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Elméleti hattér: Manapsag a videdjatékok szamos ember életének fontos részét képezik.
2020-as hazai adatok szerint a videdjatékosok szama legalabb 3,8 milli6 {6, a jellemzd ja-
tékid6 hétkéznapokon 2-3 6ra. A jatékosok (angolul ,,gamers” vagy magyarosan gamerek)
egy része profi moédon, szervezett versenyeken jatszik, napjaban tobb érat forditva jatékra
és képességei fejlesztésére; Sket e-sportoldknak nevezik. A videéjatékokkal valé rend-
szeres id6toltés - mint minden szokas - befolyassal van a jatékosok lelki mtikodésére.
Cél: kvalitativ modszertannal, valés idében, strukturélt online interjakkal feltarni a
videojatékkal rendszeresen jatszok pszichés jellemz&it. Modszerek: A 18 éven feliili interja-
alanyok hoélabda moédszerrel kertiltek azonositasra (n = 22; 77% férfi, atlagéletkor: 24,9
[SD = 3,8] év). Eszkizok: az alanyok 5 témakorbe tartozé kérdésekre vélaszoltak: 1. demog-
rafiai adatok, 2. altalanos jatszasi szokésok, 3. a jaték (gaming) jelent6sége az alany szama-
ra, 4. a jatékra valé motivaciok, 5. a jatékos tarsas kapcsolatai. A hangrogzitett interjuk
atgépelésével kapott szovegeket tartalomelemzésnek vetettiik ala. Eredmények: Osszesen
22 fével késziilt interja, amelyek teljes id6tartama 598 perc (atgépelés utan 51 193 szo6) volt.
Az interjaalanyok tobbségiikben hiszas éveik elején jaré fiatalok voltak, akik atlagosan
10,7 éves (SD = 5,5 év) korban kezdtek el jatszani. A valaszadok atlagosan napi 5,2 6rat
(SD = 2,3 6ra) toltenek jatékkal; nagy résziik (91%) gamernek vallja magat, de tobbségiik
az ellen6rz6 kérdések eredményei alapjan e-sportolonak tarthaté. A tevékenység kialaku-
lasat vizsgalva 64 % vallotta, hogy tarsas kapcsolatai hatdsara, illetve 41% az unalomtizés
miatt kezdett jatszani, és ezek, valamint a fejl6dés lehet6sége 6sztonozte a tevékenység
folytatdsara. A motivaciok koziil kiemelt jelent6ségti a gy6zelem és a vereség, valamint a
fejlédés igénye. A valaszadok 32%-a problémasnak (, toxikusnak”) vélte sajat jatékat, ha-
bér ezt a viselkedést masnal elitélte. Az alanyok baratainak java része a gamerek szubkul-
tarajabol keriil ki; a jatéktevékenységet nem végzé kornyezetiik pedig tobbségében ne-
gativan vélekedik a jatékos hobbijarél vagy éltalaban a videodjatékokrol. Kovetkeztetések:
A karos kovetkezményekkel jaré videdjatszas legfontosabb megel6zési lehet6sége a tarsas
készségek fejlesztése, a valosagos tarsas kapcsolatok minél korabban kezd6dé épitése és
erdsitése.
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1. Elméleti hattér

Ma mar a videdjaték nem csupan egy tarsadalmi réteg vagy korcsoport el-
foglaltsaga, hanem nagyon sok ember életében jelen van. Amikor valaki
a buszra varva jatszik a telefonjan, az épptugy gamingnek mindsiil, mint
a napjaban tobb o6rat szamitogép el6tt jatszok idStoltése. A videdjatékokat
gyarto és forgalmazo, USA-ban miikodo cégek gazdasagi érdekcsoportja,
az Entertainment Software Association nevli szervezet minden évben készit
egy atfogo6 kimutatast, amelynek 2020. évi jelentése szerint a haztartdsok
75%-aban €l legaldbb egy olyan személy, aki rendszeresen jatszik video-
jatékokkal. Az amerikai feln6ttek 64%-a, valamint a 18 éven aluliak 70%-a
jatszik rendszeresen. A jatékosok 65%-a méasokkal egytitt izi ezt a tevé-
kenységet; a feln6ttek atlagosan 6,6 6rat toltenek ezzel az elfoglaltsaggal
hétkdznapokon (Entertainment Software Association, 2020). Hazai adatok
szerint a feln6tt lakossag 61%-a jatszik videdjatékokat (eNet, 2020). 2019-
ben a Fortnite vilagbajnoksag 16 éves gy6ztese 3 milli6é dollart kapott jutal-
mul, ami még Djokovic wimbledoni Grand Slam gy6zelménél is nagyobb
nyereménynek szamit (Farkas, 2019). A vide6jatékok tehat napjainkra igen
jelent6s szabadid6s és gazdasagi tevékenységgé valtak, ezért indokolt az
ezzel foglalkozok lelki jellemzd&inek vizsgalata.

1.1. A jaték mint neurobioldgiai tevékenység

Jaak Panksepp (2010) amerikai agykutaté allatkisérletek alapjan azt allapi-
totta meg, hogy az affektiv mtikodések szervezése és iranyitésa hierarchiku-
san, harom szinten torténik. Az els6dleges szinten megjelend affektusok az
agy velesziiletett végrehajt6 koreinek aktivitdsait tiikrozik, amelyek segitik
az élélényt a kdrnyezethez valo adaptaciéban. A masodlagos szinten zajla-
nak a bazalis ganglionokon keresztiil térténd, affektiv mtikodésekhez kap-
csolt egyszerti tanulési folyamatok, mint amilyen a klasszikus és az operéns
kondicionalas (érzelmi tanulas). A harmadlagos szinten feldolgozott affek-
tusok neurokortikalisan mint tudatosult érzelmek manifesztalodnak, szi-
nezve a végrehajto funkciokat, valamint a cselekvési szandékot. Panksepp
hét els6dleges, bioldgiailag meghatarozott alapaffektust azonositott, ame-
lyeket kéregalatti agykozpontok irdnyitanak. Ezek egyike a jaték (PLAY)
mint pozitiv affektus, amely a fiatal allatokra és kisgyerekekre is jellemz6
testjatékokat (tildozés-menekiilés, timadas-birk6zas, provokativ , piszka-
l6dasok”) iranyitja, és amelynek alapvetd szerepe van a testhatarok, a test
kontrollalasa, és a szocidlis érintkezés szabalyainak megtanulasa szempont-
jabol (Panksepp, 2010). Az els6dleges affektusok képezik az alapjat a maga-
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sabb szinten szervezett és kontrollalt, komplex érzelmeknek. A jatéktevé-
kenység tehat Panksepp szerint bioldgiailag meghatarozott alapokkal ren-
delkezik.

1.2. A jaték mint kultdraformal6 tevékenység

A jatékrol az els6 nagyszabdst antropolégiai munkat Johan Huizinga hol-
land kulttartorténész jelentette meg 1938-ban Homo ludens cimmel. Ebben
azt fejtette ki, hogy kulttirank archetipikus tevékenységeit teljes egészében
athatja a jaték, s6t, szerinte a jaték megalapozza a kulttra és a tarsadalom
alakulasét. Hat olyan jellemzét irt le, amelyek altaldnossagban érvényesek
minden jatékra. Az els6 az, hogy a jatékos onkéntesen, szabad akaratabol
jatszik, mert a jatéktevékenység onmagaban értékes a szdmara. A mésodik
jellemz6, hogy a tevékenység kozben a személy kilép, elszakad a valosagtol.
A harmadik jellemz6 szerint a jaték a hétkdznapi élettdl eltérs idSben és
helyzetben, meghatarozott ideig folyik. A negyedik jellemz szerint a jaték-
nak sajat szabalyrendszere van, amelybe a szerencsével kapcsolatos ténye-
z6k is beilleszkednek. Az 6todik jellemzé szerint a jatékosok a jatszés révén
kozosséget alkotnak, és id6vel ezeket a kozosségeket formalizaljak is klu-
bok, egyesiiletek, szervezetek keretein beliil. Végiil a jaték hatodik jellem-
z6je, hogy kiilonleges atmoszféraja van, amely miatt a kiviilallok a jatékot
titokzatosnak vélhetik (Huizinga, 1938).

Walther (2003) elkiiloniti a , playing” és a ,gaming” fogalmakat, ame-
lyekre a magyar nyelvnek nincs kiilon szava. Szerinte a ,playing” keretek
kozé kevésbé szoritott, kultaranként valtozé hagyomanyokkal rendelkez6
tevékenység; ezzel szemben a ,,gaming” jol behatarolt fogalom, amely meg-
hatarozott idében, térben és adott szabalyokkal rendelkezik. Ezek esetében
a szabadséag - kiilondsen a véleménynyilvanitas szabadsaga - korlatozva
van (Walther, 2003).

1.3. A jaték mint fejlédés-lélektani sziikséglet

A jaték univerzalis tevékenység, amelynek értelmezése évtizedek 6ta foglal-
koztatja a pszicholégusokat. Vigotszkij a gyermekek fejlédésére vonatkozé
korai elméletében a kulturalis kontextusnak és a tarsas kapcsolatoknak a
kognitiv fejlédésben betoltott jelentségét hangsulyozta, amely kulttaraktol
fliggben eltéré modon, a jatéktevékenységek soran elképzelt szitudcidkban
formalodik. Vigotszkij torzoban maradt életmtivének a gyermeki jatékra
vonatkozo eleme szamos késébbi elmélet alapjava valt (Bodrova & Leong,

Unauthenticated | Downloaded 01/13/23 09:31 AM UTC



A gamerek és e-sportolok személyes jellemzdi, motivicioi 403

2015). Vigotszkijjal ellentétben Piaget (1951) nem tulajdonitott nagy jelents-
séget a tarsas-kulturalis kontextusnak, és a kognitiv fejl6dést meghataro-
zott stadiumokban bekovetkez6 univerzélis folyamatnak tartotta. Szerinte a
gyermekek jaték sordn ismerkednek a vildggal és alakul kognitiv fejlédé-
siik, amelynek sordn eljutnak az utanzason alapulé gyakorléjatékoktol a
formaélis mtiveleteket igényl6 szabélyjatékokig. A jaték mint tevékenység
értelmezését szamos kortars pszichologus megkisérelte, diverz meghatéro-
zasok sorat kozolve. Hirsh-Pasek és munkatérsai (2015) érvelése szerint a
jatéktevékenységek értelmezésében tgy lehet kozmegegyezésre jutni, ha az
azt meghatarozo feltételek kiilonb6z6 kombinacidi helyett a jatékot spekt-
rumjellegtinek vessziik, amely a szabad jatéktol a jatékos tanitésig terjed.
Ennek jelent6ségét az adja, hogy lehet6vé teszi a jaték és a tanulas kapcso-
latdnak értelmezését, amely - kiilonosen napjaink informaciétengeré-
ben - egyre fontosabba valik, hatékonyabb tanulasi stratégidk és modszerek
alapjat adva. Témank szempontjabdl kiilonosen érdekes, hogy az tn. para-
szocidlis kapcsolatok, vagyis olyan egyoldald, érzelmi toltéssel biré kapcso-
latok, amelyeket kiilonféle médiumok révén megismert személyekkel, vagy
videdjatékok karaktereivel alakit ki a fogyaszt, alkalmasak lehetnek tanu-
lasra (Hirsh-Pasek és mtsai, 2015).

