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KIVONAT

Disszertaciom fo célja, hogy kutatdisommal ramutathassak a jatékos vilagszemlélet
kérdésének aktualitisara, jelentéségére, pozitiv hozadékara, valamint az, hogy
hozzajarulhassak e latdsmod széles korl elterjedéséhez €s bedgyazddasdhoz. Véleményem
szerint a jatékos vilagszemlélet a Homo Ludens tarsadalmi attitiidje, amelynek csupan
kiindul6 pontja a gamification megjelenése. A jatékositas nem egy technika, nem pusztan egy
eszkdz vagy egy moddszer, hanem valdjaban egy 0j (informécios) korszak altal megkovetelt
szemlélet manifesztuma, amelyben a jaték segit kilépni a gondolkodasbeli korlataink és
beidegzodeseink kereteibol. Kutatdsom alapfeltételezése, hogy a virtualis vilagok terében
mikodo online kozdsségi jatékok mitkkodése jol reprezentdlja azokat az egyéni és szocialis
erdket és motivdaciokat, amelyeket a gamification képes a valos, fizikai térbe konvertalni, és
ott megvalositani. Ebbdl a feltételezésbol kiindulva kutatdsom sordn mindvégig igyekeztem

igen nagy hangsulyt fektetni az online k6zosségi jatékok €s jatékosok megismerésére.



ABSTRACT

The main aim of my dissertation is, through my research, to demonstrate the
pertinence of the question of the gaming worldview, its importance, and positive effects, and
also to enable me to contribute to the broad dissemination and adoption of this approach. In
my view, the gaming worldview is the social attitude of Homo Ludens, which is merely the
starting point for the appearance of gamification. Gamification is not a technique, not merely
a tool or a method, but actually the manifestation of an approach demanded by a new (IT) era,
in which the game helps us to step outside the limitations of our thinking and conditioning.
The basic assumption of my research is that the operation of online community games present
in the space of virtual worlds gives a good representation of the individual and social forces
and motivations that gamification is able to convert into real physical space and to realize
them there. Proceeding from this assumption throughout my research | have endeavoured to

give great emphasis to acquainting the reader with online community games and players.



EDESAPAMNAK

Akitol megtanultam, hogy mindenben az értéket kell keresni.
Aki megmutatta, hogyan kell azokért kiizdeni.

Aki példat adott, hogyan kell emberré valni.

Koszénok Neki mindent,
hogy életével utat tort elottem.
Most Neki ajanlom az egész munkdssagomat,

kiilonosen e disszertaciomat.



Szubjektiv eloszo

Gyermekkorom o6ta megszallottan foglalkoztat az a sorskérdés, hogy valdjadban mi
mozgatja az embert, miért érdemes €lni, melyek az igazan fontos és értékes dolgok az életben.
Ezért is lettem kutato, pedagogus €s nem utolsésorban képzémiivész. Bar fiatal korom ota
mindig is meghatarozo volt szdmomra a jaték, valojaban a jatékossagot ,,beliilrél” miiveltem.
Vildgszemléletemben kiemelten fontos a jaték igazi lényege: a ,szabadsagi fok”, az
ismeretlen jOovO kinalta lehetdségek jatékos tarhdza. A jaték szamomra egy latdsmod, egy
filozofia, amely jobba teheti az életiinket. A jatékokat mindig is izgalmasnak talaltam,
amelyekben a felfedezés élménye, a kiszamithatatlansdg pozitiv fesziiltsége igazan érezhetd
volt. Legyen ez offline/fizikai vagy online/virtudlis jaték — a jatékélmény szamomra
univerzalis, és semmilyen platformhoz nem ko&thet6. Hiszem, hogy a jatékok vilaga egy
kiilonleges érték, amely mindenkihez szol, és ,,ujrarendezd” szabalyaival képes feliilirni még
azokat a sztereotip képeket ¢és elditéleteket is, amelyek a jatékon kiviili vildgban
megoldhatatlannak és feloldhatatlannak tinnek. Hatodik éve tartdé kutatdsom soran sikeriilt
belecsOppennem és belelatnom egy olyan fantasztikus vilagba, amely alapjan tiszta szivbol
mondhatom, hogy az emberi tarsadalom valoban a ,,Homo Ludens tarsadalma kiiszobén” van.

Jelen disszertaciomban arra teszek kisérletet, hogy ezt bemutassam.
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1. BEVEZETES — HOMO LUDENS A XXI. SZAZADBAN

1.1. A disszertacio célja, témaja és felépitése

1.1.1. A disszertacio célja és témaja

A jaték az lesz a XXI. szdazadnak, ami a munka volt legalabb 300 évig az ipari
tarsadalomnak: a megismerés és az értékteremtés dominans modja.” (Kane 2004). Pat Kane
12 évvel ezelétti kijelentése eldtt tobb mint fél évszazaddal elhangzott a ,,homo ludens’™
fogalmat megalkoté6 Huizinga markans gondolata is, mely szerint a ,kultira a jatékban
bontakozik ki” (Huizinga 1944: 7). Az igazan meghataroz6é mérfoldké a 2011. évhez kothetd,
amikor is egy jatékfejlesztéssel foglalkozo, San Francisco-i konferencian® berobbant a
gamification® kifejezés, aminek hire igen gyorsan elterjedt a vilagon. Szerencsés talalkozéasa
volt ez a 2010-es évekre magas szintre fejlodott videojaték-iparnak és annak a tarsadalmi
igénynek, amelyet a hagyomdnyos motivacios rendszerek valsaga okozott; hiszen a
gyokeresen atalakul6 tarsadalmi intézmények mar 0j motivacios eszkozoket kivantak meg. A
vilag ugyanis kezd r4jonni, hogy a jatékok nem csupan Oncélu, szorakoztatdé szabadidds
tevékenységek, hanem olyan potencialis értékteremtd eszkozok, amelyek az élet minden
terliletét képesek atalakitani, hatékonnyd tenni, és nem utolsdésorban a kozérzetet és a
hétkoznapi hangulatot jelentGsen javitani. Jesse Schell a 2010-es DICE konferencian tartott
cléadasan® egy olyan futurisztikus jovéképet vazolt fel, amelyben minden egyes napi
tevékenységiink jatékositva lesz: a fogmosastdl kezdve a testmozgasig; és ahol valdjaban
¢letiink minden masodpercében jatszunk valamilyen modon (Shell, 2008). Shell vizidja
szerint a gamifikacié hatassal lesz a kiilonb6z6 viselkedésformak fejloddésére, hiszen a jaték
olyan tevékenység, amelyet a belsé 6rom atéléséért szivesen végeznek az emberek. Ezt a
felvazolt dramai jovoképet jol Osszegzi Schell a ,, The Art of Game Design” cimi konyvében,
ahol a ,,game” sz6t gy definialja, hogy ,egy problémamegoldo tevékenység jatékos
hozzdallassal”. (Schell 2008: 37).

L A ,,Homo Ludens”-ré1 bévebben az 1.2.1. fejezetben olvashatunk.

2 A ,Game Developer’s Conference” (GDC) 2011. februar 28 és marcius 4. kozott keriilt megrendezésre, San
Franciscoban.

® Disszertaciomban a ,.gamification”, ,.gamifikicié” és a jatékositds” fogalmakat egymés szinoniméjaként
hasznalom.

* Schell, J. (2010). DICE 2010. Design Outside the Box Presentation. Megtekintve: 2014.11.09.
http://www.g4tv.com/videos/44277/dice-2010-design-outside-the-box-presentation/
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A fentiekben roviden bemutatott bevezetd gondolatkor €s helyzetkép jol Osszegzi a
disszertacié témajat, és egyben kifejezi szdmomra azt a célt is, amit a kutatdsommal
alapvetden el szeretnék érni. Ha nagyon rdoviden, egy mondatban kellene 6sszefoglalni a
disszertaciom f06 céljat, akkor ugy fogalmaznék, hogy ezzel a munkaval szeretnék ramutatni a
jatékos vilagszemlélet aktualitasara, jelentOségére, pozitiv hozadékara, valamint hozzajarulni
e latasmod széles kort elterjedéséhez és mély bedgyazodasdhoz. Véleményem szerint a
jatékos vilagszemlélet a Homo Ludens tarsadalmi attitidje, amelynek csupan indit6 pontja a
gamification megjelenése. A jatékositds nem egy technika, nem pusztan egy eszkdz vagy egy
modszer, hanem valdjdban egy 1j (informacids) korszak altal megkovetelt szemlélet
manifesztuma, amelyben a jaték segit kilépni gondolkodésbeli korlataink és beidegzddéseink
kereteibol.

Kutatdsom alapfeltételezése, hogy a virtualis vilagok terében mitk6do online kozosségi
jatékok mikodése jol reprezentdlja azokat az egyéni és szocialis erdket és motivéaciokat,
amelyeket a gamification képes a valos, fizikai térbe konvertalni, és ott megvaldsitani. Ebbol
a feltételezésbdl kiindulva kutatdsom soran mindvégig igyekeztem igen nagy hangstlyt
fektetni az online kozosségi jatékok és jatékosok megismerésére. Azt gondolom, hogy az
online térben tapasztalt jatékos jelenségeket és Osszefliggéseket nagyon jol lehet hasznositani

a valo életben, kiilondsen a fiatal generaciok motivacidja terén.

1.1.2. A disszertacié felépitése

A disszertacid 6t nagyobb szerkezeti egységre tagolodik. A dolgozat elsd fejezetét
jelentd bevezetésében az egész disszertacio lényegét jelentd ,,Homo Ludens” gondolatkdrt
mutatom be, majd az erre ¢épiild gamification alapjait €és a jatékos vilagszemlélet
megjelenésének tarsadalmi jelentGségét. Az elsé fejezetet a disszertacido empirikus részét
képezd ,JatékosLét” nevet viseld kutatdisom fObb adatait, Osszefiiggéseit és lényeges
kovetkeztetéseit tartalmazd Osszefoglaloja zarja. Tekintettel arra, hogy a 2011-2015 kozotti
teljes kutatasi anyagom olyan nagy mennyiségli, hogy Onmagaban meghaladja az egész
disszertacié terjedelmét, igy ezeket a kutatasi adatokat mellékletbe tettem.

A masodik fejezet célja, hogy a gamifikdcid megjelenése és széles korii elterjedése
mogott meghuzodo tarsadalmi kontextust és makrofolyamatokat feltarja, kiilonos tekintettel
az informacids tarsadalom altali gyokeres valtozasokra. Ebben a fejezetben megvizsgaljuk,
hogy ezek a globalis folyamatok milyen uj, ,,netgeneraciokat” formalnak, akiknek uj otthona a

kiilonbozd virtudlis vilagok lesznek. Ezekben az online vildgokban fejlédnek ki az elsé
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virtualis kozosségek, amelyek formaldsdban igen nagy szerepet jatszanak a kdzosségi online
jatékok, és ezen belill is kiilondsen az un. ,MMORPG”-k vildga. Ezen fejezet masodik
felében részletesen bemutatom, hogyan is miikodnek ezek a virtudlis jatékoskozosségek, €s a
sajat kutatdsom adataim altal kisérletet teszek az Un. ,,virtualis reinkarnaci6o” igazoléasara, az
online ¢és offline stdtuszok Osszehasonlitdsa révén.

A két alapozd részt kovetden a harmadik fejezet pszicholdgiai vonatkozasban
elokésziti a disszertacid kozponti tdrgyanak, a gamification miikddésének a megismerését.
Tekintettel arra, hogy a jatékositas lényegében egy motivacios eszkoz, ezért a gamifikacio
mogott meghtizodo jatékosmotivdaciok bemutatasanak egy onallo fejezetet szentelek. Ezt az
Easterlin-paradoxon ismertetésével kezdem, amely Iényegében ravilagit arra, hogy egy
bizonyos anyagi joléti ponton tul az emberi motivaciok hatterében mar immaterialis tényezok
valnak dominanssa, kiilonosen a belso, intrinzik motivaciok. Ezt kovetéen roviden
Osszefoglalom a Pink-féle motivacios rendszereket, kiillonésen az intrinzik motivaciot
kozéppontba allitd ,,motivicio 3.0” jellemzoit, amely a Csikszentmihdlyi altal leirt Flow-
elméletet erdsiti. Ezek utdn ismét visszatérek a 2. fejezetben ismertetett online kozosségi
jatékosok vilagara, és azt 0sszekapcsolva a motivacids résszel, két jelentds jatékosmotivacio-
tipologiat mutatok be. Ezt a motivacids blokkot végiil a sajat kutatdsom nyoman kialakitott
onreflexiv jatékmotivacio-tipologia (,,F-modell”) rendszerének és validalasi folyamatanak
leirasaval zarom.

A negyedik fejezet cime és tartalma a ,,gamification megjelenése a tarsadalomban”.
Els6 1épésként magat a jarék fogalmat jarom koriil, és ezt kovetden veszem nagyitod ala, hogy
mirdl is szol a jatékositas, hogyan és mitdl mitkodik a gamifikdcio. Ezen alapozas utan a
gamification alkalmazott teriileteire térek, és szdmos gyakorlati példa mellett mutatom be,
hogyan lehet megvaldsitani a jatékositott oktatast, munkahelyi kornyezetet és az lizleti
folyamatokat. Ezt a fejezetet végiil a gamification kritikajaval zarom, roviden ravilagitok arra
1s, milyen hatdrai €s nehézségei vannak a jatékositasnak.

Az utolso, o6tddik fejezetben az egész disszertacidos kutatasnak az 0Osszefoglaldsa
torténik, amelyben a szubjektiv véleményemet is megfogalmazom a kutatott témaval,

fontosabb tanulsagokkal €s a téma tovabbgondoldsaval kapcsolatban.
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1.2. ,,Homo Ludens” és a ,,jatékos vilagszemlélet”

1.2.1. Huizinga: Homo Ludens

Az emberi kultura a jatékban, jatékként kezdodik és bontakozik ki” — irta a hiressé valt
mondatat Johan Huizinga, az 1938-ban kiadott, ,,Homo Ludens” cimii konyvének
bevezetdjében (Huizinga 1944: 7). E sorok irdsanal talan még 6 sem sejthette, hogy kozel 80
évvel késébb olyan kiiszobhoéz érkezik az emberiség, amikor merész kultarfilozofiai
eszmefuttatdsa valdsaggd valhat, és a tarsadalmi intézményrendszerek valsdgkorszakat a
jatékossag szelleme tjithatja meg.

Huizinga mivében a ,homo ludens”, azaz a ,jdtékos ember” Kifejezés
1étjogosultsadgara hivja fel a figyelmet, aki szerint nem a jatékok alakultak ki az emberi
kultarabol, hanem éppen forditva; hiszen ,,a jaték régebbi, mint a kultura.” (Huizinga 1944:
9). Az, hogy az allatok vilagaban is ugyanugy megtalalhat6 a jatékossag, arra mutat ra, hogy a
jaték nem az emberi kultira terméke. ,,4z dllatok azonban nem vartak arra, hogy az ember
tanitsa meg oket jatékra. Sot, azt allithatjuk, hogy az emberi lény semmiben sem jarult hozza
uj, léenyeges ismertetdjelekkel a jaték altalanos fogalmahoz. Az dllatok éppugy jatszanak, mint
az emberek. A jaték minden alapvondsa megvan az dallatok jatékaban is.” (Huizinga 1944: 9)
Mindemellett arra is rdmutat a holland ir6, hogy a jaték tobb mint puszta fizioldgiai vagy
biologiai funkcio; a jaték szerinte olyan értelmes tevékenység, amely tulnd a létfenntartas
Osztonén, €s értelmet ad biologiai 1étiinknek. Huizinga talan legfontosabb allitasa, hogy ,,a
kultura a jatékbol keletkezik, hogy kezdetben jatsszdk a kulturdat” (Huizinga 1944: 55), amely
gyakorlatilag azt jelenti, hogy az emberi kultura alaptényezoi jatékos forméban jelennek meg,
de a kulttra intézményesiilése utan a jatékos elemek mar hattérbe szorulnak. Bar megosztonak
is tekinthetjiik Huizinga fentiekben bemutatott nézeteit, és vitathatonak tiinnek egyes allitasai,
abban viszont egyértelmiien konszenzus van, hogy a jaték a kezdetektdl része az emberi
civilizacidonak, és évezredek oOta fontos alkotdéeleme minden kultaranak. Ezt tdmasztja ala az
is, hogy a régészek altal feltart, elsé komplex szabalyrendszerrel rendelkezé jarék® Kr.e.
3 000-re tehetd (Gibb 2006). Ezt kdvetden is minden régi kulturaban jelen voltak a jatékok,
igy természetesen tobbek kozott az dkori gdrogok €s romaiak is jatszottak.

Huizinga — a kulturelméleti koncepcidjan tal — kisérletet tett a kultara jdtékos
elemeinek meghatarozasara is, és egy olyan jdtékteoriar dolgozott ki, amely a mai napig a

jatékfilozofia klasszikus hivatkozéasi pontjdnak szdmit. A holland kultartorténész a

5 ,,.Backgammon” nevii tablajaték
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kovetkezOképpen foglalja 6ssze a jaték fogalmat: ,,4 jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas,

amely bizonyos onkéntesen, elore meghatarozott idoben és térben, szabadon valasztott, de

foltetlen kotelezé szabalyok szerint folyik le; célja 6nmagaban van, bizonyos fesziiltség és

orom érzése, tovabba a ,,kozonséges élet ’-tél valo ,, kiilonbozoség” tudata kiséri.” (Huizinga

1944: 37). Az ir6 magyarazatul a jdték tobb fontos jellemz6jét részletesen kifejti, kiillonos

tekintettel az alabbi elemekre (Huizinga 1944: 16-21):

1.

Szabad cselekvés. Ez azt jelenti, hogy a jaték sosem lehet kotelezd jelleg,
kényszerb6l fakado tevékenység, mert az Huizinga szerint kénnyen ,,petitio
principii”-hez® vezethet. A jaték szabad, sét, maga a szabadsdg.

Erdeknélkiiliség. A jatékban az 6romét nem a 1ét- és fajfenntartasi, biologiai
sziikségletek kielégitésében, hanem magukban a tevékenységekben talaljuk.
Térbeli-idobeli zartsag és elhataroltsag. A jaték értelme és tartama éonmagdaban
van. A jaték mindig egy meghatarozott idoben €és meghatarozott térbeli hatdrok
kozott jatszodik le; igy a jatéknak van tere, eleje és vége, de az barmikor
ismételhetd. Nemcsak a jaték egésze ismételhetd, hanem annak belso felépitése is.
Jatékszabalyok altal képviselt rend. Minden jatéknak megvan a maga szabélya, ami
feltétel nélkiil kotelezd, minden jatékosra érvényes. A szabalyokkal szemben
szkepticizmusnak helye nincs, hiszen amint atlépik a szabalyokat, 0sszeddl a
jatekvilag, és vége a jatéknak. Aki a jatékszabaly ellen vét, vagy kivonja magat az
alol, az jatékrontd, ami a legrosszabb kategoria, mivel magat a jatékot rombolja

vele.

Bar Huizinga volt az, aki a ,,Homo Ludens” gondolatkérét bevezette és tudomanyos

diskurzussa tette, valamint az emberi kultira és a jaték kapcsolatat elséként ilyen rendhagyo

modon értelmezte, a rd kovetkezd évtizedekben egyre tobben erdsitették meg ennek

jelentdségét és 1étjogosultsagat. Jelen dolgozat 4.1. fejezetében részletesen koriiljarjuk a jaték

fogalmat, és a kiilonbozod elméletek €s modellek bemutatasan keresztiil ujra vissza fogunk

térni a ,,Homo Ludens” gondolatk6érhoz.

