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Az értekezés célkitiizése, a téma koriilhatarolasa

A disszertacid célja az e-sportoloi teljesitményt
befolyasold pszichologiai tényezOk azonositasa kvalitativ ¢€s
kvantitativ modszertan alkalmazéaséaval, valamint ezen tényezdk
mérésére alkalmas eszk6zok fejlesztésének megalapozasa. A
kutatds hozzajarul az e-sport pszicholdgiai szakirodalmanak
bovitéséhez azaltal, hogy feltarja a teljesitmény szempontjabol
relevans  pszicholdgiai jellemzoket, és ezek alapjan
kompetenciacsoportokat hataroz meg.

A vizsgalat gyakorlati jelentdsége abban all, hogy a feltart
tényezok és kompetenciacsoportok iranymutatast nyudjtanak az
e-sportolok kivalasztdsdhoz, teljesitményértékeléséhez és a
pszichodiagnosztikai folyamatok fejlesztéséhez. A
tesztfejlesztési szakasz keretében hat szamitogépes mérdeszkoz
késziilt, amelyek koziil tobb validalasat kezdeményeztiik, ezaltal
bdvitve az e-sportolok vizsgalatara hasznalhato, tudoméanyosan
megalapozott pszichologiai eszkdztérat.

Az e-sport — vagyis a versenyszintll videojatékozas — a
hagyomanyos sportdgak mellett mara vilagszerte jelentds,
gyorsan fejlodo jelenséggé valt, amely irant nemcsak a fiatalabb,
hanem az iddsebb generaciok részérdl is fokozodik az
érdeklédés. Noha az e-sport sporttevékenységként vald
elfogadédsa tovabbra is vitatott, a jelen dolgozat Tiedemann
értelmezi azt. A nemzetkozi adatok a teriilet gyors ndvekedését
mutatjak: a League of Legends vilagbajnoksag néz6szdma mar
2019-ben meghaladta a Super Bowl-ét (CNBC, 2019), 2024-ben
pedig 6,86 milliés csucsot ért el (Statista, 2025).
Magyarorszagon az e-sport ugyan fiatal jelenség, de egyre tobb
szakosztaly, csapat és versenyrendszer €piil ki, tobbek kozott
egyetemi keretek kozott is.

A hagyoméanyos sportagakhoz hasonldan az e-sportban is
kiemelt szerepe van a teljesitményoptimalizalasnak ¢és a



mentalis felkésziilésnek, amely teriileten egyre nagyobb igény
mutatkozik sportpszicholégusok bevonasara. Bar az e-sportban
betoltott szakmai szerepiik megitélése nem teljesen egységes, az
e-sport sajatossdgaibol fakadoan a mentalis felkésziilésnek
nagyobb a jelentdsége, mint a fizikai terhelésnek.

A szakirodalomban tobb olyan kutatdsi irany is
megjelenik, amely az e-sportolok pszichologiai sajatossagainak
¢s az ezekhez kapcsolodo teljesitménymutatoknak a vizsgalatara
iranyul. Campbell és munkatérsai (2018) ramutattak arra, hogy
az e-sport kivételesen alkalmas terepet biztosit a neurokognitiv
képességek — kiilondsen a szakértelem és a jartassag — empirikus
feltarasara. Ezen a teriileten szamos mérdeljarast alkalmaztak e-
sportolokkal: tobbek kozott a flankerfeladatot és a SART-ot
(Kozachuk et al., 2016), az action reprogramming ¢s az
attentional network task paradigmait (Zakalski & Hart, 2024),
tovabbd  szemmozgés-kovetésen  alapuld  vizsgélatokat
(Hampshire & Tyndall, 2024). Ugyanakkor bizonyos kognitiv
tesztek — példaul a Stroop-eljards — nem mutattak megfeleld
differencidldo er6t az e-sportolok rangbeli kiilonbségeinek
azonositdsdra, még a kiemelkedd teljesitményszinttel
jellemezhetd jatékosok esetében sem (Toth et al., 2019).

