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1. Bevezetés

Nagyjabol egy évtizede annak, hogy elkezdtem a videojatékok irant igazan érdeklodni egy
hosszabb kihagyas utan. Az egyik elsé emlékem, hogy egy gyerekkori bardtnémmel 10-11
évesen a Harry Potter rajongasunk azota sem csituld tetéfokan kozosen elkezdtiink az elsd
rész torténetét feldleld videojatékkal jatszani. Nagyon sok id6t aldoztunk ra és volt egy palya,
amelyiken hetekig nem tudtunk tovabbjutni, mig a megoldast egymasnak kildétt postai
leveleinkben meg nem talaltuk. Ezt kovetéen azonban nagyon sokaig egyéaltalan nem
foglalkoztam hobbiszinten sem videojatékokkal.

Kicsit tdbb mint tiz éve azonban, amikor megismerkedtem parommal, aki aktiv jatékos
volt. Szerettem volna megérteni, miért szereti a videojatékokat, igy el6szor csak mellette iilve
néztem, ahogy jatszik. Majd én is kedvet kaptam, hogy Kiprébaljam magam egy virtudlis
vilagban. Név szerint a World of Warcraft sokszereplés online szerepjatékban. Ugy
gondolom ez a nyitott hozzaallas vezetett végll ahhoz, hogy rajongani kezdjek a
videojatékokert.

A videojatékok iranti rajongas nem sokkal azeldtt kezd6dott, hogy megkezdtem
tanulmanyaimat a pszicholdgia alapszakon, ahol hamar ra kellett jonném tébb dologra.
Egyrészt a jatékhasznalattal kapcsolatban léteznek kutatasok a pszichol6gidban, masrészt
ezek a kutatdsok engem is kelléen inspiraltak arra, hogy mind a BA-s, mind MA-s
szakdolgozataimban valamilyen médon, de beépitsem Oket. A videojatékok kutatdsa miatt
helyenként kétkedést, maskor komoly segitséget és tamogatast kaptam oktatéimtdl és
mentoraimtol.

A jaték egy id6 utan igy nem csak a hobbimma valt, hanem sokkal t6bbé kezdte kin6ni
magat szamomra. Ezt annak is k6szonhetem, hogy az E6tvos Lorand Tudomanyegyetem
Pedagogiai és Pszicholdgiai Karan a Pszicholdgia Doktori Képzése soran olyan
témavezetdkkel dolgozhattam egyutt az utobbi 5 évben, akik a videojatékok kutatdsdban
nemzetkdzi szinten is aktivan részt vesznek, és akik mellett a jatékhasznalati-zavar kordl
kialakult igencsak komoly szakmai vitat elsé sorbol kOvethettem végig. So6t, hangot is
adhattam szakmai meglatasaimnak publikaci6ink nyoman.

Ennek kovetkezd 1épcséfokaként (nagyjabol mintha level-up-oltam volna) kezdtem el
foglalkozni a problémas jatékhasznalat kvazi szoges ellentétével, a professzionalis videojatek
hasznalattal (e-sport), mely eddig kevés figyelmet kapott a tudomany teriiletén. Az e-sport



pszicholdgiai megkdzelitésli kutatdsanak kdszonhetden azt is megtapasztalhattam, milyen az,
amikor egy kutatasi terlilet még annyira Gj, hogy alig létezik relevans szakirodalom a
témaban. Viszont lathattam azt is, hogy kutatasi eredményeink valéban hozzajarulhatnak a
videojaték-hasznalat mélyebb megismeréséhez.

Jelen disszertacié a videojatékok rekreécids és professziondlis (e-sport) hasznélatanak
vizsgalatait foglalja 6ssze pszicholdgiai aspektusbol.

A disszertaci6 elso része az Elméleti bevezeto, mely a videojatékok altalanos jellemzoit
foglalja magaban, ugy mint a jatékosok demografiai jellemz6i, jatékmiifajok és egyéb
kategorizéciok, jatekos motivaciok és hozzajuk kapcsolodo jatékmechanizmusok és elemek.
Az altalanos videojaték bemutatot kdveti az e-sport rovid fejlédéstorténete és a versenyzok
legfontosabb demografiai és jatékhasznalati jellemzdinek bemutatdsa. Az Elméleti bevezetd
harmadik szegmense a jatékhasznalati-zavar kezdeti modelljeit, jelenleg legelfogadottabb
terminoldgidit és kritériumait, valamint a jatékhasznélati-zavarhoz kotheté pszicholdgiai
mechanizmusokat mutatja be (pl., lefolyas, prevalencia, komorbidités, prevencids és
intervencios iranyelvek). Az els6 szekcid végén a tanulmanyok célkitiizéseit mutatom be.

A disszertacio méasodik részét az elsé tanulmany jelenti, mely egy szisztematikus
szakirodalmi 6sszefoglald az e-sport pszichol6giai kutatasairol. A fejezet a 2018-ban, Journal
of Gambling Studies folydiratban megjelent tanulméany magyar valtozata Kisebb
modositasokkal (Banyai, F., Griffiths, M. D., Kiraly, O., & Demetrovics, Z. (2018). The
psychology of esports: A systematic literature review. Journal of Gambling Studies, 35(2),
351-365.).

A harmadik rész az e-sportolok és hobbijatékosok Osszehasonlitasan alapuld kutatast
foglalja magaban, melyben a jatékhasznalati-zavar és a pszichés distressz kdzti kapcsolatban
szerepet jatszo jatékmotivaciok mediacios modelljét teszteltik hobbi jatékosok és e-
sportolok korében. A fejezet a 2019-ben, Comprehensive Psychiatry folyoiratban megjelent
tanulmany magyar valtozata kisebb modositasokkal (Béanyai, F., Griffiths, M. D.,
Demetrovics, Z., & Kirédly, O. (2019). The mediating effect of motivations between
psychiatric distress and gaming disorder among esport gamers and recreational gamers.
Comprehensive Psychiatry, 94, 152117.).

A negyedik reszben taldlhatd tanulmany szintén a jatékhasznalati-zavar
hattermechanizmusat tarja fel. Ezittal a megklzdeési stratégidk és az e-sport (mint



jatékhasznalati tipus) moderald szerepét vizsgaltuk. A fejezet a Banyai, F., Zsila, A.,
Kokonyei, G., Griffiths, M. D., Demetrovics, Z., & Kirély, O. (2020). Do coping mechanisms
and being an esport player moderate the relationship between psychiatric symptoms and
gaming disorder? cimt kézirat atiltetése magyar nyelvre kisebb modositasokkal.

Az otodik szekcidban taldlhatd tanulméany a profi e-sportoldi karrier irant érdekl6dé
jatékosok motivacidit vizsgalta, hogy bejoésolhatjak-e az egyes jatékos motivaciok, hogy
valaki tervez-e profi jatékossa valni. A fejezet a Banyai, F., Zsila, A., Griffiths, M. D.,
Demetrovics, Z., & Kiraly, O. (2020). Career as a professional gamer: Gaming motives as
predictors of career plans to become a professional esport player. cimii kézirat atlltetése
magyar nyelvre kisebb modositasokkal.

A disszertacid utolso, hatodik részében a bemutatott kutatasi eredményeket 6sszegzem,
illetve azok felhasznalasi lehetdségeit - kitérve az egyes vizsgélatok korlatjaira és jovobeli

lehetséges tervekre, melyek épithetnek a jelen diplomamunka eredményeire.



2. EIméleti hattér!

2.1. Homo Ludens

A videojatékokra, s6t a hagyomanyos értelemben vett jatéktevékenységre is elsGsorban
rekredcios tevékenységkeént tekintlink, és elsésorban gyerekekre jellemzének definialjuk.
Magaval a jatékokkal kapcsolatos attitlidok folyamatosan valtoztak az évszazadok alatt.
Kiilonb6zé korokban eltérden viszonyultak a gyerekek jatéktevékenységéhez, puszta
szorakozasként, fesziiltség levezetdjeként vagy éppen a tanitds/tanulds/képességfejlesztés
eszkozeként. (Millar, 1973). Szamos fejlddéslélektani modell szerves részeként is megjelenik
a jatéktevékenység, mely végigkoveti fejlodésiink kiillonbozé szakaszait. Példaul Piaget
(1978) a kognitiv fejlédés 1épéseit végigkiséré tevékenységként jellemzi a jatékot
(szomatoszenzoros, miiveletek eldtti, konkrét miiveletek és formalis miiveletek szakasza).
Mérei és V. Binét (1985) az ¢éntudat kialakulasaban tulajdonit jelent6séget a
jatéktevékenységnek, kiemelve, hogy barmi jatékka valhat az egyén szamara, melynek soran
megtanulhatja, hogyan kulonitse el magat a kulvilagtol, vagy kizdjon meg az életében
megjelend problémakkal. Vigotszkij (1971) nyelv és gondolkodas fejlodéslélektani
modelljében a jatéknak fontos szerepe van a képzelet és a gondolkodas parhuzamos
fejlodésében. A jaték lehetové teszi a képzelet szabadsagat, a valosag Gjrafelfedezését €s
Ujraszervezését.

Kulturélis antropologiai megkdzelitésébdl kiindulva a jaték nem csak az egyéni
fejlodésiinket, hanem az emberiség fejlodését, a kultira bolesdjét is jelentheti. Huizinga
(1990) a jatékot tekinti az egyik legdsibb tevékenységnek, mely nem csak emberekre, hanem
az allatokra is jellemzd. Tanulményaban az emberi kultiira mozgatérugdjaként definialja a

jatékot, mely nem pusztan fiziologiai reakcié (bar szlletett utanzasi 6sztoénon alapszik),

1 Az elméleti hattér bemutatasa a kovetkezd elméleti tanulményaink alapjan késziilt:

Banyai, F., & Fulop, M. (2015). A videojaték-hasznalat pszichologiai megkozelitései. Imagd Budapest, 4(4),
6-26.;

Banyai, F., Zsila, A., Demetrovics, Z., & Kiraly, O. (2018). A problémés videojaték-hasznélat Gjabb elméleti
és gyakorlati megkozelitései. Informacios Tarsadalom: Tarsadalomtudomanyi Folyoirat, 18(1), 93-106.
Kiraly, O., Griffiths, M. D., King, D. L., Lee, H.-K., Lee, S.-Y., Banyai, F., Zsila, A., Takacs, Zs. K., &
Demetrovics, Z. (2018). Policy responses to problematic video game use: A systematic review of current
measures and future possibilities. Journal of Behavioral Addictions, 7(3), 503-517.



hanem mindig értelemmel és céllal is bir. ,,A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely
bizonyos onkéntesen, elore meghatarozott idoben és térben, szabadon valasztott, de foltétlen
kotelezé szabdlyok szerint folyik le; célja énmagdban van, bizonyos feszlltség és 6rom

érzése, tovabba a kozonséges élettol valo kiilonbozdség tudata kiséri.” (Huizinga, 1990, 37.

oldal).

2.2. A videojatékosok demografiai jellemzoi

Az elobbiekben lathattuk, hogy a jatéktevékenység dnmagaban milyen fontos szerepet tolt
be egyéni, tarsas és kulturalis szinten is. Epp ezért érdekes, hogy maig ambivalens a
videojatékok (digitalis jatékoknak) tarsadalmi szintli megitélése, annak ellenére, hogy egyre
nagyobb népszeriiségnek drvendenek.

Ha péarhuzamot vonunk az analdg jatékhasznalattal, feltételezhet6, hogy a
videojatékhasznalat is elsdsorban gyerekek és fiatalok korében jellemzd, de a videojatékos
kdzosseg ennél joval Osszetettebb és szinesebb. A sztereotipidval ellentétben (mely szerint a
kamasz filk jatszanak) a digitalis jatékok joval nagyobb kozdsséget vonzanak, mint a
gyerekek vagy serdiil6k csoportja.

Az Entertainment Software Association (réviden ESA) amerikai jatékeladasi statisztikak
alapjan minden évben elkészit egy kimutatast arrdl, hogy az adott régié videojaték-
hasznaloirdl. A legfrissebb, 2019-es adatok alapjan lathato, hogy tobb mint 164 millio feln6tt
videojatékos él az Amerikai Egyesiilt Allamokban, és az amerikai héaztartasok 75%-ban
legalabb egy jatékos él (Entertainment Software Association, 2019).

Az ESA legfrissebb piackutatasi eredményei alapjan egy atlagos videojatékos 33 éves
(54% férfi és 46% ndbi jatékos ardny), és mar megkozelitdleg 14 éve aktivan videojatékokkal
jatszanak (Entertainment Software Association, 2019). Ugyanakkor az ESA altal készitett
tanulmanyokban szereplé eredményeket érdemes fenntartasokkal kezelni a piackutatd cég
profitorientalt jellege miatt.

Magyar viszonylatban is készult mar tobb piackutatas 2016 O6ta, ami a hazai
jatékoskdzosség demografiajat és jatékhasznalati szokasait vizsgalja. Az eNet Internetkutatd
és Tanacsadd Kft. (roviden eNet) 2017-es tanulmanya alapjan Magyarorszagon a 18-65 év

kozotti internetezOk 58%-a szokott valamilyen videojatékkal jatszani. Az eNet kutatdsa



alapjan minimum 3,7 millié fére becsiilheté a magyar videojatékosok szama az orszagban
(Pintér, 2018).

Ugyanebben a kutatdsban nemi és életkori 0Osszetételét is vizsgaltak a magyar
jatéekosoknak, mely soran lathatd, hogy az internethasznaldé férfiak 61%-a és az
internethasznald nék 54%-a jatszik videojatékokkal. Eletkort tekintve a jatékhasznalat a 18-
25 év kozottiek korében a legnépszeriibb, de a 2017-es tanulmany alapjan a gyerekekre
vonatkozoan is lathatd, hogy 18 év alattiak nagyjabol 56%-a jatszik. Korcsoport szerint az 5
év alattiak negyede, 6-10 évesek kétharmada, 11-18 évesek haromnegyed videojaték-
hasznald (eNet, 2018; Pintér, 2018).

2.3. A videojatékok kategorizalasa, miifajai

A videojatékokat tobbféle terminus alapjdn csoportosithatjuk. Kategorizalhatjuk Oket
platform alapjan (vagyis milyen eszkdzon lehet vellk jatszani), jatékmod alapjan, de
csoportosithatjuk ket miifajuk szerint is.

A videojaték-hasznalatnak szamos platformja lehet. A hagyomanyos konzolok, laptopok
és asztali szamitogépek mellett az utobbi években egyre nagyobb teret nyert maganak az
okostelefon, mint (j videojatékos-platform, valamint ehhez kapcsoléddéan a mobilis
jatékplatformok, kézi eszk6zok is népszeriiek, Ugymint a GameBoy, Nintendo Switch, PDA
vagy tablet (Apperley, 2006).

Az eNet felmérései alapjan lathato, hogy a legnépszeriibb platformok az okostelefonok
(54%), laptop/ asztali szamitdgép (46% / 42%), és a konzolok (8%) (Pintér, 2018). Az ESA
legfrissebb felmérése hasonlé mintazatot mutat az eladasi statisztikak alapjan, bar az ardnyok
eltérnek: a jatékosok 38%-a laptop/szamitdgép, 37%-a okostelefon és 33%-a konzol hasznalo6
(Entertainment Software Association, 2019). Az egyes eszk6zok hasznalata nem zarja Ki
egymast, tehat egy jatékos akar tobb videojatékra alkalmas eszkdzzel is rendelkezhet,
amelyek kozotti valtast meghatarozhatja tobbek kozt az életvitele (beleértve az anyagi
kereteket is), életkora, az altala jatszott jatékok megjelenési platformja. Példaul a 18-34 év
kozotti jatékosok korében az elsddleges jaték-platform a férfiak esetében a konzol, mig a n6i
jatékosok esetében az okostelefon; mig az 55 év felettiek kdrében az asztali szamitdgép
(férfiak) és az okostelefon (n6k) hasznalata jellemz6bb (Entertainment Software Association,
2019).



Jatékmad alapjan is megkuldonboztethetjik a videojatékokat. A single-player (egyéni)
moddban a jatékos egyediili aktiv cselekvd virtudlis térben, a fejlesztok altal leprogramozott
nemjatékos-karalterekkel (non-playable character; NPC) Iéphet interakcidba ées altalaban egy
elére megirt utat jarhat be. A multiplayer (tobbjatékos) modban a felhasznalonak lehetésége
van més jatékosokkal interakcioba Iépni, csapatot alkotni, kdzosen megoldani a jaték eléjik
allitott kihivasait, vagy éppen egymas ellen kiizdhetnek (Banyai & Flop, 2015).

A videojatékokat miifajuk szerinti nehéz jol koriilhatarolhaté kategoriakba sorolni. Mind
a jatékfejlesztd cégek szamdara, mind a videojatékokkal foglalkozo kutatok szamara is
komoly fejtorést okozhat egy-egy adott jaték besorolasa, mivel nincs egységes kategorizacid
és az egyes hibridmifajok is megnehezitik a tiszta, jol koriilirhato miifaji kategoriak
elkilonitését. Jelen fejezetben Nagygyorgy, Mihalik, és Demetrovics (2012) kutatasa alapjan
mutatom be az egyes miifaji kategoridkat.

Nagygyorgy és munkatarsainak (2012) definicidja szerint a videojaték egy olyan
erny6fogalom, amely az 6sszes digitalisan jatszhatd jatékot magaban foglalja. Emiatt két f6
csoportot kiilonithetiink el kdzottuk: online és offline jatékokat.

Az offline jatékokra 4ltalanossagban jellemzd, hogy az adott jatékos egyediil jatssza dket
(hasonldan a kordbban bemutatott single-player jatékokhoz), egyedil oldja meg a jaték altal
elé allitott feladatokat. Az offline jatékok sokkal linedrisabb felépitésiiek, altalaban egy
torténetet jar végig benne a jatékos egy kiinduldpontbdl egy végpont felé haladva. Ezzel
szemben az online jatékokat egyrészt a jatékosok tobbedmagukkal (akar fizikailag is egy
virtualis térben tartozkodva) jatszhatjak, interakcioba léphetnek egymaéssal online, csapatba
ver6dve kozosen oldhatjak meg a jaték kiildetéseit vagy versenghetnek egymassal. Az online
jatékok szinte ,,végtelenek”, tehat nincs egy fix végcéljuk, amit elérve a jatékos nem tudja
tovabb folytatni a jatékot. Szertedgazo kiildetések, iddszakosan megjelend ijabb tartalmak
(Ugynevezett kiegészitok [expansion]) jelennek meg hozzajuk, amelyek tovabb tagitjak az
adott online jaték virtualis vilagat mind ,,fizikai” értelemben (pl., 0 palyak, teriiletek), mind
a torténet szempontjabol (pl., 0j torténet, narrativa, f6 célok) (Nagygyorgy es mtsai, 2012).
Ma mar egyre ritkabbak a szigoruan vett offline jatékok, mert a fejlesztdk egy-egy online
platform haszndlatahoz kotik a jatékba valo belépést (vagyis egy kiilon szoftverbe torténd
belépéssel lehet a jatékot elinditani, ezek altalaban felh6-alapu szolgaltatasok, pl. Steam,
Battlenet, Epic Store, uPlay). Emiatt szinte minden offline jaték hasznalatdhoz is



internetkapcsolatra van sziikség. Emellett gyakori, hogy online kampanyt adnak hozza az
offline jatékokhoz, vagyis egy mellékszalként a jatékos interakcidba Iéphet més jatékosokkal
a virtualis vildgban. Egy korai kutatds is hangsulyozta a jatékvilag online iranyba torténd
elmozdulasat, mely szerint a jatékosok 70%-a inkabb online jatékokat preferal az offline-nal
szemben (De Prato, Feijoo, Nepelski, Bogdanowicz, & Simon, 2010).

A jatékmufajok kategorizalasa soran igy fontos a jatékok online/offline mivolta. Az online
jatékmufajok mar megnevezésiikben €s roviditésiikben is utalhatnak online mivoltukra (pl.,
rovidités, mozaiksz6 formajaban). Az els6 online jaték megjelenési formaja a MUD (Multi-
User Dungeon) roviditéssel Iényegében a szdvegalapu virtudlis vildgokat jelenti. Ez az online
jaték az 1970-es években Orvendett nagy népszerliségnek, épitkezett az online forumok
szoveges formatumara és a hagyomanyos (asztali és él6) szerepjatékokra. Ezen miifajbol
ndtte ki magat a mai sokszereplds online szerepjatékok miifaja is (l4sd lentebb).

Nagygyorgy és munkatarsai (2012) az online jatékmiifajokat a jatékosok szamanak
figyelembe vételével harom osztalyba soroltadk (lasd, 1. &bra: Az online jatékok tipusai
Nagygyorgy es munkatarsai (2012) nyoman). Ez alapjan az altalanosabb, egyszeriibb online
jatékoktdl az egyre specifikusabbak, komplexebbek felé haladva az alabbi csoportokat
kulonithetjik el:

1. OG: Online Gaming, online jatékok legéltalanosabb réviditése és megnevezése, nem
feltételezi a tobbjatékos modot.

2. MOG: Multiplayer Online Gaming, ez a kategoOria hangsulyozza mar, hogy a
jatékosok egyiitt jatszhatnak més jatékosokkal.

3. MMOG: Massively Multiplayer Online Gaming, nagyon sokszereplés online jaték.
Ezt a kifejezést olyan online jatékokra hasznaljuk, melyekben tébb ezer vagy akar

tobb millio jatékos is jatszik egyszerre.



1. abra: Az online jatékok tipusai Nagygyorgy és munkatarsai (2012) nyoman
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Az online jatékok kozds jellemzdin alapuld csoportositas tovabb specifikalhatja a 6
jatékmiifajok megkiilonboztetését, melyek alapja az egyes miifajok egyedi karakterisztikdja.
Ez alapjan Ghuman és Griffiths (2012), valamint Nagygyorgy es munkatarsai (2012)
tanulméanya 4 kategériat kulonit el egymastol, melyeket az alabbi tablazatban 6sszefoglalva
lathatunk, megnevezésiik, jellemzoik és egy-egy konkrét jaték példajaval (lasd. 1. dbra: Az
online jatékok tipusai Nagygyorgy és munkatarsai (2012) nyoméan és 1. tablazat: A fé

Jjatékmiifajok jellemzoi).



1. tablazat: A f6 jatékmiifajok jellemzoi

Rovidités Miifaj Jellemzok Miifaji példak
M/MORPG M/MOFPS: Sokszereplds A jatékos egy altala valasztott World of Warcraft,
online belsd nézetes karakter borébe blijjva mozog a Guild Wars 2.

16v61doz6s jatékok
(Massively Multiplayer
Online First-person
Shooter)

virtudlis vilagban, ahol az adott
karakter Ot reprezentalja. A
jatékos sajat szakmakat,
képességeket sajatithat el,
mikozben egyedil vagy
csapatban vehet részt kildetések
teljesitésében. Erdsebben
torténet alapu, ugyanakkor a
jatékon beldli teljesitmény(szint)
és megszerzett targyak
befolyasolhatjak az adott jatékos
statuszat, versengeést
eredményezve a jatékosok

kodzott.



M/MOFPS

M/MORTS

Sokszereplds online belsd
nézetes 16voldozos
jatékok (Massively
Multiplayer Online First-
person Shooter)

Sokszereplds online
stratégiai jatékok
(Massively Multiplayer
Online Real Time

Strategy Games)

Lovoldozos jatékok elsédlegesen  Call — of  Duty:

a jatékosok lgyességét, Warfare,

reakcioidejét, megfeleld szem- Counter  Strike:

kéz koordinaciojat és figyelmét ~ Offensive
igénylik. A jatékokban
jellemzden Kisebb csapatokban
(3-6 f6) egy meccsenként ujra
generalddd térképen versengenek
egymassal a jatékosok. A belsd
nézet abbol &ll, hogy a jatékos a
karaktere szemszogébdl latja az
eseményeket, legtdbbszor csupan
a karakter keze és fegyvere
lathatd.

A valds idejti stratégiai Starcraft II,
jatékokban egy-egy jatékos vagy  Age of Empires
csapatok iranyitanak a jatékon

belll egységeket, amelyekkel a

masik teriletét foglalhatjak el,

vedhetik meg sajat terlletiket,

Modern

Global



halmozhatnak fel forrasokat a
sikeres teljesités érdekében.
Komoly stratégiai erzéket,
mikro-makroszint{i gondolkodast

¢s reakcioidot igényld jatékok.

- Egyéb online jatékok Gylijt6fogalom mindazon FIFA20,
jatékokra, melyek a korabbi Forza Horizon 4
harom kategdridba nem
sorolhatdak. Sokrétiiségiik miatt
nehezen megfoghat6 csoport,
beletartoznak a szimulatorok
(élet vagy jarmii), a sport és a
versenyzd jatékok (pl. auto),

ritmusjatékok, stb.

Megjegyzés: Osszefoglalé Ghuman és Griffiths (2012) és Nagygyorgy és munkatarsai (2012) munkéassaga alapjan



A fent bemutatott miifaji kategorizacié elméleti szinten megkonnyiti az egyes miifajok
csoportositasat. Egyrészt a gyakorlatban tobb olyan videojaték-miifajrol beszélhetiink,
melyek 6tvozetei a fent bemutatott kategdriakat. Masreszt ezen kategorizacié a 2010-es évek
elején keszilt és azota tobb olyan 0, jatékipart rovidebb vagy hosszabb ideig is uralé miifajok
szlilettek, melyek nem sorolhat6ak be 6nélldéan egy-egy fent bemutatott miifaji kategoriaba.
Ilyen 1) jatékmiifajok a MOBA és a Battle Royale.

A MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) jatékmiifajt magyarul leginkabb
Tobbszereplés Internetes Csata Aréna névvel lehetne koralirni, melyben online jatékosok
egy-egy csapata (5 - 5 f6) kiizd meg egy térképen az altaluk valasztott egyedi karakterekkel
(ezek kulon szerepekkel, egyedi képességekkel rendelkeznek), hogy a masik fel bazisat
elfoglaljak. A MOBA miifaj a 2000-es évek elején kezdte bontogatni szarnyait (2003-ban a
Warcraft 111 stratégiai jaték egy oldalagaként megsziilet6 jaték, a DoTA létrejottével) és mara
mar az egyik legnépszeriibb jatékmiifajja valt. A miifajon belil is a legnagyobb
népszeriségnek a League of Legends (LoL) 6rvend jelenleg megkdzelitdleg 103 millio aktiv
jatékosaval (LoL Epic Shop, 2020).

A Battle Royale miifaja még fiatalabb, de a MOBA-hoz hasonldéan tobb 1étezd
jatékmiifajbol alakult ki a 2010-es évek elejétol (elédei példaul a Minecraft és a ARMAZ2).
A jaték célja, hogy szamos online jatékos kozill egy adott terlileten egy adott jatékos, vagy
csapat (utols6 embere) maradjon talpon a mérkozés végéig, mikdzben a jaték harctere egyre
sziikiil. Igy a jaték taktikai gondolkodast, j0 szem-kéz koordinaciot igényel. Ezen miifaj
tobbnyire 16v6ld6z0s jatékmechanikdkkal operal (belsé vagy kiilsonézetes verzioban is).
Jelenleg a legnépszertibb képviseldje a Fortnite 350 millio regisztralt jatékossal vilagszerte
(Statista, 2020).

Az alabbi abraval szemléltetni szeretném, hogy milyen szamossagu a videojatékok mufaji
kategorizalhatosaga (lasd, 2. abra: Videojaték-miifajok). Ennek fényében kilondsen nagy
jelentdségii, hogy a videojatékokkal kapcsolatos kutatasok figyelmet forditsanak az egyes

miifajok sajatossagaira, jellemzdire (Banyai & Fulop, 2015).



2. abra: Videojaték-miifajok

Multiplayer online
battle arena
League of Legends

Video Game Genres
Main Source: Wikipedia
gab for Media@HSBA
Sept. 2012

Forras: http://mediahsba.blogspot.com/2012/09/video-game-genres.html



http://mediahsba.blogspot.com/2012/09/video-game-genres.html

2.4. A videojatékok melletti elkotelezédés elemei
Jelen alfejezetben azokat a hattértényezOket szeretném bemutatni, melyek a jatékhasznélat

melletti nagyobb elkotelezddést erdsithetik mind egyéni, mind jatékmechanikak oldalarol.

2.4.1. Jatékelemek

A videojatékokba (miifajuktol figgetleniil) tobb olyan elkételezodést erdsité mechanizmust
épitenek a fejlesztok, melyek fenntartjak a jatékosok érdekldodését az adott jaték irant. Az
alabbi strukturalis elemek a legtobb videojatékban jelen vannak, de miifajtol fiigghet, hogy
mennyire hangsulyosan jelennek meg (King, Delfabbro, & Griffiths, 2010b; Wood, Griffiths,
Chappell, & Davies, 2004):

1. Tarsas / Szocidlis jellemzok. ez alatt a jatékok szocializacios karakterisztikajat
érthetjiik. Els6sorban online / multiplayer jatékokban lehetésége van az egyénnek,
hogy kommunikaéljon és interakcioba Iépjen més jatékosokkal. A jatékosok szamara
motivald lehet, ha a jaték lehetéséget ad szamukra példaul a tarsas kapcsolatok
kialakitasara és fenntartasara, csapatmunkara vagy versengeésre.

2. Kontroll: a jatékos szdmara meghataroz6 jelentéséggel birhat, hogy aktiv
cselekvoként az adott virtudlis vilagban befolyésolhatja, irdnyithatja az események
alakulasat (dontesek meghozésaval, kuldetések teljesitésével) vagy elddntheti kivel
és hogyan kivan interakcidba Iépni.

3. Narrativa és az identitas megélése: az adott videojaték lehetéséget ad szerepek,
identitdsok kiprébalasara, melyre a valdsdgban az egyénnek nincs lehetdsége (pl.
szuperképességek, repulés, sth.). Segithet a valé életbeli stressz levezetésében. Vagy
a valosaghoz hasonld élethelyzet virtualis megélése segithet a jatékosnak megkiizdeni
az adott problémaval (pl., gyaszfeldolgozés a Firewatch cimi jatékban).

4. Jutalmazo és biintetd rendszerek: a jatékokra jellemzd az azonnali és a késleltetett
visszacsatolds, ha a jatékos megfelelé vagy nem megfeleld6 modon teljesit egy
feladatot. Az azonnali jutalmak rendszerint kisebb volumentiek, ugy, mint a
tapasztalati pontok (experience points; XP) vagy kiilonbozé kisebb targyak
megszerzése. Jutalmazas esetén a jaték az operans kondicionalast (annak is altalaban
a részleges, valtozd id6k6zonként torténd valtozatat) is alkalmazhatja, vagyis a

jatekos megtanulja, hogy jo teljesitmény esetén jutalomban reszesul. A jutalom biztos



a szamara, de a jutalom targya és idOpontja bizonytalan. Ezen mechanizmusra
épitenek az ugynevezett lootboxok is. Ezek olyan ajandékladak, amelyek
zsdkbamacska-szeriien megszerezhetd jutalmakat tartalmaznak, vagyis a jatékos nem
feltétlendl azt kapja, amit vart, de megvan ra az esélye (pl., Overwatch, CS:GO
jatékokban). Buntetés esetén a jatékos azonnal visszajelzést kap a rossz
teljesitményérdl (pl. a Dark Souls-szériaban megjelend *You died’ felirat, amikor a
jatékos karaktere meghal; rongalddik a karakter felszerelése, pontot veszit). A jaték
gyors visszajelzéseinek koszonhetden a jatékos azonban hamar tud korrigalni, hiszen
a jatékok dontd tobbségében azonnal, vagy rovidebb késleltetéssel megvan az
ujraprobalkozas lehetdsége is.

Megjelenés: 6nmagaban a jaték megjelenése, felépitése is a nagyobb elkotelezodést
segitheti, tekintve, hogy a jatékokat ma mar miivészeti alkotasként is felfoghatjuk. A
jaték immerziv élményt nyUjthat a jatekosnak a grafikéjaval, zenéjével és hangjaval,
a torténetével és a jatékmechanikakkal (pl., irdnyitas, fejlodési lehetdség, visszajelzo
rendszer). A jaték megjelenése és a hozza tartozo elemek egyitt olyan esztétikai

erdvel birnak, amely erdsithetik az elkotelezett jatékhasznélatot.

A fent bemutatott jatékelemek (King és mtsai, 2010b; Wood és mtsai, 2004) mellett

McGonigal (2011) is meghataroz négy, a videojatékokra esszencialisan jellemzot, melyek

miifajtol fiiggetleniil novelhetik a jaték melletti nagyobb elkdtelez6dést. Ezen jatékelemek

ugyanugy miifajtol fiiggetleniil hathatnak a jatékosok motivaltsagara:

1.

3.

A cél minden videojatékban az a meghatarozé tényez0, amelyet a jatékos vagyik és
elérni kivan a jatéktevékenység soran. Céltudatossa teheti a jatékost és motivalhatja,
hogy minél tobb kildetést, feladatot teljesitsen a végeredmeény elérése érdekében.

A szabalyok meghatarozzak, hogyan mozog a jatékos virtualis vilagban. A szabalyok
ismerete segithet abban, hogy a jatékos tudja, hogyan érje el a kivant célt. Emellett
elésegitik a stratégiai és kreativ gondolkodas és problémamegoldas Kivitelezését a
jaték soran.

A visszajelzé-rendszer (melyr6l korabban is szé volt), mint fontos jatékelem,
McGonigal (2011) szerint is segiti a jatekos motivaltsaganak, celtudatossaganak

fenntartasat, tudatositja a sikerhez vezet6 ut 1épéseit, pozitiv megerdsitést adhat arra,



hogy a jatékos minél tobb energiat és idét forditson az adott tevékenységre.
Els6sorban a pozitiv visszajelzések (pl. tapasztalati pontok, jatékon beliili
értéktargyak, a rendszer és a jatékostarsak visszajelzése) erdsithetnek ra az
elkotelezddésre.

4. Az onkéntes részvétel minden videojaték sajatossdga, lévén a jatékos szabad
akaratabol, személyes dontése alapjan Iép be a jaték virtudlis kornyezetébe. Az
onkéntes részvetel magadban foglalja a jatékos tudasat annak szabalyairdl,
végcéljairdl, visszajelzd rendszerérdl, a benne mozgd mas jatékosokrol (akikkel
interakcioba léphet, ha online jatékrol beszélink), amelynek a jatékhasznalo

tudataban van és ez 6nmagaban jutalmazo erejii a Szamara.

2.4.2. Motivéacios elméletek

A videojaték-hasznalatot nem pusztin az befolyasolja és segiti el6, hogy milyen design
elemeket tartalmaz az adott jaték. A jatékosok egyéni motivacioi is komoly befolyassal
birnak a jatéktevékenységiikre.

Az elsd, videojatékosokkal kapcsolatos tipoldgia Bartle (1996) nevéhez kotheto, aki a
korabban bemutatott, online jatékok elddjeként szamon tartott MUD jatékosokat tipizalta.
Kvalitativ kutatdsaban két dimenzié mentén kilonitette el a jatékosok tipusait: (1) vilag vagy
jatékos orientaltsag és (2) cselekvés vagy interakcid. Ez alapjan négy jatékostipust kilonitett
el egymastol (lasd., 3. abra: Bartle-féle jatékos tipoldgia):

1. Teljesité (achiever) jatékosok: az eredményre torekszenek, a vilagban cselekszenek,

cimek, titulusok, értéktargyak felhalmozasa fontos szamukra.

2. Felfedezo (explorer) jatékosok: a vilaggal lépnek interakcioba, sz&mukra a jaték
virtualis kornyezetének jobb megismerése, felfedezése, torténetének megismerése a
f6 mozgatoerd.

3. Gyilkos (killer) tipusu jatékosok: az online térben mas jatékosokkal szemben aktivan,
sokszor ellenségesen 1épnek fel. Tehat a cselekvés/aktiv tevékenység targya egy masik
jatékos. Az ilyen jatékosok kildetésuknek tekintik, hogy masok jatékmenetét
megakasszak, inzultaljak (akar verbalisan, akar fizikailag a masik karalterét megolve,

a jatékban megszerezhet6 targyakat ellopva toliik, stb.).



4. Tarsasagi (socializer) jatékosok: a gyilkosok szdges ellenéteként a tébbi jatekossal
valo interakcidé miatt jatszanak, f6 motivacidjuk a kapcsolatok kialakitasa, &polasa,
masok segitése. A jatek szamukra egy eszkdz vagy csatorna, melyen keresztil

lehetdségiik van barati kapcsolatokat kialakitani.



3. dbra: Bartle-féle jatékos tipologia?

PLAYERS
Y
Socializer Killer
Interacting-with Players Acting-on Players
< >
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with Waorld Acting-om World
v
WORLD

Forrés:
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality and play styles a .php?print=
1

2 Jelmagyarazat: a vizszintes tengely két végpontja interakciot és cselekvést jelent, mig a fiiggdleges tengely
két végpontja azt jeloli, hogy az interakcio vagy cselekvés iranya mas jatékos vagy a jaték vilaga. A négy
kateg6ria megnevezése: Socializer — Térsasagi; Killer — Gyilkos; Explorer — Felfedez6; Achiever - Teljesito


https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1
https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=1

Bartle (1996) tipologidjat szdmos kritika érte, mivel mivel a kategorizacioja beskatulyazta a
jatékosokat. A modell szerint egy jatékos csak egyféleképpen hasznalhatja a videojatékokat,
tehat csak tisztan teljesito, felfedezd, gyilkos vagy tarsasagi jatékos lehet. A mai napig nagy
népszeriiségnek 6rvend ez a tipoldgia, annak ellenére, hogy a kétezres évek elején maga
Bartle is ujragondolta a modellt a kritikdk nyoman, és tobb alkategoriaval bévitette a négy
jatékos ,,archetipust” (Bartle, 2004).

A tipologia a késébbi videojaték-motivacios kutatasokra is komoly hatéassal volt, kdztiik
Yee (2006a, 2006b) munkassagara, aki Bartle egyik legnagyobb kritikusa is volt egyben. Yee
(2006a, 2006b), a sokszereplds online szerepjatékokban térképezte fel a jatékosok
motivacioit, igy szuletett meg az MMORPG (sokszereplds online szerepjaték) jatékosok
korében megfeleléen hasznalhatdo harom fékomponensbdl allé motivacios modellje, mely
Osszesen tizféle, de egymast nem Kkizar6 motivaciot azonosit (lasd., 2. tablazat: Yee

motivacios modellje MMORPG jatékosok korében).



2. tAblazat: Yee motivéaciés modellje MMORPG jatékosok korében

Fékomponens Motivacio Definicio
Teljesitmény Fejlodés Az erd novelésének, fejlddésnek a vagya, életerd vagy vagyon felhalmozésa.
(Achievement) (Advancement)
Mechanika A jaték hatterében hizdédd szabalyok, rendszerek ismerete, hogy a jatékos a
(Mechanics) karakterét minél megfelel6bbre kalibralja a sikeres teljesités érdekében.
Versengés A kihivasok iranti vagy, versengés masokkal.
(Competition)
Tarsas Szocializacio A masokon valo segités és a mas jatékosokkal vald beszélgetés iranti érdekl6dés.
(Social) (Socializing)
Kapcsolat Vagy, hogy hosszu tavu, jelent0s baratsagokat kossenek mas jatékosokkal.
(Relationship)
Csapatmunka A csapattagsagbol fakadd elégedettség.
(Teamwork)
Elmerilés Felfedezés Felfedezni vagyéas es annak a tudasnak a birtokosava valas, amelyrdl a legtobb
(Immersion) (Discovery) jatékos nem tud.

Szerepjaték
(Role-Playing)
Testreszabas
(Customization)

Menekdilés
(Escapism)

A karakternek hattértorténetet kidolgozva mas jatékosokkal interakcioba Iépni és
egy torténetet kidolgozni.

A karakter megjelenésének, kinézetének testreszabasa iranti érdeklédés.

Az online kornyezet felhasznalasa arra, hogy a valé életbeli problémakrol elterelje
a jatekos figyelmét.




Yee (2006a, 2006b) motivaciés modellje azonban nem altaldnosithatd mas
modell létrejottét segitette. Tobbek koz6tt ennek kapcsan jott 1étre Przybylski, Rigby és Ryan
(2010; 2006) 6ndeterminaciés modellje PENS-modell néven (a Player Experience of Need
Satisfaction roviditéseként). Ezen modell azt mondja ki, hogy a jatékosok a valo életbeli
alapveté sziikségleteiket, mint az autondémia, a kompetencia és a kotédés a videojaték-
hasznalaton keresztll meg tudjak élni a jaték 6Gnmagaban jutalmazo, intuitiven elsajatithatd
miikddésmodjanak kdszonhetden (mint példaul a game design elemek, lasd. a 2.4.1. Game
design elemek alfejezetet). A PENS-modell elénye, hogy altalanos, jatékmifajtol fiiggetlen
motivaciokat azonosit, viszont hatranya, hogy ezen motivaciok nem videojaték specifikusan
megélhetéek. Ehhez a modellhez kapcsolodik azonban Lafreniére, Verner-Filion, és
Vallerand (2012) GAMS (Gaming Motivation Scale) kérdéive, mely ugyancsak az
ondeterminécios elméletre épitve hat motivaciot azonosit a videojaték-hasznalat hatterében,
melyek vagy kiilsé (extrinzik) vagy bels6 (intrinzik) motivaciok:

1. Intrinzik motivacio az, amely a tudast, az elismerést stimulalja. Belsé motivacioként

a jatéktevékenység élvezete Oonmagaban jutalmazd, motivalo erejli, kielégitd és
szbrakoztato.

2. Az extrinzik motivaciok négy szintjét kilonboztethetjuk meg az alapjan, hogy
mennyire internalizalodott a jatéktevékenység az én-koncepcidjaba, valt az identitas
részéveé:

a. Integralt szabalyozas: altalanossagban a jatéktevékenység mar a jatékos
életének és identitasanak részévé valt.

b. Azonosulas: a jatékos azért meril el a videojaték hasznalatdban, mert az
valamilyen valé életbeli céljahoz kapcsolodik.

c. Introjektalt szabalyozéds: a jatékos valamilyen negativ érzelem, hatas
elkertilése miatt folytatja a jatéktevékenységet, példaul: kiilsé nyomas, jol
érezze magat, ha nem jatszik, akkor negativan viszonyul 6nmagahoz.

d. Kiils6 szabalyozas: a jatékos magatartast kiils6 jutalmak befolyasoljak. Azért
jatszik, mert valamilyen jutalmat kap érte.

3. Amotivacio: az egyén énmagatol nem motivalt a jatékhasznalatra, sajat maga szamara

sem egyértelmil, miért folytatja.



Az altalanos, online jatékokhoz fliz6dé jatékmotivaciok megragadasara fejlesztették
Demetrovics és munkatarsai (2011) Online Jatékok Motivacioja Kérddivet (MOGQ;
Motivations of Online Gaming Questionnaire). A kérdéiv mifajtol fliggetleniil, hét
motivacidé mentén ragadja meg a videojaték-hasznalat hatterét (lasd., 3. tablazat: Az MOGQ

Jjatékmotivacios strukturdja és jellemzoi):

3. tablazat: Az MOGQ jatékmotivacios struktiaraja és jellemzai

Motivéacio Definicio

Menekdlés/eszképizmus Menekiilés a valo vilagbol, kiilondsen a valos problémak eldl.
Megkuizdés/coping A jatéktevékenység a distresszel, az agresszidval vald
megkuzdésben segit, javitva a hangulatot.

Fantazia Lehetdség a jatékban arra, hogy a sajat identitasbol kilépve (j
szerepeket, identitasokat prébalhat ki, melyekre a val6sagban
nem lenne lehetdség, viszont a fantaziavilag teret ad ra.

Készségfejlesztés A jaték segit a személy koordinacids, koncentracios es egyéb
képességeit fejleszteni.
Rekreacio A jatéktevékenység relaxal, kikapcsolddast jelent.
Versengeés A jatékost a versengés motivélja, hogy legy6zzon masokat és

atélje a teljesités érzését.

Tarsas A masokkal valo megismerkedés, az egyuttlét és az egyutt
jatszas 6rome motival.

Fuster és munkatarsai (2014; 2012) a Szenvedély (Passion) Duéalis modellje (Vallerand és
mtsai, 2003) és altalanos jatékmotivaciokat feltar6 modellek (Demetrovics és mtsai, 2011;
Yee, 2006a, 2006b) alapjan vizsgaltak azt, hogy az online videojatékok hasznalatanak
hatterében milyen motivaciok allnak. A szenvedély modell alapjan megkilonbdztethettink
harmonikus és obszessziv szenvedélyt. Fuster eredményei ramutattak arra, hogy a

harmonikus szenvedéllyel rendelkezd jatékosok szamdara a tevékenység internalizalodik,



beépll életlikbe, szemelyiséglk részévé valik és olyan motivaciokkal fligg 0ssze, mint a
felfedezeés vagy a szocializacié (Demetrovics és mtsai, 2011; Yee, 2006a, 2006b). Ezzel
szemben az obszessziv szenvedely esetén a jatékhasznalat maga is kontrollalatlannd,
stirgetdvé valik az egyén szamara, és a menekiilés €s (kényszeres) teljesitmény motivaciokkal
mutat erésebb egyiittjarast.

A jatékmotivacios modellek bemutatasanak végéhez kozeledve érdemes kiemelni egy, a
mai napig fejlédé és gyarapodd jatékosbazison kifejlesztett jatekmotivacios modellt, mely
ugyancsak Yee és Ducheneaut kutatoparos nevéhez fiizédik (Quantic Foundry, 2020).
kezdeti motivacios tanulményaiban kizdr6lag MMORPG (sokszereplGs online szerepjaték)
jatékosokra koncentralt, ezzel szemben a Quantric Foundry nevii jatékkutatdo cég mifajtol
fliggetlendl, tizenkét motivacié mentén vizsgalja a jatékosokat.

Ez a tizenkét motivacio parokat alkot és hat fékomponensbe sorolhatd, egyazon
fokomponens két végpontjaként. A motivaciok nem zarjak ki egymast. Eloszlasuk alapjan
egyedi jatékmotivacios profilokat lehet létrehozni (lasd., 4. tblazat: A Quantic Foundry
motivacios modellje). Ezt a jatékos profilt barki elkészitheti magardl a Quantric Foundry
weboldalan, ahol jelenleg a motivacids modell tobb mint 400.000 kitoltd adatai alapjan kelld
pontossaggal ad visszajelzést az egyéni motivacidos mintdzatainkrdl, sét ajanl a jatékos

profilunknak megfeleléen tovabbi jatékokat, jatékmiifajokat (Quantic Foundry, 2020).



4. tablazat: A Quantic Foundry motivaciés modellje

Fékomponens Motivacio Hozza kapcsolédo jellemzé jatékelemek
Akcid Pusztitas Fegyverek, robbanasok, kdosz
Izgalom Gyors litem, akcid, meglepetés, arousal
Tarsas Versengés Mérkozések, parbaj, rangsor
Kdzosség Csapatjatek, beszélgetés, interakcid
Profizmus Kihivéas Gyakorlas, nehéz fokozat, kihivas
Stratégia Dontéshozas, elére tervezés
Teljesitmény Gyljtogetés Az Osszes targy Osszegylijtése, minden
kiildetés teljesitése, gylijtemény
Eré Leger6sebb karakter, legerésebb
felszerelés
Belemertilés Fantazia Valaki massa valni, valahol mashol lenni
Torténet Erdekes karakterek, kidolgozott torténet
Kreativitas Design Szemelyre szabés, onkifejezés
Felfedezés A Vilag felfedezése, alkotas, kisérletezés




2.5. A professzionalis videojaték-hasznalat — E-sport
Ahogy a korabbiakban bemutatott motivacids vagy modellek revizidja sorén is lathattuk,
szamos motivacié allhat a videojaték-hasznalat hattereben. Olyan motivaciok ismeretében,
mint a tarsas kapcsolatok megélése, a rekreacio vagy a fesziltség levezetése lathatjuk, hogy
a jatéktevékenység akar életcélok, alapvetd sziikségletek kielégitésében is segithet (pl. a
szenvedély dualis elmélete vagy az 6ndeterminacios elmélet szerint). Utdbbi motivacios
modellek felhivhatjak a figyelmet arra, hogy egy-egy videojatek hasznéalata a jatékos szamara
sokkal tobbet is jelenthet, mint szdrakozds vagy rekreacios tevékenység, mivel a
jatékhasznalat beépllhet az énképébe és pozitiv hozadéka lehet a mindennapi életére nézve.
Emiatt is érdekes, hogy ezen motivacios modellek nem feltétlenil tudtdk vizsgalni azt,
hogy a videojatékok nem pusztan szorakozasként hasznalhatdak, hanem professzionalis
szinten munkaként vagy sportként is. Az e-sport / versenyszer(i videojaték-hasznalat csak a
2000-es évektdl kezdte népszeriségét novelni. Disszertdciom egyik kiemelt célkitiizése,
hogy a videojaték-hasznalatra tobb aspektusbol is tekintsiink, hiszen egyre nagyobb
népszerliségnek orvend a jatékok versenyszer(i hasznalata, azaz az e-sport. A tudomany
eddig kevessé foglalkozott a jelenséggel, ugyanakkor az e-sport kzdssége egyre névekszik,
és ma mar laikusok szamara sem elhanyagolhatd tevékenység. De mi is az az e-sport? Es
miért lehet érdemes bevonni a videojaték-hasznalat tudomanyos diskurzusaba?

