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1. Bevezetés

A pszichologusok ¢s pedagdgusok mar régen felismerték a jaték értékes szerepét a gyerekek
fizikai, kognitiv, szocidlis és moralis fejlodésében (Almy & Almy, 1967; Kamii & DeVries,
1980; Selman, 1980; Athey, 1984). igy nem meglepd, ha a jatszas napjainkban is fontos szerepet
tolt be. A ’80-as években az informatika fejlédésével elindult egy folyamat, aminek
koszonhetden az elmult kdzel 30 évben a jatéktevékenységek egy része a valos térbol elszor az
offline virtualis terekbe, majd késobb az internet megjelenésével, az online vilagokba tevodott at.
Ez az iddszak pedig elegenddnek bizonyult, hogy napjaink egyik legkdzkedveltebb rekredcios
tevékenységéve valjanak (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, & Gross, 2000).

Az elterjedés hatterében az allhat, hogy az internet elérhetésége nyolcszorosara ndvekedett az
elmult 14 év alatt, ezért mara mar tobb mint 2,8 milliard ember fér hozza az internet adta
lehetdségekhez (de Argaez, 2015). Ebben az idészakban a konnyebb hozzaférhetdség segitette az
online jatékok nyujtotta szérakozasi lehetdség elterjedését. Az sem meglepd, hogy egy jol
mikodo ipardg tudott éplilni ezekre a sziikségletekre. A videojaték piac fellendiilését mar 2012-
ben nagyra és dinamikusan fejlodore becsiilték, de a becslések még igy is alatta maradtak a
valosagnak. Mig 2012-ben egy 82 millidrdot érd ipart josoltak a 2017-es évre nézve (Forbes.,
2012), az mar 2016-ban messze tulszarnyalta azt, 99,6 milliardos értékével (Newzoo., 2016), a
novekvd piac pedig egyre hatékonyabban célozta meg a jatékosok igényeit. Ez a fejlodés
megvaltoztatta a jatékos szokasokat is, valamint a jatékosok szamanak novekedésével, a
kutatasok jelzései szerint, n6 a problémas hasznalok szdma is (Griffiths, Davies, & Chappell,
2003a), ezaltal egyre nagyobb figyelmet kapnak az online jatékok és egyre tobb kutatds tiizi ki

célul az online jatékok hatdsainak feltérképezését.

A kutatasi eredmények alapjan a problémas onlinejaték-hasznalat olyan jelenségekhez vezethet,
mint kognitiv és viselkedéses szaliencia, hangulatszabalyozasi igény, tolerancia kialakulasa,
megvondsi tlinetek megjelenése, amiket az egyes addikciok kapcsan is megfigyelhetiink
(Wolfling, Thalemann, & Griisser-Sinopoli, 2008; Hsu, Wen, & Wu, 2009a; Ko és mtsi., 2009;
Young, 2009; Griffiths, 2010c; Mehroof & Griffiths, 2010). Az online jatékokkal kapcsolatos
fiiggdségi jelenséget a viselkedési fliggdségek korében tudjuk definidlni (Griffiths & Hunt, 1995;
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Demetrovics & Kun, 2007, 2010; Grant, Potenza, Weinstein, & Gorelick, 2010; Demetrovics &
Griffiths, 2012; Demetrovics és mtsi., 2012; Kuss & Griffiths, 2012a). Ezt a 2013-ban megjelent
DSM-5 is megerdsitette, amikor internetes jaték zavar (Internet Gaming Addiction, IGD) néven
bevalasztottdk az "Uj intézkedések és modellek” (‘Emerging Measures and Models’) kozé
(APA, 2013). Elképzelhetd, hogy a Iépés még korai volt, hiszen tobb klasszifikacios
ellentmondas is talalhato, és sok a gyenge moddszertani hattérrel rendelkezé tanulmany (Petry &
O'Brien, 2013; Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage, & Heeren, 2015), azonban az
eredmények egyértelmiien jelzik, hogy jelentds problémdval allunk szemben, aminek tovabbi

feltarasa fontos a jelenség pontosabb meghatarozasahoz.

Egyik ilyen inkonzisztencia a kutatasok hatterében a jatékok tipusainak kezelése (APA, 2013). A
kutatok egy része a videojatékok irdnyabol szemléli a patologia kialakulasanak karakterisztikait
(Griffiths, 2005a; Charlton & Danforth, 2007b; Peters & Malesky, 2008b; Griffiths & Meredith,
2009a; Charlton & Danforth, 2010; Griffiths, 2010b, 2010a), mig mdsok az internet, mint
kozvetitd csatorna, jellegzetességeiben latjak a kialakuld probléma hatterét (Young, 2009; Van
Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van den Eijnden, & Van de Mheen, 2011b). Ujabb kutatasok
azonban igyekeznek integralni mindkét megkdzelitési modot (Kim & Kim, 2010; Demetrovics és
mtsi., 2012). Megint masok csak egyes jatéktipusokra fokuszalnak (leginkabb az MMORPG-kre)
kutatasaikban (Griffiths €s mtsi., 2003a; Griffiths, Davies, & Chappell, 2004; Yee, 2006a;
Charlton & Danforth, 2007a; Cole & Griffiths, 2007; Hussain & Griffiths, 2009). Nincs azonban
olyan kutatas, amely az online jatékok teljes csoportjat elemzi, mindkét fent emlitett nézépont
figyelembevételével. Jelen disszertacido egyik célkitlizése, hogy atfogd elemzést nyljtson az
online jatékokra és azok tipusaira nézve. Ehhez az elméleti hattér elsé része részletes
Osszefoglalot nyujt, amiben megismerhetjiik a kiilonbséget az online ¢és offline jatékok kozott.
Szemléltetem, hogy jelen disszertdcid6 miért csak az online jatékokkal foglalkozik, valamint
bemutatasra kerlilnek az online jatéktipusok is specidlis karakterisztikdik mentén. Ehhez
kiegészitésiil szolgdl a masodik rész ahol az online jatékosok demografiai jellemzdi keriilnek
bemutatasra, kitérve az egyes onlinejaték-tipusok jellemzdire is (abban az esetben, ha mar

sziiletett ilyen tanulmany).
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Ezt kovetéen az elméleti hattér harmadik részében Osszefoglalom az eddigi eredményeket a
problémas onlinejaték-hasznalatrol. A szertedgazd eredmények miatt részletes bemutatasra
keriilnek a definicios kérdések, hogy megalapozhassam a jelen disszertacioban is hasznalt
problémas onlinejaték-haszndlat kifejezést. Tovabba bemutatom a DSM-5 internetes jaték zavar
képet kaphatunk a jelenség aktualis kutatasi helyzetérdl. Ezt kovetéen a viselkedéses
fliggéségekre jellemzden, attekintem a prevalencidra, tlinettanra, komorbiditasra ¢és az
epidemiologiara vonatkozo jellemzdit a teriiletnek, valamint attekintem a problémas onlinejaték-
hasznalat mérésére kialakitott eszkozoket, a kutatdsokba kivalasztasra keriilt méroeszkoz

definidlasaval egyiitt.

Az elméleti bevezetd negyedik része az onlinejaték-hasznalat motivaciés modelljeit 6sszegzi. Ez
a fejezet bemutatja a két szemléletmddot, amit az online jaték motivacié mérésére alkalmaznak.
Az egyik ilyen a jatékok strukturalis karakterisztikai feldl kozelit, a masik szemlélet mar 1étez6
motivacidés modelleket alkalmaz a jatékos kornyezetekre. A rész végén szintén egy Osszefoglaldt
lathatunk a méroeszkozokrol, ahol bemutatasra keriilnek a kutatasban hasznalt eszkozok és a

kivalasztasuk mogott allo okok.

Az elméleti hattér utols6 egysége az ok-okozati Osszefliggések bemutatdsira fokuszal a
problémads hasznélat a motivaciok, a jatékstruktura, személyiségjellemzok és jatékido kozott. Cél
bemutatni az eddigi eredményeket, amely a disszertacid masik sarkalatos pontja koré
rendez8dnek, név szerint a problémassag kapcsolatara az online jaték motivacioval és az egyes

jatéktipusokkal.

A célkitiizések rész Osszegzi a kutatasi kérdéseket, ami a négy egymasra épiild empirikus
tanulmany mentén keriilt bemutatasra. Az ezt kovetd fejezetben a tanulméanyok egymads utin
keriilnek megvitatdsra, amelyben mindegyik tanulmény ugyanolyan szerkezeti egységre
tagolddik. El6szor bemutatom a kutatasi hatteret, majd a mintat és a modszereket, ezt kovetden

az eredmények keriilnek részletes bemutatasra és végiil 6sszegzem és értelmezem azokat.
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crer

jatéktipus-hasznalati szokasai mentén, valamint felméri demografiai jellemzdiket ¢és
Osszehasonlitja az egyes csoportok eredményeit.

A maésodik tanulmanyban az els6 kutatasban kapott jatékos tipusok keriiltek Osszehasonlitasra a
motivaciok €s problémassag mentén.

A harmadik tanulmény a kiilonb6z6 jatékmotivacios modelleket hasonlitotta 6ssze, amiket ezt
kovetéen egy komplexebb modellben is megvizsgaltam, hogy megallapithaté legyen a
motivaciok szerepe a pszichés distressz €s a problémas online jatékhasznalat kdzott.

A negyedik tanulmany a jatékos tipusok szemszogébdl vizsgalta a motivaciok hatdsat a pszichés

distressz €s a problémas online jatékhaszndlat kdzott.

Fontos megemliteniink, hogy az els6 és a masodik tanulmany, valamint a harmadik és negyedik
tanulmany ugyanazon az adatdlloményon alapszik, azonban a szerzd ezek kiilon egységekben
val6 targyaldsat javasolja az eltérd kutatasi hattér, a részben eltérd eszkozok és modszerek miatt,

valamint az Gsszetett elemzések konnyebb értelmezhetdsége érdekében.
A disszertacid utolsd részében Osszegzem a kutatdsi eredményeket és azok felhasznélési

lehetdségeit, valamint kitérek a limitaciokra és a lehetséges jOovObeli tervekre, amelyek

megfelelden egészithetik ki a jelen disszertacio eredményeit.
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2. Elméleti hattér'

2.1. Videojatékok és online jatékok

A videojatékok jellemzden tobb féle platformon jatszhatdak, ennek legelterjedtebb csoportjai a
szamitogépek, konzolok, kézi konzolok, tabletek és az okos telefonok. Ezek mindegyike
kapcsolatot tud létesiteni az internettel. Fontos azonban kiemelni, hogy a jatékok teljes kore
elkiiloniil a szerencsejatékoktol, mivel itt nem anyagi javakért, hanem valamilyen megjelolt
célért folyik a jaték.

A videojatékokat online és offline tipustiakra bontva, jellegzetes kiilonbségeket talalhatunk,
melyek nagyban meghatarozzék a hasznaloi szokéasokat. Az offline jatékok jellemz6i, hogy nem
sziikséges hozzajuk internet kapcsolat, foként egyediil jatsszak, a jatékoknak van egy kiindul6 és
egy végpontjuk, valamint egyediil megvaldsithatd célokat tartalmaznak. Az online jatékokban
ezzel szemben egyidejlileg tobb jatékos vesz részt, akik kommunikdlhatnak, kooperdlhatnak és
versenghetnek egymassal. Szamukra a jatéknak nincs egy konkrétan meghatarozott vége, hiszen
az folyamatosan 1) célokkal boviil. Az online jatékosok nem tapasztalnak igazi visszalépést a
jatékélmények soran, csatlakozhatnak olyan feladatokhoz, amelyeket csak csoportosan lehet
megvalositani, lehetdséget ad szdmukra az azonnali teljesitmény Osszemérésre, és ez altal a
tarsas Osszehasonlitasra (Choi & Kim, 2004; Williams, Ducheneaut, Xiong, Zhang, ¢s mtsi.,
2006; Charlton & Danforth, 2007a). Osszevetve az online jatékokat elsdsorban azok tarsas
jellege kiilonbozteti meg az offline jatékoktdl (Choi & Kim, 2004; Ducheneaut & Moore, 2005;
Charlton & Danforth, 2007a; Kim & Kim, 2010). Természetesen elofordulnak kevert
tulajdonsagokkal rendelkezd jatékok, de elmondhatd, hogy jatékok tobbsége illeszkedik a
bemutatott kategoriak egyikébe. A tulajdonsagbeli kiilonbségek hatassal vannak a két
jatékkategoria népszerliségére is. Kimutatasok alapjan a videojatékosok majd 70%-a inkébb az
online jatékokat preferdlja az offline jatékokkal szemben (de Prato, Feijéo, Nepelski,
Bogdanowicz, & Simon, 2010).

Az online jatékosok tobb idot toltenek a jatékokkal, leginkdbb azok szocidlis jellege miatt,

valamint kellemesebbnek és kielégitdbbnek talaljak azokat az offline jatékoknal, s6t, gyakran a

! Az elméleti hattér bemutatésa a Nagygyorgy, K., Papay, O., Urban, R., Farkas, J., Kun, B., Griffiths, M. D., &
Demetrovics, Z. (2013). Problémas onlinejaték-hasznalat. PSYCHIATRIA HUNGARICA, 122-144. cikket veszi
vezérfonalul.

* A fejezet a Nagygyorgy, K., Urban, R., Farkas, J., Griffiths, M. D., Zilahy, D., Kokényei, G., ... & Harmath, E. 16



valosagnal i1s (Ng & Wiemer-Hastings, 2005b). Ezek az okok is kdzrejatszhatnak abban, hogy a
kutatasok alapjan az online jatékok jobban hajlamositanak a problémas viselkedés
megjelenésére, mint az offline jatékok (Griffiths és mitsi., 2004; Griffiths & Meredith, 2009b;
Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci, & MdfBle, 2010). Ezen eredmények aldtdmasztjak a teriilet

kutatasanak fontossagat €és a téma aktualitasat is.

2.1.1. Az online jatékok tipologiai felosztasa

Az online jatékok elsé képviseldi az 1970-es években megjelent, szoveg alapu virtualis vilagok a
MUD-ok (Multi User Dungeon). Ezek a hagyomanyos szerepjatékokon alapultak, de immar egy
olyan digitalis kdzegben jatszddtak, ahol egyszerre tobb jatékos is jelen lehetett és jatszhatott
egyazon idoben. Ez a kozeg olyan sok 1j lehetéséget nyujtott (szinkron chat, interakcid a
jatékosok kozott, egyidében zajlo tevékenységek, kooperacid vagy erddsszemérés), melyek miatt
a MUD-ok népszeriisége folyamatosan ndvekedett, parhuzamosan az internethasznalok szamaval
(Bartle, 2004).

A kezdeti sikerek hatasara 0ij online jatéktipusok alakultak ki, sajatos elnevezésekkel, mint
példaul MMOG — Massively Multiplayer Online Game. Tekintsiik 4t a megnevezéseikre hasznalt
mozaikszavakat és azok elemeit, hogy jobban megérthessiik a tipusok fébb jellemzdit. A
Massively sz6 arra utal, hogy egyszerre akar tobb ezer jatékos is tevékenykedhet ugyanabban a
virtualis jatéktérben. A Multiplayer szd az egyazon virtudlis kozegben torténd szimultan
tevékenységeket jelenti, az Online sz6 pedig az internet alapu kozeg jelzdje (Barnett & Coulson,
2010). A mozaikszavak egyben a komplexitas fokozatait is jelolik. A jatékok jelenleg létezd
legdsszetettebb formai az MMOG-k (Massively Multiplayer Online Game), amelyek allanddan
1étezd virtualis tereket kinalnak az Oket benépesitdé sok ezer jatékosnak (Castronova, 2008).
Ennél egyszeriibb forma az MOG (Multiplayer Online Games), amelyet a jatékosok szintén
egyiitt jatszanak, de joval kisebb szamban (pl. 4-16 jatékos), és a jatékok nem nyutjtanak allando
szinkron tereket. Az OG (Online Games) elnevezés pedig annyit jelent, hogy az adott jaték

internetes feliileten jatszhat6, de nem feltételezi a tobbjatékos modot.

Az online jatékok a fentebb leirt kdzos jellemzdiken tl, harom nagy és egy egyéb kategdriaba

sorolhatdk a karakterisztikéik alapjan (Ghuman & Griffiths, 2012).
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1) Online szerepjatékok és valtozataik (M/MORPG, Massively/Multiplayer Online Role
Playing Games): mint minden szerepjatékban, itt is a jatékos altal valasztott karakter koré
szervezOdik a jaték. A jatékos sajat hivatast valaszt maganak, ami altal meghatarozza a
jatékban betoltott szerepét és képességeit. A jatékban teljesitett feladatok (kiildetések)
lehetové teszik a fejlodést és értékes targyak megszerzését, ami a jatékosok kozotti

statusz kiilonbségeket eredményezi (Cole & Griffiths, 2007).

2.1.1. 1. abra A World of Warcraft (WoW) szerepjaték, amely 2004 6ta a legnagyobb népszeriiségnek orvendd
MMORPG.

2) Online belso nézetii , lovoldozos”  jatékok — és  valtozataik  (M/MOFPS,
Massively/Multiplayer Online First Person Shooter Games): alapvetden iligyességi
akcigjatékok, amelyek els6dlegesen a reakcioidot és a figyelmi képességeket veszik
igénybe, tovabba szamtalan modon kinalnak lehetdséget a jatékosoknak az

egylittmiikodésre és az egymas kozotti — egyéni vagy csoportos — versengésre.

bt

2.1.1. 2. abra Counter Strike GO belsd nézetii jatéka. Ezekben a jatékos csak a karakter kezét és fegyverét latja, mint
ahogyan a kép is szemlélteti.
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3) Online stratégiai jatékok és valtozataik (M/MORTS, Massively/Multiplayer Online Real
Time Strategy Games): a jatékosok tobbnyire nagy 1étszdmu csapatokat iranyitanak egy
virtualis vilagban, fejlesztik teriileteiket, szovetkezhetnek mas jatékosokkal, ellenséges

csapatokkal harcolhatnak, ndvelve mindezek altal a jatékban betdltott statuszukat.

2.1.1. 3. abra Starcraft II. a 2015-6s eladasi listak élén allo online stratégiai jateék.
4) Egyéb online jatékok: ide tartozik minden maés online jaték (pl. sport, autdversenyzés,
ritmus jatékok). Lévén, hogy rengeteg féle van beldliik, specifikus tulajdonsagokrol nem
beszélhetiink, de az elmondhato, hogy ezek a jatékok a fentebb leirt harom jatéktipushoz

képest kevesebb jatékost vonzanak.

.

IR

R

2.1.1. 4. abra A FarmVille egy szimuldcios jaték, amit a kézosségi csatorndkon lehet elérni.

A 2015-6s eladasok alapjan a legnépszeriibb online jatékok a Starcraft II. (online stratégiai
jaték), World of Warcraft: warlords of draenor kiegészitd (online szerepjaték) (Newzoo., 2016).
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Ez alapjan azt mondhatjuk, hogy jelenleg az online stratégiai- és a szerepjatékok a leginkabb

kozkedveltek a jatékos kozdsségben.

2.1.2. Az egyes tipusok jelentosége és kutatasi hattere
Bizonyos nézetek szerint az online jatékok nem kiilonboznek Iényegesen az offline
videojatékoktol, ezért egyes kutatok egyben hasznaljak ezeket a kategoridkat (Gentile, 2009a;
Porter, Starcevic, Berle, & Fenech, 2010b; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2011). Masok
ellenben pont az internet hasznalatot tartjdk kulcsfontossagunak, és az online jatékokat az
internetezési tevékenységek egyik tipusanak tekintik (Han, Hwang, & Renshaw, 2010a; Van
Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Van Den Eijnden, & Van De Mheen, 2011a). A kutatok egy
tovabbi csoportja, kizardlag az MMORPG-kel foglalkozik, mert ezeket tartjak a legkomplexebb
jatékoknak (Griffiths €s mtsi., 2003a, 2004; Yee, 2006a; Charlton & Danforth, 2007a; Cole &
Griffiths, 2007; Hussain & Griffiths, 2009). Egy kutatasban az online jatékosokat jatékos
csoportokba sorolva elemzik és hasonlitjdk 6ssze (Ghuman & Griffiths, 2012). Nincs azonban
olyan kutatas, amely az online jatékok teljes csoportjat elemzi, mindkét fent emlitett nézépont

figyelembevételével.

2.2. Az online jatékosok demografiai jellemz6i
Altalanossagban az online jatékosok életkori eloszldsa nagyon széles, a kamasz kortol egészen
id6s korig taldlhatunk jatékosokat (Griffiths és mtsi., 2004; Williams, Yee, & Caplan, 2008;
Ghuman & Griffiths, 2012). Atlag életkoruk 35 év és a nemzetkozi felmérések alapjan a
jatékosok kortlbeliill 60%-a férfi és 40%-a nd (de Prato és mitsi.,, 2010; Newzoo., 2016).
Elmondhato, hogy online jatszas ¢€s testi fittség kozott nem talaltak Osszefliggést (Williams és
mtsi., 2008; Wack & Tantleff-Dunn, 2009). Ezzel szépen eloszlathatdé a kozhiedelemben
kialakult jatékos sztereotipia, miszerint a jatékosok fiatal, sapadt, elhizott férfiak (Barnett &

Coulson, 2010).

Az egyes jatéktipusok kedveldit Osszehasonlitva, viszont mar taldlhatunk kiilonbségeket. Azt
lathatjuk, hogy az M/MORPG jatékosok csoportjat tobbségében férfiak alkotjak (70-85%) és
atlagosan a huszas éveik elején jarnak (Griffiths, Davies, & Chappell, 2003b; Grusser,
Thalemann, Albrecht, & Thalemann, 2005; Ng & Wiemer-Hastings, 2005a; Yee, 2006a; Cole &
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Griffiths, 2007; Grusser, Thalemann, & Griffiths, 2007b; Hussain & Griffiths, 2009). A ndi
jatékosok szignifikdnsan idésebbek, mint a férfiak (Yee, 2006a; Ghuman & Griffiths, 2012). Yee
(2006a) amerikai és angol kutatasa alapjan a valaszolok 50%-a teljes munkaiddben dolgozik,
22,2%-uk diak, 14,8%-uk haztartasbeli (ennek 89,9%-a nd). A hazassagban €16 szerepjatékosok
aranya 36,3%, ¢s 22,1%-uk sziild (Yee, 2006a). A heti jatekido tekintetében azt talaltdk, hogy a
jatékosok 77%-a tobb mint heti 20 6rat jatszik (Griffiths és mtsi., 2003a). Yee (2006a) kutatisa
szerint a jatékosok hetente atlagosan 23 orat toltenek MMORPG jatszassal, amibdl 61%-uk
toltott mar egyhuzamban 10 6rat a jatékkal.

Az M/MOFPS jatékosok demografiai adatait eddig minddssze két tanulmany vizsgalta. Mindkét
tanulmanyban hasonl6 eredményeket talaltak. Az online FPS jatékosok szinte kizardlag férfiak
(98 - 99%) és fiatalabbak a tobbi online jatéktipust hasznaloknal (18 -19,8 év) (Jansz & Tanis,
2007; Ghuman & Griffiths, 2012) és atlagosan heti 16 orat jatszanak (Jansz & Tanis, 2007).

Az M/MORTS-t hasznalok a legiddsebbek, atlagosan 22 évesek, és foként férfiak (90%). Ok is
lényegesen kevesebb idot toltenek a jatékkal, mint az online szerepjatékosok, és a heti
jatekidejiik tekintetében is hasonld eloszlast lathatunk, mint az M/MOFPS jatékosoknal
(Ghuman & Griffiths, 2012).

Osszegezve elmondhatd, hogy az eddigi eredmények kiilonbségeket mutatnak az egyes
jatéktipusokat hasznalok demografiai adataiban. Ez alapjan az M/MORPG-t jatszok toltik a
legtobb 1dot a jatékkal, a M/MOFPS jatékok leginkabb csak férfi jatékosokat vonzanak ¢€s az
M/MORTS jatékosok a legiddsebbek. Azonban nincs olyan kutatas, ahol egy egységben
vizsgalnak az online jatékokat megnézve a jatékosok jaték tipusok kozotti preferencidjat és a
csoportok demografiai jellegzetességeit. Erre tobbek kozott azért lenne sziikség, mert az
elkiilonlilé modszertani hattérrel rendelkezd €s csak egyes szegmenseket vizsgald kutatasok
Osszehasonlitdsa torzitasokhoz vezethet. Disszertaciom elsé tanulméanya ennek tisztazasat
célozza meg azzal, hogy egy egységben vizsgilja meg a jatékos csoportokat, megnézi a
jatékosok jatékpreferncidjat ¢és a kialakult csoportokat Osszehasonlitja szociodemografiai

karakterisztikai mentén.
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2.2.1. Nemi kiilonbségek az onlinejaték-hasznalatban

A férfiak dominanciaja az M/MOFPS jatékok esetében figyelhetd meg leginkdbb, de hasonldéan
magas a férfiak aranya az online stratégiai jatékok (M/MORTYS) jatékok kozott is (Griffiths és
mtsi., 2004; Ghuman & Griffiths, 2012), valamint az egyéb kategdridba sorolhatd sport €s autds
jatékok esetében (Chou & Tsai, 2007). Az MMOPRG jatékosok kozott ugyanakkor mar
jelentdsebb (15-30%) a ndi jatékosok aranya (Yee, 2006a), a legmagasabb pedig az egyéb jaték
kategoridba sorolhat6 puzzle, élet szimulacios, kaland- és tdblajatékok jatékosai kozott (Chou &
Tsai, 2007; Karakus, Inal, & Cagiltay, 2008).

A jatékosokat altalaban kortarsaik vagy rokonaik ismereteik meg a jatékokkal. Erdekes azonban,
hogy a ndi jatékosok tobb mint 30%-anak partnere mutatja be a jatékokat. Ez a férfiak korében
az elhanyagolhato, 1%-ot éri csak el (Yee, 2006a).

A férfiak altalaban véve szignifikansan gyakrabban jatszanak, ¢és az egyes jatékalkalmak soran is
tobb 1d6t toltenek videojatékokkal, mint a ndk (Griffiths & Hunt, 1995; Griffiths, 1997; Chou &
Tsai, 2007; Williams és mtsi., 2008; Gentile és mtsi., 2011b; Jeong & Kim, 2011b; Lemmens ¢és
mtsi.,, 2011). Ennek ellenére, a heti jatékidé alapjan nem minden esetben talaltak szignifikans
kiilonbséget a nemek kozott (Hsu és mtsi., 2009a).

Mindkét nem szdmara fontos a jatékok nyujtotta kihivas (Myers, 1990) de mindségében mas
jelleglieket keresnek. A férfiakat inkabb a versengés (Sanger, Wilson, Davies, & Whittaker,
1997; Wood, Griffiths, Chappell, & Davies, 2004a; Yee, 2006a, 2006c) ¢€s a teljesitmény (Sanger
¢s mtsi., 1997; Yee, 2006c), mig a ndket a kooperacid, a jatékcélok teljesitése (Sanger és mitsi.,
1997), a kapcsolatépités és a belemeriilés motivalta jobban (Yee, 2006c¢).

Ugy tiinik, hogy a férfi jatékosok korében nagyobb aranyl a problémas jaték eléfordulasa (Ko,
Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005a; Gentile, 2009a; Rehbein és mtsi., 2010; Gentile és mtsi.,
2011b; Jeong & Kim, 2011b; Lemmens és mtsi., 2011; Zanetta Dauriat és mtsi., 2011), bar
sziilettek ennek ellentmondé eredmények is (King, Delfabbro, & Griffiths, 2010; Porter és mtsi.,
2010b).

Az eredmények alapjan elmondhatd, hogy alapvetd kiilonségek vanank a ndi és férfi jatékos
szokdsokban ezért ennek figyelembevétele fontos lehet a kutatdsi helyzetekben. Ennek
jelentdségét a szerzd a motivaciok Osszehasonlitdsdndl és a komplex modellvizsgalatokban is

figyelembe veszi.
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2.2.2. Korcsoportok kiilonbségei az online jatékhasznalatban

Az egyes korcsoportok is eltérd jaték hasznalati jellemzoket mutatnak. A 18 év alattiak szamara
szignifikansan fontosabb motivacié a jatékokban megjelend erdszakos tartalom (Jansz, 2005).
Ennek hatterében az allhat, hogy az identitasukat keresd serdiild fiuk szaméra az erdszakos
videojatékok olyan biztonsagos teriiletként funkciondlnak, amelyekben a férfi identitashoz
kothetd (pl. harag), valamint az azzal ellentétes érzelmeket (pl. félelem) egyarant megélhetik,
azok valo életbeli kovetkezményei nélkiil (Jansz, 2005). A jelenséget a jatéktipus valasztasnal
megjelend eltolodas is aldtdmasztja, mely szerint az FPS jatékokat leginkabb fiatal fiak jatsszak
(Jansz & Tanis, 2007). Az online jatékon beliili versengés (Nagygyorgy, Mihalik, Fodor, &
Harsanyi, 2010) ¢és teljesitmény (Blinka, 2008) motivacid leginkabb a fiatalokra jellemzd. Ez a
folyamat nagyobb azonosuldst eredményez a jatékos karakterrel, aminek oka az atlagosnal
alacsonyabb énhatékonysag ¢és onbizalom, valamint a még meg nem szilarditott identitas lehet
(Blinka, 2008). A fiatalok napi 4 o6ranal tobbet jatsz6 tagjai szivesebben meriilnek el a jatékban,
de tobbet is unatkoznak €s szoronganak az iskolaban és otthon, mint a korcsoport kevesebbet
Jjatszo tagjai (Smohai, Toth, & Mirnics, 2013).

A felndtt jatékosok online jatékos tarsainak atlagosan haromnegyede a valdsdgban is a barati
tarsasaguk részét képezi, ami lényegesen magasabb ardny, mint a fiataloknal (Griffiths és mtsi.,
2004). Igy esetiikben az aktiv barati kapcsolataiknak uj platformra valo helyezésérdl
beszélhetiink. Az idésebbek heti jatékideje hasonld a fiatalokéhoz, de ezt életiiknek mas teriiletei
szenvedik meg. Mig a fiataloknal a tanulas, az otthoni teenddk és a munka elhanyagolésa jelenik
meg, addig a felndttek esetében inkabb a tarsas tevékenységek hattérbe szoritasa figyelheté meg
(Griffiths és mtsi., 2004). A 18-26 évesek csoportjara jellemz0d a legnagyobb jatszasi intenzitas,
azaz Ok toltik a legtobb 1d6t a jatékkal, motivacidikban és személyiség jellemzdikben pedig
atmenetet képeznek a fiatalabbak és id6sebbek kozott. A 26 év felettieknél a motivacid inkébb a
szocidlis kapcsolatok €s a csapatmunka felé tolodik el, ami a korosztdlyra jellemzd térsas
identitasra val6 igény megmutatkozasaként értelmezhetd (Nagygyorgy €s mtsi., 2010).

Az eredmények alapjan lathato, hogy az egyes korcsoportok mas okok miatt jatszanak, azonban
nincs olyan kutatds, amely a jatéktipusokra vonatkoztatva megnézé az egyes korcsoportok

preferencidit, ezért az elsd tanulmany demografiai elemzései a korbeli kiillonbségekre is kitérnek.
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2.3. Problémas onlinejaték-hasznalat
2.3.1. Viselkedéses fiiggoségek hatterérol és aktualitasarol
A viselkedéses fliggdségek a mentalis és viselkedéses zavarok egy specialis csoportja, amely a
viselkedés mértéktelenségétdl alakul ki és nem pszichoaktiv szer hasznalattdl, ezzel akadalyozva
a személy normalis mindennapi miikodését (Demetrovics és mtsi., 2012). Minden viselkedéses
fliggdségnek megvan a maga mintazata. Ezt gy képzelhetjiik el, mint egy ismétlddoé elmeriilést
a viselkedésben, ami elkezdi akadalyozni a személyt az élet mas teriiletein vald miikodésben

(Grant és mtsi., 2010).

A PubMed adatai alapjan 1990 és 2014 kozott exponencialisan nétt a viselkedéses fiiggdségekkel
kapcsolatos publikacidok szdma, csak 2013-ban 2563 tanulmany sziiletett, ami mutatta, hogy a
DSM-5 kiadéasa nagy hatassal volt a téma kutatéira (Billieux és mtsi., 2015). Es a vart hatds nem
is maradt el, a viselkedéses fliggdségeket 2013-ban hivatalosan is elismerték, amikor a patologias
szerencsejatszast atnevezték szerencsejaték zavarnak és bevalasztottdk a DSM-5-be (Mentalis
rendellenességek kormeghatarozo és statisztikai kézikonyve, 5. kiadas) a Szerrel kapcsolatos és
addiktiv zavarok (Substance-Related and Addictive Disorders) kozé. Mellette sz616 okokként
emlithetjiik, hogy tobb kutatas is aldtamasztotta, hasonld neurobiologiai jegyeket visel magan,
mint a szerfiiggdségek (pl. magas impulzivitas, szegényes top-down végrehajtdé funkcid, és
tulérzékenység a fiiggdséggel kapcsolatos jelzésekre, fejlodése) (Grant és mtsi., 2010; Holden,
2010; Billieux és mtsi.,, 2015). A masik nagy lépés, hogy sok mas esélyes jelolt koziil az
internetes jaték zavar (Internet gaming disorder, késobbiekben IGD) is bekeriilt a DSM-5
harmadik nagy fejezetésbe az "Uj intézkedések és modellek” (‘Emerging Measures and Models’)
kozé (APA, 2013; Petry és mtsi., 2014). Még nincs elég kutatdsi adat, hogy egy homogén
csoportba lehetne sorolni a viselkedéses fliggdségeket és bar sok a hasonlosdg a
szerfiiggdségekkel, ugyantgy sok kiilonbséget is talalhatunk (Demetrovics & Griftiths, 2012).
Az 1s elképzelhetd, hogy a lépés még korai az IGD esetében, hiszen tobb klasszifikacids
inkonzisztenciai is talalhatd, és sok a gyenge modszertani hattérrel rendelkezd tanulmany (Petry
& O'Brien, 2013; Billieux és mtsi., 2015). A konszenzust azért is nehéz elérni, hiszen sok
mérdeszkdz all rendelkezésre €s, ezek mind masképp mérik a jelenséget (King & Delfabbro,

2013).
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A kovetkez6 részben attekintem a kiillonb6zo szemléletmodokat és kutatdsi eredményeket, hogy
ezek alapjan teljes képilink lehessen a teriilet definicidés problémair6l, valamint bemutatom a
disszertacidban hasznalt értelmezési keretet is. Ahogy azt mar fentebb lathattuk, a DSM-5
javaslatot tesz a probléma elnevezésére internetes jaték zavar néven, azonban mind a név mind
az értelmezési keret még tovabbi finomitasokat igényel. Ennek szemléltetéséhez bemutatom a
DSM-5 ¢értelmezését, ezt kovetden pedig egyessével megvitatom az elnevezés ¢és a
kritériumrendszer mogott allo hidnyossagokat, igy szemléltetve az okokat, amiért nem a klinikai

elnevezést hasznalom a disszertacidban.

2.3.2. A problémas onlinejaték-hasznalat definicios kérdései

2.3.2.1.  Konceptualizacio

Az online jatékok elterjedésével kozponti kérdéssé valt a jatékok problémas hasznélatanak
definialasa, és a konszenzusos fogalmak kialakitasa (Blaszczynski, 2008; Wood, 2008; Byun ¢és
mtsi., 2009; Griffiths & Meredith, 2009a). A kutatok egy része a videojatékok iranyabol szemléli
a patoldgia kialakulasanak karakterisztikdit (Griffiths, 2005a; Charlton & Danforth, 2007b;
Peters & Malesky, 2008b; Griffiths & Meredith, 2009a; Charlton & Danforth, 2010; Griffiths,
2010b, 2010a), mig masok az internet, mint kozvetité csatorna, jellegzetességeiben latjak a
kialakulé patolégia hatterét (Young, 2009; Van Rooij és mtsi., 2011b). Ujabb kutatasok azonban
igyekeznek integralni e két megkdzelitési modot (Kim & Kim, 2010; Demetrovics és mitsi.,
2012).
Griffiths (2005a) szerint, bar az egyes addikciok sok egyéni tulajdonsdggal rendelkeznek, mégis
nagyobb kozattiik az atfedés, mint a kiilonbség. Ennek megfelelden az online jaték fliggdséget a
videojaték fliggdség egyik valfajanak tekinti, amit alapvetden a szerencsejaték-fiiggdség non-
financialis verzidjaként kategorizal (Griffiths & Hunt, 1995). Griffiths (2010b, 2010a) Brown
(1991) hat addikciés komponensébdl kiindulva, és azokat a gyakorlatba iiltetve, hatarozta meg a
problémas videojaték haszndlat kritériumait. Kutatdsai alapjan a kovetkezd hat kritérium jatszik
kozponti szerepet a fiiggdség kialakuldsdban, és ha ezek teljesiilnek, akkor szerinte valodi
fliggdségrodl beszélhetiink (Griffiths, 2005a):

(1) Szaliencia: az online aktivitds aktudlisan a legfontosabb tevékenység a személy

¢letében (kognitiv és viselkedéses fajtai 1éteznek).
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(2) Hangulatszabalyozas: Eltavolodas a valdsagtol és kellemes élmények szerzése. A

jelenségre megkiizdési stratégiaként tekinthetiink.

(3) Tolerancia: A személynek egyre tobb iddt kell toltenie a jatékkal a kivant allapot

eléréséhez.

(4) Megvonasi tiinetek: kellemetlen testi €s lelki érzések, amelyek a jatszas abbahagyéasa,

vagy a ra forditott id6 csokkentése nyoman alakulnak ki.

(5) Konfliktus: inter- és intraperszonalis fesziiltségek, konfliktusok.

(6) Relapszus: visszaesés a tevékenység leallasi kisérletét kdvetden.
Charlton és munkatarsai (2007a; 2010) a hat kritériumot megvizsgalva azt allapitotta meg, hogy
a tolerancia, a hangulatszabalyozas és a kognitiv szaliencia inkdbb a jaték irdnti elkotelezddésért
felelosek, mig a tobbi komponens — a megvonasi tiinetek, a konfliktus, a relapszus és a
viselkedéses szaliencia — kozponti szerepet jatszanak a fliiggdség kialakulasaban.
Masok azokat a jatékosokat hataroztdk meg problémas onlinejaték-hasznaloként, akiknél
felmeriil egy vagy tobb videojaték mértéktelen haszndlata, amelybe belefeledkeznek, elvesztik a
kontrollt felette és szdmos negativ pszichologiai és fizikalis tlinetet produkalnak (Porter,
Starcevic, Berle, & Fenech, 2010a). Egyes kutatasok szerint a problémas hasznalék mar a
jatékba lépéskor szocidlis vagy érzelmi problémakkal rendelkeznek (Peters & Malesky, 2008b;
Lemmens ¢és mtsi., 2011), ezért a jaték hangulatmodositd szerepet tolt be az életiikben, ami

limitélt kognitiv flexibilitds mellett valosul meg (Wo6lfling €s mtsi., 2008).

Az internet alapi megkozelités legismertebb kritériumrendszerét Young (1998) a koros
jatékszenvedély DSM-ben leirt feltételei alapjan alakitotta ki az internetfiiggdség definidlasara és
mérésére, majd a kialakitott elméleti keretet alkalmazta az online jaték addikci6 meghatarozasara
is. Az elmeélet szerint, a problémas jatékosok elveszitik a kontrollt a hasznalat felett, képtelenek a
jatékmennyiség csokkentésére, egyre jobban belemeriilnek a jatékba, és ennek hatdsara
problémak keletkeznek az életiikkben (Young, 2009). Ugyanehhez a megkozelitéshez soroljuk azt
az allaspontot, amely szerint az internetes/online videojaték fliggéség felmérhetd egy
internetfiiggdséget mérd skala és az online jatékokkal toltott heti draszdm kombinalasaval (Han,
Hwang, & Renshaw, 2010b; van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, van den Eijnden, & van de

Mheen, 2011c¢).
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Az integrativ elméletek mindkét megkdzelitést 6tvozik. Kim és Kim (2010) teoretikus uton
kialakitott multidimenzionalis problémas onlinejaték-hasznalati elmélete egyarant épit Brown
(1991), Griffiths és mtsi. (2003b), valamint Charlton és Danforth (2007b) eredményeire.
Véleményiik szerint, mind az eszkoz (videojaték), mind a csatorna (online kornyezet) fontos
szerepet jatszik a jelenség kialakuldsaban. Kutatasukbol a problémas jatékhasznalatnak ot {6
aspektusa emelkedik ki. Ezek az euforia érzete, az egészségiigyi problémak megjelenése, a
konfliktus az interperszonadlis és intraperszonalis kornyezetben, az onkontroll hianya ¢és a
virtualis kapcsolatok preferencidja a valdsakkal szemben. Demetrovics és mtsi. (2012), beleértve
a szerzOt is, szintén azt hangstlyozzak, hogy az online jatékok tGlhasznalatdnak jelenségét
integrativ modon lehet csak értelmezni, amihez azonban az online jatékok teljes halmazanak
sajatos jellemzoit kell alapul venni, beleértve a jatéktipusok sajatos jellemzdit, s amelyben az
internet csak, mint csatorna vagy kommunikacios feliilet jarul hozza a tevékenységhez. Az
eredmények szerint hat dimenzi6 fedi le a problémdas hasznalatot: az obszessziv gondolatok, a
belefeledkezés a tevékenységbe, a megvonasi tiinetek kialakuldsa a jatékmentes iddszakokban, a

tulhasznalat fellépése, az interperszonalis konfliktusok megjelenése, valamint a tdrsas izoldcio.

Az online jatékokkal kapcsolatos fiiggdségi jelenséget a viselkedési fliggdségek korében tudjuk
definialni (Griffiths & Hunt, 1995; Demetrovics & Kun, 2007, 2010; Grant és mtsi., 2010;
Demetrovics & Griffiths, 2012; Demetrovics és mtsi., 2012; Kuss & Griffiths, 2012a). A sok
elnevezés kozott a disszertdcioban a problémdas onlinejaték-hasznalat terminust alkalmazom. Ez
a kifejezés egyrészrdl jol 0sszegzi a jelenség lényegét, ugyanakkor a diagnosztikai kritériumok

tisztazatlansagat figyelembe véve, kertili a fiiggdség terminus specifikus alkalmazasat.

2.3.2.2.  Internetes jaték zavar (IGD) definicidja és kritériumrendszere

A DSM-5 szerkesztésekor a szerhasznalati zavarokkal foglalkozé munkacsoport 250 problémas
jatékhasznalattal foglalkoz6 cikket vizsgalt at, és bar végleges kovetkeztetés nem sziiletett a téma
szertedgazd eredményei miatt, az internetes jaték zavarral kapcsolatos eddigi eredmények
elegendének bizonyultak, hogy bevalasszdk az "Uj intézkedések és modellek” (‘Emerging
Measures and Models’) kozé (Petry és mtsi., 2014).
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A DSM-5 IGD definicidja (APA, 2013): A személy folyamatosan és/vagy visszatérOen
internetezik, hogy belemeriilhessenek a jaték(ok)ba altalaban mas jatékosokkal egyiitt. A
tevékenység hatdsara egy jelentds klinikai zavar alakul ki a személynél.
Kritériumait 9 pontban 6sszegezték:
1. Belefeledkezés az internetes jatékokba;
2. Megvonasi tiinetek megjelenése, amikor az internetes jaték nem elérheto;
3. Tolerancia kialakuldsa, amelynek hatdsdra a személynek egyre tobb iddt kell a jatékba
feledkezve t6ltenie;
4. Sikertelen probalkozasok a jatékhasznalat kontrolalasara;
5. Erdeklédés hianya a korabbi hobbik és szorakozasi formak irant, kivéve az internetes
jatékokat;
6. Az internetes jatékok folyamatos tilhasznalata, a tapasztalt pszichoszocialis problémak
ellenére;
7. A személy megtéveszti a csaladtagokat, a terapeutat vagy masokat az internetes jatékkal
toltott 1dot illetdleg;
8. Az internetes jatékot arra hasznalja, hogy elmenekiiljon problémai eldl vagy enyhitse a
negativ hangulatat;
9. Veszélyezteti vagy elveszti a fontos kapcsolatokat, munk4jat vagy tanulmanyi és karrier
lehetdségeit az internetes jaték miatt.
Ahhoz, hogy kimondhaté legyen az IGD jelenléte, a hasznalonak legalabb 6t ponttal kell
rendelkeznie a fentebbi kritérium listdbol 12 hénapon keresztiil. Stilyossdgat enyhe, kdzepes és
stlyos fokozatokban hataroztdk meg, attdl fliggéen, hogy a problémas viselkedés mennyiben
gatolja a hétkdznapi tevékenységeket. A kutatasi eredmények alapjdn az is bekeriil az
Osszegzésbe, hogy a zavarral rendelkez6 jatékosok legalabb 30 orat jatszanak hetente. Fontos
megjegyezni, hogy a szerencsejatékosok nem tartoznak a csoportba, ahogyan a szakmai vagy
munkahelyi internet haszndlat, és a problémas vagy rekredcids internet haszndlat sem tartozik
ide.
Az IGD-nek jelenleg nincsenek alkategoriai, mert kevés a kutatasi eredmény. Kiemeli azonban a
DSM-5, hogy az internetes jatékok kiillonb6zd tipusokra bomlanak, viszont még tisztdzatlan,

hogy a viselkedések és kovetkezmények mennyire fliggenek tdle.
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2.3.2.3.  Internetes jaték zavar (IGD) definiciojanak és kritériumrendszerének
kritikai vizsgalata

A kutatok mar az internetes jaték zavar elnevezést sem tartjadk megfelelonek (Griffiths & Pontes,
2014). Starcevic (2013) érvelése, hogy az internet sz6 nem illik az elnevezésbe, mert olyan
mintha a kozvetitd egységet neveznénk meg, mintha kaszinofliggdséget hasznalnank a
szerencsejatékosokndl. Az internet minden esetben, mint egy eszkoz tlinik fel, aminek a
segitségével valamilyen tevékenység online is elvégezhetd (Griffiths & Pontes, 2014).
Elmondhatjuk, hogy az online jatékok tényleg az interneten végzett tevékenységek, de nem
egyenldek az internetes tevékenységekkel, ezért a megfogalmazas valoban félrevezetd lehet
(Kiraly, Nagygyorgy, Griffiths, & Demetrovics, 2014).