1.4. A videojatékokrol altaldban

A videojaték olyan szoftveres (programozott) jaték, amelynek végzése koz-
ben a jatékos egy kiils6 segit6, , felhasznalé interfész” segitségével kertil
kapcsolatba audiovizudlis ingerekkel. Ez barmilyen platformon torténhet:
okostelefon, asztali szamitégép, konzol stb., mig a szamitogépes jaték
- ahogy a neve is mutatja -, csupan szamitogépen jatszhat6. A videojaték és
a szamitogépes jaték fogalmait idénként a szakemberek is pontatlanul hasz-
naljak. ,Minden szamitégépes jaték videdjaték, de nem minden videdjaték
szamitogépes jaték” (Beregi, 2010, 11. o.).

A jatékosok vagy , gamer”-ek sajat kikapcsoloddasuk, rekreacié céljabol jat-
szanak napi néhany 6rat valamilyen online jatékkal, mig az e-sportolok
ugyanezt sokkal tobb id6raforditassal, versenyszertien tizik. Az e-sportolok
egyénileg, vagy egy csapat, illetve szervezet tagjaiként jatszanak; és
ilyen minéségiikben versenyeken is részt vesznek; gy6zelem esetén pedig
tobbnyire pénzbeli juttatdsban, valamint elismerésben részesiilnek. Az
e-sportoloknak sziikségiik van a tudasuk, mentélis képességeik, kéz-szem
koordinacids képességeik folyamatos fejlesztésére, amelyhez jatékalapa
informéciés-kommunikécios technikdkat hasznalnak. Napjainkra az e-spor-
toloi lét a serdiil6k és fiatal feln6ttek korében kecsegtet6 karrierlehet6séggé
valt (Wagner, 2006).
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Az e-sportnak sportként val6 elfogadédsardl vitdk vannak a szakiroda-
lomban. Frenkl (1978, idézi: Nadori és mtsai, 2011) érvelése szerint a sport
olyan gytijt6fogalom, amelybe minden csoportos vagy egyéni testedzés be-
letartozik, amely emberi sziikségleteket tarsadalmi kortilmények kozott elé-
git ki. Nadori (Nadori és mtsai, 2011) véleménye szerint a sport , Meghatdro-
zott szabdlyok szerint, a szabadido eltoltéseként kitetleniil vagy szervezett formd-
ban, illetve versenyszeriien végzett testedzés vagy szellemi sportigban kifejtett
tevékenység”. A Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag viszont sportnak ismer el
olyan tevékenységeket is, amelyekben a testedzésnek nincs szerepe, mint
amilyen példaul a sakk vagy a bridzs (ARISF, 1983). Egy masik globélis
sportszervezet (Global Association of International Sports Federation,
GAISF) ot olyan tevékenységet ismer el sportnak, amelynek nem a test-
edzés a lényege (bridzs, sakk, damajaték, go, kinai sakk). E szervezet meg-
hatdrozasa szerint a , sport” mindsitéshez a kovetkezo kritériumoknak kell
megfelelni: 1. legyen versenyszer jellege, 2. a szerencse ne jatsszon sze-
repet az eredményben, 3. a tevékenység ne legyen veszélyes az azt tiz6k
egészségére és biztonsagara, 4. a tevékenység ne legyen karos semmilyen
élélényre, 5. a tevékenységhez ne legyen sziikség olyan eszkozre, amelyet
egyetlen cég gyart. Az e kritériumoknak megfelel6 sporttevékenységet kép-
visel6 sportszervezet lehet tagja a GAISF-nak (GAISF, 1967). A fentiek alap-
jan a videdjatékok versenyszer(i tizése, mint tevékenység, elvileg minGsit-
het6 sportnak, de gyakorlatilag csak akkor vélik azza, ha a versenyzés meg-
hatarozott szabalyok mentén, szervezett formaban torténik.

A videdjatékok kapcsan szervezett versenyek a 2000-es évek elejéig ama-
tér rendezvények voltak, amelyek akkor kertiltek a szélesebb kozonség és a
befektetSk figyelmébe, amikor 2011-ben elindult a Twitch tv-hélézat (ame-
lyet az6ta felvasarolt az Amazon). Ennek platformjan a felhasznal6k kozve-
tithetik (streamelhetik) sajat videdjatékaikat, és barkinek lehet6sége van
e-sport rendezvényeket nézni (Popper, 2013). Ez lehet6vé tette, hogy jelen-
t6s szamu nézd kovesse az eseményeket, amelyeket szponzorok tdmogat-
nak, él6 sportkommentérok kisérnek, és amelyek a 2010-es évek elejétsl ha-
talmas, tobb tizmilliés tomegeket vonzanak (Chapman, 2017).

Az e-sportok palettjan jatékok széles skalaja szerepel, amelyek megkii-
16nboztetése tobbféle szempont alapjan lehetséges. Ilyen szempont lehet,
hogy milyen szemszdgb6l jatszik az illetS: szubjektiv, sajat perspektivabol
(first-person shooter, FPS) vagy kiviilr6l (third-person shooter, TPS); milyen
stratégiat kell alkalmaznia jaték kozben: masokkal felvaltva jatszik (turn-
based strategy, TBS), vagy masokkal egy id6ben (real-time strategy, RTS).
Napjainkban kuilon miifajt képviselnek a tobbszerepl6s jatékok, amelyek-
ben a jatékosok kapcsolatba is l1éphetnek egymassal a virtualis vilagban
(massive multiplayer online role-playing game, MMORPG). A jatékosok szama
szerint a jaték lehet egyszemélyes (single player), tobbszemélyes (multiplayer)
vagy tomeges (massive multiplayer, MMO).
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A kovetkez6 szempont az eszkoz tipusa vagy platformja. Eszerint a
videdjaték platformja lehet drkadgép (érmével miikodo, altaldban nyilvanos
helyeken mtikodé gép), otthoni hasznalatra szant konzol (kézben tarthato
eszkoz a jaték iranyitdsara), személyi szamitogép (PC) vagy mobil eszkoz
(pl. mobiltelefon, tablet). A legelterjedtebbek 6sszességében még manapsag
is a személyi szamitogépek és a konzolok (Nintendo Switch, PS4, Xbox).

Magyarorszdgon az eNET Internetkutat6 Kft. végez kutatast az E-sport-
milla' és az E-sport1* segitségével, amelynek sordn a videdjatékok és az
e-sport jatékok tizésével kapcsolatos jellemzSket mérik fel. Eredményeik
szerint egy atlagos hétkoznapon a magyar fiatalok &tlagosan 3 6rat toltenek
videgjatékkal, amely hétvégén két oraval n6; tovabba 44% szeretne verseny-
képes e-sport vagy gamer szerepl6vé valni. Az internetez6k 25%-a hallotta
mar az e-sport kifejezést, de koziiliik csak kevesen vannak tisztaban a jelen-
tésével (eNet, 2017).

Hazankban viszonylag kevésre tehet6 az e-sportolok szdma, nagyjabol
200 000 f6, akik 95%-a férfi. Amennyiben tagabb értelemben vessziik a
gaminget, és minden digitélis eszkozon jatszott jatékot ideértiink, akkor
a jatékosok 48%-a n6, mig 52 %-a férfi. A jatékok komoly tizése els6sorban a
25 évnél fiatalabb korosztaly szamara vonzo, mig a jatékosok egyharmada
18 év alatti. Az els6 kiprobélas ideje 11 és 15 éves kor kozé tehetd, a véalasz-
adok 16%-a még ennél is fiatalabban kezdte (eNET, 2017). 2020-as adatok
szerint a hazai e-sport fogyaszt6i bazisa 540 000 £6, az e-sport-piac éves for-
galma 42 milliard forint volt (eNET, 2020).

1.5. A gamerek és e-sportolok pszichés jellemz6i

Az egyik legfontosabb tényez6 a jatékos szempontjabol az élvezet, amelyet
a videdjaték képes nydjtani. A szakirodalom f6ként a jatékok hasznalhato-
sdga szempontjabol kozeliti meg ezt a kérdést, amelynek vizsgalata kozben
harom f6 tényez6t talaltak: az interfész, vagyis az eszkoz, amelyen a jatékos
jatszik; a jaték vilaga (animacio, a programozas komplexitasa), valamint
hogy a jatékmenet milyen problémakat és kihivasokat tartalmaz (Federoff,
2002). A kutatok szerint a korabbi tapasztalatok mentén kialakult attittid,
a tartalomhoz kapcsol6do6 szandék, illetve a viselkedés szinttigy befolyasol-
ja a jatszasi tendenciakat (Nabi & Krcmar, 2004). A transzportacios elmélet

1 E-sportmilla: , Egymilliéan a Magyar E-sportért Egyesiilet” - 2013-ban Magyarorszagon alapi-
tott, 2017-ben biréség altal bejegyzett nonprofit szervezet.
2 E-sport hirekkel foglalkoz6 online hirportal (https://esportl.hu/).
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alapjan az élményt fokozza a jaték vilagaban val6 elmélytilés és annak ko-
vetkezményei. Ekkor 6sszeolvadnak a képek, érzések, illetve a figyelem
(Green, Brock, & Kaufman, 2004).

Ha a jaték kihivasai meghaladjak a személy készségeit, akkor szorongéas
lép fel, mig forditott helyzetben unalom, esetleg apatia jelentkezik (Johnson
& Wiles, 2003). Ezért a jaték tervezésekor fontos szempont a kihivasok meg-
felel6 szinten tartdsa, amelynek révén kiilonb6z6 szintti jatékosok egyarant
ugy érezhetik, hogy ertfeszitéseik megtériilnek (Gee, 2004). Ennek érdeké-
ben a legtobb jaték lehet6vé teszi a nehézségi fok kivalasztasat. A jatékok-
ban ugyancsak méd van a jatékost reprezental6 karakter (avatér) testre-
szabaséara, amely noveli a jatékos bevonédasanak mértékét, részvételét,
illetve az élvezetet (Bailey, Wise, & Bolls, 2009).

Egy Gjonnan kidolgozott modell a jatékos élvezetének leirasara a , game-
flow” kifejezést hasznalja, amely a kovetkez6 nyolc elembdl all: koncentra-
cid, kihivas, készségek, kontroll, egyértelm célok, visszacsatolds, elmélyii-
lés és tarsadalmi interakcidk (Sweetser & Wyeth, 2005). A flow élménye és
az észlelt élvezet dsszefiigg a jatékosnak a jaték iranti htiségével, amely arra
készteti, hogy ismételje a jatékot. Az alacsony onértékeléssel rendelkezé ja-
tékosok egy idealis szelf segitségével reprezentaljadk magukat a jaték soran,
amelyet a jatékban kialakithat6 karakter tesz lehet6vé. Ezek a jatékosok
nagyobb valészintiséggel jatszanak tobbjatékos, online szerepjatékokat is
(Bessiere, Seay, & Kiesler, 2007). A maladaptiv személyiségjellemzkkel
(magas impulzivitas, skizotipia, alacsony onértékelés), illetve pszicho-
patolégias tiinetekkel (depresszi6, szorongds) rendelkez6 személyek eseté-
ben nagyobb valészintiséggel alakul ki problémas videodjaték-hasznélat
(Kircaburun, Griffiths, & Billieux, 2019).