2.5.1. Az e-sport multja

Maga az e-sport megnevezés, vagyis a versenyszerli videojaték-hasznalat ,hivatalos
megnevezése” a 90-es évek végére datalhatd. A kifejezésb6l addddan szamos elméleti
tanulmany hasonlitja ©6ssze a hagyomanyos sport tevékenységekkel. Ennek az
0sszehasonlitdsnak koszonhetéen az e-sport értelmezheté a hagyomanyos sportok
alternativajaként vagy éppen versenytarsaként is (Hewitt, 2014).

1972 oktober 19-re datalhato az elsé hivatalosan megrendezett e-sport verseny, melyet a
Stanford Egyetemen rendeztek meg és a versenyzok az 1962-ben megjelent Spacewar nevii
videojatékkal versenyeztek egymassal. A kovetkezd nagy mérfoldkd az Atari altal rendezett
Space Invader Championship volt, ahol az eseményen toébb mint 10000 jatékos vett részt,

ezzel felkeltve a nagyobb nyilvanossag figyelmet.



Az igazi attorés kezdete az 1999-2000 évek forduldjan tortént, amikor olyan jatékok
jelentek meg és valtak a versenyzés szinterévé, mint a Quake (16v6ldozos jatek, 1996-0s
megjelenéssel) és a Counter-Strike (16v61d6z0s jaték, 1999-es megjelenéssel) és a StarCraft:
Broodwar (stratégiai jaték, 1998-as megjelenéssel). Ekdzben 1997-ben maga az e-sport is
elkezdett intézményesilni. Ekkor sziletett meg az els6 félprofi e-sport liga ,,Cyberathlete
Professional League” néven: Uzleti modelljével a hagyomanyos amerikai sportszévetségek
bajnoksag-rendszerét kovette es 15000$ 0sszdijazassal jutalmazta a versenyeit megnyerd
jatékosokat (Wagner, 2006).

Az e-sport a 2000-es években kezdett igazan népszeriivé valni, €S mara mar
robbanasszertien névekszik mind a kdzdssége, mind pedig a versenyek szama és dijazasa. A
2000-es ¢évek elején sziilettek meg az els6 és a mai napig is meghatarozo profi e-sport
csapatok, mint a Fnatic, Team Dignitas, SK Telecom. Ezen kivil bajnoksag franchise-ok is
létrejottek, mint az Electronic Sports League (ESL) vagy a Dreamhack. Ahogy egyre
nagyobb népszerliségre tett szert az e-sport, Ugy egyre tobb tdmogatdt is szerzett. Tobb
nagyvallalat/marka is megjelent az események/csapatok szponzoraként (pl. T-Mobile, Audi,
Red Bull, Intel, Coca-Cola). Ebben az idészakban indult meg az e-sport kdzdssegek terjedése
Azsiaban és a nyugati orszagokban is (Taylor, 2012; Wagner, 2006).

Ennek koszonhetden a 2010-es évektdl beszelhetiink igazdn nagy attérésrdl, amikor
megsziiletett az elsd ,,e-sport jatékmiifa;”, a MOBA, mely mai napig az egyik legnépszeriibb
is a miifajok kozott. Maig meghatarozo képvisel6i a miifajnak a League of Legends (2009)
és a DoTA2 (2013). Emellett a StarCraft 11 (2010) stratégiai, és a Counter-Strike: Global
Offensive (2012) 16voldozos jaték (a mifajok részletes bemutatasat lasd., a 2.3. A
Videojatékok kategorizalasa, miifajai alfejezetben) is meghatarozd szerepléi az e-sport

jatékoknak.

2.5.2. Az e-sport jelene és jovije

A kulturalis kiillonbségekbdl és az egyes orszagok videojatékokhoz fliz6dd attitiidjébol
kifolyolag a mai napig Dél-Korea az uralkodo e-sport nagyhatalom, kdszonhetéen az azsiai
orszagokra jellemz0 internethasznalati szokasoknak (internetkavézo-kultura) és a széleskorti
videojaték-hasznalatnak. Mig a nyugati orszagokban a mai napig kérdéses a profi e-sportolok

elfogadasa, addig a koreai e-sportolokat olyan szintii tisztelet 6vezi, mint a hagyomanyos



sportok legnevesebb képvisel6it (Wagner, 2006). Ugyanakkor manapsag mar a nyugati
orszagokban is pozitivabb a megitélése mar a versenyzéknek és maganak az e-sportnak is.
Nem véletlen, hogy ma mar tobb amerikai egyetemre lehet sport 6sztondijat nyerni e-sport
terén elért eredményekkel is (Hallmann & Giel, 2018).

Egy 2017-es piackutatasi elemzés alapjan (Newzoo, 2017) az e-sporthoz kapcsol6do
gazdasag 41,3%-kal nétt 2017-ben. 2020-ra Ugy becsulték, hogy az e-sportba befekteté nagy
cégek és népszerti markak (pl. Coca Cola, Mercedes-Benz, Adidas) kétszeresére nének. 2020
veégére gy becsilte a Newzoo, hogy a globalis e-sportot befogad6 kdzonség 385 millidra
néhet, akiknek 45%-a jatszik is e-sport tipusl jatékokkal, 23% e-sport streameket® és
kozvetitéseket néz, és 32%-uk jatszik, és e-sporthoz kapcsolddo tartalmakat is néz az e-
sporthoz kapcsolddo tartalmakat (Newzoo, 2017, 2019).
az eNET jovoltabol (eNet, 2017, 2019; Pintér, 2018). A magyar jatékoskdz0sség és a teljes
lakossagot reprezentalé magyar adatok alapjan lathato, hogy amig 2016-ban csak a lakossag
egyo6tode, addig 2017-re mar az egyharmada hallott az e-sportrdl (18-65 év kozdttiek korében
reprezentativan vizsgalva). Az eNET felmérés becslése szerint nagyjabdl 425.000 olyan
hardcore (vagyis nagyon dedikélt, elkotelezett) videojaték-hasznalorol beszélhetink, akik
jatszanak e-sport jatékokkal vagy versenyeznek is bennik (ez nem feltétlenil jelenti azt, hogy
mindenki versenyz6, de legalabb hasznaljak az e-sport jatékokat). A hardcore jatékosok
nagyjabol 92%-a férfi, és 11%-uk az, aki ténylegesen versenyekre jar (akar online, akar
offline bajnoksagokra). Tovabbi 41%-uk tervez versenyeken indulni a kés6bbiek soran
(eNet, 2019). Az e-sportolok esetében is lathato, hogy ,tipikusan” férfiak, diak/hallgatoi
statuszban vannak, 18-24 év kdzottiek és atlagosan napi 3-5 orat jatszanak (eNet, 2017).

Emellett egyre népszerlibbé valik, hogy a jatékosok az e-sportra mint karrierlehetdségre
tekintenek. A magyar e-sportolok demografiai vizsgalatabdl is az lathatd, hogy elsésorban a
serdiil6 és a fiatal felndttek (a 24 éves kor alattiak) tekintenek az e-sportra mint lehetséges
karrierutra (eNet, 2017).

3 A jatékosok sajat jatékmenetiiket (amit és ahogyan jatszanak) az erre a célra szolgalé weboldalakon (pl.,
Twitch, YouTube, Facebook Gaming) tudjak online él6ben kozvetiteni és amelyet barki, aki az adott feliiletet
hasznal, tudja nézni, csevegd tizeneteket kiildeni, pénzbeli tdmogatasokkal jutalmazni a kozvetitét / streamert
(pl., feliratkozas havi meghatarozott 6sszegért, egyszeri 6sszeg adomanyozasa).



A felhasznaldi statisztikék alapjan elmondhato, hogy az e-sport egyre dominansabba valik
a videojaték-hasznalaton belill. Rengeteg fiatalt vonz, nem pusztdn motivacioik megelése
miatt (mint a versenges, a kihivas és a kompetencia), hanem komoly karrierlehetoséget is
kinalhat a tehetséges és kitartd jatékosok szamara. Ugyanakkor a tudomanyos érdeklédés
egyelore csekély. Viszont érdemes lehet tébb szempontbdl is vizsgalni a jelenséget:
- Miért kezd el egy jatékos e-sportolni (rendszeresen versenyekre jarni és karriert
Kiépiteni)?
- Mennyiben tér el egy e-sportold jatékhasznélata és az annak hatterében allo
pszicholdgiai faktorok egy rekreacios jatékosetol?
- Megkiilonboztethet6-e egy e-sportold egy rekreacios jatékostdl? Milyen hatésa van az

e-sportnak az egészseges vagy akar a problémas jatékhasznalatra nézve?

A disszertaciomban bemutatott vizsgélatokban ezen kérdesek mentén fogalmaztam meg
célkitlizéseket. Az elsé tanulmany a jelenleg elérheté pszicholdgiai vonatkozasu kutatasokat
mutatja be részletesen (4. fejezet: Az E-sport pszichologiaja: Szisztematikus szakirodalmi
Osszefoglald). A videojatékokkal kapcsolatos eddigi kutatdsok a tevékenyseég negativ
hatasainak vizsgalataval foglalkoztak, ennélfogva az e-sport jelenségével kapcsolatban is
szamos kritika fogalmazddik meg.

Chung, Sum, Chan, Lai, és Cheng (2019) tanulméanyaban példaul tébb, a talzott mértékii
jatékhasznalat és a jatékhasznalati-zavar fizikai és/vagy pszichoszocialis negativ
kdvetkezményeivel von parhuzamot e-sportolok esetén, mint példaul a talzott mennyiségii
jatékido, a mozgasszegény életmdd, az e-sportoldi karrier miatt a kozépiskolai/egyetemi
tanulméanyok abbahagyésa, az agresszio/ irritabilitas, a nem megfeleld teljesitmény (iskolai
vagy munkakdrnyezetben), vagy a szocidlis haldé elhanyagoldsa. A kutatok azzal a
feltételezéssel élnek, hogy az e-sportolok, jatékhasznélata — hasonldan a talzott mértéki
videojaték-hasznalokhoz — , az egészségikre nézve negativ hatasu és nagyobb esélylk lehet
a problémas jatékhasznalat vagy a jatekhasznalati-zavar kialakuldsara (Chung és mtsai,
2019).

A feltételezést/predikciot azonban egyelore tudomanyos kutatasok nem tamasztjak ala,
tekintve, hogy nagyon kevés konkrét ismeretlink van az e-sportolok pszichologiai hatterérol.

A jatékhasznalati szokésaikrol elsOsorban nagy, altalanos piackutatasi statisztikakbol



vonhatunk csak le kovetkeztetéseket. Ugyanakkor a professzionalis jatéktevékenység
patologizélasa (Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage, & Heeren, 2015) befolyésolhatja
az e-sport tarsadalmi szintli elfogadottsagat ¢és az orszagos, nemzetkdzi szintl
sportszervezetek és szovetségek veleményet az e-sporttal kapcsolatban (Hallmann & Giel,
2018; Hewitt, 2014; Witkowski, 2009).

Disszertaciomban ezert az e-sport jelenlegi pszichologiai kutatdsainak Osszefoglalasa
mellett magyar e-sportolok és hobbijatékosok kdrében végzett vizsgalatokat mutatok be,
melyek segithetnek a tudomanyos kdzeg szamara a kiillonboz6 jatékhasznalati tipusok jobb

megertésében, akar a motivaciok, akar a problémas jatékhasznalat tekinteteben.

2.6. A problémas jatékhasznalat és jatékhasznalati-zavar
Az elézé fejezetek attekintették, hogy mi jellemzi a rekreacios és a professzionalis
videojaték-hasznalatot. Fontos bemutatni azt is, hogy mi térténik akkor, ha a jatékos szamara
a videojaték mar nem fesziiltséglevezetd, pozitiv hatasu szabadidés tevékenység vagy éppen
hivatas, hanem negativan hat életének fontos terleteire és gatolja az egyén mindennapi
egészséges milkodését.

Ahogy a korabbi fejezetben utaltam r4, az egyik uralkodd téma a videojatékok kutatasaban
a jatékfuggéség kérdéskore. Az aldbbi fejezetben a kezdeti elméleti megkdzelitéseket
kovetden a jelenlegi tudomanyos és diagnosztikus kritériumrendszereket mutatom be, majd
a problémas jatékhasznalathoz és jatékhasznalati-zavarhoz kapcsolédd komorbid tiineteket,
vizsgalati és kezelési modokat.

A kovetkezo alfejezetekben a jatékhaszndlati-zavar (Gaming Disorder, GD) megnevezést
fogom hasznalni, mely a legfrissebb és tudomanyos korokben leginkabb elfogadott

megnevezése a videojaték-fiiggdség jelenségének (World Health Organization, 2019).

2.6.1. A jatékhasznalati-zavar kezdeti megkozelitései

Nagyjabdl a 2000-es évekhez kozeledve kezdett el a tudomanyos érdeklédés a jatékok
problémas hasznalatara fokuszalni, sokszor mas online tevékenységgel, példaul az internet-
hasznalattal meglehetésen altalanositva, vagy meglehetdsen altalanositva a jelenséget, amely

folytan a jatékhasznalat sajatossagai elvesznek.



A jatékhasznalati-zavar egyik els6 modellje Kimberly Young (1998, 1999, 2009)
munkassagahoz kothetd, aki az internet alapu tevékenységek problémas hasznalataval
foglalkozva, a problémas jatékhasznalatot a problémas internet-hasznalat egy vallfajanak
tekintette. Ennek fényében az akkor elérhet6 DSM-IV patoldgias szerencsejaték
Kritériumrendszerére tamaszkodva létrehozta sajat kritériumait, melyek megléte esetén az
adott személyt internet-fiiggének vagy videojaték-fiiggének lehet tekinteni. A kritériumok
kozott szerepelt példaul a jatékos kontrollvesztése a hasznélat felett, az, hogy képtelen
csokkenteni a jaték mennyiséget, egyre jobban elmeril a jatékban, amelynek folyomanyaként
probléméak generélodnak a szociélis életében. Mindenesetre Young (1998, 1999, 2009)
megkozelitése, vagyis az, hogy a videojaték-hasznélat az internet-hasznalat egy variansa
fontos szempontot vet fel, mégpedig azt, hogy a kiilonb6z0 internet alapt tevékenységeket
mennyire kell megkulénboztetniink egymastol? Szukségesek-e kulon diagnosztikai
kritériumok az online pornd, a kozésségi média, a videojatékok és az internet-hasznalat
szamara? A késobbi jatékhasznalati-zavarral kapcsolatos kutatasok azt igazolhatjak, hogy
szlikség van a megkuldnboztetésre az egyes online tevékenységek és problémas hasznalatuk
kozott, hogy az egyedi motivacids, viselkedési és pszicholdgiai hattérmechanizmusaikat
mélyebben megértsik, és igy célzottabb terapias modszerekkel segithessiik el a pozitiv
iranyd valtozast.

A korai modellek kozott érdemes kiemelni Mark Griffiths (2005a, 2005b) hat
komponenses bio-pszicho-szocialis modelljét, mely lényegében egy altalanos keretet biztosit
az egymastol eltéré viselkedési addikciok diagnosztizalasahoz. Griffiths komponens
modelljének hasznélatét tobb, internetes tevekénység vizsgalataban is hasznalték, ugy mint
altalanos internethasznalat (Griffiths, 2005a; Kuss & Griffiths, 2012; Kuss, Shorter, van
Rooij, Griffiths, & Schoenmakers, 2014), k6z6sségi média-fliggdség (Andreassen és mtsali,
2016; Andreassen, Pallesen, & Griffiths, 2017; Andreassen, Torsheim, Brunborg, &
Pallesen, 2012; Banyai és mtsai, 2017) vagy éppen a jatékhasznalati-zavar mérésére
(Griffiths, 2005a, 2005b, 2010a, 2010b). A hat univerzalis kritérium a kovetkez6 a
videojatékok esetén:

1. Szaliencia: a videojaték valik a legfontosabb tevékenységgé a jatékos életében,

gondolati és viselkedéses szinten egyarant.



2. Hangulatszabalyozas: a videojaték-hasznalat megkuizdési stratégiaként jelenik meg,
a jatékos eltavolodik a valdsagtol, a jatékba menekiil valéd életbeli problémai eldl,
mert a virtualis vilagban pozitiv élmények varjak, amelyek réven javul a hangulata a
jatekido alatt.

3. Tolerancia: a jatékosnak egyre tobb idot kell eltdltenie a jatékkal, hogy a pozitiv
hangulatot elérje.

4. Megvonasi tinetek: a jaték abbahagyasanak vagy a jatékidé csokkentésének
kovetkezményeként megjelend kellemetlen testi és lelki tiinetek (pl. fesziiltség,
ingerlékenység, szomorusag, negativ hangulat és gondolatok).

5. Konfliktus: fesziltség inter- és intraperszonalis szinten a tdlzott mértéki
jatékhasznalat miatt (pl. veszekedés a kozvetlen kornyezettel, szocialis kapcsolatok
elhanyagolasa).

6. Relapszus: visszaeses, a jatékhasznalathoz valo visszatérés a leszokési kisérlet

meghiusulésa utan.

A hat univerzalis kritérium segitségével ugyan megragadhatdak a viselkedési addikcidok
altalanos vonasai, de pont generalizaltsaga miatt egy-egy adott zavar, mint példaul a
jatékhasznélati-zavar esetében nehezen alkalmazhat6. A hat komponenses modellt
tulaltalanositd volta mellett a jatékhasznalati-zavarral kapcsolatban tovabbi kritikaként az is
megfogalmazddott, hogy egyrészt a modell alkotdja a videojatékokat a szerencsejatékok egy
fajtajaként kivanta kategorizalni (Griffiths, 2005a, 2005b, 2010a, 2010b), masrészt Charlton
és Danforth (2007, 2010) felhivtak a figyelmet arra, hogy a tolerancia, a hangulatszabalyozas
és a szaliencia kritériumok a leirt formaban nem megbizhat6 indikatorai a patoldgias
hasznalatnak, mivel ezek a kritériumok az elkotelezett jatékosokra is jellemzoek, mig a
tovabbi harom kritérium (a megvonasi tinetek, a konfliktus és a relapszus) viszont a
tényleges problémakra, a fiiggdség allapotara utalnak. Igy a kritériumok felével hamis pozitiv
eseteket lehet nagy szamban detektalni.

Demetrovics és munkatarsai (2012) mar integrativ megkozelitésbol vizsgaltak a
problémas jatékhasznalatot. EIméletiik szerint mind az eszkoz (videojaték) és mind a
csatorna (online kornyezet) fontos szerepet tolt be a problémés jatékhasznalat
kialakulasaban. A probléméas hasznélat elnevezés is fontos szerepet kapott. Az elméleti



modell alapjan egy mérbeszkozt is Kifejlesztettek Problémas Online Jaték Kérdoiv
(Problematic Online Gaming Questionnaire; POGQ) néven (Demetrovics és mtsai, 2012),
mellyel Klinikai diagndzis ugyan nem allithato fel, de kisziirhet6, hogy a jatékhasznalata
problémas és figyelmet érdemel. A problémas jatékhasznalat POGQ altal mért hat

dimenzidjat az aldbbi, 5. tblazat: A problémas jatékhasznélat dimenzidi foglalja dssze.



5. tAblazat: A problémés jatékhasznalat dimenzidi

Dimenzié Definicio

Obszesszid Gondolati elfoglaltsdg az online jatékhasznalatra vonatkozoéan,
almodozas a jatékrol.

Tulhasznalat Tulhasznélatra utalo jelek megjelenése az online jaték esetén, mint a
problémak, a megnovekedett jatékido, a kontroll elvesztése.

Belefeledkezés Tulzott foglalatossdg, belefeledkezés a jatékba, az id6 dimenzio

fellazulasa.

Tarsas izolacio Az egyén a személyes €s a tarsas egyuttlét és tevékenység helyett a

jatékot részesiti elényben.

Interperszonalis A tarsas kornyezet jelzései az online jatékok tulzott mértéki

konfliktus hasznalatara vonatkozoan, és az ezzel kapcsolatos interperszonalis
feszlltség.
Megvonas Azon tinetekre utal, amiket a személy akkor tapasztal, amikor nem

jatszhat, vagy nem jatszhat annyit, amennyit szeretne, pl. feszlltség,

nyugtalansag, ingerlékenység.

2.6.2. DSM-5 és BNO-11

A jatékhasznélati-zavart a kezdetekt6l legink&bb viselkedési addikciokent értelmezte a
szakma (Demetrovics & Kun, 2010). Viselkedési addikcio alatt azt a zavart értjik, amely
esetében a fligghséget nem valamilyen pszichoaktiv szer, hanem valamilyen viselkedés idézi
elé. Az adott viselkedés alapvetéen nem problémas (mint mondjuk a videojaték hasznélat,
vasarlas vagy munka), viszont amikor elkezdi uralni az egyén életét, karositja kornyezete és
dnmaga testi-lelki allapotat és minden mast kiszorit a jatékos életébol, akkor mar viselkedési
addikciorol beszélhetlink. Ekkor a tevékenység normalis mértéke mar nem jelent 6romét az
egyénnek, nem okoz kielégulést a szamara (Demetrovics és mtsai, 2012). Bar a
jatékhasznalati-zavar viselkedési addikcioként vald kezelése szintén a mai napig vitatott,
jelenleg ez a legelfogadottabb értelmezesi keret.

A szakmai konszenzus megteremtésére el0szor a Mentalis Betegségek Diagnosztikus és

Statisztikai Keézikonyvének 2013-ban megjelend, 6todik kiadasa (DSM-5; American



Psychiatric Association, 2013) révén nyilt lehetéség, melyben a jatékhasznalati-zavar egy

ajanlott diagnosztikus modellje helyet kapott internetesjaték-hasznélati zavar (Internet

Gaming Disorder; IGD) megnevezéssel a ,, Tovabbi kutatast igényld mérdeszkozok és

modellek” fliggelékben. Az internetesjaték-hasznalati zavar DSM-5-be valo bekerilése

komoly eldrelépést jelentett a jelenség jobb megértésében.

Definicidja szerint az internetesjaték-hasznélati zavar olyan tartésan fennall6, vagy

periodikusan visszatérd jatéktevékenység, amely a személy életében az elmult 12 hénapon

beliil klinikailag is jelentés egészségkarosodast vagy distresszt eredményezett és amelyre a

DSM-5-ben szerepld kilenc kritérium koziil legalabb 6t fenndll. Ezen kritériumok a

kovetkezok:

1.

Gondolati és viselkedéses elfoglaltsdg, mely soran a jaték az egyén dominans
tevekenységévé valik és uralja gondolatait, cselekedeteit. Ha teheti, jatszik, ha nem
jatszhat, akkor a jatékra gondol.

Megvonasi tinetek akkor jelennek meg, amikor a személy akadalyoztatott a
jatékhasznalatban: feszultseég, ingerlékenység, szorongas, szomorusag, fizikai jelek
(példaul remegeés, izzadas).

Tolerancia: az egyénnek egyre tobb id6t kell jatszania ahhoz, hogy ugyanazt az élményt
élje at, mint korabban.

A kontroll elvesztése a jatékido felett.

Az érdeklédés elvesztése korabbi kedvelt tevékenységek, hobbik esetén, a jatekost
Kizéardlag a jaték erdekli.

A jatékos az életére gyakorolt negativ kdvetkezményeinek tudataban is folytatja a
jatékot.

Hazudik csalddtagjainak, terapeutdjanak, vagy mas hozzatartozoinak a jatékidejérdl.
A jatekot a negativ érzelmei/hangulata csokkentésére hasznalja (blntudatat,
szorongasat, tehetetlenseg erzetét) és a jatékba menekdl a valé életbeli problémai eldl.
Interperszonalis kapcsolatai veszélybe kerilnek vagy megszakadnak, iskolai vagy

munkahelyi teljesitménye romlik a tilzott mérték jatékhasznalat miatt.



A DSM-5-ben szerepl6 internetesjaték-hasznélati zavar szdmos kritikat kapott az évek soran,
mind a nevét, mind pedig a kritériumrendszerét illetben, amely er6sen 6sszecseng a korébbi,
DSM-1V kézikdnyvbe bekeriil0 patologias szerencsejaték kritériumaival.

Egyrészt a DSM-5 leirasaban is szerepel, hogy maga a diagnosztikus kriteriumrendszer
hasznalata nem csak online, azaz internetes jatékok esetén javasolt, hanem az offline
jatékosok sziirésére is alkalmazhat6. Emiatt is érdekes, hogy miért pont az internetesjaték-
hasznalati zavar nevet valasztottak, tekintve, hogy az online és az offline jatékok hasznalata
eltér miikodési modelljiiknek koszonhetéen (lasd., 2.3 A videojatékok kategorizalasa,
miifajai  fejezet). A DSM-5 az internethaszndlati-zavar, az internetfliggéség és a
jatékfiiggdség kifejezéseket ugyanazon konstruktum megnevezéseinek tekinti (American
Psychiatric Association, 2013), amely nagyban megneheziti a témaban szlletett
szakirodalom attekintését (Kiraly, Griffiths, és mtsai, 2014; Rehbein & M0Rle, 2016).

A hasznélt terminoldgia mellett maganak a szabadidés tevékenységnek a tulpatologizalasa
is kritikaként fogalmazddott meg szamos esetben (Blaszczynski, 2006; Dowling, 2014; King
& Delfabbro, 2016; Shaffer, Hall, & Bilt, 2000; Wood, 2008). A kérdés ezzel kapcsolatban
az, hogy a jatékhasznalati zavar vajon 0nallo jelenség (vagyis elsdleges zavar) vagy
valamilyen maéas pszichés probléma tlneteként/kovetkezményeként jon létre (mint
masodlagos zavar)?

Az egyes kritériumokat is érte kritika, tobbek kodzott a gondolati elfoglaltsaggal
kapcsolatban fogalmaztak meg biralatokat. Mivel mara a videojatékok hasznalata széles
korben elterjedt szabadidds tevékenységgé Valt, és az esetek donté tobbségében a jatékosok
egészséges keretek kozott iizik a tevékenységet, a gondolati elfoglaltsdg ennek a szabadidés
tevékenységnek az esetén nem feltétlenll negativ. Példaul egy futball-bajnoksag a szezonban
a rajongok szamara komoly gondolati elfoglaltsagot jelent (pl., maga az esemény, a k6zos
program megtervezése, a meccs Vvisszaidézése gondolatban), az adott tevékenységbe vald
belefeledkezes nem utal problémara. King és Delfabbro (2014) emiatt azzal érvel, hogy nem
a gondolati elfoglaltsag mennyiségét kellene a kritériumnak megragadnia, hanem a
min6ségét, adaptiv voltat (vagy annak hianyat), illetve a jatékos kognitiv rugalmassagét.
Ehhez kapcsolddva, ha nem csak a hobbijatékosok szintjét nézzik, egy e-sportold, aki napi
szinten tervezi jatékat, elemzi a lejatszott mérkbzéseit, a kritérium szerint problémas

mértékben gondol az adott tevékenysegre, mig valdjaban ez a fajta gondolati elfoglaltsag



szlikséges, a sportolOi tevékenysége szerves része a gondolati felkésziilés (Nielsen &
Karhulahti, 2017). Ahogy King és Delfabbro (2014) hangsulyozza, ebben az esetben is a
gondolati elfoglaltsag mindsége, vagyis a nem konstruktiv gondolatok megjelenése (pl.,
negativ énmonoldg, ruminacio a maultbeli alacsony teljesitmény, hibak felett, melyek a
jatékhoz kothetdek) lehet valojaban elérejelz6 mutatdja a jatékhasznélati zavarnak.

A tolerancia és a megvonasi tiinetek is a kritikdk kereszttiizébe keriiltek, azzal
kapcsolatban, hogy a videojaték-hasznalat soran semmilyen kémiai szer nem Kkeril a
szervezetbe, emiatt félrevezetd a jatékhaszndlati-zavar kisziirése szempontjabol (Starcevic,
2016). Nielsen és Karhulahti (2017) azt is kiemelik, hogy érdemesebb lehet
megkilonboztetni az  esetleges mindennapi irritdltsagot és a  jatékhasznalat
akadalyozottsagabol kovetkez6 megvonasi tlineteket (mint irritabilitds, szorongas,
szomorusag). Vagyis a megvonasi tiineteket nem szabad 6sszekeverni a mindennapi negativ
érzelmekkel (vagy fiatal jatékosok esetén a sziil6i utasitasra, kontrollra adott reakciokkal),
ezért King és Delfabbro (2013) azt javasolja, hogy a jatékosok ©nbeszamoldi mellett
(kérdbives vagy interjus kutatasok) fiziologiai modszerekkel is (példaul vérnyomas,
pulzusszam mérese) érdemes vizsgalni a jatékhasznalati-zavarhoz kothetd tényleges
megvonasi tiineteket a jatéktevékenység befejezését kdvetden (par éraval, de legfeljebb 1-2
nappal). Ugyanakkor a két hétnél tovabb is fenndll6 megvonas soran megjelend érzelmi
visszajelzéseket inkabb sovargasnak érdemes nevezni, mint megvonasi tiineteknek (Ko és
mtsai, 2014; Pies, 2009).

A tolerancia kapcsan Ko és munkatarsai (2014) arra hivjak fel a figyelmet, hogy a jatékidé
mennyiségét egy ponton tul méar lehetetlen tovabb novelni, s emiatt érdemes lehet ezen
kritérium esetében is a jatékban eltoltott idd mindségére €s nem annak mennyiségére
koncentralni. A megnovekedett jatékido mellett a jaték élvezeti értéke csokken, nem nyujt
tobb vagy ugyanakkora 6romet, mint korabban. Emellett tobb kutatas is rAmutatott arra, hogy
Oonmagaban a jatékid0 nagy mennyisége nem fiigg Ossze a jatékhasznalati zavar
kialakulasaval (Griffiths, 2010a; Kiraly, Téth, Urban, Demetrovics, & Maraz, 2017).
Emellett az e-sportolok is (csaktgy, mint a hagyomanyos sportagak képvisel6i), Karrierjiuk
elején rengeteg id6t és energiat fektetnek a tevékenységbe annak érdekeben, hogy mentalis
és fizioldgiai hataraikat kijjebb toljak, ellenallobbakka valjanak. E-sportolok esetében mar
kezdé, felprofi, de a professzionalis szinten is tébb ezer jatékban eltdltott orardl beszélhetiink,



mely gyakorlasi id6bol és versenyre felkésziilési idébdl szarmazik (Nielsen & Karhulahti,
2017).

Szintén vitatott kritérium, mely szerint a fliggé jatékos félrevezeti a kdrnyezetét azzal
kapcsolatban, hogy mennyit jatszik. Egyrészt ennek a kritériumnak a megsziletésére nagy
hatassal volt a patoldgias szerencsejaték hasonld kritériuma, ugyanakkor ez videojatékok
esetén meglehetdsen gyenge labakon all. King és Delfabbro (2013) érve a kritériummal
szemben ravilagit arra, hogy a jatékhasznalat tébbnyire a jatékos otthonaban torténik, ezért
ha akarna sem tudna teljesen elrejteni, mikor és mennyit jatszik, tovabba a jatékos lakhatasi
koriilményei is jelentésen befolyasoljak a kritérium teljestlését. Aki egyedul el, nem koteles
beszamolni senkinek a jatékhasznalati szokésairol, s igy nehezebben is észrevehetd, ha valaki
problémadsan teszi azt. A kritérium emellett a jatékosok stigmatizacidjat is erdsitheti, 1évén a
mai napig nem teljes a tarsadalmi elfogadasa az adott tevékenységnek. Szamos (elsdsorban
nyugati) orszagban a feltorekvé versenyzék nem valljak be hozzatartozdiknak, hogy e-
sportolok szeretnének lenni a negativ hozzaallas miatt (Nielsen & Karhulahti, 2017).

A jatékvilagba menekilést és a jaték negativ érzelmek csokkentésére vald felhasznalasat
is tobb kritika érte. A menekilés a jatékhasznalati-zavar kialakulasanak 0Osszetett
hattérmechanizmusara mutat rd. Egyrészt motivacioként eldrejelz6 szerepet tolthet be a zavar
kialakuldsaban (Ballabio és mtsai, 2017; Banyai, Griffiths, Demetrovics, & Kiraly, 2019;
Kirdly, Urban, és mtsai, 2015), masrészt maladaptiv megkuizdési stratégia/ érzelmi
szabalyozasként befolyasolhatja a jatékhasznalati-zavar kialakuldsat (Dreier és mtsai, 2017;
Kokonyei és mtsai, 2019; Milani és mtsai, 2018; Paulus, Ohmann, von Gontard, & Popow,
2018; Rosenkranz, Miller, Dreier, Beutel, & Wolfling, 2017; Schneider, King, & Delfabbro,
2018). Emellett a menekiilés jelentdségét befolyasolhatja az egyén altal megélt stressz-szint,
az onértékelésmértéke és élettel valo elégedettsége (Kardefelt-Winther, 2014).

A DSM-5-ben megjelent internetesjaték-hasznalati zavar ugyan elég komoly kritikakat
kapott, a szakma mindezek ellenére pozitivan fogadta a kezdeményezést az egységes
terminoldgiara, amely segiti az egységesebb diagndzis, mérés és kezelési modok kialakitasat.

Hat évvel a DSM-5 megjelenését kovetden ujabb eldrelépésre keriilt sor, az Egészségligyi
Vilagszervezet (World Health Organization, WHO) 2019-ben kozolte a betegségek
nemzetk6zi osztalyozési rendszerének (BNO; angolul ICD) 11. kiadasat (World Health
Organization, 2018), amely tartalmazta a jatékhasznalati-zavar definiciojat és kritériumait is.



A jatékhasznalati-zavar a BNO-11-ben mar a torzsszovegben kapott helyet a , Mentalis,
viselkedési és idegrendszeri fejlédési zavarok™ kozott, a ,,Viselkedési zavarok™ alkategorian
belll, és tovabbra is a problémas tevékenységet viselkedési addikcioként értelmezi. Szemben
a DSM-5-tel, a készitk ez esetben alfejezetenként megkilonboztették az online és az offline
jatékhasznalati-zavart is.

A BNO-11 definicidja szerint akkor beszélhetink jatékhasznalati-zavarrdl, ha a
jatéktevékenység tartdos vagy periodikusan visszatérd, a jatékos elvesziti a kontrollt a
jatékhasznalat  felett, megndOvekedett  prioritast élvez  mas  fontos  vagy
hobbitevékenységekhez képest (pl. mas hobbik, mindennapi tevékenyég elhanyagolésa).
Valamint a jatékos a jatékhasznélat negativ kovetkezményeivel tudatdban van, ennek
ellenére folytatja az adott tevékenységet (pl., kapcsolatai sériilnek/megsziinnek,
munkahelyi/iskolai teljesitménye romlik, lathat6 egészsegiigyi problémak jelennek meg). Ha
a problémas viselkedés 12 honapon belul tartésan fennall vagy epizodikusan visszatér és
komoly distresszt okoz a jatékosnak, gatolja Ot életének meghatarozo teriiletein vald
funkcionalasaban, abban az esetben jatékhasznalati-zavar diagnosztizalhaté (World Health
Organization, 2019).

Billieux eés mtsai (2017) felhivjak a figyelmet arra, hogy a jatékhasznalati-zavar tényleges
diagndzisa csak abban az esetben allithaté fel, ha az egyén funkcionalitasa sériil, mar nem
megoldhato az egeszséges eletvitel. Emiatt ez egy szigortibb, ugyanakkor egyértelmiibb
definicio és kritériumrendszer, mint a DSM-5-ben szerepld internetesjaték-hasznalati zavar
definici6. A BNO-11-ben talalhat6 jatékhasznalati-zavar kritériumai a DSM-5-bdl csupan
azokat az addikcids szempontokat tartalmazzak, amelyek kapcsan a legnagyobb egyetértés
volt a kutatdk kozoétt (Banyai, Zsila, Demetrovics, & Kiraly, 2018; Kiraly & Demetrovics,
2017). A szakmai vitat a jatékhasznalati-zavar definicié megsziletése azonban nem szlintette
meg teljesen, a kritikusok egyrészt kiemelték, hogy a formalissa valt diagndzis negativ
hatassal lehet a jatékos kozosségek amulgy sem teljeskorii pozitiv megitélésére és
stigmatizalhatja a az egészséges jatékhasznalokat (Aarseth és mtsai, 2017). Tovabbi
figyelmet igényel a tulpatologizalas eshet6sége is, akar jatékhasznalatrdl, akar hozza hasonlo
mindennapi tevékenységek diagnosztizalasa esetén (Billieux és mtsai, 2015). A stigmatizalas
és a tulpatologizalasra vald Ova intés mellett azonban a szakma idészertinek tartja a formalis

diagnozis létrejottet, amely segitheti a ténylegesen jatékhasznalati-zavarban szenvedék



szamara, hogy klinikai szintii segitséget kapjanak (Banyai, Zsila, és mtsai, 2018; Billieux és
mtsai, 2017; Kiraly & Demetrovics, 2017; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017b). A videojatékok
pozitiv hatasairél maga a WHO is nyilatkozott a 2020-ban kitért COVID-19 vilagjarvany
kapcsan. Az altaluk inditott kampanyban (World Health Organization, 2020) a videojaték-
hasznélatot, a jarvany okozta stressz levezetésének egyik lehetséges és ajanlott modjaként
nevezték meg. Ez a 1épés a WHO részérdl jelentds olyan értelemben, hogy a szervezet
valéban nem stigmatizalni kivanja a tevekenységet, hanem a jatékhasznélati-zavar

diagnozisanak bevezetésével irdnymutatast ad és segiti a szakmai konszenzus kialakitasat.

2.6.3. A jatékhasznalati-zavar mérése és eldfordulasi gyakorisdga
Szamos mérbeszkoz, elméleti hattér, kritériumrendszer szlletett a témakdrben, melyek
diverzitasa neheziti az egyseges szakmai konszenzus kialakuldsat és az egyes kutatasok
eredmeényének szintetizalasat (King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar, & Griffiths, 2013).
Jelenleg a jatékhaszndlati-zavar feltarasanak leggyakoribb forméaja 6nbeszamolon alapuld
kérd6ivek hasznalata, melyek nem alkalmasak klinikai diagndzis megallapitasara, csak a
kockazat becslésére (szlirés) (pl. POGQ). A kérddivek elnevezése széles spektrumon mozog,
példaul Jatékfiiggoség Skala (Game Addiction Scale, GAS; Lemmens, Valkenburg, & Peter,
2009); Problémdas Online Jaték Kérdsiv (Problematic Online Gaming Questionnaire, POGQ;
Demetrovics és mtsai, 2012), Videojaték-Dependencia Skala (Video Game Dependency
Scale, KFN-CSAS-I1I; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci, & Mo&Rle, 2010), emellett az
altaluk vizsgélt tlinetekben és a hatarértékek meghatérozéasaban is eltérnek (King és mtsai,
2013). King és munkatérsai (2013) attekintése alapjan a kérdéivek tobbsége a DSM-5
megjelenése el6tt szilletett, igy mindegyike mas-mas kriteriumok mentén probalta mérni
ugyanazt a jelenséget (King és mtsai, 2013). Tovabb neheziti a kort, hogy a kérddivek
kiertékelése is eltér a kritériumok kiilonb6z6sége miatt, valamint a mintavétel és a kérd6iv
strukturalis jellemzdi (pl., itemek szama, skalazas) €s a hatarértékek megallapitdsara hasznalt
modszerek is kulonboznek (Griffiths, Kiraly, Pontes, & Demetrovics, 2015). A kérdéiveket
eddig tobbnyire keresztmetszeti kutatasi elrendezésben alkalmaztdk a kutatocsoportok,
amelyek azonban nem alkalmasak a feltart 6sszefliggések iranyanak megallapitasara (pl. a
nem megfeleld tarsas kapcsolatok okozzak a problémas jatékhasznalat kialakulasat vagy

forditva). Ezek feltérképezésére fontosak lennének a longitudinalis vizsgalatok a témaban.



Ugyanakkor ezek a keresztmetszeti kutatasi designhoz képest joval bonyolultabbak,
id6igényesebbek, és koltségesebb modjat jelentik az adatfelvételnek. Mindazonaltal az eddig
ismert longitudinalis kutatdsok eredményei azt mutatjak, hogy jatékosok egy Kkisebb
csoportja valdban jelentds funkcionalis és pszicholdgiai problémaktol szenved, amely
Osszefuiggésbe hozhatd az intenziv jatékhasznalattal (Chappell, Eatough, Davies, & Griffiths,
2006; Ko és mtsai, 2014).

Mivel az oOnbeszamolon alapuld kérdbivek nem alkalmasak a klinikai diagnézis
megallapitasara, ebbdl kifolydlag csupan a veszélyeztetett csoport feltardsat segithetik
(Kirdly, Griffiths, & Demetrovics, 2015) olyan kutatasokban, melyek nagymintas,
epidemiologiai jelleglieck. Ezen vizsgélatok nyomén egy altalanos kép rajzolddhat ki a
jatékhasznalati-zavar  elterjedésér6l  és  stlyossagarél egy  nagyobb  jatékos
mintaban/populécidéban. A Klinikai diagndézis megallapitasahoz Klinikai diagnosztikus
interjura van sziikség, amelyet egy megfeleld képzettséggel és jogositvannyal rendelkezd
szakember végez (pl. pszichiater, klinikai szakpszicholdgus). Emellett a kérd6ivekben feltart
esetleges veszélyeztett személyekr6l is kideriilhet, hogy hamis pozitiv esetek és pusztan azért
kerliltek a veszélyeztetettek k6z¢, mert a kérddiv nem tudott kellden differencialni az enyhe
és a sulyos esetek / meglévo tiinetek kozott (Maraz, Kiraly, & Demetrovics, 2015). Ehhez
tarsul a vélaszadasi torzitas mechanizmusa is az onkitoltés kérddiveknél, ahol a valaszado6
alul- vagy feltlbecstlheti sajat tlineteit, vagy informaciot tart vissza (Demetrovics & Kiraly,
2016). Masfeldl ahogy a DSM-5 kritériumait érd Kritikdkban is sz6 volt réla (lasd., 2.6.2.
DSM-5 és BNO-11 alfejezet), nem minden kritérium jelez patolégiés hasznalatot, ugyanigy
ez elbéfordulhat egészséges jatékhasznalok korében is (pl. a gondolati elfoglaltsag)
(Kardefelt-Winther, 2015).

A méréeszkdzok elméleti és moddszertani hatterének sokszinliségébdl adodoéan a
jatékhasznalati-zavar prevalencidjanak felmérése is valtozatos eredményeket mutat (Kiraly,
Griffiths, és mtsai, 2015). Emellett keves esetben vizsgalnak orszagos reprezentativ mintan.
Jellemzben inkabb serdiilokre fokuszaltan mérik a jatékhasznalati-zavar el6fordulasanak
mértékét. Az emlitett kutatdsokban lathato prevalencia-érték kozott példaul:

e Németorszagban 1,7% (Rehbein és mtsai, 2010) és 1,2% (Rehbein, Kliem, Baier,

MoRle, & Petry, 2015),
e Norvegiaban 4,1% (Mentzoni és mtsai, 2011) és 4,2% (Brunborg és mtsai, 2013),



e Magyarorszagon 4,6% (Papay és mtsai, 2013),

e Szlovéniaban 2,5% (Pontes, Macur, & Griffiths, 2016),

e Az Egyesiilt Allamokban 8,5% (Gentile, 2009),

¢ Hollandiaban 1,6% (Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden, & Van
De Mheen, 2011), 1,3% (Haagsma, Pieterse, & Peters, 2012), illetve 5,4% (Lemmens,
Valkenburg, & Gentile, 2015).

Utobbi két prevalencia-értéket serdiiléket és felnbtteket vizsgald kutatds sordn mérték.
Emellett egy hét eurdpai orszagot atfogd kutatdsban Miller és munkatérsai (2015)
Spanyolorszagban 0,6%-kal a legalacsonyabb, mig Goérogorszagban a hét orszag kozil
legmagasabb, 2,5% el6fordulasi értéket talaltak. Gentile és munkatarsai (2011) longitudinalis
vizsgélata Szingapurban A&ltaldnos eés kozépiskolds gyerekek korében 7,6-9,9%-0s
prevalencia-érteket mért.

A kutatasok eredményei alapjan lathato, hogy a mintavétel, a modszertan, az eszkdzok és
az elméleti hattér eltéréseibdl adoddan a jatékhasznélati-zavar eléfordulasi aranya sem
egyseges (természetesen az egyes orszagok jatékhasznalati szokésai is kiilonbozéek).
Mindazonaltal a kép olyan szempontbol egyértelmi, hogy a jatékosok csak egy kis csoportjat
veszelyezteti a problémas jatékhasznalat vagy a klinikai értelemben vett jatékhasznalati-

zavar kialakulasa.



2.6.4. A jatékhasznalati-zavar kialakulasa, lefolyasa, etiologidja és komorbid zavarok
Korabban a jatékhasznalati-zavarral kapcsolatban az a kritika is megfogalmazddott, hogy
lehet, hogy nem érdemes els6dleges zavarként definialni, hanem egy masik pszichés zavarral
allhat szoros dsszefuiggésben, mint masodlagos zavar (Blaszczynski, 2006; Dowling, 2014;
King & Delfabbro, 2016; Shaffer és mtsai, 2000; Wood, 2008).

A videojatékok ugyan rendelkeznek olyan jatékelemekkel, melyek erésitik mellettiik valo
nagyobb/mélyebb elkotelezédést (lasd., 2.4.1. Jatékelemek alfejezet), de dnmaguktdl nem
okoznak fliggdséget, nem eredményeznek negativ valtozasokat egy egészséges hasznalo
életében (Kiraly, Nagygyorgy, Koronczai, Griffiths, & Demetrovics, 2015).

Az eddigi, problémaés jatékhasznalat kialakulasaval foglalkozo6 kutatasok egybehangzdan
azt taldltdk, hogy sokkal inkabb a jatékos meglévd er6forrasainak és pszichologiai
sérilékenységenek fuggvénye a nem megfelelé jatékhasznalat kialakulasa, mint a
videojatékokeé, amelyekkel jatszik (Griffiths és mtsai, 2015; Kiraly, Griffiths, és mtsai, 2015).