Az e-sportolds soran nyujtott teljesitményt befolydsold
tényezOket kifejezetten kvalitativ moddszertannal vizsgalo
kutatasok jellemzden a mentalis, kognitiv és szocialis készségek
korlatozott korére fokuszaltak. Kiemelt teriiletként jelent meg a
digitalis kommunikacid hatésa, beleértve az online interakciok
kezelését és a konfliktusmegoldast (Banks & Carr, 2019; Bonilla
et al.,, 2022; Freeman & Wohn, 2019). A teljesitmény
szempontjabol meghatarozo tovabba a jatékismeret, a taktikai-
stratégiai tudas €s az ezekre €piild anticipacié (Fanfarelli, 2018;
Kim et al., 2016; Sharpe et al., 2022).

E kognitiv ¢és dontéshozatali tényezok mellett azonban a
csapatalapu e-sportok esetében tovabbi kritikus
teljesitménydsszetevoként  jelennek meg a  digitélis



egylttmiikddés, a csapatkohézid és az in-game leader szerepkor
jelentéségét hangsulyozzak (Bonilla et al., 2022; Kim et al.,
2016; Falkenthal & Byrne, 2021). Emellett visszatéré témat
jelentenek a motoros készségek (szem—kéz koordinacio,
reakci6idd), a figyelmi folyamatok, a stresszkezelés és a
reziliencia szerepe (Hilvoorde & Pot, 2017; Holm et al., 2021;
Himmelstein et al., 2017).

E megallapitasok értelmezése ugyanakkor metodologiai
Ovatossagot igényel, tekintettel arra, hogy szdmos empirikus
vizsgalat minddssze egyetlen e-sportcimre, valamint korlatozott
mintanagysagra épiil, ami érdemben korlatozza az eredmények
altalanosithatosagat (Fanfarelli, 2018; Smith et al., 2019).

Az eddigi eredmények Osszességében arra utalnak, hogy
az e-sportteljesitmény multideterminisztikus, ¢€s szamos
pszicholdgiailag relevans tényezo egyiittes hatasa alakitja. Ez a
komplexitds nemcsak a kvalitativ kutatasok, valamint a
kiilonb6z6é kognitiv mérdeljarasok eredményeiben, hanem a
kommunikécios, kognitiv és mentélis készségeket fejlesztd
tréningprogramok hatékonysagara vonatkozoé vizsgalatokban is
megmutatkozott (Kovécs et al., 2020; Maier, 2024; Toth et al.,
2021; Zakalski & Hart, 2024).

Az alkalmazott modszerek vazolasa

A disszertacid kezdeti szakaszaban kvalitativ kutatasi
modszereket — fokuszcsoportos interjukat és félig strukturalt
egyéni interjikat — alkalmaztam az e-sportteljesitményt
befolyasold pszichologiai tényezok feltardsara. A vizsgalat
résztvevléi egyrészt aktiv e-sportolok, madsrészt az e-sport
teriiletén relevans szakértelemmel rendelkez6 szereplok (edzok,
kutatok, kozosségszervezdk) voltak. A feltard vizsgalat
eredményei alapjan azonositott konstruktumok mérésére
egyrészt a meglévo, standardizalt pszichologiai mérdeszkdzok
szisztematikus  attekintésére, masrészt 1) mérdeljarasok



fejlesztésének meginditasara kertilt sor. A fejlesztett eszkdozok
tobb elemét pilot- és validacids vizsgalatoknak vetettiik ala.

A fokuszcsoportos beszélgetésekhez és az egyéni
interjikhoz  alkalmazott félig strukturalt interjivazlat
Himmelstein és munkatarsai (2017), valamint Csukonyi és
munkatarsai (2015) kutatasaira alapozva keriilt kidolgozasra. A
fokuszcsoportos tlilések alkalmanként megkozelitleg 60 percet,
mig az egyéni interjuk résztvevonként mintegy 90 perces
id6tartamot oleltek fel.