® Petitio principii”: magyarul ,.kérkoros érvelés”, amikor a kovetkeztetés mar benne van az alapéllitasban.
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1.2.2. Gamification és a ,,jatékos vilagszemlélet” megjelenése

Tobb mint 70 évnek kellett eltelnie, hogy Huizinga forradalmi kijelentése utan

megsziilessen a ,,gamification7”

kifejezés ¢és trend, amely minden jel szerint arra hivatott,
hogy a jatékokat ¢€s a jatékos mechanizmusokat végre a vald ¢letben is, a tarsadalmi
folyamatokat meghatarozdé intézményrendszerekben bevezessiik ¢és  mukodtessiik,
értékteremtés céljabol.

Jane McGonigal, a gamification ligyének els6 nagy apostola és ikonikus alakja a
,Reality is broken” cimli korszakalkotdé konyvében (McGonigal 2011) azt allitja, hogy a
videojatékok oriasi segitséget és megoldast jelenthetnek az ¢élet egyéni ¢és globalis
problémaira. Az, hogy a jatékok szeretete és élvezete minden emberre egyarant jellemzo, az
annak koszonhetd, hogy a jo jatékok olyan alapvetdé emberi sziikségleteket elégitenek ki, mint
az autonémia vagy a kivalosag érzése, de hozzajarulnak a személyiségfejlodéshez is.
Tekintve, hogy a videojatékok tobbsége komplex problémamegoldd készségek fejlodésére
0sztonzi a felhasznalokat, a jatékok nemcsak remek kikapcsolodast €s szorakozast jelentenek,
hanem kifejezetten hasznosak is lehetnek az élet kiilonb6z6 teriiletein. Mindebbdl kifolyolag
McGonigal a videojatékot egyenesen a globalis civilizacios problémak megoldasanak egyik
6 eszkozének és lehetdségének tekinti. Emberek millioi toltenek el atlagosan heti 21-22 o6rat
a virtualis vildgokban, online jatékokban, ahol — a vald élethez hasonléan — szintén
,munkavégzeés” torténik €s a kiilonb6z6 feladatok sziintelen megoldasai, csak ezt a jatékokban
nagy élvezettel és 6rommel teszik. Ez a raforditott id6 olyan mértékii, mintha a jatékosok
plusz részmunkaidds allasban dolgoznanak. McGonigal arra hivja fel a figyelmet, hogy ha a
jatékosok mindezt az 1d6t a vilag jobbitasara forditanak, valaszt talalhatnank az olyan globalis
problémaékra, mint a klimavaltozas, a szegénység vagy az olajhiany. Allitasa szerint a vilag
legsulyosabb problémait meg lehetne oldani olyan alternativ valosagokon és jatékokon
keresztiil, ahol egy globalis egyiittgondolkodas eredményeképpen az emberek kiilonbozd
otleteket, modszereket és megolddsokat kozosen dolgoznanak ki. Teljes értékii jatékélmény
¢épithetd ugyanis az oktatasi, személyiség- és képességfejlesztd tartalmak 1étrehozasa koré, igy
minden olyan jatékkal toltott perc, amelynek sordn nem jon létre 0j érték, elmaradt haszonnak
tekinthetd. (McGonigal 2011) Jane azonban nemcsak ramutatott a videojatékok felhasznalasi
lehetdségére és jelentdségére, hanem 6 maga is olyan jatékokat kezdett el tervezni, mint a
World without oil, ahol videokkal és ujsagcikkekkel teremtenek egy elképzelt vilagot,

amelyben a vilag olajkészletei mar kimeriiltek. A jatékosoknak ebben a jatékban feladatokat,

" A ,,gamification” fogalmanak és mitkodésének részletes bemutatasa a 4. fejezetben torténik.
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kiildetéseket kell megoldaniuk, és blogbejegyzésekben kell rogziteniiik az oOtleteiket és
megoldési javaslataikat, amelynek nyoman megprébaljak a valddi, 1étezd problémakat
megoldani.

Mikézben a jaték és a jatékos vilagszemlélet egyre nagyobb szerepet kap a
tarsadalomban, kiilonosen a fiatal generaciok ¢€letében, a jatékfejlesztés elég komoly iparagga
nétte ki magat. Ezt jol mutatja, hogy 2013-ra mar 76 millidrd dollarra becsiilik a videojatékok
piacat, évi 9%-o0s novekedéssel (Galarneau 2014). Ennek egyenes kovetkezménye, hogy
oriasiva novekedett a jatékok tudomanyos vizsgalatara vonatkozé igény, mind jatékfejlesztoi,
mind felhasznal6i, mind tudomanyos-kutatoi oldalrol. Egyre nagyobb szdmban rendeznek
konferenciakat, irnak tudomanyos cikkeket és kdnyveket, vagy hirdetnek meg olyan egyetemi
kurzusokat, amelyek ezt a folyamatot vizsgaljak, validaljak és erésitik. Jatékfejlesztoi oldalrol
is felismerték, hogy a jatékok tervezéséhez komoly szakmai hattérmunka, pszicholdgiai
elemzés ¢€s tudatos tervezés sziikséges (Schell 2008). Mindennek kdszonhetéen az utobbi
években Oriasi érdeklédés mutatkozott meg a jatékok vilaga irant a legkiilonb6z6bb
tudomanytertiletekrél érkezé kutatok részérdl, és kirajzolodni latszik egy olyan
jatéktudoményos vonal, amelyet nagyfoki multidiszciplinaritds jellemez. A gamification
2010-es megjelenésével a kutatasi fokusz az elmult idészakban a jatékrdl, mint problémas,
patologias tevékenységrol (elsOsorban a fliggdség, agresszivitds és a tarsas izolacid
kérdéseirdl) elmozdult az emberi tényezd, vagyis a jatékosok megismerésének iranyaba,
kiilonos tekintettel a jatékok pozitiv hatasainak vizsgalatara. A kutatok szamara int6 jel volt,
hogy a jatékositas elemi szinten hasznalja fel a jatékok kognitiv és szocialis kompetencidkra
gyakorolt fejlesztd hatasait, de legfoképpen motivacids erejét. A jatékok vilaganak,
miikodésének ¢és fejlesztd hatdsainak minél részletesebb megértése nagymértékben
hozzajarulhat a tarsadalom, a technologia ¢és a kultira 0j szempontokbdl vald
megvilagitasahoz, és a megszerzett ismeretek birtokaban akar azok atalakitasahoz is (losifidis

2011).
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1.3. , JatékosLét” Kutatds (2011-2015)

1.3.1. A, JatékosLét” kutatas alapjai

1.3.1.1. A kutatas célja, elnevezése és célcsoportja

A 2010 6szén elokészitett, majd 2011 februdrjaban elinditott, online kozOsségi
jatékosok vilagat, ,,1étét” vizsgald ,JatekosLet” elnevezést kutatasom alapvetden két témara

fokuszal, két 1ényeges kérdés mentén.

1. A kutatas egyik célja annak felmérése, hogy a sokszereplos online jdtékoknak8 milyen
hatdsa lehet a jatékosokra, a jatékosok személyiségére és emberi kapcsolataira,
valamint hogy a kiilonb6z6 jatékok milyen motivaciokat aktivalnak, és milyen
képességeket, kompetenciakat fejleszthetnek.

2. Mindezek a kérdések ravezetnek a JatékosLét-kutatds masik lényeges kérdésére, a
,gamification” vizsgalatara, nevezetesen, hogy a jatékok és a jatékos mechanizmusok
milyen moddon ¢épithetdk be a hétkoznapokba, az oktatdsba, a tarsadalmi

szemléletformalasba, valamint az {lizleti és munkafolyamatokba.

Ebbol a két kutatasi iranybol kiindulva fogalmaztam meg 2013 szeptemberében a
JatékosLeér” kifejezést, amely elnevezésében is magaban hordozza a fentiekben bemutatott
kettds célt. A fogalom a ,jdtékos létezés” szavak Gsszevonasa, amelynek jelentéstartalma attol
fliggden valtozik, hogy az elsé vagy a masodik sz6 a hangsulyos. Ha a ,,jdtékos” szora és
tartalomra koncentralunk, akkor a kutatasom elsd {6 céljara utal, vagyis ez esetben a jatékosok
szokasait, jatékhasznalatat, motivacioit, életmodjat, egyszoval ,létér” vizsgaljuk. Ez a
jatékkutatasnak egyfajta 6sszegzése, amikor a jatékosra fokuszalunk, és nem a jatékra. Abban
az esetben, ha a ,,/ér” kifejezés kertiil a kozéppontba, akkor a ,,jatékos” sz6 mar nem fonévként
viselkedik, hanem mindségjelzdi szerepbe keriil, igy gyakorlatilag magara a ,,gamifikdaciora”

utal, mivel a jatékositasban az életiink, a 1étezésiink valik jatékossa.

Mindkét kutatasi témanal és modszernél kiemelt szempontnak tartom, hogy a kutatas
erdsen tamaszkodjon azokra az online és offline jatékosokra, akik maguk képviselik a ,.jdrékos

létet”’. Ennek megfeleléen mindvégig nagyon nagy hangstlyt fektettem az érintett jatékosok

8 A disszertaciom soran egymés szinonimajaként hasznalom az ,online kizésségi jatékok™, a ,sokszereplds
online jatékok” és az ,MMOG” kifejezéseket. Hasonld6 modon szinonimaként kezelem az ,,online kozésségi
szerepjatékok™, a ,,sokszereplds online szerepjdtékok™ és az ,, MMORPG” fogalmakat.
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széles korli, nagyszamu ¢€s hosszu tavu bevonasaba. Az 5 évig tartd kutatdsban tobb mint
30 000 jatékos vett részt, amely jorészt annak volt kdszonhetd, hogy sikeriilt megfelelden
motivalni azokat a jatékosokat, akik egyébként évrdl évre egyre nehezebben vonhatok be
kutatasi folyamatokba. A kutatasban szerzett tapasztalataim szerint a jatékosok aktivaldsanak
harom f6 kulcstényezéje a (1) hitelesség, az (2) objektivitds és az (3) interaktivitas. A
hitelesség ebben a kontextusban azt jelenti, hogy a jatékosok akkor segitenek szivesen és nagy
szamban, ha latjak, hogy a kutatd valoban felkésziilt a témabol, energiajat és idejét nem
kiméli. Nem veszik j6 néven, ha valaki gyorsan 6sszedob egy felszines kérdoivet, csak hogy
meglegyen a szakdolgozata valahogy. Az objektivitas igénye megkoveteli a kutatotdl, hogy
kilépjen a nagy hagyomanyokkal rendelkezd, jatékosokkal szembeni negativ sztereotipidkra
¢épitd hipotézisek vilagabol, és valoban objektiv, targyilagos legyen a kutatds. A jatékosok
erdsen ellendllnak és ,.ellentamadasba” lendiilnek, ha azt érzik, hogy a kutato a jatékosok
agresszivitasat, fliggdségét vagy antiszocialis mivoltat akarja igazolni. A harmadik jelentds
elvaras a kutatd és a jatékosok kozotti interaktivitas, amelynek harom pontja (eldzetes
veleményezés, terjesztés €s eredmények kozlése) kozil az elsé ritka jelenségnek szamit. Kevés
kutatdo vonja be a jatékosokat mar a kérd6iv szerkesztésének szakaszaba, elGzetes
véleményezésébe, amelynek oka legtobbszor a szoros hataridok miatti idéhiany; pedig nagyon
hasznos kutatoi oldalrol is a kérdések pontositasa, a specidlis célcsoportnak megfeleld
finomhangolasa. A kérddivek terjesztése soran fontos, hogy a jatékosokat ne csupan egyéni
szinten, jatékosonként érjiik el, hanem olyan k6zdsségként tekintsiink rajuk, amelynek értékei,
szabalyai és vezetdi vannak, amelyet mindenkinek, igy a kutatonak is tiszteletben kell
tartania. A jatékosok szivesen segitenek a kérdéivek kitoltésében é€s terjesztésében, ha a bels6
szabalyaikat komolyan vessziik, és nem er0szakos modon, egyirdnytl kommunikacio utjan, az
6 vilagukat figyelembe nem véve kérjiik a kitoltéseket. Ugyancsak nagyon hasznos, ha a
kutatd az adott kozosségek vezetdit és véleményvezéreit is megkéri, hogy a hozza tartozo, 6t
kovetd jatékosok korében is kérje a kutatds tamogatasat a kérddivek kitoltésével. Ez
egyébkeént a hitelességi faktort is erdsiti. Az interaktivitas elvardsanak harmadik, befejezo, €s
egyben az egyik legfontosabb mozzanata a kutatasi eredmények visszacsatolasa. A kutatokat
a jatékosok nagyon gyakran ugy latjak, hogy felszines, sztereotipidkra épitd, kozhelyes
kérdések mentén készitenek el olyan kutatasokat, amelyek egyrészt torz képet festenek roluk,
masrészt csak kihasznaljdk Oket. A kutatok kérnek tdliik adatokat, de az adatszolgaltatas
visszafelé mar nem igazan miikddik, a kutatds eredményét a legtobb esetben nem kapjak meg.

Ez pedig rendkiviil fontos és pozitiv iizenet lenne a jatékosok felé, akik Osszességében gy
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érzik, hogy a tarsadalom altal megbélyegzett, kockanak, fiiggonek, antiszocialisnak ¢és
agresszivnek mindsitett szubkultira tagjai.

Mindezen tapasztalatokat azért irtam le, hogy érzékeltessem a jatékosok kdrében
torténd felmérés specidlis mivoltat és optimalis kezelési lehetOségeit. A fél évtizedes
kutatasom alatt mindvégig igyekeztem ezeket a szempontokat szem elOtt tartani, amelynek

egyik folyomanya a www.jatekkutatas.hu portal. Ezt a honlapot kifejezetten azért hoztam

létre 2013 oktdberében, hogy a jatékosok felé mutassak egy olyan nyilvanos feliiletet, ahol
minden jatékos lathassa, mi is annak a kutatasnak az eredménye, amelyben 0Ok is aktivan részt

vettek.

1.3.1.2. A vizsgalt populacio és kutatasba bevont minta meghatarozasa

A kutatas célcsoportjat jelentd jatékosok az interneten elérhetd, magyarorszagi jatékos
kozosségek koreibdl keriiltek ki, akik egy online kérdoives feliileten keresztiil szolgéltattak
adatokat. Fontos tudni, hogy a magyarorszagi sokszereplds online jdtékos populdcio
mértékének meghatarozasara jelenleg nincsenek pontos adataink, illetve tovabbi komoly
konceptualizalasi és operacionalizalasi problematika, hogy nincs egy egységes konszenzusos
definicio arra, hogy mit is értiink ,,online jatékos” vagy ,videojdtékos” cimke alatt.

Az alapvetd moddszertani probléma legkritikusabb pontja, hogy valdjaban nincs egzakt
modon meghatdrozva, mikortdl valik valaki videojatékossa? Jatékos-e az, ha példaul valaki
egy eévben csak egyszer jatszik, de akkor nagyon sok 1d6t tolt el vele; vagy ismeri és €lvezi a
jatékot, és ha teheti, minden nap jatszana, de valamiért nem teheti? Vagy jatékos-e az a
személy, aki nem igazan ismeri a videojatékokat, nincs is kiilondsebb kedve a jatékhoz, de
azért havonta 1-2 alkalommal, par percre kiprobal a gyereke mobiljan egy igen egyszerli
online, logikai jatékot. Vajon melyik személy szamit videojatékosnak a fenti példak koziil; és
ha meg is tudjuk huzni a hatart, akkor az hol talalhat6? A jaték gyakorisaganal azt is meg kell
vizsgalni, hogy milyen jatékfajtarol van szo6, hiszen valamelyik jaték elvarja a napi szinti
bekapcsolddast, mig mashol akkor sincs mod egy hétnél gyakrabban jatszani, ha azt nagyon
szeretné a buzgod jatékos. Ez utdbbira nagyon jo példa az ,.élo szerepjdték”9 (,LARP”),
amelynek legaktivabb jatékosai is altalaban csak 1-2 havonta jatszanak, de akkor akar 48 orat
is, megallas nélkiil. Ez a példa is jol mutatja, hogy nem csak a jaték gyakorisaga lehet ismérv;
mellette tovabbi szempont lehet a jatékhoz sziikséges kompetencidk megléte vagy hidnya, és a

jatékido hosszusaga (ez lehet pl. napi 10 o6ra vagy havi 1 6ra) is. A dilemma nehézségét jol

9 A szerepjatékokrol bovebben a 2.2.2.2. fejezetben lesz szo.
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tikrozi az elébbiekben emlitett ¢él6 szerepjaték sajatos vilaga, amelynek jatékosai a
gyakorisagi dimenzidban konnyen kieshetnek a ,jatékos” kategoriabdl, ha azt nagyon
szigoruan hatarozzuk meg. Ha azonban az egy LARP jatékalkalmon beliili jatékidot nézzik,
akkor az elébbi allitasunknak pont az ellenkezdjét kaphatjuk, mivel gyakorlatilag megallas

nélkiil, 2-3 napot is eltdlthetnek egyiitt a jatékosok, végig ,,ingamelo”

allapotban. Ez alapjan
olyan intenzivnek nevezhetjiik a jatékhasznalatot, hogy fel sem mertilhet, hogy a jatékos kiviil
esik a jatékos kategorian. Az iddvel kapcsolatos masik modszertani kérdés, hogy pontosan
mettdl meddig szdmitunk valamit jatékidonek; mi a belépési €s a kilépési pont. Példaul az az
1d6, amelyet egy asztali szerepjatékos a jaték megkezdése elott a jatékvilag szabalyainak
megismerésére, vagy az aktudlis szerepe altal megkdvetelt ismeretek megszerzésére fordit,
amely sok esetben tobb id6t igényel a jatékostol, mint a valoban jatékkal toltott id6. Hasonlo a
helyzet az ,,¢16 szerepjatékosoknal”, ahol olyan el6késziileti munkardl beszélhetiink, mint egy
jelmez elkészitése, egy ruha megvarrasa, vagy akar egy teljes varosrész megépitése. Ilyen
esetben a kérddivet kitoltd jatékos azt irhatja be a kutatd altal megfogalmazott, rendszerint
zart kérdéséhez, hogy a jaték gyakorisaga ,,havonta csak egy alkalom”. Ez esetben kérdés,
hogy a jatékid6hoz szamitjuk-e a jatékokhoz kapcsolodddod eldkésziileti és utdomunkalati
tevékenységeket. Valamivel konnyebb a helyzet a videojatékosok esetében, ahol ezek a
tevékenységformak nem annyira jellemzok. Annak érdekében, hogy ,jatékos” kategoria
kérdéskore tekintetében elmozduljunk a holtpontrdl, egy kiindulasi javaslatot fogalmazok
meg. Véleményem szerint, hogy ha két id6tényezdt, a (1) gyakorisdgot és a (2) jatékidot gy
kombinaljuk, hogy ha valaki legalabb havonta 1 alkalommal és minimum 1 6rat jatszik egy
adott jatékfajtaval, akkor 6t jatékosnak, pontosabban az adott jatékfajtahoz tartozo jatékosnak
mindsithetjiik.