A korabbi kutatasok rdmutattak arra, hogy a veszélyeztetett jatékosoknal (vagyis akiknél
problémaés jatékhasznélat vagy jatékhaszndlati-zavar alakul ki) gyakrabban fordul ¢l6:

e a multban és/vagy jelenleg is fennallo klinikailag diagnosztizalt bipolaris
személyiségzavar, szerhasznélati  zavar, idegrendszeri fejlodési  zavar,
személyiségzavar (Kiraly, Lajtai, és mtsai, 2018)

e a multban és/vagy jelenleg is fennallo depresszids és szorongasos tunetek (Allison,
von Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006; Kiraly, Lajtai, és mtsai, 2018; Kneer,
Rieger, Ivory, & Ferguson, 2014; Mehroof & Griffiths, 2010),

e tarsas szorongas (Lo, Wang, & Fang, 2005),

e alacsony én-hatékonysag megélése a valosagban a jatékokban megélttel szemben
(Jeong & Kim, 2011), szocialis fébia, panikbeteg (Allison és mtsai, 2006),

o fokozott maganyossag-érzet (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2011; van Rooij,
Schoenmakers, Van den Eijnden, Vermulst, & van de Mheen, 2012).

o figyelemhianyos hiperaktivitas-zavar (ADHD) (Allison és mtsai, 2006; Chan &
Rabinowitz, 2006; Han és mtsai, 2009),

e alacsonyabb oOneértékelés és onbizalom (Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005;
Lemmens és mtsai, 2011; Walther, Morgenstern, & Hanewinkel, 2012),



e alacsony pszichoszocialis jollét és élettel vald elégedettség (Kiraly, Griffiths, és
mtsai, 2015; Kiraly, Griffiths, és mtsai, 2014),

e narcisztikus személyiség (Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008),

o alacsony érzelmi stabilitas (Charlton & Danforth, 2010; Mehroof & Griffiths, 2010;
Nagygyorgy és mtsai, 2012).

Emellett a kutatdsok kapcsolatot taldltak a jatékhasznalati-zavar és a jatékhasznalat
hatterében allé motivaciok kozott is. A korabbiakban bemutatott motivacios elméletek egyes
motivacidi kozil (lasd., 2.4.2. Motivacios elméletek alfejezet) a menekilés/eszképizmus
motivacio mutatta a leger6sebb 6sszefuiggést (Kiraly, Urban, és mtsai, 2015; Kuss, Louws,
& Wiers, 2012; Yee, 2006a), €s kozvetit szerepet a jatékhasznalati-zavar és mas pszichés
zavarokkal kapcsolataban (Ballabio és mtsai, 2017; Banyai és mtsai, 2019; Kiraly, Urban, és
mtsai, 2015). A menekilés motivacio azt jelenti, hogy a jatékos egyfajta megkuzdési
stratégiaként hasznalja a jatékokat, hogy a valo életbeli problémai el6l a jatékba menekiiljon,
és addig ne kelljen életének mas terileteivel foglalkoznia. Ugyanakkor az eszképizmus
motivacid befolyasold ereje is kontextustdl fligg: a jatékhasznalati-zavar kialakulasara hatd
hattérmechanizmusokat a jatékos vald életben megélt stressz-szintje, Onértékelésének
mértéke és élettel valé elégedettsége is nagymértékben befolyasolja (Kardefelt-Winther,
2014). Ebbdl kifolyolag fontos szem el6tt tartani az egyes jatékos motivaciés mintazatok
kontextusat is, amelyek erésithetik/gyengithetik/ modosithatjak a jatékmotivaciok erejét a
problémas jatékhasznalat kialakulasaban.

A jatékidé mindig is egy kozponti kérdése volt a jatekhasznalati-zavar kutatasanak.
Egyrészt azon médiaban erdsitett sztereotipia miatt, hogy aki sokat jatszik, az problémas
hasznal6. Masrészt a korai jatékhasznalati-zavart megmagyarazd elméletek is mas
fiiggdségek mechanizmusaibdl kiindulva az adott szer/tevékenység mennyiségével huztak
parhuzamot a problémassag mértékében (Chung és mtsai, 2019; Griffiths, 2005a; Young,
1998). A jatékok miifajabol és tipusabdl (online vagy offline) adéddan is eltérd, hogy mennyi
1d6t vesz igénybe a végigjatszasuk. Magatodl értetddé modon egy online jatékkal relative tobb
id6t lehet eltolteni, koszonhetéen annak, hogy nincs egy konkrét végpontjuk, szemben az
offline jatékokkal (l&sd., 2.3. A videojatékok kategorizalasa, miifaja alfejezet). Erre mutattak

ra azon kutatasok is (Ng & Wiemer-Hastings, 2005; Smohai és mtsai, 2017), melyek az



online jatékok esetén magasabb jatékidot mértek annak szocialis vonzata miatt (pl. az online
kapcsolatok kialakithatosaga és fenntartdsa mas jatékosokkal), szemben az offline
jatéekokkal. A kutatok ma mar joval nagyobb koriltekintésre intenek a jatékidé és
jatékhasznalati-zavar kapcsolatanak vizsgalataban. Egyreészt egy id6 utan a jaték-hasznalati
zavarban szenved6k sem tudjak tovabb névelni a jatékmennyiséget (Ko és mtsai, 2014),
masrészt kutatasok eredményei ramutattak, hogy a talzott mértéki jaték dnmagaban nem jo
bejosldja a probléma kialakulasanak (Griffiths, 2010a; Kiraly, Téth, és mtsai, 2017).

A jatékhasznalati-zavar 0Osszefuggésben all az egyes megkilizdési stratégiakkal is,
melyeket a stresszre adott valaszreakcio alapjan adaptiv (vagyis megfelel6) és maladaptiv
(vagyis nem megfeleld) modszerekként is jellemezhetjik (Cheng, 2001; Troy, Shallcross, &
Mauss, 2013). A jatékhasznélati-zavar feltehetGen a maladaptiv / diszfunkcionalis
megkizdesi stilusokkal mutat egyuttjarast, peéldaul a tagadassal, az elhatarol6do
viselkedéssel (Schneider, King, & Delfabbro, 2018), a médiaval osszefiiggd megkiizdéssel
(ez nagyjabol megfelel a menekiilés/eszképizmus motivacionak), a figyelemeltereléssel, az
onmagunk hibaztatasaval (Dreier et al., 2017; Milani et al., 2018; Rosenkranz, Miiller,
Dreier, Beutel, & W6lfling, 2017), a katasztrofizalassal vagy a ruminacidval (Kékonyei et
al., 2019). Egyes kutatasok nem csak a kozvetlen, hanem a kozvetett hatasat is vizsgaltak a
megkizdési modoknak, csak Ggy, mint a motivacidknak. Az eredmények arra engednek
kovetkeztetni, hogy a maladaptiv megkuizdési stratégiak (ugy, mint az elkertlés vagy a média
fokuszi megkizdés) kis mértékben erdsithetik a jatékhasznélati-zavar és a pszichés
problémak kozoétti kapcsolatot, ha a jatékos magas pszichés distresszt él meg vagy pszichés
zavarok tuneteit mutatja (Kuss, Dunn, és mtsai, 2017; Li, Zou, Wang, & Yang, 2016;
McNicol & Thorsteinsson, 2017).

A jatékos szociodemografiai helyzete, egyes kornyezeti tényezoi is befolyasolhatjék a
jatékhasznalati-zavar kialakulasat. llyen példaul a jatékos csaladjanak tAmogatasa, szocialis
haldjanak mindsége (iskolatarsak, munkatarsak, baratok, jelent6s kapcsolatok és hianyuk), a
jatékos csaladjan beluli viszonyok (pl., sziilok elvaltak, sziild egyediil neveli), vagy a
szubjektiv jollét szintje kiilonbozo, életének fontos teriiletein (pl., oktatasi intézmény,
munkahely) (Haagsma és mtsai, 2012; Rehbein & Baier, 2013; Rehbein és mtsai, 2010; Zhou
& Li, 2009).



A jatékhasznélati-zavart mér6 korreldcids vizsgalatokbol is lathatd, hogy szd&mos tarsuld
zavar jelenik meg, ugyanakkor ezek kozil nehéz elkuloniteni, hogy melyek lehetnek a
jatékhasznalati-zavar okai és melyek a kdvetkezményei (Kiraly, Griffiths, és mtsai, 2015).

A jatékhasznalati-zavar lefolyasaval kapcsolatban kevés kutatds létezik: egyrészt a
jatékhasznalati-zavar felimerésének és megfelel6 diagnosztikai eszkozeinek egységessége
vagy éppen hianya miatt. Inkadbb a klinikai esetek longitudinalis utankdvetésére lenne
szlikség, amelyekre kevés esetben keriilhet sor szakértdi er6forrasok és anyagi tamogatas
hianyaban.

Kérdéses a jatékhasznalati-zavar kialakuldsanak és lefolydsanak természetes menete: az
hogy ez egy éveken &t tartd, kronikus zavar, vagy inkabb periodikusan visszatéré
problémaként jelenik meg a problémas hasznalok korében. Azon kevés longitudindlis
vizsgalat, mely a kérdésben sziiletett, sajnos egymasnak ellentmondd eredményeket mutat.
Mind a kronikus lefolyasra (Gentile és mtsai, 2011; Lemmens és mtsai, 2011), mind az
atmeneti, epizodikusan visszatéré problémas viselkedésre is taldlunk tudomanyos
eredményeket (Rothmund, Klimmt, & Gollwitzer, 2018; Thege, Woodin, Hodgins, &
Williams, 2015). Kiraly, Lajtai, és mtsai (2018) klinikai interjus kutatdsanak eredményei is
arra engednek kovetkeztetni, hogy a jatékhasznalat egy id6szaka valik problémassa és alakul
ki jatékhasznélati-zavar, melynek a jatékos tudataban van. Tovabba a Kklinikai interjukon
alapulé kutatds eredményei azt feltartdk, hogy a jatékhasznalati-zavar nem 06nall6
problémaként jelentkezik, hanem tobb pszichés zavarral parhuzamosan (pl., a madltban
meglévé depresszid, szorongas, bipolaris személyiségzavar, szerhasznalati zavar,
idegrendszeri fejlédési zavar, személyiségzavar) vagy éppen azok folyomanyaként johet
létre.

Esettanulmanyok és interjuk nyoman valoszintsithet6 tovabba az is, hogy a kémiaiszer-
fiiggbséghez hasonldan, fokozatosan, lefelé vezet6 spirdlhoz hasonldan zajlik le a problémas
jatekhasznalat folyamata, mely soran kialakul a jatékhasznalati-zavar (Allison és mtsai,
2006; Chappell és mtsai, 2006; Young, 2010). A tevékenység a kezdeti szorakoztatd erejét
elveszitve, ahogy a jatékos egyre tobb id6t tolt az adott tevékenységgel, mar nem nyujtja
ugyanazt az élvezetet a szamara. Ennek ellenére a tevékenységet tovabb folytatja, de mar
nem annak pozitiv hozadéka miatt, hanem a negativ érzelmek enyhitéseért. Kdzben a

jatékhasznalat elkezdi kiszoritani eletének mas, korabban fontos tevékenysegeit és teriileteit



(pl., hobbik, tarsas kapcsolatok). Ennek nyoman ezeken a teriileteken konfliktus alakul ki a
jatékos és a kornyezete kozott, de a negativ kovetkezmények ellenére a tevékenységet
tovabbra is lizi. A kvalitativ kutatasok eredményei alapjan ugy tiinik, a jatékhasznélati-zavar
folyamataban is van egy mélypont, amikor a jatékos élete felett teljesen eluralkodik a
jatékhasznalat. A mélypont elérésekor torténik a jatékosban tudatosodik a tevékenység
probléméasséaga, és a negativ kovetkezmények felismerését kovetéen fordulhat segitségért
(akéar a szocialis halojan belll, akar szakmai értelemben vett segitségert) vagy probaél
Oner6bol tenni a kontroll visszaszerzése érdekében. A szakirodalom utal a visszaesés
gyakorisagara is (Chappell és mtsai, 2006; Young, 2010), ugyanakkor érdemes felhivni a
figyelmet arra, hogy maguknak a terépiés kezeléseknek sem feltétlendl a teljes absztinencia
elérése a f6 célja (hasonléan az internet-fiiggdség és kozosségi média-fliggdség esetén is
nehezen kivitelezhetd a teljes megvonas), hanem egy kontrollalt, egészséges hasznélat

megteremtése (Banyai, Zsila, és mtsai, 2018; Banyai és mtsai, 2017).

2.6.5. A jatékhasznalati-zavarhoz kapcsolodo szabalyozas, prevencios és kezelési modok
A vilagon kiilonb6z6 modon viszonyulnak a jatékhasznalati-zavar megel6zéséhez es
kezeléséhez, valamint eltérd prevencids €s policy-szintli szabalyozasokat fogalmaznak meg.
Kiraly és munkatarsai (2018) szisztematikus szakirodalmi attekintdjében orszagos szinten
megjelend, problémas internet- és jatékhasznalattal kapcsolatos szabalyozasokat tekintettek
at, melyek prevencids-, intervencids- és ezen tevékenységek hasznalatat szabalyozo
iranyelveket foglalnak magukban. Az angol és koreai nyelvii dokumentaciok attekintése
nyoman elmondhatd, hogy a szabalyozasra, megel6zésre és kezelésre iranyuld torekvések
harom nagy egységre oszthatdk:

e Limitaljak a videojatékokhoz/ internethez val6 hozzaférést,

e A strukturdlis elemek megvaltoztatasat célozzak a kockazatok és karok

csokkentésének érdekében,

e A jatékosok szamara nyujtanak megfelel6 segitséget.

A megfogalmazott korlatozasi irdnyelvek azon az elképzelésen alapszanak, hogy a jatékidd
6nmagaban jatékhasznalati-zavart eredményezhet, tudomanyos szempontokat figyelembe

véve nem latszik igazolnak (Demetrovics & Kiraly, 2016; Griffiths, 2010b; Kiraly, Toth, és



mtsai, 2017). A jatékidé kontrollalasa mellett ezért javasolt, hogy a jatékos kornyezete
segitse a jatékos mas tevékenységek melletti elkotelez6dését, tamogassa 6t mas hobbik
elkezdésében.

A masodik pont, vagyis a jatékelemek — és ezen keresztiil a jatékfejlesztd cégek —
kizarolagos okolésa a jatékhasznélati-zavar kialakuldsa miatt ugyancsak félrevezetd. A
jatékelemek ugyan ténylegesen a nagyobb elkotelez6dést, motivalt jatékhasznalatot erdsitik,
Onmagukban nem képesek fiiggdséget kialakitani. Ahhoz a jatékos kornyezeti
beagyazottsagat és egyéni vonasait, vulnerabilitasat is szem el6tt kell tartani (Kiraly,
Nagygyorgy, Griffiths, & Demetrovics, 2014). Ugyanakkor az egyén hajlamat erdsitd
jatékmechanizmusokra val6 figyelemfelhivas az egyes iranyelvek megfogalmazasakor
hasznos lehet.

A harmadik pont szerint a hatékony megel6zés és kezelés a jatékosok és csaladjaik
tdmogatasa révén elérhet6. Vagyis érdemes foglalkozni a jatékosok egyeéni pszicholdgiai
sérulékenységével és a kornyezetiikben megjelené hatasokkal (stressz, szociodemografiai
jellemzOk, kiilonosen a csalad). Ez a megkozelités fontos szempont az irdnyelvek
megfogalmazéasakor és tudomanyosan is tamogatott irany (Kiraly, Toth, és mtsai, 2017). A
segitségnyujtas kapcsan szem elétt tartandé az is, hogy nem csak terdpids programok esetén
érdemes odafigyelni ezekre az egyéni és kornyezeti jellemzOkre, hanem mar a prevencios
programok és kampanyok kialakitaskor is (Lemos, Abreu, & Sougey, 2014). A prevencids
és kezelési modok kialakitasaban azonban komoly kulturdlis kilénbségeket lathatunk. Az
azsiai orszagok allami szinten, atfogd kormanyzati stratégiaval és kezdeményezésekkel
vélaszolnak a jelenségre (amely a prevalencia-értekek alapjan a jatékosok kis szézalékat
érinti), és kozegészsegugyi problémanak tekintik a jatékhasznalati-zavart. Els6sorban a
serdiilokre és a fiatal felnéttekre fokuszalnak, szervezeti és kozpontositott intézkedeseikkel
(pl., rendszerszintli, iddzitett ledllas, életkorhoz kapcsolddd hasznélat, sziildi feliigyeld
szoftverek). A nyugati orszagok ezzel szemben féleg civil és non-profit szervezetek,
valamint profitorientalt maganvéallalkozasok bevonasaval és inkabb lokalis szinten tesznek a
probléma ellen, kevésbé fokuszaltan és nem sziikitik le a figyelmiiket a fiatalokra (Lin &
Chen, 1995). Magyar viszonylatban jelenleg még nincs kdzpontilag kiépitett rendszere a
jatekhasznalati-zavar kezelésének, de példaként érdemes megemliteni tobbek kozt a Nyird
Gyula Orszagos Pszichiatriai és Addiktoldgiai Intézete altal 2019-ben kiadott segédletet



(Fazekas, 2019). Ez nem csak szerencsejaték-fiiggéknek, vagy jatékhasznalati-zavarban
szenvedOknek, hanem csaladjuknak, s6t szakembereknek is szol. Bemutatja a két viselkedési
addikcio felismerésének mddjait, kutatdsdnak hatterét e€s az esetleges prevencids és
intervencios modokat. Emellett a jatékhasznalati-zavarral kiizd6k szamara kialakitott 12
1épéses rendszerli Onsegitdé kozosség (Computer Gaming Addicts Anonymous — CGAA)
kérd6ivét is magaban foglalja (Fazekas, 2019).

Osszességében elmondhato, hogy egyelére nincs standardizalt protokoll a jatékhasznalati
zavar klinikai kezelésére, orszagonként eltéré a probléma felfogasa, megkozelitese. Jelenleg
tobb kezelési mod létezik a jatékhaszndlati-zavar kezelésére és/vagy tlneteinek
csokkentésére, melyek magukban foglaljak az egyéni (els6sorban kognitiv-viselkedés
terapia; King, Delfabbro, & Griffiths, 2012), a csoport- és csaladterapias modszereket, az
online 6nsegitd csoportokat, a 12-1épcsés Minnesota modellt, de a hirhedt katonai leszoktato
taborokat (els6sorban Kinaban) is (Griffiths, 2008; Griffiths & Meredith, 2009; Huang, Li,
& Tao, 2010; Jager és mtsai, 2012; Kiraly, Nagygyorgy, és mtsai, 2014; Thorens és mtsali,
2014). Emellett gyogyszeres kezelések is el6fordulnak. Ezek a mddszerek arra a
megkozelitésre épitenek, hogy a jatékhasznalati zavar, a patoldgias szerencsejaték és a
szerfiiggbséghez hasonld neurobioldgiai mechanizmusokon alapszik. Kuss, Pontes, és
Griffiths (2018) 27 fMRI, rsfMRI, VBM, PET és EEG vizsgalat szintetizalasa soran azt
taldlta, hogy a jatékhaszndlati-zavarral rendelkezéket rosszabb valasz-gatlds és
érzelemszabalyozas, csokkent prefrontalis kéreg funkcionalitas és kognitiv kontroll,
rosszabb munkamemoria és dontéshozési képesség, csokkent vizudlis és auditoros funkcidk,
valamint a neuralis jutalmazo rendszer hianyossaga jellemzi, mint az egészséges videojaték
hasznalokat. Az eredmények arra engednek kdvetkeztetni, hogy a viselkedési addikciok
esetén is hasonl6 agyi mechanizmusok és valtozasok zajlanak le, mint a szerfiiggdség esetén
(Kuss és mtsai, 2018). Emiatt olyan gydgyszeres kezelési modokat probalnak meg
alkalmazni a terapiak soran, melyek korabban sikeresnek bizonyultak méas addikciok
kezeléseben, peldaul a Bupropion, az Escitalopram, a Naltrexone, a Citalopram/Quetiapine
kombindlasa vagy a Methylphenidate (Vasquez-Medina, Pezoa-Jares, & Espinoza-Luna,
2012).

A terépias kezelések azonban hosszutavon sokszor (a szélséségek kivételével, mint

katonai leszoktatok) a teljes absztinencia elérése helyett a kontrollalt, egészséges hasznalatot



tlzik ki célul (King, Delfabbro, & Griffiths, 2010a). Ezek a terdpias kezelések szem el6tt
tartjak a viselkedési addikcid keretrendszerét, mely szerint a tevékenység 6nmagaban nem
karos, egészen addig, mig az egyén funkcionalitasa nem sérul altala. Ugyanakkor a terapia
modjat és céljat, igy akar a videojatékok hasznalatanak teljes abbahagyasat is, a terapiaban

résztvevo személy egyéni és kornyezeti sajatossagaitol teszik fliggdve.

3. Osszegzés és célkitiizések
A videojatékok kutatasa tobb évtizedre tekint vissza: ahogy a jatékok fejlédtek, és egyre
népszeriibbé valtak, ugy a tudomanyos érdeklddés is igyekezett kovetni a fejlodésiiket.

Ma maér rengeteg kutatds foglalkozik azzal, hogy, hogy az egészséges €s a problémas
jatékhasznalat hatterében milyen pszicholdgiai faktorok allnak (egyéni vagy kornyezeti
szinten). A jelenleg hasznalt jatékhasznélati-zavar terminoldgiak (American Psychiatric
Association, 2013; World Health Organization, 2019), mint az internetesjaték-hasznalati
zavar (DSM-5) és a jatékhasznalati-zavar (BNO-11) azonban tovéabbra is vita targyat
képezik.

A jatékhasznélati-zavar, mint jelenség megragadasa nagyon nehéz, hiszen egy olyan
tevékenységrol beszéliink, mely dnmagaban egészséges, amennyiben a jatékos életébe
kontrollaltan, keretek kozott, életének tobbi tevékenysegehez adaptélodik.

A szakma oldalarél tobb szempontbdl érkezett kritika a jatékhasznélati-zavar
diagnosztikus kritériumaival kapcsolatban (King & Delfabbro, 2013; Ko és mtsai, 2014;
Nielsen & Karhulahti, 2017; Pies, 2009; Starcevic, 2016). Tovabbra is vita targyat képezi,
hogy a jatékhasznalati-zavar 6nall6 zavar-e vagy mas pszichés zavar masodlagos zavaraként
jon létre (Blaszczynski, 2006; Dowling, 2014; King & Delfabbro, 2016; Shaffer és mtsai,
2000; Wood, 2008).

A jatékhasznalati-zavart leiré tunetek/kritériumok nehezen valaszthatok el egymastol.
Ezek a kritériumok olyan jatékosokat is azonosithatnak akar hamis pozitiv esetkent, akik
alapvetden egészségesen, de elkotelezetten és intenziven hasznaljak a jatékokat (Billieux és
mtsai, 2015; Griffiths, 2010b; Kiraly, Téth, és mtsai, 2017). Az elkotelezett jatékosok
azonositasaval kapcsolatos kutatdsok jelenleg kevés figyelmet szentelnek a jatékos
kozosségen beliil a professzionalis versenyzoknek, holott az e-sportot, vagyis a versenyszerti

videojaték-hasznélatot egyre kevesbé lehet mind gazdasagilag (eNet, 2017, 2019; Newzoo,



2017, 2019; Pintér, 2018), mint tarsadalmilag (pl., sporttevékenységként elismerése;
Hallmann & Giel, 2018; Hewitt, 2014; Witkowski, 2009) figyelmen kivil hagyni a 2020
vegére becsulten a korulbelil 385 milli6 fére novekvo globalis e-sport befogadd
kdzosségevel.

Azok a kutatdsok, melyek az e-sportot a jatékhasznélati-zavarral 6sszefliggesben
vizsgaljak, egymasnak ellentmondd eredményekre jutottak. Egyes kutatdsok az e-sport
egészségugyi és szocialis kockazatara hivjak fel a figyelmet (Chung és mtsai, 2019) és a
jatéekhasznalati-zavar kialakuldsdban komoly szerepet tulajdonitanak neki, addig mas
tanulmanyok az egyes jatékhasznalati-zavar kritériumok félreérthetdségére mutatnak r az e-
sport kontextusaban (Nielsen & Karhulahti, 2017). Néhany vizsgalattal megkezd6dott a
versenyszerli és rekreacios jatékhasznalat kozotti kiilonbségek feltarasa is, segitve a
kiilonboz6 jatékhasznalati stilusok és a jatékhasznalati-zavar hatterében all6 mechanizmusok
jobb megértését (Banyai és mtsai, 2019; Banyai és mtsai, 2020; Hamari & Sjoblom, 2017;
Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017; Kim & Thomas, 2015; Lee & Schoenstedt, 2011a; Lee,
An, & Lee, 2014; Martoncik, 2015; Seo, 2016; Weiss, 2011).

Disszertaciom {6 célkitiizése a jatékhaszndlati-zavarral kapcsolatos meglévo
szakirodalom tovabbi bévitése az e-sportra jellemz6é intenziv jatékhasznalat és a
jatékhasznalati zavar kozti feltételezett kapcsolatot feltardsaval. A jelenség jobb
megértéséhez sziikségiink van ra, hogy a kiilonbozo jatékhasznalati stilusokat mélyebben
megismerjilk, ennek fényében az elsd, disszertdciomban szerepld vizsgalat egy

szisztematikus szakirodalmi dsszefoglalo, melynek célja:

1. Azon empirikus kutatasok eredményeinek az dsszefoglalasa, melyek specifikusan az
e-sportot (vagyis a professzionalis versenyszer(i videojatékot) vizsgaljak pszichologiai

aspektusbol.

Az irodalmi 6sszefoglaldban bemutatott kutatasi eredmények alapozzak meg a disszertaciom
tovabbi harom vizsgalatat, melyekkel a mar meglévé tanulmanyok korét kivantam szélesiteni
és 0j szempontokat behozni. Az empirikus kutatdsok egy adatbazis almintait elemzik. Az

adatfelvételre 2016 november-december hdnapokban kerlt sor. A résztvevoket a GameStar



videojatékokkal foglalkoz6 magazin online feluletein keresztiil toboroztuk, vagyis egy
elkotelezett jatékosokbol 4llé6 mintat gyljtottiink.

A masodik tanulmany 0Osszefligg azokkal a korabbi, jatékhasznalati-zavart vizsgald
kutatasokkal, melyek els6sorban jatékmiifajok (pl. szerepjatékok vs. 16voldozos jatékok)
alapjan bontotték a jatékosokat 6sszehasonlithaté csoportokra (Demetrovics és mtsai, 2011;
Kiraly, Urban, és mtsai, 2015; Lemmens és mtsai, 2011; Nagygyorgy és mtsai, 2012;
Rehbein és mtsai, 2010), viszont a jatékhasznalatban (e-sport vs. rekredcids) nem tettek

kiilonbséget. A masodik vizsgalatnak két célkitlizése volt:

2. Osszehasonlitani az e-sportolé és a rekreacios jatékosokat a jaték-hasznalati
jellemzoik, a problémas jatékhasznalat, a jatékmotivaciok és a pszichiatriai tlinetek
mentén.

3. Megvizsgélni a jatékmotivaciok pszichés distressz és a jatékhasznélati-zavar kdzotti
kozvetité (mediald) szerepét hobbijatékosok és e-sportoldk korében, arra keresve a
valaszt, hogy a jatékhasznalat tipusa megkllonbozteti-e a motivaciok mediacios

mechanizmusait az egyes csoportokban.

A disszertaciomban bemutatott harmadik vizsgalat ugyancsak a jatékhasznalati-zavarra
fokuszalt, ezittal a megklizdési stratégiak és az e-sport, mint jatékhasznalati stilus moderald
szerepét kdzpontba helyezve. Szamos koradbbi kutatas vizsgalta a megkizdési stratégiak
szerepét a jatékhasznalati zavar kialakulasaban és meglétében, egydlttjarast taldlva a
maladaptiv /nem megfelel6 (diszfunkcionalis) megkiizdési modokkal (Paulus és mtsai,
2018), mint a tagadas, az elhatarolodo viselkedés (Schneider és mtsai, 2018), a médiaval
Osszefliggd megkiizdés, a figyelemelterelés, az 6nmagunk hibaztatasa (Dreier és mtsai, 2017;
Milani és mtsai, 2018; Rosenkranz és mtsai, 2017) a katasztrofizalas, valamint a ruminacié
(Kokonyei és mtsai, 2019). Emellett komplex modellek alapjan ugy tiinik, hogy nagyobb
stressz megélése esetén, illetve a pszichiatriai problémak magasabb szintii jelenléte
Osszefiigghet a maladaptiv megkiizdési stratégiakkal és elérejelezheti a jatékhasznalati-zavar
kialakulasat (Kuss, Dunn, és mtsai, 2017; Li és mtsai, 2016; McNicol & Thorsteinsson,
2017).



Masrészrél az e-sport, mint jatékhasznalati stilus vizsgalatara is sor keriilt. Egyes
kutatdsok az e-sportot és egyuttal az intenziv jatékhasznalatot (a problémaés jatékhasznalattal
tévesen azonositva) feltételezik, hogy egészsegligyi kockazatot jelentenek a jatékhasznalati
zavar kialakulasaban (Chung és mtsai, 2019). gy a harmadik tanulmanynak két célkitiizése

volt:

4. Annak vizsgalata, hogy a kiilonb6z6é megkiizdési moédok moderalnak-e a pszichés
distressz és a jatékhaszndlati zavar kozott, abban az esetben, ha a jatékosok a
maladaptiv vagy az adaptiv megkiizdési mddokat alkalmazzak gyakrabban.

5. Annak avizsgélata, hogy a jatéktevékenység tipusa (rekreacios vs. e-sport) moderalja-

e a kapcsolatot a pszichiatriai tlinetek megléte és a jatekhasznalati zavar kdzott?

A disszertaciom negyedik, egyben utolso vizsgalata olyan értelemben szakit az el6z6 két
empirikus vizsgalat szemléletével, hogy nem a jatékhasznalati-zavar kialakulasanak hatterét
és az e-sporttal vald kapcsolatat vizsgalja kiilonbozé pszichologiai faktorok mentén. Az
utolsé kutatds a profi e-sportolova vald jatékosok karriertervezését, profi versenyzévé
valasénak folyamatét tarta fel.

A Kkorabbi kutatasok felhivtdk a figyelmet arra, hogy azok a jatékosok, akik az e-
sportoléva valas atjara lépnek, mind identitdsukban, mind a jatékhasznalathoz fiz6d6
motivacidikban valtozason mennek at, adaptalodva a hiperkompetitiv kdrnyezet elvarasaihoz
(Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016). Az egyes fejlodési szakaszokban az e-sportolokat eltérd
mérteki €s mindségl stressz éri, €s egyre magasabb szintre jutva a ranglétran egyre nagyobb
teljesitmény-nyomas nehezedik rajuk, amellyel a (bels6) jatékmotivaciok segithetnek

megkiizdeni. A negyedik vizsgalat célja:

6. Az e-sportoloi karriertervezés motivacios prediktorainak feltarasa, azaz annak a
vizsgalata, hogy a kiilonbozd jatékmotivaciok hogyan fiiggnek Ossze, hogyan jelzik

eldre az esportolok karriertervezését.

Osszefoglalva, a jelen disszertacidban szerepld kutatdsokkal egyrészt az e-sport

pszicholdgiai hatterével foglalkozo kutatdsok korét szeretném bdviteni. Az eredmények a



gyakorlatban is implikalhatéak az e-sportolok mentélis egészségének megbrzése és
fejlesztése terén. Mésrészt (j szempontokat is szeretnék bemutatni a szakma szamara,
amelyeket érdemes lehet figyelembe venni a jatékhasznélati-zavar meghatarozasanak és
tovabbi vizsgalatanak a soran. A kovetkez6 fejezetek a most bemutatott kutatasi kérdésekre

valaszt add vizsgalati eredményeket foglaljak magukban az imént bemutatott sorrendben.



4. Az e-sport pszichologidja: Szisztematikus szakirodalmi
osszefoglalé®

4.1. Bevezeto

A videojatékok hasznalata az egyik legnépszeriibb rekreacidos tevékenységgé valt
napjainkban, nem csak a gyerekek ¢és a serdiilok korében, hanem a felndttek is egyre nagyobb
aranyban kepviseltetik magukat a videojatékosok korében (Entertainment Software
Association, 2017).

Maéra a videojatékok hasznélata elkezdett professzionalizal6dni, és a jatékosok egy kisebb
csoportja a kompetitiv jatékvilagon bellil elkezdett a kompetitiv jatékvilagon belll karriert
kiépiteni maganak. Ezt az Ujfajta videojaték-hasznalatot nevezzilk e-sportnak (electronic
sports). Az e-sport mint jelenség nem csak egy teljesen Uj tertilete a videojatékos kultiranak,
de egyre nagyobb népszeriiségre szert téve a jatékos kdzosségen beliil (elsdsorban a fiatalabb
jatékkedvelOk korében) meghatarozo eleméveé valik a videojatékos kultaranak.

Maganak az e-sport fogalmanak nincs egy egységesen nincs konszenzualis definicioja,
viszont az eddigi fogalmi meghatarozasok hasonlé karakterisztikakat ragadnak meg. Ma €s
munkatarsai (2013) felhivjak példaul a figyelmet arra, hogy kilonbséget kell tennlink e-
sportolé és hobbijatékosok (casual) kdzott. Az e-sportold az 6 fogalmi meghatarozasuk
alapjan egy professzionalis jatékos, aki a versengés céljabdl jatszik, semmint a szorakozasért
vagy a kikapcsolodasért, és munkaként definialja magat a videojaték-hasznalatot. Ezzel
szemben a hobbijatékosok 6nmaguk szdrakoztatasara, feszlltséglevezetésként, lazitasra
vagy szdrakozasra hasznaljak ezt a médiumot (Ma és mtsai, 2013).

Wagner (2006) egy ennél sokkal részletesebb definiciot fogalmazott meg az e-sportrdl:
Az esport a sporttevékenységek egy olyan teriilete, ahol a résztvevok az informdacios-
kommunikécids technologiai eszkdzok hasznélataval fejlesztik és edzik mentalis és fizikali
képességeiket” (Wagner, 2006, 199. oldal). Egy ennél is pragmatikusabb megfogalmazas
szerint az esport ,egy olyan ernydfogalom, amely koriilirja a videojatékokban zajlo
szervezett, szankciondlt versenyzést, leggyakrabban egy videojatékos bajnoksag

(tournament) keretein belil” (Whalen, 2013, 23. oldal). Osszességében, a felsorolt definiciok

4 A fejezet a Banyai, F., Griffiths, M. D., Kirdly, O., & Demetrovics, Z. (2018). The psychology of esports: A
systematic literature review. Journal of Gambling Studies, 35(2), 351-365. cikk forditott valtozata kisebb
modositasokkal.



az e-sportot egyrészt egy alternativ sport tevékenységként, masrészt a videojatékok egy
specidlis hasznalati modjaként hatdrozzak meg (Adamus, 2012).

Nem véletlen, hogy a definiciok megfogalmazasa mellett szamos kutatd probalja elméleti
sikon 0Osszehasonlitani az e-sportot mas, hagyomanyos sportdgakkal, hasonlosagot
feltételezve ezen sporttevékenységekkel (Adamus, 2012; Taylor, 2012; Wagner, 2006).

Guttmann (2004) és Suits (2007) tanulményai alapjan, melyek azt taglaljak, milyen
jellemzGi alapjan lehet egy tevékenységet sportnak nevezni, Gigy tinhet, hogy az e-sport is
nevezhetd hivatalosan sportnak. A versenyszeri videojaték egyrészt magaban foglalja a
jatékot (vagyis 6nkéntes, intrinzik motivaciok altal hajtott tevékenység), ugyanakkor az e-
sport események szervezettek és szabalyok mentén bonyolitjak le Oket, a versenynek
ugyanugy vannak gydztesei és vesztesei. Emellett megfeleld képességekre (skill) van
szlikség, hogy valaki részt vehessen a versenyben (Guttmann, 2004; Suits, 2007). Amellett,
hogy az e-sport tartalmazza ezeket a sportokra jellemzdé karakterisztikakat, hatalmas
kovetdbazisa is van. Az e-sportok irant érdekldd6 nézok online streaming platformokon
(mint a Twitch vagy a YouTube) tudjak kovetni a neves bajnoksagokat. Tovabba, az e-sport
versenyek online vagy offline eseményekként is megrendezésre kertlhetnek (Local Area
Network, LAN), ezutébbi esetében akar arénékat is meg tudnak télteni az adott e-sport jaték
iranti rajongok, mikdzben a profi jatékosok a helyszinen éldben jatszanak. Az e-sport
bajnoksagokhoz — mint barmely mas sporteseményekhez — hozzatartozik a
sportkommentatori jelenlét, néz6k6zonség, nyeremények és dijak, valamint a szponzorok,
akik az eseményt vagy csapatokat tamogatjak (akar konkrét eszk6zokkel, mint szamitdgépek,
kivetitok, versenyz6i mezek, vagy a nyeremény pénzalapjat biztositjak) (Adamus, 2012;
Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2016; Jonasson & Thiborg, 2010; Lopez-Gonzalez &
Griffiths, 2016).

Taylor (2012) sajat kutatasaiban példaul kiemeli, hogy az e-sport bajnoksagok szabalyai,
a rendszer, maga a jaték, a birok és az adas kozvetitése hasonlé lehet a hagyomanyos
sportokhoz, és a profi e-sportoloknak is hasonlo felkésziltseggel kell rendelkezniuk és
hasonld szintli gyakorlast varnak el tolik, mint a profi atlétaktol. Mentélis és fizikai
felkésziltségben is hasonl6 kdvetelményeknek kell megfelelnie egy hagyomanyos és egy e-

sportold versenyzonek a profi ligaban.



Jenny és munkatarsai (2016) kiemelnek két jellemz6t Guttmann (2004) sport
definici6jabol, amely tovabbi figyelmet érdemel, ha az e-sportot is sporttevékenysegnek
szeretnénk definidlni. Szemben a hagyomanyos sportokkal, az e-sportok esetében nincs
fizikai teljesitmeny, ez azonban kritériuma a sporttevékenységeknek Guttmann (2004)
meghatarozasa alapjan. Ugyanakkor fizikai sportok esetében sem feltétleniil fordul el6, hogy
a versenyz6 egész testét hasznalja, hanem bizonyos testrészeit, mint példaul a darts és
snooker jatékosok vagy lovészek. Ennek okan az e-sportot sem lehetne kizarni a
sporttevékenységek kozil. A masik megkérddjelezett kritérium az e-sport szervezet
stabilitdsa. Ez azt jelenti, hogy az e-sportnak is szilksége van centralizalt szabalyrendszerre
¢és eldirasokra, hogy stabil rendszerként miikodjon (Jenny és mtsai, 2016). A centralizalt
szervezeti szabalyozast megneheziti az, hogy szamos videojaték miifaj van, melyek e-sport
jatékokat adtak (pl. 16voldozds, MOBA, kartyajaték, stratégiai jatékok) és a jatékok jogai
egy-egy jatékfejleszté cég kezében vannak, akik egyedi modon szabalyozhatjdk a
versenyeket is.

Ugyanakkor van mar kezdeményezés az egységes szabalyozasra: érdemes megemliteni a
legnagyobb globalis szintli e-sport szervezetet, a nemzetkdzi E-sport Szovetséget
(International e-Sports Federation, 1eSF). Az leSF nemzetkdzi szinten tevékenykedik, céljuk
az, hogy az e-sportot professzionalis sporttevékenységként ismertessék el a
sportszovetségekkel. Emellett az 1eSF intézményesen lerakja az alapjat az e-sport szervezeti
egységének és segiti az intézményi stabilitds megteremtését. Ugyanakkor tovabbra is
kérdésként lebeg a sportvilag szeme el6tt, hogy az e-sportot egyenértékiinek tekintsék-e a
tobbi, hagyomanyos sportaggal.

A videojatékokhoz kot6dé motivacios mintazatok is egy olyan fontos témakdr, amely
segithet az e-sport jelenségének megértésében. Ez egyrészt azért is fontos, mert a mai
jatékosok mar nem csak hobbiként izhetik a videojatékokat, hanem karriert is épithetnek
benniik (Griffiths, 2017). Az e-sport igy a jatékkal kapcsolatos motivaciokat is kepes lehet
potencialisan megvaltoztatni, tekintve, hogy egyre tobb jatékos kezd el versenyszeriien e-
sportolni vagy streamer karriert épiteni. Szamos kutato foglalkozott mar a videojatékokhoz
kapcsolddd motivaciokkal (elméleti hatteriik és vizsgalt jatékmiifajok eltértek), tobb
empirikus kutatas mutatott rd arra, hogy vannak altalanos jatékos motivaciok, ami

jellemezheti a videojaték hasznalokat.



Példaul Vorderer és munkatarsai (2000; 2003) kutatasaik alapjan a jatékok meghataroz6
elemei az interaktivitds és a versenges, melyek a jatékos motivécidkra is hathatnak. Az
interaktivitas lehetdséget teremt a jatékosok szadmara, hogy kommunikaljanak ¢és
egyiittmiikodjenck masokkal az online térben, mig a versengéssel a jatékosok egymassal
tudjak Osszehasonlitani magukat és a képességeiket. Sherry és munkatarsai (2010; 2006)
altalanos és kozépiskolas diakok korében kutattdk a jatékmotivaciokat, és azt talaltdk, hogy
ezen jatékosok korében az arousal (izgalom, feszlltség), kihivas, versengés,
figyelemelterelés, fantazia és a tarsas interakciok a meghataroz6 motivaciok, amelyek
megelésének céljabol ezek a fiatal jatékosok szivesen jatszanak. A fiatal, 5. osztalyosok
korében a versengés és a kihivas volt leginkabb motivald, mig az idésebbek korében (8. és
11. osztalyosok) a kihivas mellett a tarsas kapcsolatok, az arousal és a figyelemelterelés jelent
meg erdsebb motivacioként.

Yee (2006a, 2006b) az MMORPG (sokszereplds online szerepjaték) jatékmufajon beliil
vizsgalta a jatékosok motivacioit. Harom nagy motivécios kategoriat kulonitett el, melyekbe
tovabbi ,,almotivaciok™ tartoznak. A teljesitmény f6 motivécion beliil azonositotta a fejlodés,
a mechanika és a versengés motivaciokat. A tarsas motivaciok kdzé tartozik a szocializacio,
kapcsolatok teremtése és a csapatmunka, mig az elmeriilésbe beletartozik a felfedezés,
szerepjaték, testreszabas és menekulési iranti motivacio (Yee, 2006a, 2006b).

Az Online Jaték Motivacid6 Kérddéiv (Motivation of Online Games Questionnaire,
MOGQ), melyet Demetrovics és munkatarsai (2011) fejlesztettek, egy sokkal altalanosabb,
jatékmifajtol fiiggetlen modon térképezi fel a jatékmotivacidkat. Demetrovics €s
munkatarsai (2011) a korabban is bemutatott empirikus kutatasokhoz hasonlé motivaciokat
azonositottak, mint menekilés, megkuzdés, fantazia, képességfejlesztés, rekreacio,
versengés és szocialis.

A fentebb bemutatott motivacios modellekben tobb kozos karakterisztika is
felfedezhetiink, ezek kozil az egyik esszencialis elem a versengés motivacio. Azok a
jatekosok, akik profi e-sportolonak azonositjak magukat, valosziniileg magasabb versengés
motivacioval rendelkezhetnek, de mas motivaciok mentén is eltérhetnek az amatér e-
sportoloktol vagy a hobbijatékosoktdl.

Az e-sport népszeriisége ellenére nagyon kevés olyan empirikus kutatds van, amely a

professzionalis e-sportolok pszicholdgiai profiljat vizsgalja. Tovabba eddig nem sziiletett



még olyan szakirodalmi 6sszefoglalé azon pszicholégiai empirikus tanulmanyokrol, mely az
e-sportolOkat vizsgalja. Igy disszertaciom elsé kutatasaként szeretném bemutatni az alabbi
szakirodalmi 6sszefoglalot, melynek célja azon empirikus kutatdsok eredményeinek az
Osszefoglaldsa, melyek specifikusan az e-sportot (vagyis a professzinalis, versenyszer(i

videojatékozast) vizsgaljak a pszichologiai megkozelitésbol.

4.2. Modszerek

Jelen kutatas célja az volt, hogy Gsszegyiijtse és 6sszefoglalja azon empirikus tanulmanyokat,
melyek az e-sport pszichologiai kutatdsaval foglalkoznak és 2000-2017 kozott kerlltek
publikalasra. Az attekintett adatbazis 2000 januarja és 2017 julius kézott megjelent miiveket
tartalmazta. A megfelel6 tudomanyos anyagok beazonositasa soran tobb adatbazisban tortént
keresés, koztiik a Google Scholar, a Science Direct, a PubMed, és a Web of Knowledge
felUletein. A keresémotorokban az alabbi kulcsszavak mentén gytijtottiik 6ssze a talalatokat:
‘esport video gam*’; ‘professional gam*’; ‘pro gam*’; ‘competitive video gam*’; ‘esport
competitive video gam*’; ‘sport video gam*’ és ‘professional video gam™*’.

A publikaciok Kisziirésekor nem csak a cimiiket vettik alapul, hanem az absztraktok
tartalmat is (amennyiben az elérhetd volt). Ennek tobb szempontbdl is jelentésége volt.
Egyrészt a publikéacidk cimeinek hossza sok folyoiratban limitalt, ezért eléfordulthat, hogy
nem emlitik specifikusan az e-sport kifejezést. Masrészt az e-sporttal foglalkoz6 tudomanyos
cikkek szerz6i kozott nincs konszenzus az e-sport egységes megnevezésével kapcsolatban
sem (pl. versenyszerti videojaték, pro jatékosok, e-atlétdk) és abban sem, hogyan irjak
helyesen (pl. eSport, esports, e-sport).

Veégul sszesen 30 tudomanyos miivet sikeriilt kisz{irni a szisztematikus szakirodalom-
keresés soran. Ugyanakkor tobb, elére meghatarozott kritériummal dolgoztunk, melyek
alapjan bizonyos tanulmanyokat ki kellett zarni a végleges elemzésbél. Azon tudomanyos
miivek kertiltek igy be a szakirodalmi dsszefoglaloba, melyek angol nyelven irodott, peer-
reviewed nemzetkozi tudomanyos folyoiratban publikalt empirikus kutatasok eredmeényeit
tartalmaztak. Ennek kovetkeztében 22 e-sporttal foglalkozd, de a kritériumnak nem
megfelel6 alkotast kellett kizarni: nem-empirikusak (n=11), konferencia eldadas
Osszefoglalo vagy tézis (n=8), vagy nem csak specifikusan e-sporttal foglalkozott (n=3).
Végeredmeénykent igy 0Osszesen 8 olyan empirikus tanulmany kerult bevalogatésra a



szakirodalmi 0sszefoglaldba, melyek megfeleltek a kritériumnak (lasd. 6. tablazat: E-sport
fokuszl pszichologiai tanulmanyok ésszefoglald tablazata).



6. tAblazat: E-sport fokuszu pszichologiai tanulmanyok dsszefoglald tablazata

Tanulmany Orszag Minta Modszertan Statisztikai eljaras Kutatas f6
célkitiizése(i)
1 Lee és USA 515 egyetemista Kényelmi Tobbszoros regressziés  Hagyomanyos sportok
Schoenstedt hallgato és mintavétel. Az elemzés és e-sport
(2011) sporteseményen  adatokat sport- jatékmintazatainak
résztvevo menedzsmenthez 0sszehasonlitasa,
kapcsolado hogyan involvaloédnak
egyetemi a jatékosok az adott
kurzusokon és a tevekénységbe és
kampusz atlétikali milyen motivaciok
eseményein hatnak az e-sporttal
gyljtottek. toltott idore.
2 Weiss és Németorszdg 360 e-sport  Onkitoltds Tobbszoros regressziés A Hasznélat-
Schiele jatékos kérdobivet vettek fel — elemzés, Kielégllés elmélet
(2013) a 2008. csoportdsszehasonlitdas  alapjan azon
novemberében (t-proba, F-proba) és kompetitiv és
Kdlnben Atlagos Variancia hedonikus
megrendezett World  Kivonas (Average szlkségleteket
Cyber Variance Extracted; térképezték fel,
Games (WCG) AVE) amelyek az e-sport
eseményen. hasznélatra hatnak.
3 Lee, An, és Dél-Korea 103 e-sport néz8  Onkitdltds kérddiv,  Korrelacids és Motivaciok feltarasa,

Lee (2014)

melyet a 2013-as
League of Legends
World
Championship
Finals alatt toltottek
ki a résztvevok a
Yongsan e-Sports
Stadionban (2013.
oktdber 5.)

tobbszords regresszios
elemzés

miért nézik e-sport
események
(specfikusan League
of Legends)
kozvetitéseit a
jatékosok. Tovabba
ezek a motivaciok
hogyan hatnak a
nézok elégedettsegére.



