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BEVEZETES

Az elmult két évtizedben a videojatékékok népszeriisége hihetetlen méretet 61tott, ugyanakkor ezt
a tevékenyseget most mar nem lehet pusztan rekreacios tevékenységként cimkézni (Béanyai,
Griffiths, Kiraly, & Demetrovics, 2018). Jatékos kdzdssegen bellil egy kisebb csoportba sorolhatok
azok a jatékosok, akik ma mar profi szinten tiznek egy-egy adott jatékot, és akik orakat toltenek el
azzal, hogy mesteri szintre fejlesszék jatékos képességeiket. Az e-sport (electronic sport) alatt
legegyszeriibben a versenyszerii videojaték-hasznalatot értjik, mely a 2000-es évek elején kezdett
el nagyobb tdmegeket megmozgatni és valt ma mar a jatékos kozosségen bellil egy professzionalis
szcénava (Banyai és mtsai, 2018).

Az e-sport sporttevékenységként is definialhatd, amelyben a jatékosok a mentalis képességeiket
és szem-kéz koordinacidjukat fejlesztik és edzik az informéacids-kommunikéciés technoldgia
(videojaték) hasznalataval (Wagner, 2006), mikdzben a jatékosok virtudlisan reprezentéltak ebben
a ,digitalis sport vilagban” (Hemphill, 2005). Jelenleg az e-sport leginkabb serdiil6 és fiatal
felnbttek (24 éves kor alattiak) és tobbségében férfiak korében népszerii, akik az e-sportra ugy is
tekintenek mint potencialis karrierlehet6ségre (eNet, 2017; Newzoo, 2017).

Az e-sportolok és rekreacios jatékosok kozti kilonbségtételre altalanossagban és a
jatékhasznalati-zavarral kapcsolatban is sziikség van a tudomany tertletén. Jelenleg két, a
jatékhasznalati-zavart definial6 koncepcié létezik a pszichiatriai szakirodalomban: az
internetesjaték-hasznalati zavar (Internet Gaming Disorder; 1GD) a Mentalis Betegségek
Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyvében (DSM-5; American Psychiatric Association, 2013)
és a jatékhasznalati-zavar (Gaming Disorder; GD) a Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasi
Rendszerében (ICD-11; World Health Organization, 2018).

Az internetesjaték-hasznalati zavar kritériumait szamos kritika érte az utobbi id6ben (pl. a
gondolati elfoglaltsag, visszaesés vagy tolerancia kritériumok esetén), €s ez féleg azért is fontos,
mert szamos kritériuma mentén nem lehet kiillénbséget tenni a nagyon elkdtelezett jatékosok és az
igazan problémas esetek kdzott. A finom kiilénbségek hianya miatt pedig a jatékok rajongoi vagy
éppen az e-sportoldk is konnyedén azonosithatok klinikai értelemben is internetesjaték-hasznalati
zavarban szenveddnek (Aarseth és mtsai, 2017; Griffiths, Kuss, Lopez-Fernandez, & Pontes, 2017;
King & Delfabbro, 2013; Kiradly és mtsai, 2014; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017). Ehhez

kapcsoldddan tobb kutatds mutatott ra, hogy az e-sportoldk és a rekreacids jatékosok nem csak



motivaciok és a jatekhasznalat intenzitdsa mentén térnek el egymastdl, hanem az internetesjaték-

hasznalati zavar kritériumai mentén is (Ma, Wu, & Wu, 2013; Nielsen & Karhulahti, 2017).
Ugyanakkor magaval a WHO Altal megfogalmazott jatékhasznalati-zavar egyik fontos

kritériumaval szemben is megfogalmazddott méar az a kritika, hogy nem tesz kiilonbséget az erésen

elkotelezett és a ténylegesen, klinikai értelemben is problémas videojaték-hasznalatoktol.

1. KUTATAS - AZ E-SPORT PSZICHOLOGIAJA: SZISZTEMATIKUS
SZAKIRODALMI OSSZEFOGLALO

Célok
Disszertaciom {6 célkitlizése a jatékhasznalati-zavarral kapcsolatos meglévo szakirodalom tovéabbi
bdvitése az e-sportra jellemzd intenziv jatékhasznalat és a jatékhasznalati zavar kozti feltételezett
kapcsolatot feltarasaval.
A jelenség jobb megértéséhez sziikségiink van ra, hogy a kiilonb6z6 jatékhasznalati stilusokat
mélyebben megismerjiik, ennek fényében az elsd, disszertacidmban szerepld vizsgalat egy
szisztematikus szakirodalmi 6sszefoglald, melynek célja:

1. Azon empirikus kutatdsok eredményeinek az dsszefoglalasa, melyek specifikusan az e-

sportot (vagyis a professziondlis versenyszerii videojatékot) vizsgaljak pszichologiai

aspektusbol.