Jelenleg az Osszes tényezO, ami megjelenik a DSM-5 kritérium listajaban, valamelyik mar
elismert fliggdségnek a kategoriait tartalmazza, tehat a jaték sajat karakterisztikai nem jelennek
meg a kritériumokban. A pontos megértéshez ¢és feltarashoz fontos a kontextus és a motivacid
feltarésa is, ezen a teriileten azonban még tovabbi kutatdsok sziikségesek. Ezért elképzelhetd,
hogy a mas fiiggdségektdl atemelt egységek nem fedik teljesen a problémas jatékhasznalat
jelenséget (Griffiths és mtsi,, 2015). DSM-5 kritériumok alapjan 0gy is tlinhet az IGD
szinonimaja az internet fliggdségnek de, ez nem igaz. Kirdly, Griffiths, és mtsi. (2014)
kimutattdk, hogy a problémads internethasznalatra az online chatelés, jatszas és szocialis halok
hasznalata a jellemzd, amig a problémas onlinejaték-hasznalatra csak jatszas. Kiilonb6zo
viselkedések jelennek meg a két kategoriaban, amelyek alapjan elkiilonithetd egységekbe lehet
sorolni Oket. Probléma lehet még, hogy sok kutatdsban alkalmaztdk a problémas
internethasznalat mérdeszkozeit az internetes jatékhasznalat mérésére. Valosziniileg ez all annak
a hatterében, hogy a DSM-5-ben is ald vontak a IGD kategoridjanak (Whang, Heo, & Hur, 2004;
Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008; Kim és mtsi., 2010; King és mtsi., 2010; Billieux ¢és mtsi.,
2011; Jeong & Kim, 2011a; Snodgrass, Lacy, Francois Dengah, Fagan, & Most, 2011;
Snodgrass, Lacy, Francois Dengah Ii, & Fagan, 2011). Az IGD-be bevont offline jaték
mechanizmusok szintén zavardak lehetnek. Voltak ré torekvések, hogy a 2 jelenséget
egységesitsék. Viszont az internet 4atalakitotta a jatékok Ilehetdségeit és az U jaték
karakterisztikédkkal szélesebb motivacids bazis jott 1étre, mint az offline jatékok esetében (Kim &
Kim, 2010). Smohai és mtsi. (2016) is ramutattak, hogy bar az offline és online jatékok

problémassaga mérheté egyazon kérddivvel az online jatékosok nagyobb tulhasznalatrol,
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személykozi konfliktusrodl és tarsas izolaciorol szamoltak be, aminek a hatterében a jatéktipusok

karakterisztikai allhatnak.

Minden mellett, fontos megemliteniink, hogy az online jatszas egy hobbi és a kategoria 1étrejotte

egyben meg is bélyegezheti a teljes teriiletet, ami erdsitheti a moralis panikot a médiummal

szemben (Kardefelt-Winther, 2014).

Tekintsiik at az IGD 9 kritériumat definiciokkal, a hozzajuk kapcsolodé kutatasi eredményekkel

¢s az ebbdl fakado kritikai megjegyzésekkel (Petry és mtsi., 2014; Griffiths és mtsi., 2015).

1))

2)

3)

Belefeledkezés az internetes jatékokba: Lényeges mennyiségli 1d6 eltoltése a
tevékenységgel vagy az arra vald gondolassal. Ilyenkor a jatékos felidézi régi jaték
¢lményeit vagy fantdzial roluk. Hasonld a szerencsejatékozas kognitiv szaliencidjahoz
(Petry és mtsi., 2014). Az elem kritikdja Kardefelt-Winther (2014) szerint, hogy az online
jatszas egy kozkedvelt szorakozési forma a fiatalok korében, és ezért szivesen beszélnek
rola. Mivel ez egy aktiv hobbi, a jatékosok tanulnak is a beszélgetések alatt és alakitjak
stratégiai gondolkozasukat. Ezért fontos nem Osszekeverni az egészséges elkotelezodést, a
veszélyes kompulziv gondolatokkal. Tehat a belefeledkezés ne csak a mennyiséggel legyen

kapcsolatban, hanem a gondolatok tartalmaval is (Griffiths és mtsi., 2015).

Megvondasi tiinetek amikor az internetes jaték nem elérheto: Az érzések akkor jelentkeznek,
ha a felhaszndlo nem tud valamiért jatszani (Petry és mtsi., 2014). Ez az egyik
legvitatottabb kritérium, mert itt nincs kiilsé kémiai anyag, mint a szerfliggdségeknél, csak
a viselkedés, ezért megfelelobb kifejezés lehetne a jelenségre a sovargas. Fontos tovabba,
hogy ez nem lehet egyenld a sziiloi eltiltassal és az ezzel egy iddben érzett hidnnyal, vagy

egyéb negativ érzelmekkel (Griffiths és mtsi., 2015).

Tolerancia amelynek eredményeképp egyre tobb idot kell a jatékba feledkezve tiltenie:
Folyamatosan novekvo jaték idd, hogy ugyanazt az izgalmi hatést érjék el, mint az elején
(Petry és mtsi., 2014). A probléma az lehet az elemmel, hogy altaldban azok a jatékosok is
beszamolnak arr6l, hogy a tervezetnél tobbet jatszanak akik, nem problémas jatékosok.
Valamint, Ko és mtsi. (2014) rdmutattak, hogy a problémas jatékosok koziil sokan olyan

intenziven jatszanak, hogy annal mar nem lehetne jobban emelni a mennyiséget. Az sem

30



4)

5)

6)

lenne megfeleld eldrejelzd, hogy egyre izgalmasabb jatékot keresnének. De par kutatas azt
mutatja, hogy ez az izgalmi szint fligghet attdl, milyen tipusu jatékrol van szo: pl. a
tevékenység alapu jatékoknal repetitivvé valnak a feladatok a versengd jatékoknal pedig

megmarad ez az izgalom (Griffiths és mtsi., 2015).

Sikertelen probalkozasok a jatékhasznalat kontrolalasara: Fontos, hogy az elem
figyelembevételekor ne csak az abbahagyas legyen a fokuszban, hanem a csokkentés is
(Petry és mitsi., 2014). Ez a kritérium bizonyult a legjobb eldrejelzének a problémas
jatékhasznalat szempontjabol, habar ezzel kapcsolatosan is felmeriiltek kérdések. A
videojatékok jatszésa tarsadalmilag nem favorizalt és kisebb értékli hobbinak tartjak, mint
mas szabadidds tevékenységeket. Ezért elképzelhetd, hogy nem is a gyerek, hanem inkabb
a sziil6 tartja soknak a jatékot. Azonban, ha egy gyerek abbahagyja a jatékot elképzelheto,
hogy tarsai mar nem foglalkoznak majd vele, és nem lesz része csapatuknak. Fontos lehet
tovabbad az elem szempontjabol, hogy mennyire érzik, kézben maganyosnak vagy

izolaltnak magukat (Griffiths és mtsi., 2015).

Erdekiédés hidnya a korabbi hobbik és szérakozdsi formdk irdnt, kivéve az internetes
jatékokat: Ez egyenld a viselkedéses szaliencidval, amikor a felhasznalo besziikiil az adott
tevékenységre, €s szocialis kapcsolatait is hanyagolja (Petry és mtsi., 2014). Griffiths és
mtsi. (2015) gyenge kritériumnak érzik, mert ez lehet egy normalis fejléddési folyamat is. A
6 kérdés ezért a maladaptiv és adaptiv viselkedések elkiilonitése lehet, mert 6nmagaban a
jatéktevékenység nem feltétleniil okoz problémat, mint hobbi, de a folyamat a depresszio
tiinete is lehet, amivel magas egylitt jarast mutat az IGD (Peng & Liu, 2010; Stepanikova,
Nie, & He, 2010; Gentile és mtsi., 2011a; Stetina, Kothgassner, Lehenbauer, & Kryspin-
Exner, 2011; Brunborg, Mentzoni, & Freyland, 2014; Hyun és mtsi., 2015).

Az internetes jatékok folyamatos tulhasznalata, a tapasztalt pszichoszocialis problemdk
ellenére: Ezek a problémak lehetnek fizikai vagy pszicholdgiai eredetiiek, ilyenek példaul
az alvashidny, a munka és egyéb teenddk elhanyagoldsa, valamint a lehetdségek
kihagyasa/elvesztése a jatéktevékenység miatt (Petry és mtsi.,, 2014). A szerencsejaték

kutatasokban ramutattak, hogy a problémakat csak idélegesen érzik annak, kivéve ha
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7)

8)

9)

komoly hosszantart6 problémakat tapasztalnak (Griffiths és mtsi., 2015). Tehat ez az elem
nagy valoszinliséggel csak akkor fog jelenzni, ha a személy mar komoly és hosszantarto

problémakat tapasztal.

A személy megtéveszti a csaladtagokat, a terapeutat vagy masokat az internetes jatékkal
toltott idot illetoleg: Amikor a hasznald hazudik masoknak — tipikusan csaladtagoknak —
hogy elfedje a viselkedését. Az elem kevésbé jelentds azoknal, akik egyediil laknak vagy
felnéttek (Petry és mtsi., 2014). Ez ismét egy vitatott elem, mert felndttek korében
alacsony a megjelenése. Gyerekek esetében pedig a hazugsag attol is fligghet, hogy a
szlilok jatszanak, vagy sem, vagy miként vélekednek a jatékokrol (Griffiths és mtsi., 2015).

Az internetes jatékot arra hasznalja, hogy elmenekiiljon a problémak elol vagy enyhitse
negativ hangulatat: Azért meriil el a tevékenységben, hogy megszabaduljon az aktudlis
negativ hangulattél vagy érzéstl. A viselkedésnek abban lesz szerepe, hogy feloldja a
negativ hangulatot (Petry és mtsi., 2014). Kirdly és mtsi. (2015) arra is ramutattak, hogy az
eszképizmus nem csak prediktora a problémas hasznélatnak, hanem mediator szerepe is
van a pszichés distressz €és a problémads onlinejaték-hasznalat kozott. Kozben persze az is
fontos, hogy az eszképizmus motivacidja az elkdtelezett jatékosoknal is megjelenik, nem
csak a problémasoknal (Pontes, Kiraly, Demetrovics, & Griffiths, 2014). Mondhatni ez egy
maladaptiv coping stratégiaként milkodik, ami sok 1d6t emészt fel és ezaltal, eltavolithat

mas tevékenységektdl (Griffiths és mtsi., 2015).

Veszélyezteti vagy elveszti a fontos kapcsolatokat, munkdjat vagy tanulmanyi és karrier
lehetoségeit az internetes jaték miatt: Ez a leginkabb szerencsejatékozassal azonositott
elem. (Petry és mitsi.,, 2014). Azonban az elem nem csak problémds hanem az
elkotelezddott jatekosok esetében is jelen van. Griffiths és mtsi. (2015) vitatjak, hogy az
offline barati talalkozasok csokkentése minden esetben lecsokkentené a baratok szamat,
hiszen online erds kapcsolattartdsra van lehetdség, valamint sokan a jatékokat kozeli

barataikkal, rokonaikkal jatsszak.
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A fenti Gsszesités arra mutathat ra egyértelmiien, hogy a mas fliggdéségektdl atemelt elemek nem
fedik megfeleléen a problémas onlinejaték-hasznalatot, mert azok kontextusa nem azonos. Ilyen
kiugré elemek a belefeledkezés, tolerancia és a megvonasi tlinetek teriiletén tapasztalt

kiilonbségek (Kardefelt-Winther, 2014).

2.3.2.4.  Definicios osszefoglalas és jovobeli iranyok
Az addikcios modellt gyakran alkalmazzak tulhasznalé viselkedésekre. Ilyenkor a probléma
definidlashoz a szerfiiggdség feldl kozelitenek, és e miatt elhanyagolodnak azok a pszichologiai
kérdések, amelyek a hattérben htizédnak meg — mint motivacio, érzelmi, kognitiv, személykozi
¢s szocialis hatdsok —, holott a diszfunkcids haszndlatot ez magyarazhatna a legjobban (Billieux
¢s mtsi., 2015). Ezért a jovobeli kutatasoknak ezekre a teriiletekre kell fokuszalnia ahhoz, hogy
egy pontosabb képet kaphassunk az IGD jelenségérdl, kritériumairdl és megfelelobb nevet

talalhassunk a klinikai zavarnak.

2.3.3. Prevalencia: a problémas onlinejaték-hasznalat el6fordulasi gyakorisaga

A problémas onlinejaték-hasznalat prevalencidjat jelenleg nehéz becsiilni a nagyon eltérd
eredmények miatt, amelyekért az eltéré kritériumrendszerek a nem megfeleld pszichometriai
jellemzokkel rendelkez6 mérdeszk6zok alkalmazdsa ¢€s az eltér6 mintdt és modszertant
alkalmaz6 kutatasok egyarant felelések (APA, 2013; King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar, &
Griffiths, 2013). A kutatdsi eredményeket az 1. tdblazatban lathatjuk rendszerezve.

A DSM-V kiemeli, hogy a prevalencia értékek az dzsiai orszagokban és fiatal férfiaknal (12-20
€v) a legmagasabbak, de azt is hozzateszik, hogy pontos értékek megallapitasara nincs lehetdség
a sok kiilonboz6 kutatasi eredmény miatt (APA, 2013).

A nagy mintaval dolgozé kutatasok tobbnyire 10% alatti prevalencia-értékrél szamolnak be. Egy
egyesiilt allamokbeli serdiilékbdl 4ll6 nemzeti reprezentativ (Gentile, 2009b), valamint egy
szingapuri gyerekekbdl 4ll6 mintan (Gentile és mtsi., 2011a) egyarant 9% koriili problémas
videojaték-hasznalati ardnyt kaptak. Németorszagban egy reprezentativ felmérés eredményei
szerint a problémas jatékosok ardnya 1,7% (Rehbein és mtsi., 2010). Magyar online jatékos
mintan a jatékosok 3,4%-a keriilt a sulyosan veszélyeztetettek csoportjdba a problémas

onlinejaték-haszndlat szempontjabol, és tovabbi 15,2%-uk a kozepesen veszélyeztetett
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kategoridba sorolhatd (Demetrovics €s mitsi.,, 2012). A sulyosan veszélyeztetettek aranya a
magyar serdiilok (9.-10. osztaly) orszagos reprezentativ mintajan 4,6% (Papay és mtsi., 2013). A
norvégoknal 4,2%-os értéket mértek (Brunborg €s mtsi., 2013). Hollandiaban 1,6% (Van Rooij
¢s mtsi., 2011b) és 1,3% (Haagsma, Pieterse, & Peters, 2012) volt az érték egymast kovetod
években.

Egy eurdpai kutatds 7 orszdg adatait hasonlitotta Ossze, amelyben a legmagasabb értéket
Gorogorszag érte el 2,5%-os arannyal, a tobbi orszag csokkend rendben, Lengyelorszag 2%,
Izland 1,8%, Németorszag 1,6%, Romania 1,3%, Hollandia 1% és Spanyolorszag 0,6% (Miiller
¢s mtsi., 2015).

IGD kritériumok alapjan, a németorszagi serdiild mintan 1,2%-os értéket mértek (Rehbein,
Kliem, Baier, MoBle, & Petry, 2015), valamint 5,4%-os értéket kaptak hollandiai mintan
(Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015). Ez utobbiban serdiildk és felndttek egyarant
szerepeltek a mintdban. A prevalencia értékek mindkét esetben magasabbak voltak a férfiaknal,

mint a noknél.

Osszegezve elmondhatjuk, hogy a problémas onlinejaték-hasznalat gyakorisaganak pontos
meghatarozasara az inkonzisztens definicié hasznalatok, az eltéré mérdeszkozok és modszerek
mellett nincs lehetdség. Az azonban lathatd, hogy a kezdeti felmérésekhez képest alacsonyabb
prevalencia értékekrdl szamolnak be a kutatok. Ennek hatterében magasabb szintli modszertani
eljarasok és az egymashoz kozelitd probléma definiadlasok allhatnak. Fontos megjegyezniink,
hogy bar a kutatasok szamértékeinek dsszehasonlitdsara és ezaltal egylittes értelmezésére nincsen
lehetdség az eredmények egyontetlien azt mutatjdk, hogy a problémadas onlinejaték-hasznalat

1étezik €s fontos tovabbi kutatasokat végezni ezen a teriileten.
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2.3.3. 1. tablazat A problémas onlinejaték-hasznalat prevalencidja

Szerzé/k Helyszin Vizsgalati személyek Médszer Méroeszkoz A problémassag Elet-prevalencia
(atlagéletkor (M), kritériumai érték
szoras (SD))
Yee (2006b) USA, Kanada 3166 f0, online Direkt kérdés Onbevallas 50%
MMORPG jatékosok felmérés (,MMORPG-fiiggének
tartod magad?” igen/nem
valasszal)
Griisser, Németorszag 7069 16 jatékos (M: 21,1 év,  online 6 kritérium az ICD-10 3 vagy tobb 11,9%
Thalemann, és SD: 6,4 év) felmérés fligg6ség altalanos kritérium
Griffiths (2007) kritériumai alapjan
Gentile (2009) USA 1178 £6 (8 — 18 év kozotti nemzeti Pathological Video-Game 6 vagy tobb igen 8,5%
gyerekek) reprezentativ Use valasz
felmérés
(online)
Porter és mtsi. USA, Kanada, 1945 16 14 évnél idésebb online Video Game Use 2 vagy tobb 8%
(2010) Eurépa, Ausztralia,  jatékosok felmérés Questionnaire, (VGUQ), kritérium
Uj-Zéland, Azsia, 10 kritérium: 3 (belefeledkezés) +
Ko6zép és Dél- (belefeledkezés), 7 3 vagy tobb
Amerika (negativ kdvetkezmények),  kritérium (negativ
igen/nem valasszal kovetkezmények)
Van Rooij és Hollandia 4559 16 papir-ceruza CIUS + jatékkal toltott heti  latens 1,6% (T1),
mtsi. (2011) (M: 14,4 év, SD: 1,2 év) felmérés Oraszam profilelemzés 1,5% (T2),
(T1) és 3740 f6 (M: 14,3 év ~1,5%
SD: 1,0 év) (T2)
Gentile és mtsi.  Szingapur 3034 16, elemi és altalanos 2 éven at tartd  Pathological Video-Game 5 vagy tobb igen 7,6% —9,9%

(2011)

iskolas didkok

longitudinalis
vizsgalat,
papir-ceruza

Use

valasz



Lemmens,
Valkenburg, és
Peters (2011)

Rehbein és
mtsi. (2010)

Thomas és
Martin (2010)

Jeong és Kim
(2011)

Demetrovics és
mtsi. (2012)

Pépay és mtsi.
(2012)

Hollandia

Németorszag

Ausztralia

Dél-Korea

Magyarorszag

Magyarorszag

543 16 jatékos tinédzserek
(M: 13,9 év, SD: 1,4 év)

15168 16 9-ik osztalyos
didkok (15,3 év, SD=0.69)

2031 £6, iskolasok és
egyetemi hallgatok (705
egyetemista, 1326 iskolas)

600 £6
(12-18 év)

3415 6, online jatékos
(M: 21 év, SD: 5,9)

5045 16, kozépiskolas és
szakkozépiskolas diak (M:
16,4, SD: 0,9)

longitudinalis
papir-ceruza
felmérés

nemzeti
reprezentativ
felmérés

papir-ceruza
felmérés

nemzeti
reprezentativ
papir-ceruza
felmérés

online
felmérés

nemzeti
reprezentativ
felmérés
(papir-ceruza)

Game Addiction Scale

Video Game Dependency
Scale (KFN-CSAS-IT)

Az YDQ (Young’s
Diagnostic Questionnaire)
szamitogépes jatékokra
adaptalt valtozata

A ,,gaming” (jatszani) sz6
hozzaadasaval modositott
IAT (Young)

POGQ

POGQ-SF

3 feletti pontszam

42 folotti
pontszam: fiiggd;
35 és 41 kozotti
pontszam:
veszélyeztetett

5 vagy afolotti

pontszam

80 feletti
pontszam

latens
profilelemzés

latens
profilelemzés

6% (T1),
4% (T2)

fiiggo:

fiak 3%,
lanyok 0,3%;
veszélyeztettek:
fiak 4,7% ,
lanyok 0,5%

5%

2,2%

sulyosan
veszélyeztetett:
3,4%;
kozepesen
veszélyeztetett:
15,2%

4,6%
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Brunborg és
mtsi. (2013)

Haagsma,
Pieterse és
Peters (2012)

Miiller és mtsi.
(2015)

Rehbein,
Kliem, Baier,
MoBle és Petry
(2015)

Lemmens,
Valkenburg és
Gentile (2015)

Norvégia

Hollandia

Gorogorszag
Lengyelorszag
Izland
Németorszag
Romania
Hollandia
Spanyolorszag

Németorszag

Hollandia

1320 £6 8-ik osztalyos

(M:13,6; SD:0,32)

N=902

(M:44,54; SD:16,6)

14-81 év kozottiek

12,938 serdiil6 (férfi/no:
6,841/6,097; M:15.8; SD =

0,7)

Gorodgorszag N = 1897;
Lengyelorszag N = 1892;

Izland N = 1924;

Németorszag N = 2315;
Romania N = 1790;
Hollandia N = 1188;
Spanyolorszag N = 1931

N=11003 9-ik osztalyosok
(M:14,88; SD:0,74)

N=2444 (M:24,8; SD:8,1)

nemzeti
reprezentativ

papir-ceruza
felmérés

nemzeti
reprezentativ

nemzeti
reprezentativ

nemzeti
reprezentativ

Game Addiction Scale

Problematic Gaming
Behaviour

Scale for the Assessment
of Internet and Computer
game Addiction—Gaming
Module (AICA-S-gaming)

IGD kritériumok alapjan:
Video Game Dependency
Scale (KFN-CSAS-II)

IGD kritériumok alapjan:
IGD-Scale

4 feletti
pontszam: fiiggd
2-3 pontszam:
problémas jatékos

3 feletti pontszam

13,5 feletti
pontszam

5 vagy IGD tobb
kritérium

5 vagy IGD tobb
kritérium

4,2%

1,3%

Gordgorszag:
2,5%;
Lengyelorszag:
2%;
Izland:1,8%;
Németorszag:1,6
%3
Romania:1,3%;
Hollandia: 1%;
Spanyolorszag:
0,6%

1,16%

5%
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2.3.4. A problémas onlinejaték-hasznalat tiinettana

A rész célja 0sszefoglalni, hogy klinikai értelemben vett problémas onlinejaték-hasznald személy
miben tér el a normalis testi, lelki és szellemi mukodéstdl. Ezek a tiintetek jelzésértékiiek
lehetnek a probléma felismerésében.

A problémas onlinejaték-hasznald idejének jelentds részét forditja a jatszasra (Chappell,
Eatough, Davies, & Griffiths, 2006b; Griffiths, 2008; Hussain & Griffiths, 2009; Young, 2009;
Porter és mtsi., 2010b). Bar a jatékkal toltott id6 mennyisége dnmagaban nem prediktiv ereji
(Griffiths, 2005b; Griffiths, 2010c), a problémés hasznélokra jellemzd, hogy az atlagos
jatékosoknal lényegesen tobbet jatszanak (Lo, Wang, & Fang, 2005; Grusser, Thalemann, &
Griffiths, 2007a; Gentile, 2009b; Hussain & Griffiths, 2009; Porter és mtsi., 2010b). Amikor,
nincs lehetdségiik jatszani, mas feladatok ellatdsa helyett a jatékon gondolkoznak, arrdl
abrandoznak, fantizidlnak, sokszor é&jszakanként azzal almodnak (Griffiths, 2008; Porter és
mtsi., 2010b). Ilyenkor a tevékenység kényszeres jelleget 0lt, vagyis hianyérzet keletkezik, ¢és az
érzés intenzivvé valasaval belso fesziiltség alakul ki a jatékosban (Chappell és mtsi., 2006b;
Grusser €és mtsi., 2007a; Griffiths, 2008; Hussain & Griffiths, 2009; Porter és mtsi., 2010b). A
novekvd belsd fesziiltség szélsOséges esetekben akar agressziv viselkedésig is fokozddhat,
amennyiben meggatoljak a tevékenységében. A belsé fesziiltség csokkentése érdekében, a
problémds haszndldo Gjra és Gjra jatszani fog, rdadasul a tolarencia miatt egyre ndévekvo
mértékben (Griffiths, 2008; Hussain & Griffiths, 2009). Szandéka ellenére képtelen kontrollalni
a tevékenységet, pedig felismeri, hogy az problémékat okoz a szamdra (Hussain & Griffiths,
2009; Porter ¢és mtsi., 2010b). Amennyiben mégis sikeriil abbahagynia a tevékenységet, révid
1d6n beliil ugyanolyan intenzitassal kezdi wjra (Chappell és mitsi., 2006b; Griffiths, 2008;
Hussain & Griffiths, 2009). A problémds jatékos fokozatosan elvesziti érdeklddését mas
szabadidés tevékenységek irant, valamint egyre inkdbb elhanyagolja szocialis és egyéb
kotelezettségeibdl fakado feladatait. Ennek kovetkeztében az iskolai és/vagy munkahelyi
teljesitménye folyamatosan romlik (Chappell €s mtsi., 2006b; Griffiths, 2008; Gentile, 2009b;
Kim & Kim, 2010; Peng & Liu, 2010; Porter és mtsi., 2010b; Ko, 2014). Akik jatékon beliil
nagyobb szocidlis tdmogatast kapnak, azoknak kevesebb pszicholdgiai szimptomajuk van. A

jatékon beliili szocialis tdmogatast elismerik a kutatok, de egyben problémaként is latjak a
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talhasznalatban. Ez negativan hathat a jol-létre, a szocialis interakciokra ¢és az egészségre
(Longman, O'Connor, & Obst, 2009).

A problémas jatékos abszolut prioritdsként kezeli a jatékot, ami miatt interperszonalis és
intraperszonalis konfliktusai alakulhatnak ki. Ennek eredményeként a redlis kapcsolatai
besziikiilnek, felbomolhatnak (Chappell és mtsi., 2006b; Griffiths, 2008; Hussain & Griffiths,
2009; Peng & Liu, 2010; Porter és mtsi., 2010b; Ko, 2014), a jatékos elmaganyosodhat (Kim &
Kim, 2010; Van Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden, & Van de Mheen, 2010; Lemmens ¢és
mtsi.,, 2011). A konfliktusok elkeriilésének érdekében sok jatékos hazudik a kornyezetében
¢loknek a szamitogépes tevékenységének mibenlétérdl, vagy a jatékkal t6ltott id6 mennyiségérdl
(Griffiths & Meredith, 2009a; Young, 2009).

A pszichés tiinetek mellett szomatikus tiinetek is megfigyelhetéek a problémés online
jatékosoknal, amelyek magukba foglaljak az alapvetd biologiai sziikségletek (alvas, evés,
tisztalkodas) elhanyagolésat (Griffiths & Meredith, 2009a; Peng & Liu, 2010; Porter és mitsi.,
2010b). Ide tartoznak az alvasi nehézségek, mint inszomnia vagy rossz alvas mindség (Smyth,
2007; Ko, 2014; Lam, 2014), megjelenhetnek egészségligyi panaszok, mint elhizds/fogyas, a
szem megerodltetése, hatfajas, carpalis alagit szindroma, megerdltetésbdl szarmazd sériilések
(RSI), valamint altalanos faradtsag és kimeriiltség (Griffiths & Meredith, 2009a; Peng & Liu,
2010; Porter és mtsi., 2010b).

2.3.4.1.  Neurobiologiai hattér

Az fMRI kutatasok eredményei azt mutatjak, hogy problémas jatékosoknal a jutalomkozpont

valamint az addikcidval, vagyakozéssal és érzelmekkel asszociélt agyi teriiletek magasan aktivaltak

jaték kozben (Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger, & Reiss, 2008; Han, Kim, Lee, Min, & Renshaw,

2010). Ez a neurdlis halozatok szintjén, egy idegi adaptacidhoz és strukturalis valtozashoz vezet,

aminek kovetkezményeképpen, egy tartdsan emelt aktivitas alakul ki a fliggdségekkel asszocialt

agyteriiletekben (Kuss & Griffiths, 2012b). Osszességében, tehat az agyi képalkotd eljarasokkal

végzett vizsgalatok azt mutattdk ki, hogy a problémds onlinejaték-hasznalat a hasznaloknal

ugyanazokat az agyi teriileteket aktivizdlja, mint amelyek a kémiai fiiggdségek vagy a koros

jatékszenvedély esetén is megfigyelhetéek. Az eredmények alapjan ugy tlinik, hogy a problémas

onlinejaték-hasznalat ¢és a pszichoaktivszer-fiiggdség, valamint a koros szerencsejatékozas esetén

érzett kényszerli vagyakozas hatterében ugyanazok a neurobiolédgiai folyamatok allnak (Ko és mtsi.,
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2009; Han, Kim, és mtsi., 2010; Han és mtsi., 2011; Kuss & Griffiths, 2012b; Ko, 2014). Bar az
eredmények meggy6zdek, tovabbi neurobiologiai kutatdsok sziikségesek az IGD teriiletén is

(Griffiths, King, & Demetrovics, 2014).

2.3.5. Komorbiditas: a problémas onlinejaték-hasznalat betegségtarsulasai
A problémas onlinejaték-hasznalat pszichopatologiai dimenzidit vizsgalva szédmos kutatas
mutatott kapcsolatot figyelemzavarral (ADD vagy ADHD) (Chan & Rabinowitz, 2006; Bioulac,
Arfi, & Bouvard, 2008; Batthyany, Muller, Benker, & Wolfling, 2009; Han és mtsi., 2009;
Ferguson, Coulson, & Barnett, 2011; Gentile és mtsi., 2011a; Stetina és mtsi., 2011; Walther,
Morgenstern, & Hanewinkel, 2012; Hyun és mtsi., 2015), kiemelkedett a depresszié (Peng &
Liu, 2010; Stepanikova és mtsi., 2010; Gentile és mtsi., 2011a; Stetina és mtsi., 2011; Brunborg
¢s mtsi., 2014; Hyun és mtsi., 2015), ami az MMORPG jatékosok esetében 0sszefiiggést mutat a
rendszeres ¢jszakai jatékalkalmakkal (Lemola ¢és mtsi., 2011). Szintén tobb kutatasban
eléforduld komorbid klinikai zavarként jelentkezett az OCD ¢és a szorongasos zavarok (Ceyhan
& Ceyhan, 2008; Spada, Langston, Nikcevi¢, & Moneta, 2008; Stetina és mtsi., 2011). Egyeldre
azonban nem megallapitott, hogy a problémas jaték okozoja vagy kovetkezménye az egyeb
pszichiatriai tliineteknek (Gentile, 2009b). Longitudinalis adatok arra engednek kovetkeztetni,
hogy az oki kapcsolat kdlcsonos lehet, mert a patologias jatékosoknal, problémamentesen jatszo
kortarsaikkal szemben, az utankdvetés soran magasabb szintli depressziod, szorongas és szocialis

fobia tapasztalhato (Gentile €s mtsi., 2011a).

2.3.6. Epidemiologia: a problémas onlinejaték-hasznalat lefolyasa és
kovetkezményei
Az aldbbi rész a problémds onlinejaték-haszndlat tiineti jellegzetességeinek iddbeli

rendszerezésére fokuszal és a mar kialakult probléma hatasat 6sszegzi.

2.3.6.1. A probléma lefolyasa

Esettanulmanyok ¢€s interjuk (Allison, von Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006; Griffiths,
2010b; Young, 2010) alapjan valdszintsithetd, hogy a problémds onlinejaték-hasznalat

fokozatosan alakul ki. Young (2010) a problémassag kialakulasat, hasonléan a tobbi
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fliggdsséghez, ,lefelé vezetd spirdlnak” nevezi. A tevékenység szorakozéasként, rekredcios
tevékenységként indul, majd a jatékos fokozatosan bevonodik, ¢és kialakul a fiiggdség. Young
(2010) szerint a folyamat a gondolati szaliencidval kezdddik. Ilyenkor a jatékos egyre tobbet
foglalkozik gondolatban a jatékkal, olyankor is, amikor mas feladatokat kellene ellatnia. Ez
egyre fokozodik, és lassan odaig vezet, hogy a jaték lesz az abszolut prioritas, amely kiszorit
minden mas kedvelt és sziikséges tevékenységet a jatékos €letébol. Ekkorra mar olyan tiinetek is
jelen vannak, mint a tolerancia és a megvonas, valamint intra- és interperszonalis konfliktusok. A
probléma tartossagat két longitudinalis kutatas vizsgalta, mindkettd hasonl6 eredményekre jutott.
Gentile ¢és mtsi. (2011a) a 2 éves utankdvetés sordn a probléma tartds fennallasat tapasztalta.
Német fiatalokat 5 éves eltéréssel megvizsgalva, akiknél az els6 méréskor problémas
jatékhasznalatot talaltak, a probléma kés6bbi fennalldsat tapasztaltdk a mdasodik mérésnél,
raadasul magasabb pontszdmmal (Rehbein & Baier, 2013).

A felépiilés kapcsan bizonyos esetek (Chappell, Eatough, Davies, & Griffiths, 2006a; Young,
2010) azt sugalljdk, hogy a problémas onlinejaték-hasznélat esetén is létezik egy mélypont,
amelyet elérve a jatékosokban tudatosodik a probléma stlyossaga, és megsziiletik benniik az
elhatarozas a valtoztatasra. Ilyenkor fordulnak segitségért, vagy probalnak onerébdl valtoztatni.
A probléma jellegébdl adoddan azonban, itt is gyakori a visszaesés (Chappell és mitsi., 2006a;

Young, 2009; Young, 2010).

2.3.6.2. A problémas hasznalat kovetkezményei

A problémas onlinejaték-hasznalat negativ kdvetkezményei a jatékosok életének szamos tertiletét
érintik. Ezek a kovetkezok:
1. Interperszonalis kapcsolatok: a jatékkal vald talzott 1d6toltés a valds kapcesolatok
(csaladi, barati) elhanyagolasdhoz vezethet (Lo és mtsi., 2005; Chappell és mtsi., 2006a;
Young, 2009). Ugyanakkor, a jatékokon keresztiil kialakitott (virtualis) kapcsolatok
hozzajarulhatnak fontos tarsas sziikségletek kielégitéséhez. Ezek a kapcsolatok altalaban
kevésbé mélyek, kevésbé jellemzi Oket az dszinte bizalom, és kevésbé idotalloak, igy csak
korlatozottan képesek helyettesiteni a valos kapcsolatokat (Williams, Ducheneaut, Xiong,
& Yee, 2006; Cole & Griffiths, 2007; Longman és mtsi., 2009; APA, 2013).
2. Kotelezettségek: mivel a problémas jatékosok idejiiknek jelentds részét a jatékkal

kapcsolatos tevékenységekre forditjak (jatszanak, késziilnek ra, &brandoznak rola),

41



hajlamosak kotelezettségeik elhanyagolasdra, ami tanulmanyi ¢és/vagy munkahelyi
teljesitményiik romlasdhoz vezethet (Chappell és mtsi., 2006a; Griffiths, 2008; Gentile,
2009a; Young, 2009; Kim & Kim, 2010; Peng & Liu, 2010; Porter és mtsi., 2010b; APA,
2013). Gyakran a csaladdal kapcsolatos feladatokat (pl. gyereknevelés, haztartasi teenddok)
sem latjak el kelloképpen.
3. Egészseégiigyi allapot: a jatszéassal jard hosszas €s gyakori Uilés kiilonb6zo egészségiigyi
problémékat okozhat (Griffiths, 2008; Young, 2009), mint a nyak- ¢és hatfajas, fejfajas,
csuklofajdalom, szemproblémak, elhizas/lefogyas. Gyakoriak azok az esetek is, amikor a
jatékosok olyannyira belemeriilnek a jatékba, hogy az alapvetd bioldgiai sziikségleteiket
(alvas, evés, tisztalkodas) is figyelmen kiviil hagyjak (Griffiths, 2008; Griffiths &
Meredith, 2009a; Young, 2009; Peng & Liu, 2010; Porter és mtsi., 2010b). Ez pedig
tovabbi panaszokhoz vezet: koros faradtsag, elhanyagoltsag, fogyas, gyengeség (Smyth,
2007; Lam, 2014).
4. Lelkiallapot: a kiilonb6z0 tevékenységek €s emberi kapcsolatok elhanyagoldsa hosszabb
tavon a jol-1ét csokkenését eredményezi, és maganyossaghoz is vezethet (Kim & Kim,
2010; Van Rooij és mtsi., 2010; Lemmens és mtsi., 2011).

A fliggdség azonban nem csak a jatékosokat érinti negativan, hanem a kornyezetiiket is,

elsdsorban a kozeli csalddtagokat, baratokat, ismerdsoket, de akar a munkaltatokat is

(alkalmazottaik nem kielégitd munkavégzése réveén).

2.3.7. A problémas onlinejaték-hasznalat mérésére kialakitott eszkozok

Az elmult 15 évben rengeteg tanulmany ¢és mérdeszkoz sziiletett, azonban a DSM-V
munkacsoportja megallapitotta, hogy nincsen standard eszkoz (APA, 2013; Griffiths és mtsi.,
2014). King és mtsi. (2013) atvizsgaltdk ezen tanulmanyokat és dsszesen 18 kiilonb6zd mérd
eszkozt talaltak. Ezeket 63 kvantitativ kutatdsban hasznaltak tobb mint 50 ezer emberen. A
mérdeszkdzokben megjelennek a definicios kiillonbségek, minden kategéridban a legtdbbet
alkalmazott és/vagy megfelel6 pszichometriai jellemzdékkel bir6 kérddiv kertilt az 6sszegzésbe.

Azok, akik az internet fel6l kozelitenek, altalanosan az internetfiiggdség mérésére kialakitott
kérddiveket hasznaljadk. A Young (1998) altal kialakitott 20 itemes tesztet (Internet Addiction
Test/Scale, IAT/IAS) tobb kutatasban vették alapul a problémas onlinejaték-hasznalat mérésére

(Whang és mtsi., 2004; Kim ¢és mtsi., 2008; Kim és mtsi., 2010; King és mtsi., 2010; Billieux és
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mtsi., 2011; Jeong & Kim, 2011a; Snodgrass, Lacy, Francois Dengah, ¢és mtsi., 2011; Snodgrass,
Lacy, Francois Dengah Ii, és mtsi.,, 2011); annak ellenére, hogy mar az eredeti skala
pszichometriai tulajdonsagai sem egyértelmiieck (Demetrovics, Szeredi, & Rozsa, 2008;
Koronczai és mtsi., 2011). Az IAS adaptéalasdval a problémas onlinejaték-hasznalat mérésére
késziilt eszkozok jellemzoi még kevésbé feltartak. Young internet addikcid elnevezésii segitd
honlapjan egy rovidebb problémas jatékosi magatartast mérd kritériumrendszerrel is
talalkozhatunk, mely 8 eldontendd kérdésbdl all, és amely eredetileg szintén az internetfiiggdség
mérésére lett megalkotva. Mindkét esetben az alapul vett kérddivek hatterében a koros
jatékszenvedély DSM-IV kritériumai allnak, a kérddivek validalasa azonban nem tortént meg.
Nem kevésbé problematikus az a megkozelités sem, amely szerint a problémas onlinejaték-
hasznalat mérhetd egy az internetfiiggéséget mérd skala, és az internetes videojatékokkal toltott
heti 6raszam kombinalasaval (Han, Hwang, és mtsi., 2010a; Van Rooij és mtsi.,, 2010). A
probléma ez esetben az, hogy nem biztos, hogy a jatékosok internetezésnek tekintik az online
jatszast, ami a valddinal kisebb internetfiiggdségi pontszdmot eredményezhet valamint a
jateékmennyiség Osszefiiggése a problémassaggal nem bizonyitott (Skoric, Teo, & Neo, 2009;
Rehbein és mtsi., 2010; Ferguson és mitsi., 2011; Ferguson, San Miguel, Garza, & Jerabeck,
2012; Baggio és mtsi., 2016)

A kutatok egy masik tdbora ugy véli, hogy nem sziikséges kifejezetten online jaték fiiggdséget
megkiilonboztetniink, hanem problémas videojaték hasznalatrol kell beszélniink, mert maga az
eszkoz a fontos, és nem a csatorna. E nézdpont a méréeszk6zok szintjén is megjelenik,
amelyekben kiindulasként tobb esetben is a koros jatékszenvedély kritériumait, vagy a hozzajuk
kapcsolddo kérddiveket hasznaltdk fel (Charlton & Danforth, 2007b; Gentile, 2009a; Porter és
mtsi.,, 2010b; Lemmens és mitsi.,, 2011). Ugyanakkor masok arra mutatnak rd, hogy a
videojatékok természete sokkal inkédbb hasonlit a testedzés fiiggdséghez, hiszen a
videojatékoknal is a készségek fontossdgara helyezddik a hangsily, ami a szerencsejatékokat
kevésbé jellemzi (Wood, 2008; Hussain & Griffiths, 2009). Hussain ¢és Griffiths (2009) ezt
figyelembe véve a Testedzés Addikcid Kérddiv (Exercise Addiction Inventory, EAI) mintajara

hozta 1étre az MMORPG-fiiggdséget méro hat kijelentésbol allo mérdeszkozt.
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Ezek mellett talalunk olyan mérdeszkozoket is, amelyek az integrativ nézéponton alapulnak,
azaz egyarant figyelembe veszik az online jatékok specialis tulajdonsagait és a csatorna altal
nyujtott egyedi jellegzetességeket is. Ilyen, pszichometriailag tesztelt, méréeszkoz Kim és Kim
(2010) Problémas Onlinekaték-Hasznalat Skalaja (Problematic Online Game Use Scale, POGU),
melynek alapjat 6t mérdeszkoz képezi, mind az internet, mind a videojatékok jellegzetességeit
atfogva (Young, 1999; Caplan, 2002; Charlton & Danforth, 2007b). Masok azt az allaspontot
képviselik, hogy a problémas onlinejaték-hasznalat dimenzidinak teljes skédldja nem fedhetd le
pusztan a mar létezé kérddivek Osszevonasaval, sziikség van explorativ jellegi interjukbol
szarmaz6 tételek bevondsara is, amelyek maguktol a jatékosoktol szarmaznak. Lee és Han (2007)
igy alkotta meg a hét faktorbol 4llé standardizalt, online jaték addikcié diagnosztikus skalat
(Online Game Addiction Diagnostic Scale). Hozzajuk hasonléan, Zhou ¢és Li (2009) a
szakirodalom, feltar6 jellegli mélyinterjuk és egy fokusz-csoport interju alapjan alakitotta ki a 12
itembdl és harom faktorbol all6 Online Jaték Fliggdség Index (Online Game Addiction Index,
OGAI) nevii kérddivet, melyben elészor jelennek meg kiilonalld faktorként a fizikai panaszok.
Hazai mintan keriilt kialakitasra a Problémas Onlinejaték-Hasznalat Kérdéiv (Problematic
Online Gaming Questionnaire, POGQ) (Demetrovics €s mtsi., 2012), amelynek hat faktorbol
allo struktirajat tobb vizsgalat is megerdsitette. A kérddiv eredeti, 18 tételes valtozata mellett,
roviditett, 12 tételes verzidja is létezik, amely serdiild mintdn is kivaldo pszichometriai
jellemzdket mutat (Papay €s mtsi., 2013). (Megtekinthet6 a 2. sz. mellékletben.)

A felsorolt mérdeszkozok koziil a POGU (Kim & Kim, 2010), az Online game addiction
diagnostic scale (Lee & Han, 2007), valamint a POGQ és annak roviditett verzidja (Demetrovics

¢és mtsi., 2012) rendelkezik megfeleld pszichometriai hattérrel.

A mérbéeszkozoket Osszehasonlitva — beleértve a hosszukat, a pontozas nehézségét, a belsd
konzisztenciat, validitast, a kialakitast és a sztandardizalasi folyamatot — King és mitsi. (2013)
hidnyossagként Osszegzik az inkonzisztes addikcié mutatokat, a valtozatos klinikai szintet
jelenté ponthatarokat, valamint az allandé dimenzidk hidnyat. Fontos azonban, hogy a feltaras
alatt 3 nagy kategoriat azonositottak, ami altalanosan megtaldlhato volt a mérdeszkozokben: (1)

a megvonasi tiinetekre (2) a kontrolvesztésre és (3) a konfliktusra vonatkozé elemek.
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DSM-5 IGD kritériumok megjelenésével igény mutatkozott arra, hogy megfeleléen lehessen
mérni az egyes elemeket. Ez alapjan két validalt és jo pszichometria értékekkel rendelkezd
kérdoivet talalhatunk. Az IGD-20 kérdoivet (Pontes és mitsi., 2014), valamint annak 9 itemes
roviditett valtozatat (Pontes & Griffiths, 2015).

Jelen disszertaci6 az integrativ nézOpontot képviseli miszerint fontosak az online jatékok
specialis tulajdonsagai €s az internet, mint csatorna altal nytjtott jellegzetességek is. Ez alapjan a
magyar mintan validalt Problémas Onlinejaték-Hasznalat Kérd6iv (Problematic Online Gaming

Questionnaire, POGQ) tiint a legmegfeleldbb vélasztasnak (Demetrovics és mtsi., 2012).

2.4. Az onlinejaték-hasznalat motivacios modelljei

A motivacio segitségével érthetjiik meg, hogy egy ember miért kezdeményez egy tevékenységet
¢s, hogy miért vesz részt egy tevékenységben ismétlddéen (Miltiadou & Savenye, 2003). Mara
az online jatékok kozkedvelt szorakozasi formava valtak a gyerekek, fiatal felndttek és felndttek
korében (Kardefelt-Winther, 2014), ezért fontos latnunk és megérteniink milyen motivaciok
allnak a viselkedés energizalasanak és iranyitdsdnak hatterében. Ezek a jaték motivaciok
alapvetd sziikségletekre épiilnek, ezért nem lehet egyszerlien j6 vagy rossz természetiiknél

megragadni 6ket (Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006; Demetrovics és mtsi., 2011).

A jatékosok motivacidjanak feltarasa azért fontos mert, hozzajarulhat ahhoz a tudashoz, hogy (1)
miért is vonzoak a videojatékok, (2) azonosithatja, hogy a jatékok mely tulajdonsigai és
tevékenységei lehetnek jutalmazoéak, (3) segithet megmagyarazni a jatékosok viselkedését, (4)
segithet a jatékfejlesztoknek azonositani mely részek lehetnek karosak és hasznosak, (5)
valamint megmutathatjdk mely faktorok asszocialhatéak a tulhasznalattal vagy a problémas

Jjatszassal.

Az online jatékok motivacids kutatdsait 2 nagy csoportra oszthatjuk. Az egyik szemlélet a
jatékos profilok alapjan méri a jatékosok motivacidt, mig a masik szemléletben mar 1étezd
motivacios modelleket alkalmaznak a jatékos kornyezetekre. A kovetkezd két részben ezeket a
motivacios szemléletmodokat tekintjiik at kiilon-kiilon.
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2.4.1. Jatékos profilok alapjan kialakitott motivacios modellek

Az ide tartozd6 motivaciés modellek azonositjdk a jatékon beliili viselkedést és motivacios
preferenciat. Ezek a motivaciok az online jatékok specialis tulajdonsagaibdl eredeztethetdek, tehat a
jatékok strukturalis karakterisztikait tiikkrozik (Bartle, 1996; Sherry, Lucas, Greenberg, & Lachlan,
2006; Yee, 2006b; Demetrovics és mtsi., 2011; Yee, Ducheneaut, & Nelson, 2012).

