervezet tulajdonat képezik.

Masrészt felmeriil a fizikalitds, vagy a fizikai aktivitds mértékének kérdése is. Ehhez

kapcsolodoan gyakori érvként szoktdk emliteni a megfeleld szem-kéz-, illetve két kéz
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koordinacié mértékét (Funk et al., 2018). Valamint, hogy egyes e-sport miifajokban (valos idejii
stratégiai jatékokban, mint példaul a Starcraft 2) a leadott utasitas gyorsasaga és mértéke (APM
- Action Per Minute) is egy kifejezett teljesitménymutato, hiszen a profikra jellemz6 az 500 és
600 kozotti APM, ami kortilbeliil 10 leadott utasitasnak felel meg méasodpercenként (McGee et
al., 2021).

Wang ¢és munkatarsai (2021) a sporttevékenységek osztalyozasakor azok dinamikus és
statikus komponenseit vették alapul, és ezek kombindcidja alapjan harom kategoriat
kiilonitettek el: alacsony, kdzepes és magas szintli terhelést. Az e-sportokat ebben a rendszerben
az alacsony statikus és dinamikus komponensekkel jellemezhetd sportok kozé soroltdk, a

sportlovészethez, sakkhoz €s bowlinghoz hasonloan. A besorolas részleteit a 3. abra mutatja be.

3. abra

Sportagak felosztasa a dinamikus- és statikus komponensek mentén (Wang et al, 2021, p. 3.,

. ,r
sajat forditas).
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A. Alacsony (<50%) B. Kézepes (50-75%) C. Magas (>75%)

Novekvo dinamikus komponens

Ennek mentén latszik is, hogy ha sportként is értelmezziik az e-sportot, akkor is egy passziv
sportrol beszéliink, amelyet tobbnyire iilve végeznek (kivételt képeznek ez alol a mozgas alapu
exergames-ek), ami az 1il6 életmod jellegzetes negativ kdvetkezményein kiviil egyéb kihatassal
is lehet (mint példaul inhiivelygyulladas, teniszkonyok stb., McGee et al., 2021). Ezért is fontos
az e-sportolok szadmara olyan kiegészitd sportok alkalmazasa és tizése, amelyek az egész testet
képesek megfeleld6 modon ¢és terheléssel dtmozgatni (Kari & Karhulati, 2016). A kiegészitd

sportok alkalmazéasa a technikai sportoknal, mint a sportlovészet, vagy az autoversenyzés
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elengedhetetlen, de minden tovéabbi sportban is lathatunk ezekre jo gyakorlatot (példaul
kenusok szarazedzésekkel novelik az erOnlétiiket). A kiegészitd sportok hasznalatanak
gyakorisdga a nemzetkdzi kontextusban folyamatosan ndvekszik (példdul nemzetkozi e-
sportszervezetben az e-sport csapat tagjaival személyi edz6 foglalkozik).

Fontos azonban azt is kiemelni, hogy az olimpiai integracié esetén is felmeriiltek kérdések
azon tény kapcsan, hogy sok e-sport videdjaték agressziv témakat dolgoz fel és jelenit meg,
amely nem fér Ossze az olimpiai értékekkel, hiszen alapvetd cél lenne globalis kozosség
egységének eldsegitése békés versengés utjan (International Olympic Committee, 2018).

Osszegezve a leirtakat, azt, hogy az e-sport sportnak nyilvéanithato, nem lehet egyértelmiien
¢és minden kétséget kizardan kijelenteni. Ezen vitdban a legkritikusabb pontnak az
intézményesiilés kérdéskorét tartjuk. Természetesen azt is figyelembe véve, hogy az e-sportok
még nem olyan nagy multra tekintenek vissza, a jovében kedvezd valtozasok kovetkezhetnek
be az intézményesiilés szempontjabol.

A dolgozat irasdnak idépontjaban még kiforratlan az intézményesiilés kérdése és ezaltal ez
a problémakor még jelenleg nyitott. Mindent dsszevetve a jelen kutatas soran ugy tekintiink az
e-sportra, mint olyan tevékenységek, amelyek értelmezhet6k az elmesportok vagy mentalis

crer

sporttevékenységnek megfelelden értelmezhetd.

2.2.2. Sportteljesitmény

A jelen kutatds egyik legfontosabb fogalma a sportteljesitmény. Mivel a tevékenységre e-
sportként utalunk, ezért az abban nyujtott, objektiven mérhetd teljesitményt a sport soran
nyujtott teljesitmény fogalmahoz kozelitjiik.

Maguk a professzionalis e-sportolok 1is folyamatosan arra torekednek, hogy a
tevékenységhez kothetd tudasukat gyarapitsak, a teljesitményiiket folyamatosan noveljék és
versenytarsaikkal 6sszehasonlitjak, hasonléan a hagyomanyos sportokat tiz6 élsportoldkhoz. A
sportteljesitmény egyik lehetséges definicigja Dubecz alapjan: “egy sportteriileten egyéni,
illetve csapatszinten 0sszegz6dd, valamilyen allandd viszonyitasi alapon értékelhetd
személyiség megnyilvanulas, cselekvésben vagy tevékenységben 1étrejott mérhetd mindséget
mutaté megjelenése” (Dubecz, 2009 p. 12).

Ezen fogalom meghatarozéasba foglaltakkal lehetséges analogidt hiizni az e-sportolas soran

nyujtott teljesitménnyel, amennyiben mentalis sportként tekintiink az e-sportokra.
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2.2.3. Sportteljesitmény Osszetevoi

Fontosnak tartottuk a sportteljesitmény fogalmanak konceptualizalasan tal részletezni azt,
mik is alkotjdk ¢és alakitjak a sportteljesitményt. Ezen alkotéelemek gyakorlatilag a
tevékenységet 1iz6 személyhez kothetd tulajdonsagelemek, amelyek egy része biologiailag
meghatarozott és kevéssé fejleszthetd, valamint azon tulajdonsagok, amelyeket az edzés
folyamata képes fejleszteni, €s amelyek akar kozvetleniil vagy kozvetve képesek hatdst
gyakorolni arra, milyen mindségii teljesitményt tud az adott személy egy adott szituadcioban
nyUjtani (Nadori, 1991).

A sportteljesitmény két alapkategoriaja Nadori (1991) alapjan a teljesitoképesség és a
teljesitokeszseg. A teljesitOképességet két tovabbi teriiletre lehet bontani, a kondicionalis
képességekre (példaul a reakcioidd), valamint a koordinacios képességekre (példaul a
ritmusérzék). A teljesitokészség ezzel ellentétben a hozzaallasbeli, lelki és motivacids
jellemzoket foglalja magaba, amivel egy adott sportold, jatékos egy adott pillanatban
jellemezhetd, és befolyasolja azt, hogy milyen mindségben képes kibontakoztatni mindazt,
amire teljesitoképessége alapjan képes lenne (Nadori, 1991).

A téméhoz illeszkedden érdemes megemliteni Dubecz (2009) sportteljesitményre vonatkozd
elméletét is, mely a korabban emlitett kondicionalis- és koordinacios képességeket kiegészitette
kognitiv-, tovabba emociondlis-affektiv képességekkel, valamint mindezeket befolyéasolni
képes személyi €s kornyezeti tényezokkel. Ezen elméletet alkotdé képességeket, valamint
tényezOket megfeleléen atfogja és egyben szemlélteti Raddk (2016) altal, Dubecz (2009)

munkdja alapjan készitett 4. abra:
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4. abra
A "Dubecz-féle" hagyma abra, amely a sportoloi teljesitményre hatdast gyakorlo komplex

rendszert tekinti at.
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¥5 W
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iai s
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Befolyasolo

Befolyasolo
tényezok tényezok
- Egyéni kod - Egyéni kod
- ;estalkat - Testalkat
- Nem - Nem
- Elnctkor : - Eletkor
- Kérnyezet MOZGAS- - Kémyezet
(cls_iisqrban CSELEKVES (elsdsorban
fizikai - osztonds ! szocidlis)
\./aléséga)‘ -reflex - Pillanatnyi
- Plllapgtnyl y kondicionalis
kondicionalis allapot
allapot

TEVEKENYSEG

Kommunikaci6 - Nyelv - Beszéd - Viselkedés - Magatartas

Alkotoképesség - EDZETTSEG - Kreativitas

TELJESITMENY

Motoros, tanulasi és szocialis ligyesség

Forras: Radak (2016, p. 16) Dubecz, 2009 alapjan

A Dubecz (2009) altal megfogalmazott modell azért is kifejezetten relevans a jelen
dolgozatban, mivel komplexitdsanak kOszonhetden segithet attekinteni az e-sportolasi
tevékenység sordn nyujtott teljesitményben mely képességek, illetve tényezok azok, amelyek
kiilonosképpen nagy szerepet jatszanak, ezaltal is érintve a lehetséges kulcskompetencidknak a
kérdéskorét.

Kiemelve ezeket, fontossagi sorrend kialakitasa nélkiil:

® Ritmus képesség (Park et al., 2013)
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@ Reakcio, reagdlasi képesség (Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003; Kozachuk et
al., 2016)

Osszekapcsolasi - 4tallasi képesség (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022; Peng et al.,
2011;)

Differenciald - iranyit6 képesség (Himmelstein et al., 2017; Peng et al., 2011)

Félelem lekiizd6 képesség (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022)

Ordm - harag - agresszio szabalyzo képesség (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022)

Fegyelem - onfegyelem képesség (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022)

Beallitodas, motivacio, kitartas, szabaly-monotoniatiirés képesség (Himmelstein et al.,

2017; Stamatis et al., 2019)

® Erzékelés képesség - szelektalas - izolalas (Batfai et al., 2019; Bavelier et al., 2011; Green
& Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017)

® Eszlelés képesség - analizalas- osztalyozas (Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003;
Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022)

® Emlékezeti képesség - elohivo - felidézo - pontossagi - képzelet (Bavelier et al., 2011;

Donaldson, 2017; Kowalski & Miemik, 2020; Larsen, 2022)

(Batfai et al., 2019; Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003; Himmelstein et al.,
2017)

® Absztrahald - integrald - oksagi viszony feltdrd képesség (Himmelstein et al., 2017;
Larsen, 2022)

® Kombinacioés - dontési képesség (Bavelier et al., 2011; Himmelstein et al., 2017;
Kowalski & Miemik, 2020; Larsen, 2022)

® Sportagi technikak, valamint taktikak (Bucek & Kobeticova, 2020; Donaldson, 2017;

Himmelstein et al., 2017; Kowalski & Miemik, 2020; Larsen, 2022)

Kommunikacié €s beszédkészség (Himmelstein et al., 2017; Larsen, 2022; Tang, 2018)

Alkotoképesség - Kreativitas (Himmelstein et al., 2017)

Edzettség (Himmelstein et al., 2017; Peng et al., 2011)

Motoros, tanuldsi és szocialis ligyesség (Bavelier et al., 2011; Donaldson, 2017; Green &
Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017; Kozachuk et al., 2016; Larsen, 2022; Peng et
al., 2011; Tang, 2018)

A kiemelt tényezO0khoz fontosnak tartottunk egy értelmezési keretet is biztositani, a korabbi
struktiranak megfeleléen, a konceptualizalas részeként, mivel ezekre a jelen disszertacid

alapfogalmaiként tekintiink.
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Els6ként a ritmus képességet ismertetnénk, amely egy adott mozgas mindségi
kivitelezéséhez sziikséges ritmus alkotdsara, visszautanozasara, fenntartdsara, valamint az
itemek megfeleld érzékelésére vonatkozo képesség (Dubecz, 2009). A kutatas sordn erre a
képességre ritmusérzékként utalunk.

A sorban masodikként a reakcio- vagy reagalasi képesség szerepel, ami a valaszadasi
gyorsasagra utal, amely egy inger fellépése €és az adott ingerre torténd konkrét valasz
bekovetkezése kozotti idotartomanyt foglalja magaban (American Psychological Association,
2024k). Ennek megfelelden a dolgozat soran erre a képességre reakcididéként utalunk.

A kovetkezd az Osszekapcsoldsi-atallasi képesség, amely egyszerre utal az 0j elemek
elsajatitasanak ¢és harmonikus 0Osszekapcsolasanak képességére, valamint a valtozo
helyzetekhez val6 alkalmazkodésra is, ezaltal a tanulékonysagot és alkalmazkodoképességet is
magaba foglalja (Dubecz, 2009). Tovabba a differencidlo-iranyitod képességet is érdemes ehhez
kapcsoltan kifejteni, ami a szitudcidhoz vald alkalmazkodoképességre utal a sportmozdulat
valtoztatasaval és a hibak korrigalasadval (Dubecz, 2009). Mindezeket Gigy is megkozelithetjiik,
mint az egyén képessége arra vonatkozoan, hogy valaszait és viselkedését megfeleléen képes
legyen alakitani, valamint valtoztatni a megvaltozott vagy valtozd helyzetekhez és
koriilményekhez illeszkedéen (American Psychological Association, 2024a). Ezért a
kovetkezOkben erre a képességre dsszefoglaloan alkalmazkodoképességként utalunk.

Ezutdn harom affektiv képesség keriil attekintésre, a félelem lekiizdd képesség, az 6rom-
harag-agresszid szabalyzo képesség, valamint a fegyelem-onfegyelem képesség, melyek mind
az adott tevékenység atélhetd érzelmek, érzések tudatos megélésére €s szitudcionak megfeleld
kezelésére vonatkozik (Dubecz, 2009). Mindezeket két fogalomban Osszegezziik (és ennek
megfelelden is utalunk azokra a késObbiekben), amelyek az explicit érzelmi kontroll és a
stressztolerancia.

Az eldbbi esetén azon képességet értjiik, amely sordn az atélt érzelmeket Gnmonitorozas
segitségével tudatositjuk és toreksziink arra, hogy a helyzetnek megfeleléen modositsuk,
mérsékeljiik vagy atformaljuk azokat, amennyiben sziikségét érezziik (American Psychological
Association, 2024h).

Az utobbi, a fesziiltség és nyomds megfeleld kezelésének képességére utal, amely altal
minimalizalni tudjuk az atélt szorongast és képesek lehetiink a hatraltatd tényezok ellenére is
képességeinknek megfelelden funkcionalni (American Psychological Association, 2024n).

A Dbedllitodas, motivacio, kitartds, szabdly-monotoniatiirés affektiv képességegylittest
szintén az alkotdelemeire kiilonithetjiik. Elséként a beallitodashoz a céltudatossag fogalmat

kapcsoljuk, ami az egyén torekvése arra, hogy viselkedését a kitlizott céljai, kivaltképp a hossza
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tava céljai, elérése érdekében megfelelden alakitsa (American Psychological Association,
20241).

Maisodszor a motivacidt a teljesitménymotivacioval analdégként kezeljiik, amely az egyén
hajlandosaga arra, hogy olyan helyzeteket keressen, amelyek sordn teljesitményét és
képességeit masokkal vagy egy adott standard teljesitményértékkel Osszehasonlithassa
(American Psychological Association, 2024c).

A kitartast a reziliencia fogalmahoz kozelitjiik, ami a személy szamara kihivast vagy
nehézséget jelentd helyzetekhez, koriilményekhez valé mind rovid-, mind hosszatavu sikeres
alkalmazkodast foglalja magaba, amely viselkedési-, érzelmi- és mentélis szintli rugalmassagot
tesz sziikségessé (American Psychological Association, 20241).

A negyedik komponensre rovidebben monontoniatiirésként utalunk, mely az egyén szamara
alul stimuldlonak szamitd kornyezet, illetve tevékenység altal kivaltott, a teljesitményre és
kozérzetre potencialisan negativ hatasokkal (O’hanlon, 1981) szembeni ellenallé képesség.

Ezt kovetden az érzékelés képesség, szelektalas-izolalds mentén a szimultan figyelmi
kapacitas fogalmat emelnénk ki, amely tobb tevékenység szimultan végzése kozben jelentkezd,
figyelem megosztasanak mindségét befolyasold képesség, amely akar tobb érzék mentén
torténo inger befogadasat teszi lehetévé (American Psychological Association, 2024g).

Az észlelés, analizalds és osztalyozads képességét kritikus gondolkodasként értelmezziik,
amely az egyén azon képességét jeloli, hogy lehetséges megoldasokat és otleteket kritikai proba
ald vessen annak érdekében, hogy feltarja a problémakat, hibdkat vagy hatranyokat (American
Psychological Association, 2024e).

A korabbi sorrendet folytatva az emlékezeti képesség — eldhivo-felidézé — pontossagi-
képzelet kognitiv képességegylittesre 6sszevonva memoria, illetve memorizalasi képessegkent
képesség, mely a tanulds, mentalis kodolds mentén, bizonyos iddintervallumon keresztiili
megtartdsa altal, az emlékezeti tartalom visszakeresésén vagy ujraaktivalasan alapul (American
Psychological Association, 2024j).

A kovetkez6 1épésben a megfigyelési képesség-részletesség-felbontasi tartomany mindségi
¢s mennyiségi jellemzadt tartalma alapjan a fenntartott figyelem fogalméahoz rendeljiik, mivel
magaba foglalja a magas szintli éberségi és figyelmi szintet, amely a reagalasi készenlétben is
megnyilvanul, mindezt akar hosszutdvon (a valtozas tekintetében) ingerszegény kozegben,
illetve koriilmények kozott fenntartva (American Psychological Association, 20240).

Ezutan az absztrahdlo-integralo-oksagi viszony feltard képességet, illetve a sportagi

technikakat, valamint taktikdkat atfogdan értelmezve vezetjiik be a helyzettudatossag ¢és
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lényeglatas, valamint a jatékintelligencia fogalmat. A helyzettudatossag ¢és 1ényeglatas egy
atfogd tudatos ismeretet foglal magaba, amely az adott kornyezetre és az abban zajlo
folyamatokra vonatkozik, ami nem csak az aktiv érzékelésben, hanem a kiilonb6z6 ingerek
megértésében, oksagi viszonyok atlatdsaban és az ezekbdl a jovére vonatkozoan
kovetkeztetések kivetitésében, anticipalasdban nyilvanul meg (American Psychological
Association, 2024m).

Ehhez szorosan kapcsolodik a jatékintelligencia, amely az adott tevékenységre vonatkozd
atfogd mechanikai, taktikai tovabba technikai szakértelmet foglalja magaba (Donaldson, 2017).

Mindezt kovetden a kombindcios-dontési képesség alapjan a dontéshozési képességet
emeljiik ki, amely az egyszertitél a komplex helyzetekig, feladatokig terjedd ketté vagy annal
tobb alternativa kozott torténd valasztasra vald alkalmassagra utal (American Psychological
Association, 2024f).

A tovabbiakban a kommunikacio- és beszédkészséget egylittesen kommunikécios készség
megnevezeéssel illetjiik, amely a hatékony kommunikacié minden aspektusat magaba foglalja,
a nyelvtudason keresztiil a gondolataink irdsos ¢és szobeli kommunikéacion torténd vilagos
kifejtésén at a masokra valo aktiv odafigyelésig és nézépontjaik megértéséig (American
Psychological Association, 2024b).

Azutdn az alkotoképesség — kreativitds megfeleldjét — kreativ problémamegoldo
képességként értelmezziik, ami az 0 Otletek, megoldasok és Osszefiiggések megalkotasara
terjed ki, teriilettdl fliggetleniil, ezaltal a mar 1étezd lehetdségek és megoldasok kozotti uj
kapcsolatok azonositasat is magaba foglalja (American Psychological Association, 2024d).

A sorrendben kovetkezoként az edzettségre ugy tekintiink, mint a gyakorlas szerepét
kiemeld jellemzd, amely altal szerzett rutin €s jartassag jarulhat hozza, hogy az adott személy
szakértdjéveé valhasson a tevékenységnek (Ericsson et al., 1993).

Végezetiil a motoros, tanulési és szocialis ligyesség jellemzOk mentén két fogalmat vezetiink
be, az egyik a szem-kéz koordinacio, a masik pedig az egyiittmiikodés. A szem-kéz koordinacid
tomoren Osszefoglalva a szemek, illetve a kezek szimultan haszndlatat igényld feladatok
adekvat ellatasara valo képesség (Battaglia-Mayer és Caminiti, 2018).

Az egylittmiikddés egy olyan készség, amely segit abban, hogy hatékonyan tudjunk egyiitt
dolgozni masokkal, még akkor is ha azok akar kiilonboznek téliink, képessé tesz a masikra valod
aktiv odafigyelésre, magaba foglal nyitottsagot, valamint érdeklddést a masik irant, amely
kiegésziil az agresszidnak, illetve egyéb ellenérzéseknek a kontroll alatt tartdsaval (Fiilop,

2018).
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A korabban részletezett tényezdk koziil az alkalmazkoddképességre és az egylittmiikodésre,
valamint a kommunikécios készségre egyiittesen szocidlis készségekként is utalunk egyes
esetekben.

Mindezen felsorolt pszicholdgiai jellemzOk kapcsolata az e-sportokkal részletesebb
kifejtésre keriil a dolgozat késdbbi fejezetei soran, azonban Gsszegezve lathatjuk azt, hogy
milyen sok képességet és képesség egyiittest igényelhet az e-sportolas professzionalis szintje,

¢s mi altal kiilonboztethetjiik meg a kimagaslo teljesitményt nyajtani képes jatékosokat.

2.2.4. Sportpszichologia

A sporttudomany interdiszciplinaris jellegébdl adoddan, az azt alkotd tudomanyagak széles
kortiek, a kutatott témak pedig szertedgazoak. Mivel magat a sporttevékenységet is komplex
pszicholdgiai jelenségek kisérik, valamint a sportok kihagyhatatlan részeit képezik az emberek
(akar a cselekvés 1iz6i, vagy csupan szemléloi) ezéltal hianypotldo kezdeményezéssé valt az,
hogy kiilonalléo kutatasi teriiletet kapjon, és a pszichologia tudomanyéan beliil alkalmazott
teriiletként kialakuljon a sportpszichologia. Ennek mentén a sportpszichologiara a
sporttudoméany és pszicholdgia hatdrtudoményaként is tekinthetiink, nemzetk6zi szinten
Griffiths amerikai pszichologus alapozta meg ,,The Psychology of Coaching” (1926) és
»Psychology of Athletics” (1928) cimli munkajaval a tudomanyag kialakulasat. Mig hazankban
Doros 1934-ben megjelent konyve (,,A sport gyakorlati pszichologidja cimmel”) tekinthetd az
elsé olyan publikacionak, amely a sport €s I1€élektan viszonylataban irodott (Toth, 2010).

Sportpszicholégusi feladat a sporttevékenységeket 6vezd és a sportolokat jellemzo
pszicholdgiai tényezOk vizsgalata, a pozitiv jellemzok fejlesztési lehetdségeinek feltarasa és
eldsegitése, valamint a negativumokkal valé megkiizdésben valo segitségnyujtas mind egyéni-
¢s csapatszinten. A sportpszichologidnak célja segitséget nyujtani abban, hogy a sportold képes
legyen hossztdvon megdrizni mentélis egészségét sportoloi karrierje folyaman, valamint
palyafutasa soran a lehetd legtobb sikert érhesse el. Tovabbi kiemelt teriiletet jelent a
teljesitményt befolyasold tényezok feltarasa, tovabba a sportolok altal nytjtott teljesitménynek
a monitorozasa, visszajelzése. Mindezekhez pedig elengedhetetlen olyan mérdeszkozok
létrehozédsa, valamint fejlesztése, amelyek képesek megfelelni, mind a sportolok, a
sportszervezetek, tovabba a sportpszichologusok igényeinek egyarant, ezaltal is biztositva a
korabbiakban részletezett feladatoknak a megfeleld ellatasat (Balogh et al., 2015).

Egy masik megkozelitésbdl ugy is definidlhatjuk a sportpszicholdgiat, mint egy olyan
alkalmazott tudoméanyag, amely a testmozgés altal végbemend mentalis valtozasokat és az

azokhoz kothet6 pszichologiai 6sszefiiggéseket helyezi kutatasainak fokuszaba. Ennek mentén
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vizsgalatai kiterjednek egyrészrél a személyiségre gyakorolt hatdsokra, amelyeket a fizikai
aktivitas kivalthat, masrészrdl pedig, hogy az adott sportoldt jellemzd csucsteljesitmény milyen
modon ¢érhetd el és Orizhetd meg hossztavon, ezaltal hozzajarulva a kimagaslo sportoldi
eredmények eléréséhez a sportold karrierje folyamdn. Az utdbbi, cstcsteljesitménnyel
foglalkoz6 irany napjainkban nagyobb figyelemnek 6rvend, szemben a sportolot jellemzd testi-
lelki szubjektiv jollét elérésével és megdrzésével (Nagykaldi, 2002, idézi Téth, 2010).
Osszegezve mindezeket elmondhatd, hogy a sportpszichologiai ismeretek megfeleld
értelmezési keretet képesek szolgaltatni egy versenyszerlien izott tevékenységben nyujtott
teljesitmény értelmezésére, a mogotte meghuzodd tényezOk azonositdsara, valamint
mérdeszkozok kidolgozasara. Ez azaltal is teljesiil, mivel ezen szakpszichologiai teriilet
kiilonb6zé megfogalmazéasaiban koézos pontként keriil altalanossdgban megfogalmazéasra a
sportoloi teljesitménnyel, cstcsteljesitménnyel valo aktiv foglalkozas, tovabba az azt

befolyasold pszichologiai tényezok feltarasa és mérése.

2.3. Az e-sport teljesitményt befolyasolo pszichologiai tényezok

Az e-sportok a pszicholdgia tudomanyén beliil viszonylag 01j téménak szdmitanak, bar mivel
maga a jelenség is viszonylag 1j, ezért mas tudomanyteriiletek szdmara is relative 01 feltaratlan
tertiletként szolgal.

Az elsé a témahoz illeszkedd kutatasok kozott emlithetd egy 1992-ben végzett vizsgalat
(Kimble & Rezabek, 1992), amelyet még az e-sport szo alkalmazésa és elterjedése eldtt
végeztek, és amely a tarsas serkentés, illetve gatlas hatasat mérte a videdjatékozas soran nyujtott
teljesitményre megfigyelok jelenlétében. Ett6l fliggetleniil a téma iranti tudomdanyos
érdekl6dés, valamint a témaban relevans kutatasok szama drasztikusan 2010 utan novekedett
meg.

Tobb kutatas (Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017;
Kirkegaard, 2019; Stamatis et al., 2019, Toth et al., 2021) foglalkozott mar az e-sportokban
rejld mentalis képességek mentén torténd egyéni kiilonbségek feltardsaval és mérésével,
valamint a tevékenység ezen jellemzOkre gyakorolt pozitiv, fejleszté hatasaval. Olyan mentalis
tényezoket azonositottak, mint a mentalis alloképesség, a perceptudlis és figyelmi képességek
tobb aspektusa (a vizudlis figyelmi kapacitas, a térbeli figyelem kiterjeszthetdsége, az
azonosito/észlelési figyelmi pislogas, a feladat valtdsi képesség, a céltargyak kovetése).
Tovabba, a figyelmi- és szocialis kontroll, az atlagostdl magasabb intelligencia, a térbeli
gondolkodas, a dontéshozasi képesség, a memoria, a feldolgozasi gyorsasag, végiil a gyors

reakcioidd is megjelentek a kutatdsokban (Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003;
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Himmelstein et al., 2017; Kirkegaard, 2019; Stamatis et al., 2019, Toth et al., 2021). fgy ezen
mentalis jellemzdék olyanok, amelyek a profi e-sportolokat magas szinten jellemezhetik, és
ezaltal felmertiil a kérdés, hogy mennyiben képes maga az e-sportolas a felsorolt tényezdket
fejleszteni.

Kirkegaard (2019) kutatdsdban nemzetkdzi szinten adatbazis-elemzéssel vizsgalta az
intelligencia magas szintjének Osszefiiggését a mentalis sportokban vald teljesitménnyel.
Kutatdsa soran elkiilonitette az elektronikus sportokat (e-sportokat), mint egy uj tipust, a
hagyomanyos mentalis sportoktol (példaul sakk, poker, GO, Scrabble). A mentalis sportok
esetén olyan sportokrol beszélhetiink, amelyek alapvetéen nem a fizikalis adottsdgokon
alapulnak, a verseny kimenetele nem annyira a versenyzok fizikai helytallasan, joval inkabb a
mentalis képességeiken mulik. A sportolok teljesitménybeli kiilonbségeit nagymértékben
befolyasoljak ez alapjan a mentalis képességeik. A mentalis sportok esetében kiemelt szempont
az adott “jaték” mechanikajanak elsajatitisa, megfeleld stratégidknak ¢és taktikdknak a
kialakitasa, illetve a tapasztalatokbol valo tanulas, ez mind a mentalis képességeink egyfajta
megmeérettetése. Kirkegaard (2019) konkluzidja alapjan az egy adott orszagra jellemzd egy
adott mentalis sportban valo teljesitmény pozitiv kapcsolatban all az egyéb mentalis sportokban
nyujtott teljesitménnyel, illetve az orszagra jellemzd atlagintelligenciaval.

Arr6l azonban Iényeges szOt ejteni, hogy az e-sportok a mentélis sportok kozott is
kiilonlegesnek tekinthetok. Ezen 1j, feltorekvd sporttipus egyedisége abban rejlik, hogy
kizardlagosan videdjatékokon alapulnak, illetve azok felhasznalaséval hajtodnak végre minden
szinten (akar edzésrdl, akar versenyzésrdl legyen szd). Ezaltal a videdjatékozas mentalis
képességekre kifejtett lehetséges fejlesztd hatasai, az azokban nyujtott teljesitményhez kothetd
kulcskompetencidkat is jelolhetik. Green és Bavelier (2003) kutatasuk soran a pozitiv hatast az
egyén perceptudlis képességeiben vizsgaltdk. Négy kisérlet soran Osszehasonlitottak a
videojatékozok és a nem videdjatékozok perceptudlis képességeit. Ezeket a kisérletek
sorrendjében flanker teszt, enumeracios feladat, useful field of view (UFOV) és figyelmi
pislogas teszt hasznalataval vetették 6ssze. Ezt kovetden a vizsgalatot kiegészitették egy 6todik
kisérlettel is, amely sordn a nem videojatékozok videdjatékozas eldtti €s utani perceptudlis
képességeit hasonlitottdk Ossze. Ehhez felhasznéltdk a korabban alkalmazott enumeracios
feladatot, valamint a useful field of view (UFOV) és a figyelmi pislogés tesztet. A kisérletek
alapjan elmondhat6, hogy a perceptudlis tanulason tul, az akcio-videdjatekok képesek
megvaltoztatni a vizudlis készségek széles skalajat. Ez alapjan a videdjatékozas novelheti a
vizualis figyelmi kapacitast, a térbeli figyelem kiterjeszthetdségét, tovabba megallapithatd volt

az is, hogy serkentd hatassal van az azonosit6/észlelési figyelmi pislogésra.
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Bavelier és munkatarsai 2011-ben szisztematikus analizisben dsszegezték a videdjatékozas
kognitiv képességekre gyakorolt pozitiv hatdsait. A korabbi kisérleti modszertant, tovabba agyi
képalkoto-, kognitiv- és viselkedéses teszteket, valamint kérddiveket alkalmazod kutatasok
eredményei alapjan Osszegezték azt, miszerint a videojatékok fejlesztd hatdssal birhatnak a
perceptualis képességek, a térbeli gondolkodas, a vizualis-térbeli kapacitas, a feladat valtasi
képesség, a dontéshozasi képesség, a céltargyak kovetése, a memoria, a figyelmi- €s szocialis
kontroll, a feldolgozasi gyorsasag, illetve a reakcididd terén egészséges személyek esetén.
Azonban az, hogy milyen mértékben képesek ezt a jellegli fejlédést hasznositani a virtualis
téren kiviil is, vagyis altalanos jelleggel, az valtozo6 lehet. Példaul azon személyek, akik FPS
(azaz bels0 nézetes 16voldozos) jatékokon jatszanak kitlinden képesek a figyelt képen
megjelend legaprobb valtozast is rovid ido alatt észlelni, ami az e-sport tevékenység soran
meglehetdsen hasznosnak bizonyulhat, viszont az élet egyéb teriiletein nem feltétlentil
kamatoztathato.

Himmelstein és munkatarsai (2017) szintén az e-sportolds fejlesztd hatdsait, valamint
mentalis jellemzokkel valod Osszefiiggéseit vizsgaltak. Kutatdsuk folyaman arra torekedtek,
hogy feltarjak az e-sportolok eldtt alld6 mentélis akadalyokat, illetve azonositsanak minden
olyan mentalis technikat, amelynek segitségével megkiizdenek ezen problémakkal. Profi
League of Legends jatékosokkal készitett (N=5) interjukra alapozva két, a kutatasi kérdésekkel
kapcsolatos, csoportot sikeriilt elkiiloniteniiik. Az egyik az optimdlis teljesitmény elérése, a
masik az alkalmazott technikak és akaddlyok. Megéllapitottak, hogy az optimalis teljesitmény
akadalyai elsésorban az egyéni teljesitmény szintjére koncentralddnak, ezzel szemben a csapat
akadalyai, nem meglepd mddon, a csoport szintjén jelennek meg. Kiemelésre keriilt az a
jelenség is, miszerint az e-sportolok a maganélet, illetve a professzionalis szintli videdjatékozas
kozotti egyenstly megteremtésének kifejezett nehézségérdl szdmoltak be. Ez annak is
koszonhetd, hogy az e-sportot versenyszinten {izni a tobbi sporttal ellentétben, lehetséges akar
az e-sportold szamara a sajat otthonabol, szobajabol is. Mindemellett fény dertilt arra is, hogy
az e-sportolok magasabb mentalis terhelhetdséggel, rezilienciaval jellemezhetdk, ami lehetéveé
teszi szamukra, hogy megbirk6zzanak az akadalyokkal, ezaltal nagyobb teljesitményt képesek
elérni. Ez a teljesitményndvekedés pedig a csapatjatékban, illetve az Osszpontositdsban
nyilvanul meg a leginkébb. Tovabba kiemelték azt, hogy az e-sportoldk, illetve a hagyomanyos
sportolok Osszehasonlitdsa folyamdn a hasonlosdgok mellett specifikus kiilonbségek is
megmutatkoztak a két csoport kozott. Ezek az eltérések pedig tipikusan a kdrnyezetben, és az

online, virtudlis komponensekben keresenddek.
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Szintén a reziliencia, mentalis alloképesség viszonylatdban Stamatis és munkatarsai (2019)
tanulmanyukban 23 e-sport versenyzot teszteltek a Mental Toughness Index (MTI) kérdoéivet
alkalmazva. Eredményiik alapjan a mentalis alloképesség egyfajta mediatorként van jelen az e-
sportoloknal, amely a gyakorlasnak a gyakorisaga, illetve maga az e-sportolas soran nyujtott
teljesitmény kozott képes hatdsat kifejteni. Kiemelték tovabba azt, hogy az edzések mellett a
mentélis és kognitiv képességeknek a fejlesztése kifejezetten hasznosnak bizonyulhat,
amennyiben az e-sportolok a teljesitményliiket kivanjak magasabb szintre emelni. Erre pedig jo
lehetdséget szolgaltathatnak a kompetencia alapt tréningeken, mint példaul egy mentalis
alloképességet fejlesztd tréningen, vald részvétel. Erre akar hazankban is talalhatunk példat,
ami azt mutatta, hogy van értelme mentalis tréningeket kialakitani e-sportoloknak, mivel az
javithat a ranglistahelyezéseiken (Kovécs et al., 2020).

Kozachuk és munkatarsai (2016) kutatdsuk folyamén interdiszciplinaris megkozelitést
alkalmazva vizsgalddtak az e-sportokkal, valamint a figyelem ¢és kognicio lehetséges
Osszefiiggéseivel kapcsolatosan. A profiva valast eldsegitd tényezok érdekelték dket leginkabb,
ennek érdekében profi e-sportolokkal figyelmi teszteket (pl.: flankerfeladat, illetve Sustained
Attention to Response Test vagy roviden SART) hajtottak végre. A részvevok eredményei
alapjan azt tapasztaltdk, hogy kifejezetten alacsony reakcioidovel jart egyiitt a magas
teljesitmény. A kutatok ezzel az eredménnyel kapcsolatban kiemelték, hogy a korrelacios
értékek magas szintje nem feltétleniil egyenld az okozati 6sszefiiggéssel.

Tang (2018) az irodalmi attekintése sordn a csapatdinamika témaja feldl kozelitette meg a
csapat e-sportokat. Kihangstlyozta azt, hogy rengeteg tényezd képes hatni a csapatot jellemz6
teljesitményre, mint a mentalis képességek, a kommunikacios képesség, a motoros képességek,
vagy akar a személyes vonasok. Ez alapjan példaul a gyors reakcioidd, a stratégiai gondolkodas,
illetve a hatasos dontéshozatal képessége kulcsfontossdgli szerepet tolthet be magédban a
csoportdinamikaban is. A legtobb e-sport jaték megkoveteli a csapatban vald egyiittmiikddést,
ezaltal meglehetdsen fontos tényezo az, hogy képes legyen az e-sportold csapatjatékossa valni.
A csapatjatékosi jellemzok és kovetelmények, amelyeknek meg kell felelni, nagyon hasonloak
a tradiciondlis sportok jol ismert csapatjatékaihoz. Igy példaul a csapaton beliil a jaték soran
végbemend kommunikacio, illetve aktiv, megosztott figyelem a masikra kiemelten fontos. S6t
Maier (2024) kérdodives kutatasanak eredményeként azt taldlta, hogy egy kommunikacios
tréning segithet az e-sportolok deklarativ kommunikaciojaban fejlédni, amely mind a
csapatkommunikaci6 érthetdségére, mind a valaszgyorsasagra, valamint a csapat észlelt
teljesitményére pozitiv hatast gyakorolt. Természetesen jelen téma mentén a virtualis térnek a

karakterisztikumait is figyelembe kell venni, ennek mentén tudni azt, hogy a megfeleld
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mindségli felszerelés is erds befolydsold hatdssal lehet a versenynek a kimenetelére. Itt
leginkébb az online versenyekre gondolhatunk természetesen, mivel az offline versenyeken,
amelyek a bajnoksagok is szoktak lenni, a fair play érdekében is, a csapatok ugyanolyan
felszereléssel szallnak versenybe egymadssal, amely felszerelést az adott verseny szervezdi
szolgaltatnak a szamukra.

Toth és munkatarsai (2021) a LabView program segitségével a reagalasi gyorsasag €és szem-
kéz koordinacidigénylé alapjan képes volt differencidlni a tapasztalt jatékosokat, ezaltal
kimutatva a szakértelem ¢€s teljesitmény kozotti Osszefiiggéseket. Felhivjadk a gyakorlas
fontossagara a figyelmet, mivel ennek koszonhetden fejleszthetd egy adott jatékhoz kapcsolodo
specifikus tudas. A teljesitményre azonban ezen feliil tovabbi tréningek is hatast
gyakorolhatnak, a jelen kutatast tekintve példaul a transzkranialis egyendramua stimulacio
(tDCS) pozitiv hatasat tudtdk kimutatni az e-sportoldi teljesitményre. Ehhez kotddden
emlithetjiik Zakalski és Hart (2024) kutatasat is, akik n6i e-sportolokkal végzett kognitiv
tréning esetén tapasztaltak pozitiv hatast a teljesitményre, amelyet az action reprogramming
(AR) ¢és figyelmi halozatok (ANT) feladatokkal vizsgaltak.

Erdemesnek tartottunk kitérni a “karakter elvesztésének” fogalmara is. Batfai és munkatarsai
(2019) ezzel a fogalommal ragadtak meg azt a jelenséget, amely az e-sportokban, kivaltképp
olyan mifajok esetében, mint példaul a MOBA-k (Multiplayer Online Battle Arena), fordul
eld. Ez a jelenség lényegében az egy adott idében jelentkezd vizualis tultelitettség okéan alakul
ki, amikor a sok karakter, palyaelem és effektus olyan hatast valt ki az e-sportoldban, hogy még
maga az e-sportol6 szamara is megneheziil a sajat karakterének figyelemmel kovetése. Ezaltal
ez egy e-sportspecifikus jelenségként keriilt ismertetésre, amely az e-sport soran nyujtott
teljesitményre hatast gyakorolhat és a figyelmi képességekhez kotodik egy vizualisan
tulingerelt helyzetben. A kutatok vizsgalatuk részeként egy a ‘“karakter elvesztésének”
jelensége folyaman nyujtott teljesitményt teszteld eljarast is megalkottak BrainB, a karakter
nyomon kovetésére valo képesség vizsgalatara.

Osszességében elmondhatd, hogy az e-sportolok pszicholdgiai jellemzdi és az ehhez
kapcsolodo teljesitményiik mérésére is tobb kezdeményezést talalhatunk a szakirodalomban.
S6t Campbell és munkatarsai (2018) kutatasukban szintén arra hivtak fel a figyelmet, miszerint
az e-sportok kivalo kutatési tertiletet képezhetnek a neurokognitiv képességek — kivaltképp a
szakértelem és jartassag — kutatasara és mérésére. Illyen méréseket e-sportolokkal végeztek mar
példaul a flankerfeladatot és SART-ot (Kozachuk et al., 2016), action reprogramming (AR) és
figyelmi halozatok (ANT) feladatot (Zakalski & Hart, 2024), valamint szemmozgas kdvetdvel
(Hampshire & Tyndall, 2024). Azonban olyan eljarasok esetén, mint példaul a Stroop teszt azt
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talaltak — a profi e-sportolok teljesitményének kimagaslé szintjétdl fiiggetleniil —, hogy nem
képes differencialni az e-sport jatékosok kozott rang alapjan (Toth et al., 2019). Mindezen
tudoményos eredményekbdl azt a kdvetkeztetést tudjuk levonni, hogy az e-sportban nyujtott
teljesitményt sok pszichologiailag relevans tényezd befolyasolhatja, amely nem csupan a
mérésekben, de a kiillonbozé kognitiv, kommunikacios €s mentélis tréningek (Kovacs et al.,
2020; Maier, 2024; Toth et al.,, 2021; Zakalski & Hart, 2024) alkalmazdsa soran is

megmutatkozott.

2.4. Az e-sportoloi teljesitményre kozvetett modon hatast gyakorlo tényezok

A jelen fejezet célja azon pszichologiailag relevans témak szakirodalmi ismertetése, amelyek
befolyast gyakorolnak arra, hogy kik valasztjak az e-sportot, és miért, tovabba olyan tényezdok
ismertetése, amelyek nem az e-sportolds soran nyujtott teljesitmény mogott meghuzodo
kulcstényezdk, hanem olyan jelenség ¢és hatdsok, amelyek kozvetett mddon befolyast
gyakorolhatnak mindezekre. Ennek mentén el6szor az e-sportolokat jellemzd nemi
kiilonbségek, valamint ehhez kapcsolddoan a tarsadalmi egyenldtlenségeket ismertetjiik, azt
kdvetden a motivacioval kapcsolatos jellegzetességek, majd a mentélis egészség és sportélettani
kapcsolodasok keriilnek bemutatdsra, ezutan a csoportjelenségeket e-sport keretekben

értelmezziik, végezetiil az e-sportolas soran atélt Flow-élményre tériink ki részletesebben.

2.4.1. Nemi kiilonbségek és tarsadalmi egyenlétlenségek az e-sportokban

Az e-sportolok jellemzdivel kapcsolatban az életkort emelnénk ki elsének, ami a profi e-
sportolok esetén 18 és 25 év kozé tehetd. Ez foként ahhoz kdthetd, hogy a versenyszabalyzatok
a hivatalos versenyeken, fOként manapsag, altalaban 18. életév betoltéséhez kotik a részvételt.
Ett6] fliggetleniil jatékokra lebontva taldlhatunk kivételeket, valamint a versenyekre valo
késziilés és edzés mar joval korabban elkezdddhet. 25 év koriil, illetve azt kovetden pedig sokan
mar visszavonulnak, vagy tervezik a visszavonulast. Azonban ez alol is talalhatunk kivételeket,
amire az egyik legismertebb példa a Silver Snipers® csapata, amelynek legfiatalabb 65, mig
legiddsebb tagja 82 éves (Pedraza-Ramirez et al., 2020).

Ahogy az élet szamos teriiletén, ugy az e-sportokban is taldlkozhatunk a tarsadalmi
egyenlbtlenségekbdl fakadé megnyilvanuldsokkal, amelyek akar diszkriminaci6, az
elditéletesség €s a szexizmus formait Slthetik magukra. A kutatasok (Hayday & Collison, 2020;

Kovécs et al.; 2023, Ruvalcaba et al., 2018; Schelfhout et al., 2019; Taylor & Stout, 2020) jelen

3 https://lenovo-silversnipers.com
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Uj sporttipust leginkdbb a szexizmus, a nemen, nemi identitason alapuld diszkriminacion
keresztiil vizsgaltak meg, illetve lehetoségeket, torekvéseket elemeztek, amelyek a szocialis
inklazidra iranyultak. A hagyomanyos sportokhoz hasonldan itt is tapasztalhatéak az erds
maszkulin jegyek, illetve a hipermaszkulin kozOsség egyarant, melyet a technoldgiai
érdekeltség ¢és a videojatékozassal kapcsolatos stigméak tovabb erdsitenek. Fontos ezen
tényezOk feltarasa €s megismerése, hiszen az ilyesfajta hatraltatd tényezok ismerete ravilagit
arra, hogy még a mai napig, mik is az e-sportoldi minta szerkezetét befolyasolo tényezok.

A témaban végzett korabbi kutatasok alapjan elmondhatd, miszerint a nék gyakrabban
szembesiilnek szexualizalt megjegyzésekkel és targyiasitassal, amely jelenség elriaszthatja ket
a kompetitiv jatékoktol. Tovabba kiemelendd, hogy bar a férfiak és a ndk kozotti
teljesitménybeli kiilonbségek nem szamottevoek, ha a gyakorlds mértéke azonos, azonban azt
talaltak, hogy a ndk ritkdbban jatszanak kompetitiv jellegii jatékokkal, amit a verbalis abuzus
¢s a diszkrimindcié magyarazhat (Hayday & Collison, 2020; Kovécs et al., 2023; Ruvalcaba et
al., 2018; Schelfhout et al., 2019). Ehhez kapcsoldddan, habar a ndi streamerek tébb pozitiv
visszajelzést is kapnak, ez gyakran joindulata szexizmust tiikrdz, tovabba tobb olyan, a fizikai
megjelenésiikre iranyulé kommentet kapnak a férfiakhoz képest, amely tovabb erdsiti a kevésbé
kompetensként valo megitélésiiket (Kovacs et al., 2023; Ruvalcaba et al., 2018; Schelfhout et
al., 2019). Ezek a tényezOk hozzajarulhatnak a toxikus ¢&s ellenséges kornyezetet
kialakulasdhoz, amely negativ hatast gyakorolhat a mentalis egészségre, szorongast és
teljesitménycsokkenést valthatnak ki (Hayday & Collison, 2020; Kovacs et al., 2023;
Ruvalcaba et al., 2018; Schelfhout et al., 2019). Ez a fajta hozzaallas, megnyilvanulas azonban
nem csupan a streaming platformokon volt tapasztalhato. Erre szolgal példaként Wang ,,.BaiZe”
Xinyu esete, aki az elsd noként vett részt Hearthstone bajnoksagon, ami ravilagitott arra, hogy
a nodi e-sportolok eredményeit gyakran hattérbe szoritja a nemiikre irdnyul6 figyelem, ezzel
kettés nyomast helyezve rajuk (Schelfhout et al., 2019).

Ezen jelenségekre vald reagalds részeként a fejlesztok és kozosségi szervezetek (pl.
Misscliks, Anykey) egyre tobb inkluziv kezdeményezést inditanak, azonban az e-sportok nemi
egyenldségének megteremtése hossza folyamat, amelyben a ndi jatékosok lathatosaganak
ndvelése €s a szexizmus visszaszoritasa kulcsfontossagu (Hayday & Collison, 2020; Schelthout
et al., 2019). Mindazonaltal elmondhatd, hogy a virtudlis tér alkalmas lehet a kozdsségek
épitésére €s a valahova tartozas érzésének ndvelésére, ezért is fontosak a tdrsadalmi inkltzios
¢és fejlesztési lehetdségek, hogy minél tobb pozitiv élmény kapcsolodhasson az e-sportoloi
kozosséghez nemtdl és szexualis orientaciotol fiiggetleniil (Hayday & Collison, 2020). Az

ilyesfajta kezdeményezések akadalyozd tényezdiként utaltak a kutatok a pénzorientélt
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marketingre, az egységes szabalyozas-, illetve pozitiv példaképek hidnyara, tal-szexualizalt néi
abrazolasokra, valamint a kordbban részletezett jatékokon beliili hipermaszkulin kultarara
(Hayday & Collison, 2020). Tovabba az az olimpiai mozgalom nyitottsaga eldsegitheti az
elfogadast, sok szervezet azonban tovéabbra is bizalmatlan az e-sportokkal szemben (Hayday &
Collison, 2020).