Modszerek

Jelen kutatas célja az volt, hogy Osszegylijtse és Osszefoglalja azon empirikus tanulmanyokat,
melyek az e-sport pszicholdgiai kutatdsdval foglalkoznak és 2000-2017 kozott keriltek
publikalasra. Az attekintett adatbazis 2000 januarja és 2017 julius kozott megjelent miiveket
tartalmazta. A tudomanyos anyagok keresése soran tobb adatbazisban is tortént a keresés, koztik
a Google Scholar, a Science Direct, a PubMed, és a Web of Knowledge feliletein. A
keresdmotorokban az alédbbi kulcsszavak mentén gyiijtottiik Ossze a talalatokat: ‘esport video
gam*’; ‘professional gam*’; ‘pro gam*’; ‘competitive video gam*’; ‘esport competitive video

gam*’; ‘sport video gam*’ és ‘professional video gam*’.



Eredmeények
A szakirodalmi 0sszefoglaloba bekeriilé empirikus cikkek (n=8) az alabbi harom témakart dlelték
fel, mely az e-sport pszichol6dgiai vonatkozasaval foglalkozik (lasd., 1. tablazat: E-sport fokuszu
pszicholdgiai tanulmanyok dsszefoglalo tablazata):
1. Hogyan valik egy jatékos e-sportoldva: milyen identitasbeli, motivacios, tanulasi stilusbeli
valtozason megy keresztik, hogy profiva valjon (Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016).
2. Az e-sportolok karakterisztikaja: mentalis képességek, motivacios mintazatok
vizsgalataval foglalkozé cikkek keriltek ebbe a témakdrbe, melyek megkulonboztethetik
a versenyz0 jatékosokat a hobbijatékosoktol (Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017; D. Lee
& Schoenstedt, 2011; Martoncik, 2015; Weiss, 2011).
3. E-sport nézok jellemzoi: e-sport versenyek attraktivitasa, nézdi motivaciok tartoznak ebbe

témakorbe (Hamari & Sjéblom, 2017; J. Y. Lee, An, & Lee, 2014).



1. tablazat: E-sport fokuszu pszicholdgiai tanulményok dsszefoglalé tablazata

pszichologus
tanacsadé

vezetOkkel és a

(Glaser & Strauss, 1967)
nyoman

Tanulmany Orszag Minta Mddszertan Statisztikai eljaras Kutatas {6 célkitiizése(i)

1 Leeés USA 515 egyetemista Kényelmi mintavétel. Az T6bbsz06ros regresszios Hagyomanyos sportok és e-sport
Schoenstedt hallgaté és adatokat sport- elemzés jatékmintazatainak
(2011) sporteseményen menedzsmenthez dsszehasonlitasa, hogyan

résztvevd kapcsolédo egyetemi involvalédnak a jatékosok az
kurzusokon és a kampusz adott tevekénységbe és milyen
atlétikai eseményein motivaciok hatnak az e-sporttal
gyljtotték.4 toltott idore.

2  Weiss és Németorszag 360 e-sport jatékos  Onkitdltés kérddivet vettek  TObbszords regresszios A Hasznélat-kielégiilés elmélet
Schiele fel a 2008. novemberében elemzés, alapjan azon kompetitiv és
(2013) Kolnben megrendezett csoportdsszehasonlitas (t- hedonikus sziikségleteket

World Cyber proba, F-proba) és Atlagos térképezték fel, amelyek az e-
Games (WCG) eseményen.  Variancia Kivonas (Average sport hasznalatra hatnak.
Variance Extracted; AVE)

3 Lee, An, és Dél-Korea 103 e-sport nézé Onkitoltés kérdéiv, melyeta  Korrelacios és tobbszoros Motivaciok feltardsa, miért nézik

Lee (2014) 2013-as League of Legends  regresszios elemzés e-sport események (specfikusan
World Championship Finals League of Legends) kozvetitéseit
alatt toltottek ki a a jatékosok. Tovabba ezek a
résztvevok a Yongsan e- motivaciok hogyan hatnak a
Sports Stadionban (2013. nézok elégedettségére.
oktéber 5.)

4 Martonéik Szlovékia, 108 e-sport jatékos  Onkitoltés kérddiv, melyet Csoport dsszehasonlitas Motivacios kulénbségek,

(2015) Csehorszag és 54 hobby e-mailben vagy direkt a (ANOVA, fuggetlen mintas t-  életcélok kiteljesedésében
(casual) jatékos jatékon belili tizenetkiildé préba) feltételezett kiilonbségek

rendszeren keresztil feltarasa jatékos alkategdriak

juttattak el a kitoltéknek kozott, kiilonos tekintettel egyéni
és csapatjatékosok,
csapatvezetOk €s csapattagok, e-
sportolé és hobbijatékosok
alcsoportokban.