Az els6 jaték struktara alapjan mérd onlinejaték-motivacios elméletet Bartle (1996) alakitotta ki
teoretikus moddon. Leirdsa alapjan a MUD jatékosok négy tipusba sorolhatoak: teljesitok,
felfedezok, tarsasagiak és gyilkosok. A teljesitOket a jatékbeli célok elérése hajtja. A felfedezdket a
jatékkornyezet minél alaposabb kiismerése és az érdekességek feltérképezése érdekli. A
tarsasagiakat a tobbi jatékossal vald kapcsolatteremtés, a gyilkosokat pedig a tobbi jatékosnak
okozott minél tobb kellemetlenség mozgatja (5. 4bra). Bartle tigy gondolta, hogy az egyes
motivaciok kizarolagos motivacioként jelennek meg az egyes jatékosoknal, elnyomva a tobbi
motivaciot.

Cselekvés
Y

Gyilkosok Teljesiték

Jatékos - > Vilag

4
Kapcsolat

2.4.1. 5. abra Bartle (2004) négy jatékos profilja

Az elméletet Yee (2006b) tesztelte empirikusan MMORPG jatékosok korében. Tiz motivacios
tényez6t azonositott naluk, amelyek harom {6 csoportba tagolédnak be. Ezek a teljesitmény, a
szociabilitds €és a belemeriilés. A teljesitmény fOcsoportba tartoznak a versengés, a technika €s az
elérehaladds motivacios alfaktorok, a szociabilitds fécsoportba a csapatmunka, a kapcsolatok és az
ismerkedés alfaktorok, végiil a belemeriilés fécsoportba a felfedezés, a szerepjaték, a karakter testre

szabasa ¢s az eszképizmus alfaktorok. Tovabbi fontos eredmény, hogy a felsorolt motivalo
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tényezok — eredményei alapjan — nem zarjak ki egymast, hanem helyzettdl fiiggden felvaltva, vagy
egyidejlileg és egymasra hatva hatarozzak meg a jatékosok viselkedését.

Sherry és mtsi. (2006) jatékosokkal fokusz csoport interjukat készitett, hogy felmérje milyen
motivaciok jellennek meg a jatékosokndl. Eredményként hat dominéans jatékhasznalati dimenziot
tart fel: arousal, kihivas, versengés, valtozatossag, fantdzia €s tarsas interakcid. A jatékosok
jatékpreferencidgja nem volt meghatarozott ezért a kilalakitott dimenziok nem biztos, hogy

megfelelden fedik az online jatékosok motivacids bazisat.

Az emlitett kutatdsok specidlis jatéktipusokra fokuszaltak vagy nem hataroztak meg jaték tipusokat,
igy a kiilonb6z6 o nline jatéktipusokat hasznalok Osszehasonlitisara nem alkalmasak. Demetrovics
¢s mtsi. (2011) tartak fel elséként és egyediiliként, hogy milyen komponensekbdl tevédik 6ssze az
online jatékok motivacid bézisa, valamint az azonositott dimenzidkat mérhetévé is tétették. Az
empirikus alapon kialakitott 7-faktoros motivacidos modell kérddive (eszképizmus, coping, fantazia,
készségfejlesztés, rekredcio, versengés, tarsas motivacid), az Osszes online jatékos felmérésére

alkalmas.

Osszességében ez a kategoria olyan motivacios modelleket tartalmaz, amelyeknek célja, hogy
megértsék, a jatékosok miért akarnak egy adott jatékkal jatszani. A jatékosok eredményei a
viselkedési mintazatokat és a preferalt jaték motivaciokat fogjak mutatni (Bartle, 1996; Sherry és
mtsi., 2006; Yee, 2006b; Demetrovics és mtsi., 2011; Yee €és mtsi., 2012). A kategori egy olyan
mérdeszkozt tartalmaz, amely online jatékosok teljes bazisanak mérésére alkalmas ez Demetrovics
¢s mtsi. (2011) altal kialakitott 7-faktoros modell.

A kategoéria limitaciojaként emlithetjiik, hogy nem biztos, hogy minden jatéktipusra
alkalmazhatoak, ez a modellek kialakitasatol fiigg. Ujonnan megjelené jatékokban elképzelhetd,
hogy Uj strukturdlis elemek kapnak helyet, amelyeket mar nem tudnak majd mérni a régebbi
modellek. Valamint ezek a specifikus jaték karakterisztikdk alapjan kialakitott méréeszkdzok a
struktlrara és tartalomra utalnak vissza és nem képesek mérni a jatékkal valo elégedettséget és az

élvezet mértékeét.
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2.4.2. Motivacios elméletek alkalmazasa a jatékos kornyezetekre
A folyamatos jatszas hatdsait mar tobb altalanos motivaciés modellel is vizsgaltdk. Ezek a
modellek mar 1étezé motivacios modellek, amelyeket a jatékos kornyezetekre alkalmaztak, ezért
értelmezési keretiik is az eredeti definiciok mentén torténik.
Alabb 0Osszegzem azokat a motivacios modelleket, amelyeket mar alkalamaztak az online

jatékmotivacidé mérésére.

Az emberi fejlodést pszicholdgiai sziikségletek hatarozzak meg, amelyek meghatarozé
jelentdséggel birnak a személyiség egészséges fejlddésében. Deci és Ryan (2000)
Ondeterminacios elmélete (Self-determination Theory, SDT) harom ilyen alapsziikségletet
hataroz meg: autonomia (autonomy), kompetencia (competence) és kotdédés (relatedness). Az
elmélet szerint az egyes tevékenységek attol fliggéen jarulnak hozza az intrinzik motivacid
1étrejottéhez és noveléséhez, hogy milyen mértékben képesek kielégiteni az aldbbi harom
sziikségletet. Azok a tevékenységek nem tartoznak ide, amelyeket valamilyen specidlis szandék
miatt tesziink meg, vagy azért csinalunk, hogy elkeriiljiink valamit. Az utobbi 1ddben
meghatarozta a sportban €s egyéb szabadidds tevékenységek soran tapasztalt intrinzik motivacid
kutatdsat (Ryan ¢és mitsi.,, 2006; Vallerand, 2007), valamint tobb hasonlo teriiletre is
specializaltak, mint munkahelyi motivacié (Gagné & Deci, 2005) vagy oktatas (Deci, Vallerand,
Pelletier, & Ryan, 1991). Az elméletet atalakitva, a jatékos viselkedés mérésére valojaban olyan
faktorokra fokuszal, ami megnézi a jatékos hajlanddsagat a jatek folytatasara. A sziikségleteket
¢s a haszndlati szokasokat mutatja meg (Ryan és mtsi., 2006). Ha a faktorokat egyesével
megvizsgaljuk az autonomia, a tettvagy, akarat és hajlandosag érzetének hatdsara alakul ki
jatszas kozben. Ilyenkor a tevékenység mogott valamilyen személyes érdeklédés vagy érték all,
€s az atélt autonomia érzet ezért magas. Ha a személyt megprobaljak kontrollalni, akkor az
aladssa az intrinzik motivaciot. Tipikus megjelenési formdja a jatékokban a vélasztési
lehetdségek széles tarhdaza, ami lehetévé teszi, hogy a jatékos a szdmara éppen
legszimpatikusabb feladatot végezhesse el (Uysal & Yildirim, 2016). Fontos tovabba, hogy a
jatékokban valo részvétel altaldban Onkéntes, ezért a jatékosok autonomia érzete alapvetden
magas (Bartle, 2004). Természetesen ennek mértéke azért valtozo lehet a szerint, hogy mennyire
vonzo a személy szamdra a jaték vagy milyen a jaték design, és mennyi valasztasi lehetdséget

enged a tervezés valamint, hogy milyen a tartalom (Uysal & Yildirim, 2016). A kompetencia
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sziikséglete, igény az 0j kihivasokra mikdzben a jatékos hatékonynak érzi magat. Ilyen helyzetek
lehetnek, amikor a jatékos 0j készségeket tanulhat, mikézben optimalis mértékii kihivasokkal
kell szembenéznie, és pozitiv visszajelzést kap a tevékenységére, ami fokozza hatékonysag
érzetét (Uysal & Yildirim, 2016). Az elemzések soran ez az elem jelezte elére legjobban, hogy
valaki jra visszatérne -e a jatékhoz (Rigby & Ryan, 2007). A kétodeés igénye gy tud kielégiilni,
ha a személy kapcsolatba keriil masokkal. A kapcsolatnak jelentéstelinek kell lennie és erdsitenie
kell a valahova tartozas érzetét. Ez kiilonosképpen a sokjatékos modban jatszhatd jatékoknal
jelenik meg ahol lehetdség van a kapcsolatteremtésre (Ryan és mtsi., 2006).

Az SDT kontinuuménak masik eleme az extrinzik motivacid. A jatékokat nem csak belsd, hanem
egyben kiils6 jutalmakért is jatszak (Uysal & Yildirim, 2016). A jatékok kiils6 jutalmazasa tgy
tlinik, hogy 0sszefligg a hosszabb jatékidével (Cruz, Hanus, & Fox, 2015). Deci és Ryan (2000)
az extrinzik motivaciot négy szint szerint hatdrozzak meg. A leginkdbb kontrollalt elem a kiilso
szabdlyozas (External regulation), ilyenkor a jatékos viselkedését a kiils6 jutalmak szabélyozzak,
amire egyértelmil valaszt ad a jatékos kornyezet valamilyen jutalom formdajaban. Ezt koveti az
introjektalt szabdlyozas (Introjected regulation), amikor a jatékos viselkedés szabalyozasa a
szorongas ¢€s bilintudat hatasara valosul meg. Ilyenkor magasabb a szorongas érzet és gyengébb
megkiizdési mechanizmusok kapcsolodnak a folyamathoz. Ilyenkor a tevékenységet végzd
egyben szabalyozoja és végrehajtoja is a cselekvésnek, megjelenik az énbevonodas. A kovetkezd
elem az azonosulas (ldentified regulation), amikor a jatékos elmeriil a tevékenységben az
eldzetes jelentése vagy a személyes céljaihoz valo kapcsolddasa miatt. Ez esetben a tevékenység
akkor is megvalosul, ha az mar nem kellemes a személy szamdra, mert annak szabalyozasat
sajatjaként fogadja el. Az utolso kiilsé szabéalyozast segitd elem az integralt szabdlyozads
(Integrated regulation), ami azt mutatja, hogy a jaték részévé valik a jatékos altalanos
viselkedésének és énjének (Lafrenicre, Verner-Filion, & Vallerand, 2012). A csoporthoz tartozas
¢és annak batoritasa eldsegitheti az elvart cselekvés és értékrend internalizaciojat (Deci és mtsi.,
1991).

Ezen feliil beszélhetiink még egy amotivalt (Amotivation) allapotrdl. Ilyenkor a motivacio
hidnyarol szamolhatunk be, mind az extrinzik mind az intrinzik oldalon (Deci & Ryan, 2000). Ez
a koncepcid hasonlo, mint a tanult tehetetlenség (Abramson, Seligman, & Teasdale, 1978).

Az alabbi 6. dbra szemlélteti az SDT elmélet felosztasat a motivaciok €s szabalyozasok mentén.
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Viselkedés Nem szelf-determindlt Szelf-determinalt

Motivacio Amotivicio Extrinzik motivacio Intrinzik motivacio

(& ) ™)
Szabalyozas Nines szabilyozis Kiilst szab. JE IRRETE Azonosulds gt ‘ Intrinzik szabilyozis
szab, szab.
b > vy = 4

2.4.2. 6. abra Szelf determindcios koontinum a motivaciok és énszabalyozasi folyamatok mentén (Deci & Ryan,
2000).

Egy masik szemlélet, a Szenvedély vagy Passion modell, szintén az STD elméletéhez
kapcsolhatd, amely egy bipolaris skdldn vizsgélja, hogy miként meriilnek el az emberek az
online jatszasban (Przybylski, Weinstein, Ryan, & Rigby, 2009). Ennek egyik végén a
harmonikus szenvedély (Harmonious Passion, HP) talalhat6, ami egy a személy altal kedvelt és
szeretett tevékenység autondm internalizdldsdt mutatja. Ezzel szemben all az obszessziv
szenvedély (Obessessive Passion, OP), ami egy internalizalt folyamatbol alakul at,
kontrolalhatatlan siirgetéss¢. Ez alapjan megallapitottdk, hogy akiknek az alapvetd sziikségletei
harmonikus szenvedélyt mutatnak magasabb jol-léttel rendelkeznek, mint a skdla masik végén
allok.

A fentebbi SDT elméletbdl kiindulé modellek korlatai, hogy alapveten feltételezik, hogy az
¢lvezetért jatszanak a jat€kosok. Egy standard elméletet hasznalnak ezért elképzelhetd, hogy

limitalja a jatékosok valaszadasat, és ezért torzitott eredményekhez vezethet.

Ezen felill még egy elméletet alkalmaztak a jatékhaszndlat motivacidinak mérésére. Wan és
Chiou (2006) maslow-i sziikséglethierarchiabol indult ki, és az online jatékosok pszichologiai
sziikségleteit egy kielégité ¢és nem kielégitd skala mentén mérte meg. Az elégedetlenséggel
kapcsolatos sziikségletek a sziikségletpiramis aljat jelentik, azaz a bioldgiai, a biztonsag, a
valahova tartozds ¢és masok elismerésének sziikségleteit. Ezek hidnya elégedetlenséget
eredményez, mikoézben meglétiikk nem feltétleniil jar egyiitt az elégedettség érzésével. A

magasabb szintli emberi sziikségletek — az Onaktualizdcid és az Onmegvalositas — az
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elégedettséggel kapcsolatos sziikségletek. Ezek megléte elégedettség-érzést kelt, hianyuk

azonban nem okoz elégedetlenséget. Elméletiiket nem tették mérhetové.

Osszességében elmondhatjuk, hogy az 4altalanos motivaciés modellelek koziil az SDT
elméletének alkalmazasa tobb kutatason ativeld és megfeleld szakirodalmi hattérrel és mérési
eljarassal rendelkezik ez a maslow-i sziikséglethierarchidbol kiindulé elméletrél nem mondhatéd

el.

2.4.3. Az onlinejaték-hasznalat motivacios hatterének mérésére kialakitott

eszkozok

Ez a fejezet az online jatékosok motivacidinak mérésére kialakitott legfontosabb méréeszkdzoket
0sszegzi, mindkét csoport — a jatékos profilok alapjan mérd €s a mar 1étezé motivacios modellek
alapjan méro eljarasok — figyelembevételével.

Az Osszegzés kitér a vizsgélati eljarasokra, a mérdeszkdzok tipusara, szerkezetére és a

reliabilitasara is (2. tdblazat).

Yee (2006b), Bartle (1996) elméletét tesztelte empirikusan MMORPG jatékosok korében és
megalkotta az Online Jaték Motivdcios Skdlat. Faktorelemzésessel tiz motivacids tényezot
azonositott, amelyek harom {6 csoportba tagolodnak be (3. tablazat). A mérdeszkoz
limitaciojanak tekinthetjiik, hogy (1) nem alkalmazhaté minden online jatékos csoportra, (2) a
legnépszeriibb motivacios kérddiv egy teoretikus elméletbdl indult ki, igy nem biztos, hogy

tartalmazza a motivaciok teljes bazisat (Demetrovics és mtsi., 2011; Kahn és mtsi., 2015).
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2.4.3. 2. tablazat Az onlinejaték-motivaciok mérdeszkézei

Forras Tipusa Mérodeszkoz neve Tételek Faktorok Vizsgalati Reliabilitas,
(hivatkozas) szama személyek, validitas
modszer
Yee (2006b) Jatékos profilok Online Jaték 40 3f6 USA faktorelemzés
alapjan kialakitott =~ Motivacios Skala 10 alfaktor PCA
motivacios modell  (Online Gaming MMORPG Cronbach’s alpha
Motivations Scale) Teljesitmény: versengeés, jatékosok
technika, elérehaladas motivaciod
Szociabilitas: csapatmunka, N=3000
kapcsolatok, ismerkedés
alfaktorok Online adatfelvétel
Belemeriilés: felfedezés,
szerepjaték, karakter testre
szabasa, eszképizmus
Yee és mtsi. Jatékos profilok Online Jaték 12 3 USA, MMORPG EFA
(2012) alapjan kialakitott =~ Motivacios Skala - jatékosok, N=2071  nemzetkozi validalas,
motivacios modell  roviditett (Online Szociabilitas CFA
Gaming Motivations Belemertilés Hong Kong,
Scale — Short) Teljesitmény MMORPG
jatékosok, N=514
Taiwan, MMORPG
jatékosok, N=239
Online felmérés
Demetrovics és  Jatékos profilok MOGQ (Motives for 27 7 Magyar minta CFA
mtsi. (2011) alapjan kialakitott ~ Online Gaming Tarsas EFA
motivacios modell — Questionnaire) Eszképizmus 1. N=15
Versengés Személyes kérd6iv
Megkiizdés kitoltes
Készségfejlesztés
Fantazia 2. N=4390
Rekreacio Online adatfelvétel
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Rigby és Ryan  Motivacios PENS (Player 9 3 USA Hianyz6 adat
(2007) elméletek Experience of Need N=7500
alkalmazésa a Satisfaction) Kompetencia Személyes kérd6iv
jatékos Autondémia kitoltés
kornyezetekre: Kotodés
SDT elmélet
Lafreniére és Motivacios GAMS (Gaming 18 6 Kanada CFA
mtsi. (2012) elméletek Motivation Scale) Intrinzik motivacio N=276 Cronbach’s alpha
alkalmazasa a Integralt szabalyozas Online jatékos
jatékos Kiils6 szabalyozas
kornyezetekre: Introjektalt szabalyozas
SDT elmélet Azonosulas alapjan torténd
szabalyozas
Amotivalt allapot
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A kérdéiv roviditett verziojanak célja a 3 f6 faktor direkt mérése, nemzetkozi validalas és annak
megallapitdsa, hogy milyen mértékben korreldl a kérdéiv eredménye a valos jatékbeli
viselkedéssekkel (Yee és mtsi., 2012). 12 tétellel validaltak a kérddivet, valamint kulturalis
Osszehasonlitasnak is alavetették az amerikai és kelet 4zsiai jatékosok kozott. Az eredmények
alapjan nemzetkozileg alkalmazhatonak bizonyult a teszt. A valds jatékbeli viselkedéssel is szép
egylitt jarast mutattak a faktorok. A teljesitményre motivalt jatékosokat leginkabb a felfedezés
(exploration), a kiildetésteljesités (quest) és a karakterek szakma fejlesztése (profession)
foglalkoztatta. A szociabilitds egylitt jarast mutattott a csoportos varborton (dungeon) feltarassal
¢s negativan jart egyiitt az egyediil végezhetd kiildetésekkel és a karakterek szakma
fejlesztésével. A belemeriilésre leginkabb a felfedezés és kiildetésteljesités volt jellemzd. A

kérdoiv tovabbra is csak MMORPG jatékosokra alkalmazott.

2.4.3. 3. tablazat Yee (2006) motivacios kérdoivenek f6 és alfaktorai és azok jelentéstartalma

Teljesitmény Szociabilitas Belemeriilés
El6rehaladas Ismerekedés Felfedezés
fejlédés, erd, halmozas, statusz chatezés, masok segitése, baratkozas felderités, jaték torténelem, rejtett

targyak megtalalasa

Technika Kapcsolatok Szerepjaték
szamok, optimalizalas, személyes tartalmak megosztasa, torténet, karakter szerep, fantazia
sablonhasznalat, elemzés onfeltaras, timogatas adasa és

kapasa
Versengés Csapatmunka Karakter testreszabasa
masok kihivasa, provokacio, egyiittmiikodés, csoportos megjelenés, kiegészitok, stilus,
dominans viselkedés tevékenységek, csoportos szin mintak

eredmények

Eszképizmus

elmenekiilés a valosagbol, a valos
¢letbeli problémak keriilése,

relaxacio
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Demetrovics és mtsi. (2011) az MOGQ (Motives for Online Gaming Questionnaire) kialakitasat
tobb 1épésben végezték el. Az elsd fazisban az irodalmat szisztematikusan attekintve
azonositottak a mar 1étez6 mérdeszkdzok allitasait. Ezt kovetden 15 rendszeresen jatszo jatékost
megkértek, hogy soroljak fel miért jatszanak. Az eredményként kapott listat a szakirodalomnak
megfelelden teoretikus uton kategorizaltak fiiggetlen értékelokkel. Ezaltal 7 motivacios teriiletet
azonositva, ami ald 56 tételt osztottak be. Az EFA és CFA elemzések utan az eredmények
nagyban megegyeztek a teoretikus modellel. A faktorok definicidi: (1) A tdrsas faktor az 0j
emberek megismerését €s a masokkal valdo kozos jaték élményének motivacidja. (2) Az
eszképizmus a valds élet problémai és nehézségei eldl valdo menekiilésre utal. (3) A versengés a
gyOzelem iranti vagyra és masok legydzésének élményére utal. (4) A coping faktor ala tartozé
tételek a jaték stressz, agresszio, és fesziiltség levezetésében nyujtott szerepét dsszegzik. (5) A
készsegfejlesztes tételi az ligyesség fejlesztés és koncentracidjavitas motivaciot 0sszegzik. (6) A
fantazia segit a jatékosnak kilépni megszokott identitdsdbdl, hogy olyan dolgokat valdsithasson
meg amire a valdsagban nincs vagy csak korlatozottan van lehetdsége. (7) A rekredcio a jaték
kikapcsolddassal kapcsolatos motivacids elemeit Osszegzi. A legerdsebb korrelaciot az

eszképizmus, a coping €s a fantazia faktorok kozott talaltak.

Rigby és Ryan (2007) PENS (Player Experience of Need Satisfaction) kérddive az intrinzik
motivaciods sziikségletek mérését tizte ki célul. A kérddiv validalasardl hivatalos cikket nem
kozoltek a szerzok, azonban a témaban késziilt 6sszefoglalojukban egy 7500 fOs validalasra
utalnak, a modszer megnevezése nélkiil. A kérddiv 10 tétellel méri a jatékosok motivacioit, ami
harom faktoron kiiloniil el. Az egyik az atélt autondomia érzetet 4 elemmel, a masik a
kompetencia érzet 3 elemmel, a harmadik a kotddést méri 3 elemmel, amelynek egyik eleme
forditott. A faktorok értelmezése megegyezik a mogottes motivacids elmélettel csak a jatékra

vonatkoztatva.

Lafreniere és mtsi. (2012) célja a jatékosok mogdttes motivacidinak feltarasa volt. Ehhez az SDT
elméletét valasztottak alapnak, — amit mar sok mas teriiletre is alkalmaztak — €s elkészitették a
GAMS (Gaming Motivation Scale) kérddivet. A 6 faktoron (Intrinzik motivacio, Integralt
szabalyozas, Kiils6 szabalyozas, Introjektalt szabalyozas, Azonosulas, Amotivalt allapot) 18 tétel

oszlik szét egyenletesen 3-3 elemmel. A faktorok értelmezése megegyezik az eredeti elméleti

55



kerettel csak a jatékos kornyezetre iiltetve. A CFA elemzés megerdsitette a modell reliabilitasat,

valamint azt is kimutattak, hogy minden faktornak megfelel a belsé konzisztenciaja.

Osszesitve elmondhatd, hogy a jatékos profilok alapjan mérd eljarasok koziil a Demetrovics és
mtsi. (2011) altal kialakitott MOGQ kérdoiv a legmegfelelébb az onlie jatékosok motivacidinak
mérésére mert ez a kérdéiv képes csak az online jatékosok teljes taborat mérni, ezért a szerzo
ennek hasznalatat javasolja a késobbi kutatasokban.

A mar létez6 motivacidos modellek alapjan mérd eljarasok koziil Rigby és Ryan (2007) PENS
kérddive, valamint Lafreniére és mtsi. (2012) GAMS kérddive is megfeleld vizsgalati eszkdznek

bizonyult, ezért mindkettd bevalasztasra keriilt a késdbbi motivacids kutatasokba.

2.5. Etiologia: osszefiiggések vizsgalata a problémas onlinejaték-hasznalat

kapcsan
2.5.1. A motivaciok szerepe a problémas onlinejaték-hasznalat kialakulasaban

Az empirikus kutatdsok eredményei alapjan a jatékosok motivacioi is fontos szerepet jatszanak a
problémas onlinejaték-hasznalat kialakulasaban és fennmaraddsaban (Demetrovics és mitsi.,
2011; Kuss & Griffiths, 2012¢). A komplex online jatékok esetén a jatéktervezok és fejlesztok
célja az, hogy minél tobbféle megerdsitést épitsenek bele a jatékokba, hogy a sok jutalmazd
funkci6 koziil mindig legyen olyan, amelyik egybevag a jatékosok igényeivel. A cél minél
tobbféle emberi sziikséglet kielégitése, ami motivaltta teszi a jatékosokat az ismételt jatszasra

(Griffiths, 2010a).

A jatékos profilok alapjan Yee (2006b), vizsgalatdban egyiitt jarast talalt az eszképizmus és
elérehaladds motivacidk és a problémas jatékhasznalat kozott. Az elérehaladas a jatékbeli célok
elérését €s a statuszszimbolumok gyors felhalmozasat jelenti, ami allandd és kifogastalan
teljesitménynyujtasara motivalja a jatékosokat. Magyar mintan hasonlé eredmények sziilettek: az
eszképizmus, valamint a teljesitmény mutattdk a legerdsebb Osszefliggést a problémas
jatékhasznalattal. Ez utobbi a Yee eredményeiben megjelend elérehaladast is magéba foglalo

fokomponens (Nagygyorgy, Mihalik, & Demetrovics, 2012). Europai jatékosokbol all6 mintén is
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megerdsitést nyertek a fenti kutatasi eredmények, a teljesitmény €s az eszképizmus motivacio
mutattak erdteljes kapcsolatot a fliggdségi pontértékkel, ugyanakkor ebben a kutatisban a
szociabilitds is szignifikans eldrejelzének bizonyult, azonban joval kisebb magyarazoerdvel
(Zanetta Dauriat és mtsi., 2011). Hellstrom, Nilsson, Leppert, és Aslund (2012) svéd mintan
szintén megerdsitette, hogy az eszképizmus €s a statusz szerzés Osszefiigg a problémassaggal,
ahogyan az Billieux ¢és mtsi. (2013) kutatasdban is megjelenik. Tovabbi kutatdsok szintén
igazoltak az eszképizmussal valo kapcsolatot (Kwon, Chung, & Lee, 2011; Li, Liau, & Khoo,
2011). Az emlitett kutatasok tobbnyire bizonyos online jatéktipusokra fokuszaltak (foként az
MMORPGk-re), igy a kiilonbdzd online jatéktipusokat haszndlok Osszehasonlitdsdra nem

alkalmasak.

A motivaciés modellekkel végzett vizsgalatok sordn a videojatékok élvezete és az ismételt
jatszas iranti vagy szignifikans kapcsolatban all a jatékokban tapasztalt autonomia-,
kompetencia- és kotddés érzéssel (Ryan és mitsi., 2006; Przybylski és mtsi., 2009). Ez azonban
még nem jele a problémds hasznélatnak. Ellenben Wan ¢és Chiou (2006) a maslow-i
sziikséglethierarchiabol kiindulva, azt talaltdk, hogy a problémdas jatékosok szignifikansan
magasabb pontszamot értek el az elégedetlenség skalan, mint az elégedettség skalan, mig a nem-
fliggd jatékosok pont forditva. Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a pszichoaktivszer-
fliggdséghez hasonldan, az online jatékok kényszeres és tilzott haszndlata is sokkal inkébb fakad
az elégedetlenség-érzés enyhitésének kényszerébdl, mint az elégedettségre vald torekvésbdl. Hsu
és mtsi. (2009a) hasonlé elméleti hattérbol kiindulva azt talalta, hogy az olyan intrinzik
motivaciok kielégiilése, mint a szérakozas, az élvezet, a kivancsisag, a felfedezési vagy vagy a

flow élmény keresése, elkotelezettebbé teszi a felhasznalokat a jatékkal szemben.

2.5.2. A problémas hasznalat és az online jatékok strukturalis jellemz6i kozti
osszefiiggés

A jatékok egy nagyon tudatos tervezési folyamat eredményeként keriilnek forgalomba (Dickey,

2007). A jaték tervezdk célja a jatékok iranti érdeklddés fenntartasa, amit minél tobb pszichologiai

igény kielégitésével érnek el a heterogén jatékos kdzosségekben (Kuss & Griffiths, 2012a; Kuss &

Griffiths, 2012c¢). A koros szerencsejatékozas vonatkozasaban szamos olyan strukturalis jellemzot

azonositottak, amelyek befolyasoljak a jatszasra forditott id0 mennyiségét ¢és a fiiggdség
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kialakulasat, valamint fennmaradasat (Griffiths, 1993b; Griffiths, 1999; Parke & Griffiths, 2007).
Hasonlo strukturalis jellemzok feltdrasa, ezért a videojatékok esetében is indokolt (King &

Delfabbro, 2009; King, Delfabbro, & Griffiths, 2011Db).

Griffiths és mtsi. (2004) kutatasa alapjan az online jatékosok leginkabb a szocialis interakciok
lehetdségét szeretik (24%), mint csoportos tevékenységek (10%) vagy tagsag egy csoportban
(guildben) (10%). Wood, Griffiths, Chappell, és Davies (2004b) altal ugyanebben az évben készitett
kutatdsa szerint a jatékosok szamara fontos a j6 mindségli €s valosaghti hang, grafika (auditiv és
vizualis elemek), hogy gyorsan lehessen elérehaladni/fejlédni a jatékokban és, hogy a jatékos allasa
(teljesitménye) elmenthetd legyen. King és Delfabbro (2009) ramutatott, hogy az atfedd célok és
kiildetések jobban motivaljak a jatékosokat és tovabb is jatszanak ezekkel a tipusu jatékokkal. King
¢s mtsi. (2010) a Wood és mitsi. (2004b) altal kozolt listat probaltak kibdviteni, és rendszerezni a
szerencsejaték irodalmanak mintdjara. Létrehoztak egy elméleti modellt, amely 6t focsoportbdl all
¢s 0sszegezték, hogy az egyes elemek hogyan jarulnak hozza a jatéktevékenység fennmaradasahoz.
(I)Tarsas jegyek: a jatékosok kozotti kapcsolatteremtés modjai (pl. a kommunikacié kiilonb6zd
formai), valamint az egylittmiikodést, illetve a versengést lehetdvé tevd strukturalis elemek
tartoznak 1ide; (2) Manipulacios és kontroll jegyek: azokat a jatékfunkciokat egyesiti, amelyek
lehetdvé teszik a jatékosok szamadra, hogy iranyitsdk a jatékot, és hogy fejlesszek és tokéletesitsék a
képességeiket; (3) Narrativ és identitasbeli jegyek: azokat a lehetdségeket foglalja magaba, ahogyan
a jatékos kiilonbozo szerepekkel azonosulhat, kiillonb6zd virtudlis identitdsokat konstrualhat
maganak; ide tartozik a torténet szerepe is, az immerziv jat€ékélmény létrehozasaban; (4) A
Jjutalmazas és biintetés jellemzoi: a megerdsités €s a biintetés kiilonféle modjait foglalja magaba ez a
kategoria; (5) A kivitelezés és megjelenités jegyei: a jaték esztétikai hatasaval kapcsolatos
strukturalis elemek, mint példaul a grafika és a hangzasvilag, a feln6tt tartalom, vagy a jatékon
beliili reklamok. Az elméleti 6sszegzést kovetden megvizsgaltak az elemeket €s azt talaltak, hogy a
jatékosok leginkédbb a jutalmazas és biintetés (pontszerzés, kiilonleges targyak megszerzése) elemeit
értékeltek a legélvezetesebbnek. A problémas jatékosokat hasonléan motivalja a pontszerzés és a
kiilonleges targyak, mellett kiemelkedett az eréforrasok menedzselésének kedvelése, és a jaték
elemek mesteri fokra fejlesztése. Ezeknek a megszerzése/elsajatitasa mind sok 1ddt igényelnek a
jatékban (King és mtsi., 2011b). Chumbley ¢és Griffiths (2006) szintén azt talaltak, hogy a jatékosok
kedvelik a rendszeres jutalmakat és kisebb mennyiségii nehézséget. Wan és Chiou (2006)
ramutatott, hogy az olyan intrinzik motivaciok kielégiilése, mint a szoérakozas, az élvezet, a

58



kivancsisag, a felfedezési vagy, vagy a flow ¢élmény keresése, elkotelezettebbé teszi a
felhasznalokat a jatékkal szemben. Charlton és Danforth (2007b) ugy foglalja 6ssze, hogy a jatékok
kiilonosen jok az operdns kondiciondlasban, aminek valtozé iitemezésli dijazasa megerdsiti a
folyamatokat.

King és mtsi. (2010) fontosnak tartjak, hogy nem csak a jatékosok altal pozitivnak értékelt elemeket
kell vizsgalni, hanem azokat is, amelyek formaljak a jatékosok viselkedését. Példaul a repetitiv
feladatok, ami alatt a legtobb jatékos unalmat érez. Hasonldan a szerencsejatékosokhoz, akik, akkor
is folytatjak a jatékot, ha mar unatkoznak kozben. Ezzel egybecseng a motivacio kutatdsok azon
eredménye miszerint a problémas jatékosok mar nem éreznek Sromérzetet jaték kozben (Wan &
Chiou, 2006). Ezek a folyamatok segithetnek megérteni a problémas viselkedést. Azonban azt
fontos hozzatenniink, hogy legyen barmennyire is tudatosan strukturalt egy jaték, onmagaban nem

tehet fiiggd jatékossa, ezt mutatjak a komorbiditasi eredmények is (Gentile és mtsi., 2011a).

2.5.3. A problémas hasznalat és a személyiségjellemzok kozti osszefiiggés
Bizonyos személyiségjegyek kapcsolatot mutatnak a problémas jatékhasznalattal. A Big-5 (Costa
& McCrae, 2008) személyiségvondsok €s a problémas jatékhasznalat kozotti osszefliggéseket
szamos kutatds vizsgalta. A legmarkansabb kapcsolat az alacsonyabb érzelmi stabilitassal
jelentkezett (Peters & Malesky, 2008a; Charlton & Danforth, 2010; Mehroof & Griffiths, 2010;
Nagygyorgy és mtsi., 2012; Vollmer, Randler, Horzum, & Ayas, 2014), ami a szorong0, negativ
emocionalitast, érzékeny emberekre jellemzd vonas. E mellett az alacsony baratsagossaggal is
talaltak Osszefiiggést (Peters & Malesky, 2008a; Charlton & Danforth, 2010; Smohai és mtsi.,
2013; Vollmer és mtsi., 2014), ami alatt a jatékosok bizalmatlansagat ¢s nehéz természetét kell

értenunk.

A tarsas készségekrol késziilt kutatdsok arra mutattak ra, hogy az interperszonalis kapcsolatok
mindsége romlott, a szocidlis szorongds mértéke pedig nétt az online jatékokkal toltott 1d6
emelkedésével (Lo €s mtsi., 2005). A problémads jatékhasznalat negativ korrelaciot mutatott a
valo é¢letbeli tarsas én-hatékonysaggal €és pozitivat az online tarsas én-hatékonysaggal (Jeong &
Kim, 2011a). Ez 0Osszecseng azzal az eredménnyel, mely szerint a problémaés jatékosok

konnyebben ismerkednek online, és kevesebb baratjuk van a valo életben, mint a jatékban
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(Porter és mitsi., 2010a). Igy nem véletlen, hogy tobb kutatasban fokozott maganyossag érzetet
talaltak (Seay & Kraut, 2007; Lemmens és mtsi., 2011).

A kutatok tovabbi jellemzoket is vizsgaltak. Az alacsony onértékelés (Ko, Yen, Chen, Chen, &
Yen, 2005b; Lemmens ¢és mtsi., 2011), az alacsony érzelmi intelligencia (Herodotou, Kambouri,
& Winters, 2011), az atlagnal magasabb allapot- és vonasszorongas (Mehroof & Griffiths, 2010),
a narcisztikus személyiségjellemzok (Kim és mtsi., 2008), a fokozottabb agresszié iranti igény
(Kim és mtsi., 2008; Mehroof & Griffiths, 2010) és a problémas jatékhasznalat kozott szintén
egylitt jarast mutattak ki. Tovabbi kutatdsok szerint, a problémas jatékosoknak alacsonyabb az
¢lettel valo elégedettségiik (Ko és mtsi., 2005b; Wang, Chen, Lin, & Wang, 2008) és a pszichés
jol-1ét hidnyat érzékelik (Lemmens és mtsi., 2011) a tobbi jatékoshoz képest.

A fenti kutatasok egylitt jarast vizsgaltak, ezért az ok-okozati viszonyok feltardsara nem
nyujtanak lehetdséget. Lemmens és mtsi. (2011) longitudinalis vizsgalata alapjan az alacsony
Onbecsiilés és az alacsony szocialis kompetencia a patologias jatszas okozdi, mig a magényossag
egyarant oka ¢s kovetkezménye a problémas hasznélatnak. Ezt azzal magyardzzak, hogy a
jatszas kovetkeztében meggyengiilnek a valds kapcsolatok, amely magyardzatul szolgéalhat a
jatékosok novekvé magéanyossag érzetére is. Gentile és mtsi. (2011c) 2 éves utankdvetéses
vizsgalatukban szintén az alacsony szocialis kompetenciat talalta okozoénak valamint az
impulzivitas emelkedett még ki, aminek kovetkezményeképp magasabb depresszidrol é€s

szorongasrol szamoltak be a jatékosok.

2.5.4. A jatékido szerepe a problémas jaték kialakulasaban
Az online jatékosok tobb 1dot toltenek a jatékokkal, mint az offline jatékosok, féként a jaték
tarsas jellege miatt (Ng & Wiemer-Hastings, 2005b; Smohai és mtsi., 2016). Bar szamos kutatés
mutatott ki egyiitt jarast a problémds hasznélat és a jatékkal toltott id6 mennyisége kozott
(Grusser ¢s mtsi., 2007b; Gentile, 2009b; Hsu, Wen, & Wu, 2009b; Porter és mtsi., 2010b;
Dauriat és mtsi.,, 2011; King, Delfabbro, & Griffiths, 2011a), ennek ellenkezdjérdl is
beszamolhatunk (Skoric és mtsi., 2009; Rehbein és mtsi., 2010; Ferguson és mtsi., 2011;
Ferguson ¢s mtsi., 2012). A kdznyelvi jelentéstdl eltérden, a tilzott mértékii jatszas dnmagaban

nem elégséges feltétele a a problémas jaték kialakulasanak (Griffiths, 2010a). Az egészséges
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rajongas hozzdad az ¢lethez, a fliggdség viszont elvesz beldle, vagyis a problémas hasznalat

kialakulasahoz egyéb negativ hatasoknak is jelen kell lenniiik (Griffiths, 2010b).
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3.0sszegzés és célkituzések

Az aktudlis szakirodalom attekintése alapjan lathattuk, az online jatékosok koziil leginkabb az
MMORPG jatékosokat vizsgaltak (Griffiths €s mtsi., 2003b; Grusser és mtsi.,, 2005; Ng &
Wiemer-Hastings, 2005a; Yee, 2006a; Cole & Griffiths, 2007; Grusser €s mtsi., 2007b; Hussain
& Griffiths, 2009) €s csak néhany kutatas késziilt az M/MOFPS és M/MORTS jatékokrdl (Jansz
& Tanis, 2007; Ghuman & Griffiths, 2012). Griffiths (1993a) mar koran ramutatott arra, hogy a
jatéktipusok 0Osszehasonlitasa sziikségszerli lenne, mert valosziniisithetd, hogy az emberek
kiilonboz6 okok miatt jatszanak, igy jaték preferencidjuk is mas lehet. Egy masik kutatés
teoretikus kiindulopontbol vizsgalta a jatékosok tipus valasztasa kozotti kiilonbségeket és mar ott
ramutattak arra, hogy a jatékok karakterisztik4i hatdssal vannak a jatékos szokasokra (King és
mtsi.,, 2010). Az elsé célkitlizés ezért, az online jatékosok szociodemografiai és jatszasi
jellemzdinek feltardsara irdnyult. Jelenleg még tisztazatlan, hogy a kiilonb6zé onlinejatékos-
tipusok milyen szociodemografiai és viselkedéses karakterisztikaval rendelkeznek ¢€s, hogy ezek

miként viszonyulnak egymashoz.

1.1. Ezért az els6 hipotézisem, hogy az online jatékosok specialis jaték preferenciaval
rendelkeznek.
1.2. A masodik hipotézis, hogy a jatékos tipusok elkiiloniilnek szociodemografiai
karakterisztikaikban.
Az els6é kutatas eredményeire szervesen épitve alakitottam ki a masodik kutatas hipotéziseit.
Mivel mindkét hipotézis beigazolddni latszott az elsd kutatdsban. Ez alapjan a jatékosok nyolc
csoportba sorolhatéak az online jaték preferencidik szerint és ezek a csoportok eltérnek
szociodemografiai jellegzetességeikben (Nagygyorgy €s mtsi., 2013). Ha ezek mellett azt is
figyelembe vessziik, hogy a kiilonbozd jaték tipusok eltérnek a strukturdlis jellegzetességeikben
(King et al., 2010c; Westwood & Griffiths, 2010; Nagygyorgy et al., 2013), akkor nem véletlen,
hogy ezzel egyiitt a motivaciok is eltérdek lehetnek az egyes jatékos tipusoknal (Kiraly €s mtsi

2015).

2.1. Ezért masodik kutatdsom elsd célkitlizése volt, hogy feltérképezze a kiilonb6zo
jatékos tipusok motivacids mintdzatat olyan mérdeszkdzzel, amely minden online

jatéktipus motivacioit képes mérni.
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Azt mar a bevezetoben lathattuk, hogy az empirikus kutatdsok eredményei alapjan a jatékosok
motivacioi is fontos szerepet jatszanak a problémas onlinejaték-hasznalat kialakulasaban és
fennmaradasdban (Demetrovics és mitsi., 2011; Kuss & Griffiths, 2012¢). Mivel a jatékos
motivaciok kiillonbozonek tiinnek az egyes tipusoknal (Ghuman & Griffiths 2012) elképzelhetd,

hogy a problémassagra is masképp hatnak.

2.2. A masodik cél, hogy feltarjam a jatékos tipusok ¢és a problémassag jegyei kozotti

kapcsolatot, itt is ramutatva az esetleges kiilonbségekre.

Eddigi kutatasok mutattak kapcsolatot a problémas onlinejaték-hasznalat és a jaték motivaciok
kozott (Yee, 2006b; Kwon és mtsi., 2011; Li és mtsi., 2011; Zanetta Dauriat és mtsi., 2011;
Hellstrom ¢€s mitsi., 2012; Nagygyorgy €s mtsi., 2012), ennek ellenére fontos megjegyezni, hogy
a felsorolt kutatdsok tobbnyire bizonyos online jatéktipusokra fokuszaltak (foként az
MMORPGk-re), ezért a kiillonbozé online jatéktipusokat hasznaldk Osszehasonlitdsara nem

alkalmasak.

2.3. Ezért a harmadik cél, hogy feltérképezzem a jatékos tipusok motivaciods
mintazatai miként fliggenek Ossze a problémdassaggal és, hogy ezek mutatnak —e

jatek specifikus jellemzoket.

A jatékosok mogottes motivacioit feltard kutatasok koziil a videojatékok élvezete és az ismételt
Jatszas irdnti vagyat megvizsgalva kapcsolatot taldltak a jatékokban tapasztalt autondmia-,
kompetencia- €és kotddésérzéssel (Ryan €s mitsi., 2006; Przybylski és mtsi., 2009). Azonban,
ahogyan azt vizsgalatuk soran Lafreniere és mtsi. (2012) felvetették, érdekes lenne a jatékokra
alkalmazott szelf-determinacidos elmélet Osszevetése a jatékokat struktira feldl kozelitd

motivaciokkal. Ezaltal teljesebb képet kapva az onlinejaték-motivaciokrol.

3.1. Ezért a harmadik kutatas a kiillonb6z6 elméleti hattérrel rendelkezd jatékmotivacidok

O0sszehasonlitasat tizte ki célul.

A motivaciok mellett a pszichiatriai tiinetekkel is kapcsolatot mutat a problémas jatszas, (Peng &
Liu, 2010; Stepanikova és mtsi., 2010; Gentile és mtsi., 2011a; Stetina és mtsi., 2011; Brunborg
¢s mtsi., 2014; Hyun és mtsi., 2015). Ahogyan azt mar az alkohol és szerencsejaték kutatasok
esetében kimutattak (Cox & Klinger, 1988; Cooper, Frone, Russell, & Mudar, 1995; Stewart,
Zvolensky, & Eifert, 2001; Kaysen és mitsi., 2007; Urban, Kokonyei, & Demetrovics, 2008;
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Kuntsche és mtsi., 2015) van egy direkt kapcsolat a tiinetek €s a problémas viselkedés kozott €s
van egy indirekt ut is, amit a motivaciok medialnak. A témaban egyediili eredményként, Kiraly

¢s mtsi (2015) ramutattak, hogy ez a problémas online jatszas esetében sincs masképp.

3.2. Mivel az eddigi kutatdsok csak a jatékok struktirdja feldl kozelitd motivacids
elméletekre fokuszaltak, fontosnak latom ennek kiegészitését a tobbi motivacids

elmélet modellbe illesztésével.

Az eddigi kutatasok eltéré eredményeket mutattak ki a nemek kozott (Tekofsky, Miller, Spronck
& Slavin, 2016), ezért érdemes lehet ezt figyelembe venni a problémas jatszas kapcsan is. A
férfiak altalaban véve rendszeresebben jatszanak, és az egyes jatékalkalmak soran is tobb iddt
toltenek a jatékokkal, mint a nék (Griffiths & Hunt, 1995; Griffiths, 1997; Chou & Tsai, 2007;
Williams és mtsi., 2008; Gentile és mtsi.,, 2011b; Jeong & Kim, 2011b; Lemmens és mitsi.,
2011).

Ugy tiinik, hogy a férfi jatékosok korében nagyobb aranyu a problémas jaték eléfordulésa (Ko és
mtsi., 2005a; Gentile, 2009a; Rehbein ¢és mitsi., 2010; Gentile és mtsi., 2011b; Jeong & Kim,
2011b; Lemmens ¢és mtsi., 2011; Zanetta Dauriat €s mtsi., 2011), és a motivaciokban is eltérd

preferencidkat mutatnak (Sanger és mtsi., 1997; Wood és mtsi., 2004a; Yee, 2006a, 2006c¢).

3.3. Ezért a modellek nemek szerinti dsszevetése a kutatas harmadik célja.

Mivel a masodik kutatds harmadik vizsgalata specialis 0sszefiiggést mutatott ki a jatékos tipusok
€s problémassagot bejoslo motivaciok kozott, a harmadik kutatisban pedig beigazolodott a
kiilonb6zé motivaciok mediald szerepe a pszichidtriai distressz és a problémassag kozott,
felmertilt a kérdés, hogy a pszicholdgia distressz medialasa a motivaciokon keresztiil is maképp

torténik az egyes jatéktipusok esetében.