Visszatérve a vizsgalati populacido meghatarozasara, a fentiek értelmében nem tudjuk
megmondani pontosan, hogy ma Magyarorszagon hdny online jatékos van, errdl legfeljebb
csak megkozelité becslésiink lehet. A valos helyzetképet minden bizonnyal a Bell Research

2015. évi ,,Magyar Infokommunikdciés Jelentés™

cimill, orszagos, reprezentativ mintan
(n=1487) torténd felmérése kozeliti meg a legjobban. A 2014. 8szi kutatasuk™? alapjan annyit
biztosan tudunk, hogy a 15 éves vagy idésebb magyarorszagi lakossag 11,1%-a vélaszolt
igennel arra a kérdésre, hogy ,,Szokott On szamitégépes jatékokkal, konzoljatékokkal, vagy

mobiltelefonos jatékokkal jatszani?”.

10 Ingame” jelentése: a valo élettel szembeni, jatékon beliili életre, személyiségre vagy kommunikéciora utal.
Y http://www.ictreport.hu/

12A Bell Research kutatointézet hivatkozott kutatasa nem nyilvanos, az itt kozzétett adat engedélyezése jelen
disszertacio kutatasi céljainak timogatasahoz kotédik.
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A sajat kutatasom keretén beliil vizsgalt csoportok, akiket az interneten aktivan

mikodo, magyarorszagi jatékos kozosségek koreibdl értem el, az alabbiak voltak:

o FElsodleges célcsoport.
1. Sokszereplés online szerepjatékok (MMORPG: massively multiplayer online
role-playing games) jatékosai.
e Kontrollcsoportok:
1. Sokszereplds online stratégiai jatéekok (MMORTS: massively multiplayer
online real-time strategy games) jatékosai.
2. Forum alapu szerepjatékok (FRPG: Forum based role playing games)
jatékosai.
Asztali szerepjdatékok (RPG: role playing games) jatékosai.
El6 szerepjatékok (LARP: Live action role-playing games) jatékosai.

Tablas, asztali stratégiai jaték jatékosai.

o o &~ w

Gytjtogetos kartyajaték jatékosai.

A kontrollcsoportok kategoriait annak megfelelden hatdroztam meg, hogy melyek
lehetnek az ,,online szerepjdatékosok” ellentétei, mind az ,,online”, mind a ,,szerepjatékos”
dimenzi6 tekintetében. Az MMORTS jatékosok (1. kontrollcsoport) ugyanagy a sokszereplds
online jatékokhoz tartoznak, de 6k nem a szerepjatékok szabalyrendszereiben és kozdsségi
struktarajaban tevékenykednek, hanem elsdsorban stratégiai, taktikai tipust feladatok
vilagaban lelik 6romiiket. A 2-6. kontrollcsoportok (FRPG, RPG, LARP, stb.) tagjai ezzel
szemben elmondhatjak, hogy 6k a szerepjatékosok taborahoz tartoznak, de nem az online
térben, hanem a valds, offline kozosségi jatékok keretei kozt. Ezeket a kontrollcsoportokat
azért tartottam fontosnak bevonni a kutatasba, hogy kozelebb keriiljiink annak a
megismeréséhez, hogy a sokszereplds online szerepjaték hatdsai tekintetében melyek lehetnek
a valos, oksagi tényezok. Ezzel valamelyest szét tudjuk valasztani, hogy a motivaciok és a
hatasmechanizmus tekintetében mennyiben az online tényez6, és mennyiben a szerepjdték

jellege huzodik meg oksagi forrasként.

1.3.1.3. A kutatas mintavételi eljarasa, adatfelvétel modja

Az 06t évig tartd, longitudinalis, kvantitativ és kvalitativ modszereket is alkalmazé
kutatas els6 1épése egy online kérdsiv formajaban toérténd adatfelvétel volt, melynek soran

megismerhettiik a jatékosok demogrdfiai, jatékhasznalati és szabadidos tevékenységeire
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vonatkozo adatokat, valamint a jatékosok kozotti motivacios, kapcsolati és kommunikdcios
szerkezetet. A kutatas els6 évében, 2011-ben Osszesen 12 197 online jatékos toltotte ki a
kérdoivet, a kontrollcsoportnak szamitd, offline jatékosok koziil pedig 816-an kapcsolodtak
be a kutatasba.

Az online kérddives adatfelvételt kovetden a kozel 13 000 valaszado koziil 485
jatékost vontam be a masodik kort jelentd kvalitativ felmérésbe, amelyben 1ényegében a
kérdbives kutatasi adatokat teszteltem, mélyinterjuk formajaban. Azért tartottam fontosnak a
kvalitativ modszereket is alkalmazni a kutatdsban, mert a kérdéiv tobb olyan tipusu szenzitiv
kérdést is tartalmazott, amelynek csupan kvantitativ modszerrel torténd vizsgalata —
meggy6zO6désem szerint — torzitd tényezd lehet, igy konnyen téves képet kaphatunk a
jatékosokrol. A kérddiv alapvetd szerepe a JatékosLét-kutatdsban a demografiai és mas
,keményebb” adatok feltérképezése volt, illetve az érzékenyebb kérdések (mint pl.
motivaciok, kompetenciak) kvalitativ vizsgalatahoz adott egyfajta kiindulasi pontot. Fontos,
hogy a valos, objektiv, elditélet-mentes képhez kellenek az olyan dszinte beszélgetések is,
amelyben a jatékosok elmondhatjadk mindazt, amire a zart kérdésekkel teli kérdéivben nem
képesek.

Az interjuk utjan kapott kvalitativ adatok és benyomasok alapjan a kutatds kovetkezd
Iépéseként finomhangoltam a 2012. évi online kérddiv kérdéseit, kiemelten fokuszalva arra a
motivacios kérdéssorra, amelybdl az ,,F-modellnek” elnevezett jatékostipoldgianak kellett
kirajzolddnia. 2012-t6] mar Gsszevontam az online és offline jatékosokat korabban kiilon
vizsgald kérddives felméréseket. Ebben az évben a kitdltések szdma 2014 volt, majd egy
évvel késébb, 2013-ban is hasonld szam, 2 215 jatékos kapcsolodott be az éves kutatasba. A
kovetkezé év (2014) egy nagyon fontos mérfoldkd volt a JatékosLét-kutatas torténetében,
mivel — a korabbi évek adataibdl kiindulva — ebben az évben késziilt el az F-modell 99
itembdl allo kérdéssora, amely be is keriilt a 2014. évi kérddivbe. Tekintettel arra a kritikus
helyzetre, hogy a motivacios modell validalasahoz mindenképpen sziikség volt tobb ezer
érvényes kitoltésre, ezen kockazati tényezOt figyelembe véve a kutatds soran eldszor
hasznaltam a nyeremény alapi motivaciot a jatékosok korében. Ennek eredményeképp ismét
nagyon sok jatékos segitette a kutatast, az érvényes Kkitdltések szama 7 893 volt. Végiil
hasonld nagysagrendii volt a 2015. évi kutatasban vald részvétel is, 6 840 érvényes valasszal.
Osszesitve az 5 éves JatékosLét-kutatdasban vald mintavétel nagysagat elmondhato, hogy 2011
és 2015 kozott osszesen 31 975 érvényes kitoltés sziletett. A fél évtizedes kutatds Gsszes

publikus adatat megtekinthetjiik az 1-6. szamu mellékletekben.
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A kovetkez0 pontban a kutatdsi adatok Osszegzését, fObb szamait, valamint az

érdekesebb Osszefiiggéseket és tendencidkat irom le.

1.3.2. A 2011-2015 kozotti JatékosLét-kutatas eredményeinek dsszefoglalasa

1.3.2.1. Demografiai adatok

Ahogy az ¢l6z6 fejezetben irtam, a JatékosLét-kutatds 2071 és 2015 kozotti éves
online kérddiveit Osszesen 31975 jatékos toltotte ki, évente atlagosan 6 400 személy
bevonasaval. A kozel 32 000 kitoltd %-e férfi (23 080 f6) és 25,1%-a nd (8 895 f6), a
jatékosok atlagos életkora 26,6 év. Ha azonban nemi szempontbdl nézziik az atlagéletkort,
akkor jelentds eltérést tapasztalhatunk, amely alapjan egyértelmiien kijelenthetjiik, hogy a ndi
jatékosok atlagosan hét évvel idésebbek (37,8 év), mint a férfiak (24,7 év). Kutatasi évekre
bontva az alabbi tablazatban Osszefoglaltam az életkorra és nemi eloszlasra vonatkozo
adatokat (/. tabla). A 2011. évi felmérésben még két kilon kérdéivben kérdeztem a
sokszereplds online jatékosokat (a tablazatban ,,2011 MMO”-ként jelolve) és az offline
szerepjatékosokat (a tablazatban ,,2011 RPG”-ként jelolve), 2012-t6l azonban mar

Osszevontam a jatékosokat, igy egy kérddiv keretén beliil tortént az adatfelvétel.
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1. tabla
A 2011-2015 kozotti kutatas nem és kor szerint differencidlt adatai

Kitolt6k

Adatfelvétel Nemi arany Atlagéletkor

T2 Osszes férfi né Osszes férfi né

2011 (MMO) | 12197 | 6999 | 574% | 5198 | 426% | 281 | 247 | 326
2011 (RPG) 816 645 | 790% | 1711 | 210% | 251 | 255 | 236
2012 2014 | 1389 | 690% | 625 | 31,0% | 288 | 258 | 355
2013 2215 | 1666 | 752% | 549 | 248% | 265 | 246 | 323
2014 7893 | 6372 | s07% | 1501 | 193% | 272 | 245 | 385
2015 6009 | 87,9% 121% | 238 | 232 | 280

OSSZESEN 31 975 74,9% DUN NPT 247 | 318

A 2011. évi MMO kérdbivet megbontottam a sokszereplds online jatékok (MMOG)
két 6 csoportjara (11 384 jatékost érintve), a Sokszereplds szerepjatékosokra (MMORPG) és a
sokszereplos online stratégiai jatékosokra, hogy pontosabb képet kapunk a demografiai
adatokat illetéen (/. dbra). Ekkor kideriilt, hogy e két kategoria mentén teljesen mas aranyok
és jellemzOk rajzolodnak ki. Mig a szerepjatékosok (RPG) atlagéletkora 22,8 év, a stratégiai
(RTS) jatékosoké 31 év, tehat majdnem egy évtizednyi kiilonbség van az életkort tekintve.
Azonban nemcsak a kor dimenzidjaban, hanem nemek ardnydban is nagy eltéréseket
tapasztalhatunk. Az online szerepjdtékosoknal jelentés férfi dominancia van (85%), a
stratégiai jatékoknal pedig éppen ellenkez6 a helyzet, itt a ndk jatszanak a leginkabb (63%).
Nagy valoszinliséggel tehdt a nemi dimenzio fiiggetlen valtozoként viselkedik, amely

meghatarozza tobbek kozott a jatékfajtakon beliili atlagéletkor eltéréseit is.
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1. abra

Sokszereplés online jatékosok bontasa RPG és RTS szerint (2011)

Ebbdl a gondolatbol kiindulva a 2011-es adatokbol készitettem egy korfat (2. dbra),
amelyben lathatova tettem azt az érdekes folyamatot is, hogy a jatékosok életkoranak
novekedésével milyen dramai mértékben valtozik meg a nemek kozotti arany. A 17 év alatti
ndi jatékosok aranya csupan 22%, vagyis ebben a korosztalyban a jatékosok kb. 4/5-¢ férfi.
Nagyon érdekes folyamat, hogy a néi jatékosok aranya folyamatosan emelkedik az életkorral.
25 év felett gyakorlatilag atbillen az ardny a ndk javéara, és innent8l kezdve egyre
erdteljesebben fokozddik a kiilonbség; olyannyira, hogy 44 év felett a jatékosok ¥%-e mar a ndi
nemhez tartozik.

A csaladi dllapotra vonatkozo kutatas eredményei alapjan elmondhatd, hogy a
jatékosoknak pontosan a fele (50,0%) — nagy valdszinliséggel a korukbol adéddan — még a
sziileivel, nagysziileivel, testvéreivel ¢l egyiitt. A valaszadok harmada (32,8%) ¢l
parkapcsolatban, élettarsi vagy hdzastarsi viszonyban. Ha longitudindlisan nézzik az
adatokat, akkor egy nagyon érdekes jelenségre figyelhetiink fel. Mikozben a sziilokkel és
testvérekkel egyiitt €16 jatékosok aranya folyamatosan és jelentOsen névekszik (5 év alatt 40%-
rol 64%-ra), a hazassdgban, tartos parkapcsolatban €16k aranya konzisztensen csokken (5 év
alatt 42%-rol 24%-ra). Erre konnyen mondhatnank, hogy ez a drasztikus folyamat valojaban
a mintaba bevont jatékosok csokkend atlagéletkoranak koszonhetd, azonban a demografiai

adatok nem ezt igazoljak (a 2014-es felmérésben pl. alacsonyabb volt az atlagéletkor, mint a
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2011-esben). Végiil atlagosan 8,4% azon jatékosok aranya, akik teljesen egyediil élnek. Itt

lényegi tendencia nem figyelhetd meg, az elmult 6t évben 7-8% koriil maradt ez az arany.

2. tabla
A jatékosok csaladi dllapotdra vonatkozo adatok (2011-2015)

Csaladi allapot

Adatfelvétel

. 2. parkapcsolatban élek
éve OSSZES 1. s’zulenmme'l, (élettarsi, hazastarsi 3. egyediil élek
testvéremmel élek oy
2011 (MMO) 12197 4895 40,1% 5072 41,6% 1034 85%
2011 (RPG) 816 351 43,0% 283 34,7% 62 7,6%
2012 2014 936 46,5% 692 34,4% 170 8,4%
2013 2215 1151 52,0% 689 31,1% 224 10,1%
2014 7893 4312 54,6% 2447 31,0% 686 87%
2015 63,6% 1635 23,9% 484 7,1%
OSSZESEN 50,0% 32,8%

A foglalkozdsra vonatkoz6 kérdésnél kideriilt (3. tabla), hogy a legtobben még nem

dolgoznak, a legjellemz6bb allapot az, hogy a jatékosok egyharmada (36,7%) még tanul. A
munkaerdpiacra kikeriild jatékosok korében az , irodai, adminisztrativ dolgozo, egyéb
szellemi” munkakor a leggyakoribb (13,7%), majd ezutan kovetkeznek a ,, beosztott
ertelmiségi” (10,5%) és a szakmunkas (7,8%) szakmaban dolgozd jatékosok, illetve a
jatékosok 7,3%-a jelezte, hogy munkanélkiili. A tobbi foglalkozasra vonatkoz6 kategoria

jellemzéen nem éri el az 5%-ot.

3. tabla
A jatékosok foglalkozdsi stituszdra vonatkozo adatok (2011—2015)

Munka, tanulas

Adatfelvétel
éve OSSZES 1. tanulé 2. irod?i, adn?iniszt:atn{ 3 be.o sf“,’t.t 4. szakmunkas 5. munkanélkiili
dolgozo, egyéb i ért g

2011 (MMO) 12197 4406 36,1% 1566 12,8% 1201 9,8% 970 8,0% 742 6,1%
2011 (RPG) 816 365 44,7% 106 13,0% 107 13,1% 30 3,7% 38 4,7%
2012 2258 685 30,3% 313 13,9% 261 11,6% 190 8,4% 240 10,6%
2013 2503 863 34,5% 410 16,4% 263 10,5% 204 82% 215 8,6%
2014 8911 3094 34,7% 1223 13,7% 907 10,2% 904 10,1% 722 81%
2015 8036 3207 39,9% 1012 12,6% 7,8% 8,7% 57%
OsszeseN. [IRETR RN 12620 [0 ae30 [ERD) 10,5% m 7,8% m 7,3%
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1.3.2.2. Jatékhasznalati adatok

A jdtékhaszndlatra vonatkozod szokasok 2014. és 2015. évi felmérése’® alapvetéen harom
kérdés mentén tortént, a (1) jarékido, a (2) gyakorisag és a (3) jatéktapasztalat tényezdket
vizsgalva.

A felmérés szerint a magyarorszagi online kozosségi jatékosok tobbsége atlagosan napi 2—
3 orat jatszik online jatékkal, és a leggyakoribb valasz is a napi 2 éra (24,4%) illetve napi 3
ora (23,2%) volt (4. tabla). Ezt kdveti azok tabora, akiknél a napi 4 ora jatékido a jellemzo
(16,2%).

4. tabla
Jatékidore vonatkozo adatok (2014-2015)

Adatfelvétel - Jatékhasznalat - NAPI JATEKIDO

cve OSSZES napi 2 6rat napi 3 6rat napi 4 orat
2014 7732 1875 24,2% 1772 22,9% 1170 15,1%
2015 6 840 1678 24,5% 1606 23,5% 1186 17,3%
OSSZESEN i 3553 (V8 3378 | 2356

A jatékidore vonatkoz6 adatok eloszlasat a legfrissebb, 2015. évi adatok aldbbiakban
bemutatott diagramjaval illusztralom (2. dbra), amely a 2014. évi felméréshez képest 1ényegi

valtozasokat nem tartalmaz.

B3 A 2011 és 2013 kozott lezajlott felmérésben is voltak jatékhasznalatra vonatkozo kérdések, de mivel azok
tartalmi és formai vonatkozasban egyarant eltértek, igy itt nem relevansak.
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2. abra

A jatékosok napi jatékideje (2015)

Jellemzéen HANY ORAT jatszol egy NAP videojatékkal?
Kitaltok
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A jatékhasznalatra vonatkoz6 szokasok méréséiil szolgalo, ,,milyen gyakorisaggal jatszol
videojatékokkal?” kérdésre a valaszadok kozel kétharmada (62,3%) nyilatkozta azt, hogy
minden nap jatszik, majdnem egyharmaduk (30,2%) pedig hetente tobbszor is. Heti

gyakorisaggal (4,6%) vagy még ritkabban azonban nagyon kevesen jatszanak (5. tabla).

5. tabla
A jatszdasi gyakorisagra vonatkozo adatok (2014-2015)
adatfeivétel [JKITOIGRE Jatékhaszndlat - GYAKORISAG
- OSSZES 1. minden nap 2. hetente t6bbszor 3. hetente
7732 4977 64,4% 2194 28,4% 357 4,6%
2015 6 840 4126 60,3% 2190 32,0% 316 4,6%
4 9103 62,3% 4384 0,2% 673 4,6%

A jatszasi gyakorisagara vonatkozo adatok eloszlasat a legfrissebb, 2015. évi adatok
alabbiakban bemutatott diagramjaval szemléltetem (3. dbra), amely az ¢l6z6 évi felméréshez

képest érdemi valtozasokat nem tartalmaz.
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3. abra

A jatékosok jatszasi gyakorisaga (2015)

Milyen GYAKORISAGGAL jatszol videojatékokkal?
Kitatok
4128 O
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alkalom havonta hetente tobbszor nap nem
jatszom
videojat
ekkal!

A jatékhasznalatra vonatkozd szokasokat vizsgdlod részkutatds harmadik, ,,Mikor kezdtél el

Jjatszani videojatékkal?” kérdésére a jatékosok leggyakrabban (27,4%) azt valaszoltak, hogy

7—10 éve jatszanak (6. tabla). A jatékosok valamivel tobb mint egydtide (22,5%) nyilatkozott

ugy, hogy mar 11-15 éve jatszik valamilyen videojatékkal, 21%-uk pedig még csak 46 éve.