1.6. A jatékos karaktere

Himmelstein, Liu és Shapiro (2017) kutatdsukban 5 profi e-sportolot vizs-
galva azonositottdk azokat a készségeket és technikakat, amelyeket a jatéko-
sok az optimalis teljesitmény elérésére hasznaltak a versenyszféraban. Ezek
kozott nem csupan a sikerhez vezet6 viselkedés mentalis tényez&it, hanem
a hatraltat6 elemeket is leirtdk. Azt talaltak, hogy a gy6zelem esélyét a ko-
vetkez6 nyolc tényez6 noveli: (1) kell6en nagy tudas a jatékrol, (2) stratégiai
gondolkodas és gyors dontési készség, (3) motivacié a tovabbi jatékra mult-
beli kudarc ellenére is, (4) a mindennapi élet elhatarolasa a versenyzéstél,
(5) a figyelem Osszpontositdsa a figyelmet elterel6 tényezék fennallasakor
is, (6) adaptiv megkiizdés a zaklato, bosszant6 tényezokkel, (7) a fejlédésre
Osszpontosité pozitiv attittid fenntartdsa, (8) megfelel6 fizikdlis és mentalis
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felkésziilés a verseny el6tt. Emellett kiemelték a csapattarsakkal valé meg-
felel6 kommunikécio, illetve az alkalmazkodasi képesség fontossagat is.
Egyénileg és csapatszinten is hasznos a rovid és hosszt tavi célok kittizése.
A kivant siker elérése kozben tapasztalt akadéalyok kozott a szerz6 kiemeli
a sajat és a tarsai képességeibe vetett bizalom kérdését, tovabba a jatékos
szorongasat, amelyre megfelel6 megkiizdési médokat kell kidolgozni. To-
vabbi hatréltaté tényez6 lehet a multbeli hibakon és eredményeken val6 ra-
godas, a zaklatas, az 6n- és csapatfejlesztés hidnya, valamint a maganélet és
az e-sport kiilonvalasztasa is, hiszen sok jatékosnal ez a két teriilet konnyen
osszefolyik (Himmelstein és mtsai, 2017).

Lee és Schoenstedt (2011) 515, e-sportol6 és atlétikai versenyeken részt
vev( egyetemistdndl vizsgaltak 14 motivacios faktort az e-sporttal eltoltott
id6re gyakorolt hatas tekintetében. Az e-sporttal toltott id6t statisztikailag
szignifikansan befolyasolta a versenyzési hajlam és a jatékkészség szintje,
mig a tarsas nyomadsnak csak szerény hatasa volt.

Weiss és Schiele (2013) 360 e-sportol6t mért fel a verseny- és hedonikus
sziikségletek szempontjabol. Eredményeik alapjan a verseny, a kihivas, il-
letve a menekiilés (, eszképizmus”) volt a leger&sebb indittatas az e-sportra.
A videdjaték mint menekiilési lehet6ség segitette az e-sportol6t abban, hogy
elkertilje a val6s problémairél val6é gondolkozast. A problémas videojaték-
hasznalat sordn mas kutatasok eredményei szerint is ez az egyik legfon-
tosabb motivacios tényez6 (Kirdly, Nagygyorgy, Koronczai, Griffiths,
& Demetrovics, 2015). Az eszképizmus tehat az egyik leger&sebb prediktora
a problémas videdjatéknak, és elére jelezheti az ilyen viselkedést (Banyai,
Griffiths, Kiraly, & Demetrovics, 2019).

Martoncik (2015) 108 e-sportolot vizsgalt a jatékmotivaciot, valamint az
életcélokbol szarmazo kielégiilést figyelve. Azt taldlta, hogy az e-sportolo-
kat az alkalmi gamerekt6l a masok segitése iranti igény, a masokkal val6 in-
tenziv interakci6, valamint az elterelés (azaz az izgalom, a fesziiltség és az
4j tapasztalatok iranti igény) motivaciéja kiilonboztették meg. Az e-sporto-
16k tovabba baratsagosabb kapcsolatokat alakitanak ki a csapatban és a baj-
noksagokban is, mint az alkalmi gamerek. A vezet6 szerepet jatsz6 profi
jatékosok ezéltal szintén kielégithetik a hatalmi igénytiket a pozicidjukon
keresztiil (Martoncik, 2015).

1.7. A jatékos identitasa

Seo (2016) a jatékosok professzionalis identitasahoz vezet6 folyamatot vizs-
gélta, amelynek hdrom szakaszat azonositotta. Az els¢ szakasz a , kalandra
hivas” ideje. Ekkor a jatékosok alkalmi szabadidds tevékenységnek tekintik
a jatékot, amelynek révén egy 4j és szoérakoztaté kozosséghez kapcsolod-
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nak, majd a tapasztalok szerzésével egyre aktivabb tagjai lesznek ennek a
szubkultaranak. A masodik idészakban (,a megprobaltatasok ttja”) mar el-
kezdenek gamerbdl e-sportoléva valni, amelynek sordn megvaltozik a ja-
tékhoz fiz6d6 viszonyuk, a fejlédés érdekében gyakorolnak, képességeik
javulnak. Végiil az utols6 szakaszban kialakul a profi identitds, amelyet a
hétkoznapi életiikkel 6sszeegyeztetve a lehetéségeik kitagulnak, globalis
énképiik is novekszik. Ezért nevezi a szerz6 ezt a fokot a , két vilag mes-
tere” szintnek (Seo, 2016).

Ugyancsak ezt a folyamatot vizsgalva Kim és Thomas (2015) olyan mo-
dellt hoztak létre, amelyben a tarsadalmi-kulturalis tényezSket, Ggymint a
szponzorokat, a rajongokat és az e-sport-tarsadalom egészét is szamba vet-
ték. Dél-koreai profi e-sportolokat vizsgalva 5 szakaszt kiilonitettek el, ame-
lyek soran a jatékosok teljesitménye és motivacidja megvéltozik. Az els6
szakaszban (élvezet) tapasztalatokat szereznek, és élvezik a jatékot. A ma-
sodik szakaszban (kiizdelem) egyre nehezebb, addig nem latott feladatokat
kell megoldaniuk, fejlédnek, képességeik javulnak, de bels6 motivacidjuk és
a jaték élmény-jellege a nehézségek miatt csokkenhet. A harmadik szakasz-
ban (megval6sitas) készségeik fejlédésével Gjra megtapasztaljak a jaték oro-
mét, visszanyerik a motivacidjukat, sokszor csapatokba tomortilnek, ame-
lyek célja a versenyeken val6 gy6zelem. Sok jatékosnal ezt a negyedik sza-
kasz, a ,zuhands” koveti, amelyet részben az 6hatatlanul bekovetkez6
vereségek, részben az okoz, hogy a gy6zelem eseti 6romteli alkalombol fo-
lyamatos elvarassa alakul at. A jatékosok egy részénél ezt koveti az 6todik
szakasz, amikor a jaték 6rome és a magas szintli készségek megszerzése
mellett kialakul a profi identitds. A zuhands profi jatékosokkal is megtortén-
het, 6k azonban kordbban mér megtapasztaltdk a profizmust és a sikert,
ezért a zuhanasbdl valo felépiilésiik nagyobb valészintiséggel megtorténik
(Kim & Thomas, 2015).

1.8. Toxikussag a videdjatékokban

A ,toxikus” (mérgez6) magatartds a gamer szubkultira sajatos fogalma.
Azt a tipust megkiizdést jelenti a jaték soran, amelyre a negativ, ellenséges
viselkedés kiilonboz6 formadi, agymint az agressziv kommunikéacién ke-
resztiil érkez6 zaklatds, bantas és csalas jellemzék (Adinolf & Tiirkay, 2018).
Ez napjainkban egyre névekvd probléma. Egy 2017-es, tobb mint 4200 f6s
mintan alapul6 tanulmany szerint az amerikai felnéttek 41%-a volt kitéve
online zaklatasnak, 66%-uk pedig tantja volt a masok felé iranyul6, ilyen
jellegti viselkedésnek. A kutatds egyik kiemelt teriilete az online jatékok fe-
lillete volt (Adinolf & Tiirkay, 2018).
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A legtobb videojaték tarsas interakcion alapul, tehat a résztvevének csa-
patban kell dolgozniuk, hogy a kivant jutalmat elérjék. A csapatot sokszor
idegenek alkotjdk, akikkel az adott feliileten taldlkozik a jatékos random
osszevalogatas eredményeként. Eppen ezért az ilyen jellegti jatékok eseté-
ben beszélhetiink leginkabb a toxikus magatartasrol. Ez a tevékenység sok
gamer szamara az 6romok mellett negativ reakciéhoz is vezethet, mint ami-
lyen példaul a diih, a csalas, vagy akar a gyasz. Donaldson (2017) , devidns
jatékformanak” nevezte ezt a viselkedést, és olyan jatékként definialta,
amely valamely médon kiviil esik a tisztességes jaték hatarain, vagy a sza-
balyokon, a jatékcég 4ltal tervezett normédkon, valamint akar a tarsadalmi
normakon is. Ez a viselkedés felettébb veszélyes lehet, ugyanis azok az
aldozatok, akik hosszu ideig vannak kitéve toxikus magatartasnak, nor-
malizdlhatjdk a viselkedést, majd végiil elfogadhat6 formanak tekinthetik
(Adinolf & Ttirkay, 2018).

1.9. A videdjaték mint kéros jelenség

A repetitiv viselkedések értelmezhetSk egy olyan spektrumon, amelynek
egyik végén az impulzivitas, a mésik végén pedig a kényszer vagy kompul-
zivitds helyezkedik el. Az impulziv oldalra jellemz6 a kockazatkeresés,
a veszély, a személynek sajat magara vagy kornyezetére nézve artalmas te-
vékenységek tulzott végzése, amelynek abszolat végpontja az antiszocidlis
személyiségzavar. Ezzel szemben a kompulziv oldalon inkabb a biztonsag-
érzet kialakitasat szolgdlo, eltalzott cselekvések kapnak helyet, amelyek a
veszélyek minimalizaldsara szolgalnak. Ennek a végpontja a kényszerbeteg-
ség (Brevers, King, & Billieux, 2020).

A mindennapi tevékenységeket akadalyozo jaték, koros jatékszenvedély
(. pathological gambling”) néven kertilt meghatarozasra a Mentélis Zavarok
Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyvének 1994-ben megjelent 4. kiadasa-
ban (DSM-1V) az impulzuskontroll-zavarok csoportjaba sorolva. A 2013-
ban kiadott DSM-5-ben mar szerencsejaték-zavar (,,gambling disorder”) né-
ven szerepel a korkép az addiktiv zavarok osztdlydban (Nussbaum, 2013).

A Betegségek Nemzetkozi Osztalyozasanak 10. kiadasa (BNO-10) még a
,koros szokasok és impulzuskontroll-zavarok” kozé sorolta a kéros jaték-
szenvedélyt (Bir6, 2004), de a 2019-ben megjelent 11. kiadas mar a viselke-
déses addikciok kozé sorolja, kiilonbséget téve az offline (gambling disorders)
és az online (gaming disorders) jatszott jatékokkal kapcsolatos zavarok kozott
(WHO, 2021). A DSM- és BNO-besorolas valtozasa tiikrozi azt a kezdeti
szakmai vitat, hogy a talzasba vitt jatszas az impulzuskontroll zavaraként
vagy addikcioként értelmezhet6-e, amely a tudomany jelenlegi allasa sze-
rint az utobbi elfogadasat eredményezte (Nussbaum, 2013; WHO, 2021).