4.1. Ezért a negyedik kutatas ennek feltarasat tlizte ki célul.

A felvetett kutatdsok tovabba hozzajarulhatnak az DSM-5 IGD-r6l sz06l6 fejezetében felvetett
kérdésekhez, miszerint lathatd, hogy az internetes jatékok kiilonbozd tipusokra bomlanak,

viszont még tisztazatlan, hogy a viselkedések és kovetkezmények mennyire fiiggenek tdle (APA,

2013).
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4. Kutatasok

4.1.Az online jatékok tipolégija és szociodemogrifiai jellemzoi’
4.1.1. Hattér és célkitiizés

Az egyik kozponti probléma az eddigi online jaték kutatdsok kozott, hogy mint ahogyan azt a
2.1.2. Az egyes tipusok jelentosege és kutatasi hattere fejezetben lathattuk, az online jatékokat
altalaban egy-egy jatéktipus esetében vagy differencidlatlanul, a teljes online jatékos csoportra
nézve vizsgaltak. Griffiths (1993a) mar koran ramutatott arra, hogy az egyes jatéktipusokat
hasznal6 csoportok Osszehasonlitdsa sziikségszert lenne, mert valdszinisithetd, hogy az emberek
kiilonb6zé okok miatt jatszanak, igy jaték preferenciajuk is mas lehet. Egy masik kutatds
teoretikus kiinduldpontbdl vizsgalta a kiilonbozd jatéktipusokat és mar ott rdmutattak arra, hogy
a jatékok karakterisztikai hatdssal vannak a jatékos szokdsokra (King és mtsi., 2010). King és
mtsi. (2010) azt is elmondja, hogy kiilonb6z6 emberek mas tipust jatékokhoz vonzdédhatnak és,
hogy bizonyos jaték karakterisztikak felerdsithetik a tulzott haszndlatot.

Ezért az els6 kutatds célja, az online jatékosok Osszehasonlitasa jatéktipus valasztasuk alapjan,
valamint felmérni, hogy a jatékos kategoridk milyen szociodemografiai és jatszasi

karakterisztikakkal rendelkeznek.

4.1.2. Modszer

4.1.1.1.  Minta es eljaras
A minta kialakitdsakor négy szakértd keresést végzett a nagy népszeriiségnek 6rvendd online
jatékokkal foglalkoz6 honlapok feltarasara. Ehhez online keresdket és a jatékosoktol szarmazo
informéciokat hasznaltak fel. A kritérium az volt, hogy az oldal legalabb 100 regisztralt
felhasznaloval rendelkezzen. Felvettiikk veliik a kapcsolatot és a tamogatasukat kértiik, hogy
kutatasi felhivasunkat tegyék kozzeé webes feliiletiikon. 18 kozponti hellyel léptiink igy
kapcsolatba, ezek koriilbeliil 30.000 s latogatdi szdmmal rendelkeztek. Az oldalak tobbsége, 11
darab, specidlisan 1-1 online jatékkal foglalkozott, egy oldal specifikusan az MMORPG-kel

foglakozott, és a maradék 6 oldal altaldnos videojatékokkal foglalkozo6 honlap volt.

ZA fejezet a Nagygyorgy, K., Urban, R., Farkas, J., Griffiths, M. D., Zilahy, D., K6konyei, G., ... & Harmath, E.
(2013). Typology and sociodemographic characteristics of massively multiplayer online game players. International
Jjournal of human-computer interaction, 29(3), 192-200. cikk alapjan késziilt.
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Természetesen a felhasznalok kozott lehet atfedés, amelynek a pontos szamat nem lathatjuk.
Valamennyi oldal ismertette latogatoival a kutatast vagy a nyitolapjan vagy hirlevélben. Ebben
arra kértiik az olvasokat, hogy latogassanak el egy altalunk készitett honlapra, és egy elézetesen
megadott jelszoval 1épjenek be, majd toltsék ki a kérddivet. A kutatasban valo részvétel teljesen
onkéntesen zajlott, anonim volt, és a résztvevok kaptak tijékoztatast a kutatas céljarol. A
beleegyezd nyilatkozatot a tajékoztatast kovetden egy jelolonégyzet kipipalasaval tehették meg.
Személyes informéciokat nem gytijtottiink és nem is raktaroztunk a résztvevoktol. Incentiveket
nem ajanlottunk a kitoltoknek. Az adatgyljtés 2009 aprilisa €s juliusa kozott tortént. A kérddiv
tételeinek kitoltése nem volt kotelezo a kutatas onkéntes jellege miatt.

Osszesen 7520 belépés tortént a honlapra, azonban ebbdl 3130 f& nem kezdte meg a kérddiv
kitoltését vagy csak néhany kérdést valaszolt meg, ezért sszesen 4374 (58,4%) kérdoiv érkezett
be hozzank.

A kutatast az ELTE PPK Kutatasetikai Bizottsaga engedélyezte.

4.1.3. Eszkozok
4.1.3.1.  Szociodemogrdfiai adatok

Részletesen rakérdeztiink a személyek fobb szociodemografiai jellemzdire (nem, €letkor, csaladi
allapot, lakhely, iskolai végzettség, tanulas és munka, foglalkozas, anyagi koriilmények).

Kiilon kérdéscsoport foglalkozott az online jatszdssal kapcsolatos jellemzdkkel, ahol
rakérdeztiink, hogy milyen jatékokat jatszik, megjeldlve az egyes jatékokkal toltott id6 aranyat,
mennyi 1d6t fordit 6sszesen az online jatszasra (6ra/hét). A jatékosok Osszesen 6t ilyen jatékot
jeloltek meg. Megkértiik dket, hogy ha tobb jatékot jatszanak azokat vegyék eldre, amivel tobb
1doSt toltenek. Felmértiik tovabba, hogy ismerdsokkel vagy idegenekkel jatszik-e inkabb, mennyi

pénzt fordit erre a tevékenységre, illetve tagja-e valamilyen profi vagy fél-profi csapatnak.

4.1.3.2.  Statisztikai elemzes
A jatékos csoportok meghatarozasahoz latens profil elemzés késziilt. A latens profil elemzés egy
kategorikus latens valtozokkal és folyamatos indikator valtozokkal végzett latens valtozo
elemzés (Collins & Lanza, 2010). A latens profil elemzésre tekinthetliink személykdzponta
elemzésként, mivel a jatékosok olyan altipusait keresi, akik a jatszasi viselkedés jellemzdinek
hasonlé mintazatait mutatjak. A latens osztalyok szamanak meghatarozadsa soran Bayesi

Informécids Kritérium fliggvény indexe (Bayesian Information Criteria Parsimony Index), a
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keresztklasszifikaci6 minimuma (minimization of cross-classification), az entropia ¢és a
csoportok interpretalhatdosaga szolgaltatta a kritikai informaciokat. A végsé dontést a Lo-
Mendell-Rubin Valészinliségi Hanyados Teszt (Lo-Mendell-Rubin Ajusted Likelihood Ratio
Test) alapjan tortént. Ez a teszt 6sszehasonlitja az n szdmu latens osztalyt tartalmazé modellt, az
n-1 szamuval. A szignifikans p-érték (p<0,05) azt jelzi, hogy az n-1 szamu modellt elvetjiik az n
osztalyt tartalmaz6 modell javara.

A jatékosok latens osztdlyainak azonositdsa a kiillonbozd tipusu jatékokkal eltoltott id6 latens
profil elemzése alapjan késziilt. Az eredmények kozott az egytdl kilencosztalyos megoldéasok
keriiltek atvizsgalasra. A 4. tablazat bemutatja az egyes megoldasokra vonatkoz6 informacid
alapu kritériumokat és az entropiat. Az AIC, BIC és az elemszamra kontrollalt BIC folyamatos
csOkkenést mutatott az egyes osztalyok hozzaaddsa nyoman. A nyolcosztalyos megoldas utan
azonban kiegyenlitddés mutatkozott. Az entrépiat tekintve, a nyolc- és kilencosztalyos
megoldasok érték el a maximum szintet. Az L-M-R Teszt alapjan a nyolcosztalyos megoldas

keriilt elfogadésra.

4.1.3. 4. tablazat Jatékosok latens osztaly elemzésének illeszkedési mutatoi

A latens osztalyok AIC BIC SSABIC Entropia L-M-R P
szama Test

2 156475 156558 156516 0,957 7910 0,0001
3 149089 149204 149147 0,977 7223 0,0001
4 141932 142079 142005 0,983 7790 0,0001
5 138434 138613 138524 0,983 3426 0,0001
6 135235 135446 135541 0,983 3134 0,0001
7 132534 132777 132656 0,983 2648 0,0002
8 130730 131004 130867 0,986 1772 0,0023
9 129327 129633 129480 0,987 1380 0,2287

Megjegyzés: AIC: Akaike Information Criteria; BIC: Bayesian Information Criteria; SSABIC: Sample size
adjusted Bayesian Information Criteria; L-M-R Test: Lo-Mendell-Rubin Adjusted Likelihood Ratio Test; p: a p-
érték az L-M-R Tesztre vonatkozik.

A 7. abra az osztalyok jellemzo6it mutatja be. A grafikon jol szemlélteti, hogy négy ,.tiszta”
csoport alakult ki, amelyek mindegyikébe olyan online jatékosok tartoztak, akik a négy alapvetd
jatéktipus kozil (M/MORPG, M/MOFPS, M/MORTS ¢és egyéb online jatékok) kizardlag az

adott tipusu jatékot jatszottak. A jatékosok Osszesen 79%-a tartozott a négy osztaly egyikébe.
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4.1.3. 7. abra MMOG jatékosok latens profil elemzése a kiilonbozd jaték-tipusokkal téltott idé alapjan

A legnagyobb csoportot az M/MORPG jatékosok alkottak. Az Osszes jatékos 46%-a tartozott
ebbe a kategoriaba (N=2013). Ezt kovette az M/MOFPS (N=1193), az M/MORTS (N=164),
majd az egyéb online jatékosok osztilya (N=85). Ezen osztalyok mellett négy vegyes osztaly is
azonositasra keriilt: M/MORPG+M/MORTS (N=171), M/MORPG+M/MOFPS (N=458), illetve
M/MORTS+M/MOFPS (N=124). Az utolso kevert csoport 166 jatékost foglal magaba, és az
M/MOFPS, M/MORPG ¢s egyéb online jatékok egylittes preferencidja jellemzi.

4.1.4. Eredmények
Az egyetlen valamennyi jatéktipust figyelembe vevd kutatds alapjan az online jatékosok
(N=4374) atlagosan 21 ¢évesek, foként férfiak (91%). A jatékosok 66%-a egyediilallo. A
kevesebb, mint heti 7 6rat jatszok aranya 10%, mig 23% heti 7-14 orat, 35% 15-27 orat, 20%
pedig 29-42 orat jatszik. A heti 42 6randl tobbet jatszok aranya 10%. A jatékosok fele nem kolt
az online jatékok hasznalatara, 36%-uk koriilbeliil 5000 forintot fordit r4 havonta, 10%-uk havi
5000 ¢és 10000 forint kozotti Osszeget, 2%-uk pedig ennél tobbet fordit havonta az online
jatékokra. A jatékosok 16%-a professziondlis szinten foglalkozik az online jatékokkal,
versenyekre jar és a jatékot tobbnek tekinti egyszerii hobbinal. A jatékosok 79%-a egy adott

jatéktipust kedvel, azaz egyértelmii jaték-preferenciaval rendelkezik (5. tablazat).
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A jatékos osztalyok kozti kiilonbségek feltarasa érdekében megvizsgalasra keriilt az egyes
osztalyok és a demografiai valtozok, illetve jatékkal Osszefliggd valtozok kapcsolata. Az
Osszehasonlitdshoz a valtozd tipusatol fliggden y2 teszt vagy ANOVA keriilt alkalmazasra. A
nok a legnagyobb szdzalékban az egyeb online jatékokat kedveldk csoportjaba (16,5%), illetve az
M/MORPG csoportba (13,9%) tartoztak. A legalacsonyabb aranyt (2%) az M/MOFPS
csoportban, és a vegyes csoportokban (1,6-9,6%) mutattak. Az M/MOFPS jatékosok atlagosan
két évvel voltak fiatalabbak (19,8 év), mint az M/MORPG jatékosok, és 2,4 évvel fiatalabbak,
mint az M/MOFPS jatékosok. A legalacsonyabb szociookonomiai statusszal €s legalacsonyabb
iskolazottsaggal az M/MOFPS jatékosok rendelkeztek. Emellett ebben a csoportban volt a
legnagyobb az aranya azoknak is, akik nem éltek parkapcsolatban (70,9%), illetve a legkisebb
azoknak az ardnya, akik teljes munkaidejii allassal rendelkeztek (17,8%) (3. tablazat).

Az M/MORPG jatékosok toltotték a legtobb idot a jatékkal, 38%-uk tobb mint 28 drat jatszott
hetente (vagyis tobb mint 4 6rat naponta). A tobbi jatéktipust jatszok kozott a heti 28 oranal
tobbet jatszok ardnya 19,7% (M/MOFPS), 17,7% (M/MORTS), illetve 9,5% (egyéb online
jatékok). Osszességében az egyéb jatékokat jatszd személyek 73,8%-a az M/MORPG jatékosok
28,6%-a, az M/MOFPS jatékosok 44,7%-a és az M/MORTS jatékosok 48,4%-a vallotta azt,
hogy két oranal kevesebb 1ddt tolt a jatékkal naponta. Egyik csoportra sem volt jellemzd az,
hogy a jatékosok jelentds Osszeget koltottek volna a jatékra. Azon jatékosok aranya, akik 10.000
Ft-nal tobbet koltottek a jatékra havonta, 1,4% és 4,1% kozé esett, mig 41,7-69,8% egyaltalan
nem koltott pénzt erre a tevékenységre. A professzionalis jatékossd valas leginkabb az
M/MORPG jatékokra (17,1%), és az M/MOFPS jatékosokra (17%) volt jellemzd. Emellett az ezt
a két jatéktipust jatszo személyek tobb mint 80%-a tartozott valamilyen amatdr,
félprofesszionalis vagy professziondlis csapathoz. Ezzel szemben az M/MORTS jatékosok
csupan 59%-a, az egyeb online jatékokat jatszoknak pedig csupan 36,5%-a tartozott valamilyen
csapathoz.

A tobbvaltozés elemzések sordn a fokusz az egyértelmii jatékpreferencidkkal biré harom
csoportra kertilt, mivel a jatékosok, nagy tobbsége ezen csoportok egyikébe sorolhato. A
csoportok Osszehasonlitasanak céljabol harom bindris logisztikus regressziot végeztiink az
adatokon (6. tablazat). Az M/MOFPS jatékosok kozt az M/MORPG jatékosokhoz viszonyitva
tobb volt a férfi, az alacsonyabb szociookondmiai statusszal rendelkezd, illetve alacsonyabb

iskolazottsagli személy, valamint az M/MOFPS jatékosok koziil kevesebben rendelkeztek teljes
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allassal is. Ez a csoport kevesebb 1d6t toltott jatékkal és az ide sorolhatd személyek nagyobb
valoszinliséggel tartoztak valamilyen amatdér vagy félprofesszionalis csapathoz. A
szociodemografiai valtozokat illetden az M/MORTS jatékosok csupan a nemek tekintetében
tértek el az M/MORPG jatékosoktol — az M/MORTS jatékosok nagyobb valésziniiséggel voltak
férfiak. Az M/MORTS jatékosok tovabba kevesebb 1dot toltottek jatékkal, de hajlamosabbak
voltak tobb pénzt kolteni arra, és kisebb valoszinliséggel voltak tagjai félprofesszionalis
csapatoknak. Az M/MOFPS jatékosok az M/MORTS jatékosokhoz viszonyitva nagyobb
valdszintiséggel voltak férfiak és rendelkeztek szakiskolai végzettséggel. A jatékosok e két
csoportja azonban nem kiilonbozott jelentdsen a jatékjellemzoket illetden. Az egyetlen
kiilonbség a csoportok kozt az volt, hogy az M/MOFPS jatékosok nagyobb valdszinliséggel

tartoztak félprofesszionalis csapatokhoz.
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4.1.4. 5. tablazat Egyvaltozos dsszefiiggesek a jatéktipusok szociodemografiai és jaték szokasait meéré valtozok
kozott

, , Teljes s Statisztika
Valtozok -~ Jatéktipusok
minta )
M/MO M/MO M/MO  Egyéb M/MOFPS M/MORPG M/MOFPS Nem
-RPG -FPS -RTS jatékok +RPG +RTS +RTS diff.
Nem ¥=172,8
(n6k %-a) 8,8 13,9 2,0 9,1 16,5 2,6 3.9 1,6 9.6 <0,001)
Atlagéletkor (év) 20,72 21,84 19,76 22,16 21,28 18,58 20,74 19,41 19,40 F=30,3
(SD) (5,70)  (6,07) (516) (6,73) (5,61 (4,15) (5.,46) (4,44)  (5,18) (<0,001)
Ezl“t;leetlftglgnyagl 3,48 3,52 3,44 3,50 3,69 3,45 3,44 3,38 3,39 F=2,1
(sg) -atag (0,91)  (0,91) (0,91) (0,96)  (0,98) (0,92) (0,83) (0,87)  (0,93) (0,05)
Lakoéhely (%)
Budapest 26,7 28,4 259 25,6 24,7 245 26,5 25,8 223 1?=19,3
Egyéb véros 54,4 54,4 552 54,9 48,2 53,3 50,0 51,6 60,2 (0,152)
Falu 18,9 17,2 18,9 19,5 27,1 22,2 23,5 22,6 17,5
Iskolai végzettség
(%)
Alap 463 374 56,9 36,2 39,3 61,1 37,3 49,6 59,0 $?=233,8
Szakképzettség 49 4,1 6,0 3,7 48 4,0 6,5 6,5 7,8 (<0,001)
Erettségi 38,2 44.4 31,0 448 39,3 273 46,7 36,6 30,1
Felséfoku 10,6 14,1 6,1 15,3 16,7 7,7 9,5 73 3,0
Csaladi allapot
(%)
12112 2—
Eiyi‘:;‘lli:)‘;n @ 663 61,9 709 580 566 71,9 62,0 80,3 Zg’i (720 %‘(‘)’17 :
pesolatban, 21,9 23,4 20,0 24,7 31,3 19,9 29,8 13,9 ; ’
nem ¢l egyiitt 7,3
NS 11,7 14,7 9,1 17,3 12,0 8,2 8,2 5,7
Egyiittélés
Teljes idejii ¥=121,2
mumka (%) 233 30,2 17,8 28,0 25,9 12,9 19,3 12,9 13,9 (<0.001)
Jatékkal to1tott idé
(6ra/hét)
<7 6ra 11,6 8.8 14,7 17,7 51,2 6.8 6,4 13,7 13,9 3495
7-14 6ra 23,6 19,6 29,3 30,5 22,6 17,9 29,8 30,6 29,5 7(‘<0 ooi)
15-28 ¢ra 34,6 33,7 36,3 34,1 16,7 38,2 33,3 29,0 37,3 ’
29-42 ¢ra 20,4 25,1 15,3 12,8 7,1 23,8 17,5 194 10,2
>42 ora 9.8 12,9 4.4 49 2,4 13,3 12,9 73 9,0
Jatékra koltott
pénz havonta
Semennyi 51,9 41,7 63,6 69,8 68,2 51,0 60,6 53,2 59,0 $?=252,1
<5.000 Ft / honap 36,3 46,1 24.6 24,1 23,5 35,2 324 37,1 27,1 (<0,001)
5-10.000 Ft/ honap 9.4 10,7 7,7 3,7 4,7 11,6 7,1 8,1 10,2
>10.000 Ft/ honap 2,3 1,4 4,1 2,5 3,5 2,2 0,0 1,6 3,6
Amat6r csoport ’=38,6
tagia 31,7 314 32,9 30,7 21,2 32,0 32,2 37,1 27,1 0.283)
Félprofesszionalis =610
csoport tagja 34,1 34,1 384 17,8 10,6 37,1 26,5 38,7 27,1 (<0.001)
Professziondlis 16,3 17,1 17,0 10,5 4,7 17,3 12,9 16,1 14,5  15,8(0,027)
csoport tagja
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4.1.4. 6. tablazat A jatéktipusokat 6sszehasonlito binaris logisztikus regressziok

MMOFPS (1) jatékosok vs. MMORTS (1) jatékosok vs. MMOFPS (1) jatékosok vs.
MMORPG (0) jatékosok MMORPG (0) jatékosok MMORTS (0) jatékosok
Viltozok Esélyhanyados 95% CI Esélyhanyados 95% CI  Esélyhanyados 95% CI
Nem
Feérfiak 8,54 5,46-13,34 2,37% 1,32-4,25 2,87%* 1,37-6,04
N6k Ref. Ref. Ref.
Kor (év) 1,00 0,97-1,02 1,03 0,99-1,08 0,98 0,93-1,03
Szubjektiv anyagi 0,89* 0,81-0,97 0,91 0,76-1,10 1,02 0,84-1,24
helyzet
Lakoéhely
Budapest 1,03 0,80-1,32 0,92 0,55-1,55 1,29 0,76-2,18
Egyéb véros 0,99 0,79-1,23 0,92 0,59-1,43 1,13 0,72-1,79
Falu Ref. Ref. Ref.
Iskolai végzettség
Altalanos iskola 2,32%%%  1,56-3,46 1,13 0,53-2,42 1,90 0,88-4,12
Szakiskola 3,39%%%  2,13-5.39 1,08 0,40-2,94 2,80* 1,02-7,67
Gimnézium 1,28 0,91-1,79 1,10 0,60-2,01 1,21 0,64-2,25
Féiskola/Egyetem Ref. Ref. Ref.
Csalidi allapot (%) 1,01 0,73-1,39 0,92 0,51-1,66 1,45 0,78-2,70
Egyediilallo
Van partnere, de nem 0,83 0,59-1,18 0,98 0,52-1,84 1,09 0,56-2,13
él vele
Egyiitt ¢l partnerével Ref Ref Ref Ref
Teljes munkaidében
dolzozik 1,34% 1,01-1,78 1,25 0.73-2,14 0,95 0,53-1,69
Ref. Ref. Ref.
Igen
Jatékkal tltott id§
(6ra/hét)
Kevesebb, mint 7 6ra 7,73%%%  5,13-11,79 3,86%F  1,64-9,11 1,72 0,68-4,35
7-146ra 6,74%F%  4,63-9,82 3,17%%  1,40-7,15 1,71 0,71-4,14
15-28 6ra 420%%%  2.94-6,00 2,53* 1,15-5,55 1,28 0,54-3,03
29-42 6ra 2,06%%*  1,41-3,00 1,25 0,53-2,96 1,29 0,50-3,32
T6bb mint 42 ora Ref. Ref. Ref.
Jatékra koltott pénz
;ﬁ“ﬁgh 0,38*%*  0,22-0,65 0,67 0,21-2,10 0,60 0,20-1,79
5,000 Ft havonta 0,15%%%  0,09-0,26 0,22%%  0,07-0,68 0,69 0,23-2,12
; 0,19%%*  0,10-0,33 0,18% 0,05-0,70 1,34 0,34-5,21
5-10.000 Ft havonta Ref Ref Ref
>10.000 Ft havonta ’ ’ '
Amatgr csoport 0.82% 0,68-0,97 0.87 0,60-1,26 0,88 0,60-1,29
(Igen Ref. Ref.
Nem) ' ’
Félprofesszionalis
csoport 0,72%%*  0,60-0,85 1,57% 1,01-2,44 0,40%*%  0,26-0,63
(Igen Ref. Ref.
Nem)
Professzionalis
csoport 0,96 0,77-1,21 1,25 0,72-2,20 0,63 0,36-1,12
(Igen Ref.
Nem)
Cox & Snell R? 0,19 0,05 0,05
Nagelkerke R? 0,26 0,11 0,10

*:p< 0,05; #*:p<0,01; ***:p< 0,001



4.1.5. Diszkusszio

A kutatési eredmények alapjan a magyarorszagi M/MOG jatékosok 79%-a tisztan besorolhato az
meghatarozott igényeik vannak, &és a tipusvalasztassal valamilyen specidlis pszicholdogiai
sziikségletet elégitenek ki. Ez 0sszefiigghet azzal, hogy egyes emberek miért jatszanak tal sokat,
¢s hogy egy kisebb csoportnal miért alakult ki a problémas jatékviselkedés (Kuss & Griffiths,
2012c). Ennek egyértelmiisitése, azonban tovabbi kutatdsokat igényel.

Jelen vizsgalat legfontosabb célja, hogy egy nagy minta felhasznalasadval robosztus feltard
adatokat nyujtson a kiilonbo6zd tipust M/MOG jatékosokrol, a szociodemografiai jellemzdirdl és
jatékkal kapcsolatos szokdsaikrdl. Jelen pillanatig ez a legkiterjedtebb olyan vizsgalat, amely
atfogoan célozza meg a jatékosok minden tipusat, mivel az egyetlen hasonl6 vizsgalat (Ghuman
& Griffiths, 2012), 0sszesen 535 jatékossal vett fel adatokat, valamint a résztvevoket a tipus

hasznalatuk alapjan toboroztdk és nem a szokésaik felmérése alapjan csoportositottak.

A felmérés masodik céljaként, az onlinejatékos-tipusok keriiltek Gsszehasonlitdsra. Jansz és
Tanis (2007), valamint Ghuman és Griffiths (2012) eredményeihez hasonldéan, az M/MOFPS
jatékosok mas jatékosokkal tortént Osszehasonlitdsa sordn azt az eredményt kaptuk, hogy az
M/MOFPS jatékosok szinte kizardlag férfiak, fiatalabbak, kevésbé iskolazottak és alacsonyabb a
szociookonomiai statusszal rendelkeztek. Az M/MOFPS jatékosok kozel kétharmada egyaltalan
nem koltott pénzt a jatékra, ugyanakkor az ebbe a csoportba tartozo jatékosok koézott — a tobbi
csoporthoz képest — magasabb aranyban (4,1%) voltak azok, akik tobbet koltottek, mint 10.000
Ft. Az M/MOFPS jatékosok tobbségében tanulok voltak, és bar kevesebb id6t toltdttek jatékkal,
mint az M/MORPG jatékosok, vulnerabilis csoportnak tekinthetdk, ha masért nem, akkor az
életkorukbol adéddan. Az M/MORPG jatékosok tobb 1ddt toltottek jatekkal, mint mas jatékosok
ennek hatterében feltételezhetden a szerepjatékok, strukturdlis jellegzetességei allnak, és ezért
nagyobb megerdsitést nyljtanak a jaték soran, mint mas jatékok, valamint elképzelhetd, hogy a
szerepjatékokat jatszok olyan demografiai, ezaltal belsé pszichologiai jellemzokkel

rendelkeznek, amelyek hozzajarulhatnak a hosszantart6 jatékhoz (D. King és mtsai, 2011).

Az M/MORPG jatékosok bizonyultak a legsebezhetébb csoportnak a problémas jaték
szempontjabol, mivel 6k toltotték a legtdbb 1dot a jatékkal. Koriilbeliil 13%-uk jatszott hatnal
tobb orat egy nap, mig tovabbi egynegyediik (25,1%) toltott 4-6 orat egy nap jatékkal. Az 1do

73



ilyen modon val6 tartos felhasznaldsa zavart okozhat mas alapvetd vagy fontos tevékenységek
elvégzésében. Ezért ez a jelenség kétségkiviil tovabbi figyelmet igényel, kiillondsen a lehetséges
problémas jatszas szemsz0géb6l (Demetrovics és Griffiths , 2012; Demetrovics és mtsai , 2012;
Kuss és Griffiths, 2012a, 2012b). Azonban a valaszadashoz tovabbi feltarasokra lesz sziikség a
témaban. Longitudinalis kutatdsok pontosabb valaszt adhatnak erre a kérdésre ¢€s felmérhetik a
helyzet tartossagat és a rizikd6 mértékét is. Habar az ardnyok alacsonyabbak, az M/MOFPS ¢s
M/MORTS jatékosok kozel 20%-a jatszott négy oOranal tobbet egy nap. Ebbdl kifolyolag, a
jelenség tovabbi figyelmet igényel. A sok jatékkal toltott id6 mellett, amelyet korabbi empirikus
kutatasok egyértelmii rizikofaktorként azonositottak (pl. Hussain és Griffiths , 2009; Hussain,
Griffiths és Baguley , 2012), az ezekre a jatékokra forditott anyagi kiadasok nem tiinnek
jelentésnek. A jatékra havonta 10.000 Ft-nal tobbet kolto online jatékosok a teljes mintanak csak
néhany szazalékat tették ki.

Tanulmanyok az M/MOG jatékok tarsas aspektusat is hangsulyozzak (pl. Cole és Griffiths, 2007;
Ducheneaut, Yee, Nickell és Moore , 2006; Griffiths és mtsai, 2011; K. M. Lee, Jeong, Park ¢s
Ryu, 2011; M. C. Lee és Tsai, 2010; Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner és Groner, 2008; N.
Yee, 2006¢) ¢€s a jelen kutatds eredményei szintén megerdsitik ennek fontossagat. A jatékosok
jelentds szama — kiilondsen az M/MORPG és M/MOFPS jatékosok — alland6 tagja valamilyen
amatdr, félprofesszionalis vagy professziondlis csapatnak. Annak ellenére, hogy az online
interperszonalis kapcsolatok kérdése szintén ellentmondésos, ezeknek a kapcsolatoknak a
jelentéseégét mindenképpen ki kell emelniink. Ezek a kapcsolatok nem feltétleniil jelentik a valds
idében apolt kapcsolatoktdl vald elidegenedést. Ahogy azt Griffiths (2010b) a thlzott jaték
kontextusat vizsgald kutatdsaban kiemelte, a jatékok segithetnek az elszigeteltség elkeriilésében,
tarsas igényeket elégithetnek ki, és a valo életben kialakitott kapcsolatok kezdetét is jelenthetik.
E csoport alapu kapcsolatok dinamikajanak, torténetének és szerepének vizsgalata szintén a jovo

empirikus kutatdsainak feladata.

A kutatas azonban egyértelmiien rendelkezik néhany limitacioval. Az adatok a kérddiv onkeéntes
kitoltésén és onbeszamolon alapulnak, tovabba a minta kizarolag magyar jatékosok valaszait
tartalmazza. Ebbdl kifolydlag az adatok altalanosithatosaga megkérddjelezhetd. A limitaciok
ellenére azonban, a kutatasi eredményekre tekinthetiink ugy, mint az elsé 1épésre az M/MOG

jatékosok O tipusait vizsgald robosztus adatokra. Jelen pillanatban ez a legkiterjedtebb kutatas,
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amely a kiilonb6z6 jatékpreferencidkkal jellemezhetd jatékosok Osszehasonlitasat, valamint
dominans jellegzetességeinek azonositasat célozza. A kutatas tovabbi érdekes kérdéseket is
felvetett, amelyek a jovObeli vizsgalatok altal tanulmanyozasra érdemesek. Az egyik ilyen kérdés
a jatékpreferencia idobeli stabilitasa. Egy masik kérdés tovabba, hogy a vegyes preferencidju
csoport esetében — amely a jatékos populacid mintegy 6todét teszi ki — az elsddleges preferencia
vajon az 1d0 soran alakul ki, vagy épp ellenkezdleg, a vegyes preferencia egy korabbi preferencia
elvesztésének kovetkezménye. Jovobeli kutatdsok keretében érdemes lenne megvizsgalni
tovabba azokat a személyiségbeli vagy motivacios tényezoket (Demetrovics €s mtsai , 2011),
amelyek Osszefiiggést mutatnak a kiillonbozd tipust jatékok preferencidjaval, valamint azt is,

hogy a problémas jaték milyen mértékii kapcsolatot mutat ezekkel a preferenciakkal.
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4.2. Az onlinejaték-tipusok osszefiiggése a motivaciokkal és a problémas
hasznalat sulyossagaval

4.2.1. Hattér és célkitiizés

Az elsO kutatds eredményei alapjan lathattuk, hogy a magyarorszagi online jatékosok 79%-a
jatékosoknak hatarozott igényeik vannak a jatékvalasztasban, és a valasztott tipussal valamilyen
specifikus pszichologiai igényt elégitenek ki (Nagygyorgy ¢és mtsi., 2013). Ha figyelembe
vessziik, hogy a kiilonbozo jatéktipusok eltérnek strukturalis jellegzetességeikben is (King és
mtsi., 2010; Westwood & Griffiths, 2010; Nagygyorgy és mtsi., 2013), akkor nem véletlen, hogy
ezzel egylitt a motivaciok is eltéréek lehetnek az egyes tipusokndl (Kirdly és mtsi., 2015). A
Jatéktipusok motivacidinak Osszehasonlitasara eddig egy kutatds vallalkozott (Ghuman &
Griffiths, 2012). Ebben ramutattak, hogy az M/MOFPS jatékoknal magasabb a teljesitmény
motivacio az M/MORPG jatékosokhoz képest. A szocialis tevékenységekre az M/MORTS
jatékosoknak van a legkisebb igénye, mig ez az M/MOFPS és M/MORPG jatékosoknak egyarant
fontos. Ehhez képest az M/MORPG jatékosok szamoltak be a legmagasabb belemertilés
értékekrol, ami kiilonbozott az M/MOFPS jatékosokétol. Azonban fontos megjegyezni, hogy a
motivacios, Osszehasonlitast az MMORPG jatékokhoz késziilt motivacios lista alapjan
készitettek, igy ez az Osszehasonlitds nem biztos, hogy teljes és megfelelden fedi a tipusbeli
kiilonbségeket. Tovabba egy masik iranybdl kozelitve, Billieux és mtsi. (2013) ramutattak arra,
hogy a jaték motivaciok kapcsolatot mutatnak a jatékon beliili viselkedéssel, €és eldrejelzik a
Jjovobeli jatékos viselkedést is. Azt mar a szakirodalmi bevezetdben lathattuk, hogy az empirikus
kutatasok eredményei alapjan a jatékosok motivacidi is fontos szerepet jatszanak a problémas
onlinejaték-hasznalat kialakuldsdban és fennmaradasaban (Demetrovics és mitsi., 2011; Kuss &
Griffiths, 2012c). Mivel a jatékos motivaciok kiilonbozének tinnek az egyes tipusoknal
(Ghuman & Griffiths, 2012) elképzelhetd, hogy a problémassagra is masképp hatnak.

Eddigi kutatdsok arra mutattak rd, hogy kapcsolat van az eszképizmus ¢és eldrehaladas
motivaciok és a problémdés jatékhasznalat kozott (Yee, 2006b; Hellstrom és mtsi., 2012;
Nagygyorgy és mtsi., 2012). Eurdpai jatékosokbdl all6 mintan is ezeket az eredményeket kaptak,
ugyanakkor ebben a kutatdsban a szociabilitds is szignifikdns eldrejelzének bizonyult,

meglehetésen kisebb magyardazoerdvel (Zanetta Dauriat és mtsi.,, 2011). Tovabbi kutatasok
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szintén igazoltak az eszképizmussal valo kapcsolatot (Kwon és mtsi., 2011; Li és mtsi., 2011), de
fontos megjegyezni, hogy a felsorolt kutatasok tobbnyire bizonyos onlinejaték-tipusokra
fokuszaltak (foként az MMORPGk-re), ezért a kiilonb6zé onlinejaték-tipusokat hasznalok

Osszehasonlitasara nem alkalmasak.

Ezért jelen kutatasnak harom célja van. Az els6, hogy feltérképezze a kiilonb6zo jatéktipusok
motivaciés mintdzatat, olyan mérdeszkézzel, amely minden onlinejaték-tipus motivacioit
Osszegzi, majd az eredmények Osszehasonlitdsaval ramutatni az esetleges tipus kiilonbségekre.
A masodik cél, hogy feltarjuk a jatéktipusok és a problémassag jegyei kozotti kapcsolatot, itt is
ramutatva az esetleges kiilonbségekre. A harmadik elemzés célja, hogy feltérképezziik a
jatéktipusok motivéacios mintdzatai miként fliggenek Gssze a problémdassaggal, és hogy ezek

mutatnak —e jaték specifikus jellemzdket.

4.2.2. Modszer

4.2.2.1.  Minta és eljaras

A minta adatgyiijtési modszere megegyezik az elsd kutatiséval. Osszefoglalva, felvettiik a
kapcsolatot valamennyi magyar, online jatékokkal foglalkoz6 weblap lizemeltetdvel. 18 weblap
keriilt azonositasra és mind egyiittmiikodéen reagalt. Az egyes oldalakon regisztralt felhasznalok
szama Osszesitve kb. 30.000 fore becsiilhetd. Ebben a szamban ugyanakkor egyrészt nagy lehet
az atfedés az egyes oldalak kozott, masrészt feltehetd, hogy sok korabban regisztralt személy
aktualisan mar nem aktiv. Valamennyi oldal vallalta a kérddiv felhivasdnak kozzétételét,
amelyben arra kértiik az adott oldal latogatoit, hogy latogassanak el egy altalunk készitett
honlapra.

Osszesen 7520 belépés tortént a honlapunkra, azonban ebbdl 3130 6 egyéltalan nem kezdte meg
a kérdéiv kitoltését vagy csak néhany kérdést vélaszolt meg. Igy sszesen 4374 (58,4%) kérddiv
érkezett be hozzank. A kutatds kritériuma miatt, miszerint csak tiszta jatékos szokasokkal
rendelkez0 jatékosokat vizsgalunk a teljes mennyiségbdl 3455 kitoltott kérddivet hasznaltunk fel
a jelen kutatasban. Csak kitoltott kérddiveket elemeztiink, ugyanakkor a részvétel 6nkéntessége

miatt valaszadasok kihagyasara volt lehetdség.
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4.2.2.2.  Eszkozok
Szociodemogrdfiai valtozok

A 16 szociodemografiai jellemzokre vonatkozé kérdések tartoztak ide, mint nem ¢€s életkor.

Jatékos szokasok és valtozok

Felmértiik a kitoltok heti jatékidejét és jatékhasznalati szokasait is, kiilonds tekintettel az altaluk
kedvelt jatéktipusokra. A jatékosok tipus preferenciajat az el6z6 vizsgalatban kivitelezett latens
profil elemzés eredményére alapoztam, ami alapjan a minta (N= 4374) 79%-a tiszta jatékos
szokdsokkal rendelkezett. Részletezve, négy ,tiszta” osztalyt talaltunk, amelyek mindegyikébe
olyan online jatékosok tartoztak, akik a négy alapvetd jatéktipus koziil csak egy adott tipusu
online jatékot jatszottak. Az osztidlyok az aldbbiak szerint alakulnak, a legnagyobb az
M/MORPG jatékosok csoportja (N=2013), ezt kovette az M/MOFPS (N=1193), az M/MORTS
(N=164), majd az egyéb online jatékosok osztalya (N=85).

Online jatékos motivaciok

A jatékosok motivacidit az MOGQ (Motives for Online Gaming Questionnaire) kérdéivvel
mértiik fel (Demetrovics és mtsi., 2011). Az onkitoltés kérddiv 27 elemmel méri a jatékosok
motivacioit, amely 7 faktoron oszlik el: Tarsas, Eszképizmus, Coping, Készségfejlesztés,
Fantazia, Rekreacio, Versengés. A kérddoiv megfeleld reliabilitds mutatokkal rendelkezik.
Részletesebb kifejtést talalhatunk a jatékos motivaciokkal foglalkozo fejezetének 2.4.3. Az online
jaték hasznalat motivacios hatterének mérésére kialakitott eszkozok alfejezetében. A teljes

kérd6iv megtekinthetd az 1. sz. melléklet alatt.

Online jatékok problémas hasznalata

Problémas jatékhasznalat mérése a POGQ-val (Problematic Online Gaming Questionnaire)
tortént (Demetrovics és mtsi., 2012). A kérdéiv 18 elemet tartalmaz, amelyek 6 faktoron
oszlanak el. (1) Obszesszio: Az online jatékra vonatkoz6 gondolati elfoglaltsagra, a jatékrol vald
almodozasra utal (pl. ,, Milyen gyakran abrandozol a jatekrol? ). (2) Belefeledkezés: Az online
jatékok tulhasznalatara utald tételek tartoznak ide: problémék, megnovekedett jatékidé és a
kontroll (pl.,, Milyen gyakran fordul elo, hogy szeretnéd csokkenteni a jatékkal toltétt idot, de
nem sikeriil?”’) (3) Megvonds: A megvonasi tiinetek megjelenésére utal azokban az esetekben,

amikor a személy akadalyozott a kivant mennyiségii jaték elérésében (pl.,, Milyen gyakran érzed
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nyugtalannak, fesziiltnek magad, ha tobb napig nem tudtal jatszani?”) (4) Tulhasznalat: Az
online jatékok tulhasznalatara utald tételek tartoznak ide: problémak, megnovekedett jatékido €s
a kontroll (pl. ,, Milyen gyakran fordul eld, hogy szeretnéd csokkenteni a jatékkal toltott idot, de
nem sikeriil?”’) (5) Interperszonalis konfliktus: A tarsas kornyezet, az online jatékok
tulhasznalataval kapcsolatos jelzéseire, s az ezzel kapcsolatos konfliktusokra utal. (pl. ,, Milyen
gvakran panaszkodnak a kérnyezetedben lévok arra, hogy tul sok idot toltesz a jatékkal?”) (6)
Tarsas izolacio: A személy a tarsas egyiittlét és aktivitas helyett a jatékot valasztja (pl. ,, Milyen
gvakran fordul el6, hogy nemet mondasz egy programra, mert inkabb jatszani szeretnél?”). A
kérddiv erdssége, hogy egyiitt szerepelnek benne a szakirodalmi eredmények és a jatékosok
tapasztalatai. Kiemelkedd figyelmet kell szentelni a tarsas izolacid és a megvonds jelenségének
mert az erdsen veszélyeztetett jatékosoknal, ezek a legkiemelkedébb faktorok. Az elemeket 5
foku likert skala (1: soha - 5: mindig) méri, valamint dsszesitett pontszdm mutatja a problémas
hasznalat stlyossdgat. A kutatdsi eredmények kiiszobértékként 66 pontot javasolnak
(Demetrovics és mitsi., 2012). A kérddiv belsé konzisztencidjat tobb kutatds is validalta

(Demetrovics és mtsi., 2012; Papay és mtsi., 2013).

4.2.2.3.  Staisztikai elemzés
A tiszta online jatékos tipologia LPA osztilyait megvizsgaltuk a motivaciok és problémassag
szemsz0gébol, sszehasonlitva a faktorokon elért értékeiket. Ezen dsszehasonlitdsok érdekében a
Wald-féle y* teszt keriilt hasznélatra, a latens osztalyok prediktorainak egyenldség tesztelésére.
Az elemzés részletes leirasa az alabbi forras alatt érhetd el:

http://www.statmodel.com/download/meantest2.pdf .

A Wald teszt alapjan, a jatékos tipusokat Osszevetve a motivacids faktorokban eltéréseket
talaltunk az egyes kategdridk mentén. Ezért felmeriilt a kérdés, hogy a problémakat a négy {6
tipusnal méas motivacios bazis okozza. A tipusokra egyenként regresszios elemzés késziilt, hogy

megallapithaté legyen az MOGQ alskalak, hogyan jésoljak be a POGQ 6sszpontszamot.

4.2.3. Eredmények
A minta szociodemografiai jellemzdit az elsd tanulmany ismerteti.
A négy tiszta jatékos csoport motivacidjanak dsszehasonlitasa (6. tablazat) alapjan elmondhatjuk,

hogy az eszképizmus szignifikdnsan magasabb értéket mutat az M/MORPG és M/MORTS

79


http://www.statmodel.com/download/meantest2.pdf

csoportban az egyéb jatéktipust jatszokhoz képest. Az M/MOFPS jatékosok nem mutatnak
kiilonbséget egyik csoporttal sem. A coping esetében kiilonbségeket talalhatunk az M/MORPG,
M/MOFPS ¢és az egyeéb kategoria kozott. Az eldbbiek magasabb coping értékeket értek el. A
fantdzia kategoriaban az M/MORPG kiilonbséget mutatott, joval magasabb értéket produkalva
mindhdrom fennmaradé kategoriahoz képest. A készségfejlesztés motivacios kategoridban az
M/MOFPS és M/MORTS jatéktipusokat jatszok szignifikdnsan magasabb értékeket mutatnak,
mint az M/MORPG ¢és egyéb jaték kategoria kedveldi. Az M/MORPG és M/MORTS csoport
kedveldi szignifikdnsan magasabb értéket értek el a rekreacio faktoron az egyéb kategéridhoz
képest. Az M/MOFPS jatékosok nem mutattak kiilonbséget egyik csoporttal sem. Versengés
tekintetében azonban az M/MOFPS jatékosok produkaltdk a legmagasabb értékeket, amely
szignifikans kiilonbséget mutat az M/MORPG ¢és egyéb kategoriaval. Itt az M/MORTS nem
mutatott kiilonbséget mas csoportokkal. A tarsas motivacid szignifikans kiilonbségeket mutat az
egyeb jaték kategoria és az M/MOFPS és M/MORPG csoportok kozott. Az M/MORTS itt sem

mutat elkiiloniilést a masik 3 csoporttdl. Az eredmények 0sszegzése 8. abran tekinthetd meg.
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2 - i —o—FPS (N=1193)

1,5 —B—RPG (N=2013)
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4.2.3. 8. dbra A jatéktipusok motivdcios faktorokon elért értékeinek grafikus 6sszehasonlitisa

A négy tiszta jatékos kategoria problémassdg mentén torténd dsszevetésénél azt lathatjuk, hogy
az M/MORPG kategoéria mutatta a legmagasabb pontszamokat, de ez csoport szinten nem

kiilonbozik az M/MORTS és M/MOFPS csoportoktdl. Azonban, az egyéb kategoria jatékosai
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szignifikans eltérést mutatnak a tobbi csoporttdl legalacsonyabb pontszamukkal. Az

eredményeket a 9. abran lathatjuk.
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4.2.3. 9. abra A jatéktipusok POGQ-n elért dsszpontszamanak dsszehasonlitisa

Az obszesszi6 tekintetében a M/MORPG kategoria szignifikans kiilonbséget mutatott a masik 3
jatékkategoridhoz képest. Az M/MOFPS és M/MORPG jatékosok a talhasznalat esetében
mutattak szignifikdnsan magasabb pontszamot az egyéb kategoriadhoz képest. A belefeledkezés
tekintetében szintén az M/MORPG jatékosok érték el a legmagasabb pontszdmot és ez az
eredmény szignifikans kiilonbséget mutat az M/MOFPS és egyéb jatékkategoriakkal szemben. A
tarsas izolacid szignifikdnsan alacsonyabb az egyéb jatékos csoport esetében, a tobbi
M/MORPG jatékosok csoportja mutatott szignifikdnsan magasabb pontszdmot, mint az egyéb
kategoria jatékosai. Az M/MORTS kategdéria nem mutat kiilonbséget egyik csoporttal sem. A
megvonas tekintetében ugyanilyen eredmények sziilettek. Az eredményeket a 10. dbra

szemlélteti.
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4.2.3. 10. abra A jatéktipusok problémassag faktorokon elért értékeinek grafikus dsszehasonlitasa

A 7. tablazatban lathatjuk a Wald teszt eredményeit és a szignifikans kiilonbségeket betii jeloli a
faktor étékek mellett.
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4.2.3. 7. tablazat A jatékos tipusok kiilonbségei a motivaciokban és a problémas haszndlatban

M/MOFPS M/MORPG M/MORTS Egyéb online Omnibus
(N=1193) (N=2013) (N=164) (N=85) Wald teszt
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) v p
MOGQ: 1,82ab 2,00a 1,75a 1,63b 38,02 <0,001
Eszkepizmus (0,03) (0,03) (0,08) (0,10)
MOGQ: 2,55a 2,47a 2,31ab 2,07b 27,69  <0,001
coping (0,04) (0,03) (0,09) (0,11)
MOGQ: 2,05a 2,50b 2,02a 2,04a 129,56  <0,001
Fantazia (0,03) (0,02) (0,09) (0,12)
MOGQ: 2,52a 2.07b 2.25a 1,92b 120,86  <0,001
Készség-
fejlesztés (0,04) (0,03) (0,10) (0,13)
MOGQ: 4,05ab 4,19a 4,16a 3,81b 26,22  <0,001
Rekredci6 (0,03) (0,02) (0,08) (0,13)
MOGQ: 2,73a 2,21b 2,55ab 2,30b 137,38 <0,001
Versenges (0,04) (0,03) 0,11) (0,14)
MOGQ: 3,03a 3,08a 2,82ab 2,40b 28,80  <0,001
Tarsas (0,04) (0,03) (0,11) (0,15)
POGQ bssz. 11,78a 12,49 11,61a 9,99 b 51,016  <0,001
pontszam (0,13) (0,10) (0,37) (0,38)
POGQ: 2,26a 2,58b 2,28a 1,94a 103,81  <0,001
Obszesszio (0,03) (0,02) (0,09) (0,11)
POGQ: 2,01a 2,08a 1,97ab 1,63b 23,72 <0,001
Tulhasznalat (0,03) (0,02) (0,09) (0,09)
POGQ: 2,30a 2,45b 2,34ab 2,12a 26,62 <0,001
Belefeledkezés (0,03) (0,02) (0,08) 0,11)
POGQ: Térsas 1,60a 1,71a 1,54a 1,45b 120,86 <0,001
izoldcio (0,03) (0,02) (0,07) (0,07)
POGQ: | 2,03a 2,03a 1,93ab 1,59b 26,22 <0,001
Interperszonalis
konfliktus (0’03) (0502) (O- 1 0) (0’ 1 0)
POGQ: 1,59 1,65a 1,55ab 1,26b 137,38 <0,001
Megvonds (0,02) (0,02) (0,08) (0,06)

Megjegyzés: Az atlagok kiilonbsége legalabb p<0,05
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A linearis regresszid elemzés alapjan elmondhatjuk, hogy az M/MOFPS jatékosok
problémassagat 31,5%-ban josoljak be a jaték motivaciok (R?=0,315, F(1193)=108,579,
p<0,001). A fiiggd valtozora szignifikdns hatast mutatott az eszképizmus motivacios kategoria
(b=1,33, t(1193)=9,604, p<0,001), a versengés (b=0,76, t(1193)=7,521, p<0,01), a fantazia
(b=0,48, t(1193)=3,283, p<0,001) és a tarsas (b=0,35, t(1193)=2,789, p<0,01) faktorok.