Fontos a t¢émahoz kapcsoloddan emlitést tenni az egyetemek kozotti e-sport bajnoksagokrol
és kollégiumi programokrol, amelyek egyre nagyobb teret nyernek, kiilonosen Eszak-
Amerikdban, ahol céljuk a jatékosok diverzitasanak ndvelése és inkluzivabb kornyezet
kialakitasa (Taylor & Stout, 2020). Ezek a kezdeményezések is hozzajarulhatnanak a nemi
inklazidhoz, azonban a programok tobbsége tovabbra is férfi dominalt, és a t6 fokusz gyakran
a magas teljesitmény ¢és a STEM (Science, Technology, Engeneering, Math) teriiletek
népszerlsitése marad (Taylor & Stout, 2020). A toborzéas kulcsfontossagu tényezd a nemi
diverzitds novelésében, ¢€s elmondhatd, miszerint a klubok informalisabb, barati alapu
megkdzelitése hatékonyabbnak bizonyul, mint a valogatott programok formalisabb rendszere
(Taylor & Stout, 2020). Tovabba egyes szervezetek ndi jatékosoknak célzott
kezdeményezéseket is inditottak — példaul kiilon tdborokat ndi jatokosok szdmaéra —,
mindazonaltal ezek ritkak, és olykor még tovabb erdsithetik a sztereotipidkat (Taylor & Stout,
2020). Végezetil a kutatok azt talaltak a legtobb intézkedés kapcsan, hogy azok inkéabb
latszatcselekvések, amelyek a szervezetek jo hirnevét szolgaljak, mintsem a valodi inkluziot
(Taylor & Stout, 2020).

Mindezeken feliil a nemi egyenl6tlenségeken tilmenden elmondhatd az is, hogy az e-
sportokba vald csatlakozast, illetve karriertitvalasztast hatraltathatja a sziildi érzelmi
tamogatasnak a hianya, valamint szociodkonomiai jellemzok is, hiszen a csalad financiélis
tamogatasa kulcstényezd az e-sportoldas megkezdése, illetve a hardverek okozta hatranyok
lekiizdése kapcsan. Az e-sportok hozzaférhetdségén azonban sokat ndveltek, hogy megjelentek
az okostelefonokon is tizhet6 e-sport jatékok (Kovacs et al., 2023).

A kutatasok alapjan 0sszegezve elmondhato, hogy inklaziot célzo6 kezdeményezések, sot
szervezetek (pl. Anykey) jelen vannak, ha kis szdmban is. A gamer ¢€s e-sportold nék szdma
novekszik, azonban még manapsag is sok taszitd tényezd van jelen, mely a nagyobb mértékii
elfogadast hatréltatja (Hayday & Collison, 2020; Kovacs et al.; 2023, Ruvalcaba et al., 2018;
Schelthout et al., 2019; Taylor & Stout, 2020).

Tovabba a megfeleld, explicit iranyelvek, tolerancia szabalyok lefektetése kulcstényezd
lehet, ahhoz, hogy egy elfogadobb, biztonsagosabb kornyezet alakulhasson ki. Ehhez pedig

nagy sziikség van egy olyan atfogd szervezetre, amely ezen iranyelveket és szabalyokat
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altalanositja és betartatja. Mivel mig ezek az adott jatékgyartdo cégtdl fliggnek, ennek
kovetkeztében jatékonként valtozhatnak, igy ennek koszonhetden joval kisebb hatast képes
gyakorolni a jatékoskozosségekre, tovabba azoknak aktiv tagjaira (Hayday & Collison, 2020;
Kovécs et al.; 2023, Ruvalcaba et al., 2018; Schelthout et al., 2019; Taylor & Stout, 2020).

Természetesen itt felmertil a hatalom kérdésessége, amely a szféraban jellegzetesen a férfiak
kezében van. Talalhatunk a klubok ¢és egyéb programok vezetésében ndket is, mely jo jelnek
tekintheté, am ez még mindig jellemzéen alacsonyabb arany a férfiakhoz képes. gy a
maszkulin 6nérvényesités nagyobb hangsulyt élvez a jatékdizajn, a szabalyozasok, sot akar az
interjukérdések, kommentatori visszajelzések altal is, mig a ndi vezetoknek a torekvései a nemi
inklazidra sajndlatosan meglehetdsen sok esetben csupén tires fiilekre talalnak (Hayday &
Collison, 2020; Kovacs et al.; 2023, Ruvalcaba et al., 2018; Schelfhout et al., 2019; Taylor &
Stout, 2020).

2.4.2. Az e-sportolas motivacios hattere

Az e-sportolas, mint egy potencialis karrier Ut egyre tobb személy szamara valik valdsagga,
sOt életiik céljava. Nemzetkozi szinten ez még inkabb jelentkezik, hiszen ott az anyagi jellegii
tamogatas nagyobb mértékben van jelen, igy a pénziigyi jellegili biztonsag mellett jobban tudnak
fokuszalni az e-sport teljesitmények elérésre.

A profiva valas esetén pedig rengeteg mulik a gyakorlassal toltétt id0 mennyiségén.
Természetesen az anyagi biztonsag mellett sok mas tényezd befolyassal van arra, mennyit
gyakorol az adott e-sportold, illetve hogy elkotelez6djon az e-sport karrier mellett. Ilyen
tényezoként tekinthetiink magéara a motivaciora is, amelynek témajat jelen alfejezetben jarjuk
részletesebben koriil.

A motivacid témakorén beliil tovabba fontos megtudni, milyen motivacios aspektusok azok,
amelyek a videodjatékozokat, majd késObbiekben e-sportoldkat erre a mentalis sport tipus
lizésére motivalja.

Kim és Thomas (2015) kutatasuk soran egy aktivitds elméleten (Engestrom, 1993, 1999)
alapulo, a profi jatékosok motivacidinak értelmezési keretet szolgaltatd elméleti modell
megalkotasat tlizték ki célul. Ehhez kvalitativ modszert, interjas eljarast alkalmaztak nem csak
profi jatékosokkal, hanem csapatvezetokkel és e-sportolokkal foglalkozo pszichologiai
tanacsadokkal is (N=13). Az adatokat felhaszndlva a professziondlis jatékosok utszakasz
modelljét alkottdk meg, amely alapjdn négy fobb szakasz kiilonboztethetd meg (szorakozas,
erdlkodes, teljesités, pangas), illetve beszélhetiink egy felépiilési szakaszrdl is. A szorakozds

szakasza a kezdet, amikor a professziondlis jatékos szdmara az adott jaték €s koriilmény uj

44



¢lményt, uj kihivasokat szolgaltat. Az erdlkodés szakasza folyaman a szorakoztatd jellemzdk a
hattérbe szorulnak, a képességek fejlesztésére keriil ilyenkor mar a hangsuly. A teljesités, a
neveébdl is kikdvetkeztethetden, az eredmények elérésének szakasza, amely sordn a jatékos a
kompetencia érzete altal ujra élvezni kezdi a jatékot. A pangds szakasza akkor kovetkezik,
amikor a jatékos mar nem képes fenntartani, valamilyen oknal fogva, a teljesités szakaszat, igy
mar nem tud olyan eredményes lenni, ebbdl szakaszbol van esély a kordbbi szakaszokra
visszatérni, amely a felépiilés szakaszat foglalja magéban. Ezekbdl is kovetkeztetve
hangsulyozzak ki a kutatok, hogy a professzionalis jatékosok szadmara az adott e-sport jaték,
mar meghaladja a szabadidds tevékenységet €s mar inkabb tekintenek rd munkaként, illetve
hivatasként, ezaltal végiil a személy karrierjévé valhat az adott tevékenység.

Seo (2016) kutatasaban 10 profi e-sportoloval végzett interjut, melyek segitségével az e-
sport karrierre motivald tényezdket, illetve az e-sportoldi identitas kialakulasdnak folyamatat
kivanta feltarni. Az adatok alapjan jelen kutatdsban is meger6sddott, hogy az e-sportolok
szdmara az e-sportolas komoly, hivatas jellegli, mintsem szabadidds tevékenység, igy inkabb
nevezhetjik komoly szabadidonek. A vizsgalat soran azonositott motivacios tényezok, amelyek
vonzo6va tehetik az e-sportoldst a jatékosok szamara a kdvetkezok voltak: kihivas, elmenekiilés,
szocialis jellemzok, képességek fejlesztése, kdlcsonds tisztelet, fairség fontossaga. Mindemellett
harom szakaszt azonositottak a karrier szempontjabol, mely analdgiat mutat a Kim és Thomas
(2015) altal felvazolt utszakasz modellel.

Az elsd szakasz folyaman alkalmi szabadidds tevékenységet, szorakozast latnak a jatékban,
a masodik esetén elkezdddik az e-sportoloi identitas kialakuldsa a kihivasok lekiizdése mentén,
végezetiil az utolso szakasz folyaman kialakul a profi jatékosban az e-sportoléi identitas (Seo,
2016).

Banyai ¢s munkatarsai (2020) kutatasuk folyaman az e-sportoloi karrier olyan prediktor
tényezdjét vették a vizsgalatuk targyava, mint a jatékos motivacio. Magyar “gamerek” (190
személy), akik rendelkeznek kompetitiv jaték tapasztalatokkal, szolgaltattdk a mintat, hogy
felmérhessék a jaték motivaciot, az e-sporttal kapcsolatos tapasztalatokat, illetve a jatékkal
toltott 1dot online kérddives formaban. A kompetitiv jaték tapasztalatok mértékével
Osszefiiggésben olyan kritériumokat vettek figyelembe, mint a versenymérkdzéseket megel6z6
er6feszitések, a tervek azzal kapcsolatban, hogy e-sportol6 legyen, e-sportolassal eltoltott évek,
illetve az e-sport mérkdzéseken valo részvételek gyakorisaga és médiuma. Az online jatékozas
mogodttes motivaciojat a Motives for Online Gaming Questionnaire (Demetrovics et al., 2011)

eljarassal mérték fel.
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Az eredmények (Banyai et al., 2020) alapjan a képesség fejlesztésével, a versengéssel, illetve
a szocialis jelleggel kapcsolatos jaték motivaciok eldre jelezték a profi e-sportoldi karrier
tervezeést. A kihivas volt a leger6sebb motivator tényezd, mely az e-sportolokat professzionalis
teljesitményre 0sztonzi. A képességek fejlesztése kifejezetten fontos tényezd lehet egy e-
sportold szamdra, nem csak az Onmegvaldsitds, hanem a folyamatosan valtozé jaték
koriilmények miatt egyarant. A szocialis motivaciok szintén segitségiil szolgalhatnak egy e-
sportold szamara, hogy sikeresebb legyen, kivaltképp, ha csapatban is dolgozik. A megkiizdés
motivuma azonban negativ kapcsolatot mutat az e-sport karrier tervezés folyaman. Ez nagyrészt
annak koszonhetd, hogy az e-sportolok az adott jatékot mar nem a stressz levezetésének egyik
potencialis alternativajaként szemlélik, hanem egy olyan tevékenységként, amely atmenetet
képez a kikapcsolodas, illetve a munka kozott. Végezetiil a fiatalabb jatékosokra jellemzdbb az
e-sportolast karrier alternativaként latni, mint az idésebb jatékosokra (Bényai et al., 2020).

A szakirodalom mentén tehat elmondhatd, hogy tobb motivacidés tényezd is
felsorakoztathatd az e-sport karrier mogott, mint vonzo jellemzd a profi jatékosok szdmara.
Ezen motivacios tényezok korébe sorolhatjuk a versengést és a versengési vagyat, a kihivas
megelését, a fair play iranti elkdtelezddést, a szocialis kapcsoloddsokat, a kdlesonds tiszteletet
¢s az elkeriild megkiizdési stratégidkat, valamint a képességek fejlesztésének lehetdségét
(Banyai et al., 2020; Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016).

A folyamatot tekintve pedig egyezésrdl beszélhetiink, miszerint a kezdetekben a jaték
szorakoztatd, szabadidds, kikapcesolodasi jellemz6i vannak elétérben, igy kedvelik meg az adott
jatékot, ezt kovetden a kordbbi jellemzok ereje csokken és a kihivasok lekiizdése, a fejlédés
igénye keriil el6térbe, majd, ha sikeres a megkiizdés, illetve a fejlodés, akkor kiemelkedd
eredmények sziiletnek, jol teljesit az egyén, valamint az e-sportolas az identitasanak a részévé
valhat.

Osszegezve tehit elmondhaté az, hogy az e-sport Karrier vélasztidsa mogétt tobb motivétor
tényezo6 is allhat. A relevans kutatasokbol meritve ezaltal kijelenthetd, hogy a kezdetekben a
szorakoztatd, hétkdoznapokbol akar menekiilésként szolgdlod jellege a jatékoknak az, ami
leginkabb megfogja a személyeket, tovabba motivalo hatdst gyakorol, ezt a késdbbiekben
hosszutavon folytatva azokat és egyre komolyabban véve a jelen tevékenységet felvaltjak a
versengésbol eredd kihivasok, szocidlis jellemzOk, valamint a képességek fejlesztésének
lehetdségei.

Ha tehat a személynek sikeriil a kihivasokat legy6znie és képességeit megfeleld szintre
fejlesztenie, annak eredményeként egyre jobban teljesit és igy a ranglistakon, illetve

versenyeken is sikeriil helytallnia, ekkor pedig a fair banasmod és a kolcsonos tisztelet is
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nagyobb hangsuly kap. Mindezek eredményeképpen egy alapvetéen szabadidds tevékenység

hivatassa, karrierré képes valni az ez irant elkotelezettek szamara.

2.4.3. Az e-sportok és a sportélettan kapcsolata

Az elektronikus sportok az ember-gép interfész alapu eszkozrendszer altal egy meglehetdsen
passziv sportnak tekinthetdek, mivel intenzitdsban kis fizikai aktivitast igényelnek a tobbi
sporthoz, sportaghoz viszonyitva. A mentalis sportokra (pl. sakk, poker stb.) ez valamilyen
szinten jellemzO, hiszen ezen tevékenységek {izése sordn a mentélis képességek
megmérettetésére van helyezve a hangstly. Az e-sportok esetében is beszélhetlink valamilyen
szintll fizikalitasrol, hiszen a megfeleld szem-kéz-, illetve két-kéz koordinacid, valamint a
finommotoros mozgasoknak nagy jelentdségiik van, ahogy a gyors reakcididonek is a
billentyiik és gombok lenyomésa soran, ezaltal a szoftver szdmara parancsként szolgalo input
létrehozasakor. Azonban ez a mértékii fizikai aktivitds eltorpiil a fizikai, hagyomanyos
sportokban jellemz0 igénybevétel mellett. Emiatt is fontos az e-sportoloknak, illetve az e-sport
szervezeteknek foglalkozni a megfeleld fizikai aktivitds belitemezésével, mivel az
iilétevékenység rengeteg negativ hatdst gyakorolhat a testre, ehhez kapcsoldoddéan pedig az
edzésidé megfeleld beosztasa is kulcsszerepet jatszik. Nemzetkozi szinten az erre valo aktiv
figyelemforditas egyre jobban jelentkezik, hiszen nem csak az egészségi artalmakat fontos
elkeriilni, hanem azt is hasznos észben tartani, hogy a fizikai aktivitasnak, igy a fizikai
sportoknak is pozitiv hatdsa van a kognitiv képességekre, ez pedig motivalo tényezdként is jelen
lehet az e-sportolok szamara, hiszen ezzel a teljesitményliket is fokozhatjdk a megfeleld
egészségmagatartasnak koszonhetden. Ezért foglalkoznak egyre gyakrabban a kiegészitd
sportok lehetdségeivel (amelyek a sportold altal 1zott {6 sportagban vald teljesitmény
eldsegitésére szolgdlnak), mivel akdr a mentalis sportok megfeleld kiegészitdé sportként
funkcionalhatnak a fizikai sportolok szdmara és ez szintigy igaz lehet forditott esetben is.
Ezaltal a rangosabb szervezetek személyi edzdt, dietetikust, sportorvost, sot sportpszicholdgust
alkalmaznak annak érdekében, hogy az e-sportolok megfeleldé kondicidoban, egészségiigyi €s
mentalis allapotban legyenek, ezaltal pedig a maximumot legyenek képesek kihozni magukbol
mind az edzések, mind a versenyhelyzetek soran (Csukonyi & Papp, 2020; Yin et al., 2020).

A sporttudomanyhoz kapcsol6doé interdiszciplindris teriiletek az e-sportokban is szintén
relevansak. Ezek koziil is kiemelendd a sportélettan. A sportélettan egy olyan tudomanyteriilet,
amely az anatdmiai, kémiai és biologiai ismereteket egyiittesen alkalmazva, a fizikai aktivitas
¢és sporttevékenységek végzése altal bekovetkezett valtozasokat tanulmanyozza a sportold

szervezetére, testére koncentralva (Pavlik, 2019). Az e-sport versenyek soran az e-sportolok
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szellemi erénléte keriil leginkdbb megmérettetésre, azonban a fizikai, bioldgiai jellemzdket is
kifejezetten fontos figyelembe venni. A folyamatos koncentracié és figyelem megosztasa altal
hasonldan intenziv stresszhelyzetet élnek meg az e-sportolok (pl. pulzusszam, 1€gzésszam
novekedés, egyéb szimpatikus idegrendszeri stresszvalaszok), mint a hagyomanyos sportolok
a versenyhelyzetek kontextusdban. A stresszhelyzeten kiviil pedig beszélhetiink egyéb
jellegzetes ¢€lettani problémakrdl is, amelyek felmeriilhetnek az e-sportolokndl, mint példaul
iziileti-, csuklo problémak, hatfajdalmak, teniszkonyok, szem megerdltetése, csuklotaji alaght
szindroma. Az iil6helyzetbdl eredendden is hosszatdvon kialakulhatnak egészségiigyi gondok
(mozgésszervi problémak, kronikus gerinc- és hatfajas, keringési problémak). Tipikus gondot
jelenthet a monitorok kék fénye altal kivaltott inszomnia is, amely a bioritmus felborulasat
vonhatja maga utan (Yin et al., 2020).

Ezen problémakkal valo aktiv megkiizdés potencialis médja lehet az e-sportolok szamara ha
egy hagyomanyos, fizikai sportot valasztanak kiegészitd sportként, kivaltképp ha egy, az egész
testet megfeleléen atmozgatd sportagra esik a valasztas (erre példa lehet a futds, az szés, a
lovaglas, a vivas). Ez egy olyan megoldas lehet, amely megfeleléen kordaban tarthatja az e-
sport tevékenység passziv jellegébdl adodod problémakat, foképp, ha megfelel6 mddon
tudatositja az egyén, hogy nem csak az edzés, és folyamatos gyakorlés segit hozza a sikerhez,
hanem a relaxéacio és a megfeleld mozgas, illetve étkezés szintén a sikerhez vezetd Ut része.
Tovébbi problémat jelenthet a hatar meghuzésa az éjszakai edzésidokre vonatkozoan, amely
akar tiledzéshez is vezethet, hiszen sok mas sporttal ellentétben az e-sportot legnagyobb
aranyban otthon végzik az e-sportolok, a tevékenység tizésé¢hez sziikséges eszkozok is szintén
az otthonukban rendelkezésiikre all, ezért egyaltalan nem ritka a hajnalokig valé fennmaradas
sem. Ezt sziikséges azonban azzal is kiegésziteni, hogy nemzetkdzi csapatok online szervezett
edzései, valamint nemzetkozi online versenyek az idéeltolodas okan is kivalthatjak ezt a késo
esti orakig vald fennmaradast, amely igy nem csak az e-sportolon mulik. Ettd] fliggetleniil a
ahogy a kognitiv funkcidok adekvat miikodéséhez egyarant. A folyadékpotlas, taplalkozas és
energiabevitel szintligy kimagasld fontossagu tényezd, hiszen az e-sportolas folyaméan lenne
lehetdség a folyadék és taplalék bevitelére (energiaszelet, gyiimolcsok stb.) a mérkdzés kozotti
szlinetidokben, foképp, ha errdl elézetesen gondoskodik a maga szdmara az e-sportold. A
lehetdsége ellenére azonban sokan mégis elfelejtik ezt, ami rovid- €s hosszitavon egyarant
negativ (akdr stlyos mértéket 0Oltd) kovetkezményekkel jarhat. Jelen témahoz illen
érdekességként emelnénk ki, hogy az e-sportolok egészségével, immunrendszerével,

anyagcseréjével és Dbioritmusaval foglalkozva a hagyomanyos sportokhoz hasonléan
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sportkészitményeket készitettek mar, akar vitaminok vagy sportitalok formdjaban, amelyek
példaul az immunrendszer erdsitésére, vagy az elalvas segitésére szolgalnak (Yin et al., 2020).

Osszességében tehat elmondhaté, hogy a sportélettannak is jelentds kapcsolddasi pontjai
vannak az e-sportokkal, mivel szdmos lehetdség adodhat a megeldzés, a segités és diagnosztika
terén. Az e-sport mentdlis jellegébdl addddan passziv sportnak tekinthetd, igy élettani
szempontbol megannyi problémas kérdést vet fel, mellyel mind az e-sportoloknak, mind a veliik
foglalkoz6 szakembereknek tudatosan szamolni kell. A megfeleld ¢letmodra, ezzel a
taplalkozasra, a folyadékfogyasztasra és az alvasra vald aktiv odafigyelés megannyi médon
segithet nem csak az egészségi allapot megdrzése szempontjabol, de a jobb teljesitmény
elérésében is. Ez szintugy igaz a mozgas tekintetében, igy egy egész testet alaposan atmozgato,
fizikai sportot izése, mint kiegészitosport hasonloképpen hasznéara valhat az e-sportoloknak

(Yin et al., 2020).

2.4.4. Az e-sportok a mentalis egészség kapcsolata: pozitiv aspektusok

A mentélis egészség oldalardl elsOként a lehetséges pozitiv hatdsokra térnénk ki. A
videojatékozas, mint rekreacids, illetve tarsas tevékenység (mivel az e-sport videojatékokban
szintén nagy a hangstly a szocidlis tényezOkon), segithet megkiizdeni a magéanyossaggal
(Marston & Kowert, 2020), illetve szorongasos zavarokkal szemben is (Viana & de Lira, 2020).
A figyelem elterelés, mint opciod szintén jelen van, méghozza a sok kiilonb6zd inger altal mely
interaktivva teszi a videdjatékokat, illetve a kihivasok lekiizdésének lehetdsége és az ezzel
kapcsolatos visszajelzd rendszer novelheti az énhatékonysag érzését, amely hozzasegitheti a
jatékosokat a szorongassal és a stresszel valo megkiizdésben. Igy ezek aktiv hasznalata coping
mechanizmusként szolgalhat akér olyan stresszel teli, szorongast kivaltdo helyzetekkel valo
megkiizdésre is, mint példaul amit a COVID-19 vildgjarvany okéan kialakult karantén helyzet
soran tapasztalhattunk. A pandémia kovetkeztében megvaltozott tarsadalmi és életmddbeli
tényezOk eredményeként a videdjatékosok ¢és az e-sportfogyasztok szdma szamottevd
emelkedést mutatott (Kovacs et al., 2022; Marston & Kowert, 2020; Papp et al., 2021; Papp et
al., 2023; Viana & de Lira, 2020). Mindez pedig hozzdjarulhat, ahhoz, hogy az e-sport mint
akar rekredcios tevékenység €s kikapcsolodas az élet egyéb aspektusaiban, mint a tanulményi
eredményesség €s perzisztencia pozitiv hatast gyakoroljon (Kovacs et al., 2022; Papp et al.,
2021; Papp et al., 2023). Tovabba a videdjatékok érdekes lehetdséget rejthetnek magukban a
klinikai fejlesztés, illetve a rehabilitacio teriiletén is, olyan eseteknél, mint az amblyopia
(tompalétés), a demencia, az autizmus spektrum zavar (itt gondolva a szocidlis viselkedés

tanulasanak eldsegitésére), illetve a skizofrénia (téveszmés gondolkodas csokkentése
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videgjatékok segitségével) esetén (Bavelier et al., 2011). Végezetill az érzékenyités ¢és
tudatositas kapcsolataban elmondhat6 az is, hogy manapsag egyre tobb olyan videdjaték késziil,
amely valamilyen mentalis problémat kivdn bemutatni a jatékosok szdmadra, ilyen jatékok
példaul a Celeste (szorongés, depresszio), a Gris (gyasz), és a Hellblade Senua’s Sacrifice
(skizofrénia).

A demenciat kiemelve érdemes emlitést tenni az ICT4Life projektrdl (Osvath et al., 2017),
amelyben az IKT eszkozoket, ezzel a videojatékokat is, fejlesztés, életmindség javitas céljabol
alkalmazzak, mintegy komplex program kialakitasa és alkalmazasa altal nem csak iddsek, de
hozzatartozok, apolok és gondozdok segitésére egyarant. Ezaltal Osszességében egy olyan
adaptiv rendszert hoznak létre, amely képes monitorozas, dngondoskodas, gamifikécion utjan
torténd kognitiv készségfejlesztés, informaciogyjtés, értékelés és kezelés, online tréning
platform létrehozas, illetve interaktiv online kommunikacid és dontéstamogatas eldsegitésére.
Mindezekben a videojatékok a készségfejlesztésben, tovabba az interaktiv online
kommunikécidoban tudnak jelentdsebb szerepet betdlteni. Az e-sportok alapjaul szolgéld
videodjatékokban is szintén meg vannak ezen lehetdségek, hiszen a jatékosnak mindig
alkalmazkodnia kell 0j, kihivast jelenté helyzetekhez, a csapatjatékok esetében pedig a

kommunikécio is fontos szerepet tolt be.

2.4.5. Az e-sportok a mentalis egészség kapcsolata: negativ aspektusok

A pozitiv hatasok mellett a negativ hatasok is jelen vannak akar rekredcios jelleggel jatszik
valaki videojatékokkal, akar hivatasszerlien (az e-sportolokon kiviil olyan személyekre is
gondolva, mint példaul a streamerek), ugyanis a negativ hatdsok veszélyforrasként lehetnek
jelen ezaltal ezeket is hangsulyos attekinteni a mentalis egészség vonatkozasaban. Kivaltképp
fontos mind a kordbban részletezett fizikai (példaul hatfajdalmak, teniszkonyok, csuklo
problémak stb.), mind a pszichologiai negativ kovetkezmények elkeriilése, mar csak azért is,
mivel a videojatékokkal jatszok (ide sorolva az e-sportolokat is) korosztdlyahoz nagyobb
aranyban a gyermekek, illetve a fiatal felnéttek tartoznak (Pedraza-Ramirez et al., 2020). igy a
negativ hatdsok azonositasa, azzal kapcsolatos preventiv megoldasok kidolgozasa
nélkiilozhetetlen. Példakat is felsorakoztatva Bavelier és munkatarsai (2011) kutatdsuk sordn a
videodjatékozassal kapcsolatosan a maladaptiv viselkedések megjelenésérdl, az agressziordl, a
depressziordl, a fliggdségrol, illetve a talzott mértéki jatékkal osszefiiggésben allo negativ
hatasokrol (példaul a munkahelyi-, illetve a szocialis eredményesség csokkenése stb.) irnak,
felhivva a figyelmet arra, hogy ezen jelenségek megjelenésének mértéke leginkabb az

elébbiekben felsoroltakra hajlamos személyeknél novekszik meg a talzott videdjaték hasznalat
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kovetkezményeképpen. Banyai €s munkatarsai (2019) pedig a fogadasnak, illetve a
szerencsejatéknak a videdjatékokkal huzhaté parhuzamat részletezik (erre tipikus példaként
hozzak fel az ugynevezett ,,loot box”-okat, melyeket akar valodi pénzért cserébe is meg lehet
szerezni ¢és altaldnossagban véletlenszerli jatékbéli dolgokat, mint példaul kinézeti,
“kozmetikai” valtoztatdsokat tartalmazhatnak). Azonban mindezeken til fontos figyelembe
venni a videdjatékok lehetséges addiktiv hatasait is, amely a Covid-19 jarvanyhelyzet altal
kialakult bezartsagnak koszonhetéen még nagyobb teret dlthetett (Fazeli et al., 2020). Tovabbi
negativumként emliteném 0jra a “Nemi kiilonbségek és tarsadalmi egyenldtlenségek az e-
sportokban” alfejezetben részletezett, az e-sport jaték kozosségekre jellemzo, igy jatékokon
beliil is tapasztalhato, toxikus (sértegetés, verbalis abuzus, cyberbullying, BM/bad manners)
viselkedést, amely nem csak a hivatasszerii e-sportolokat érintheti, hanem a szabadidds
jelleggel jatszokat is, akik e-sport jatékokkal jatszanak, a csapat e-sportokat tekintve pedig ez a
jelenség hatvanyozodhat. Ezek a megnyilvanulasok pedig sajnalatos modon a stressz, illetve a
szorongas €rzésének novelését érik el, amely elbatortalanithatja a személyt €s emiatt ott is
hagyhatja az adott jatékot ideiglenesen vagy akar orokre. Ezzel a jelenséggel szemben sokat
segithet, ha baratokkal egyiitt jatszunk, akik tarsas tdmaszt nyuUjtanak (vagy ha elég személy
van egy csapatra az idegen személyek toxikus megnyilvanuldsai, mint tényez6 a sajat csapat
részérdl el is tlinhet), illetve a jatékok készitdéi folyamatosan probalnak olyan funkcidkat
implementalni, melyeket alkalmazva  segithetnek az ilyen megnyilvanuldsok
minimalizaldsaban (példaul a chat funkcid lenémitasaval, toxikus személyek blokkolasa és
jelentése altal).

A negativ hatdsok koziil kiilon kiemelnénk azt a kett6t, amelyek a videojatékozas altal
kivaltott potencidlis negativ kovetkezmények kutatdsainak legnagyobb volumenii témait
szolgaltattak.

Az egyik ilyen témakor az agresszivitas, valamint a videdjatékozast kovetden
megnodvekedett agressziv megnyilvanulasok mértéke. Az erre iranyuld kutatasok eredményeit
Osszegezve elmondhatd, hogy az agresszidra alapvetden hajlamos személyek esetében képes
volt a videodjatékozas az agressziv megnyilvanuldsok mértékét novelni, ezen kiviil pedig a
versengésen alapuld videojatékozassal talaltak még hasonld eredményeket, ezaltal az utobbi
inkabb a versengésnek volt betudhatd (Drummond et al., 2020). Ez azonban egy olyan tényezd,
amely az e-sportokban folyamatosan jelen van, hiszen ez altal is kiilonbozik a hobbi szinten,
rekredcios jelleggel izott videdjatékozastol. Ez az eredmény szintén ramutathat az e-sportokban

a stressztolerancia fontossagéra, hiszen amennyiben a versenyhelyzet altal kivaltott stresszt
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megfelelden tudja kezelni a jatékos, abban az esetben mindaz a cselekedeteire €s az atélt
érzelmeire is pozitiv hatast gyakorolhat.

A masik 6 témakor a problémas jatékhasznalati zavar, amely a Betegségek Nemzetkdzi
Osztalyozasanak tizenegyedik valtozatat (ICD-11: Gaming Disorder (6C51)) figyelembe véve
harom jellegzetes karakterisztikummal irhato le: “,(1). a videdjatékozas, mint tevékenység
felett gyakorolt kontroll sériil; (2). a videdjatékozas talzott prioritizdlasanak kdszonhetden a
szokasos mindennapi tevékenységek ¢és egyéb érdeklddés a hattérbe szorul; (3). folyamatos
vagy épphogy ndvekvd intenzitasti videdjatékozas a negativ kdvetkezmények ellenére is”.
Fontos azonban megjegyezni, hogy az e-sportolok, a videdjatékozasra hobbiként tekintd
személyekkel ellentétben, a videdjatékozast mar inkabb tekintik munkanak, ezaltal erre a
tevékenységre, mint komoly szabadidds tevékenység (“serious leisure”, Seo, 2016) utal az
irodalom. A versenyekre valo felkésziilés ¢és gyakorlas valdban napi tobb oranyi
videdjatékozasban valoésul meg, viszont fontos kiilonbséget képezhet a problémas
jatékhasznalati zavarral jellemezhetd személyekhez viszonyitva az, hogy a felkésziilésnek
sarkalatos részét képezik a videdelemzések, az ellenfél jatékanak megismerése, valamint a sajat
jatékbol valo tanulés, fejléddés érdekében (Canning & Betrus, 2017; Huston et al., 2022). Ezzel
kapcsolatban példaként emelnénk ki a tudatos jaték szerepét az e-sportokban is, amely 1ényegét
tekintve a jatékélmény tudatositasa, megfeleld idobeosztas kialakitasa, mely abban segit, hogy
az egyén nagyobb kontrollt érezzen a tevékenység felett, igy aktivan téve az addikcio
megeldzése €s mérséklése érdekében (Brailovskaia et al., 2022; Mannikko et al., 2022).

Osszességében tehat elmondhato, hogy a videdjatékozasnak, akar szabadidds-, akar az e-
sportolas alapjaul szolgald tevékenységként tekintiink ra, vannak pozitiv, illetve negativ
hatdsai, amelyek az egyén altal atélt stressz €s szorongas €rzés mértékére, valamint a kognitiv
képességekre és altalanossdgban a mentélis egészségre befolyast gyakorolhatnak. A megfeleld
mérték megtartdsaval a videdjatékozas és ezaltal az e-sportolas is akar egyfajta megkiizdési
mechanizmusként is tizemelhet a stresszel és a szorongassal valdo megkiizdés tekintetében,
fejlesztd hatasokat fejthet ki a jatékosra olyan tényezOk mentén, mint a figyelem, memoria és
reakcioidd, mindemellett szocialis jellegiiket kihasznalva k6zosségszervezd aspektusara is lehet
¢épiteni a virtudlis teret kihasznalva. A negativumok esetén a legkiemelenddbb két jellemzd az
agressziv megnyilvanuldsok aranyanak lehetséges megnovekedése és a problémas
jatékhasznalati zavar kialakuldsanak veszélye jelen tevékenység hatasara, amelyek a kutatasok
alapjan leginkabb az alapvetden erre hajlamos személyekre hatnak jelentdsebb mértékben.
Mindazonaltal fontos minden videdjatékozod személy szamdra a tudatos jatékhoz vald

hozzaallast kialakitani, amely altal megel6zni és kontrollalni lehet ezen hatasokat, ahogy az
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egyéb fizikai és mentalis negativ kovetkezményeket is, amelyet a hosszl idon keresztiil torténd
il6 helyzet valthat ki. Tovabba fontos a toxikus megnyilvanulasokkal szembeni aktiv fellépés
1s, mind a jaték kozosség, mind a jatékfejlesztok részérdl, hogy egy befogadobb,
biztonsdgosabb kornyezetet alakithassanak ki, amely nem idéz eld a jatékosokban tovabbi

szlikségtelen stresszt, illetve szorongast.

2.5. Elozetes kutatasaim a tétmaban

A jelen alfejezetben roviden ismertetném a kordbban kifejezetten e-sportoldi teljesitménnyel
kapcsolatban végzett sajat kutatdsaimat, amelyet témavezetommel (Papp et al., 2020) illetve
tovabbi kutatokkal, és kutatocsoportok koézremiikodésével valositottunk meg (Batfai et al.,
2019; Papp et al., 2020).

A Batfai és munkatarsai (2019) altal ismertetett 'karakter elvesztése' jelenséget ujra
kiemelnénk. Ez ugyanis egy olyan tudoméanyos kezdeményezés volt, amelynek céljaként egy,
az e-sportoldi teljesitményt befolyasold pszichologiai jelenség mérésére alkalmas teszt
kidolgozasat tekintettiik. Maga a karakter elvesztése, és ijra megtalalasa kozott eltelt ido
mennyiségének, tovabba annak folyamatos nyomon kovetésének mindsége jelentds hatdst
gyakorolhat a relevans e-sportjaték izése soran nyujtott teljesitményre. Ennek mérésére kertilt
megalkotasra az tgynevezett BrainB szamitogépes teszt, amely miikodési mechanikdja
alapvetden ennek a jelenségnek a reprodukdldsa és abban nyujtott teljesitménynek az
adminisztralasa. A feladat a vizualis célinger (“Samu Entropy”) mozgasanak kurzorral vald
nyomon kdvetése az egyéb mozg6 zavar6 ingerek (hasonlo kinézetli, de mas cimkével ellatott
négyzetek) figyelmen kiviil hagydsaval. A teszt tiz percen keresztiil monitorozza az egyén altal
nyujtott teljesitményt, mindezt pedig a valaszadds helyességéhez igazitva folyamatosan,
adaptiv modon, vagyis addig neheziti (zavaré ingerek mennyisége altal) a végrehajtando
feladatot, amig a kitdltd el nem vesziti a szeme eldl a kdvetendd célingert, amely nehézségén
csokkent, amennyiben romlik a nyomon kdvetés mindsége. Az teszt eljaras kiindulopontjat az
5. abra, a zavar6 ingerekkel telitett képerny6t pedig a 6. abra szemlélteti. A kutatas sordn

megalkotott teszt projekthez tartozéan GitHub feliilet is elérhets®.

6 https:/github.com/nbatfai/esport-talent-search
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5. abra

A BrainB teszt egyik lehetséges kiindulopontja
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Forras: Szabé et al. (2019, p. 10)

6. abra

A BrainB teszt kitoltes kozben

Forras: Szabé et al., (2019, p. 10)

Az elkészilt eszkozt felhasznaltuk egy TDK palyamunka (Szabd et al, 2019)
megalkotasahoz is. Ezen kutatas soran gytijtott visszajelzések alapjan elmondhaté volt, hogy a
megalkotott teszt eljards megfelelden modellezi a karakter elvesztésének élményét. Maga a

teszt a kitoltés végeztével egy txt fajlban rogziti az adatokat. Az eredményt az agyi
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informéciofeldolgozas forméjaban (Kilobyte-okban szdmolva) kivanja megadni, mint egy
teljesitménymutatot. Ezen adat értelmezése az alapjan torténik, hogy minél magasabb az érték,
annal jobbnak mindsiil a kitoltd altal nyujtott teljesitmény (,,U R about X Kilobytes”). Az
eljaras nyomon koveti a célinger elvesztése, illetve a megtaldldsa idején tapasztalhatd, a
képernyon az adott pillanatban taldlhaté ingerkomplexitast is (bps vagyis bit per second
formajaban), amely altal nyomon kovethetdk az elvesztés-megtalalas, illetve a megtalalas-
elvesztés eseményének koriilményei is. Ezen eredmény egyik abrazolasara példa a 7. abran

lathato.

7. abra

A megtalalasok és elveszitések torténései az ingerkomplexitas fiiggvényeben
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Forras: Szabo et al. (2019, p. 22)

Szakdolgozati kutatasomban (Papp et al., 2020) a korabban ismertetett BrainB tesztet,
tovabba a mindennapi figyelem tesztjét (TEA, Robertson et al., 1994) és mentalis alloképesség
kérdéiv (MAQ, Szilagyi et al., 2014) relevans verzioit toltotték ki az e-sportot {izék (e-sport
kurzus keretein beliili csoport, illetve online e-sportoléi minta), a fizikai sportolok, illetve
kontroll csoport tagjai két idépontban (3,5 honap eltéréssel). A kutatas eredményeit 6sszesitve
elmondhat6 volt, hogy a kérddivek kitoltésén keresztiil érvényesiilni latszik magyar mintan is
az — amely jelenség Himmelstein és munkatarsai (2017) kutatdsaban is kimutatasra keriilt —,
miszerint az e-sportolok nehézséget élnek meg az e-sporttevékenység és maganélet hatarainak

tudatos menedzselése soran, ezaltal az konnyebben kiterjed €letiilk més aspektusaira is.
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A Mindennapi figyelem tesztjének eredményeivel kapcsolatban féként a kiilonbdzo
feladatok kitoltése sordn mért reagalasi gyorsasagban voltak jelentds kiilonbségek
kimutathaték. Ez a kiilonbség a figyelmi valtas (e-sportolok a tobbi csoporthoz képest),
valamint a vizudlis szelektiv figyelmet (fizikai sportolok a tobbi csoporthoz képest) mérd
feladatok soran nyilvanult meg (Papp et al., 2020).

A BrainB teszt kitoltése folyaméan az online e-sportol6i mintat alkotd résztvevOk magas
eredményt értek el. Mivel a teszt eljaras egy specifikus e-sport helyzetet kivan szimulalni, ebbol
fakadoan ezt az eredményt az elvartnak megfelelének tekinthetnénk, azonban az ismételt
mérésen résztvevo csoportokat figyelembe véve mindkét tesztelésnél a kontroll csoport volt az,
akik atlagosan magasabb pontértékeket értek el. Ezen eredmények megértéséhez fontos
attekinteni a jelen teszt néhany jellemzdjét és limitacioit. A kitoltési tapasztalatokra
tdmaszkodva a kutatas részeként egy potencidlis tovabbfejlesztési Utvonalat jeldltiink ki a
BrainB tesztnek (Papp et al., 2020).

Elsédlegesen az eredmények Osszehasonlithatdosaga szempontjabol, a validitds érdekében
hasznos lenne, ha a teszt részét képezo ingerek mindig ugyanazt az utvonalat kvetnék, tovabba
a zavar6 ingerek megjelenése, illetve Utvonala is hasonloképpen megegyezd lenne. Ezéltal
biztositani lehetne azt, hogy az 0sszes kitolto teljes mértékben ugyanazt a feladatot teljesitse,
ennek koszonhetden pedig erdsitve a teszt-reteszt validitast, amely jelen helyzetben a teszt
véletlenszeriiségébdl adodoan feltételezhetden kifejezetten alacsony. Ez a véletlenszeriiség
természetesen hozzatehet a feladat kihivasanak mértékéhez, valamint a tanuldsi hatas
kikiiszobdléséhez, azonban, ennek eredményeképpen ugyanannak a személynek a két kitdltés
folyaman kapott eredménye meglehetdsen valtozo lehet, ezaltal ez a megfeleld 6sszehasonlitdst
1s megneheziti (Papp et al., 2020).

Masodik kiemelendo fejlesztési lehetdség, ha a tesztelés 10 perces iddtartamabol
csokkentiink, és megvaltoztatjuk azt a kdvetelményt, miszerint a kdvetés adatanak rogzitése
érdekében folyamatosan nyomva kell tartani a bal egérgombot, ami rovid idén beliil farasztova
valhat, tovabba meglehetdsen nehezitheti a tesztelés soran a jo teljesitmény elérését (Papp et
al., 2020).

Végezetiil fontos azt is figyelembe venni, hogy milyen mértékben befolyasol a kitoltés
folyaman a magas szintli teljesitmény megvaldsitasahoz a megfeleld bemeneti periféria (pl.
»gamer” egér), mialtal az adott periféria érzékenysége kifejezetten segithet abban, hogy jobb
eredményt érhessiink el. Ennek kikiiszobolésére az egyik lehetséges irdny a vizsgalati krnyezet
standardizalasa, példaul az eszkoz- és perifériahasznalat egységesitése, amely biztositja, hogy

minden résztvevo azonos technikai feltételek mellett teljesitse a tesztet (Papp et al., 2020).
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Mindezeket 6sszegezve elmondhatd, hogy a BrainB eljaras egy érdekes ¢€s figyelemre mélto
prébalkozas az e-sportoldi teljesitmények mérésére, azonban jelen helyzetében még nem
tekinthetd megfelelonek, fontos lenne a késdbbiekben az emlitett pontok mentén tovabb
fejleszteni a megfeleld érvényesség ¢és validitds elérése érdekében. A doktori kutatas
szempontjabol pedig hasznos irdnymutatdsként szolgalt arra vonatkozdan, milyen
szempontokat kell figyelembe venni szdmitogépes tesztek kidolgozasa soran, kivaltképp a
felhasznaloi oldalrol, valamint, hogy milyen fontos is a tesztek kell6 eldtesztelése a lehetséges

hibak feltarasara.

2.6. Részosszefoglalas

A doktori kutatast megalapoz6 szakirodalmi hattérre tdmaszkodva 0Osszességében
elmondhatjuk, hogy az e-sport egy gylijtéfogalom, amely tobb videdjaték-miifajt, azon beliil
tovabbi videojatékcimet foglal magéba, mindez pedig kiegésziil az egyéb szoftver-, valamint
programozasi versenyekkel. Az e-sportok egyes sport definiciokat (példaul Tiedemann, 2004)
figyelembe véve sportként értelmezhetd, azon beliil is a mentalis, passziv sportok kozé
sorolhato (Kirkegaard, 2019). Ezen tevékenység izése €és karrierutként vald véalasztasa mogott
foként a versengés, kihivasok megélése, kompetencia érzés, tarsas kapcsolodas, valamint a
fejlodés lehetdsége emlithetd, mint motivator tényezok (Banyai et al., 2020; Seo, 2016).
Azonban az e-sportolova valast hatraltathatjak az egyén szempontjabodl olyan tényezdk, mint a
financialis hattér, a csalad és foként a sziilok tamogatasanak mértéke, tovabba maga a kozeg €s
kozosség is, amely nemi, illetve egyéb hovatartozasi (példaul etnikai, vallasi stb.)
kiilonbségekkel toxikus megnyilvanulasokat tanusithat (Kovéacs et al., 2023; Ruvalcaba et al.,
2018). Az e-sportoloknak fontos tovabba odafigyelni a tudatos jaték kialakitdsara, valamint a
tevékenység passziv jellegébdl — és ehhez kotddd fizikai inaktivitdsbol — adddodan egy teljes
testet atmozgato kiegészitd sportot tizni a fizikai- és mentalis egészségiik megdrzése, valamint
a kognitiv képességeik, ezaltal a tevékenység sordn nyujtott teljesitmény novelése érdekében
(Brailovskaia et al., 2022; Mannikko et al., 2022; Yin et al., 2020).

Az e-sport soran nyujtott teljesitményt befolyasold pszicholodgiai jellemzdk viszonylataban
a korabbi kutatasok kiemelték a kognitiv és motoros képességeket, mint a figyelmi képességek
tobb aspektusa, a dontéshozasi képesség, a memoria, szem-kéz koordinacio, és reakcioidd
(Bavelier et al., 2011; Green & Bavelier, 2003; Himmelstein et al., 2017; Kirkegaard, 2019;
Stamatis et al., 2019, Toth et al., 2021). Tovabba a tarsas képességeket és jellemzdket, mint
példaul az egyiittmiikodés, csapatkohézid, kommunikacié (Maier, 2023; Tang, 2018). Valamint

olyan személyi jellemzoket, mint a reziliencia €s stressztolerancia (Drummond et al., 2020;
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Himmelstein et al., 2017; Stamatis et al., 2019). A jelenlegi kutatasok dontd tobbsége egy-egy
specifikus e-sport miifajra vagy konkrét jatékcimre koncentral, ezekre fokuszalva gyijtik az
adatokat, ¢s vizsgaljak a kiillonb6z0 pszichologiai tényezdk teljesitményre gyakorolt hatasat. Ez
a megkozelités azonban korlatozza az eredmények altalanosithatosagat az e-sportok egészére

vonatkozoan, és ezzel egyfajta tudomanyos hiatust jelez a teriilet komplexebb megértésében.

3. Az e-sportoloi teljesitményt befolyasolo pszichologiai tényezok feltaro

vizsgalata’

3.1. Az e-sport teljesitményhez sziikséges képességeket vizsgalo kvalitativ
kutatasok

A kordbban kifejezetten e-sportokat és e-sportolokat vizsgald kvalitativ modszertant
alkalmazo kutatasokrol elmondhatd, hogy egyrészrdl a jelen kutatds fokuszahoz hasonlitva més
témak ¢s kérdéskorok feltarasat céloztak meg. Ezek kozott emlithetjiik meg példaul, hogy a
kozosség és a jatékos koriilmények ereje altal az e-sportolasra is alkalmazhato, online
videojatékok (pl. a Starcraft, Minecraft vagy a World of Warcraft) pozitiv kozeget
biztosithatnak és pozitiv hatast gyakorolhatnak a nyelvtanulds folyamatiaban (Azman &
Farhana Dollsaid, 2018; Chien, 2019; Shahrokni et al., 2020; Vosburg, 2017; Zhao, 2016;
Zheng et al., 2012; Zheng et al., 2015). Az e-sportokra jellemzd jatékelemek atemelhetdek a
jatékositas folyamatan keresztiil az oktatasba, ahol pozitiv hatast fejthetnek ki a motivacio
hossztavu fenntartasa altal (Bawa et al., 2018; Chien, 2019; Kleinman et al., 2021; Kong et
al., 2012; Snelson et al., 2017; Voulgari et al., 2014). A feltar6 kutatasok kiterjedtek az e-sport
szféraban tapasztalhatd tarsadalmi egyenldtlenségekre is, amelyek hatréaltathatjak az inkltzidra
val6 torekvéseket (Neto et al., 2017; Ruvalcaba et al., 2018). Fontos aspektusként emelddott ki
a korabbi kvalitativ kutatdsok sordn maga az e-sportolova valas folyamata, valamint a
karriervalasztds mdogott meghuzodo jellemzok, amelyek motivalhatjdk vagy akar el is
rettenthetik a versenykarriertdl a jatékosokat (Hong & Hong, 2023; Kim & Thomas, 2015; Seo,
2016). Ehhez kapcsoloddan korabbi, feltard jellegli kutatasok is vizsgaltdk az e-sportoldi
karrierhez kapcsolodo lehetséges pozitiv és negativ hatasokat (Wong et al., 2021).