5 Kimés Dél-Korea 9 e-sport jatékos, 2 Résztvevokkel készitett Interjuk elemzése a Szakasz modell fejlesztése, mely
Thomas csapat edz0, 2 egyeni interjuk (StarCraft megalapozott elméleti a profi e-sportolék motivacios
(2015) csapat manager, 1 jatékosokkal, edz6kkel, maodszer (grounded theory) mintazatat (extrinzik és

intrinzik), céljait és tanulasi
stilusat foglalja magaban, mialatt



6 Seo (2016) Dél-Korea,
USA,
Ausztrélia, Uj-
Zéland
7 Hamari és Nem
Sjoblom specifikalt /
(2017) Nemzetkozi

8 Himmelstein USA
et al. (2017)

10 e-sport
jatékos

888 e-sport nézo

5 e-sport jatékos

pszicholdgus tanacsaddval
kulon)

(i) terepkutatas keretein
bellil egy igai, offline e-
sport versenyen résztvevok
megfigyelése (Dél-Korea,
USA, Ausztralia, Uj-
Zéland), (ii) 10 félig-
strukturalt fenomenoldgiai
interju e-sportoldokkal

Onkitoltds kérddiv, az
adatokat online férumokon
és e-sporthoz kapcsolédo
Reddit, Twitter, Facebook,
vagy ehhez hasonl6
koz6sségi oldalakon és
csoportokban gytijtotték

Félig-strukturalt interjok
League of Legends (LoL)
versenyzOk korében.

Tematikus tartalomelemzés
Thompson (1997)
hermeneutikus értelmezési
keretrendszere alapjan

Komponens-alapy Strukturalis

Egyenlet Modellezés
(Component-based Partial
Least Squares Structural
Equation Modeling; PLS-
SEM)

Interjuk elemzése Elo és
Kyngés (2008) induktiv és
deduktiv tartalomelemzési
maodszere alapjan

egy jatékos profi versenyzové
valik.

Az e-sport jatékok hasznalata
mogott allé fogyasztoi
motivaciok feltardsa, mi teszi ezt
a tevékenységet attraktivva,
hogy szamos fiatal karriert
szeretne teremteni benne.
Fékuszéltan prébélja
feltérképezni a karrierépites
okait és az e-sportol6 identitas
kialakul&sanak lépéseit.
Motivacios hattér feltarasa, hogy
miért szeretnek sokan e-sport
kozvetitéseket nézni online.

Mentalis skillek és lehetséges
akadalyok azonositasa, melyek
befolyasolhatjak az e-sportoldk
teljesitményében megfigyelhetd
javulast.




2. KUTATAS - A MOTIVACIOK MEDIACIOS HATASA A PSZICHES DISTRESSZ ES
A JATEKHASZNALATI-ZAVAR KOzZOTT E-SPORTOLOK ES REKREACIOS
JATEKOSOK KOREBEN

Célok

A masodik, empirikus tanulmany a jatékhasznalati-zavart vizsgald kutatdsokkal kapcsolatos,
melyek elsdsorban nem vagy jatékmiifajok alapjan bontottadk a jatékosokat Osszehasonlithatd
csoportokra (Demetrovics és mtsai, 2011; Kiraly és mtsai, 2015; Lemmens, Valkenburg, & Peter,
2011; Nagygyorgy, Mihalik, & Demetrovics, 2012; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci, &
MoRle, 2010), viszont a jatékhasznalatban (e-sport vs. hobbi) nem tettek killonbséget. A masodik

vizsgalatnak két célkitiizése volt:

1. Osszehasonlitani az e-sportold és a rekreacids jatékosokat a jaték-hasznalati jellemzdik, a
problémas jatékhasznalat, a jatekmotivaciok és a pszichiatriai tlinetek mentén.

2. Megvizsgélni a jatékmotivaciok psziches distressz és a jatékhasznélati-zavar kozotti
kozvetité (medialo) szerepét hobbijatékosok és e-sportolok kdrében, arra keresve a valaszt,
hogy a jatékhasznalat tipusa megkulonbdzteti-e a motivaciok mediacios mechanizmusait az

egyes csoportokban?

Modszerek

Online 6nkitoltés kérd6éiv a GameStar (Hungary) magazin fellletein, adatfelvétel 2016 november-
december kozott. Magyar minta, kényelmi mintavétel. A disszertacidban szereplé mindharom
empirikus vizsgalat ezt az egy adatbazist hasznalja.

N = 4284 (89,89% ferfi; atlag életkor = 23,08; SD = 6,6), Nhobvi = 4079 (89,63% férfi, atlag eletkor
=23,1; SD = 6,6), Nesport=195 (95,12% férfi, atlag életkor = 22,0; SD = 6,3).

Méréeszkizok: szociodemografia (nem, eletkor, oktatasban toltott evek szama, csaladi allapot,
jelenleg dolgozik/tanul), altalanos videojatek-hasznalati (atlagos jatékidé oOra/hétkdznap és
Ora/hétvégi nap, leggyakrabban jatszott jatékmiifaj, platform) és e-sport Kkarakterisztikak
(online/offline versenyek gyakorisaga, tipusa), Online Jaték Motivacios Kérd6iv (Motives for

Online Gaming Questionnaire; MOGQ) (Demetrovics és mtsai, 2011), 10-tételes Internetesjaték-



hasznalati Zavar Teszt (10-Item Internet Gaming Disorder Test; IGDT-10) (Kiraly és mtsai, 2017),
Rovid Tlnet Skala (Brief Symptom Inventory; BSI) alskalai: szorongas, depresszid,
pszichoticizmus (Urban és mtsai, 2014).