Az eredmények alapjan, M/MORPG jatékosok MOGQ skalai 32,6%-ban (R*=0,325,
F(2013)=249,843, p<0,001) josoljak be a problémassagot. A fiiggd valtozora szignifikans hatdst
mutatott az eszképizmus motivacios kategoria (b=7,20, t(2013) =14,296, p< 0,001), a megkiizdés
(b=1,39, t(2013)=1,972, p<0,05) és a versengés (b=-0,14, t(2013)=11,935, p<0,001) faktorok.

Az eredmények alapjdn a modell 39,2%-ban (R?=0,392, F(164)=39,285, p<0,001) magyarazza
az M/MORTS jatékosok problémassaganak variancigjat. A fliggd valtozora szignifikans hatast
mutatott a coping motivacios kategoria (b=1,02, t(164)=4,999, p<0,001) és a versengés (b=0,82,
t(164)=3,417, p<0,01).

Az egyéb jatékokat jatszd jatékosok MOGQ skaléi, 43,2%-ban josoljak be a problémassagot
(R=0,432, F(85)=49,628, p<0,001). A fiiggd véltozora szignifikans hatast mutatott a fantizia
motivacios kategoria (b=1,87, t(85)=7,045, p<0,001).

A jatékos tipusok eredményeit megtalalhatjuk a 8. tablazatban.
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4.2.3. 8. tablazat A problémas onlinejaték-hasznalat elérejelzdi

Jatékos tipusok

M/MOFPS M/MORPG M/MORTS Egyéb online jatékok

Eldrejelzck B SEB) B Sig. B SEB) B Sig. B SEB) B Sig B SEB) B Sig
Eszképizmus 1,33 0,15 031 0,0001*** 720 044 036 0,0001*** 057 054 0,12 0,29 093 057 022,10
Coping 0,12 0,13 0,03 036 1,39 0,11 0,06 0,04* 1,02 045 0,27 0,02* 033 045  -0,10 0,45
Fantézia 048 0,14 0,12 0,0001** 024 0,11 003 0,19 038 035 0,09 0,28 10,87 048 0,57 0,0001%**
Készségfejlesztés 0,15 0110 -0,04 0,14 0,12 009 -0,04 0,06 0,12 029 003 0,66 0,17 032 -0,06 0,58
Rekredcio 023 0113 -0,05 0,08 0,17 0,09 -0,03 0,20 030 036 0,07 040 0,23 030 -0,08 0,43
Versengés 0,76 0,10 0,23 0,0001*** -0,14 0,11 0,26 0,0001*** 0,82 0,29 0,25 0,0001** 0,40 028 0,14 0,16
Téarsas 0,35 0,10 0,10 0,0001%* 097 0,08 004 0,10 0,03 027 -0,01 091 0,12 029 0,04 0,68

R’ 0,315 0,325 0,392 0,432

Szignifikancia. p <,05 **p <,01 ***p < ,001
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4.2.4. Diszkusszio

A kutatas elsd célja az volt, hogy feltérképezze a kiilonb6zd jatékos tipusok motivacids
mintazatat. Ennek kivitelezésére az MOGQ-t hasznaltuk, amely univerzalisan hasznalhat6 az
online jatékok motivacidinak mérésére. Ghuman ¢és Griffiths (2012) eredményeivel
egybehangz6, de sokkal differencialtabb eredményeket kaptunk. Az M/MOFPS jatékoknal
magasabb teljesitmény motivaciot taladltak az M/MORPG jatékosokhoz képest. Ezt megerdsiti,
hogy szintén magasabb versengés értékeket kaptunk az M/MOFPS jatékosoknal az online
M/MORPG ¢és egyeb jatéktipust jatszokhoz képest. A versengés Yee (2006b) motivacids
kategoria rendszerében a teljesitmény ald sorolt szubkategoria (1. tablazat). Ez azzal is
Osszecseng, miszerint az M/MOFPS jatékokat leginkabb fiatal férfiak jatsszak, akik szamara
leginkabb a versengés motivald (Sanger és mtsi.,, 1997; Wood és mitsi., 2004a; Yee, 2006a,
2006¢; Jansz & Tanis, 2007; Blinka, 2008; Nagygyorgy és mitsi., 2010).

A tarsas kategoOridban is megegyezd eredményeket kaptunk Ghuman és Griffiths (2012)
eredményeivel, kiegészitve azzal, hogy az egyéb jatékkategoria jatékosai szintén alacsonyabb
tarsas értékekkel rendelkeznek. Ezzel 6sszhangban, a szociodemografiai eredmények szerint az
M/MORPG és M/MOFPS jaték osokra kivaltképp jellemz6é , hogy allando tagja i valamilyen
amatdr, félprofesszionalis vagy professzionalis csapatnak (Nagygyorgy és mtsi, 2013). Ghuman
¢és Griffiths (2012) eredményeihez, szintén hasonlorél szamolhatunk be miszerint az M/MORPG
jatékosoknak van a legmagasabb belemertilés értéke. A belemertiilés 0sszevetve a Yee (2006b)
féle faktorstrukturaval magasabb eszképizmus €s fantazia értéket mutatnak. Ez a kategoria tobb
kutatasban is Osszefliggést mutatott a problémassaggal (Yee, 2006b; Kwon és mtsi., 2011; Li és
mtsi., 2011; Nagygyorgy és mtsi., 2012) Ezen feliil elmondhatjuk, hogy az M/MORPG és
M/MOFPS jatékosok magasabb coping értékekkel is rendelkeznek. M/MORPG ¢és M/MORTS
jatékosok magasabb rekreacid értékkel rendelkeznek, ami fakadhat abbol, hogy az adott
jatéktipusokat iddsebb jatékosok jatszak a masik két tipushoz képest (Nagygyorgy és mitsi.,
2013), és mar kimutatottan az iddsebb korosztalynak erre magasabb az igénye (Demetrovics és
mtsi., 2011). Az M/MOFPS ¢és M/MORTS jatékosok pedig magasabb készségfejlesztési
értekekkel rendelkeznek. Ennek oka lehet a jatékok strukturalis felépitése, miszerint az
csapatok stratégiai elhelyezésével és iranyitasaval fogalakoznak. Mindkettében egyarant fontos a

gyors reakcididd és a megfeleld figyelmi képességek (Ghuman & Griffiths, 2012), nem
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mellesleg a jatékosok masokkal mérhetik Ossze képességeiket, igy a versengéshez fontos
készségeket nyujthat. Az egyéb kategoriat kedveld jatékosok — a fantaziat és versengést kivéve —
mindenhol alacsonyabb értékeket adtak.

Osszesitve azt mondhatjuk, hogy az M/MORPG jatékosok magas eszképizmus, coping, fantazia
és rekreacid értékekkel rendelkeznek, amelyek koziil az eszképizmus, coping és fantdzia
faktorok kozott erds korrelacio talalhatdé (Demetrovics €s mtsi., 2011). Az M/MOFPS jatékosok
magas coping, készségfejlesztés és versengés értékekkel, az M/MORTS jatékok magas
készségfejlesztés és rekreacio értékekkel, és az egyéb online jatékkategoria jatékosai pedig
alacsony eszképizmus, coping és versengés értékekkel rendelkeznek. Igy elmondhaté, hogy a

jatékokban atélt motivaciok mértéke valtozik a tipusvalasztasok esetén.

A masodik cél, hogy feltarjuk a jatéktipusok és a problémassag jegyei kozotti kapcsolatot. Az
obszesszio tekintetében a M/MORPG jatékosok adtak a legmagasabb értékeket, ami azt jelenti,
hogy leginkabb ezek a jatékosok gondolkoznak és abrandoznak a jatékrol. Az M/MOFPS és
M/MORPG jatékosok a talhasznalat esetében mutattak magas pontszamot, valamint a
belefeledkezés tekintetében szintén az M/MORPG jatékosok érték el a legmagasabb
pontszamot. Ez a jatékkal val6 talzott foglalatossagot, a jatékba valo belefeledkezést, és az 1do1
dimenzi6 fellazulasat jelzi. Mindkét elem esetében aldtdmasztja, hogy ezen jatékkategoridk
esetében talaltuk a magasabb jatékora szamokat. A tarsas izolacid az egyéb jatékos csoport
esetében volt a legalacsonyabb, ami alapjan azt mondhatjuk, hogy ezen jatékokat jatszok
hanyagoljak el legkevésbé a tarsas egyiittlét lehetdségeit a jaték hatasara. Az interperszonalis
konfliktusok kategoridjaban az M/MOFPS és M/MORPG jatékosok csoportja szignifikdnsan
magasabb pontszdmot mutatnak, mint az egyéb kategoria jatékosai. Ennek oka az is lehet, hogy
a M/MOFPS jatékosok a legfiatalabb jatékos csoport, €s ezért valdsziniisithetden 6k nagyrészt
még sziildi jelenlét mellett jatszanak (Ghuman & Griffiths, 2012; Nagygyorgy €s mtsi., 2013),
igy ez konnyedén valhat a probléma forrdsdva. A megvonds szintén az M/MOFPS és
M/MORPG jatékosok esetében volt magasabb. Ez azt jelentheti, hogy 6k hamarabb éreznek
nyugtalansagot és fesziiltséget mikor nem jatszhatnak. Erdekes modon az M/MORTS kategéria

nem mutatott nagy elkiiloniilést egyik irdnyba sem a tobbi jatéktipustol.

A harmadik elemzés célja az volt, hogy feltérképezze a jatékos tipusok motivacidés mintazatai

miként fliggenek Ossze a problémassdggal, mivel kutatdsok alapjan a motivaciok fontos
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szerepet jatszanak a problémadas onlinejaték-hasznalat kialakuldsaban és fennmaradasdban

(Demetrovics és mtsi., 2011; Kuss & Griffiths, 2012c). A jatékos motivacidok kiilonb6zo

mintazatat igazoltdk a szamitdsok az egyes jatékos tipusoknal, egybehangzéan Ghuman &

Griffiths (2012) eredményeivel. Ezért megalapozottnak latszik a hipotézis miszerint kiilonb6zd

kapcsolat feltételezhetdé a problémassag és a jatéktipusok kozott. Az eddigi eredmények az

eszképizmus, versengés és szociabilitas hatasait emelték ki (Yee, 2006b; Kwon ¢és mitsi., 2011;

Li és mtsi., 2011; Zanetta Dauriat és mtsi., 2011; Hellstrom és mtsi., 2012; Nagygyorgy és

mtsi., 2012).

A regresszio elemzés alapjan kapcsolat mutathatd ki az M/MOFPS jatékosok problémassaga ¢€s
az eszképizmus, versengés, fantdzia és tarsas faktorokkal. Az eredmények alapjan, M/MORPG
jatékosok problémassaggal vald kapcsolatat az eszképizmus, a coping €s a versengés faktorok
jelolik. M/MORTS jatékosok problémassagat a coping motivacios kategdria és a versengés
faktor mutatja, az egyéb jatékokat jatszo jatékosokét pedig a fantdzia. Az elemek hatdsfok
szerinti csokkend sorrendben vannak feltiintetve. Az eredmények igazoljak feltevésiinket,
miszerint a tipusok eltérd motivaciokkal mutatnak kapcsolatot problémassag esetén. Lathato,
hogy a legnagyobb jatékos bazissal rendelkez6 M/MOFPS ¢és M/MORPG csoportok
mindegyikében megjelenik az eszképizmus és versengés, amit a korabbi munkakban
azonositottak. Az M/MORTS jatékosok tekintetében lathatd, hogy egy idésebb hasznaloi
bazisrdl beszélhetiink, hiszen itt inkabb a stressz ¢és fesziiltség levezetése keriilt eltérbe és nem a
menekiilés. Az eredmények arra is ramutatnak, hogy az egyes jatéktipusok kiemelkedd
motivacios elemei nem egyeznek meg teljesen a problémassagot okozd elemekkel, igy a

problémas és nem problémas jatékosok nem ugyanazokért a célokért jatszak a jatékokat.

Tekintslik 4t az egyes motivaciokat osszekotve a mogottes mechanizmusokkal, a problémassag
szemszOgébol.

Az eszképizmus eleme, egyfajta menekiilést jelent a valds problémaék el6l, hogy a személy a
tevékenység végzése kozben elkeriilje vagy elfelejtse azokat. Ezek a problémak altaldban
fesziiltség érzettel és szorongassal parosulnak (Yee, 2006b). Tehat ez a folyamat ugy miikddhet,
mint egy alacsonyabb szintli megkiizdési mechanizmus, ami a problémak elkeriilésére fokuszal.

Ez az elem az M/MOFPS és M/MORPG jatékosoknal jelent meg.
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Bar a coping eleme kis hatasfokkal jelent meg mégis érdemes, megemliteniink, hiszen ez arra
utalhat, hogy nem csak egy menekiilés, hanem egyfajta fesziiltség, stressz, agressziod
levezetésében is szerepe van a jatékoknak (Demetrovics és mtsi., 2011). A tarsuld faktorok
alapjan azonban ugy tiinik, hogy ez a problémas jatékosoknal nem annyira hatékony, hogy a
teljes pszichologiai hattérrel felvegye a harcot. Kérdésként meriilhet fel, hogy a jaték miként hat
a copingra ¢s, hogy ez az idével eldrehaladva miként alakul a jatékosoknal. Az M/MORTS ¢és
M/MORPG jatékosok modelljeiben jelenik meg.

Ahogyan a motivacios kérddiv struktirdjanak hatterébdl kideriilt az eszképizmus, coping és
fantazia erésen egyiitt jarnak. Igy még érthetébb a fantazia faktor megjelenése, ami a jatékos
sajat személyébdl valo kilépésre utal és valami Gjnak a kiprobalasat jelenti. Az online jatékok
sok olyan lehetdséget kindlnak, amiket a valdsdgban nincs lehetdségiink vagy nehéz lenne
kiprobalni (Sherry és mtsi., 2006), ilyenkor a jatékos 1ij identitdsokat probalhat ki, tiltott valo
¢letbeli cselekvéseket ¢lhet at. A kutatdsi eredmények alapjdn minden jatékos alapvetden
empatiat tanusit a jatékos karaktere irdnt (Frostling-Henningsson, 2009), amiben azonban a
problémads ¢és nem problémas jatékos kiillonbézhet, hogy miként értelmezik karaktereiket. Azok a
jatekosok, akik karakteriiket egy felvett szerepként értelmezik, amely csupan egy eszkoz, hogy
egy fantaziavilagban megjelenitse dket, kevésbé jellemzi addiktiv magatartas, mint azokat, akik a
karakteriikre ugy tekintenek, mint egy magasabb rendli résziikre. Utobbi felhasznalok gyakran
szeretnének olyannd valni, mint a jatékban létrehozott karakteriik. Ez a jelenség a fiatalokra
fokozottabban jellemzd (Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008). Az elobbit értelmezhetjiik ugy, mint
egy adaptiv megkiizdési mechanizmust, mig az utobbit egy alacsonyabb rendli maladaptiv
funkcioként kezelhetjiik. M/MOFPS és egyéb jatékokat jatszoknal emelkedett ki ez az elem.

A versengés az online jatékok egy tipikus eleme megjelenhet direkt vagy indirekt forméban. A
jatékok szabaly és norma rendszere tamogatja és egyben jutalmazza is ezt a viselkedést, ez abbol
is tisztan tetten érhetd, hogy a kompetitiv viselkedés népszerti formaja a jatékon beliili ritka,
értékes targyak megszerzésének és kiilonleges képességek elsajatitasanak. Ezek az értékes
szimbolumok a tobbi jatékos szdmdra azonnal lathatovéa valhatnak, igy birtokosuknak egyfajta
statuszt vagy rangot biztositanak a jatékon beliil (Yee, 2006b). Az ilyen magasabb statusz ¢€s
hatékonysag érzet egyfajta jutalomként szolgdl, ami megerdsitheti a személy viselkedését és
visszatérését a jatékba. Ha a jaték az életiikben az egyetlen olyan forras, amivel elérhetik ezeket

az érzéseket, elképzelhetd, hogy nagyobb valdszintiséggel valasztjak ezt a tevékenységet €s nem
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keresnek mas alternativ forrast (Przybylski és mtsi., 2009). Ez az elem mind az M/MOFPS,
M/MORTS és M/MORPG jatékosok modelljeiben megjelenik.

A tarsas faktor egyediili megjelenése az M/MOFPS csoportban a jatékok alapvetd felépitése
miatt is lehet, hiszen minden jatékosnak csoportban kell dolgozni més csoportok ellen. Ez azért
is fontos, mert mas jatéktipusokkal ellentétben itt a jatékosok mas €16 személyekkel dolgoznak
csak egyiitt és mérik Ossze képességeiket. Ilyenkor azonos a cél, a feleldsség €s a tevékenységek
megoszlanak a csapattagok kozott. Ez az elem tehat egylittjar a versengés motivacioval ennél a
csoportndl. A problémassag kapcsan az lehet kérdés, hogy a fesziiltség és szorongas érzete
parosul —e szocidlis szorongassal és arra a jatékban tapasztalt erds tarsas hatds miként hathat.
Hiszen, ha a jatékos csak a virtudlis vildgban tudja kielégiteni tarsas sziikségleteit az
felértékelheti a jaték jelent0ségét is. Ahogyan, arra Young (2010) is utalt a problémas
jatékhasznalat olyan, mint egy lefelé tartd spiral, ami egy kellemes kikapcsolddasként indul, de

ahogy a jatékos egyre jobban bevonodik a jatékhasznaltba ennek funkcidja atalakul.

Fontos megemliteniink a kutatas korlatait. A kérddiv ez esetben is Onkéntes kitltésen és
onbeszamolon alapult. Tovabba a minta csak magyar jatékosokat vizsgalt, ezért az adatok
altalanosithatosaga megkérddjelezhetd. A limitaciok ellenére azonban, jelen eredményekre
tekinthetiink elsd léséként az M/MOG jatékosok f0 tipusait jellemzd motivaciokra és
problémassagra vonatkozo 0sszehasonlitasok iranyado ismeretanyagaként. Jelen pillanatban ez a
legkiterjedtebb kutatas, amely a kiilonboz6é jatékpreferencidkkal jellemezhetd jatékosok
motivaciojanak és problémassaganak Osszehasonlitdsat célozta meg. A kutatds tovabbi érdekes
kérdéseket is felvetett, amelyek a jovobeli vizsgalatok altal tanulméanyozéasra keriilhetnek. Az
egyik ilyen kérdés a jatékpreferencidval kapcsolatot mutatd elemek id6beli stabilitasa. Jovobeli
kutatasok keretében érdemes lenne megvizsgalni tovabba a személyiségbeli tényezoket és, hogy

a problémassaggal ezek alkotnak —e kiilonbozd kapcsolatot az egyes jatékos tipusok esetén.
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4.3. Az onlinejaték-hasznalat motivacios modelljeinek osszehasonlitasa

4.3.1. Hattér és célkitizés

Ahogyan a szakirodalmi 0Osszefoglaloban olvashattuk, a problémaéssdg ¢és a motivaciok
kapcsolata eldszor az alkoholkutatasok kapcsan valt nyilvanvalova (Cox & Klinger, 1988; Farkas
¢és mtsi., 2011; Németh és mtsi., 2011; Németh, Urban, Farkas, Kuntsche, & Demetrovics, 2012;
Kuntsche ¢és mtsi., 2015), ezért nem véletlen, hogy ezt a kérdést az onlinejaték-motivaciok
kapcsan is tobben megvizsgaltak (Bartle, 1996; Ryan és mtsi., 2006; Yee, 2006b; Vallerand,
2007; Wang & Chu, 2007; Przybylski és mtsi., 2009; Dauriat és mtsi., 2011; Demetrovics és
mtsi., 2011; Mihalik, Nagygyorgy, & Fodor, 2011; Kuss & Griffiths, 2012a). Az eredmények
alapjan jol lathatd, hogy a jaték struktira alapjan méré motivacios kérddivek, kapcsolatot
mutattak a problémas haszndlattal, méghozza az eszképizmus (Yee, 2006b; Kwon és mtsi., 2011;
Li és mtsi., 2011; Zanetta Dauriat és mtsi., 2011; Hellstrdm és mtsi., 2012; Nagygyorgy €s mtsi.,
2012; Billieux és mitsi., 2013), versengés (Yee, 2006b; Zanetta Dauriat és mitsi., 2011;
Nagygyorgy és mtsi., 2012), tarsas (Zanetta Dauriat €¢s mtsi., 2011), valamint az el6z6 kutatasban

kimutatott fantazia és coping elemekkel.

A jatékosok mogottes motivacioit feltard kutatasok koziil a videojatékok élvezete és az ismételt
jatszas iranti vagyat megvizsgalva kapcsolatot taldltak a jatékokban tapasztalt autonomia,
kompetencia €s kotddés érzéssel (Ryan €s mtsi., 2006; Przybylski és mtsi., 2009). Azonban,
ahogyan azt vizsgélatuk sordan Lafrenicre €s mtsi. (2012) felvetették, érdekes lenne a jatékokra
alkalmazott SDT elmélet Osszevetése a jatékokat struktura feldl kozelité motivaciokkal, ezaltal

teljesebb képet kapva az onlinejaték-motivaciokrol.

Mivel az eddigi kutatasok alapjan a nemek kozott eltérd eredményeket mutattak ki (Tekofsky,
Miller, Spronck, & Slavin, 2016) érdemes lehet ezt figyelembe venni a problémas jatszas
kapcsan is. A férfiak altaldban véve rendszeresebben jatszanak, és az egyes jatékalkalmak soran
is tobb i1d6t toltenek a jatékokkal, mint a ndk (Griffiths & Hunt, 1995; Griffiths, 1997; Chou &
Tsai, 2007; Williams és mtsi., 2008; Gentile és mtsi., 2011b; Jeong & Kim, 2011b; Lemmens ¢&s
mtsi.,, 2011). Ennek ellenére, a heti jatékido tekintetében nem minden esetben talaltak
kiilonbséget a nemek kozott (Hsu és mtsi., 2009a). Ugy tiinik, hogy a férfi jatékosok korében
nagyobb aranyl a problémas jaték eléforduldsa (Ko és mtsi., 2005a; Gentile, 2009a; Rehbein és
mtsi., 2010; Gentile és mtsi., 2011b; Jeong & Kim, 2011b; Lemmens €és mtsi., 2011; Zanetta
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Dauriat és mtsi., 2011), és a motivaciokban is eltérd preferencidkat mutatnak. A férfiakat inkabb
a versenggés (Sanger ¢és mtsi., 1997; Wood és mtsi., 2004a; Yee, 2006a, 2006¢; Tekofsky és mitsi.,
2016) és a teljesitmény (Sanger és mtsi.,, 1997; Yee, 2006¢), mig a ndket a kooperacid, a
jatékcélok teljesitése (Sanger és mtsi., 1997), a kapcsolatépités €s a belemeriilés motivalta jobban

(Yee, 2006c¢).

A motivaciok mellett pszichiatriai tiinetekkel is kapcsolatot mutat a problémas jatszas, ilyen a
depresszio (Peng & Liu, 2010; Stepanikova és mtsi., 2010; Gentile és mtsi., 2011a; Stetina ¢és
mtsi., 2011; Brunborg ¢és mtsi., 2014; Hyun és mtsi., 2015) és a szorongésos zavarok (Ceyhan &
Ceyhan, 2008; Spada és mitsi., 2008; Stetina és mtsi., 2011). Ahogyan az mar a alkohol és
szerencsejaték kutatdsok esetében kimutattak (Cox & Klinger, 1988; Cooper és mitsi., 1995;
Stewart és mitsi., 2001; Kaysen és mtsi., 2007; Urban és mtsi., 2008; Kuntsche és mtsi., 2015)
van egy direkt kapcsolat a tiinetek €és a problémas viselkedés kozott és van egy indirekt ut is,
amit a motivaciok medidlnak. A témaban egyediili eredményként, Kirdly és mtsi. (2015)
ramutattak, hogy ez a problémas online jatszas esetében sincs masképp. A pszichiatriai tiinetek
direkt és indirekt modon az eszképizmus €s a versengés motivacidkon keresztiil is hatnak a

problémas jatszasra.

Jelen kutatasnak két 6 célja van. Az elsd Osszevetni a kiillonbdzd tipusu jatékos motivacidkat és
¢s feltdrni az esetleges nemi kiilonbségeket. A masodik cél tesztelni a kiilonb6zé motivacids

modellek mediacios hatasat a pszichiatriai tiinetek és a problémassag kozott.

4.3.2. Modszer
A kutatast az ELTE PPK Kutatasetikai Bizottsaga engedélyezte.

4.3.2.1.  Minta és eljarads
Az adatgyljtésre online kertilt sor, egyiittmiikodésben egy hazai jaték magazinnal, a GameStar-
ral. A magazinnak az adatfelvétel idopontjdban majdnem 65 ezer online kdvetdje volt. A kutatés
felhivasa a magazin weboldalan és Facebook oldalan keriilt kozzétételre 3 alkalommal 2014
agusztus és szeptember kozott. A kérddiv elején a résztvevok tajékoztatast kaptak a kutatds
céljarol, biztositottuk Oket az anonimitdsukrol ¢és az adatok bizalmas kezelésérol.
Beleegyezésiiket egy jelolonégyzet kipipalasaval adhattak meg, és igy tudtak tovabb haladni a

kérdésekhez. 113 résztvevoknek életkorukbol kifolyolag sziildi hozzajarulast kellett kérnie, amit
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egy masik jelolonégyzet kipipalasaval tudtak megtenni. Egy 90.000 Ft-os vasarlasi utalvanyt
sorsoltunk ki a kérddivet hianytalanul kitoltok kozott.

Osszesen 7,757 jatékos kezdte meg kérdéiv kitoltését. Miutan eltekintettiink azon esetektdl, ahol
a kitoltésben stlyos hianyossagok vagy kovetkezetlenségek mutatkoztak, 5294 jatékos maradt.

Ez a teljes szam 68.2%-a.

4.3.2.2.  Eszkozok

Szociodemogrdfiai valtozok

Szociodemografidra vonatkozo adatokbol felhasznéldsra keriilt a kor, a nem ¢és a jatékosok heti

jatékideje.

Rovid Tiinetlista

A BSI (Brief Symptom Inventory) kérdéiv a 90 elemmel rendelkezé Symptom Checklist-90-R
(Derogatis, 1983) rovidebb valtozata. 53 itembdl all, amit a kitoltd 5-foku Likert-skalan
értékelhet a szerint, hogy az itemben szereplé probléma milyen mértékben zavarta 6t az elmult
héten. A kérddiv az emocionalis distressz klinikailag relevans pszichologiai tlineteit sorolja fel.
Az itemek 9 dimenziora oszlanak szét: szomatizacid, obsszesziv-kompulziv tiinetek,
interperszonalis érzékenység, depresszio, szorongas, agresszid/ellenségesség, fobids szorongas,
paranoia, pszichoticizmus. Ezen kiviil harom index is szdmithatdo az itemek alapjan: (1)
Globalis Sulyossagi Index (GSI), amely a 9 dimenzid pontszamanak 6sszegébdl és tovabbi 4
ezeken kiviili elembdl keriil kiszdmitasra. A GSI a legérzékenyebb indikatora a distressz
szintjének, (2) Pozitiv Tiinetek Osszesen (PST), amely a tiinetek intenzitasardl ad informdciot,
(3) Pozitiv Tiinet Distressz Index (PSDI), amely a tiinetek szdmardl tdjékoztat. Magyar mintan
validalt, és az eredmények alapjan a 9 dimenzidval dolgozé faktorstruktirat és az Osszesitett

indexek alkalmazasat is tAmogatja (Urban és mtsi., 2014).

Online jatékok problémas hasznalata

A problémas jatékhaszndlat mérése ismét a POGQ-val (Problematic Online Gaming
Questionnaire) tortént (Demetrovics és mtsi., 2012). A kérddiv 18 elemet tartalmaz, amelyek 6
faktoron oszlanak el: obszesszio, belefeledkezés, megvonds, tulhasznalat, interperszonalis

konfliktus, tarsas izolacid. A kutatasi eredmények kiiszobértékként 66 pontot javasolnak. Bovebb
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attekintést a 2. kutatas 4.2.2.2. Eszkozok alfejezet alatt talalhatunk. (A kérd6iv megtekinthetd a 2.
sz. melléklet alatt.)

Online jatékos motivaciok

A jatékosok motivacioi hdrom kérddivvel kertiltek felmérésre. Ezek koziil a jatékok strukturalis
jellemzo6i alapjan mér, az MOGQ (Demetrovics és mtsi., 2011) és a masik két kérddiv pedig a
hattérben meghtzodd motivaciokat méri. Ezek a GAMS (Gaming Motivation Scale) (Lafrenicre
¢s mtsi., 2012) valamint a PENS (Player Experience of Need Satisfaction) (Rigby & Ryan,
2007).

MOGQ (Motives for Online Gaming Questionnaire) onkitoltds kérdéiv 27 elemmel méri a
jatékosok motivaciodit, amely 7 faktoron oszlik el: tarsas, eszképizmus, coping, készségfejlesztés,
fantazia, rekreacio, versengés (Demetrovics és mtsi., 2011). A kérdéiv megfeleld reliabilitas
mutatokkal rendelkezik. Részletesebb kifejtést taldlhatunk a jatékos motivéaciokkal foglalkozo
fejezet 2.4.3. Az online jaték haszndlat motivacios hatterének mérésére kialakitott eszkozok

alfejezetében. A teljes kérdéiv megtekinthetd az 1. sz. melléklet alatt.

GAMS (Gaming Motivation Scale) 18 tételes, 6 faktoros jaték motivacios skala, ami az SDT
elmélet alapjan méri a jatékosok motivacioit (Lafreniere és mtsi., 2012). A faktorok értelmezése
megegyezik az eredeti elméleti kerettel csak jatékos kornyezetbe iiltetve. Minden tétel a ,,Miért
jatszol videojatékokkal?” kérdésre valaszol, amit a kitolték egy 7 pontos likert skéalaval
értékelhetnek (1:egyaltalan nem értek egyet - 7:teljesen egyet értek). Részletesebben olvashatunk
az elméletrél a motivacidés fejezet 2.4.2. Motivacios elméletek alkalmazasa a jatékos
kornyezetekre cimi 0sszefoglaloban valamint a kérdéivrdl az ezt kdvetd 2.4.3. Az online jaték
hasznalat motivacios hatterének mérésére kialakitott eszkozok részben. (A kérddiv megtekinthetd

a 3. sz. melléklet alatt.)

PENS (Player Experience of Need Satisfaction) 10 tétellel méri a jatékosok motivacioit. Az
eszkoz 3 faktort kiilonit el az egyik az atélt autonomia érzetet (Autonomy) méri 4 elemmel (minta
elem: ‘Az online jatékokban szabadnak érzem magam.’’), a masik a kompetencia (Competence)
érzetet 3 elemmel (minta elem: ‘‘Ugyesnek és hatékonynak érzem magam, mikdzben online
jatékokat jatszom.’”), a harmadik a kotdédést (Relatedness) méri 3 elemmel (minta elem: ‘Az

online jatékokban kialakult kapcsolataimat fontosnak tartom.’”), amelynek egyik eleme forditott
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(“Nem érzem magam kozel a tobbi jatékoshoz.”) Minden elemet egy 7 foku likert skalan
értékelhetiink (1:egyaltalan nem értek egyet - 7:teljes mértékben egyet értek) (Rigby & Ryan,
2007). Részletesebben olvashatunk az elméletrdl a motivacids fejezet 2.4.2. Motivacios elméletek
alkalmazasa a jatékos kornyezetekre dsszefoglaloban, valamint a kérddivrdl az ezt kovetd 2.4.3.
Az online jaték haszndlat motivacios hatterének mérésére kialakitott eszkozok részben. (A

kérddiv megtekinthetd a 4. sz. melléklet alatt.)

4.3.2.3.  Statisztikai elemzések

Leird elemzések segitségével meghataroztuk az egyes skaldkra vonatkozd atlagokat és
szorasokat, valamint az atlagok konfidenciaintervallumat (CI: 95%), ehhez az SPSS 19.0
szoftvercsomagot hasznaltam.

A nemi kiilonbségek fiiggetlen mintas t-probaval keriiltek megvizsgalasra. A kiilonbségek
nagysagat a hatdsméretek (Cohen d) adtak meg.

A kérdéivek mindegyike megfelelden validalt és jo belsd konzisztencidval rendelkezik. Azonban
a PENS esetében a kutatasi eredmények 0sszegzésekor csak utalast talaltam arra — és publikalt
adatot nem—, hogy a kérddiv megfeleld belsé konzisztenciaval rendelkezik, ezért a modell
ellendrzése érdekében megerdsitd faktorelemzés (CFA) késziilt. Az illeszkedés vizsgalata soran
0o illeszkedésli az a modell, ahol a y* probak p értéke nagyobb 0,05-nél. Ez a teszt azonban
érzékeny a nagy elemszamra, ezért a tobbi mutatd hatékonyabb eldrejelzd. Az illeszkedés
mérésére Comparative Fit Index (CFI), Tucker-Lewis index (TLI), RMSEA (Root Mean Square
Error Approximation) és az SRMR (Standardized Root Mean Square Residual) mutatok keriiltek
felhasznalasra. A CFI, és a TLI 0,90 érték felett mutat jo illeszkedést, mig az RMSEA értéke
0,05 alatti és az SRMR értéke 0,10 alatt marad egy jol illeszkedé modell esetében (Byrne, 2013).
Strukturdlis egyenlet modellezés (structural equation modeling, SEM) strukturdlis regresszid
elemzésével kertiltek tesztelésre a mediaciés modellek. Az elemzések maximum valdszinliség

becsléssel (MLR) az MPLUS 6.0 alkalmazas segitségével késziiltek.

4.3.3. Eredmények
4.3.3.1.  Leiro statisztikai eredmények
A kutatdsban 5294 {6 vett részt, ¢€letkoruk atlagosan 22,14 év (SD 6,3 év). Minimum ¢&s
maximum ¢€letkoruk 14 - 64 év. A minta tobbsége férfiakbol allt (N¢,=4883, 92,3%; Nps=397,
7,5%). A férfiak ardnyaiban tobb iddt toltenek hetente online jatékokkal. A néknél azonban
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aranyaiban magasabb a problémas hasznalat kockazata. A problémas jatékhasznalat kockazatat a
POGQ javasolt hatarértéke alapjan hataroztuk meg (Demetrovics ¢és mtsi., 2012).
Az egyes szamitasok elemszama kiilonbozhet a kitdltési kiillonbségek miatt. Az eredményeket a

9. tablazat szemlélteti.

4.3.3. 9. tablazat A jatékosok heti jatékideje a nemi eloszlassal és problémas jatékhaszndalat értékével.

Jatszasi szokasok Teljes minta Nemi eloszlas
Férfiak Nok
(N=5289) (N=4873) (N=397)
N (%) N (%) N (%)
< heti 7 6ra 977 (18,5) 883 (18,1) 93 (23,6)
7-14 6ra 1312 (24,8) 1202 (24,7) 107 (27,1)
Heti jatékidé  15-28 ora 1613 (30,5) 1492 (30,6) 119 (30,1)
29-42 6ra 929 (17,6) 868 (17,8) 59 (14,9)
> heti 42 o6ra 445 (8,4) 428 (8.,8) 17 (4,3)
Problémas onlinejaték-hasznalat 88 (1,8) 79 (1,6) 9 (2,5

4.3.3.2. A PENS CFA elemzése
A PENS esetében a publikélt adatok nem szolgaltattak megfeleld informacioval a kérddiv belsd
eredményeit a 10. tiblazat tartalmazza. Az elemzés soran az eredeti faktorstruktura kertilt
megvizsgalasra. A modell y? értéke 14948,009 szabadsagfoka pedig 45. Az RMSEA (Root Mean
Square Error of Approximation) értéke 0,067 Cly[0,063-0,071]. Az SRMR értéke 0,10 alatt
marad. A CFI (Comparative Fit Index) 0,95-nél nagyobb és a TLI (Tucker Lewis Index) is

nagyobb a s sziikséges 0,90-es értéknél, ami egy jol illeszkedé modellre utal.

4.3.3. 10. tablazat PENS CFA elemzés illeszkedési mutatoi

Modell % Df CFI TLI RMSEA SRMR
(N=4651)
PENS 14948,009 45 0,955 0,937 0,067 0,043
p< 0,05
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4.3.3.3. A kérdoivek korrelacioja

Az MOGQ jelen alakalommal is az eszképizmus, coping ¢és fantdzia faktorok korrelaltak
legerésebben ahogyan, arra Demetrovics €s mtsi. (2012) is rdmutattak.

A PENS kérddiv kompetencia €s autonomia faktora korrelalt er6sen. A GAMS esetében pedig a
korrelaciok erdssége teljesen tdmogatta az elméleti struktirat, miszerint az amotivacié semmivel
nem mutatott erds kapcsolatot, az extrinzik motivacio szabalyozo elemei kozott, a modellben
egymas mellett szerepld elemek kozott erdsebb, mig a tdvolabbiak kozott gyengébb kapcsolat
mutathatd ki. Az intrinzik motivaci6 a legerésebb kapcsolatot az integralt szabalyozassal
mutatja, a tobbi kapcsolat csokkenést mutat a korrelacidkban.

A kérdbivek kozott azt lathatjuk, hogy az MOGQ térsas faktora a PENS kotddés faktoraval és a
GAMS azonosulas faktoraval jar egyiitt. Az eszképizmus erdsen egylitt jar a GAMS introjektalt
szabalyozas faktoraval. A versengés erds korrelacio értékeket adott a PENS kompetencia ¢€s a
GAMS intrinzik motivacidjaval, valamint a kiils6 szabalyozéassal. A coping egyiitt jar a PENS
autonomia faktoraval és a GAMS intrinzik motivacidjaval valamint, az integralt szabalyozassal
¢€s azonosulassal. A készségfejlesztés erds kapcsolatot mutat a PENS kompetencia faktoraval és a
GAMS intrinzik motivaciojaval, valamint az integralt szabalyozéassal €s az azonosuldssal. A
fantazia erdsen korreldl a PENS autonomia érzetével és a GAMS intrinzik motivaciojaval, az
integralt szabalyozassal és az azonosuldssal. Megegyezden az el6zd kettdvel. A rekredcio pedig
er6s kapcsolatot mutat a PENS autonomia faktoraval.

A PENS kompetencia és autonémia faktorai megegyezéen a GAMS intrinzik motivacioval, az
integralt szabalyozassal, azonosuldssal €s a kiils6 szabalyozassal jarnak egyiitt. A PENS kotodés
faktora erds kapcsolatot csak a GAMS azonosulas elemével mutatott.

A pszichiatriai disstresszel az eszképizmus, introjektalt szabalyozas, valamint a problémassagot
mutatd6 POGQ 0Osszpontszam jart egyiitt nagy hatéerével. A POGQ szemszogébdl az
eszképizmus motivacid, az introjektalt szabalyozas, integralt szabalyozas, kiils szabalyozas ¢€s
intrinzik motivacié emelkedik ki. Az IGD-vel az eszképizmus és introjektalt szabalyozas jar

egylitt.

Az elemzések eredményeit a /1. tablazat szemlélteti.
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4.3.4. 11. tablazat Korrelacios értéekek a jatek motivaciot mérd kérddivek és a pszichiatriai distreszz és a problémassagot vizsgalo POGQ kézott

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
%?SSS: 0,265 0,2107 0,290 0,407 0,298 0,223"° 0,347 0,379 0,578 0,408 0,339 0,486 0,196 0,260 0,051 0,032° 0,162"
TG 1 0,204 0,544 0,267 0,573 0,152" 0,2717 0,355 0,155 0,407 0,470" 0,382 0,496" 0,293 0,198 0,453 0,490
Eszképizmus
LIOB0E 1 0373 0,400 0,2217 02217 0,493 0,304 0,152 0,407 0,318 0,292 0,304~ 0,421 0,089 0,112 0,253
Versengés
gﬁg‘g 1 04977 0,485 0,383 0,375 0,433 0,195 0,494 0475~ 0,450 0,381"° 0,302 0,041 0,222" 0,374"
OGS 1 0,393 0,272°° 0,469 0,408 0,293 0,553"° 0,481 0,624 0,259 0,271 -0,023 0,074~ 0,196
ségfejlesztés
LOTOR 1 0,243 0,289 0,466~ 0,174~ 0,524 0,563" 0,461 0,368 0,372"° 0,078 0,289 0,387
Fantazia
MOGQ sk s sk sk sk sk ook ook ook ook

< 1 0,291 0,442 0,180 0,315 0,274 0227 0,099 0,205 -0,125" -0,009 0,115

Rekreacid

PENS: 1 0,623 0,387 0,605~ 0,536" 0,513 0,350 0,468 0,029 0,098 0,295
Kompetencia

PENS: 1 0,401 0,617 0,559 0,504 0,327 0,465 -0,021" 0,151 0,328"
Autondémia
. PENS P #% sk sk sk sk sk o

e 1 0,339™ 0,321 0,409 0,167 0,255 -0,093" -0,047" 0,101
Kotddés

o AU 1 0,736 0,6917 0,461 0,589 0,048 02217 0,413
Intrinzik

' GAMS,’: 1 0,770 0,574 0,482 0,022 0,265~ 0,468
Integralt szab.

- GAMS: , 1 0,474 0,423 -0,014 0,198 0,353"
Azonosulas

. GAMS: ek k% kok EE ok
Introjektalt sz 1™ 0,470 0,233 0,378 0,649

. GAMS: kok kok EE *k
Kiilsb szab. 1™ 0,106 0,213 0,427
Amotivataciod 1 0,303 70,365

. GSI 1™ 0,507

. POGQ 6ssz. ™

Szignifikancia. * p <,01 **p <,001
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4.3.3.4.  Nemi dsszehasonlitds

Fiiggetlen mintas t-proba a PENS: kompetencia, GAMS: integralt szabalyozas, azonosulds és
amotivacid faktorain és a GSI indexen mutatott kiilonbségeket (/2. tabldzat). A Cohen-féle d
hatasnagysagot kicsinek tekintjiik, ha az értéke 0,2-0,3 koriili és kozepesnek, ha 0,5 koriili.
Fontos, hogy a hatdsnagysag mértéke, a tudomanyos koérnyezethez és a korabbi eredményekhez
képest is relative viszonyul (Rosenthal, Cooper, & Hedges, 1994).

A férfi jatékosok szignifikdnsan magasabb értéket értek el az MOGQ versengés, PENS
kompetencia faktoran és a GAMS amotivacié elemén. A nék viszont szignifikansan magasabb
érteket értek el az MOGQ eszképizmus, fantazia, a GAMS integralt szabalyozas és azonosulas

faktorain, a pszichiatria distressz mértéke is magasabb volt naluk.