6. tabla
A jatéktapasztalatra vonatkozo adatok (2014-2015)

Adatfelvétel Jatékhasznalat - TAPASZTALAT

éve

OSSZES

7-10 éve jatszom

11-15 éve jatszom

4-6 éve jatszom

7732 2029 26,2% 1531 19,8% 1959 25,3%
2015 6 840 1959 28,6% 1725 25,2% 1137 16,6%
4 3988 4% 3256 3096 0%

Az idobeli jatéktapasztalatra vonatkozd adatok eloszlasat — az eléz0 kérdésekhez

hasonldéan — a 2015. évi adatok alabbi diagramjaval demonstralom (4. dbra), amely a 2014.

évi felméréshez képest 1ényegi valtozasokat nem tartalmaz.
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4. abra
A jatékosok idobeli jatéktapasztalata (2015)

Mikor KEZDTEL el jatszani videojatékkal?
Kitaltok
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1.3.2.3. Jatékosok motivacioi

Ahogy korabban mar emlitettem, a JatékosLét-kutatds talan legfontosabb kimenete egy
olyan jatékostipoldgia megalkotdsa, amely a sokszereplds online jatékosok motivacios
szerkezetére épiil. Ennek az ,,F-modellnek” elnevezett motivacidos rendszernek a részletes
bemutatasa egy kiilon fejezetben (3.3.2.) torténik, igy ebben a pontban csak a jellemzdébb
motivumok keriilnek megemlitésre. Otéves tavlatban nézve az adatokat, kijelenthetjiik, hogy
gyakorlatilag minden évben ugyanazokat az eredményeket kapjuk motivacios téren. Igy
elmondhatdé, hogy a jatékosok leginkabb azért jatszanak, hogy egyszerlien csak
kikapcsolodjanak, és kiszakadjanak a hétkéznapokbol. Mindemellett nagyon fontos cél a jaték
kalandos vilaganak felfedezése, a maximalis teljesitmény elérése és a kapcsolatok dpolasa is.
Annak ellenére, hogy a kompetitiv tipusi motivumok nagyon fontosak a jatékosok korében,
mégis minden évben a leggyengébb motivumok a versengés, a hirnév, a hatalom
megszerzése, valamint a mdsok legydzése voltak. Erdekeség, hogy a tdrskeresés volt a
legkevésbé vonzod szempont a kitoltdk vélaszai alapjan, bar a faktoranalizis sordn az

mutatkozott meg, hogy ezzel a dimenzidval mégis szamolni kell a motivacidés modellben.
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1.3.2.4. A jatékok pozitiv hatasai, fejlesztett kompetenciak

A jatékosok szerint az altaluk jatszott online kozdsségi jatékok leginkdbb a reflexiiket, a
reakcioidejiiket, a logikai, kombinacios és taktikai érzékiiket, a gyors dontések meghozatalara
képes stratégiai gondolkodasukat, a szocidalis ¢€s kooperacios érzékenységiket, a
kommunikacios és a problemamegoldo képességiiket fejlesztették, de sokan szamoltak be
arrol is, hogy az idegen nyelv (elsésorban az angol nyelv) elsajatitasaban és fejlesztésében is
sokat segitettek az online jatékok. A motivacios kérdésekhez hasonldan a jatékok hatasai
tekintetében is O6vatosan kell kezelniink a jatékosok altal kapott adatokat. Ez a gyakorlatban
azt jelenti, hogy a kérd6iv kitoltése alapjan semmiképpen sem mondhatjuk, hogy a jatékok
milyen téren fejlesztik a kiillonbozd képességeket és kompetencidkat, hanem csupéan arrol
beszélhetiink, hogy a jatékosok szerint, szubjektive miben segitettek a jatékok. Ezek a
valaszok tehat onreflexiv jellegliek, amelyek nem szamitanak objektiv adatoknak. Erre
utaltam korabban, amikor a kérddives, kvantitativ tipusti adatfelvétel korlataira hivtam fel a
figyelmet, és hogy a szenzitivebb tipusu kérdések esetén érdemes az olyan kvalitativ

modszerekhez nyulni, mint pl. a mélyinterji-készités vagy a fokuszcsoportos vizsgalat.

1.3.2.5. Jatékosok szabadidés tevékenységei

A jatékosok az online jatékokon kiviil szabadidds tevékenységnek kimagasloan az
olvasast (28%) nevezték meg leggyakrabban, de nagyon jelentés még a sportolas is, ezen
beliil f8leg a kerékpdrozas (10%,). Ezen til sokan a filmnézést, a kirandulast és a baratokkal
vald kikapcsolodast irtdk még (9-9%). Az alabbi 7. tablaban részletesen lathatjuk azokat a
leggyakoribb jatékon kiviili szabadidds tevékenységeket, amelyeket a jatékosok megjeloltek.

33



7. tabla
A jatékon kiviili szabadidos tevékenységre vonatkozo adatok (2012)

1 olvasas: regények, novellak, versek | 577 |28%
2 sportolas: biciklizés | 210 | 10%
3 sportolas: egyéb | 197 | 10%
4 filmnézés (TV, DVD, video, online) | 193 | 9%
5 kirandulés, turazas, természetjaras | 188 | 9%
. baratokkal lenni (beszélgetés, szorakozas, s | au
kikapcsolodas)
7 sportolds: foci, futsal, kispalyas foci | 130 | 6%
8 zenchallgatas | 115 | 6%

sportolas: kondizas, testépités, edzés,
9 ) 112 | 5%
fitnesz, aerobic

himzés, varras, szabas, kotés, horgolas,
10 ) ' 106 | 5%
szOvés, fonas, gyongyfiizés

képzo- és iparmiivészet: rajzolas, grafika,
11 102 | 5%
festés, szobraszkodas, iivegfestés, stb.

12 kertészkedés, novények, virdgok apolasa | 95 | 5%

13 sportolas: Gszas | 80 | 4%
14 sportolas: futas, kocogas | 76 | 4%
15 fozés, siités | 68 | 3%

Annak érdekében, hogy lathatova valjon, milyen a jatékosok szabadidds mintizata, a
kiilonb6z6 tevékenységeket nagyobb kategoridkba rendeltem (8. tdbla). Az Osszevonast
kovetéen elmondhatd, hogy a jatékosok két leggyakoribb szabadidds tevékenysége a
sportolds (29%) és az olvasds (15%), ami élesen ellentmond a jatékosokkal szembeni negativ

sztereotip képnek, mely szerint 6k ,,nem mozognak” és ,,nem olvasnak”.
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8. tabla
A szabadidds tevékenységek dsszevont csoportositisa (2012)
1| Sportolas | 1126 |29%

2 Olvasas 587 |15%

3 | Alkoté munka | 350 | 9%

4 Egyéb 298 | 8%

5| Filmnézés 252 | 6%

6 Zene 241 | 6%
Utazas,

kirandulés 226 | 6%
8 | Baratokkal 191 | 5%
9 Jaték 158 | 4%
10| Kertészkedés | 95 | 2%
11| Allattartas 82 | 2%
12| Csaladdal 72 | 2%
13 Fézés 68 | 2%
14| Horgaszas 68 | 2%
15| Informatika 68 | 2%
OSSZESEN | 3882 [100%

1.3.2.6. Jatékosok offline és online kapcsolatai

Mar a kutatas elején, 2011-ben fontosnak tartottam annak longitudinédlis mérését, hogy a
kovetkezd évek soran hogyan fog véltozni a jatékosok offline és online kapcsolatainak
egymds kozti ardnya. Ez kiilondsen a digitalis netgeneracié felndvekvésének és uj
kultarajanak vizsgalatahoz adhat értékes inputokat. A 2011-2015 kozotti idOszakban a
jatekosok kapcsolati dimenziojat vizsgalva Osszességében elmondhatd, hogy a résztvevok

145,

tobbségének 2-3 olyan valos, ,JRL*”, | offline” bardtja®® van, akivel a legbensébb titkait is

megosztja (9. tdabla).

Y IRL: a jatékosok igy nevezik a ,,valés éler” kategoriat (az angol ,,In Real Life” kifejezés roviditése)
> Offline/IRL bardr” definialisa a kutatisomban: ,,Olyan ismerds, akiben megbizik, és akivel szivesen megosztja
legbensobb gondolatait”.
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9. tabla
Az offline baratokra vonatkozo adatok (2011-2015)

Adatfelvétel - Kapcsolatok - OFFLINE BARATOK szama
cve BsSZES 2 barét 3 barét 1 barét 4 barét 5.7 barét
2011 (MMO) | 12197 2700 | 221% | 1888 | 155% | 2166 | 178% | 1079 8,8% 1104 9,1%
2011 (RPG) 816 217 | 266% | 187 | 229% 115 14,1% 129 15,8% 97 11,9%
2012 2014 484 | 240% | 418 | 208% 283 14,1% 264 13,1% 237 11,8%
2013 2215 499 | 225% | 4711 | 21,3% 319 14,4% 315 14,2% 337 15,2%
2014 7893 1854 | 235% | 1643 | 208% | 1197 | 152% | 1074 | 13,6% 1119 | 142%
2015 1607 | 235% | 1544 | 226% 14,4% 14,2% 14,5%
OSSZESEN  [IRE] 1 975 7361 QPSRN 6151 [T m 15,0% m 13,3% - 12,8%

A fenti tablazatbol vilagosan latszik, hogy a fél évtized alatt érdemi elmozdulas nincsen a
tekintetben, hogy a kdzosségi online jatékosoknak leggyakrabban 2 bardtjuk van (22-24%). A
masodik leggyakoribb valasz pedig az, hogy 3 offline bardttal rendelkeznek. Itt lathatunk
némi névekvo tendenciat: mig 2011-ben 15,5% volt ez az arany, 2015-re ez mar 22,6%-ra
emelkedett. Az offline baratokra vonatkozé adatok eloszlasat a 2015. évi adatok alabbi

diagramjaval szemléltetem (5. dbra).

5. abra
A jatékosok offline bardtainak szama (2015)

Hany olyan BARATOD van, akiben megbizol, és akivel szivesen megosztod
—— a legbensébb gondolataidat?
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Ezzel szemben a virtudlis vilagban — azok kozott, akikkel még nem talalkozott

6

személyesen — legfeljebb csak egy , online” bardtia™ van (10. tdbla). Talan sokan azt

gondolhattuk, hogy azon online jatékosok korében, akiknél a jaték szinte életformava valt,

6 ,»Online bardt” definidlasa a kutatasomban: ,,Olyan online ismerds, akiben megbizik, és akivel szivesen
megosztja legbensobb gondolatait, de személyesen még nem talalkozott vele”.
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legalabb ugyanannyi online barat van, mint valds. A kutatdsi adatok ezt a feltételezést vagy

sztereotip képet egyaltalan nem tdmasztjak ala.

10. tabla
Az online bardtokra vonatkozo adatok (2011-2015)

Adatfelvétel -

Kapcsolatok - ONLINE BARATOK szama

Ve OSSZES 0 onlline barat 1 online barat 2 online barat 3 online barat
2011 (MMO) 12197 7628 62,5% 1575 12,9% 1281 10,5% 632 52%
2012 2014 1161 57,6% 284 14,1% 225 11,2% 122 6,1%
2013 2215 1308 59,1% 341 15,4% 229 10,3% 143 6,5%
2014 7893 4631 | 587% 1210 15,3% 835 10,6% 448 57%
2015 6 840 4123 60,3% 1067 15,6% 706 10,3% 345 5,0%

OSSZESEN 31159 [EEEUiNgl 59,6% 14,7% 10,6% 5,7%

A téblazat adatai alapjan elmondhat6, hogy kimagasloan a legjellemzdébb valasz az volt,

hogy egyaltalan nincs online bardtja (60%). Ezt koveti az 1 online barattal rendelkezdk tabora
(14,7%), ami megdobbentéen alacsonynak tlinhet az offline-hoz képest, illetve kiilon
érdekesség, hogy a fél évtized alatt nincsen érdemi valtozas (6. dbran jol lathatd az online
barati kapcsolatok eloszlasa). Ez azt jelenti, hogy hiaba lett évrdl évre egyre népszerlibb és
elterjedtebb az online jatékok vilaga, az online baratsagok aranya lényegében nem novekszik.
Ennek egyik oka, illetve ezen érdekes jelenségnek egyik kulcstényezdje lehet a kovetkezd

kérdésre adott valasz.

6. abra

A jatékosok online bardtainak szama (2015)

Hany olyan "ONLINE BARATOD" van, akiben megbizol, akivel szivesen
warsx Megosztod legbensébb gondolataidat, de kozben személyesen még nem
talalkoztal vele?
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A JatékosLét kutatds 2012 ota visszatérd kérdése, hogy ,,Hany olyan személyes
baratod van, akit elészor az interneten ismertél meg (elotte a valo életben soha sem
talalkoztatok), de most mar személyesen is ismeritek egymdst?” Az alabbi tablazatban az
adatok azt mutatjak, hogy itt sem lathatunk érdemi tendenciat, 2012 o6ta gyakorlatilag nincsen
valtozas (11. tabla). A kérdésben felmeriilt dilemma szempontjabdl a Iényegi adat azonban az,
hogy a jatékosoknak kevesebb mint a fele (46,4%) mondta csak azt, hogy nem lett offline
bardtsdg az online moédon Szerzett kapcsolataibol. Leggyakrabban [ bardt lesz (14,5%) a
virtualis k6zegb6l, majd ezt koveti a 2 bardt (10,7%) és az 57 barat (7,5%) kategoria.

11. tabla
Az online-bél offline baridtta vilds adatai (2012-2015)

Kapcsolatok - ONLINE-BOL OFFLINE BARATOK szama

éve n
OSSZES 0 barat 1 barat 2 barat 5-7 barat
2012 2014 947 47,0% 273 13,6% 191 9,5% 143 7,1%
2013 2215 1013 45,7% 319 14,4% 228 10,3% 174 7,9%
2014 7893 3674 46,5% 1170 14,8% 934 11,8% 588 7,4%
2015 3174 46,4% 1054 15,4% 11,3% 7,6%
OSSZESEN 18 962 - 46,4% 14,5% 10,7% 7,5%

A kapcsolati dimenzio egyik legérdekesebb vetiilete a pdrkapcsolati kérdéskor,
amelyre 2012 6ta minden évben igy kérdezek ré a kérddivben: ,,Jott mar létre parkapcsolatod
olyan személlyel, akit az interneten ismertél meg?” Az igen-nem valaszok aranya 4 éve
gyakorlatilag valtozatlan; a jatékosoknak kozel egyharmada (30,8%) szamolt be arrdl, hogy

sziiletett mar valos parkapcsolata az online térbol (12. tabla).

12. tabla
Az online-bél offline parkapcsolatta vilas adatai (2012-2015)

Adatfelvétel _

Kapcsolatok - PARKAPCSOLAT NETROL

OSSZES IGEN NEM
2012 2014 602 29,9% 1412 70,1%
2013 2215 657 29,7% 1558 70,3%
2014 7893 2330 29,5% 5563 70,5%
2015 2188 32,0% 4652 68,0%

2015-ben egy uj kérdéssel egészitettem ki a parkapcsolati témat, ami mar kifejezetten

arra fokuszalt, hogy az online jatékokbol szarmazott-e offline parkapcsolatuk. Itt a jatékosok
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egytizede (10,4%) nyilatkozott ugy, hogy az online jdaték soran jott mar 1étre pdarkapcsolata (7.
dbra).

7. abra
Parkapcsolatok létrejotte az online jatékok vilagabol (2015)

Jott mar létre PARKAPCSOLATOD olyan személlyel, akit valamilyen
ONLINE JATEK soran ismertél meg?

.igen (10.4%)
™ nem (89.6%)

Az online jatékosokat gyakran éri a sztereotip itélet, hogy izoldlddnak a kdrnyezetiiktol, és
hatrahagyjak csaladi és barati kapcsolataikat. A jatékosokkal 2011-ben készitett tobb szaz
interju soran kideriilt, hogy sok esetben sajat csaladtagjaikkal jatszanak, ami arra utal, hogy a
jatékok alkalmasak lehetnek ko6zds csalddi idotoltésre is. Ezért 2012-t6] ezt a kérdést is
felteszem minden évben: ,,A csaladtagjaid koziil jatszik valaki az adltalad jatszott online
jaték(ok)kal?”. A valaszadok kozel fele (42,1%) nyilatkozott Gigy, hogy a csalddtagjai koziil
Jjatszik valaki az altala jatszott online jaték(ok)kal (13. tdbla).

13. tabla
A jatékba bekapcsolodo csaladtagokra vonatkozo adatok (2012-2015)

Adatfelvétel _ Kapcsolatok - CSALADTAGOKKAL JATEK

éve OSSzZES IGEN NEM
2012 2014 897 44,5% 1117 55,5%
2013 2215 924 41,7% 1291 58,3%
2014 7893 3512 44,5% 4381 55,5%
2015 2721 39,8% 4119 60,2%
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1.3.2.7. Jatékosok kommunikacioja és aktivitasa a kozosségi oldalakon

A kutatés soran a jatékosok kommunikacids kultirdjanak valtozasat is vizsgaltam, amely
soran mar az elsd, 2011. évi kutatasbol is kideriilt, hogy a tobbség szinte csak az interneten
tartja a kapcsolatot a barataival, a telefonjat inkabb vészhelyzetben hasznalja. S6t, a legtobb
valaszadd még e-mailt sem kiild egy atlagos nap (9. dbra) sordn, inkabb az azonnali
lizenetkiildé szolgaltatasok segitségével kommunikalnak, pl. a skype, Gtalk vagy a Facebook

feliiletén keresztul.

8. abra

A jatékosok altal kiildott magan e-mailek szama (2011)

Hany magan e-mailt kiildesz atlagosan egy nap?

2012. ota vizsgalom azt is, hogy a jatékosok melyik kommunikdcios csatornat
részesitik elényben, a nyolc kiillonb6zd kategoriat egymashoz viszonyitva és sorrendbe allitva.
Az értékelést jelentd pontszamok a sorrendbeli helyezés pontszamainak kumulacioi, igy minél
tobb pontot kapott egy kategoria, annal hatrabb helyezkedik el a sorban. Ennek megfeleléen a
legkevesebb pontszdmu kategoria 4ll az elsd helyen, a legtobb pontszdmmal rendelkezd pedig
az utolsonak szamito 8. helyen. A 14. tablaban talalhatdé kommunikacios csatornakhoz rendelt
harom oszlopbo6l az elsé az el6bb emlitett dsszpontszamot jelenti, ezt kdveti a szdzalék, ami a
pontszamok alapjan mutatja az egymas kozotti aranyokat, a harmadik oszlopban talalhaté
szam pedig a sorrendbeli helyezést jeloli az adott évre vonatkozoan. Az adatok alapjan
elmondhat6, hogy minden évben a személyes kommunikaciot jelolték meg a jatékosok az elsd

helyen, a valaszok aranya stabilan 5,7% koriil maradva. 2015-ben a kézdsségi oldalakon
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torténé kommunikaci6 felkeriilt a 2. helyre, amely az évek alatt folyamatosan er6sodé
tendenciat mutat (11,7%-0s értékrdol 8,3%-0s értékre). Ezzel ellentétes folyamat ment végbe a
telefonos'” kommunikécional, amelynek hasznélata évrél évre szignifikansan csokken (8,1%-
rol 9,0%-ra) a jatékosok korében. Némi gyengiilést mutatnak a 4. helyen allé6 VOIP-o0s (pl.
eszk6zok (13,9%-rol  12,8%-ra),
chatprogramok azonban nagyjabdl egy helyen (14,4% koriil) stagnalnak . A 6. helyen allo e-

skype) kommunikacios az instant messengerek,
mailes kommunikacio az az elmult évek folyamatainak egyértelmli vesztese (12,5%-rdl
14,6%-ra csokkent az e-mail-haszndlat ardnya), kiilondsen, ha az eredményeket korosztalyi
bontasban nézziik, mivel a fiatalok szinte egyaltalan nem hasznalnak elektronikus levelezést.
A kategoériak kozott egyértelmtien a legstabilabb a 7. helyen allo jdtékon beliili, ,,ingame”
kommunikacio; itt minden évben 15%-os értéket kaptunk a valaszok alapjan. A mindvégig
utols6 helyen allo postai levél a legkevésbé hasznalt kommunikdcios eszkdz, amelynek

igénybe vétele egyre kisebb mértéki.