Statisztikai elemzés: strukturélis regresszios elemzés a Strukturdlis Egyenlet Modellezésen
(Structural Equation Modeling; SEM) belil és hobbi jatékos-e-sportold csoportok modelljeinek
0sszehasonlitésa.

Eredmények

Az e-sportolok szignifikansan tobb jatékidével rendelkeznek mind atlagos hétkdznapjaikon
(Mesport = 2,98 és SD = 1,41; Mnonbi = 2,32 és SD = 1,40) és atlagos hétvégi napjukon (Mesport =
4,72 és SD =1,40; Mhobbi = 3,95 és SD = 1,60) mint a hobbijatékosok. S6t, a két jatékos csoport a
jatékmotivéciok tekintetében is kilonbséget mutatott: az e-sportolok szignifikansan magasabb
pontot értek el a tarsas, versengés és képessegfejlesztés motivaciokban. Részletes eredményeket
2. tAblazat: Pszichopatoldgiai és videojaték-haszndlathoz kothetd valtozok foglalja dssze.

A hobbijatékosok és az e-sportolok modelljei megfeleld illeszkedést mutattak (y24284=4978,5; e-
sportolok: x2=586,3; hobbijatékosok: X2:4392,2, p<,001; CFI=0,938; TLI=0,930; RMSEA=0,053,
95% CI 0,051-0,055; Cfit>0,90; SRMR=0,046). Pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozott szignifikansan pozitiv direkt a hatas (Be-sport = 0,29, p < 0,001; Bhobbi = 0,17, p <0,001).
Motivaciok mediacios utjai esetén menekiilés (Besport = 0,22, p < 0,001; Brobvi = 0,26, p < 0,001)
mindkét csoportban szignifikdnsan pozitiv indirekt Gtvonalat jel6lt, emellett a hobbijatékosok
esetén megkuizdés (Bnowbi = -0,023; p < 0,01), fantazia (Bhobbi = -0,016; p < 0,05) és versengés (Bhobbi
=0,01; p <0,001) szignifikans eredmények.

A két modell szignifikdnsan nem kilonbozik a Wald-teszt alapjan. A részletes eredményeket a 1.
abra: Tobbcsoportos (multigroup) elemzés és az Utelemzés egyltthatoi a két jatékos tipusban
foglalja Gssze.



2. tablazat: Pszichopatoldgiai és videojaték-hasznalathoz kotheté valtozok

Teljes minta Hobbijatékosok E-sportolok t Hatés
(N =4284) (n=4079) (n =205) mérték
Pszichés distressz Atlag (szoras) 0,96 (0,79) 0,96 0,87 (0,80) -1,60 0,11
0,79
Jatékhasznalati-zavar Atlag (szoras) 0,72 (1,19) ((),71 : 0,84 (1,32) 1,42 0,11
(0,97)
Jatékidé )
Atlagos hétkoznap Atlag (szoras) 2,35(1,40) 2,32 (1,40) 2,98 (1,41) 6,55*** 0,47
Atlagos hétvégi nap Atlag (szoras) 3,99 (1,60)  3,95(1,60) 4,72 (1,40) 7,66*** 0,51
Online videojaték motivaciok Atlag (szoréas)
Térsas 2,28(0,98) 2,26 (0,97) 2,80 (1,03) 7,74%%* 0,54
Menekiilés 2,31(1,12) 2,31(1,12) 2,31 (1,16) 0,06 0
Versengés 2,63 (1,10) 2,59 (1,10) 3,41 (1,10) 10,44*** 0,50
Megkiizdés 2,88 (1,06) 2,88 (1,06) 3,03 (1,13) 1,971 0,14
Képességfejlesztés 2,98 (1,18)  2,95(1,18) 3,57 (1,08) 8,01*** 0,55
Fantazia 2,89 (1,23) 2,89(1,23) 2,88 (1,23) -0,03 0,01
Rekreécid 4,45 (0,67)  4,45(0,67) 4,37 (0,69) -1,69 0,12

Megjegyzés: ***p<0,001; **p<0,01; *p<0,05; +p=0,05. Fuggetlenmintas t-prébat alkalmaztam az alabbi valtozok mentén: pszichés
distressz [valasztartomany: 0-4], jatékhasznalati-zavar [valasztartomany: 0-9], jatékid6 [valasztartomany: 0-5] és online videojaték
motivacidk [valasztartomany: 1-5]. A hatasmérték mutatdk a Cohen d értékei.



1. &bra: Tdbbcsoportos (multigroup) elemzés és az Utelemzés egyutthatdi a két jatékos
tipusban

E-sportolok (n=205) és hobbijatékosok (n=4079). Az elsé (bal oldali) érték jeloli az e-sportol6
minta elemzés eredményeit, mig a masodik (jobb oldali) érték a hobbijatékos minta eredményeit
mutatja be. A konnyebb atlathatdsdg érdekében a szignifikans Gtvonalakat (medialo és
kdzvetlen at) folytonos vonal jeléli, mig a szaggatott vonal a nem-szignifikans utakat.
“p<0,001; “p< 0,01; "p< 0,05; p = 0,05.