4.3.4. 12. tablazat Nemi ésszehasonlitds 2 mintds t-probaval és hatasértékekkel

Ferfi N6
N=4786 N=389
M (SD) M (SD) 7 df  Sig Cohen’s d
MOGQ: Térsas 4,26 (1,60) 4,08 (1,63) -1,491 5151 0,136 0,12
MOGQ: Eszképizmus 2,22 (1,07) 2,57 (1,17) -6,090 4203 0,0001*** 0,23
MOGQ: Versengés 3,20 (1,11) 2,76 (1,13) 7,519 5210 0,0001%** 0,39
MOGQ: Coping 3,14 (1,03) 3,16 (1,07) -0,375 5185 0,707 0,01
MOGQ:Készségfejlesztes 3,16 (1,17) 3,18 (1,15) -0,285 5155 0,776 0,01
MOGQ: Fantazia 2,85 (1,23) 3,19 (1,29) -5,158 5208 0,0001*** 0,26
MOGQ: Rekreacio 4,60 (0,58) 4,60 (0,68) -0,052 5205 0,958 0,00
PENS: Kompetencia 4,44 (1,60) 4,08 (1,63) 4,202 5197 0,0001%** 0,21
PENS: Autonomia 5,11 (1,31) 5,27 (1,44) -2,336 5173 0,020 0,11
PENS: Ko6t6dés 4,26 (1,48) 4,29 (1,63) -0,287 5212 0,774 0,01
GAMS: Intrinzik 3,52 (1,22) 3,65 (1,22) -1,938 5192 0,053 0,10
GAMS: Integralt szab. 3,05 (1,31) 3,27 (1,38) -3,193 5202 0,001** 0,16
GAMS: Azonosulas 2,86 (1,30) 3,18 (1,38) -4,527 5160 0,0001*** 0,23
GAMS: Introjektalt szab. 1,91 (1,09) 1,92 (1,13) -0,107 5134 00915 0,00
GAMS: Kiilsg szab. 3,06 (1,35) 3,04(1,34)0. 0,199 5205 0,843 0,01
GAMS Amotivacio 1,97 (1,20) 1,77 (1,12) 3,134 5219 0,002%** 0,16
GSI 0,57 (0,55) 0,87 (0,69) -9,197 4337 0,0001*** 0,47
POGQ sum 38,49(11,14) 39,61 (11,80) -1,830 4864 0,067 0,09

Szignifikancia. *p <,05 **p <,0] ***p < ,001
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4.3.3.5. Mediacios modellek
A mediaciés modellek célja megvizsgalni, hogy a pszichiatriai distressz miként hat direkt és
indirekt uton a kiilonb6zé motivaciokon keresztiill a problémds jatszasra. A pszichiatriai
distresszt a Globalis Sulyossagi Indexel (GSI) mérjiik, ami a modellben, mint folytonos valtozé
keriil bemutatasra. A problémas jatékhasznalatot a POGQ 0Osszesitett pontszama adja és szintén
folytonos valtozoként keriil a modellbe. A jaték motivaciok mérését 2 kiilonbozé kérddivvel
végeztem ezek egyesével keriiltek be a modellekbe. A GAMS 6 faktorat ¢s az MOGQ 7 faktorat
folyamatos tipust, megfigyelt valtozoként hasznaltam a modellekben. A medidciés modellek
SEM (Structural Equation Modeling) elemzéssel keriiltek tesztelésre. A modellek szaturaltak,

amelyekben semmilyen korlatozés nincs ezért illeszkedési mutatdik mindig tokéletesek.

GSI- MOGQ-POGQ

A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal.
A GSI szignifikéns direkt kapcsolatot is mutat a problémas jatszassal, a standardizalt hatas 0,36
(p<,001). A teljes modell a variancia 39%-4t magyarazza a problémas jatszadsnak. A pszichiatriai
distressz szignifikdns ¢és erds kapcsolatot mutat az eszképizmus, versengés, coping,
készségfejlesztés €és fantdzia elemekkel. A motivaciok koziil erés szignifikans kapcsolatot mutat
az eszképizmus, versengés, coping ¢és fantazia. A készségfejlesztés értéke elhanyagolhato. Az
eredmények alapjan a pszichiatriai distressz 4 indirekt Gton keresztiil hat a problémas jatszasra
(11. dbra).

1. Globalis Sulyossagi Index— Eszképizmus — Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,09; p<,001);

2. Globalis Sulyossagi Index— Fantazia— Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,03; p<,001);

3. Globalis Sulyossagi Index— Coping— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,02;
p<,001);

4. Globalis Sulyossagi Index— Versengés— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,01;
p<,001);

A medialo utak teljes hatasértéke 0,15 (p<,001).
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4.3.4. 11. abra A GSI-MOGQ-POGQ (N=5288) medidacios modell a standardizalt utvonal egyiitthatokkal és az
endogén valtozok magyardzott variancidjdval, zardjelben a multicsoportos elemzés eredményeivel (Np,;=4881;
Nu5=397)

Nemi 0sszehasonlitas

A pszichiatriai distressz szignifikdns és erds kapcsolatot mutat az eszképizmus, versengeés,
coping ¢és fantdzia motivacios faktorokkal. A férfiakndl még ezen felil megjelenik a
készségfejlesztés is. A motivaciok koziil az eszképizmus, coping ¢és fantazia faktorok
megegyeznek a két nemnél a POGQ-val valé kapcsolatban, de a ndéknél alacsonyabb
szignifikancia szinttel jelennek meg. A férfiakndl megjelenik még a versengés ¢&s
készségfejlesztés is, de ebbdl a készségfejlesztés kapcsolata gyenge. A ndi csoportnal
szignifikdns hatas csak az eszképizmus, coping és fantazia faktorain jelent meg: Globalis
Sulyossagi Index— Eszképizmus— Problémas jatszas (standardizalt hatds =0,05; p<,05);
Globalis Stlyossagi Index— Coping— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,04; p<,01);
Globalis Sulyossagi Index— Fantazia — Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,04; p<,001).

A teljes modell a variancia 40%-4t magyardzza a problémads jatszasnak. A férfiak eredményei
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egybecsengenek az alap modellel. Ezt az eredményt megersdsiti a férfiak és ndk kozotti
kiilonbség a versengés értékekben, amiben a ndk szignifikansan alacsonyabb értékeket értek el,
tovabba az eszképizmus ¢és fantazia faktorokon szignifikdnsan magasabbat. Az alap modellben a

férfiak nagyobb elemszdma miatt, jobban érvényesiilnek az altaluk mutatott 6sszefiiggések.

GSI-GAMS-POGQ
A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal.
A GSI szignifikans direkt kapcsolatot mutat a problémas jatszassal, a standardizalt hatas 0,25
(p<,001). A teljes modell a variancia 56%-at magyardzza a problémas jatszasnak. A pszichiatriai
distressz szignifikans és erds kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral. A motivaciok koziil
erés szignifikans kapcsolatot mutat az integralt szabalyozas, az introjektalt szabalyozas és az
amotivacié. A fennmaraddé 3 faktor (intrinzik motivacid, azonosulds és kiilsd szabalyozas)
szintén szignifikans, de hatdsértékiik elhanyagolhatdé. Az eredmények alapjan a pszichiatriai
distressz 5 indirekt Gton keresztiil hat a problémas jatszasra (/3. dbra).
Az indirekt utak koziil ezért mindegyik szignifikéns:
1. Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szabalyozas — Problémas jatszas
(standardizalt hatas =0,15; p<,001).
2. Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio — Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,06; p<,001).
3. Globalis Sulyossagi Index— Integralt szabalyozas — Problémas jatszas
(standardizalt hatas = 0,03; p<,001);
4. Globalis Sulyossagi Index— Intrinzik — Problémas jatszas (standardizalt hatds =0,01;
p<,001);
5. Globalis Sulyossagi Index— Kiilsd szabalyozas — Problémas jatszas (standardizalt hatas

=0,01; p<,001).

A medial6 utak teljes hatasérteke 0,26 (p<,001).
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4.3.4.12. abra A GSI-GAMS-POGQ (N=5279) mediacios modell a standardizalt utvonal egyiitthatokkal és az
endogén valtozok magyardzott variancidjdval, zardjelben a multicsoportos elemzés eredményeivel (Ny,;=4882
Nu5=397)

Nemi 0sszehasonlitas

A pszichiatriai distressz szignifikans és erds kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral
mindkét nem esetében. A motivaciok koziil erds szignifikans kapcsolatot mutat az integralt
szabalyozas, az introjektalt szabdlyozas €és az amotivacio. A fennmarad6d 3 faktor (intrinzik
motivacio, azonosulds és kiilsd szabalyozas) csak a férfiak estében szignifikans, de hatasértékiik
elhanyagolhato.

A ndi csoportndl szignifikdns hatds csak az integralt szabalyozas és az amotivacio faktorain
jelent meg: Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt
hatdas =0,14; p<,001); Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszas
(standardizalt hatas =0,04; p<,001). Erdekes, hogy a férfiaknal jelentSs integralt szabalyozas a

noknél kiesik a modellbdl, ennek oka lehet a pszichiatriai distresszel vald alacsonyabb
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kapcsolata. A medidlo utak teljes hatasértéke 0,23 (p<,001). A teljes modell a variancia 58%-at
magyardzza a problémas jatszasnak.

A férfiaknal ehhez képest az introjektalt szabalyozas, amotivacio és integralt szabalyozas hatésa
emelkedik ki: Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt
hatds =0,16; p<,001); Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszas
(standardizalt hatas =0,06; p<,001); Globalis Sulyossagi Index— Integralt szabalyozas—
Problémas jatszas (standardizalt hatds =0,03; p<,001); Globalis Sulyossagi Index— Kiilsé
szab.— Problémas jatszas (standardizalt hatdas =0,02; p<,001). A medial6 utak teljes hatasértéke

0,27 (p<,001). A teljes modell a variancia 57%-at magyarazza a problémas jatszasnak.

4.3.4. Diszkusszio

A motivacids kérddiveket megvizsgalva lathatjuk, hogy a jatékosok alapvetd sziikségletei mivel
fliggenek Ossze leginkdbb. A kompetencia igényét leginkabb a versengés ¢és készségfejlesztés
motivacioin keresztiil érhetik el a jatékosok. Ilyen helyzetek lehetnek, amikor a jatékos 1j
keészségeket tanulhat, optimalis mértéki kihivasokkal kell szembenéznie, és pozitiv visszajelzést
kap a tevékenységére, ami fokozza a haté¢konysag érzetét. Ez az elem jelzi eldre legjobban, hogy
valaki 0jra visszatér -e a jatékhoz (Ryan és mtsi., 2006). Az online jatékokban, mind direkt
(jatékon beliil a jatékosok képesség €s erd Osszemérése) és indirekt (rangsorok és eredmény
listak a jatékosok eredményei alapjan) versengésre is van lehetdség igy ezeknek a
megnyilvanulasi form4ja valtozatos lehet (Liu, Li, & Santhanam, 2013).

A jatékosok autondmia sziikségletét leginkabb a fantazia, coping és rekreacio elemeken keresztiil
tudjak kielégiteni, ilyenkor a tevékenység mogott valamilyen személyes érdeklddés vagy érték
all. Mivel a jatékokban valo részvétel altalaban 6nkéntes, a jatékosok autondmia érzete magas
(Bartle, 2004). Ennek mértéke fiigg tovabba attol, hogy milyen a jaték design, mennyi valasztasi
lehetdséget, szabadsagot enged, és hogy milyen a tartalom (Rigby & Ryan, 2007). Fontos, hogy
a valasztasi lehetdségek mértéke kiterjedjen a jatékos képességeire, hogy a megfelelé dontést
tudja meghozni, ellenkezé esetben frusztracidt okoz (Patall, Sylvester, & Han, 2014).

A kotddés leginkabb a tarsas faktorhoz kapcsolhatd, hiszen ez az igény gy tud kielégiilni, ha a
Jjatékos kapcsolatba keriil masokkal, ez pedig az online sokjatékos mddban jatszhatod jatékokra

kiilonosképp jellemzé (Ryan és mitsi.,, 2006). Fontos megjegyezniink, hogy egyediil az
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eszképizmus kategoria nem sorolhato be a harom kategoria egyikébe sem, ami arra enged
kovetkeztetni, hogy ez a motivacidé nem jarul hozza a sziikségletek ilyen irdnyu kielégitéséhez.

Ha megvizsgdljuk az eredményeket az SDT elmélet szemszogébdl lathatjuk, hogy a
jatékmotivaciok foként onszabalyozottak (tarsas, coping, készségfejlesztés, fantdzia, rekreacio),
kivéve az eszképizmus és versengés kategoriait, amelyek erdsebb egyiitt jardst mutatnak a

kontrollalt jegyekkel. Ilyenkor a viselkedést valamilyen kiils6 ok, vagy jutalom inditja be.

A kutatds masik célja volt megvizsgélni, hogy a pszichiatriai distressz miként hat a kiilonb6z6
motivaciés modelleken keresztiil a problémassagra. Mindkét esetben a modellek megerdsitésre
talaltak igy elmondhatd, hogy a pszichiatriai distressz nem csak direkt uton hat a problémas
jatékhaszndlatra, hanem a motivaciokon keresztiil is. A jatékstruktura feldl kozelité modell a
teljes hatds 39%-at magyarazza. Ez az érték hasonld, mint Kiraly és mtsi. (2015) eredményei,
ahol 44%-ot kaptak. Az eredmények egybecsengenek az eddigi kutatasokkal az eszképizmus
jelent meg a legnagyobb hatderével (Yee, 2006b; Kwon és mitsi., 2011; Li és mtsi., 2011;
Zanetta Dauriat és mtsi., 2011; Hellstrom és mtsi., 2012; Nagygyorgy és mitsi., 2012; Kiraly és
mtsi., 2015), ezt kdvetden a versengés (Yee, 2006b; Zanetta Dauriat és mtsi., 2011; Nagygyorgy
¢és mtsi., 2012; Kiraly és mtsi., 2015). Ezen feliil gyengébb erdvel de bekertilt a fantazia (Hsu és
mtsi., 2009a) és a coping motivacid is a modellbe. Hagstrom és Kaldo (2014) ramutattak, hogy
az Osszes motivacid koziil az eszképizmus mutatja a legerdsebb kapcsolatot a pszichologiai

distresszel.

Az el6z0 fejezetben részletesen targyalt, problémassaggal 0sszefiiggd motivacids elemek koziil
négy keriilt be a fenti modellbe. Ennek hatterében az éllhat, hogy a tarsas elem specialisan az
M/MOFPS jatékosoknal jelent meg, igy az Osszesitett elemzésben nem emelkedik ki. Az is
elképzelhetd, hogy a tarsas funkcio bar egyiitt jar a problémassaggal, de szerepe nincs a distressz

medialasaban. Erre a felvetésre a negyedik kutatas tud pontosabb valaszt adni.

A t6bbi motivacid esetében azt lathatjuk, hogy a problémas jatékosok distressz ,,kezelése” foként
az eszképizmuson keresztiil valosul meg. Fontos megemliteni, hogy itt is megjelenik a coping,
ami egy hatékonyabb megkilizdést jelenthet, azonban ennek értéke joval alacsonyabb az
eszképizmusénal. Ez jelentheti, hogy bizonyos problémas jatékosok képesek a distressz egy
részEt a jatékon keresztiil levezetni, ennek hatékonysaga azonban nem elegendd vagy megfeleld.

Kérdésként meriilhet fel viszont, hogy miként alakul ez az iddvel. A versengés itt is, mint egy
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megerdsitd faktor szerepelhet, a jatékban atélt sikereken keresztiil ndvelve az énhatékonysag
érzetét (Kiraly és mtsi. 2015). A fantdzia faktora pedig egy idealizaltabb énképhez jarulhat
hozza, ami szintén eldsegitheti a jaték felértékelését és a visszatérés igényét.

A nemek kozotti eltéré eredmények alapjan azt lathatjuk, hogy a néknél nem medial a versengés
motivacidja, naluk csak az eszképizmus, fantdzia és coping jelent meg. Ez mar korabbi
munkakban is kimutattdk, miszerint a versengés inkabb férfiakat motivalja (Sanger ¢és mtsi.,
1997; Wood ¢és mtsi., 2004a; Yee, 2006a, 2006c). Tehat ez az elem nem csak a modellbe nem
keriilt be, hanem alapvetden kevésbé jellemzo a ndkre. Ez egyben azt is mutatja, hogy a ndknél a
fantdzia eleme, vagyis az 0 szerepek ¢€s lehetdségek kiprobalasa nagyobb szerepet tolthet be a
problémassag kialakuldsaban. A motivaciok kozotti kiilonbségekben az is megjelenhet, hogy a
nék altalaban a distressz internalizaldsara, addig a férfiak a distressz externalizalasara

szocializalddtak (Cooper, Russell, Skinner, Frone, & Mudar, 1992).

Az Ondeterminacids elmélet elemeit vizsgalva azt lathattuk, hogy mind kapcsolodott indirekt
modon a problémads jatékhasznalathoz a mediacidos modellben. Legerdsebb hatést az introjektalt
szabalyozas mutatta, ilyenkor a cselekvés hatterében valamilyen bevetitett ok all, ami eldreviszi
a tevékenységet. Ilyen mozgat6 lehet a jutalom irdnti vagy, és a biintetéstdl valod félelem, ezaltal
magasabb szorongés és gyengébb megkiizdési mechanizmusok kapcsoldodnak hozza (Deci &
Ryan, 2011). Jelen esetben az elsé modellben kiemelkedett eszképizmus is lehet egy ilyen cél,
aminek az oki hattere a valds problémak eldl valdo menekiilés. Ezt alatamasztja a két skala magas
egylitt jardsa is. Ezt kdvette az amotivacid ami, mindségileg eltér az intrinzik és extrinzik
okokkal magyarazott viselkedéstdl. Leginkabb olyan helyzetek soran jelenik meg, amikor a
kudarcok hatasara 1étrejon egyfajta pszicholdgiai gatoltsdg, ami a tanult tehetetlenség
jelenségéhez hasonlithatd (Deci & Ryan, 2011). Megjelent tovabba az integralt szabalyozas,
ennek soran a késztetések 0sszhangba keriilnek a jovobeli igényekkel, mert ez a legautonémabb
szabalyozési forma. Ez a szint mar pozitivabb megkiizdési mechanizmussal jar egyiitt (Deci &
Ryan, 2011), jelen esetben valoszintisithetjiik, hogy ilyenek a skaldval erdsen egylitt jaro, coping
¢és fantazia faktorok is. Az férfiaknal az utobbi elemek voltak kiemelkeddek, mig a néknél csak

az introjektalt szabalyozas mutatott erds kapcsolatot.

Figyelembe véve a modellek eredményeit az lathatjuk, hogy a motivaciokon keresztiil egyfajta

distressz csokkentésre valo torekvés torténik. Khantzian (1985) szelf-medikacids elmélete
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alapjan a problémas viselkedés szerepe, hogy a személy csokkenteni tudja az atélt pszichés
tiinetek miatti emocionalis distresszt, ¢és megkilizdjenek a pszichés problémak okozta
kihivasokkal. Célja egyfajta hangulat moddositds (Griffiths, 2005a). Ilyenkor a problémas

viselkedés csak masodlagos folyamat, mert az elsddleges pszichopatologidt probalja elfedni.

A kutatas eredményeinek értelmezésekor azonban figyelembe kell venni annak korlatait is. A
kérddiv ez esetben is dnbeszamolon alapult, tovabbad a minta csak magyar jatékosokat vizsgalt,
ezért az adatok altalanosithatésaga megkérddjelezethetd. A nagyméreti minta ellenére fontos
megemliteniink, hogy a ndk aranya a mintaban alacsonyabb a nemzetkozi felmérésekben jelzett
jatékos ardnyokhoz képest (de Prato és mtsi.,, 2010; Newzoo., 2016). Ez a jelenség azonban
kozismert és altalanosnak tekinthetd ezen a kutatasi teriileten. Ennek oka lehet, hogy a ndk
kevésbé vonodnak be az online féorumokba és osztjak meg jatékos tapasztalataikat, ott ahol a
kutatdsok megosztasra keriilnek (Tekofsky és mtsi., 2016). A limitaciok ellenére azonban, jelen
eredményeket kezelhetjiikk ugy, mint fontos 1épést az online jatékosok kiilonb6zd motivacios
értekelésének Osszevetésére.

Tovabba fontos megemliteniink, hogy elméletileg lehetdség van alternativ mediaciés modell
készitésére is, amely pont a masik irdnyba hat, tehat a problémas online jatékhasznalat vezet a
pszichiatriai distresszhez. Az is elképzelhetd, hogy egyszerre mindkét modellnek lehet hatisa
bizonyos embereknél. Ezeknek az elméleteknek sziikségszerli a jovobeli empirikus tesztelése.
Ezen kiviil a kutatasi eredmények tovabbi érdekes kérdéseket is felvetnek, amelyek a jovobeli
vizsgalatok altal tanulméanyozésra keriilhetnek. Az egyik ilyen kérdés a mediacidos modellek
jatékpreferenciaval vald Osszevetése, valamint mindenképp érdekes kérdés lenne a mutatok

1d6ébeli stabilitasanak elemzése.
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4.4.Az onlinejaték-hasznalat motivacios modelljeinek osszefiiggése a
problémassaggal és a jatéktipusokkal

4.4.1. Hattér és célkitiizés
Az els6 kutatasban kideriilt, hogy az online jatékosok majd 4/5-e egy meghatarozott jatéktipust
kedvel, ¢és hogy ezek a jatékos tipusok eltérnek bizonyos szociodemografiai valtozoikban is. Ez
alapjan feltételezhettiik, hogy a jatéktipusok specifikus pszichologiai sziikségleteket elégitenek ki
¢s a jatékpreferencidk ezek mentén alakulnak. A masodik kutatas ezzel egybehangzdan
ramutatott, hogy a meghatarozott tipusokhoz specialis motivaciés mintazat is tartozik, ami
megjelenik a problémas hasznélat esetében is. Igy a kovetkezé kutatas hipotézise, hogy a
pszicholdgia distressz medidldsa a motivaciokon keresztiil is masképp torténik az egyes jatékos

tipusok esetében.

4.4.2. Modszer
A kutatast az ELTE PPK Kutatasetikai Bizottsaga engedélyezte.

4.4.2.1.  Minta és eljaras

A minta megegyezik a harmadik kutatis adatbazisdval. Osszegezve, az adatgyiijtésre online
kertilt sor, egylittmiikodésben egy hazai jaték magazinnal, a GameStar-ral (65 ezer online
kovetd). A kutatds felhivasa a magazin weboldalan és Facebook oldalan keriilt kdzzétételre 3
alkalommal 2014 agusztus és szeptember kozott. Incentivként egy 90.000 Ft-os vasarlasi
utalvanyt sorsoltunk ki a kérddivet hidnytalanul kit61t6 résztvevok kozott.

Osszesen 7,757 jatékos kezdte meg kérd6iv kitoltését. Miutan eltekintettiink azon esetektdl, ahol
a kitoltésben stlyos hianyossagok vagy kovetkezetlenségek mutatkoztak, 5294 jatékos maradt.
Ez a teljes szdm 68.2%-a. Jelen kutatasba csak azokat a kérddiveket vontuk be, amelyek kitolto1

tiszta jatéktipus valasztassal rendelkeznek (N=2696).

4.4.2.2.  Vizsgalati modszerek és eszkozok
Szociodemogrdfiai valtozok
Szociodemografiai adatok a jatékosok korat és a nemét tartalmazta, valamint felmérésre keriilt a

jatékpreferencidjuk és a jatékokkal toltott heti jatékidejiik is.
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A BSI (Brief Symptom Inventory) kérdéiv 53 elembdl all, amit a kitolté 5-foku Likert-skalan
értekelhet. Szamunkra az itemek alapjan szamolhaté Globalis Sulyossagi Index (GSI) fontos a
kutatdshoz amely, a distressz szintjét mutatja (Urban és mtsi., 2014). A kérddivrdl részletes

leirast talalhatunk a 3. kutatas 4.3.2.2. Vizsgalati modszerek és eszkozok alfejezete alatt.

Online jatékok problémas hasznalata

Problémas jatékhasznalat mérése ismét a POGQ-val (Problematic Online Gaming Questionnaire)
tortént. A kérd6iv 18 elemet tartalmaz, amelyek 6 faktoron oszlanak el: obszesszio,
belefeledkezés, megvonas, tilhaszndlat, interperszondlis konfliktus, tarsas izolacid. A kutatési
eredmények kiiszobértékként 66 pontot javasolnak (Demetrovics és mitsi., 2012). Bovebb
attekintést a 2. kutatas 4.2.2.2. Eszkozok alfejezet alatt talalhatunk. (A kérdéiv megtekinthetd a 2.
sz. melléklet alatt.)

Online jatékos motivaciok

A jatékosok motivaciol négy kérddivvel kertiltek felmérésre. Ezek koziil a jatekok strukturalis
jellemzdi alapjan mér az MOGQ, a masik két kérdéiv pedig a hattérben meghuzodo motivaciokat
mérik. Ezek a GAMS (Gaming Motivation Scale) valamint a PENS (Player Experience of Need
Satisfaction). Részletesebben olvashatunk az elméletekrdl a 2.4.2. Motivacios elméletek
alkalmazasa a jatékos kornyezetekre dsszefoglaldban, valamint a kérdéivrdl az ezt kdvetd 2.4.3.

Az online jaték haszndlat motivdacios hatterének mérésére kialakitott eszkézok részben.

4.4.2.3.  Statisztikai elemzések

Leiro elemzések segitségével meghataroztuk az egyes skaldkra vonatkozé atlagokat és
szorasokat, valamint az atlagok konfidenciaintervallumat (CI: 95%), ehhez az SPSS 19.0
szoftvercsomagot hasznaltam.

A jatékos tipusokat megvizsgaltuk a motivacios kérddivek, pszichiatriai distressz és a
probléméssag  szemszOgébdl, Osszehasonlitva a faktorokon elért értékeiket. Ezen
Osszehasonlitdsok érdekében a Wald-féle x> teszt keriilt haszndlatra, a latens osztalyok
prediktorainak egyenlOség tesztelésére. Az elemzés részletes leirasa az aldbbi forras alatt érhetd

el: http://www.statmodel.com/download/meantest2.pdf .
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A Wald teszt alapjan, a jatékos tipusoknal talalt eltérések okot szolgaltattak a mediacids
modellek tesztelésére, ahol megvizsgaltam a distressz direkt ¢és indirekt hatasat a
probléméssagra. Ehhez strukturdlis egyenlet modellezést hasznaltam (structural equation
modeling, SEM). Az elemzések maximum valdszinliség becsléssel (MLR) az MPLUS 6.0

alkalmazas segitségével késziiltek.

4.4.3. Eredmények

4.4.3.1.  Leiro statisztikai eredmények
Az elemzésekbe 2693 f6t vontunk be, 874 M/MORPG jatékost, 760 M/MOFPS jatékost, 430
M/MORTS jatékost és 629 egyéb online jatékokkal jatszo jatékost. Mindannyian legalabb
naponta jatszanak az adott jatékkal, és mas jatékkal nem jatszanak ilyen mértékben. A minta
atlagéletkora két évvel magasabb, mint az elsd kutatisban, ezzel 6sszhangban a teljes allasban

dolgozdk aranya is nagyobb 7%-al (4.4.3. 13. tdblazat).
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4.4.3. 13. tablazat Egyvaltozos osszefiiggesek a jatékos tipusok szociodemografiai valtozoi kozott

Viltozok Teljes Jatéktipusok Statisztika
minta P
M/MO- M/MO- M/MO- Egyéb online
RPG FPS RTS jatékok
. ¥=41,71
Nem (ndk %-a) 8,0 9,6 2,9 6,2 12,3 (<0,001)
Atlagéletkor (év) (SD) 22,01 22,33 20,67 21,06 23,83 F=31,8
(6,50) (5,78) (6,16) (6,16) (7,61) (<0,001)

lenl ic 62.2 58,3 68,0 69,7 554 38,71
Jelenleg tanul (%) > > > ’ ’ (<0,001)
Csaladi allapot (%)
Egyedilillo 62,0 59,0 71,7 63,0 542
Kapcsolatban, de nem 21,6 23,4 17,7 23,0 34,5 12=74,34
&l egyiitt (<0,001)
Egyiittélés 11,56 13,60 7,1 9,6 14,9
Hiazas 4,17 3,37 3,1 4,0 10,1
Elvélt 0,58 0,46 0.1 0.2 2,2
Ozvegy 0,03 0 0.1 0 0
Teljes ideji =64,84
munka (%) 30,4 333 23,9 23,1 37,9 (<0,001)
Jatékkal toltott id6
(6ra/hét) (%)
<7 6ra 3.1 1,0 1,8 3.7 73 L
7-14 6ra 17,57 14,1 14,6 17,4 25,9 X(;é 10‘311)7
15-28 ora 36,9 37,7 40,0 35,8 32,9 ?
29-42 6ra 273 31,3 28,4 25,1 21,9
>42 bra 14,7 15,6 14,8 17,6 114

4.4.3.2.  Jatékos tipusok osszehasonlitasa
A jatékosokat Osszehasonlitva a harom motivacios kérddiv mentén megallapithatd, hogy az
M/MOFPS jatékosok szignifikdnsabb magasabb pontszdmot értek el a PENS: kompetencia
faktoran, mint a tobbi jatéktipust jatszok. Az autonomia és kotdédés kapcsan az M/MORPG
jatékok jatékosai adtak szignifikdnsan magasabb értéket a tobbi jatékoshoz képest. A GAMS
esetén harom elemnél mutatkozott kiilonbség. Az azonosulas faktoron az egyéb online jatékos
csoport szignifikansan alacsonyabb a tobbi csoporthoz képest. Az introjektalt és a kiilsd
szabalyozas az M/MORPG jatékosoknal a legmagasabb. Tovabba a GSI (y 2 =1.782, 0.62) ¢s
POGQ (y 2 =6.632, 00.9) pontszamok kozott nem talaltunk szignifikdns kiilonbséget a csoportok

kozott. Szignifikans kiilonbségeket az azonos betiivel jelzett csoportok mutatnak.
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4.4.3.14. tablazat A 4 tiszta jatékos tipus osszehasonlitdsa a motivdcios kérdoivek, a pszichiatriai distressz és a

probléemassag mentén.

M/MO- M/MO- Egyéb M/MO- Omnibus
RPG RTS online FPS Wald teszt
N=874 N=430 N=629 N=760
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) 12 p
PENS: 4,85b 4,93b 4,55b 5,00a 29,63 <0,01
Kompetencia (0,05) (0,07) (0,06) (0,05)
PENS: 5,56b 5,43a 5,30a 5,49a 16,53 <0,01
Autondémia (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
PENS: 4,78b 4,72a 4,28a 4,68a 44,64 <0,01
Kotodés (0,05) (0,07) (0,06) (0,05)
GAMS: 3,83 3,93 3,74 3,82 5,76 -
Intrinzik (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
GAMS: 3,28 3,43 3,23 3,38 7,16 -
Integralt (0,05) (0,07) (0,06) (0,05)
szabalyozas
GAMS: 3,08a 3,25a 3,05a 3,19b 8,09 <0,05
Azonosulas (0,04) (0,07) (0,05) (0,05)
GAMS: 2,08a 2,20b 2,10a 2,23a 8,06 <0,05
Introjektalt (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
szabalyozas
GAMS: 3,52a 3,34b 3,23a 342 a 16,57 <0,01
Kiilsé (0,05) (0,07) (0,06) (0,05)
szabalyozas
GAMS: 2,05 1,97 1,94 1,99 3,22 -
Amotivacid (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
MOGQ: 3,13a 2,97a 2,87ab 3,10b 26,16 <0,01
Térsas (0,04) (0,05) (0,05) (0,04)
MOGQ: 2,43 2,37 2,33 2,44 3,83 -
Eszképizmus (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
MOGQ: 3,17a 3,50b 3,35b 3,59b 62,40 <0,01
Versengés (0,04) (0,05) (0,07) (0,04)
MOGQ: 3,17a 3,28b 3,29ab 3,40b 21,26 <0,01
Koping (0,03) (0,05) (0,04) (0,04)
MOGQ: 3,23a 3,44ab 3,36ab 3,52b 26,30 <0,01
Készség- (0,04) (0,06) (0,05) (0,04)
fejlesztés
MOGQ: 3,04a 2,82a 2,94b 2,98a 8,90 <0,05
Fantézia (0,04) (0,06) (0,05) (0,05)
MOGQ: 4,69 4,68 4,67 4,66 1,29 -
Rekreacid (0,02) (0,03) (0,02) (0,02)
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4.4.3.3.  Medidcios modellek jatékos tipusok alapjan

A harmadik vizsgalatban végzett mediacids elemzés soran kideriilt, hogy mely motivacidkon
keresztiil hat a pszichiatriai distressz (GSI) a problémas onlinejaték-hasznalatra (POGQ). A cél
az volt, hogy megvizsgaljam a motivaciok medidl6 hatdsat. Mivel ez a hatas beigazolddott, jelen
célom megvizsgalni ezt az egyes jatékos tipusok esetében is.

A mediaciés modelleken keresztiil megvizsgaltam, hogy a pszichiatriai distressz miként hat
direkt és indirekt uton a kiilonb6z6 motivacidkon keresztiil a problémas jatszasra a jatékos
tipusok esetében. A pszichiatriai distresszt a Globalis Sulyossagi Index (GSI) méri, ami a
modellben, mint folytonos valtozé keriil bemutatasra. A problémas jatékhasznalatot a POGQ
Osszesitett pontszama adja és szintén folytonos valtozoként keriil a modellbe. A jaték motivaciok
mérését 2 kiilonbozd kérddivvel végeztem ezek egyesével keriiltek be a modellekbe. A GAMS 6
faktorat és az MOGQ 7 faktorat folyamatos tipust, megfigyelt valtozoként hasznaltam a
modellekben. A mediaciés modelleket SEM (Structural Equation Modeling) elemzéssel
teszteltem. A modellek szaturaltak, amelyekben semmilyen korlatozas nincs, ezért illeszkedési

mutatoik mindig tokéletesek.

IGD-MOGQ-POGQ

M/MORPG

A pszichiatriai distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal
az online szerepjatékosok esetében is. A GSI szignifikans direkt kapcsolatot mutat a problémas
jatszassal, a standardizalt hatas 0,39 (p<,001). A teljes modell a variancia 42%-at magyarazza a
problémas jatszasnak. A pszichiatriai distressz szignifikdns kapcsolatot mutat az eszképizmus,
versenges, coping €s fantazia elemekkel. A motivaciok koziil erds szignifikans kapcsolatot mutat
az eszképizmus, versengés, coping €s készségfejlesztés a problémassaggal. A készségfejlesztés
értéke elhanyagolhatd értéket mutat. Az eredmények alapjan a pszichiatriai distressz 3 indirekt
uton keresztlil hat a problémas jatszasra (/3. abra). EbboOl a versengés €s coping hatasfoka
kicsinek tekinthetd.

1. Globalis Sulyossagi Index— Eszképizmus — Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,11; p<,001);

2. Globalis Sulyossagi Index— Coping— Problémads jatszas (standardizalt hatas =0,03;
p<,001);
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3. Globalis Sulyossagi Index— Versengés— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,02;
p<,001);
A medial6 utak teljes hatasértéke 0,17 (p<,001).

M/MO- 0,39%%*
RPG R*=0.00

E Téarsas

R3=0,24%**

Eszképizmus

R*=0,02%

R™=0,05%*

GSI %’ POGQ
= Coping —
o T R 42
R2=0,00 ; i
Készségfejlesztés “gﬁ,x"‘

s ),"' o ’."

R2=0,08%#* o

Fantazia

R*=0,00

ks Rekreacio

4.4.3. 13. abra Az M/MORPG jatékosok medidacios modellje (MOGQ-n keresztiil) a standardizalt utvonal
egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyarazott varianciajaval

M/MOFPS
A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszéssal
az online FPS jatékosok tekintetében is. A GSI szignifikans direkt kapcsolatot is mutat a
problémads jatszassal, a standardizalt hatds 0,33 (p<,001). A teljes modell a variancia 33%-at
magyarazza a problémas jatszasnak. A pszichidtriai distressz szignifikans és erds kapcsolatot
mutat az eszképizmus, coping és fantazia elemekkel. A motivaciok koziil erés szignifikans
kapcsolatot mutat az eszképizmus, versengés, coping ¢és fantdzia. Az eredmények alapjan a
pszichiatriai distressz 3 szignifikans indirekt Gton keresztiil hat a problémas jatszasra (/4. abra).
Ebbdl a coping hatasfoka elhanyagolhato.

1) Globalis Sulyossagi Index— Eszképizmus— Problémas jatszas (standardizalt hatas

=0,07; p<,001);
2) Globalis Sulyossagi Index— Fantazia— Problémas jatszéas (standardizalt hatas = 0,05;

p<.001);
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3) Globalis Sulyossagi Index— Coping— Problémas jatszés (standardizalt hatds = 0,01;
p<,001);
A medidlo utak teljes hatasértéke 0,13 (p<,001).

M/MO- 03344
FPS )
R*=0.00

% Tarsas

R*=0,18*=*

Eszképizmus

R™=0,00

Versenges

R?=0,02* POGQ

Coping

7 RA=0,33%%0
R*=0,00

Készségfejlesztés

R*=0,07%*

Fantazia

R*=0,00

Rekreacio

4.4.3. 14. abra Az M/MOFPS jatékosok mediacios modellje (MOGQ-n keresztiil) a standardizalt utvonal
egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidajaval

M/MORTS
A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal
az online stratégiai jatékosok esetében is. A GSI szignifikans direkt kapcsolatot is mutat a
problémads jatszassal, a standardizalt hatds 0,39 (p<,001). A teljes modell a variancia 41%-at
magyarazza a problémads jatszasnak. A pszichiatriai distressz szignifikans kapcsolatot mutat az
eszképizmus, coping és fantazia elemekkel. A motivaciok koziil szignifikans kapcsolatot mutat
az eszképizmus, versengés, coping ¢és fantdzia a problémdassaggal. Az eredmények alapjan a
pszichiatriai distressz 3 szignifikans indirekt uton keresztiil hat a problémas jatszéasra (15. dbra).
1) Globalis Sulyossagi Index— Eszképizmus— Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,06; p<,05);
2) Globalis Stlyossagi Index— Fantazia— Problémas jatszas (standardizalt hatas = 0,03;
p<,05);
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3) Globalis Sulyossagi Index— Coping— Problémas jatszas (standardizalt hatas = 0,03;

p<,05);

A medidlo utak teljes hatasértéke 0,13 (p<,001). Azonban fontos megjegyezniink, hogy az

eredmények szignifikancia szintje p<,05.

0,394+

M/MO-
RTS

R*=0,00

o

Tarsas

R2=0,19%**

Eszképizmus

R*=0,00

Versengés

R*=0,03*

Coping

POGQ

R*=0.01

Készségfejlesztés [~

R*=0,06**

Fantazia

R*™=0,00

Rekreacio

4.4.3. 15. abra Az M/MORTS jatékosok medidcios modellje (MOGQ-n keresztiil) a standardizalt utvonal

,4"’R:—0.4 [k

egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidjaval

Egyeb online jatékok

A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal

az egyéb online jatékokat jatszok esetében is. A GSI szignifikans direkt kapcsolatot mutat a

problémads jatszéssal, a standardizalt hatds 0,38 (p<,001). A teljes modell a variancia 35%-at

magyarazza a problémads jatszasnak. A pszichiatriai distressz szignifikans kapcsolatot mutat az

eszképizmus, coping és fantazia elemekkel. A motivaciok koziil erds szignifikans kapcsolatot

mutat az eszképizmus, versengés, coping ¢és fantazia a problémassaggal. Az eredmények alapjan

a pszichiatriai distressz 2 szignifikdns indirekt Uton keresztiil hat a problémas jatszasra (/6.

abra).

1) Globalis Sulyossagi Index— Eszképizmus— Problémas jatszas (standardizalt hatas =

0,06; p<,05);

2) Globalis Stlyossagi Index— Fantdazia — Problémas jatszas (standardizalt hatas = 0,03;

p<,05);
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A medial6 utak teljes hatasértéke 0,12 (p<,001). Azonban itt is fontos megjegyezniink, hogy az

eredmények szignifikancia szintje p<,05.

Egyéb
online
jitékok

[

R*=0.00

B Tarsas

R2=(,1g#**

Eszképizmus E “(fﬂ;

R™=0,00 873

Versengés
& 012

R*=0,03 011 POGQ

Coping

T R, 3 5k
R>=0,00 ‘

Keészségfejlesztés

R=07%*

Fantazia

R?=0,00

Rekreacio

4.4.3. 16. abra Az egyéb online jatékokat jatszok medidcios modellje (MOGQ-n keresztiil) a standardizalt utvonal
egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidjaval

GSI-GAMS-POGQ
A pszichiatria distressznek szignifikans direkt és indirekt kapcsolata van a problémas jatszassal

mind a 4 tipus esetében.

M/MORPG

A GSI szignifikans direkt kapcsolatot mutat a problémas jatszassal, a standardizalt hatas 0,29
(p<,001). A teljes modell a variancia 57%-at magyarazza a problémas jatszdsnak. A pszichiatriai
distressz szignifikans €s erds kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral. A motivaciok koziil

szignifikans kapcsolatot mutat az integralt szabalyozas, az azonosulas, az introjektalt szabalyozas
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€s az amotivacié a problémassaggal. Az eredmények alapjan a pszichiatriai distressz 3 indirekt
uton keresztiil hat szignifikdnsan a problémas jatszasra (/7. dbra).
1. Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt
hatas =0,18; p<,001);
2. Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,06;
p<,001);
3. Globalis Sulyossagi Index— Integralt szabalyozas— Problémas jatszas (standardizalt
hatas =0,04; p<,01);
A medidlo utak teljes hatdsértéke 0,27 (p<,001).

M/MO- 0.20%+#
RPG
R2=0,05%*

Intrinzik

R*=0,10%**

Integralt
szabalyozas

R*=0,04*

Azonosulas

POG
R3=0,17%%* Q

Introjektalt

i R2=0,57w%e
szabalyozds

R?=0,05%*

Klilst szabalyozas [~ -

RI=0,08%#*

Amotivacio

4.4.3. 17. abra Az M/MORPG jatékosok mediacios modellje (GAMS-on keresztiil) a standardizalt utvonal
egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidjaval

M/MOFPS

A GSI szignifikéns direkt kapcsolatot is mutat a problémas jatszassal, a standardizalt hatas 0,20
(p<,001). A teljes modell a variancia 52%-4t magyarazza a problémas jatszasnak. A pszichiatriai
distressz szignifikans €s erds kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral. A motivaciok koziil
szignifikans kapcsolatot mutat az integralt szabalyozas, az azonosulas, az introjektalt szabalyozas
¢s az amotivacio. Az eredmények alapjan a pszichiatriai distressz 4 indirekt uton keresztiil hat a
problémas jatszasra (/8. abra).
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Az indirekt utak kozil szignifikans:
1. Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt
hatas =0,16; p<,001);
2. Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,06; p<,001);
3. Globalis Sulyossagi Index— Integralt szabalyozas— Problémas jatszéas (standardizalt
hatas =0,04; p<,01);
4. Globalis Sulyossagi Index— Kiilsd szabalyozas— Problémas jatszas (standardizalt hatas
=0,02; p<,01);
A medidlo utak teljes hatdsértéke 0,27 (p<,001).
-
R

Intrinzik

R?=0,05%*

Integralt
szabalyozas

R%0,02

Azonosulas

R3=0,17%**

Introjektalt
szabalyozas
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Amotivacio

4.4.3. 18. abra Az M/MOFPS jatékosok medidcios modellje (GAMS-on keresztiil) a standardizalt utvonal
egylitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidjaval

M/MORTS

A GSI szignifikans direkt kapcsolatot is mutat a problémas jatszassal, a standardizalt hatés 0,29
(p<,001). A teljes modell a variancia 57%-at magyarazza a problémas jatszdsnak. A pszichiatriai
distressz szignifikans kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral. A motivaciok koziil

szignifikans kapcsolatot mutat az integralt szabalyozés, az introjektalt szabalyozéds és az
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amotivacid a problémassaggal. Az eredmények alapjan a pszichiatriai distressz 3 indirekt uton
keresztiil hat a problémas jatszasra (/9. abra).
Az indirekt utak koziil szignifikéns:
1. Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt
hatas =0,16; p<,001);
2. Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszas (standardizalt hatas =0,05;
p<,001);
A medialo utak teljes hatasértéke 0,23 (p<,001).
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R*=0.03
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Introjektalt
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R*=0,04*

Kiilsé szabdlyozas |~
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4.4.3. 19. abra Az M/MORTS jatékosok medidacios modellje (GAMS-on keresztiil) a standardizalt utvonal
egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyarazott varianciajaval

Egyéb online jatékok
A GSI, ez esetben is, szignifikdns direkt kapcsolatot mutat a problémas jatszassal, a standardizalt
hatas 0,26 (p<,001). A teljes modell a variancia 52%-at magyarazza a problémads jatszadsnak. A
pszichiatriai distressz szignifikdns és erds kapcsolatot mutat mind a hat GAMS faktorral. A
motivaciok koziil szignifikdns kapcsolatot mutat az integralt szabdlyozéds, az introjektalt
szabalyozas €és az amotivacio faktorai a problémassaggal. Az eredmények alapjan a pszichiatriai
distressz 3 indirekt uton keresztiil hat a problémas jatszasra (20. dbra).

1. Globalis Sulyossagi Index— Introjektalt szab.— Problémas jatszas (standardizalt

hatas =0,12; p<,001);
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2. Globalis Sulyossagi Index— Amotivacio— Problémas jatszés (standardizalt hatas =0,06;
p<,001);
3. Globalis Sulyossagi Index— Integralt szabalyozas— Problémads jatszas (standardizalt
hatas =0,03; p<,01);
A medial6 utak teljes hatasértéke 0,24 (p<,001).
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4.4.3. 20. abra Az online egyéb jatékokat jatszo jatékosok medidacios modellje (GAMS-on keresztiil) a standardizalt
utvonal egyiitthatokkal és az endogén valtozok magyardzott variancidjaval

Az 0sszesitett modell eredméyeket a 15. tdblazatban tekinthetjiilk meg. Ez alapjan lathato, hogy
az eszképizmus medidld szerepe mindegyik jatékos tipusnal megjelenik, de nem egyenld
hatasfokkal. A legerésebb az M/MORPG-k esetében. Ugyanez mondhatd el az introjektalt
szabalyozasrdl is, ami szintén az online szerepjatékoknal a legerdsebb. Az amotivacid eleme is
mindegyik jatékkategoridban kiemelkedik, azonban itt, minden tipusnal hasonlé hatasfokkal.

A M/MORPG-¢éknél emelkedik ki egyediil a versengés szerepe, az M/MOFPS jatékoknal pedig a
fantazia szerepe. Ez egybecseng a masodik kutatas eredményeivel, ahol hasonlé kiilonbségeket
mutatott a két jatékos tipus. Az M/MORTS jatékok az M/MOFPS jatékokkal hasonld struktarat

mutatnak, de a szignifikancia szint alacsonyabb (p<,05).