A fokuszcsoportos vizsgalat 15 {6 részvételével valosult
meg, négy csoportban elosztva (3-3-4-5), mig az egyéni
interjukat 30 résztvevovel rogzitettik. A fokuszcsoport
résztvevoinek Osszetétele: 13 férfi, atlagéletkor 23,7 év (szoras
5, min. 18, max. 37), ezen beliil 10 profi e-sportold, 2-2 edz6 és
kutat6, valamint 1 csapattulajdonos/manager szerepelt. Az
interjualanyok kozott 27 férfi volt, atlagéletkor 25 év (szorés 4,3,
min. 18, max. 34), a csoport 20 profi e-sportolobdl, 4 kutatobol,
3 edzd6bdl, 2 rendezvényszervezobdl és 1 kommentatorbol allt.
Az 0Osszesitett minta 45 fot tartalmazott (40 férfi, atlagéletkor
24,6 év, szoras 4,5, min. 18, max. 37), valamennyi résztvevo
magyar allampolgar volt, és 15 kiilonb6z6 e-sportcim
képviseletében vett részt a vizsgalatban.

A tartalomelemzést harom kodolo végezte elére definialt,
pszicholdgiai jellemzéknek megfeleld kodrendszer alapjan, az
ATLAS.ti szoftver alkalmazéasaval. A fokuszcsoportok anyagat
a formalis kddolast megelézden feltard tartalomelemzésnek
vetettiik ald, amelynek soran 28 harmadéves pszicholdgia szakos
hallgatd azonositotta ¢s gyakorisag szerint Osszesitette a
relevans pszicholdgiai fogalmakat. Az igy keletkezett egyedi
listakat fogalmi Gsszevondsok €s terminologiai harmonizaciod
révén szintetizaltuk, majd beépitettiik a végleges kodsémaba. A
végsO tartalomelemzésben csak azok a szegmensek kertiltek
felhasznalasra, amelyek esetében a kodolok konszenzusra



jutottak, ezzel biztositva a kodolasi folyamat konzervativ és
megbizhato jellegét.

A kvantitativ vizsgalat harom szakaszbol allt: egy
személyes jelenlétet igényld ¢és két online kitolthetd teszt
validalasabol. A személyes szakaszban az STT tesztet a Vienna
Tesztrendszer DT roviditett valtozataval vetettiik Ossze az
analog mikodés és az eredmények Osszehasonlithatosaga
érdekében. Az online szakaszban az RIT és SzKKT teszteket az
Inquisit platform ,,Choice Reaction Time Task™ és ,Nasa
Pointing Task” feladataival hasonlitottuk 0ssze. A személyes
jelenlétet igényld validalas mintaja 100 fobol allt, tobbségében
pszichologia szakos hallgatokbol (73 nd), 22,7 éves
atlagéletkorral (SD = 2,44; tartomany: 19-29 év). Az RIT online
validalasaban 127 {6 vett részt, azonban 34 érvénytelen kitdltés
kizarasat kovetden 93 {6 adata keriilt elemzésre (58 n6; M =
26,85 év, SD = 11,44; tartomany: 18—67 év). Az SzZKKT online
validalasa 125 f6 bevonasaval zajlott, amelybdl 32 f6 kizarasa
utan szintén 93 érvényes kitoltés maradt (65 né; M = 25,5 év,
SD = 10,4; tartomany: 1867 év). A résztvevok minden esetben
elézetesen Google Forms kérddiven adtak beleegyezésiiket,
szolgaltattdk szociodemografiai, sportolasi ¢s videojaték-
hasznalati adataikat, majd a kivalasztott teszteket toltotték ki. A
személyes teszt kitdltése koriilbeliil 20 percet, az online
validalasok 10-10 percet igényeltek.

Az értekezés eredményeinek tézisszeri felsorolasa

1. fotézis: Az e-sportban nyujtott teljesitményt
befolyasold tényezdk tudomanyos megalapozésa.

Az els6 fotézist és annak részét képezd altéziseket a 3.
fejezetben részletezett fOkutatds (Papp et al., 2025) 3.3.4-es
alfejezetében ismertetett eredményeire alapozom.