14. tabla
A kommunikdcios csatorndk sorrendjére vonatkozo adatok (2012-2015)

Adatfelvétel

KOMMUNIKACIOS CSATORNAK sorrendje

= OSSZES 1. SZEMELYES 2. KOZOSSEGI OLDALAK 3'.TELEF°',“ 4.vole .(SKY.PE és egyéh
(mobil, vezetékes) voip kliensek)
2012 72504 3961 55% 1 8464 | 11,7% 3 5840 | 81% 2 10043 | 13,9% 5
2013 79 650 4716 5,9% 1 7932 | 100% 3 6700 | 84% 2 9900 | 12,4% 4
2014 284 149 16193 57% 1 26874 | 95% 3 24262 | 85% 2 36378 | 12,8% 4
2015 246 156 13797 5,6% 1 20492 | 83% 2 22130 | 9,0% 3 31472 | 12,8% 4
OSSZESEN 682 459 5,7% 15941 | 9,9% m 14733 | 85% m 21948 | 13,0% m
Adatfelvétel
Ve BRI R 2 6. E-MAIL 7. ONLINE JATEKOK 8. Postai LEVEL
CHATPROGRAMOK
2012 9973 13,8% 5 9049 | 12,5% 4 11355 | 157% 7 13819 | 19,1% 8
2013 12149 | 153% 7 10322 | 13,0% 5 12078 | 152% 6 15853 | 19,9% 8
2014 42069 | 14,8% 6 38994 | 13,7% 5 42953 | 15,1% 6 56426 | 19,9% 8
2015 34264 | 13,9% 5 35943 | 14,6% 6 37883 | 154% 7 50175 | 20,4% 8
OSSZESEN 24614 | 14,4% m 23577 | 13,4% m 26067 | 153% m 34068 | 19,8% m

A JatékosLét-kutatds a kommunikacio kérdésén beliil érintette a kozdsségi oldalak vildgat

iS. 2012-t61 minden évben szerepel olyan kérdés, hogy a jatékosok melyik kézosségi oldalon a
legaktivabbak. Ennek Osszefoglaldja az alabbi tablazatban lathatd (/5. tdabla). Fontosnak
tartom kiemelni, hogy 2015-ben a jatékosoknak csupan 8%-a mondta azt, hogy egyik

kozosségi oldalon sem aktiv. Az id6soros szdmadatokbdl egyértelmiien latszik a csokkend

" Ez a kateg6ria a mobiltelefont és vonalas telefont is magaban foglalja.
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tendencia, hiszen mig 2012-ben ez az arany 21,2%, 2013-ban mar 17,7%-re csékkent, 2014-
ben pedig mar csak 13,1% volt a kozdsségi oldalakat hanyagolok aranya. Ez alapjan
kijelenthetjiik, hogy a kdzdsségi online jatékosok szinte teljes mértékben megjelentek, sot

aktivan jelen vannak a kozosségi oldalak platformjain, ezen beliil is els6sorban a Facebookon.

15. tabla
A kozosségi oldalak haszndlatdra vonatkozo adatok (2012-2015)
0z0 OLDALA
OSSZES 1. Facebook 2. Google+ 3. Instagram 4. Twitter 5. LinkedIn 0. iWiw
2012 2014 1420 70,5% 38 1,9% 17 0,8% 4 0,2% 82 4,1%
2013 2215 1696 76,6% 41 1,9% 22 1,0% 25 1,1%
2014 7893 6429 81,5% 212 2,7% 91 1,2% 15 0,2%
2015 6840 5887 86,1% 95 1,4% 97 1,4% 69 1,0% 15 0,2%
OSSZESEN / 12316 83,8% 307 97 4% 160 % 30 0,2% 0

A 2015. évi kérddiv adatai alapjan elmondhato (/0. dbra), hogy az online jatékosok tobb
mint 4/5-e nyilatkozott ugy, hogy a Facebook oldalon a legaktivabb, amely toronymagasan
vezeti a kozosségi oldalak listajat. Ezt koveti holtversenyben az Instagram és a Google+ (1,4-
1,4%), majd a 4. helyen a Twitter (1,0%) és az 5. helyen a LinkedIn (0,2%).. Erdekesség, hogy
az IWiW a 2014-es megsziinése el6tti években meghatarozo kozosségi oldal volt (pl. 2012-ben

még 4,1% volt a felhasznalok aranya, igy a 2. helyen allt a Facebook utan).

9. abra

A kozosségi oldalak hasznalati aranya (2015)

Melyik internetes kozosségi oldalon vagy a legaktivabb?

B Facebook (86.1%)

M Google+ (1.4%)

B Twitter (1%)

M Linkedin {0.2%)

= Instagram (1.4%)

B Tumblr {0.9%)

B EGYIKEN SEM vagyok aktiv! (B%)
B mas kozisségi oldal, éspedig: (1%)

Az elsé fejezet végére érve Osszefoglaloan elmondhatjuk, hogy a hétkdznapi
jatékkultura — a videojatékok fejlodésével és széles korii elterjedésével — a 2000-es évek
masodik felére olyan meghatirozd tényezove 1épett eld, hogy kiilonbdzd pszichologiai és

szociologia kutatasok targyava valt. Ezen a folyamaton sokat lenditett a 2010-ben megjelent
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gamification gondolatkér, amely mindezt a tendenciat jelent6sen katalizalta, igy a
jatékkutatasok soran mar nem csupan a jatekosok és a jatékos kozosségek vizsgalata volt szem
elétt, hanem a jatékmechanizmusok mukodési elvének, immerziv erejének a megismerése is
fontossa valt. Ennek jegyében indult el 2011-ben a ,JatékosLét” elnevezésii kutatasom, amely
a fejezet elején bemutatott ,,Homo Ludens” filozofidjara és eszmevilagara épiil. A fejezet
zarasaként az 5 éves longitudindlis kutatas fontosabb és érdekesebb eredményeit réviden

bemutattam.
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2. AZ INFORMACIOS TARSADALOM VIRTUALIS KOZOSSEGEI

Ebben a fejezetben azt vizsgaljuk meg, hogy milyen tdrsadalmi folyamatok alapoztak
meg a jatékkultura és a gamification intézményes szinti megjelenését és széles kori
elterjedését. Osszefoglaloan irhatjuk, hogy az informdciés tarsadalom digitilis forradalma
volt az a tényezd, amely egyrészt megvaltoztatta az uj generdaciok gondolkodasat és
¢letmodjat, masrészt a szamos pozitiv hozadéka koziil — e téma tekintetében — kiemelhet6 a
videojaték kultirajanak és iparaganak a megsziiletése. A szdmitogépek hihetetlen gyors
technikai és grafikai fejlodésével megjelentek az elsé virtudlis vilagok ¢€s kornyezetek,
amelyek egyre ldtvanyosabbak és immerzivebbek lettek, és egy id6 utan alkalmassa valtak a
tarsas interakciok és tarsadalmi folyamatok /lemodellezésére is. Ebben a progressziv
folyamatban a videojatékok vilaga a 2000-es évek masodik felére olyan szintre emelkedett,
hogy az Y és Z generdciok életében jelentés tényezOvé valt mind pszichologiai, mind
szociologiai értelemben. E fejezetben ezt a folyamatot mutatom be, az informacios tarsadalom

gondolatkorébdl indulva a videojatékok virtualis valosagaig.

2.1. Informacids tarsadalom és a netgeneracio

Az internet, a szamitogépek, tabletek és mobiltelefonok vilaga, egyszoval az
infokommunikécids eszkozok (IKT) és szolgaltatasok a hétkoznapjaink részeiveé valtak,
teljesen beépiiltek a kdrnyezetiinkbe. Jelenleg a vilag népességének 46%-a, azaz mar tobb
mint 3,4 milliard ember hasznal internetet™®, Osszefoglalva: informaciods tarsadalomban
¢liink, egy olyan vilagban, amelyben az informacid 1étrehozasa, megszerzése, tovabbadasa
kiemelt jelentdséggel bir. Az informacios tarsadalom megkoveteli az IKT eszk6zok ismeretét
¢és hasznalatat, hiszen ennek hidnyaban elobb-utobb hatranyos helyzetbe keriilhetnek a ,,nem-
hasznalok”. Csak azok tudjak jol kihasznalni az 0j informacids tarsadalom lehetdségeit, akik

rendszeresen hasznaljak ezeket az eszkozoket.
2.1.1. Informacios tarsadalom

Jelenleg nincs egységes definicio arra, hogy pontosan mi is az ,informdcios

tarsadalom”, de szinte mindegyik elmélet arra a f6 kérdésre fokuszal, hogy a folyamatosan

18 A folyamatosan véltozo, aktualis statisztika itt kdvethetd: http://www.internetlivestats.com/internet-users/ (az
utols6 megtekintés idopontja: 2016.01.31.)
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fejlédo infokommunikaciés technoldgia milyen modon alakitja at a tarsadalmat, a hétkdznapi
¢letlinket, kapcsolatainkat. Ennek megfelelden az informacio eldallitasa, elosztasa, terjesztése,
hasznalata és kezelése egyben meghataroz6 gazdasagi, politikai és kulturalis tevékenység is.
Az informacios tarsadalom egyik f6 jellemzdje, hogy az informaciotechnologia kdzponti
szerepet tolt be az ipari termelésben, a gazdasagban, az egészségiigyben, az oktatasban, a
tudastranszferben, a kultira terliletén a szocidlis, kozosségi egyiittlétben, vagyis az egész
tarsadalomban. Manuel Castells (2000), a ,,hdlozati tarsadalom” ismert kutatdja szerint az
informacios tarsadalom az emberi egylittélésnek egy teljesen j modjat hordozza magaban,
ahol az informacié el6allitasa és tarolasa jelenti az 0j kihivast. Az informacios tarsadalmat az
ipari tarsadalom folytatasanak is értelmezik, ami erdsen kapcsolodik a posztindusztrialis
tarsadalom, a posztfordizmus, a posztmodern tarsadalom, a tudastdrsadalom és a haldzati
tarsadalom fogalmaihoz.

Maga az informacios tarsadalom (angolul information society) kifejezés 1961-ben
sziiletett meg, és a hetvenes évekig parhuzamosan hasznaltak ,,tudastarsadalom” fogalommal
¢s mas olyan terminussal, melyek a posztindusztrialis tarsadalomra utaltak. A kifejezés az
1980-as években valt ismertté, de leginkabb az internet- és szamitogép-hasznalat széleskorii
elterjedésével kapott uj értelmet.

Ennek  megfeleléoen az  informaciés  tarsadalom  egyik  legelterjedtebb
meghatarozasaban a technikai Gjitasok jelentik korunk legfontosabb jellemz6jét, kiilondsen
annak fényében, hogy az infokommunikacids eszkézok (IKT) folyamatosan fejlédnek és
terjednek. Ennek egyik oka az IKT eszk6zok aranak csokkenése, elérhetdségiik novekedése,
valamint a hétkoznapi kornyezetiinkben vald egyre nagyobb mértékii megjelenésiik (pl. autok,
televiziok, okostelefonok, jatékok mikodésében és az online feliiletre ,,atko1t6z6”
szolgaltatasokban). A digitdlis vivméanyok tehat jelen vannak a mindennapjainkban, a
munkankban és a szorakozasunkban is. Az informacids tér hatartalan, amely virtualis teret az
egyre boOviild résztvevok szama, a digitalizalodo szolgéltatasok és tartalmak novekvo
mennyisége folyamatosan tagitja, igy egyre nagyobb hatast gyakorol tarsadalmunkra
(Dessewffy 2004).

Ebben az atalakul6 tarsadalomban az infokommunikaciés eszkozok csak akkor
jelentenek valdban pozitiv valtozast, ha a digitalis technoldgia nem csupan 6ncéla, innovativ
eszkozkeént miikodik, hanem képes érdemben hozzajarulni az egyéni és kozosségi ¢letmindség
javulasdhoz. Alapvetd kérdés tehat, hogy hogyan tudja segiteni a tarsadalmi fejlodést,
kiilonosen az oktatdsi, gazdasagi, szocialis és egészségiigyi folyamatokat. Ennek tlikrében

Csepeli Gyorgy és Prazsik Gergé (2010) rendkiviil fontos kérdésre iranyitjak a figyelmet,
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amikor az internetezés és értékek kapcsolatat, 6sszefliggéseit vizsgaljak, és kijelentik, hogy az
internethasznalat modja alapvetéen az értékek mentén rendezddik (Csepeli & Prazsak 2010:
159).

Végiil fontos megemliteni, hogy az informacios halézatok — a technikai hatdsokon tul,
a tér és az 1d6 athidalasaval — megteremtették egy olyan kozos globalis kultara és egytittélés

lehet6ségét, amelyre a torténelemben eddig még nem volt példa.

2.1.2. Globalizalodé vilag, globalizalédo generaciok

A torténelem soran az egyes korszakok cimkézesei (pl. ,,sotét kozépkor) hiaba voltak
globalis jellegliek, maguk a ,,cimkézett” jelenségek valdjdban lokalis szinten voltak csak
érvényesek, elsdsorban az eurdpai kulturtorténelem részeként. A XX. szazadban azonban — a
torténelem soran elészor — a tarsadalmi folyamatok és események globalissa valtak. Megjelent
a foldrajzi hatarokat konnyen atlépd nemzetk6zi kommunikacié és kozlekedés, és kirobbantak
az els6 vilaghaboruk is. Ebben a szdzadban az egész emberi tarsadalom alapvetden valtozott
meg, melyben az egyik f6 kulcstényez6 a nemzetkoziség lett. Ennek megfelelden a
generaciok elnevezéseinek jellege is globalissa valt. Ez a folyamat a XX. szazad végére
csucsosodott ki, az informatika térhoditasaval. Az internet, az infokommunikacios eszkozok,
valamint a kozdsségi média (Fehér 2016) segitségével az informacidaramlas csatornai és a
kiilonbozd trendek, folyamatok globalissa valtak, igy az egy id6ben sziiletett emberek mar
ugyanazokkal az eseményekkel és irdnyzatokkal taldlkoztak, minden kordbbinal homogénebb
kohorszt alkotva. McCrindle & Wolfinger (2011) szerint ekkor sziilettek a vilag elsé globalis
generacioi. Az els6 globalis generacidé elnevezése a ,.baby boomer” volt, amely a IL
vilaghabort utan, az 1946 és 1964 kozott sziiletett generaciot jellemezte, a fogalom alatt pedig
a gyermeksziiletések szamanak emelkedését értették. Ezzel kezdddott el a kiilonbozo
nemzedékek meghatarozasa és elnevezése a jellemzdik alapjan (McCrindle & Wolfinger,
2011). A baby boomer generacidt kovetd ,,X generacid” elnevezés nagy valdszinliséggel
Coupland (1991) munkassaga révén alakult ki, amelyet az Y és Z generacio fogalmak

kovettek. Ezen generacids tipologia a kovetkezo fejezetben keriil részletes bemutatésra.

A ,generacios elméletet” William Strauss és Neil Howe (1991) amerikai torténészek
fogalmaztak meg eldszor az 1991-ben megjelent Generations cimt konyviikben, amelyben
azt allitjdk, hogy az egymast felvaltd generaciok vilaglatasaban, értékrendjében ¢és

viselkedésében egy olyan mintazat fedezhet6é fel, amely ciklikusan ismétlédik. Straussék

46



szerint egy ilyen ciklus (,,saeculum”) hozzavetéleg 80 évig tart. Ez id6 alatt nagyjabol négy
generaciovaltas torténik, ahol a generaciok kb. hiisz évenként valtjadk egymast, és mindig a

kovetkezO négy szakaszbol tevodik Ossze:

1. Felemelkedés (,High”). A valsag utani elsé idészak, amikor az 0j intézmények
konszolidalodnak és erdssé valnak, mikozben az egyéneket képviseld individualizmus

a hattérbe szorul. A masodik vilaghaboru utani idészak ilyen volt pl. Eurdpa szamara.

2. Ebredés (,Aweking”). Az egyének az autondmia jegyében elkezdik megkérdéijelezni
az 6ket koriiloleld intézményrendszereket, igy azok gyengiilni kezdenek. Erre jo példa
a ’60-as évek végi amerikai életérzés, amelyben az individuum mintegy fellazadt a sok
évtizedes intézményi rendszerek, a megrogzott hagyomanyok és tabuk ellen.

3. Kibontakozas (,,Unraveling”). Ebben a szakaszban az intézmények lényegesen
meggyengiilnek, az individualizmus dominanssa valik. Az idészakra jellemzé a
gazdasagi konjunktura.

4. Fordulopont (,Fourth Turning”). Ez az id6szak az elavult, mar nem igazéan
mikodoképes intézményrendszerek valsagénak ideje, amelyben az intézmények
ujraértelmezése és levaltasa torténik, békés vagy agressziv modon. A régi intézmények
lebontasa mellett az egyének valamely 0j kialakitasara torekszenek. Ilyen iddszak volt
a szocialista intézményrendszer megd6lésének ideje, a *80-as évek végi Kozép-Kelet

Européban.

McCrindle és Wolfinger (2011) arra hivtak fel a figyelmet, hogy a generaciok
hagyomanyos biologiai megkdzelitése ma mar nem mitkoddképes, igy a sziilék és az utdédok
sziiletése kozotti atlagos iddintervallumbol mar nem indulhatunk ki. A bioldgiai helyett a
szociologiai megkozelités 1ényegesen realisabba és korszeriibbé valt, tekintve, hogy az jabb
generdcio tagjai a rohamtempoju kornyezeti €s tarsadalmi valtozasokra olyan gyorsan
reagalnak, hogy a korabbi, kb. két évtizedes intervallum mar tal tdg generacios idének
bizonyul (McCrindle & Wolfinger 2010). Ezt a jelenséget erGsiti az is, hogy a mai
tarsadalomban a fiatalok egyre késobb vallalnak gyermeket, igy ez az atlagos intervallum mar
nem husz, hanem harminc évre tolodik ki. McCrindle-ék szerint a generaciok szociologiai
meghatiarozasa jobban reprezentalja a korunkat, igy a generacidk alatt olyan személyek
csoportjat értik, akik ugyanabban a korszakban sziilettek, ugyanazon iddszak formalta dket, és

ugyanazon tarsadalmi jellemzdk voltak hatdssal rajuk; lényegében egy azonos életkor és
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¢letszakasz, létfeltételek, technoldgia, események ¢és tapasztalatok altal Gsszekapesolt

csoportot képeznek (McCrindle & Wolfinger 2011: 2).
2.1.3. Uj generaciok, uj értékek, ij motivaciok

2.1.3.1. McCrindle generacios tipologiaja

Ahogy az el6z6 fejezetben mar emlitettem, McCrindle és Wolfinger (2011) klasszikus
kozott sziilettek); baby-boomerek (1946—1964 kozott sziilettek); X generdcio (1965-1979
kozott sziilettek); Y generacio (1980-1994 kozott szilettek); Z generdcio (1995-2009 kozott
sziilettek).

