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A videojatékokkal  foglalkozd — pszicholdgiai  kutatasok
kulonbozo oldalrol  kozelitk meg a  jatékokhoz kothetd
motivacios, kognitlv, emocionalis és viselkedésbeli tényezdket.
A kutatdk egyarant vizsgaljak az olyan tertleteket, mint
peldaul a problémas videojaték-hasznalat (Aboujaoude, 2011),
az online jatékokban kieplld tarsadalmak  strukturaja
(Ducheneaut és mtsai., 2005), az egyeni kognitiv-emocionalis
tenyezOket, valamint a jatékokban megmutatkozd tarsas
kapcsolatokat. Annak ellenére, hogy a videojatek kutatas
(kapcsolodva  a  videojatékok  megjelenésehez  és
elterjedésehez) viszonylag Uj terdlete a tudomanyos
vizsgalatoknak, a jaték mint tevékenység mar szamos
klasszikusnak szamito kutato figyelmet felkeltette.

Johan Huizinga, a holland kultdrtérténesz és indologus a
Homo Ludens (Huizinga, 1949) cim( irasaban egy olyan
gondolatmenetet vazol fel, melynek fokuszaban a jaték mint
tevékenyseg all. A kutato értelmezéseben a kultura, és ehhez
kapcsoloddan a  funkcionalis  tarsadalom  kialakulasanak
kulcsfontossagu tényezdje a jaték, mely megjelenését tekintve
sok esetben megeldzheti a kultura kialakulasat. Huizinga a
tarsadalom szintjérdl kozeliti meg a jatékot és helyezi
kontextusba. A klasszikus pszichologia kiemelked6 alakjanak
szamitd orosz szarmazasu Lev Vigotszkij az egyén oldalardl
kozelitette meg a jatékok és a jatekossag kérdéskorét.
Tanulmanyaiban kifejti, hogy a jatek letfontossagu eleme a
gyermeki fejlédéesnek és nagymértékben jarul hozza ahhoz,
hogy a kognitiv es érzelmi folyamatok megfeleld mdodon
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alakuljanak ki (1978). A két bemutatott iranyzat jol szemlélteti
azt a sokszinUséget, amely a jatékok tudomanyos oldalrdl
torténd megkozelitéset jellemzi. Annak ellenére, hogy a
temaban folyd vizsgalatok jellege sok esetben fligg az adott
jatéktipustdl, az alapvetd kérdésfelvetések azonosak egy
online vagy akar egy analdg tarsasjatek esetében is. Jelen
esetben a videojatekok vilagaval foglalkozunk, viszont ez nem
jelenti azt, hogy klasszikusnak szamit6, a digitalis vilagon kivdl
esO jatékok kevésbé lennének fontosak vagy — a kulonbozd
folyamatok szempontjabdl — relevansak. A tovabbiakban
kiternk arra, hogy kik a jatekosok, milyen motivacios
mintazatokat olvashatunk ki a jatékokkal foglalkozo
kutatasokbdl, valamint miképpen alkalmazhatd a jatékokkal
kapcsolatosan 6sszegyUjtott tudas az élet egyéb terdletein.

Ki a gamer?

A videojatékok vizsgalata soran korai kérdésként jelenik meg
az, hogy ki is a jatékos, miképpen lehet jellemezni a jatékos
kozosségeket, és milyen (akar demografiai, akar egyeb)
specifikummal birnak ezek a személyek. A valaszadas nem
konnyd, hiszen sok esetben mar a ,gamer” kategorizalasnal
elébukik a fogalom meghatarozasanak nehézsége. Jelen
esetben altalanosan fogalmazva a gamer az a személy, aki
rendszeresen jatszik valamilyen videojatekkal (szamitogépen,
konzolon, okostelefonon stb. W1). A kategoria plaszticitasabol
fakaddan nehezkes a jatékkal toltott id6 mennyiségét vagy
mindsegét  kritériumkent  tekinteni  (példaul  csak  azt
nevezhetjuk gamernek aki minimum napi 2 Oorat tolt
jatszassal, vagy azt, aki stratégiai jatekokat jatszik), igy
rendszerint a gamer-lét az adott személy szubjektiv
meglatasan mulik. Ez azonban nem jelenti azt, hogy
tudomanyos eszkozokkel nem vizsgalhatok, és objektiv
szamadatokkal nem tamaszthatok ala a videojatékos
kozosséget jellemzd  tényezok. A budapesti  Jatékoslét
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Kutatokdzpont 2011 ota kéveti nyomon a magyar jatékosok és
jatékos  kozosségek jellemzoit a  demografiai  adatoktol
kiindulva a szabadid6s tevékenysegeken at egészen a
kommunikaciés mintazatokig. A legfrissebb, 2017-es kutatas
soran tobb mint 8000 kitoltdé adataibdl rajzolddtak ki a
magyarorszagi  jatékosok  altalanos  tulajdonsagai. A
megkerdezett személyekrdl valaszaik alapjan elmondhato,
hogy atlagosan minden nap, atlagosan két oOrat jatszanak
valamilyen videojatekkal. A kitoltok tobbsége atlagosan 10
éve kezdett el videojatékokkal jatszani, és egyarant kedveli az
egyjatékos és tobbjatékos jatékmodokat is. A nemi eloszlast
illetéen jelen allaspont szerint Magyarorszagon meg mindig a
ferfi jatékosok vannak tulnyomo tébbségben (88%), azonban
varhatéan ez a kulonbség enyhulni fog, amint azt az eNet
kutatasai is mutatjak (2018).