Emellett az abra kénnyebb értelmezéese érdekeben nem kerult jeldlésre az abran az indikator
valtozok a latens mediator valtozok kdzotti szignifikans kapcsolat, valamint az 6sszes mediator
valtozo hibainak kovarianciai.
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3. KUTATAS - MEGKUZDESI STRATEGIAK ES AZ E-SPORT MODERALO SZEREPE
A PSZICHES DISTRESSZ ES A JATEKHASZNALATI-ZAVAR KAPCSOLATABAN

Célok

Disszertaciom harmadik vizsgalata ugyancsak a jatékhasznalati-zavarra fokuszalt, ezuttal a
megkizdési stratégidk és az e-sport, mint jatékhasznlati stilus moderalé szerepét kdzpontba
helyezve. Sz&mos korabbi Kkutatas vizsgalta a megkilizdési stratégidk szerepét a jatékhasznalati
zavar kialakulasdban ¢és meglétében, egyiittjarast taldlva a maladaptiv /nem megfeleld
(diszfunkcionalis) megkulzdési modokkal (Paulus, Ohmann, von Gontard, & Popow, 2018), mint a
tagadas, az elhatarol6do viselkedés (Schneider, King, & Delfabbro, 2018), a médiaval 6sszefiiggd
megkuizdés, a figyelemelterelés, az dGnmagunk hibéztatasa (Dreier és mtsai, 2017; Milani és mtsai,
2018; Rosenkranz, Muller, Dreier, Beutel, & W6lfling, 2017) a katasztofizalas, valamint a
ruminécid (Kokonyei és mtsai, 2019). Emellett komplex modellek alapjan tigy tiinik, hogy nagyobb
stressz megélése esetén, illetve a pszichiatriai problémak magasabb szintii jelenléte sszefiigghet a
maladaptiv megkiizdési stratégiakkal és elérejelezheti a jatékhasznalati-zavar kialakulasat (Kuss,
Dunn, és mtsai, 2017; Li, Zou, Wang, & Yang, 2016; McNicol & Thorsteinsson, 2017).

Masrészr6l az e-sport, mint jatékhasznalati stilus vizsgalatéra is sor kerilt. Egyes kutatasok az
e-sportot és egyuttal az intenziv jatékhasznalatot (a problémas jatékhasznalattal tévesen
azonositva) feltételezik, hogy egészségugyi kockazatot jelentenek a jatékhasznalati zavar
kialakulasaban (Chung, Sum, Chan, Lai, & Cheng, 2019). igy a harmadik tanulméanynak két

célkitiizése volt:

2. Annak vizsgalata, hogy a kiilonb6z6 megkiizdési modok moderalnak-e a pszichés distressz
és a jatékhaszndlati zavar kozott, abban az esetben, ha a jatékosok a maladaptiv vagy az
adaptiv megkizdési modokat alkalmazzak gyakrabban.

3. Annak a vizsgéalata, hogy a jatéktevékenység tipusa (rekreacios vs. e-sport) moderalja-e a

kapcsolatot a pszichiatriai tinetek megléte es a jatékhasznalati zavar kozott?



Modszerek

Online 6nkitoltés kérddiv a GameStar (Hungary) magazin feliiletein, adatfelvétel 2016 november-
december kozott. Magyar minta, kényelmi mintavétel. A disszertacidban szereplé mindharom
empirikus vizsgalat ezt az egy adatbazist hasznalja.

N= 3476 (90,1% férfi; atlag életkor=23,20; SD = 6,5).

Mérdeszkiozok: szociodemogréafia (nem, életkor, oktatasban toltott évek szdma, csaladi allapot,
jelenleg dolgozik/tanul), altalanos videojaték-hasznalati (atlagos jatékidé oOra/hétkéznap és
ora/hétvégi nap, leggyakrabban jatszott jatékmifaj, platform) és e-sport karakterisztikak
(online/offline versenyek gyakorisdga, tipusa), Roviditett COPE Skalat (Brief COPE Scale;
BCOPE; Carver, 1997), 10-tételes Internetesjaték-hasznalati Zavar Teszt (10-Item Internet Gaming
Disorder Test; IGDT-10) (Kiraly és mtsai, 2017), Rovid Tunet Skala (Brief Symptom Inventory;
BSI) alskalai: szorongés, depresszio, pszichoticizmus (Urban és mtsai, 2014).

Statisztikai elemzés: EFA a BCOPE kérd6iven, moderacios elemzés Bonferroni-korrekcioval (p <
0,00625).

Eredmények

EFA alapjan 4j BCOPE faktorstruktira: érzelmi/tarsas tamogatas (Cronbach a = 0,86), aktiv
megkiizdés (Cronbach a = 0,79), onhibaztatas/figyelemelterelés (Cronbach a = 0,68), humor
(Cronbach a = 0,92), szerhasznalat (Cronbach o = 0,92), tagadas (Cronbach a = 0,78), vallas
(Cronbach a = 0,78), elfogadas (Cronbach a = 0.66).