Természetesen ez csak egy modellje a generaciok globalis értelmezésének és
cimkézésének, és konnyen meglehet, hogy a jovében mindezek a kategdridk és a kozottik
lévé idésavok is Ujraértelmezddnek. Ezt a feltételezést erdsiti az, hogy McCrindle-ék
tipoldgiaja elsdsorban a fejlett orszagokban élokre érvényes, az elmaradott térségben ugyanis
masok a kornyezeti hatasok, és a globalizacio sem olyan mértékii. S6t, Srinivasan (2012) azt
mondja, hogy az dzsiai nemzedékek vilaga merdben eltér a nyugati tipust tarsadalmakétol,
mivel teljesen mas kulturalis és torténelmi hatasok jatszodtak le az azsiai térségében. Talan
nem is kell olyan messzire menniink, hogy az amerikai tarsadalmi folyamatokra épiild
generacios modell univerzalitasat kulturalis-foldrajzi alapon megkérddjelezziik. Gondoljunk a
XX. szazadi sajatos magyarorszagi vagy kelet-europai tdrsadalmi berendezésre. Tovabbi
modszertani nehézség, hogy a generacidk lényegi jellemzése ne az adott életkori sajatossagok
alapjan torténjen, hiszen természetszerlileg masként viselkedik pl. egy serdiilékorban 1évo,
lazado tizenéves, mint egy nagy tapasztalatokat megélt nyugdijas nagysziild. Amikor példaul
a Z generaciorol beszEliink, torténelmileg még nincs tapasztalatunk arra vonatkozdan, hogy
hogyan viselkedik, miként gondolkodik a vilagrol, a munkahelyrdl és a csaladmodellrdl egy
digitalis szocializacidban részesiilt Z generacios nyugdijas. Végiil tekintettel arra, hogy jelen
végigjarni, igy a kiilonbozé modellekben megfogalmazott generacios jellemzok kozotti
ellentmondasok feloldasa és részletes elemzése sem cél. Ennek megfeleléen a kovetkezd
fejezetekben csak azokat a tulajdonsdgokat gyljtdttem Ossze, amelyek altalanosan
elfogadottak, és amelyekben k6zos konszenzus van.

Osszességében ugy gondolom, hogy béar a tipoldgiat — a fentiek fényében — tobb

szempontbol is kellé ovatossaggal kell kezelni, a modell viszont arra mindenképpen jo, hogy
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az alapvetd tendencidkat és a jellemzoket hozzavetdlegesen rogziteni tudja, a korosztalyokat
pedig, valamilyen rendez0 elv alapjan elkiiloniteni.

Mindezen korlatok tudataban a kdvetkez6kben részletes bemutatasra keriil McCrindle-
¢k generacios tipoldgidja, amelyen belill kiemelt figyelmet szenteliink az Y €s Z generacio
sajatossagainak, jellemzoéinek, mivel 6k azok, akik az informacios tarsadalom altal kitermelt
virtudlis térben otthonosan mozognak, kommunikélnak, és igy rajuk épiilhet majd a ,,Homo
Ludens” tarsadalma is. A generaciok jellemzése soran elsGsorban az életmoddal és a

munkakdrnyezettel kapcsolatos értékek és attitidok eltéréseit és valtozasait kovetjiikk nyomon.

»veteran” generacio

Az ,épitok” vagy ,,veteran” elnevezésli generacid tagjainak az 1946 el6tt sziiletetteket
tartjuk, kiilonosen azokat, akik az 1920-30-as években sziilettek, és ma mar déd- vagy
nagysziilék. Ok képviselik a hagyomanyos értékeket és a tradicionalis kulturalis szokéasokat,
de kevésbé nyitottak a technikai ujdonsadgokra. A modern infokommunikécios eszkdzok és
szolgaltatdsok hasznalata igen tavol all toliik, elsésorban azért, mert nem érdekli oket, vagy
idegenkednek, félnek az informatikai eszkdzoktdl. A veteran generacid tagjai altalaban
csupan egyetlen munkahelyen dolgoztak egész életiikben, és egyetlen hazassdgban éltek.
Szamukra — a hagyomanyok apoldsa mellett — az allandosag, a hiiség és a kitartas a f6 értékek,
¢s minden valtozastol idegenkednek, mert azokat veszélyforrasnak tartjak. Ezen generacidhoz

tartozok jelenleg mar nem aktiv munkavallalok

»Baby boom” generaci6

A veteranok gyermekeiként, a ,.baby boom” generacio képviseli 1946-1964 kozott
sziilettek. Ok azok, akik a sajat életiikben nagy tarsadalmi, politikai és kulturalis valtozasokat
¢ltek meg. Szembe kellett nézniiik a globalizalodd vildg minden valtozaséaval, és
végigkovettek, hogy miként tornek be az életiinkbe a forradalmi technikai €s kommunikacios
ujdonsagok, amelyek alapjaiban valtoztattak meg a XX. szazad tarsadalmat. A dramai
véltozasok egyik manifesztacidja, hogy az 6 életiikben a kiillonb6zd generaciok kozott olyan
szakadékok jelentek meg, ami a torténelem soran szinte paratlan jelenség.

Tovabbi nehézséget jelentett, hogy a gyorsuld technikai fejlédést egyre kevésbé tudtak
kovetni, 1épést kellett tartaniuk a fiatalabb generaciokkal, de a generacios szakadék inkabb

novekedett, mintsem csokkent volna. Ennek folyomanyaként megjelent a ,forditott
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szocializacio” jelensége (Csepeli és Prazsak 2010: 84)19 is, amire korabban szintén nem volt
példa.

Ha a munkahelyi hierarchiat megnézziik, ma a ,,baby boom” generacio tagjai alkotjak a
vezetOk tobbségét, de egy résziik lassan nyugdijas lesz, masik résziik viszont jo par évig
marad még a munkaerdpiacon. A munkdjukat alazattal végzik, nagy munkakedvvel és
munkabirassal dolgoznak; kitartas, fegyelem és tisztelet jellemzi o6ket. Ugyanakkor van
benniik egy olyan félelem is, mely szerint a kdvetkez6 generacid megfosztja Oket a
munkajuktol, a megélhetésiikt6l. A boomerek kotédnek munkahelyiikhoz, és a felhalmozott
tapasztalatukat ¢és tudasukat szivesen hasznaljak fel a cégiik sikere érdekében (Kissné Andras

2014).

»X generacio”

X generdcionak az 1965-1979 kozott sziiletett nemzedéket nevezziik, 6k a baby boom
generaci6 gyerekei, a mai negyvenesek, akiket — internethasznalat szempontjabol — ,,digitalis
bevandorldknak™ is neveziink (Palfrey és Gasser 2008); mivel fiatal felnéttek voltak, amikor
megjelent az életiikben a szamitogép és az internet. Coupland (1991) az X generaciordl szolo
konyvében arrol beszél, hogy 0k azok, akik mar megtapasztaltdk a biztonsag elvesztését,
valamint hogy els6sorban kizarolag magukra szamithatnak. Szamos vonatkozashan egy olyan
atmeneti generacid ez, amely mar a ’68-as nemzedék utdn, de még a ,hipermodern” Y/Z
generaciok elott sziiletett. Magyarorszagon ez a generacid a ’80-as évek végén torténd
rendszervaltas idején valt nagykoruva, amikor a gyerekkorukban megismert vilag szabalyai
érvénytelenné valtak. Az X generacio szamara a szabadsdg és a felelésség kiemelten fontos
értékek, és egyuttal 6k azok, akik belesziilettek egy olyan multinacionalis kézegbe, ahol a

munkaid6 korlatlannd valt, a folyamatos rendelkezésre allas mellett. (Kissné Andras 2014).

»Y generacio”

Ezen nemzedék elnevezése és a tagok sziiletési idejének meghatarozasa sem egységes.

Elmondhat6, hogy az Y generdcio tagjai 1980 és 1994 kozott sziilettek; a szakirodalomban

sokféle elnevezést hasznalnak rajuk. A ,, Generation C”, , millenniumiak”, , digitalis
nemzedeék”, ,, IT-generacio”, ,, internetgenerdcio”, , ,netgenerdcio”, , www-generdcio”, ,, e-
generacio”, ,,online generacio” és a ,.cyberkids” elnevezések is mind az Y generacio

9 A forditott szocializci6é az, amikor a fiatalabb korosztily segiti az idésebb korosztilyt az ismeretek
elsajatitasaban (Csepeli-Prazsak, 2010:84)
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elnevezés szinonimajanak tekintheték. Ok a mai huszon-harmincas éveikben jaro fiatalok, a
munkaerdpiac legfiatalabb nemzedéke.

Mivel 6k mar a szamitogép és az internet vilagdban néttek fel, szdmukra teljesen
természetes az életiik szerves részét alkotd, nélkiillozhetetlen digitalis eszkozok és feliiletek
mindennapos hasznalata. Ezért nevezik Oket ,,digitdlis bennsziilotteknek” (Palfrey & Gasser
2008). Az aktudlis technikai vivmanyokat — ismerdseik révén és/vagy autodidakta mddon
tanulva — olyan jol ismerik, hogy gyakran 6k maguk tanitjak az X generacios sziildknek vagy
baby-boomer nagysziiléknek a kiilonb6z6 digitalis eszk6zok hasznalatat (. forditott
szocializacio™). Részben a technikai eszk6zok fejlodésének €s sokszinliségének kdszonhetden
jellemz6 rajuk a ,multitask” tevékenység, képesek ugyanis egyszerre tobb dologgal
foglalkozni, parhuzamosan tobb mindenre koncentralni. A villimgyors ¢€s szimultan
kommunikécio mellett rendkiviil fontos szdmukra az azonnali visszajelzés, igy gyakran tetten
érhetd naluk az ,.érzelmi inkontinencia” jelensége, vagyis az érzések, érzelmek magunkban
tartasanak (,,holding”) hianya. Ebbdl kdvetkezden egy érzelmileg fesziilt helyzetbe keriilve a
torténteket hajlamosak szinte azonnal ,,kionteni magukbol”, rogton megosztani az érzéseiket a
kozosségi oldalakon, igy elmaradnak a lelki fejlddés szempontjabol roppant fontos belsd
felismerések, megoldasok, érzelmi feloldasok. (Tari 2010). A kozosségi oldalak pontosan erre
az érzelmi jelenségre, kényszeres motivaciokra épitenek, amikor az azonnali megosztasokra
fokuszalo feliiletek hasznalatara 6sztonoznek. A Facebook rendkiviili népszertiségének egyik
oka éppen ebben a lelki mechanizmusban rejlik. Vannak olyan kutatok, akik a ,,millenniumi
generacio” vilagat kifejezetten a hdlozatkutatas logikajaval, a kézosségi halozatok (social
networking) tiikrében vizsgaljak (Dessewffy & Ravasz 2009).

Ertékrendjiikben kiemelt jelentéségii a karrier, a pénz és a siker, mivel azt latjak, hogy
a mai tarsadalomban csak ezeken keresztiil lehet eldrébb jutni. Emellett fontos szdmukra a
kozosségi érzés mindennapi megtapasztaldsa, a csoporthoz valo tartozas élménye is. Ezt az
elemi szocialis igényliket elégitik ki a kozosségi portalok €s a kiilonb6z6 online kdzdsségi
jatékok. A korabbi generaciokkal szemben 6k mar rendelkeznek virtualis személyiséggel,
digitalis identitdssal is, igy az emberi kapcsolataikat a valds és virtudlis térben egyarant
megélik.

Az'Y generacid tagjai — a digitalis ,,okoseszk6zok™ gyakori hasznalatabol kifolydlag —
nem csupan Uj tipusit kommunikacioés stilussal rendelkeznek, hanem egy ujfajta
munkakulturat is elterjesztenek (Kissné Andras 2014). A rugalmas munkaiddt preferaljak, egy
olyan munkahelyet, ami engedi, hogy barmikor, barhonnan elvégezhessék a rajuk bizott

feladataikat, munkéjukat. A munkahoz val6 viszonyuk tehat merdben kiilonbozik sziileikétol,
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mivel nem szeretik a kotottségeket, és aktualis munkahelyiiket is gyakran ugy tekintik, mint
egyet a sok koziil, amin barmikor valtoztathatnak. Szamukra az is nagyon fontos, hogy
szeressék azt, amit csindlnak, élvezzék a munkdjukat, és hogy a munkahelyiikon értékes
kapcsolatok jojjenek 1étre. Az Y generacid tudatossagat és racionalitasat jol szemlélteti az,
hogy nem szeretik feleslegesen pazarolni az idejiiket a szamukra értelmetlen dolgokkal, igy
alaposan megvalogatjak, hogy hol dolgoznak. Azokat a munkahelyeket részesitik elonyben,
amelyek segitik 6ket a céljaik elérésében. Az Y generacid szamara kiemelten fontos a
munkaltatd részeérdl torténd azonnali visszajelzes, amely szerintiik elengedhetetlen feltétele a
szakmai fejlodésiikhoz. Ezt erdsiti egy 2014. évi SAP kutatds is, amely szerint a
,millenniumi”  generacidhoz tartoz6 SAP munkavallalok kozel egyharmada tobb
visszajelzésre szamitana felettesétol. (Gregory 2014) Ez a felmérés arra is ravilagitott, hogy
az Y generédcios munkavallalokat mashogyan kell menedzselni a més generacidkhoz tartozo
dolgozokhoz képest, kiilondsen a visszajelzés és fejlesztés tekintetében.

Arra a sziikségszert tendenciara is figyelni kell, hogy a hatvanas-hetvenes éveikben
jar6é ,baby boomerek” lassan nyugdijba mennek, igy elsésorban az X generacié tagjai
keriilnek a cégek, szervezetek ¢lére vezetdknek. Ennek kovetkeztében egyre tobb fontos,
dontéshozoi poziciot biznak a ,,millenniumiakra”, igy az Y generacids értékrend hamarosan

jelentdsen atalakithatja a szervezeti, céges miikodések alapstrukturait, mtiikodési modelljeit.

»Z generacio”

A Z generaci6 tagjai korunk tanuldi, a kozeljové munkavallaloi, akik 1995-2009
kozott sziiletettek. Azonban az 6 iddbeli besoroldsuk sem egységes, mivel egyes kutatok az
1990-es évek eleje és a 2000-es évek eleje kozott sziiletetteket soroljak ebbe a kohorszba, mig
masok a 2000-es évektdl szdmoljak a Z generacid megjelenését. Tovabba vannak olyanok is,
akik a Z generacio megsziiletését 1982-t61 szamitjak (Neil Howe & William Strauss 1991). A
Z generacio az elnevezését az angol ,zappers” kifejezésbdl kapta, amely magyarul
»kapcsolgatokat” vagy ,valtogatokat” jelent. A mai szakirodalomban ¢és popularis
médiafeliileteken gombamod elszaporodtak a legkiilonb6zobb elméletek a Z generacio
vilaganak értelmezését illetden, amelynek feldolgozésa lehetetlen vallalkozdsnak tiinik,
kiilonosen azért, mert még nincs megfeleld iddbeli ralatasunk a mai generaciods folyamatokra.
Ennek kovetkeztében jelen munkdban csupan par példat emelnék ki, néhany modellen

keresztiil igyekszem megvildgitani a 1ényegi valtozast.
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McCrindle (2012) a Z generaciorol szold tanulmanyaban Osszegyiijtotte azokat az
altala jelentOsnek véelt makrokérnyezeti tényezoket, amelyek jelentésen formaljak a Z
generacié vilagat. Ebbol kideriil, hogy nemcsak a technologia fejlédése és az internet
gyakorol komoly hatast az 0j generaciokra, hanem egyéb szempontok is. McCrindle ilyen
fontosabb makrotényezoknek a korunkra globalisan jellemz6 demografiai, szociologiai, és
peéncziigyi folyamatokat emliti. Az egyik ilyen nagy valtozas, hogy a Z generacidhoz tartozok
minden korabbi generacional hamarabb kezdenek el tanulni, és tovabb is maradnak az
oktatasi rendszerben, mint a korabbi generaciok. Tovabbi sajatossag, hogy kis méretii
csaladokba sziiletnek, ahol ketténél alacsonyabb az egy fére esd/egy ndre jutd sziiletések
szama, igy a Z generacié tagjainak kevesebb testvériik van, a sziileik pedig idésebbek.
McCrindle kiemeli a vizualitds egyre novekvd térnyerését is, amelynek alapjat az egyre
jobban terjedé és fejlddé infokommunikacids eszkozok és szolgaltatasok jelentik, de az
oktatdsi folyamatokban is egyre nagyobb hangsilyt kapnak az IKT alapti audiovizuélis
tartalmak (McCrindle 2012).

Erdemes még megemliteni Tapscott munkassagat is, aki egyrészt arrdl hires, hogy 6 az
egyik megalkotoja a ,,netgenerdcio” kifejezésnek (Tapscott 1999), masrészt tobb mint 6000
netgeneracios fiatal bevondsdval végzett vizsgalatot, amely alapjan nyolc lényeges
tulajdonsagot allapit meg. A digitalis generaciordl szolo konyvében a kovetkezd generacios
jellemzoket emliti: (1) Szabadsdg, (2) testre szabhatosdag, (3) ellendrzés, (4) integritds,
tisztesség, (5) egyiittmiikodes, (6) sebesség, (1) innovacio, (8) jokedv és szorakozas (Tapscott
2009).

Tari Annamdria (2011) a Z generaciordl irt konyvében hangsulyozza az
infokommunikécids hatas jelentOségét, tekintve, hogy e generacid tagjai mar a digitalis
korszakba sziilettek bele, és ennek megfeleléen a digitalis eszkozoket készségszinten
hasznaljak. Az informaciofeldolgozasi és fogyasztasi szokasaik is teljesen kiilonboznek a
korabbi generaciokétol, amely kiilonosen az IKT eszkozok intenziv haszndlatdnak és az
internet adta azonnali hozzaférés lehetéségének koszonheté. Talan ebbdl fakad, hogy 6k nem
csak az informacids igényeiket, hanem minden mas jellegi igényiiket is azonnal ki akarjak
elégiteni, illetve elvarjak az azonnali visszajelzéseket 1S. Az Y generaciohoz hasonloan rajuk

is jellemz6 a multitasking.