4 Martoncik
(2015)

5 Kim
Thomas
(2015)

6 Seo (2016)

Szlovékia,
Csehorszag

és Dél-Korea

Dél-Korea,
USA,
Ausztralia,
Uj-zéland

108 e-sport
jatékos es 54
hobby (casual)
jatéekos

9 e-sport jatékos,
2 csapat edzo, 2
csapat manager,
1 pszichologus
tandcsado

10 e-sport
jatékos

Onkitoltés kérddiv,
melyet e-mailben
vagy direkt a
jatékon beldili
tizenetkiildo
rendszeren keresztiil
juttattak el a
kitoltknek

Résztvevokkel
készitett egyéni
interjuk (StarCraft
jatékosokkal,
edzokkel,
vezetokkel és a
pszichologus
tanacsaddval kulon)

(i) terepkutatas
keretein belll egy
igai, offline e-sport
versenyen
résztvevok
megfigyelése (Dél-
Korea, USA,
Ausztrélia, Uj-
Zéland), (ii) 10

Csoport dsszehasonlitas
(ANOVA, figgetlen
mintas t-prdoba)

Interjuk elemzése a
megalapozott elméleti
maodszer (grounded
theory) (Glaser &
Strauss, 1967) nyoman

Tematikus
tartalomelemzés
Thompson (1997)
hermeneutikus
értelmezési
keretrendszere alapjan

Motivacios
kilonbségek, életcelok
Kiteljesedésében
feltételezett
kilénbségek feltarasa
jatékos alkategdriak
kozott, kalonos
tekintettel egyéni és
csapatjatékosok,
csapatvezetok és
csapattagok, e-
sportolo és
hobbijatékosok
alcsoportokban.
Szakasz modell
fejlesztése, mely a
profi e-sportolok
motivacios mintazatat
(extrinzik és
intrinzik), céljait és
tanulsi stilusat
foglalja magaban,
mialatt egy jatékos
profi versenyzéveé
valik.

Az e-sport jatékok
hasznalata mogott allé
fogyasztoi motivaciok
feltarasa, mi teszi ezt a
tevékenységet
attraktivva, hogy
szamos fiatal karriert
szeretne teremteni
benne.



7 Hamari és
Sjoblom
(2017)

8 Himmelstein
etal. (2017)

Nem
specifikalt
Nemzetkozi

USA

/

888 e-sport nézo

5 e-sport jatékos

félig-strukturalt
fenomenoldgiai
interju e-
sportolokkal

Onkitoltds kérdéiv,
az adatokat online
forumokon és e-
sporthoz
kapcsolddo Reddit,
Twitter, Facebook,
vagy ehhez hasonl6
kdzosségi oldalakon
és csoportokban
gyijtotték
Félig-strukturalt
interjuk League of
Legends (LoL)
versenyzOok
korében.

Komponens-alapu
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

Fokuszéltan prébalja
feltérkepezni a
karrierépités okait és
az e-sportolo identitas
kialakuldsanak
lepéseit.

Motivacios hattér
feltarasa, hogy miért
szeretnek sokan e-
sport kdzvetitéseket
nézni online.

Mentalis skillek és
lehetséges akadalyok
azonositasa, melyek
befolyasolhatjék az e-
sportolok
teljesitményében
megfigyelhetd
javulast.




4.3. Eredmények
A szakirodalmi Osszefoglaloba bekeriil6 empirikus cikkek (n=8) az aldbbi harom témakdrt
oOlelték fel, mely az e-sport pszicholdgiai vonatkozasaval foglalkozik:

1. Hogyan valik egy jatékos e-sportolova: milyen identitasbeli, motivacids, tanulasi
stilusbeli valtozason megy keresztik, hogy profiva valjon.

2. Az e-sportolok karakterisztikaja: mentélis képességek, motivacios mintézatok
vizsgalatdval foglalkoz6 cikkek Kkerultek ebbe a témakdrbe, melyek
megkiilonboztethetik a versenyzod jatékosokat a hobbijatékosoktol.

3. E-sport nézdk jellemzdi: e-sport versenyek attraktivitdsa, néz6i motivaciok tartoznak

ebbe témakorbe.

4.3.1. Hogyan valik e-sportoldvé egy jatékos?
Seo (2016) tanulmanyaban egyrészt arra koncentrélt, hogy az e-sport fogalmat kiilonb6z6
aspektusokbdl ragadja meg, és ez alapjan probalja értelmezni magét a jelenséget, miszerint a
versenyszeri videojaték-haszndlat szorakozas vagy munka (esetleg mindkettd egyszerre). A
vizsgalataba tiz profi e-sportolo6t vont be, akik szamos nemzetk6zi versenyen vettek részt. A
kutatas a vellk folytatott mélyinterjik tartalomelemzéséb6l sziilettek meg. Seo (2016) harom
kutatasi kérdésre kereste a valaszt: (1) az e-sport jatékok hasznélatanak hatterében szerette
volna azonositani azokat az elemeket, amelyek miatt a jatékosok karriert terveznek a jaték
hasznalatdval kapcsolatban, (2) maguk a jatékosok miért akarnak professzionalis e-
sportoléva valni, valamint (3) a profiva valas folyamata soran milyen identitas-valtozasokon
mennek keresztll a jatékosok, hogy profi e-sportol6i személyiségiik kialakuljon és a jaték
életiik és identitasuk szerves részét képezze. Seo (2016) Stebbins (1982) definiciojabol
“komoly szdrakozasnak™ (‘serious leisure’) nevezte az e-sportot, mert, mert a profi e-
sportolok altal végzett tevékenységet a szorakozas és a munka spektruman a ketté kozott
lehetne elhelyezni. A komoly szorakozas egyfajta &tmenet, mert magaban hordozza azokat a
spontan, amatOr és szorakoztatd elemeket, amelyeket egy rekreadcios tevekenység, de kbzben
a komolysaga miatt az adott tevékenységet végzo énképe személy, identitasa fejlodik.

A kérdezett jatékosok szerint a mesteri szintre fejlesztett képességeik linneplése volt talan
az egyik legfontosabb, amely miatt szimpatikus szdmukra az e-sport, mint karrierlehet6ség.

Emellett a profi jatékosok interjui alapjan érdemes kiemelni, hogy az 6ket 6vezd hirnév €s



tekintély mellett a karriervalasztasban fontos szempontok lehetnek, hogy az egyén e-
sportoléként megélheti, hogy egyenrangu félkeént, tisztelettel és igazsdgosan kezelik és
fejlesztheti 6nmagat. Ez megmutatkozhat magaban az e-sport események szabéalyaiban,
abban, hogyan kezelik a jatékosokat ilyen professzionalis kdrben, és abban, hogy milyen
normai és szabdlyai vannak az e-sport iranyitasaért felelés cégeknek, szervezeteknek és
szovetségeknek.

Seo (2016) kutatasa alapjan lathatd, hogy az e-sportolok eltokéltek voltak, hogy karriert
teremtsenek az e-sport szcénan belil. Az ,,atjuk” soran a magas Onbizalmat, kimagaslo
teljesitmény és tarsas elfogadottsag érzését is megélhették. Habar a versenyszerli
videojatékot komoly szérakozasnak definialhatjuk, a profi jatékosok mégis arrél szdmoltak
be, hogy a ,,munkajuk” tovabbra is sok szempontbdl szérakozas, és 6k maguk is motivaltak
arra, hogy pusztdn a jaték sajat 6romszerzd mivolta miatt jatsszanak.

A profi jatékosi identitas kialakitdsanak lemodellezéséhez Seo Campbell (1965) ,,a hds
utja” elnevezésli narrativ modelljét hasznalta fel. A ,hds Utjanak™ kiillonb6z6 fazisaihoz
hasonlitotta az e-sportol6i identitas kialakulasat, amelyben a profi e-sportolova valok a
mesék sarkanyol6 héseihez hasonld szakaszokon kell, hogy atessenek/feliilemelkedjenek..
Az els6 szakasz a ,,kaland hivd szava”. Ekkor a jatékosok még csak egyszerii rekreacios
tevékenységként fogjak fel a videojaték-hasznélatot, mar ismerik a ,,mainstream” (nagy
altalanossagban) jatékos kozosséget, és a jaték Onmagaban szorakoztatja O6ket. Innen
érkeznek el a kitartdak a masodik, ugynevezett ,,megprobéaltatasok utja” szakaszba. Ekkor
megkezd6dik az egyén atalakulasa e-sportolova. Példaul ebben a fazisban a jatékosok
elkezdenek specializalodni: egy-egy jatékban/ jatékbeli szerepben/ mechanikaban
elmélyiteni tudasukat és fejleszteni képességeiket. A jatékkal kapcsolatos attitiidjiik is
megvaltozik, és egyre gyakrabban jatszanak gyakorlasként (nem pedig ©6nmaguk
szOrakoztatasaért). A végso szakaszban, vagyis amikor ,,két vilag mesterévé” valnak, a profi
jatekosok e-sportoloi identitasa megszilardul. Megtalaljak a lehetéséget arra, hogy az
ujonnan kialakult e-sportol6 identitasuk eletiik mas, fontos részével 6sszekotteteésbe kerlljon,
beépliljon a globalis énképiikbe (Seo, 2016).

Kim és Thomas (2015) az elobb bemutatott tanulmanyhoz hasonldan azt a folyamatot
kivantak feltarni, hogyan valnak a hobbijatékosok e-sportoldva. A kutatdparos az aktivitas
elmélet (Engestrom, 1993, 1999; Engestrom, Miettinen, & Punaméki, 1999) alapjan probalt



egy olyan magyaraz6 modellt Iétrehozni, mely lekdveti az e-sportolok motivacios
mintazataban, céljaiban és tanulasi stilusaban bekovetkez6é valtozasokat szocio-kulturélis
szempontbol, mig profiva valnak. Kim és Thomas (2015) fontosnak tartjak kiemelni az e-
sport definidlasa sordn, hogy az egész jelenséget holisztikusan érdemes megvizsgalni. Nem
csak az e-sportoldkat, hanem a szponzorokat, rajongdkat és az egész e-sport kdzdsséget is be
kell vonni az elemzésbe. Ezen a kiindulasi alapon nyugszik a kutatoparos szakasz elmélet
modellje (’stage theory model’), melyet e-sportolokkal (n=9), edzékkel (n=2), csapat
managerekkel (n=2) és pszicholdgiai tanacsadoval (n=1) folytatott interjuk alapjan alkottak
meg. A szakasz elmélet modellben 6t fazist kiilonitheté el egymastdl, melyek az alapjan
hatarozhat6ak meg, hogy az adott szakaszban milyen a jatékosok teljesitménye és motivacios
mintézata.

A kezdeti szakaszban, mely a ,,5z0rakozas/ élvezet szakasz” nevet kapta, azt a fazisat irjak
le az e-sportnak, amikor a jatékosok tapasztalatlanok, rengeteg olyan feladattal talalkoznak,
amikkel kordbban még sosem kellett megkuzdenitik, viszont a jaték dnmagaban szérakoztato
és a tanulds, az 0j tapasztalatok szerzése konnyedén megy. A masodik, Ugynevezett
,»Szenvedés szakaszban” a jatékosok tovabb probaljak mar tudatosan fejleszteni magukat,
csiszolni képességeiket, csokken az intrinzik motivacidjuk (vagyis hogy a jaték énmagaban
szorakoztato és jutalmazd ¢lmény). Akik ebben a mésodik fazisban nem adjak fel, kelléen
eltokéltek és fejlesztették kompetencidikat, azok beléphetnek a harmadik, ,.rteljesité
szakaszba”. Itt az e-sportoloknak mar megvan a kell6 tapasztalata és tudasa az adott jatékrol,
a tanulds erdfeszitése helyett ujra ¢lvezhetik magat a tevékenységet. Tovabba visszajelzést
kapnak teljesitménytikr6l sajat eredményeiket, illetve a kdrnyezetik valaszait latva. Ez a
pozitiv, kiemelkedd teljesitményli szakasz hosszii tdvon nem marad fenn, és belépnek a
,»ZUuhandas/ pangés szakaszaba”. Ez a 4. szakasz sok jatékos szamara atmeneti, melybdl aktiv
lehet6ség-keresé attitiiddel, gyakorlassal az ugynevezett ,.felépiilés szakaszan” at vissza
tudnak jutni a ,,teljesitd szakaszba” (3. szakasz).

A szerzok felhivjak a modellel kapcsolatban a figyelmet arra, hogy a jatékosok motivacios
mintazata a szakaszok kozott valtozik, valamint az e-sportolok motivacioi a
hobbijatékosokétdl eltér. Ez azt jelenti, hogy a modell magasabb szintjén 1évé e-sportoldk a
jatékra inkabb munkaként tekintenek és erésddnek az extrinzik motivacioik (pl., tisztelet,

hirnév, dijak, jutalmak). Addig a kezdeti szakaszban elsdsorban az intrinzik motivaciok (pl.,



jaték onmaga jutalmazd, onértékelés, egyéni fejlodés megélése) tdmogatjak a feltdrekvo

kezd6 jatékosokat, hogy e-sportoldi Karriert teremtsenek maguknak (Kim & Thomas, 2015).

4.3.2. E-sportolok karakterisztikaja
Himmelstein és munkatérsai (2017) interjukon alapulé kutatidsénak alapjat 6t e-sportold
beszamoloja adta, akiket arra kértek, hogy nevezzék meg azokat a mentalis skilleket és
technikakat, melyek segitségevel optimalis teljesitményt képesek nyuUjtani ebben a
hiperkompetitiv kozegben. A kutatas célkitiizése nem csak az volt, hogy feltarjak azokat a
sikerhez hozzéjaruldé mentalis tényezdket, melyek az e-sportolok sikeressegét befolyasoljak,
hanem azokat a gocpontokat is azonositani kivantak, melyek akadalyként jelenhetnek meg
az optimalis teljesitmény elérésében. Ahhoz, hogy a jatékosok sikereket érjenek el e-
sportokban:
1. Nagy szaktudasra van sziikségik az adott jatékrol.
2. Stratégiai gondolkodassal, gyors dontéshozasi képességekkel kell rendelkeznilik.
3. Motivaltnak kell lennitk, hogy a kudarcok esetén is haladjanak tovabb és fejlesszék
magukat (pl. nem a maltbeli teljesitményiik és vesztes meccseken gondolkoznak).
4. Mindennapi ¢életiiket képesek legyenek elvalasztani a teljesités iddszakatol. Tehat ez
Iényegében a munka-maganélet 6sszehangolasat jelenti.
5. Tudatosan el tudjak keriilni, hogy a figyelmiik elterel6djon és fokuszaltak maradjanak.
6. Adaptiv megkiizdési modokkal tudjanak fellépni a versenyhelyzetbdl, erdsen versengd
kornyezetbdl szarmazo sértésekkel, atrocitasokkal, akar zaklatdsokkal szemben is.
7. Pozitiv, fejlédés fokuszii gondolkodas- és szemléletmoddal (growth mindset)
rendelkezzenek (pl. pozitiv attitiid).
8. Mentalisan és fizikailag is ,,melegitsenek be” a verseny/ mérkdz¢és elott, amely segithet

a teljesitményiik javitasaban.

Ezenkivil megjelent az e-sportolokkal folytatott interjukban az is, hogy az optimalis
teljesitmény eléréséhez a jatékosok szamara elengedhetetlen, hogy adaptalédjanak az
ellenfelekhez, megfelel6 mdédon kommunikaljanak a csapattarsaikkal és bizzanak a sajat

képessegeikben. Tovabb4, segiti a sikerességuket az is, ha képesek magukat és a csapatukat



fejleszteni (pl. egyéni edzéseket, training alkalmakat alakitanak ki maguknak, elemzik
korabbi jatékmenetiiket), vagy rovid/hosszutava célokat tiiznek ki maguk és a csapatuk elé.

Himmestein és munkatarsai (2017) emellett az akadalyozé tényezoket is azonositottak,
melyek az egyen teljesitoképességével Osszefiiggd tényezok. Példaul az Onbizalom
problémak, nem megfelelé/maladaptiv megkiizdési stratégidk a szorongassal szemben,
multbéli teljesitmény (sikerek és kudarcok egyarant), zaklatas, nem megfelelé vagy hianyos
egyéni ¢és csapatszinti fejlodés (pl. megfeleld szaktudas a jatékrol, csoportdinamika, csapat
kommunikécidja vagy egyéni képességek), valamint nem tudjak a jatékosok kelléen
elvélasztani a ,,munkét” vagyis versenyzést a maganélettol.

A tovabbi, e-sportolok jellemz6ir6l sz616 empirikus kutatasok mas néz6pontbol vizsgaltak
a versenyzd jatékosokat ¢és elsdsorban a motivacios hattérre helyezték a hangstlyt. A
kovetkezokben bemutatott harom, ebben a témakorben sziiletett motivacios kutatas eltérd
elméleti alapon nyugszik.

Donghun Lee és Schoenstedt (2011b) tébb mint 500 egyetemistat és sporteseményen
résztvevo fiatalt vizsgalt, 6sszehasonlitva azt, hogy akik e-sportolnak vagy hagyomanyos
sporttevékenységet folytatnak, hasonldsagot mutathatnak motivacioik mentén. Kutatasukat a
hasznalat-kielégulés elméletére (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973) alapoztéak, illetve az erre
a modellre épit6é videojatékos motivaciokat vizsgald kutatasokra (Kim & Ross, 2006; Lee,
Cheon, Judge, Shin, & Kim, 2012; Sherry és mtsai, 2006). Ezen korabbi kutatasokbol
kiindulva Lee és Schoenstedt (2011b) tobb, e-sporthoz kapcsolddd motivaciot gylijtott Gssze:
tarsas interakciok, fantazia, sporttal valé azonosulds, diverzités, versengés, szorakoztatas,
meglévé sporttal kapcsolatos tudas hasznositasa/ gyakorlatba Ultetése, arousal/fesziltseég/
izgalom, design és grafika, idotoltés, kontroll, képességek fejlesztése, teljesitmény és tarsak
nyomasa. A kutatasi eredmények ramutattak arra, hogy a videojatékok személyes és a tarsas
elemei fejtik ki a legnagyobb hatast arra, hogy a jatékosok az e-sport irant érdeklddnek. A
legerdsebb motivaciok kozott szerepelt a tarsak nyomasa és a képességek fejlesztése. Az
eredmeények alapjan az is lathato, hogy szamos viselkedéesminta jellemezte ugyanugy az e-
sportolokat és hagyomanyos sportagakat tizoket, tobbek kozt az sporteseményeken vald
jelenlét és aktiv részvétel, a sportkdzvetitések kovetése (kiilonbdzé médiumokban egyarant),
online felliletek hasznalata, amely csak az adott sportaghoz kapcsolodik (pl. fogadasi oldalak,
tabellak, elemzések) és az adott sporthoz/ csapathoz vagy sportoléhoz kapcsolodo termékek



(pl. ruhazati kiegészitdk, értéktargyak, eszkdzok) vasarlasa. Leginkabb a tévés kozvetitések
és az online fellletek hasznalata esetén mutattdk ki a kutatok a legnagyobb hatést, ami
befolyasolhatja egy hagyomanyos vagy egy e-sport jaték hasznalatat, részvételi
hajlanddsagat is Lee és Schoenstedt (2011b) emellett azt taldlta, hogy a videojatékba vald
bevonddas, a radion keresztili sportesemények kovetése és a csapatokhoz kapcsolddd
termékek vésarlasa az e-sportolok korében kevésbé volt jellemz6, mint a hagyomanyos
sportok kovetdinél.

Egy masik elméleti megkozelitésbol nézve Weiss és Schiele (2013) 360 e-sportoloval
készitett kutatdst, hogy demonstralja, mely versengd és hedonikus sziikségletek elégithetdek
ki az e-sporttal. A kutatoparos a korabban bemutatott tanulmanyhoz hasonléan a hasznalat-
kielégilés modelljét vette alapul (Katz és mtsai, 1973). A tanulmany eredményei arra
engednek kovetkeztetni, hogy az e-sport karrierlehet6séget biztosit a jatékosok szamara,
hogy kielégithessék vagyaikat, szlikségleteiket a jatékon belll, melyek akar altalanos
videojatékos motivaciok, vagy specifikusan versengéssel Osszefiiggoek (Méayrd, 2008;
Phillips, Rolls, Rouse, & Griffiths, 1995; Sherry és mtsai, 2006; Yee, 2006a, 2006b). A
versengeés, kihivas és menekilés (eszképizmus) motivaciokat azonositottdk legerésebb
motivacioként.

A menekiilés motivacié nem e-sport specifikus, szdmos alap videojaték-motivacidkat
feltaro kutatas irja le. Az eszképizmus videojatékos kontextusban azt jelenti, hogy a jatékos
azért jatszik, hogy a valo életbeli problémai eldl elmenekiiljon, ne kelljen veliik foglalkoznia
legalabb addig, amig a jatékideje tart. A menekiilés megtdrténhet Ggy is, hogy a jatékos egy
adott karakter borébe bujik és altala megélheti a kozosség elfogadéasat, tamogato erejét is,
amit a valdsagban lehet, hogy nem kap meg, vagy nem mer érte tenni. Szdmos kutatas hozza
Osszefliggesbe a menekiilés motivaciot a problémas jatékhasznalattal, (pl. Ballabio és mtsai,
2017; Banyai és mtsai, 2019; Demetrovics és mtsai, 2011; Kiraly, Nagygyorgy, és mtsali,
2015; Yee, 2006a, 2006b), mely bizonyos esetekben kritikus eleme, prediktora lehet a nem
megfeleld jatékhasznalat vagy jatékhasznalati-zavar azonositasanak. Ebbdél a
megkozelitésbol tekintve az e-sportolokra, a menekilés olyan motivacié lehet, mellyel sajat
karrierjlket, mentélis egészségliket veszélyeztetik és elére jelezheti a problémas videojaték-

hasznalatot.



Az e-sportoldk karakterisztikajaval foglalkoz6 harmadik kutatasban Martonéik (2015) az
e-sportolok életcéljaihoz kotheté motivacioit vizsgalta. Tanulmanyaban e-sportolokat
(n=108) és hobbijatékosokat (n=54) hasonlitott 6ssze a mentén, hogy miért jatszanak adott
videojatékokkal (motivacidk) és a jaték hogyan elégiti ki az életcéljaikat. Martonéik (2015)
kllénbséget kivant tenni e-sportold és hobbijatékos kdzott, egyéni és csapatjatékosok kdzott,
illetve a csapatvezetok és csapattagok kozott is. Vizsgalata sordan a GOALS hosszutava
életcélokat vizsgalo kérd6iv (P6hImann & Brunstein, 1997) mutatoit hasznalta (pl. intimitas,
kotoédés/valahova tartozéds, altruizmus, hatalom, teljesitmény ¢&s figyelemelterelés),
melyekben eltérhetnek a korabban felsorolt jatékos csoportok életcéljai. A kot6édés (pl.
masokon segités, intenziv tarsas kapcsolatok) és a figyelemelterelés (pl. izgalom, fesziiltség,
ujdonsagok megélése) motivaciok kulonboztették meg leginkdbb az e-sportolokat a
hobbijatékosoktol. Az e-sport jatékosok erdsebb barati koteléket alakitottak ki a
csapattarsaikkal, és gyakrabban vettek részt kozosségi eseményeken (pl. LAN versenyek).
Tovébba azok az e-sport jatékosok, akik vezet6i voltak egy-egy e-sport csapatnak, jobban ki
tudtak elégiteni hatalom iranti vagyukat a jatékon beliili vezet6 pozicid birtoklasaval, mint

azok a jatékosok, akik nem voltak iranyitd szerepben.

4.3.3. E-sport nézok jellemzoi

Az e-sport kozosségbe nem csak az e-sportolok maguk, hanem a versenyek szervezoi,
szponzorok, e-sport kommentatorok és a nézok6zonség is beletartozik (Adamus, 2012; Jenny
és mtsai, 2016; Jonasson & Thiborg, 2010). Emiatt érdemes lehet a versenyeket nagy
figyelemmel kovetd e-sport nézdket is megvizsgalni és az 6 motivacioikat is jobban
megismerni, hogy az egész e-sport jelenséget jobban megérthessik.

Lee és munkatarsai (2014) kutatadsuk soran 103 e-sport néz6 adatait vizsgaltak, akik a
2013-as League of Legends World Chanpionship Finals eseményén vettek részt. Lényegében
ez a verseny az adott jaték vilagbajnoksaganak dont6je. Lee és munkatarsai (2014)
elsésorban a nézok motivaciot vizsgaltak és azt, hogyan hatnak ezek a motivacidk a nézdk
elégedettségére. Az eredmények egyrészt ramutattak arra, hogy az e-sport nézok azért nézik
a profik jatékat, mert élvezik a drdmai helyzetek kialakulasat a meccsek soran, csakugy, mint

a kommentart eés a jatékosok jatékat (képességek/ skillek megfigyelése). A nézdk



elégedettség érzéséhez elsésorban a csapatokhoz fliz6d6 viszonyuk és kotodésiik
kiteljesedése, valamint a kommentar mindsége jarult hozza.

Hamari és Sjoblom (2017) egy masik megkozelitésbol, de ugyancsak az e-sport nézok
motivacidit vizsgalta (n=888), hogy jobban megértsék, hogyan és miért specifikusan ezt a
médiumot hasznéljak motivacioik/szikségleteik kielégitésére a hasznalat-kielegulés
elmélete alapjan (Katz és mtsai, 1973). A kutatok Ugy kozelitették meg az e-sportot, mintha
egy hagyomanyos sportag iranti rajongast vizsgalnanak, ugyanazon fogyasztasi szokasok és
motivaciok mentén. Az e-sport jatekot megertéséhez szilkseg van a jatékmechanikak
ismeretére. Az esztétika iranti igeny/ motivacio feltételezetten fontos lehet a
sportkdzvetitések nézdinek (pl., latvanyelemek, a sport/jaték attraktivitasa, figyelemfelkelto
jellege), ugyanakkor Hamari és Sjoblom (2017) azt talaltdk, hogy az esztétikai motivacio
nem novelte az e-sport kdzvetitések nézési gyakorisagat. Ezzel szemben az Ujdonsag iranti
vagy (pl., Uj jatékosok, csapatok megjelenése az e-sport szcénan belll) mérsékelt szinten
Osszefliggbtt az e-sport fogyasztassal. Az erészak élvezete (pl., a jatékosok
ellenséges/agressziv viselkedését latni), a menekilés (pl., bizonyos médiatartalmakat
fogyasztani, hogy az egyén elfelejtse/ elkerulje a valo életbeli problémait) és tudas/ismeret
bovitése (pl. jatékosoktol/csapatoktol trilkkoket, jatékstilust eltanulni, jatékrol qj
informacidkat gytjteni, tanulni) pozitivan befolyasolta az e-sport tartalmak nézésének

gyakorisagat.

4.4. Diszkusszio
Jelen kutatds azt a célt tlizte ki maga elé, hogy 6sszefoglalja és szintetizalja azokat az
empirikus, melyek az e-sportot pszicholdgiai aspektusbol vizsgaljak. Ugyanakkor, ahogy az
eredmeények alapjan is lathatd, jelenleg csekély mennyiségii cikk foglalkozik az e-sport
pszichés hatterével. A szakirodalmi dsszefoglal6 alapjan harom nagy egységre lehet osztani
az eddig megjelent miivek témakoreit:
1. Az e-sport jatékosok fejlodési utjanak feltarasa, hogyan valnak kezdé jatékosbol profi
versenyzove.
2. Az e-sport jatékosok jellemzOinek vizsgalata, kiilonds tekintettel a mentalis
képessegekre, motivacios mintazataikra, melyek eltérhetnek hobbi és profi jatékosok
kozott, de akar csapaton betoltott szerepkoronkeént is.



3. Az e-sport kozvetitéseket nézOk fogyasztasi szokasainak és motivacids mintazatainak

megeértése.

Az elozbéekben 6sszefoglalt tanulményok eredményei ravilagitanak arra, mi jellemezheti az
e-sportolokat, hogyan viselkednek a hiperkompetitiv e-sport kozosségben. De arra is
ravildgitanak, hogy egy e-sportolo is hasonld fejlédési (fizikai, mentalis, lelki és
identitasbeli) utat jar be, mint barmilyen masik hagyomanyos sportag versenyzdje. Guttmann
(2004) és Suits (2007) tanulmanyai alapjan szamos olyan tulajdonsagat felfedezhetjiik a profi
e-sportoloknak, melyek hasonlitanak a hagyomanyos sportok versenyzdire (pl., edzések,
gyakorlas etikdja, uj képességek tanulasa, meglévok fejlesztése, elkotelezettség a ,,munka”
mellett). Taylor (2012) ki is emeli tanulmanyaban, hogy a hagyomanyos sportok képviseldi
és az e-sportolok Osszehasonlithatdak ugyanazon kovetelmények alapjan, akar az egyes
versenyek hatdrozott szabalyair6l, jatékosok felkésziiltségérdol (mind mentalis, mind fizikai),
akar az események kozvetitésérdl (pl. mindség, szereplok, kommentar) vagy a verseny
értékelbirol/ birairdl legyen szé.

Természetesen az e-sporttal mint sport analogidval kapcsolatban nincs teljes egyetértés.
A kritikak elsésorban abbdl fakadnak, hogy az e-sport jatékok videojatékok, melyek alap
attribituma, hogy szérakoztat6 és rekreacios tevékenysegek. Caillois (2001) amellett érvel,
hogy a versenyszerti videojaték-hasznalatnak negativ hatasa lehet a jatékosokra és az egész
tarsadalomra is, amikor egy szabadon valaszthatd tevekenység (esetiinkben jaték) munkava
valik. Caillois (2001) hat meghatarozé tulajdonsagat hatarozta meg a jatszasnak: szabad,
szeparélt, bizonytalan, eredménytelen, szabalyozott és fiktiv. Ezek a karakterisztikak
sériilnek, ha az e-sportot sportként kezeljik, mivel a jatékos tevékenység az egyén életében
a munka részévé valik, ami negativan hathat a felszabadult jaték koncepcitjara. Ezt a
gondolatmenetet tovabbvive Brock (2017) felhivja a figyelmet arra, hogy az e-sport arra
0sztonozheti az egyént, hogy az intrinzik motivaciok helyett az extrinzik motivaciokat (Ryan
& Deci, 2000; Ryan és mtsai, 2006) kezdje hajszolni a videojatékokban. Brock
elképzelésének ellentmondanak azonban a korabban bemutatott empirikus kutatasok, melyek
azt talaltak, hogy mikdzben az e-sportolék profi valnak, a motivacioik valtoznak ugyan, de
profi szinten is képesek intrinzik és extrinzik modon is motivaltak lenni az adott

tevekenységben (Kim & Thomas, 2015). Emellett tobb tanulmanyban a kérdezett profi



jatékosok a versenyszerii videojaték-hasznalatot nem munkénak vagy szorakozasnak
azonositottadk. Az e-sport tevekenyseég valahol e kett6 kozott helyezkedik, egyfajta ,,komoly
szorakozasként”, amelyet a versenyzOk tovabbra is szorakoztatonak tartanak, és amely
tevekenységen keresztul fejleszthetik 6nmagukat és a jatékhasznalat beépuilhet az énképiikbe
(Martoncik, 2015; Seo, 2016).

Az e-sport jatékosokra gyakorolt hatdsaval kapcsolatban egy masik nézépontot Griffiths
(2017) hoz be kutatasaval, mégpedig a tulzd jatékhasznélat és a potencidlis fliggdségek
kialakulasanak veszélyét (Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017a; Kuss, Griffiths, és mtsai, 2017b).
Griffiths (2017) tanulmanyaban hipotetikusan parhuzamba allitja a profi e-sportoldkat a profi
szerencsejatékosokkal (pl. poker jatékosokkal), tekintve, hogy hasonléan megndvekedett
1d6t forditanak az adott tevékenységre, ami lehet akér gyakorlas, akar mar a versenyhelyzet
maga is. Igy a jovobeli kutatasoknak érdemes lehet foglalkoznia az e-sportolok pszichés
sebezhetdségével, mint ahogy néhany szerencsejatékosokkal foglalkozé tanulmaény is tette.
Ezek a kutatdsok igyekeztek megkllonboztetni egymastol a profi és a problémés
szerencsejatekosok tevekenységi mintazatait (Hing, Russell, Gainsbury, & Blaszczynski,
2016; Weinstock, Massura, & Petry, 2013). Példaként, McCormack és Griffiths (2012) azt
taldlta, hogy a profi szerencsejatékosok a képességeikre, tudasukra és ismereteikre
tdmaszkodnak a jaték soran, és sokkal fegyelmezettebben viselkednek, mint azok a
szerencsejatékosok, akik cask szorakozashdl jatszanak. Weinstock és munkatarsai (2013) a
profi és probléméas szerencsejatékosok  jatéktevékenységének intenzitasaban és
gyakorisagaban hasonléséagot fedeztek fel, ugyanakkor mig a profik normal tartomanyban
élték meg a pszichés distresszt, addig a patologias szerencsejatékosok nagyon erds distresszt
éltek meg és sérultek a pszichoszocialis funkcidik. Hing és munkatarsai (2016) a
szerencsejatékosok harom csoportjat kiilonitette el egymadstol, a profi, félprofi és amatdr
jatékosokat, mikdzben arra hivtak fel a figyelmet, hogy mindharom csoportban a problémas
hasznalat egyarant megjelenhet. So6t, azok a jatékosok, akik profi/félprofi szinten tizik a
szerencsejatékot, magasabb pszichés distresszt €ltek meg, és nagyobb valoszinliséggel
szamoltak be vesztes jatékrol és komoly pénziigyi problémakrol, melyek a szerencsejaték-
hasznalat kdvetkezményei lehetnek. Tébb kutatads szamolt be arrdl is, hogy profi jatékosok
is szenvedhetnek problémas jatekhasznalattdl vagy szerencsejaték-fiiggségtol (Recher &
Griffiths, 2012). Figyelembe véve, hogy félprofi/profi szinten jatszé szerencsejatékosok is



veszélyeztetettek fliggdséggel kapcsolatban (King, Gainsbury, Delfabbro, Hing, &
Abarbanel, 2015), ez a fajta problémas viselkedési mintazat az e-sportol6d jatékosok
kiilonboz6 tapasztalati szintjein is megjelenhet.

A problémas szerencsejaték-hasznalat tanulmanyaibol kiindulva és szemléletiiket
orokitve érdemes lehet a késébbi e-sportot célz6 pszicholdgiai kutatdsoknak arra is
fokuszalni, hogy a profi e-sportolok kore is veszélyeztetett csoport lehet-e, akiknél problémés
jatéekhasznalat vagy jatékhasznélati-zavar alakulhat ki. Egyrészt ez a csoport magasabb
stresszt élhet meg a gyakorlasi és a versenyzési id6szakban. Masrészt maga az e-sportolo
életstilus is komoly stresszel jar. A talzott videojaték-hasznalattal parosulva nem csak a
jovObeni e-sportoloi teljesitményre, de a jatékosok mindennapi életére és jollétére is
negativan hathat. Par tanulmany felhivja a figyelmet arra a tényre, hogy a profi e-sportolok
napi tobb mint tiz érat is eltdlthetnek gyakorlassal és versenyzéssel, felmerilhet tehat a
kérdés: 6k vajon a jaték vagy a munka fliggéi-e.(Faust, Meyer, & Griffiths, 2013; Griffiths,
2017)?

4.4.1. Konkluzio
Jelen szisztematikus szakirodalmi attekintés azon lektorélt, empirikus kutatasokat foglalta
0ssze, melyek az e-sport jelenségét vizsgéljdk a pszicholdgia aspektusabol. A
videojatékokkal foglalkoz6 kutatdsok a mai napig csak altalanossagban ragadjak meg a
jatéktevékenységeket, sokszor akar a fogalmakat, miifajokat is Osszemosva. Gyakran a
jatéktevékenységet problémasnak keretezik, mivel hianyzik bel6le a fizikai aktivitis és
elsésorban 16 tevékenység (Hilvoorde & Pot, 2016; van Hilvoorde, 2016), vagy az intenziv,
talzott hasznalat miatt (Griffiths, 2017). Igy szamos empirikus adatra és tovabbi kutatasokra
lenne még szilkseég, hogy az e-sport pszicholdgidjarol és altalanossagban a videojaték-
hasznalatrdl egy egységes tudomanyos vélemény kialakulhasson. Példaul ahhoz, hogy az e-
sport elnyerje a ,,sport statuszt”, nemzetko6zi szinten elfogadott sporttevékenységgé kellene
valnia (Hilvoorde & Pot, 2016; Witkowski, 2009, 2012). Jelenleg tébb mint 60 allamban mar
elfogadtak vagy mérlegelik az e-sportok sportagkénti elismerését (International e-Sports
Federation, 2020).

Tovabbi kutatasi iranyvonal lehet az e-sport és hagyomanyos sportdgak 6sszehasonlitasa
is, akar a hasonlosagok, akar a kilonbsegek feltarasa. Korabbi elméleti kutatasok kiemelték



(Adamus, 2012; Jenny és mtsai, 2016; Jonasson & Thiborg, 2010), hogy az e-sport nem
pusztan egy szabadid6s vagy munkatevékenység (Ma eés mtsai, 2013; Seo, 2016; Seo & Jung,
2016). Az e-sport mint sporttevékenység elfogadasa és az egyre novekvé népszeriisége
magaban hordozza azt az igényt is, hogy olyan modszereket és eszkdzoket alkalmazzanak a
versenyzok segitésében, melyeket a sportpszicholdgia mar megszokottan hasznal versenyzok
teljesitményenek javitdsara, optimalizaldsara. Ehhez kapcsoldédéan az e-sportolok
kutatasahoz jO gyakorlatokat, Kiindulasi pontokat adhatnak a profi szerencsejatékosokat

Vvizsgalo pszicholdgiai kutatasok is.

4.4.2. Kiegészitd a szakirodalmi dsszefoglalohoz

Disszertaciom elsé tanulmanya a 2017-ig megjelent e-sporttal foglalkozo, pszicholdgiai
vonatkozast empirikus kutatisokat foglalta Ossze. A tanulmany elkésziilését kovetden
azonban exponencidlisan nétt a témaban megjelent tudoményos cikkek szama, ezért
szeretném kiegésziteni ezt a szisztematikus attekintését az azdta megjelent kutatasokkal.

Az Ujabb keresésre 2019 oktoberében kerilt sor. A tudomanyos cikkek keresése soran
tobb adatbazisban is tortént a keresés, koztiik a Science Direct, a PubMed, a Web of Science
és a Scopus, valamint a Google Scholar feliiletein. A keresdmotorokban az alabbi
kulcsszavakra kerestiink ra: ,.esport”, ,,esports”, ,,e-sport”, ,,e-sports”, ,.electronic sport”,
»electronic sports”, ,,electronic-sport” vagy ,.electronic-sports”. A publikaciok kisziirésekor
nem csak a cimiket, hanem az absztrakt tartalmat is figyelembe vettik. A keresési
eredmények alapjan lathatd, hogy tovabbra is az elméleti tanulmanyok jelennek meg
tobbségében az e-sport témakorében, viszont az attekintés soran 0sszesen 66 olyan cikket
vagy konyvfejezetet talaltunk, melyek az e-sport pszicholdgiai vagy pszichol6gidhoz
kapcsolddd empirikus kutatasok. Az ujonnan megjelent publikaciék a Computers in Human
Behavior, az International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, a Games
and Culture, a Behaviour and Information Technology, a Communication and Sport, és a
Gaming Law Review-Economics Regulation Compliance and Policy nemzetkozi
folydiratokban jelentek meg legnagyobb szdmban. A folyoiratok kilénbdznek profiljukban,
ugyanugy megtalalhatéak a videojatékokkal és az altalaban a digitalis vilaggal foglalkozo,

mint a sporttal vagy a gazdasagi kérdésekkel foglalkozo szakmai lapok is.



A vizsgalatok 66,7%-a (n=44) kvantitativ modszereket alkalmazott, mig 24,2%-uk (n=16)
kvalitativ, 9,1%-uk (n=6) pedig vegyesen kvantitativ és kvalitativ modszertant alkalmazott.
Legtobb esetben a tanulmanyok keresztmetszeti elrendezést alkalmaztak és csak online
gyljtottek adatokat. Ugyancsak fontos kiemelni, hogy az attekintésbe bevont kutatadsok
kozott nagy szamban talalhato alacsony megbizhatésagu, mindségiikben nem megfeleld
vizsgélat (ez elsdsorban a Google Scholar feliiletérdl szdrmazd taldlatok esetén volt
megfigyelhetd). Az empirikus kutatasok szamos orszag e-sportoldit vagy e-sport rajongoit
(beleértve a nézoket, hobbijatékosokat) vizsgaltdk: legnagyobb aranyban az Amerikai
Egyesiilt Allamokban, Koredban, de Kinaban, Ausztraliaban és az Indidban felvett adatok is
dominaltak, valamint tobb eurdpai orszagban is szlletett kutatas, mint példaul az Egyesilt
Kiralysagban, Spanyolorszagban, Magyarorszagon, Lengyelorszagban, Torokorszagban,
Svédorszagban, Olaszorszagban, Bulgaridban vagy Oroszorszagban.
Ahogy az a kordbban bemutatott, 2017-ig, az e-sportr6l sz6lé empirikus kutatasok
témakorei kapcsan is megmutatkozott, tovabbra is jelentds figyelmet kapnak azok a témak,
amelyek az e-sportolok motivacioit (Banyai és mtsai, 2019; Choi, Hums, & Bum, 2018;
Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018), az e-sportolova valas folyamatat (Gerber, Sweeney, &
Pasquini, 2019; Schelfhout, Bowers, & Hao, 2019) vagy az e-sport nézék motivacioit,
felhasznaldi szokéasait helyezték a fokuszba (Choi, 2019; Pizzo és mtsai, 2018; Qian, Wang,
Zhang, & Lu, 2019; Qian, Zhang, Wang, & Hulland, 2019).
Tovabbi, Gjonnan megjelend, az e-sport pszicholdgiai és pszichologiahoz kapcsolddo
empirikus kutatasok témai k6zott szerepelnek a kovetkezok:
e Egyéni és csapatszintii teljesitmény az e-sportban (pl., Coates, Parshakov, & Paklina,
2020; Margal Mora-Cantallops & Sicilia, 2018; Marcal Mora-Cantallops & Sicilia,
2019)

e Az e-sport és a hagyomanyos sportok 6sszehasonlitasa (pl., Brown, Billings, Murphy,
& Puesan, 2018; Zagata & Strzelecki, 2019)

e Szerencsejaték és e-sport fogadas (pl., Abarbanel & Johnson, 2019; Macey &
Hamari, 2018; Peter, Li, Pfund, Whelan, & Meyers, 2019)

o Kognitiv képességek, agyi folyamatok és teljesitmény az e-sport jatékosok korében
(pl., Behnke, Kosakowski, & Kaczmarek, 2020; Gong, Ma, Liu, Yan, & Yao, 2019;
Gray, Vuong, Zava, & McHale, 2018)



e Streamelés e-sportoloként (pl., Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom, & Hamari, 2018;
Matsui, Sapienza, & Ferrara, 2020)

e NOoi jatékosok az e-sportban (pl., Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski, & Otten, 2018;
Schelfhout és mtsai, 2019)

e E-sport és problémaés jatékhasznalat (pl., Banyai és mtsai, 2019; Evren és mtsai, 2018)

e Az e-sportolok egészsége (pl., DiFrancisco-Donoghue, Balentine, Schmidt, &
Zwibel, 2019; Tartar, Kalman, & Hewlings, 2019)

e Az e-sport versenyzok megkiizdési stilusai (pl., Irwin & Naweed, 2020; Sharma,
Anand, & Mathew, 2018)

e Orszagos szintll teljesitmény az e-sportban (pl., Kirkegaard, 2018; Parshakov &
Zavertiaeva, 2018)

e Sziil6i attitiid a videojatékos karrierrel szemben (Jiow és mtsai, 2018)

e Onallo tanulas az e-sportban (pl., Egliston, 2019; Fanfarelli, 2018; Kow, 2018)

Az Gjonnan megjelend kutatasok esetén elmondhat6, hogy ugyan novekszik a tudomanyos
érdekl6dés az e-sport irant a pszicholdgian belll is, de ezek a tanulmanyok tobbségében
tovabbra is inkabb elméleti sikon foglalkoznak a jelenséggel. Emellett az empirikus
kutatasok mindsége sem minden esetben megfeleld, tovabba elsésorban az e-sportolok
teljesitményére (sporttudomanyi szempontbdl) és inkdbb az e-sportot megfigyelékre/
nézékre és az O fogyasztdi szokasaikra, motivacidikra koncentralnak (gazdasagi
szempontbol). Veégezetil pedig, tovabbra is kevés az olyan empirikus kutatas, melyek a
versenyszerli videojaték pszichés kovetkezményeivel foglalkozik ¢és a kapcsolodo

kozegeszséglgyi kerdésekre helyezi a hangsulyt.



5. A motivaciok mediacios hatasa a pszichés distressz és a
jatékhasznalati-zavar kozott e-sportolok és rekreacios jatékosok
korében?

5.1. Elméleti bevezeto

Az elmult két évtizedben a videojatékékok népszeriisége hihetetlen méretet Ol1tott,
ugyanakkor ezt a tevékenységet most mar nem lehet pusztan rekreacids tevékenységként
cimkézni (Banyai, Griffiths, Kirdly, & Demetrovics, 2018). Jatékos kdzdsségen belul egy
Kisebb csoportba sorolhatok, akik ma mar profi szinten tiznek egy-egy adott jatékot, és akik
orékat toltenek el azzal, hogy mesteri szintre fejlesszék jatékos képességeiket. Az e-sport
(electronic sport) alatt leegyszeriisitve a versenyszerii videojaték-hasznalatot értjik, mely a
2000-es évek elején kezdett el nagyobb tdmegeket megmozgatni és valt ma mar a jatékos
kdzdssegen belil egy professzionalis szcénava (Banyai, Griffiths, és mtsai, 2018).

Az e-sport sporttevékenysegként is definialhatd, amelyben a jatékosok a mentalis
képessegeiket és szem-kéz koordinacidjukat fejlesztik és edzik az informécids-
kommunikéacidés technoldgia (videojaték) hasznélataval (Wagner, 2006), mik6zben a
jatékosok virtualisan reprezentaltak ebben a ,,digitalis sport vilagban” (Hemphill, 2005).
Jelenleg az e-sport leginkabb serdiil6 és fiatal felnéttek (24 éves kor alattiak) és tobbségében
férfiak korében népszerli, akik az e-sportra ugy is tekintenek mint potencialis
karrierlehetdségre (eNet, 2017; Newzoo, 2017).

Mas sportokhoz hasonl6an az e-sportnak is vannak rendezett és szankcionalt versenyei,
bajnoksagai (Adamus, 2012; Wagner, 2006). E-sport versenyt le lehet bonyolitani online
vagy offline modon is (LAN), ezutdbbi esetében a szponzorok, sport kommentatorok és a
helyszini néz6k6zonség is nagyobb figyelmet és teret is kaphat. Ugyanakkor a kozvetitések
online is barki szamara elérhetéek megfelel internetkapcsolattal (pl. Twitchen vagy
YouTube-on streamelt kozvetitések formajaban). Emellett a versenyekhez ugyanigy
tartoznak nagyobb pénznyeremények is (Adamus, 2012; Hamari & Sjéblom, 2017; Jenny és
mtsai, 2016; Lee és mtsai, 2014; Lee, An, & Lee, 2014; Lopez-Gonzalez & Griffiths, 2016;

Taylor, 2012). Az e-sport széleskori elterjedésének koszonhetéen szamos nemzetkozi szintl

5 A fejezet a Banyai, F., Griffiths, M. D., Demetrovics, Z., & Kiraly, O. (2019). The mediating effect of
motivations between psychiatric distress and gaming disorder among esport gamers and recreational gamers.
Comprehensive Psychiatry, 94, 152117. cikk forditott valtozata kisebb mddositasokkal.



sportszovetség is fontoléra vette mar, hogy az e-sportot ténylegesen elfogadja
sporttevékenységként. Példaul az Azsiai Olimpiai Bizottsag hivatalosan felvette a
programjaba az e-sportokat a 2022-es Azsiai Jatékokra Kinaban, ami az Olimpiai Jatékokat
kovetd hivatalos nemzetkdzi sportesemény (Hallmann & Giel, 2018).