Masrészrol azon kutatasok, amelyek a jelen kutatas fokuszanak megfelelden a teljesitményt

befolyasolni képes jellemzOk megismerését, feltarasat tlizték ki célul — akar interjurdl,

7 A fejezet a Papp, D., Burjan, R., & Csukonyi, C. (2025). Exploratory study of qualitative psychological factors
influencing performance in esports. Frontiers in Sports and Active Living, 7, 1505409. cikk magyar nyelvii
valtozata.

58



fokuszcsoportrol vagy videodelemzésrdl volt sz6 — tobbnyire specifikusan egy sziik korét
vizsgaltak a mentalis, kognitiv és/vagy szocialis készségeknek, képességeknek. Erre szolgalhat
példaként a digitdlis kommunikacio jellegzetességeinek ismeretének ¢és megfeleld
hasznalatanak hatdsa a teljesitményre. Ez magadban foglalja az online kommunikécio
kihivasainak kezelését, a jatékon beliili chat- és pingfunkcidk adekvat alkalmazésat, valamint a
szemeélykozi konfliktusok megoldasat eldsegitd kommunikacids stratégidk tudatos hasznalatat
(Banks & Carr, 2019; Bonilla et al., 2022; Freeman & Wohn, 2019; Gerber et al., 2019; Neto
et al., 2017; Reitman, 2018; Sanz-Martos et al., 2018; Sharpe et al., 2024). Ehhez szorosan
kotddd témaként emlithetjiik a jatékra jellemzd interakciok és ismeretek elsajatitdsanak
fontossagat, ehhez kothetd alapvetd jatékismeretet €s egyéb taktikai €s stratégiai elemeket,
amelyek alapjaul szolgalhatnak a jatékban megélt teljesitménybeli szintkiilonbségeknek
(Fanfarelli, 2018; Kim et al., 2016; Kleinman et al., 2021; Kow, 2018; McCreery et al., 2011;
Rambusch et al., 2007). Mindezen a jatékismereten alapozva megvalosuld anticipacio, igy a
helyzettudatossag és lényeglatas is feltarasra keriilt korabban a teljesitmény fliggvényében
(Fanfarelli, 2018; Sharpe et al., 2022). Ezeken feliil foként a csapat e-sportokat eldtérbe
helyezve a digitalis egylittmiikodés sajatsagai és kihivésai is jellegzetes kutatasi témat
szolgéaltatott, ide sorolva az olyan kozos cselekvés soran teljesitményre hatast gyakorlo
csapatjellemzdéket, mint csapatkohézid, -kongruencia, -diverzitas, vagyis az alapvetd
Osszeszokottsagot, ami a szinergia eléréséhez nélkiilozhetetlen (Bonilla et al., 2022; Freeman
& Wohn, 2019; Kim et al., 2016; Reitman, 2018). A csapatmunkahoz elengedhetetlen
tényezoként magat az egylittmiikodési jellemzdket és alkalmazkodas képességét is vizsgaltak
mar korabbi feltar6 e-sporttematikdju kutatdsokban (Bennerstedt et al., 2012; Eaton &
Mendonga, 2019; Gerber et al., 2019; McCreery et al., 2011; Voulgari & Komis, 2013). Itt
fontos kitérni a csapatjatékokban sokszor tapasztalt in-game leader szerepkorre is, amely
szerephez kapcsolddd vezetdi kompetencidk a csapatban megélt hangulattal és az alapvetd
csapat teljesitménnyel szoros Osszefiiggést mutat (Falkenthal & Byrne, 2021; Freeman &
Wohn, 2019). Az e-sport teljesitménnyel Osszefliggésben nagy hangsulyt kapnak, még a
kvalitativ médszertanu kutatasok esetén is a motoros készségek, mint a szem-kéz koordinacio,
valamint ehhez kapcsolddé reakcioidd (Hilvoorde & Pot, 2017; Sharpe et al., 2022), tovabba a
kognitiv képességeken beliil a figyelmi jellemzok, mint a fenntartott foként vizualis figyelem,
figyelmi kontroll és szemmozgas (Bonilla et al., 2022; Holm et al., 2021). Emellett a figyelem
megosztasa okan atélt teljesitményromlas (Matsui et al., 2020) is kitlintetett figyelmet kap. Ezen
kiviil a versenyhelyzet és az e-sportoloi karrier soran atélt kihivasok és kudarcok stresszorként

jelenthetnek meg. Ezzel a stresszel vald rovidtava megkiizdésre, tovabba a nyomas alatti stressz
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kezelésére (Bonilla et al., 2022; Sharpe et al., 2024; Smith et al., 2019), valamint ezek hosszu
tava kezelése €s pozitiv keretezése, alapvetden a reziliencidra is tobb kutatas fokuszalt (Bonilla
et al., 2022; Himmelstein et al., 2017). Végezetiil a gondolatok, célok ¢s viselkedés feletti
kontrollra (Bonilla et al., 2022) vonatkozoan is fedeztek fel kapcsolatot az e-sportban nyujtott
teljesitményhez kototten. Azonban ezek koziil tobb kutatasra is jellemz6 az, hogy csupan egy
e-sportcimet vizsgalva viszonylag alacsony mintaszammal dolgoztak (mint példaul Fanfarelli,
2018; Himmelstein et al., 2017; Smith et al., 2019).

Osszegezve tehat a kordbbi kutatasok soran azt mondhatjuk, hogy az e-sportban nyujtott
teljesitményre hatast gyakorolhatnak az olyan jellemzdk, mint az alkalmazkoddképesség, a
masokkal vald egyiittmiikodés képessége, a vizudlis fenntartott figyelem és a figyelem
megosztasanak képessége, a jatékismerethez kothetd j6 memoria, valamint helyzettudatossag
¢és lényeglatas, a digitalis téren beliil megvalosuld kommunikéciora vonatkozd képesség, a
szem-kéz koordindcid és a gyors reakcioidd, valamint a stresszhez kothetden a stressztolerancia
¢és areziliencia. Jelen kutatas célja ezaltal annak feltarasa, hogy a kordbban azonositott tényezdk
milyen mértékben gyakorolnak altalanosithatd hatast az e-sport teljesitményre, fiiggetleniil a
konkrét miifajtol vagy jatékcimtdl. A vizsgalat ezaltal hozzajarulhat az e-sportteljesitmény

atfogd megismeréséhez, és segithet a teriileten azonositott tudomanyos hiatus betdltésében.

3.2. Kutatasi kérdések
A kordbban emlitett kutatdsok értékes betekintést nyujtottak az e-sportok egyes
szegmensébe, mindezeken alapozva a jelen kutatds célja az e-sportoldi teljesitmény mogott
meghuzodo korabbiakban vizsgalt pszichologiai tényezdk megerdsitése, valamint 0j potencialis
hattértényezdok azonositasa. Ez alapjan kutatasi kérdéseink a kovetkezdk voltak:
1. Milyen mentalis tényez0k gyakorolhatnak hatast az e-sportban nyujtott teljesitményre?
2. Mennyire terjeszthetek ki altalanosan (e-sportcimtdl fliggetleniil) a korabbi kvalitativ
kutatisok sordn azonositott tényezok?
3. Vannak-e olyan altalanos mentalis jellemzok, amelyekkel korabbi kvalitativ kutatasok
kevésbé foglalkoztak?
4. Milyen kapcsolatban allnak egymassal az azonositott tényezok?

4.1. Van-e lehetdség ezek alapjan csoportositasra?
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3.3. Modszer

3.3.1. A kutatas lebonyolitasa

A fokuszcsoportok, valamint az interjuk soran alkalmazott félig strukturdlt interjivazlat
kialakitdsa Himmelstein és munkatarsai (2017), valamint Csukonyi €s munkatarsai (2015)
munkdja alapjan tortént. A fokuszcsoportok csoportonként koriilbeliil 1 6rat, mig az interjuk
személyenként koriilbeliil 1,5 6rat vettek igénybe.

A fokuszcesoport harom f6 szakaszbdl és témakorbdl allt: 1. Beszélgetés a videodjatékokrol,
illetve e-sportrdl altalanosan, ahol olyan kérdéseket tettiink fel, mint példaul: “Kérlek
benneteket, hogy par mondatban meséljetek arrol hogyan is kezdddott a “gamer” €letetek, mi
altal és miért vonddtatok bele ebbe a “vilagba”?”. 2. Az e-sportok pszichologiai tényezdinek
feltarasa, amely a kutatds témajadhoz legjobban ill6 kérdéseket tartalmazta, mint “Ha
mondanotok kellene olyan mentalis jellemzdket, amelyek leginkabb, vagy kizarélag csak a
legjobb jatékosokat jellemzik, mik lennének azok?”. A 3. a sport- és teljesitmény pszicholdgia
kapcsolodasi lehetdségei €s élménykifejtés szakasza volt, amely soran olyan levezetd jellegii
kérdéseket tettiink fel, mint példaul: “Gondoljatok vissza egy olyan helyzetre, idépontra,
amikor kifejezetten jol jatszottatok, teljesitettek! Milyen volt az? Milyen érzés volt azt megélni?
Mi vezetett szerintetek ehhez a tapasztalashoz?”. Az alkalmazott fokuszcsoportvazlat teljes
terjedelemben az 1. Mellékletben keriilt csatolasra.

Az interjuk soran elséként demografiai jellegli kérdéseket tettiink fel, valamint azt is
megkérdeztiik, hogy milyen modo(ko)n kapcsolodik a személy az e-sportok vildgdhoz. Ezt
kovetden az els6 f6 témakor az e-sportbeli bevonodds torténete volt (példakérdés: “Mikor
kezdtél el e-sportolni, e-sportokkal foglalkozni?”). Kovetkezdleg az e-sport és videojatékok
kapcsan kérdeziink (példakérdés: “Mi a f6 e-sport jatékod?”), majd kitértiink az eddigi
teljesitmeényre és még elérendo célokra (példakérdés: “Mit gondolsz, minek kdszonheted az
elért sikereket?”). A pszichologiai jellemzok feltardasa volt a legatfogdbb, a legtobb kérdést
magaba foglal6 témakor, amely soran felmeriilé kérdések hat altémakort érintettek. A mentdlis
erossegek, jellemzok a siker mogott (példakérdés: “Mit gondolsz, mi a legnagyobb erényed,
pozitiv tulajdonsagod, amivel ki tudsz emelkedni a sporttarsaid koziil?”); a jo teljesitmény
szubjektiv élménye (példakérdés: “Gondolj vissza egy olyan helyzetre, idOpontra, amikor
kifejezetten jol jatszottal, milyen volt az, milyen érzés volt megélni, és mi vezetett ahhoz a
tapasztalathoz?”); kihivasok és akadalyok, valamint motivator tényezok (példakérdés: “Mik
azok a mentalis kihivasok ¢s akadalyok, amelyekkel teljesités, versenyhelyzet kozben szembe

szoktal nézni?”); a mentalis felkésziilés (példakérdés: “Mesélj azon modszerekrol, technikékrol
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amelyeket alkalmazol a versenyhelyzetre vald felkésziiléshez?”); a csapatmunka jellemzoi
(példakérdés: “Ha csapatban dolgozol, ez esetben konkrét csapattal egyiitt, vagy
véletlenszertien Gsszeallitott csapatba csatlakozol jatékod folyaman?”); végiil pedig a cé/
teljesités (példakérdés: “Egyediil szeretnéd megvalositani céljaidat, vagy tarsak segitségével
csapat szinten?”). Levezetésként pedig két kérdés tettiink fel, amelyek koziil az elsé a
sportpszichologia és e-sport kapcsolatara tekintett ki (“Szerinted milyen médon vagy modokon
tudna segiteni egy sportpszicholdégus az olyan gamereket, e-sportolokat, mint amilyen te is
vagy?”), mig a masik az e-sportoloi kettés karriertervezésre, az e-sportolas utani tervekre
vonatkozott (“Milyen teriileten tudnad elképzelni magadat a leginkabb az e-sportpalyafutasod
befejezése utan?”’). Ezeket a kérdéseket elegendonek itéltiik a teljesitményt befolyasolo
pszichologiai tényezok megerdsitéséhez és azonositasahoz, tovabba ezeket altalanosabb mddon
fogalmaztuk meg, hogy barmilyen e-sport cimben felhasznalhatoak legyenek. Az alkalmazott
interjuvazlat teljes terjedelemben a 2. Mellékletben talalhato meg.

A kvalitativ pontossag biztositasa érdekében a tanulmany sordn mind az adatok telitettségét,
mind a kutatoi reflexivitast figyelembe vettiik. A holabda-mddszer szervesen visszavezetett a
korabban megkeresett kapcsolati hal6zatokbdl szarmazd egyénekhez, ami azt sugallta, hogy
elértiik a tervezett populacid magjat. Ez, valamint a kulcsfontossdgu témak ismétlddése az
adatgytijtés késobbi szakaszaiban azt jelezte, hogy a tematikus telitettséget elértiik. Ezenkiviil
a rendszeres megbeszéléseken keresztiil fenntartottuk a reflexivitast, hogy minimalizaljuk az

elfogultsagot és biztositsuk a kiegyensulyozott értelmezést.

3.3.2. Résztvevok

Az adatfelvétel személyesen, illetve online videdhivéas altal tortént, holabda moddszert
alkalmazva 2021 szeptemberétdl 2022 juliusaig.

A fokuszesoportok 15 fével 4 csoportban elosztva (3-3-4-5) kertiltek megvaldsitasra, mig az
interjukat 30 fovel vettikk fel. A fokuszcsoportokban részt vett alminta jellemzoéit tekintve
elmondhat6, hogy a résztvevok koziil 13-an férfiak voltak, tovabba az atlagéletkor 23,7, az
¢letkor szorasa 5, a minimum 18, mig a maximum 37 év volt. Fokuszcsoportos alanyaink koziil
10 profi e-sportold, 2-2 edz6 és kutato, illetve egy csapattulajdonos/menedzser keriilt ki.

Az interjukon részt vett alminta mentén elmondhato, miszerint 27-en voltak férfiak, az
atlagéletkor 25, életkori szoras 4,3, a minimum 18, mig a maximum 34 év volt. Ezen almintan
20 profi e-sportolo, 4 kutato, 3 edzd, 2 rendezvényszervezd €s 1 kommentator valaszai keriiltek
rogzitésre. Az 0sszesitett minta ezaltal 45 fobol allt (ebbdl 40 férfi, az atlagéletkor 24,6, életkori

szoras 4,5, a minimum 18, mig a maximum 37 év volt).
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A résztvevék mind magyarok voltak és 15 e-sportcimet® képviseltek. A profi e-sportolok
mindannyian magyarorszagi e-sport szervezetek igazolt jatékosai voltak, valamint nemzetkozi
¢s kiemelt hazai versenyeken értek el eredményeket €s/vagy magas helyezéseket értek el
valasztott e-sport cimiik ranglistarendszerében. Az atlagos e-sportokhoz kotddo tapasztalat 5,42
év volt (SD = 2,63). A 30 profi e-sportold koziil 22-en szamoltak be arrdl, hogy a legtobb
tapasztalatukat és eredményiiket a csapat e-sportban szerezték. Koziiliikk 4 hivatkozott magara,
mint csapatuk jatékbeli vezetdje vagy roviden IGL (3 tank €s egy tdmogato jatékos), a tobbi
preferalt szerepkor 9 sebzésosztd (Damage-Dealer), 2 tank, 3 timogatd MOBA és Hero-shooter

jatékokban, valamint 3 fragger és egy mesterlovész Shooter jatékokban.

3.3.3. Adatelemzés modja

A fokuszcsoportok €és az interjuk Osszesitett tartalma 523 oldal, ami 1 652 284 karaktert
foglalt magaba. A tartalomelemzésben harom kodolo (ebbdl kettd fiiggetlen) vett részt eldre
megszabott kodok alapjan. A tartalomelemzés soran a kodok pszichologiai jellemzdknek
feleltek meg. A tartalomelemzéshez az Atlas.ti tartalomelemz6 program kertilt felhasznalasra
(ATLAS.ti (Verzidoszam: 23.2.1.26990), 2023).

A fokuszcsoportok tartalma eldzetesen feltard tartalomelemzésnek vetettiik ald annak
érdekében, hogy olyan pszichologiai jellemz6k is azonositasra keriiljenek, és a késébbiekben
az atfogo tartalomelemzés soran kodként keriiljenek alkalmazésra, amelyeket még korabban
egyaltaldn nem, vagy kevés kutatasban vizsgaltak az e-sportok relevanciajaban. Ebben a
folyamatban 28 végzds, harmadéves pszicholdgia szakos hallgatd vett részt, akiket tantargyi
ismereteikre tdmaszkodva arra kértiik, hogy 6nalloan ragadjanak ki pszichologiai fogalmakat
¢és jellemzoket az atiratokbol, jeloljék meg a relevans utalasokat, és szamoljdk meg az
eléfordulasuk gyakorisagat. Mindezek Osszegzésre keriiltek, a fogalmi szinonimékat, illetve a

 és igeragozasi szabalyokat

magyar nyelv sajatossagabol adodo toldalékmorfologiai
figyelembe véve. A kovetkezetesség biztositdsa érdekében ezeket az egyedi adatokat
Osszehasonlitottuk €s harmonizéaltuk egy szintézisfolyamat révén, amelynek soran az atfedd
vagy szinonim elemeket 6sszevontuk, €s az eltéréseket a kutatocsoport konszenzusaval oldottuk
fel. A leggyakrabban emlitett ¢s kozosen elfogadott fogalmakat megtartottuk. Ezek a hallgatoi

inputok két f6 funkciot toltdttek be: (1) megerdsitették a meglévd szakirodalomban mar

8 Age of Empires 4, Brawl Stars, Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, Fifa, Formula 1, Gwent: The Witcher Card Game,
Hearthstone, Heroes of the Storm, League of Legends, Overwatch, Paladins, Player Unknown’s Battleground, Rocket League,
Teamfight Tactics.

® A magyar nyelvben a szavak alkotoelemeire (morfémakra) bonthatdak. A morféma a sz6 legkisebb, 6nallo alakkal és
jelentéssel rendelkezé egysége. Kutatasunk soran, mivel az interjik magyar nyelven keriiltek felvételre, a leggyakrabban
hasznalt toldalékolt morfémakra is rakerestiink.
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azonositott kodok relevancidjat, és (2) 0j, gyakori és kozosen elfogadott pszichologiai
jellemzokkel bovitették a kodolasi sémat. Mindezen a tartalomelemzéshez felhasznalt kodokat,

az elemzéshez az ATLAS.ti programban alkalmazott kulcsszavakkal az 1. tdblazat tartalmazza.

1. tablazat

Kodokhoz tartozo keresoszavak

Kod

Alkalmazkodoképesség

Céltudatossag

Dontéshozas képessége

Egyiittmiikodés

Fenntartott figyelem

Helyzettudatossag
(anticipacio)
és lényeglatas

Alkalmazott keresoszavak*®

alkalmazkodni, idomulni, igazodni, valtozni, adaptacio,
alkalmazkodoképesség, patch, rugalmas, szokatlan, 1j,
valtozas

ambicio, ambiciozus, cél, célkitiizés, céltudatossag, elérni,
megvaldsitani, nagyravagyo, tenni €rte, torekedni, torekvo,
tudatos, valora valtani valamit, fejlodni, akarni, fogni,
fogom, szeretni, tenni

alternativa, donteni, dontést hozni, helyes, helyesen,
helytallo, hozni, lehetdség, pontos, pontosan, valasztani

beilleszkedni, csapat, csapategység, csoport, duo, egylitt,
egylttmiikddni, group, kooperativ, kozosen, kohézio,
premade, tarsasag, team, par, egymas, kozos

fej, fenntartani, figyelem, figyelni, figyelem fokusz,
folyamatos, fokusz, fokuszalni, gyorsan reagalni,
koncentracio, koncentracioképesség, koncentralni, reagalni,
teljesen

alkalmazkodni, alkalmazkodoképesség, anticipacio, latni,
becsiilni, biintetni, counter, érezni, varni, ismerni,
helyzetfelismerés, helyzetfelismerd, helyzettudatos, intuicio,
jokor, jovo, kovetkeztetés, kovetkeztetni, logika, merre,
mi(t), tapasztalat, tudatos, enemy, ellenfél, call, szandék

Kommunikacios beszélni, kommunikécid, kommunikalni, dumalni, jelzés,
képesség jelezni , kdzosen, ping, mondani, szolni, ss
Kreativ , o . LN ,
. , kreativ, kreativitas, oldani (problémat), 6tlet, probléma,
problémamegoldo . . . . o
. , problémamegoldas, szamolas, egyedi, sajatos
képesség

Kritikus gondolkodas

analitikus, gondolni, elemezni, értékelni, gondolni, jobban,
kritika, kritikus, logika, logikusan, ujraértelmezni

emlékezni, emlékezet, eszébe, memorizalni, memoria,

Memoria memoriakészség, memoriaképesség, be ugrik valami
(fejébe)
egyhangu, folyamatos, megallas nélkiil, mindig, monoton,
Monotoniatiiro- monotonitas, monotonitastlirés, monotonia, tlirni, ugyanaz,
képesség ugyanolyan, ugyanugy, unni, unalom, vontatott, nyujtani,

hazodni
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azonnal, gomb, gombnyomas, gyors, id0, izommemoria,
Reakcioido masodperc, mulni, pillanat, reagalni, reakcio, reakci6ido,
reflex, rogton, toredék, billentyli

akarat, akarni, ambicio, ambicidozus, elhivatott, elszant,
elszantsag, faradni, folyamatosan, gyakorlas, gyakorolni,

Reziliencia kitartas, kitartani, kilabalni (helyzetbdl), 1€pni, sok idd, soha
nem adni fel, tallépni (valamin), tiirelem, kibirni, talélni,
nem érinti meg, eltokélt

blokk, blokkolni, dobog, elvaras, feszko, fesziiltség,
fesziiltnek lenni, frusztral, higgadt, ideg, ideges, izgalom,
izgatottnak lenni, izgulni, izzadni, izzadtsag,

Stressztolerancia . , - . , b ,
kiegyenstlyozni, liiktetni, lampaléz, levegd, nyomas,
nyugodt, 6nkontroll, sziv, stressz, stresszelni, verni, zavar,
zavart, kiégni, kemény, fagyni, dolgoztatni
kéz, kézligyesség, koordindcid, mechanikai, pontos,

Szem-kéz koordinacio rangatdzas, remegni, szem, ligyes, ligyességi, ujj, mellé,

talalni

egyszerre, egy idoben, egymas mellett, ugyanakkor, mas,
osztani, megosztott, multitasking, parhuzamos, sok,
szimultan, tobb

Szimultan figyelmi
kapacitas

motivacio, motivalt, teljesitmény, teljesitménymotivacio,

Teljesitménymotivacio . .
verseng, versengeni, versenyszellem, verseny, versenyezni

* A magyar nyelvre vonatkozé szabalyok szerint az igék és a fénevek szotari alakjai és annak toldalékolt, illetve

ragozott formai is keresésre keriiltek.

A tartalomelemzésiink kovetkezetességének és megbizhatésaganak biztositasa érdekében a
kodolok kozotti nézeteltéréseket ugy oldottuk fel, hogy csak azokat a szegmenseket vettiik
figyelembe, amelyekben k6zos megegyezés sziiletett. A vitatott szegmenseket kizartuk a végso
elemzésbol a konzervativ és konszenzusos kodolasi megkozelités fenntartasa érdekében. A
legnagyobb szdmossagban eléfordulé Osszgyakorisdga a reziliencia kodjanak volt
(Ossz.Gy'’=863), mig a legkisebb szdmossag a szimultan figyelmi kapacitds kodjanal volt
tapasztalhato (Ossz.Gy=86). Minden kodold 4ltal kozdsen megjeldlt kodok kdzott a legnagyobb
gyakorisdga szintén a reziliencidnak volt, amig a legkisebb gyakorisag a memoria kodjat
¢érintette (Gy=30). A harom kodold kozos kodjainak Ossz-szamossaga (Gy) 3651. A kodolok
kozotti egyetértést az ATLAS.ti szdzalékos egyetértési mutatdjaval, a Holsti indexszel és a
Krippendorff féle c-Alpha binarissal mértik. A kodolok kozotti altalanos egyetértés
szamolasara, mind a Krippendorft's c-Alpha binary értéket (0,569), mind a Krippendorff's Cu-

10 Osszesitett gyakorisag
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Alpha értéket (0,433) figyelembe vettiik, mivel egy mondat soran tobb kodra is utaldsokat
tehettek a résztvevok. Tobb, mint 50%-o0s egyetértés volt a kodolok kozott a szimultan figyelmi
kapacitas (54,9%), a fenntartott figyelem (54,7%), a reakcioidd (51,5%) és a szem-kéz
koordinaci6 (51,2%) tekintetében. A szadzalékos egyetértési mutato egyik kodunk esetében sem
volt kisebb az 6sszes taldlatok egynegyedénél, igy a legkisebb szazalékos egyetértés a kreativ
problémamegoldo képesség és a teljesitménymotivacid esetében sem csokkent 37% ala. A

kodolok kozatti (intercoder) megbizhatosagi mutatokat a 2. tablazat szemlélteti.

2. tablazat
Kodolok kozotti megbizhatosagi mutatok

Egyszeri iy .
Y- 08 Holsti orff's c- G Osszesitett
e ° ez6s Index* Alpha Y- Gy.

gy binaris**
Szimultan figyelmi 54.90%  61.90%  0.61 61 86
kapacitas
Fenntartott figyelem 54.70% 63.40% 0.64 362 472
Reakciéid6 51.50%  58.90% 0.59 156 204
Szem-kéz koordinacio 51.20%  56.50% 0.59 94 141
Alkalmazkodoképesség 46.80%  50.00% 0.49 142 237
Kommunikacids képesség  44.80%  47.20% 0.49 179 293
Egyiittmiikodés 44.10%  45.80% 0.46 426 692
Stressztolerancia 43.40% 45.50% 0.46 479 723
Helyzettudatossag
(anticipacid) és 42.40%  41.60% 0.41 252 441
lényeglatas
Céltudatossag 41.90%  41.60% 0.40 260 471
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Memoria 40.60%  36.20% 0.34 30 90

Reziliencia 40.40%  37.80% 0.37 532 893
Dontéshozasi képesség 40.10%  35.80% 0.39 116 192
Kritikus gondolkodas 38.90%  33.20% 0.33 176 364
Monotonia-tiiré képesség  38.20%  30.60% 0.32 120 231
Kreativ

problémamegoldo 37.70% 24.30% 0.24 81 179
képesség

Teljesitménymotivacio 37.00%  28.30% 0.29 185 425

Forrds: PTAE adatbazis

* Adatszegmensekben valo eltérést figyelembe vevd szazalékos megegyezés a kodolok kozott (Holsti, 1969 idézi
Friese, 2019)

**A kodok/tartomanyok koziil (a kodolt és nem kodolt tartomanyokat Osszevetve) melyek azok, amelyek
kielégitoek a kodolok kozotti megallapodas szempontjabol, és melyeket értik kiilonb6z6 modon a kiilonb6zo

kédolok (Krippendorff, 2018 idézi Friese, 2019)

A kutatas az Egyesitett Kutatasetikai Bizottsag (EPKEB) jovahagyasaval zajlott, a relevans
kutatasetikai szempontokat figyelembe véve. A Bizottsag altal kiadott etikai engedélynek a

referenciaszama: 2021-36.

3.3.4. Eredmények
Feltart pszicholdgiai tényezok

Ahogyan a fentiekben is részleteztilk legnagyobb gyakorisaggal rendelkezd kodunk a
reziliencia kodja volt (Gy=532), mely arra enged kovetkeztetni, hogy az e-sportolok
sportteljesitményét leginkabb ez a személyi jellemz6 tdmogatja. Rendkiviili szdmban utaltak a
résztvevok arra, hogy milyen nagy jelentdésége van egy adott kritikus versenyhelyzetben, vagy
akar egy hosszan tartd kihivasokkal teli szituacioban a kitartasnak, illetve az altaluk sokszor
megnevezett higgadtsagnak, hogy hosszitavon ne adjak fel és a kudarcok ellenére is folytassak
a versenyzést. Abban az esetben, amikor a megkérdezettek a rezilienciarol beszéltek rendszerint

emlitéseket tettek a stressztoleranciara vonatkozoan (Gy=479) is, mely ennek kdszonhetden a
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masodik legnagyobb szamossaggal rendelkezd kodunk volt. A résztvevok ezen kddunkra
alapvetden a versenyhelyzetben megélt stresszként utaltak beszdmoldikban, &m sokszor kertilt
emlitésre a hibazas soran, valamint a negativ kritikdval szemben meg¢lt frusztraltsagként is.
Azon tul, hogy beszéltek az atélt stressz mértékérdl gyakorta arrdl szamoltak be, hogy a
stresszkezelés, illetve a stressztolerdldsa a siker kulcsa. Mivel az e-sportok jelentds része
csapatjatek (ESCharts, 2024), ezért ennek megfelelden gyakran fordultak el6 az egytittmiikodés
kodjara utald megjegyzések is (Gy=426). Azon e-sportoloink, melyek csapat e-sportokban
jeleskedtek egyértelmlien nyomatékositottdk a csapattagok stratégiai, illetve taktikai
egylttmitkddésének, és a versenyteljesitmény Osszefiiggését. Ezenfeliil tobben szamoltak be
arrol, hogy a csapattagok kozott uralkodd jo hangulat és erds kollaboraciod szintiigy noveli a
teljesitményt. Tovabbi elemzések soran megallapitottuk, hogy a megkérdezettek a kognitiv
képességek koziil a legtobbszor a fenntartott figyelemre tértek ki (Gy=362) a beszélgetések
soran. Tobbszor jelezték a résztvevok, hogy a fenntartott figyelem az e-sportokban vald
sikeresség kulcsa, melyben fellépd barmilyen zavar, vagy alapveté dekoncentraltsag
megakadalyozza a versenyzoi csucsteljesitmény elérését. A kodok gyakorisaga szempontjabol
hatodik helyen allt a céltudatossag (Gy=206), mig a hetedik helyen a helyzettudatossag ¢és
Iényeglatas (Gy=252). A beszélgetések soran a résztvevok a hosszutavu célok megfogalmazasat
és szem elott tartdsat elengedhetetlennek tartottdk a sikeres e-sportoldi karrier befutasa
érdekében, amely célok megfogalmazasa legtobbszor intrinzik motivaciojuk altal befolyasolt.
Ezzel szemben a helyzettudatossag és lényeglatast abszolut a jatékbeli teljesitményliikre
vonatkozoan, mint a masik fejével vald gondolkodas, a jatékmechanikak alapjan térténd jovore
vonatkoz6 kovetkeztetések levonasa, emlitették beszamolodikban.

Ko6zel azonos szamossaggal keriilt kodolasra a teljesitmény motivacié (Gy=185), a
kommunikécio képesség (Gy=179) és a kritikus gondolkodéas (Gy=176). Tobben kiemelték,
hogy a versenyek kozben megélt fokozott érzelmi 4llapot kedvezd hatdssal van
teljesitményiikre, sok utalds hangzott el a képességek és a teljesitmény fokozasara valéd aktiv
torekvéssel kapcsolatban, tovabba sokszor altalanossagban is beszéltek a versenyszellemrdl,
mint hajtéerdrol, ami taplalni tudja hossza tavu kitartasukat, reziliencidjukat. A kommunikécios
képesség szintugy fontos tényezdként jelent meg altalanossagba véve is, mint az edzével valo
kommunikélds soran, viszont abban az esetben, ha az e-sportold csapatban jatszik szinte
nélkiilozhetetlen jellemzoként utaltak ra. Kozel azonos mennyiségben szédmoltak be a
megkérdezettek a kritikus gondolkodéds meghatarozo6 hatasarol.

Lényegében kivitelezhetetlennek tartottdk a magas szintli e-sportoloi teljesitményt abban az

esetben, ha a személy nem vizsgalja feliil sajat teljesitményét, valamint nem képes megfogadni
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crer

MOBA (ESCharts, 2024) azonnal valaszreakcidt var a jatékosoktdl, igy a szamossagi
sorrendben kovetkezd, egy kognitiv képesség, a reakcioidd volt (Gy=156). Ezen kodunk
gyakran keriilt emlitésre a szem-kéz koordinacio képességgel is (Gy=94). A vartakkal és az
eddigi kutatdsi eredményekkel szemben mégis alacsonyabb gyakorisagnak orvendtek ezen
kodjaink, aminek oka az volt, hogy a résztvevok mondhatni természetesnek gondoltak, hogy a
kimagasloan teljesité e-sportolok rendelkeznek az e-sportolashoz sziikséges motorikus
képességekkel, igy nem is tértek ra ki kiilondsebben, azonban kiilonbségeket huztak annak
mentén, hogy egyes e-sportcimek kiilonb6zd szinten igényelhetik ezen jellemzdket. Hasonléan
vélekedtek a szimultan figyelmi kapacitasrol is (Gy=61) [ “Ja, hat persze, az alap, egy e-
sportolo nem sokra megy, ha nincsenek meg a motorikus képessegei, vagy éppen nem képes
egyszerre tobb dologra aktivan figyelni.” (n6, kutato)]. Interjliinkban 156 alkalommal keriilt
azonositasra az alkalmazkodoképesség kodjara utald megjegyzés. E fogalmat a résztvevok két
értelmezésben hasznaltak. Egyik esetben az alkalmazkodast a jatékkal kapcsolatos dolgokra
(pl.: 0y szabalyrendszerek, jaték frissités valtozasai), illetve az e-sporttevékenységgel jaro
szituaciobéli valtozasokra (pl.: Uj csapattarsak) értették. Mindkét értelmezés szerint rendkiviil
fontosnak gondoltak a gordiilékeny fejlodés, de legfoképpen a szféraban maradas érdekében a
magas szintli alkalmazkodo képességet.

Mint minden versenysportolo €letében, az e-sportolok szamara is kihivast jelent a folytonos
¢és faradhatatlan gyakorlas, igy véleményiik szerint a monotonia tlirés (Gy=120) a sziikséges
velejarora a sikerességnek. Emlitések gyakorisagénak utolsé tombjébe a dontéshozatali
képesség (Gy=116), a kreativ problémamegoldd (Gy=81) képesség és a memoria (Gy=30)
keriilt. A dontéshozatal szintigy az alapvetd kognitiv képességek kozé volt sorolhatd az
megkérdezettek szerint, amely nélkiil elképzelhetetlennek tartjak a sikeres jatékot, ezért e kod
esetében is ennek tudtuk be az alacsonyabb szdmossagot. Ezzel szemben a kreativ
problémamegoldd képességet, melyet egy magasabb szintii képességként értelmeztek,
csakugyan nem olyan gyakran emlitettek meg az interjuinkban, viszont szinte nem volt olyan
interju, ahol ne keriilt volna emlitésre. A memoria esetén hasonldéan azzal a helyzettel
talalkozhattunk, hogy a jaték atfogd ismerete, a jatékkal kapcsolatos tudas felidézése (ehhez
kotottikk a jatékintelligenciara torténd utalasokat is, mivel a résztvevok tobbnyire a
jatékmechanikai ismeretekkel kapcsolatosan utaltak erre a jellemzdre) szintén inkébb alapvetd
jellemzoként kertilt kezelésre a legtobb esetben a beszélgetések soran. A tartalomelemzés soran
azonositott pszichologiai tényezdket, valamint az azokhoz tartoz6 tartalompéldakat a 3. tablazat

szemlélteti.
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3. tablazat

Az azonositott pszichologiai tényezokhoz illeszkedo relevans tartalompéldak

Kéd Gy em

A 532 19

Feérfi,

B 479 24

Feérfi,
23

C 426

Feérfi,
20

Férfi,

D 362 24

és kor

Statusz

E-sportold

E-sportolo

E-sportolo

E-sportold

E-sportold

Tartalompélda

“Az e-sport ugye, az e-sportolok egy kicsit ennél tobbet
akarnak, és ahhoz nagyon sok tiirelem kell, hogy ha nem
ugy alakul valami, akkor ne egybdl szét vagy, meg
Osszevissza mész, hanem legy¢l tlirelmes, és
tulajdonképpen vard meg, amig vard meg azt a pontot,
amikor tulajdonképpen fejlédést tudsz elérni.”

“Ezen kiviil pedig szerintem a mentalis higgadtsag az,
ami szerintem az egyik legfontosabb, mert ha
felidegesited magad a jatékon, akkor nem fogsz tudni tigy
koncentralni, tobb hibat fogsz véteni, €s minél tobb hiba
az valdsziniileg a meccsnek az elvesztését fogja okozni.”

“Mi csapatszinten egyértelmiien ez a csapatjaték, mert én
sokkal jobban szeretem azt, amikor tényleg mindenki
tudja, hogy mi ujsag, és akkor nyomunk egy szép team
fightot, vagy mindenki odafigyel, mondjuk csObe, mit
akkor taktikusan bemegyiink valahova, sokkal jobb
érzéssel, amikor dsszhangban mozog a csapat, mint
ahogy most én egyediil, mit tudom én, 6sszevissza
vertem egy embert.”

“A masodik pedig nagyon attol fiigg, hogy milyen
jatékkal jatszunk szintén, hogy mennyire j6 csapatjatékos
valaki és mennyire képes egy csapatnak a hangulatat,
vagy az atmoszférajat javitani felfelé vinni, mert ez
elképesztden tudja befolyasolni egy csapatnak a
teljesitményét, nyilvan a nyers, tiszta jatékteljesitményen
kivil.”

“Hat ugye mi ezt konkrétan benne pszichésen kell
szerintem a versenyre koncentralni, és ugye
rakoncentralni, mert ugye egyaltalan a feelingjét
felvegye, hogy akkor most ugye verseny lesz, ami
szerintem az egyik legnehezebb az egész sportolasban,
hogy rakoncentralj, €s ugye a kiilvilagot kikapcsolod, és
tudd, hogy akkor most ugye ide kell majd koncentralnod
erre a kovetkezo egy-két oraban, nem vagyok akar
tobben, ¢s ez most toppon kell legyél.”
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260

252

185

179

176

156

142

Férfi,
30

Férfi,
23

Férfi,
19

Férfi,
24

Férfi,
21

Feérfi,
31

Feérfi,
29

E-sportold

Edzo

E-sportolo

E-sportold

E-sportolo

E-sportolo

Kutatd

“Nyilvan csapatként szeretném megvaldsitani a célomat,
de a célok kihagyasa nyilvan magamtdl jonnek, €s akkor
azokat megosztom masokkal is, aki vev0 ra, és dijazza,
vagy esetleg radobben rad, aztan azt szivesen fogadom a
csapatomba.”

“A helyzetfelismerés nagyon fontos, és a gyors
dontéshozatalhoz tartozik, hogy az alapinformacio, tehat
a tudasnak az el6hozatala egy adott helyzetben, illetve
stratégiai szempontbdl felismerje a helyzetet, és a
tapasztalat is egyébként nagyon fontos, hogy ha
ugyanabban a helyzetben taldlja magéat megint, akkor
felismerje, hogy mit tudott, tehat, hogy mit csinalt
el6szor, vagy mit csinalt?”

“Illetve hat ugye mar az, hogy 6t megvertem, az ugye
még egy plusz motivacio volt, nemcsak hogy jatszottam
el, hanem meg is vertem, és ez ugye még jobban
hozzasegitett ahhoz, hogy a tobbi meccsen is ilyen
extazisban tudjak jatszani.”

“Nagyon fontos, ha csapatban jatszol az kommunikéacio,
az egybe kovacsolodas, megértés, tolerancia a masik felé,
¢s az egymasra figyelés, ha egyéni sportot csinalsz, akkor
arra vigyazz, hogy ne szigetel6dj nagyon el.”

“Nagyon sok orakat iilt szimulatorban, €s 6 minden egyes
hibat szerintem ki elemez, megtekint, és igy probal
fejlodni,

mert ha ugy vessziik, egy e-sportolo elkezd mondjuk egy
versenyt utdna elemzi maganak, hogy mi volt az, ami
rontott, mi az, amin kell valtoztatni, nem kell
valtoztatni.”

“Nagyon nagy figyelem, fokusz, nagyon jo reakcio, ido,
gondolkodas, hogy milyen gyorsan tud gondolkodni, akar
ezek a motorikus dolgok, hogy tudom, milyen gyorsan
tudok oda 16ni, vagy tudod odahtizni az egeret.”

“Mikor Overwatchoztam, akkor is az a renget Patch
mindig és nagyon durvan éreztem, hogy igazabdl azok
tudjak tartani a tempot, akik minél hamarabb tudnak
adaptalddni az ujabb Patchekhez, és akarmennyire is, ha
valaki nagyon benne van érezhet6 a lemaradas, ha
lassabban adaptalodik, tényleg, az, hogy észrevenni
mindent, belekeriilsz egy virtualis kornyezetbe és
felismerni a kornyezeted altal nyujtott lehetoséget.”
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L 120
M 116
N 94
(0] 81
P 61
R 30

gg'rﬁ, E-sportold
ggrﬁ, Kutato
gjrﬁ, E-sportolo
gg'rﬁ, E-sportolo
ggrﬁ, Kutato
ggrﬁ, Kutato
P Bdzs

“Uj stilusok, amelyekhez alkalmazkodni tudsz, ha valaha
csapatba szeretnél jatszani, akkor az alkalmazkodo
képességre tanit...”

“Ugyhogy el tudod tessék tenni magadban, hogy ez a
sziikséges rossz, ez a rettentden unalmas dolog, ez a
gyakorlas, ez igy tovabb.”

“Itt ugye eleve a masodperceknek a tort része alatt kell
donteni arrol, hogy az ember éppen példaul milyen 16vést
valaszt, vagy hova fogja a passzolni azt a labdat, és abban
szerintem mindig lehet fejlddni, hogy az ember minél
gyorsabban tudjon jol donteni.”

“Egy barmilyen FPS jaték ott szem-kéz koordinacio
nélkiil nem fogsz tudni tul messze jutni, amig egy
Hearthstone esetén a budirdl is tudsz akar vilagelsé
lenni.”

“Es ott talan sokkal jobban meg tud ez jelenni, hogy egy
paratlan megoldassal, egy 0j stratégidval, az kritikus,
amikor eldszor bejott, meg stb.”

“Héat egyiknek tudom mondani a koncentraciot és a
megosztott figyelmet, amit mondjuk féleg a stratégiai
jatékoknal tudnék mondani, mint a Starcraft 2, ami e-
sport jaték.”

“A Dota 2-ben pld. memorizélni ezeket a dolgokat és
Osszefiiggéseket keresni, hogy, ha most az egyik illetd pl.
egy Monkey King-et hoz be, tehat az egy hds, akkor
nekem tudnom kell egyrészt felkésziilnom, hogy én
milyen host fogok raklikkelni, utana tudnom kell ehhez
milyen item-eket fogok venni, ehhez nagyon jo
memoriakészség kell, hogy én ezeket észben tartsam
minden egyes kis pré gondolatot, hogy most igen én ezt
azért fogom klikkelni, mert, hogy ez, meg az a képessége
jobb, ezt meg azt fogom tenni, memoriakészségnél ugy
gondolom mindenféleképpen tobbet tudnak adni és
atlatjak ezt az egészet ugymond igy teljes egészében,
hogy mit és miért csinalunk.”

Jelmagyarazat: A)reziliencia; B)stressztolerancia; C)egyiittmiikddés; D)fenntartott figyelem;

E)céltudatossag; F)helyzettudatossadg (anticipacid) és lényeglatds; G)teljesitmény motivacio;

H)kommunikacios képesség; I)kritikus gondolkodas; J)reakcididd; K)alkalmazkodoképesség;
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L)monotoniatiird-képesség; M)dontéshozas képessége; N)szem-kéz koordindcio; O)kreativ
problémamegoldé képesség; P)szimultan figyelmi kapacitas; R)memoria

Forras: PTAE adatbazis

Top o6tos lista

Fontosnak tartottuk, hogy ne csak a fokuszcsoportok és az interjuk tartalmi részeibol
kovetkeztessiik ki az alanyaink megfogalmazasai alapjan kiemelt jelentdségiinek tekintett
pszicholdgiai tényezdket, hanem a megkérdezettek is hozzanak 1étre egy listat, melynek soran
meghataroztak az 6t legfontosabb, sikeres e-sportoldi karrierhez elengedhetetlen jellemzot. E
lista ¢lére (1. hely) a legfontosabbnak tartott pszicholdgiai tényezd kertilt, mig annak végére (5.
hely) a legkevésbé fontosnak, mégis elengedhetetlennek itélt tényezd. Ezen kérdés elemzése
soran kiilon kezeltiik a fokuszcsoportokat az interjuktol, mivel a fokuszcsoport soran
megfigyelhetd volt, hogy a résztvevok hatottak egymasra a lista kialakitasa soran.

A fokuszcsoportok sordn Osszességében a legnagyobb gyakorisdggal emlitett kod a reakcio
1d6 kodja volt (Gy=12), amit holtversenyben kovetett a szem-kéz koordinacio ¢€s a reziliencia
koédja (Gy=11). Az elsd két helyezettet az egyiittmiikodés kodja kovette (Gy=10), de atlagnal
tobbszor utaltak a stressztoleranciara (Gy=7), az alkalmazkodoképesség (Gy=6), a
céltudatossag (Gy=5) kodjaira is. A fenntartott figyelem, a kommunikéacids képesség, a
helyzettudatossdg ¢és Iényeglatas, a memoéria, a monotoniatiird-képesség, valamint a
teljesitménymotivacié szintén azonos gyakorisaggal folytatta a listait (Gy=4). Legkisebb
gyakorisaggal a dontéshozasi képesség, a kritikus gondolkodas, a kreativ problémamegoldd
képesség és a szimultan figyelmi kapacitas (Gy=2) kodjai keriiltek fel a top 6tos listara.

A fokuszcsoportok soran az elsé helyre leggyakrabban a reziliencia (Gy=4) és az
alkalmazkodoképesség (Gy=3) keriilt. Csakugyan a rezilienciat helyezték a legmagasabb
gyakorisaggal a lehetséges kodok koziil a méasodik helyre, azonban kiemelkedd gyakorisaggal
keriilt emlitésre a stressztolerancia is (Gy=3). A harmadik helyen a legnagyobb egyetértéssel a
fokuszcsoport résztvevok kozott a reakeididd (Gy==8) kodja keriilt, amivel gyakran jart egyiitt
a szem-kéz koordinacié kédja is (Gy=4), amit a memoria (Gy=3) kodja kovetett. Negyedik
helyre magasabb gyakorisaggal a szocialis képességek kertiltek, mint példaul az egyiittmitkodés
¢s a kommunikacios képesség (Gy=3), viszont ezen a helyen is az atlagosnal tobbszor szerepelt
a szem-kéz koordinacios kodja is (Gy=3). Végiil az 6todik helyen oszlottak a leginkdbb meg a
vélemények, igy csak egyetlen egy kod keriilt atlagnal tobbszor emlitésre, mely a céltudatossag

volt (Gy=3) (4. tablazat).
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4. tablazat

A resztvevok altal ot legfontosabbnak itélt jellemzo kodolt gyakorisagai a listan elfoglalt hely
fliggvényében (Fokuszcsoportok)

I. helyen II. helyen I1I. helyen IV. helyen V. helyen

fenn: 1 1 2
stressz: 1 1 0
kom: 1 3 2
telj: 1 1 0 0 0
rez: 1 0 0 1 3
alk: 1 0 0 1 0
dont: 1 1 0 1 1
krea: 1 - 1 1 1
kri: 1 1 8 1 1
helyzet: 1 1 4 3 2
cél: 0 0 1 0 1
szim: 0 1 1 0 0
mon: 0 1 0 1 2
egylitt: 0 0 1 1 2
mem: 0 2 1 1 0
rea: 0 0 3 1 0
szem: 0 0 1 3 0

Forrds: PTAE adatbazis
Megjegyzés: Kiemeltiik az adott helyen megfigyelhetd legnagyobb gyakorisaggal rendelkez6 kodokat. Abban az

esetben, ha egy kodot harom vagy annal tobb ember emlitett az érintett helyen, azt atlagon feliili gyakorisagként

értelmeztiik.

Az interjuk elemzése soran elmondhatd volt, hogy a fokuszcsoportokkal egybecsengd

eredmények sziilettek. Osszességében a legtdbbszor a reziliencia kodja keriilt emlitésre
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(Gy=30), amit szintén magas gyakorisdgi szdmmal a stressztolerancia (Gy=21), az
egylttmiikodés (Gy=19), a céltudatossag (Gy=15) és fenntartott figyelem kodjai kovettek
(Gy=12). Ugyan nem a fentiekben emlitettekhez mérten, de gyakrabban utaltak a rangsor
készitése soran interjualanyaink a monotoniatiir6-képesség (Gy=11), az alkalmazkodoképesség
(Gy=10), a teljesitménymotivacido (Gy=10), a kommunikécios képesség (Gy=9) és a kritikus
gondolkodas kodjaira (Gy=8). Végiil interjualanyaink kisebb gyakorisdggal, vagy egyszer-
kétszer tették a rangsorukba a reakcid6idot (Gy=6), a helyzettudatossag ¢és lényeglatas
képességet (Gy=5), a szem-kéz koordindcios képességet (Gy=4), a dontéshozatali képességet
(Gy=3), a memoriat (Gy=3), a szimultan figyelmi kapacitas képességet (Gy=2) és a kreativ
problémamegoldas képességet (Gy=1).