Motivacié és jaték

A jatékosok demografiai és jatszasi szokasai komplex képet
adhatnak arrdl, hogy ki is a gamer, viszont legalabb ilyen
jelentéséggel bir az a kérdés is, hogy miért jatszik a gamer. A
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videojaték-kutatas egyik kiemelkedd terulete a motivacio
vizsgalata, mely olyan mintazatokat igyekszik meghatarozni,
melyek segitségével egyrészt kategorizalhatova valnak a
jatekosok, masreszt kiindulasi pontot jelenthet a videojaték-
fejlesztés folyamataban. Megvizsgalva a jatékostipologiakra
vonatkozd fobb modelleket lathatd, hogy ugyan mas-mas
iranybol  kozelitve,  de  hasonld  csoportositasokat
eredményeztek a kalonbdzd kutatasok. A mar klasszikusnak
szamitd  Bartle-féle tipoldgia (Bartle, 1996) négy f6
jatékostipust kalonit el:

e Felfedezé: Ide tartoznak azok a jatékosok, akik azért
jatszanak, hogy megoldjanak rejtélyeket, felfedezzék a
jatéek vilagat, és megismerjék a titkokat. Jellemzéen nem
kedvelik azt, ha a jaték iddi keretek van kotve, hiszen igy
nem  fektethetnek eléeg figyelmet a  részletek
megismerésére. Szeretik megosztani a tudasukat, jo
oktatok valhatnak beldltk.

e Szocializal6: Ebbe a csoportba sorolhatok azok a
szemelyek, akik a tarsasagot, az emberi kapcsolatokat, és
a csoportban valo tevekenykedést keresik a jatékok soran.
Ok azok, akik szivesen vaéllalnak vezetdi szerepet,
motivalja Oket az, hogy egy csapat hasznos tagjai
legyenek. Igyekeznek minél tobb idot tolteni tarsasagban
és minel tobb kapcsolatot kiépiteni.

o Teljesitd: Ide tartoznak azok a jatékosok, akiknek a jatek
soran a f& célja a legjobb helyezést elérni, a legtdbb
pontot &sszegyUjteni, valamint a legjobb itemeket
(jatékbeli dolgokat) megszerezni. O az, aki a ranglista
élére akar kerdlni és jobb akar lenni a tobbi jatekosnal.

e Gyilkos: A Bartle-i megkozelitées negyedik tipusa a gyilkos,
aki — bar elsé olvasasra pejorativ értelemmel bir —
legalabb olyan fontos szerepet tolt be a jatékok
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csoportdinamikajaban, mint az el6éz6 harom tipus. A
gyilkosok nem torekednek a ranglista élére és nem is
vagyakoznak a legjobb itemekért. Az O céljuk egyszer( —
legyGzni és megsemmisiteni masokat, tdljarni masok
eszen és megtalalni a jaték gyenge pontjait, a kiskapukat.

Fontos megemliteni, hogy a jatékostipologiak esetében is
érvenyes a legtobb  személyisegmodellel  kapcsolatos
szempont — annak ellenére, hogy kategoriakat vazol fel, a
gyakorlatban a  jatékosokat rendszerint ezeknek a
kategoriaknak a kulonbdzd csoportosulasa jellemzi. Ennek
ertelmében nem beszélhetliink csak tarsasagi vagy csak
teljesitod jatékosokrdl, azonban az kijelenthetd, hogy az esetek
tobbségeben a jatékosok valamilyen dimenzid mentén
magasabb értéket mutatnak (Yee, 2006).