2.1.3.2. Generaciok a digitalis szocializacio fényében

A szakirodalomban ¢és a kozbeszédben tobbnyire a digitdlis bevandorlok és
bennsziilottek kozotti alapvetd kiilonbségekrol esik szo. McCrindle egyértelmiien az életkor
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¢s az abbol fakado sajatos tulajdonsagok alapjan hatarozza meg a kiilonb6zo generaciokat. A
wdigitalis bennsziilott” és a ,,digitdlis bevandorlo” fogalmakat Marc Prensky (2001) vezette
be, ezt kovetden kezdték el széles korben is hasznalni. A differencialas azonban els6sorban az
infokommunikdcios eszkézhaszndlatra vonatkozik, és altalaban nem szamolnak az egyre
erdteljesebben terjeszkedd online/virtualis vilag azon lehetséges intrapszichikus hatasaival,
amely el0szor csak a tarsas interakciokban, majd késébb makrotarsadalmi szinten
mutatkozhat meg. Ezen megkozelités szerint a digitalis kor eldtt sziiletett ,,X generacio” tagjai
természetszeriileg idegenkednek a gyorsan valtozo infokommunikacios technologiatol (IKT),
ezzel szemben a digitalis korban felnovekvé ,,Y generacid” szaméra a szamitogép- és az
internethaszndlat teljesen természetes.

Ezt a modellt szeretném - a sajat kutatasaimra alapozva - tovabb bdviteni (Fromann
2014a). A generacios kiilonbségek korabbi két részre valdo bontasat harmas felosztasra

kivanom cserélni (/1. abra). A harom csoportot az alabbiak képviselik:

o X generacio (XG): azok az internethasznalok, akik még olyan tarsadalomban néttek
fel, amikor még az egyének szdmara nem volt (elérhetd a) szamitégép és internet.
Oket nevezi a szakirodalom digitdlis bevindoridknak (, Digital Immigrants®”). Ok
egyfajta predigitalis szocializdacioban részesiiltek, vagyis azok szocializaltak Oket,
akik még nem ismerték az infokommunikacios eszkézoket.

o Y generdcio (YG): azok az internethasznalok, akik mar abba a viladgba sziilettek bele,
amikor a szamitogép- €s internethasznalat jelen volt a mindennapokban, azonban 6ket
még az X generacidhoz tartozd sziilék, neveldk, tanarok, és egyéb tarsadalmi
véleményvezérek szocializaltak. Tehat Ok is predigitalis szocializacioban részestiltek.
Oket nevezi a szakirodalom digitdlis bennsziilotteknek (,, Digital Natives”).

e 7/ generacio (ZG): azok az internethasznalok, akik — az Y generdcidhoz hasonldan —
belesziilettek a folyamatosan fejl6dé informacids tarsadalomba  (digitdlis
bennsziilottek), sét: szamukra az élet teljesen természetes része a tarsadalom minden
szegmensét betoltd infokommunikécids technologia; ugyanakkor mégis van egy
nagyon fontos kiilonbség, ami miatt élesen elvalaszthatok az Y generaciotol. Mig az
utobbiak esetében predigitdlis szocializaciorol beszélhetiink, a Z generacional mar
digitalis szocializaciorodl. Ez azt jelenti, hogy 6ket mar olyan személyek szocializaljak,

akik szamara egyaltalan nem idegen az infokommunikécids technologia hasznalata, és

2 A digitdlis bennsziilot” és ,digitdlis bevandorls” fogalmakat Marc Prensky (2001) hasznalta eldszor, majd
ezt kovetden terjedt el ennek széles kort hasznalata.
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az azzal jaro6 életmodvaltozas. Véleményem szerint ennél a pontnal térténelmi valtozas

el6tt allunk.

11. abra

Internethasznalok csoportositasa generdcios megkozelitésben

/ N\

|1. Digitdlis BEVANDORLOK | | 11. Digitélis BENNSZULOTTEK |
1. [ Xgenerdcié_| 2. [ ¥ generaci |
PREDIGITALIS szocisizacid PREDIGITALIS szocislizdcid

DIGITALIS szocislzscia

Az alabbiakban azon tipizalasomat mutatom be, amely a jatékhaszndlat szerint
kiilonbozteti meg a netgeneracid tagjait (Fromann 2014a). Ma mar jol lathato, hogy — a
kozosségi oldalak hasznalata mellett — az online jatékok is egyre népszerlibbek, és egyre
szélesebb korben terjed a hasznalatuk, igy a jatékipar az elmult években az egyik legnagyobb
agazatta nétte ki magat. Tapasztalataink azt mutatjdk, hogy az Ujabb generaciok tagjai
szamara mar alapvetd tevékenység az online jatékokban valo ,,létezés”. Mindezek alapjan a

netgeneraciot két alcsoportra bonthatjuk.

crer

azon tagjait, akik nem élnek a sokszereplds online jatékos kozosségek mindennapos
vilagaban. Ok nagy valésziniiséggel a legidésebb netgeneracios személyek, akik
szdmara bar az infokommunikécios tér otthonos, és akar sokat is jatszanak, de még
nem hangsulyos az MMOG kozosségekben valo 1étiik.

o NetCoGame”-generacio. A ,,NetCoGame” kategdridjaba pedig a netgeneracié azon
tagjait sorolom, akik szdmara a sokszereplds online jatékok a mindennapok szintjén
jelen vannak. Ok leginkabb a fiatalabb netgeneracids korosztalybol keriilnek ki, és

szdmukra meghatarozé tényezd az online jatékok szabalyrendszere, logikdja és
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miikodési elve. Prensky (2001) szerint a digitdlis bennsziilottek generacidi anyanyelvi

szinten beszElik a szamitogépek, videojatékok és mas digitalis eszkdzok 0j nyelvét.
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2.2. Virtualis vilagok, online jatékos kozosségi terek

Ahhoz, hogy jobban megértsiik a digitalis jatékokon felndvekvd generdcio vilagat, és
egyben a gamification miikodését is, alaposan meg kell vizsgalnunk, hogy milyen az online
kozosségi jatékok viladga, és hogy milyen szabalyok és normak mentén rendezddnek a jatékos
kozosségek.

Az online k6z6sségi jatékok (,,Massively Multiplayer Online Game” — MMOG) szerepe az
Uj netgeneracio felndvekedésével és a jatékipar dinamikus erdsddésével naprol napra nagyobb
szerepet tolt be. Az MMOG-k olyan, interneten jatszhatdo kozosségi jatékok, ahol nagy
mennyiségli jatékos egy idében jatszik egy folyamatosan fejlédd, perzisztens, virtualis
vilagban (,,persistent world”). Ezek a jatékok sok szempontbdl hasonlitanak a valds, fizikai
vilaghoz, kiiléndsen abban, hogy ezek akkor is mitkddnek és fejléddnek, ha a jatékosok éppen
nincsenek jelen. Az online kozosségi jatékok mar azzal tarsadalomformald tényezot
jelentenek, hogy sok szazmillids tomeget vonzanak be a vilag minden pontjarol, s ennek
szdma — az internetpenetracio és az infokommunikacids technologia fejlodésével — naprol
napra novekszik

A sokszereplds online jatékok és a virtudlis vilagok szerkezetét és miikodését vizsgalva
mar nem is jatékrdl, hanem egyre inkdbb ,minitarsadalmakrol”, egyfajta alternativ
szubtarsadalomrol (,,MMOnline Society”) kellene beszélniink (Fromann 2012). Kialakulni
latszik egy olyan parhuzamos tarsadalom, amelyben az offline/valds tarsadalmi tényezdk
online kozosségi térbe torténd bevonuldsaval valds tényezdvé valhatnak az online gazdasag,
kereskedelem, kozigazgatds, kultira, oktatas, foglalkoztatds, kapcsolati és tarsadalmi
halozatok teriiletei.

Ebben a (2.2) fejezetben részletes bemutatisra keriil a virtualis vilagok és online
kozosségek felépitése és mitkodése, ezen belill is kiemelt figyelmet szenteliink a sokszereplds
online szerepjatékoknak (L,MMORPG”-knek), kialakulasuknak, torténetiiknek, szabalyaiknak

¢s a jatékosoknak.

2.2.1. A virtualis vilagok valosaga

A tarsadalomkutatok egyre nagyobb érdeklddéssel fordulnak a virtudlis valdsag
tarsadalomra gyakorolt hatisai felé, és kezdik felismerni, hogy az internet, az
infokommunikacids eszk6zok, az online jatékok és a virtualis vilagok egyre nagyobb hatassal

vannak a tarsadalom kiilonb6z6 intézményeire, folyamataira és szerkezetére. Ennek

57



megfelelden elsd 1€pésként magat a ,,virtualis vilagot” kell meghataroznunk. A virtualis vilag
Jonathan Bishop (2009) szerint egy olyan, szamitogép alapu, szimulalt kornyezet, amelyben
kiilonboz6 online kozosségek tagjai kapcsolatba 1éphetnek ¢és kommunikalhatnak egymadssal
az avatarjukon keresztiil, valamint hasznalhatnak és készithetnek virtudlis targyakat is. A
virtualis vilagot nagyon hasonléan latja Nelson és Erlandson is, mely szerintiik egy olyan
szamitogép alaptl mesterséges tér, amelyben a szamitogép altal megjelenitett karakteriink
szemsz0gébol lathatjuk és alakithatjuk a kornyezetiinket (Nelson & Erlandson 2012). Ezekben
a vilagokban tobb millié regisztralt felhasznal6 jatszik, egy idében akar tobb szazezer jatékos
is kapcsolatba 1éphet egymassal. A virtualis vilagok egyik legnépszeriibb tipusat képviselik a
mar emlitett sokszereplds online szerepjatékok (MMORPG). A virtudlis vilagok alapvetden a
jatékok grafikus, mesterségesen megalkotott, haromdimenzios (3D) kornyezetét és a ,,MUD”-
okban kifejlesztett beszélgetéskdzpontl tarsas-interakcios rendszereket egyesitik, és hoznak
1étre egy teljesen 0j platformot. A virtualis vilagokban a fejlesztok kétféle modon épithetik fel
a jatékok vilagat. Vagy egy mar korabbrol — filmekbdl, mesékbdl, stb. — jol ismert vilagot
adaptalnak MMORPG kornyezetbe, vagy pedig sajat elképzeléseik alapjan formalnak meg
egy teljesen uj vilagot.

A jatékosok virtudlis megszemélyesitdje, jatékbeli, digitalis énje a 2D-s vagy 3D-s
alakban megjelend ,,avatar”, amelyet iranyitva tudnak mozogni, tevékenykedni és
kommunikélni. Tekintve, hogy ugyanabban a virtualis térben mas emberek is irdnyithatjak a
sajat karaktereiket, gyakorlatilag barki barkivel interakcioba Iéphet. A virtudlis vildg egyik
nagy értéke, hogy sok olyan dolgot meg lehet benne tenni, amit a valésdgban nem lehet, vagy
lehet, csak nincs hozza batorsagunk. Az avatarunkkal kockazat nélkiil, batran kiprobalhatunk
kiilonbozd szituaciokat, szerepeket, vagy akar varazsolhatunk, repiilhetiink, sot, akar
teleportalhatunk is. A virtudlis vildgban is 1étrejonnek és miikddnek kiilonféle kozosségek, és
— a valos folyamatoknak megfeleléen — van sajat gazdasaguk, kereskedelmiik, torvényiik és

szabalyrendszertk.

2.2.1.1. Virtualis vilagok ismérvei

Az Indiana Egyetem hires professzora, Edward Castronova volt az egyik elsd olyan
kozgazdasz, aki elkezdett komolyan foglalkozni a virtualis vilagok, kiillonésen az MMORPG-
k gazdasagaval, és az online jatékok tizleti és kulturalis hatasaival. Castronova 2001-ben irt
,Virtual Worlds” cimii konyvében (Castronova 2001) rendhagyd modon arra tett kisérletet,

hogy a modern kozgazdasagtan és szociologia fogalmaival irja le az MMORPG jatékhoz
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tartoz6 Everquest jaték vilagat. Konyvében megfogalmazza, hogy a virtualis vilagoknak

harom lényeges tulajdonsaga van.

1. Interaktivitas. A virtualis vilag szamitogépen létezik, amelyet egyidejiileg sok
ember érhet el, és kapcsolodhat be tavolrdl, internetkapcsolaton keresztiil, ahol az
egyik ember altal adott utasitasok hatassal vannak mas emberek eredményeire.

2. Fizikai realitas. A felhasznalok egy virtualis feliileten keresztiil elérheté programba
Iépnek be, amely a sajat szemszogiikbdl lathatd, belsé nézetes fizikai kornyezetet
jelenit meg szamukra a szamitogép képernydjén. A szimuldlt kornyezet altalaban a
valosagos természeti torvények szerint mikodik, az erbéforrasok elérése pedig
korlatozott.

3. Folyamatossag. A program allandoan fut, fliggetleniil attél, hogy azt éppen
hasznaljak-e. A program megjegyzi az emberek és targyak helyét, valamint a targyak

tulajdonosait is.

A 3D-s virtualis vilagok szocialis terét kutato Betsy Book (2006) is azt allitja, hogy a
virtudlis kornyezetek valtozatossaga és soksziniisége mogott meghtuzodnak olyan alapvetd
jellemzok, amelyek a virtualis vilagok mindegyikében megtalalhatok. Book hat 1ényeges

tulajdonsagot emlit:

1. Megosztott tér. A virtudlis vilag lehetévé teszi, hogy egy idoében sok felhasznalod
legyen jelen.

2. Grafikus felhasznaldi feliilet. A virtudlis vilag vizualisan, képszerlien van abrazolva.

3. Jelenidejiiség. A felhasznalok egymas kozotti interakcidi valos idében torténnek.

4. Interaktivitas. A virtualis vildg a felhaszndlok szamara lehetdvé teszi, hogy
megvaltoztassak, épitsék a kornyezetiiket, egyedi tartalmakat fejlesszenek.

5. Folyamatossag. A virtualis vilag folyamatosan miikodik, akkor is ha a felhasznalok
nincsenek bejelentkezve.

6. Kozosseg. A virtualis vilagok tdmogatjak a vilagon beliili kiillonboz6 kozosségek,

tarsas csoportok épitését.

2.2.1.2. Avatarok, karakterek

crer

szanszkrit ,,alaszallas” szobol szarmazik, az istenek foldi vildgba torténd aldszallasara és a
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crer

személy vagy gondolat megtestesiilése, inkarnacidja és megnyilvanulasa.

Az internet vilagaban az avatar a felhasznald vizudlis ikonja, alakja, megjelenése,
amely lehet egy egyszerii kép, de akar egy mozgathaté 3D-s figura is. Az elnevezés kivaldan
tikrozi azt a kettds helyzetet, hogy bar a felhasznald a virtualis vilagban sajat énjét
reprezentalja, mégsem fizikai értelemben, valos tulajdonsagokkal, hanem egy mesterségesen
létrehozott térben, egy virtualis, altala valasztott formaban (/. kép). Az avatar egy a jatékos
altal 1étrehozott és iranyitott, kiilsé és belsé tulajdonsagokkal ellatott karakter képi-vizualis
megjelenése. Az avataron keresztiil a jatékos pontosan ugyanazt latja a képernyon, amit a
karakter a jatékban. A jatékos az avatar szemével lat és cselekszik. Az altalunk irdnyitott
karakterrel nagyon sok tevékenységet végezhetliink a szemlélédésen kiviil: sétalhatunk,
bejarhatjuk a virtudlis vilag kiilonb6z6 szintereit, de futhatunk, ugorhatunk és repiilhetiink; s6t
akar még teleportalhatunk is vele. Az avatarunkkal targyakat vehetiink fel, dobhatunk el, és
masoknak oda is adhatjuk azokat. Virtualis éniinket tovabba szocialis téren is aktivalhatjuk,
hiszen beszélgethetiink masokkal, vagy harcolhatunk velik. A virtudlis vilagok lehetévé
teszik, hogy a jatékosok olyan ,.alternativ”’, online személyiséget hozzanak létre, melynek

segitségével olyan dolgokat is megtehetnek, amelyeket nem mernének a valo életben.
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1. kép

Valaszthato avatarok a Second Life vilagaban

W LiFe

Foape

Forrds: https://join.secondlife.com/?category=people

2.2.1.3. Virtualis kornyezet

crer

virtualis kornyezetet Ggy programozzak, hogy az a fizikai torvényeknek megfeleléen
miikodjon, és valosnak tlinjon benne a tér és a mozgasok érzékelése. A virtualis kdrnyezet
minden Iényeges tulajdonsdga megfelel a valos térben tapasztaltaknak, és az avatarokon
keresztiil torténd belsé nézépontok mozgatasa is teljesen szabad. Nelson, B.C. - Erlandson,
B.E. (2012) szerint a virtualis kornyezet fobb alkotéelemei kozé tartozik a 3D-s tér, a
foldfelszin, a légkor, a viz és a kiilonbozo objektumok, targyak, allatok, illetve az ezeket
miikodtetd algoritmusok ¢és programok. Ezek a virtualis alkotoelemek szinte teljesen
ugyanugy néznek ki és hasonléan miikodnek, mint a valds kornyezetben, valamint a virtualis
karakterek altal is formalhatok, modosithatok. Ezekre a 1ényeges alapelemekre épiilhetnek ré
az olyan audiovizualis elemek, mint a valds kornyezetben készitett fényképek, videodk,
animaciok, hangok vagy akar a szovegek is. Ezekkel a kiilsdleg beépitett objektumokkal
szabadon formalhatjuk virtualis kornyezetiinket, igy lehetdségiink van akar a wvalos

kornyezetiink virtudlis masolatanak elkészitésére is. A virtudlis térben talalhaté objektumok
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kiilonbozo kiterjedésii, forméju és anyagu targyak ¢€s élolények, amelyek alapvetd geometriai
formak kiilonb6z6 kombindldsa révén jonnek létre. A virtualis objektumok jellemzden a
valds, fizikai kornyezethez hasonldé modon, azt valosaghtien leképezve néznek ki és
mukodnek a virtualis térben, igy lehetdségiink van pl. épiileteket, hazakat épiteni, szobakat
kialakitani és berendezni. Mindemellett nem csak arra van lehetdség, hogy lemasoljuk a
valésagot, hanem arra is, hogy egészen Uj koOrnyezetet, a valdosdgban nem 1étezd
objektumokat, forméciokat hozzunk 1étre a virtualis térben. A lehetséges virtualis alkotasok és
szabhat hatart. Az objektumok lehetnek passzivak vagy aktivak. A passziv objektumok nem
véltoztathatok, nem reagalnak a felhasznalok 4&ltal adott ingerekre, ellenben az aktiv
objektumok elézetesen megirt algoritmusok szerint reagalnak, interaktivan mikddnek.
Példaul egy aktiv allapotra programozott virtudlis kutya baratsdgosan ugrandozhat, vagy

ellenséges ugatasba kezdhet egy virtualis személy kozeledésére, érintésére.

2.2.1.4. A ,,Second Life” virtualis metaverzuma

A Second Life (SL)?! 3D-s virtualis vilagat a San Franciscé-i székhelyii jatékfejleszté
cég, Linden Research, Inc (ismertebb nevén: Linden Lab?) fejlesztette ki 2003-ban, amelynek
ma mar tobb mint 45 milli6 regisztralt felhasznaloja van vilagszerte®. A Second Life ihletdje
az amerikai Neal Stephenson cyber-fiction (vagy cyber-punk) irodalmat gazdagito Snow
Crash (1992) cimii regénye volt, amely azzal a céllal jott 1étre, hogy megalkossa a Stephenson
regényében megalmodott ,,metaverzumot”.