Az interjuk alatt 1étrehozott rangsor elsé helyén leggyakrabban a stressztolerancia (Gy=8),
illetve a reziliencia kertiilt (Gy=5), am atlagon feliili szimmal kertilt emlitésre az alkalmazkodo
képesség €és az egyiittmiikodési képesség kodjaira utald jellemzdk is. Masodik helyen mar
megcserélddott ez a sorrend, mivel oda leggyakrabban a reziliencia (Gy=8) kodja keriilt, amit
a stressztolerancia kodja kovetett (Gy=5). Mindemellett a masodik helyen meghatarozo
gyakorisaggal (Gy=3) jelent meg céltudatossagra, a kritikus gondolkodasra és a
teljesitménymotivaciora utalo jellemzok is. A harmadik hely esetén csakugyan a reziliencia
vezette a rangsort, amit szocialis képességek (egylittmikodés: 4, kommunikacios képesség: 3),
illetve az alkalmazkodo képesség kovettek (Gy=3). A negyedik helyen mar nem szerepelt
kirivoan magas gyakorisaggal egy kod sem, viszont sokkal kiegyenlitettebb aranyok voltak
megfigyelhetéek. Negyedik helyen legtobbszor (Gy=5) a céltudatossdg kodja kertilt.
Interjualanyaink ugyanolyan gyakran emlitették (Gy=4) a negyedik helyen a stressztolerancia,
az egylittmiikodés, a monotoniatlird-képesség ¢és a teljesitménymotivacio kodjait. Végezetiil az
5. helyen ismételten felfigyelhettiink kettd az 4tlagnal joval gyakrabban emlitett kodra, melyek
az egylittmiikodés (Gy=7) és a reziliencia (Gy=6) voltak. Majd megallapitottuk, hogy ezen a
helyen ugyan kisebb, de a tobbi kodhoz képest meghatarozobb gyakorisaggal utaltak
interjlalanyaink a fenntartott figyelem (Gy=4) a céltudatossag, illetve a kritikus gondolkodas

(Gy=3) tényezodkre (5. tablazat).
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5. tablazat

A resztvevok altal ot legfontosabbnak itélt jellemzo kodolt gyakorisagai a listan elfoglalt hely
fliggvényében (Interjuk)

I. helyen II. helyen IIL. helyen  IV. helyen V. helyen

stressz: 2 4 2

rez: 3 6
alk: 2 1
egylitt: 4 7
fenn: 2 4
cél: 5 3
mon: 4 2
rea: 0 1
kri: 0 3
telj: 4 1
szem: 0 1
dont: 1 0
kom: 2 2
mem: 0 2
szim: 1 1
helyzet: 1 0
krea: 0 0

Forrds: PTAE adatbazis
Megjegyzés: Szinekkel jeldltiik az adott helyen megfigyelhetd legnagyobb gyakorisaggal rendelkez6
kodokat. Abban az esetben, ha egy kddot harom vagy annal tobb ember emlitett az érintett helyen, azt

atlagon feliili gyakorisagként értelmeztiik.



Mindezen eredményekbdl lesziirve azt mondhatjuk, hogy a top 6tds listak 1étrehozasa soran
mind a fokuszcsoportokban és mind az interjikon részt vett alanyaink harom megkdozelitési
modot alkalmaztak. Az els6 ¢és a leggyakrabban alkalmazott mddszer esetében a reziliencia €s
a stressztolerancia iranyabol kozelitették meg a rangsort, ami utan helyezték a szocidlis és a
jatékhoz elengedhetetlen kognitiv €s mechanikai képességeket. A masodik esetben a szocialis
képességekre helyezddott a hangsuly, amit a reziliencia és a stressztolerancia, amit végiil a
kognitiv és a mechanikai képességek kovetettek. A legkevésbé alkalmazott megkdzelitési mod
pedig az volt, amely soran elsddlegesen a kognitiv és a mechanikai képességet helyezték az

elso helyre, amit a reziliencia és a stressztolerancia kovetett és a szocialis képességek zartak.

Kédcsaladok alakulasa, avagy a kodok egyidejii el6fordulasi gyakorisaga

A késobbiekben elemzés ala vetettiik kutatasi kérdésiinket, mely azt vizsgalta, hogy a
koédjaink milyen kapcsolatban alltak egymassal, tovabba lehetséges-e ket klaszterekbe
helyezni, s amennyiben igen, azt milyen logikai rendszerezés alapjan. Annak érdekében, hogy
ezekre a kutatasi kérdésekre valaszt kaphassunk Code Co-occurrence analizis keriilt lefuttatasra
az ATLAS.ti programban. Az alkalmazkodoképesség kodjat vizsgalva azt véltiik felfedezni,
hogy a legnagyobb egyiittes gyakorisdgot a kritikus gondolkodas, a helyzettudatossag és
Iényeglatas, illetve az egylittmiikodés kodjaval. A céltudatossagot nézve szintén harom koddal
mutatott nagyobb egyiittes gyakorisagot, melyek a teljesitménymotivacio, a reziliencia, €s az
egyiittmiikodés voltak. A dontéshozatali képesség a fentiekben emlitett alacsonyabb
szamossaggal rendelkezett, mégis szaz folotti egyiittes gyakorisagi szamot mutatott a
reakcididdvel tovabba a helyzettudatossag és 1ényeglatas kodjaival. Az egylittmiikddés kod két
koddal mutatott magasabb egyiitt jarast, amelyek koziil az egyik a reziliencia a masik
kommunikécids képesség volt. Utobbi joval nagyobb egyiittes gyakorisdgot mutatott az
el6zonél, igy megallapithatd, hogy az egyiittmiikodés kod a kommunikacios képesség koddal
szoros Osszefiiggésben all. A fenntartott figyelem kod esetében egyértelmiien kirajzolodott,
hogy a leggyakrabban a stressztolerancia kodjaval keriilt emlitésre, azonban magas egylittes
gyakorisagot mutatott a reziliencia kodjaval is. Amennyiben a helyzettudatossag és 1ényeglatas
kodjat vetettiik goresé ala megallapithattuk, hogy ezen kodunk legnagyobb szamossagi értéket
a kritikus gondolkodasi képességgel mutat, viszont 100 feletti gyakorisag volt megfigyelhetd a
stressztolerancia, a reakci61dd és a kreativ problémamegoldo képesség kodokkal. Ki kell ezen
felil emelniink a memoria kéddal mutatott egylittes gyakorisagi értéket is, mivel az eleve
alacsony szamossagii memoria kod fele egyiitt jart a helyzettudatossag és 1ényeglatas koddal.

Abban az esetben, ha a kommunikéacios képesség keriilt a fokuszba, azt lattuk, hogy az
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Onmagaban nem mutat kiilondsebben nagyobb egyiittes gyakorisdgot az egyiittmiikodés kodjan
kiviil massal. A tovabbiakban a kreativ problémamegoldd képesség kddjaval folytattuk az
elemzést, melybdl kivehetd volt, hogy kifejezetten nagy egylittes gyakorisagi értéket a kritikus
gondolkodas képesség koddal mutat. Akkor, ha a kritikus gondolkodas képesség kodra
Osszpontositottunk azt lathattunk, hogy az emlitések egyharmadaban egyiitt jart a reziliencia
kodjaval. A monotdniatiirés kdéddal folytatva ismételten a reziliencia koddal valo szoros egyiitt
jarast tudtunk megallapitani. Mar az interjuk felvételekor is egyértelmi volt az interjualanyaink
folyamatos nyomatékositasa miatt a reakcio6idd és a szem-kéz koordinacid szoros kapcsolata,
amit az analizis meg is erdsitett, mivel az esetek felében e két kod egyiitt jart. A leggyakrabban
azonositott kdédunk, a reziliencia, az esetek legnagyobb hdnyaddban a stressztoleranciaval
keriilt emlitésre, de nagy szdmossagot mutatott a teljesitménymotivacio koddal is. Végiil a
stressztoleranciat megfigyelve elemzésiink kiegésziilt az eldbb emlitett kod ¢és a
teljesitménymotivacido magasabb egyilittes el6fordulédsi gyakorisagéaval (6. tablazat).

A szakirodalmi hattérismeretek, valamint az ATLAS.ti tartalomelemzd szoftver Code Co-
occurrence elemzésének eredményei alapjan hat klasztert kiilonitettiink el, amelyek az e-
sportolok szempontjabdl relevans mentalis jellemzdk és képességek mentén szervezddtek. A
klaszterek kialakitasat az egyiittes el6fordulasok vizsgalata alapozta meg, vagyis azon kdédok
Osszekapcsolodasat vettiik figyelembe, amelyek azonos adatkdrnyezetben, kontextudlisan
egyiitt jelentek meg.

Az els6 klasztert Fejlodeési motivacionak neveztiik el, amely a céltudatossagot, valamint a
teljesitménymotivacié jellemzoket foglalja magaba, mivel ezek segitenek kijeldlni az e-
sportold szdmara a haladasanak utjat, tovabba motivalja a fejlédésre és motivacios bazisként
szolgal, amelybdl nehezebb id6kben merithet (példaul korabbi sikeresen megoldott helyzetek,
eredmények felidézésén keresztiil).

A masodik a Figyelmi képességek klasztere, amely a fenntartott figyelmet és a szimultdn
figyelmi kapacitast tartalmazza. Ezaltal ide tartoznak azon kognitiv képességek, amelyek a
jatékra vald hosszu tava koncentralast, a figyelt képen torténd legkisebb valtozasok
megsziirését, illetve jatékcimtdl fiiggden a figyelem megosztasat teszik lehetdve.

A harmadik és egyben legtobb jellemz6t magéba foglald klaszter a Jatékintelligencia nevet
kapta. Ide soroltuk az alkalmazkodo6 képességet, a dontéshozasi képességet a helyzettudatossag
¢és lényeglatast, a kreativ problémamegoldast, a kritikus gondolkodast, valamint a memoriat.
Ezek a mentalis jellemzdk ¢és kognitiv képességek leginkabb az adott jatékhoz illéen keriiltek
kiemelésre és hasznositasuk is leginkabb ezen keresztiil értendd. Ez alapjan az adott jaték atfogd

ismerete, azzal kapcsolatos tudds minél gyorsabb és minél pontosabb felidézésére vald
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képesség, az adott jatékot érintd és jatékon beliil eléforduld szitudciok valtoztatasahoz vald
alkalmazkodas, mindezek alapjan torténd, helyzethez €s ellenfél altal alkalmazott stratégiahoz,
valamint taktikdhoz ill6 dontéshozas, a sajat hibak felismerése és abbol vald tanulas, Uj
stratégidk és taktikdk kigondoldsa, mar 1étezOk tovabbfejlesztése, tovabba a kdvetkeztetési
6. tablazat

Kodok egyidejii elofordulasi gyakorisaga

@ - | =g
2|5 |2|F B8 E|FIEE|g|1E|g|2|E
S|g|8|2|2|2|B|B |52 2 |< |58 |= |3 |3 |%

Q| Q |< | < Q|la = Qe 9|8 |8 |< |<
ISR N N R A R N N D B R R A
SIe|=|8 |8 || |82 |3 |8|E|F3|8|s|~|4
AIK 196 | 0 |12 |37 |50 29| 13|25 |102] 63 | 44 [109] 10 [101] 32 | 24 | ©
Gy=237
Cé 176 3 | 12|51 {249| 11|50 | 1 |54]12]19]41|72]123] 9 | 0
Gy=471
Dont | | 14| 16 | 69 | 32 [125] 8 | 17| 66| 20 | 26 |162] 60 | 63 | 0
Gy=192

Egyi | 100] 42 [ 12 134|184 | 48 | 21 | 20 | 88 | 69 [362]152] 72 | 0
Gy=692

Fenn | o | oo | 30 |228|187] 51 | 49 | 21 | 67 | 32 | 20 [127] 0

Gy=472

Hely | o5 | 50 | 52 [110] 81 | 11123 | 41 [250|105| 69 | 0
Gy=441

Kom

Gy | 1810 6 | 64|59 |21 |17 |14 |55 |53 | 0
Kre | 55| 7 [ 9 |45 |52 |21 |13]20]127] 0
Gy=179

Kri | 551041679 [111]30 |28 |43 0
Gy=364
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Forras: PTAE adatbazis
79



A negyedik klaszter a Kitartds és stressz kezelése, amely a monotoniatlird képességet, a
rezilienciat, valamint a stressztoleranciat foglalja magéaba. Egyrészrél utalva a megfeleld
kitartasra a folyamatos, monoton gyakorlasok soran, valamint az 4télt stresszel vald rovid és
hosszl tava megkiizdés, a siker- és kudarcélményének helyénval6 kezelése. Ezekben jelentkezd
probléma, versenyhelyzet altal kivaltott talingereltség és szorongas kozvetlen hatést
gyakorolhat a kognitiv képességekre (példaul figyelem-koncentraci6 hatékonysaga lecsokken).

A Motoros képességek alkotjak az o6todik klasztert, ami ezaltal kiterjed a szem-kéz
koordinécidra, valamint az ezt szorosan befolyasold reakcididére. Ezek foként a jaték
inputjaként szolgalo utasitdsok leadasanak gyorsasagat és precizitasat befolyasoljak. Ezek altal
képes az e-sportold a jatékintelligencia klaszterben tartozo jellemzdit €s képességeit
megfeleléen kamatoztatni.

Végiil a Szocialis képességek klasztere, volt az, amely magaba foglalta az alkalmazkodo
képességet, az egylittmiikodést és a kommunikacios képességet. Ezen képességek
elengedhetetlenek az edzdvel, valamint egyéb sportszervezeti tagokkal, valamint csapat e-
sportok esetén a csapattarsakkal vald eredményes k6zos munkahoz.

Az alkalmazkodo képesség volt az egyetlen olyan képesség, amelyet két klaszterhez is
soroltunk. Ez annak volt koszonhetd, mivel a megkérdezettek is két f6 szemszogbdl kozelitették
meg ezt a képességet. Egyrészrdl a jatékban bekdvetkezd valtozasokhoz, valamint a kialakuld
jatékhelyzetekhez tudjon alkalmazkodni az e-sportold. Masrészrdl pedig tarsas szempontbdl az
edzO6hdz, a csapathoz, vagy csapatba belépd 0 csapattarsakhoz valo alkalmazkodast is értették

ez alatt.

3.3.5. Diszkusszio

Az eredmények alapjan elmondhat6 az, miszerint az e-sportolok altal nyujtott teljesitményre
tobb pszichologiailag is relevans tényezd hatast gyakorolhat. 17 jellemzd keriilt azonositésra,
amelyekre a kodolasi folyamat soran utaldsokat kerestiink. A legnagyobb gyakorisaggal
jellemezhet6 kod a reziliencia volt, amely a beszélgetések alapjan egy alapkdve annak, hogy
valaki profi e-sportolova valhasson és képes legyen sikeres karriert befutni. Ez tovabb erdsiti
Himmelstein és munkatarsainak (2017) kutatasi eredményeit. Minden tovabbi jellemzd erre
épiilve vagy ennek koOszonhetéen nyeri el teljes értelmét. Ezt az egyik résztvevd a

kovetkezOképpen fejtette ki:

“Egyik példa, hogy az ismerdsom... akitél mindenki el volt 4julva, hogy mekkora zseni,
azonban eltiint a jatékbol, én magam sem tudom hova tlint. Tehat ilyen konnyen tiinnek el

jatékosok manapsag, ha nem foglalkoznak jobban a jatékkal. Legalabb is én ugy érzem, hogy
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konnyen elkanyarodnak az emberek, hogy mondjuk jo lenne azzal az Indie jatékkal jatszani
mondjuk vagy massal foglalkozni. Arra mar lattunk konkrét példat, hogy fiatal tehetségek
tényleg eltiinnek egyszeriien a felszinrdl és lehet hogy egyszerlien azért, mert nem tudatosan
kezelték bizonyos hozzédélldsaikat vagy akéar ra kellett volna vilagitani nem kifejezetten
jatékspecifikus dolgokra, amelyek nagyon sokat segithetnek a fejlédésében amugy.”
(E-sportold férfi, 25)

Tovabbi a teljesitményt egységesen eldre mozditd tényezok a céltudatossdg ¢és a
teljesitménymotivacio voltak, amelyek szorosan rezilienciara épiilve segitik az e-sportoldkat.
Mindemellett az eredmények alapjdn elmondhatd, hogy vannak olyan tényezOk, amelyek
kevésbé altalanosithatoak, vagy legalabb is mas mértékben fontosak ¢€s keriilnek hasznositasra
kiilonboz6 jaték cimekben. Erre lehet példa a kimagaslo reakci6idé €s ehhez kapcsolodd szem-
kéz koordinacio, amelyek nagyobb hangsulyt kapnak az olyan e-sport jatékmiifajokban, mint a
Shooter-ek, vagy a MOBA-k, mig kevésbé hangsulyosak a kartyajatékokban és korokre osztott
jatékokban (Hilvoorde & Pot, 2017). Az olyan szocialis képességek, mint a mas személyekhez
vald alkalmazkodd képesség, az egyiittmiikodés és a kommunikacids képesség pedig joval
nagyobb hangsulyt kapnak a csapat e-sportjatékokban, mint az egyéniekben (Bennerstedt et al.,
2012; Eaton & Mendonga, 2019; Gerber et al., 2019; McCreery et al., 2011; Voulgari & Komis,
2013). Ellenben vannak olyan feltart tényezok, mint a stressztolerancia és a fenntartott
figyelem, amelyek egységesen, jatékmiifajtol fliggetleniil, &m nem olyan mértékben, mint a
reziliencia, meghatdrozdak az e-sport teljesitményben (Holm et al., 2021; Smith et al., 2019).
Kisebb mértékben ugyan, de csakugyan fontosnak bizonyult a jatékhoz kapcsolhato
alkalmazkodoképesség, a monotoniatiird képesség, illetve a szimultan figyelmi kapacitas
képesség is. Végiil az e-sport teljesitmény csucsan a jatékban kialakul6 stratégiai vagy varatlan
helyzetek megoldésat szolgalo a kritikus gondolkodds, a helyzettudatossag és 1ényeglatas, a
dontéshozasi és a kreativ problémamegold6 végiil a memoria képességek voltak (Fanfarelli,
2018; Kim et al., 2016; Kleinman et al., 2021; Kow, 2018; McCreery et al., 2011; Rambusch et
al., 2007). Ezek esetén tobb részt hallhattunk példakat arra a beszélgetések zardsa soran, hogy
az olyan jellemzdket, mint példaul a reakcididd, a szimultan-figyelmi kapacitds, illetve a szem-
kéz koordinacid, amelyekre ugy utaltak, mint olyan egyértelmii jellemzd, hogy esziikbe se
jutott, hogy kiilon ki kellene emelniiik.

Mindezen jellemzoket felhasznalva a kutatds részeként hat klasztert kiilonitettiink el a
Fejlédési motivacidt, a Figyelmi képességeket, a Jatékintelligenciat, a Kitartds és stressz
kezelését, a Motoros képességeket, valamint a Szocidlis képességeket. Ezek a klaszterek

kompetencia csoportként is értelmezhetok, amelyekbe a korabban ismertetett és elemzés soran
81



felhasznalt jellemzok keriiltek rendszerezésre. Mindezeken felill szintén fontos kiemelni a
Jatékintelligencia részét képezd jellemzoket, amelyek, mint a jatékspecifikus ismeret
elsajatitasa, felidézése ezek alapjan helyzetek felismerése, megfeleld dontéshozasa és tovabbi
kovetkeztetések levonasa hasonldé modon kertiilt kezelésre a beszélgetés alanyok altal, mint a
szem-kéz koordinacid, a szimultan figyelmi kapacitds és a reakci6idd. Ezek a klaszterek
segithetnek abban is, hogy a beavatkozasi és képzési programok (pl. tudatossagi tréning,
célmeghatarozasi €és motivacidés tréning stb.) az egyedi igények kiemelésével jobban
igazodjanak az e-sport kontextusahoz. Ez segithet abban, hogy ezek a gyakorlatok jobban
Osszpontositsanak a valos vilagbeli teljesitménykihivasokra, igy az e-sportolok szamara jobban
megragadhatova ¢és hatdsosabba valhatnak. Ezek a beavatkozasi és képzési programok
hasznosak lennének az e-sportolok tdmogatasara is, hogy elit e-sportjatékosokka valjanak,
mikozben lekiizdik a kettds karrierrel kapcsolatos kihivasokat (Hong & Hong, 2023; Poulus et
al., 2024), tovabba segitségiil szolgalhatnak akar az e-sportokban tapasztalt nemek kozotti
egyenldtlenségek lekiizdésében is (Ruvalcaba et al., 2018).

Osszességében azonban elmondhatd, hogy az e-sportolok teljesitményét megannyi
pszicholdgiai jellemzd befolyasolhatja. Ezen tényezdk kozott vannak olyanok, amelyek
kénnyebben dltalanosithatok és kozel azonos mértékben fontosak, ezek jelen kutatas esetén a
reziliencia, a stressztolerancia, valamint a fenntartott figyelem volt. Bizonyos jellemzdk az e-
sportmiifaj specifikumai, illetve az adott e-sportcim egyéni vagy csapatalapa jellegébdl
adodoéan kiilonbozé mértékii hangsulyt kapnak. Itt gondolva példaul egyiittmiikédésre, valamint
kommunikacio mindségére, amely természetesen egyéni e-sportokban az edzdvel vald kdzos
munka sordn is jelentds szerepet kap, viszont csapatsportokban nagyobb sullyal szamithat a
teljesitmény szempontjabol. A kutatds sordn az elemzés folyaman felhasznalt jellemzdket hat
kiilonalld6 kompetencia csoportban sikeriilt osztadlyozni, amelyek ezek mentén kiillonbzo

moddon képesek hatast gyakorolni az e-sportolas soran nyujtott teljesitményre.
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4. Tesztfejlesztés

A jelen fejezet a kvalitativ kutatasi rész sordn azonositott pszichologiai jellemzok!' mérési
lehetdségeire szolgdlo attekintés, amely utmutatasként szolgalhat mind hazai, mind nemzetko6zi
szinten az e-sportolokkal dolgozoé pszichologusok szamara az utanpdtlas-kivalasztas, valamint
tehetségdiagnosztika folyaméan. ElG6szor kitekintiink az egyes jellemzOk mentén tipikus
példakra a mérési lehetoségek mentén (felsorolva, majd roviden ismertetve egyes eszkozoket),
ezt kovetden a kutatas részeként készitett szamitogépes teszteljarasok keriilnek ismertetésre,
végiil kiillonbozo tesztcsomag lehetdségeket vazolunk fel, amelyek tdmpontként szolgalhatnak

a gyakorlatban végzett utdnpotlas-kivalasztas és tehetségdiagnosztikai folyamatok soran.

4.1. A korabban azonositott pszicholdgiai jellemzok standard mérési lehetoségei

4.1.1. Kognitiv képességek
Fenntartott figyelem

A fenntartott figyelmet, mint kognitiv jellemz6t, jellegébdl adodoan foként papir ceruza
valamint szamitogépes teszteljarasokkal mérik. Az ide sorolhatd tipikus papir ceruza tesztek
kozé tartozik a Toulouse-Pieron-teszt (Klein, 1998; Toulouse & Piéron, 1904), valamint a D2
teszt (Brickenkamp & Zillmer, 1998). Végrehajtasukat tekintve hasonlit a két eljaras, mivel
minta alapti megfigyelésen és megkiilonboztetésen alapulnak idé mérése mellett. Az eldbbi 20
stimulust tartalmaz soronként, 20 sorban elrendezve (Osszesitve 400), utdobbi 47 stimulust
jelenit meg a feladatlapon soronként, 6sszesen 14 sor mentén (6sszesen 658). Mindkettd széles
korben alkalmazott eljards, amely mind fiatalok (tesztek sorrendjét tekintve 8, illetve 9 éves
kort6l kezdddden alkalmazhatok), mind felnbttek korében alkalmazhatd (Brickenkamp &
Zillmer, 1998; Klein, 1998).

A szamitogépes teszteljarasok koziil is tudunk tobb példat emliteni, amelyek kapcsolddnak
a fenntartott figyelem méréséhez. A Vienna tesztrendszeren beliil a COG, a SIGNAL, valamint
a VIGIL tesztek (Balogh et al., 2015), a Mindennapi figyelem tesztje (TEA, Robertson et al.,
1994), tovabba a Cambridge Brain Sciences (CBS) eszkoztardnak egyes altesztjei (Gregory et
al., 2016; Hampshire et al., 2012) tipikus mérési lehetdségként emlithetok.

A Vienna tesztrendszeren beliill a COG teszt a figyelemkoncentracio és egyéb figyelmi

funkcidok mérésére hivatott. A feladat végrehajtas abrak 0sszehasonlitasa mentén torténik. Az

11 reziliencia, stressztolerancia, egyiittmiikddés, fenntartott figyelem, céltudatossag, teljesitménymotivacid, kommunikacids
képesség, kritikus gondolkodas, reakcioidd, alkalmazkodoképesség, monotoniatiird-képesség, dontéshozas képessége, szem-
kéz koordinacio, kreativ problémamegoldo képesség, szimultan figyelmi kapacitas, memoria
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eljaras figyelemkoncentracidt harom valtozé mentén méri. Az elsd az ,,energia”, amely a feladat
végrehajtasahoz sziikséges koncentracidé mértékét; a masodik a ,.funkcid”, amely a
részfeladatokhoz kothetd azonos mértékli koncentraciot jeloli, végiill a ,precizitas” a
valaszhelyességet jelenti. Az eljaras idokorlat nélkiili verzidjaban az energia valtozora, mig az
idokorlattal rendelkezében a funkcidra, illetve a precizitdsra helyezddik a hangsuly. A
végrehajtasi 1d6 tesztverziotol fliggden koriilbeliil 5 és 20 perc kozé tehetd (Balogh et al., 2015).

A SIGNAL teszt a hosszu tava szelektiv figyelem mérésére szolgal. A kijelzé egészén
pontok jelenhetnek meg, amelyek pozicidjukat valtoztatva jelennek meg, illetve tlinnek el
véletlenszerti modon. A kitoltd feladata azonositani és minél gyorsabban jelezni, amennyiben
a képernydn barhol megjelend 4 pont egy négyzetet képez. Ennek mentén a feladat célinger
diszkriminalasa a zavar6 ingerektdl, amely kiegésziil id61 nyomassal. A teszt gyermekekkel is
felvehetd, akar 7 éves kortdl kezdddden. A kivalasztott tesztverziotdl fiiggden a kitdltés
id6intervalluma 14-t61 25 percig terjedhet (Balogh et al., 2015).

A Vienna tesztek sordban az ugynevezett VIGIL teszt a vigilancia és ehhez kothetéen a
folyamatos, fenntartott figyelmi képességek mérésére szolgal. Az eljaras a Mackworth (1948)
paradigmaval analog, az ingerek rendszertelen modon alacsony intenzitasban jelennek meg a
kijelz6n, amit folyamatosan nyomon kovetve kell valaszt adnia a kitoltének. A teszt négy
kiilonboz6 verzidval rendelkezik, €s fiatalabb korosztéllyal is felvehetd (6 éves kort kdvetden).
A kitoltés ideje valtozhat 30-t61 akar 70 percig is a tesztverzié mentén (Balogh et al., 2015).

A Mindennapi figyelem tesztje, eredeti megfeleldje Test of Everyday Attention vagy
roviditve TEA (Robertson et al., 1994), a végrehajto figyelmi aspektusok mérésére szolgalo
eljaras. Nyolc altesztbdl épiil fel, amelyek négy faktor vizsgalatat célozzdk meg, méghozza a
munkaemlékezeti kapacitast, a figyelmi szelekciot, a figyelemvaltas képességét, valamint a
fenntartott figyelmet. Az eljards realisztikus becslésre torekszik, azaltal, hogy mind a
feladathelyzeteket, mind a megjelend ingereket a hétkdznapi életbdl meriti egy képzeletbeli
utazast végigkovetve. Az altesztek koziil ketté az, amely kifejezetten a fenntartott figyelem
mérésére iranyul. Az egyik az ugynevezett emelet- vagy szintszdmlalds, amely soran a
kit6ltének az emelet szamat kell megadni egy elromlott lift altal kiadott hangingereire figyelve.
A masik ide tartoz6 alteszt a lottdsorsolds nevet kapta, amely soran a névhez illeszkedden lottd
nyeré szamaihoz illeszkedé szamokat kell jegyzetelnie a kitoltének szintén hallas alapjan
(Robertson et al., 1994).

A Cambridge Brain Sciences (CBS) eszkoztara a fenntartott figyelem mérésére tobb teszttel
is szolgél. Az egyik ilyen feladat a térbeli forgatasra épiil, amely sordn két szines négyzetracs

jelenik meg a kijelz6 két oldalan ugy, hogy az egyik derékszdgben elforgatva helyezkedik el a
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masikhoz viszonyitva. A racsok pedig vagy megfelelnek egymasnak vagy egy négyzet
megitélése szerint kiilonbozdéek vagy azonosak a képernydn megjelend racsok. A teszt olyan
szempontbol adaptiv a kitoltd teljesitményére vonatkozdan, hogy amennyiben helyesen
valaszol a négyzetek szdma nd, mig ha helyteleniil valaszol ezek szama csokken, az
Osszpontszam pedig ezt reflektalja (Gregory et al., 2016; Hampshire et al., 2012).

A masik idetartozo teszt a Feature Matching (magyarul jellemzo-megfeleltetési vagy
perceptudlis Osszehasonlitd) feladat, amely miikodésében hasonldé az elézd feladathoz,
megjelenitését tekintve annyi Iényeges kiilonbség emlithetd, hogy a racsokon (két darab) beliil
egy-egy absztrakt alakzat jelenik meg. A feladat hasonl6an annak megitélése, hogy egyezést
vagy kiilonbséget tapasztalnak jelen helyzetben az absztrakt alakzatokra vonatkozoan. A teszt
szintén valtoztat a nehézségén, a megjelend alakzatok szdma mentén, a valaszhelyesség
fiiggvényében (Gregory et al., 2016; Hampshire et al., 2012).

Az tgynevezett “Osszekapcsolddo sokszdgek” tesztfeladat, soran egymast atfedd sokszogek
jelennek meg a képerny6 egyik oldalan. A masik oldalon pedig egy referencia szerepel, ami
alapjan kell a valaszadonak eldonteni, hogy egyezést tapasztal-e az egymasba nyild sokszogek
mentén. A feladat szintén adaptiv a valaszhelyesség kapcsan, mivel annak mentén valtoztatja a
vizualis ingerek komplexitasat (Gregory et al., 2016; Hampshire et al., 2012).

Végezetiil egy standard paradigmaként emlithetd a fenntartott figyelem vizsgélatara az
ugynevezett Sustained Attention to Response Task (SART), amelyet Robertson és munkatarsai
dolgoztak ki 1997-ben. A feladat soran vizuélis ingerekre (szamokra) adott valaszadas torténik,
ahol a célinger megjelenése kifejezetten ritka (koriilbeliil 1 aranylik a 9-hez felosztas mentén),
igy a résztvevok figyelmi elkalandozasdnak mértéke is a mérés targyat képezi. A helyes
valaszokon tilmutatoéan, a helytelen valaszok (féleg a célingert kdvetden) és reakcioidd is

fontos mutatdi a tesztnek.

Szimultan figyelmi kapacitas

A szamos e-sport sporttipust igényld szimultan figyelmi kapacitds mérésére ujfent foként
szamitogépes eljarasokat sorolhatunk tipikus példaként és a kordbban emlitésre keriilt
tesztrendszerek altesztjei kozott is talalhatunk ennek vizsgélatara irdnyulo teszteket.

A Vienna tesztrendszeren beliill a SIMKAP, vagyis a parhuzamos figyelem tesztje a
szimultan kapacitds vizsgalatara szolgal. A feladatvégzés egyszerli rutinszerli, valamint

problémamegoldd  (kognitivan megterheld) feladatok parhuzamos és  tobbszoros
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végrehajtasabol épiil fel. A teszt rendelkezik rovid, illetve hossza verzioval, ami ennek
megfelelden koriilbeliil 18, valamint 40 perc kitdltési idével jellemezhetd (Balogh et al., 2015).

A TEA tesztbdl jelen tényezd mentén is tudunk példat emliteni, mégpedig a “Telefonkonyv
keresés kettds feladathelyzetben” nevezetli alteszt éltal, ami a figyelmi sziirés valamint a
megosztott figyelem vizsgalatara szolgal. A teszt két feladat szimultan végrehajtasabol all,
egyrészrol 1d6i nyomas alatt szimbolumokat kell kikeresni €s bekarikazni egy digitalis
telefonkonyvben, masrészrol figyelemmel kell kovetni és fejben szamolni a hangalapt ingerek,
csengbhangok gyakorisagat (Robertson et al., 1994).

Szintén illeszked6 paradigma a Multiple Object Tracking (MOT), amelynek 1ényege, hogy
a kijelzén egyszerre tobb teljesen azonos inger jelenik meg (tipikusan korok), ezek koziil egy
rovid ideig, mint célinger kiemelésre keriil. Ezt az egy ingert kell a feladat soran figyelemmel
kisérni. A kijelolést kovetden a célinger visszavalt, ezéltal kinézetében ujra teljesen megegyezik
az 0sszes tobbivel. Az ingerek ezt kdvetden véletlenszerli mozgasba kezdenek egy rovid ideig,
amelyet kovetden a kitdltének meg kel hatdroznia az altala kovetett célingert annak végleges
pozicioja mentén. A nehézség emelése altal akar tobb, mint egy célinger folyamatos nyomon
kovetése is lehet a feladat (Pylyshyn & Storm, 1988).

Erdekes példaként lehet emliteni az ugynevezett N-Back Task-ot (Conway et al., 2005) is,
amely alapvetéen a munkamemoria és a figyelem vizsgéalatara szolgal, amelynek kettds
feladatvégzéses verzidja (Dual N-Back Task, példaul Jaeggi et al., 2010) alkalmas lehet a
szimultan figyelmi kapacitds mérésére is. A feladat lényege, hogy a prezentalt ingerek
sorozatdban el kell dontenie a résztvevonek, hogy az N-nel kordbban (példaul kettdvel)
bemutatott ingerrel megegyezik-e a jelenleg lathatd. A feladat sordn tipikusan vizuadlis, verbalis
és/vagy auditiv ingerek jelennek meg verziotol fiiggden (Conway et al., 2005).

A Stroop feladat (Stroop, 1935) kiilonb6z6 variansai k6zott emlithetlink olyat is, amely a
megosztott figyelem mérésére is lehetnek alkalmasak, amennyiben kettds feladatvégzés

torténik a végrehajtas soran (példaul Perrochon et al., 2013).

Reakcidido

A reakci6idd — amely szamos e-sport jatékban dontd fontossagu lehet a siker szempontjabol
— mérésére ma is leggyakrabban teljesitménydiagnosztikai eszkdzoket alkalmaznak. Ilyenek
példaul az egyszerli stopperoras mérés, a vonalz6 vagy bot elkapasan alapulo feladatok, illetve
az olyan Osszetettebb miiszerek, mint a szenzomotoros vizsgalod ¢€s konfliktométer, amelyek

kiilonféle tipusu reakcioidok vizsgalatara is alkalmasak (Balogh et al., 2015).
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Ezenkiviil a legtobb szamitogépes, inger-valasz alapu pszicholdgiai teszt képes reakcioidd
mérésére, valamint vannak kifejezetten a reakcididé kiilonbozo tipusait egyidejileg mérd
pszichologiai szamitogépes tesztek, mint példaul a Vienna tesztrendszer RT tesztje, amely a
reakcididét a motoros valasztol elvalasztva képes mérni, hang- vagy vizudlis ingerre adott
valaszgyorsasag alapjan. A feladat egyszerliségének koszonhetéen életkortdl fliggetleniil
kitolthetd. A kitoltés a kivalasztott verzidtol fliggden koriilbeliil 6-10 percet vesz igénybe
(Balogh et al., 2015).

A Cambridge Neuropsychological Test Automated Battery (CANTAB) szintén rendelkezik
relevans alteszttel (RTI), amely soran egy adott gombot nyomva tartva kell megfigyelni, hogy
mikor is jelenik meg a sarga szinti vizualis jelz€s, vagy a tobb valaszopciod esetén a korok koziil
kivalasztani annak helyét is (Sahakian & Owen, 1992).

Szintén alkalmas a reakcididé6 mérésére a Go/No-Go feladat, amely egy olyan
tesztparadigma, ami klasszikusnak szamit a kognitiv- és neuropszichologian beliil. A feladat
altal mérhetd a vizsgélati személyre jellemz6 impulzuskontroll, valamint figyelmi gétlas. A
feladat végrehajtas soran kiilonb6zo ingerekre kell a megjelend inger fliggvényében reagalni
vagy éppen nem reagalni. A valaszreakciot igényld ingerek ardnyukat tekintve joval
gyakrabban fordulnak el ezaltal egy automatizaciot valthatnak ki a valaszadas soran, és igy az
ellenkez6 valaszreakcid az automatizacié gatlasara vonatkozik €s, hogy mennyire sikeres ebben
a vizsgalati személy. A valaszhelyességen kiviil a reakcididd pedig egy kozponti elem az
eredmények értelmezése szempontjabol (Donders, 1969). Ezen a paradigman alapul a korabban
ismertetett Sustained Attention to Response Task (SART) is, amelynél a reakcidid6 szintén
kulcskomponens (Robertson et al., 1997).

A Stop-Signal feladat az eldzdleg ismertetett paradigmahoz hasonléan egy klasszikus
teszteljaras az impulzuskontroll és figyelmi gatlas mérésére. A feladat soran hasznalt vizualis
célingert nyilak képezik, amelyek irdnyara kell reagéalni, mig a stop jelzésként vagy vizudlis-
(pl. piros X) vagy hanginger szolgal. A teszt adaptiv lehet a stop jel késleltetését, idozitését
tekintve ezzel is precizebben meghatarozva a vizsgalati személy gatlasi kiiszobét. Ezt a
kiiszobot pedig altalaban a reakci6idd mentén jellemzik (Stop-Signal Reaction Time, SSRT)
(Lappin & Eriksen, 1966).

A szamitdgépes tesztek kozott érdemes szot ejteni a Cognitive Drug Research Computerized
Assessment Systemrdl (COGDRAS) is, amelynek két altesztje is a reakci6idé mérésére iranyul
a Simple Reaction Time-, illetve a Choice Reaction Time Task. Miikodésiiket tekintve a két
teszt nagyon hasonld, annyi lényegi kiillonbség emlithetd, hogy az elébbiben csak az Igen

jelenik meg a képerny6 kdzepén ¢€s arra kell mihamarabb valaszt adni, utobbiban a Nem sz06 is
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szerepel a megjelend ingerek kozott, amelyre masfajta valaszt kell adnia a vizsgalati

személynek, igy a véalaszhelyessége is fontos (Nicholl et al., 1995).

Dontéshozas képessége

A mérkdzések kimenetelét gyakran sorsforditdan befolydsold dontéshozas kognitiv
pszichologiai jellemzd mérésére szintén allnak rendelkezésre kérddivek, mint példaul a General
Decision-Making Style (GDMS) eszkoz, amelyet 1995-ben alkotott meg Scott és Bruce. A
dontéshozds ot aspektusdnak mérésére hivatott. Ezek pedig a racionalis (“Logikus és
szisztematikus moédon hozom meg a dontéseimet.”, sajat forditas), intuitiv (“Az 6sztoneimre
hallgatok dontéshozas kozben.”, sajat forditas), fiiggd (“Gyakran van sziikségem mas emberek
segitségére, amikor fontos dontést kell meghoznom.”, sajat forditas), spontdn (“Altalaban
hirtelen dontéseket hozok.”, sajat forditas) és elkeriilé (“Altalaban az utolso pillanatban hozom
meg a fontos dontéseket.”, sajat forditas) dontésekre iranyulnak. Otfokt Likertskala alapjan, a
nem értek egyettdl a teljes mértékben egyetértekig, tudnak valaszt adni a kit6lték 25 item
mentén.

Tovabbi kérdéiv példaként szolgalhat a Melbourne Decision-Making Questionnaire
(MDMQ) is, amely Mann és munkatérsai (1997) hoztak 1étre a dontéshozatali mintak mérésére.
Négy faktort kiilonitettek el, amelyek az éberség (“Szeretem atgondolni az dsszes lehetséges
alternativat.”, sajat forditas), felelosség atharitas (“Elkeriilom a dontéshozast.”, sajat forditas),
halogatas (“Addig halasztom a dontés meghozatalat, mire mar til késé lesz.”, sajat forditas),
valamint a tilingereltség (“Ugy érzem, mintha 6riasi id6i nyomas alatt lennék, mikor dontést
kell hoznom”, sajat forditds). A 22 itembdl all6 kérddiv otfoka Likertskala alapjan ad
lehetdséget a valaszadasra az allitdsok jellemzdsége mentén.

A szamitogépes tesztek esetén kiemelnénk eldszor az tigynevezett Game of Dice Task-ot
(GDT), amelyet Brand és munkatarsai dolgoztak ki a dontéshozatal, kivaltképp a kockazatos
dontéshozatal mérésére 2005-ben. A teszt sordn a résztvevonek a rendelkezésére allo virtualis
pénzt kell felhasznélnia arra, hogy tippeljen kockadobdassal kapcsolatban ¢s ezaltal ndvelje a
tokéjét. A kockadobas eredményével kapcsolatban donthet tgy, hogy egy szdmot ad meg (ez
jar a legnagyobb nyereménnyel, viszont a legkisebb eséllyel is), vagy tobbet, egészen négy
szamig (ez a legbiztosabb opcid, viszont cserébe a legkisebb nyereménnyel is jar). Ennek
koszonhetden megfigyelhetd mennyire tud logikusan donteni a résztvevd, valamint mennyire
ismeri fel a valasztasi esélyeket €s azok kdvetkezményeit, ennek mentén pedig, hogy mennyire

kockazatvallalo.
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Az tgynevezett lowa Gambling Task (IGT) vagy lowa Szerencsejaték Feladatot is érdemes
emliteni, amely alapvetden a dontéshozatal, valamint a kockazatvallalé viselkedés felmérése
szolgal (Bechara et al., 1994). A feladat soran a résztvevok egy kezdo tokével inditanak (példaul
20008), amelybdl gazdalkodva kell a profitjukat maximalizalniuk. Ehhez kartyakat hiizhatnak
négy kiilonbozé paklibol, amelyek koziil két-két pakli rizikdsabb, illetve veszteségesebb a
lehetséges nyereség-veszteség értékek kapcsolatdban. A résztvevoknek 100 lehetdségiik van
Osszesen a valasztasra, amelyekrdl azonnali visszajelzéseket kapnak. A végén meg is kell
itélnilik, mely paklit gondoljdk a legjobbnak a nyereség szempontjabol. A feladat igy egy
¢letkozeli helyzetet szimuldl, amelyet a szomatikus marker hipotézis alapjan dolgoztak ki és
sz¢les korben alkalmaznak a neurokognitiv mérések részeként (Bechara et al., 1994). A teszt
papiralapu €s gépesitett verzioval is rendelkezik (Bechara et al., 2000).

A Balloon Analogue Risk Task (BART) egy lufifelfujason alapuld tesztparadigma a
dontéshozatal és kockazatvallalds mérésére. Minden egyes fujas képzeletbeli vagy akar valos
pénzt ér, azonban ahogy egyre nagyobb a lufi annal valdszinilibb, hogy kipukkad. Amennyiben
a lufi kipukkad a fujasokkal gyiijtott pénzosszeg elveszlik. Ezéltal a rizikéd vallalasa nagyobb
nyereséggel jarhat, ugyanakkor az 0sszeg elvesztésének esélyét is noveli. A teszt altal szintén
egy valos élethez kozeli helyzet szimulalasara torekedtek (Lejuez et al., 2002).

A Wisconsin Card Sorting Test (WCST, Berg, 1948) egy mara mar tobb szamitogépes
tesztverzidval is rendelkezd eljaras, amely a rugalmas gondolkodds, problémamegoldas és
kognitiv kontroll mérésére szolgal (Berg, 1948). A feladat kartydk szortirozasan, rendezésén
alapul azokon szerepld forma, szdm vagy éppen szin mentén. A résztvevonek feladata rajonni
mi is lehet a szabalyszerliség a megfeleld szortirozdshoz, ehhez segitségiil a feladatvégzés soran
kapott visszajelzések szolgalnak. A feladat adaptiv olyan értelemben, hogy amennyiben a
résztvevd egymas utan tobb helyes valaszt ad, akkor a szabaly megvaltozik és azt jra ki kell
talalni. Az egyik f6 mutatd, amivel a teszt szamol az a perseveracios hiba, vagyis mennyire
hajlamos a hibas szabalyt a visszajelzés ellenére is kovetni a résztvevd. Ezen kiviil szamol az
egyéb hibakkal, valaszok kozott eltelt iddvel, eltalalt szabalyok, valamint, hogy mennyi
probalkozas sziikséges az elsd szabalyvaltasig (Berg, 1948). A teszt szintén alkalmas lehet a
dontéshozasi jellemzOk mérésére, kivaltképp a perseveracids hibat, mint valtozot figyelembe
véve.

A dontéshozasra vonatkozdan kovetkeztethetiink az olyan klasszikus jatékelméleti
paradigmak mentén is, mint az ultimatumjaték (Giith et al., 1982). A feladat Iényege, hogy egy
adott pénzosszeget kell elosztani két személy kozott, az elosztas aranyat azonban csak az egyik

személy befolyasolhatja, mig a masik személy vagy elfogadja, amit az elsé ajanl, vagy
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elutasitja, ez utdbbi esetben egyik személy sem kap semmit. Az eljards nem csupan egyszeri,
hanem ismétléses verzidjanak alkalmazasa esetén még jobban ralathatunk a résztvevok
dontéshozasara az altaluk alkalmazott taktikak mentén.

Végezetiil a szintén korabban kifejtett Go/No-Go feladat (Donders, 1969) és Stop-Signal
feladat (Lappin & Eriksen, 1966) alkalmas lehet a dontéshozatali képesség vizsgalatara, mivel

a feladat jellegét tekintve egy rovid 1d6 alatt meghozandd dontési helyzetet szimulal.

Szem-kéz koordinacio

Az e-sportok esetén kiemelkedden fontos szem-kéz koordinacid mérésére a Vienna teszt
rendszer tobb tesztje is relevansként emlithetd, mint a 2HAND, az MLS és az SMK.

A 2HAND teszt alapvetden, a nevébdl is addédoan, a két kéz koordindciojanak mérésére
hivatott kiegésziilve a szenzomotoros koordinacioval. A feladat sordn joystick vagy kontroll
kar segitségével kell egy golyodt egyik pontbol a masikba eljuttatni ugy, hogy a kezek kozott
megoszlik a horizontalis €s vertikalis iranyitas. A teszt életkortdl fliggetlentil kit6lthetd, maga
a kitoltés pedig teszt verziotol fiiggden 8 és 15 perc kozé tehetd (Balogh et al., 2015).

Az MLS egy a kéziigyesség megannyi aspektusanak mérésére alkalmas teszteljaras, amely
mind statikus és mind dinamikus feladatokat tartalmaz, amelyek az ujjaknak, a kéznek,
valamint a karnak a mozgasain alapulnak. A sokrétiiségének koszonhetéen megvizsgalhatjuk a
vizsgalati személy célzasi készségét (vagyis a mozdulatainak pontossagat), a kezének remegés
(tremor), a kéz-karmozgéasainak pontossagat, a kéz- valamint karmozgasainak aranyat, tovabba
a csuklgjanak és az ujjainak sebességét. A teszt 7 éves kor folott alkalmazhato, a roviditett
tesztverzid, amennyiben minden alteszt végrehajtasra keriil, koriilbeliil 15-20 percet vesz
igénybe (Balogh et al., 2015).

Az SMK pedig az a teszt a Vienna teszt rendszeren beliil, amely kifejezetten a szem-kéz
koordinaci6é mérésére hivatott, amely a valasztott teszt verzid viszonylataban kiegésziilhet a két
kéz-, valamint a szem-kéz-1ab koordinacié vizsgalataval. A feladat egy magatol is mozgd
korcikk irdnyitasa egy 3 dimenzios téren beliil. Ez rdmutat arra, hogy a vizsgalati személy
milyen szépen képes a képernydn latott valtozasokat lekovetni a mozgas szintjén, fontos
azonban az értelmezéshez figyelembe venni a vizsgalati személy koncentracios jellemzdit is. A
kitoltési 1d6 kortilbeliil 15 és 25 perc kozé tehetd tesztverzid fiiggvényében (Balogh et al.,
2015).