Unauthenticated | Downloaded 01/13/23 09:31 AM UTC



410 Kanyai Zsofia Tea — Osvith Matyds - Kosa Karolina

A videojatékok versenyszert jatszasanak lehetésége 2000 utan, a széles-
savu internet bevezetését kovetSen valt tomegesen elérhet6vé, igy a video-
jatékok talzott jatszasaval kapcsolatos diagnosztikus dilemmak csak ezt ko-
vetden jelentkeztek a szakirodalomban.

Norvég feln6ttek korében linearis osszeftiggést taldltak a videdjatékokkal
eltoltott atlagos id6, valamint az alkohol és a drogok (ideértve a nikotint is)
hasznalata kozott (Wenzel, Bakken, Johansson, Gotestam, & Qren, 2009).
Kiraly és munkatarsai (2015b) problémads online jatszassal (Problematic
Online Gaming, POG) jellemezhet? fiatalokat mértek fel szorongds szem-
pontjabol. A kéros mértékii szorongdas negativ dsszefliggést mutat a problé-
mas jatszassal, legyen az versenyszint(i, vagy eszképizmusbol fakadé. N6k
korében nagyobb mértékben volt azonosithat6 a jaték menekiilési motiva-
cioként.

Az internetes jatékzavart (Internet Gaming Disorder, IGD) az impulzivitas-
kompulzivitds kontinuuman elhelyezve, Kim és munkatarsai (2017) azt ta-
laltadk, hogy az obszessziv-kompulziv zavarban szenved6khoz hasonléan
mindkét csoportban karosodottak voltak a gatlé kontrollfunkciok és a kog-
nitiv rugalmassag is.

A videdjatékosok esetében a versenyek soran jelentkez6 stressz is befo-
lyasolhatja a problémads jatszas megjelenését. Az életmoddjuk sokszor kaoti-
kus a talzott jatszds miatt, amely teret nyit kiilonb6z6 pszichés problémak
kialakuldsanak, valamint negativ kovetkezményeket jelent a teljesitmé-
nyiikre és a mindennapi életiikre is (Banyai, Zsila, Demetrovics, & Kirély,
2018). A legtobb tanulmanyban felvetik, hogy azok a hivatasos e-sportolok,
akik tobb mint napi 10 6rat forditanak videéjatékokra - akar gyakorlas cél-
jabol, akdr nem -, valészintileg a jaték rabjainak tekinthet6k (Banyai és
mtsai, 2019), teljesitve a problémas jatékhasznalat mint viselkedéses
addikci6 diagnosztikai kritériumait (Banyai és mtsai, 2018).

Ez 6sszhangban van a DSM-5 és az BNO-11 altal alkalmazott definicio-
val, amely szerint a talzott videdjatékozas akkor tarthato jatékzavarnak,
ha az maladaptiv médon akadélyozza a mindennapi élettevékenységeket.
A koros jatékzavar hatterében komplex folyamatok allhatnak. Ujabb adatok
szerint az agy szerkezetében is kimutathatok valtozasok, bizonyos agykérgi
teriiletek elvékonyodasa forméjaban (Raimo, Cropano, Trojano, &
Santangelo, 2021). Brevers és munkatérsai (2020) a végrehajt6é funkciok és
az onszabalyozo6 folyamatok mtikodését vizsgaltak e-sportolok korében.
Azt talaltadk, hogy a jatékok tekintetében kiilon kell vizsgalni a végrehajto
funkcidkat, tovabba uj, egységes elmélet kialakitasat, és Gj kutatasokat is
sziikségesnek latnak, mivel szerintiik a kordbbi elméletek nem tudjdk mara-
déktalanul leirni a jelenséget.
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2. Célkittizés

A fentiek alapjan a gaminget és az e-sportot nemcsak mint sportot, hanem
mint f6ként az internet tomeges hasznalatdnak kordban sziiletett generaciok
életét meghatdrozoé tarsadalmi jelenséget lehet definialni, amely problémas
viselkedéssé alakulhat. Célunk volt a jatékosok lelki jellemzdinek vizsgala-
ta, konkrétan a jatszads motivacidjanak, a kialakuldsaban szerepet jatszo té-
nyez6knek, valamint a jatéknak a mindennapi életre gyakorolt hatasdnak
felmérése, amelyet keresztmetszeti, kvalitativ kutatassal kivantunk feltarni.

3. Médszerek
3.1. Az interjaalanyok kivalasztasa

Vizsgélati személynek tekintettiik a kutatds szempontjabél azokat a 18 éves-
nél id6sebb felnétteket, akik valamilyen videéjatékkal, barmilyen platfor-
mon aktivan jatszanak. Mas kutatasokkal ellentétben tehat nem kertiltek ki-
zarasra azok, akik a tevékenységet telefonon, konzolon vagy PC-n tizik. Az
interjaalanyokkal online kapcsolatfelvétel tortént, az els6 szerzének egy
gamerként azonositott ismer&sétsl kiindulva. A tobbi interjaalany kivalasz-
tdsa holabda modszerrel tortént, mivel a jatékosok zért kozosségek, ame-
lyek tagjai nem azonosithatok sem lathat6 jellemzé&ik alapjan, sem adatbézi-
sokbol vagy nyilvantartasokbol. Az amat6r jatékosok koziil minden ajanlott
személy részt vett a kutatdsban, de a hivatasos jatékosok és a streamerek
csak 70%-a egyezett bele a részvételbe. Professziondlis e-sport szervezetek
tagjait is megkerestiik, de tobbségiik nem kivant részt venni, ezért ket csu-
péan néhany f6 reprezentalja a mintédban. Osszesen 22 személlyel késziilt on-
line interja. A vizsgélatot a Regionalis Kutatasetikai Bizottsag jovahagyta.
Az etikai engedély szama: DE RKEB/IKEB 5738-2021.

3.2. Az interjak lebonyolit4sa

Az interju el6tt az alanyok részletes frasos és szobeli tajékoztatast kaptak
a kutatas témdjarol, az interji menetérol és idejérdl, tovabba arrdl, hogy azt
- minden kovetkezmény nélkiil - barmikor megszakithatjak. Minden inter-
jurdl hangfelvétel is késziilt, amelynek elején az alanyok egy beleegyez6
nyilatkozatot olvastak fel. A valaszadas teljes mértékben anonim és 6nkén-
tes volt, bArminemti anyagi vagy egyéb kompenzacié nélkiil. Az interjukra
online forméban kertilt sor, minden alannyal el6re egyeztetett id6pontban,
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2020 szeptembere és decembere kozott. Minden interjtt az els6 szerz6 ké-
szitett, az interjialanyok igényeit figyelembe véve kiilonboz6 platformokon
(Skype, Discord, Google Voice, Messenger Call).

3.3. Az interjak struktaraja

A ftélig strukturalt interja kérdéseit 5 csoportba soroltuk: 1. demogréfiai
adatok, 2. altalanos jatszasi szokasok, ideértve az tn. toxikus viselkedést
(agressziv, timad6 kommunikéacio jaték kozben), 3. a gaming jelent6sége az
alany szamara, 4. a jatékra val6é motivaciok, 5. a jatékos tarsas kapcsolatai.
Emellett a legtobb kategoridban helyet kaptak olyan kérdések, amelyek arra
szolgéltak, hogy bevezessenek egy-egy 4j témakort, illetve ellenérizzék,
hogy amikor a személy magéat egy kategodriaba sorolja, akkor azt a fogalom
pontos meghatdrozasat ismerve teszi-e.

3.4. Szovegek feldolgozasa, tartalomelemzés

Az interjak terjedelme a hangfelvételeken 6sszesen 598 perc lett. Egy interja
atlagos id6tartama 28 perc (SD = 14,3 perc), a legrovidebb felvétel 14, a leg-
hosszabb pedig 69 perc volt. A hangfelvételek MS Word dokumentumba
kertiltek atgépelésre, amelynek irott formaju terjedelme 51 193 sz6 (136 ol-
dal) lett. Az atgépelt interjuk alapjan tortént a tartalomelemzés (Héra &
Ligeti, 2014). Tobbszori atolvasas utan kertiiltek meghatarozasra a kédok,
majd a kédolds utan a kodok altémakban csoportositasara keriilt sor. Az
altémék kiilonféle valaszformakat foglaltak magukba, mivel minden vizs-
gélati alany masként fogalmazva beszélt egy-egy témarol. Az altémakat to-
vabb csoportositva keriiltek kialakitasra a témdk, amelyeket végiil f6katego-
ridkba rendeztiink.

4. Eredmények
4.1. Az interjaalanyok demografiai adatai

Osszesen 22 személlyel késziilt interja (77%-uk, 17 £6 férfi). A férfiak maga-
sabb aranya a gamerekre jellemz6 férfi dominanciat tiikrozi az altalunk
vizsgalt mintaban. Az interjaalanyok legnagyobb aranyban (63,6 %) a 20-26
éves korosztalyba tartoztak (atlagéletkor: 24,9 [SD = 3,8] év). A legfiatalabb
jatékos 18, a legid6sebb 34 éves volt. Az interjialanyok korében legnagyobb
aranyban voltak az érettségivel rendelkezdk (9 6, 41%). 27 %-nak volt fels6-
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foku végzettsége, illetve szakvizsgdja, és 2 fének (9%) volt 8 altalanos is-
kolai végzettsége. A megkérdezettek 31,8%-a jelenleg tanuld, amely az id6-
beosztas szempontjabdl fontos, és 18,2% jelenleg munkanélkiili vagy allas-
keres6. Az interjaalanyok atlagosan 10,7 (SD = 5,5) éves korban kezdtek el
jatszani.

4.2. Fékategoriak

Két fokategoriat kiillonboztettiink meg: funkcionalitas és szubjektiv jollét.
Az el6bbi csoportba tartoztak a viselkedéses mtikddés jellemz6i, Ggymint a
tarsas kapcsolatok mintézata, a jatszasi szokdasok, és az élettér megvaltozasa
a tevékenység miatt. A szubjektiv jollét az interjakban azonosithato
kogniciok és érzelmek 6sszességét foglalta magaba, mint amilyen a motiva-
cio, a jatékost ér6 visszajelzések kezelése, valamint a tevékenység elényei és
hatranyai.

4.2.1. A jatszisi szokdsok elemzése

A jatszasi feliiletet tekintve a talnyomo tobbség (86,4%) szamitégépen jat-
szik. 40,9% konzolt is hasznal, 13,6% pedig telefont. A legtobb jatékos
,multiplayernek” minésiil abban a tekintetben, hogy nem csak egy platfor-
mon jatszik. A leggyakoribb valasz a szamit6gép és a konzol valtakozo
hasznalata volt. A jatékok szempontjabol a legtobbszor emlitettek a League
of Legends, a Valorant, a Call of Duty, a Witcher, a Fortnite és a Clash of Clans
voltak, amelyek jatékstilusban kimondottan eltéréek, azonban a szakirodal-
mi adatok alapjan a legtobb gamer és e-sportold , multijatékosnak” tekint-
het6.

A jatékido6 napi atlaga 5,2 (SD = 2,3) 6ra. A vizsgélati személyek 72,7%-a
mindennap, 22,7% pedig hetente 5-6 napon jatszik. 91% gamernek tartja
magat, mindossze 9% vallotta magat e-sportolonak. 18,2% korabban e-spor-
tol6 volt, ma mar viszont csak hobbijatékosnak vallja magat, amely elmon-
dasuk alapjan f6ként a megélhetési nehézségekbdl fakad.