Négy megkuizdési stratégia (R2 = 0,003 és 0,005 kozott, 0,3 és 0,5%-0s valtozast eredmenyezett a
varianciaban); az 6nhibaztatas/figyelemelterelés (p = 0,07; p <0,001) és tagadas (B = 0,05; p =
0,001) szignifikans pozitiv 6sszefliggést mutatott a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kapcsolataban, mig az érzelmi/tarsas tamogatas (f = -0,05; p = 0,001) és az aktiv megkiizdés (f =
-0,06; p <0,001) szingifikans kismértékli negativ dsszefliggést mutatott.

A pszichés distressz 6 hatdsa a modellen beliil mérsékelt-erds hatast mutatott (B = 0,39) és az e-
sport is szignifikans értéket mutatott (B = 0,04; p = 0,016), de az interakcios hatas elhanyagolhatd

(R2 =0,001 vagy 0,1% valtozas a magyarazott varianciaban) és nem szignifikans.



4. KUTATAS - KARRIER PROFI E-SPORTOLOKENT: VIDEOJATEKOS
MOTIVACIOK, MINT A PROFESSZIONALIS E-SPORTOLOI KARRIER
ELOREJELZO MUTATOI

Célok

A korabbi kutatasok felhivtak a figyelmet arra, hogy a jatékosok, akik az e-sportoléva valas Gtjara
1épnek, mind identitasukban, mind a jatékhasznalathoz fiiz6d6 motivacioikban valtozdson mennek
at, adaptalodva a hiperkompetitiv kdrnyezet elvarasaihoz (Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016). Az
egyes fejlodési szakaszokban az e-sportoldkat eltéré mértékii €s mindségli stressz éri, és egyre
magasabb szintre jutva a ranglétran egyre nagyobb teljesitmény-nyomas nehezedik rajuk, amellyel

a (belso) jatékmotivaciok segithetnek megkizdeni. Negyedik vizsgalat célja:

1. Az e-sportol6i karriertervezés motivacios prediktorainak feltardsa, azaz annak a vizsgalata,
hogy a kiilonboz6 jatékmotivaciok hogyan fiiggnek 6ssze, hogyan jelzik elére az esportolok

karriertervezéseét.

Modszerek

Online 6nkitoltés kérdéiv a GameStar (Hungary) magazin feliiletein, adatfelvétel 2016 november-
december kozott. Magyar minta, kényelmi mintavétel. A disszertacioban szereplé mindharom
empirikus vizsgalat ezt az egy adatbazist hasznalja.

N= 190 (100% férfi; atlag életkor=21,6; SD = 6,2)

Mérdeszkiozok: szociodemogréafia (nem, életkor, oktatasban toltott évek szdma, csaladi allapot,
jelenleg dolgozik/tanul), ltalanos videojaték-hasznalati (jatékidé/nap és jatékido/hét) és e-sport
karakterisztikak (miota versenyez, online/offline versenyek gyakorisaga, tipusa, szintje, verseny
elotti felkésziilési 1dO, karriertervezés), Online Jaték Motivacios Kérddiv (Motives for Online
Gaming Questionnaire; MOGQ) (Demetrovics és mtsai, 2011).

Statisztikai elemzés: Pearson korrelacio, binaris logisztikus regresszio (egy-prediktoros és

tobbszoros-prediktoros).



Eredmények
Az eredmények részletes bemutatasa a 3. tAblazat: A profi e-sportoldi karrier tervezésének binaris

logisztikus regresszids modelljei (N = 190) lathato.



3. tablazat: A profi e-sportol6i karrier tervezésének bindris logisztikus regressziés modelljei (N = 190)

Egy-prediktoros modell Tobbszoros-prediktoros modell

B SE OR. (95%C.l) NageF';;Efke B SE. O.R. (95% C.1.)
Kontroll valtozé
Eletkor -0,05 0,03 0,95 (0,90; 1,00) 0,03 -0,06 0,03 0,94 (0,88; 1,00)"
Online jaték motivaciok
Tarsas 045 0,15 1,57(1,16;2,11)" 0,09 0,34 0,20 1,40 (0,95; 2,05)
Menekiilés -0,10 0,14 0,91 (0,69; 1,19) 0,03 -0,05 0,21 0,95 (0,63; 1,44)
Versengés 0,67 0,16 1,95(1,44; 2,65 0,17 0,66 0,17 1,94 (1,38; 2,72)™
Megkiizdés -0,19 0,15 0,82 (0,62; 1,10) 0,04 -0,51 0,25 0,60 (0,37; 0,99)"
Képességfejlesztés 0,49 0,16 1,63 (1,20; 2,22)" 0,10 0,52 0,23 1,68 (1,07; 2,64)"
Fantazia -0,06 0,13 0,94 (0,73; 1,21) 0,03 -0,15 0,21 0,86 (0,58; 1,30)
Rekreécid 0,02 0,21 1,02(0,67;1,54) 0,03 -0,17 0,29 0,85 (0,48; 1,49)

A modell Nagelkerke R? értéke: 0.29

Megjegyzés: ““p< 0,001; “p< 0,01; "p< 0,05; p = 0,05

S.E. = standard hiba; O.R. = esélyhanyados; C.l. = konfidencia intervallum

Az egy-prediktoros modellben a motivécidkat kulon-kilon Iéptettem a modellbe, mig az életkor kontrollvaltozoként szerepelt.
A hivatkozasi kategoria ,,azok a jatékosok, akik nem terveznek profi e-sportoloi karriert” 0-val kodoltam (n = 118; a teljes minta
62,1%-a).