Végezetill érdemes emliteni a szem-kéz koordindcié mérése kapcsan a Nasa tirhajosok
mérésére kidolgozott CTB-t (Cognition Test Battery), amelynek részét képezi harom alteszt,

amely a kéziigyesség mérésére hivatott. Ezek a Nasa Dragging-, Pointing-, illetve Tracing task,
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amelyek alapvet6 miikddésiik és mérési mechanizmusuk mentén hasonld teszteljarasok, a
feladat elvégzésének modja és a megjelend célingerek kozott talalhatoak eltérések. A tesztek
gépen, illetve okostelefonon/tableten is kitolthetéek. A tesztkitoltési id6 tesztenként 5 és 8 perc
kozott terjedhet (Beard, 2019).

Miiszeres vizsgélatokat is emlithetiink a szem-kéz koordinacid mérésére, mint példaul a
Ricossay-féle ujjiigyesség vizsgalat, amely sordn a feladat kis golyokat parosaval kis lemez
parok koz¢ iranyitani oly médon, hogy azok azt kdvetéen ne mozduljanak el a helytlikrdl. Ezaltal
megvizsgalhatjuk az ujjak ligyességét, illetve mozgékonysagat, tovabba a ,megragadas”

biztonsagat is (Balogh et al., 2015).

Memoéria

Végezetiil a memoria mérési lehetdségeit szintén a kérddivek oldalardl kozelitjiik meg
els6ként. Az Everyday Memory Questionnaire-t (EMQ) a szubjektiven észlelt memoriazavarok
azonositasara hoztak létre Sunderland és munkatarsai 1983-ban. A 35 itembdl allo kérddivet
késobb atdolgoztdk egy 13 itemes verziova (EMQ-R, Royle & Lincoln, 2008). Ez a
feledékenységet harom faktor mentén méri, amely az eldidézés (“Ellendrizned kell, hogy
megtettél-e mar valamit.”, sajat forditas), a figyelemmel kovetés (“Amikor beszélsz valakivel,
elfelejted, amit az imént mondtal.”, sajat forditas), valamint egy harmadik nem meghatéarozott
gyiijto faktor (“Elfelejti, hol tartjak altalaban a dolgokat.”, sajat forditas). A vélaszadas otfoka
Likert skalan torténik 0 és 4 kozott, a végpontok pedig legfeljebb egyszer egy honapban,
valamint naponta egyszer vagy annal tobbszor.

Kovetkezd kérddiv példaként emlitenénk azt, amelyet Smith és munkatarsai 2000-ben
dolgozték ki a mindennapi ¢élet soran szubjektiv modon tapasztalt memoriaproblémak mérésére,
amely az ugynevezett Prospektiv és Retrospektiv Emlékezeti Kérdéiv (PRMQ). Az eszkoz 16
tételt foglal magaba, amelyek tartalmuk alapjan egyidében héarom kategdria alapjan
csoportosithatok. Ezaltal egy adott item lehet prospektiv vagy retrospektiv, révid vagy hosszu
tavu, onvezérelt vagy kornyezetfiiggd (példaul “Elhatarozza, hogy néhany perc mulva csindlni
fog valamit, aztan elfelejti azt?” vagy “Hajlamos ismételni ugyanazt a sztorit, ugyanannak a
személynek kiilonb6z6 idOpontokban?”, sajat forditas). A valaszadéas oOtfoka Likert skala
mentén torténik, ahol az 6tos érték a nagyon gyakran, mig az egyes érték a sohanak felel meg.
Magyar forditds Demeter Gyula PhD értekezésének részeként késziilt el (Demeter, 2012).

Az intelligencia tesztek koziil tobb olyan is kidolgozasra keriilt, amely a memoria valamilyen
aspektusanak mérését is magaba foglalja. Erre példaként szolgalhat a WAIS-IV (Wechsler et
al., 2008) illetve a WICS-IV (Wechsler, 2003), amelyek a munkamemoriat kiilonbozo
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szempontbol (példaul szamterjedelemre iranyuld feladattal) vizsgaljak. E16bbi kitoltése 16 éves
kor utan ajanlott, mig utdbbi kifejezetten fiatalokat (6 és 17 év kozott) célozva kertilt
megalkotasra. Mindkett6 eljarashoz késziilt magyar adaptacio (Nagyné Réz et al., 2008; Rozsa
etal., 2010).

A szamitogépes tesztek mentén a Cambridge Brain Sciences (CBS) kognitiv eszkdztaron
beliil tobb teszt is alkalmas a memoria kiilonbozd aspektusainak vizsgalatara. Az ugynevezett
“Majom Létra” feladat a vizualis-térbeli munkamemoria mérésére hivatott. Ebben a feladatban
szamozott négyzetek csoportjai egyszerre jelennek meg egy lathatatlan 5%5-0s racs
véletlenszerli pontjain. Egy valtozd hosszisagu expozicios iddszakot kdvetden a szdmok
eltlinnek, €s kizarolag az lires négyzetek maradnak lathatoak. Egy hangjelzés szolgal ingerként
a résztvevok szamara a valaszadas megkezdésére, amely sordn a kordbban latott négyzeteket
kell novekvé szamsorrendben azonositaniuk kattintdssal. A bemutatott négyzetek szama a
valasz helyességétdl fliggden minden proba utan eggyel ndvekszik vagy csokken. A feladat 4
szdmozott négyzet bemutatdsaval indul, a teljesitményt pedig a maximadlisan elért szint (a
helyesen teljesitett legmagasabb elemszam) alapjan értékelik (Gregory et al., 2016; Hampshire
etal., 2012).

Szintén a CBS részét képezi egy a térbeli kiterjedés mérésére alkalmas teszt, amely soran
egy 4x4-es racsban elrendezésében 16 négyzet jelenik meg. Ezen négyzetek egy részhalmaza
véletlenszerii sorrendben villan fel, egyenként 900 ms-os idokdzonként. A bemutatési szakaszt
kovetden az egérkurzor aktivalodik, és egy auditiv jelzés utasitja a résztvevot, hogy kattintassal
utdnozza le a felvillanasi sorrendet. A feladat sikeres teljesitésének feltétele a sorrend pontos
reprodukéldsa. Minden helyes valasz egy Gjabb elemmel ndveli a bemutatott sorozat hosszat,
mig helytelen vélasz esetén a sorozat egy elemmel révidiil. A feladat kezdeti szintjén négy
megvilagitott négyzet szerepel. A teljesitményt a helyesen teljesitett maximalis sorozathossz
alapjan értékelik (Gregory et al., 2016; Hampshire et al., 2012).

A CBS-en beliil tovabbi memoria mérésére alkalmazott teszt a parkereso feladat, amelyben
véletlenszeriien jelennek meg dobozok egy lathatatlan 5x5-6s racson beliil. A dobozok egymas
utan nyilnak ki, felfedve a benniik elhelyezett targyakat. Ezt kdvetden a targyak véletlenszerii
sorrendben megjelennek a racs kozEépso részén, és a résztvevod feladata, hogy az eredeti dobozok
helyére kattintva adja meg a targyak helyét. Helyes valasz esetén a bemutatott targyak szama
eggyel novekszik, helytelen valasz esetén pedig eggyel csokken. A feladat kezdeti szintjén négy
targy keriil bemutatdsra. A teljesitményt a helyesen teljesitett maximalis szintek szama alapjan

értékelik (Gregory et al., 2016; Hampshire et al., 2012).
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A korabban ismertetett N-Back Task (Conway et al., 2005), mint munkamemoria mérésére
alkalmas eljaras természetesen jelen tényezé méréséhez kellden illeszkedik.

Végezetiil a korabban ismertetett COGDRAS tesztrendszer szintén kapcsolodhat, mivel a
mentén a feladat soran a kitdltonek harom szdmot kell megjegyeznie, majd a képernydn
megjelend szamok kozil kell eldontenie, hogy az adott szam megegyezik-e a megjegyzendd

harom valamelyikével. A kitoltési id6 koriilbeliil 2 perc (Nicholl et al., 1995).

Kreativ problémamegoldo képesség

A kreativ problémamegoldd képesség vizsgalatara kidolgozott kérddivek koziil elsdként a
Creative Problem-Solving Profile-t (CPSP) emelnénk ki, amelyet Basadur 1998-ban hozott
létre. Ez az eszkoz a kitoltd valaszai alapjan egy a kreativ kihivasokhoz vald viszonyulés és
ezekhez kothetd szerepprofil 1étrehozasara alkalmas. A profilok négy kreativ stilus mentén
keriilnek kialakitdsra, amelyek az otletgyarto (generator), a tisztazo (conceptualizer), az
optimizalo (optimizer), és a megvalosito (implementer). A kérdoiv kitoltése abbdl all, hogy
kiilonb6zd szavakrol (példaul tiirelmes, logikus, jatékos stb.) kell eldonteni a kitdltdnek
négyfoku Likertskalat alkalmazva (ahol a négyes a leginkabb, az egyes pedig a legkevésbé),
hogy megitélése szerint, melyek illenek leginkabb a problémamegoldo stilusara.

Egy masik lehetséges példa az ugynevezett Runco Ideational Behavior Scale (RIBS),
amelyet az eljardas nevének megfeleléen Runco ¢s munkatarsai (2001) hoztak létre
mindennapokra jellemz0 kreativ gondolkodas vizsgalatara. A kreativitas potencialjara iranyul
viselkedéses megnyilvanulasokon keresztiil. Az eszkoz két faktor mentén mér, amelyek az
Otletgazdagsag (“Sok vad 6tletem van.”, sajat forditas), valamint az 6tleteléssel vald azonosulas
(“Néha annyira érdekel egy-egy 0 Gtlet, hogy elfelejtem a tobbi dolgot, amit tennem kellene.”,
sajat forditas). A kérdodiv 6sszesen 23 itembdl €piil fel, a valaszadasi opciok otfoku Likert skala
mentén a sohatol a nagyon gyakranig terjednek.

A kreativitds mérésének teriiletén megkeriilhetetlen a Torrance-féle Kreativitasteszt
(Torrance Tests of Creative Thinking, TTCT; Torrance, 1966), amely az egyik legismertebb és
legszélesebb korben alkalmazott mérdeszkoz. A tesztet alkoto feladatok két tipusba sorolhatok:
verbalis, illetve figuralis. Az eldbbi nyelvi feladatokat, mig utobbi tobbnyire rajzos feladatokat
foglal magaba. A kreativ problémamegoldas vizsgalatira a verbalis feladatok illeszkednek a
leginkébb, mint a torténetek befejezése, a targyak rendhagyé modon valo alkalmazasa, illetve
szituaciokba vald belehelyezkedés. Ezek segitségével megismerhetjiik a vizsgalati személy

problémakhoz kapcsol6do kreativ gondolkodasat. Az értékelés az oOtletekhez kapcsolodo
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fluencia (mennyiség), originalitas (eredetiség), rugalmassag (kiilonb6z6 kategoriak), elaboracio
(részletesség, kidolgozottsag), tovabba ellenallas az id6 eldtti lezarassal szemben (vagyis
képes-e tallépni az elsé Otleten €s Gjakat keresni). A tesztek fiatal kortol alkalmazhatédak.
Ehhez illeszkedden emelnénk ki az Alternate Uses Test vagy Szokatlan Hasznélat Tesztje
(AUT) is, amely hasonl6an a mindennapi targyak lehetséges kreativ felhasznalasa mentén méri
1d61 nyomas alatt a vizsgalati személyek kreativ gondolkodasat (Guilford et al., 1978).
Végezetiil a Remote Associates Test, vagy Tavoli Asszociaciok Tesztje (RAT) szintén egy
0 lehetdséget szolgaltat, amennyiben azt kivanjuk mérni, mennyire képes a vizsgalati személy
elsdre nem Osszefiiggd informacidok kozott kapcsolatokat taldlni (Mednick, 1962). Ennek
mentén a feladat a prezentalt harom sz6 kozott talalni egy kapcsolodast egy 0 szoval, példaul
fekete, bab, sziinet ehhez illeszkedhet a kavé szo. Ezaltal ralatast nyerhetiink az egyén

konvergens gondolkodasara is (Szakacs & Janka, 2023).

Helyzettudatossag (anticipacio) és lényeglatas

A mérési lehetOségek ismertetése soran e jellemzot komplexitasa miatt két komponensre
bontva targyaljuk: egyrészt a jovobeli eseményekre valo kovetkeztetés képessége — azaz az
anticipacio —, masrészt az ezt megalapozd figyelmi szlirés, azaz a vizudlis lényeglatas
szempontjabol. Erre azért van sziikség, mivel attdl fliggetleniil, hogy a két jellemzd tud
egymasra ¢épiilni, a mérések egyik, vagy masik jellemzd méréséhez illeszkednek a leginkabb.

Els6ként az anticipacidhoz kapcsoldddan kérddives modszerek leginkabb a
jovOorientaciora, illetve a jovOvel kapcsolatos tervezésekre iranyulnak akar rovid-, akar
hossztavon. Ezekre lehet példa a Future Time Orientation Scale (Coscioni et al., 2024), amely
a kapcsoldodas (“Amikor dontéseket hozok, alaposan atgondolom, hogy dontéseim milyen
modon befolyasolhatjdk a jovot.”, sajat forditas) és tavolsag (“Két év szamomra rovid idének
tlinik.”, sajat forditas) két dimenzidja mentén mér; a Design My Future kérddiv (Santilli et al.,
2017), amely egyik dimenzioja a jovdorientdcio (“Szeretek arrol almodozni, hogy mit tartogat
szdmomra a jovOm.”, sajat forditas); tovabba a Zimbardo Time Perspective Inventory (ZTPI,
Zimbardo & Bloyd, 1999), melynek roviditett verzidja (SZTPI-15, Carelli et al., 2011) is
rendelkezik a jové perspektivajanak dimenzidjaval (“Folyamatos elérehaladdssal idében
befejezem a feladataimat.”, sajat forditas).

Az anticipacid mérésére szolgald szamitogépes eljarasok koziil példaként a Vienna teszt
rendszer ZBA tesztjét emelnénk ki. Tobb aspektus mérésére alkalmas, mint a mozgas
iranyanak, illetve idejének érzékelése, tovabba maganak a mozgasnak az eldrejelzésre iranyulod

képesség. A kijelzén a résztvevd szamara egy labda jelenik meg, amely probanként valtozdan
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mas utvonal és/vagy irdny mentén halad. A labda azonban egy 1d6 utan eltlinik a képernyordl,
viszont az utjat folytatja a kordbban megkezdett palyan. Az eltiinést kdvetden a képernyon két
vonal jelenik meg, az egyik ott, ahol a labda eltlint a masik pedig tdvolabb helyezkedik el. A
feladata a teszt kitolt6jének az, hogy jelezze mikor éri el megitélése szerint az immar lathatatlan
labda a masodik vonalat, valamint ezt kovetden arra a pontra vonatkozoan is becslést kell, hogy
hol metszi a labda azt a vonalat. A teszt kitoltésének ideje koriilbeliil 15 €és 25 perc koz¢é tehetd
(Balogh et al., 2015).

Az anticipacid tovabbi mérési lehetéségeként emlithetjiik a kordbban ismertetett az
ugynevezett lowa Gambling Task-ot is, amely a jovére vonatkozd “profit” mentén az
anticipaciora is vonatkozhat (Bechara et al., 1994).

A dontéshozas és kockazatvallalas oldalarol emlithetd még a korabban kifejtett Balloon
Analogue Risk Task-ot is (BART). A lufi mérete és a rendelkezésre allo informaciok alapjan
torténd mérlegelés illeszkedhet akar az anticipacio képességének méréséhez is.

A lényeglatas vizsgalatara elsoként a Vienna teszt rendszer LVT szamitogépes tesztjét
emlitenénk példaként. A teszt komplex kornyezetben képes mérni a kitoltd vizualis
attekintoképességét, tovabba vizualis szelektiv figyelmét. Id6i nyomas alatt kell a célingereket
kiszlirni, mig a zavard ingereket figyelmen kiviil hagyni a feladatvégzés soran. Ez pedig
segithet abban, hogy meg tudjuk a kit6lté mennyire tud jol teljesiteni komplex, vizualisan
terhelt szitudciokban, illetve a vizualis szelekcid mindségérdl is informal a teszt. A valasztott
tesztverzid fliggvényében a kitoltési 1d6 5 perctdl 25 percig terjedhet (Balogh et al., 2015).

A korabban ismertetett TEA teszt egyik altesztje (Térképkeresés) szintén a vizualis szelektiv
figyelem mérésére hivatott. A feladat soran két perc all rendelkezésre a kitdltonek, hogy a
figyelt képen a lehetd legtobb ismert szimbolumot taldlja meg. Osszesen 80 szimbolum
talalhat6 meg a térképen (Robertson et al., 1994).

A CANTAB tesztrendszer MTS (match to sample) altesztje szintén j6 lehetdségként szolgal,
amely egy mintafelismerésen alapulé vizualis keresési feladat, ahol a hasonldé mintak koziil a
tokéletesen egyezdt kell mindig kivalasztani, ennek mentén kaphatunk valaszt a vizsgalati
személy valaszainak pontossagarol, valamint reakcididejérdl is (Sahakian & Owen, 1992).

Az Eriksen és Eriksen nevéhez kothetd flanker feladat egy olyan tesztparadigma, amely
egyrészt a szelektiv figyelem, masrészt pedig a figyelmi gatld funkcid felmérésére hivatott. A
kozépen elhelyezkedd célinger, valamint koriilotte elhelyezkedd zavar6 ingerek
megkiilonboztetésén, valamint irany alapu valaszadason alapul a feladatvégzés. A célinger és
zavard ingerek megjelenitése szempontjabol megkiilonboztethetiink kongruens (célinger

iranyaval megegyez0), inkongruens (célinger iranyaval ellentétes) valamint semleges
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ingerbemutatast. A valaszpontossag, valamint reakcidoidé mentén lehet igy méréseket végezni
(Eriksen & Eriksen, 1974).

A Stroop feladat a figyelmi funkciok azon beliil foként a figyelmi gatlas és figyelmi kontroll
mérésére hivatott széles korben alkalmazott eljaras. A feladatvégzés soran vizualis ingerekre,
méghozzé szineket jelold szavakra kell reagalni a résztvevoknek. Ezek a szavak azon feliil,
hogy szineket jelolnek, maguk is szinesen jelennek meg, vagy a sz6 értelmével megfeleld
(kongruens) vagy azzal eltérd (inkongruens) moédon, mely utdbbi eset interferenciat képez. A
klasszikus valtozatban, amely papir alapon keriilt végrehajtasra a résztvevd feladata mindig a
leheté leggyorsabban és legpontosabban reagidlni a szoveg értelmére, nem pedig annak
megjelenitd szinére (Stroop, 1935). Azdta az eljaréas rendelkezik gépesitett verzioval, valamint
egyéb variansokkal, mint példaul a szam alapu-, képi vagy allati-, térbeli-, valamint érzelmi
stroop teszt (Viviani et al., 2024).

Az ilyen és ehhez hasonlo6 feladatokat akar szemmozgaskovetdvel is ki lehetne egésziteni,
ami tovabbi objektiv adattal szolgalna arra vonatkozdan, mennyire jol orientaljak a figyelmiiket

a résztvevok, valamint, hogy milyen ingerek ragadjak meg jobban a figyelmiiket.

Kritikus gondolkodas

A pszichologiai jellemzok mérésének lehetdségeit a kritikus gondolkodéssal folytatjuk,
melynek vizsgalatara kérddives példakat emeliink ki. Az elsé ilyen a Need for Cognition Scale
kérdoiv, amely a kognitiv kihivasokra valo igény mérésére szolgalo eljaras (Cacioppo & Petty,
1982). Az eredeti 34 itemes verziot késébb 18 itemre redukaltak (Cacioppo et al., 1984). Az
itemek pedig mind egy faktorra illeszkednek, amivel megismerhetd az egyén nyitottsaga a
mentalisan stimuldlo feladatokra (“Szeretek elvont, absztrakt modon gondolkodni.”). Hazai
kutatasban példaul egy roviditett, 6t itemes verzidja a kérddéivnek korabban felhasznaldsra
keriilt (Kelemen et al., 2014)

Masik példa a California Critical Thinking Disposition Inventory (CCTDI), amelyet Facione
¢s munkatérsai dolgoztak ki 1994-ben, és amely soran a kritikus gondolkodésra, mint altalanos
hajlam tekintettek. Az eljaras 75 itemet foglal magaba, 7 faktor mentén, az allitasokkal valo
egyetértés alapjan hatfokt Likert skalat hasznalva. A faktorok a kovetkezok: igazsdgkeresés
(“Prébalni egyértelmiien kideriteni az igazsagot.”, sajat forditas), nyitottsag (‘“Toleransnak
lenni a kiilonb6z0 otletekkel szemben.”, sajat fordités), analitikussag (“Ismerni a helyzetekbdl
ered0 kockazatokat és lehetdségeket.”, sajat forditds), szisztematikussag (“Rendezett mdédon
gondolkodni és viselkedni.”, sajat forditas), kritikus gondolkodashoz kapcsolédd onbizalom

(“Bizni a sajat véleményben és dontésben.”, sajat forditas), kivancsisag (“Lelkesedni az 1j
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dolgok megtanuldsa irant.”, sajat fordités), és az érettség (“Felismerni, hogy az értékelésnek
kritériumokon kell alapulnia”, sajat forditas).

A Cornell Critical Thinking Test (CCTT) feleletvalasztos teszt formajaban méri a kitoltd
deduktiv kovetkeztetésre, induktiv érvelésre, a hibas érvelés felismerésére, a feltételezések
azonositadsara, valamint a tény-vélemény megkiilonboztetésére vonatkozd képességét. A
feladata a kitoltének egy allitashoz kapcsolddo valasztasi lehetdségek koziil nem csupan azt
eldonteni, hogy helyes vagy helytelen, hanem azt is, hogy mi a megfeleld indok ehhez a
kovetkeztetéshez. A teszt rendelkezik fiataloknak (X szint) — 4. osztalyos kortdél — ¢&s
felndtteknek (Z szint) szant verzioval is (Ennis et al., 1985).

A California Critical Thinking Skills Test (CCTST) hasonloan egy feleletvalasztods teszt,
amely a kritikus gondolkodasnak a készség oldalat kivanja megragadni, valamint mérni 34 item
segitségével. A feladat soran egy adott szoveghez kapcsolodo kovetkeztetést kell véleményezni
az opciok mentén, annak helytallésaga, logikai kapcsolddasa alapjan. Ezaltal a teszt 6t
készségteriiletet vizsgal: elemzés, értékelés, kovetkeztetés, (induktiv €s deduktiv) érvelési
készség, valamint 6n-szabalyozas (Facione, 1990).

Mindezeken feliil az igynevezett Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal (WGCTA) egy
klasszikus teszteljaras, amely 6t részteriilet és ezekhez kapcsolddo feladat mentén kozeliti meg
a kritikus gondolkodds mérését. A kovetkeztetési értekelés egy allitdshoz kapcsolodo
kovetkeztetés értelmének eldontését, illetve valoszinliségének megbecslését takarja. A
feltételezések felismerése az allitdsokhoz kapcsolhatd feltételezések helyallosdganak
megitélésére vonatkozik. Kovetkeztetések levondsa egy szoveg értelmezésén és abbodl valod
konzekvencia levondsanak logikussagan ¢és ellentmondas nélkiiliségén alapul. Az értelmezés a
helyes és helytelen logikai kovetkeztetések atlatasara érvényesiil. Az érvek értékelése soran
pedig egy adott allitdshoz kapcsolodo érvekrdl kell azok erdsségét megitélni a kitdltdknek

(Watson & Glaser, 1980).

4.1.2. Személyiségtényezok
Reziliencia

Els6ként a kvalitativ kutatdsunkban oly sokszor emlitett reziliencidval kivanjuk kezdeni az
e-sportolok szamara meghatarozo pszichologiai jellemzdk sorat. A reziliencia altalanos mérése
legtobbszor kérddivek altal valosul meg, amelyek koziil a leggyakrabban alkalmazott kérd6ivek
a Resilience Scale for Adults (Friborg et al., 2003), és a Brief Resilience Scale (Smith et al.,
2008), valamint a 25-itemes Connor-Davidson Reziliencia Skala (CD-RISC, Connor &
Davidson, 2003).
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A Resilience Scale for Adults kérddivet Friborg és munkatarsai (2003) dolgoztak ki a
nevéhez illeszkedden felnbttek szamara. A kutatok, mint protektiv faktor tekintettek a
rezilienciara €s ezért is tartottdk sziikségesnek egy mérdeszkoz kidolgozasat. A kérdoiv 37
itembdl all és 6t faktor alapjdn mér. Ezek a faktorok a személyes kompetencidk (“Hiszek a sajat
képességeimben.”, sajat forditas), szocialis kompetencidak (“J6 vagyok abban, hogy kapcsolatba
Iépjek 1) emberekkel.”, sajat forditas), csaladi kohézio (“Erds kapcsolatok vannak a
csaladomban.”, sajat forditas), tarsas tamogatas (“Van par kozeli baratom/csaladtagom, akik
tényleg torédnek velem.”, sajat forditas), személyes rendszerezettség (“Szabalyok és rendszeres
rutin megkonnyitik a mindennapjaimat.”, sajat forditas). A kérdoiv kitoltése soran Likert skalan
lehet valaszt adni, és a magasabb érték magasabb rezilienciat jeldl.

Ezzel szemben a Brief Resilience Scale-t 2008-ban Smith és munkatarsai alkottdk meg,
céljuk pedig egy 10j és egyben rovid kitoltési iddt igényld reziliencia mérésére szolgald eszkoz
l1étrehozasa volt. A kérdoiv hat itembdl all (ezek fele forditott item), a valaszadas 5-foku Likert
skala mentén valosul meg, amely értékek 1-t61 5-ig terjednek, ahol a 1 az ,,Egyaltaldan nem értek
egyet”, mig az 5 a ,,Teljes mértékben egyetértek”-nek felel meg (példaitem: “Nem tart
szamomra sokaig, mire felépiilok egy megterheld eseménybdl.”, sajat forditas). Az eredmények
értelmezése a kitoltés sordn kapott atlagpontszamok alapjan torténik, amelyben a
kritériumértékek alapjan harom csoport egyikébe sorolhaté a kitoltd: alacsony, atlagos, illetve
magas reziliencia.

Connor ¢és Davidson 2003-ban szintén létrehoztak egy reziliencia és ezaltal a stresszel valo
sikeres megkiizdés mérésére alkalmas 25 itembdl 4116 kérddivet, a 25-itemes Connor-Davidson
Reziliencia Skalat, amelyet azota széles korben, kiillonb6zd célcsoportokban alkalmaztak. A
magyar adaptaciot Kiss €s munkatarsai készitettek el 2015-ben egy egészséges, normativ,
valamint egy autoimmun betegcsoport egyiittmiikodésével. A kérddiv kitdltése egy 5-foku
Likert skala mentén torténik, amely értékek 0-t6l 4-ig terjednek, ahol a 0 az egyaltalan nem
igaz, mig a 4 a szinte mindig igaznak felel meg. Az értékelés esetén az dsszpontszdmot ajanlott
figyelembe venni, amely a pontértékek mentén 0-t61 100-ig terjedhetnek, ennek mentén pedig
amagasabb reziliencia érték a magasabb pontszamnak felel meg. A kérddiv Kiss és munkatarsai
(2015) munkaja alapjan hat faktor mentén mér: . a stressz, mint az egyéni megerosodés
lehetosége (“Tisztan gondolkodom és koncentralok, amikor nyomas alatt vagyok.”); 2.
eredményes kordbbi tapasztalatok és azok alkalmazdsa (“Ugy érzem, én iranyitom az
¢letemet.”); 3. egyéni teherbiras (“Népszeriitlen és nehéz dontéseket is meg tudok hozni”); 4.

érzelmi stabilitas (“Mindennek megvan az oka.”); 5. valtozasok elfogadasa és biztonsagos
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kapcsolatok fontossaga (“Vannak kozeli és biztonsagot nyujtdé kapcsolataim.”); végil 6.
személyes kompetenciak (“Tudom, hova kell fordulni segitségért.”).

Amennyiben utanpoétlaskoru e-sportolok pszichodiagnosztikaja a cél az esetben példaul a
Serdiild Reziliencia Kérdéiv (READ, Hjemdal et al., 2006) egy a korosztalyhoz megfeleléen
illeszkedd kérddiv opcioként szolgalhat, amelynek magyar adaptacioja 2022-ben késziilt el
Korddi és munkatarsai altal. Az eredeti 39 itemhez képest 28 itemre redukaldodott a magyar
adaptacio, amely természetesen a faktorstruktarara is kihatassal volt, a faktorok szdma tovabbra
is Ot maradt, azonban azok megnevezésében néhol valtozast eszkozoltek. A faktorok a
kovetkezok: csaladi Osszetartas (“JOl érzem magam a csaladdommal.”), tdrsas tamogatads
(“Vannak olyan baritaim vagy csaladtagjaim, akik tényleg torédnek velem.”), szocidlis
kompetencia (“Konnyen megtaldlom a k6zos hangot 1) emberekkel.”), magabiztossag (“Hiszek
a képességeimben.”), célorientacio (“Mindig tervet készitek, ha 0j dolgokba kezdek.”). A
kitoltés soran egy otfokl skalan, 1-t6l 5-ig terjedden tudnak valaszt adni a kit6ltdk, amelyben
a végpontok az egyaltalan nem értek egyet, valamint a teljesen egyetértek.

A kérddiveken tal szamitogépes teszteljarasok is elérhetdek, mint példaul a Vienna
tesztrendszer BACO reziliencia tesztje.

A Vienna tesztrendszer BACO reziliencia tesztje a reziliencia objektiv mérésére szolgalo
eljaras, amely olyan eltérd aspektusokban képes vizsgalni a rezilienciat, mint az id6i nyomas-
vagy masoknak a jelenléte, tovabba olyan helyzet elé allitja a kit61tot, amely sordn inadekvat
visszajelzéseket kaphat, varatlan helyzetek alakulhatnak ki, a feladatok konfliktusa léphet fel
¢s egyéb nem megfeleld munkakoriilményekkel taldlkozhat. A teszt kitoltési ideje a kivalasztott

tesztverziotdl fiiggden 40 és 100 perc kozé tehetd (Balogh et al., 2015).

Stressztolerancia

A pszichologiai jellemzOk mérésére szolgald lehetséges eszkozok bemutatdsat az e-
sportolok kivalasztasaban szintén kiemelt jelentdségli stressztolerancia témakorével folytatjuk.
A stressztolerancia mérésére csakugyan szamos kérddiv késziilt, mint példaul a Coping
Inventory for Stressful Situations (CISS, Endler & Parker, 1990), a Brief COPE kérddiv
(Carver, 1997), tovabba a Stress Tolerance Questionnaire (Welle & Graf, 2011).

A Coping Inventory for Stressful Situations kidolgozasa Endler és Parker (1990) nevéhez
kothetd, amely eszkoz a kitdltd megkiizdési mechanizmusait, modszereit hivatott azonositani
stresszel teli helyzetek soran. Ehhez kapcsolodoan a feladat-fokuszu (“Azt teszem, amit a
legjobbnak gondolok™), az érzelemfokuszu (“Hibaztatom magam, hogy ebbe a helyzetbe

keriiltem™), és a menekiilésfokuszu megkiizdés - mely utobbi két alfaktorra valaszthat6 kiilon a
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figyelemelterelés (“Megnézek egy filmet”), valamint tdrsas elterelés (“Eltoltom az idot
valakivel, aki nagyon fontos szdmomra”) - keriil elkiilonitésre. A kérdoiv 48 itembdl all, a
valaszadas pedig egy 6tfoku Likert skdla mentén torténik. A magyar adaptacio Perczel-Forintos
¢s munkatérsai 2005-6s munkdjaban talalhaté meg.

A Brief COPE kérddivet Carver hozta Iétre a 1997-ben a COPE Inventory (Carver et al.,
1989) roviditett valtozataként. A 28 itemet tartalmaz, amelyek 14 dimenziot hivatottak mérni,
ennek mentén minden egyes dimenziohoz két item tartozik. A kérddéiv altal mért dimenziok az
aktiv megkiizdés (“Lépéseket tettem annak érdekében, hogy megprobaljak javitani a
helyzeten.”, sajat forditas), tervezés (“Sokat gondolkodtam azon, hogy milyen 1épéseket kellene
tennem.”, sajat forditas), pozitiv ujrakeretezés (“Mindig valami jot probalok keresni abban ami
éppen torténik.”, sajat forditas), elfogadas (“Megtanultam egyiitt €lni vele.”, sajat forditas),
humor (“Viccet csindlok a helyzetbdl.”, sajat forditas), vallas (“Imadkozni vagy meditalni
szoktam.”, sajat forditas), érzelmi tdmasz haszndlata (“Erzelmi tamaszt szoktam keresni masok
altal.”, sajat forditas), instrumentalis tamasz haszndlata (“Segitséget, illetve tanacsot kapok
masoktol.”, sajat forditas), sajat figyelemelterelés (“Inkdbb a munkéval vagy egyéb
tevékenységekkel foglalkozom, hogy eltereljem a gondolataimat.”, sajat forditas), tagadas
(“Azt mondogattam magamnak, hogy ‘ez nem igaz’.”, sajat forditas), ventilalas (“Kimutattam
a negativ érzelmeimet.”, sajat forditas), szerhasznalat (“Alkoholt, vagy egyéb drogokat
hasznaltam, hogy jobban érezzem magam.”, sajat forditas), viselkedésbeli tavolitas (“Feladtam,
hogy megkiizdeni probaljak vele.”, sajat forditas), végiil pedig az onhibdztatas (“Kritizdlom
magamat.”, sajat forditas).

A Stress Tolerance Questionnaire (STQ, Welle & Graf, 2011) ellenérzdlistaszertien miikddo
mérdeszkoz, amely kitoltése sordn olyan allitasokra adhatnak reakciot a kit6ltdk, mint
életesemények (“A jovOvel/jovobeli karrierrel kapcsolatos bizonytalansag érzése”, sajat
forditas), naponta eléfordulo bosszusagok (“J6 teljesitmény miatti nyomads az iskoldban”, sajat
forditds), stressz tiinettan (‘“Tulterheltnek érzem magam, amikor kihivast jelentd helyzetekkel
talallom szembe magam.”, sajat forditds), valamint megkiizdési mechanizmusok (‘“Tarsas
interakciokban val6 részvétel”, sajat forditds). Az életesemények esetén az elmult 12 honapra
kell visszatekinteni, a naponta el6forduld bosszusagok esetén az elmult egy hoénap, ami
mérvado a kitoltés soran.

A kifejezetten sportolokkal folytatott vizsgalatok és mérések soran a téméba illeszkedd
gyakran alkalmazott kérd6iv még a Competitive State Anxiety Inventory-2 (CSAI-2, Martens
et al., 1990), illetve az Athletic Coping Skills Inventory-28 (ACSI-28, Smith et al., 1995).
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Martens és munkatdrsai 1990-ben hoztdk 1étre az ugynevezett Competitive State Anxiety
Inventory-2 kérddivet. Céljuk a kérdéiv megalkotdsa sordn az volt, hogy gyakorlati
¢lethelyzetet, mint a sportoldkat versenyek elétt jellemzd szorongasmintak, valamint 6nbizalom
szint, mérjenek mindez pedig gyorsan és egyszeriien felvehetd legyen akar fiatal sportolok
korében is. A valaszadas egytdl négyig terjedd Likertskdla mentén valosul meg, két végpontot
az egyaltaldn nem, illetve a nagyon/teljesen jelenti. A kérddiv 27 allitasbol épiil fel, ezek 3
alskalaba sorolhatok 9-9 allitas mentén. Az alskalak a kognitiv- (“Félek attol, hogy jaték kozben
leblokkolok™), valamint szomatikus szorongas (“A szokasosnal jobban ver a szivem”), illetve
az onbizalom (“Elég Onbizalmat érzek magamban.”). Magyar nyelvre 1995-ben Sipos és
munkatarsai adaptaltak.

Az ACSI-28 egy olyan kérddiv Smith és munkatarsai (1995) nevéhez kothetd, és amely
rendelkezik magyar adaptacioval. Az elsd valtozat 87 itembdl épiilt fel, amely item szdmot a
késObbiekben 28-ra redukaltak. A kérdéivben szerepld allitasok a sportold személyes
tapasztalataira vonatkoznak. Ezzel a cél egy rovid 1d6 alatt, egyszertien kitolthetd, értékelhetd
eszkozt alkossanak meg, amely a sportold szubjektiv problémairdl tud egy pontosabb képet
alkotni. A kitdltés soran egytdl négyig terjedd Likert skalan kell valaszt adniuk a sportoloknak,
a végpontokat tekintve a szinte sohdtol a majdnem mindig-ig terjedden. Az eszkdz hét dimenzid
mentén mér, és minden faktorhoz 4-4 allitas sorolhatd. A kérdoiv dimenzidi kozé tartozik a
csapasokkal valo megkiizdés (“A teljesitményemmel kapcsolatos aggodalmak, til nagy lelki
terhet jelentenek szdmomra”), a teljesitmény téthelyzetben (“Verseny alatt aggdédom amiatt,
hogy hibat vétek vagy nem leszek sikeres”), célkitiizés/mentalis felkésziilés (‘“Hétrdl hétre jol
meghatarozott célokat tlizok ki magam elé, és azok szerint cselekszem.”), koncentrdacio
(“Sportolas kozben jol tudok koncentralni, és ki tudom zarni a zavar6 ingereket”),
szorongasmentesség (‘“Barhogyan is mennek a dolgok, uralkodni tudok érzelmeimen”),
onbizalom és teljesitménymotivacio (“Szeretem a téthelyzetek nyujtotta kihivasokat”), edzo
altali iranyithatosag (“Az edzOk és managerek tandcsait és utasitasait megfogadva fejlesztem

A kérdbéiveken tal szamitogépes teszteljards is elérhetéek, mint példdul a Vienna
tesztrendszer DT (Determination) tesztje. A széles korben alkalmazott teszt a reaktiv
stressztlirés és az Osszetett inger koriilmények kozotti reakcioképesség mérésére alkalmas
eljaras, amely még az esetleges figyelmi deficit mérésére is alkalmas. Vizualis- valamint
hangingerekre kell a résztvevonek vélaszpad tovabba pedalok segitségével minél gyorsabban
valaszt adnia. A feladat végrehajtas nem tul komplex, viszont az ingervaltoztatasi gyorsasaga a

tesztnek nehezitd faktorként van jelen, amely stressz indukalasara alkalmas. Hat kiilonb6zo
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verzioval rendelkezik a teszt, amely a valasztott verzio alapjan kitoltési idot tekintve koriilbeliil
hat perctdl tizenot percig terjedhet (Balogh et al., 2015).

A Vienna tesztrendszeren beliil a kordbban ismertetésre keriilt SIMKAP teszt alkalmas a
stressztolerancia mérésére is. A stressz tlirésére vonatkozdéan abbol tudunk kovetkeztetéseket
levonni, hogy mennyiben valtozik a vizsgalati személy teljesitménye a rutinszerii
feladatvégzések sordn a feladat komplexitasanak fiiggvényében (Balogh et al., 2015).

A stressz, illetve frusztracio toleranciajanak felmérésére lehetoség még a Rosenzweig-féle
Képes Frusztraciés Teszt (PFT), mint projektiv eljards, amely az e-sportold reakcidinak
megismerésére is alkalmas lehet. A tesz 24 darab sematikus képbdl épiil fel, amelyek
frusztraciot indukald helyzeteket dbrazolnak. A szévegbuborékok segitségével van lehetdsége
a torténetet befejezni a mérésben résztvevo személynek, mivel azonosulnia kell az adott rajzon
szerepld személlyel. A valaszok értékelése folyaman az adott valasz agresszivitdsanak iranyat
valamint a reakcionak a tipusat veszik figyelembe. Az el6bbi mentén megkiilonboztetnek kifelé
¢s befel¢ iranyuld agressziot, tovabba annak elkeriilését. Utdbbi szempontot pedig el lehet
kiiloniteni a mentén, hogy a reakcid az akadalyhangsulyos, vagyis a frusztraciohoz kothetd
targyi okra iranyul; én-elharitd, vagyis az énnek a védelme kap hangsulyt; vagy sziikséglet-
fennmaradasra iranyuld, vagyis az adott helyzetek jovObeni megolddsat célozza. A teszt
felndttek, illetve fiatalok (kiilon serdiilok és kiilon gyermekek szdmara) mérése szolgalo
magyar nyelvili verzioval is rendelkezik (Rosenzweig et al., 1948; Rosenzweig, 1978; Szakacs,

1988).

Céltudatossag

A céltudatossdg minden sportold szdmara alapvetd pszichologiai tényezd a sikeres
teljesitmény eléréséhez. Ennek mérésére olyan kérddiveket emlithetiink, mint a Purpose in Life
(PIL), vagy maragyarul az Eletcél kérd6éiv (Crumbaugh & Maholick, 1964), amely 20 itembél
épiil fel, amelyek iranyultsaguk alapjan 9 negativ (forditott iranyu) és 11 pozitiv allitasra
eszkoz az itemek megfogalmazdsinak koszonhetéen tobb olyan aspektus megragadasara
alkalmas, mint példaul az élet értéke, halalhoz kapcsolddd hozzaallas vagy az életcélok
atlathatosaga. A valaszadas hétfoku Likertskdlak mentén torténik, amely esetén fontos
kiemelni, hogy ezek végpontjai allitdsrol allitdsra kiillonbozdek. Példaitem mentén ezt
végigkovetve “Eletcéljaim megvaldsitdsaban...” item esetén a végpontok az “eddig semmit

nem haladtam elére”, illetve az “eddig mindent elértem”.
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Az Achievement Motivation Inventory-t (AMI), amelyet Schuler és Thorn 1997-ben hoztak
létre a szakmai és karrier sikerességhez kothetd tényezok vizsgalatara, szintén tartalmaz olyan
faktort, amely illeszkedik a jelen tényezé méréséhez, méghozza célallitas (“Altalaban nem
vagyok sokaig megelégedve azzal, amit sikeriilt elérnem, hanem megpréobalok arra térekedni,
hogy legkdzelebb még jobb munkat végezzek.”, sajat forditas) névvel.

Tovabbi kérdéives modszer a Life Engagement Test (LET), amelyet Scheier és munkatarsai
(2006) alkottak meg. Ez egy rovid, minddssze hat itembdl allé kérdoéiv, amely harom pozitiv,
¢s harom negativ irdnyultsaga allitasbol épiil fel. Az itemek megfogalmazasuk tekintetében
foként az életcélokra, valamint a tevékenységek értékére vonatkoznak (“Szdmomra, minden
dolog, amit teszek, kifizetddd.”, sajat forditas). Otfokt Likertskdla mentén valosul meg a
valaszadas, amely az egyaltalan nem értek egyettdl a hatarozottan egyetértekig terjed.

Végezetiil a kordbban ismertetett ACSI kérdéiv (Smith et al., 1995) célkitlizés/mentalis
felkésziilés faktora szintén relevans kérdésekkel szolgalhat. Tovabba a Serdiild Reziliencia
Kérdéiv (READ, Hjemdal et al., 2006) csakugyan a korabbiakban ismertetett modon

rendelkezik olyan faktorral (célorientacio), amely illeszkedhet a céltudatossag méréséhez.

Teljesitménymotivacio

A céltudatossaghoz hasonloan a teljesitménymotivacio is alapvetd pszicholdgiai jellemzdje
a sportoloknak, hiszen nélkiilozhetetlen a jo eredmények eléréséhez. Ennek mérését elsdként a
kérdéives modszereken keresztiil mutatjuk be. Elsé példaként ujra emlitenénk az Achievement
Motivation Inventory-t (Schuler & Thorn, 1997), amely a teljesitménymotivaciot tobb relevans
aspektusbol is méri. Ezen faktorok példaul a versengés (“Bosszant, ha masok jobban
teljesitenek nalam.”, sajat forditas), a sikerbe vetett bizalom (“Még ha nehéz feladat eldtt is
allok, mindig elvdrom magamtol azt, hogy elérjem a célomat.”, sajat forditas), dominancia
(“Szeretem eldonteni azt, hogy mit tegyenek masok.”, sajat forditds), félelemnélkiiliseg
(“Amikor egy 1) munkéval vagy feladattal talalkozok, gyakran attol tartok, hogy valamit rosszul
csinalok.”, sajat forditas), nehézséget jelento feladatok preferencidaja (“Hanehéz feladatom van,
szeretek hosszt ideig dolgozni rajta.”, sajat forditas), illetve statusz orientdltsag (“Pontosan
tudom, hogy 6t év mulva milyen szakmai pozicidt szeretnék betdlteni.”, sajat forditas).

Masik példaként az Achievement Motives Scale-t (AMS, Lang & Fries 2006) emelnénk ki,
mely a sikerorientaltsag (“Szeretem azokat a helyzeteket, ahol érezhetem, milyen tehetséges
vagyok.”), valamint kudarckeriilés (“Félek azoktdl a nehéz helyzetektdl, ahol sok mulik
rajtam.”) mérésére dolgoztak ki. Az eredeti 30 itemes verzi6é 10 itemre keriilt redukalasra a

modositott verzioban (AMS-R), amelyet magyar nyelvre is adaptéltak (Willmann, 2009).
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A CPI kérddiv (Gough, 1957) is szintén emlithetd a teljesitménymotivacié mentén, amely
eljaras roviditett magyar nyelvii verzidja (S-CPI, Olah, 1984) rendelkezik teljesitmény elérésére
iranyuldan két alfaktorral, amely egyrészt a konformizmus vagy extrinzik, masrészrol a
fliggetlenség vagy intrinzik oldalardl kozeliti meg ezt a jellemzot.

Projektiv eljardsok kozott is taldlhatunk illeszkedd példat, mint a Multi-Motive Grid
(MMQG), amelyet Sokolowski ¢és munkatarsai alkottak meg 2000-ben. A teszt 14 képbdl all
(példaul teszt irasat megjelenitd kép), ezek mindegyikéhez 12 allitas tartozik (“A személy jol
szeretné végezni a munkajat”, sajat forditds), amelyek harom motivumhoz illeszkednek
(affilidcio, valamint teljesitmény- ¢és hatalmi motivacio). A  képek eltérhetnek az
egyértelmiiségiik, illetve tobbértelmiiségiik mentén a motivumok tekintetében. A résztevok a
képet elnézve az allitasokra reagalnak az alapjan, hogy igaznak talaljak-e az adott allitast vagy
sem (Sokolowski et al., 2000).

A Vienna tesztrendszer OLMT tesztjének segitségével a viselkedés szintjén tudjuk jatékosan
mérni a teljesitménymotivaciot, amely soran a kitoltének kell célokat kitliznie sajat maga
szamara, melyet egy versenyhelyzetben kell elérnie. A versengést a gép altal tapasztalja meg,
ami mindig valamivel jobban teljesit a kitdltonél. A teszt felndttekkel és fiatalokkal egyarant

felvehetd, a kitoltés ideje kortilbeliil 20 percre tehetd (Balogh et al., 2015).

Alkalmazkodoképesség

Az alkalmazkoddképesség mérésével folytatva, azt mondhatjuk el, hogy szintén
rendelkezésre allnak kérddivek, mint lehetdségek. Egyik ilyen példa az Alkalmazkodas Skala,
amelyet Martin és munkatarsai (2012) dolgoztak ki els6sorban oktatasi kozegre, viszont az
itemek altalanos megfogalmazasdnak koszonhetden mas teriiletek is alkalmazhat6. Ez egy 9
itemes skala, amely két faktor mentén méri a kitoltd alkalmazkodasat, kognitiv-viselkedési
(“Képes vagyok végiggondolni szamos potencidlis lehetdséget, hogy egy uj helyzetben
segitsem ezaltal magamat.”, sajat forditds) valamint affektiv (“Képes vagyok csokkenteni a
negativ érzelmeimet (pl. félelem), hogy megbirk6zhassak a bizonytalan helyzetekkel.”, sajat
forditds) szinten. A kitoltés otfokl Likertskalat alkalmazva valdsul meg az egyaltalan nem
jellemz6tdl a teljesen jellemzoig.

Az alkalmazkodoképesség masik, tarsas oldalarol megkozelitve is beszélhetiink a Social
Adaptability Skills Questionnaire-rél (SASQ), amelyet Owiti €s Hauw hozott 1étre 2023-ban.
Az eljarés elénye, hogy sportspecifikus szocidlis alkalmazkodasra iranyul. Ehhez kapcsolodéan
négy faktornak megfeleld tarsas kapcsolodasi pont mentén mér. Ezek az edz6 (“Nehezemre esik

hallgatni olyan edzdkre/trénerekre, akiket nem ismerek.”, sajat forditas), a csapattarsak

104



(“Amikor mas kulturalis hattérrel jellemezhetd csapattdrsaim vannak, konnyedén tudok
kommunikalok veliik.”, sajat forditas), a csalad (“Nem tudom elképzelni, hogy a jovében
messze ¢ljek a csaladomtol.”, sajat forditas), valamint a klub/sportszervezet (“Nem tudnam
elfogadni azt, hogy egy olyan klubban jatsszak, amelynek edzdtermei nem magas
szinvonaltak.”, sajat forditis). Osszesen 22 itemet tartalmaz, amely Kkitdltése hatfoku
Likertskalan alapul a nagyon nem én vagyoktol a nagyon €n vagyokig terjedden.