Egyre népszeriibb a jatékosok korében, hogy Kkarriert terveznek az e-sport kdzosségen
beltl. Mivel a tevékenység munkava valik, fizetés szarmazik beldle, maga utan vonhatja azt
is, hogy a jatékos motivaciok is megvéaltoznak az e-sportolok kdérében (Banyai, Griffiths, és
mtsai, 2018; Griffiths, 2017). S6t nem csak megvaltoztathatja a jatékosok motivacioit, de az
e-sportolok és a hobbijatékosok eltéré motivacios mintazattal is rendelkezhetnek (Ma és
mtsai, 2013). E-sportolok 6nbeszamoloi alapjan maga a versenyszerl videojaték-hasznalat
lehet:

1. ,komoly szorakozds”, vagyis a munka és a szorakozas tengelyén féluton
elhelyezked6 tevékenység, atmenet a ketté kozott, magaban foglalva mindkét
tevékenységtipus eldnyeit (Seo, 2016);

2. tevékenység onmagaban élvezhetd és intrinzik, személyes és szocidlis motivaciok
altal vezérelt;

3. kielégitheti az e-sportolok versengéssel kapcsolatos és hedonikus sziikségleteit (Kim
& Thomas, 2015; Lee & Schoenstedt, 2011b; Martoncik, 2015).

Az e-sport ténylegesen azon toplistas profi jatékosok szamara lehet munkaként definialhatd,
akik eleget keresnek ezzel a tevékenységgel ahhoz, hogy fenntartsak ezt a fajta életvitelt. A
fizetéslik tobb forrasbol is szarmazhat: bajnoksadgok pénzdijaibdl, szponzoréacidkbdl (pl.
konkrét eszkozoket, hardvereket, perifériakat kapnak vagy influenszer szerzédést kotnek
velik nagy gyartdcegek). De leszerz6dott jatékosai is lehetnek egy e-sport csapatnak vagy
sportszervezetnek (pl. Legia Warszawa, FC Schalke), vagy fél-/teljes allasban streamerekké
valnak. Ezzel szemben a félprofi és kezdd e-sportolok korében sokkal inkdbb jellemzd, hogy
a versenyzés mellett nem elsdsorban e-sporthoz k6t6d6 allasuk van vagy még tanulményaikat
folytatjak (Hewitt, 2014; Jenny és mtsai, 2016; Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016).

Az e-sportolok intenziv és jelentds mennyiségli videojaték-hasznalata azon kutatok
figyelmét is felkeltheti, akik alapvet6en jatékhasznalati-zavarral foglalkoznak (Banyai,
Griffiths, és mtsai, 2018; Griffiths, 2017; Kuss, Griffiths, és mtsai, 2017a, 2017b). Griffiths
(2017) egy elméleti cikkében parhuzamba Aéllitotta az e-sportolokat a profi



szerencsejatékosokkal (poker jatékosokkal elsdsorban), kiemelve a hasonldsagokat a talzo
jatékidejukkel kapcsolatban. Kordbbi kutatdsok mar fokuszaltak arra, hogy hobbi és profi
szintli szerencsejatékosokat hasonlitsanak 6ssze fiiggékkel (Hing és mtsai, 2016; Weinstock
és mtsai, 2013), és hasonldsagot talaltak koztlk a szerencsejaték gyakorisaga és intenzitasa
alapjan. A profi szerencsejatékosokhoz viszonyitva a szerencsejaték-fiiggék szegényesebb
pszichoszocialis miikodést mutattak (Weinstock és mtsai, 2013), kevésbé voltak
fegyelmezettek és kevésbé tamaszkodtak képességeikre és jatéektudasukra (McCormack &
Griffiths, 2012). Ugyanakkor a problémas viselkedés és a pszichés distressz az intenziv
szerencsejaték-hasznalat minden szintjén megjelent, igy a profik esetében is (Hing és mtsai,
2016; King és mtsai, 2015; Recher & Griffiths, 2012).

Ebbbl a koncepciobol kiindulva az e-sportolok koérében ugyanigy megjelenleht a
problémas jatékhasznalat, mint a rekreacios jatékosoknal. Erre a megkulonboztetésre az
egyes jatékhasznélat tipusok kozott nagy szlkség lenne, tekintve, hogy a jatékosok
motivacioi is eltérnek a hobbi és a profi jatékosok esetén. Jelenleg ket, a jatékhasznalati-
zavart definidld koncepcio létezik a pszichiatriai szakirodalomban: az internetesjaték-
hasznalati zavar (Internet Gaming Disorder; IGD) 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). A DSM-5-ben szerepld
internetesjatek-hasznalati zavar kilenc kritérium mentén azonositja a fiiggéséget: gondolati
¢s viselkedéses feladas; megvondsi tlinetek; tolerancia; kontrollvesztés a jatékido felett,
kordbbi mas tevékenységek/hobbik elhanyagoléasa; jatéktevékenység folytatdsa annak
ellenére, hogy tudatadban van ennek negativ kovetkezményeivel; jatékidével kapcsolatos
hazugsag; menekiilés a valo életbeli problémak eldl; szocialis halé/munka/élet mas fontos
teruleteinek elhanyagolasa, kapcsolatok elvesztése (American Psychiatric Association,
2013). Ezzel a sokszempontos kritériumrendszerrel ellentétben egy sokkal egyszeriibb
koncepciot kap a jatékhasznélati-zavar (World Health Organization, 2018), mely mar
megnevezésében sem sziikiti a problémas videojaték-hasznalatot az online jatékok korére.
Kritériumai kozott szerepel a jatékos kontrollvesztése a jatékhaszndlat felett (de nem
korlatozza jatékidore ezt a kontrollvesztést); mas tevékenységekkel szemben a jaték prioritast

élvez, valamint a jatéktevékenyseg folytatasa annak ellenére, hogy a jatékos tudataban van a



jaték negativ kovetkezményeivel. A zavar fennallasar6l azonban akkor beszélhetiink
ténylegesen, ha a videojaték-hasznalat miatt az egyén egészseges funkcionalitasa séril
életének fontos tertletien (pl., szemeélyes, csalad, szocialis, tanulmanyok, munkahely)
(Billieux és mtsai, 2017). Mindkét videojaték-fiigg6ség koncepcid egyetért abban, hogy a
diagnozis akkor lehet érvényes, ha a jatéktevékenység a személy életmindségét klinikai
értelemben rontja.

Az internetesjaték-hasznalati zavar kritériumait szamos kritika érte az utobbi idében (pl.
a gondolati elfoglaltsag, visszaesés vagy tolerancia kritériumok esetén), és ez foleg azért is
fontos, mert szd&mos kritériuma mentén nem lehet kilonbséget tenni a nagyon elkotelezett
jatékosok és az igazan problémas esetek kdzott. A finom kildnbségek hidnya miatt pedig a
jatékok rajongdi vagy éppen az e-sportolok is kdnnyedén azonosithatdk klinikai értelemben
is internetesjaték-hasznalati zavarban szenveddnek (Aarseth és mtsai, 2017; Griffiths, Kuss,
Lopez-Fernandez, & Pontes, 2017; King & Delfabbro, 2013; Kiraly, Griffiths, és mtsai,
2014; Kuss, Griffiths, és mtsai, 2017a). Ehhez kapcsolédoéan tébb kutatds mutatott ra, hogy
az e-sportolok és a rekreacios jatékosok nem csak motivaciok és a jatékhasznalat intenzitasa
mentén térnek el egymastol, hanem az internetesjaték-hasznalati zavar kritériumai mentén is
(Ma és mtsai, 2013; Nielsen & Karhulahti, 2017).

A jatékhasznalati-zavar pszicholégiai profiljanak mélyebb megértése érdekében szamos
kutatas probalta feltarni a lehetséges korrelatumokat és negativ kovetkezményeket, melyek a
videojaték-fuggoséggel kothetéek Ossze es kapcsolatban allnak a jatékosok mentélis
egészségével (Kuss & Griffiths, 2012; Saunders és mtsai, 2017), kuldnos tekintettel a
pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kdzott (Kim és mtsai, 2016; King & Delfabbro,
2016; Son, Yasuoka, Poudel, Otsuka, & Jimba, 2013). A jatékhasznalati-zavarral kapcsolatos
kutatasok alapjan lathatd, hogy alapvetden kevés jatékos esetén azonosithatd csak
jatékfiiggdség. Ezen jatekosok kdrében szamos tanulmany azt tallta, hogy a jatékhasznalati-
zavar depresszioval (Andreassen és mtsai, 2016; Brunborg, Mentzoni, & Freyland, 2014;
Liau es mtsai, 2015; Mannikkd, Billieux, & Kaaridinen, 2015; Mentzoni es mtsai, 2011; Peng
& Liu, 2010; Van Rooij és mtsai, 2014; Wei, Chen, Huang, & Bai, 2012), szorongassal
(Andreassen és mtsai, 2016; Mannikkd és mtsai, 2015; Mentzoni és mtsai, 2011) és szocialis
szorongassal (Van Rooij és mtsai, 2014; Walther és mtsai, 2012; Wei és mtsai, 2012) is

Osszefligghet.



Maés kutatadsok azonban nem csak a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kdzott
taldltak kapcsolatot. A videojaték-hasznélathoz fiz6dé motivaciok is elére jelezhetik a
jatékhasznalati-zavart (Héctor Fuster és mtsai, 2012; Kahn és mtsai, 2015; Lee, Lee, & Choi,
2012; Yee, 2006b). A jatékos motivaciok kozott a legkiemelked6bb figyelmet a
jatékhasznalati-zavarral 6sszefliggésben az eszképizmus motivécié kapja (Dauriat és mtsai,
2011; Kardefelt-Winther, 2014; Kuss és mtsai, 2012; Kwon, Chung, & Lee, 2011;
Nagygyorgy és mtsai, 2012; Yee, 2006b), vagyis amikor a jatékos a virtudlis vilagaba
menekulve prébalja elkerllni valo életbeli problémait (Demetrovics és mtsai, 2011). A
meneklés mellett a fantazia (a jatékos mas személyiséget vehet fel, karaktere bérébe btijhat)
és a videojaték vildgadban valé elmerllés (immersion) is 0Osszefliggést mutatott a
jatékhasznalati-zavarral (Ballabio és mtsai, 2017; Billieux és mtsai, 2011; Kneer & Rieger,
2015), csakagy, mint a jatékon beliili teljesitményre, fejlédésre és képességfejlesztésre
irdnyulé motivaciok is (Dauriat és mtsai, 2011; Nagygyorgy és mtsai, 2012; Yee, 2006b).
Ezek a kutatdsok a motivaciok predikcios szerepét egy altalanos videojatékos mintan
vizsgaltak, nem tettek kiilonbséget a jatékhasznalat mindségében (e-sport vs.
hobbijatékosok). S6t, ahogy ezt az el6z06 fejezetben bemutatott szakirodalmi 6sszefoglaloban
is lathattuk, meglehet6sen kevés kutatas vizsgalja az e-sportolok motivacioit.

Az olyan motivaciok, mint a versengés, kihivasok keresése, menekilés és a szocialis
kapcsolatok teremtése 0sztondzheti a jatékosokat arra, hogy karrier lehetdséget lassanak a
versenyszer(i videojaték-hasznalatban (Himmelstein és mtsai, 2017; Lee & Schoenstedt,
2011b; Weiss & Schiele, 2013). Martoncik (2015) tanulméanya arra is ramutatott, hogy az e-
sportolok és a rekreacids jatékosok eltéré motivacidkkal €s életcélokkal rendelkeznek,
melyeket az adott videojatékon belll probalnak megélni. A hobbijatékosokhoz viszonyitva
az e-sportolok erésebb kotédési- (pl. masok tdmogatasanak sziiksége, intenziv kapcsolat
masokkal) és figyelemelterelési (pl. feszlltség igénye, Uj, izgalmas dolgok megtapasztalasa)
motivaciokkal rendelkeznek. S6t, azok az e-sportoldk, akik az adott csapat vezetdi voltak,
jobban ki tudtak elégiteni hatalom iranti igényiiket a jatékban, mint azok a versenyzok, akik
egyszerlien csapattagok voltak.

Az e-sportoldk és a hobbijatékosok motivacidiban felfedezhetd kiilonbségeket figyelembe
véve érdemes lehet igy ) nézOpontbol megkozeliteni azon kutatasok eredmenyeit is,

amelyek a jatekmotivaciok es a jatékhasznalati-zavar kozotti 6sszefliggeseket vizsgaltak egy



altalanos videojatékos populacién (Ballabio és mtsai, 2017; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015).
Ezek a tanulményok azt talaltdk, hogy a videojatékos motivéaciok kozvetithetnek a
pszichiatriai tiinetegydttes (pl. depresszid vagy szorongas) és a jatékhasznalati-zavar kézott,
hasonléan, mint ahogy az alkoholfiiggékkel vagy probléméas szerencsejatékosokkal
foglalkozé szakirodalom beszdmol a motivaciok mediécioés erejérdl (Carruthers, Platz, &
Busser, 2006; Kuntsche, Knibbe, Engels, & Gmel, 2007; Mason, Boden, & Cucciare, 2014;
Takamatsu, Martens, & Arterberry, 2016; Wood & Griffiths, 2007). A videojatékok
témakorére visszatérve a fent emlitett két tanulmany az eszképizmust jeldlte meg legerdsebb
kozvetité motivacionak a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kdzott, mig gyengébb
kapcsolatot mutatott a versengés (Ballabio és mtsai, 2017) és a fantazia motivacio is
(Ballabio és mtsai, 2017). Tovabba Kiraly, Urban, és mtsai (2015) a jatékosok neme és
jatékmifajok alapjan is talaltak kilonbséget a motivaciok medialo erejében. A nemeket
tekintve ugy tlnik, a néi jatékosok esetében erdsebb volt a kapcsolat a pszichés distressz,
eszképizmus és jatékhasznélati-zavar mediacidban, mint a férfi jatékosoknal.

Osszefoglalva, a kordbbi videojatékokkal kapcsolatos kutatisok elsdsorban a jatékosok
neme ¢€s az altaluk jatszott jatékmiifajok alapjan bontottak 6ket csoportokra, alkategdridkra
(Demetrovics és mtsai, 2011; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015; Lemmens és mtsai, 2011;
Nagygyorgy és mtsai, 2012; Rehbein és mtsai, 2010), de a jatékhasznélatban (e-sport vs.
hobbi) nem tettek kulonbséget. Ugyanakkor magaval a WHO altal megfogalmazott
jatékhasznalati-zavar egyik fontos kritériumaval szemben is megfogalmazddott mar az a
kritika, hogy nem tesz kiilonbséget az erdsen elkotelezett €s a ténylegesen, klinikai
értelemben is problémas videojaték-hasznalatok kozott.

Jelen kutatas ebbdl az 0j néz6pontbol kozelitve kivanja dsszehasonlitani az e-sportolo és
rekreacios jatéekosokat nem csak demografiai, jaték-hasznalati jellemz6ik alapjan, hanem a
problémas jatékhasznalat jelenlétében, a jatékos motivacidkban és a pszichiatriai
tinetegydttes alapjan. Az dsszehasonlitas mellett az is cél volt, hogy a korabban bemutatott
mediacios modelleket (vagyis a motivaciok pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozotti kozvetitd szerepét) teszteljiik hobbijatékosok és e-sportoldk kdrében, arra keresve a
valaszt, hogy a jatékhasznalat mindsége megkiilonbozteti-e a motivaciok mediécios

mechanizmusait az egyes csoportokban.



5.2. Modszerek

5.2.1. Vizsgalati személyek

A kutatas nyelve magyar volt, igy csak magyarul beszélok szamara volt kitolthetd. A
kérd6ivhez tartozo link online keriilt megosztasra 2016. november és december kozott az
egyik legnépszeriibb magyar videojatékos magazin —a GameStar — Facebook oldalan, illetve
kiséré cikk formajaban a weboldalukon is elérhetd volt. A toborzds soran incentivet
hasznaltunk a nagyobb kitoltdszam elérése érdekében, amely egy kétszer 60.000 Ft értékii
Media Markt vasarlasi utalvany volt. A kutatasban valo részvétel énkéntes és anonim volt.
Egyediil a vasarlasi utalvany kisorsolasakor kértiink a kitoltokt6l egy hiteles e-mail cimet,
amelyet csak akkor kellett megadniuk, ha a nyereményjatékban részt kivantak venni. A
kontakt e-mail cimeket csak és kizarolag a nyertesek értesitésekor hasznaltuk, és minden e-
mail cim torlésre ker(lt a sorsolas lebonyolitasa utan.

Az online kérddiv kitoltése elott minden résztvevot tajékoztattunk az els6 oldalon az adott
kutatas altalanos céljairdl, adatkezelésrol és arrdl, hogy mennyi id6t vesz igénybe a kérdéiv
Kitoltése. Ezen kiviil tajékoztattuk 6ket a kérddivben adott valaszaikkal kapcsolatos teljes
titoktartasrol és anonimitasrol.

A Kkutatasban 18 év alatti kitoltok is részt vehettek, az 6 esetiikben sziil6i beleegyezo
nyilatkozat elfogadasa és legalabb a 14. életév betdltése volt a feltétel.

Osszesen 7815 6 kezdte el a kérddiv kitdltését, ebbdl 5632 6 (72,1%) legaldbb feléig
Kitoltotte a kérddivet. Jelen kutatasban csak azon kitoltok adatai kertiltek elemzésre, akiknek
hianytalan kitoltése volt azokon a skalakon, melyeket a vizsgalat soran hasznalni szerettlink
volna (pszichiatriai szimptomak, online jaték motivaciok és problémas jatékhasznalat). igy a

vizsgalatban a végleges minta 4284 f6 lett (54,8%-a a teljes mintanak).



5.2.2. Mérdeszkiozok

5.2.2.1. Szocio-demogréfiai valtozok

Azon kerdesek kore, amelyek a jatékosok szocio-demografiai statuszara kérdeznek ra, ugy
mint nem, életkor, csaladi allapot és tanulmanyok (oktatasi rendszerben toltétt évek szama,

tanulé vagy munkavallalo).

5.2.2.2. Videojaték-hasznalthoz kapcsolodo valtozok

Ezen kerdésekben a jatékosok altalanos videojaték-hasznalati szokasaira kérdeztiink ra. A
jatékidovel kapcsolatban a kérdezetteknek egy atlagos hétkdznapjukra és egy atlagos hétvégi
napjukra vonatkozdan is meg kellett becsiilniiik a jatékidejiket (,,Egyaltan nem jatszom”,
,Kevesebb mint 1 orat jatszom”, ,,1-2 érat jatszom”, ,,2-4 orat jatszom”, ,,4-6 Orat jatszom”,
,»1Obb mint 6 Ordt jatszom”). Ezen kiviil a leggyakrabban jatszott jatékmiifajokra és a
jatéktevékenység platformjara (pl. PC, konzol, mobil) is rakérdeztiink.

Emellett, hogy az e-sportolok elkiilonithetéek legyenek a hobbijatékosoktol, néhany
versenyszerii videojaték-hasznalathoz kapcsolodo kérdésre is kellett vélaszolnia a
kitoltoknek. Ezen beliil jellemezniiik kellett a versenyek médiumat (online és/vagy offline),
a versenyeken valo részvétel gyakorisagat kilon online és offline versenyekre lebontva (a
valaszlehetdségek: 1 = ‘Nem vettem részt versenyen’, 2 = ‘1-2 alkalommal’, 3 = ‘3-5
alkalommal, 4 = ‘611 alkalommal, 5 = ‘Néhanyszor egy honapon beliil [ 1-3 alkalommal]’,6
= ‘Hetente vagy még gyakrabban’). Ezek mentén a jellemzdk mentén kdnnyebben lehetett
az igazi e-sportolokat megkullonbdztetni azoktdl a hardcore (erdsen elkotelezett) jatékosoktol
1s, akik ugyan szintén versenyeznek, de ritkabban, elsdsorban online mérkézéseken vesznek
részt és egyaltalan nem terveznek e-sport karriert. Emellett a legtobb e-sport bajnoksag online
selejtezokkel indul, de a dontdk offline rendezvények formajaban érnek véget. Mig az online
bajnoksagok joval gyakoribbak (pl. az Electronic Sports League [ESL] havonta tobbszor is
szervez), addig az offline versenyek Magyarorszagon viszonylag ritkdbbak (nagyjabol
minden  negyedevben-félévben  keriilnek  megrendezésre). Az ,.e-sportolosag”
kiiszobértékének meghatarozasakor figyelembe vettik mind az elméleti megkdzelitéseket
(Hemphill, 2005; Taylor, 2012; Wagner, 2006), mind a jelenleg Magyarorszagon lathato e-
sport esemeények szervezésével kapcsolatos informaciokat (milyen gyakran és milyen

forméaban szerveznek bajnoksagokat). Iigy az e-sportolé kategéridba azok a jatékosok



keriiltek a kitoltok koziil, akik az elmult évben legalabb 6-11 alkalommal részt vettek online

és/vagy offline versenyen.

5.2.2.3. Online jaték motivaciok

A jatékosok altalanos, videojatékokkal kapcsolatos motivacidinak feltérképezésere jelen
kutatdsban az Online Jaték Motivacios Kérddivet (Motives for Online Gaming
Questionnaire; MOGQ) hasznéltuk (Demetrovics és mtsai, 2011). A kérdbiv 27 tételt
tartalmaz, amelyek hét jatékos motivaciot azonositanak. A kit6ltének 5-fokd skalan kell
értékelnie (ahol az 1 — ,,Soha/ Majdnem soha” és az 5 — ,,Mindig/ Szinte mindig” valaszt
jelenti), hogy mennyire jellemzd ra az adott allitds. Minél magasabb pontszamot ér el valaki
az adott motivacio alskaldjan, anndl jellemzObb r4 az a videojatékos motivacio. A kérddiv
altal lefedett hét online jaték motivacio: tarsas, menekulés, versengés, képességfejlesztés,
megklizdés, fantazia és rekreacio. Jelen kutatasban a méréeszkoz megbizhatdsagi mutatdja
0,78 (rekreacio) és 0,91 (képességfejlesztés) kozott mozog, amely megfeleld belso

konzisztenciara enged kovetkeztetni.

5.2.2.4. Pszichiatriai tlinetek

Jelen kutatasban a pszichiatriai tunetek feltarasara a Rovid Tinet Skalat (Brief Symptom
Inventory; BSI) hasznaltuk, mely Osszesen 53 kérdéssel fed le kiilonbozé pszichiatriai
tlnetegydttest egy 5-foku Likert-tipusu skalén, ahol a 0 — ,Egyaltalan nem” és a 4 —
,Nagyon” valaszt jel6li (Derogatis & Spencer, 1975). A kérdéiv kilenc szimptomat azonosit:
a szomatizacio, az obszessziv-kompulziv viselkedés, az interperszonalis érzékenység, a
depresszi@, a szorongas, az ellenségesség, a fobia, a paranoia és a pszichoticizmus tiineteit.
Jelen kutatasban harom alskalat hasznaltunk a késobbi elemzés soran, melyek a BSI validalt
magyar verzioja alapjan kerlltek kivalasztasra (Urban és mtsai, 2014). A depresszié (hat
tétel), a szorongas (hat tétel) és a pszichoticizmus (6t tétel) segitségevel létrehoztunk egy
Osszesitd indexet ,,pszichés distressz” néven, mely egy altalanos distressz intenzitast kifejezo
mutatoként hasznalhat6. Korabbi jatékhasznalati-zavar kutatdsokbdl Kkiindulva ez a
generalizalt distressz mutatd szoros osszefliggést mutat a problémas jatékhasznalat
meglétével. A 17 tételbdl 1étrehozott pszichés distressz mutatd jo belsé konzisztenciat

mutatott a jelen kutatasban (Cronbach alfa = 0,93).



5.2.2.5. Jatékhasznalati-zavar

A jatékhasznéalati-zavar (Gaming Disorder; GD) mérése a 10-tételes Internetesjaték-
hasznalati Zavar Teszttel (10-1tem Internet Gaming Disorder Test; IGDT-10) tortént (Kiraly,
Sleczka, és mtsai, 2017). Az IGDT-10 a DSM-5-ben szerepl6 internetesjaték-hasznélati
zavar (IGD) kritériumain és elméleti megkozelitésén alapul. A kérd6éiv minden allitasa a 9
kritériumrendszer 1-1 tételét foglalja magaban. A kilencedik kritériumot (vagyis ,,az adott
személy vesz€lyezteti szignifikdns kapcsolatait, munkajat, tanulmanyait, karrierlehetoségeit
az internetesjaték miatt”) a kérddivben két kiilon kérdés mérte, annak komplexitasa és
nehezen értelmezhetdsége miatt.

Az IGDT-10-en a kitolté haromfoku skalan jelezheti, hogy mennyire ért egyet az egyes
allitasokkal, ahol 0 — ,,Soha”, 1 — ,,N¢ha” és 2 — ,,Gyakran” valaszokat jel6l. A haromfoku
skaldzas ugyan eltér a DSM-5 kritériumainak jelolésétél, ahol a pszichiater/ pszichologus
igen-nem valasz alapjan donti el, hogy az adott tlinet jelen van a jatékos esetében. Az IGDT-
10 kérddiv a vdalaszok darnyalhatosdga ¢és konnyebb érthetdség értelmében harom
valaszlehetdséget biztosit a kitdltdnek, ugyanakkor az értékelés soran a ,,Soha” és ,,Néha”
valaszok ugyanugy 0 értéket kapnak (vagyis a tiinet nem all fenn), mig a ,,Gyakran” valasz
1-es értéket vesz fel. Igy alakithat6 at a kérdéiv a DSM-5 dichotom struktdrajaba.

Tovabba a 9. és 10. tételek, melyek az internetesjaték-hasznalati zavar kilencedik
kritériumat jel6lik, szintén atkodolasra keriilnek. Ha barmelyik tételre ,,Gyakran” valaszt adta
a kitoltd, akkor 1-es értéket vesz fel.

Jelen kutatdsban a jatékhasznélati-zavar pontszd&m alapl kategorizalds helyett (pl.,
jatékhasznalati-zavar alapjan veszélyeztetett vs. nem veszélyeztetett csoport) a 0-tol 9-ig
terjed6 Osszpontszamot hasznaltuk az elemzésben. Az IGDT-10 6sszpontszdma azt jel6lte,
hogy minél magasabb az érték, anndl tobb szimptoma/kritérium figyelhetd meg az adott
jatekosnal.

Az IGDT-10 kérd6iv nevébdl addéddan nem egyértelmii (mint ahogy a DSM-5-ben
szerepl6 internetesjatek-hasznalati zavar megnevezes is), hogy csak online jatékosok esetén
alkalmazhatd, ugyanakkor a kritériumok a DSM-5 Utmutatasa alapjan mind offline, mind
pedig online jatékosok korében is hasznalhato méréesre és diagnozisra. Jelen kutatasban is

kitolthették a kérdéivet az online és az offline jatékosok is. Az eredeti 10-tételes kérdoiv



Cronbach alfaja 0,76, mig a 9-tételes attranszformalt értékekkel rendelkez6 kérdbiv 0,64-es

Cronbach alfat mutat, mely az elfogadhat6 hataron beltl mozog.

5.2.3. Statisztikai elemzés

A jaték motivaciok medial6 hatdsénak tesztelésére a pszichés distressz és a jatékhasznalati-
zavar kozott strukturdlis regressziés elemzést végeztink a Strukturdlis Egyenlet
Modellezésen (Structural Equation Modeling; SEM) beliil. A jelen kutatasban osszegytilt
adatok eloszlasa nem-normalis eloszlast mutatott, igy ennek megfeleléen Maximum
Likelihood Estimation Robust (MLR) elemzési moddot alkalmaztuk. Az e-sport és
hobbijatékos csoportok 6sszehasonlitdsdhoz tdbbcsoportos (multigroup) elemzést
hasznaltunk. Mindkét medidciés modell illeszkedését (vagyis kilon az e-sportold és a
hobbijatékos csoportban) illeszkedési mutatok, Chi? p-értékei (p>0.05) alapjan vizsgaltuk.
Nagymintas kutatas Iévén nem csak a Chi? p-értékeinek megbizhatdsagara, hanem tovabbi
illeszkedési mutatokra is timaszkodtunk. A komparativ illeszkedési mutatd (comparative fit
index; CFI) és a Tukey-Lewis Fit Index (TLI) 0,90 felett elfogadhatonak, 0,95 felett jé
illeszkedésnek tekinthetd. Emellett Kiszamitottuk a megkdzelitési négyzetes kdzépérték hiba
indexét (root mean square error of approximation; RMSEA) és ennek a 95%-0s konfidencia
intervallumat (90% CI), valamint a reziduélis négyzetes kdzépértéket (standardized root
mean square residual; SRMR). Az RMSEA és az SRMR értékei 0,05 és 0,10 alatt
elfogadhatoak és jo illeszkedést indikalnak (Browne & Cudeck, 1993; Byrne, 2016; Kline,
2005). A leird statisztikai elemzésekhez SPSS 22.0 statisztikai szoftver csomagot (IBM
Corporation, 2013), mig a SEM elemzéshez MPLUS 6.0 (Muthén & Muthén, 2012)

programot hasznaltuk.

5.2.4. Etikai engedély
A kutatast az ELTE Eo6tvos Lorand Tudomanyegyetem Pedagogiai és Pszichologiai Kar
Kutatésetikai Bizottsaga hagyta jova.



5.3. Eredmények

5.3.1. Leird statisztikai eredmények

A minta atlag életkora (N=4284) 23,08 év (SD=6,57 év; 14-58 év kozottiek). A minta dontd
tobbsége férfi (N# = 3851; 89,89%), ami hasonlosagot mutat a korabbi, videojatékosokkal
foglalkozé kutatdsok nemi eloszlasaval. A vizsgalatban a teljes mintat két alcsoportra
bontottuk: rekreéacios jatékosokra (Nnobbi = 4079; 95,215 a teljes mintanak) és e-sportoldkra
(Nesport = 205; 4,79%-a a teljes mintanak). A rekreacios jatékosok kozil 3656 jatékos férfi
volt (89,63%-uk), mig az e-sportolok korében 195 £6 férfi (95,12%). A tovabbi, demografiai
valtozok bemutatasat mind a teljes mintéra, mind a két alcsoportra vonatkozdan a 7. tablazat
tartalmazza (lasd., 7. tabldazat: A videojatékosok demografiai jellemzdi).

A mediacios modell kialakitasaval kapcsolatban az volt az el6zetes feltételezés, hogy a
jatékosok videojaték-hasznalati mintazata eltér a rekreacios és az e-sportolo csoportokban.
lgy a pszichés distressz valtozokat és a videojaték-hasznalati valtozokat Osszevetettiik,
melynek eredményeit a 8. tablazat foglalja magéban (lasd., 8. tablazat: Pszichopatoldgiai és

videojaték-haszndlathoz kéthetd valtozok).



7. tablazat: A videojatékosok demografiai jellemzoi

Teljes minta Hobbijatékosok E-sportolok 1t Hatas merték
(N = 4284) (n =4079) (n = 205)

Nem (ferfi) [n (%)] 3851 (89,89%) 3656 (89,63%) 195 (95,12%) 7,23** 0,04
Eletkor Atlag (sz6ras) 23,08 (6,57) 23,1 (6,58) 22,0 (6,27) -2,37* 0,33
Csalédi allapot n (%)

Egyediilallé (5528150 %) 2374 (58,20%) 111 (54,15%) 0.24 0.02

:;ﬂ;fg:;gi”elﬂzlf“'on 753 (17,58%) 706 (17,31%) 47 (22,63%)

:;F;ng;ﬁi”efseigy 743 (17,34%) 713 (17,48%) 30 (14,63%)

Hézas 241 (5,63%) 227 (5,57%) 14 (6,83%)

Elvalt vagy 6zvegy 24 (0,56%) 24 (0,59%) n/a
Oktatasban eltoltott évek
szama Atlag (szoras) 13,2 (3,06) 13,2 (3,07) 12,8 (2,91) -1,63 0,01
Jelenleg tanul n (%) 2439 (56,93%) 2307 (56,56%) 132 (64,39%) 4,85* 0,03
Jelenleg dolgozik n (%) 2443 (57,03%) 2318 (56,83%) 125 (60,98%) 20,54%** 0,07

Megjegyzés: ***p<0,001; **p<0,01; *p<0,05. Chi2 tesztet alkalmaztam a nem 81 = férfi, 2 = nd), a jelenleg tanul és jelenleg
dolgozik (1 = nem, 2 = igen) valtozkon, mig fliggetlenmintés t-probat az alabbi valtozok mentén: atlag életkor, csaladi allapot,

oktatasban toltott évek szama. A jelzett hatasmutatok a Cohen d és a Phi értékei.



8. tdblazat: Pszichopatoldgiai és videojaték-hasznalathoz kotheto valtozo

Teljes Hobbijatékosok E-sportolok t Hatas
minta (n =4079) (n = 205) mertek
(N =4284)
Pszichés distressz Atlag (sz6ras) 0,96 (0,79) 0,96 0,87 (0,80) -1,60 0,11
0,79
Jatékhasznalati-zavar Atlag (szorés) 0,72 (1,19) ((3,71 ) 0,84 (1,32) 1,42 0,11
(0,97)
Jatékidd )
Atlagos hétkdznap 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) T s 0,51
Online videojaték motivaciok Atlag (szorés)
Téarsas 2,28 (0,98) 2,26 (0,97) 2,80 (1,03) 7,74%%* 0,54
Menekilés 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
Megkuzdés 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
Rekreacio 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. Flggetlenmintas t-prébat alkalmaztam az alébbi valtozk mentén:
pszichés distressz [valasztartomany: 0-4], jatékhasznalati-zavar [valasztartomany: 0-9], jatékido [valasztartomany: 0-5] és online
videojaték motivaciok [valasztartomany: 1-5]. A hatasmérték mutatok a Cohen d értékei.



Az eldzetes eredmények azt mutatjak, hogy az e-sportolok szignifikansan tobb jatékidovel
rendelkeznek mind &tlagos hétk6znapjaikon (Mesport = 2,98 €s SD = 1,41; Mhobbi = 2,32 és SD
= 1,40) mind pedig atlagos hétvégi napjaikon (Mesport = 4,72 és SD =1,40; Mnobbi = 3,95 €s
SD = 1,60) mint a hobbijatékosok. S6t, a két jatékos csoport a jatekmotivaciok tekintetében
is kilonbséget mutatott: az e-sportolok szignifikansan magasabb pontot értek el a tarsas,
versengés és képességfejlesztés motivaciokban (lasd., 8. tablazat: Pszichopatoldgiai és

videojaték-hasznalathoz kéthetd vdiltozo).

5.3.2. Mediacios elemzés

A mediacios modell felallitasakor azt a kutatasi kérdést fogalmaztuk meg, hogy a korabbi
videojatékos kutatasok nyoman feltételezhetd a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozott kozvetlen kapcsolat, valamint egy olyan kozvetett kapcsolat is, melyben a jatékos
motivaciok medialnak. Az elméleti alapokon nyugvé mediaciés modellt a SEM-ben
teszteltik. A pszichés distressz dsszesitett index értéke (a Rovid Tinet Skéla depresszid,
szorongas és pszichoticitas alskalak dsszefoglald indexe) folytonos valtozdkent Iépett be a
modellbe, mint input/bemeneti valtoz6. Output, vagyis kimeneti folytonos valtozoként
Iéptettiik be a modellbe a jatékhasznélati-zavar dsszpontszdmat (10-tételes Internetesjaték-
hasznalati Zavar Teszt). A modell mediécids valtozdi az Online Jatékmotivacios kérdbiv altal
mért hét jatékos motivacio, melyek folytonos latens valtozok.

A modellt killon vizsgaltuk e-sportold és rekreacios almintan tébbcsoportos (multigroup)
elemzéssel a SEM-en keresztiil. A hobbijatékosok és az e-sportolok modelljei megfeleld
illeszkedést mutattak (y?4284=4978,5; e-sportolok: y?=586,3; hobbijatékosok: y>=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).

A teljes modell az eredményekkel a 4. abran lathatd (lasd., 4. &bra: Tobbcsoportos
(multigroup) elemzés és az Utelemzés egyutthatoi a két jatekos tipusban), az eredmények
vizualizacioja azt mutatja meg, hogy a psziches distressz és a jatékhasznalati-zavar kdzvetlen
atjan szignifikans hatas mutatkozik mindkét jatékos alcsoportban, valamint a menekilés
motivacio szignifikans kozvetit6 szerepet tolt be mind az e-sportold, mind a hobbijatékos

modellben.



4. abra: Tobbcsoportos (multigroup) elemzés és az Utelemzés egyltthatdi a két
jatékos tipusban

E-sportolok (n=205) és hobbijatékosok (n=4079). Az els6 (bal oldali) érték jeldli az e-
sportolé minta elemzés eredményeit, mig a masodik (jobb oldali) érték a hobbijatékos
minta eredményeit mutatja be. A konnyebb &tlathatosag érdekében a szignifikans
utvonalakat (mediéld és kdzvetlen at) folytonos vonal jel6li, mig a szaggatott vonal a nem-
szignifikans utakat.

“p<0,001; “p< 0,01; "p< 0,05; p = 0,05.

Emellett az abra konnyebb értelmezése érdekében nem Kkerilt jel6lésre az abran az
indikator valtozok a latens mediator valtozok kozotti szignifikans kapcsolat, valamint az
0sszes mediator valtozé hibainak kovarianciaja.
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Az e-sportold csoportban a pszichés distressz és a jatékhasznélati-zavar kozti direkt Ut
standardizalt hats mértéke 0,29 (p<0,001), mig a meneklés motivacio altal medialt ttvonal
standardizalt hatds mértéke 0,22 (p<0,001), mely a 45,8%-a a teljes hatasmérteknek a
modellen belil. A tovabbi jatékmotivaciok altal medialt Gtvonalak esetén nem volt
szignifikans eredmény az e-sportoldi csoportban. A teljes modell a jatékhasznalati-zavar
teljes variancidjanak 41%-at magyarazza.

A hobbijatékosok esetén a pszichés distressz és a jatékhasznélati-zavar kozotti direkt
utvonalnal a standardizalt hatas mérteke 0,17 (p<0,001), mig a mediacids Utvonalak esetén
0,23 (p<0,001) hatasméretr6l beszélhetiink, amely a teljes hatasmérték 57,1%-at jelenti. A
teljes modell a jatékhaszndlati-zavar teljes variancidjanak 33%-at magyarazza. A rekreacios
jatékosok csoportjaban tébb motivacid esetén is szignifikans eredményt kaptunk, agy mint a
menekulés, megkuzdés, fantazia eés versengés. Az eredmények alapjan lathatd, hogy a
motivaciok indirekt hatasai az alabbi mddon alakultak: menekiilés motivacié esetén 0,26
(p<0,001), megkiizdés (-0,023; p<0,01), fantazia (-0,016; p<0,05) és versengés (0,01;
p<0,001) szignifikdns eredmények. A két modell (e-sportolé és hobbijatékos minta)
0sszehasonlitdsa nem vezetett szignifikans eredményhez a Wald-teszt alapjan, igy a jatékos

tipusok kdzott a mediacios modell nem kilénbozik.

5.4. Diszkusszid
Jelen kutatas eredményei ravilagitanak arra, hogy az e-sportolok a videojatékokat sokkal
intenzivebben hasznaljak, mint a rekreacids jatékosok. Az eredmények alapjan elmondhato,
hogy az e-sportolok és a hobbijatékosok eltéré modon hasznaljak a videojatékokat, ez a
kilénbség mind a jatékidejikben (pl. az e-sportolok hosszabb ideig jatszanak egy-egy
alkalommal akéar hétkoznap, akar hétvégén, mint a hobbijatékosok), mind a jatékos
motivacidkban megmutatkozik (e-sportolok magasabb értéket értek el versengés, tarsas és
képessegfejlesztés motivaciok esetén). Ezen eredmények 6sszecsengenek a korabbi
kutatasokkal, melyek azt talaltak, hogy a versengés és szocialis faktorok, valamint a
jatékosok képességfejlesztésére/ dnmaguk fejlesztésére iranyul6 térekvéseik az e-sportoldk
korében jellemzobbek (Himmelstein és mtsai, 2017; Kim & Thomas, 2015; Lee &
Schoenstedt, 201 1b; Martoncik, 2015; Weiss & Schiele, 2013).

A versengés motivacido magas szintje azok szamara jelenthet eldnyt, akik az e-sportban

kivannak karriert epiteni vagy befutott jatékosként segithet nekik fenntartani profi szintt



teljesitményuket (Kim & Thomas, 2015). A magas tarsas motivacio ugyancsak segithet az e-
sportoléknak abban, hogy egy csapat hatékony tagjava véljanak. Tovabbd az e-sport
kdzosségen belll is nagy eldnyt jelenthet, ha valaki kozosségi, szociabilis személyiség (pl.,
tarsak nyomadsa, tarsas Osszehasonlitas lehetOsége, elonyds €s tamogatd csapattagsag
elnyerése, jelentdségteljes barati kapcsolatok kialakitasa)(Lee & Schoenstedt, 2011b;
Martonc¢ik, 2015). A képessegfejlesztés motivacid magas szintje szintén a sikeres e-
sportolova valast segitheti. Ebbe beletartozik, hogy a jatékos hajlandd széleskort tudast és
ismereteket szerezni az adott jatékrol, képes legyen stratégiai gondolkodasra és gyors
dontéshozatalra, motivalt legyen magara a jatékra és Onfejlesztésre, valamint
fejlodéskozpontu gondolkodas-, és szemléletmdddal rendelkezzen (Himmelstein és mtsai,
2017).

Ezen motivacidk megléte segithet az e-sportoloknak a vereséggel/kihivasokkal
megkizdeni, mikdzben a jatéktevékenységet tovabbra is ©nmagadban jutalmazé
tevékenységként élhetik meg (Kim & Thomas, 2015).

Jelen kutatds emellett a jatékmotivaciok, pszichés distressz és jatékhasznélati-zavar
kapcsolatat is megprobéalta feltérképezni az e-sportolok és a hobbijatékosok korében.
Osszességében a pszichiatriai tinetek direkt és indirekt modon is Gsszefiiggtek a
jatékhasznélati-zavarral. Mind az e-sportold, mind a hobbijatékos csoportban az
eszképizmus, vagyis menekiilés motivacio volt az egyetlen, mely jelentés kozvetitd hatast
mutatott a modellekben, mig a rekreacios jatékosok esetén gyengébb medialé hatasa a
versenges, fantazia ¢s megkiizdés motivacidknak is megjelent. SOt negativ kapcsolatot
mutattak a jatékhasznalati-zavarral. Ebben a regresszié negativ szupresszor hatésa is
kozrejatszhatott, mivel a menekiilés, fantazia és megkiizdés motivaciok alapvetden szorosan
egyuttjaré motivaciok (Demetrovics és mtsai, 2011).

Jelen kutatas eredménye arra is ramutatott, hogy az e-sportolok és a hobbijatékosok kozott
nincs kiilonbség a jatékmotivaciok kozvetitd szerepében a psziches distressz és a
jatékhasznalati-zavar kapcsolataban.

A menekiilés motivacio megélésével a jatékosok a valo életbeli problémaikat probaljak
elkeriilni a jatékhasznalattal (Demetrovics és mtsai, 2011). A koradbbi kutatasok is az
eszképizmus motivaciot emelik ki, mint a problémas jatékhasznalattal leginkabb 6sszefliggo

jatekmotivaciot. Emellett tébb vizsgalat mutatott ra az eszképizmus pszichés distressz és



jatékhasznalati-zavar kozotti medialo szerepére (Ballabio és mtsai, 2017; Billieux és mtsali,
2013; Dauriat és mtsai, 2011; Hagstrom & Kaldo, 2014; Kardefelt-Winther, 2014; Kiraly,
Nagygyorgy, és mtsai, 2015; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015; Kuss & Griffiths, 2012; Kwon
és mtsai, 2011; Nagygyorgy es mtsai, 2012; Xu, Turel, & Yuan, 2012; Yee, 2006b). Annak
ellenére, hogy jelen kutatas nem talélt killénbséget az e-sportoldk és a rekreécids jatékosok
kdzott, maga a menekilés motivaciéo 6nmagaban eltéré hatast fejthet ki kiilonbozé jatékos
tipusok esetén. Az eszképizmus lehet egy maladaptiv megkiizdési stratégia a hobbijatékosok
kdrében (Ballabio és mtsai, 2017; Dauriat és mtsai, 2011; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015; Kuss
és mtsai, 2012; Kwon és mtsai, 2011; Nagygyorgy és mtsai, 2012). Ugyanakkor a menekiilés
motivacio az erésen kompetitiv jatékosok korében mas jelentéssel és kdvetkezményekkel is
birhat. Weiss és Schiele (2013) példaul az e-sport jatékosok egyik legfébb motivaciojaként
azonositottak az eszképizmust. Ezt figyelembe véve a menekiilés motivacio dsszefligghet
azzal, hogy az e-sportol0 jatékosok egy erds karaktert szeretnének a jatékon beliil épiteni
vagy magas rangot szeretnének a jatékban szerezni, versenyelényre szert téve a Vvirtualis
vilagban val6 elmeriilés soran. A jatékosok versengébben viselkedhetnek, erésnek érezhetik
magukat vagy igy tapasztalhatjdk meg, hogy képesek az eléjiik keriilé problémakkal
megkizdeni az adott jaték kontextusaban, szemben a valdsaggal (Weiss & Schiele, 2013).
Jelen kutatds eredményei alapjan a menekilés motivacid jelenléte e-sportolok korében
ugyancsak el6fordulhat nagyobb aranyban és problémakat vagy akar jatékhasznalati-zavart
is elore jelezhet. Kardefelt-Winther (2014) tanulmanyaban is kiemelte, hogy a magas
eszképizmus motivaciod jelenléte egy jatékos életében sokkal komplexebb folyamatokon
keresztlil hathat a jatékhasznalati-zavar megjelenésére. A magas menekilés motivacid
mellett, ha a jatékos életében magas stressz-szintet él meg, alacsony a pszichés jolléte és az
Onértékelése, ezek egyiittjarasaval a menekiilés motivacio valoban képes lehet eldre jelezni
a jatékhasznalati-zavar megjelenését.

Ugyanakkor Kardefelt-Winther (2014) arra is ramutat, hogy azok a jatékosok, akiknek
magas a mindennapi stressz-szintjik, de stabil pszicholdgiai jolléttel és Onértékeléssel
rendelkeznek, a magas eszképizmus motivacid mellett sem hasznaljak problémasan a
videojatékokat. A menekilés motivacid és a negativ jatékhasznalati kimenet kdzotti
kapcsolatot feltételezhet6en ezek a pszichologiai egyiitthatok modosithatjak. Az ,.ezer arci”

eszképizmus motivacio megismerése segithet a figyelmet az e-sportolok mentalis



egészségére is iranytani. Ezen profi jatékosok szamara fontos lehet a segit6 szakemberek
tdmogatasa a stabil onértékelés és megfelelé szubjektiv  jollét kialakitasaban és
fenntartasaban.

Osszességében elmondhatd, hogy a jatékmotivaciok medialo szerepe a pszichés distressz
és a jatékhasznalati-zavar kdzott hasonlosagot mutat e-sportoldk és hobbijatékosok kdrében.
Jelen kutatas eredmeényei egybecsengenek a korabbi modellekkel, alatamasztva azt, hogy a
menekiilés motivacio lehet a legerésebb prediktora a problémas videojaték-hasznalat

kialakulasanak mindkét jatekos tipus esetén.