1. altézis: A kutatas soran 17 olyan tényezd
keriilt azonositasra, amelyek valtoz6 sullyal, hatést



gyakorolhatnak az e-sportoldi karrier, illetve az adott
tevékenység soran nyujtott teljesitmény sikerességére.
Az azonositott tényezok 0sszes e-sportmiifajra torténd
altalanosithatosaga valtozé. A 17 tényez6 a kovetkezo:
reziliencia, stressztolerancia, egylttmiikddés,
fenntartott figyelem, céltudatossag, helyzettudatossag
(anticipacid) és lényeglatas, teljesitmény motivacio,
kommunikécidos képesség, kritikus gondolkodas,
reakcididd, alkalmazkododképesség, monotdniatlird-
képesség,  dontéshozds  képessége, szem-kéz
koordinaci6,  kreativ  problémamegolddképesség,
szimultan figyelmi kapacitas, valamint memoria.

A tartalomelemzés eredményei alapjan a harom kodold
mind a 17 eldre 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 soran nyujtott teljesitmény
sikerességét befolydsolo tényezdk koziil altalanosithato
a reziliencia, a stressztolerancia, a fenntartott figyelem
¢s a monotoniatiirés képessége.

A tartalomelemzés eredményei alapjan azok a kodok,
amelyek a legnagyobb gyakorisiggal — reziliencia (Gy'=532),
stressztolerancia (Gy=479), és fenntartott figyelem (Gy=362) —,
valamint kivétel nélkiil minden résztvevd altal emlitésre
keriiltek a beszélgetésekben — monotoniatiirés képessége
(Gy=120) —, megbizhaté indikatorként szolgalnak arra, hogy e-
sportcimt6l és -miifajtol fliggetleniil 4altalanosan relevans
tényezok az e-sportoloi karrier és a teljesitmény szempontjabol
(Papp et al., 2025).

3. altézis: Az e-sportoldi karrier, illetve az
adott tevékenység soran nyuUjtott teljesitmény
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sikerességét befolyasolod tényezOk koziil az adott e-
sport miifa] jellegzetességei alapjan eltéré mértékben
hasznosithatoak az olyan jellemzdk, mint az
egyiittmiikodés, kommunikacio, 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 el6 — helyzettudatossag
(anticipacid) és Iényeglatas (Gy=252), céltudatossag (Gy=260),
kritikus  gondolkodas (Gy=176), alkalmazkoddoképesség
(Gy=142), dontéshozéasi képesség (Gy=116), szem-kéz
koordinacié (Gy=94), szimultdn figyelmi kapacitas (Gy=61),
memoria (Gy=30) —, mig mdasokat a résztvevok kifejezetten
hangsulyoztak, jelezve, hogy azok nem minden e-sportmiifajra
érvényesek — egyilittmiikodés (Gy=426), kommunikacids
képesség (Gy=179), reakcioidé (Gy=156) — Egyes tényezok
inkdbb a csapatjatékokra — mint példaul az egyiittmiikodés, a
kommunikécios képesség ¢és az alkalmazkodéas szocidlis
aspektusa —, mig masok az egyéni versenyekre, illetve
kiilonbozo jatékmiifajokra — jellegzetes példaként emlithetd a
reakcioidé ¢és szem-kéz koordindcid mozgasgyorsasagi
aspektusa — vonatkozdan bizonyultak relevansnak (Papp et al.,
2025).

4. altézis: Az e-sportoloi teljesitményre
hatast  gyakorld  tényezOként  azonositott 17
pszichologiai jellemz6 mentén hat kompetencia csoport
keriilt 1étrehozasra. Ezek a csoportok a kdvetkezok:
Fejlodési motivacio, Figyelmi képességek,
Jatékintelligencia, Kitartas ¢s stressz kezelés, Motoros
képességek, valamint Szocialis képességek.