A Fromann (2017) éltal felvazolt F-modell hasonlé logikara
épit, azonban harom dimenzid mentén helyezi el a
jatékosokat (1. tablazat). A kutatd olvasataban a jatékok
mogott meghlzddd motivacios faktorok két f6 irany mentén
kulonithetdk el: 1) emberkdzpontunak tekinthetok azok a
jatekosok, akik a tarsasag, a kommunikacio, a csapatmunka és
a kapcsolattartas miatt jatszanak, 2) vilagkdzpontunak pedig
a jaték kornyezetéert, a jatékban meghizodo feladatokeért és
a felfedezésért jatszanak.

lleszkedve a Bartle féle megkodzelitéshez, az F-modell a
kovetkezo struktirat vazolja fel:

emberkdzpontusag vilagkdzpontusag
versengo  kOzOsseqi felfedezd

vezeto csapatjatékos  fantazialo

harcos tarskeresd gyUjtogetd

probléemamegoldo
1. tablazat: Az F-modell altal felvazolt jatékostipologiak
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A jatékkutatasbol és a jatékosok vizsgalatabol nyert tudas
nemcsak  tudomanyos  oldalrdl,  hanem  gyakorlati
szemszogbdl is alkalmazhato. A jatékositas olyan folyamatot
fed, mely soran jatékelemek, jatékdinamika, jatékmechanika,
illetve maga a jatekos gondolkodas ultethetd at nem jatéekos
(példaul egy monoton feladatokat tartalmazo) kézegbe. A
modszer segitsegével hasznalhatd fel példaul az F-modell
altal felvazolt szegmentacio is a megfeleld felhasznaldi
élmeény kialakitasa érdekében.

Kommunikacio a videojatekokban

A sokszereplds online szerepjatékok megjelenésével egyitt a
jatekosok  kozotti interakcid  es  ehhez kapcsoldddan  a
kommunikacio is Uj tavlatokba kerult. A kontinenseken ativeld
jatekélmeny lehetéve tette, hogy akar irasos, akar hang
alapon teljesen mas orszagokban és teljesen mas nyelveket
beszeld  jatékosok lépjenek egymassal  kapcsolatba  és
alakitsanak ki csapatokat, csoportokat, klanokat és
baratsagokat.

A JatekoslLét Kutatokdzpont altal végzett kutatasok tobbek
kozott arra is ravilagitanak, hogy a gamerek milyen digitalis
kozosségi platformokat preferalnak. A 2017 végzett kutatas
alapjan az els6é helyen (talan nem meglep6 modon) a
Facebook szerepelt, ezt kovette a Youtube, majd
harmadikkent jelent meg a STEAM (2. tablazat).

e Hasznalati

Platform Hasznalati arany .,
gyakorisag
Facebook 64% Minden nap
Youtube 12% Minden nap
STEAM 6% Minden nap

2. tablazat: A kulonbozd digitélis kdzdssegi  platformok
hasznalata a jatekosok koreben
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A kulonbozd kommunikacios csatornakat tekintve a gamerek
legtdbbszor a jatékon beltli megoldasokat alkalmazzak, igy
az elsd helyen (70%) a videojatékok altal nydjtott feltletek
(chatek) szerepelnek, ezt kovetik a mar emlitett k6zodsseqi
oldalak Uzenetktldd szolgaltatasai (15%), majd harmadik
helyezettként jelennek meg (8%) a kulonbozd VOIP (Skype,
Teamspeak és egyéb voip kliensek) megoldasok, melyek
tobbek kdzott a hang alapu tarsalgasra adnak lehetdseget.

Az emlitett kutatas soran a gamerek arra a kérdeésre is valaszt
adtak, hogy szerintuk melyek azok a terdletek, amelyeket a
jatekok  hatékonyan tudnak fejleszteni. A megadott
lehetdségek  kozul  (példaul  logika, problémamegoldas,
csapatmunka, kreativitas, stb.) a megkérdezett jatékosok
tobbsége az idegen nyelv tanuldasat emelte ki (79%), ezt
kovette a logika, taktika, és stratégiai erzek (67%), €s
harmadikként jelent meg a reflex és a reakcididé javuldsa
(66%). A jatekosok 45%-a velte Ugy, hogy a jatekok hatasara
javult @  kommunikacios készsege és fejlédott  olyan
terdleteken, mint példaul az onkifejezeés vagy a szokincs. A
jatekok nemcsak gyakorlati, hanem motivacios oldalrol s
fejleszthetik a beszédkészséget és a szoveg alapu kreativ
alkotast. Sheldon (2012) konyvében leirja, hogy példaul egy
adott tandra (peldaul irodalomora) jatekositasa miképpen
tudja motivalni azokat a diakokat is, akik egyébkéent nem
lennének nyitottak az frasra, a beszélgetésekre, vagy a
prezentaciok megtartasara.
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