A valaszadok 68,2%-a nem tartozik semmilyen egyestilethez vagy szer-
vezethez, 31,8% viszont igen. 59,1% vett mar részt versenyen, és egy kivéte-
lével mindenki szerzett helyezést. 63,6% kovet valamilyen eseményt vagy
nagyszabasa bajnoksagot sajat jatékainak témajaban. A valaszadok 22,7 %-a
profi vagy amator szinten streamel, illetve valamilyen platformon kozvetiti
jatékat. Az utols6 kérdés az e-sport és gaming hazai fejlédésére vonatko-
zott. 68,2% ugy vélte, hogy az akkor tudna fejlédni, ha nagyobb lenne a ta-
mogatottsdga, pénziigyi raforditas, fejlesztések vagy marketing forma-
jaban; 54,5% a szakmaisag fejlesztését latta sziikségesnek, mint amilyen a
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professzionalis jaték, a csapatok szamanak novelése, a rendezvények szer-
vezése, illetve az e-sportolok és a gyerekek tanitasa. A 7. szamu alany véle-
ménye szerint minél tobb olyan szakemberre van sziikség, aki:
,...a felndvekvd generdcidkat megtanitja, hogyan ne vesszenek el a jatékban
(...), mert a sziileinknek még nem kellett ezzel a problémaval megkiizdeni, és a
nevelés szempontjabol egy teljesen 1ij terepre tévedtiink.”

4.2.2. A gaming jelentdsége a résztvevdk szamdra

A legels6 kérdés arra vonatkozott, hogy miért kezdtek a gamerek és az
e-sportolok jatszani, mig a masodik a jatékban val6é megtartast célozta meg.
A koédok alapjan a kovetkezo kategoriak sziilettek ezeknél az itemeknél: ki-
vancsisdg, unalomtizés (ezzel utotte el az id6t, ehhez fért hozza), tarsas kap-
csolatok (baratok, csalad), fejlédés (kihivas, készségek), megkiizdés/coping
(kontroll az életben, mas vildgba menekiilés), maga a jaték (grafika, szimpa-
tia, torténet), hobbi (szérakozés, kikapcsolodas, Sromforras). Egy valaszado
tobb lehet6séget is felsorolhatott.

Az eredmények alapjan a gaming elkezdésében 63,6% a tarsas kapcso-
lataira hivatkozott, 40,1% nevezte meg a hobbi, illetve az unalomtizés kate-
goriat egyarant. Emellett a jatékok iranti kivancsisagra 27,3% hivatkozott,
valamint szintagy 18,2% jelolte meg maganak a jatéknak a tulajdonsagait,
valamint a coping kategoriat. A kiilonféle motivaciok eléfordulasi gyakori-
sagat az 1. dbra mutatja be.

,...1gazdbol tévézek, csak interaktivan. (...) Minimadlis befektetéssel, maximai-
lis szorakozdsért nyiil az ember” (20. szdmu alany)

, En nagyon fiiis tdrsasigban mozogtam, és mivel abban a korben eléggé elter-
jedt volt, és magukkal rantottak...” (18. szamu alany)

., ...mikor megkaptam az elso gépem, akkor anyamék valtak és hat (...) sokkal
vonzobb volt, meg szerintem ez egy olyan dolog, amire az ember rdakap...”
(14. szadmu alany)

A viselkedésben megtart6 er6re vonatkozo kérdés soran a valaszadok
50%-a szintigy megnevezte tarsas kapcsolatait, illetve a jatékot magat, mint
annak torténetét, grafikdjat, karaktereit. Emellett 36,4% a sajat fejlédésére,
mig 27,3% a hobbibdl valo elfoglaltsagra hivatkozott. 22,7% unalomtizés
miatt nem hagyta abba a jatékot, mig 13,6% a coping kategodridba sorolando
valaszt adott. A kiilonféle motivalo tényezdk el6fordulasi gyakorisagat a
2. dbra mutatja.

,...az embereknek a sajdt életiikben vannak problémaik, stresszelnek, elnyomott
dolgok vannak, és ezeket probaljik kiélni az internet altal.” (6. szamu alany)
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2. dbra: A jatéktevékenységben megtart6 tényezok

A jatékvalasztas szempontjabol a kédokat a kovetkez6 kategoéridkba sorol-
tuk: tarsas kapcsolatok (baratok, csalad), marketing (reklam, hirdetések),
készségek fejlédése, hozzaférhetésége, személyes érdekl6dés (torténet, eld-
zetes informdciok), coping, azonosulas a karakterekkel, a jaték tulajdon-
sagai. A vizsgélt populécio 36,4%-a a tarsas kapcsolatait emelte ki, amely
meghatarozta a jatékvalasztast.

., Tulajdonképpen amit jelenleg jdtszok, azt ismerdsok, bardtok dltal ismertem

meg, eldtte pedig sajdt magam szorakoztatdisa miatt. (...) Meg attdl fiiggetle-

niil szamos mas embert is meg tudok ismerni.” (4. szdma alany)
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A jatékvalasztas kapcsan a vizsgalati alanyok 31,8 %-a személyes érdekls-
désére hivatkozott. Szinttigy 27,3% nevezte meg az azonosulast egy karak-
terrel, illetve a jaték alapvet6 tulajdonséagait. 22,7% hivatkozott tarsas ténye-
z6kre (pl. a barétaik is ezzel jatszanak), valamint 13,4% nevezte meg a fejl6-
dés lehetSségét.

,,...mds vildgba keriilok, egy teljesen mds kdzegbe (...), meg van egy-két jiték,
aminek nagyon jo a torténete, és olyan, mintha egy élé mesekdonyuvet olvasnék.
(...) A sajdt karakteremet megcsindlhatom, személyre szabhatom a képességeit
és a kinézetét is, igy meg aztin teljesen lehet vele azonosulni.” (18. szamu
alany)

A vizsgalati személyek a jatéktevékenység sordn tapasztalt elsnyokrol és
hatranyokroél sajat magukra vonatkoztatva vagy altaldnossagban beszéltek.
Akik 4ltalanossagban emlitettek egy-egy jellemz6t, azok azt rendszerint sa-
jat magukra is vonatkoztattak. A tarsas kapcsolatok mindkét kategéridban
hangstlyosnak bizonyultak, hiszen mig a személy barédtokat szerez a jaték-
ban, addig ezzel parhuzamosan a val6 életben ezen interakcidit csokkenti.
Emellett a kognitiv készségek fejlodését sikeresebbnek itélték meg sajat ma-
gukra viszonyitva, mint altaldnossdgban, ellenben a fizikalis készségek fej-
16dését kevésbé eredményesnek vélték onmagukat tekintve. A jatékosok
22,7%-a a pro érvek kozé sorolta, hogy a jaték eltereli a figyelmét a minden-
napi élet gondjairol.

A fuggbséget hamarabb vonatkoztattdk a negativ érvek kozott altalanos-
sdgban a jatékosokra, mint magukra, ellenben az idépazarlassal. A vizsga-
lati alanyok azonos ardnyban észlelik magukon és altalanossagban a jaték
kovetkezményeként felmertil6 egészségi problémakat (1. tdbldzat).

1. tdblazat. A jaték el6nyei és hatranyai

El6nyok Pro érvek (%) Hatranyok Kontra érvek (%)
Sajat | Altala- Sajat | Altala-
maganak | ban maganak ban

Térsas kapcsolatok 45,5 63,6 | Tarsas kapcsolatok 36,4 50,0
(baratok szerzése (baratok elvesztése
a jatékban) a valo életben)
Kognitiv készségek 63,6 50,0 | Fiiggbség 31,8 45,5
fejlédése
Fizikélis készséges 22,7 31,8 Id6pazarlas 27,3 13,6
fejlédése
Coping 22,7 13,6 | Egészségi problémék 27,3 27,3

Megjegyzés: a tablazatban az egyes érvek mintabeli el6fordulasi gyakorisaganak szazalékos
aranyat tiintettik fel.

Unauthenticated | Downloaded 01/13/23 09:31 AM UTC



A gamerek és e-sportolok személyes jellemzdi, motivicioi 417

A vélaszadok felének valtozast kellett eszkozolnie a mindennapjaiban a
talzott jatéktevékenység miatt. Ezek kozott a leggyakoribb az alvasmegvo-
néds, a tarsas kontaktusok lemondésa a jatéktevékenység miatt, valamint
egyes kotelezettségek elhanyagolasa.

,,...a Covid is bejott, tehat tobb a diakoknak meg a hallgatoknak az idejiik, igy
nyilvin szabadidejiikben tobbet toltenek szerintem a gép eldtt... Vagyis ndlam
ez tapasztalhato.” (2. szamu alany)

A jatékban valo vasarlas kérdése sordn a minta 63,6%-a vallotta, hogy
kevés vagy atlagos 9sszeget fordit minitranzakciokra, amit annak ellenére
is foloslegesnek itélhetnek meg utélag, hogy nem nagy tranzakciokrol be-
széltek:

,,...50k, ha belegondolok, hogy olyan dologra kéltéttem, ami nem is létezik”
(14. szamu alany)

4.2.3. A jatékra valé motivicid

Az els6 kérdések a gy6zelem, vereség és toxikussag témajaba tartoztak.
A gy6zelem 63,6 %-ndl pozitiv reakciét eredményez, tigymint 6rom, boldog-
sag, és 50%-ukat motivaljak a jatékban elért sikerek a kovetkezd videojaték-
hoz val6 kapcsolodasra. 22,7% esetében valtoz6 az élmény: ha megdolgoz-
tak érte, ha nehéz mérkézésen gy6ztek, akkor szinte euforikus élményeket
élnek meg, de ha szerintiik nem megérdemelt a gy6zelmiik, vagy ha azt
nem a sajat készségeiknek és jatékuknak tulajdonitjak, akkor lehangoltsag
jellemz6. A véalaszadok 18,2%-a a problematikus kategoridba esett, akik
gy6zelem esetén kérkednek, a fesziiltség al6li megkonnyebbiilést élnek
meg, de ugyanigy toxikusan reagélnak, mint veszteség esetén.
,, Természetesen 6riilok neki, foleg, hogyha nagy tétrél van szo, meg, ha nyerek
is, de viszont, ha tegyiik fel nincs tétje, nem is fektettem bele munkit (...),
akkor semmilyen érzés. Ha tényleg az van, hogy késziiltem rd, meg nyerni is
akarok és az sikeriil, akkor az ilyen euforia konkrétan.” (5. szdmu alany a
visszajelzésekkel kapcsolatos motivaciojarol)