A korabban ismertetett Wisconsin Card Sorting Test (WCST) illeszkedhet az
alkalmazkoddképesség méréséhez a szabalyok valtozasdhoz vald alkalmazkodas monitorozasa

altal (Berg, 1948).

Monotoniatiiré-képesség

Az edzésekhez ¢és a hosszutavi sportoldi karrierhez elengedhetetlen monotoniatiird-
képesség vizsgalatara papir-ceruza teszteket emelnénk ki elsdként, azok koziil is tipikus
példaként szolgalhat a korabban ismertetett Toulouse-Pieron-teszt (Klein, 1998) és a D2 teszt
(Brickenkamp & Zillmer, 1998), amelyek hosszabb iddintervallumhoz igazitott kitoltése a
fenntartott figyelmen til a monotdnia tlirésének mérésére is alkalmas lehet.

A szamitogépes tesztek soraban elséként visszautalnank szintén fenntartott figyelem mérési
lehetdségeinél kordbban részletezett Vienna tesztrendszer VIGIL tesztjére, amely a monotdnia
tolerancia vizsgalatara is alkalmas.

A korébban kifejtett Go/No-Go paradigma (Donders, 1969) és Stop-Signal feladat (Lappin
& Eriksen, 1966) hosszabb iddintervallumot feloleld verzidja alkalmas lehet akar a
monotoniatlird-képesség mérésére is. Ezekhez kapcsolddoan emlithetjiik a Sustained Attention
to Response Task-ot (SART, Robertson et al., 1997) is, amennyiben annak hosszitava
végrehajtasarol lenne sz6.

A korabban ismertetett COGDRAS teszt rendszer Number Vigilance Task altesztje
illeszkedhet a monotoniatlirés jellemzdéinek méréséhez, a feladat sordn ugyanis szamok
jelennek meg a képernydn, amelyekrdl el kell donteni, hogy megegyeznek egy adott szammal
(erre gombnyomassal kell reagalni) vagy kiilonboznek (figyelmen kiviil kell hagyni). Ezaltal
egy nem tal valtozatos feladat végrehajtasarol van szo, ami alaphelyzetben 3 perc kitoltési idot

vesz igénybe (Nicholl et al., 1995).
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4.1.3. Interperszonalis képességek
Egyiittmiikodés

A mind hagyomanyos sportoldi és e-sportoloi szempontbodl elengedhetetlen egyiittmiikodés
mérésére tobb kérddiv is lehetdséget szolgaltat. Egyik ilyen lehetdség a személyiségvonasok
feltarasara széles korben alkalmazott Big Five kérd6iv (John & Srivastava, 1999), amelynek
Baratsagossag faktora ("Képes vagyok atérezni maésok érzéseit”, sajat forditas) kelléen
illeszkedik az egyiittmiikodés koncepciojahoz. A Big Five Inventory (BFI) magyar

Masik tipikus opcié a Cloninger (1999) altal megalkotott Temperamentum ¢és Karakter
kérdéiv (TCI-R), amelynek roviditett verzidjat (TCISS) Szabo és munkatarsai (2016) adaptaltak
magyar nyelvre. A kérdoiv egyik skalaja az egytittmiikodés mérésére hivatott, amely tovabbi 6t
alskélara bonthato: tdrsas elfogadas az intolerancidaval szemben ("Nem tulsdgosan kedvelem
azokat, akik masképpen gondolkodnak, mint én.”), empdtia a tarsak iranti érdektelenséggel
szemben ("Masok érzéseit ugyanannyira figyelembe szoktam venni, mint a sajatjaimat.”),
segitokészseg annak hianyaval szemben (Szivesen allok masok rendelkezésére.”), egyiittérzés
a bosszidllissal szemben (“Elvezettel allok bosszt azokon, akik megsértenek.”),
lelkiismeretesség az 6nzo haszonelviiséggel szemben (”Azoknak sem tudok nyugodt szivvel
artani, akik pedig velem szemben tisztességtelenek voltak.”). Két-két item tartozik ezekhez az
alskalahoz, a kitoltés soran egy otfoku Likertskdla mentén torténik a valaszadas (Szabo et al.,
2016).

Tovabba a korabban ismertetett Serdiild Reziliencia Kérd6iv (READ, Hjemdal et al., 2006)
hazai adaptacioja (Korddi et al., 2022) rendelkezik az egyiittmiikodés méréséhez 1116 faktorral
(Szocialis kompetencia).

Sportspecifikus példat is talalhatunk a kérdéivek kozott, mint az Eszlelt Motivacios
Kornyezet a Sportban kérdéiv (PMCSQ-2), amelyet Newton és munkatarsai (2000) hoztak
létre. A kérddiv a feladat-, illetve az énkozpontisag mentén méri fel a sportolora jellemzo
motivacios kornyezetet. A feladat-kozpontusag alskélaba tartozd kooperativ tanulds (“Ebben a
csapatban a tanulasban segitik egymast a jatékosok.”, sajat forditéds), valamint csapaton beliili
szerep (“Ebben a csapatban minden jatékos fontos szerepet tolt be.”, sajat forditas) faktorok,
tovabba az énkdzpontusag alskalaba tartozo csapaton beliili rivalizalas (“Ebben a csapatban a
jatékosokat arra Osztonzik, hogy feliilmuljak a csapattarsaikat.”, sajat forditas) faktorok a
sportolo egylittmiikddési készségével kapcsolatosan is szolgalhatnak informacioval. A magyar
adaptacio elkészitése Révész és munkatarsai (2009) nevéhez kothetdé (H-PMCSQ-2). A kérdoéiv

adaptaci6 33 itembdl all, 6tfoka Likert skala mentén mér.
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A kérddiveken tul az olyan jatékelméleti paradigma jatékok, mint példaul a fogolydilemma
helyzet vagy ultimatumjaték, szintén alkalmasak az egyiittmiikodési hajlanddsag, proszocialis
megnyilvanulasok vizsgalatara (Giith et al., 1982; Kovacs, 2015; Routh & Malouf, 1979).

Végezetiil arra vonatkozoan, hogy milyen sikeresen tud egyiittmiikddni egy sportol6 ralatast
nyujthatnak az olyan mérési moddszerek is, amelyek a csapaton beliili kohézidt és
csapatdinamikat célozzak. Erre egy konkrét példaként szolgélhat a szociometria, amely a
csapaton beliili kapcsolatok mindségére, kolcsondsségére, valamint a tarsas haldzatok
feltarasara irdnyul és amely olyan kérdéseket is magéaba foglal, ami a k6zos egytittmiikodésre

iranyulnak (Mérei, 2006).

Kommunikacids képesség

A kommunikécios képességek csakugyan kulcsfontossagak a sportoldk és e-sportolok
szamara egyarant. A kommunikécios képességek felmérésére tobb kérddiv is iranyul. Erre
szolgalhat példaként az Interpersonal Communication Competence Scale (ICCS), amelyet
Rubin és Martin hoztak 1étre 1994-ben. Az 6sszesen 30 itembdl (a roviditett verzid esetén 10)
allo kérdéiv a kommunikacids kompetencidknak tiz kiilonb6zé dimenzidjanak mérésére
alkalmas. Ezek az dnfeltarulkozas (“Masok tudjak mit gondolok.”, sajat forditas), empadtia
(“Masok ugy gondoljdk meg tudom érteni Oket.”, sajat forditas), szocidlis nyugalom
(“Kényelmesen érzem magam tarsas helyzetekben.”, sajat forditas), asszertivitas (“Kiallok a
jogaimért.”, sajat forditas), altercentrikussag (“A gondolataim elkalandoznak egy beszélgetés
soran.”, sajat forditas), interakcio kezelés (““A beszélgetéseimre jellemzd, hogy kdnnyen valtok
az egyik témarol a masikra.”, sajat forditas), kifejezokészség (“A baradtaim meg tudjak mondani,
mikor vagyok boldog vagy szomor(.”, sajat forditas), tamogathatésig (“Ugy beszélek
masokkal, mint egyenrangtiakkal.”, sajat forditas), kozvetlenség (“A barataim ténylegesen ugy
latjak, hogy torodok veliik.”, sajat forditas) és kornyezeti kontroll (“Meg tudok gydzni masokat
az én allaspontomrol”, sajat forditas). Ezekre otfoku Likert skalan adhatnak valaszt a kitoltok.

Masik hasonloan kérddives eljaras a Riggio (1986) altal megalkotott Social Skills Inventory-
t (SSI), amely 105 itemen keresztiil méri a kitdlto tarsas képességeit egy kilencfoku Likert skala
mentén (-4 és 4 kozott). Hét faktort kiilonit el, amelyek az érzelmi kifejezokészség (“Mondtak
mar szdmomra, hogy “kifejez0” szemeim vannak.”, sajat forditas), az érzelmi érzékenység
(“Szinte lehetetlen az embereknek elrejteni az érzéseiket eldlem.”, sajat forditas), az érzelmi
kontroll (“Képes vagyok elrejteni a valodi érzéseimet szinte mindenki el6l.”, sajat forditas), a
tarsas kifejezokészség (“Bulik soran élvezem azt, hogy nagyon sok kiilonb6z6 emberrel

beszélhetek.”, sajat fordités), tdarsas érzékenység (“Néha ugy érzem, hogy tilsdgosan magamra
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veszem azt, amit masok mondanak nekem.”, sajat forditas), tarsas kontroll (“Nagyon
konnylnek taldlom azt, hogy mas szerepeket jatsszak kiilonbozo helyzetekben”, sajat forditas),
illetve tarsas manipulacio (“Nem mindig tudom az igazat mondani.”, sajat forditas). .

Végiil a Communication Skills Questionnaire-t (CSQ) emelnénk ki, amelyet Takahashi és
munkatarsai (2006) hoztak 1étre, amely kitoltése sordn a résztvevok sajat kommunikéciojukat
két szempont mentén pontozhatjdk, dltalanos kommunikacios képességek (“Gesztusok
hasznalata”, sajat forditas), valamint személyes kommunikacios képességek (‘“Beszélgetés
inditasa”, sajat forditas) oldalardl. Az el6bbit egy 6tfokl (“gyengén” és “mindig jol” kozott),
mig utobbit egy haromfokl (“gyengén” €s “szinte mindig jol” kozott) Likert skalat alkalmazva
valaszthatjak meg. A kérdoiv 29 itemet tartalmaz 6sszesen.

Természetesen mindezeken feliil a kommunikécids képességek felmérésére lehetdséget
szolgaltatnak az olyan modszerek is, mint az interju felvétele, valamint egyéb olyan szituacios

feladatok, amelyen csapatként kell feladatot megoldani.

4.1.4. Részosszefoglalas

Osszességében tehdt elmondhaté, hogy a kvalitativ kutatds részeként az e-sportolas soran
nyujtott teljesitményre hatast gyakorlo 17 pszicholdgiai jellemzé mérése sokféle modon
kivitelezhetd. Maguk a moddszerek is valtozatosak, hiszen kérddéiveken til beszélhetiink
projektiv modszerekrdl, papir ceruza-, valamint szamitogépes tesztekrdl is. Ez a valtozatossag
abbol is ered, hogy a kordbban azonositott tényezék maguk is sokfélék. Vannak olyan
pszicholdgiai jellemzdk, mint példaul a reziliencia, a stressztolerancia és a monotoniatiird
képesség, amelyekre egyarant szolgalhatnak kérd6iv és szamitogépes tesztek mérési opcidként.
Azonban vannak olyan jellemz0k is, amelyek inkabb a kognitiv, valamint motoros képességek
kozé sorolhatok, mint példaul a fenntartott figyelem, szimultan figyelmi kapacitas, szem-kéz
koordinaci6 és reakcioidd. Ezek oOnbevallas helyett, leginkabb feladatvégzéshez kototten
mérhetdk, ezaltal ezek foként papir-ceruza, illetve szamitogépes tesztek allnak rendelkezésre.
Végezetiil emlithetiink olyan jellemzdket is, amelyekre, habar talalhatunk kérddiveket, azonban
legjobban szituacids feladatok, illetve megfigyelés altal lathatunk ra. Ezekhez sorolhatjuk
példaul a kommunikécios képességet és az egylittmiikodést. Végiil fontos kiemelni azt is, hogy
a jellemzok, illetve azokhoz tartozé mérési lehetdségek mentén a felsoroldst lehetne még
folytatni (pl. kognitiv stilus dimenzidkkal, élménykeresési hajlammal, tovabbi téri és egyéb
képességekkel stb.), azonban jelen munka soran kizarolag erre a 17 azonositott tényezore

fokuszaltunk.
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A mérési lehetdségek attekintéséhez Osszefoglalo tablazatokat is 1étrehoztunk, amelyek az

3.1, 3.2, valamint 3.3 mellékletben taldlhatdak meg.

4.2. A kutatas részeként készitett szamitogépes teszteljarasok

A kutatds soran elsddlegesen az e-sport soran nyujtott teljesitményt befolyasolni képes
tényezok mérésére szolgald eljarasok osszegyljtése volt a cél, amely segitségiil szolgalhat egy
tesztcsomag megalkotasahoz azéltal, hogy validalt, régebb ota széles korben alkalmazott
eszkozok keriiljenek azonositasra, dsszegyljtésre és ezekbdl kiemeljiink par tipikus példat,
amelyekbdl a késObbiekben egy jo kiindulopontként szolgalhat a sportpszichodiagnosztikai
folyamat soran. Mindezt kiegé€szitve azonban megkiséreltiink, a korabban ismertetett eszk6zok
¢s paradigmakon alapulva, mi magunk is tesztet fejleszteni és ezaltal 1étrehozni szamitogépes
teszteljarasokat, amelyek a korabbiakban azonositott jellemzdk és képességek mérésére
alkalmasak, valamint segitségiil szolgalhatnak az e-sportolokkal folytatott munkaban. Ezt a
kezdeményezést két szempontbol tartottuk indokoltnak. Eldszor is ugy véltiikk, hogy az e-
sportolok eldszeretetten és kelld tapasztalattal rendelkezve alkalmazzak a virtudlis tér adta
lehetdségeket, ezaltal szamukra az online elérhetd és kitolthetd tesztek eldnydsebbek lehetnek.
Masrészrol a kérddivek alkalmazasanak a hatranyait figyelembe véve, kivaltképp az
Onbevalldson alapuld kitoltési torzitdsokat, mint példaul a tarsas megfelelés, a szamitogépes
teszteljarasok egy objektivebb, pontosabb képet tudnak adni a személyrdl az adott tényezd
mentén. Azonban ezen eljarasok legtobbje nem hozzaférhetd ingyenesen, valamint nem online
adatgytijtésre lettek 1étrehozva. Ez utdbbi kdthetd példaul a periféria igényhez is.

A teszteket a Jspsych Javascript keretrendszer (de Leeuw et al., 2023) segitségével kertiltek
programozasra, amelyet viselkedésalapu pszichologiai tesztek bongészd alapu futtatisara
hoztak létre. A programban valé munka nem csupan Javascript programozasi szkriptnyelvet,
hanem HTML és CSS programozasi leird nyelvet is igényel. A tesztek megalkotasdhoz
igyekeztiink 1étez6 kodokbodl adaptélni és inspiralodni. A tesztalkotas soran célunk az volt, hogy
olyan teszteket hozzunk létre, amelyek “egyszerliek” ezéltal kitoltésiikhoz ne legyenek
sziikségesek specifikus perifériak (a billentylizeten és egéren kiviil) ezért is dontottiink a csak
vizualis ingereket megjelenitd tesztek mellett, hogy konnyebben kitolthetd teszteket
alkothassunk meg, amelyek nem igényelnek felkésziilést vagy tobblet erdfeszitést a kitdltok
részérol. Ez pedig hozzéjarult, ahhoz, hogy online, otthoni koriilmények kozott is kitdlthetd
teszteket hozhassunk 1étre. Ezen t0l fontos tényezOként tekintettiink a kitoltési idore is, mivel
ez nagyrészt befolyasolja a kitoltési szandékot, ezaltal igyekeztiik a tesztek kellden rovidre

tervezni, amely teret engedhet a késObbiekben a probakban szerepld ingerek szamanak
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novelésével, vagy azok komplexitdsinak ndvelésével hosszabb idotartamti tesztek
létrehozasanak. Ehhez kapcsolodoan célként tekintettiink arra is, hogy elsddlegesen olyan
teszteket hozzunk létre, amelyek a megjelend ingereket, instrukcidkat és magat a valaszadast is
tekintve kellden altalanosak (igy példaul ne tartalmazzanak egy adott jatékra ill6 vizudlis
ingereket, vagy feladat végrehajtast), mivel ezaltal e-sport miifajtol fiiggetlen tesztek johetnek
1étre. Ez eldsegitheti az 4ltalanos alkalmazhatdsagukat. Ezt azért tartottuk fontosnak, mivel az
e-sportok sokszinlisége altal a jatékspecifikus elemek nem csak eldnyt jelenthetnek, hanem
hatranyt is. Ezt egy példa mentén demonstralva: Egy e-futballista szamara egy olyan teszt
kit6ltése, amin gyorsan feltiing ellenfeleket kell leloni, vagy elleniik képességeket hasznalni.
Valamint ugy véltiik, hogyha sikertil az altalanosan alkalmazhat6 tesztekkel alapot képzeni az
e-sportolokkal folytatott pszichodiagnosztikaban, azon teszteket tovabbfejlesztve, alakitva,
késdbbiekben e-sportmiifaj vagy akar e-sport cimhez ill6 teszteket is 1étre lehet hozni, amelyek
igy a tesztek miikodési elvét megtartva az adott e-sportmiifajhoz, vagy e-sport cimhez
illeszked6 vizualis ingerekkel kiegésziilve még kozelebb viheti az e-sportolokhoz a mérési
folyamatot. Végezetiil a tesztekre altalanosan igaz, hogy a kitoltés elkezdésekor teljes képernyo
modra valtanak.

A folyamat részét képezte egy Onszervezddo, két féléven at tartd egyetemi kurzus, amelynek
tematikdjat az e-sportokat Ovezd pszicholdgiai jelenségek képezték, és amely foként
Pszicholdgia BA, valamint MA szakos hallgatokbol 4llt. A kurzus mindkét félévben a
Debreceni Egyetem Pszichologiai Intézetének P2-es szamitogépes termében valosult meg. Az
onszervezddés eldnyét képezte, hogy olyan hallgatok csatlakoztak, akik kelld érdeklédéssel és
akar tapasztalattal rendelkeznek az e-sportok terén. Erre épitve a kurzus részét képezte az e-
sportolok pszichologiai mérésére alkalmas tesztek megvitatasa, valamint a kutatas részeként
készitett teszteket a félévek végén a hallgatok kiprobaltak és véleményezték. Ehhez kértem
Oket, hogy a teszteket akar tobbszor is toltsék ki, probaljanak aktivan hibakat talalni, valamint
irjanak altalanos véleményt a tesztekkel kapcsolatban. Az igy kapott visszajelzéseket mindkét
felév végen 0sszegylijtottiik, Osszegeztiik, valamint a megvalosithatonak itélt visszajelzéseket
beépitettiik a tesztekbe. Ezaltal a tesztek két véleményeztetési koron mentek végig a hallgatok
altal.

fgy sszességében elmondhaté, hogy a Jspsych keretrendszerben torténé tesztfejlesztés £6
célja a mar rendelkezésre allo, standard eljarasok adta lehetdségek bdvitése 1) fejlesztésii
tesztekkel, valamint a nemzetkozileg is alkalmazott standard eljardsokat integralni a
keretrendszerbe magyar nyelven. A tesztek kialakitasa soran az instrukciok megfogalmazasa és

az ingerbemutatds kivitelezése soran szem el6tt tartottam, hogy a kitdlték szamara konnyen
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érthetdk, atlathatoak és kezelhetdek legyenek. Mindekdzben ne vegyenek igénybe tal sok 1d6t,
valamint ne legyenek eszkozigényesek.

A keretrendszer rugalmassaganak ¢&s testreszabhatdsagdnak koszonhetéen konnyen
alakithatoak a tesztek, igy példdul az ingereket a késObbiekben at lehet alakitani e-
sportspecifikus ingerekké, valamint a kitoltési id6 is a probak alapjan személyre szabhatd. A
Jspsych tovabba nyilt forrdskodu (az Open Science, vagy nyilt tudomany mozgalmat szem elott
tartva) €s ingyenes megoldast biztosit a tesztek kidolgozasara és az adatok gytijtésére, amely a
standard eljarasok korabbi megvaldsitasa esetén sem mindig biztositott. A Javascript, HTML
¢s CSS-en alapulva ezeket a teszteket konnyedén lehet integralni webes feliiletre, ami széles
korti elérhetdséget biztosit. Végezetiil az adatgyiijtést is segitheti, ha egy keretrendszerben

elérhetd az 0sszes teszt, mivel ez gordiilékenyebbé teheti a kitoltést.

4.2.1. Monotonia-tiirés és fenntartott figyelem mérésére szolgalo Mackworth-féle ora
teszt

A teszt elkészitése a Mackworth ora teszt paradigmajat (Mackworth, 1948) kovetve valdsult
meg. A teszt elsd 1épésként a kérddiv soran megadott kodot kéri, hogy beirja a kitoltd. A
kitoltési kedv és -arany novelése érdekében azonban a standard 20 perc iddintervallumot 10
percre redukaltuk, és ezek alapjan a mutatd ugrasokban is kovettiik ezt a valtozast (ennek
megfelelden a skip intervallumok a kovetkezoképpen alakultak: 45 + 90 + 120 + 90 + 120 + 45
azaz 45s; 2m15s; 4m15s; 5Sm45s; 7m45s; 8m30s). A teszt két probablokkot tartalmaz, amelyek
lehetdvé teszik, hogy a kit6ltok megismerjék az ora folyamatos mozgésat, illetve a mutaté ugréd
mozgasat (mindketté 30 masodperces intervallum). A teszt teljes képernyd modban kertil
végrehajtasra, valamint a teszt elsd 1épései kozé tartozik a kérddéiv soran valasztott kod

megadasa is. Az dranak megfeleld vizualis ingert a 8. dbra szemlélteti.
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8. abra

Mackworth-féle ora teszt vizualis ingereként megjelend ora képe

A tesztnek a kitoltése koriilbeliil 15 percet igényel. A teszt kitoltését kovetden egy Osszegzo
tizenet jelenik meg, amely visszajelzésiil szolgal a kitoltének a személyes eredményérdl
(pontossag szazalékban megadva) és lezarja a tesztet. A teszt eredmények szempontjabol a
kitoltd valaszainak pontossagarol (helyes-helytelen valasz, valamint a megjelent inger €s az arra
adott valasz), illetve az azokhoz kothetd reakcioidordl szolgaltat adatokat.

A teszt korabbi verzioihoz viszonyitva elmondhato, hogy jelen teszt egy rovidebb, Jspsych
keretrendszerbe integralt valtozat, amely probafeladatként ingerdemonstracioval bdviilt,
valamint visszajelz0 lizenettel a kitoltok felé. Bar kordbbi magyar nyelvii valtozatok léteztek,
azonban a mind az instrukcidkat, mind az ingerbemutatdst az eldzetes véleményeztetéseken

alapulva alakitottunk ezeken az érthetdség €s a kitdltés gordiilékenysége érdekében.

4.2.2. Stressztolerancia teszt (késébbiekben STT)

A vizsgalat a vizudlis ingerfeldolgozésra adott valaszkészséget méri, mikozben kisérletesen
kivaltott stresszhelyzetet alkalmaz. A stresszindukcidt két mechanizmus biztositja: (1) az id6i
nyomas fokozéasa az ingermegjelenités intervallumanak csokkentésével (1500 ms — 1250 ms
— 1000 ms — 750 ms — 500 ms), valamint (2) a legnagyobb nehézségli, utols6 szakasz
kétszeri megismétlése egy szandékosan generalt, hamis hibaiizenet (,,T0l sok hibat vétett”)
kiséretében.

Az alapfeltételben (1500 ms) az ingerek kétszeri, a tovabbi probak soran haromszori
eléfordulasa jellemz06. Az ingermegjelenés sorrendje randomizalt, de ugyanazon inger ismételt

megjelenése kozvetleniil kizart. Az alkalmazott ingerek betiikarakterek, amelyek a képernyd
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A teszt felépitése szempontjabol elmondhatd, miszerint a teszt inditaskor szintén teljes
képernydre valt, azt kovetden pedig a kérddiv sordn megadott kodot tudja megadni a kitdltd. A
teszt tartalmaz probafeladatot, hogy a kitdltd kiprobalhassa, és még jobban megérthesse az
instrukcidkban koriilirt feladatot. A teszt kitoltése koriilbeliil 5 percet vesz igénybe. A teszt
végén pedig egy 0sszegzd lizenet jelenik meg, amely visszajelzésiil szolgal a kitoltonek a
személyes eredményérdl (pontossag szazalékban megadva, valamint atlagreakcioidd) és lezarja
a tesztet. A teszt eredmények szempontjabol, az el6z0 teszthez hasonloan, a kitoltd valaszainak
pontossagardl (helyes-helytelen valasz, valamint a megjelent inger €s az arra adott valasz),
illetve az azokhoz kothetd reakcioidordl szolgaltat adatokat.

A teszt sajat fejlesztés, amelybe az eldzetes véleményezés soran gytijtott javaslatokat

integraltam az érthetdség és a kitoltés gordiilékenysége érdekében.

4.2.3. Reakcio6ido teszt (késobbiekben RIT)

A teszt soran két vizualis ingerre kell a kit6ltdnek mihamarabbi vélaszt adnia. Ez a két
lehetséges vizualis inger egy kék kor, valamint egy narancssarga kor. A valaszhelyesség az
adott vizualis ingerhez kotott, F billentyti a kék kor esetén, J billentyli a narancssarga kor esetén.
A két kiilonbozo inger €s valasz célja, hogy egyszeri dontési helyzetet szimulaljon, amely
kevésbé monoton, mint ha csak egy adott ingerre kellene vélaszt adnia a kit6ltdnek, figyelembe
véve azt, hogy az e-sportolok gyakran taldlkozhatnak gyors reagalast igényld helyzetekkel. A
két valaszadd billentyl kivalasztdsakor a cél volt két egymdashoz kellden kozel talalhatod
billentyli kivalasztasa, amelyeknek nincs koze a korok szinéhez, ezaltal is egy kisebb kihivast
implementalva a feladatvégzésbe. Azonban segitségként a képernyd aljan az inger-helyes
valasz kapcsolat (F=kék vagy J=narancs) mindig megtalalhato, ha id6kozben barmikor
sziiksége lenne erre az informacidra a kitoltének. A tesztben a feladat végrehajtast egy
probakor elézi meg. A tesztblokk 80 probabdl all, amelyben a megvalaszolt inger eltiinése és a
kovetkezd inger megjelenése kozott (mely 1d6 alatt a képernydn egy fixacios kereszt lathato)
eltelt iddmennyiség valtozo6 (250 ms, 500 ms, 750 ms, 1000 ms, 1250 ms, 1500 ms, 1750 ms,

2000 ms). A teszt soran megjelend instrukciot, valamint vizualis ingereket a 9. abra szemlélteti.
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9. abra

A reakcioido teszt (RIT) soran megjelend instrukcio, amely a megjelend vizualis ingereket is

demonstralja.

A teszt soran egy kor fog megjelenni a monitor kozepén.
Ha a kér kék, nyomja meg az F billenty(it a billenty(izeten amilyen gyorsan csak tudja.

Ha a koér narancs, nyomja meg az J billenty(it a billenty(izeten amilyen gyorsan csak tudja.

Nyomja meg az F billentyt Nyomja meg az | billentydit

Nyomja meg a sz6koz billenty(it a prébafeladat megkezdéséhez.

A teszt kitoltése kortilbeliil 3 percet vesz igénybe. Zarasként szintén egy O0sszegzd lizenet
jelenik meg, amely visszajelzésiil szolgal a kitoltonek a személyes eredményérdl (pontossag
szazalékban megadva, valamint atlagreakcio6idd) és kilép a tesztbdl. A teszt eredmények
szempontjabol, az el6zd tesztekhez hasonldan, a kitdltd valaszainak pontossagardl (helyes-
helytelen valasz, valamint a megjelent inger €s az arra adott valasz), illetve az azokhoz kothetd
reakci6idorol szolgéltat adatokat.

A teszt, habar nem kifejezett paradigman, azonban korabbi nyiltforraskoda Jspsych teszten
alapul, amelyet magyar nyelvre forditottam és visszajelzd lizenettel lattam el a kitoltdk felé.

Tovabba hasonldan a tobbi teszthez a véleményeztetés alapjan alakitottam a teszt érthet0ségén

crcr
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4.2.4. Flanker teszt a 1ényeglatas mérésére

A teszt a korabban ismertetett Eriksen és Eriksen (1974) paradigmajan alapult, amely
kidolgozasdhoz Fan ¢és munkatéarsai (2002) altal alkalmazott figyelmi hélézatok tesztet is
tampontként alkalmaztuk. Az eljards a szelektiv figyelem és egyben kognitiv kontroll ¢és
valaszkonfliktus mérésére szolgal. A feladat soran vizualis ingerként nyilakat (vagy egy nyil
vagy 0t egymast kovetd nyil) hasznaltuk, amelyek a folyamatosan jelenlévd fixacios kereszt
felett, illetve alatt jelenhetnek meg. Amennyiben kongruens vizualis inger megjelenésérdl van
sz6 (10. abra), az esetben minden nyil egy iranyba mutat, mig inkongruens vizualis inger (11.
abra) soran a kozépso nyil forditva jelenik meg a tobbihez képest. Mindez kiegésziil a feladat
komplexitasanak novelése érdekében a célinger megjelenése eldtt egy figyelmeztetd ingerként
miikédo csillag (*) megjelenitésével, amely mind a fixacids kereszten, a felett, illetve alatt is,

akar tobb pozicioban egyszerre megjelenhet.

10. abra
Példa a flanker teszt soran megjelend kongruens vizualis ingerre (fixacios kereszt alatti

megjelenéssel)

11. abra
Példa a Flanker teszt soran megjelend inkongruens vizudlis ingerre (fixdcios kereszt feletti

megjelenéssel)
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A kitoltok feladata a fixacios kereszt alatt vagy folott kozépen megjelend nyil irdnyanak
megadasa minél gyorsabban, illetve minél pontosabban a billentylizeten talalhatd, irdnyhoz
illeszkedd nyil billentyli lenyomasaval. Az instrukcio elolvasasat kovetéen egy rovid
probafeladatban prébalhatjadk ki hogyan is mikodik a teszt. Ezt kdvetden a kitoltd altal
kezdeményezve indul el a tesztfeladat. A tesztfeladat 6sszesen 288 probabol 4ll, a figyelmeztetd
inger bemutatasi ideje 100ms, amig a célingereké 1700ms. A teszt kitoltése kortilbeliil 12 percet
vesz igénybe. A teszt kitoltését kdvetden egy 0sszegzd iizenet jelenik meg, amely visszajelzésiil
szolgal a kitdltdnek a személyes eredményérdl (pontossag szazalékban megadva, valamint
atlagreakci6idd) és kilép a tesztbdl. A teszt eredmények szempontjabdl, az el6zd tesztekhez
hasonlodan, a kitoltd valaszainak pontossagarol (helyes-helytelen vélasz, valamint a megjelent
inger ¢s az arra adott valasz figyelembe véve, hogy a célinger kongruens, illetve inkongruens),
illetve az azokhoz kothetd reakcididordl szolgaltat adatokat.

A teszt korabbi magyar verzidkhoz képest kiegésziilt visszajelzd lizenettel, valamint a

visszajelzéseket implementélva alakitottam a teszt érthetdségén és gordiilékenységén.

4.2.5. Szem-kéz koordinacio teszt (kés6bbiekben SzZKKT)

A teszt soran egy négyzetekbdl allo (8x8-as) racs jelenik meg a kitdltok eldtt, amelyben az
egyik négyzet szinnel kitoltve jelenik meg (12. abra). A feladat a szines négyzetre valo
kattintas/bokés minél rovidebb 1d6 alatt. Amint a kitoltd a szines négyzetre kattint/bok egy az
eldz6tdl kiilonbozé négyzet keriil szinnel kitdltésre, mig amelyre rakattintott/rabokott fehér
arnyalatba valt vissza. A teszt a kit6ltés soran minden négyzetet valaszopcioként kezel, ezaltal

amennyiben a kitdltd nem a szinnel kitoltott négyzetre kattint az hibas valasznak mindsiil.

12. abra

Példa a szem-kéz koordinacio teszt (SzZKKT) soran megjelend vizudlis ingerre

I
N O
N
.
N I
.
N
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A teszt az instrukciot kovetden szintén probafeladattal indul. A tesztblokk pedig 40 célinger
megjelenésébdl és arra adott valaszbdl all. A teszt kitoltése koriilbeliil 5 percet vesz igénybe. A
teszt kitoltését kdvetden hasonldoképpen a tobbi teszthez egy Osszegzd lizenet jelenik meg,
amely visszajelzésiil szolgal a kitoltdnek a személyes eredményérdl (pontossag szézalékban
megadva, valamint atlagreakcioidd) és lezarja a tesztet. A teszt eredmények szempontjabdl a
kitoltd valaszainak pontossagarol (helyes-helytelen valasz), valamint a megjelent inger helyzete
a racson ¢s az arra adott valasz, illetve az azokhoz kotheto reakcioidordl szolgaltat adatokat. A
teszt jelen verzidja mind szamitégépen, mind érintéképernyds okos eszkdzon (pl. okostelefon,
tablet) kitolthetd.

Az RIT-hez hasonléan nem paradigman, viszont kordbbi Jspsych keretrendszerben
l1étrehozott teszten alapul, amelyet magyar nyelvre forditva, visszajelzoé lizenettel kiegészitve és

a visszajelzéseket figyelembe véve és integralva készitettem el.

4.2.6. Vizualis keresés teszt

A célorientalt figyelem és ehhez kothetd vizudlis szlirés és szelekcid vizsgalatara keriilt
létrehozasra Wang és munkatarsai (1994) kutatdsabol meritve. A kitolto a teszt soran jelzi, hogy
egy célinger jelen van-e vagy sem a zavard tényezok kozott. A jelen tesztet tekintve a célinger
a vilagoskéken megjelend L vagy T beti. A méas szinnel szerepld L, illetve T betiik
zavardingerként funkciondlnak. Az ingerek egy korben jelennek meg, egyenletes tavolsagban,
egyenld tavolsagra egy fixacios ponttdl. Az adott pillanatban megjelend ingerek szdma valtozo

lehet ezeket a 13. abra, 14. abra, 15. abra, valamint a 16. abra szemlélteti.
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13. 4bra
Példa a vizualis keresési teszt soran egyszerre maximalisan megjelend ingerekre és azok

prezentalasara, célinger jelenlétében

14. abra
Példa a vizualis keresés teszt soran kozepesen zsufoltan megjelend ingerekre és azok

prezentdlasara, célinger hianyaban
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15. 4bra
Példa a vizualis keresés teszt soran szellosen megjelend ingerekre és azok prezentalasara,

célinger jelenlétében

16. abra
Példa a vizualis keresés teszt soran egyediil megjelend ingerre és annak lehetséges

prezentdlasara, célinger hianyaban

A teszt 160 probabol all. A tesztfeladatok megkezdése eldtt az instrukciot kovetden egy
probafeladatot hajtanak végre a kit6ltok, hogy kelléen megértsék a feladatot. A teszt kitoltése
kortilbeliil 10 percet vesz igénybe. Végezetiil a teszt kitdltését kovetden egy Osszegzd lizenet

jelenik meg, amely visszajelzésiil szolgal a kitdltonek a személyes eredményérdl (pontossag
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szazalékban megadva, valamint atlagreakcididd) és lezarja a tesztet. A teszt eredmények
szempontjabol a kitoltd valaszainak pontossagardl (helyes-helytelen valasz), valamint a
megjelent ingerek mennyisége, illetve az azokhoz kothetd reakcioidordl szolgaltat adatokat.

A tesztfejlesztés folyamatat tekintve hasonlé modon jartam el, mint a Flanker teszt esetén

(lasd 4.2.4. alfejezet).

5. A tesztcsomag megalapozasa, a tesztek validalasa

5.1. A kutatas hipotézisei
A jelen kutatds rész célja a megel6zd kvalitativ kutatds, valamint a szakirodalom
eredményeire tamaszkodva létrehozott tesztek validalasa. Harom teszt validaldsat éreztiik
mindenképp sziikségesnek az elkésziilt tesztek koziil, méghozza azokat, amelyek nem elméleti
paradigmat kovetve keriiltek programozasra. Ezaltal a stressztolerancia- (STT), a reakcioidd
mérésére szolgalo- (RIT), valamint a szem-kéz koordinécio (SzKKT) tesztek validalasat tiiztiik
ki célul. Mindehhez valid teszteket kerestilink, hogy a tesztek eredményeinek Osszevetése soran
az eszkozok kozotti 6sszefliggésekre alapozva megvizsgalhassuk a tesztek kritériumvaliditasat,
azon beliil is a konkurens validitast, valamint a konstruktumvaliditasat, a konvergens validitasra
fokuszalva. Az STT esetén a Vienna tesztrendszer részét képezod DT tesztet (Schuhfried, 2013),
az RIT-hez kapcsolodoan az Inquisit online konyvtar részét képezd ,,Choice Reaction Time
Task”-ot (Nicholl et al., 1995), mig az SzZKKT kapcsan szintén az emlitett pszichologiai teszt
konyvtarba tartozo “Nasa Pointing Task”-ot (Beard, 2019) itéltiikk megfelelonek a validalashoz
felhasznélni a tesztek sordn mért tényezok, ingerek és miikodés alapjan. Ezek mentén a
kovetkezd hipotéziseket fogalmaztuk meg:
H1: Az STT konkurens- és konvergens validitdsa megfelelonek bizonyul a Vienna DT teszt
eredményeivel valo 6sszehasonlitas soran (Schuhfried, 2013).
H2: Az RIT konkurens- és konvergens validitdsa megfelelonek bizonyul a ,,Choice Reaction
Time Task” teszt eredményeivel vald 6sszehasonlitas soran (Nicholl et al., 1995).
H3: Az SzZKKT konkurens- és konvergens validitasa megfelelonek bizonyul a ,,Nasa Pointing

Task” teszt eredményeivel valo 6sszehasonlitas soran (Beard, 2019).
5.2. A vizsgalat bemutatasa

A vizsgéalat harom részbdl allt, egy személyes jelenlétet igényld, valamint két online

kitoltheto teszt validalasbol.
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A személyes jelenlétet igényld teszt validalas soran az STT a Vienna Tesztrendszer DT
(Determination Test) tesztjének rdoviditett verziojaval keriilt 6sszehasonlitasra. Ezzel célunk
megbizonyosodni arr6l, hogy a két teszt (hangalap jelzések alkalmazéasatol fiiggetleniil)
analdgnak tekinthetd a miikodésiik és az altaluk kimutatott eredmények tekintetében, valamint
ezaltal egy online is kitolthetd, specifikus periféridt nem igényld tesztet validaljunk. A
résztvevok elsd 1épésként egy Google forms applikacion Osszeallitott kérddiv segitségével
olvashattak ¢és fogadhattak el a beleegyezd nyilatkozatot, valamint olyan adatokat adtak meg
mint az életkoruk, nemiik, valamint egy altaluk valasztott tetszéleges kod, amelyre az
eredmények Osszekapcsoldsa érdekében volt sziikség. Ezt kovetden az STT keriilt kitoltésre,
majd a Vienna Tesztrendszer DT tesztjének roviditett verzidja. Végil zarasként egy rovid
kikérdezés részeként megkérdeztiik a résztvevoket, milyennek talaltak az egyik, illetve a masik
tesztet. Ezaltal a vizsgalat résztvevonkkeént koriilbeliil 20 percet vett igénybe. Az adatfelvétel a
Debreceni Egyetem Pszicholdgiai Intézetének Pl-es termében 2024 aprilisatol juliusdig
terjedden valosult meg.

Az online adatgyljtés két szamitogépes teszt online validaldsabol allt, amely 2025
marciusatol majusaig zajlott. Az RIT, illetve az SZKKT tesztek keriilt 6sszevetésre az Inquisit
konyvtaraban elérhetd online is felvehetd ,,Choice Reaction Time Task”, illetve ,,Nasa Pointing
Task” teszttel, ezéltal szintén arra torekedtiink, hogy bizonyitsuk, miszerint analégnak
tekinthetdek a tesztek mukodésiik és a kapott eredmények tekintetében. Az adatgytijtést két
kiilon Google forms applikacioval készitett kérddivvel valositottuk meg (a tesztek linkjét ebbe
agyazva tettiik hozzaférhetdvé). Ezaltal kiilon valasztottuk az RIT, valamint az SzKKT
validalasahoz tartozo két-két tesztet egymastol igy csokkentve a részvételhez sziikséges
idomennyiséget (mivel ezaltal a kitolté valaszthatja azt is, hogy csak az egyik teszt
validalasaban vesz részt) és novelve a kitoltési hajlanddsagot. A Google forms applikacion
Osszeallitott kérddiv segitségével olvashattak és fogadhattak el a beleegyezd nyilatkozatot,
valamint a szocio-demografiai, illetve a sportoldsi és videojatékhasznalati szokdsokkal
kapcsolatos adatokat, végiil pedig egy kodot adtak meg (szintén az adatok Gsszekapcsolasa
érdekében). Ezt kovetden a kivalasztott linknek megfelelden, vagy az RIT keriilt kitoltésre,
amelyet a ,,Choice Reaction Time Task” tesztje kovetett; vagy az SZKKT, valamint a ,,Nasa
Pointing Task” teszt kitoltésére keriilt sor. Amennyiben egy kit61td részt kivant venni mindkét
teszt validalasaban a Google kérdoiv elején lehetdség volt kordbban megadott kod beirasara,
amivel a szocio-demografiai, sportolasi és videdjatékhasznalati szokasokkal kapcsolatos
kérdések atugorhatdak voltak. Mindkét validalasi rész kitoltése kitoltonként koriilbeliil 10-10

percet vett igénybe. A Google formsba agyazott kérdéseket a 4. mellékletben csatoltuk.
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A kutatas az Egyesitett Kutatasetikai Bizottsag (EPKEB) jovahagyasaval zajlott, a relevans
kutatasetikai szempontokat figyelembe véve. A Bizottsag altal kiadott etikai engedélyeknek a
referenciaszama: 2024-032 a személyes jelenlétet igényld-, illetve 2025-31 az online teszt

validalas esetén.

5.3. Eszkozok

5.3.1. Stressztolerancia teszt (STT)
A 4.2.2 fejezetben ismertetett, a kutatas részeként programozott teszt keriilt alkalmazasra. A

teszt részét képezd pontos instrukcidkat az 5. mellékletben csatoltuk.

5.3.2. Vienna Tesztrendszer - Determination Test

A 4.1.2 fejezetben ismertetett tesztnek a standard/rovid verzidja keriil alkalmazasra az
elétesztelés sordn, aminek kitoltési ideje koriilbeliil 6 percet vesz igénybe. A teszt kiértékelés
soran nyujtott adatai: helyes valaszok (nyers érték, percentilis érték, valamint T-érték),
helytelen valaszok (nyers érték, percentilis érték, valamint T-érték), figyelmen kiviil hagyott
ingerek (nyers érték, percentilis érték, valamint T-érték), median reakcioidd, ingerek szama,
valamint a valaszok szama.

A teszt megfeleld Gsszehasonlitasi alapot képezhet az eldtesztelés részeként, mivel szintén
egy olyan szamitogépes eljarasrol beszélhetiink, amelyben a szubjektiv stresszélményt
tobbnyire vizudlis ingerekre adott gyors valaszreakciokkal indukaljdk. A valaszadas pedig
szintén gombok segitségével leadott. Kiilonbséget képez azonban a teszt soran valaszadésra
alkalmazott periféria (valaszpad, illetve pedalok szemben billentylizettel), a valaszadasok
kozben megjelend visszajelzés (egy nagy tesztblokk visszajelzés nélkiil szemben blokkok
kozotti instrukciok, valamint stresszindukaldsara szolgald hibaiizenet), a valaszadotol elvart
reagalasi gyorsasag, és az ingermodalitds (a Vienna tesztben hangingerek is részét képezik a
feladatvégzésnek). Ezéltal Gsszességében elmondhatd, miszerint a tesztek kozotti egyes
kiilonbségek ellenére azok miikodésében fellelhetd hasonlosagok kelld alapot szolgaltatnak az

Osszehasonlitashoz, igy az eldteszteléshez alkalmasnak itéltiik.

5.3.3. Reakcididé teszt (RIT)
A 4.2.3 fejezetben ismertetett, a kutatas részeként programozott teszt keriilt alkalmazasra. A

teszt részét képezd pontos instrukcidkat az 6. mellékletben csatoltuk.

122



5.3.4. Inquisit reakcioidé méro teszt: ,,Choice Reaction Time Task”

A teszt az ugynevezett ,,Cognitive Drug Research Computerized Assessment System
(COGDRAS),, altesztje az Inquisit online konyvtaran beliil (Nicholl et al., 1995). A
feladatvégzés menete a kovetkezd: A kitoltok feladata, hogy nyomjanak meg egy bizonyos
valaszbillentylit, amikor az IGEN sz6 megjelenik (Q billentyli) a szoveg kozepén, vagy
nyomjanak meg egy masik valaszbillentyilit, amikor a NEM sz6 jelenik meg (P billentyll). A
teszt rendelkezik probafeladattal, valamint a feladatvégzés kozben segitségként a képernyd
aljan az inger-helyes valasz kapcsolat mindig megtalalhatdo. A teszt sordn megjelend
instrukciokat én forditottam magyar nyelvre. A teszt kitoltése koriilbeliil 5 percet vesz igénybe.

A teszt, valamint annak részletes leirasa az Inquisit online kdnyvtaraban elérhetd'?.

5.3.5. Szem-kéz koordinacio teszt (SZKKT)
A 4.2.5 fejezetben ismertetett, a kutatas részeként programozott teszt keriilt alkalmazasra. A

teszt részét képezd pontos instrukcidkat az 7. mellékletben csatoltuk.

5.3.6. Inquisit szem-kéz koordinaciot méro teszt: ,,Nasa Pointing Task”

A teszt az Inquisit online kdnyvtaranak részét képezo ,,Nasa Motor Tasks” altesztje (Beard,
2019). A kéziigyesség mérésére szolgald eljaras, amely soran, mint vizualis inger 16 négyzetbol
allo gylrl keriil bemutatasra. A kitoltd feladata az egeret hasznalva rakattintani az adott
pillanatban szinnel kiemelt négyzetre. A teszt mindig a legfelsd négyzetet emelik ki elsdként.
Egy nyil jelzi azt, hogy a négyzetek szinnel torténé kiemelése az Oramutatd jarasaval
megegyez0 vagy ellentétes irdnyban fog haladni a gylirlin. Amint a kitolté rakattint a kiemelt
négyzetre, annak szine visszavalt, és a szemkozti négyzet keriil szinnel kitoltésre. A teszt soran
megjelend instrukcidkat én forditottam magyar nyelvre. A scriptben ezen kiviil az ismétlések
szamat csOkkentettiik a két teszt 0sszehasonlithatosaga érdekében, valamint, hogy ne legyen tul
farasztd a kitoltok szdmara. A teszt kitdltése a script modositasaval koriilbeliil 5 percet vesz
igénybe. A teszt, valamint annak részletes leirdsa szintén az Inquisit online konyvtaraban

elérhetd'3.

5.4. Résztvevok

Jelen validalasi folyamat soran a tesztek kritériumvaliditasat, azon beliil is a konkurens

validitast, valamint a konstruktumvaliditasat, a konvergens validitasra fokuszalva, kivantuk

12 https://www.millisecond.com/download/library/cogdras
13 https://www.millisecond.com/download/library/nasa_motortasks
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tesztelni. Ehhez mérten a toborzast megfeleldnek itéltiik hallgatok (foként pszichologia szakos)
korében végezni, amely hozzaférhetdségi szempontbdl kedvezd minta. A prediktiv validitas
mérésére azonban fontosnak tartjuk a késdbbiekben kiterjeszteni a mintat, mivel jelen minta

reprezentativ az e-sportolokra nézve.

5.4.1. Stressztolerancia teszt (STT) validalasa
A személyes jelenlétet igényld validalds mintaja 100 fobol allt. A résztvevok tobbségét
pszicholdgia szakos hallgatok alkottdk, a nemek aranya ennek kdszonhetden nem kiegyenlitett

(73 n6). Az atlagéletkor 22,7, az életkori szoras 2,44, a minimum ¢letkor 19, mig a maximum

29 volt.

5.4.2. Reakcioido teszt (RIT) validalasa

Az RIT online validdlasanak mintajat 127 személy alkotta. Ebbdl a 127 f6bdl azonban
invalid kitoltés (egyik, masik vagy mindkét teszt hidnyos kitoltése) okan kizarasra kertilt 34 {6,
ezaltal az elemzéshez felhasznalt minta 93 6 adatabol épiilt fel. A kitdltdk jelentds része szintén
pszicholdgia szakos hallgatokbol kertilt ki, ezaltal a nemek eloszldsa diszharmonikus (58 nd).

Az atlagéletkor 26,85, az ¢letkori szoras 11,44, a minimum ¢letkor 18, mig a maximum 67 volt.