121



4.4.3. 15. tablazat A jatékos tipusok mediacios modell eredményeinek osszesito tablazata az utak standardizalt
hatasaival, a direkt és indirekt hatasok értékeivel és az dsszesitett varianciaval

M/MORPG M/MOFPS M/MORTS Egyéb online

N=874 N=760 N=430 N=629
MOGQ: Tarsas - - - -
MOGQ: Eszképizmus 0,11%** 0,07*%* 0,06* 0,06*
MOGQ: Versengés 0,02%** - - -
MOGQ: Coping 0,03*** 0,01 *** 0,03* -
MOGQ: Készségfejlesztés - - - -
MOGAQ: Fantazia - 0,05%%* 0,03* 0,03*
MOGAQ: Rekreacio - - - -
Direkt hatas 0,39%*%* 0,33%%* 0,39%%* 0,38%*%*
Indirekt hatas 0,17%*%* 0,13%*%* 0,]13%*%* 0,12%*%*
Ossz. R? 0,42%%* 0,33 0,41%%* 0,35%%*
GAMS: Intrinzik - - - R
GAMS: Integralt szab. 0,04** 0,04** - 0,04**
GAMS: Azonosulas - - - -
GAMS: Introjektalt szab. 0,17%** 0,16%*** 0,16%%* 0,12%%**
GAMS: Kiilsg szab. - 0,02%* - -
GAMS: Amotivaciod 0,07%*%* 0,06%*** 0,05%** 0,06%**
Direkt hatas 0,29%*%* 0,20%** 0,29%** 0,26%***
Indirekt hatas 0,27%%* 0,27%*%* 0,21 *%* 0,24%%%*
Ossz. R? 0,57*%* 0,52 0,57*%* 0,52

Szignifikancia. *p <,05. ** p <,01. ***p <,001

4.4.4. Diszkusszio
Az el6zé kutatdsban a motivacidos kérdoiveket megvizsgalva lathattuk, hogy a jatékosok
kompetencia igényét leginkdbb a versengés és készségfejlesztés motivacioin keresztiil érhetik el
a jatékosok. Igy talan nem is véletlen, hogy az M/MOFPS jatékosok szdmoltak be a legmagasabb
kompetencia élményrdl. Ryan és mtsi. (2006) kutatdsai alapjan ez a faktor josolja be legnagyobb
valoszintliséggel, hogy a személy Gjra visszatérne -e a jatékhoz. A jatékosok magasabb autonéomia
érzetrol és kotddésrdl szamoltak be az M/MORPG-€kben. Az autondmia nagyban fligg a jaték
design altal nyutjtott valasztasi lehetéség mennyiségétdl és szabadsag mértékétdl (Deci & Ryan,

2011). M/MORPG-¢ékben, ilyen példaul a nyilt virtualis vilag, amiben a jatékos arra megy,
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amerre csak szeretne €s kozben sok valtozatos kihivassal talalkozhat (Cole & Griffiths, 2007). A
kotédés, mint lattuk, leginkabb a tarsas faktorhoz kapcsolhatd. Ennek mértéke azért lehet
magasabb az online sokszereplds szerepjatékokban, mert itt valtozatos mddon keriilhetnek
kapcsolatba jatékos tarsaikkal és valtozatos tevékenységeket hajthatnak végre egyiitt (Ryan és
mtsi., 2000).

A jatékos tipusokat az SDT elmélet szempontjabol felmérve azt lathatjuk, hogy minden tipusnal
az intrinzik motivacio a legjelentésebb. Tehat a jatékosok minden jatékot leginkabb belsd
késztetésbol jatszanak. Eltérések nem mutatkoznak az integralt szabalyozas, és a legalacsonyabb
értéket produkalo, amotivacio kozott sem. Ezen feliil a kiilsd szabalyozas mértéke az M/MORPG
Jjatékosoknal volt a legmagasabb Az introjektalt szabalyozas az M/MOFPS jatékosoknal és az
azonosulas az M/MORTS jatékosoknal.

Mediacidés modellek mitkddnek a jatékos tipusok esetében is, ez az M/MORPG jatékosoknal a
legmagasabb, 42% ¢éri el, az eredményei pedig azt mutatjak, hogy az alap modell két legerdsebb
(eszképizmus, versengés) elemét hozta, valamint ezen feliil a coping motivaciot. Ezt Stetina és
mtsi. (2011) a jaték tipusok kozott végzett elemzése is aldtamaszthatja, miszerint az online
szerepjatékosoknal talaltdk a legmagasabb hajlamot a depressziv jegyekre az M/MORTS ¢és
M/MOFPS jatékokhoz képest. Az M/MOFPS jatékosoknal a modell annyibban valtozott, hogy
az eszképizmus mellett a fantdzia lett a masik erds elem és megjelent a coping is. Ez alapjan ugy
tlinik, hogy bar a tarsas €s versengés elemek egyiittjarnak a problémassaggal, azok nem toltenek
be mediald szerepet a distressz és a problémassag kozott. Az M/MORTS és egyéb online jaték
kategoriak eredményeit az alacsonyabb szignifikancia értékek miatt dvatosabban kell kezelniink.
Alapvetéen az M/MOFPS jatékos modellhez hasonldak ¢és az eszképizmus €s fantdzia elemek
emelkednek ki az utdbbi két tipusnal is. Ennek hatterében tobb ok is meghtizodhat. Az egyik
ilyen eredménytorzitd ok, egy 0j és egyben nagyon népszert jatéktipus a MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) elterjedése. Ez a tipus keveri az online RTS és RPG jatékok stilusjegyeit.
Altaldban két csoport, 6t-6t fével jatszik, akik mind egy-egy avatart iranyitanak, és kozben
versengenek egymassal egy fix méretl teriileten a gydzelemért. Tehat, mind a kooperativ mind, a
kompetitiv és karakter fejlesztés jegyek erdsek a jatékban (Johnson, Nacke, & Wyeth, 2015). Ezt
igazolni latszik Skatupova és Blinka (2015) kutatasa, akik sszehasonlitottak az MMORPG-éket
¢s MOBA-kat ¢s eltéro jellegzetességeket talaltak a problémassag hatterében. Azt is fontos lehet
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kiemelni, hogy az M/MORTS jatékosok az masodik kutatdsban is kisebb erdsségii dsszefiiggést
mutattak a motivacids elemek (coping, versengés) és a problémassag kozott, mint a tobbi
kategoria jatékosai.

A mediaciés modellt a szabalyozo6 elemeken keresztiil megvizsgalva, kiestek a gyengébb utak és
az er6s elemként megmaradt az introjektalt szabalyozas €és az amotivacid, a tobbi elem
mindegyik modellben alacsonyabb szignifikancia szinttel rendelkezett. A legszélesebb
mintdzatot az M/MOFPS-t jatszok mutattak, ezzel elképzelhetden Osszefiigg ¢letkoruk, miszerint
a jatékot egy olyan szintérnek is hasznalhatjdk ahol kiprobalhatjadk onmagukat igy tobb féle
szabalyozéasi szinten is kezelhetnek ugyanolyan helyzeteket (Jansz, 2005). A distressz
csokkentése tehat mindegyik jatékon keresztiil megvalosul, de legerésebben az M/MORPG-
¢knél. Elképzelhetd, hogy ez az online szintér kindlja a legszélesebb lehetdségeket, ami igy

nagyobb tomegeknek lehet vonzo.

Erdekes lehet azt is kiemelni, hogy a modellek egyik oldalrol sem kapcsolodnak a rekreécio
eleméhez. Ez alapjan elmondhat6, hogy az online jaték hasznalat lehet egészséges hobbi is
(Kiradly és mtsi.,, 2015). Ezt megerdsiti Kallio, Mayra, és Kaipainen (2010) harom éves
utankdvetéses vizsgalataban kapott eredménye, miszerint a jatékosok nagy része kikapcsolodasra
vagy elkotelezett szorakozasra hasznélja a jatékokat. Hozzateszik, hogy az online jatékok egy

sokrétii szocialis és kulturalis teret kinalnak, amit valtozatosan hasznalnak a jatékosok.

A kutatds limitdcidinak, azonban ez esetben is figyelmet kell szentelniink. A kérddiv
onbeszadmolon alapult, tovabba a minta jelen esetben is magyar jatékosokat vizsgalt, ezért az
adatok altaldnosithatosdga megkérddjelezhetd lehet. A limitdciok ellenére azonban, jelen
eredményekre is tekinthetlink Ugy, mint tt6r6 irdnyvonalra, amely a kiilonb6z6
jatékpreferenciakkal jellemezhetd jatékosok problémassdganak 6sszehasonlitasat célozta meg.

Tovéabba itt is fontos megemliteniink, ahogyan azt mar a harmadik tanulmany limitacioindl is,
hogy elméletileg lehetdség van alternativ medidcidos modell készitésére is, amely pont a mésik
iranyba hat, tehat a problémas online jatékhaszndlat vezet pszichiatriai distresszhez. Az is
elképzelhetd, hogy egyszerre mindkét modellnek lehet hatdsa bizonyos embereknél. Ezeknek az

elméleteknek sziikségszerl a jovobeli empirikus tesztelése az egyes jatékos tipusok esetében is.
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A kutatds tovabbi érdekes kérdéseket is felvetett. Az egyik ilyen kérdés a jatéktipusokkal
kapcsolatot mutatd elemek idObeli stabilitdsanak megallapitdsa. Ennek egy longitudinalis

vizsgalat megfeleld keretet adhatna.
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5. Osszegzés

5.1. A kutatasi eredmények osszefoglalasa
Az online jatékok hazai kutatdsa egy fontos teriilet, hiszen hazdnkban is nagy teret hoditott ez a
rekredcios tevékenység, és itt is, mint mas orszagokban fokozatosan jelentenek problémas
hasznaloi eseteket. Fontos azonban megjegyezniink, hogy hazai mintan végzett kutatasaink nem
csak Magyarorszagon, hanem vilag szinten is hianypétldak és inspiraldak lehetnek, hiszen a
kutatds az online jatékosokat egy egységben vizsgilja és Osszehasonlithatova teszi az egyes

felhasznaloi csoportok mentén.

A kutatdsok céljait, modszertanat és eredményeit a 16. 6sszefoglalod tdblazat szemlélteti.
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5.1. 16. tablazat A négy kutatas céljainak, modszertandnak és eredményeinek dsszegzése

Kutatasok, célkitiizések Moédszertan Eredmények
1.1. Az online jatékosok online, 6nkitoltds kérd6iv 1.1
jaték preferencia magyar minta 8 csoport,
vizsgalata N=4374 (Ng 5= 3980; atlag 4 tiszta csoport alkotja a minta79%-at
életkor=21)
szociodemografiai adatok
1.1 LPA elemzés
1.2. A jatékos tipusok 1.2 egyvaltozos
szociodemografiai Osszefiiggésvizsgalat és 3 1.2
karakterisztikai binaris logisztikus M/MORPG: legmagasabb jatékoraszam, legmagasabb ndi arany, jellemz6 a
regresszio csoporttagsag
M/MOFPS: fiatalabbak, foként férfiak, alacsonyabb végzettség és kisebb
szociodkonomiai statusz, jellemz6 a csoporttagsag, fél profi vagy professzionalis
csoportokban jatszanak
M/MORTS: legkevesebb atlag id6, atlagosan tobb pénzt koltenek ra
2.1. Az onlinejaték-tipusok online, 6nkitoltds kérdoiv 2.1.

motivacios
mintazatanak

feltérképezése

magyar minta

N=3455

Nwmore=2013
Nawmorps=1193

Nwmorts=164

NEgyer =85

mérbeszkdzok: MOGQ, POGQ

M/MORPG: eszképizmus 1, fantdzia 1, coping 1, tarsas 1, versengés |,
M/MOFPS: versengés 1, tarsas 1, coping 1, készségfejlesztés 1
M/MORTS: készségfejlesztés 1

Egyéb online jatékok: eszképizmus |, coping |, versengés |
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2.2. Az onlinejaték-tipusok

osszefiiggése a
problémassag

faktoraival

2.1. és 2.2. Wald féle ¢ teszt

2.2.

M/MORPG: obszesszio T, tilhasznalat?, belefeledkezés?, interperszonalis konfliktusok
1, megvonas T

M/MOFPS: tulhasznalat 1, interperszonalis konfliktusok 7, megvonas 1

M/MORTS: nem mutat kiilonbségeket

Egyéb online jatékok: tarsas izolacio |

2.3.
2.3. A motivaciék 2.3. Linedris regresszi6 elemzés ~ M/MORPG: eszképizmus, coping, versengés; R*=0,32
oOsszefiiggése a M/MOFPS: eszképizmus, versengés, fantazia, tarsas; R2=0,31
problémassaggal M/MORTS: coping, versengés; R*=0,39
jatéktipusonként Egyéb online jatékok: fantazia; R?=0,42
3.1. A Kkiilonb6z6 elméleti online, onkitoltés kérdoiv 3.1. PENS faktorstruktirajanak igazolasa
hattérrel rendelkezé magyar minta kompetencia <> versengés, készségfejlesztés
jatékmotivaciok N= 5294 (N¢,=4883; atlag autonoémia < fantazia, coping, rekreacio
osszehasonlitasa életkor=22,14) kotédés < tarsas
mérdeszkozok: MOGQ, GAMS, SDT elmélet: 6szabalyozottak (tarsas, coping, készségfejlesztés, fantazia, rekreacio).
PENS, POGQ, BSI, Kivéve az eszképizmus és versengés kategoriait, amelyek erésebb egyiitt jarast
3.1. CFA, SEM mediécios mutatnak a kontrollalt jegyekkel.
modell
3.2. A motivaciés modellek  3.2. SEM mediacios modell 3.2.és3.3.

elemeinek medidlisa a
pszichiatriai distressz
és a problémas

hasznalat kozott

MOGQ: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,36; p<,001) és
indirekt ($=0,15; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medial6 motivaciok:
eszképizmus (B=0,09; p<,001); fantazia (=0,03; p<,001); coping (f=0,02; p<,001);
versengés (B =0,01; p<,001);
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3.3. A modellek nemi

kiilonbségei

3.3. fiiggetlen mintés t-proba,

SEM mediacios utvonalelemzés

nemi invariancia: A ndi csoportndl szignifikans hatas csak az eszképizmus, coping és

fantazia faktorain jelent.

GAMS: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5 =0,25; p<,001) és
indirekt (f =0,26; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialo motivaciok:
Introjektalt szabalyozas (B =0,15; p<,001); Amotivacio ( =0,06; p<,001); Integralt
szabalyozas (B =0,03; p<,001); Intrinzik — Problémas jatszas (B =0,01; p<,001); Kiils6
szabalyozas(f =0,01; p<,001).

nemi invariancia: A n6i csoportnal szignifikans hatds csak az integralt szabalyozas és

az amotivacio faktorain jelent meg.

4.1. A motivaciés modellek
elemeinek medialasa a
pszichiatriai distressz
és a problémas
hasznalat kozott

jatéktipusonként

online, 6nkitoltés kérdoiv
magyar minta

N=2696

Nwmore=874
Nawmorps=760
Nmmorts=430

NEgyer =629

4.1. Wald féle y? teszt
4.2. és 4.3. SEM mediacios

utvonal elemzés

4.2.
M/MORPG: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,39; p<,001) és
indirekt (6=0,17; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialé motivaciok:

Eszképizmus (f=0,11; p<,001); Coping (=0,03; p<,001); Versengés (=0,02; p<,001)

M/MOFPS: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,33; p<,001) és
indirekt (6=0,13; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialé motivaciok:

Eszképizmus (f=0,07; p<,001); Fantazia (=0,05; p<,001); Coping (f=0,01; p<,001)

M/MORTS: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (6=0,39; p<,001) és
indirekt (5=0,13; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialé motivaciok:

Eszképizmus (=0,06, p<,05); Fantazia (=0,03; p<,05); Coping (=0,03; p<,05)

Egyéb online jatékok: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,38;
p<,001) és indirekt ($=0,12; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialo
motivaciok: Eszképizmus ($=0,06; p<,05); Fantazia (=0,03; p<,05)
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4.3.

M/MORPG: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,29; p<,001) és
indirekt (6=0,27; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialé motivaciok:
Introjektalt szabalyozas (=0,18; p<,001); Amotivacio ( =0,06; p<,001); Integralt
szabalyozas (f = 0,04; p<,01)

M/MOFPS: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt ($=0,20; p<,001) és
indirekt (5=0,27; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialé motivaciok:
Introjektalt szabalyozas (f=0,16; p<,001); Amotivacio ( =0,06; p<,001); Integralt
szabalyozas (f=0,04; p<,01); Kiils6 szabalyozas (=0,02; p<,01)

M/MORTS: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,29; p<,001) és
indirekt (5=0,23; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Medialoé motivaciok:

Introjektalt szabalyozas (p=0,16; p<,001); Amotivacio ( =0,05; p<,001)

Egyéb online jatékok: A pszichiatriai distressznek van szignifikans direkt (5=0,26;
p<,001) és indirekt (=0,24; p<,001) hatasa a problémas jatszasra. Mediald
motivaciok: Introjektalt szabalyozas (f=0,12; p<,001); Amotivacié (p =0,06; p<,001);
Integralt szabalyozas (B = 0,03; p<,01)
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A jatéktipusok haszndalati mintazata és szociodemogrdafiai jellemzoik

Osszegezve elmondhatom, hogy a szakirodalom &ttekintésével négy online jatékkategoriat
azonositottam, az M/MORPG-ket, M/MOFPS-eket, M/MORTS-eket és egy egyéb online
jatékokat tartalmazo kategoriat (Ghuman & Griffiths, 2012). Ezek koziil a legtobbet vizsgalt
jatekok az M/MORPG-k (Griffiths és mtsi., 2003b; Grusser és mtsi., 2005; Ng & Wiemer-
Hastings, 2005a; Yee, 2006a; Cole & Griffiths, 2007; Grusser és mtsi., 2007b; Hussain &
Griffiths, 2009) azonban a tobbi jatéktipus hatdsmechanizmusarol csak par kutatds szamol be
(Jansz & Tanis, 2007; Ghuman & Griffiths, 2012). Ezért az els6 célkitiizésem az volt, hogy
megvizsgaljam a jatékosok specialis jaték preferencidval rendelkeznek -e. Mivel az online
jatékosok 79%-a besorolhatd volt egy-egy tiszta jatéktipusba, igazolddni latszik az a hipotézis
miszerint a hattérben specialis pszicholdgiai sziikségletek hizédnak meg (Nagygyorgy és mitsi.,
2013). Ez Osszefligghet azzal, hogy egyes emberek miért jatszanak tul sokat és hogy, egy kisebb
csoportndl miért alakul ki a problémas jatékviselkedés (Kuss & Griffiths, 2012c). Ennek
egyértelmiisitése, azonban tovabbi kutatdsokat igényel.

A felmérés masodik céljaként, az M/MOG jatéktipusokat hasznalok keriiltek 6sszehasonlitasra.
M/MOFPS jatékosok szinte kizardlag férfiak, fiatalabbak, kevésbé iskolazottak és alacsonyabb
szocioOkonomiai statusszal rendelkeznek. Kozel kétharmaduk egyaltalan nem koltott pénzt a
jatékra, ugyanakkor 4,1% tobbet koltottek, mint havi 10.000 Ft. Tobbségében tanulok voltak, és
kevesebb 1dot toltottek jatékkal, mint az M/MORPG jatékosok.

Az M /MORPG jatékosok tobb id6t toltottek jatékkal, mint mas jatékosok . Ennek hatterében
feltételezhetéen a szerepjatékok strukturalis jellegzetességei allnak (D. King és mtsai , 2011).
Kortilbelil 13%-uk jatszott hatnal tobb o6rat egy nap, mig tovabbi egynegyediik toltott 4-6 Orat
egy nap jatékkal. A jelenség mindenképp tovabbi figyelmet igényel kiilonosen a lehetséges
problémas jatszas kialakulasa miatt (Demetrovics és Griffiths, 2012; Demetrovics és mtsai, 2012;
Kuss ¢és Griffiths, 2012a, 2012b), mégha a talzott mértékili jatszas onmagiban nem elégséges
feltétele is a problémads jatékhasznalatnak (Griffiths, 2010a) az biztos, hogy velejardja (Grusser
és mtsi., 2007b; Gentile, 2009b; Hsu és mtsi., 2009b; Porter és mtsi., 2010b; Dauriat és mtsi.,
2011; King és mtsi., 2011a). Az M/MORPG ¢és M/MOFPS jatékosokra kivaltképp jellemzo,
hogy alland6 tagjai valamilyen amatdr, félprofesszionalis vagy professziondlis csapatnak, ami

mutatja ezen jatékok tarsas folyamatokban betoltott szerepét.
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Kovetkeztetésként azt mondhatjuk, hogy a jatékosok tipus valasztisa elkiiloniil
szociodemografiai jellemzdik mentén, igy érdemes lehet a csoportokat ennek tudataban kezelni.
Fontos, hogy bar a jatékok valtozhatnak ezeknek specidlis feltardsa nem hidbavald, mert
hozzajarulhatnak az adott csoportok pszichologiai sziikségleteinek részletesebb megértéséhez és

ezaltal, akar a prevencio vagy kezelés hatékonyabb megvalositasahoz.

Jatéktipusok dsszevetése a motivaciok és probléemassag mentén

Kovetkeztetésként elmondhatd, hogy az eredmények igazoltdk az eltérd tipusok motivacids
kiilonbségeit, és ezaltal a problémdassagra vald hatasat is. A leginkabb vulnerabilis csoportnak a
M/MORPG jatékosok tlinnek, mert 6k mutattak a legkiemelkeddbb értékeket a problémassagot
mérd faktorok kozott a tobbi jatéktipushoz képest, valamint érdekes, hogy a naluk kiemelkedd
motivaciok egy kivételével dsszekapcsolhatéak a problémas hasznalattal. Ez igazolni latszik azt
a tényt, hogy miért fordultak a kutatok leginkabb ennek a jatéknak a feltarasa felé (Griffiths és
mitsi., 2003a, 2004; Yee, 2006a; Charlton & Danforth, 2007a; Cole & Griffiths, 2007; Hussain &
Griftiths, 2009). Ez persze nem azt jelenti, hogy a tobbi jatékra ne kellene figyelmet forditanunk,
sOt az eddigi kutatasok er6és M/MORPG fokusza miatt fontos kiemelnlink mennyire mas
motivacios faktorok keriiltek kapcsolatba a problémdassaggal a kiilonb6zé csoportoknél. Ez
szintén egy olyan eredmény lehet, ami segithet megérteni a mogottes folyamatokat a
tipusvalasztas mentén.

A kapcsolatok feltarasa tovabba azért is hasznos lehet, mert mara a nem-jatékos feliiletek
jatékositasa is elkezdddott. Ez a gamifikacid, amit olyan teriileteken alkalmaznak, mint iizleti
egészségligyi vagy sportalkalmazdsok vagy akar kiilonbozd munkaltatéi feliiletek. Ezért a
jatékok pszichologiai megértése €s a motivacidk feltdirasa mara mar nem csak a jatékos
kornyezetben alkalmazhatoak, hanem fontossd véalhatnak hétkdznapibb teriileteken is, ahol nem

csak rekredcios célokra haszndljak a jatékelemeket.

Jaték motivaciok és sziikséglet kielégités

A jatekosok kompetencia igényét leginkdbb a versengés ¢€s készségfejlesztés motivacioin
keresztiil érhetik el a jatékosok. Igy talan nem is véletlen, hogy az M/MOFPS jatékosok
szamoltak be a legmagasabb kompetencia-élményrdl. Ryan és mtsi. (2006) kutatdsai alapjan ez
a faktor josolja be legnagyobb valdszinliséggel, hogy a személy ujra visszatérne -e a jatékhoz. A
jatékosok magasabb autonomia érzetrdl €s kotddésrol szamoltak be az M/MORPG-ékben. Ez az
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eredmény sem annyira meglepd, hiszen az autonémia nagyban fiigg a jaték design altal nyujtott
valasztasi lehet6ség mennyiségétdl és szabadsag mértékétdl (Deci & Ryan, 2011), és ezek
nagyobb ardnyban reprezentaltak az M/MORPG-¢kben, ilyen példaul a nyilt virtudlis vilag,
amiben a jatékos arra megy, amerre csak szeretne és kozben sok valtozatos kihivassal taldlkozhat
(Cole & Griffiths, 2007). A kotddés, mint lattuk, leginkdbb a tarsas faktorhoz kapcsolhat6, ennek
mértéke azért lehet magasabb az online sokszereplds szerepjatékokban, mert itt valtozatos
modon keriilhetnek kapcsolatba jatékos tarsaikkal és valtozatos tevékenységeket hajthatnak
végre egyiitt (Ryan és mtsi., 2006). Ennek mértéke szintén magasabb, mint a tobbi olinejaték-

tipusban.

Mediacios modellek

Mediacidos modellek megerdsitették, hogy a pszichiatriai distressz nem csak direkt uton hat a
problémas jatékhasznalatra, hanem a motivaciokon keresztil is. A jatékstruktara feldl kozelitd
motivacios méréeszkoz eltéréseket mutatott az egyes tipusok kozott, azonban a SDT elmélet
alapjan mért eredmények nagyon hasonld szabalyozé mechanizmusokat mutattak az egyes
jatektipusok kozott. Ez arra enged kovetkeztetni, hogy mig a szabdlyozd folyamatok feldl
kozelitve egy altalanosabb felmérést végezhetiink a problémassag kiszlirésére, addig a
jatékstruktura motivacioi specifikalni segithetnek a személyes motivaciokat és az azok mogott
meghtzddo igényeket. Mivel ez egy komplex folyamat a problémas jatékosok azonositasa lehet
az elsd 1épés, és azt kovetden a terdpias kezelés, ami éppugy ahogyan mas viselkedéses
fliggdségeknél, az 4ltaldnosan azonosithatd jegyek mellett egyedi tulajdonsédgokra vald

fokuszalast igényelnek.

A jatszas nem minden esetben problémas

Fontos még par széban Osszegeznilink, hogy a problémassag jegyei egyik modellben sem
kapcsolodnak a rekredcio eleméhez. Ez alapjan elmondhatd, hogy az online jaték hasznélat lehet
egészséges hobbi is (Kirdly és mtsi., 2015). Ezzel az az eredmény is egybecseng miszerint az
eszképizmus kategoéria nem elégitette ki a harom alapsziikséglet (kompetencia, autonomia és
kotédés) egyikét sem. Ezeknek az alapsziikségleteknek a jatékon beliili kielégiilése hozzajarult a
jol-1ét érzetéhez (Rigby & Ryan, 2007). Mivel a jatékok ,,démonizaldsa” egy kozismert jelenség
napjaink sajtdjdban, ezt fontos tisztazni, hiszen minden mellett ez egy kiterjedt €s nagyon

népszerti rekreacios tevékenység. A gyerekeknek lehet ez egy fontos szintér, ahol kozos
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¢lményeket szerezhetnek barataikkal ¢és, ha eltiltasra keriilnek, kimaradhatnak kortarsaik
tevékenységeibol.

Az online jatékok egy sokrétli szocidlis és kulturalis teret kinalnak, amit valtozatosan hasznalnak
ki a jatékosok (Kallio és mtsi., 2010). Ahogyan arra Griffiths (2010a) is ramutatott, ha valaki
moderaltan hasznalja a videojatékokat szamos pozitiv hatast is tapasztalhat, mint emelkedett
onbizalom, hatékonyabb reflexek €s reakcioidd, jobb emlékezés, logikai készség ¢€s stratégiai

gondolkozas, valamint a szocialis ¢s kommunikécios készségek fejlodése.

Az eredmények lehetséges gyakorlati felhasznalasanak osszegzése

Ahogyan arra a DSM-5 internetes jaték zavar részében ramutatnak még tisztazatlan, hogy az
egyes jatéktipusoknak milyen szerepe van a zavar kialakuldsdban ¢s fennmaradasaban (APA,
2013). Kutatasaim fokozatosan mutanak rd az egyes jatéktipusokat jatszok csoportbeli
eltéréseire. Az elsé és mdasodik tanulmany megdllapitotta, hogy a jatékos tipusok eltérnek
szociodemografiai jellemz6ik mentén, valamint az egyes jatékostipusok eltéré motivacios és
problémassag mintazattal is rendelkeznek. Tehat bizonyitast nyert, hogy az emberek kiilonb6zo
okok miatt jatszanak, ezért jatékpreferencidjuk is mas, ami a problémas hasznalat esetén is
megjelenik. A jatékostipusok ismerete segithet a problémas onlinejaték-hasznal6 preferenciainak
azonositasaban és ezaltal kozelebbi képet kaphatunk arrdl, milyen okok miatt jatszik. Ezért a
tovabbiakban is érdemes a jatéktipusok teriiletével foglalkozni, valmint érdemes Gsszetetteb
Osszefiiggéseket vizsgalva kiegésziteni az eredményeket.

A harmadik ¢és negyedik tanulmény medidcios modelljei, egy ilyen komplexebb
Osszefliggésvizsgalatot foglalnak magukba, amelyek harom fontos eredménnyel jarulnak hozza a
problémas onlinejaték-hasznalat értelmezéséhez. Az egyik, hogy a problémaéssag jegyei egyik
modellben sem kapcsolddnak a rekreacié eleméhez. Ez alapjan elmondhatd, hogy az online jaték
hasznalat kapcsan alapvetéen nem kell aggodnia a sziildknek, neveldknek, tanaroknak vagy
egészségligyi dolgozoknak, mert megfeleld rekredcios hobbi lehet. A masik eredmény ramutat,
hogy abban az esetben kell valtoztani a jatékos jatékhasznélati szokdsain, amikor a jatékot
hasznalja a mindenapi stresszel, fesziiltséggel és problémakkal valdo megkiizdésre. Mivel a
problémas jatékosok gyakran jatszanak, elképzelhetd, hogy a jatékot hasznaljak érzelmi
szabalyozoként, hogy ezaltal csokkentsék a negativ érzéseiket. Ez akkor valhat kiilondsen

problémassa, ha ez a problémakkal valdo megkiizdés csak a jatékokban valosul meg, igy a
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jatékosnak nincs lehetdsége egészséges megkiizdési mechanizmusok tanuldsara mivel
folyamatosan a jatékkal vannak elfoglalva. A problémak kizardsa €és a passziv megkiizdés egy
rovid ideig hatékonynak tlinhet a jatékos szdmara, azonban hosszu tdvon blokkolhatja a személy
tapasztalasat és 0j, adaptivabb modszerek alkalmazasat (Wolfling, Miiller, & Beutel, 2010). A
mechanizmusok kialakitasa. Ez segithet abban is, hogy a jatékos ne forduljon azonnal a jaték felé
a problémas helyzetekben, ezaltal csokkenhet a jatékoraszam és megvaltozhat a jaték szerepe is,
amit a személy életében betdltott. A harmadik eredmény, hogy a jatékstruktira feldl kozelitd
motivacios méréeszkoz eltéréseket mutatott az egyes tipusok kozott, azonban a SDT elmélet
alapjan mért eredmények nagyon hasonld szabilyozd mechanizmusokat mutattak az egyes
jatéktipusok kozott a distressz és a problémds hasznalat kozti mediald elemként. Ahogyan azt
mar fentebb kiemeltem erre az eredményre tekinthetiink gy, hogy az kiilonb6zé motivacios
mérdeszkozoknek eltérd gyakorlati szerepe van. A SDT elmélet szabalyoz6 elemeinek mérése
egy korai sziird eljaras lehet, hiszen itt minden problémas jatékosndl hasonld elemek jelentek
meg tipusvalsztastol fiiggetleniil. Mig a jatékstruktura alapjan mérd kérddiv segithet a terapids
helyzetben feltarni a specialis motivacios okokat.

Osszegezve elmondhatjuk, hogy a fenti kutatasi eredmények mind a prevenci6, mind a kezelés

teriiletén nyajthatnak segitséget a témaval foglalkozok szamara.

5.2. Korlatok

A videojatékok folyamatosan valtoznak és fejlddnek. Elképzelhetd, hogy nemsokara teljesen 1
jatek kategoridk emelkednek ki, kutatasunk azonban iranyadd abban a tekintetben, hogy
lathatova tette a kiilonbozd jatéktipusok mas pszichologiai sziikségleteket tudnak kielégiteni.
Ezért az ujonnan megjelend tipusok pszichologiai hatterének feltérképezése fontos részét kell,
hogy képezze a videojaték kutatadsoknak.

A kutatdsok tovabbi limitaciojaként kell megemlitenem, hogy az adatok gytijtése online tortént
¢s a kérddiv onkéntes Kkitdltésen és Onbeszamolon alapult. Fontos tovabba, hogy a minta
kizarolag magyar jatékosok valaszait tartalmazza. Ebbdl kifolyolag az adatok altalanosithatdsaga
megkérddjelezhetd. A limitaciok ellenére azonban, a kutatasi eredményekre tekinthetiink gy,

mint az elsé Iépésre és az M/MOG jatékosok f6 tipusait vizsgald robosztus adatokra. Jelen
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pillanatban ez a legkiterjedtebb kutatds, amely a kiilonbozé jatékpreferenciakkal jellemezhetd

jatékosok dsszehasonlitasat, valamint dominans jellegzetességeinek azonositasat célozza meg.

5.3. Jovobeli tervek
A kutatdsok az eredményeken tul tovabbi érdekes kérdéseket is felvetett, amelyek a jovobeli
vizsgalatok altal tanulmanyozasra érdemesek. Az egyik ilyen kérdés a jatékpreferencia €s azzal
kapcsolatot mutatd elemek iddbeli stabilitasa. Egy masik kérdés tovabba, hogy a vegyes
preferencidju csoport esetében — amely a jatékosok mintegy 6todét teszi ki — az elsddleges
preferencia vajon az id6 soran alakul ki, vagy épp ellenkezdleg, a vegyes preferencia egy korabbi
preferencia elvesztésének kovetkezménye. JovObeli kutatdsok keretében érdemes lenne
megvizsgalni tovabba azokat a személyiségbeli tényezdket, amelyek Osszefiiggést mutatnak a
kiilonb6z6 tipusu jatékok preferencidjaval. Ennek a kutatas sorozatnak megfeleld kiegészitdje
egy olyan longitudindlis vizsgalat, amely az onlinejaték-hasznalat alakulasat kovetné nyomon.
Ez a kutatatas a motivaciok alakulasan feliil, arra is valaszt adhat, hogy milyen aranyu az online
jatékok elhagyasa, és mely jatékosok milyen pszicholdgiai és szociodemografiai hattérrel
maradnak nagyobb valdszinliséggel jaték hasznalok. Egy érdekes perspektiva lehet az online
jatszas okait folyamatként megragadni, hiszen igy valaszt kaphatunk arra a kérdésre, hogy miért
hatalmasodik el egyes esetekben a jaték orak mennyisége, mig mas esetekben miért kovetkezik

be jaték elhagyas.

136



6.Irodalomjegyzék

Abramson, L. Y., Seligman, M. E., & Teasdale, J. D. (1978). Learned helplessness in humans:
critique and reformulation. Journal of abnormal psychology, 87(1), 49.

Allison, S. E., von Wahlde, L., Shockley, T., & Gabbard, G. O. (2006). The development of the
self in the era of the internet and role-playing fantasy games. Am J Psychiatry, 163(3),
381-385. doi: 163.3.381

Almy, M., & Almy, M. (1967). Spontaneous play: An avenue for intellectual development.
Young children, 264-277.

APA. (2013). Diagnostic and statistical manual of mental disorders (DSM-5®) - Text Revision.
5th edition. Washington DC: USA.: American Psychiatric Association.

Athey, L. (1984). Contributions of play to development. Child's play: Developmental and
applied, 9-28.

Baggio, S., Dupuis, M., Studer, J., Spilka, S., Daeppen, J. B., Simon, O, . .. Gmel, G. (2016).
Reframing video gaming and internet use addiction: empirical cross-national comparison
of heavy use over time and addiction scales among young users. Addiction, 111(3), 513-
522.

Barnett, J., & Coulson, M. (2010). Virtually real: a psychological perspective on massively
multiplayer online games. Review of General Psychology, 14(2), 167.

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs. Retrieved 18 April,
2012, from http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Bartle, R. A. (2004). Designing virtual worlds: New Riders.

Batthyany, D., Muller, K. W., Benker, F., & Wolfling, K. (2009). [Computer game playing:

clinical characteristics of dependence and abuse among adolescents]. Wien Klin
Wochenschr, 121(15-16), 502-509. doi: 10.1007/s00508-009-1198-3 [do1]

Billieux, J., Chanal, J., Khazaal, Y., Rochat, L., Gay, P., Zullino, D., & Van der Linden, M.
(2011). Psychological predictors of problematic involvement in massively multiplayer
online role-playing games: illustration in a sample of male cybercafé players.

Psychopathology, 44(3), 165-171.

137


http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Billieux, J., Schimmenti, A., Khazaal, Y., Maurage, P., & Heeren, A. (2015). Are we
overpathologizing everyday life? A tenable blueprint for behavioral addiction research.
Journal of behavioral addictions, 4(3), 119-123.

Billieux, J., Van der Linden, M., Achab, S., Khazaal, Y., Paraskevopoulos, L., Zullino, D., &
Thorens, G. (2013). Why do you play World of Warcraft? An in-depth exploration of
self-reported motivations to play online and in-game behaviours in the virtual world of
Azeroth. Computers in Human Behavior, 29(1), 103-109.

Bioulac, S., Arfi, L., & Bouvard, M. P. (2008). Attention deficit/hyperactivity disorder and video
games: A comparative study of hyperactive and control children. European Psychiatry,
23(2), 134-141. doi: 10.1016/j.eurpsy.2007.11.002

Blaszczynski, A. (2008). Commentary: A response to “Problems with the concept of video game
“addiction”: Some case study examples”. International Journal of Mental Health and
Addiction, 6(2), 179-181.

Blinka, L. (2008). The relationship of players to their avatars in MMORPGs: differences
between adolescents, emerging adults and adults. Cyberpsychology: Journal of
Psychosocial Research on Cyberspace, 2(1), 1-9.

Brown, R. I. F. (1991). Gaming, gambling and other addictive play. Adult play: A reversal theory
approach, 101-118.

Brunborg, G. S., Mentzoni, R. A., & Frayland, L. R. (2014). Is video gaming, or video game
addiction, associated with depression, academic achievement, heavy episodic drinking, or
conduct problems? Journal of behavioral addictions, 3(1), 27-32.

Brunborg, G. S., Mentzoni, R. A., Melkevik, O. R., Torsheim, T., Samdal, O., Hetland, J., . . .
Palleson, S. (2013). Gaming addiction, gaming engagement, and psychological health
complaints among Norwegian adolescents. Media psychology, 16(1), 115-128.

Byrne, B. M. (2013). Structural equation modeling with Mplus: Basic concepts, applications,
and programming: Routledge.

Byun, S., Ruffini, C., Mills, J. E., Douglas, A. C., Niang, M., Stepchenkova, S., . .. Atallah, M.
(2009). Internet addiction: metasynthesis of 1996-2006 quantitative research.
Cyberpsychology & Behavior, 12(2), 203-207.

138



Caplan, S. E. (2002). Problematic Internet use and psychosocial well-being: development of a
theory-based cognitive—behavioral measurement instrument. Computers in Human
Behavior, 18(5), 553-575.

Castronova, E. (2008). Synthetic worlds: The business and culture of online games: University of
Chicago press.

Ceyhan, A. A., & Ceyhan, E. (2008). Loneliness, depression, and computer self-efficacy as
predictors of problematic internet use. Cyberpsychology & Behavior, 11(6), 699-701.

Chan, P. A., & Rabinowitz, T. (2006). A cross-sectional analysis of video games and attention
deficit hyperactivity disorder symptoms in adolescents. Ann Gen Psychiatry, 5, 16. doi:
1744-859X-5-16 [pii]

10.1186/1744-859X-5-16 [doi]

Chappell, D., Eatough, V., Davies, M., & Griffiths, M. (2006a). EverQuest - It’s Just a Computer
Game Right? An Interpretative Phenomenological Analysis of Online Gaming Addiction.
International Journal of Mental Health and Addiction, 4(3), 205-216. doi:
10.1007/s11469-006-9028-6

Chappell, D., Eatough, V., Davies, M. N., & Griffiths, M. (2006b). EverQuest—It’s just a
computer game right? An interpretative phenomenological analysis of online gaming
addiction. International Journal of Mental Health and Addiction, 4(3), 205-216.

Charlton, J. P., & Danforth, I. D. (2007a). Distinguishing addiction and high engagement in the
context of online game playing. Computers in Human Behavior, 23(3), 1531-1548.

Charlton, J. P., & Danforth, I. D. W. (2007b). Distinguishing addiction and high engagement in
the context of online game playing. Computers in Human Behavior, 23(3), 1531-1548.
doi: 10.1016/j.chb.2005.07.002

Charlton, J. P., & Danforth, I. D. W. (2010). Validating the distinction between computer
addiction and engagement: online game playing and personality. Behaviour &
Information Technology, 29(6), 601-613. doi: Doi 10.1080/01449290903401978

Choti, D., & Kim, J. (2004). Why people continue to play online games: In search of critical
design factors to increase customer loyalty to online contents. Cyberpsychology &
Behavior, 7(1), 11-24.

Chou, C., & Tsai, M.-J. (2007). Gender differences in Taiwan high school students’ computer
game playing. Computers in Human Behavior, 23(1), 812-824.

139



Chumbley, J., & Griffiths, M. (2006). Affect and the computer game player: the effect of gender,
personality, and game reinforcement structure on affective responses to computer game-
play. Cyberpsychology & Behavior, 9(3), 308-316.

Cole, H., & Griffiths, M. D. (2007). Social interactions in massively multiplayer Online role-
playing gamers. Cyberpsychology & Behavior, 10(4), 575-583. doi:
10.1089/cpb.2007.9988

Collins, L. M., & Lanza, S. T. (2010). Latent class and latent transition analysis: Wiley.

Cooper, M. L., Frone, M. R., Russell, M., & Mudar, P. (1995). Drinking to regulate positive and
negative emotions: a motivational model of alcohol use. Journal of Personality and
Social Psychology, 69(5), 990.

Cooper, M. L., Russell, M., Skinner, J. B., Frone, M. R., & Mudar, P. (1992). Stress and alcohol
use: moderating effects of gender, coping, and alcohol expectancies. Journal of abnormal
psychology, 101(1), 139.

Costa, P. T., & McCrae, R. R. (2008). The revised neo personality inventory (neo-pi-r). The
SAGE handbook of personality theory and assessment, 2, 179-198.

Cox, W. M., & Klinger, E. (1988). A motivational model of alcohol use. Journal of abnormal
psychology, 97(2), 168.

Cruz, C., Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). The need to achieve: Players' perceptions and uses of
extrinsic meta-game reward systems for video game consoles. Computers in Human
Behavior.

Dauriat, F. Z., Zermatten, A., Billieux, J., Thorens, G., Bondolfi, G., Zullino, D., & Khazaal, Y.
(2011). Motivations to Play Specifically Predict Excessive Involvement in Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games: Evidence from an Online Survey. European
Addiction Research, 17(4), 185-189. doi: 10.1159/000326070

de Argaez, E. (2015). Internet world stats. World Internet Usage StatisticsNews.[Online].
Available: http://www.internetworldstats.com/stats. htm.[Accessed: Majus. 1, 2015].

de Prato, G., Feijoo, C., Nepelski, D., Bogdanowicz, M., & Simon, J.-P. (2010). Born

Digital/Grown Digital: Assessing the future competitiveness of the EU video games
software industry: Institute for Prospective Technological Studies, Joint Research Centre.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The" what" and" why" of goal pursuits: Human needs and the
self-determination of behavior. Psychological inquiry, 11(4), 227-268.

140


http://www.internetworldstats.com/stats

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2011). Self-determination theory. Handbook of theories of social
psychology, 1,416-433.

Deci, E. L., Vallerand, R. J., Pelletier, L. G., & Ryan, R. M. (1991). Motivation and education:
The self-determination perspective. Educational psychologist, 26(3-4), 325-346.

Demetrovics, Z., & Griffiths, M. D. (2012). Behavioral addictions: Past, present and future.
Journal of behavioral addictions, 1(1), 1-2.

Demetrovics, Z., & Kun, B. (2007). Az addiktologia alapjai I. . Budapest: ELTE E6tvos Kiado.

Demetrovics, Z., & Kun, B. (2010). Az addiktologia alapjai IV. Budapest: ELTE Eo6tvos Kiado.

Demetrovics, Z., Szeredi, B., & Rozsa, S. (2008). The three-factor model of Internet addiction:
The development of the Problematic Internet Use Questionnaire. Behavior Research
Methods, 40(2), 563-574.

Demetrovics, Z., Urban, R., Nagygyorgy, K., Farkas, J., Zilahy, D., Mervo, B., . . . Harmath, E.
(2011). Why do you play? The development of the motives for online gaming
questionnaire (MOGQ). Behav Res Methods, 43(3), 814-825. doi: 10.3758/s13428-011-
0091-y [doi]

Demetrovics, Z., Urban, R., Nagygyorgy, K., Farkas, J., Griffiths, M. D., Papay, O., . . . Olah, A.
(2012). The development of the problematic online gaming questionnaire (POGQ). PloS
one, 7(5), e36417.

Dickey, M. D. (2007). Game design and learning: A conjectural analysis of how massively
multiple online role-playing games (MMORPGs) foster intrinsic motivation. Educational
Technology Research and Development, 55(3), 253-273.

Ducheneaut, N., & Moore, R. J. (2005). More than just’XP": Learning social skills in massively
multiplayer online games. Interactive Technology and Smart Education, 2(2), 89-100.

Farkas, J., Németh, Z., Urban, R., Kokonyei, G., Felvinczi, K., Kuntsche, E., & Demetrovics, Z.
(2011). [The epidemiological, etiological and motivational aspects of alcohol use and
binge drinking: literature review]. Psychiatria Hungarica: A Magyar Pszichiatriai
Tarsasag tudomanyos folyoirata, 27(5), 335-349.

Ferguson, C. J., Coulson, M., & Barnett, J. (2011). A meta-analysis of pathological gaming
prevalence and comorbidity with mental health, academic and social problems. Journal

of Psychiatric Research, 45(12), 1573-1578.

141



Ferguson, C. J., San Miguel, C., Garza, A., & Jerabeck, J. M. (2012). A longitudinal test of video
game violence influences on dating and aggression: A 3-year longitudinal study of
adolescents. Journal of Psychiatric Research, 46(2), 141-146.

Forbes. (Producer). (2012). New Reports Forecast Global Video Game Industry Will Reach $82
Billion By 2017. Retrieved from 2016 junius 30.

http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/18/new-reports-forecasts-global-

video-game-industry-will-reach-82-billion-by-2017/

Frostling-Henningsson, M. (2009). First-person shooter games as a way of connecting to
people:*“Brothers in blood”. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 557-562.

Gagné, M., & Deci, E. L. (2005). Self-determination theory and work motivation. Journal of
Organizational behavior, 26(4), 331-362.

Gentile, D. (2009a). Pathological video-game use among youth ages 8 to 18 A National Study.
Psychological Science, 20(5), 594-602.

Gentile, D. (2009b). Pathological Video-Game Use Among Youth Ages 8 to 18: A National
Study. Psychological Science, 20(5), 594-602. doi: 10.1111/5.1467-9280.2009.02340.x

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D., & Khoo, A. (2011a). Pathological
video game use among youths: a two-year longitudinal study. Pediatrics, 127(2), €319-
329. doi: 10.1542/peds.2010-1353

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D., & Khoo, A. (2011b). Pathological
video game use among youths: a two-year longitudinal study. Pediatrics, peds. 2010-
1353.

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D. D., Fung, D., & Khoo, A. (2011c).
Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study.
Pediatrics, 127(2), E319-E329. doi: 10.1542/peds.2010-1353

Ghuman, D., & Griffiths, M. (2012). A cross-genre study of online gaming: Player
demographics, motivation for play, and social interactions among players. International
Journal of Cyber Behavior, Psychology and Learning (IJCBPL), 2(1), 13-29.