Fontos kiemelni, hogy a vélaszokra jellemz6 volt a kognitiv talstly; az
alanyok nem tartottak fontosnak az emociéikrél beszélni. A vereség vagy
kudarc bekovetkeztére a tobbség lehangoltan reagél, ezért az ilyen reakciok
az atlagos kategoriaba kertiltek, hiszen ez természetes reakcionak tekint-
het6 (ez a véalaszadok 36,6%-a). Az interjaalanyok 45,5%-a azt allitotta, hogy
a kudarc ket tovabbi fejlédésre, a hibak megbeszélésére, és Gjabb jatékra
0sztonzi. 18,8 % adott olyan valaszokat, amelyek toxikussagra, illetve a hely-
zetbdl valo kilépésre utaltak. Az utébbi a jaték abbahagyasat jelenti 6rékra,
aznapra, vagy akér napokra is.
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amikor meghalsz, az a baj, hogy azonosulsz a szerepldddel, a karaktereddel,
(...) és olyan érzés, mintha téged gydznének le. Te szenvedsz vereséget igy lel-
kileg.” (14. szamu alany)
, En nagyon meglehetdsen rosszul kezelem a vereséget. (...) Amikor az otodik
ember az feedel,® folhiizza magdt a mdsik csapat, aztin elvernek minket, mint
a rongyot, (...) ez nem egy jo vereség volt, nem tanultam beldle mdst, csupan
csak azt, hogy egy ember képes négy mdsiknak elrontani a szorakozdsdt, meg
az erdfeszitéseit. (...) Sokkal jobban felhiiz anndl, mint amennyi figyelmet
kéne a dolognak tulajdonitanom, sokkal idegesebb vagyok, sokkal fesziiltebb
vagyok ettdl a jelenségtol, nem kedvelem azt, hogyha tényleg ey ember szora-
kozasra hivatkozva tonkreteszi masoknak a szorakozdsdt.” (21. szama alany)
A toxikussag témakorében az volt a kérdés, hogy az interjaalany meny-
nyire tartja magat problematikusnak, mennyire jellemz6 ra ez a viselkedés-
forma, illetve, ha mason tapasztalja, akkor hogyan reagal ra. A kapott vala-
szok el6fordulasi gyakorisagat a 2. tabldzat szemlélteti. Egy személy szintén
tobb kategoriaba tartoz6 véalaszokkal is szolgalhatott. A jatékosok kozel fele
maga észlelt toxikus vondsokat magan, kozel egyharmaduknal (31,8%)
most is jelen van, mig 45% masokon tapasztalta ezt. Az eredmények szerint
tehat a toxikussaggal kapcsolatos jelenségeket csaknem minden jatékos ta-
pasztalja valamilyen formaban. Egy vélaszado tobb lehet6séget is felsorolt,
amely jellemz6 az 6 megkiizdésére, illetve helyzettdl vagy jatéktol fliggden
megkiilonboztette, milyen mértékben viselkedik toxikusan. 31,8% jelenleg
is tisztdban van vele, hogy hajlamos ilyen viselkedésre, 13,6% pedig korab-
bi, megterhel6 életszakaszban viselkedett toxikusan jaték kozben. Egyarant
45,5% vélaszolta azt, hogy ha mas igy viselkedik vele, ¢ is konnyen ideges
lesz, illetve szokta érni zaklatas jaték kozben.

2. tdbldzat. A toxikussag észlelése és kezelése

Toxikussag megjelenése sajat magan (%) Toxikussag kezelése (%)
Igen 31,8 Jatékélmény rontésa 50
Korabbi életszakaszban 13,6 Megértés tandsitasa 50
tapasztalta
Masok altal keriil ilyen 455 Tavolitas 50
allapotba
Tapasztal zaklatast 45,5 Kilépés a helyzetb6l 40,1

Megjegyzés: a tablazatban a mintabeli el6fordulasi gyakorisag szazalékos aranyat tiintettiik fel.

3 Szubkulturélis szleng kifejezés a toxikus jaték egyik formajara: a jatékos szandékosan meghal,
hogy ezéltal az ellenfél er6s6djon.
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A 14. szamu interjaalany a kovetkez6képpen fogalmazott, amikor széba
kertilt, hogy egy korédbbi életszakaszban, amikor nehéz kortilményeket élt
meg, milyennek érezte jatékteljesitményét:

,,...amikor elkezdesz egy jatékot, és amikor elmegy a kép (...), és latod magad
igy a sotét monitorban, és ott iilsz és vdrsz, hogy betoltodjon a jatek, elgondol-
kozol, hogy (...) miért is csindlom ezt? Miért nem torddok azzal, ami igazin
fontos?”

,...mikor ideges vagyok, akkor borzalmas lesz a jatékteljesitményem, és ez eqy
ordogi kor. Minél idegesebb vagy, anndl rosszabban megy a jaték, ezért még
idegesebb leszel...” - valaszolja a 6. szamu alany, mikozben azt irja le,
hogyan hatnak ré a tobbiek agressziv, toxikusnak min&sithet6 viselke-
désformai.

,a toxik jatékosok (...) nem mdst képviselnek, mint az internetnek az eredeti
szellemiségét”. (21. szamu alany)

A 2. tablazat jobb oldalan lathatd, hogy amennyiben masokon tapasztal-
jak ezt a tevékenységet, milyen megkiizdési médokat fejlesztettek ki ellene.
A leggyakoribb a sajat maguk tavolitasa a helyzett6l, valamint megértés ta-
nisitasa - tehat valamilyen formaban probaljak racionalizalni, hogy az
adott illet6 miért viselkedik ellenségesen. Emellett a jaték a helyzetbdl valo
kilépésre is lehet6séget biztosit, ahogy a 2. szamu alany fogalmaz:

,,...van egy olyan lehetdség, hogy a chatet lemute-olod, lenémitod, és akkor
nem ldtod azt, amit irnak. Ugye amit nem ldatsz, az nem baj...”

A valaszadok 45,5%-a tovabba végez olyan, a jatéktol fiiggetlen tevé-
kenységet, amely a gamingben val6 fejlédését szolgalja. F6ként a logikai
gondolkodést serkent6 foglalkozédsokat, tajékozodast a témaban, és egész-
ségmagatartast neveztek meg, mint futds vagy sportolas, amely egyben
a mentalis és testi egészségtiket is szolgélja.

4.2.4. A jatékos tdrsas kapcsolatai

A kornyezetiik megitélésére vonatkozoé valaszokbol kidertilt, hogy a jatéko-
sok 36,6 %-anak kozvetlen kapcsolataiban a nem jatsz6 személyek negativ
véleménnyel vannak arrél, hogy a vizsgélt személy jatszik. 40,9% esetében
pedig a kornyezet altalanossagban is negativan vélekedik a videdjatékokrol.
45,5% szerint a nem jatsz6 csaladtagjaik, barataik véleménye semleges a ja-
tékosokrol. 40,9% szerint pedig ezek a csaladtagok tsszességében is semle-
gesen viszonyulnak a jatékokhoz, nem csak magahoz a gamer csalddtaghoz.
Tehat nem feltétlentil a jatékos személyének megitélése negativ, hanem ma-
gardl a jatékrol mint tevékenységrol él ellenszenves kép a veliik kozvetlen
kapcsolatban allok korében.
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... kérdezik, hogy nem-e fura napi 8 ordban a gép eldtt iilni példdul, tehdt 1igy
kezelik a dolgokat, minthogyha egy ilyen egészségtelen életvitelt folytatnék,
mikdzben én igazdbol a valosdagban (...) sokkal sportosabb vagyok, mint renge-
teg ember...”. (6. szdamu alany)

A csaladtagok és a kozvetlen kornyezet pozitiv véleményének jelenléte
elhanyagolhat6 (9,1%) volt a mintdban. A valaszok alapjan azonban a nega-
tiv megitélésb6l nem szarmazik konfliktusuk a kornyezettel. Ugyanakkor a
megkérdezett személyek fele beszamolt pozitiv reakciérél a gamer kozos-
ségtdl fliggetlen helyzetben, amikor kidertilt, hogy jatszik. Ezek f6ként az
érdemeik elismerésérdl szoltak, illetve a téma egyszer( és konny jellegébdl
kovetkeztek. Tovabbi 45,5% szamolt be negativ megkiilonboztetésrsl, ami-
kor a kdrnyezete megtudta, hogy jatszik. Ezek altalaban a gamerekkel kap-
csolatos sztereotipidk és a fogalmi zavarok miatt kovetkeztek be. A vizsga-
lati személyek kapcsolatairél elmondhat6, hogy a jatékos barati tarsasaga-
nak atlagosan 82,5%-a szintén jatszik valamilyen jatékkal, és 14,7%-a olyan
emberekbdl all, akikkel kizarélag a jaték feliiletén, vagy csak arrol tarsalog-
va tartjdk a kapcsolatot. A jatékban kialakult kozosséget tekintve 36,4 % sze-
rint felettébb toxikus az altala jatszott jaték. Ezt a jelz6t f6ként a League of
Legends esetében hasznéltak a megkérdezettek, amit a jaték talzottan kom-
petitiv jellegével indokoltak. 31,8% szerint az online k6zosség kimondottan
baratsagos (f6ként a Valorant esetében); és ugyanekkora volt azok ardnya,
akiknek a valaszai a széls6séges kategoridba voltak sorolhatok:

A legjobb sz0 rd a zselé. Befogadoképes, de ki is tud lokni”. (17. szamu alany)
., Teljes mértékben tiszteletlen a kdzosség eqymissal, sok a szidalmazds, a min-
denfajta megjeqyzés, nem idegenkednek a rasszizmustol. Ha jellemeznem
kéne eqy szoval, akkor toxikusnak tartom a kdzdsséget” (a 2. szamu alany a
League of Legends jaték kozosségérol)

5. Megbeszélés

Gamerként vagy e-sportoloként videodjatékokat jatszokkal készitett interja-
ink alapjan a résztvevoék kozel kétharmada (64%) tarsas kapcsolatai hatasa-
ra kezdett el jatszani 10 éves kora kornyékén. A jatékosok baratainak java
része (83%) ebbdl a szubkultarabol keriil ki. Az eredményeink alapjan bizo-
nyos témak olyan hangstlyosnak mutatkoztak, hogy ezeket az aldbbiakban
részletesen kifejtve targyaljuk.

5.1. Videdjatékok és a motivacio

Az els6dleges kiilsé motivalo eszkoz az e-sportban (a tdrsadalomhoz hason-
l6an) a pénz. Amikor a videdjaték a személy szamara hobbibol 4talakul fog-
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lalkozassa és karrierré, akkor mér a megélhetése fuigg téle. Ez pedig alapja-
ban megvéltoztatja a jaték motivacidjat (Griffiths, 2017). Caillois (2001) sze-
rint a jatéknak hat alapveté jellemzd6je van: szabad, vagyis nem kotelezd;
a mindennapi rutintél kiilonboz6, sajét tere és ideje van; kimenete bizonyta-
lan, mivel az eredménye nem hatarozhat6 meg elére; a val6 élett6l kiillonbo-
26, elképzelt, kozos valdsagot teremt a jatszok szamara; a kozosségek egyéb
szabalyaitol eltérd, sajat szabdlyrendszere van; tovabba nem produktiv,
mert nem teremt vagyont. Ez utébbi alapjan érthet6, hogy Caillois szerint a
versenyzé és pénzzel jutalmazo jaték negativ hatdssal van az emberekre,
illetve a tdrsadalomra, mivel az alapvetSen nem produktiv jatékot anyagi
haszonszerzéssel jar6 munkava alakitja. Az e-sport jatékjellege az el6z6ek
értelmében megkérdéjelezhetd (Caillois, 2001). Ezzel szemben tobb kutatas-
ban is azt talaltak, hogy az e-sport esetében nemcsak az anyagi haszon, mint
kiils6 jutalom, hanem a jatékélménybdl fakadoé bels6 jutalom is jelentds, mi-
vel az e-sport olyan élvezetet nyujto tevékenység, amely soran a jatékosok
onmaguk fejlesztése révén valnak profiva (Martoncik, 2015; Seo, 2016).