EREDMENYEK OSSZEFOGLALASA

Az 1. tanulmany azt a célt tlizte ki maga elé, hogy azokat az empirikus tanulmanyokat 6sszefoglalja
és szintetizalja, melyek az e-sportot pszichologiai aspektusbol vizsgéljak. Ugyanakkor, az
eredmények alapjan is lathatd, jelenleg igen csak csekély mennyiségii cikk foglalkozik az e-sport
eddig megjelent miivek témakoreit: (1) Az e-sport jatékosok fejlodési Gtjanak feltdrasa, hogyan
valnak kezdd jatékosbol profi versenyzévé. (2) Az e-Sport jatékosok jellemzdinek vizsgalata,
kilonos tekintettel a mentélis képességekre, motivacids mintdzataikra, melyek eltérhetnek hobbi
¢s profi jatékosok kozott, de akar csapaton betoltott szerepkoriiktol is. (3) Az e-sport kozvetitéseket
nézok fogyasztasi szokasainak és motivacios mintazatainak megértése. Ezek a tanulméanyok nem
pusztan adatot szolgaltatnak arrol, hogyan is viselkedik egy professzionalis jatékos egy erGsen
versengd kozegben, hanem arra is ravilagitanak, hogy egy e-sportolo is hasonlo fejlodési (fizikal,
mentalis, lelki és identitasbeli) utat jar be, mint barmilyen masik hagyomanyos sportag
versenyzdje.

A 2. tanulmény eredményei alapjan lathatd, hogy az e-sportolok és a hobbijatékosok eltérd
modon hasznéljak a videojatékokat, ez a kilénbség mind a jatékidejukben (pl. az e-sportolok
hosszabb ideig jatszanak egy-egy alkalommal akéar hétkdznap, akar hétvégén, mint a
hobbijatékosok), mind a jatékos motivaciokban megmutatkozik (e-sportolok magasabb értéket
értek el versengeés, tarsas és képességfejlesztés motivaciok esetén). A 2. tanulmany emellett a
jatékmotivaciok, pszichés distressz és jatékhasznalati-zavar kapcsolatat is feltarta az e-sportoldk
és a hobbijatékosok korében. Osszességében a pszichiatriai tiinetek mind direkt és indirekt médon
osszefliggtek a jatékhasznalati-zavarral a jatékmotivaciok mentén. Mind az e-sportold, mind a
hobbijatékos csoportban az eszképizmus, vagyis menekiilés motivacio volt az egyetlen olyan
jatékmotivacio, mely jelentds kozvetit6 hatast mutatott a modellekben, mig a rekreacios jatékosok
esetén gyengébb medial6 hatasa a versengés, fantazia és megkiizdés motivacidknak is megjelent.
Az e-sportolokat és a hobbijatékosokat 6sszehasonlitva viszont nem talaltunk szignifikans
kilénbséget a jatékmotivaciok kozvetitd szerepében a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozott.

A 3. tanulményban azt feltételeztiik, hogy er6sebb lesz a pszichés distressz es jatékhasznalati-
zavar kozOtti kapcsolat azokndl a jatékosokndl, akik feltehet6leg maladaptiv stratégiakat

hasznalnak, amikor egy stresszes szituacioval kell megktizdeniiik a valo életben, mint akik adaptiv