Grant, J. E., Potenza, M. N., Weinstein, A., & Gorelick, D. A. (2010). Introduction to behavioral
addictions. The American journal of drug and alcohol abuse, 36(5), 233-241.

Griffiths, M. (1993a). Are computer games bad for children? PSYCHOLOGIST-LEICESTER-, 6,
401-401.

142


http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/18/new-reports-forecasts-global-video-game-industry-will-reach-82-billion-by-2017/
http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/18/new-reports-forecasts-global-video-game-industry-will-reach-82-billion-by-2017/

Griffiths, M. (1993b). Fruit machine gambling: The importance of structural characteristics.
Journal of Gambling Studies, 9(2), 101-120. doi: 10.1007/bf01014863

Griffiths, M. (1999). Gambling Technologies: Prospects for Problem Gambling. Journal of
Gambling Studies, 15(3), 265-283.

Griftiths, M. (2005a). A ‘components’ model of addiction within a biopsychosocial framework.
Journal of Substance Use, 10(4), 191-197.

Griffiths, M. (2005b). Relationship between gambling and video-game playing: A response to
Johansson and Gotestam. Psychological reports, 96(3), 644-646.

Griffiths, M. (2010a). Online video gaming: what should educational psychologists know?
Educational Psychology in Practice, 26(1), 35-40. doi: 10.1080/02667360903522769

Griffiths, M. (2010b). The Role of Context in Online Gaming Excess and Addiction: Some Case
Study Evidence. International Journal of Mental Health and Addiction, 8(1), 119-125.
doi: 10.1007/s11469-009-9229-x

Griffiths, M., & Meredith, A. (2009a). Videogame Addiction and its Treatment. Journal of
Contemporary Psychotherapy, 39(4), 247-253. doi: 10.1007/s10879-009-9118-4

Griftiths, M., & Pontes, H. M. (2014). Internet addiction disorder and internet gaming disorder
are not the same. Journal of Addiction Research & Therapy, 5(4), e124.

Griffiths, M. D. (1997). Computer game playing in early adolescence. Youth & Society, 29(2),
223-237.

Griffiths, M. D. (2008). Diagnosis and management of video game addiction. New directions in
addiction treatment and prevention, 12(3), 27-41.

Griffiths, M. D. (2010c). The role of context in online gaming excess and addiction: Some case
study evidence. International Journal of Mental Health and Addiction, 8(1), 119-125.

Griftiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2003a). Breaking the stereotype: The case of
online gaming. Cyberpsychology & Behavior, 6(1), 81-91.

Griffiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2004). Demographic factors and playing
variables in online computer gaming. Cyberpsychology & Behavior, 7(4), 479-487.

Griftiths, M. D., Davies, M. N. O., & Chappell, D. (2003b). Breaking the stereotype: The case of
online gaming. Cyberpsychology & Behavior, 6(1), 81-91. doi:
10.1089/109493103321167992

143



Griffiths, M. D., & Hunt, N. (1995). Computer game playing in adolescence: Prevalence and
demographic indicators. Journal of Community & Applied Social Psychology, 5(3), 189-
193.

Griffiths, M. D., King, D. L., & Demetrovics, Z. (2014). DSM-5 internet gaming disorder needs
a unified approach to assessment. Neuropsychiatry, 4(1), 1-4.

Griffiths, M. D., & Meredith, A. (2009b). Videogame addiction and its treatment. Journal of
Contemporary Psychotherapy, 39(4), 247-253.

Griffiths, M. D., van Rooij, A. J., Kardefelt-Winther, D., Starcevic, V., Kiraly, O., Pallesen, S., .
.. Demetrovics, Z. (2015). Is there really an international consensus on assessing Internet
Gaming Disorder? A response to Petry et al.(2014). Addiction.

Grusser, S. M., Thalemann, R., Albrecht, U., & Thalemann, C. N. (2005). Excessive computer
usage in adolescents - a psychometric evaluation. Wiener Klinische Wochenschrift,
117(5-6), 188-195. doi: 10.1007/s00508-005-0339-6

Grusser, S. M., Thalemann, R., & Griffiths, M. D. (2007a). Excessive computer game playing:
evidence for addiction and aggression? Cyberpsychology & behavior : the impact of the
Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society, 10(2), 290-292. doi:
10.1089/cpb.2006.9956

Grusser, S. M., Thalemann, R., & Griffiths, M. D. (2007b). Excessive computer game playing:
Evidence for addiction and aggression? Cyberpsychology & Behavior, 10(2), 290-292.
doi: 10.1089/cpb.2006.9956

Haagsma, M. C., Pieterse, M. E., & Peters, O. (2012). The prevalence of problematic video
gamers in the Netherlands. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 15(3),
162-168.

Hagstrom, D., & Kaldo, V. (2014). Escapism among players of MMORPGs—conceptual
clarification, its relation to mental health factors, and development of a new measure.
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 17(1), 19-25.

Han, D. H., Bolo, N., Daniels, M. A., Arenella, L., Lyoo, I. K., & Renshaw, P. F. (2011). Brain
activity and desire for Internet video game play. Comprehensive Psychiatry, 52(1), 88-95.

Han, D. H., Hwang, J. W., & Renshaw, P. F. (2010a). Bupropion sustained release treatment
decreases craving for video games and cue-induced brain activity in patients with Internet

video game addiction. Experimental and Clinical Psychopharmacology, 18(4), 297.

144



Han, D. H., Hwang, J. W., & Renshaw, P. F. (2010b). Bupropion Sustained Release Treatment
Decreases Craving for Video Games and Cue-Induced Brain Activity in Patients With
Internet Video Game Addiction. Experimental and Clinical Psychopharmacology, 18(4),
297-304. doi: 10.1037/20020023

Han, D. H., Kim, Y. S., Lee, Y. S., Min, K. J., & Renshaw, P. F. (2010). Changes in cue-
induced, prefrontal cortex activity with video-game play. Cyberpsychology, Behavior,
and Social Networking, 13(6), 655-661.

Han, D. H., Lee, Y. S., Na, C., Ahn, J. Y., Chung, U. S., Daniels, M. A., . .. Renshaw, P. F.
(2009). The effect of methylphenidate on Internet video game play in children with
attention-deficit/hyperactivity disorder. Comprehensive Psychiatry, 50(3), 251-256. doi:
10.1016/j.comppsych.2008.08.011

Hellstrom, C., Nilsson, K. W., Leppert, J., & Aslund, C. (2012). Influences of motives to play
and time spent gaming on the negative consequences of adolescent online computer
gaming. Computers in Human Behavior, 28(4), 1379-1387.

Herodotou, C., Kambouri, M., & Winters, N. (2011). The role of trait emotional intelligence in
gamers’ preferences for play and frequency of gaming. Computers in Human Behavior,
27(5), 1815-1819. doi: 10.1016/j.chb.2011.04.001

Hoeft, F., Watson, C. L., Kesler, S. R., Bettinger, K. E., & Reiss, A. L. (2008). Gender
differences in the mesocorticolimbic system during computer game-play. Journal of
Psychiatric Research, 42(4), 253-258.

Holden, C. (2010). Behavioral addictions debut in proposed DSM-V. Science, 327(5968), 935-
935.

Hsu, S. H., Wen, M.-H., & Wu, M.-C. (2009a). Exploring user experiences as predictors of
MMORPG addiction. Computers & Education, 53(3), 990-999.

Hsu, S. H., Wen, M. H., & Wu, M. C. (2009b). Exploring user experiences as predictors of
MMORPG addiction. Computers & Education, 53(3), 990-999. doi:
10.1016/j.compedu.2009.05.016

Hussain, Z., & Griffiths, M. D. (2009). Excessive use of massively multi-player online role-
playing games: A pilot study. International Journal of Mental Health and Addiction,
7(4), 563-571.

145



Hyun, G.J., Han, D. H., Lee, Y. S., Kang, K. D., Yoo, S. K., Chung, U.-S., & Renshaw, P. F.
(2015). Risk factors associated with online game addiction: a hierarchical model.
Computers in Human Behavior, 48, 706-713.

Jansz, J. (2005). The emotional appeal of violent video games for adolescent males.
Communication Theory, 15(3), 219-241.

Jansz, J., & Tanis, M. (2007). Appeal of playing online first person shooter games.
Cyberpsychology & Behavior, 10(1), 133-136.

Jeong, E. J., & Kim, D. H. (2011a). Social Activities, Self-Efficacy, Game Attitudes, and Game
Addiction. Cyberpsychology Behavior and Social Networking, 14(4), 213-221. doi:
10.1089/cyber.2009.0289

Jeong, E. J., & Kim, D. H. (2011b). Social activities, self-efficacy, game attitudes, and game
addiction. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 14(4), 213-221.

Johnson, D., Nacke, L. E., & Wyeth, P. (2015). A/l about that base: differing player experiences
in video game genres and the unique case of MOBA games. Paper presented at the
Proceedings of the 33rd Annual ACM Conference on Human Factors in Computing
Systems.

Kahn, A. S., Shen, C., Lu, L., Ratan, R. A., Coary, S., Hou, J., . . . Williams, D. (2015). The
Trojan Player Typology: A cross-genre, cross-cultural, behaviorally validated scale of
video game play motivations. Computers in Human Behavior, 49, 354-361.

Kallio, K. P., Mayra, F., & Kaipainen, K. (2010). At least nine ways to play: Approaching gamer
mentalities. Games and Culture, 1555412010391089.

Kamii, C., & DeVries, R. (1980). Group games in early education: Implications of Piaget's
theory: ERIC.

Karakus, T., Inal, Y., & Cagiltay, K. (2008). A descriptive study of Turkish high school students’
game-playing characteristics and their considerations concerning the effects of games.
Computers in Human Behavior, 24(6), 2520-2529.

Kardefelt-Winther, D. (2014). The moderating role of psychosocial well-being on the
relationship between escapism and excessive online gaming. Computers in Human
Behavior, 38, 68-74.

Kardefelt-Winther, D. (2014). Meeting the unique challenges of assessing internet gaming
disorder. Addiction, 109(9), 1568-1570.

146



Kaysen, D., Dillworth, T. M., Simpson, T., Waldrop, A., Larimer, M. E., & Resick, P. A. (2007).
Domestic violence and alcohol use: Trauma-related symptoms and motives for drinking.
Addictive behaviors, 32(6), 1272-1283.

Khantzian, E. J. (1985). The self-medication hypothesis of addictive disorders: focus on heroin
and cocaine dependence. American journal of Psychiatry, 142(11), 1259-1264.

Kim, E. J., Namkoong, K., Ku, T., & Kim, S. J. (2008). The relationship between online game
addiction and aggression, self-control and narcissistic personality traits. European
Psychiatry, 23(3), 212-218. doi: 10.1016/j.eurpsy.2007.10.010

Kim, J. W., Han, D. H., Park, D. B., Min, K. J., Na, C., Won, S. K., & Park, G. N. (2010). The
relationships between online game player biogenetic traits, playing time, and the genre of
the game being played. Psychiatry investigation, 7(1), 17-23.

Kim, M. G., & Kim, J. (2010). Cross-validation of reliability, convergent and discriminant
validity for the problematic online game use scale. Computers in Human Behavior, 26(3),
389-398.

King, D., & Delfabbro, P. (2009). Understanding and assisting excessive players of video games:
a community psychology perspective. Australian Community Psychologist, 21(1), 62-74.

King, D., Delfabbro, P., & Griffiths, M. (2010). Video game structural characteristics: A new
psychological taxonomy. International Journal of Mental Health and Addiction, 8(1), 90-
106.

King, D., Delfabbro, P., & Griffiths, M. (2011a). The Role of Structural Characteristics in
Problematic Video Game Play: An Empirical Study. International Journal of Mental
Health and Addiction, 9(3), 320-333. doi: 10.1007/s11469-010-9289-y

King, D. L., & Delfabbro, P. H. (2013). Issues for DSM-5: Video-gaming disorder. Australian
and New Zealand Journal of Psychiatry, 47(1), 20-22.

King, D. L., Delfabbro, P. H., & Griffiths, M. D. (2011b). The role of structural characteristics in
problematic video game play: An empirical study. International Journal of Mental
Health and Addiction, 9(3), 320-333.

King, D. L., Haagsma, M. C., Delfabbro, P. H., Gradisar, M., & Griffiths, M. D. (2013). Toward
a consensus definition of pathological video-gaming: A systematic review of

psychometric assessment tools. Clinical psychology review, 33(3), 331-342.

147



Kiraly, O., Griffiths, M. D., Urban, R., Farkas, J., Kokonyei, G., Elekes, Z., . . . Demetrovics, Z.
(2014). Problematic internet use and problematic online gaming are not the same:
findings from a large nationally representative adolescent sample. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking, 17(12), 749-754.

Kiraly, O., Nagygyorgy, K., Griffiths, M. D., & Demetrovics, Z. (2014). Problematic online
gaming. New York, NY: Elsevier.

Kiraly, O., Urban, R., Griffiths, M. D., Agoston, C., Nagygyorgy, K., Kokonyei, G., &
Demetrovics, Z. (2015). The mediating effect of gaming motivation between psychiatric
symptoms and problematic online gaming: An online survey. Journal of medical Internet
research, 17(4), e88.

Ko, C.-H. (2014). Internet gaming disorder. Current Addiction Reports, 1(3), 177-185.

Ko, C.-H., Liu, G.-C., Hsiao, S., Yen, J.-Y., Yang, M.-J., Lin, W.-C., . . . Chen, C.-S. (2009).
Brain activities associated with gaming urge of online gaming addiction. Journal of
Psychiatric Research, 43(7), 739-747.

Ko, C.-H., Yen, J.-Y., Chen, C.-C., Chen, S.-H., & Yen, C.-F. (2005a). Gender differences and
related factors affecting online gaming addiction among Taiwanese adolescents. The
Journal of nervous and mental disease, 193(4), 273-277.

Ko, C.-H,, Yen, J.-Y., Chen, S.-H., Wang, P.-W., Chen, C.-S., & Yen, C.-F. (2014). Evaluation
of the diagnostic criteria of Internet gaming disorder in the DSM-5 among young adults
in Taiwan. Journal of Psychiatric Research, 53, 103-110.

Ko, C. H,, Yen, J. Y., Chen, C. C., Chen, S. H., & Yen, C. F. (2005b). Gender differences and
related factors affecting online gaming addiction among Taiwanese adolescents. Journal
of Nervous and Mental Disease, 193(4), 273-277. doi:
10.1097/01.01md.00001583373.85150.57

Koronczai, B., Urban, R., Kokonyei, G., Paksi, B., Papp, K., Kun, B., . . . Demetrovics, Z.
(2011). Confirmation of the three-factor model of problematic internet use on off-line
adolescent and adult samples. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking,
14(11), 657-664.

Kuntsche, E., Wicki, M., Windlin, B., Roberts, C., Gabhainn, S. N., Van Der Sluijs, W., . ..
Hublet, A. (2015). Drinking motives mediate cultural differences but not gender
differences in adolescent alcohol use. Journal of Adolescent Health, 56(3), 323-329.

148



Kuss, D., & Griffiths, M. (2012a). Internet Gaming Addiction: A Systematic Review of
Empirical Research. International Journal of Mental Health and Addiction, 10(2), 278-
296. doi: 10.1007/s11469-011-9318-5

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012b). Internet and gaming addiction: a systematic literature
review of neuroimaging studies. Brain sciences, 2(3), 347-374.

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012c¢). Online gaming addiction in children and adolescents: A
review of empirical research. Journal of behavioral addictions, 1(1), 3-22.

Kwon, J.-H., Chung, C.-S., & Lee, J. (2011). The effects of escape from self and interpersonal
relationship on the pathological use of internet games. Community mental health journal,
47(1), 113-121.

Lafreniere, M.-A. K., Verner-Filion, J., & Vallerand, R. J. (2012). Development and validation
of the Gaming Motivation Scale (GAMS). Personality and Individual Differences, 53(7),
827-831.

Lam, L. T. (2014). Internet gaming addiction, problematic use of the internet, and sleep
problems: A systematic review. Current psychiatry reports, 16(4), 1-9.

Lee, C., & Han, S. (2007). Development of the scale for diagnosing online game addiction.
Mathematical Methods and Computational Techniques in Research and Education, 362-
367.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Gentile, D. A. (2015). The Internet Gaming Disorder
Scale. Psychological assessment, 27(2), 567.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2011). Psychosocial causes and consequences of
pathological gaming. Computers in Human Behavior, 27(1), 144-152. doi:
10.1016/5.chb.2010.07.015

Lemola, S., Brand, S., Vogler, N., Perkinson-Gloor, N., Allemand, M., & Grob, A. (2011).
Habitual computer game playing at night is related to depressive symptoms. Personality
and Individual Differences, 51(2), 117-122. doi: 10.1016/j.paid.2011.03.024

Li, D., Liau, A., & Khoo, A. (2011). Examining the influence of actual-ideal self-discrepancies,
depression, and escapism, on pathological gaming among massively multiplayer online
adolescent gamers. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 14(9), 535-539.

Liu, D, Li, X., & Santhanam, R. (2013). Digital Games and Beyond: What Happens When
Players Compete. Mis Quarterly, 37(1), 111-124.

149



Lo, S. K., Wang, C. C., & Fang, W. (2005). Physical interpersonal relationships and social
anxiety among online game players. Cyberpsychology & behavior : the impact of the
Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society, 8(1), 15-20. doi:
10.1089/cpb.2005.8.15

Longman, H., O'Connor, E., & Obst, P. (2009). The effect of social support derived from World
of Warcraft on negative psychological symptoms. Cyberpsychology & Behavior, 12(5),
563-566.

Mehroof, M., & Griffiths, M. D. (2010). Online Gaming Addiction: The Role of Sensation
Seeking, Self-Control, Neuroticism, Aggression, State Anxiety, and Trait Anxiety.
Cyberpsychology Behavior and Social Networking, 13(3), 313-316. doi:
10.1089/cyber.2009.0229

Mihalik, A., Nagygyorgy, K., & Fodor, A. (2011, 7-9. April). Eljdtszott élet: Az internetes
jatékfiiggoség rizikofaktorainak bemutatdsa. Paper presented at the XXX. Jubileumi
OTDK Pedagogiai, Pszicholdgiai, Andragdgiai és Konyvtartudomanyi Szekcidja,
Kecskemét.

Miltiadou, M., & Savenye, W. C. (2003). Applying social cognitive constructs of motivation to
enhance student success in online distance education. Educational Technology Review,
11(1), 78-95.

Miiller, K., Janikian, M., Dreier, M., Wolfling, K., Beutel, M., Tzavara, C., . . . Tsitsika, A.
(2015). Regular gaming behavior and internet gaming disorder in European adolescents:
results from a cross-national representative survey of prevalence, predictors, and
psychopathological correlates. European child & adolescent psychiatry, 24(5), 565-574.

Myers, D. (1990). A Q-study of game player aesthetics. Simulation & Gaming, 21(4), 375-396.

Nagygyorgy, K., Mihalik, A., & Demetrovics, Z. (2012). Az online jatékok pszicholégiai
vonatkozasai [Psychological aspects of online games]. In E. Gabos (Ed.), 4 média hatdsa
a gyermekekre és fiatalokra VI. Budapest: Nemzetkozi Gyermekmento Szolgalat Magyar
Egyesiilete (pp. 242-248).

Nagygyorgy, K., Mihalik, A., Fodor, A., & Harsanyi, S. G. (2010). Boldogan éltek, amig meg
nem haltak egy virtualis vilagban - Magyar MMORPG jatékosok motivacidjanak és

személyiségvonasainak osszefiiggése a korral. In D. Németh, S. G. Harsanyi & A.

150



Szokolszky (Eds.), Szegedi Pszichologiai Tanulmanyok (pp. 175-184.). Szeged: Szegedi
Egyetemi Kiado.

Nagygyorgy, K., Urban, R., Farkas, J., Griffiths, M. D., Zilahy, D., Kékonyei, G., . . . Kertész,
A. (2013). Typology and sociodemographic characteristics of massively multiplayer
online game players. International journal of human-computer interaction, 29(3), 192-
200.

Németh, Z., Urban, R., Farkas, J., Kuntsche, E., & Demetrovics, Z. (2012). Az alkoholfogyasztas
motivacioi modosi tott kérdoiv hosszl és rovid valtozatanak hazai alkalmazasa. Magyar
Pszichologiai Szemle, 67(4), 673-694.

Németh, Z., Urban, R., Kuntsche, E., San Pedro, E. M., Nieto, J. G. R, Farkas, J., . . . Olah, A.
(2011). Drinking motives among Spanish and Hungarian young adults: a cross-national
study. Alcohol and alcoholism, 46(3), 261-269.

Newzoo. (Producer). (2016). The global games market research $99.6 billion in 2016, mobile
generating 37%. Retrieved from 2016 junius 30
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-
mobile-generating-37/

Ng, B. D., & Wiemer-Hastings, P. (2005a). Addiction to the internet and online gaming.
Cyberpsychology & behavior : the impact of the Internet, multimedia and virtual reality
on behavior and society, 8(2), 110-113. doi: 10.1089/cpb.2005.8.110 [doi]

Ng, B. D., & Wiemer-Hastings, P. (2005b). Addiction to the internet and online gaming.
Cyberpsychology & Behavior, 8(2), 110-113.

Pépay, O., Urban, R., Griffiths, M. D., Nagygyorgy, K., Farkas, J., Kokonyei, G., . . .
Demetrovics, Z. (2013). Psychometric properties of the problematic online gaming
questionnaire short-form and prevalence of problematic online gaming in a national
sample of adolescents. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 16(5), 340-
348.

Parke, J., & Griffiths, M. D. (2007). The role of structural characteristics in gambling. Research
and measurement issues in gambling studies, 211-243.

Patall, E. A., Sylvester, B. J., & Han, C.-w. (2014). The role of competence in the effects of

choice on motivation. Journal of Experimental Social Psychology, 50, 27-44.

151



Peng, W., & Liu, M. (2010). Online Gaming Dependency: A Preliminary Study in China.
Cyberpsychology Behavior and Social Networking, 13(3), 329-333. doi:
10.1089/cyber.2009.0082

Peters, C. S., & Malesky, L. A. (2008a). Problematic usage among highly-engaged players of
massively multiplayer online role playing games. Cyberpsychology & Behavior, 11(4),
480-483. doi: 10.1089/cpb.2007.0140

Peters, C. S., & Malesky, L. A. (2008b). Problematic usage among highly-engaged players of
massively multiplayer online role playing games. Cyberpsychology & behavior : the
impact of the Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society, 11(4), 481-
484. doi: 10.1089/cpb.2007.0140

Petry, N. M., & O'Brien, C. P. (2013). Internet gaming disorder and the DSM-5. Addiction,
108(7), 1186-1187.

Petry, N. M., Rehbein, F., Gentile, D. A., Lemmens, J. S., Rumpf, H. J., MoBle, T., . . . Borges,
G. (2014). An international consensus for assessing internet gaming disorder using the
new DSM-5 approach. Addiction, 109(9), 1399-1406.

Pontes, H. M., & Griffiths, M. D. (2015). Measuring DSM-5 Internet Gaming Disorder:
Development and validation of a short psychometric scale. Computers in Human
Behavior, 45, 137-143.

Pontes, H. M., Kiraly, O., Demetrovics, Z., & Griffiths, M. D. (2014). The conceptualisation and
measurement of DSM-5 Internet Gaming Disorder: the development of the IGD-20 Test.
PloS one, 9(10), e110137.

Porter, G., Starcevic, V., Berle, D., & Fenech, P. (2010a). Recognizing problem video game use.
The Australian and New Zealand journal of psychiatry, 44(2), 120-128. doi:
10.3109/00048670903279812

Porter, G., Starcevic, V., Berle, D., & Fenech, P. (2010b). Recognizing problem video game use.
Australian and New Zealand Journal of Psychiatry, 44(2), 120-128. doi:
10.3109/00048670903279812

Przybylski, A. K., Weinstein, N., Ryan, R. M., & Rigby, C. S. (2009). Having to versus Wanting
to Play: Background and Consequences of Harmonious versus Obsessive Engagement in
Video Games. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 485-492. doi:
10.1089/cpb.2009.0083

152



Rehbein, F., & Baier, D. (2013). Family-, media-, and school-related risk factors of video game
addiction. Journal of Media Psychology.

Rehbein, F., Kliem, S., Baier, D., MoBle, T., & Petry, N. M. (2015). Prevalence of internet
gaming disorder in German adolescents: diagnostic contribution of the nine DSM-5
criteria in a state-wide representative sample. Addiction, 110(5), 842-851.

Rehbein, F., Psych, G., Kleimann, M., Mediasci, G., & MoBle, T. (2010). Prevalence and risk
factors of video game dependency in adolescence: results of a German nationwide
survey. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 13(3), 269-277.

Rigby, S., & Ryan, R. (2007). The Player Experience of Need Satisfaction (PENS): An applied
model and methodology for understanding key components of the player experience.
Retrieved from immersyve. com/PENS Sept07. pdf.

Rosenthal, R., Cooper, H., & Hedges, L. (1994). Parametric measures of effect size. The
handbook of research synthesis, 231-244.

Ryan, R. M., Rigby, C. S., & Przybylski, A. (2006). The motivational pull of video games: A
self-determination theory approach. Motivation and Emotion, 30(4), 347-363. doi:
10.1007/s11031-006-9051-8

Sanger, J., Wilson, J., Davies, B., & Whittaker, R. (1997). Young children, videos and computer
games: Issues for teachers and parents: Psychology Press.

Seay, A. F., & Kraut, R. E. (2007). Project massive: Self-regulation and problematic use of
online gaming. Paper presented at the CHI 2007: Proceedings of the ACM conference on
human factors in computing systems, San Jose, CA, USA.

Selman, R. L. (1980). The growth of interpersonal understanding: Academic Press New York.

Sherry, J. L., Lucas, K., Greenberg, B. S., & Lachlan, K. (2006). Video game uses and
gratifications as predictors of use and game preference. Playing video games: Motives,
responses, and consequences, 24,213-224.

Skatupova, K., & Blinka, L. (2015). Interpersonal dependency and online gaming addiction.
Journal of behavioral addictions, 5(1), 108-114.

Skoric, M. M., Teo, L. L. C., & Neo, R. L. (2009). Children and video games: addiction,
engagement, and scholastic achievement. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 567-572.

Smabhel, D., Blinka, L., & Ledabyl, O. (2008). Playing MMORPGs: connections between
addiction and identifying with a character. Cyberpsychology & behavior : the impact of

153



the Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society, 11(6), 715-718. doi:
10.1089/cpb.2007.0210

Smohai, M., Toth, D., & Mirnics, Z. (2013). A szamitogépes jatékpreferencia vizsgalata. Magyar
Pszichologiai Szemle, 68(2), 245-258.

Smohai, M., Urban, R., Griffiths, M. D., Kiraly, O., Mirnics, Z., Vargha, A., & Demetrovics, Z.
(2016). Online and offline video game use in adolescents: Measurement invariance and
problem severity. The American journal of drug and alcohol abuse, 1-6. doi:
10.1080/00952990.2016.1240798

Smyth, J. M. (2007). Beyond self-selection in video game play: an experimental examination of
the consequences of massively multiplayer online role-playing game play.
Cyberpsychology & Behavior, 10(5), 717-721.

Snodgrass, J. G., Lacy, M. G., Francois Dengah, H. J., 2nd, Fagan, J., & Most, D. E. (2011).
Magical flight and monstrous stress: technologies of absorption and mental wellness in
Azeroth. Culture, medicine and psychiatry, 35(1), 26-62. doi: 10.1007/s11013-010-9197-
4

Snodgrass, J. G., Lacy, M. G., Francois Dengah Ii, H. J., & Fagan, J. (2011). Enhancing one life
rather than living two: Playing MMOs with offline friends. Computers in Human
Behavior, 27(3), 1211-1222. doi: 10.1016/j.chb.2011.01.001

Spada, M. M., Langston, B., Nik¢evi¢, A. V., & Moneta, G. B. (2008). The role of
metacognitions in problematic Internet use. Computers in Human Behavior, 24(5), 2325-
2335.

Starcevic, V. (2013). Video-gaming disorder and behavioural addictions. Australian and New
Zealand Journal of Psychiatry, 47(3), 285-286.

Stepanikova, 1., Nie, N. H., & He, X. (2010). Time on the Internet at home, loneliness, and life
satisfaction: Evidence from panel time-diary data. Computers in Human Behavior, 26(3),
329-338.

Stetina, B. U., Kothgassner, O. D., Lehenbauer, M., & Kryspin-Exner, 1. (2011). Beyond the
fascination of online-games: Probing addictive behavior and depression in the world of

online-gaming. Computers in Human Behavior, 27(1), 473-479.

154



Stewart, S. H., Zvolensky, M. J., & Eifert, G. H. (2001). Negative-reinforcement drinking
motives mediate the relation between anxiety sensitivity and increased drinking behavior.
Personality and Individual Differences, 31(2), 157-171.

Subrahmanyam, K., Kraut, R. E., Greenfield, P. M., & Gross, E. F. (2000). The impact of home
computer use on children's activities and development. The future of children, 123-144.

Tekofsky, S., Miller, P., Spronck, P., & Slavin, K. (2016). The Effect of Gender, Native English
Speaking, and Age on Game Genre Preference and Gaming Motivations. Paper presented
at the Intelligent Technologies for Interactive Entertainment: 8th International
Conference, INTETAIN 2016, Utrecht, The Netherlands, June 28-30, 2016, Revised
Selected Papers.

Urban, R., Kokonyei, G., & Demetrovics, Z. (2008). Alcohol outcome expectancies and drinking
motives mediate the association between sensation seeking and alcohol use among
adolescents. Addictive behaviors, 33(10), 1344-1352.

Urban, R., Kun, B., Farkas, J., Paksi, B., Kokonyei, G., Unoka, Z., . . . Demetrovics, Z. (2014).
Bifactor structural model of symptom checklists: SCL-90-R and Brief Symptom
Inventory (BSI) in a non-clinical community sample. Psychiatry Research, 216(1), 146-
154.

Uysal, A., & Yildirim, I. G. (2016). Self-Determination Theory in Digital Games Gamer
Psychology and Behavior (pp. 123-135): Springer.

Vallerand, R. J. (2007). A hierarchical model of intrinsic and extrinsic motivation for sport and
physical activity.

Van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Van de Eijnden, R. J., & Van de Mheen, D. (2010).
Compulsive internet use: the role of online gaming and other internet applications.
Journal of Adolescent Health, 47(1), 51-57.

Van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Vermulst, A. A., Van Den Eijnden, R. J., & Van De
Mheen, D. (2011a). Online video game addiction: identification of addicted adolescent
gamers. Addiction, 106(1), 205-212.

Van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Vermulst, A. A., Van den Eijnden, R. J., & Van de
Mheen, D. (2011b). Online video game addiction: identification of addicted adolescent
gamers. Addiction, 106(1),205-212. doi: 10.1111/5.1360-0443.2010.03104.x

155



van Rooij, A. J., Schoenmakers, T. M., Vermulst, A. A., van den Eijnden, R. J. J. M., & van de
Mheen, D. (2011c¢). Online video game addiction: identification of addicted adolescent
gamers. Addiction, 106(1),205-212. doi: DOI 10.1111/j.1360-0443.2010.03104.x

Vollmer, C., Randler, C., Horzum, M. B., & Ayas, T. (2014). Computer game addiction in
adolescents and its relationship to chronotype and personality. Sage Open, 4(1),
2158244013518054.

Wack, E., & Tantleff-Dunn, S. (2009). Relationships between electronic game play, obesity, and
psychosocial functioning in young men. Cyberpsychology & Behavior, 12(2), 241-244.

Walther, B., Morgenstern, M., & Hanewinkel, R. (2012). Co-occurrence of addictive behaviours:
personality factors related to substance use, gambling and computer gaming. European
Addiction Research, 18(4), 167-174.

Wan, C. S., & Chiou, W. B. (2006). Psychological motives and online games addiction: A test of
flow theory and humanistic needs theory for Taiwanese adolescents. Cyberpsychology &
Behavior, 9(3), 317-324. doi: 10.1089/cpb.2006.9.317

Wang, C. C., & Chu, Y. S. (2007). Harmonious passion and obsessive passion in playing online
games. Social Behavior and Personality, 35(7), 997-1005.

Wang, E. S., Chen, L. S., Lin, J. Y., & Wang, M. C. (2008). The relationship between leisure
satisfaction and life satisfaction of adolescents concerning online games. Adolescence,
43(169), 177-184.

Westwood, D., & Griffiths, M. D. (2010). The role of structural characteristics in video-game
play motivation: A Q-methodology study. Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking, 13(5), 581-585.

Whang, L. S. M., Heo, S. J., & Hur, M. Y. (2004). The online game addiction as a luxury
syndrome: An immersion of digital world as a consumption of digital product.
Cyberpsychology & Behavior, 7(3), 318-318.

Williams, D., Ducheneaut, N., Xiong, L., & Yee, N. (2006). From Tree House to Barracks - The
Social Life of Guilds in World of Warcraft. Games and Culture, 1(4), 338-360.

Williams, D., Ducheneaut, N., Xiong, L., Zhang, Y., Yee, N., & Nickell, E. (2006). From tree
house to barracks the social life of guilds in world of warcraft. Games and Culture, 1(4),

338-361.

156



Williams, D., Yee, N., & Caplan, S. E. (2008). Who plays, how much, and why? Debunking the
stereotypical gamer profile. Journal of Computer-Mediated Communication, 13(4), 993-
1018.

Wood, R. T. (2008). Problems with the concept of video game “addiction”: Some case study
examples. International Journal of Mental Health and Addiction, 6(2), 169-178.

Wood, R. T., Griffiths, M. D., Chappell, D., & Davies, M. N. (2004a). The structural
characteristics of video games: A psycho-structural analysis. Cyberpsychology &
Behavior, 7(1), 1-10.

Wood, R. T. A., Griffiths, M. D., Chappell, D., & Davies, M. N. O. (2004b). The structural
characteristics of video games: A psycho-structural analysis. Cyberpsychology &
Behavior, 7(1), 1-10. doi: 10.1089/109493104322820057

Wolfling, K., Miiller, K., & Beutel, M. (2010). Diagnostic measures: Scale for the Assessment of
Internet and Computer game Addiction (AICA-S). Prevention, diagnostics, and therapy
of computer game addiction, 212-215.

Woltling, K., Thalemann, R., & Griisser-Sinopoli, S. M. (2008). [Computer game addiction: a
psychopathological symptom complex in adolescence]. Psychiatrische Praxis, 35(5),
226-232.

Yee, N. (2006a). The demographics, motivations, and derived experiences of users of massively
multi-user online graphical environments. Presence. Teleoperators and virtual
environments, 15(3), 309-329.

Yee, N. (2006b). Motivations for play in online games. Cyberpsychology & Behavior, 9(6), 772-
775. doi: 10.1089/cpb.2006.9.772

Yee, N. (2006c). The psychology of MMORPGs: Emotional investment, motivations,
relationship formation, and problematic usage. Avatars at work and play: Collaboration
and interaction in shared virtual environments, 34, 187-207.

Yee, N., Ducheneaut, N., & Nelson, L. (2012). Online gaming motivations scale: development
and validation. Paper presented at the Proceedings of the SIGCHI Conference on Human
Factors in Computing Systems.

Young, K. (2009). Understanding online gaming addiction and treatment issues for adolescents.

The American Journal of Family Therapy, 37(5), 355-372.

157



Young, K. (Ed.). (2010). When Gaming becomes an Obsession: Help for Parents and their
Children to treat Online Gaming Addiction.

Young, K. S. (1998). Caught in the net: How to recognize the signs of internet addiction--and a
winning strategy for recovery: John Wiley & Sons.

Young, K. S. (1999). Internet addiction: symptoms, evaluation and treatment. Innovations in
clinical practice: A source book, 17, 19-31.

Zanetta Dauriat, F., Zermatten, A., Billieux, J., Thorens, G., Bondolfi, G., Zullino, D., &
Khazaal, Y. (2011). Motivations to play specifically predict excessive involvement in
massively multiplayer online role-playing games: evidence from an online survey.
European Addiction Research, 17(4), 185-189.

Zhou, Y. Q., & Li, Z. T. (2009). Online Game Addiction among Chinese College Students
Measurement and Attribution. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 672-673.

158



7. Mellékletek

1. sz. melléklet: Az Online Jatszas Motivacioja Kérdoiv (MOGQ)

Az emberek kiilonb6zé okok miatt jatszanak online jatékokat. Az alabbi listan ilyen okok
vannak felsorolva.

Kérjiik, hogy a megadott kategoriakat alkalmazva, minden allitasnal jelold meg, hogy Te
milyen gyakran jatszol online jatékokat az egyes okokbol kifolydlag! Nincsenek jo vagy rossz

valaszok! Arra vagyunk csak kivancsiak, hogy Te miért jatszol.

soha / az esetek majdnem
Azért jatszom online jatékokat majdne | idénként | az esetek nagyobb mindig /
m soha felében részében mindig
L ... mert Uj embereket ismerhetek meg 1 ) 3 4 5
... mert a jaték segit elfeledtetni a
2. mindennapi gondokat 1 2 3 4 3
... mert élvezem a masokkal valo
3. versenggést 1 2 3 4 5
... mert a jaték segit, hogy jobb
4. hangulatba keriiljek 1 2 3 4 5
5 ... mert a jaték kiélezi az érzékeimet | B 3 4 5
6. ... mert olyan dolgokat tehetek meg, | B 3 4 5
amiket a valosagban nem all médomban
vagy nem szabad megtenni
7. ... hogy kikapcsolodjak 1 2 3 4 5
... mert sok kiilonféle embert meg lehet
8. ismerni 1 2 3 4 3
9. ... mert elfeledteti velem az igazi életet 1 5 4 5
10. | ... mert szeretek gydzni 1 2 4 5
11, | --- mert segit levezetni a 1 5 3 4 5
fesziiltséget
12. | ... mert fejleszti az ligyességemet 1 2 3 4 5
13 | - hogy belebujhassak valaki mas 1 P 3 4 5
bérébe
14. | ... mert szorakoztat 1 2 3 4 5
15. | ... mert jo tarsasagi élmény 1 2 3 4 5
... mert a jatékkal elmenekiilhetek a
16. | Valosag elél 1 2 3 4 5
17. | - mert jo érzéssel tolt el, hogy jobb 1 D) 3 4 5
vagyok, mint masok
... mert segit levezetni az
18. agressziot 1 2 3 4 3
19, | --- mert fejleszti a koncentracios 1 P 3 4 5
képességemet
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... hogy kibujhassak a borombdl egy
20. | ;dére 1 2 3 4 5
21. | ... mert élvezem a jatékot 1 2 3 4 5
22. | ... mert a jaték dsszehoz masokkal 1 2 3 4 5
hogy elfelejtsem, ha valami
23. | kellemetlenség ért vagy valami 1 2 3 4 5
megbantott
oa | mert nagy sikerélmény masokat legy6ézni 1 ) 3 4 5
25. | ... mert csokkenti a stresszt 1 2 3 4 5
... mert fejleszti a koordinacios
26. készségemet 1 2 3 4 3
27 | .- mert ilyenkor egy masik | ) 3 4 5
vilagban lehetek
Tarsas Eszképizmus Versengés Coping Készségfejlesztés Fantazia Rekreacio
Social Escape Competition Coping Skill development Fantasy Recreation
4,11, 18, 6, 13, 20,
1,8,15,22 | 2,9,16,23 3,10,17, 24 25 5,12,19,26 27 7, 14,21

2.sz melléklet: Problémas Online Jaték Kérdoiv (POGQ)

Az alédbbiakban az online jatékok hasznalataval kapcsolatos allitasokat olvashatsz. A kérddiv
KIZAROLAG AZ INTERNETES (ONLINE) JATEKOKRA VONATKOZIK, de az
egyszeriiség kedvéért az egyes allitasoknal csak a ,,jaték” kifejezést hasznaljuk.
Kérjiik, jelezd az 1-tdl 5-ig terjedd skalan, hogy az egyes allitdsok mennyire, milyen gyakran

jellemzoéek rad!

soha | ritkan | néha | gyakran | mindig
1. Amikor nem jatszol, milyen gyakran fantazialsz a jatékrol, vagy 1 2 3 4 5
gondolsz arra, hogy milyen lenne most jatszani?
2. Milyen gyakran fordul el6, hogy tobbet jatszol, mint ahogyan azt 1 2 3 4 5
eredetileg tervezted?
3. Milyen gyakran fordul elé veled, hogy lehangoltnak, szomortnak, 1 2 3 4 5
idegesnek érzed magad, amikor nem jatszol, de aztan ez az érzés
elmulik, amikor jatszani kezdesz?
4. Milyen gyakran érzed ugy, hogy csokkentened kellene a jatékkal 1 2 3 4 5
o1ttt 1d6t?
5. Milyen gyakran panaszkodnak a kornyezetedben 1évOk arra, hogy tul 1 2 3 4 5
sok 1d6t toltesz a jatékkal?
6. Milyen gyakran fordul el6, hogy nem taldlkozol egy baratoddal, mert 1 2 3 4 5
inkabb jatszani szeretnél?
7. Milyen gyakran dbrandozol a jatékrol? 1 2 3 4 5
8. Milyen gyakran fordul el6, hogy jaték kozben nem érzékeled, milyen 1 2 3 4 5
gyorsan mulik az id6?
9. Milyen gyakran érzed magad nyugtalannak, fesziiltnek, ha nem 1 2 3 4 5
jatszhattal annyit, amennyit szerettél volna?
10. Milyen gyakran fordul eld, hogy szeretnéd csdkkenteni a jatékkal 1 2 3 4 5

160




toltott 1d6t, de nem sikeriil?

11. Milyen gyakran fordul eld, hogy veszekedésre kertil sor a sziileiddel 2 3 4 5

vagy partnereddel a jaték miatt?

12. Milyen gyakran fordul eld, hogy nemet mondasz egy programra, 2 3 4 5

mert inkabb jatszani szeretnél?

13. Milyen gyakran érzed ugy jaték kdzben, mintha megallna az id6? 2 3 4 5

14. Milyen gyakran érzed nyugtalannak, fesziiltnek magad, ha tobb 2 3 4 5

napig nem tudtal jatszani?

15. Milyen gyakran érzed ugy, hogy jaték problémakat okoz szdmodra? 2 3 4 5

16. Milyen gyakran valasztod a jatszast ahelyett, hogy elmennél 2 3 4 5

valakivel szorakozni?

17. Milyen gyakran fordul el6, hogy annyira belemeriilsz a jatékba, hogy 2 3 4 5

észre sem veszed, hogy megéheztél?

18. Milyen gyakran fordul eld, hogy ideges leszel vagy kiborulsz, ha 2 3 4 5

nem tudsz jatszani?

Preoccupation Immersion Withdrawal Overuse Interpersonal Social isolation
conflicts
obszesszio belefeledkezés megvonas talhasznalat interperszonalis tarsas izolaciod
konfliktus
1,7 2,8,13,17 3,9,14,18 4,10, 15 5,11 6,12, 16

3.5z melléklet GAMS (Gaming Motivation Scale) (Lafreniere és mtsi., 2012)

Jelold az 1-t6l 7-ig terjedd skalan, mennyire jellemzdek rad az allitdsok. Miért jatszol?
egyaltalan teljes
nem értek mértékben

egyet egyet értek
1. Mert a jaték 6sztonzben hat ram. 1 ) 3 5 7
Mert a jatékban kiterjeszthetem
2. Onmagam. 1 2 3 5 7
3 Mert a jaték jo arra, hogy fontos
) oldalaimat fejlesszem. 1 2 3 5 7
4 Mert ugy érzem, hogy
" | rendszeresen jatszanom kell. 1 2 3 5 7
5 Hogy szert tegyek erds és ritka
targyakra (pl. pancélzat,
fegyverek), virtualis vagyonra
(pl. aranytallér, dragakd), vagy
feltarjam a jaték rejtett vagy 1 2 3 5 7
korlatozottan elérhetd elemeit (pl.
Uj karakterek, felszerelések,
térképek).
Mar nem is vilagos szamomra,
6. | hogy miért jatszom. Néha fel is 1 2 3 5 7
meriil bennem, hogy jo ez
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nekem?

Mert j6 érzés egy jatékon beliil 1]
lehetdségeket kiprobalni,
megtapasztalni (pl. kasztokat,
karaktercket, csapatokat, fajokat,
felszereléseket).

Mert a jaték az életem 1ényeges
része.

A jaték jo arra, hogy a szamomra
fontos tarsas és intellektualis
készségeim fejlédjenck.

10.

Mert jatszanom kell ahhoz, hogy
elégedett legyek magammal.

11.

Mert, ha j6 vagyok a jatékban, az
tekintéllyel jar.

12.

Korabban j6 okom volt jatszani, de
mostansag felmeriil bennem, hogy
folytassam—e egyaltalan.

13.

Mert jaték kdzben hatékonynak
érzem magam.

14.

Mert 6sszhangban van a személyes
értékrendemmel.

15.

Mert személyes jelentdsége van
szamomra.

16.

Mert kiilonben rosszul érezném
magam.

17.

Hogy megszerezzem a jatékbeli
kitlintetéseket, tréfeakat vagy
szinteket 1épjek a karakteremmel
vagy avatarommal és tapasztalati
pontokat szerezzek.

18.

Oszintén szoélva, nem tudom, miért
jatszom. Ugy érzem, hogy csak
elpocsékolom az idémet.

Intrinzik

Integralt
szab.

Azonosulas

Introjektalt
szab.

Kiils6 szab.

Amotivacid

12,3

4,5,6 7,8,9

10,11,12

13,14,15

16,17,18
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4.5z melléklet PENS (Player Experience of Need Satisfaction) (Rigby & Ryan, 2007)

Kérjiik, jelold az alabbi 7 foku skalan, hogy milyen fontosak szdmodra az online jatékok alabbi

tulajdonsagai:
egyaltalan teljes
nem értek mértékben
egyet egyet értek
1 Kompetensnek érzem magam az
* | online jatékokban. 1 4 5 7
) Ugyesnek és hatékonynak érzem
: magam, mikdzben online 1 4 5 7
jatékokat jatszom.
3 Megfelel6 képességekkel
: rendelkezem, hogy szembenézzek
az online jatékok jelentette 1 4 5 7
kihivasokkal.
4 Az online jatékok érdekes
: lehetdségeket ¢s valasztasokat 1 4 5 7
nyUjtanak szamomra.
Mindig talalok valami érdekeset
> - 1 4 5 7
az online jatékokban.
A szbrakozas kedvéért jatszom
6. | online jatékokat. 1 4 5 7
7. Az online jatékokban szabadnak
érzem magam. 1 4 5 7
g Teljes mértékben elégedett vagyok
' az online jatékokban kialakult 1 4 5 7
kapcsolataimmal.
Az online jatékokban kialakult
9. : 1 4 5 7
kapcsolataimat fontosnak tartom.
10. | Nem érzem magam kozel a tobbi
jatékoshoz. 1 4 5 7
Kompetencia Autondmia Kotédés
1,2,3 4,5,6,7 8,9,10
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