Demetrovics és munkatérsai (2011) tanulményukban az online jatszas
7 f6 motivacidjat azonositottdk, amelynek vizsgalatara megalkottdk a
MOGQ (Motives for Online Gaming Questionnaire) nevl kérdéivet. Szerin-
tik az els6 elem a tarsadalmi motivacié (1), amely a masokkal valo jaték és
baratkozas igényét foglalja magéba. Az eszképizmus vagy menekiilés (2) az
életben adodé nehézségek eldl valo elfordulasra, menekiilésre sarkall, mig a
verseny (3) a masik legy6zésére vonatkozo igény. A képességek fejlesztése
(4) a személy sajat koordinacidjanak, koncentracidjanak és készségeinek ja-
vitasat szolgalja. A megkiizdés (5) a stressz, a fesziiltség levezetését, és az
agresszio kifejez6dését segiti a jaték révén, igy a személy jobb hangulatba
kertil. A fantdzia (6) Gj identitas vagy tevékenység kiprobalasat foglalja ma-
géba, amelyekre a mindennapi életben nincs lehet6ség. Végiil a kikapcsolo-
das (7) igénye is megjelenik, hiszen a jatékos a szorakozas érdekében cselek-
szik (Demetrovics és mtsai, 2011).

Mas kutatasokban az interaktivitast és a versenyt emelték ki (Vorderer,
2000). Az interaktivitas a kozos jaték soran az ugyanazon k6zosségbol szar-
mazo egyének kozott valosul meg, amelyre az online jaték térbeli korlatok
nélkiili lehet6séget ad. A verseny révén a jatékosok dsszemérhetik készsé-
geiket és fejlettségi szintjiiket. Sherry, Lucas, Greenberg és Lachlan (2006)
gamer fiatalok korében végeztek kutatast, amely a jatszas kozben megjelend
motivumokra iranyult. A fiatalabb (13 éves kor alatti) jatékosok korében a
legfontosabb motivacié a verseny és a kihivas, mig a serdiil6k tekintetében
inkdbb a tarsas interakciok, a kihivés, az izgalom, illetve a figyelemelterelés
dominéltak. Az MMORPG (tehat a szamos jatékos egyidejli részvételével
zajlo, szerepjatékos) jatékosok korében a legfébb motivaciok kozé tartozott
a gy6zelem lehet6sége, ideértve a fejlédést, az elérelépést, az Gjabb verse-
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nyeken val6 részvételt; illetve a tarsas kapcsolatok, amelybe beletartozott az
4j ismeretségek kialakitdsa, az egytittmiikodés megtanulésa, és a csapatban
versenyzés lehet6sége. Motivaciot jelentett tovabba az elmélyiilés lehetSsé-
ge, az 4j ismeretek szerzése a jaték sordn, a szerepjatékok kiprébalasa, és a
karakterek (avatarok) testreszabasa is (Yee, 2006a, 2006b).

A szakirodalommal egybehangzoéan mi is azt talaltuk, hogy a gamerek a
tarsas kapcsolataik hatasara kezdtek jatszani gyermekkorukban. Az inter-
akciok e szubkulttraban is az els6 helyen szerepelnek, amely egybecseng
azzal az ismert pszicholégiai ténnyel, hogy gyermekkorban a kortars kozos-
ség jelenti az egyik leger6sebb befolyast. Eredményeink szerint a jatszas
masik fontos motivacidja a verseny, igy akik magasabb szintt jatékosnak
valljak magukat, valészintileg magasabb versenymotivaciéval is rendelkez-
nek. Seo (2016) abbél indult ki, hogy a hivatasszertien iz6tt sport komoly
szabadid6s tevékenység, amely befolyasolja az 6nkép és az identitas fejls-
dését is. Profi e-sport jatékosokat vizsgalt, akiknél a legfontosabb motivalo
elem a karrierjiik épitésében a készségek elsajatitasa, az onfejlesztésre valo
torekvés, illetve a kolcsonos tisztesség és méltanyossag volt. Ennek kovet-
keztében pedig megtapasztalhattak az onbecstilésiik és teljesitményiik no-
vekedését, illetve a tarsadalmi elismerést (Seo, 2016). Hamari és Sjoblom
(2017) 888 e-sport néz6t vizsgalt meg, és Gj sportagként kiilonboztették meg
az e-sportot. Azt talaltdk, hogy a vizudlis elemek, az esztétika és a jaték
vonzereje nem novelte a kozvetitett jaték (stream) nézésének gyakorisagat.
A jaték nézési hajland6saga mérsékelt er6sségii kapcsolatot mutatott az
e-sport csapatok latvanyanak tjdonsagaval, de erés volt az osszeftiggése a
jatékosok agressziv magatartdsanak élvezetével, a kozvetités soran szerzett
4j ismeretekkel, illetve az eszképizmussal (Hamari & Sjoblom, 2017). A ja-
tékban megtartoé erére vonatkozoéan a valaszaddk talnyomo tobbségének
csak részben jelentettek motivaciét a tevékenység egyedi jutalmai. Fontos-
nak tartottdk még a tarsas kapcsolataikat, valamint a jatszas adta lehet6sé-
get a fejlédésre, ideértve a nyelvtudast. Emellett pedig az alanyok tobbsége
a vereséget is motivaloan élte meg.

5.2. Videdjatékok és coping

Az e-sport esetében a megkiizdési mechanizmusok, mint a stresszes helyze-
tekre adott kognitiv és viselkedéses valaszok kétféleképpen is értelmezhe-
ték. Maga a videdjaték szerepelhet megkiizdési médként a jatékos életében,
amelyet azért alkalmaz, hogy a kiils6 stresszorral megkiizdjon (vagy attol
elmenekiiljon), illetve az e-sportolok szert tehetnek specialis coping techni-
kakra azért, hogy a jatékban eredményesebbek legyenek.

Utébbira utalva ismert, hogy a sportban nyujtott teljesitményt befolya-
soljak azok a megkiizdési médok, amelyeket a sportolé kialakit a stresszel
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val6 megkiizdésre. A kutatasok eredményei alapjan a leginkabb elfogadott
nézet a sportolok stresszel valé megkiizdésének szempontjabol a kognitiv-
motivacios-relacios elmélet (Lazarus, 2000). Eszerint a stresszorok értékelé-
se, a megkiizdés és a kovetkezmény dinamikus, rekurziv folyamat az egyén
és a kornyezete kozott, amely soran a személy elsédleges, majd masodlagos
értékelés révén mérlegeli az eseményeket. Miutan stresszesnek titulélta az
adott eseményt, el6hivja a megkiizdési mechanizmusait, amelyek révén to-
rekedhet a helyzet megvaltoztatdsara, a helyzettel kapcsolatos érzelmeinek
szabdlyozéasara, valamint megkisérelhet fizikai vagy kognitiv médokat a
stresszhelyzet elhagyéséra (Nicholls & Polman, 2007).

A sport szempontjabol fontos a mentalis szivossag (mental toughness),
amely szorosan 6sszekapcsolddik a stressz-megktizdési mechanizmusok-
kal a hagyoményos, illetve az e-sportolok korében egyarant. Ez a szivossag
leginkdbb a coping mechanizmus kivalasztasanak moédjaval fligg 6ssze
(Poulus, Coulter, Trotter, & Polman, 2020).

A maladaptiv coping mechanizmus téptalaja lehet a problémas jatszasnak
is. Zhou (2009) kutatasi eredményei alapjan a problémakdzpontt megkiiz-
dési stratégiak negativan kapcsolédnak a problémas internethasznalathoz
(amelybe beletartozik a jaték is), mig a maladaptiv érzelemkozpontt mecha-
nizmusok pozitiv kapcsolatot mutatnak azzal (ilyen lehet az 6nvad vagy a
visszahtiz6das). Sajnalatos médon kevés a jelenséggel, illetve a talzott jat-
széassal kapcsolatos kutatdsok szama, amelynek fontossagat pedig emeli,
hogy a leginkabb kitett csoportot a gyerekek, serdiil6k és fiatal felnéttek ké-
pezik. Ez nyomatékositja annak fontossagat, hogy értsiik, hogyan kezelik
ezek a korosztalyok a stresszt, és az milyen hatdssal van a jatszasi szokésaik-
ra. Ezek alapjan preventiv beavatkozasokat is lehetne tervezni fiatalok sza-
mara. Schneider, King és Delfabbro (2017) serdiil6ket vizsgal6 kutatdsanak
eredményei alapjan a tagadés fontos jelz6je lehet a problémas gamingnek,
mert a jatékkal er6sodhet az elkertilés mint maladaptiv megkiizdés.

Kneer és Rieger (2015) érvelése szerint ez 6rdogi kor, hiszen a vide6-
jatékok latszolag tokéletes rovid tavi megkiizdési stratégiat kinalnak a valés
problémadk ellen, ami a problematikus jatszas fontos prediktoraként értel-
mezhetd. Kiilonosen az MMORPG jatékok nydjtanak erre lehet6séget, mivel
azt a személy teljes mértékben irdnyitja, képes létrehozni sajat karakterét,
amely a vagyott identitasahoz igazodik. Ezzel Gj csoportokba csatlakozik, Gj
baratokat ismer meg, igy lehet6sége van kialakitani olyan tarsas kapcsolato-
kat és olyan imaginélt életet, amellyel a val6s életben talan kudarcot vallott.
Emellett a jatékok az életben fellépd stressz kezelésére is alkalmasak, mint
menekiilési lehet6ségek. A serdiil6k a szokés elmélete alapjan az online
jatékokat az onmaguktél és a valésaguktol valé menekiilésre hasznaljak,
amely konnyen eredményezheti, hogy a jaték rabjava valhatnak (Kim és
mtsai, 2017).
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Ez a dinamika sajat eredményeinkben is megjelent. A jatszasi tevékeny-
ség elkezdésében, valamint a viselkedés fennmaradédsaban szintén szerepet
jatszott tobb vélaszado esetében a stresszel val6 nehézkes megkiizdés. Fon-
tosnak tarthatd, hogy a vizsgalati alanyok megfelel6nek gondolt, adaptiv
megkiizdést tudtak kialakitani a toxikus viselkedéssel szemben, az észlelt
ellenségességtol valod eltdvolodds, vagy a probléma megértése, esetleg a
helyzetb6l val6 kilépés révén. Ugyanakkor elgondolkodtato, hogy az inter-
jaalanyok tobb mint kétharmada esetében a kozvetlen kdrnyezet negativ
véleménnyel van a jatékos jatszési szokdsair6l vagy altaldban a videdjaté-
kokrol, azonban az interjaalanyok szerint ebb6l nem szdrmazik konfliktu-
suk a kornyezettel. Ennek megerd@sitéséhez vagy cafolasdhoz a jatékosok
kozvetlen kornyezetében él6k korében kellene vizsgalodni.