5.4.3. Szem-kéz koordinacio teszt (SzZKKT) validalasa

Az SzKKT online validalasa 125 kit6lt6 hozzajarulasaval valosult meg. A teljes 125 f6s
mintabol azonban 32 {6 adatait kizartuk az elemzésbdl a kitoltési érvénytelenség (az egyik, a
masik vagy mindkét teszt hidnyos teljesitése) miatt, igy az elemzések végiil 93 {6 érvényes
adatain alapultak. A minta jelentds része hasonldan pszichologia szakos hallgatokbol allt, a
nemi eloszlas ennek megfeleléen valamelyest egyenlétlen (65 nd). Az atlagéletkor 25,5, az

¢letkor szoérasa 10,4, a minimum ¢életkor 18, amig a maximum 67 év volt.

5.5. Eredmények
5.5.1. Stressztolerancia teszt (STT) validalasanak eredményei

Az Osszehasonlitast a helyes kitoltéshez kapcsolhatdo nyers adatok, valamint azokbol
kialakitott aranyszdmok mentén végeztiik. Habar mindkét teszt reakci6idé mérésre alkalmas,
mivel masfajta reagalasi gyorsasagot var el a két teszt ezaltal ezek az adatok nem vethetéek
Ossze kelld mértékben.

Ennek érdekében elsd 1épésként az STT és a Vienna DT tesztjének kitoltése soran nyert
adatokat egy Excel fajlban 0Osszesitettilk, a statisztikai elemzést a Jamovi statisztikai
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programmal végeztiik. Az adatok Osszehasonlithatosdganak érdekében nem csak a nyers
adatokat (mint példaul a helyes valaszok szama) alkalmaztuk az elemzések soran, hanem
kiegészitettiik aranyszamokkal (kapcsolddo példaként helyes valaszok aranya) is.

Els6 1épésként az adatok normalitasat vizsgaltuk meg Shapiro Wilk tesztet alkalmazva,

amely eredményét az egyes adatok atlagértékeivel kiegészitve a 7. tablazat szemlélteti.

7. tablazat

A stressztolerancidat meéro tesztek soran nyert adatok datlag- valamint normalitas értékei

Atlag  Shapiro-Wilk W  Shapiro-Wilk p

STTC 192 0,97 0,02
STTI 24,3 0,98 0,14
STTO 24 0,99 0,3
STTRT 0,14 0,98 0,08
STTCa 0,8 0,97 0,02
STTIa 0,1 0,98 0,14
STTOa 0,1 0,99 0,3
DTC 243 0,98 0,1
DTI 26,4 0,88 <.001
DTO 22,1 0,92 <.001
DTRT 0,71 0,99 0,71
DTCa 0,88 0,98 0,24
DTlIa 0,1 0,91 <.001
DTOa 0,08 0,94 <.001

Jelmagyarazat: Az STT rovidités a kutatas részeként programozott stressztolerancia tesztre utal,
mig a DT a Vienna-teszt stressztolerancia mérésére alkalmazott Determination tesztjét jelenti.
Ezeken beliil: C=helyes valasz; I=helytelen valasz; O=kihagyott inger; RT=reakci6ido;
a=arany.

Forras: PTAE adatbazis

Ezt kdvetden a kutatas részeként 1étrehozott teszt (ST), valamint a Vienna tesztrendszer DT
teszt eredményeiként kapott helyes valaszok kapcsolatat vizsgaltuk meg, amelyhez a
normalitasi értékek alapjan Spearman-féle rangkorreldciot alkalmaztunk. Az eredmények
alapjan egy pozitiv, kdzepesen gyenge, ugyanakkor szignifikans egylitt jaras talalhato a két
teszt sordn helyesen leadott valaszok mennyiségében (1s=0,26, p=0,009).

A korabbiakban részletezett tarsadalmi egyenl6tlenségekre alapozva érdemesnek talaltuk
megvizsgalni (Forgacs et al., 2023; Hayday és Collison, 2020; Ruvalcaba et al., 2018;

Schelthout et al., 2019; Taylor és Stout, 2020), hogy rajzolédnak-e ki kiilonbségek a kitoltok
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kozott a nemek alapjan, ezért a helyes valaszok aranyat felhasznalva 6sszehasonlitast végeztiink
a két alminta kozott. Ehhez Mann-Whitney-féle U-probat alkalmaztunk, amely eredményeként
szignifikans eltérést talaltunk mind az STT (U=624, p=0,005), mind a Vienna rendszer DT-
teszt eredményei kozott (U=709, p=0,032). Elébbiben a férfiak, utobbiban a ndék értek el
magasabb valaszhelyességet (lasd 8. tablazat).

8. tablazat

Az STT-n, valamint Vienna tesztrendszer DT tesztjén nyujtott helyes valaszaranyok atlagértékei

nemek szerint
Nem STTCa DTCa
Férfi 0,82 0,86
N6 0,79 0,89

Jelmagyarazat: Az STT rovidités a kutatas részeként programozott stressztolerancia tesztre utal,
mig a DT a Vienna-teszt stressztolerancia mérésére alkalmazott Determination tesztjét jelenti.
Ezeken beliil: C=helyes valasz; a=arany.

Forras: PTAE adatbazis

Ennek nyoman csak a férfi alminta adatait felhasznalva a helyes valaszok kapcsolatat (1jbol
megvizsgaltuk, mivel a normalitds teljesiilt (p=0,688, illetve p=0,588) Pearson-féle
korrelacioval, amely alapjan az egyiitt jaras mértéke még erésebbnek, viszont szignifikanciaja
gyengébbnek mutatkozik (rp=0,353, p=0,071). A két teszt soran a kitolték helytelen
valaszainak egyiitt jardsat a normalitast figyelembe véve Spearman-féle rangkorrelacidval
vizsgaltuk, amely eredménye egy negativ irdnyu, gyenge nem szignifikdns kapcsolat volt (rs=-
0,143, p=0,157). Ugyanezt elvégezve a figyelmen kiviil hagyott ingerekre hasonléan nem
szignifikans negativ iranyu gyenge kapcsolatot kaptunk eredményképpen (rs=-0,107, p=0,289).

5.5.2. Reakcididé teszt (RIT) validalasanak eredményei

Az dsszehasonlitast hasonloan a kitoltés pontossagahoz kapcsolhato nyers adatok, valamint
azokbol kialakitott aranyszdmok mentén végeztiik, azonban itt mar a reakci6idé értékek a teszt
jellegébdl adoddan nagy hangsulyt kaptak.

Az elemzés megkezdéséhez elsOként az RIT és az Inquisit library Choice Reaction Time

Task tesztje altal gylijtott adatokat egy Excel fajlban Osszesitettiik. Az elemzést a Jamovi
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statisztikai programmal hajtottuk végre. Hasonléan az STT validalasi elemzéséhez nem csak a
nyers adatokat alkalmaztuk, hanem az elemzést kiegészitettiik ardnyszamokkal is.
Az adatok normalitas vizsgalatara szintén Shapiro Wilk tesztet alkalmaztunk, amely teszt

eredményét, valamint az egyes adatok atlagértékeit a 9. tablazat tartalmazza.

9. tablazat

A reakcioidot méro tesztek soran nyert adatok atlag- valamint normalitas értékei

Atlag  Shapiro-Wilk W  Shapiro-Wilk p

RITC 76,6 0.9 <.001
RITI 3,42 0.9 <.001
RITRT 0,46 0.72 <.001
RITCa 0,96 0.9 <.001
RITIa 0,04 0.9 <.001
CRC 37,7 0.92 <.001
CRI 2,3 0.92 <.001
CRRT 0,49 0.55 <.001
CRCa 0,94 0.92 <.001
CRIa 0,06 0.92 <.001

Jelmagyarazat: A RIT rovidités a kutatas részeként programozott reakcioidét méro tesztre utal,
mig a CR az Inquisit library Choice Reaction Time Task tesztjét jeloli. Ezeken beliil: C=helyes
valasz; [=helytelen valasz; O=kihagyott inger; RT=reakci6idd; a=arany.

Forras: PTAE adatbazis

Ezt kovetden az RIT, valamint az Inquisit library Choice Reaction Time Task tesztjének
eredményeiként kapott reakcididd, valamint helyes valaszok kapcsolatat elemeztiik az adatok
normalitdsat figyelembe véve Spearman-féle rangkorrelaciok mentén. Mindkét esetben
szignifikans egyiitt jaras volt felfedezhetd a valtozok kozott (p<.001), a reakcioidd értékek
mentén egy pozitiv és erds kapcsolat (rs=0,707), mig a helyes valaszok esetén szintén pozitiv
irdnyu, azonban kozepes erdsségii kapcsolat (1s=0,545) volt kimutathato.

A rendelkezésre allo adatokat felhasznalva kitekintettlink arra is, hogy a sportolasi, illetve
videojatékozasi szokasok képeznek-e kiilonbséget a mintdban. Ennek mentén Mann Whitney-
féle U probat alkalmazva szignifikdns kiilonbséget talaltunk, méghozzd a videdjatékozok
(n=52) atlagosan gyorsabb reakcioidével voltak jellemezheték a nem videdjatékozdkhoz
(n=41) hasonlitva az Inquisit library Choice Reaction Time Task teszt soran (ICRRT, U=787,
p=0,031). Tovabba szignifikdns kiilonbség volt talalhatd azok kozott is, akik egyardnt
sportolnak és videojatékoznak (n=36) a minta tobbi tagjahoz viszonyitva (n=57), a valaszaik
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pontossaga mentén, ahol is az eldbbi csoport az utdbbihoz képest jobban teljesitett (U=728,
p=0,017). Ehhez kapcsoldddan, mint érdekesség emlitenénk, hogy a minta legidésebb (férfi,
67) tagja, aki Onbevallasa alapjan 52 éve hobbiszinten sportol és 20 éve hobbi szinten
videojatékozik, kifejezetten jO reagalasi gyorsasaggal (SRTRT=0,512; ICRRT=0,667),
valamint helyes valasz értékekkel (SRTCa=0,98; ICRCa=0,875) volt jellemezhetd.

5.5.3. Szem-kéz koordinacio teszt (SZKKT) validalasanak eredményei

Szintén a tesztvégrehajtas altal kinyert kitoltdi valaszpontossag és reagalasi gyorsasag
adatokat alkalmaztuk az elemzések elvégzéséhez.

Az elemzés kezdo 1épéseként az SZKKT ¢€s az Inquisit library Nasa Pointing Task tesztje
altal nyert adatokat egy Excel fajlban Osszesitettiik, majd az elemzéseket a Jamovi program
segitségével végeztiik el. Az elemzés sordn hasonléan nem csupén a nyers adatokat, de az
aranyszamokat is figyelembe vettiik.

Az adatok normalitas vizsgalatara szintén Shapiro Wilk tesztet alkalmaztunk, amely teszt

eredményét, valamint az egyes adatok atlagértékeit a 10. tdblazat tartalmazza.

10. tablazat

A szem-kéz koordinacio tesztek soran nyert adatok atlag- valamint normalitas értékei

Atlag Shapiro-Wilk W Shapiro-Wilk p

SzKKTC 80 - -

SzKKTI 0,36 0,51 <.001
SzZKKTRT 0,66 0,89 <.001
SzKKTCa 0,99 0,51 <.001
SzKKTIa 0,01 0,51 <.001
NPC 360 - -

NPI 10,7 0,92 <.001
NPRT 0,74 0,82 <.001
NPCa 0,97 0,93 <.001
NPIa 0,03 0,93 <.001

Jelmagyarazat: Az SzKKT rovidités a kutatds részeként programozott szem-kéz koordinéacio
tesztre utal, mig az NP az Inquisit library Nasa Pointing Task tesztjét jeloli. Ezeken beliil:
C=helyes valasz; [=helytelen valasz; O=kihagyott inger; RT=reakci6idd; a=arany.

Forras: PTAE adatbazis

Az elemzés kovetkez6 1épéseként az SZKKT, valamint az Inquisit library Nasa Pointing Task
teszt kitoltése altal kapott helyes valaszok, valamint reakcididé kapcsolatat elemeztiik. Az
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adatok normalitési jellemzdit szem eldtt tartva — normal eloszlas hidnyaban — nem paraméteres
eljarasokat alkalmaztunk. A két teszt kozotti miikodésbeli hasonlosagot korrelaciot hasznalva
elemeztiilk a tesztek soran nyujtott reakcididd, valamint a helytelen valaszok mentén. A
helytelen vélaszokat azért helyeztiik a fokuszba, mivel mindkét teszt sordn, csak tigy tudtak
tovabb haladni a kitoltok, ha a helyes valaszokat megjelolték, ezaltal a helyes valaszok nyers
értéke mindkét tesztben kitoltonként ugyanannyi (80, illetve 360). A Spearman-féle
rangkorrelacié eredménye alapjan a valaszadok reakcidideje egy erds, pozitiv iranyu
szignifikans egyiitt jarast mutatott (rs== 0,883, p<.001), mig a helytelen valaszok esetén egy
kozepes erdsségli, pozitiv iranyu szignifikans egyiitt jarast talaltunk (rs=0,405, p<.001).
Erdekességként jelen adatokat felhasznalva kitekintettiink a sportoldi- és videdjatékozasi
szokasokra is, hogy taldlunk-e barmilyen kiilonbséget ezek kapcsan. A kiilonbségeket szintén
az adatok normalitasat kovetve nemparaméteres eljarassal, Mann-Whitney-féle U probaval
vetettlik 0ssze. A videdjatékozok (n=50) szignifikansan gyorsabb reakci6idét mutattak mind a
SzKRT (U=277, p<.001), mind az NPRT (U=429, p<.001) feladatban, tovabba pontosabb
valaszokat adtak a NASA Pointing Task soran (U=766, p=.017), mint a nem videdjatékozok
(n=43). A videojatékozok mindkét tesztben gyorsabban, de a Nasa Pointing Task esetén tobbet
hibazva toltottek ki a nem videodjatékozokhoz hasonlitva. Azon kitdltoket figyelembe véve, akik
szabadidejiikben hagyomanyos sportokat tiznek €s videdjatékoznak is (n=29) a tobbi kitdltéhoz
viszonyitva (n=64) a reakci6id6k mentén voltak jelentds kiilonbséggel jellemezhetok (SzZKRT:
U=449, p<.001; NPRT: U=552, p=0,002). Mindkét esetben a mindkét szabadidds

tevékenységet 11z6 kitdltok voltak a gyorsabb reakcioiddvel jellemezhetdk.

5.6. Diszkusszio

5.6.1. Stressztolerancia teszt (STT)

A validalas eredményei alapjan elmondhatd, hogy a két teszt soran a résztvevok helyes
valaszai pozitiv egylitt jarast mutattak, amely kapcsolat még erdsebb volt a férfi kitdltok esetén.
Ez megerésitheti a két teszt kozotti hasonlosagokat, mivel amennyiben az egyik teszteljarasban
pontosabban sikertiilt valaszt adni, gy a masik teszteljarasban is hasonléan pontosan jartak el.
A nemekbdl fakado kiilonbség oka feltehetden, ahhoz vezethetd vissza, hogy a résztvevd férfiak
koziil a kitoltést kovetd kikérdezés soran tobben szamoltak be arrdl, hogy szabadidejiikben
videojatékoznak, valamint lathatéan rutinosan kezelték a billentylizetet. A ndi kitoltdk egy
részénél ezzel szemben a korabban részletezett tarsadalmi egyenldtlenségekbdl és ehhez

kapcsolodo elkiiloniild érdeklddésbeli nemi kiilonbségekbdl is fakaddan, a billentytizet
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hasznalataval kapcsolatosan bizonytalansag tiikr6z6dott, ami néhol kiegésziilt résziikrdl olyan
utalasokkal, amelyek arra engedtek kdvetkeztetni, hogy jobban preferaljak a telefonjukat
hasznalni akar kommunikaciordl (vagy akar szocidlis média hasznalatrol), akar jatékokrol
legyen sz6 (Forgécs et al., 2023; Hayday és Collison, 2020; Ruvalcaba et al., 2018; Schelfhout
et al., 2019; Taylor és Stout, 2020), amely méasfajta szenzomotoros mozgast igényel, mint a
billentylizet €s egér valamint a kontroller hasznalat. Ez a fajta kiilonbség a teljesitményben ¢€s
a perifériahasznalati ismertségben azonban feltételezhetéen kikiiszobolésre keriil aziltal,
hogyha a minta e-sportolokra valtozik, akik tobb id6t toltenek IKT eszkdzok haszndlataval,
valamint videdjatékozassal egyetemista hallgatokhoz viszonyitva (Pedraza-Ramirez et al.,
2020).

A helytelen valaszok, valamint a figyelmen kiviil hagyott ingerek esetén nem talaltunk
jelentds kapcsolatot a két teszt kozott, s6t a gyenge kapcsolat is negativ irdnyba mutatkozott.
Ez az eredmény feltételezhetéen a tesztek ingerbemutatdsi és ingervaltasi gyorsasaganak
kiilonbségébdl fakadhatott, hiszen az STT végsd 3 probajanal ez a gyorsasag 500ms volt. Az
eredményekkel 6sszhangban allnak a két teszt kozotti reakcidido-atlagkiilonbségek is (0,14
szemben 0,71 masodperccel). Ezek a reagalasi intervallum kiilonbségek pedig joval tobb
hibazasnak, valamint kihagyott valasznak engednek teret. Ez a kiilonbség a tesztek kozott
azonban tudatos dontés volt a teszt készitése soran, mivel egyrészrdl az online kitdlthetdség
soran az ingerdemonstracio, valamint valaszadas szempontjabol egyszertiségre torekedtiink,
amelyet az id6i nyomassal kompenzaltunk, valamint a célkitoltok e-sportolok, akik a legtobb
jatékot figyelembe véve kifejezetten rovid inger-véalasz idéhoz szoktak hozza.

Fontos mindezt kiegésziteni azzal, hogy a tesztek kitdltését kovetden a hallgatdktol
megkérdeztiik a véleményiikrdl a tesztekkel kapcsolatban. Olyan kérdéseket tettiink fel, mint
“Hogy tetszettek a tesztek?” vagy “Milyen volt kitdlteni ezeket a teszteket?”. Az ezekre érkezd
valaszokat roviden Osszegezziik.

A visszajelzések legtobbje a kutatds részeként létrehozott teszt (ST) nehézségére,

gyorsasagara, kialakitasara, valamint a hibaiizenetekre vonatkozott:

“Engem nagyon frusztralt. Mire lenéztem a billentylire, hogy jot nyomok-e, mire

visszanéztem mar mast mutatott. A vége felé mar tal gyors volt nekem.”

(NG, 24)

130



“Gyors volt az tény, de mar hozzé vagyok szokva ahhoz, hogy gyorsan reagéljak, ha valami
megjelenik a képerny6n, mivel sokat jatszok”

(Férfi, 25)

“Engem a leginkabb a hibaiizenet zavart, hogy mar mésodjara is irta, hogy til sokat hibazok,

mar azt hittem nem is fog sikeriilni, mikor végre sikeriilt. Az nagyon idegesitett”

(N§, 21)

Ennek ellenére voltak olyan hallgatok, foként a férfiak részérdl, akik megfeleld kihivasként

¢lték meg a tesztkitoltést:

“Nekem nagyon tetszett, még lehetett volna gyorsabb is. Ment volna szerintem.”

(Férfi, 20)

A stressz megélése szubjektiv, kiillonbségek vannak annak mentén, hogy egyes stresszorok
milyen méddon hatnak kiilonb6z6 személyekre, illetve hogy 6k, milyen modon tudjak ezeket
kezelni. Ez a tendencia a tesztek kitoltése sordn is kirajzolodott, mivel a két tesztet
Osszehasonlitva a hallgatok megosztd véleményt alkottak. Voltak, akik kutatds részeként
l1étrehozott tesztet (ST) — foként a gyors reagdléds €s a hibaiizenet okan — mig masok a Vienna
tesztrendszer DT tesztjét — foként a kiilonb6zé modalitdst ingereknek (vizualis és hangalapti)
valamint a vizualis ingermegjelenés véletlenszeriiségének (sok esetben nem a valaszpadnak
megfelelden relativ helyen jelentek meg az ingerek) koszonhetdéen — tartottdk stressz

indukalasara alkalmasabbnak:

“Szamomra az elsd (ST) volt stresszesebb, mert sokszor csak kapkodtam a fejem, hogy mit
is kell nyomni és ezen a hibatizenet se segitett. A masik (DT) jobban tetszett, mert az jatékosabb

volt, féleg, hogy pedalt is nyomogathattam, szoval azt kifejezetten élveztem.”

(N6, 20)
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“Az els6 (ST) viszonylag egyszerli volt, nem éreztem, hogy annyira frusztrdlna max a vége
felé kicsit. A masodikban (DT) viszont a hangingert utaltam, amtgy sem szeretek hangokra
reagalni, olyan ez, mint egy hallasvizsgalat ... Meg az sem segitett, hogy nem a gomboknak
(helyzetiikre utalva) megfelelden jelentek meg a szinek a képernydn, hanem hol fent hol lent,

Osszevissza.”

(N&, 23)

Ezaltal 6sszesitve elmondhatd, hogy habar miikodésében vannak eltérések a két teszt kozott,
a helyes valaszok szdma — ha nem is til er6s — pozitiv kapcsolatot mutatott, valamint a
résztvevok beszamoloi alapjan is képes lehet stressz indukalasara és az alatt végzett feladatban
nyujtott teljesitmény mérésére. Ez alapjan tgy itéltilk, hogy a teszt alkalmas a késébbi
adatfelvételre. A teszt limit4cioi ellenére gy itéltik meg, hogy a validdlas eredményei
hozzasegitettek, ahhoz, hogy milyen médokon lehetséges a késébbiekben fejleszteni az eszkdzt.

Minderre a kitekintés (6.3) fejezetben tériink ki részletesebben.

5.6.2. Reakcidido teszt (RIT)

A tesztvalidalas eredményei, mind a reakci6id6-, mind a valasz helyesség értékeinek
viszonylataban szignifikans pozitiv egyiitt jarast mutattak, amely megerdsitésként szolgalhat a
két teszt hasonlosagara. A két teszt esetén a jelen mintat tekintve kirajzolddott, hogy a szinekre
adott reagalas valamivel konnyebb feladatnak mindsiil (a valaszok pontossagat és a reagalasi
gyorsasagot figyelembe véve) a megjelend szavakra torténd valaszadasnal. Tovabba a
videdjatékozasi ¢és sportolasi szokasokat figyelembe véve, azt talaltuk, hogy mig a
videdjatékozas inkabb a reagaldsi gyorsasdgra addig a két tevékenység egyiittes lizése a
valaszok pontossagara képes hatdst gyakorolni. A kettd egyiittes hatdsara keriilt érdekes
példaként kiemelésre a minta legiddsebb kitdltdje is, aki mindkét tevékenységet hobbiszinten
régdta 1izi és jo teljesitménnyel volt jellemezhetd. Természetesen egyetlen példa nem szolgaltat

alapot a hatés altalanosithatosagara.

5.6.3. Szem-kéz koordinacio teszt (SZKKT)

A validalas eredményeként elmondhatd, hogy a pozitiv irdnyt kozepes, illetve erds
szignifikans egylitt jarast sikeriilt kimutatni a teszteljarasok kozott azok valaszhelyessége — a
helytelen valaszokra fokuszalva —, valamint reakcidid6 értékei mentén. Ez alapot szolgaltathat
a két teszt miikodési hasonldsaganak megerdsitésére. A két teszt kozott a kitoltés ideje, és ehhez

kapcsolodoan a probak szama, amelyekre reagalni kell kiilonbséget képez, mely kiilonbség
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hatast gyakorolhatott a hibazasok szamara is. Egyrészt tobb lehetdség is adodott a hibazasra,
masrészrol a hosszabb kitoltési id6 faradast is eldidézhetett a méasodik teszt folyamén (Inquisit
Library Nasa Pointing Task). Mindezeken tal tekintettel a videdjatékozasi, illetve sportolasi
szokdsokra azt talaltuk, hogy a videdjatékozas hatast képes gyakorolni a reagalasi gyorsasagra,
azonban a gyors valasz nem mindig egyenld a helyes valasszal. Ez leginkabb a Nasa Pointing
Task kitoltése soran mutatkozott meg. A videojatékozok tendenciaja arra vonatkozoan, hogy
minél gyorsabban valaszoljanak, mely gyorsasag a valaszuk pontossagénak karara mehet,
analdgnak tekinthetd kordbbi kutatasi eredménytinkkel (Papp et al., 2020). A két tevékenység
egylittes izése azonban moderalta ezt a pontatlansag, vagy kapkodas jelenségét, mikdzben a
valaszgyorsasag kiilonbsége megmaradt. Ezeket a hatdsokat és kiillonbségeket azonban fontos

kritikusan kezelni, valamint értelmezni a kis mintaszam okan.

5.7. Részosszefoglalas, valamint ajanlasok megfogalmazasa pszichodiagnosztikai

tesztcsomagok kialakitasahoz

Jelen alfejezet egyik célja egy rovid kitekintést és ajanlast megfogalmazni, ahhoz mit
érdemes figyelembe venni e-sportoloknak szant pszichodiagnosztikai tesztcsomagok
Osszeallitasakor. Ezekhez elsddlegesen a korabbiakban felvazolt standard eszk6zokbdl meritve
vazolunk fel lehetséges példakat.

Az els6 és legfontosabb szempont a rendelkezésre allo id6 mérlegelése, mivel ez fokuszalja
az eszkozOk lehetdségeinek €s a megvalositasnak a keresztmetszetét. Ennek mentén
tovabbhaladva harom iddintervallumon keresztiil ismertetjiik a kvalitativ kutatas lehetséges
gyakorlati hasznosithatosagat.

Amennyiben rovid idon beliil is megvalosithatd mérést szeretnénk végrehajtani, az esetben
az e-sportokban, a sikeres hosszu tavu karriert befolyasol6 alapvetd tényezok vizsgalata az
elsddleges prioritas. Ide sorolhat6 példaul a reziliencia, stressztolerancia, valamint a fenntartott
figyelem. Ennek megfelelden tovabbhaladva olyan mddszert és eszkozt kell valasztanunk,
amely a vizsgalni kivant tényezd mérésére kellden alkalmas, valamint az idé szempontjabol
gazdasagos, kivaltképp, ha komplex mérést szeretnénk kivitelezni. A komplex mérésre
torekedve a kovetkezd javaslatot fogalmazzuk meg: A reziliencia mérésére a szamitogépes
mérések (példaul a kordbban ismertetett Vienna teszt rendszer BACO tesztje) altalaban
hosszabb 1ddt igényelnek, ezért jelen helyzetben a kérdéivek gyorsabban kitolthetd opcidt
jelenthetnek. Ennek mentén a Connor-Davidson 25 itemes reziliencia skéla egy jo dontés lehet,
mivel egyrészrdl széles korben alkalmazott, j6 megbizhatésagi mutatokkal (Cronbach-alfa =
0,89) jellemezhetd eszkdz, masrészrdl rendelkezik magyar nyelvii adaptacioval. A
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stressztolerancia mérése esetén kérddives megoldasoknal maradva az ACSI-28, illetve a CSAI-
2 szintén hasonléan joO lehetdségként szolgalhat, kivaltképp a sportspecifikus item
megfogalmazasoknak is kdszonhetden. A fenntartott figyelem mérésére pedig a széles korben
alkalmazott és viszonylag révid id6 alatt is felvehetd Toulouse-Pieron-teszt, valamint D2 teszt
adekvat alternativaként szolgélhat.

Amennyiben tobb id6 is rendelkezésre all, gy lehetdség nyilik tobb relevans tényezd
mérésére, akar a kordbban ismertetett kompetenciacsoportok mentén is. A mérés
koriilményeitdl fliggden mar alkalmazasra keriilhetnek olyan komplex mérdeszkozok is, mint
példaul a Vienna-, illetve CANTAB tesztrendszer, amelyek szamos altesztje relevans adattal
szolgalhat az e-sportoloi kivalasztds ¢€s tehetségdiagnosztika szempontjabol. A mérésre
rendelkezésre all 1d6 pedig egy fontos komponens abbol a szempontbol, hogy eldontsiik az
egyes altesztek rovidebb, vagy hosszabb verzidit alkalmazzuk, mivel utdbbi esetben egy
részletesebb és pontosabb képet kaphatunk a vizsgalni kivant személy kompetencidival
kapcsolatban.

A JsPsych keretprogram felhasznalasaval hat szamitogépes tesztbdl allo tesztbattéria késziilt
el. Ezek a tesztek egyszeriien és gyorsan kitolthetdk, az adatgyiijtés pedig online modon is
kivitelezhetd, csupan billentylizetet, illetve bizonyos esetekben — példaul a szem-kéz
koordinacids feladatnal — egeret igényelnek. Az elézetes véleményeztetésnek koszonhetden (e-
sport kurzus) torekedtiink a felhasznal6i €élmény optimalizalasara, ami a résztvevOok szamara
gordiilékenyebb kitoltési folyamatot eredményezhet. Tovabbd a tesztformatumot ugy
alakitottuk at, hogy az fokozza a résztvevok egylittmiikddési hajlandosagat és csokkentse a
kognitiv terhelést. Ezekre példa az automatikus teljes képernyémodra valo valtas (a kijelzoén
megjelend zavard ingerek elkeriilése érdekében), a megjelend szoveg ¢€s vizudlis ingerek
méretének ndvelése az olvashatosagért, a probafeladatok a megértés el0segitéséért, valamint az
eredményhez kapcsolddd visszajelzd iizenet a kitdltés végén a motivalasért. Az elkésziilt
tesztek tartalmilag illeszkednek az e-sport soran nytjtott teljesitményt befolydsold tényezdk
méréséhez, valamint a nem paradigmara ¢épiild tesztek esetén, megfeleld konkurens és
konvergens validitas volt kimutathato.

A tesztek késobbi kutatdsok sordn torténd alkalmazasaval kapcsolatban elmondhatd, hogy a
visszajelzo lizenet jelenleg csak valaszpontossag, illetve atlagreakcididd alapjan mitkodik, ezt
késobbiekben tervezem Kkiterjeszteni egy informativabb, viszonyitas alapu visszajelzéssé,
amennyiben sikertil kell6 adattal rendelkeznem a célpopulaciorol. Késébbi kutatasokban ezért
célzottan e-sportolokkal tervezem felvenni a teszteket, részben a prediktiv validitas tesztelésére,

részben pedig az emlitett normativ adat Osszegyijtésére. Ezeket atfogdan, valamint e-
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sportmiifajra lebontva is hasznosnak itélem. Ez a jellemz0k altalanosithatosagara, illetve miifaj-
specifikussagara vilagithatna ra. Vizsgalhaté lenne példaul, hogy van-e tényleges hozzaadott
értéke annak, ha az FPS-jatékosok szamara olyan szem-kéz koordinacios tesztet alakitunk ki,
amelyben a kurzor célkeresztként miikodik és célpontokra iranyul, emellett a konzolon
jatszhatd e-sportok esetében érdemes lehet a teszteket gy modositani, hogy kontrollerrel is
kitolthetdk legyenek. Mindezeken feliil a szakirodalomra alapozva elvart lenne, az e-sportolok
magas teljesitménye ezen teszteken, 6sszehasonlitva példaul a hallgatéi minta eredményeivel.
Tovabba érdekes iranyt képezhet az e-sportolok egyéb mas sportokat (iz6 személyekkel valo
Osszevetése a tesztek mentén. Ez a fajta vizsgdlodas megalapozhatja a tesztek e-sportokon kiviil
egyeb sportokra vald hasznosithatosagat. Ezen feliil a tesztek kiterjesztését is tervezem, tovabbi
tesztek kidolgozasaval, hogy a kvalitativ kutatds soran azonositott tényezoket lefedhessiik és
ugyanazon keretrendszert alkalmazva mérhessiik. Tovabbi gyakorlati kitekintéseket a 6.3-as

alfejezetben fogalmazok meg.
6. Osszefoglalas

6.1. A kutatasi eredmények attekinto osszefoglalasa

A doktori kutatas célja volt mind hazai-, mind nemzetkdzi szinten hozzajarulni a
pszichologia tudomanyanak e-sportokban bet6ltott relevancidjanak tovabbi megalapozéasahoz.
A kutatds keretében torekedtliink azonositani azokat a pszicholdgiai jellemzdket, amelyek
érdemben befolyasolhatjak az e-sportoloi teljesitményt, valamint példakon keresztiil bemutatni
ezen tényezOk mérésének lehetséges modjait. Emellett célul thztiik ki szamitogépes
pszichodiagnosztikai eszk6zok fejlesztését is, amelyek alkalmasak lehetnek a relevans
kompetencidk objektiv mérésére. Az ezaltal kapott eredmények a jovében tdmogathatjak a
kompetenciaalapu visszajelzést, az utanpotlas-kivalasztast, valamint a tehetségdiagnosztikat az
e-sportok teriiletén.

A disszertacid részét képezd kutatasok attekintéséhez, azok céljait, modszertanat és

eredményeit roviden Osszefoglalva a 11. tablazat tartalmazza.
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11. tablazat

A doktori kutatas részét képezo kutatdasok céljainak, modszertandnak és eredményeinek réovid

0sszegzése.
Az e-sportoloi A A reakcidido teszt A szem-kéz
teljesitményt stressztolerancia (RIT) validalasa  koordinacio teszt
Kutatgs DeViSOl0  test (STD (S2KKT
pszichologiai validalasa validalasa
tényezok feltaro
vizsgalata
Az e-sportoloi Az STT Az RIT konkurens- Az SzKKT
teljesitmény mogott  konkurens- és ¢s konvergens konkurens- €s
meghuzodo konvergens validitasanak konvergens
korabbiakban validitdsanak vizsgalata. E célbol validitasanak
vizsgalt vizsgélata. Ennek a teszt vizsgélata. Ezen
v pszichologiai érdekében a teszt eredményeinek okbol a teszt
% tényezok eredményeinek  Osszevetése egy jol eredményeinek
S megerdsitése, Osszevetése egy  bevalt mérdeszk6z Osszevetése egy jol
i valamint 0j jol bevalt eredményeivel bevalt méréeszkoz
8 potencialis mérdeszkoz (,,Choice Reaction eredményeivel
hattértényezdok eredményeivel Time Task™), hogy (,,Nasa Pointing
azonositasa. (Vienna DT), meghatarozzuk a  Task™), hogy
hogy két eszkoz kozotti  meghatarozzuk a
meghatarozzuk a  Osszefliiggéseket.  két eszkoz kozotti
két eszkoz kozotti Osszefiiggéseket.
Osszefiiggéseket.
8
é Online félig Személyes
&5 strukturalt interjik  jelenlétet igénylé Online adatgy(jtés Online adatgyjtés
—§ és fokuszcsoportok adatgytjtés
N=45 N=100 N=93 N=93
(40 ffi, (73 né, (58 nd, (65 nd,
atlagéletkor=24,35) atlagéletkor=22,7 atlagéletkor=26,85) atlagéletkor=25,5)
s Nfékuszcsoportzl 5 )
= § (,13 ff:i,
£ atlagéletkor=25),
g Ninterjl’l:30
;§ (27 ffi,
S atlagéletkor=23,7)
Meérdeszkozok: A Mérdeszkozok:  Mérdeszkozok: Az Mérdeszkozok: Az

Méroeszkoz

félig strukturalt
interji- valamint
fokuszcsoportvazlat,
Himmelstein és
munkatarsai (2017)
valamint Csukonyi
€s munkatarsai
(2015) munkaja
mentén

Az STT, valamint
a Vienna Teszt
rendszer DT
tesztje

RIT, valamint az
Inquisit library
Choice Reaction
Time Task tesztje

SzKKT, valamint
az Inquisit library
Nasa Pointing Task
tesztje
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Elemzés

Elemzés:
Tartalomelemzés
harom kodoloval
elére meghatarozott
(17) kédok és
azokhoz tartozo
keresdszavak
mentén az
ATLAS.ti
tartalomelemz6
szoftver segitségéve

Statisztikai
elemzés:
Spearman-féle
rangkorrelacio,
illetve Mann-
Whitney-féle U
préba

Statisztikai
elemzés:
Spearman-féle
rangkorrelacio,
illetve Mann-
Whitney-féle U
préba

Statisztikai
elemzés:
Spearman-féle
rangkorrelacio,
illetve Mann-
Whitney-féle U
proba

Eredmények

A 17 kod kozil a

A két teszt soran

A tesztek soran a

A tesztek soran a

legnagyobb a résztvevok résztvevok résztvevok
gyakorisadggal a helyes valaszai  reakcioideje, reakcioideje,
reziliencia, a pozitiv egylitt illetve helyes illetve helytelen
stressztolerancia, az jarast mutattak,  valasz értékei valasz értékei
egyiittmiikddes, amely kapcsolat  pozitiv egylitt pozitiv egylitt
valamint a még erdsebb volt jarast mutattak. jéarast mutattak.
fenntartott figyelem a férfi kitoltok
volt jellemezhetd.  esetén.
A vizsgalt A helytelen A videojatékozok a A videogjatékozok a
pszicholdgiai valaszok, reagalasi reagalasi
tényezok kozott valamint a gyorsasag, a gyorsasag,
kiilonbséget lehet figyelmen kiviil  sportoldk és valamint a Nasa
tenni azok hagyott ingerek  videodjatékozok a  Pointing task
altalanosithatosaga  esetén nem valaszaik esetén a
mentén. talaltunk jelentds pontossdga mentén valaszhelyesség, a
kapcsolatot a két  szignifikans sportolok és
teszt kozott, sot a  kiilonbség videojatékozok a

gyenge kapcsolat mutatkozott. reakcididejiik
is negativ iranyba mentén volt
mutatkozott. szignifikans
kiilonbség
kimutathat6.
Az elemzés
folyaman
felhasznalt
jellemzoket hat
kiilonallo
kompetencia
csoportban
osztalyoztuk.

6.1.1. Az e-sportoldi teljesitményt befolyasolo pszichologiai tényezok feltaro vizsgalata

A doktori kutatas feltard, kvalitativ modszertant alkalmazé kutatasi része mentén
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elmondhatjuk, hogy az e-sportoloi teljesitményt szamos pszicholdgiai tényezd befolyasolja. A
kvalitativ elemzés soran 17 ilyen jellemzd keriilt azonositasra, melyek koziil a legnagyobb

gyakorisaggal a reziliencia jelent meg, mint a sikeres e-sport karrier egyik alapfeltétele — ez



Osszhangban 4ll Himmelstein és munkatarsainak (2017) eredményeivel. A tovabbi jellemzok —
mint példaul a céltudatossag €s a teljesitménymotivacio — e koré szervezddve jarulnak hozza az
optimalis miikodéshez.

Tovabba elmondhatd, hogy egyes jellemzOk — példaul a reakcididé vagy a szem-kéz
koordinacid — e-sportcimenként eltérd stllyal birnak, mig masok, mint a stressztolerancia vagy
a fenntartott figyelem, altaldnosan relevansak. A tarsas képességek (kommunikacio,
egyiittmiikddés) kiemelt jelentdséggel birnak a csapatalapti e-sport jatékok esetén. Az
eredmények alapjan hat kompetenciacsoportot kiilonitettiink el: Fejlédési motivacid, Figyelmi
képességek, Jatékintelligencia, Kitartds és stresszkezelés, Motoros képességek, valamint
Szocialis készségek (Papp et al., 2025).

Ezek a kompetencia klaszterek nemcsak a teljesitménypszicholdgiai megértést
tdmogathatjak, hanem kiinduldpontot is kindlhatnak célzott beavatkozéasi programok (pl.
tudatossagfejlesztés, motivacios €s mentalis tréning) megtervezéséhez. Ezen képzések és
tréningek nem csupan az e-sportolds soran nyujtott teljesitmény optimalizalasat segithetik eld,
hanem tadmogatast is nyuajthatnak példaul a kettds karrier kihivasainak kezelésében, valamint
hozzajarulhatnak a nemi esélyegyenlétlenségek csokkentéséhez is az e-sport teriiletén (Hong &

Hong, 2023; Poulus et al., 2024; Ruvalcaba et al., 2018).

6.1.2. Tesztfejlesztés és validalasi folyamat

A tesztfejlesztési folyamat eredményeként hat online is kitolthetd, szamitogépes teszt kertilt
programozasra. Egy Mackworth-féle orateszt a fenntartott figyelem és monotoniatiirés
mérésére; egy stressztoleranciat mérd teszt (STT); egy vizudlis ingerre adott reagalasi
gyorsasag teszt (RIT), egy szelektiv figyelem ¢€s egyben kognitiv kontroll és valaszkonfliktus
mérésére szolgald flanker teszt; egy szem-kéz koordinécio teszt (SzKKT); valamint egy
célorientalt figyelmet és ehhez kothetd vizudlis szlirést €s szelekciot mérd vizudlis keresés teszt.

A validalas soran azon teszteket tartottuk sziikségesnek, hogy mindenképp validalasi
folyamaton menjenek keresztiil, amelyek nem elméleti paradigmat kovetve kertiltek
programozasra. Ezaltal az STT, az RIT, valamint az SzZKKT tesztek keriiltek validalasra.

A stressztolerancia tesztre vonatkozo validalasi eredmények alapjan a két teszt (STT és DT)
helyes valaszai kozott pozitiv kapcsolat mutatkozott, ez kiilonosen férfi kitdlték esetén
rajzolodott ki, ami a perifériakezelésben ¢€s jatéktapasztalatban mutatkoz6 kiillonbségekkel
magyarazhato. A hibas vélaszok és kihagyott ingerek k6zott nem alakult ki érdemi korrelacio,
amely részben az ingermegjelenités id6i paramétereinek eltérésébdl adddhatott. A résztvevok

szubjektiv visszajelzései megerdsitették azt, hogy mindkét teszt alkalmas lehet stresszhelyzet
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indukélésara, bar ezt eltérd mddszer révén érik el: amig az STT esetében a gyors inger-valasz
valtasa hibatizenetekkel kiegésziilve, addig a DT-nél a multimodalis ingermegjelenités és azok
véletlenszeriisége jelentette a kihivast. Mindezek alapjan az STT alkalmas lehet tovabbi — e-
sportolok korében torténd — alkalmazéasra, mindazonaltal a tovabbi fejlesztési irdnyokat a
validalas soran feltart korlatok is kijelolték.

Az RIT esetén elmondhato, miszerint az elemzések strukturalis hasonldsagot mutattak ki az
Inquisit Library Choice Reaction Time Task tesztjével a reakcioidd és a valaszhelyesség
mutatoi kozotti szignifikdns pozitiv, erds, illetve kdzepes erdsségii korrelacio altal. Kimutathato
volt, hogy a szinekre adott valaszok gyorsabb és pontosabb teljesitményt eredményeztek, mint
a szavakra adott reakciok. A validalds eredményei tovabba arra mutatnak ra, hogy amig a
videojatékozas elsdsorban a reagalasi gyorsasagot, addig a sportolas és videojatékozas egyiittes
jelenléte a valaszok pontossagat is pozitivan befolyasolhatja.

Végiil az SzKKT wvaliddldsa soran szintén strukturdlis egyezés volt kimutathatd a
referenciatesztként alkalmazott Inquisit Library Nasa Pointing Task teszttel. Ezt a hasonldsagot
a tesztek kitoltése soran gyiijtott reakcioidd, valamint helytelen valaszok szdmara alapoztuk,
amelyek kozott szignifikans pozitiv, erds, illetve kozepes erdsségli egyiitt jarast sikeriilt
kimutatni. Elmondhat6 tovabba, hogy a teszt kitdltésének hosszuisaga arnyalhatta a hibazasok
szamat. Végezetiil az eredmények ramutattak arra is, hogy a videdjatékozas, mint tevékenység
lizése pozitiv hatast gyakorolhat a valaszgyorsasagra, azonban negativan azok helyességére,
amely lehetséges negativ hatast a hagyomanyos sportok izése moderalhatja.

Az elkésziilt tesztekrdl Osszességében az is elmondhatd, hogy miikddésiiket és vizualis
reprezentacidjukat (megjelend ingerek) tekintve kelléen altalanosak ahhoz, hogy nem csupan
e-sportcimtdl fliggetleniil, de az e-sportok teriiletén talmutatoéan is alkalmazhatok lehetnek a

pszichodiagnosztika soran.

6.2. Korlatok

A doktori kutatas limitacioi kozott a kdvetkezoket azonositottuk. Elsddlegesen a kvalitativ
adatgylijtés mentén elmondhatd, miszerint az e-sport cimek képviseldinek ardnya nem
tekinthetd reprezentativnak, valamint nem sikeriilt minden egyes e-sport jatékcimbol
megkérdezniink e-sportolokat. Valamint a jelen kutatasi mintat magyarorszagi résztvevok
alkottdk, amely altal a minta nem csupan mennyiségi kiterjesztése, hanem nemzetkdzi szintre
valé emelése jelentésen novelhetett volna az eredmények altalanosithatdésdga szempontjabol.
Emellett a magyar kulturalis attitidok a videojatékokkal és az e-sporttal kapcsolatban

befolyésolhattdk azt, hogy a résztvevok hogyan érzékelték az e-sportban vald részvételiiket.
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Sokan ugy érezték, kiilondsen az idésebb generaciok részeérdl érkezo tarsadalmi szkepticizmus
miatt, hogy igazolniuk, validalniuk kell a részvételiiket, elkotelezettségiiket. Ez 6sszhangban
van a helyi normékkal, amelyek szerint a hagyomdnyos karrierutakat még mindig jobban
preferaljadk, mint az olyan feltdrekvd digitalis szakmdkat, mint az e-sportolds. A vizsgélat
korlatai kozott emlithetd, hogy az olyan motoros képességek, mint a szem—kéz koordinécio és
a gyors dontéshozds mogott allo reakcidido, illetve a jatékintelligencia kompetenciacsoport
elemei nem minden esetben keriiltek pszicholdgiai vagy mentalis konstruktumként
értelmezésre a fokuszcsoport- és interjiialanyok altal. Ez hozzajarulhatott ahhoz, hogy ezekre a
tényezokre kevesebb hivatkozas tortént.

A teszt kidolgozasi és fejlesztési szakaszt tekintve elsd sorban kitekintettiink olyan mar
1étez6 és validalt mérési lehetdségekre, amelyek a kvalitativ adatgytijtés soran azonositott
tényezok mérése alkalmasak. Ez azonban inkabb tekinthetd jellegzetes példak ismertetéseként,
mivel a lehetdségek ennél joval szélesebbek. A doktori kutatdsban ezaltal nem volt cél teljes
korti lefedése a mérési lehetéségeknek, ennek okan pedig mérési lehetdségek ismertetése
hidnyosnak tekinthetd. A tesztfejlesztési szakasz limitacidjaként emlithetd, hogy csupan hat
szamitogépes tesztet sikeriilt a Jspsych keretrendszerben létrehozni és magyar nyelvre
adaptalni, ami nem fedi le a kvalitativ adatgyiijtés soran azonositott tényezok Osszességét. Ez
annak koszonhetd, hogy a megvaldsithatosagot €s kivitelezhetdséget vettiik alapul, mind az 1dd,
mind a programozasi tudas mentén, igy olyan teszteket hoztunk 1étre, amelyek illeszkednek a
gyorsan €s konnyen kitdlthetdség kritériumaba (eldtérbe helyezve azokat, amelyek megfeleld
elméleti paradigma hattérrel rendelkeznek), valamint programozas tekintetében nem tal
komplexek, mivel ezaltal a hallgatdi véleményeztetési idépontokra elkésziiltek és a vélemények
mentén konnyebben alakithatoak, javithatoak voltak.

A validalasi folyamat korlatai koz¢ sorolhatd, hogy abban tobbnyire egyetemi hallgatok
vettek részt, tovabba a minta nagysaga is befolyast gyakorolt a statisztikai elemzések és igy az
eredmények értelmezése szempontjabol. Ezaltal a minta kiterjesztése, mind a mennyiség
szempontjabol, mind pedig kifejezetten e-sportolokat megcélozva tovabb arnyalhatja, valamint
teljesebb képet adhat a doktori kutatds részeként készitett tesztek miikddésérol,

felhasznalhatosagarol.

6.3. Kitekintés
A késébbi kutatdsok soran érdemesnek tartjuk folytatni a doktori kutatdsban elinditott
kezdeményezést tovabbi, akar e-sportmiifaj specifikus tesztek 1étrehozéasaval (jatékspecifikus

ingerek, mechanikak, valamint periféridk implementaldsa mentén). A Jspsych keretrendszert
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felhasznalva érdemes lenne olyan komplex tesztek programozasa is, mint példaul reziliencia
mérésére szolgalo labirintus teszt (a Vienna BACO teszthez hasonloan, akar e-sportspecifikus
ingerkornyezettel), vagy a szimultan figyelmi kapacitas mérésére szolgalé Multiple Object
Tracking (MOT) teszt. Tovabba a korabban példaként ismertetett kérddivek — amelyek nem
bdvitené az eszkozok tarhézat, amelyet a magyar e-sportolok kompetencia mérése, illetve
pszichodiagnosztikdja soran alkalmazni lehetne.