Az altézisben meghatarozott kompetenciacsoportokat a
Code-occurrence  elemzés  eredményei  igazoljak. Az
alkalmazkodoképesség legerdsebben a kritikus gondolkodassal,
a helyzettudatossaggal és az egylittmiikodéssel jart egyiitt; mig



a céltudatossag a teljesitménymotivécioval, a rezilienciaval és
szintén az egyilittmikodéssel mutatott erds korrelaciot. A
dontéshozatali képesség foként a reakcididovel ¢és a
helyzettudatossaggal kapcsolodott Ossze. Az egyiittmikodés
leginkdbb a kommunikécios képességgel, a fenntartott figyelem
a  stressztoleranciaval ¢és a reziliencidval, mig a
helyzettudatossdg a kritikus gondolkodéssal alkotott erds
parokat. A kreativ problémamegoldas a kritikus gondolkodassal,
a monotoniatiirés ¢és a kritikus gondolkodas pedig a
reziliencidval mutatott szoros egyiittjarast.

A legerdsebben 0sszekapcsolodd kod a reziliencia volt,
amely a stressztoleranciaval és a teljesitménymotivacioval
alkotott hangsulyos klasztert. Az elemzés végiil megerdsitette a
reakcioidé ¢és a szem—kéz koordindcio kozotti kordbban
feltételezett kapcsolatot is.

Osszességében a kodok konzisztens —egyiittjarasi
mintazatot mutattak, amelyek jol elkiilonithet6, logikusan
értelmezhetd kompetenciacsoportok (klaszterek) kialakitasat
tették lehetové (Papp et al., 2025).

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

A 2. fotézis alatdmasztasdul szolgal, hogy a 4.2-es
fejezetben és kapcsolddo alfejezeteiben részletesen ismertettiik
a tesztfejlesztési folyamat 1épéseit, valamint az elkésziilt hat
teszt felépitését. Ezek a tesztek egy tudomanyosan megalapozott
rendszer alapjait képezik, mely célzottan a kutatds soran
azonositott tényezok mérésére iranyul. A fejlesztést nyitott,



folyamatosan bdvithetd rendszerként kezeljiik, amelynek
tovabbi kiterjesztését a késdbbiekben tervezziik.

3. fotézis: Az elkésziilt tesztek konkurrens és konvergens
validitasanak vizsgalata.

A harmadik f6tézist és a hozza tartoz6 altéziseket az 5.
fejezetben részletezett fokutatas 5.5-es alfejezetében ismertetett
eredményeire alapozom.

S. altézis: Az STT analdgidt mutatott az
Osszehasonlitds  alapjat  képezd  szadmitogépes
teszteljarassal (Vienna teszt rendszer DT tesztje). Az
eredmények alapjan egy pozitiv, kozepesen gyenge,
ugyanakkor szignifikdns egylittjaras taldlhaté a két
teszt soran helyesen leadott valaszok mennyiségében
(rs=0,26, p=0,009).

A szignifikancia szinten és a kapcsolat erdsségén alapozva
fogadtuk el az altézist, ugyanis a kapcsolat mérsékelt erdssége
valoészinilisithetden Osszefiigg a két teszt eltérd kivitelezési
sajatossagaival (pl. a valaszbevitel modja, a reakcididére
biztositott iddkeret), amiket a résztvevok szubjektiven is
jeleztek.

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

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



7. altézis: Az SzZKKT anal6giat mutatott az
Osszehasonlitds  alapjat  képezd  szadmitogépes
teszteljarassal (Inquisit library Nasa Pointing Task). Az
eredmények alapjan a valaszadok reakcioideje egy
erds, pozitiv irdnyu szignifikdns egylittjarast mutatott
(rs=0,883, p<.001), mig a helyes valaszok esetén egy
kozepes erdsségli, pozitiv irdnya  szignifikans
egylittjarast talaltunk (rs=0,405, p<.001).

A statisztikai elemzés szerint a reakcididé ¢és a
valaszhelyesség tekintetében jelentds hasonldosag mutatkozott a
két teszt kozott, amely alatdmasztja, hogy a fejlesztett
teszteljaras megbizhatoan alkalmazhat6 a szem-kéz koordinacid
mérésere.
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