5.3. Toxikus jatékosok

Sajat valaszadoink kozel fele ismerte a toxikus viselkedés jelenségét, mint el-
kovetd vagy mint dldozat. Az interjaalanyok altal hasznalt kifejezéssel a
Ltoxik” jatékos tgy jatszik, hogy masok szamara szandékosan vagy véletlen
tigyetlenséggel tonkretegye a jatékot, mikozben azt kommunikalja, hogy
6 nagyon jol jatszik, vagy bantja, sértegeti, agressziv médon manipulalja
csapattarsait. Ez 0sszeftigghet azzal, hogy alanyaink java része a League of
Legends videojatékkal jatszik, amely az egyik leginkabb kompetitiv jatékként
hirestilt el. Az ezt jatsz6 alanyok toxikusnak nevezték a jatékban kialakult
kozosséget, ezzel meglehetSsen széls6séges véleményt képviselve. Alanya-
ink jellemz&en tavolitassal kezelték a ,toxik” viselkedést, azaz probaltak
nem tudomast venni réluk, kikapcsoltdk a chat vagy a voice-chat funkciét,
vagy kis id6re abbahagytak a jatékot. Eredményeinkkel egybecsengé modon
egy 2018-as kutatas soran egyetemistak korében azt talaltdk, hogy minél
kompetitivebb tipust a jaték, annal toxikusabbé valhatnak a jatékosok is,
a ,toxik” jatékosoknal pedig fokozatosan er6sodnek az indulatok. El6szor
észlelik, hogy frusztraltabbak, majd egymas utan veszitik el a koroket. Ez to-
vabb hergeli 6ket, és végiil csillapodas révén mas jatékhoz vagy jatékstilus-
hoz folyamodnak (versenyz6b6l atlagos jatékos médra véltanak). A legtobb
személy az agressziv jatékos lenémitasaval vagy figyelmen kiviil hagyaséaval
védekezik még sajat csapatan beliil is (Adinolf & Ttirkay, 2018).

5.4. Internetesjaték-zavar

Mivel a vizsgalt alanyok koziil tobben is arrol szamoltak be, hogy tapasztal-
nak magukon fligg&ségre utalo jeleket, valamint 4ltalanossagban is észre-
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veszik ezt a szubkultira kozel felén, ezért fontosnak tartjuk roviden tar-
gyalni ezt a témakort. Griffiths (1991) egy korai kutatdsanak eredményei a
videojatékok és a jatékgépek hasonldsagaira vildgitottak ra, mind pszicho-
l6giai, mind pedig viselkedéses szinten. Hasonl6 volt a nemek és az életkor
szerinti megoszlés, illetve a szerkezeti jellemzok és a megerdsitési titemter-
vek is. Kozel azonos volt az e-sportban és a szerencsejaték-zavarban is a
fény- és hanghatdsok jellegzetessége, az ingerek észlelése, illetve a tulzott
jatékhasznalat jellemz6i. Bar a kutaté kiemelte, hogy a gaming nem a sze-
rencsejaték egy formaja, mégis a nyerégépes szerencsejatékosok hasonléan
hasznéljdk a bedobott érméket a pontszdm mérésére, mint a gamerek a jaték
sordn elért, vagy éppen elvesztett pontokat. Ugyancsak Griffiths (2009) egy
kés6bbi tanulmanyéban két jatékos aktiv megfigyelése révén probalta meg-
htizni a hatart a talzott és az addiktiv jaték kozott. Mindkét vizsgélati alany
azt allitotta, hogy tobb mint 14 drat jatszik naponta, és bér a viselkedéstik
azonosnak mutatkozott, motivacidjuk, a jatékuk értelme és tapasztalataik
kimondottan kiilonboztek. Az egyik jatékos rabja volt a viselkedésnek,
a masik esetében viszont a viselkedés valtozott a kortilmények fliggvényé-
ben. E tanulmany eredménye tehat azt tamasztotta ald, hogy az addikciot
nem a jatékid6 hatdrozza meg, hanem az, hogy a talzott jaték mennyire be-
folyéasolja negativan a személy életének mas tertileteit.

A talzott jatszas kialakulasat tobb modellben is megkisérlelték értelmezni.
Az I-PACE modell (Interact of Person-Affect-Cognition-Execution) integra-
tiv szemléletben értelmezi az internethez kapcsolédé rendellenességeket
(Brand, Young, Laier, Wolfling, & Potenza, 2016). Eszerint az egyén alapve-
t6 jellemz6i, Ggymint a személyisége, a biopszicholégiai jellemz6i, tarsadal-
mi helyzete, pszichopatoldgidja, illetve egyéb, online viselkedéséhez kap-
cso0l6do, sajatos motivumai mind olyan etiolégiai tényezdk, amelyek szere-
pet jatszanak a kiilonb6z6 internet-haszndlati rendellenességek tipusainak
kialakulasaban, fenntartasaban és a visszaesésben.

A kompenzal6 internethasznalat modell (Compensatory Internet Use,
CIU) szerint a személy az internet talzott hasznalataval ellenstlyozza a va-
16s életben kielégitetlen sziikségleteit a teljesitmény vagy a valahové tarto-
zas irant. Emellett bizonyos egyéneknél segit megbirk6zni az olyan zava-
rokkal, mint amilyen a depresszi6 és a szorongas, vagy akar a traumatikus
élményekkel is (Kardefelt-Winther, 2014). E modellek bizonyos szempont-
bol kiegészit6 jellegliek, mivel az I-PACE az internetesjaték-zavart addiktiv
jelenségként, mig a CIU inkabb maladaptiv megkiizdési stratégiaként értel-
mezi, amely a negativ életesemények vagy pszichés jelenségek ellenstlyo-
zaséra szolgal.

Az el6nyok és hatranyok fennallasara, illetve ezek észlelésére vonatko-
zo6an feltételezhetd, hogy az internetes jatékzavarral kiizd6k - mint mas
figgdségben szenvedSk — nem veszik észre a problémara utal6 jeleket. Ezt
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a sajat eredményeink megcafoltak, ugyanis az alanyok észlelik magukon a
jeleket, még ha nem is feltétlentil tesznek ellene. A digitalis eszkdzok talzott
hasznalatdnak karos kovetkezményei diagnosztizalhat6 zavar nélkiil is el6-
fordulhatnak. Hazai szerz6k mutattak rd arra, hogy a szamitégépes jatékok-
ra forditott id6 novekedésével a kognitiv- és a viselkedészavarok szama n6
(Rozsa és mtsai, 2020).

A paraszocidlis interakciok elmélete alapjan a személy egy gamer kozos-
ség tagjaként paraszocidlis kapcsolatot alakit ki egy médiaszereplével, el-
képzeli 6t, beszél rola és a karakter életérdl (Nabi & Krcmar, 2004). A tizen-
évesek szamdra nemcsak a videgjatékok jatszasa, hanem a kozosségi média
hasznalata is valhat addiktivva - az el6z6 kiilontsen a tizenéves fiak koré-
ben -, és a kett6 szinergikus hatast vélthat ki, fokozva a depresszi6, szoron-
gds és stressz mértékét (Pontes, 2017).

Kircaburun és munkatarsai (2019) feltételezték, hogy a testképzavar koz-
vetit6ként miikodik az érzelmi trauma és az internetesjaték-zavar kozott.
Kutatdsukban 250 jatékost vizsgaltak onbevallason alapul6 skéaldkkal, és
minden valtozo6 esetében Osszeftiggést taldltak az internetesjaték-zavarral,
amely szignifikansan korrelalt a gyermekkori érzelmi trauma jelenlétével,
a depresszios tiinetekkel, a nemmel, az életkorral, illetve a jatékkal toltott
orak szamaval. A testképpel val6 elégedetlenség és az internetes jatékzavar
kozott feltételezett kapcsolatot viszont nem tudtdk aldtamasztani.

5.5. A vizsgélat korlatai, javaslat a tovabbi kutatasokra
és a beavatkozasra

A kutatas elényeként emlithet6, hogy az interjik soran sikertilt az alanyok-
kal megfelel6 rapportot kialakitani, igy ¢szintén beszéltek a mindennapjaik
jelent6s részét kitolts jatéktevékenységiikrél. Az interjualanyok tobbsége
férfi volt, a férfi dominancia azonban a videdjatékos-tarsadalom egészére is
jellemz6. A kutatas korlatjaként emlithet6 a viszonylag alacsony minta-
elemszam, illetve a tervezettnél kevesebb e-sportol6 elérése a visszautasita-
sok magas szdma miatt. Mintankban igy az e-sportol6k aranya 9% volt, ala-
csonyabb, mint a 2020-ban orszagosan becstilt 14% (eNET, 2020). A kutatas
kvalitativ jellegéb6l adéd6an az eredményekbdl nem vonhatoak le kovet-
keztetések a hazai gamerek 0sszességére vonatkozéan, de nem is ez volt a
cél, hanem a jellemz6 problémak feltarasa és a jovében sziikséges kutatasi
iranyok feltérképezése.

Osszességében eredményeink egybecsengenek a szakirodalomban leirt
jelenségekkel, bévitve a hazai gamerekrdl szerzett eddigi pszicholégiai is-
mereteinket. Tovabbi kutatési irany lehet a gamerek nagyobb mintdjan vég-
zett kérd6ives vizsgalat, célzottan az e-sportolok bevonasa hasonlé kutatas-
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ba, az internetesjaték-zavar sztirése, valamint a gamerek kozvetlen tarsas
kapcsolatainak vizsgélata a jatéknak e kapcsolatokra gyakorolt hatasairdl.

Eredményeink alapjan a legkiemelked&bb prevencios lehet8ség a tarsas
készségek fejlesztése, és a valésagos szocialis kapcsolatok minél kordbban
kezd6d6 épitése és erdsitése. Az alanyaink 10 éves koruk koriil kezdtek
videdjatékokat jatszani, ezért kiemelked6en fontos a gyermek megtarto
kapcsolati halojanak mar joval ezt megel6z6en torténé kialakitdsa, amely-
nek révén a gyermek a realitas talajan tarthat6. A késébbi kutatdsoknak jo
alapot szolgaltathat a kritikus korban val6 beavatkozas eredményességének
felmérése akar csalddon beliil, akar intézményes keretek kozott.
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Personal characteristics, motivation and quality of life
of athletes and gamers in light of gaming habits

KANYAI ZSOFIA TEA - OSVATH, MATYAS - KOSA, KAROLINA

Background: Video games have become an important part in the lives of many people.
According to Hungarian data from 2020, at least 3,8 million persons play video games,
spending typically 2-3 hours for this activity on weekdays. Some gamers participate in
organized competitions called e-sport events, spending several hours a day playing and
developing their skills; they are called e-sporters. Regular time spent on video games, like
all habits, has an impact on the mental functions of the players. Aim: to explore the mental
characteristics of those who regularly play video games using qualitative methodology.
Methods: Gamers over the age of 18 were identified by the snowball method (1 = 22, 77%
male, average age: 24.9 [SD = 3.8] years). Tools: Semi-structured online interviews were
conducted with each participant covering 5 topics: 1) demographic characteristics,
2) general gaming habits, 3) the importance of gaming for the subject, 4) motivations to
play, and 5) social relations of the players. Texts obtained by transcribing audio-recorded
interviews were subjected to content analysis. Results: Interviews were conducted with a
total of 22 gamers, with a total duration of 598 minutes. Majority of the interviewees were
young people in their early 20s who started playing at the mean age of 10.7 (SD = 5.5 years)
years. Respondents spend an average of 5.2 hours (SD = 2.3 hours) per day playing games;
most of them (91%) claim to be gamers, but the majority can be considered e-sport players
based on control questions. As to becoming a player, 64% were encouraged to play by peers
in their social network, and 41% started to play to reduce boredom, and these, as well as
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the opportunity for development kept them to continue the activity. Victory and defeat, as
well as becoming better players were mentioned as the most important motivating factors.
32% of the participants rated their own game as problematic (“toxic”), although they
condemned this behavior in others. Most of the respondents” friends also belong to the
gamer subculture; their non-gaming social relations generally have negative or neutral
views about gaming. Conclusions: The most important methods to reduce the risk of
developing gaming disorders are to develop appropriate social skills and real-life peer
relationships preferably starting in early childhood.

Keywords: gamer, e-sport, video game, personal characteristic, motivation, quality of life
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