5.4.1. Korlatok

A nagy elemszadm ellenére a kutatassal kapcsolatban szamos limitacio emlitheté meg az
adatfelvétellel kapcsolatban, melyeket érdemes szem eldtt tartani. A kutatdsban valod
részvetel oOnkéntes volt, és a kitolték magyar nyelvet is beszéld orszagokbol (pl.
Magyarorszag, Szlovékia, Roméania) szdrmaztak. Mivel csak magyarul beszélo jatékosok
vettek részt a kérdéiv kitoltésében, ez befolyassal lehet az adatok altalanosithatdsagara
(eltérés mutatkozhat nemzetkdzi adatokkal 6sszevetve, mas standardok lehetnek példaul az
e-sport események gyakorisdgaban és mindségében) és reprezentativitasat is limitalhatjak.
Tovabba megjelenhet az 6nkitolt6 kérdéivekre jellemz6 valaszadasi elfogultsag/torzitas is,
mint a szocialis kivanatossag vagy torzitasok a visszaidézésben/emlékezésben. A GameStar
kovet6i (ahol a kérdéiv megjelent) feltételezhetGen tobbségében férfi felhasznalok, emiatt a
kitolt6k kozott is magas a férfi jatékosok aranya. Az e-sportold és a rekreacios jatékos
kategorizéacidval kapcsolatban is érdemes felhivni arra a figyelmet, hogy az e-sportold
kategoriat a jatékosok a versenyeken vald részvét szamaban hataroztuk meg (tipus és a
gyakorisag), de ez nem egy rigorézus empirikus modszer a kategéria Kialakitasara.
Ennélfogva a késObbiek soran e-sportolok kategorizaldsakor egy ennél standardizaltabb
modszert érdemes alkalmazni. Végezetll a keresztmetszeti elrendezés miatt a jelen kutatas
eredményeibdl nem vonhatoak le ok-okozati kdvetkeztetések. A jovoben érdemes szem el6tt
tartani a tobb jatékos kozosségben torténd és/vagy longitudinalis design menti adatfelvétel
lehetdségét a diverzitds érdekében. Emellett érdemes lehet ténylegesen klinikailag
diagnosztizalt, jatékhasznalati-zavarban szenvedd jatékosokat is bevonni a kutatasokba, ezen

pszichologiai profil jobb megertése erdekében.



5.4.2. Implikaciok és konkluzio

A videojatékosok mentalis egészségere fokuszaldé korabbi kutatdsokhoz kapcsolodva,
melyek a motivaciokat, lehetséges negativ jatékhasznalati kdvetkezményeket vizsgaltak, a
jelen tanulmany a videojatékhasznalat sokszintiségére igyekszik felhivni a figyelmet. Az e-
sportot, mint professzionalis, mesteri szintli jatékhasznalatot nem pusztan egy videojaték-
hasznalati tipusként lehet jellemezni, hanem alternativ sporttevékenységnek is tekintheto.
Szamos kutat6 foglalkozik maganak a problémas jatékhasznalatnak a megeértésével, nagyon
kevés kutatds fokuszal azonban az e-sportolok pszichologiai allapotéra. Jelen tanulmany
egyrészt rédmutathat arra, hogy az e-sportolok jatékhasznélata kilonbozik a
hobbijatékosokétol jatékidében és jatékmotivaciokban is. Masrészt Gj nézépontot kivan
behozni a jatékhasznalati-zavar pszichés hatterének megértésébe azzal, hogy a
jatékmotivaciok medialé hatésat vizsgalja a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozott hobbijatékos és e-sportoldoi mintakon. A versenyz0 és a rekreacids jatékosok
hasonlosdgot mutatnak e tekintetben, azt a tudomanyos nézépontot erdsitve, hogy jatékos
tipustol flggetlenul a menekilés motivacio lehet a legerdsebb eldrejelzdje a problémas
jatékhasznalat kialakulasénak.

Ugyanakkor a menekilés motivacidé mas hattérmechanizmusokkal és pszicholdgiai
hattérvaltozokkal fligghet dssze e-sportoloknal és hobbijatékosoknal. Ennek feltarasa tovabbi
kutatast igényel. Tovabbd maga az eszképizmus motivacio is egy sokkal dsszetettebb
mechanizmussal kapcsolddik 6ssze a problémas jatékhasznalattal. A jatékos mentalis
egészségének kiilonbozé aspektusai erdsithetik vagy éppen gyengithetik a hatasat, példaul a
megélt stressz-szintje a hétkdznapokban, a pszichologiai jollét vagy az dnértékelés szintje
(Kardefelt-Winther, 2014). A menekilés motivacio dsszetettsége tobb kérdést is felvet:
hogyan és miért menekil egy e-sportold a jatékokba a valosag el61? Hogyan befolyasolja a
menekiilés motivacio egy e-sportold karrier? Az eszképizmus negativ kdvetkezményekkel
jarhat az e-sportold életében, s6t a karrierének is véget vethet hasonléan, mint ahogy
hagyomanyos sportolok képviseldit éré trauma vagy Sérulés esetén. Fontos lehet hasonld
tdmogatd modszerek alkalmazasa, mint a hagyomanyos sportok képviseldinél (pl. mentalis

tréning, optimalis 6nértékelés fejlesztése, adaptiv megkiizdési modok versenyhelyzetben).



Kutatdsunkban bemutatott eredményei Gjszeric megkdzelitést adhatnak a jatékhasznalat
kutatdsahoz. Jelen pillanatban ez az els6 olyan kutatas, amely e-sportolokat hasonlitott 6ssze
rekreacids jatékosokkal pszichologiai jellemzoik alapjan. Ugyan szamos hasonldsag lathato
a ket vizsgalt csoport kozott, de az e-sportolok sokkal intenzivebben hasznaljak az adott
videojatékokat, mint a rekredcids jatékosok. Mig a kutatasok elsésorban nem tartjak
sziikségszertien negativ el6jelnek az intenziv jatékhasznalatot (Billieux és mtsai, 2013;
Chung és mtsai, 2019; Griffiths, 2010b), a mostani eredmények arra engedhetnek
kovetkeztetni, hogy az e-sportolok intenziv jatékhasznalata problémas szinezetet is 6lthet. Ez
felvet egy Ujabb elméleti kérdést: a jatékhasznalati-zavarral rendelkezé e-sportolok
jatékfiiggének vagy munkafiiggének tekinthet6k (Faust és mtsai, 2013)? Ezzel a
kérdésfelvetéssel parhuzamba hozhatéak azok a profi pdkeresekrél (Delfabbro & King,
2019; Recher & Griffiths, 2012) vagy sportolokra szolé kutatasok (Szabo, Griffiths, Marcos,
Mervd, & Demetrovics, 2015), melyek azt vizsgaljak, hogy ezek a versenyzok lehetnek-e
szerencsejaték-fliggdk vagy testmozgas-fiiggok.

A most bemutatott kutatas eredményeit latva el6fordulhat, hogy az e-sportoloi mintaban
is lehetnek olyan jatékosok, akik problémas jatékhasznalok, mint ahogy profi pdkeres is lehet
egyben szerencsejaték-fiiggd is. Ennek a lehetséges mechanizmusnak a feltarasa fontos lehet
az e-sporttal foglalkozd szervezetek szamara is, melyek szigor( szabalyrendszert dolgoztak
ki a kiilonb6z6 teljesitményfokozO szerek hasznélatanak sztrésére. Jelen vizsgélat
eredményeibdl kiindulva érdemes lehet a profi jatékosok problémaés jatékhasznalataval vagy

jatékhasznalati-zavar kialakulasaval kapcsolatban is szlirést bevezetni.



6. Megkulizdési strategiak és az e-sport moderald szerepe a
pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kapcsolataban®

6.1. Elméleti bevezeto

Méra a videojatékok az egyik legnépszeriibb szabadidés tevékenységekké valtak a jolléti
orszagokban (Entertainment Software Association, 2019). A nagy népszeriiség, amelynek ez
a rekreacios tevékenység jelenleg érvend, magaval hozta a jatékok Gjabb hasznalati médjat:
tobbek kozott azt is, amikor a jatékosok mesteri szintre fejlesztik egy adott jatékon bellli
képességeiket. A versenyszerli videojaték-hasznélat, vagyis az e-sport (’electronic sports”),
a mai jatékoskozosségekben meghatarozd és sokak Aaltal kovetett tevekenységgé valt
(Adamus, 2012; Hemphill, 2005; Jonasson & Thiborg, 2010; Wagner, 2006). Az e-sport
eseményeket ma mar az egész vildgon nemzetkdzi szintli bajnoksdgok forméjaban is
megrendezik, amelyet szponzorok tadmogatnak vagy egy-egy csapat/versenyzd
tdmogatdjaként is megjelennek (esetenként egy-egy e-sport csapat tulajdonosai is, nem csak
tamogatoi, példaul Astralis CS:GO csapata a Mercedes tulajdonaban all). Tovabba ezeket a
bajnoksagokat — ugyanigy mint mas hagyomanyos sportesemenyeket — szakkommentatorok
kommentaljak, a versenyeket pedig online (kiilonboz6 streaming platforomokon, Ggy mint
Twitch, YouTube) vagy offline (vagyis a helyszinen él6ben) is nagy kozonség kovetheti
figyelemmel. A gy6ztes versenyzok komoly pénzjutalommal is szamolhatnak a bajnoksag
végén (Taylor, 2012).

Ugyan a jatékosok dontd tobbsége vilagszerte egészséges modon jatszik videojatékokkal,
egy kis szelete a jatékoskozosségnek fliggdséggel kapcsolatos tlineteket tapasztalhat és
komoly distresszt élhet meg életének fontos teriiletein (Ggy mint személyes, csaladi, tarsas,
oktatas, munkahely) (Rumpf és mtsai, 2018). Ezen probléma jelent6ségét az is tiikkrozi, hogy
2013-ban az Internetjaték-hasznalati zavar bekerilt a Mentalis Betegségek Diagnosztikai és
Statisztikai Kézikonyvenek (DSM-5) ,,Tovabbi kutatast igénylé modellek” szekciojaba (3.
szekcid) (American Psychiatric Association, 2013). 2013-t6l kezdve szamos uj kutatas latott
napvilagot a témaban, melynek koszonhetden hat évvel késébb, 2019-ben az Egészséglgyi

Vilagszervezet (WHOQO) a legujabb Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasi Rendszerét

6 A fejezet a Banyai, F., Zsila, A., Kékonyei, G., Griffiths, M. D., Demetrovics, Z., & Kirély, O. (2020). Do
coping mechanisms and being an esport player moderate the relationship between psychiatric symptoms and
gaming disorder? kézirat forditott valtozata kisebb médositasokkal.



tartalmazd kotetének kiadasakor felvette a hivatalosan diagnosztizalhat6 betegségek kézé a
videojaték-fuggoséget jatékhasznalati-zavar (Gaming Disorder; GD) névvel (World Health
Organization, 2019). A jatékhasznalati-zavarnak szamos definicioja létezik a mai napig,
melyek tovabbra is arra engednek kdvetkeztetni, hogy a tudomanyos kérokben még nem
szlletett egységes konszenzus a jelenség megértésében. Jelen kutatdsban a legfrissebb,
Egészséglgyi Vildgszervezet (WHO) altal is elfogadott terminust, vagyis a jatékhasznalati-
zavar megnevezeést hasznaljuk a konnyebb értelmezhetéség érdekében.

Az alkohol- vagy kémiaiszer-fiigg6ség eseteihez hasonléan, a jatékhasznalati-zavarral
kapcsolatban is szamos epidemioldgiai kutatds talalt mar o6sszefliggést depressziv vagy
szorongasos szimptomakkal (H. Jeong és mtsai, 2019; Kirély és mtsai, 2019; Miiller, Beutel,
Dreier, & Wolfling, 2019). A vizsgalatok igyekeztek feltarni azt is, hogy milyen pszichés
tényez6k moderalhatjak, modosithatjak a psziches distressz és jatékhasznalati-zavar kdzotti
kapcsolatot. Példaul a pszichés distressz egyén életére gyakorolt negativ hatésa
Osszefugghet-e az egyén megklzdési modjaival (Vitaliano, DeWolfe, Maiuro, Russo, &
Katon, 1990)?

A megkiizdés ("coping’) értelmezhetd ugy, mint az egyén egy kognitiv vagy viselkedési
vélasza, amellyel reagal a stresszes szituaciokra és a hozzajuk kapcsolddo érzelmekre
(Lazarus & Folkman, 1984). Ha az egyén kornyezetét és céljait (vagyis az adott stresszre
adott valaszreakciok kontextusat) is figyelembe vesszilk, Ugy egyértelmiien meghatarozhato,
hogy mennyire hatékony az adott megkuiizdési stratégia (Cheng, 2001; Troy és mtsai, 2013).
Ez alapjan megkilonboztethetlink adaptiv és maladaptiv megkiizdési modokat. Ezt az
egyszerii klasszifikaciot a megkiizdési stratégiak esetében azonban tébb kutato vitatja.

Egy-egy megkuiizdési tipust tisztdn maladaptivnak, tekinthetiink abban az esetben, ha
(kuléndsen) hosszu tavon negativ vagy szegényes kdvetkezményekkel jar. Példaul a
ruminacio (ragodas) és az elkertlés konzisztensen a pszichopatoldgiaval mutat dsszefliggést
(Aldao, Nolen-Hoeksema, & Schweizer, 2010). Hasonloan, tisztdn adaptiv megkizdési
stratégianak nevezhetjik azokat a stresszre adott valaszreakciokat, melyek 6sszességében
pozitiv kimenettel jarnak. Példaul az elfogadads megkiizdési stratégia a jobb mentalis
egészséggel mutatott dsszefliggést (Baer, Smith, & Allen, 2004).

Szamos kutatas vizsgalta mar a megkizdési strategidk es a jatékhasznalati-zavar kdzotti

kapcsolatot. A tanulmanyok eredményei alapjan a jatékhasznalati-zavar feltehetéen olyan



megkiizdési stratégidkkal mutat 6sszefliggést, melyek maladaptivak vagy nem megfeleléek
(diszfunkcionalis) (Paulus és mtsai, 2018), ugy mint tagadas, elhatarolodd viselkedés
(Schneider és mtsai, 2018); médiaval osszefiiggd megkiizdés, figyelemelterelés, 6nmagunk
hibaztatasa (Dreier és mtsai, 2017; Milani és mtsai, 2018; Rosenkranz és mtsai, 2017);
katasztofizalas vagy ruminacio (Kokonyei és mtsai, 2019). Emellett a feltehetéen adaptiv
megkizdési modok, ugy mint aktiv megkiizdes, pozitiv atkeretezes vagy pozitiv Ujraértékelés
kisebb gyakorisdggal jelenhetnek meg azon jatékosok korében, akiknél magas a
jatéekhasznalati-zavar kockazata. Illetve negativ 6sszefliggést mutattak a jatékhasznélati-
zavar tiineteinek mennyisegével (Dreier és mtsai, 2017; Kokonyei és mtsai, 2019). Tovabba
a feltételezetten maladaptiv megkiizdési stratégiak erésebb 0Osszefliggést mutattak
jatékhasznalati-zavarral, mig az adaptivnak cimkézett megkuzdési médoknak gyengébb lehet
az ereje.

Néhany tanulmany nem pusztan az egyenes Uti kapcsolatot prébalta feltérképezni a
megkuzdési stratégidk és a jatékhasznalati-zavar kdzott, hanem dsszetettebb modelleket is
teszteltek. Ezekben a vizsgélatokban a megkiizdési stilusok kozvetitd szerepbe keriiltek a
pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kapcsolataban. Ezen komplex modellek alapjan
ugy tlinik, hogy nagyobb stressz megélése vagy a pszichiatriai problémak magasabb szinti
jelenléte o6sszefugghet a diszfunkcionalis megkuzdési stratégiakkal (agy mint elker(lés,
média fokuszii megkiizdés), amelyek elérejelzdi lehetnek mind a jatekhasznalati-zavarnak,
mind az é&ltalAnos problémas internethasznalat kialakulasanak. A pszichiatriai
tiinetegylittesek és a megkiizdési stratégiak kozott mérsékelt vagy erés moderald erdt
azonositottak a modellek, mig a megkiizdési stratégidk és a jatékhaszndlati-zavar kdzott
gyenge vagy mérsékelt er6sségli volt a hatas mértéke (Kuss, Dunn, és mtsai, 2017; Li és
mtsai, 2016; McNicol & Thorsteinsson, 2017).

Habéar a megndvekedett pszichés distressz (pl. depresszié megléte) feltehetéen ndvelheti
a kockéazatat annak, hogy az egyen diszfunkcionalis megkiizdési médokat hasznaljon (Brand,
Laier, & Young, 2014), az is ugyantgy valdsziniisitheté, hogy a megkiizdési stratégiak
diszpozicids vagy vonas-jellegiick a személy életében és befolyasolhatjak a pszichés
distressz és a jatékhasznalati-zavar kozotti kapcsolatot (e.g., Ballabio és mtsai, 2017; Kiraly,
Urbén, és mtsai, 2015; Wai Yen, Reer, & Thorsten, 2020). Feltételezhetjiik, hogy azon
személyek esetében, akik gyakrabban maladaptiv vagy diszfunkcionalis megkizdési



startégiat hasznalnak stresszes szituaciokban, erésebb a kapcsolat a pszichés distressz és a
jatékhasznélati-zavar kozott, mint akik adaptiv megklzdési stratégidkat hasznélnak
altalanossagban. Ennélfogva, jelen vizsgalat azt teszteli, hogy a megklzdési modok
(adaptivak és maladaptivak) moderalnak-e a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kozott az elobb bemutatott modon.

Jelen kutatasnak emellett van egy masodik célkitlizése is: szerettuk volna tesztelni, hogy
a jatéktevékenység tipusa (hobbi vagy e-sport) moderalhatja-e a kapcsolatot a pszichiatriai
szimptomak megléte és a jatékhasznalati-zavar kozott. Nagyobb lehet-e e-sportolok esetében
a jatékhasznalati-zavar kialakuldsanak kockazata, mint rekreacios jatékosok esetén,
figyelembe véve a versenyzOk ,,tulzo” jatékhasznalatat (Chung és mtsai, 2019)? Jelen
pillanatban meglehetésen kevés olyan kutatds létezik, mely az e-sportolokat mint a
jatékhasznalati-zavar kialakulasanak egy magasabb kockazati csoportjat vizsgaljak.
Ugyanakkor fontos kérdés, hogy hany feltdrekvo, kezdd e-sportold esetén figyelheté meg ez
a jelenség? Azon keveés tanulmany alapjan, melyek az e-sportoldkat és a hobbijatosokat
hasonlitjadk 0Ossze jatéktevekenységlk, motivacidik vagy akar a jatékhasznalati-zavar
kialakuldsanak kockazata mentén, lathato, hogy az e-sportolok korében nem jellemzobb a
jatékhasznalati-zavar kialakuldsa (vagyis nem azonosithatd tobb tunet). Valamint a
jatékhasznalati-zavar hatterében &ll6 mechanizmusok is hasonl6ak e-sportolok és
kifejezetten elkotelezett rekreacios jatékosok (*highly engaged’) kozott (Ballabio és mtsai,
2017; Banyai és mtsai, 2019; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015). igy jelen vizsgalatban a méasodik
célkitiizés az volt, hogy az e-sportol6k nem fognak szignifikansan kiilénb6zni az elkotelezett
hobbijatékosoktol a pszichés distressz — jatékhasznalati-zavar kézotti kapcsolatban.



6.2. Modszerek

6.2.1. Vizsgalati személyek

A kutatasban résztvevo jatékosok szamara a kérddiv Magyarorszag egyik legnagyobb online
videojatékos kozossegét magaénak tudo, videojatékokkal foglalkoz6 magazinja — a
GameStar — online fellletein kertlt promdtalasra (2016 november-december kozott). Az
adatfelvételi eljaras azonos a korabban bemutatott vizsgalattal, vagyis a magyarul beszélo
kitoltok tudtak részt venni a kutatasban, mely 6nkéntes és anonim volt. A vizsgalatban 14 év
felettiek is részt vehettek. Ezesetben a 14-17 év kozotti kitolték a kérdoéiv elején sziildi
beleegyez6 nyilatkozat kitoltése utan vehettek részt a vizsgalatban.

A nagyobb kitoltészam elérése érdekében nyereményjaték keretén beliil a kitolték 2 db
60.000 Ft értéki elektronikai aruhazban levasarolhato ajandékutalvanyt nyerhettek. Ugyan a
teljes kérddiv kitoltése Onkéntes volt, a nyereményjatékban vald részvétel esetén a
valaszadoknak meg kellett adniuk egy hivatalos, mitkdé e-mail cimet, amelyet csak addig
taroltunk, mig az ajandékutalvanyt kisorsolasra nem Kkeriilt és ezen csatornan keresztil
értesitettiik a nyerteseket. Ezt kovetden az e-mail cimek torlésre keriiltek az adatbazisbol és
nem volt lehetséges az egyéni beazonosithatosag.

Osszesen 7815 kitoltd kezdte el a kérddivet. Jelen vizsgilat kutatasi kérdései alapjan az
elemzésben csak azon kitolték valaszait hasznaltuk, akik a vizsgalt valtozokat mérd
kérdoiveket teljesen kitoltotték (vagyis a pszichiatriai tlinetek, megkulzdési stratégiakat és a
jatékhasznalati-zavar tiineteit mér6 skalakat). Ennélfogva a mostani elemzésbe 3476 kitolté
adatai keriiltek be (90,1% férfi, Myor = 23,20 év; SD = 6,48).

6.2.2. Meéroeszkozok

6.2.2.1. Szocio-demogréfiai valtozok

A kutatasban résztvevOknek nyilatkozniuk kellett szocio-demografiai statuszukrol, mely
sorén az alabbi keérdéskorokben vartuk vélaszukat: életkor, nem, oktatashan eltoltott évek

szama, jelenleg dolgozik és/vagy tanul és a csaladi allapot.

6.2.2.2. Videojaték-haszndlattal 6sszefiiggd valtozok
A kitoltok jatékhasznalati szokasainak feltérképezése érdekeben tobb témakdrben is

vizsgaltunk. Egyrészt a jatékido riportolasa soran a kérdezetteknek meg kellett becsiilnie,



hogy egy atlagos hétkdznapon és egy atlagos hétvégi napon héany oréat jatszanak (0 =
»Egyaltan nem jatszom”, 1 =, Kevesebb mint 1 érat jatszom”, 2 = ,,1-2 érat jatszom”, 3 =
,»2-4 orat jatszom”, 4 = ,,4-6 orat jatszom”, 5 =,, Tobb mint 6 orat jatszom” valaszlehetdségek
voltak adottak). Az atlagos jatékid6t/nap ezt kovetden a kdvetkezé6 modon szamitottuk Ki:
(5*hétkdznap + 2*hétvégi nap)/7, mig az egy hétre vonatkozo heti atlagos jatékidot az alabbi
maodon: 5*hétkdznap + 2*hétvégi nap szamitottuk Ki.

Ahhoz, hogy az e-sportold jatékosokat meg tudjuk kulénboztetni a hobbijatékosoktol, a
kérdezettek szdmos e-sporttal kapcsolatos kérdésre is valaszolhattak, igy mint a versenyek
platformja (online és/ vagy offline [LAN] versenyeken vettek-e részt) és az e-sport versenyek
gyakorisaga (1 = ‘Nem vettem részt versenyen’, 2 = ‘1-2 alkalommal’, 3 = ‘3-5 alkalommal,
4 =‘6-11 alkalommal, 5 = ‘Néhanyszor egy honapon beliil [1-3 alkalommal]’,6 = ‘Hetente
vagy még gyakrabban’). Banyai eés munkatarsai (2019) klasszifikacios modszerét kovetve,
2005; Taylor, 2012; Wagner, 2006) és a jelenlegi e-sport események szervezésének
modszerességét is figyelembe véve azon kitolték kerlltek az e-sportoloi kategoridba, akik
legalabb 6-11 alkalommal versenyeztek az elmult egy évben online és/vagy offline bajnoksag
keretein bellil; mig azok a jatékosok, akik ugyan 6t alkalommal vagy annal kevesebbszer
vettek részt az elmult évben e-sport versenyeken a ’rekreacios jatékos’ kategoriaba kertiltek

besorolasra.

6.2.2.3. Megkuzdési stratégiak

A megkizdési stratégidk mérésére a Roviditett COPE Skalat (Brief COPE Scale; BCOPE;
Carver, 1997) hasznéltuk. A BCOPE onkitoltés kérd6éiv, mely 14 eltér6 megkiizdési
stratégiat mér (lasd., 1. melléklet: A Brief COPE Skala), ugy mint figyelemelterelés, aktiv
megklizdeés, tagadas, szerhasznélat, érzelmi tdmogatas haszndlata, instrumentalis segitség
hasznalata, viselkedéses feladas, ventillalas, pozitiv atkeretezés, tervezés, humor, elfogadas,
vallads és onhibaztatas. Mindegyik megkizdési stratégiat 2-2 tétel méri a kérdéivben,
melyeket 4-pontos Likert-tipusu skalan értékelhet a kitdlt6, hogy mennyire jellemzo ra az
adott allitas (valaszlehetdségek: 1 = “Egyaltalan nem” és 4 = “Az esetek tobbségében”™). Jelen

vizsgalatban a BCOPE eredeti alskalai kozil tobb is alacsony bels6 konzisztenciat mutatott:



figyelemelterelés (o = 0,55), ventillalas (o= 0,58), viselkedéses feladas (o= 0,61), elfogadas
(a.=0,66) és a tervezés (o= 0,69).

Korédbbi tanulmanyok is ravilagitottak arra, hogy a BCOPE eredeti faktorszerkezete
alacsony belsé konzisztenciaval rendelkezik. Ezen kutatdsok alternativ faktorszerkezeteket
tartak fel az eredeti 14-tételes Brief COPE Skélan. A hasonld megkizdési stratégiak kozott
felfedezett kapcsolatnak koszonhetéen javulnak a kérddiv pszichometriai mutatéi
(Baumstarck és mtsai, 2017; Bose, Bjorling, Elfstrom, Persson, & Saboonchi, 2015;
Brasileiro és mtsai, 2016). Ezt a modszertant kovetve feltard faktorelemzést (EFA)
végeztink el az eredeti kérdGiven és egy alternativ, pszichometriailag is megfeleld
faktorstuktarat hoztunk létre. Az EFA alapjan 8 faktort kiilonithetiink el egymastol, melyeket
maladaptiv és adaptiv jellemz6jiik alapjan kategorizaltuk is az alabbi modon: az
érzelmi/tarsas tdmogatas, az aktiv megkiizdés, a humor, a vallas és az elfogadas feltehet6en
adaptiv megkulizdési mddok lehetnek, mig az 6nhibéztatas/figyelemelterelés, a szerhasznalat
és a tagadds maladaptivnak tekinthet6. Az ijonnan kialakult faktorszerkezettel a kérd6iv
egyes alskdlai jobb belsé konzisztencidt mutatnak 0,78 és 0,92 érték kozott, kivéve az
elfogadés (o = 0,66) és Onhibaztatis/figyelemelterelés faktort (a =0,68), ahol a Cronbach
alfdk a 0,70-es hatarvonal alatt vannak (lasd., 9. tblazat: Feltaro faktorelemzés alapjan
kapott faktorok Promax rotacioval).

6.2.2.4. Pszichiatriai tinetek

A pszichiétriai tineteket feltarasara a Rovid Tunet Skéla (Brief Symptom Inventory; BSI;
Derogatis & Spencer, 1975) magyar valtozatat hasznaltuk (Urban és mtsai, 2014), mely 53
kérdéssel vizsgalja a kiilonboz6 pszichiatriai tiinetegyiittesek meglétét egy 5-foku Likert-
tipust skélén, ahol a 0 — ,,Egyaltalan nem” és a 4 — ,Nagyon” valaszt jeloli. A kérd6iv
0sszesen kilenc pszichiatriai tlinetegyittest azonosit: szomatizacio, obszessziv-kompulziv
viselkedes, interperszonalis érzékenység, depresszio, szorongas, ellensegesség, fobia,
paranoia és pszichoticizmus.

Jelen vizsgalatban harom alskala kertilt kivalasztasra: a depresszié hat tétellel, a szorongas
hat tétellel és a pszichoticizmus 6t tétellel. A harom alskaldbol egy Osszesitd indexet
szamoltunk ,,pszichés distressz” néven, mely az egyén életében megjelend altalanos distressz

intenzitast jelezheti. Korabbi kutatasok azt talaltak, hogy ez a generalizalt distressz mutatd



szorosan kapcsolodik a jatékhasznalati-zavar meglétéhez. Az igy kapott, 17 tételbol allo

pszichés distressz mutato jo bels6 konzisztenciat mutatott a jelen vizsgalatban (Cronbach alfa

=0,93).

6.2.2.5. Jatékhasznalati-zavar

A jatékhaszndlati-zavar (Gaming Disorder; GD) mérésére a 10-tételes Internetesjaték-
hasznalati Zavar Teszt magyar valtozatat (10-Item Internet Gaming Disorder Test; IGDT-10)
hasznaltuk (Kiraly, Sleczka, és mtsai, 2017), mely a DSM-5-ben talalhatd internetesjaték-
hasznalati zavar (IGD) elméleti alapjain nyugszik. A kérddiv 10 tétele a DSM-5-ben szerepl6
kritériumrendszer egy-egy kritériumat méri. Ez aldl kivétel a kilencedik kritérium (vagyis
»az adott személy veszélyezteti szignifikdns kapcsolatait, munkdjat, tanulmanyait,
karrierlehetdségeit az internetesjaték miatt”), amelyet két tétel mér a kérdéivben

Az IGDT-10-ben a kit6lt6 haromfoku skalan jellemezheti magat, aszerint, hogy mennyire
ért egyet az adott allitasokkal (valaszlehetdségek: 0 =,,Soha”, 1 =, Néha” és 2 =,,Gyakran”).
A DMS-5 kritériumai eredetileg csak ,,Igen” vagy ,,Nem” valaszokat vehetnek fel, jelezve,
hogy a tlinet fennall a személy életében. Az IGDT-10 kérd6iv a haromfoku skalajaval a
valaszlehetdségeket kibovitve segiti a kitoltoket abban, hogy arnyaljak valaszaikat.
Ugyanakkor a valaszok kodolasakor 0 értéket vesz fel a ,,Soha” és ,,Néha” valasz, mig 1-es
értéket vesz fel ,,Gyakran” valasz. A 9. kritérium esetén, amelyet két tétel mér az eredeti
IGDT-10-ben, ha barmelyik item esetén ,,gyakran” valasz érkezik, akkor visszakodolva a 9.
kritérium 1-es értéket vesz fel.

Az 6sszpontszdm esetén a 10-tételes IGDT-10 verzi6 esetén a megbizhatésagi mutatd
jelen kutatasban 0,76-os Cronbach alfa, mig a 9-tételes, DSM-5 kritériumrendszernek
megfeleld skéla esetén a Cronbach alfa 0,63, mely az elfogadhat6 hataron beliil mozog. Az
eredmények bemutatdsa soran — habar a DSM-5 kritériumok alapjan meértik a
jatékhasznalati-zavart — a WHO klasszifikaciojanak (World Health Organization, 2019)
megfelelden jatékhasznalati-zavar névvel (Gaming Disorder, GD) keriil majd emlitésre a

tovabbiakban.



6.2.3. Statisztikai elemzés

Az adatelemzés SPSS 22.0 verziojaval készilt (IBM Corporation, 2013), a hozza kapcsolédo
PROCESS 2.16.3-as verzidju modellkészitd kiegészitd boévitmény segitségével (Hayes,
2017). Az alternativ faktorstruktira feltardsara a Brief COPE Skala esetén feltard
faktorelemzést, azon belll Fékomponens elemzést hasznaltunk Promax rotécidval (Watson,
2004). A moderacios modell kialakitasakor fliggetlen véltozonak a pszichés distressz
indexvaltozojat tekintettik, mig a jatékhasznalati-zavar a kimeneti valtozé volt. A
megklizdési stratégidk és a jatékosok tipusa (vagyis e-sportolé vagy rekreacios jatékos
kategdria) moderator valtozoként keriiltek a modellbe. A jatékostipus esetén 1-es értéket a
hobbijatékosok és 2-es értéket az e-sportolok kaptak. A regresszios modell minden véltozoja
folytonos valtozé volt, kivéve a jatékostipusokat. Az életkor és a nem a modellben kovarians
valtozoként szerepel. Mivel szdmos moderacios elemzést futtattunk le a megkizdési
stratégiak szamabol adédodan, Bonferroni korrekciot is elvégeztik: a szignifikancia szintet
(p<0,05) a tesztek szamaval (n = 8 kiilonb6zé megkiizdési stratégia) osztottuk el. Ennek

kovetkeztében a statisztikai szignifikancia szint indikatorat p < 0,00625-nél hataroztuk meg.

6.2.4. Etikai engedély
A kutatast az ELTE Eo6tvOs Lorand Pedagdgiai és Pszicholégia Karanak Kutatasetikai

Bizottsaga hagyta jova a Helsinki Deklaracidoval megegyez6 modon.

6.3. Eredmények

6.3.1. Leiro statisztikai eredmények

A jatékosokra jellemz6 volt, hogy dontd tobbségiik férfi (90,15%), és az életkoruk 14 és 58
év kozott mozgott. Az atlag életkor 23,2 év (SD = 6,48). Atlagosan a mintaban szereplok
13,2 évet toltottek oktatasi intézményekben (SD = 3,04). 57, 3% egyedilallé volt az
adatfelvétel idején (n = 1993), 35,7%-uk kapcsolatban volt (n = 1238), 5,7%-uk hazas (n =
201), 0,5% elvalt (n = 17), 0,1% 6zvegy (n = 2) és 0,7% nem kivant nyilatkozni a csaladi
allapotarol (n = 25). 57%-a a jatékosoknak még mindig tanult (n = 1981). 57,4% dolgozott
fél-, vagy teljes allasban (n = 1992) és a jatékosok kdzel harmada a tanulményaival

parhuzamosan dolgozott is (n = 609; 30,7%).



Egy nap atlagosan 2,6 drat jatszanak a jatékosok (SD = 1,31 6ra) és heti szinten atlagosan
18,2 orét/hét (SD = 9,20). Jelen kutatasban a valaszaddk 4,6%-at (n = 161) azonositottuk e-
sportoloként az e-sport versenyeken vald reszvételiik gyakorisdga és platformja alapjan
(vagyis az elmult egy évben legalabb 6-11 alkalommal vett részt versenyeken online és/vagy
offline).

6.3.2. Feltaro faktorelemzés

A Brief COPE Skala alternativ faktorstrukturajanak kialakitasakor els6 korben az eredeti
elméleti alapon nyugvé szerkezetet teszteltlik meger6sit6 faktorelemzés segitségével (CFA).
A modell elfogadhat¢ illeszkedési mutatdokat mutatott (y2=45551.730, p<.001; CF1.963; TLI
.947; RMSEA .036 (0.035+0.038); SRMR 0.030), viszont az eredetileg kialakitott 14
megkiizdési startégiat jelent6 faktor esetében nagyon alacsony bels6 konzisztencidt talaltunk:
figyelemelterelés (0,55), ventillalas (0,58), viselkedéses feladas (0,61), elfogadas (0,66) és
tervezés (0,69). A 6.2. Mddszerek alfejezetben bemutatott mdédon tobb kutatds hasonl6
szegényes belsd konzisztenciat talalt az eredeti BCOPE kérdodiv struktira esetén és alternativ
faktorszerkezetet tartak fel a jobb pszichometriai mutatok érdekében. Ennek nyoman jelen
vizsgalatban is egy feltard faktorelemzést (EFA) hajtottunk végre: fékomponens elemzést
Promax rotaciéval. Az elemzésbdél néhany tételt ki kellett zarni a magas kereszt-toltés
értelmében, ezek a 6., 12., 16., 17., 19. és 21. tételek voltak. Ezt kovetéen egy uj EFA
lefuttatasa kdvetkezett szintén Promax rotacioval. A Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) indexe a
modellnek jé értéket mutatott (0,74) (Hutcheson & Sofroniou, 1999). Valamint a Bartlett
teszt ¥2 (253)=31803,68 (p<0,001) értékei arra engednek kovetkeztetni, hogy a korrelacios
struktara megfelel a faktorelemzésnek. A scree plot, a teljes variancia aranya, az eigenvalue
egyes kritériuma és a faktorok interpretalhatdésaganak figyelembevételével egy 8-faktoros
modellt tartunk fel (a teljes variancia 72,75%-at magyarazta). Az EFA eredményeinek
bemutatdsa a 9. és 10. tablazatban lathato (lasd., 9. tAblazat: Feltaro faktorelemzés alapjan

kapott faktorok Promax rotacidval és 10. tablazat: Vizsgalt valtozok korrelacios matrixa).



9. tdblazat: Feltard faktorelemzés alapjan kapott faktorok Promax rotécioval

2

3 4 5 6

COPE10 — Segitséget és tanacsot kaptam
masoktol.

COPES5 — Erzelmi timogatast kaptam
masoktol.

COPE15 — Vigaszra és megértésre leltem
valakinél.

COPE23 — Masoktol kértem tanacsot vagy
segitséget, hogy mit megyek.

COPE9 - Sokat beszéltem a problémarol,
hogy eliizzem a kellemetlen érzéseket.
COPE7 — Lépéseket tettem a probléma
megoldasa érdekében.

COPE2 — Ero6feszitést tettem arra, hogy
megoldjam az adott helyzetet.

COPE14 — Megprobaltam stratégiat
kidolgozni, hogy mit tegyek.

COPE25 — Sokat gondolkodtam azon, hogy
milyen Iépéseket tegyek.

COPE13 — Magamat kritizaltam.
COPE26 — Magamat hibaztattam a
torténtek miatt.

COPEL1 - Hajlamos voltam a munkaba
vagy mas tevékenységbe menekilni a
problémaim eldl.

COPE28 — Viccelddtem a helyzeten.
COPE18 - Viccel6dtem a probléman.
COPE4 — Alkoholt vagy drogot
hasznaltam, hogy jobban érezzem magam.
COPE11 — Alkoholt vagy drogot
hasznaltam, hogy atsegitsen a helyzeten.
COPE3 — Azt mondogattam magamnak,
hogy "Ez nem lehet igaz!"

82
82
79

,69

,95

;90



COPES8 — Nem akartam elhinni, hogy ez
megtorténhetett.

COPE27 — Imadkoztam vagy meditaltam.

COPE22 — A hitemben kerestem vigaszt.
COPE20 — Beletorodtem, hogy valdban

,90
,90

. 87
megtortént.
COPE24 — Megtanultam egydtt élni a
,86
helyzettel.
Faktorok neve Erzelmi/ Aktiv Onhibaz- Humor  Szerhasz Tagadas Vallas Elfogada
tarsas megkiiz tatas/ -nalat S
tamogatas -dés Figyelem-
elterelés
Cronbach alfak ,86 79 ,68 ,92 ,92 78 78 ,66



10. tablazat: Vizsgalt valtozok korrelacios méatrixa

Valtozok BSI IGD Erzelmi/ Aktiv Onhibaztatas/ Humo Szerhasznala Tagadas — Vallas Elfogadéas
tarsas megklizdé  figyelemelterelé r
tdmogata s
s
BSI 1,00
IGD A1%* 1,00
Erzelmi/
tarsas -,06** -,04* 1,00
tdmogatas
Aktiv _18% L 14% 390 100
megkuzdes
Onhibéaztatas/
figyelemelterelé ,60** ,30** ,14** ,03 1,00
s
Humor -,01 ,00 ,16%* ,22%* ,10** 1,00
Szerhasznélat ,227%* ,10%* ,10%* -,01 ,24%* ,12%* 1,00
Tagadas A1%* 247 ,12%* ,00 LA40%* ,06%* ,18%* 1,00
Vallas ,10** ,06** ,15%** ,11%* ,10** ,06** ,07** ,10** 1,00
Elfogadas ,15%* ,10** ,08** ,11%* ,22%* ,21%* ,08** ,11** ,04* 1,00

Megjegyzés: ***p < 0,001; **p <0,01; *p <0,05; ¥p = 0,05



6.3.3. Moderéacios modellek

Annak érdekében, hogy feltarjuk a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kdzotti
kapcsolatban a megkizdési stratégiak moderacids hatasat, nyolc moderacios modellt
teszteltik. A modellekben a pszichiatriai szimptomak indexe fliggetlen véaltozoként, a
jatékhasznalati-zavar kimeneti valtozoként és a megklzdési stratégiak moderatorként
szerepeltek. A nemet és az életkort kontroll valtozoként kezeltlik és a modellbe kovariansként
adtuk hozza.

A pszichés distressz f6 hatasa mind a nyolc modellben mérsékelt vagy erds volt (0,35 ¢és
0,40 kozott mozgott). Az interakcidk (vagyis a moderacid hatas) a nyolc megkiizdési
stratégia kozul négy esetben mutattak szignifikdns értéket; ugyanakkor nem ndvelték
jelentdsen a modell magyarazo erejét (R? értékek 0,003 és 0,005 kozott vagy 0,3 és 0,5%-0s
valtozast eredményeztek a varianciaban) (lasd. 11. tablazat: A megkizdési stratégidk
moderacios elemzése a pszichés distressz és a jatékhaszndlati-zavar kozotti kapcsolatban).

Reészletesebben bemutatva az eredményeket, lathatd, hogy az
onhibaztatas/figyelemelterelés (8 = 0,07; p <0,001) és tagadas (8 = 0,05; p = 0,001)
szignifikdns 0©sszefliggést mutatott a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
kapcsolataban. Vagyis, amikor a pszichés distressz szintje alacsony, akkor a jatékhasznalati-
zavar szintje alacsony — fuggetlenul ezen megkiizdési stratégiak szintjétél. Ha a pszichés
distressz magas szintli az egyén ¢életében, a jatékhasznalati-zavar tuneteinek jelenléte az
Onhibaztatas/figyelemelterelés és a tagadas megkulzdési stratégiak szintje altal moderalt,
vagyis akik gyakrabban alkalmazzak ezeket a stratégiakat a stresszel valé megkiizdés soran,
szignifikansan tobb jatékhasznalati-zavarhoz kapcsolédé tiinetet (vagyis magasabb GD
pontszdmot érnek el) mutatnak, mint azok, akik ezeket a megkiizdési mddokat kevéshé
alkalmazzak (lasd. 5. abra: A megkuzdési stratégidk és a pszichés distressz kozotti kétiranyl
interakcios hatas a jatékhasznalati-zavarra).

Tovabbi két megkizdési stratégia esetén talaltunk szignifikans eredményt a pszichés
distressz és a jatékhasznalati-zavar kapcsolataban: az érzelmi/tarsas tamogatas (5 = -0,05; p
=0,001) és az aktiv megkiizdés (B = -0,06; p <0,001) esetén. Ebben az esethen, ha a pszichés
distressz szintje alacsony, a jatékhasznalati-zavar szintje is alacsony, fuggetlenil a
megkizdési stratégia hasznalatdnak intenzitasatol (vagyis mennyire gyakran hasznalja az

adott személy a stressz lekuzdése esetén). Ha a pszichés distressz megélt szintje magas, a



jatékhasznalati-zavar megjelend tiineteinek szama 0sszefligg a jatékosok adaptiv megkiizdési
startégidinak gyakorisagaval. Akik érzelmi/tarsas tdmogatast és aktiv megklzdést
alkalmaznak gyakrabban, szignifikansan kevesebb jatékhasznalati-zavarhoz kapcsolodo
tinetet élnek meg, mint akik ritkdbban hasznaljak ezeket a megkiizdési mddokat (lasd. 5.
abra: A megkizdési stratégiak és a pszichés distressz kozotti kétiranyd interakcios hatés a
jatékhasznélati-zavarra).

Ugyanakkor minden szignifikdns eredménynél gyenge a megklizdési stratégidk
moderacios hatdsa a pszichés distressz-jatékhasznalati-zavar kapcsolataban. Emellett a
tovabbi négy mért megklzdési stratégia esetén a moderaciés modellek nem mutattak
szignifikans eredményt, amikor a Bonferroni korrekciét is alkalmaztuk (lasd., 6.2.3.
Statisztikai elemzés alfejezet). Az eredmények ezen modelleken belll az alabbi mddon
alakultak: elfogadas (8 = 0,04; p = 0,022), szerhasznalat (# = -0,04; p = 0,019), humor (5 = -
0,02; p = 0,208) és vallas (5 = 0,00; p = 0,977) (lasd., 11. tAblazat: A megkuzdési stratégiak
moderacios elemzése a pszichés distressz és a jatékhaszndlati-zavar kozotti kapcsolatban).



11. téblazat: A megkuzdési stratégiak moderéacids elemzése a pszichés distressz és a
jatékhasznalati-zavar kozotti kapcsolatban

B p R? R? p
valtozas
az
interakcio
hataséra
1. Modell ,179 ,003 ,031
BSI ,394 <,001
Erzelmi/tarsas tamogatas -,018 ,251
BSI x Erzelmi/tarsas -,052 ,001
tdmogatas
2. Modell ,184 ,005 ,002
BSI 377 <,001
Aktiv megkiizdés -,056 <,001
BSI x Aktiv megkiizdés -071 <,001
3. Modell ,185 ,004 ,004
BSI ,316 <,001
Onhibaztatas/figyelemelterelés  ,090 <,001
BSI x
Onhibaztatas/figyelemelterelés 069 <,001
4. Modell 177 ,000 ,397
BSI ,400 <,001
Humor ,003 ,823
BSI x Humor -,019 208
5. Modell ,178 ,001 ,093
BSI ,399 <,001
Szerhasznalat ,030 ,072
BSI x Szerhasznalat -039 019
6. Modell ,184 ,003 ,021
BSI ,353 <,001
Tagadas ,076 <,001
BSI x Tagadas 053 001
7. Modell 177 ,000 ,985
BSI ,399 <,001
Vallas ,019 228
BSI x Vallas 000 977
8. Modell ,179 ,001 111
BSI ,391 <,001
Elfogadas ,047 ,003

BSI x Elfogadas 036 ,022




5. abra: A megkuzdesi stratégidk és a pszichés distressz kozotti kétirdnyu interakcios hatés a jatékhasznalati-zavarra
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figvelemelterelés

Erzelmi / tarsas tAmogatas

_

Alacsony

Megjegyzés:
IGD: rovidités az Internetesjaték-hasznalati Zavar Teszt pontszamait reprezentélja
BSI: a Rovid Tunet Skala (Brief Symptoms Inventory) pontszamait reprezentalja

Kazepes
BSI

Magas

= Alacsony érzelmi /
tarsas tamogatas
Kozepes érzelmi / tarsas
tamogatas
Magas érzelmi / tarsas
tamogatas

14

1.0
08

IGD

0.6
0.4

0.0

Alacsony

Alacsony

Tagadas

Kazepes
BSI

Magas

Aktiv megkiizdes

Kozepes
BSI

Magas

= Alacsony tagadas
Kézepes tagadas
Magas tagadas

— Alacsony aktiv
megliizdés
Kozepes akiiv megkiizdés

Magas aktiv megkiizdes



Végezetil a jatékostipusok (e-sportol6 vagy hobbijatékos) moderacids hatasat is vizsgaltuk,
feltdrva moderal6 szerepuket a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kapcsolataban.
Ebben a modellben is a pszichés distressz f6 hatasa mérsékelt-erds hatast mutatott (5 = 0,39).
Az interakcios egyitthato is szignifikans értéket mutatott (8 = 0,04; p = 0,016), de az R?
valtozésa az interakcionak koszonhetdéen elhanyagolhaté (0,001 vagy 0,1% valtozas a
magyarazott varianciaban) és nem szignifikéns (lasd. 12. tablazat: Jatékostipus moderacios
elemzése a pszichés distressz e€s a jatékhasznalati-zavar kapcsolatdban). Ennélfogva
elmondhato, hogy azon e-sportolok, akik magasabb pszichés distresszt élnek meg, nem
szamolnak be jelentdsen tobb jatékhasznalati-zavarral kapcsolatos tiinetrél, mint a
hobbijatékosok.