megkuzdesi stratégiakat hasznalnak. Tovabba azt is feltételeztlk, hogy az e-sportolok nem fognak
kilénbdzni a pszichés distressz — jatékhasznalati-zavar kapcsolatanak er6sségében a
hobbijatékosoktol. A megkizdési stratégiakkal kapcsolatos eredmények alapjan lathatd, hogy a
vald életben megélt pszichés distressz szintje a legerdsebb meghatarozd eré (mérsékelt-erds
moderacios hatas) mindegyik modellben. Az interakcids egyiitthaté (vagyis moderacios erd) a
négy megkizdési stratégia esetén volt szignifikans: oOnhibaztatas/figyelemelterelés, tagadas,
érzelmi/tarsas tamogatéas és aktiv megkuizdés. Ugyanakkor a megkuzdési stratégiék ereje a vizsgalt
modellekben csak kismértékben, kvazi elhanyagolhat6 mértékben hatott a pszichés distressz —
jatékhasznalati-zavar kozotti kapcsolatra (0,3-0,5%-ko6z6tti valtozas). Ugyanakkor a modellek
értelmezése soran a feltételezett kapcsolatok rajzolodtak Ki: azok a megkuiizdési stratégiak, melyek
maladaptivak, jobban &sszefliggtek a jatékhasznalati-zavarral, mig az adaptiv megkiizdési
stratégiak kevesebb jatékhasznlati-zavar tunettel fuggtek 6ssze, amikor a pszichés distressz
szintje alapvetden magas volt. A 3. tanulményban a jatékostipusok hatasanak vizsgalata soran
(vagyis e-sportolok és rekreacids jatékosok nem kilénbdznek) empirikus bizonyitast kapott,
tekintve, hogy jatékhasznalat tipusa a pszichés distressz és jatékhasznalati-zavar kozotti
kapcsolatanak alakulésara elhanyagolhaté mértékben hatott (0,1%). Az eredmények alapjan arra
kovetkeztethetlink, hogy az e-sportoloknal nem sziikségszeriien magasabb a kockazata a
jatékhasznalati-zavar kialakulasanak, mint az elkotelezett hobbijatékosok korében.

A 4. tanulmény az e-sportol6i karriertervezés lehetséges prediktorait kivanta feltdrni mar
versenyzOi tapasztalattal rendelkezé jatékosok korében. Az eredmények alapjan a versengés,
képességfejlesztés és tarsas motivaciok magas szintje eldre jelezheti a karriertervezést, hogy egy
adott jatékos profi e-sportolova valjon. S6t, az eredmények alapjan ugy tlnik, a fiatalabb,
versenyzoéi tapasztalattal mar rendelkez6 jatékosok nagyobb valdszintiséggel latnak e-sportban

karrierlehetdséget, mint az idésebb jatékosok hasonld tapasztalatokkal.

DISZKUSSZI10

A versenyszer(l videojaték hasznélat népszeriiségének novekedése mellett is, a videojatékokkal
foglalkozo pszicholdgiai kutatasok a mai napig gyakran a jatéktevékenyseget problémasnak
keretezik, mivel hianyzik bel6le a fizikai aktivitas és elsdsorban il6 tevékenység (Hilvoorde &
Pot, 2016; van Hilvoorde, 2016), vagy az intenziv, tdlzott hasznalatnak azonositjak (Griffiths,

2017). igy szamos empirikus adatra és tovabbi kutatasokra lenne még szilkség, hogy az e-sport



pszichologidjarol és altalanossdgban a videojatek-hasznalatrél egy egységes tudomanyos
vélemény alakulhasson ki. Példaul ahhoz, hogy az e-sport elnyerje ,,sport statuszat”, nemzetkozi
szinten elfogadott sporttevékenységgé kellene vélnia (Hilvoorde & Pot, 2016; Witkowski, 2009,
2012). Jelenleg tobb mint 60 orszagban tervben tervezik vagy mar sportta is mindsitették a
versenyszerii videojaték-hasznalatot (International e-Sports Federation, 2020).

Ahogyan az e-sportolok és a hobbijatékosok reprezentaljak magukat a jatéekok virtualis
vildgaban, mas hattérmechanizmusokkal és pszicholdgiai hattérvaltozokkal fligghet dssze a két
jatékoscsoport esetében.

Az e-sportolok sokkal intenzivebben hasznaljak az adott videojatékokat, mint a rekreacids
jatékosok. Mig a kutatasok nem tartjak sziikségszeriien negativnak az intenziv jatékhasznalatot
(Billieux és mtsai, 2013; Chung és mtsai, 2019; Griffiths, 2010), a mostani eredmények arra
engedhetnek kovetkeztetni, hogy az e-sportolok intenziv jatékhasznédlata problémas
kovetkezmeényekkel is jarhat. Ez felvet egy Ujabb érdekes elméleti kérdést azon e-sportolok esetén,
akik munkaként tekintenek a versenyszerii videojaték-hasznélatra, de problémaés jatékhasznalok is
egyben (a jatékhasznélati-zavar is beletartozik). Vajon 6k jatékfiiggének vagy munkafiiggének
tekintheték (Faust, Meyer, & Griffiths, 2013)? E kérdés feltarasdhoz j6 gyakorlatokat, kiindulasi
pontokat adhatnak a profi szerencsejatékosokat vagy sportolokat vizsgalo pszicholdgiai kutatasok.

A videojaték-hasznalat kiilonboz6 tipusainak vizsgalata segithet azon stigmék gyengitéseben,
melyekkel egy profi jatékosnak (egyéni, csoport, management szinten is), de akér egy
videojatékokat hobbi szinten hasznal6nak is meg kell kiizdenie. Segithet azonositani az e-sport
kockazati tényezdit és megoldast talalni a jelenlegi potencialis akadalyokra, legyen sz6 a profi
jatékossa valas folyamatahoz kapcsolodd pszichés megterhelésrdl, a jatékos megkiizdési
modjainak azonositasardl és fejlesztésérdl edzések/versenyek alatt, vagy a problémas

jatékhasznalat mintazatainak korai felismerésérél.
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