Fontosnak tartjuk ezen til az elkésziilt tesztek “gyakorlati bevetését”, amit kovetkezd
tervezett 1épésnek tekintiink, miszerint e-sportolokat toborozva véleményeztessiik a teszteket,
valamint gy{jjtsiink adatokat. Ez tovabbi alapot szolgéltathatna a tesztek felhasznalhatosaga
mentén.

A doktori kutatds gyakorlati hasznosithatosdgat elséként a kvalitativ, feltaro kutatas
oldalarél kozelitjik meg. Azon kutatist figyelembe véve elmondhat6é, hogy e-sportoloi
teljesitményre hatast gyakorolni képes pszicholdgiailag relevans tényezdket azonositottunk,
valamint klasztereket alakitottunk ki ezek mentén, amelyekre tekinthetiink kompetencia
csoportként is. Ezek a jellemzdk, valamint kompetencia csoportok az e-sportoloi- és utanp6tlas-
kivalasztas vizsgalatokhoz is segitséget nyujthatnak, tovabba e-sportspecifikus tudoméanyos
igényességnek megfeleld pszichologiai tesztek kidolgozasaban is irdnymutatast adhatnak,
ezaltal segitve a pszichodiagnosztikai munka mindségét az e-sportolokkal.

A klaszterek ¢és a jellemzdk, mint e-sportoloi teljesitményt befolydsolo jellemzdk tovabbi
kutatasok alapjaul szolgalhatnak, amelyek mind 4tfogd, mind e-sportmiifaj és akar jatékcim
specifikus vizsgalatok sordn az e-sportok, valamint az abban nyujtott teljesitmény minél
részletesebb ¢és atfogdbb megismeréséhez segithetnének hozza. Ezen kiviil az egyéni- €s csapat
e-sport 0sszehasonlitasok soran is tampontot adhatnak a hasonlosagok és kiilonbségek mentén,
valamint az ezekben felmeriild kihivasok feltardsa soran.

A teszt kidolgozasi és fejlesztési szakasz részeként elmondhatd, hogy az e-sportolokkal
folytatott pszichodiagnosztikat eldsegitve tdimpontokat fogalmaztunk meg az altalunk feltart
tényezOk vizsgalatara szolgalo eszk6zok mentén, valamint ezekhez kapcsolodoan javaslatokat
is fogalmaztunk meg, hogy mit tartunk érdemesnek figyelembe venni a mérések megtervezése
¢és kivitelezése kapcsan. Ezen tll tesztfejlesztést is kezdeményeztiink, amely soran hat
szamitogépes teszt késziilt el, amelyek koziil a nem elméleti paradigmén alapuld teszteket
validalasat kezdeményeztiilk. Ezen tesztek szintén bdvithetik a gyakorlatban hasznosithato

eszkozok skalajat.
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Ehhez kapcsoléddan a tesztfejlesztés folyaman készitett tesztek tovabbi eldnyeként
tesztek nem csupan a sportpszichologiai, hanem egyéb mas alkalmazott pszichologiai
tertileteken is hasznosithatd lehet, valamint alapjaként is szolgalhatnak az adott teriiletekben

relevans mérdeszkdzok kidolgozasanak a programkdd modositasa és fejlesztése altal.

6.4. A kutatomunka osszefoglalasa és a tézisek ismertetése

Az e-sport napjainkban egyre szélesebb korii elismertséget élvez, nemcsak a tarsadalmi
nyilvanossagban, hanem a tudomanyos kutatasok fokuszaban is, mint igéretes mentalis sportag.
A szakirodalom-kutatds altal elmondhat6, miszerint az e-sport egy gytijtéfogalom, amely a
videojaték-miifajok széles skalajan, valamint egyéb szoftvereken alapuld versenyeket foglalja
magaba, melyet attekintden az 1. dbra (lasd korabban) szemléltet. A professzionalis szintii
videojaték versenyek soran akar kiilsé szemléloként is megfigyelhetd az, hogy a résztvevok
teljesitményét tobb, egymassal kolcsonhatasban 4allo, pszichologiai szempontbol relevans
tényez0 is befolyasolhatja. Ezek k6z¢ tartoznak példaul a figyelem fokuszalasanak képessége,
a dontéshozatal gyorsasaga és mindsége, a stresszkezelés, vagy a kommunikacio.

Ehhez kapcsolddoan a jelen kutatds célja az volt, hogy feltérképezze azokat a pszicholdgiai
kulcstényezoket, amelyek hatassal lehetnek az e-sportban nyujtott teljesitményre, valamint
vizsgalja ezek mérésének lehetdségeit. A vizsgalat sordn torekedtiink arra, hogy a korabbi
kutatasok soran mar azonositott tényezOk megerdsitése mellett 01j, eddig kevésbé kutatott
pszicholdgiai jellemzoket is feltarjunk. A kutatds els@ szakaszaban kvalitativ mddszertani
megkozelitést alkalmaztunk, amelynek keretében fokuszcsoportokat (N=15) és egyéni félig
strukturdlt interjukat (N=30) végeztiink. Az interjuk feldolgozdsa sordn tartalomelemzés
segitségével Osszesen 17 pszichologiai jellemzo6t azonositottunk, ezeket felhasznéalva pedig hat
kompetencia csoportot alkottunk meg, amelyek a sport- €s teljesitménypszichologia teriiletén
is relevansnak bizonyulhatnak.

A feltart jellemzOk mérésére standardizalt pszicholdgiai teszteljarasokat gytijtottiink ssze
¢s mutattunk be, tovabba tesztfejlesztést is kezdeményeztiink. Ennek részeként hat, kifejezetten
vizsgalati célokra fejlesztett szamitdgépes teszt késziilt el, amelyek koziil harom, nem
klasszikus paradigman alapuld eljaras esetében validalasi folyamatot is végrehajtottunk. A
validalas soran a fejlesztett tesztek eredményeit Osszevetettiik az adott jellemzd mérésére
alkalmas, mar 1étez6 teszteljarasokkal. Ez a kvantitativ adatgy(ijtés harom, jellemzokként

kiilonb6z6 mintan valosult meg (Nstressztoleranciazloo; Nreakciéid6:93; Nszem-keéz koordinéci():93).
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Az eredmények alapjan a fejlesztett tesztek mérési teljesitménye jelentés hasonlosagot
mutatott a referenciaeljarasokéval, ami eldzetes megerdsitést nyujt a tesztek pszichometriai
alkalmassagara vonatkozdan. A tesztek ennek koszOonhetden potencialisan felhasznalhatoak
lehetnek jovobeli e-sportkutatdsokban, akar sportoloi profilalkotas, kivalasztds, vagy
teljesitményoptimalizalas céljabol egyarant. Tovabba alapul szolgalhatnak késobbi specifikus
teszteljarasok megalkotasahoz is. Mindez hozzdjarulhat az e-sport pszichologiai hatterének
mélyebb megértéséhez, valamint a sportpszichologiai €és pszichodiagnosztikai gyakorlat
tovabbi bovitéséhez is.

A doktori kutatdsra 0Osszességében ugy tekintiink, mint egy kezdeményezés arra
vonatkozoan, hogy a kezdd 1épéseket megtegyiik az e-sportolokkal folytatott, tudomanyosan
megalapozott pszichodiagnosztika irdnyaba. Mindezt a késdbbiekben tervezziik folytatni és
kiterjeszteni tovabbi tesztek létrehozasaval, a kutatas részét képezd tesztek modositasaval e-
sportmiifaj specifikus verziok megalkotdsa altal, valamint e-sportolokkal valo teszteléssel és
adatgytjtéssel.

A kutatomunka eredményeként az alabbi téziseket fogalmaztuk meg:

1. fétézis: Az e-sportban nyujtott teljesitményt befolyasold tényezdk tudomdnyos
megalapozésa.

Az elso fotézist €s annak részét képezo altéziseket a 3. fejezetben részletezett fokutatas (Papp
et al., 2025) 3.3.4-es alfejezetében ismertetett eredményeire alapozom.

1. altézis: A kutatas soran 17 olyan tényez0 kertiilt azonositasra, amelyek valtozo stllyal,
hatast gyakorolhatnak az e-sportoloi karrier, illetve az adott tevékenység soran nyujtott
teljesitmény sikerességére. Az azonositott tényezOk Osszes e-sportmiifajra torténd
altalanosithatosaga valtozo. A 17 tényezd a kovetkezd: reziliencia, stressztolerancia,
egylittmiikddés, fenntartott figyelem, céltudatossag, helyzettudatossag (anticipacio) és
lényeglatas, teljesitmény motivacio, kommunikacios képesség, kritikus gondolkodas,
reakcididd, alkalmazkodoképesség, monotoniatiiré-képesség, dontéshozas képessége,
szem-kéz koordinacio, kreativ problémamegoldo-képesség, szimultan figyelmi
kapacitas, valamint memoria.

A tartalomelemzés eredményei alapjan a harom kodolé mind a 17 elére meghatarozott kod
esetében egységesen azonositott utaldsokat az Osszesitett tartalomban, amely megerdsiti az
altézisben megfogalmazott allitast (Papp et al., 2025).

2. altézis: Az e-sportoloi karrier, illetve az adott tevékenység sordn nyujtott teljesitmény

sikerességét befolydsold tényezOk koziil Aaltalanosithatdé a reziliencia, a

stressztolerancia, a fenntartott figyelem €és a monotoniatiirés képessége.
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A tartalomelemzés eredményei alapjadn azok a kodok, amelyek a legnagyobb gyakorisaggal,
valamint kivétel nélkiil minden résztvevd altal emlitésre keriiltek a beszélgetésekben,
megbizhatd indikatorként szolgédlnak arra, hogy e-sportcimtdél és -mifajtol fiiggetleniil
altalanosan relevans tényezdok az e-sportoldi karrier €s a teljesitmény szempontjabol (Papp et
al., 2025).

3. altézis: Az e-sportoloi karrier, illetve az adott tevekenység soran nyujtott teljesitmény
sikerességét befolyasolo tényezok koziil az adott e-sport miifaj jellegzetességei alapjan
eltérd mértékben hasznosithatoak az olyan jellemzOk, mint az egyiittmiikodés,
kommunikécio, szimultan figyelmi kapacitas, valamint a reakci6idd.

Az altézist a tartalomelemzés eredményei alapjan fogadjuk el, mivel az adatok azt mutattak,
hogy bizonyos kodok alacsonyabb gyakorisaggal fordultak eld, mig mésokat a résztvevok
kifejezetten hangsulyoztak, jelezve, hogy azok nem minden e-sportmiifajra érvényesek. Egyes
tényezOk inkdbb a csapatjatékokra, mig masok az egyéni versenyekre, illetve kiilonb6zo
jatékmifajokra vonatkozoan bizonyultak relevansnak (Papp et al., 2025).

4. altézis: Az e-sportoloi teljesitményre hatast gyakorld tényezdként azonositott 17
pszichologiai jellemzé mentén hat kompetencia csoport kertilt 1étrehozasra. Ezek a
csoportok a kdvetkezok: Fejlodési motivacio, Figyelmi képességek, Jatékintelligencia,
Kitartas és stressz kezelés, Motoros képességek, valamint Szocialis képességek.

Az altézisben meghatarozott kompetenciacsoportokat a Code-occurrence elemzés eredményei
igazoljadk. Az egylittes eldfordulds mintdzatai a kompetencidk kozotti strukturalis

kapcsolddasokra, valamint azok csoportosithatosagara utalnak (Papp et al., 2025).

2. fotézis: Az azonositott tényezok mérésének lehetdségei, tesztfejlesztés kezdeményezése. A
kutatés részeként a rendelkezésre allo tesztek valasztékanak bovitése érdekében tesztfejlesztést
is kezdeményeztiink. Ezaltal hat szdmitogépes teszt késziilt el. Ezek a tesztek a kovetkezok:
Mackworth-féle orateszt, Stressztolerancia teszt (STT), Reakci6idd teszt (RIT), Flanker teszt,
Vizualis keresés teszt, Szem-kéz koordinacio teszt (SzKKT).

A 2. fotézis alatamasztisaul szolgdl, hogy a 4.2-es fejezetben és kapcsolodo alfejezeteiben
részletesen ismertettilk a tesztfejlesztési folyamat Iépéseit, valamint az elkésziilt hat teszt
felépitését. Ezek a tesztek egy tudoméanyosan megalapozott rendszer alapjait képezik, mely
célzottan a kutatas soran azonositott tényezOk mérésére irdnyul. A fejlesztést nyitott,
folyamatosan bdvithetd rendszerként kezeljiik, amelynek tovabbi kiterjesztését a késdbbiekben

tervezzik.
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3. fotézis: Az elkésziilt tesztek konkurens és konvergens validitdsanak vizsgélata.
A harmadik f6tézist és a hozza tartozoé altéziseket az 5. fejezetben részletezett fokutatas 5.5-es
alfejezetében ismertetett eredményeire alapozom.

5. altézis: Az STT analogiat mutatott az 6sszehasonlitds alapjat képezd szamitogépes
teszteljarassal (Vienna teszt rendszer DT tesztje). Az eredmények alapjan egy pozitiv,
kozepesen gyenge, ugyanakkor szignifikadns egyiitt jaras talalhatd a két teszt soran
helyesen leadott valaszok mennyiségében (1s=0,26, p=0,009).

A szignifikancia szinten és a kapcsolat er@sségén alapozva fogadtuk el az altézist, ugyanis a
kapcsolat mérsékelt erdssége valdszinisithetben Osszefiigg a két teszt eltérd kivitelezési
sajatossagaival (pl. a valaszbevitel modja, a reakcididOre biztositott idokeret), amiket a
résztvevok szubjektiven is jeleztek.

6. altézis: Az RIT analdgiat mutatott az dsszehasonlitas alapjat képezd szamitogépes
teszteljarassal (Inquisit library Choice Reaction Task). Az eredmények alapjan a
reakcioidd értékek mentén egy pozitiv és erds kapcsolat (rs=0,707, p<.001), mig a
helyes valaszok esetén szintén pozitiv irdnyud, azonban kozepes erdsségli kapcsolat
(rs=0,545 p<.001) volt kimutathato.

A statisztikai eredmények azt bizonyitjak, hogy mind a reakcioidd, mind a valaszhelyesség
hasonlosagot mutat a két teszt kozott. Ezaltal egy reakcioidd mérésére alkalmas teszteljaras
készilt el.

7. altézis: Az SzZKKT analogiat mutatott az 6sszehasonlitas alapjat képezd szamitogépes
teszteljarassal (Inquisit library Nasa Pointing Task). Az eredmények alapjan a
valaszadok reakcioideje egy erds, pozitiv iranyu szignifikans egylitt jarast mutatott (rs=
0,883, p<.001), mig a helyes valaszok esetén egy kdzepes erdsségli, pozitiv iranyu
szignifikans egyiitt jarast talaltunk (rs=0,405, p<.001).

A statisztikai elemzés szerint a reakci6idd és a valaszhelyesség tekintetében jelentds hasonldsag
mutatkozott a két teszt kozott, amely alatamasztja, hogy a fejlesztett teszteljaras megbizhatéan

alkalmazhat6 a szem-kéz koordinacidé mérésére.

7. Summary

Today, esports are gaining wider recognition as a promising mental sport, not only in the
social public but also as the focus of scientific research. In professional-level video game
competitions, even as an outside observer, it can be perceived that several interacting,

psychologically relevant factors may influence the performance of participants. These include,
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for example, the ability to focus attention, the speed and quality of decision-making, stress
management and communication.

Related to this, the present research aimed to identify the key psychological factors that may
influence performance in esports and to explore methods for measuring them. In addition to
confirming the factors already identified in previous research, the study sought to explore new
psychological characteristics that have been less researched. In the first phase of the research,
a qualitative methodological approach was used, involving focus group interviews (N=15) and
individual semi-structured interviews (N=30). The interviews were processed using content
analysis to identify a total of 17 psychological characteristics, which were then used to create
six groups of competencies that may be relevant to the field of sport and performance
psychology.

We collected and presented standardised psychological test procedures to measure the
identified characteristics and initiated test development. This included the development of six
computer-based tests specifically designed for testing purposes, of which three procedures
based on non-classical paradigms were subjected to a concurrent validation process. During the
validation process, the results of the developed tests were compared with existing test
procedures suitable for measuring the characteristic in question. This quantitative data
collection was carried out on three samples with different characteristics (Nstress tolerance=100;
Nreaction time=93; Neye-hand coordination=93).

The results show that the measurement performance of the developed tests showed
significant similarity with the reference procedures, providing preliminary confirmation of the
psychometric adequacy of the tests. The tests could therefore potentially be used in future
esports-specific research, whether for athlete profiling, selection or performance optimisation.
They could also serve as a basis for the design of future specific test procedures. This may
contribute to a deeper understanding of esports' psychological background and further expand

the practice of sport psychology and psychodiagnostics.
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1. Melléklet

Fokuszcsoportvazlat

Téma: Mi teszi a j6 e-sportoldt?

1dé6: 60 perc

Beszélgetés célja: Arra szeretnék a beszélgetés soran valaszt kapni, hogy melyek azok a

pszicholdgiai tényezok, mentalis jellemzok, amelyek hozzésegithetik az e-sportolokat a magas

teljesitményhez, a magas szint eléréséhez.

I. Bevezetés S perc

Koszontés és bemutatkozas

Rovid tdjékoztatas (Az esportrol fogunk ma beszélgetni, f0képp az esportolasrol, esportolokrol,

a hattérben meghtizddoé mentalis jellemzdkre fektetve nagyobb hangstlyt)

Hozzajarulnak-e az elhangzottak rogzitéséhez? (Telefonos hangfelvétel)

I1. Videojatékokrdl, illetve e-sportrol altalanosan 10 perc

Kérlek benneteket, hogy par mondatban meséljetek arrol hogyan is kezdddott a “gamer”

¢letetek, mi altal €s miért vonodtatok bele ebbe a “vilagba™?

Kérlek benneteket, hogy emlitsétek meg (amennyiben van ilyen) azt az esport jatékot, amelyben

a legtobb tapasztalattal rendelkeztek! Van-e mas videojaték, amin jatszotok még emellett?

Bizonyara sikeriilt valamilyen szintig eljutni az altalatok preferalt esport jatékban, s6t akar
versenyeket, dijakat is nyertetek! Kérlek benneteket, meséljetek errdl is! Milyen terveitek

vannak a jovOt nézve a jatékkal kapcsolatban, mit szeretnétek még elérni?



I1I. Az esportok pszicholdgiai tényezoinek feltarasa 30 perc

Szerintetek melyek azok a mentalis erésségek, jellemzok, amelyek szilikségesek a sikerhez?

Megitélésetek alapjan melyek azok a mentalis erdsségek, jellemzok, amelyek

megkiilonboztetik a “casual gamereket” az e-sportoloktol (Bonusz)?

Ha mondanotok kéne olyan mentalis jellemzdket, amelyek leginkabb, vagy kizarolag csak a

legjobb jatékosokat jellemzik, mik lennének azok?

Szerintetek vannak olyan mentalis jellemzOk, amelyek csak bizonyos szituaciokban,

helyzetekben gyakorolnak hatast a sikerességre (Bonusz)?

Arra kérlek most benneteket, hogy az altalatok felsorolt mentélis jellemzdket probaljatok meg

kozosen fontossagi sorrendbe rendezni!

Gondoljatok most specifikusan versenyhelyzetre, milyen mentalis kihivasok, akadalyok
jellemezhetik az e-sportolokat a versenyhelyzet el6tt?
Ko6zben?

Utana?

Esetleg szoktatok-e alkalmazni, vagy ismertek-e barmilyen modszert, vagy technikat, amely

segit a gyakorlasra, és/vagy a versenyhelyzetre mentalisan felkésziilni?

A csapatjaték e-sportokban konkrét csapattal dolgoztok egylitt, vagy véletlenszerlien
Osszeallitott csapatokba csatlakoztok inkabb? Milyen eldnyokkel, vagy hatranyokkal jar az
egyik, illetve a masik szerintetek?

IV. Sport- és teljesitmény pszichologia lehetoségei és élménykifejtés 10 perc

Rovid ismertetd/tajékoztatd a sport- és teljesitmény pszicholdgiarol.

Szerintetek, milyen modokon lenne képes a sport- és teljesitmény pszichologia segiteni az olyan

gamereket, e-sportolokat, akar edzoket, mint amilyenek ti is vagytok?



Gondoljatok vissza egy olyan helyzetre, idOpontra, amikor kifejezetten jol jatszottatok,
teljesitettek! Milyen volt az? Milyen érzés volt azt megélni? Mi vezetett szerintetek ehhez a
tapasztaldshoz?

V. Befejezés S perc

Szeretne-e valaki az elhangzottakhoz valamit még hozzaftizni?

Osszefoglalas és koszonetnyilvanitas



2. Melléklet

Félig strukturalt interjuvazlat

Téma: Mi teszi a j6 e-sportoldt?

1dé6: 90 perc

Beszélgetés célja: Arra szeretnék a beszélgetés soran valaszt kapni, hogy melyek azok a

pszicholdgiai tényezok, mentalis jellemzok, amelyek hozzésegithetik az e-sportolokat a magas

teljesitményhez, a magas szint eléréséhez.

Kiemeljiik a kérdések csak segitséglil szolgalnak, az interju a félig strukturalt interju szerkezetét
koveti, csupan segédeszk6zok a beszélgetés folyaman kimaradt aspektusokra torténd
rakérdezéshez. Amennyiben az interju alanya nem e-sportold, Uigy csupan a résztvevo

szempontjabol relevans pontok keriilnek megkérdezésre.

Udvozéllek!

Papp David vagyok, a Debreceni Egyetem Bolcsészettudomanyi Karanak Pszichologia PhD
hallgatoja és jelenleg az e-sportban nyujtott magas teljesitmény mogott meghuzodo
pszichologiai jellemzoket vizsgalom. Az interjurol hangfelvétel késziil, amit anonim modon
kezeliink és legkesobb 2022. junius 30-an megsemmisitiink. A feldolgozds soran a neved, a
telepiilésnév nem keriil megemlitésre. Amennyiben valaszolsz a kérdésekre, azzal beleegyezel
abba, hogy kizarolagosan anonim modon, adataid felhasznalasra keriilnek a kutatas soran. Az

interjut barmikor abbahagyhatod, ez esetben az adatok nem keriilnek rogzitésre.

Dimenzidok Aldimenziok Interjukérdések
Demografiai Eletkor, Iskolai | 1. Hany éves vagy?
jellemzok végzettség, 2. Mi a legmagasabb iskolai végzettséged?
Csalad, Lakohely 3. Mi sziileid iskolai végzettsége?
4. Milyen telepiilésen éltel 14 éves
korodban?
5. Vannak testvéreid?

Kérlek gondolj a “kezdetekre”, mikor és miért kezdtél el foglalkozni az e-sportokkal...




E-sportbeli
bevonddas
torténete

Mogottes motivator
tényezok, El6zetes
elvarasok,

Elkotelezddés

1. Mikor kezdtél el e-sportolni, e-sportokkal
foglalkozni?

2. Miért kezdtél el e-sportolni, e-sportokkal
foglalkozni? Esetleg valakinek  az
indittatasara vagy magadtol?

3. Tudtal-e barmit is az e-sportoldsrol,
mielott még nem volt a valasztott sportagad
az e-sport?

4. Voltak elozetes elvardasaid az e-
sportolassal kapcsolatban?

5. Mi vagy mikor volt az a fordulopont,
amikor elkételezodtél a sportagad mellett?

6. Onalléan dontotted el vagy dontésedben
segitett a kozvetlen kérnyezeted?

Kérlek gondolj az e-sport karrieredre altalanossagban...

E-sport ¢s | Valasztott e-sport jaték | 1. Mi a fo e-sport jatékod?
videojatékok nevesitése, egyéb e- | 2. Milyen mas jatékokat jatszol (akar e-sport,
sport/videojatékok akar videojaték), ha van olyan?
nevesitése
Eddigi Eredmények, Jovokép, | 1. Milyen célokat tiiztél ki sportpalyafutisod
teljesitmény  és | Tamogato hattér, | elején?
még elérendd | Célkitlizés 2. Ezekre a célkitiizésekre visszagondolva
célok sikeriilt megvalositanod azokat? Nehézséget

jelentettek akkor és ott neked ezek a
célkitiizések?

3. A kozvetlen kornyezeted hogyan reagalt az
elsé sikereidre?

4. Jelenleg milyen célkitiizéseid vannak
sportpalyafutasara vonatkozoan?  Ezeket
milyen idotavon beliil szeretnéd
megvalositani?

5. Képesnek érzed magad a kitiizott célok
megvalositasdara?

6. A célkitizéseidrol hogyan vélekednek a
kézvetlen kérnyezetedben lévok?

7. Milyen eredményedre vagy a legbiiszkébb,
amit eddigi sportpalyafutdsod soran elértél?
8. Ezen eredmény eléréséhez kaptal-e kiilso
tamogatast, vagy az eredményeket foleg sajat
magadnak készonheted?

9. Eddigi sportpalyafutisdara visszatekintve

osszességében  tamogato  vagy  inkabb
hatraltato tarsas kozeg vett koriil?

10.  Sziileid, vagy ha  van/vannak
testvéred/testvéreid  sportolnak, illetve

sportoltak-e?
11. Kérnyezetedben, bardti tarsasdagodban
sok profi sportolo van?




12. Eddigi sportpalyafutasodra
visszatekintve volt-e olyan iddszak, amikor
nem jottek a kitiizott eredmények, kudarcokat
tapasztaltal meg, esetleg sportseriiléssel
bajlodtal és elgondolkoztal azon, hogy
sportagadat abbahagyod?

13. Ha igen, akkor, hogyan léptél tul ezen a
kritikus ponton? Kaptal-e kiilso tamogatast
vagy magadnak készonhetéen oldottad meg a
nehézségeket?

14. Mi volt palyafutasod soran az eddigi
legmélyebb pont és mi volt az a
legkiemelkedobb eredmény, amikor ugy
érezted magad, hogy most ,,a csucson
vagyok”?

15. Mit gondolsz, minek koszénheted az elért
sikereket?

16. Céljaid eléréset hatraltatta valaki vagy
valami?

17. Céljaid eléréset tamogatta valaki vagy
valami?

18. Gyozelembe vetett hitedet képes voltal
mindig megorizni?

Pszicholégiai
jellemzoék
feltarasa

Mentalis erdsségek,
jellemzdk a siker mogott

1. Mit gondolsz, mi a legnagyobb erényed,
pozitlv  tulajdonsagod, amivel ki tudsz
emelkedni a sporttarsaid koziil?

2. Mit gondolsz, mik) az(ok) a
tulajdonsag(ok) (akar  fizikai  vagy
pszichologiai), ami(k) fejlesztendo teriilet(ek)
a te esetedben?

3. Ha van(nak) fejlesztendo teriilet(ek), akkor
képesnek érzed magad valtoztatni az(ok)on?

4. Mik azok a mentalis erdsségek, jellemzok,
amelyek  megkiilonboztetik  a  “casual
gamereket” az esportoloktol?

5. Melyek azok a mentalis jellemzok, amelyek
szerinted leginkabb, vagy kizarolagosan a
legjobb e-sportolokat jellemzi?

6. Vannak-e megitélésed szerint
szitudcio/helyzetfiiggé mentalis  jellemzok,
amelyek az esport sikerességet
befolyasoljak?

7. Az altalad felsorolt jellemzok mentén
tudnal-e fontossagi sorrendet felallitani?

Jo teljesitmény
szubjektiv élménye

1. Gondolj vissza egy olyan helyzetre,
idépontra, amikor kifejezetten jol jatszottdl,
milyen volt az, milyen érzés volt megélni, és
mi vezetett ahhoz a tapasztalathoz?




Kihivasok és akadalyok,
Motivator tényezok

1. Mik azok a mentalis kihivasok és
akadalyok, amelyekkel teljesites,
versenyhelyzet elott szembe szoktal nézni?

2. Mik azok a mentdlis kihivasok és
akadalyok, amelyekkel teljesites,
versenyhelyzet kézben szembe szoktal nézni?
3. Mik azok a mentalis kihivasok és
akadalyok, amelyekkel teljesites,
versenyhelyzet utan szembe szoktal nézni?

4. Milyen tényezok, gondolatok azok, amelyek
motivalnak ezen helyzetekkel valo megkiizdés
soran?

Mentalis felkésziilés

1. Mesélj azon modszerekrdl, technikakrol
amelyeket alkalmazol a gyakorlasra valo
felkeésziiléshez?

2. Mesélj azon modszerekrol, technikakrol
amelyeket alkalmazol a versenyhelyzetre valo
felkésziiléshez?

3. Milyen modszereket, eszkozoket
alkalmazol ahhoz, hogy a legjobb lehess?

Csapatmunka jellemz6i

1. Ha csapatban dolgozol, ez esetben konkrét
csapattal  egyiitt, vagy véletlenszeriien
osszedllitott csapatba csatlakozol jatékod
folyaman?

2. Milyen elonyokkel jar az dltalad preferalt
verzio?

3. Milyen hatranyokkal jar az dltalad
preferalt verzio?

Célteljesités

1. Egyediil szeretnéd megvalositani céljaidat,
vagy tarsak segitségével csapat szinten?

Most szeretnék egy rovid osszefoglalot adni arrdl, mi is a sport és teljesitmény
pszichologia. A sportolo személyiségével, pszichologiai jellemzojével foglalkozo
pszichologiai tudomanyag, amelynek alkalmazott része az elméleti tudas alkalmazasa a
sportolo teljesitményének a novelése érdekében.

Sport és
teljesitmény
pszicholdgia ¢€s e-

sport kapcsolata

Elképzelés a lehetséges
segitési modokrol

1. Szerinted milyen modon vagy modokon
tudna segiteni a sport- ¢és teljesitmény
pszichologia az olyan gamereket, e-
sportolokat, mint amilyen te is vagy?

E-sportolas utan

Jovokép a  Kkarrier

befejeztével

1. Milyen teriileten tudnad elképzelni
magadat a leginkabb a sportpalyafutisod
befejezése utan?




3.1 Melléklet

Kognitiv képességek

Pszicholdgiai jellemz6

Eljaras neve

Szerzd(k) vagy gyarté

Eljaras tipusa

Magyar
adaptacio

Fenntartott figyelem

Szimultan figyelmi
kapacitas

Reakcioid6

Dontéshozas képessége

Szem-kéz koordinécid

Meméria

Kreativ
problémamegold6
képesség

Helyzettudatossag
(anticipacio) és
lényeglatas

Kritikus gondolkodas

Toulouse-Pieron-teszt

D2 teszt

VTS COG teszt

VTS SIGNAL teszt

VTS VIGIL teszt

Mindennapi Figyelem Tesztjének
emeletszamlalas, valamint lottésorsolas
altesztje

Cambridge Brain Sciences (CBS) egyes
altesztjei

Sustained Attention to Response Task

VTS SIMKAP teszt

Mindennapi Figyelem Telefonkényv

keresés kettds feladathelyzetben altesztje

Multiple Object Tracking
N-Back Task (Dual)
Stroop feladat kett8s feladathelyzetben

VTS RT teszt

CANTAB RTI teszt

Go/No-Go feladat

Sustained Attention to Response Task
Stop-Signal feladat

COGDRAS Choice Reaction Time Task

General Decision-Making Style
Melbourne Decision-Making
Questionnaire

Game of Dice Task

lowa Szerencsejaték Feladat
Balloon Analogue Risk Task
Wisconsin Card Sorting Test

Ultimatumjaték
Go/No-Go feladat
Stop-Signal feladat

VTS 2HAND teszt

VTS MLS teszt

VTS SMK teszt

Cognition Test Battery NASA Dragging-,
Pointing-, illetve Tracing task
Ricossay-féle ujjiigyesség vizsgalat
Everyday Memory Questionnaire
Prospektiv és Retrospektiv Emlékezeti
KérdGiv

WICS-IV

WAIS-IV

CBS egyes altesztjei

N-Back Task
COGDRAS Memory screening alteszt

Creative Problem-Solving Profile
Runco Ideational Behavior Scale
Torrance-féle Kreativitasteszt
Szokatlan Hasznélat Tesztje
Tavoli Asszociaciok Tesztje

Future Time Orientation Scale

Design My Future kérdéiv

Zimbardo Time Perspective Inventory
VTS ZBA teszt

lowa Szerencsejaték Feladat

Balloon Analogue Risk Task

Need for Cognition Scale

California Critical Thinking Disposition
Inventory

Cornell Critical Thinking Test
California Critical Thinking Skills Test

Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal

Toulouse & Piéron, 1904
Brickenkamp & Zillmer, 1998
Schuhfried Cég

Schuhfried Cég

Schuhfried Cég

Robertson et al., 1994

Gregory et al., 2016; Hampshire et al.,
2012
Robertson et al., 1997

Schuhfried Cég
Robertson et al., 1994

Pylyshyn & Storm, 1988
Conway et al., 2005
Stroop, 1935

Schuhfried Cég
Cambridge Cognition
Donders, 1969
Robertson et al., 1997
Lappin & Eriksen, 1966
Nicholl et al., 1995

Scott & Bruce, 1995
Mann et al., 1997

Brand et al., 2005
Bechara et al., 1994
Lejuez et al., 2002
Berg, 1948

Glth et al., 1982

Donders, 1969
Lappin & Eriksen, 1966
Schuhfried Cég

Schuhfried Cég
Schuhfried Cég

Beard, 2019

STRUKTURA Instruments
Sunderland et al., 1983

Smith et al., 2000

Wechsler, 2003

Wechsler et al., 2008

Gregory et al., 2016; Hampshire et al.,
2012

Conway et al., 2005

Nicholl et al., 1995

Basadur, 1998
Runco et al., 2001
Torrance, 1966
Guilford et al., 1978
Mednick, 1962

Coscioni et al., 2024

Santilli et al., 2017
Zimbardo & Bloyd, 1999
Schuhfried Cég

Bechara et al., 1994
Lejuez et al., 2002

Cacioppo & Petty, 1982
Facione et al., 1994

Ennis et al., 1985
Facione, 1990

Watson & Glaser, 1980

Papir-ceruza, valamint digitalizalt verzidk
Papir-ceruza, valamint digitalizlt verziok

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt

Papir-ceruza, valamint digitalizalt verziok

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Kérddiv

Kérdéiv

Szamitogépes teszt

Papir-ceruza, valamint digitalizalt verzidk

Szamitogépes teszt

Papir-ceruza, valamint digitalizlt verziok

Jatékelméleti paradigmak, személyes
interaktiv, illetve digitalizalt verziok
Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt
M(iszeres mérés
KérdGiv

Kérdéiv
Intelligencia teszt
Intelligencia teszt
Szamitogépes teszt

Szamitogépes teszt
Szamitogépes teszt
KérdGiv
Kérdéiv

Papir-ceruza, valamint digitalizalt verzidk
Papir-ceruza, valamint digitalizlt verziok
Papir-ceruza, valamint digitalizalt verzidk

KérdGiv
Kérdsiv
Kérdéiv
Szamitogépes teszt

Papir-ceruza, valamint digitalizalt verzidk

Szamitogépes teszt

Kérd6iv

Kérdsiv

Feleletvalsztés teszt, kérdGiv
Feleletvalsztds teszt, kérdGiv

Papir-ceruza, valamint digitalizlt verziok

Nincs

Nincs
Nincs

Nincs




3.2 Melléklet

Személyiségtényez6k

Magyar
Pszicholdgiai jellemzé Eljaras neve Szerz§(k) vagy gyarto Eljaras tipusa gy’ .,
adaptacio
Resilience Scale for Adults Friborg et al., 2003 Kérd&iv Nincs
Brief Resilience Scale Smith et al., 2008 KérdGiv Nincs
25-it C -David! Rezilienci
Reziliencia Sk'II emes Lonnor-Lavidson Rezlliencla Connor & Davidson, 2003 Kérd&iv Van
ala
Serduld Reziliencia KérdGiv Hjemdal et al., 2006 KérdGiv Van
VTS BACO teszt Schuhfried Cég Szamitogépes teszt Van
Coping Inventory for Stressful Situations  Endler & Parker, 1990 Kérdé&iv Van
Brief COPE Carver, 1997 Kérd&iv Nincs
Stress Tolerance Questionnaire Welle & Graf, 2011 Kérd&iv Nincs
Competitive State Anxiety Inventory-2 Martens et al., 1990 Kérdé&iv Van
Stressztolerancia Athletic Coping Skills Inventory-28 Smith et al., 1995 Kérdéiv Van
VTS Dt teszt Schuhfried Cég Szamitogépes teszt Van
VTS SIMKAP teszt Schuhfried Cég Szamitogépes teszt Van
Rosenzweig et al., 1948; Rosenzweig, o
Rosenzweig-féle Képes Frusztracids Teszt 1978 & & Projektiv teszt Van
Eletcél kérdsiv Crumbaugh & Maholick, 1964 Kérdéiv Van
Achi t Motivation | t
chievement Motivation Inventory Schuler & Thorn, 1997 Kérdéiv Nincs

célallitas faktor
Life Engagement Test Scheier et al., 2006 Kérdé&iv Nincs

Céltudatossd
8 Athletic Coping Skills Inventory-28

Smith et al., 1995 Kérdéi \%
felkésziilés faktor mith etat, eraow an
Serdul6 Reziliencia KérdGiv Szociélis
IR Hjemdal et al., 2006 Kérdé&iv Van
célorientacid faktor
Achievement Motivation Inventory Schuler & Thorn, 1997 Kérdéiv Nincs
Achievement Motives Scale Lang & Fries 2006 Kérd&iv Van
N ., .. CPlkérdGiv teljesitmény konformizmus és N
Teljesitménymotivacié . ) ! v Gough, 1957 Kérd&iv Van
fuggetlenség faktora
Multi-Motive Grid Sokolowski et al., 2000 Projektiv teszt Nincs
VTS OLMT teszt Schuhfried Cég Szamitogépes teszt Van
Alkalmazkodas Skéla Martin et al., 2012 KérdGiv Nincs
Alkalmazkoddképesség  Social Adaptability Skills Questionnaire  Owiti & Hauw, 2023 Kérdé&iv Nincs
Wisconsin Card Sorting Test Berg, 1948 Papir-ceruza, valamint digitalizalt verziok Van
Toulouse-Pieron-teszt Toulouse & Piéron, 1904 Papir-ceruza, valamint digitalizalt verziok Van
D2 teszt Brickenkamp & Zillmer, 1998 Papir-ceruza, valamint digitalizalt verziok Van
VTS VIGIL teszt Schuhfried Cég Szamitogépes teszt Van
Monoténiatiré képesség Go/No-Go feladat Donders, 1969 Szamitogépes teszt Van
Sustained Attention to Response Task Robertson et al., 1997 Szamitogépes teszt Nincs
Stop-Signal feladat Lappin & Eriksen, 1966 Szamitogépes teszt Van

COGDRAS Number Vigilance Task Nicholl et al., 1995 Szamitogépes teszt Nincs



3.3 Melléklet

Interperszonalis képességek

Pszicholdgiai jellemzé

Eljaras neve

Szerz§(k) vagy gyarto

Eljaras tipusa

Magyar
adaptacid

Egyuttm(ikodés

Kommunikacids képesség

Big Five kérdGiv Baratsagossag faktor
Temperamentum és Karakter kérdGiv
Serdulé Reziliencia Kérd6iv Szocialis
kompetencia faktor

Eszlelt Motivaciés Kornyezet a Sportban
kérdsiv

Fogolydillemma helyzet, illetve
Ultimatumjaték

Szociometria

Interpersonal Communication
Competence Scale

Social Skills Inventory
Communication Skills Questionnaire

John & Srivastava, 1999
Cloninger, 1999

Hjemdal et al., 2006

Newton et al., 2000

Guth et al., 1982; Routh & Malouf, 1979
Mérei, 2006

Rubin & Martin, 1994

Riggio, 1986
Takahashi et al., 2006

KérdGiv

KérdGiv

Kérdéiv

Kérdéiv

Jatékelméleti paradigmak, személyes
interaktiv, illetve digitalizalt verzidk
Kérdéiv

Kérdéiv

Kérdéiv

Kérdéiv

Folyamatban
Van

Van

Nincs

Nincs
Nincs




4. Melléklet
Személyes jelenlétet igénylo kérdoiv
Kérem adja meg ¢€letkorat!
Kérem adja meg a nemét!
Férfi
No6
Nem szeretnék valaszolni
Végezetiil kérem adjon meg egy olyan kdnnyen megjegyezhetd kodot (pl. becenév, jatékosnév

stb.), amit a késdbbi tesztek soran is megad majd (az adatok Osszekapcsoldsa érdekében)!

Online validalas kérdoiv
A masik teszt validalasaban mar részt vett?
Igen (Ugras a kod megadasra)

Nem (Ugras a kérddiv kitoltésére)

Amennyiben a masik teszt validalasaban részt vett, kérem irja ide a kordbban megadott kddot,

hogy egybdl a tesztek kitdltésre ugorhasson!

Kérem adja meg életkorat!
Kérem adja meg a nemét!
Férfi
N6
Nem szeretnék valaszolni
Szokott-e sportolni?
Igen, versenyszinten sportolok.
Igen, hobbi szinten sportolok.
Nem sportolok.
Amennyiben sportol, kérem adja meg milyen sportot {iz!
Amennyiben sportol, kérem adja meg miota (évben szamolva, pl. 1,5 éve)!
Szokott-e videojatékozni?
Igen, versenyszinten videdjatékozom (e-sport).
Igen, hobbi szinten videdjatékozom.

Nem jatszok videdjatékokkal.



Amennyiben videojatékozik, kérem sorolja fel milyen videdjaték(ok)kal jatszik (tobb esetén
kérem azt a harom videdjatékcimet adja meg amivel a legutobbi idoben legtobbet jatszott)!
Amennyiben videojatékozik, kérem adja meg miodta (évben szamolva, pl. 1,5 éve)!

Kérem adjon meg egy olyan koénnyen megjegyezhetd kodot (pl. becenév), amit a késdbbi
tesztek soran is megad majd (az adatok Osszekapcsolasa érdekében)!

Az online kitdlthetd tesztek pedig a kovetkezoképpen lesznek a kérddivbe agyazva:

Most a korabban (beleegyezd nyilatkozat) is emlitett tesztek kitoltése kovetkezik, amelyek
koziil az elsé/masodik szamitogépes tesztre (amely Kkitoltéséhez billentyiizetre és egérre van
sziikség!) keriil sor. Fontos, hogy a link megnyitasat kovetden ne zarja be ezt a kérddoivet!
A teszt linkje a kovetkezo:

Kattintson ide a teszt elinditasahoz!

A Kkitoltest kovetden térjen vissza jelen kérdoivre és 1épjen a kovetkezo szakaszra!



5. Melléklet

Stressztolerancia teszt (STT) instrukcioi
A teszt inditaskor teljesképernydre valt ehhez a kdvetkez6 instrukciot kapja a kitolto: ,,A teszt
teljes képernyd modra valt, amikor megnyomja az alabb talalhaté gombot.”
Ezt kovetSen koszonti a kitoltét a teszt: ,,Udvozlom a stressztoleranciat, valamint reakcioidét
mérd teszten! A teszt teljes képernyd modban keriil végrehajtdsra. Nyomjon meg barmilyen
billentylt a folytatashoz!”
Ezt kdvetden egy rovid valasz opcid jelenik meg a kdvetkezd instrukcidval: ,, Kérem irja ide azt

'97

a kodot, amelyet a kérdéivnél is megadott!” Erre adott vélasz szolgal majd a résztvevod

azonositojaként a mentés soran.

A feladat instrukcidja kovetkezik, amelyeknél fontos tartalmakat félkovérrel jeloltiik:

A teszt sordn egy karakter (vagy betli vagy szam) fog megjelenni a monitor kézepén.

Ha a karakter A vagy D vagy ] vagy L, akkor a karakterhez iIleszk%dd billentydt nyomja meg a billenty(izeten, amilyen gyorsan csak
tudja.

Ha ezeketdl kiilonb6z6 karakter jelenik meg, akkor azt figyelmen kivdil kell hagynia. Olyan esetekben ne nyomjon le egy billentydit
sem!

Ez amiatt fontos, mivel az ilyenkor lenyomott billentytik helytelen valasznak minésulnek!
A teszt korulbelll S percet fog igénybe venni.
A feladat demonstraldsahoz egy rovid prébafeladat kovetkezik.

Nyomja meg az ENTER billenty(it a prébafeladat elinditdsahoz.

Példa az ingerek megjelenésére:



A probafeladatot kovetd instrukcid: “A probafeladat véget ért. A tesztfeladatok kdvetkeznek.
A feladata a lehetd leggyorsabban és legpontosabban valaszt adni. Nyomja meg az ENTER
billentytit a kezdéshez.,,

Ezt kovetden a probak kozott egy instrukcid jelenik meg, amikor a kovetkezd gyorsabb
reakcioidot igényldé proba kovetkezik: ,,A feladat nem valtozik, azonban a karakterek
gyorsabban fognak megjelenni, valamint eltlinni. Tovabbra is probélja a lehetd leggyorsabban
¢és legpontosabban valaszt adni. Nyomja meg az ENTER billentyiit a kezdéshez.”

Végezetiil az utolso és leggyorsabb reakcidt igényld proba esetén kétszer megjelenik egy hamis
hibaiizenet arra vonatkozdan, hogy tl sok hibat vétett ezért az utolso feladatrészt meg kell

ismételni;

Figyelem: Tul sok helytelen valaszt adott meg az el6z6 tesztfeladat soran!
Emiatt azt meg kell ismételnie. Torekedjen a leheté leggyorsabb és legpontosabb vélaszadasra!

Nyomja meg az Sz6koz billentylit a kezdéshez.



A teszt az 0sszegz0 lizenet, ami lezarja a tesztet a kovetkezo: ,,A teszt véget ért! A teszt soran
a valaszai helyessége X% volt. A helyes valaszok esetén az atlagos reakcidideje Y ms volt.
Nyomja meg az ENTER billentyiit a teszt bezarasahoz. Kdszondm szépen a teszt €s a

vizsgalatban valo részvételt!”



6. Melléklet

Reakcioido méro teszt (RIT) instrukcioi
A teszt az el6z0 teszthez hasonloan inditaskor teljesképernydre valt ehhez a kovetkezo
instrukciot kapja a kitoltd: ,,Udvozlom a reakcididét mérd teszten! A teszt teljes képernyd
modra valt, amikor megnyomja az alabb taldlhaté gombot.”
Ezt kovetden szintén hasonloan az el6zd teszthez egy rovid valasz opcid jelenik meg az
azonositoé kéd megadasanak lehetdségével: ,,Kérem irja ide azt a kddot, amelyet a kérddivnél is
megadott!”
A feladatvégrehatjashoz kapcsolodo elsé instrukcidt korabban az X. oldalon az XY. ébran
szemléltettiik.
A probafeladatot kdvetden megjelend instrukcio a kdvetkezo: “A probafeladat véget ért. Most
pedig a teszt végrehajtasa kovetkezik. Nyomja meg a szOkoz billentylit a teszt
megkezdéséhez.”.
A teszt a tesztfeladat kitoltését kovetden egy 0sszegzd, megkdszond lizenettel zarul: “A teszt
véget ért! A teszt sordn a valaszai helyessége % volt. Az atlagos a reakcidideje: X ms. Kérem
miutdn bezarta a tesztet térjen vissza a kérdéivre! Nyomja meg az ENTER billentyfit a teszt
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bezéarasahoz! Koszondm, hogy kitoltotte a tesztet



7. Melléklet

Szem-kéz koordinacio teszt (SzZKKT) instrukcioi
A teszt hasonldan az el6z6 tesztekhez inditaskor teljesképernyodre valt ehhez a kovetkezo
instrukciot kapja a kitolts: ,,Udvézlom a szem-kéz koordinaciot mérd teszten! A teszt teljes
képerny6 modra valt, amikor megnyomja az alabb talalhaté gombot.”
Ezt kovetden adhatjdk meg a kitoltdk az azonositojukat egy rovid valasz opcidval, ami a
kovetkezd instrukcioval jelenik meg: ,,Kérem irja ide azt a kddot, amelyet a kérddivnél is
megadott!”.
A feladat instrukcioja a kdvetkezd: “A teszt soran fehér négyzetekbdl allo halot lathat majd. A
négyzetek koziil az egyik szine kiilonbozni fog a tobbitdl. A feladat mindig a tobbitdl szinében
kiilonbozé négyzetre kattintani, mindezt pedig a lehetd leggyorsabban és legpontosabban.
Elészor egy probafeladat kovetkezik, hogy lathassa mirél is sz6l a feladat. A teszt
probafeladatanak elinditdsdhoz kattintson a Folytatas gombra!”
A prébafeladato kovetden a kovetkezd instrukeid jelenik meg: “A probafeladat véget ért.
Most a tesztfeladat kovetkezik. A tesztfeladat a Folytatds gombra kattintva egy rovid
visszamlalast kvetden elkezdddik!”
A teszt kitoltését kdvetden szintén egy Osszegzd, megkdszond iizenettel zarul: “A teszt véget
ért! A teszt soran a valaszai helyessége % volt. Az atlagos a reakcidideje: X ms. Kérem miutan
bezarta a tesztet térjen vissza a kérddivre! Nyomjon meg barmilyen billentylit a teszt
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bezarasdhoz! Koszonom, hogy kitoltotte a tesztet