12. tdblazat: Jatékostipus moderéacids elemzése a pszichés distressz és a jatékhasznalati-
zavar kapcsolataban

B p R? R? p
valtozas az
interkacio

hatasara
Modell ,178 ,001 ,109
BSlI ,394 <,001
E-sport ,035 ,027
BSI x E-sport ,038 ,016

6.4. Diszkusszid

Jelen vizsgélatban azt a célt thztlk ki, hogy a kiilonbozé megkiizdési stratégiak és
jatékostipusok (e-sportold vagy hobbijatékos) moderald szerepét tarjuk fel a pszichés
distressz és a jatékhasznalati-zavar kapcsolatdban. Azt feltételeztilk, hogy azon jatékosok
esetében, akik feltehet6leg maladaptiv stratégiakat hasznalnak, amikor egy stresszes
szituacioval kell megkizdeniiik a valo életben, a psziches distressz és jatékhasznalati-zavar
kozotti kapcesolat erésebb lesz, mint azok korében, akik adaptiv megkiizdési stratégiakat
hasznalnak. Tovabba azt is feltételeztik, hogy az e-sportolék nem fognak kilonbdzni a

pszichés distressz-jatékhasznélati-zavar kapcsolatanak erésségében a hobbijatékosoktol.



A megkiizdési stratégiakkal kapcsolatos eredmények alapjan lathatd, hogy a valo életben
megelt pszichés distressz szintje a legerdsebb meghatarozo erd (mérsékelt-er6s moderacios
hatas) mindegyik modellben Ezt az 6sszefliggest korabbi tanulmanyok is feltartak hasonld
eredménnyel (King és mtsai, 2019; Kircaburun és mtsai, 2019; Kitazawa és mtsai, 2018;
Starcevic & Khazaal, 2017; Vadlin, Aslund, Hellstrém, & Nilsson, 2016). Az interkacios
egyltthatd (vagyis moderacios erd) a megkiizdési stratégiak esetén a nyolc kozil négy
esetben mutatkozott meg: 6nhibaztatas/figyelemelterelés, tagadas, erzelmi/tarsas tamogatas
és aktiv megkuzdés. Ugyanakkor a megkiizdési strateégiak ereje a vizsgalt modellekben csak
kismértékben, szinte elhanyagolhaté mddon hatott a pszichés distressz — jatékhasznélati-
zavar kozotti kapcsolatra (0,3-0,5%-k0z6tti valtozas). Emellett a modellek értelmezése soran
a feltételezett kapcsolatok rajzolddtak ki. Egyrészt azok a megkizdési stratégiak, melyek
maladaptivak, jobban 0Osszefuggtek a jatékhasznalati-zavarral. Masrészt az adaptiv
megkizdési stratégidk kevesebb jatékhasznalati-zavar tunettel fliggtek 6ssze, amikor a
pszichés distressz szintje magas volt.

A megkiizdeési stratégidk elhanyagolhatd moderacids ereje sokban hasonlésagot mutat
Brand és munkatéarsai (2014) tanulmanyaval, melyben a diszfunkcionalis megkuzdési
stratégiak (tagadas, szerhasznalat, viselkedéses feladds) kapcsolatat vizsgaltak a
pszichopatolégia (depresszié, tarsas szorongas) és altalanos internet-fiiggdség
(jatékhasznéalati-zavart is beleértve) 0sszefliggésében. A megkiizdési stratégiak esetén Ok
sem talaltak er6s moderacios hatast. Viszont a diszfunkcionalis megkuzdési stratégiak
mediacios szerepben hatottak a pszichopatoldgias tlinetegylittes és az altalanos internet-
fligg6ség kapcsolatara. Brandék magyarazata alapjan a magas depresszids vagy szorongasi
tinetek novelhetik a maladaptiv megkuzdési stratégiak hasznalatanak kockazatat, amelyek
igy 6sszefuggenek az internet-fiiggdség magas szintjével (Brand és mtsai, 2014). Hasonldan
tobb kutatds szamolt be arrdl, hogy bizonyos megkizdési stratégidk (pl., elkeriilés, média-
fokuszu megkiizdés) medialhatnak a pszichiatriai szimptomak és a jatékhasznélati-zavar
kozott. Bizonyos megkulzdesi médok (kilondsen a maladaptivak) dsszefliggest mutatnak a
pszichés distressz kdzepes vagy magas szintjével, és gyenge vagy mérsékelt dsszefiiggést a
jatékhasznalati-zavarral (Kuss, Dunn, és mtsai, 2017; Li és mtsai, 2016; McNicol &
Thorsteinsson, 2017), és feltételezhetd koOzvetité hatasuk. A mediacios megkozelités

értelmében, ha az egyén magas szintii pszichés distresszt ¢l meg, gy nagyobb



valoszinliséggel fog bizonyos maladaptiv megkiizdési modokat alkalmazni. Erre utal egy
naturalisztikus tanulmany eredménye is, hogy magas depresszidszint mellett az elkerilés
mint megkuzdési stratégia hasznalata gyakoribba valhat (Shahar & Herr, 2011).

Ezzel parhuzamosan elfogadhatd magyarazat lehet, hogy a maladaptiv megkuzdési
modokat gyakrabban hasznaloknal a pszichés distressz és jatékhasznalati-zavar kozotti
kapcsolat er6sebb, mint azon jatékosok esetén, akik adaptiv megkizdési stratégiakat
részesitenek eldnyben. Ugyanakkor tobb kutatas arra is ramutat, hogy egy-egy konkrét
helyzet is befolyasolhatja, melyik megktizdési modot/érzelmi reguléciot valasztjuk (English,
Lee, John, & Gross, 2017). Ezen kutatasokbol kiindulva megmagyarézhato az is, hogy jelen
vizsgalatban miért nem térhattunk fel er6sebb moderacios er6t a megkiizdési stratégiak
esetén a pszichés disressz — jatékhasznalati-zavar kapcsolatdban, hogyha ezeket a
megkiizdési moédokat diszpozicios vagy vonas-jellegilinek tekintjiik.

A tanulmany masodik célkitlizése az volt, hogy a jatékostipusok moderal6 szerepét
vizsgaljuk. Az eredmények alapjan elmondo, hogy a pszichés distressz és jatékhasznalati-
zavar kozotti kapcsolat alakulasara elhanyagolhaté mértékben hatott (0,1%), hogy valaki e-
sportol6 vagy hobbijatékos. Jelenleg kevés olyan kutatds vizsgalja az e-sportolokat, mint
magasabb kockazati csoportot a jatékhasznalati-zavar kialakuldsdban. A korabbi
tanulmanyok a jatékosokat motivacidik mentén kulénboztetik meg (Banyai és mtsai, 2019;
Martonéik, 2015), de nem mutatnak szignifikans kulonbséget a jatékhasznalati-zavar és a
hozza kapcsol6dé mechanizmusok kozott (példaul a jatekmotivaciok mediacids hatasa nem
kulonbozik a jatékhasznalati-zavar és psziches distressz kozott) (Banyai és mtsai, 2019). Az
e-sportolokat és hobbijatékosokat Osszehasonlité kutatasok eredményeivel péarhuzamba
hozhatbak a jatékidovel kapcsolatos vizsgalatok is. Ezen tanulmanyok kiemelik, hogy a
magasabb jatékidd nem all kapcsolatban a pszichiatriai problémakkal, és hogy dnmagaban
nem jO prediktora a jatékhasznalati-zavar elérejelzésének (Kiraly, Toth, és mtsai, 2017).
Jelen vizsgalat eredménye arra engedhet kovetkeztetni, hogy az e-sportoloknal nem
sziikségszerlien magasabb a kockazata a jatékhasznalati-zavar kialakulasanak, mint az
elkotelezett hobbijatékosok kdrében. A profi jatékosok a meghatarozott napi rutin részeként
jatszanak, de mellette a fizikai edzés, megfeleld és kiegyensulyozott taplalkozas és relaxalas
is részét képezi mindennapjaiknak, csakigy mint a szocialis kapcsolatok apolasa (csapattal,
rajongokkal) (Taylor, 2012). A jovobeli kutatasoknak érdemes lehet az e-sportolok kérében



a jatékhasznalati-zavar kockazati tényezoinek feltarasaval foglalkozni (Béanyai, Griffiths, és
mtsai, 2018; Chung és mtsai, 2019).

6.4.1. Korlatok

Jelen vizsgélattal kapcsolatban érdemes tobb limitaciot is kiemelni. A kérd6iv onkitoltds
mivoltabdl adéddan az eredmények altalanosithatosaga fenntartasokkal kezelendd. Emellett
az onkitoltds tesztek soran jellemz6 valaszadasi torzitasok itt is kifejthették hatasukat, gy
mint tarsas kivanatossag, emlékek visszaidézése soran torzitds, kényes kérdésekre vald
valaszadas hianya/torzitasa.

Az e-sportoldk és a hobbijatékosok kategorizaladsakor — habar elméleti és gyakorlati e-
sport ismeretekre is alapoztuk az alcsoportok kialakitasat — elsésorban a jatékosok e-sport
versenyeken valo részvétel jellemzoit (gyakorisag, platform) vettik alapul, amely ugyancsak
Onbeszamol6 alapjan tortént. Késobbi kutatdsok soran igy érdemes lesz egy sokkal
standardizaltabb maddot kialakitani az e-sportolok kisziirésére.

A megkizdési stratégiakat altalanossagban vizsgaltuk, mig az egyeni valaszreakciok
vizsgélatara kiilonbozd stresszorok esetén nem keriilt sor. Ugyanakkor fontos lehet
késobbiek soran figyelembe venni az egyéni valaszreakciokat fiziologiai vizsgalattal
egybekdtott kisérleti elrendezésben, tekintve, hogy a szokasszeriién alkalmazott maladaptiv
érzelemszabalyoz6 stilusok megndvekedett negativ érzelmekkel és atipikus kortizol
valasszal mutathatnak osszefuiggést (Krkovic, Clamor, & Lincoln, 2018). Ez arra engedhet
kovetkeztetni, hogy a maladaptiv stratégiak ndvelhetik az egyéni vulnerabilitast és a mentalis
problémak kialakulésat.

A vizsgalat keresztmetszeti elrendezése miatt altalanos és hosszutavi kovetkeztetések
levonasa nem indokolt, helyette longitudinalis és Kisérleti elrendezés formajaban lenne

érdemes a jelenséget vizsgalni.

6.4.2. Kitekintés

A mintavétel korlatainak figyelembevétele mellett is hasznos lehet jelen kutatas eredménye,
mivel a jatékhasznalati-zavar hatterében all6 mechanizmusok, faktorok szerepére hivja fel a
figyelmet. Ezek egy része mar bekeriilt a tudomanyos érdeklédés fokuszaba (vagyis a
megkizdesi stratégidk esetén). De Uj szempontokat is bevontunk a vizsgalatba, amelyek

bovithetik az ismereteinket a videojaték-hasznalat tipusairol. Vagyis a videojatékok nem



csak hobbiként, hanem karrierlehet6ségként is felfoghatoak, ezek pedig méas jatékhasznélati
attitidot és viselkedést vonnak maguk utan. A jatékhasznalati mod alapjan érdemi
kilonbséget nem tartunk fel a pszichés distressz és jatékhasznalati-zavar kapcsolatanak
alakulasaban. Mig a hobbijatékosok rekredcidra, vagyis fesziiltséglevezetésre és
szorakozésra hasznaljék a jatékokat, addig az esportolokra a jatékos kozdssegben szamos
stressz-faktor hathat. Az éles versenyzés, vagy nem megfeleld teljesitmény esetén a csapaton
bellili pozicid elvesztése olyan (j stresszforrast jelenthet a jatékosok életében, melyre nem
feltétlendl tudnak adaptivan reagalni. Emiatt kiemelten fontos lehet a kés6bbiekben ezen
jatékosok mentélis tréningelése, adaptiv megkuzdési modok és tudatos jatékhasznalat
oktatasa (Béanyai és mtsai, 2019; Banyai, Griffiths, és mtsai, 2018).

A pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kozti kapcsolat mingségére hato kiilonbozo
faktorok feltérképezése segithet, hogy célzottabb, specifikusabb intervencids programokat
alakithassunk ki. Erdemes feltarni, hogy milyen érzelemszabélyozasi médokat hasznalnak a
jatékosok kulonféle kontextusban, hogy az érzelmi és viselkedéses kovetkezményei is
nyomon kovethetoek legyenek (Doré, Silvers, & Ochsner, 2016). Ennek nyoméan személyre
szabotta tehetd a terapia, akar a jatékhasznalati-zavar kezelését is beleértve. Valamint
longitudinélis és kisérleti kutatdsok segithetnek abban, hogy azonositani tudjuk a
jatékhasznalati-zavarhoz kapcsolddé esetleges pszicholégiai faktorokat.



7. Karrier profi e-sportoloként: Videojatékos motivaciok, mint a
professzionalis e-sportoloi karrier elérejelzé mutatéi’

7.1. Elméleti bevezeto
Ahogy a korébbi fejezetekben is sz6 esett rola, a legtobb jatékos szdmara a videojatékok
hasznélata egy rekreécios tevékenyseg. Ugyanakkor, azon kevesek szdmara, akik mestereivé
valnak egy adott jatéknak, fejlesztik képességeiket és tudasukat az adott videojatékban,
szamukra kifejezetten jolfizet6 allast is jelenthet a versenyszerii videojaték-hasznalat. Profi
e-sportolokkd vélhatnak, allando fizetéssel, melynek egy része olyan nagy cégek
szponzoracigjabdl szarmazik, mint a Coca-Cola vagy a T-Mobile. Az e-sport (vagyis
elektronikus sport, electronic sports angol roviditésbdl) a versenyszerli videojaték-
hasznalatot jelenti, amely soran egyéni jatékosok vagy csapatok (altalaban 3-6 6 kozott,
jatéktol eltérd) versenyeznek egymassal az adott virtudlis vilagon belll. Az e-sport ma mar
sportként is kezd elfogadotta, vagy legalabbis elismertté valni, mely soran a jatékosok
mentalis képességeiket és szem-kéz koordinaciojukat fejlesztik mikozben jatszanak
(Adamus, 2012; Hemphill, 2005; Jonasson & Thiborg, 2010; Wagner, 2006). Az e-sport a
jatékos kozosségeken beliil a 2000-es évek elején kezdte el népszeriiségét kivivni (Banyai,
Griffiths, és mtsai, 2018) és a legfrissebb piackutatasi felmérések alapjan 201,2 millidra nétt
azok szama, akik aktivan reszt vesznek e-sport eseményeken vagy csak nézéként /
fogyasztoként kovetik azokat (Newzoo, 2019). S6t, 1757,5 millié ember hallott mar az e-
sportrol magarol, anélkil, hogy jatszott volna ilyen jellegii jatékkal vagy nézett volna
kozvetitést. Az utdbbi két évben az e-sport gazdasagi mutatoi is exponencialisan névekedtek
(ebbe beletartozik a kiilonbozd, csapatokhoz/jatékokhoz tartozd kiegészitok vagy mezek
vasarlasa, bajnoksagok belépdjegyei, szponzoracios dijak, marka, média jogok). Mig 2017-
ben a teljes bevétel 655 millio dollar koril mozogott az USA-ban, addig 2018-2019 kozott
26,7%-kal néttek az e-sportbol szdrmazo bevételek, koriulbelil 1096 millié dollarra
(Newzoo, 2019).

A versenyszerii videojatékokhoz kothetd rendezvények szervezésekor ma mar hasonld

szabalyozasok, intézményi hattér, jatékszabalyok, birdi rendszer, kdzvetitési szabalyok és

7 A fejezet a Bényai, F., Zsila, A., Griffiths, M. D., Demetrovics, Z., & Kiraly, O. (2020). Career as a
professional gamer: Gaming motives as predictors of career plans to become a professional esport player.
kézirat forditott valtozata kisebb mddositasokkal.



jogok alakultak ki és érvényesiilnek, mint a hagyomanyos sportagak esetén. Emellett az e-
sportoldéknak hasonld mentalis és sokszor fizikai kovetelményeknek kell megfelelnitk, mint
mas sportagak versenyzdinek — akar a felkésziilés, akar a bajnoksagok iddszakara gondolunk
(Taylor, 2012). Az e-sport jatekok LAN versenyek (a géepek 6sszekdtése helyszini halozat
létrehozasa mellett) vagy online bajnoksagok formdjaban is megrendezésre kerllhetnek.
Hasonléan a hagyomanyos sportversenyekhez rengeteg szponzor vesz részt az esemény
tdmogatasaban (pl., jutalmazas, markamegjelenés, targyi hozzajarulas). A kdzonségnek is
lehetésége van online kozvetitéseket kdvetni valamilyen nagy streaming platformon (pl.
Twitch, YouTube, Facebook Gaming). Offline bajnoksag esetén a nézék sportcsarnokokban
vagy rendezvénykodzpontokban kdvethetik nyomon a verseny eseményeit (Hamari &
Sjoblom, 2017; Jenny és mtsai, 2016; Taylor, 2012). Az e-sport robbanasszer(i gazdasagi és
népszerliségi novekedésének koszonhetdéen egyre tobb orszdgban valik elfogadott
sporttevékenységgeé, de tobb egyetem mar most sportdsztondij keretei kozott biztosit e-
sportolék szaméra felvételt sajat intézményeibe (pl. University of California-Irvine és
University of California-Berkeley). Tovabbé az Azsiai Olimpiai Bizottsag a 2022-es olimpiai
jatékokhoz kapcsolddo hivatalos rendezvénye keretein belill az e-sportot is fel kivanja venni
a programlistaba (Hallmann & Giel, 2018).

Egy friss online kutatds eredményei nyoméan elmondhaté (kényelmi mintavétel magyar e-
sporttal jatszok korében, n=1814), hogy az e-sportot elsésorban a serdiil és fiatal feln6tt
korGak (24 éves kor alattiak) tekintik karrierlehetéségnek (eNet, 2017) és a versenyzd
jatékosok dont6 tobbsége férfi (92%) (Newzoo, 2017). Nem meglepd, hogy szamos e-
sportold tervez karriert épiteni a versenyszerii videojaték-hasznélatbdl, tekintve a magas
fizetési lehetdségeket, illetve a profi jatékosokat 6vezd népszerliséget és tiszteletet. Az e-
sportolok fizetése tobb forrasbol szarmazhat, és fugghet attdl is, hogy milyen szerzédési
feltételekkel / munkaviszonyban foglalkoztatjak dket. A fizetés lehetséges forrasai (Newzoo,
2019; TheStreet, 2019):

- A pénzdijas versenyek részveteli és helyezéssel elnyerheté dijali,

- A csapatok / egyéni jatékosok fizetése: egy versenyz6 3000-5000$ kereshet havonta,

mig a legmagasabb szinten jatszo, ugynevezett top tier jatékosok akar 15000%-t is

kereshetnek,



- Szponzorécid: példaul az Astralis Counter Strike csapatanak az Audi a tulajdonosa és
szponzoralja dket),

- Streamelés: az adott jatékos élében kozvetiti edzéseit, az adott streaming
platformokon pedig a nézdi kiilonb6zé modon tudjak tdmogatni anyagilag (havi
feliratkozéssal, adomanyokkal),

- Média jogokbdl, sajat csapat brandjéhez tartozo kiegészitokbol (merchandise)
befolyo 6sszegekbdl részesedés,

- Offline rendezvények befolyd 0Osszegeibdl, példaul jegyéarak, honorarium (ha

meghivott csapatrol beszélink).

A versenyszerii videojatékot hobbinak vagy sporttevékenységnek is tekinthetjiik, de
karrierlehetdségként a videojaték-hasznalat az egyén szamara munkat is jelenthet. A jaték
munkava valasaval kapcsolatban a tudomanyos kérokben komoly vita alakult ki. Tébbek
kozt Caillois (2001) érvelt amellett, hogy a profi e-sport negativan hat arra a koncepciora,
hogy a videojatékokat szabad jatéktevekenységkent értelmezzik. A jatszas kozponti elemei
(vagyis a jatéktevékenység szabad, szeparalt, bizonytalan, eredménytelen, szabalyozott és
fiktiv) sérlilnek azéltal, hogy az adott tevékenység munkava valtozik az egyén szamara.

Caillois (2001) munkéjat kovetve Brock (2017) is amellett érvel, hogy az e-sport miatt a
jatékosok videojaték-hasznalathoz fliz6d6 motivacioi torzulnak és az extrinzik motivaciok
kertlnek tulsalyba (pl., jutalmak, versenyek pénzdija) szemben az intrinzik motivaciokkal
(pl., 6nfejlesztés, énkép és identités, jatéktevékenység dnmagaban jutalmazo ereje) (Ryan &
Deci, 2000; Ryan és mtsai, 2006). Masrészr6l azonban korabbi e-sporttal foglalkoz6
kutatasok arra mutattak ra, hogy még a profi szinten versenyzé e-sportolok is (szerzddtetett
jatékosok) ,.komoly szorakozasnak™ (,,serious leisure”) tekintik a jatéktevékenységet. amely
egyrészt a munka-, és hobbitevekenység kdzott helyezkedik el, magaban foglalva mindkét
tipusu tevékenység eldnyeit (Seo, 2016). Masrészt erésen intrinzik motivaciok altal indikalt
tevékenység (pl., jatékos szaméara az e-sport az identitds reszévé valik, motivaltsag
képességeik vagy 6nmaguk fejlesztésére) (Kim & Thomas, 2015).

Ahogy lathatjuk, a motivacidknak fontos szerepe lehet abban, hogy egy jatékos
versenyszeriien kezdjen el jatszani, igy a motivacioknak arra is befolyasa lehet, hogy a

jatékos karrierlehet6séget keressen az e-sport kozosségben. Ennélfogva az e-sportolokkal



foglalkozé kutatdsoknak nem csak arra fontos fdokuszalniuk, hogy azonositsak az e-
sportolékat meghataroz6 jatékos motivéaciokat, hanem arra is, hogy mely motivaciok
segithetik a kezd6 jatékosokat abban, hogy profi e-sportoldi karriert érjenek el.

Korébbi kutatasok azt emelték ki, hogy az intrinzik motivaciok és egyfajta e-sportoldi
identitds megszerzése elengedhetetlen a profiva valashoz. A professzionalis e-sportolova
valas kutatdsa sordn Seo (2016) tiz profi jatékost interjuvolt meg, akik a , munkajukat”
szorakozasként jellemezték (vagyis azért jatszanak, mert élvezik), interperszonalis
kapcsolatokat épitettek ki a jatékos kozosségen belil. Ahogy egyre tobb tudast és
tapasztalatot szereztek az e-sport szcénan belul Ggy valt maga az e-sport életiik és az
identitasuk részévé. Seo (2016) kutatdsdban emellett azt is kiemelte, hogy a karriert teremt6
e-sportolokat a képességfejlesztés/ onfejlesztés, egyenldségre és fair playre torekvés, masok
tudasanak tisztelete és elismerése, valamint a kozosségen bellli tisztelet megszerzése,
magasabb Onertékelés és teljesitmény jellemezte.

Kim és Thomas (2015) hasonl6 mddon az e-sportoldva valas folyamatat vizsgaltak. Az e-
sportoléva valas 6t szakaszat sikeriilt azonositaniuk, melyeket eltéré motivacidos mintazat
jellemez. Mig a kezdd jatékosok szdmara a tevékenység Onmagaban jutalmazd és
szorakoztatd, addig a késébbi fejlodési szakaszokban az e-sportoldkat az extrinzik
motivaciok jobban hajthatjak és a jaték elvesziti szorakoztatd jellegét. Ugyanakkor, amikor
elérik a profi szintet, vagyis az e-sportoloi identitas elérésének legmagasabb szakaszahoz
érnek, a versenyzés ismét pozitiv, jutalmazo erejii lesz szamukra. Tehat ismét feler6sodik az
intrinzik motivaciok szerepe. Kim és Thomas (2015) az e-sportolok fejlodési szakaszai
mellett felhivja a figyelmet arra, hogy érdemes megkilénbdztetni a hobbijatékosokat az e-
sportoloktol motivacioik alapjan. Példaul a top tier jatékosok munkaként tekinthetnek az e-
sportra és a kiilsé motivaciok erésebben befolyasolhatjak jatéktevékenységiiket (pl.
bajnoksagok fodija, jutalmak és hirnév) mint a belsé motivaciok.

Két, szintén e-sportolok motivacioival foglalkozé kutatas ugyancsak az e-sportolok és a
hobbijatekosok megkilonbozteteset allitotta a vizsgélat kdzpontjaba. Martoncik (2015)
tanulmanyaban az életcélok kielégitése mentén (intimitds, kotddés/valahova tartozas,
altruizmus, hatalom, teljesitmény és figyelemelterelés) hasonlitotta 6ssze a két alcsoportot.
Az e-sportolokat a kotédés/ valahova tartozas (segitségnyujtas masoknak, aktiv kapcsolatok
kialakitasa és fenntartasa masokkal) és a figyelemelterelés (izgalom, Ujdonsagok kereseése,



fesziltség megélése) kilonboztette meg leginkdbb a hobbijatékosoktol. El6bbi megélése
azért is lehet kiemelten fontos egy e-sportold szdmara, mert befolyésolja, hogy milyen
kapcsolatot alakit ki a csapattarsaival, rajongdival, vagy akar ellenfeleivel. Emellett azok az
e-sportolok, akik az adott csapaton belll vezeté szerepet toltottek be, a hatalom iranti
szukségletuket is kielégithették a csoport vezetésével. Egy meg frissebb tanulmény arra is
ravilagitott, hogy az e-sportoldk a hobbijatékosokhoz képest tobbet jatszanak, valamint tarsas
(kapcsolatok teremtése és fenntartasa), versengés és képességfejlesztés motivaciok mentén
magasabb pontszamot értek el mint a rekreacios jatékosok (Banyai és mtsai, 2019).

Osszességében lathatd, hogy az e-sportolokat elsdsorban a versengés, kihivaskeresés,
szocidlis és képesség/onfejlesztés motivaciok mozgatjdk a versenyszerli videojaték-
hasznalatban. Tovabba az e-sportolok kilénboznek motivaciok tekintetében a
hobbijatékosoktol. Raadasul a motivacids mintazatuk valtozik is karrieratjuk soran.

Jelen vizsgélatban az e-sportoldi karriertervezes prediktorait tartuk fel, melyek
segitségével egy kezdo e-sportold kiemelkedhet a tobbi, versenyezni szeretd, de karriert nem
tervezd jatékos koziil. A motivaciok, mint a karriertervezés bejoslo tényezdinek vizsgalata
nem csak a meglévo szakirodalmak eredményeihez adhat adalékot, de gyakorlati jelentdsége
is lehet e-sportolok kivalasztasaban, edzéseben (fizikai, technikai és mentalis), hogyan

érdemes motivalni példaul a kiilonbozo fejlédési szakaszban 1€vo jatékosokat.

7.2. Modszerek

7.2.1. Vizsgalati személyek

A kutatasban résztvevd jatékosokat magyar viszonylatban az egyik legnagyobb,
videojatékokkal foglalkoz6 magazin, a GameStar online fellletein toboroztuk (2016
november-december). Az online kérddivvel kapcsolatos részleteket a korabbi fejezetekben
mar részletesebben bemutattuk, viszont érdemes kiemelni, hogy jelen kutatasban csak azon
kitoltok valaszait elemeztlk, akik specifikusan a versenyszerli videojaték-hasznalatukrol
adtak visszajelzést. A kutatashban valo részvetel elején a kitoltoket tajékoztattuk, hogy mik a
vizsgélat f6 témakdrei, szempontjai és hogy az adataikat anonim modon, Osszesitett
statisztikai elemzésekben hasznéljuk fel, amelybdl nem lehet az egyéni valaszokra
kovetkeztetni. A kutatdsban 14 éven feliliek vehettek részt, ugyanakkor a 14-17 ev kozotti
jatekosok esetében nem csak a kutatasban valo reszvételhez és adataikat elemzéséhez kellett



hozzéjarulniuk, hanem a sziil6i tajékoztatd megismerését ¢s a beleegyezO nyilatkozat
Kitoltését is kertiik a torvényes képviseldjiiktél. A nagyobb kitoltési arany elérése érdekében
incentivvel 0sztondztiikk a kutatasban résztvevoket, amely két 60000 Ft értékii elektronikai
aruhazban levasarolhaté ajandékutalvany volt. A nyereményjatékban valo részvétel énkéntes
volt és csak ebben az esetben kellett a jelentkezOknek megadnia egy hivatalos e-mail
cimuket, ha részt kivantak venni a sorsoldson. Az e-mail elérhetdségeket a sorsolast és a
gy6ztesek értesitését kovetden toroltik.

Jelen vizsgalatban a versenyz6i jatéktapasztalattal rendelkezd jatékosok valaszait
elemeztiik, akik 100%-os kitoltést produkaltak a vizsgalatban hasznalt kérddivekben.
Ennélfogva a végleges minta 190 f6 lett, akik mind férfiak (100%) és életkoruk 14 és 52 év
kozott mozog (Mker = 21,6; SD = 6,2). A minta tagjai atlagosan 12-13 évet toltottek
oktatasban (M = 12,6; SD = 3,1). A kitolt6k tobb mint harmada még tanult (n = 75; 39,5%),
tovabbi nagyjabdl harmaduk dolgozott (n = 59; 31,1%) vagy egyszerre dolgozott és tanult (n
= 52; 24,7%), mig Kis szazalékuk munkanélkuli volt a kutatas idején (n = 4; 2,1%). Az e-
sportolok nagyjabol fele a mintaban egyedilallé (n = 102; 53,7%); 38,5%-uk kapcsolatban
volt (n = 73), 5,8%-a hazas (n = 11) és 2% nem kivant nyilatkozni a csaladi allapotarol (n =
4).

7.2.2. Meérdeszkozok

7.2.2.1. Szocio-demograéfiai valtozok

A versenyz6 jatékosok esetén is az alapvetd demografiai valtozokat vettiik fel: nem, életkor,
oktatasban eltoltott évek szama, jelenleg tanul és/vagy dolgozik a jatékos, valamint milyen a
csalédi allapotuk.

7.2.2.2. Versenyszerii videojaték-hasznélathoz kapcsolddo kérdések

A Kkitoltéknek a kérdéiv kitoltése soran nyilatkoznia kellett arrdl, hogy milyen tipusu
versenyeken vettek részt az elmult évben (1 = online verseny; 2 = offline / LAN verseny; 3
= online és offline verseny), hany éve versenyeznek; és milyen gyakorisaggal vettek részt
online és/vagy offline versenyeken az elmult egy évben (1 = ‘Nem vettem részt versenyen’,
2 = ‘1-2 alkalommal’, 3 = ‘3-5 alkalommal, 4 = ‘611 alkalommal, 5 = ‘Néhanyszor egy
honapon belul [1-3 alkalommal]’,6 = ‘Hetente vagy még gyakrabban’). Emellett a versenyek

tipusat is meghatarozhattdk a résztvevok (1 = nemzetkdzi szintli, 2 = orszagos szintll, 3 =



regionalis, 4 = helyi verseny). Végezetiil pedig a versenyzd jatékosok vélaszt adtak arra a
kérdésre is, hogy mennyi id6t fektetnek bele a versenyek elotti felkésziilésbe (1 = ‘Nem
gyakorlok a versenyek el6tt, csak regisztralok, ha részt szeretnék venni’, 2 = ‘Kevesebb mint
egy orat edzek naponta’, 3 = ‘Naponta 1-2 6rat edzek’, 4 = ‘naponta 2-4 orat edzek’, 5 =
‘Naponta tobb mint 4 6rat edzek’), valamint hogy terveznek-e a késébbiek soran e-sportoldi
karriert kiépiteni maguknak (1 ="Nem tervezem’, 2 = ‘Igen, mar tervezem’, 3 = ‘Igen, mar
folyamatban van [Most alakul a csapatom, elérhetd kozelségben van a profi e-sportoloi

karrier], 4 = ‘Igen, mar egy profi csapat tagja vagyok / Profi egyéni e-sportold vagyok’).

7.2.2.3. Online jaték motivaciok

A jelen vizsgélat soran is az Online Jaték Motivacié Kérdbivet hasznaltuk az e-sportolok
motivacidinak feltérképezésére (Motives for Online Gaming Questionnaire; MOGQ)
(Demetrovics és mtsai, 2011). A 27 tételes kérdbiven a kitolték egy 5-foka Likert-tipusd
skalan tudjak értékelni az arra vonatkozé kérdéseket, hogy miért jatszanak az adott jatékkal
(1 ="Soha’; 5 = ‘Szinte mindig/ Mindig’). A kérddiv 7 jatékos motivaciot kiillonboztet meg
egymastol:

1. tarsas (4 tétel; példaul, “... mert igy 0j embereket ismerhetek meg”),
menekiilés (4 tétel; példaul, “... mert igy elfeledkezhetek a val6 életrdl”),

versengés (4 tétel; példaul, ... mert szeretek nyerni”),

2
3
4. megkiizdés (4 tétel; példaul, ... mert a jaték segit levezetni a fesziiltséget”),
5. képességfejlesztés (4 tétel; példaul, “... mert igy fejleszthetem a képességeimet”),
6. fantazia (4 tétel; példaul, “... mert igy valaki mas bérébe bujhatok™),

7

. rekreécio (3 tétel; példaul, “... mert a jaték szorakoztat™).

Az egyes motivaciok alskalain elért magas pontszam azt indikéalja, hogy az adott motivacio

jellemzd a jatékhasznalora.

7.2.3. Statisztikai elemzés
A statisztikai elemzés az IBM SPSS 22.0 verzidjaval késziilt (IBM Corporation, 2013). Azok
a kitoltok, akik arrél szamoltak be, hogy karriert terveznek az e-sportban (vagyis 2 = ‘Igen,

mar tervezem’, 3 = ‘Igen, mar folyamatban van [Most alakul a csapatom, elérhetd



kdzelségben van a profi e-sportoloi karrier], 4 = ‘Igen, mar egy profi csapat tagja vagyok /
Profi egyéni e-sportold vagyok’ valaszokat adtik) keriiltek a profi e-sportoldi karriert
tervezOk alkategéridba. Ok a binaris logisztikus regresszios elemzésben 1-es koddal
szerepeltek (n = 72; 37,9%). Azok a jatékosok, akik nem szerettek volna profi versenyzévé
valni, vagyis az erre utald kérdésben az 1 ="Nem tervezem’ valaszt adtdk, a bindris
logisztikus regresszidban 0-as kdddal szerepelnek (n = 118; 62,1%).

A jatékmotivaciok kozotti dsszefliggés vizsgalatara Pearson korrelaciot alkalmaztunk. A
korrelacid erésségének interpretalasakor Evans (1996) munkassagat kovettlk, ahol az r =
0,00-0,19 “nagyon gyenge”, 0,20-0,39 “gyenge”, 0,40-0,59 “mérsékelt”, és 0,60-0,79
“erds” kapcsolatot jelol. A korrelacios vizsgalatban tobb mérsékelt és erés kapcsolatot
talaltunk a jatékmotivaciok kozott. Emiatt két szeparélt binaris logisztikus regressziot
futtattunk le. Az egy-prediktoros modellben az életkor kontroll valtozéként jelent meg. A
prediktor valtozokat (vagyis a jatékmotivaciokat) egyesével léptettiik be a modellbe, annak
érdekében, hogy ne legyen interkorrelacio a valtozok kozott. Igy az egymassal szoros vagy
mérsékelt kapcsolatban all6 motivacioknak nem volt hatdsa az eredményekre. Ezzel
ellentétben a tdbbszords-prediktoros modellben a prediktor valtozdkat egyszerre adtuk hozza
az elemzéshez, vagyis itt az interkorrelacié megengedett volt a motivaciok kdzott, amely
hatéssal lehet a kapott eredményekre.

7.2.4. Etikai engedély
A kutatast az ELTE Eo6tvOs Lorand Pedagdgiai és Pszicholdgia Karanak Kutatasetikai

Bizottsaga hagyta jova a Helsinki Deklaracioval megegyez6 modon.

7.3. Eredmények

7.3.1. Leird statisztikai eredmények

A mintan belil a jatékosok tobbsége online versenyeken vett részt az elmdult egy évben (n =

184; 96,8%) és csak kevesen indultak kizarélag offline bajnoksagon (n = 6; 3,2%).
Atlagosan a jatékosok 3-4 éve versenyeznek (0-18 év kozotti intervallumban véltozott a

valaszok eloszlasa). A jatékosok kozel fele egyaltalan nem vett részt offline versenyen

(43,7%), mig a dont6 tobbsége a versenyzOknek legalabb havi 1-3 alkalommal részt vett

online versenyen (n = 156; 82,1%). A versenyek helyszineit tekintve atfedés figyelheté meg



a valaszok eloszlasaban. Egy jatékos tobb tipusi versenyen is részt vehetett az adott évben,
igy helyi, regionalis, orszagos vagy akar nemzetkdzi szintli bajnoksagokon is indulhatott egy-
egy kitolto a vizsgalt évben. A versenyek eldtti felkésziilésre szant idoben eltérés lathatéd a
jatékosok kdzott. Tobb mint egyharmaduk egyaltalan nem gyakorolt a bajnoksagok elétt (n
= 68; 35,8%), mig kozel felik (n = 92; 48,5%) legalabb napi 1-2 6rét szant a felkészilésre
az éles e-sport versenyek el6tt. A karriertervekkel 6sszhangban lathatd, hogy tobb mint
harmada a kérdezetteknek tervez e-sportol6i Kkarriert (n = 69; 36,3%). Ugyanakkor a
mintaban csupan 3 személy talalhato, aki mar a kérdéiv felvételekor egy e-sport csapat tagja
/ profi egyéni e-sportold volt (1,6%).

A vizsgalatban résztvevok e-sportoloi tapasztalatainak leird eredményeit a 13. tablazat:
Versenyzoi tapasztalattal rendelkezo férfi jatékosok e-sportoldi jellemzoinek leiro statisztikai

eredményei foglalja magéaban.



13. tablazat: Versenyzoi tapasztalattal rendelkezé férfi jatékosok e-sportoloi

jellemzoinek leiro statisztikai eredményei

Valaszaddk (N = 190)

Bajnoksag médiuma n (%)
Offline (LAN)
Online
Offline (LAN) és online

Versenyzéssel eltoltott évek Atlag (Szoras)

Versenyeken valo részveétel gyakorisaga az elmult 1 évben n (%)

Offline bajnoksagok
Hetente vagy még gyakrabban
Havonta néhanyszor (1-3 alkalom)
6-11 alkalom
3-5 alkalom
1-2 alkalom
Nem vett részt

Online bajnoksagok
Hetente vagy még gyakrabban
Havonta néhanyszor (1-3 alkalom)
6-11 alkalom
3-5 alkalom
1-2 alkalom
Nem vett részt

6 (3,2%)
114 (60,0%)
70 (36,8%)

3,5 (3,6)

12 (6,3%)
34 (17,9%)
23 (12,1%)
15 (7,9%)
23 (12,1%)
83 (43,7%)

56 (29,5%)
100 (52,6%)
19 (10,0%)
7 (3,7%)

5 (2,6%)

3 (1,6%)

Versenyeken valo részvétel helyszin szerint az elmalt 1 évben n (%)

Nemzetkozi
Orszagos
Regionalis
Helyi

Gyakorlas versenyek elott n (%)
Tdébb mint napi 4 orat
Napi 2-4 érat
Napi 1-2 orat
Kevesebb mint napi 1 érat
Nem gyakorol

Karrier tervek n (%)
Igen, méar egy profi csapat tagja vagyok / Profi egyéni e-
sportold vagyok
Igen, méar folyamatban van [Most alakul a csapatom,
elérhetd kozelségben van a profi e-sportoloi karrier]
Igen, mar tervezek
Nem tervezek

90 (47,4%)
78 (41,1%)
57 (30,0%)
87 (45,8%)

15 (7,9%)

29 (15,3%)
48 (25,3%)
30 (15,8%)
68 (35,8%)

3 (1,6%)
19 (10,0%)

50 (26,3%)
118 (62,1%)




Az online jaték motivaciok kozti korrelacidk
Az MOGQ egyes motivacios alskalaihoz tartoz6 atlagokat, szorasokat és belsé konzisztencia

mutatokat (Cronbach alfa) a 14. tAblazat foglalja magaban (lasd., 14. tAblazat: Az online jatek
motivaciok kozti zero-order korrelacio).

A 14. tabldzatban lathaté értékek alapjan mind a hét motivacio pozitivan korrelal
egymassal. A leger0sebb kapcsolat a menekiilés, megkiizdés és fantazia motivaciok kozott
figyelhet6 meg, de a tarsas és képességfejlesztés motivacio is szoros egyuttjarast mutatott
egymassal. Gyengébb, de tovabbra is pozitiv kapcsolat lathatd még a tarsas és versengés
motivaciok kozott is.

Mivel tobb motivacio kdzott is szignifikans kapcsolat allt fenn (néhany gyengébb és
mérsékelt mellett tobb erés kapcsolat is lathatd), a kozottik 1évé korrelacid eréssége
befolyéasolhatja a binaris logisztikus regresszié eredményeit, ha minden prediktor valtozét
egyszerre léptetlink be a modellbe. Emiatt két logisztikus regresszids vizsgalatot végeztiink
el kilon-kialon. Egyik esetében egy-prediktoros modellt, masik esetben tdbbszoros-

prediktoros modellt teszteltik.



14. téblazat: Az online jaték motivaciok kozti zero-order korrelécid

'\(/'Se[";‘)” « 1L 2 3 4. 5 6.
1. Tarsas 2,75 (1,05) 0,87 —
2. Menekiilés 2,31(1,13) 09 0,21 —
3. Versengés 3,33(1,12) 088 0,277 0,28™ —
4. Megkuiizdés 3,03(1,08) 084 0277 0,62 0,21 —
5. Készségfejlesztés 3,46(1,08 090 0517 023" 0,35  0,43™ —
6. Fantazia 2,85(1,21) 087 0,287 0,617 0,26™ 0,617 0,34
7. Rekreaci6 434 (0,71) 0,76 0,19 0,24™ 0,18" 0,42 0,36 0,39"

Megjegyzés: ““p< 0,001; “p< 0,01; “p< 0,05; 'p = 0,05
Az online jaték motivacidkat 5-foku Likert-skalan értékelhették a kitolték 1-5 érték kozott.



7.3.2. Binaris logisztikus regressziés modellek

Jelen vizsgélat célja az volt, hogy a lehetséges motivacios elérejelzé mutatokat feltarja,
melyek a profi e-sportoloi Kkarriertervezésben segitik a versenyzOi tapasztalatokkal
rendelkez6 jatékosokat. Binaris logisztikus regresszios elemzést futtattunk le a karriert nem
tervez6 (n = 118; 62,1%) €s karriert tervez6 e-sportold jatékosok korében (n = 72; 37,9%).
Els6é 1épésben a motivaciokat szeparaltan, egyesével adtuk hozza a modellhez (az életkor
mint kontrollvaltozé volt).

Az egy-prediktoros modell harom szignifikdns eredményt mutatott a tarsas,
képességfejlesztés és versenges motivaciok esetében. Ez az eredmény azt indikélja, hogy a
szocidlis kapcsolatokra valé nagyobb motivaltsag, jatékon bellli képességek fejlesztésére
valo torekvés és masokkal vald versengés magasabb igénye eldre jelezheti az e-sportoloi
karrier tervezését azon jatékosok kozott, akik mar rendelkeznek versenyzési tapasztalattal.
Ugyanakkor ezen motivaciok csupdn kis szézalékdt magyarazzak az e-sportoloi
karriertervezésnek (Nagelkerke R? 0,20 alatti mindharom motivacio esetén).

Masodik lépésben egy tobbszords-prediktoros modellt futtattunk le, ahol az életkor
ugyancsak kontrollvaltozoként szerepelt a modellben és a motivaciokat, mint prediktorokat
egyszerre vontuk be a regresszios vizsgalatba (tehat megengedtiik, hogy a motivaciok kozotti
korrelacidk esetlegesen kifejthessék hatasukat). Az egy-prediktoros modelltél eltéré modon,
ezuttal az életkor és a Kkarriertervezési hajlandédsag is szignifikans kapcsolatot mutatott. Ez
alapjan levonhaté az a kovetkeztetés, hogy fiatalabb jatékosok nagyobb valdsziniiséggel
terveznek e-sportoldi Kkarriert. A motivaciok kozil ebben a modellben is a versenges és
képességfejlesztés volt a legerésebb prediktora a karriertervezésnek. A tarsas motivacio nem
mutatott szignifikans kapcsolatot, ugyanakkor szignifikanciaszintje kozel jart az
elfogadhatéhoz (p = 0,09). A megklizdés motivaciéo negativ 0Osszefliggést mutatott a
karriertervezéssel. Ezutobbi eredmény azt sugallhatja, hogy azon versenyzéi tapasztalattal
mar rendelkezd jatékosok, akik magasabb megkiizdési jatékmotivacidoval rendelkeznek,
kisebb valdsziniliséggel szeretnének e-sportolova valni, mint azok a jatékosok, akiknek a
megkiizdés motivaciodja alacsonyabb. Ugyanakkor ebben a modellben a motivacidk kozotti
interkorrelacio is kifejthette erejét, és befolydsolhatta a kapott eredményeket. Az e-
sportolova valas tervezésének teljes modelljének 29%-at magyarazhatja a versenyzoi

tapasztalattal rendelkezé jatékosok életkora és online jatékos motivacidik (Nagelkerke R?



0,29 értéket vett fel). A két regresszids modell eredményeit a 15. tablazat: A profi e-sportoloi
karrier tervezésenek binaris logisztikus regresszios modelljei (N = 190) foglalja 6ssze

részleteiben.



15. 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'QEerke 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)
Rekreécio 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.I. = konfidencia intervallum
Az egy-prediktoros modellben a motivécidkat kulon-kilon Iéptettem a modellbe, mig az életkor kontrollvéaltozoként 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).



7.4. Diszkusszio
Jelen vizsgalat az e-sportoldi Kkarriertervezés lehetséges prediktorait kivanta feltarni a
versenyz0i tapasztalattal rendelkez0 jatékosok korében.

A korabbi e-sportoldkkal foglalkozé kutatasok arra hivtak fel a figyelmet, hogy a profi e-
sportolok motivacios mintdzatdban jelentds helyet foglalnak el a versengéssel és
képességfejlesztéssel Osszefiiggd motivaciok (Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016). Jelen
vizsgalat eredmenyei alapjan a versengés, képessegfejlesztés és tarsas motivaciok magas
szintje elore jelezheti a karriertervezést, azaz annak lehetdségét, hogy egy adott jatékos profi
e-sportolova szeretne-e valni. Az eredmények alapjan ugy tiinik, a fiatalabb, versenyzoi
tapasztalattal mar rendelkez6 jatékosok nagyobb valoszintiséggel latnak karrierlehetdséget a
versenyszeri videojaték-hasznélatban, mint az iddsebb jatékosok hasonlo tapasztalatokkal.

Jelen kutatasban a motivaciok kozil a versengés volt a leger6sebb bejoslod erdvel
rendelkez6 motivacio a feltorekvo jatékosok kozott, akik e-sportoldi Karriert terveznek. Kim
és Thomas (2015) munkéssaga alapjan a jatékosok e-sportoldi identitasanak kialakitasaban
is jelentds elonyt jelent a versengés motivacio megléte. Segithet a karrier elérésében és
fenntartasaban, még akkor is, amikor a profi jatékos vesztes szériaban van (,,Szenvedes
szakasz” az e-sportolok fejlodési modelljében). S6t, a profi e-sportoléva valas sordn maga a
jaték versenyszerii hasznalata 6nmagaban is jutalmazé erejli és intrinzik médon motivalja a
jatékost arra, hogy folytassa a tevékenységet. Vagyis a masokkal vald versengés egy jatékon
belul segithet az e-sportoldk karrierjének korai szakaszaban ( ,, szorakozas / élvezet szakasz”)
és a késobbi fejlédésiik soran, amikor a gyézelemmel és a vereséggel is meg kell kiizdenitik
(., teljesitd szakasz”") (Kim & Thomas, 2015).

A képességfejlesztés mint motivacid ugyancsak nagy szerepet kap az e-sportolok
¢letében. Nem csupan egy belsé motivacio, amely arra OsztOnzi a jatékosokat, hogy
fejlesszék onmagukat, kihivasokat keressenek maguknak, melybdl tapasztalatot szerezhetnek
és mesteri szintre fejlesztheti jatékos képessegeiket. A képességfejlesztésre vald hajlanddsag
kovetelménye is az e-sportoknak, tekintve, hogy a jatékosoknak folyamatosan adaptalodnia
kell az egyes e-sport jatékokban torténd mechanikai valtozasokhoz (példaul uj jatékelemek
bekeriilése, U] karakterek és képességek, Uj palyak), a versenyek Uj szabalyaihoz vagy az
ellenfelek jatékstilusahoz, de még csapattarsaikhoz is. Az e-sportoloi sikerek elérésének es
fenntartdsdnak kulcsfontossagu eleme, hogy hogyan tudnak a jatékosok egy csapatkent



egyitt dolgozni. A képességfejlesztésbe beletartozik, hogy motivalt legyen mentalis
képességei fejlesztésében, hajlandd legyen tovabb folytatni a jatékot és a versengést
masokkal a sikerek és a kudarcok ellenére is, valamint az, hogy nyitott gondolkodassal
rendelkezzen (Himmelstein és mtsai, 2017).

A képességfejlesztés motivacio jelentds lehet a profi e-sportoldk szamara is. Ahogy Seo
(2016) is kiemelte az e-sportoloi identitas kialakulasanak folyamatmodelljében, a személyes
atalakulas soran az e-sportoloknak fejleszteni és specializalni kell a képességeiket és
tudasukat magarol a jatékrol és a hozzajuk kapcsolédé mechanizmusokrol. Ekdzben a profi
jatékosok nézOpontja megvaltozik a versenyszerti videojatékkal kapcsolatosan. Mar nem
egyszerii szorakozasnak tekintik, hanem figyelmiikkel a gyakorlasra fokuszalnak, hogy
mestereivé valjanak az adott jatéknak.

A téarsas motivacié szintén meghatarozo lehet az e-sportoldi Kkarrier kialakitasanak
kiilonb6z6 szakaszaiban. Ugyantigy id6t és energiat kell belefektetniiik a jatékosoknak a
csapattarsakkal, jatékoskdzosseggel, rajongdkkal, de még az ellenfelekkel vald kapcsolatok
kialakitasaba és apolasaba. Martoncik (2015) is vizsgalatdban kiemelte, hogy az e-sportolok
jobban ki tudjak elégiteni kotddés/kapesolodas életcéljukat (jelentdségteljes kapcsolatok
kialakitasa és fenntartasa, interakcid mésokkal) mint a hobbijatékosok. Ha egy e-sportoldi
karriert tervezd jatékos szocialisabb, ez elényére valhat a karrierutja soran. A tarsas
motivaltsag kovetelménye annak, hogy sikeresen adaptalddjon az e-sport kozosséghez (pl.,
barati kapcsolatok kialakitasa, tamogaté €s igazi csapattagga valas az e-sport csapaton belul).

A megklzdés motivacio, amely negativan fliggott 0ssze a karriertervezéssel jelen
vizsgélatban, szintén azt a megkozelitést erdsiti, hogy a hobbijatékosok és a feltorekvo,
kezd6 e-sportolok kiilonboznek jatékhasznalati attitiidjiikben. A megklizdés motivacio azt
jelenti, hogy a jatékos a valo életében felgyulemlett feszliltséget, stresszt szeretné levezetni
a jatékban (Demetrovics és mtsai, 2011). Ugyanakkor korabbi kutatasok azt talaltak, hogy
még a profi e-sportolok is ,.komoly szorakozasként™ festik le az e-sportot, vagyis még a profi
jatékosok is jatszhatnak pusztan élvezetbdl (Banyai és mtsai, 2019; Kim & Thomas, 2015;
Seo, 2016). Viszont ez azt jelenti, hogy a jatékhasznalat 6nmagaban jutalmazd szdmukra, és
Osztonozheti Oket a gyakorldsra, onmaguk és képességeik fejlesztésére, és nem azért

jatszanak, hogy megszabaduljanak a stressztol.



7.4.1. Korlatok

A kutatasban vald részvétel Onkéntes volt, ennek koszonhetéen a résztvevok sajat
elhatarozasukbol csatlakoztak magyarul is besz€lo orszagokbol a vizsgélathoz, ugy mint
Magyarorszag, Romania vagy Szlovakia teriiletérdl. Emiatt jelen vizsgalatban feltart
eredmények Aaltalanosithatosagara €és reprezentativitdsara hathatnak az adatfelvétel
kortlmenyei. Az onkitoltds kérdéivekre jellemzé a valaszadasi torzitas (pl., emlékezeti
torzitasok visszaidézésnél, szocialis kivanatossag), igy az eredmenyek értelemzésénél ezeket
is érdemes figyelembe venni. Tovabba jelen kutatasban csak férfi jatékosok vettek részt, akik
versenyz0i tapasztalattal rendelkeznek. Az e-sportolok tobbsége férfi az egyes piackutatasi
statisztikék alapjan (eNet, 2017; Newzoo, 2017), ennek ellenére a kés6bbiek soran érdemes

lenne ndi jatékosokat is bevonni a minta mindségének javitasa érdekében.

7.4.2. Kitekintés és konklazié

Az e-sportok nem csak a videojatékos kozdsségen beliil valnak egyre népszeriibbé, de
felkeltik az érdeklddését a hagyomanyos sportok képviseldinek, nagy nemzetkozi cégeknek
és markaknak, de még az oktatas tertiletén is megjelennek (pl., sportdsztondijak formajaban
amerikai vagy A&zsiai egyetemeken, de magyar viszonylatban is vannak e-sport
sportszakosztalyok, példaul a Debreceni Egyetemen). A videojaték-hasznalatban U
korszakot nyitottak meg. Uj szakmak sziiletnek a versenyszerii videojaték-hasznalat
professzionalizalodasanak koszonhetden, ugy mint profi e-sportolok, e-sport edzék és
menedzserek, e-sport pszichologusok, sportkommentatorok és e-sport események
rendezvényszervez6i. Ennélfogva nem meglepd, hogy egyre tobb jatékos szamara jelent
karrierlehetdséget az e-sport. Elsésorban a fiatalabb jatékosok korében jellemzo, akik
alapvetden is az e-sport felhasznalok/ fogyasztok tobbségét jelentik (eNet, 2017).

A korabbi, e-sportolokra fokuszald kutatasokbol lathatd, hogy a profi jatékossa valas
soran identitasbeli és motivacios valtozasok figyelhetéek meg (Kim & Thomas, 2015; Seo,
2016). Igy fontos figyelembe venni, hogy azok a fiatal jatékosok, akik a profi e-sportolova
valas Utjara Iépnek ebben a hiperkompetitiv jatékos k6zosségben, intenziv stresszt élnek meg.
Sokszor szigoru kovetelményeknek kell megfelelniiik, melyeket az e-sport edzdk,
csapattarsak, szponzorok vagy éppen a jatékos kdzosség tamasztanak velik szemben. Az e-
sportoloknak hasonlo kovetelményekkel és kihivasokkal kell szembenézniik, mint a



hagyoményos sportagak versenyzdinek: legyenek szocidlisak, versengdek, és hajlandoak
energiat és id6t aldozni a gyakorldsra és képességeik fejlesztésére (Taylor, 2012).
Orszagonkeént, kontinensenként is eltérhet az e-sport elfogadasa tarsadalmi szinten. Példaul
Dél-Korea e-sport nagyhatalom, ahol ugyanolyan, s6t nagyobb népszeriiségnek oérvendenek
az e-sportolok, mint a hagyomanyos sportok képvisel6i.

Korabbi kutatdsok ramutattak arra is, hogy az intrinzik (bels6) motivaciok (6nfejlesztés,
jatéktevékenység élvezete tnmagaban) segithetnek az e-sportoldi karriert tervezéknek a
profiva valas soran. Sét, jelen vizsgalat eredmenyei alatamaszthatjak, hogy a versengés,
képességfejlesztés és tarsas motivaciok magas szintje eldre jelezhetik a karriertervezést e-
sportoldk korében.

Jelen kutatas eredményei felhivhatjak a figyelmet a jatékos motivaciok azonositasanak
fontossagara, amelyek bejosolhatjak a hosszutavu karrier-célokat olyan fiatal jatékosok
korében, akik mar rendelkeznek valamilyen foku versenyzdi tapasztalattal.

A jatékosok motivaciés mintazatainak ismeretében az e-sport edz6k jobban
megismerhetik a jatékosaik e-sporttal kapcsolatos attitiidjét, szandékat és viselkedését, amely
segithet abban, hogy az adott jatékos szdmara az optimalis edzéstervet alakithassak ki vagy
éppen a megfeleld szerepbe helyezzék a csapaton beliil.

Az eredmények ramutathatnak arra, hogy bizonyos motivaciok tamogatasa, erdsitése
jatékosoknal eldsegitheti annak az attitidnek a kialakulasat, hogy a jatékosok az e-sportot
karrierlehetdségnek tekintsék. Habar az extrinzik motivaciok is 0sztonodzhetik arra a
jatékosokat, hogy e-sportoldva valjanak (pl., siker, hirnév, hatalmas pénzdijak elnyerése), de
ezen kiils6 jutalmak iranti vagy inkabb vezethet talzo jatékhasznalathoz és kiégéshez (akar
profi e-sportolok korében is).

Erdemes hangstlyozni, hogy az e-sportoloi karrier tervezése elsésorban fiatal felndttek és
serdiilék korében jellemzd, és jelentds huizoerdt jelent koriikben a hirnév és komoly fizetés,
amely ezzel a ,,munkaval” elérheté. Ebbol a perspektivabdl kiindulva a kezdé e-sportolok
korében problémas jatékhasznalat alakulhat ki a hiperkompetitiv jatékos kozosségben megélt
magas stressz-szint, olykor teljesithetetlennek tiing elvarasok és extrinzik motivaciok erds
jelenléte mellett (Banyai és mtsai, 2019). Ennek kovetkeztében a jovobeli kutatasoknak

érdemes az e-sportolok pszichologiai sérillékenységére koncentralni.



8. Osszegzés

8.1. A kutatasi eredmények 0sszefoglalasa

A diplomamunkamban bemutatott kutatdsokkal szerettem volna hozzajarulni mind a hazai
videojatékos kozosség jobb megismeréséhez a pszichologia oldalarol, mind pedig
gazdagitani a nemzetkozi szintli tudomanyos szakirodalmat, felhivva a figyelmet arra, hogy
a videojaték-hasznalat vizsgalata egy rendkiviil osszetett témakor és boven maradtak még a
tudomanyos érdeklédés szdmara olyan Uj teriiletek, amellyel eddig keveset foglalkoztak.

A jatékhasznalati-zavar koriil még kialakuloban 1évé konszenzusban érdemes a lehetd
legtobb nézdpontot figyelembe venniink, elkeriilve a jelenség tulpatologizalasat (Billieux és
mtsai, 2015). A jaték alapvetdéen szabadidGs tevékenység, mely segit a fesziiltség
levezetésében, a feltoltédésben vagy éppen a kreativ gondolatok megélésében. Emellett
egyre tobb olyan jatékhasznalé van, akik ennél tobbre vagyva, méas mindségben tizik a
tevekenységet. E-sportoloként a jatékos kdzosség legjobbjaiva valnak és életvitelszeriien
versenyeznek a jatékokban. Mindezeket a szempontokat érdemes figyelembe vennie a
szakmanak a jatékhasznalati-zavar hatterében allé mechanizmusok feltarasa soran.

A jelen disszertacioban szerepld kutatasok céljait, modszertanat és eredményeit a 16.

tabldzat: Osszefoglalé a négy kutatds céljairdl, modszertandrol és eredményeirdl szemlélteti.



16. tablazat: Osszefoglald a négy kutatas céljairol, médszertanarol és eredményeirél

Kutatas

1. Az e-sport
pszicholdgiaja:
Szisztematikus

szakirodalmi 6sszefoglalo

2. A motivaciok
mediécids hatasa a
pszichés distressz és a
jatékhasznalati-zavar
kozott e-sportoldk és
rekreacios jatékosok
korében

3. Megkuzdesi stratégiak és
az e-sport moderald szerepe
a pszichés distressz és a
jatékhasznalati-zavar
kapcsolataban

4. Karrier profi e-
sportolokent:
Videojatékos motivaciok,
mint a professzionalis e-
sportoldi karrier
elorejelz6 mutatoi

Célkitizések

Azon empirikus kutatasok
eredményeinek az
osszefoglaldsa, melyek
specifikusan az e-sportot
(vagyis a professzionélis
versenyszeril videojatékot)
vizsgaljak pszicholdgiai
aspektusbol.

1. Osszehasonlitani az e-
sportold és a rekreacios
jatékosokat a jaték-
hasznalati jellemzdik, a
problémaés jatékhasznélat, a
jatékmotivaciok és a
pszichiatriai tunetek
mentén.

2. Megvizsgalni a
jatékmotivaciok pszichés
distressz és a
jatékhasznalati-zavar
kozotti kozvetitd (medialo)
szerepét hobbijatékosok és
e-sportoldk korében, arra
keresve a valaszt, hogy a
jatékhasznalat tipusa
megkulonbozteti-e a
motivaciok mediacios
mechanizmusait az egyes
csoportokban?

1. Annak vizsgélata, hogy a
kiilonb6z6 megkiizdési modok
moderalnak-e a pszichés
distressz és a jatékhasznalati
zavar kozott, abban az esetben,
ha a jatékosok a maladaptiv
vagy az adaptiv megkiizdési
modokat alkalmazzak
gyakrabban.

2. Annak a vizsgalata, hogy a
jatéktevékenység tipusa
(rekredcios vs. e-sport)
moderalja-e a kapcsolatot a
pszichiatriai tinetek megléte
és a jatékhasznalati zavar
kozott?

Az e-sportoldi
karriertervezés motivacios
prediktorainak feltarasa,
azaz annak a vizsgalata,
hogy a kiilonb6z6
jatékmotivaciok hogyan
fuggnek 6ssze, hogyan
jelzik el6re az esportolok
karriertervezését.




Modszertan

A 2000 januér és 2017
julius kdzott megjelent e-
kapcsolatos tudomanyos
miuvek keresése
adatbazisokban (pl. Google
Scholar, a Science Direct,
a PubMed, és a Web of
Knowledge) az alabbi
kulcsszavak mentén:
‘esport video gam*’;
‘professional gam*’; ‘pro
gam*’; ‘competitive video
gam*’; ‘esport competitive
video gam*’; ‘sport video
gam*’ ¢s ‘professional
video gam*’

A szisztematikus
elemzésbe bevonas
kritériumai: angol nyelven
irodott, peer-reviewed
nemzetk6zi tudomanyos
folyGiratban publikalt
empirikus kutatasok

Online 6nkitoltds kérdéiv a GameStar magazin feliiletein, adatfelvétel 2016 november-

december

Magyar minta, kényelmi mintavétel

N = 4284 (89,89% ffi;
atlag életkor = 23,08),
Nhobbi = 4079 (89,63% ffi,
atlag életkor = 23,10), Ne-
sport:195 (95,12% ffi, étlag
életkor = 22,00)

Méroeszkozok:
szociodemogréafia (nem,
életkor, oktatasban toltott
évek szama, csaladi
allapot, jelenleg
dolgozik/tanul), altalanos
videojaték-hasznalati
(atlagos jatékidd
ora/hétkdznap és
Ora/hétvegi nap,
leggyakrabban jatszott
jatékmiifaj, platform) és e-
sport karakterisztikak
(online/offline versenyek
gyakorisaga, tipusa),
MOGQ, IGDT-10, BSI
alskalak (szorongas,
depresszio,
pszichoticizmus)

Statisztikai elemzés: SEM
mediaciés modell, hobbi
jatékos-e-sportold csoport

N= 3476 (90,1% ffi; atlag
életkor=23,20)

Méroeszkozok:
szociodemogréafia (nem,
életkor, oktatasban toltott évek
szama, csaladi allapot, jelenleg
dolgozik/tanul), ltalanos
videojaték-hasznélati (atlagos
jatékido ora/hétkoznap és
Ora/hétvégi nap) es e-sport
karakterisztikak (online/offline
versenyek gyakorisaga,
tipusa),

Brief COPE alskélék, BSI
alskalak (szorongas,
depresszio, pszichoticizmus),
IGDT-10

Statisztikai elemzés: EFA a
BCOPE kérdéiven, moderacios
elemzés Bonferroni-
korrekcioval

N= 190 (100% ffi; atlag
életkor=21,6)

Méréeszkozok:
szociodemogréafia (nem,
életkor, oktatasban toltott
évek szama, csaladi
allapot, jelenleg
dolgozik/tanul), altalanos
videojaték-hasznalati
(jatékidd/nap és
jatékido/hét) és e-sport
karakterisztikak (miota
versenyez, online/offline
versenyek gyakorisaga,
tipusa, szintje, verseny
elotti felkésziilési ido,
karriertervezés), MOGQ

Statisztikai elemzeés:
Pearson korrelacid, binaris
logisztikus regresszio (egy-
prediktoros és tobbszoros-
prediktoros)




Eredmények

Osszesen 8 tudomanyos
kozlemény 3 témakdrben:
1. Hogyan vélik e-
sportolova egy jatékos?
Fejlodési utjanak feltarasa,
hogyan valtoznak meg a
jatékhasznalati szokéasok
kezd6tdl a profi szintig
(Kim & Thomas, 2015;
Seo, 2016).

2. Az e-sport jatékosok
pszichologiai jellemzdinek
megismerése, kuléndsen a
mentalis képességekre,
motivacios mintazataikra
fokuszaltan, melyek
megkiilonboztethetik dket
a hobbijatékosoktdl
(Himmelstein et al., 2017,
Lee & Schoenstedt, 2011b;
Martoncik, 2015; Weiss,
2011).

3. Az e-sport
kozvetitéseket nézo
rajongok fogyasztasi
szokasainak és ehhez
kapcsolodo motivacios
mintazatok megértése
(Hamari & Sjéblom, 2017;
Lee és mtsai, 2014).

Az e-sportolok és a
hobbijatékosok kozott
kilénbseg van a
jatékidejlikben (az e-
sportolok hosszabb ideig
jatszanak egy-egy
alkalommal akér
hétkoznap, akar
hétvégén,). Kuldnbség van
a jatékos motivaciokban is:
e-sportolék magasabb
értéket ertek el a
versenges, a tarsas és
készségfejlesztés esetén.

A pszichés distressz mind
direkt, mind indirekt
maodon (a motivaciokon
keresztil) 6sszefugg a
jatékhasznalati-zavarral.
Mind az e-sportol6, mind a
hobbijatékos csoportban az
eszképizmus/menekiilés
motivacio volt az egyetlen,
mely jelentds kozvetitd
hatast mutatott a
modellekben, azonban az
e-sportoldkat és a
hobbijatékosokat
6sszehasonlitva nincs
kilénbség a
jatékmotivaciok kozvetitd
szerepében a pszichés
distressz és a

Ha a pszichés distressz magas
az egyén életében, a
jatékhasznalati-zavar
tineteinek jelenléte az
onhibaztatas/figyelemelterelés
és a tagadas megkuzdési
stratégiak szintje altal
moderalt, vagyis akik
gyakrabban alkalmazzak
ezeket a stratégidkat a stresszel
val6 megkiizdés soran,
szignifikansan tobb
jatékhasznalati-zavarhoz
kapcsolddo tlinetet mutatnak.
Ezzel szemben, akik
érzelmi/tarsas tamogatéast és
aktiv megkuzdés alkalmaznak
gyakrabban, szignifikansan
kevesebb jatékhasznalati-
zavarhoz kapcsol6do tinetet
élhetnek meg, mint akik
ritkabban hasznaljak ezeket a
megkuzdési mddokat.
Ugyanakkor a megkiizdési
stratégidk moderalo ereje
gyenge volt.

A jatéktevékenyseg tipusa
(esport vs. rekreacids) nem
moderalja a pszichés distressz
és a jatékhasznalati zavar
kozotti kapcsolatot.

A versengeés, a
készségfejlesztés és a
tarsas motivaciok magas
szintje elére jelzi a
karriertervezést, hogy egy
adott jatékos profi e-
sportolova valjon.
Valamint a fiatalabb,
versenyz0i tapasztalattal
mar rendelkezd jatékosok
nagyobb val6szintiséggel
latnak e-sportoldi
karrierlehetdséget a
versenyszerii videojaték-
hasznalatban, mint az
1d6sebb jatékosok hasonld
tapasztalatokkal.




jatékhasznalati-zavar
kozott.

Megjegyzés: MOGQ - Online Jatékok Motivacidja Kérd6iv (Motivations of Online Gaming Questionnaire); IGDT-10 - 10-tételes
Internetesjaték-hasznalati Zavar Teszt (10-Item Internet Gaming Disorder Test); BSI: Rovid Tunet Skalat (Brief Symptom
Inventory), EFA - Feltaro faktorelemzés (Exploratory Factor Analysis)



8.1.1. Az e-sport pszichologidja: Szisztematikus szakirodalmi dsszefoglalo
Disszertaciom els6 tanulmanyat az e-sport pszichologiai hatterével foglalkoz6 empirikus
kutatasok szisztematikus szakirodalmi dsszefoglaloja jelentette. A tanulmany célkitiizése az
volt, hogy szintetizalja a tudomanyos érdekl6dés szamara egyel6re elérhetd vizsgalatokat,
bemutassa a versenyszer(i videojaték-hasznalat kiilonb6z6 oldalait, mind a versenyzdék, mind
a nézbék/rajongok oldalarél. A szakirodalmi 0sszefoglaloban 0sszesen 8 olyan empirikus,
nemzetkozileg elismert peer-reviewed folyodiratban megjelend cikk keriilt elemzésre, melyek
harom nagy témakort 6leltek fel az e-sporttal kapcsolatban:
1. Hogyan vélik e-sportol6vé egy jatekos? Fejlédési utjanak feltarasa, hogyan valtoznak
meg a jatékhasznalati szokasok kezdo6tdl a profi szintig (Kim & Thomas, 2015; Seo,
2016).

2. Az e-sport jatékosok pszicholodgiai jellemzdinek megismerése, kiilondsen a mentalis
képességekre, motivaciés mintazataikra fokuszéltan, melyek megkuldnboztethetik
6ket a hobbijatékosoktol (Himmelstein és mtsai, 2017; Lee & Schoenstedt, 2011b;
Martoncik, 2015; Weiss, 2011).

3. Az e-sport kozvetitéseket nézd rajongok fogyasztasi szokasainak és ehhez kapcsolodo

motivacios mintazatok megismerése (Hamari & Sjoblom, 2017; Lee és mtsai, 2014).

A kutatasi eredmények szintetizalasa mellett a szakirodalmi dsszefoglalo célja volt, hogy
lehetséges jovobeli kutatasi iranyokat tarjon fel. Akar a versenyz6 jatékosok és profi
szerencsejatékosok hasonlésdgara felhivwva a figyelmet (pl., a tevékenységet ért
stigmatizacid, az eltér6 jatékhasznalati mintazatok kezd6/profi/problémas jatékosok
esetében) (Hing és mtsai, 2016; Weinstock és mtsai, 2013), vagy akar az e-sportolok nagyobb
pszichés terheltsége, a megélt stresszre €és az esetleges problémas jatékhasznalat
kialakulasara helyezve a hangsulyt (Faust és mtsai, 2013; Griffiths, 2017). Tovabba ramutat
arra, hogy az e-sport karrierlehetdségként és sportagként valé definialasa a hagyomanyos
sportagak képviseléi szamara még mindig vitat targyat kepezik, mikdzben hasonlo
felkésziltséget varnak el ma méar a profi e-sportoloktol, mint mas sportagak versenyzditol
(Suits, 2007; Taylor, 2012)



8.1.2. A motivaciok mediacids hatasa a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar kozott
e-sportoldk és rekreécids jatékosok kdrében

A masodik tanulmany a jatékmotivaciok, a jatéekhasznalati-zavar és a mentalis egészseg

kapcsolatat vizsgalta. A kordbbi, mediaciés modellekkel ellentétben, melyek egy altalanos

videojatékos mintat vizsgaltak (Ballabio és mtsai, 2017; Kiraly, Urban, és mtsai, 2015), jelen

vizsgalatban kulonbséget tettiink az e-sportoldk és a hobbijatékosok csoportjai kozott.

A vizsgalat els6 célkitiizése az volt, hogy feltarja az e-sportoldk és rekreacios jatékosok
kozotti jatekhasznalatban megnyilvanulo kilonbségeket. Az eredmenyek alapjan az e-
sportolok egyértelmiien tobb id6t toltottek el az adott videojatékkal, és motivaciok
tekintetében is sokkal magasabb pontszamot értek el versengeés, a tarsas €s a készsegfejlesztés
motivaciok esetén. Ezeket a motivaciokat a korabbi kutatasok az e-sportol6i Karrier
sikerességével hoztak dsszefuiggésbe (Himmelstein és mtsai, 2017; Kim & Thomas, 2015;
Lee & Schoenstedt, 2011b; Martoncik, 2015; Weiss & Schiele, 2013).

A vizsgalat masodik szakaszdban a jatékhasznalati-zavar hétterében allo
mechanizmusokat tartuk fel, kilén az e-sportolé és a hobbi jatékos csoporton belil. A
korabbi vizsgalatok arra mutattak ra, hogy a magas pszichés distressz szorosan 6sszefiigg a
jatékhasznalati-zavar kialakulasaval és ezt a kapcsolatot tobbek kozt az eszképizmus és a
versengés motivaciok is kozvetitik (Ballabio és mtsai, 2017; Kirély, Urban, és mtsai, 2015).
Jelen vizsgalatban a menekiilés motivacio valoban eldrejelz6 mutatdja volt a jatékhasznalati-
zavar kialakuldsanak, de a medidld kapcsolat nem kilonbozott e-sportolok és a
hobbijatékosok korében. Az eredmény ket érdekes kérdést is felvet. Egyrészt ugy tinik, a
menekilés motivacié egy sokkal univerzalisabb hattérmechanizmus részét képezi a
jatékhasznalati-zavar kialakulasaban, raadasul ereje fligg a jatékosok egyéni és kornyezeti
tényez0itol (pl. onértékelés, jollét, megélt stressz-szint) (Kardefelt-Winther, 2014). Masreszt
fontos lehet azt feltarni, hogy a menekiilés az e-sportolok esetében mit jelent, tekintve, hogy
a hivatasuk, mindennapi munkajuk szerves részét képezi az intenziv videojaték hasznalat.
Vajon a jatékba menekiilés az e-sportolok esetén a kiégés jele vagy a fejlodésiik kezdeti

szakasza, amikor még nem dontottek a karriertervezés mellett?



8.1.3. Megkuzdési stratégiak és az e-sport moderalo szerepe a pszichés distressz és a
jatéekhaszndlati-zavar kapcsolataban

A jatékhasznalati-zavarral 0sszefliggésben szamos kutatas talalt kapcsolatot a megkuzdeési
stratégiakkal, elésorban az tigynevezett maladaptiv/ diszfunkcionalis stilusok esetén (King
és mtsai, 2019; Kircaburun és mtsai, 2019; Kitazawa és mtsai, 2018; Starcevic & Khazaal,
2017; Vadlin és mtsai, 2016). Igy a harmadik tanulméany egyik célkitiizése az volt, hogy
feltérképezze a megkizdési stratégidk moderald szerepét a jatékhasznalati-zavar és a
pszichés distressz tinetei (pl. depresszid, szorongas, pszichoticizmus) kodzott. Masodik
célkitlizésem az e-sport, azaz a versenyszerii jatékhasznalat moderal6 szerepének feltarasa
volt a pszichés distressz es jatékhasznalati-zavar kozott.

Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy a vizsgalt megkiizdési stratégiak esetén négy
mutatott nagyon gyenge moderacios hatast a pszichés distressz és a jatékhasznalati-zavar
interakciéjdban. Mig az o©nhibaztatas/figyelemelterelés és a tagadds (mint maladaptiv
stratégiak) kismértékben erdsitették a kapcsolatot, addig az érzelmi/tarsas tdimogatas keresése
és aktiv megkilzdés (vagyis adaptiv stratégiak) kismértékben gyengitették azt. Az
eredmények felvetik a kérdést, hogy a megkizdési médok moderal6 vagy medial6 szerepe
mekkora erével rendelkezik és mi allthat ennek a hatterében. Erre példa lehet Shahar és Herr
(2011) kutatasa, mely empirikus bizonyitékot szolgaltat, hogy a maladaptiv megkiizdési
maodok hasznalatanak valoszintisége egyiittjar (medialt) az egyén altal megélt magas distressz
szinttel.

Az e-sport esetén a moderal6 hatds még kisebb meértéket oltott. Tehat a jatékok
versenyszerii hasznalata nem erdsitette a distressz és a jatékhasznalati-zavar kozotti
kapcsolatot. Ez az eredmény 0sszecseng azon korabbi Kkutatdsokkal, amelyek
ellentmondanak az intenziv jatékhasznalattal kapcsolatos negativ sztereotipiaknak. Vagyis
az intenziv jatékhasznalat énmagaban nem jelenti azt, hogy a tevékenység problémas
(Griffiths, 2010b; Kiraly, Toth, és mtsai, 2017). Az e-sportolok szdmara a jatékhasznalat egy
sokkal tudatosabb folyamatot jelent, mely illeszkedik napirendjiik t6bbi eleméhez (pl., fizikai
edzést, mentalis felkészilés) (Taylor, 2012) — hasonléan a hagyomanyos sportok

képviseldihez.



8.1.4. Karrier profi e-sportoloként: Videojatékos motivaciok, mint a professzionélis e-
sportoloi karrier elorejelzd mutatoi

Negyedik, egyben disszertaciom utolsé tanulmanya az e-sportoldi karrier hatterében allé

prediktor valtozdkat vizsgalta annak tekintetében, hogy mely motivaciok jelzik elére az e-

sportoldi karriertervezeést.

Ahogy a disszertaciomban kordbban bemutatott kutatasokban lathattuk, a motivacioknak
komoly szerepe van a versenyz6 és a hobbi jatékosok megkiilonboztetésében és a
jatékhasznalati-zavar predikciojaban is (Ballabio és mtsai, 2017; Banyai és mtsai, 2019;
Kiraly, Urban, és mtsai, 2015). Masrészrol a profi e-sportolokat érint6 vizsgalatokbol lathato,
hogy ezek a versenyzOk karrierjik fejlédése soran identitasbeli és motivaciobeli
valtozasokon mennek at, adaptalodva a hiperkompetitiv kérnyezet elvarasaihoz. Kozben a
jatékhasznalat a személyiséguk részéveé valik (Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016).

Viszont a kezd6 jatékosok esetén, akik rendelkeznek mar versenyzOi tapasztalattal,
bizonyos jatékmotivaciok megléte szinte elengedhetetlen lehet. Nem csak az e-sport
kdzosségbe vald belépéshez kellhetnek, hanem az optimalis teljesitmény fenntartasaban is
segithetik Oket.

Jelen vizsgélatban a versengeés, a készségfejlesztés és a tarsas motivaciok jelentek meg
(Demetrovics és mtsai, 2011), mint az e-sportol6i karrier bejésloi. Emellett a jatékosok fiatal
kora is eldre jelezte a karriertervezés valoszinliségét.

Piackutatasi statisztikakbol lathatd, hogy az e-sportoloi karriert tervezok elsésorban 24 év
alatti fialatok (eNet, 2017, 2019; Pintér, 2018). Epp ezért fontos vizsgalni, hogy a versenyzéi
életmod mennyire kompatibilis a karriert tervezé e-sportolok életének mas fontos
tevékenységeivel/teriileteivel. Ezzel kapcsolatban fogalmazzak meg példaul Chung és
munkatarsai (2019) abbéli aggalyaikat, hogy a versenyzdi karrier hajszolasa (hasonléan, mint
ahogy nem minden focizni szeretd fiatal lesz vilaghiri focista) az iskolai tanulmanyok
elhanyagolasahoz, akar a teljes oktatasi rendszerbdl valo kilépéshez vezethet. Az e-sportolni
vagyok ennek rovidtavon nem érezhetik a sulyat, hosszutavon azonban — ha a karriertervezes
nem hozza meg sikerét —, komoly hatranyt jelenthet a jovéjiiket illetden.

Az e-sport rendkivil attraktiv a fiatalok szamara, hiszen a profikat latva szdmos pozitiv
hozadékat latjak a versenyz6i létnek (pl. a top tier jatékosok fizetése, szponzoracio

vilagmarkaktol, tekintély és elismerés nemzetkozi szinten). Az arnyoldalait azonban keveshé



latjak kezddként. Példaul a jaték elveszitheti szorakoztato jellegét, a jatékosnak pedig
folyamatos fenn kell tartani a magas szintQi teljesitményt, nyitottnak kell lenni az
onfejlesztésre, megujulasra és meg kell felelnie a magas szintii teljesitmény elvarasnak
(Banyai és mtsai, 2019; Kim & Thomas, 2015; Seo, 2016). Ennél fogva kifejezetten fontos,
hogy mind a profi e-sportoléva valok, mind pedig az Oket segit6 szakma (edzok,
menedzserek, sportpszicholdgusok) tudatosan épitkezzen a jatékosok motivacioira, akar

egyéni és csapatszintii optimalis edzésterv kialakitasaval.

8.2. Korlatok

Az elsé tanulmany szisztematikusan tekinti at az e-sport pszicholdgiai vonatkozaséban
szlletett empirikus tudomanyos kozleményeket, melyeket az alabbi keresészavak
segitségével szlrtiink ki (pl. ‘esport video gam*’; ‘professional gam*’; ‘pro gam™*’;
‘competitive video gam®*’; ‘esport competitive video gam*’; ‘sport video gam*’ ¢és
‘professional video gam*’). Mivel az e-sport megnevezésével és definiciojaval kapcsolatban
sincs egységes szakmai konszenzus, igy fennall a lehet6sége annak, hogy bizonyos, mégis
témat érint6 empirikus kutatasok nem keriiltek bevalogatasra a kereshet6ség hianya miatt.

Emellett a kizarasi kritériumok szigorisaga miatt el6fordulhat, hogy olyan tudomanyos
kozlemények nem keriiltek bevalogatasra a végsé elemzésbe, melyek ugyan az e-sportolok
pszicholdgiai vizsgalataval foglalkoztak, de formatumuk vagy tartalmuk (pl. konferencia
eldadas, nem kozvetlen pszichologiai megkozelités) nem tette lehetdvé a bevalogatasukat.
Ezen kutatasok mindségiiktdl fiiggden azonban az elméleti bevezetdben feldolgozasra
keriiltek, igy tartalmuk kell6 figyelmet kaphatott.

A disszertaciomban bemutatott empirikus kutatasok kozul harom vizsgalat ugyanazon
adatbazison alapszik, melyben a hobbi jatékosok és e-sportolok jatékhasznalatanak
pszicholOgiai hatterét vizsgaltuk. A kutatasban onkéntesen vettek részt a kitoltok, egyéni
motivaltsaguk mellett azonban 6szténzok hasznalata is tortént (két db 60.000 Ft értéki
vasarlasi utalvany kisorsolasa az kit6lték kozott). A kérddiv kitoltése csak magyarul beszéld
jatékosok szaméra volt elérhetd, tekintve, hogy az online kérd6iv a GameStar magazin
magyar nyelvii online feliiletén keriilt megosztisra. Igy a vizsgalt mintdban magyar
nyelvteriiletrdl érkez6 jatékosok vehettek részt, mint példaul Magyarorszdg, Romania vagy

Szlovakia.



Az empirikus vizsgalatok soran kényelmi mintavétel tortént, valamint a kutatds designja
keresztmetszeti elrendezésii volt, emiatt ok-okozati 6sszefliggések levondsa nem indokolt. A
jovébeli  kutatasoknak  érdemes lehet longitudindlis (a  jatékhasznalati-zavar
mechanizmusainak feltarasara), illetve Kisérleti elrendezést (megkuzdési stratégiak
hasznalatanak feltarasa) alkalmaznia a téma feltarasa soran.

Az empirikus kutatdsokban az e-sportol6i alminta létrehozdsakor elméleti és magyar
viszonylathoz mérten gyakorlati megfontolasokat (pl., a versenyszervezések szabalyozasa,
gyakorisaga) is figyelembe vettink, ugyanakkor a késébbi kutatasok soran érdemes az
o0sztalyozéas modszerét finomitani, standardizalni a minta minéségének javitasa érdekében.

Az empirikus kutatasok vizsgalatainak bazisat adé mintan belil a nemi eloszlas nem volt
kiegyenlitett, ezt befolyasolhattdk a mintavétel korilményei is. A GameStar magazin olvasoi
kozott nagyobb a férfi olvasok aranya, ennélfogva a kit61ték korében is a férfiak felé tolodott
el a nemek aranya. A negyedik vizsgalatban ezen kivil csak ferfi jatékosok adatai kertltek
elemzésre. Az e-sportolokrél sz616 piackutatési elemzések hasonlo képet festenek le, vagyis
a férfi versenyzok komoly ttlsulyban vannak a néi jatékosokhoz képest (eNet, 2017, 2019;
Pintér, 2018). Ebbdl kifolydlag az eredmények nem altalanosithatbak a néi jatékosok
koreben.

8.3. Kitekintés és konkluzio

A disszertadciomban bemutatott kutatdsok eredményei tovabbi empirikus bizonyitékot
nyUjthatnak a jatékhasznalati médok megkuldnboztetéséhez, Gj nézépontokat hozhatnak be
a jatékhasznalat hatterében all6 egészséges, valamint problémés mechanizmusok
megértésében.

A videojatékokkal foglalkozo pszicholdgiai kutatdsok - a versenyszerii videojaték
hasznalat népszertiségének novekedése mellett is - a mai napig gyakran problémésnak
keretezik a jatéktevekenységet, mivel az altalaban nem jar fizikai aktivitassal és elsésorban
ilé tevékenység (Hilvoorde & Pot, 2016; van Hilvoorde, 2016), valamint az intenziv
hasznalatot automatikusan problémaésnak tekintik (Griffiths, 2017). Igy szamos empirikus
adatra és tovabbi kutatdsokra van még sziikség, hogy az e-sport pszicholdgiajarol és
altalanossagban a videojaték-hasznalatrdl egy egységes tudomanyos allaspont alakulhasson

ki. Példaul ahhoz, hogy az e-sport elnyerje ,,sport statuszat”, nemzetkozi szinten elfogadott



sporttevékenységgé kellene valnia (Hilvoorde & Pot, 2016; Witkowski, 2009, 2012).
Jelenleg tobb mint 60 orszdgban tervben tervezik vagy mar sporttd is mindsitették a
versenyszeri videojaték-hasznalatot (International e-Sports Federation, 2020).

Az, ahogyan az e-sportoldk és a hobbijatékosok reprezentaljak magukat a jatékok virtualis
vilagaban, més hattérmechanizmusokkal és pszicholdgiai hattérvaltozdkkal fligghet 6ssze a
két jatékoscsoport esetében.

Az e-sportolok sokkal intenzivebben hasznaljak az adott videojatékokat, mint a rekreacios
jatekosok. Mig a kutatdsok nem tartjak sziikségszeriien negativnak az intenziv
jatékhasznalatot (Billieux és mtsai, 2013; Chung és mtsai, 2019; Griffiths, 2010b), a mostani
eredmeények arra engedhetnek kdvetkeztetni, hogy az e-sportoldk intenziv jatékhasznélata
problémas kdvetkezményekkel 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 jatékhasznalati-zavar is beletartozik). Vajon 6k
jatékfiiggének vagy munkafiiggének tekinthet6k (Faust és mtsai, 2013)? E kérdés
feltarasahoz j6 gyakorlatokat, kiindulasi pontokat adhatnak a profi szerencsejatékosokat vagy
sportolokat vizsgald pszichologiai kutatasok.

A videojaték-hasznalat kiilonbozé tipusainak vizsgalata segithet azon stigméak
gyengitésében, melyekkel egy profi jatékosnak (egyéni, csoport, management szinten is), de
akar egy videojatékokat hobbi szinten hasznaldnak is meg kell kiizdenie. Segithet azonositani
az e-sport kockazati tényezdit és megoldast talalni a jelenlegi potencialis akadalyokra, legyen
sz0 a profi jatékossa valas folyamatdhoz kapcsolddd pszichés megterhelésrdl, a jatékos
megkiizdési modjainak azonositasardl és fejlesztésérdl edzések/versenyek alatt, vagy a

problémaés jatékhasznalat mintazatainak korai felismerésérol.
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1: Okay.Well, in the meantime you are here, and it’s beautiful, and
escaping isn’t always something bad.
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Mellékletek

1. melléklet: A Brief COPE Skala

Az emberek kiilonb6zOképp reagalnak, ha stressz éri Oket. Stressz alatt azt értjiik, mikor
valaki feszlltséget él at, valamilyen veszteség éri, konfliktusba kerul. A stresszel
sokféleképpen lehet megkiizdeni. Ez a kérdbiv arra kérdez ra, hogy te altalaban mit csinaltal,
és hogyan éreztél, amikor stresszes eseményt éltél & az ELMULT EGY EVBEN.
Termeészetesen minden helyzet mas megoldast kivan, most arra vagyunk kivancsiak, hogy te
mit csinaltal, mikor jelentds stressz ért.

Milyen gyakran tetted az al&bbiakat?

Egyéaltalan Ritkdn Az esetek Az esetek

nem (2 felében  tdbbségeé-
1) 3) ben
(4)

Hajlamos voltam a munkaba vagy mas
tevékenységbe menekiilni a problémaim eldl. 1 2 3 4
(1)
Erbfeszitést tettem arra, hogy megoldjam az 1 5 3 4
adott helyzetet. (2)
Azt mondogattam magamnak, hogy "ez nem

S 1 2 3 4
lehet igaz!" (3)
Alkoholt vagy drogot hasznaltam, hogy jobban
] 1 2 3 4
érezzem magam. (4)
Erzelmi tamogatést kaptam masoktol. (5) 1 2 3 4
Felhagytam azzal, hogy tovabb foglalkozzak a

oy 1 2 3 4
problémaval. (6)
Lépéseket tettem a probléma megoldasa 1 2 3 4
érdekében. (7)
Nem akartam elhinni, hogy ez megtorténhetett.

1 2 3 4

(8)
Sokat beszéltem a problémarol, hogy eliizzem 1 5 3 4
a kellemetlen érzéseket. (9)




Segitséget és tanacsot kaptam masoktol. (10)

Alkoholt vagy drogot hasznaltam, hogy
atsegitsen a helyzeten. (11)

Probaltam mas nézépontbol tekinteni a
dologra, hogy pozitivabbnak tiinjon. (12)

Magamat kritizaltam. (13)

Megprobaltam stratégiat kidolgozni, hogy mit
tegyek. (14)

Vigaszra és megeértésre leltem valakinél. (15)

Feladtam a probalkozast, hogy megkiizdjek a
problémaval. (16)

Megproébéaltam valami jét talalni abban, ami
tortént. (17)

Viccelédtem a probléman. (18)

Elfoglaltam magamat valami méssal, hogy
eltereljem a figyelmemet a problémardl (pl.
Moziba mentem, tévéztem, olvastam,
almodoztam, aludtam vagy vasaroltam). (19)
Beletérédtem, hogy valoban megtortént. (20)
Kiadtam magambol a negativ érzéseimet. (21)

A hitemben kerestem vigaszt. (22)

Masoktol kértem tanacsot vagy segitséget,
hogy mit megyek. (23)

Megtanultam egydtt élni a helyzettel. (24)

Sokat gondolkodtam azon, hogy milyen
Iépéseket tegyek. (25)

Magamat hibaztattam a torténtek miatt. (26)
Imadkoztam vagy meditaltam. (27)

Viccelddtem a helyzeten. (28)




2. melléklet
SADATLAP

a doktori értekezés nyilvanossagra hozatalahoz

I.A doktort értekezés adatai
A szerz6 neve: Banyai Fanni
MTMT-azonosito: 10050833
A doktori értekezés cime és alcime: A videojatékok professzionalis (e-sport) és rekreacios
hasznalatanak pszichologiai hattere
DOI-azonosité®: 10.15476/ELTE.2020.094.
A doktori iskola neve: Pszichologiai Doktori Iskola
A doktori iskolan beliili doktori program neve: Klinikai Pszicholégia és Addiktolégia Program
A témavezetd neve és tudomanyos fokozata: Prof. Dr. Demetrovics Zsolt, DSc és Dr. Kiraly
Orsolya, PhD
A témavezeté munkahelye: E6tvés Lorand Tudomanyegyetem, Pedagadgiai és Pszichologiai
Kar

II. Nyilatkozatok
1. A doktori értekezés szerz6jeként!
a) hozzajarulok, hogy a doktori fokozat megszerzését kévetSen a doktori értekezésem és a tézisek

nyilvanossagra keriljenek az ELTE Digitalis Intézményi Tudastarban. Felhatalmazom a Pszichologiai
Doktori Iskola hivatalinak tgyintéz6jét Barna Ildikét, hogy az értekezést és a téziseket feltoltse az

ELTE Digitalis Intézményi Tuddastarba, és ennek soran kitéltse a felt6ltéshez szitkséges nyilatkozatokat.
b) kérem, hogy a mellékelt kérelemben részletezett szabadalmi, illetSleg oltalmi bejelentés kbzzétételéig a
doktori értekezést ne bocsassak nyilvanossagra az Egyetemi Konyvtarban és az ELTE Digitalis
Intézményi Tuddstarban;!!

) kérem, hogy a nemzetbiztonsagi okbdl mindsitett adatot tartalmazéd doktori értekezést a mindsités
(datum)-ig tarté idStartama alatt ne bocsassak nyilvanossagra az Egyetemi Konyvtarban és az ELTE
Digitalis Intézményi Tudastarban;'?

d) kérem, hogy a mi kiadasara vonatkoz6 mellékelt kiadd szerzédésre tekintettel a doktori értekezést a
koényv megjelenéséig ne bocsassak nyilvanossagra az Egyetemi Koényvtarban, és az ELTE Digitalis
Intézményi Tudastarban csak a kényv bibliografiai adatait tegyék kézzé. Ha a konyv a fokozatszerzést
kovetén egy évig nem jelenik meg, hozzajarulok, hogy a doktori értekezésem ¢és a tézisek nyilvanossigra
kertiljenck az Egyetemi Konyvtarban és az ELTE Digitalis Intézményi Tudastarban.1?

2. A doktori értekezés szerzéjeként kijelentem, hogy

a) az ELTE Digitalis Intézményi Tudastarba feltdltends doktori értekezés és a tézisek sajat eredeti, 6nalld
szellemi munkidm és legjobb tudomdsom szerint nem sértem vele senki szerzéi jogait;
b) a doktori értekezés és a téziseck nyomtatott valtozatai és az elektronikus adathordozén benyijtott
tartalmak (szOveg és dbrak) mindenben megegyeznek.

3. A doktori értekezés szerzGjeként hozzijarulok a doktori értekezés és a tézisek szévegének
plagiumkeresé adatbazisba helyezéséhez és plagiumellenérz6 vizsgalatok lefuttatasahoz.

Kelt: a doktort értekezés szerzéjének alairasa

8 Beiktatta az Egyetemi Doktori Szabalyzat modositasarél sz616 CXXXIX/2014. (V1. 30.) Szen. sz. hatarozat. Hatalyos:
2014. VI1.1. napjétol.

9 A kari hivatal iigyintézéje tolti ki.

10 A megfeleld szoveg alahuzando.

11 A doktori értekezés benyujtdsaval egyidejiileg be kell adni a tudoméanyégi doktori tanacshoz a szabadalmi, illetSleg
oltalmi bejelentést tanusitd okiratot és a nyilvanossagra hozatal elhalasztasa iranti kérelmet.

12 A doktori értekezés benytjtasaval egyidejiileg be kell nytjtani a mindsitett adatra vonatkozo kdzokiratot.

13 A doktori értekezés benytjtasaval egyidejlileg be kell nytjtani a mii kiadasarél szol6 kiadoi szerzddést.