Ez a metaverzum egy olyan nyilt forrdskoddal rendelkezd virtudlis tér, amelyet
gyakorlatilag a felhasznaldk épitenek fel, és hozzak létre az altaluk megalmodott vilagot.
Osszefoglaléan elmondhatjuk, hogy a Second Life alternativ, ,masodik” valosagként
lemésolja a valo élet terét, alapelemeit, tarsas és tarsadalmi mechanizmusait, de emellett
létrehozhatok akar teljesen mas, sziirrealis élményeket ado kornyezetek is. A Second Life-ot —
a valo ¢lethez hasonldan — nem tekinthetjiik jatéknak, mivel nincsenek benne elérendd végso
¢s kozbensd célok, pontok, szintek, trofeak, ezért nincsenek benne gybdztesek és vesztesek
sem. Ennek a virtualis vilagnak nincs torténete, nincs eleje és vége sem. Ez egy olyan
onfenntartd virtualis kornyezet, ahol sajat szorakoztatasunkra végezhetiink kiilonféle virtualis

tevékenységeket.

2 http://secondlife.com
22 http://lindenlab.com
2 https://danielvoyager.wordpress.com/sl-metrics/
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A letolthetd kliensprogram, a ,,Second Life Viewer” segitségével a felhasznalok, avagy
a metaverzum un. lako6i hasonldan élhetik mindennapjaikat, mint a valo vilagban. Az altaluk
létrehozott 3D-s avatarjaikon keresztiil kapcsolatba Iéphetnek, kommunikalhatnak, és uj
ismeretségeket kothetnek egymassal, igy alakitva ki egy erds szocidlis halozatot ebben a
kiilonleges metaverzumban (2. kép). A felhaszndlok jatszhatnak, szorakozhatnak is a virtualis
térben, és kiillonb6z6 kozosségi programokon vehetnek részt. Azonban nemcsak a szocialis
igényeiket elégithetik ki, hanem exploraciés vagyaikat, kivancsisdgukat is, igy pl.

felfedezhetik a virtualis vilagban szerepld teriileteket, épitményeket, egyéb l1étezdket is.

2. kép

Avatarok megjelenése a Second Life virtudlis, 3D-s kornyezetében

Forrds: Centre National Du Jeu®*

Ezen kiviil kiillondsen nagy értékkel bir a virtualis gazdasag és kereskedelem
milkodése, a felhasznalok ugyanis akar dolgozhatnak, kereskedhetnek, virtualis javakat
adhatnak-vehetnek, és iizletet is kothetnek a Second Life metaverzumaban. Kiilondsen jo
uzletnek szamit tobbek kozott az ingatlan- és telekspekulacio, a marketing- és PR
tevékenység, de komoly bevételhez juthatnak a divat, a design és a szexipar teriiletén is. A
Second Life-nak nemcsak sajat miikodé gazdasaga, hanem valutaja is van, melyet Linden
dollarnak (L$/LD) neveznek. A valuta atvalthatd amerikai dollarra, a mindenkori arfolyam
értekét pedig a virtudlis piac diktalja. A jelenlegi arfolyam: 1 USD = 270-300 LD. A lakok

24 http://www.cnjeu.fr/sociologie-des-jeux-de-role-en-ligne/observatoire/sociologie-des-jeux-de-role-en-ligne
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ebbdl a virtudlis pénzbdl kereskedhetnek, vasarolhatnak és adhatnak el tobbek kozott
kiilonboz6 foldteriileteket, ingatlanokat és targyakat, vagy értékesithetnek altaluk készitett
virtualis eszkozoket, objektumokat. Impozans gazdasagi adat, hogy a metaverzumlakok évi
minimum 60 millié dollart kéltenek el a virtualis vilagban, és a Second Life éves GDP-je
folyamatosan 500 millié dollar felett van, vagyis 1ényegesen tobb GDP-t termel, mint példaul
Tonga vagy mas fejléds, kis allamok.”® Ezek a tények ravilagitanak arra is, hogy a valodi
vilagban elérkezett az id3 az adé- és egyéb kapesolodo jogszabalyok ujragondolasara®. Ez
mar csak azért is id6szeriinek latszik, mivel olyan valds negativ tarsadalmi jelenségek is
megjelentek, mint a tiltott szerencsejaték, a bilindzés, a kiberforradalom vagy a

kiberterrorizmus (pl. SL Felszabaditisi Hadsereg®').
2.2.2. Az ,MMORPG”-k vilaga és jatékos kozossége

2.2.2.1. Az MMORPG fogalma, f6bb jellemz6i

A wvalés idejli, 3D-s virtudlis vildgok egyik legizgalmasabb ¢és legnépszerlibb
jatékfajtaja az un. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), amely — a
sokszereplds online jatékokon beliil is — egy olyan szerepjaték, amely kizardlag az interneten
keresztiil jatszhat6. Magat az MMORPG kifejezést Richard Garriott talalta ki, aki 1997.
szeptember 25-én inditotta vilaghodito utjara az Ultima Online® nevii jatékot, amellyel uj
korszakot nyitott a jatéktorténelemben. Ezzel gyakorlatilag megsziiletett az MMORPG-k
vildga, amelyben a jatékosok szdmara immar lehetové valt, hogy — ebben a virtualis vilagban
— egyidejlileg (,,real time”) tobb (tiz)ezer felhasznaldval egyiitt jatszanak, kommunikaljanak,
szovetségeket kossenek, kereskedjenek, 1) vilagokat fedezzenek fel, vagy harcoljanak egymas
ellen (3. kép). A jatékosok maguk donthetik el, hogy mit csinaljanak, mikor merre menjenek,
milyen kiildetéseket teljesitsenek, igy akéar szabadon bebarangolhatjdk az egész virtualis
vilagot (Yee, 2006). Az MMORPG-k vilaga jellemz6en valamilyen fantasy témara épiil, sok
esetben poszt-apokaliptikus, magiaalapt torténetek keretei kozott. Az MMORPG-k vilagait
mukodtetd szoftverek folyamatosan, napi 24 oras iizemmoddban futnak a szervereken, a
jatékosok pedig ehhez csatlakoznak a kliensszoftveren keresztiil. Osszességében elmondhato,

hogy az MMORPG-k legnagyobb tjitasa, hogy a jatékok torténetében elGszor: nagy szamu

% hitp://thenextweb.com/insider/2015/11/07/think-second-life-died-it-has-a-higher-gdp-than-some-
countries/?utm_source=mandiner&utm_medium=link&utm_campaign=mandiner_digit 201605 (2016.01.31.)
% Errél értekeztek tavaly év végén a State of Play/Terra Nova New York-i konferencién is.
http://www.nyls.edu/pages/5215.asp (let6ltve: 2016.01.31.)

2" SLLA — Second Life Liberation Army. http:/slla.blogspot.com

%8 http://uo.com/
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jatékos jatszhat egymassal, azonos idOben, a vilag kiilonb6zd pontjarol bekapcsolddva, oriasi
méretli hdromdimenziés vildgokban.

A jatékosok szdmara az egyik legfontosabb jatékcél és teljesitménymutato érték sajat
karakteriik fejlédése, amelyet az adott jaték pont- és szintrendszerén keresztiil tudnak kovetni.
A tapasztalati pontokat (Experience Points, XP) a kiilonb6z6 feladatok teljesitésével és az
ellenségek (mas jatékosok vagy szornyek) megolésével szerezhetik meg. Ha Osszegyllik a
szilkséges szami XP, a jatékos karaktere szintet 1ép. A szintek 1épésével a jatékos
karakterének tulajdonsagai fejlodnek, a képességei boviilnek, igy egyre ligyesebb és erdsebb
lesz az adott téren, egyre jobb fegyvere, pancélja, felszerelése lehet. A jaték elején a
szintlépések még viszonylag gyorsan mennek, konnyen megoldhaté feladatokat megoldani, de
kés6bb mar egyre nehezebbek lesznek, és egyre tobb XP-t kell gyijteni a kdvetkezo szintek
eléréséhez.

A hagyomanyos asztali szerepjatékhoz (role-playing game) hasonléan az MMORPG-k
vilagaban is egy karaktert kell kivalasztani, megalkotni és azt iranyitva jatszani. A jaték elején
be kell allitani a jatékos karakterének fontosabb kiilsd és belsé tulajdonsagait, képességeit,
fajat, kasztjat és foglalkozasat, amelyek Iényegesen meghatarozzak az egész jaték menetét €s
jatéktaktikai elemeit.

Az MMORPG-jatékokban a jatékos karakterek (PC — player character) mellett
1éteznek un. nem jatékos karakterek (NPC — non-player character), vagyis a szamitogép altal
iranyitott karakterek is, amelyek lehetnek agresszivek, békés, humanoid 1ények vagy
szornyek, és elore megirt utasitasok szerint kiilonbozd altalanos feladatokat latnak el, amirdl a
jatékosok karakterei nem is tudnak. Ezek az NPC-k folyamatosan, a nap 24 6r4jaban jelen
vannak, €s - in. navigacios pontok segitségével valtoztatjak helyzetiiket a jatékteriilet egy-egy
meghatarozott fix pontjai (pl. f6ldrajzi vagy épitett objektumok) mentén.

A jaték egy meghatarozo részét teszik ki a harcok. Ezeket a harcokat két kategoridra
oszthatjuk fel. Ha a jatékosok az adott teriileten €16 szérnyek ellen kiizdenek, akkor tin. PVE
(,,player versus environment”) tizemmodrol beszélhetiink, ha pedig a jatékosok, illetve a
csapatok egymas ellen harcolnak, akkor PVP (,,player versus player”) harcmo6drol. Azokat,
akik az utobbit részesitik eldnyben, €s nagyobb 6rommel és gyakorisaggal harcolnak mas
jatékosok ellen, sok esetben cimkézik ,,gyilkosok”-nak. Az biztos azonban, hogy 06k

Sz6 volt kordbban arrdl, hogy a jatékosok a virtualis vilagban egymadssal kapcsolatot

létesitenek. A kapcsolat alapja a kozottiik megvalosulé kommunikécid, mely tobb csatornan
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keresztiil torténhet, példaul olyan kommunikécios szoftverek segitségével, mint a TeamSpeak
vagy a Ventrillo.

Az MMORPG-viladgok egyik sajatossdga, hogy allanddéan valtozik benne a virtualis
¢let, folyamatosan zajlanak az események, még akkor is, amikor a jatékos ,,offline”

tizemmodban van, vagyis amikor éppen nem vesz részt benne.

3. kép
World of Warcraft
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2.2.2.2. El6zmények, kezdetek

Szerepjatékok, RPG-k

Az MMORPG-k vilaganak a gyokerei az 1970-es évekbe nyullnak vissza, amikor az
elsé modern szerepjdtékokat (,,Role Playing Game”: RPG) megalkottak. Ezek a szerepjatékok
az olyan tablas haboras jatékokbol erednek, mint példaul a sakk, vagy az ,,Axis and Allies”
(RPG Evolution 2008a). Az MMORPG-k alapjait jelent6 modern asztali szerepjatékok
elodjének a Dave Arneson és Gary Gygax 1974-ben megalkotott tablas szerepjatékot, a

,,Dungeons and Dragons”-t (D&D) szamitjuk. A D&D olyan kiilonleges jatékélményt
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biztositott, hogy rovid idon beliil vilagszerte ismert ¢és kedvelt jatékka, szabadidds
tevékenységgé valt.

A D&D és a késobbi, ra épiild asztali szerepjatékok alapelemei nagyon egyszeriiek:
kell hozzajuk egy sajat szabalyrendszer, mellé dobokockdak, papir, toll vagy ceruza (4. kép). A
szerepjaték lényege, hogy egy adott torténeten beliil minden jatékos kitalal vagy kivalaszt
maganak egy olyan karaktert, amellyel szabadon, kedve és képzelete szerint cselekedhet. A
jaték kereteit és mozgasterét az adott jatékhoz 1étrehozott, komplex szabdlyrendszer adja,
amelyben a kiszamithatatlan, véletlen faktort a kockadobas biztositja, jellemzden 4, 6, 8, 10,
12 vagy 20 oldala dobokockak segitségével.

A szabalyrendszerek megismerése ¢s elsajatitisa komoly figyelmet igényel, mivel
ezek lehetnek akar konyv terjedelmiick is. A komplexitas oka, hogy a szerepjatékok
szabalyrendszerei egy olyan kitaldlt, alternativ valdsagot, vildgot irnak le, amelyet minél
részletesebben és realisztikusabban kivannak bemutatni és modellezni. Ezek a metavilagok
foképp a fantasy és a tudomanyos-fantasztikus miivek altal ihletett vildgokra épiilnek,
amelynek keretein beliil készitik el a jatékosok az altaluk megszemélyesiteni kivant
szereploket. Az el6étorténet alapjan megrajzoljak a karaktert, majd elkészitik az Gn. karakter
lapot, melyben a szerepldk tulajdonsagait, kompetenciait, felszerelését és fejlettségi szintjét
rogzitik és szamszerisitik. A szerepjatékoknak tovabbi klasszikus és lényeges eleme a
kalandmester (,, KM "), aki gyakorlatilag egyszerre meséld, forgatokonyviro, rendez6 €s bird,
¢és aki a jatékosokkal folyamatosan kapcsolatban van, és biztositja a jaték szabalyszerii
miikodését. Mindemellett 6 iS benne van magaban a jaték torténéseiben, példaul amikor
eljatssza a fiktiv karaktereket (mas néven: ,nem jatékos karakterek”: NJK),
mellékszereploket. A szerepjatékok jatéktorténeti jelentdségét jol mutatja, hogy még ma is
sok szamitogépes €és online szerepjaték hasznalja a D&D klasszikus szabéalyrendszerét és

elemeit.
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4. kép

Az asztali szerepjaték kellékei

Forrds: Wikipédia®®

A szerepjatékok legismertebb forméja a fentiekben rdviden bemutatott asztali
szerepjaték, de ezen kivill szamos szerepjatékfajta l1étezik még, mint pl. a forum alapu
szerepjaték® vagy az 816 szerepjaték™. Az é18 szerepjatékok sajatossaga, hogy a jatékosok az
asztali jatékokat valds, fizikai térbe helyezve bedltoznek, €s a jaték eseményeit az adott
torténet €s jatékvilag szerint berendezett kornyezetben jatsszak el. Az €16 szerepjatékosok a
kiosztott szerepek karakterlapjai mentén jatszanak, de a parbeszédek jo része mindig

rogtonzésen alapul, az adott szituacio és a karakter megadott keretei kozott.
A MUD-ok vilaga

A szamitogépek hétkoznapi megjelenése és széles korli elterjedése oriasi hatassal volt
a szerepjatékok vilagara is, mivel ett6l kezdve digitalizalhatova valtak a fizikai jatékok

minden elemiikkel egylitt. A sok kotetes, komplex szabalyrendszerek immar bekeriilhettek a

Phttps://hu.wikipedia.org/wiki/Szerepj%C3%A1t%C3%A9k#/media/File:Dungeons_and_Dragons_game.jpg
(letdltve: 2016.01.31.)

%0 Angolul: ,,Forum Based Role Playing Game” (FRPG), azaz: interneten keresztiil jatszhato, forum-rendszeren
alapulo szerepjaték.

%1 Angolul: ,,Live Action Role-Playing Game” (LARP)
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szamitogépek virtualis terébe, az olyan jatékos alapelemek, mint a kalandmesterek vagy a
dobokockak pedig automatizalhatokka valtak, a jatéknak megfeleld, gépi algoritmusok
szerint. Mindennek egyenes kovetkezménye, hogy a sokszereplds online szerepjatékok
MUD-ok (,,Multi User Dungeon” — ,.t6bb felhaszndlos labirintus™). A MUD-ok szévegalapu
RPG-k, amelyek felhasznaljak a szerepjatékok, a klasszikus, kockaval jatszott kalandjatékok
koncepciodjat, a hack & slash tipusu jatékok és a chatszobak jellegzetességeit. A MUD-0k
olyan szévegalapii online szerepjdatékok, melyekben a jatékosok leginkabb egy kitalalt
,fantasy” vilagban iranyithatjak karakteriiket.

Az els6 MUD-ot Roy Trubshaw ¢és Richard Bartle programozta 1978-ban, az angliai
Essex egyetemen, majd 1980-t6l Bartle egyediil folytatta a megkezdett munkat. Az elsé
felhasznalok az egyetem szamitogépein futd programba eldszor csak a lokalis terminélokrol
tudtak bekapcsolodni, de késdbb mar modemen keresztiil, a vildg barmely pontjardl be tudtak
jelentkezni, és egyiitt, csoportosan is jatszani. A MUD-okban a jatékosok zart szamitdogépes
halozatokon keresztiil jatszottak a fantazia vilagaba helyezett, kitalalt kalandokat, és
egymasnak kiildott szoveges lizeneteken keresztiil fedezték fel a jatékvilagot. Mivel itt mind a
kommunikécio, mind a karakter irdnyitdsa szoveges alapon, parancsok beirdsdval miikodott,
igy a vizualitas és a grafika helyett a jatékos képzeletén volt a f6 hangsuly. A MUD vilaga
olyan virtualis szobakbol allt, ahol minden szoba masként volt berendezve, kiilonb6zo
fantdzianevekkel elnevezve. Miutan a jatékosok elolvastdk a szobdk, targyak, események és
mas karakterek leirasait, parancsokat irhattak be, igy tudtak kapcsolatba Iépni a kornyezettel
¢s mas jatékosokkal. A MUD feliilete hasonlithatd egy online chatszobahoz, ahol a metavilag

torténéseirdl irasban értesiiliink (5. kép).
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5. kép
Tipikus MUD jadtékfeliilet
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Forras: Wikipédia32

A jatékos karakterének kinézetét, kiilso tulajdonsagait maganak a jatékosnak kellett
meghataroznia, amelynek megalkotdsdban csak a sajat kreativitdsa szabott hatart. A
karakterekeikkel jellemzden szornyek ellen harcoltak, kiildetéseket teljesitettek, amely révén
fejlodtek és erdsodtek a jatékban, megadva ezzel a mai MMORPG-k jaték céljainak és fobb
tevékenységének alapjait. A MUD-ok jatékvilaga az asztali szerepjatékok hagyomanyait,
kiilonosen a Dungeons&Dragons jaték szabalyait kovette, igy elsdsorban a fantasy és sci-fi
vilagokbol, torténetekbdl ihletett kdrnyezetben jatszodott, melyet kiilonb6zé meselények és
mitoldgiai alakok népesitettek be.

Bar az 1980-as évek kozepén elkezdtek megjelenni a grafikus MUD-ok is, de fél
évtizeddel késébb napvilagot lattak az els6 MMORPG-k, amelyek szép lassan magukhoz
vonzottak a MUD-felhasznalokat. A szoveges alapu szerepjatékkal szemben az MMORPG-k
ujdonsaga a latvanyossagaban rejlett, vagyis hogy két- és haromdimenzids grafika altal
megjelenitett virtualis vilagokat kinaltak a felhasznaloknak, méghozza teljesen valds idében,

az interneten keresztiil. Végiil, a kétezres évek elejétél — az MMORPG-k ingyenessé valasaval

32 https://en.wikipedia.org/wiki/Role-
playing _game#/media/File:God Wars 11 _screenshot of dungeon with MUSHCclient plugin.png
(letdltve: 2016.01.31.)
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— a MUD-ok teljesen elnéptelenedtek, ¢és ezzel elkezddédott az MMORPG-k vilaganak

felviragzasa.
Az MMORPG-k elsé generaciéi (1973-1999)

A mai MMORPG-k elinduldsat az 1990-es évek elejétél szamithatjuk, persze a
szamitogépes sokszereplds szerepjaték elddei mar joval kordbban, az 1970-es évek végen
megjelentek.

Az els ilyen, halozatban jatszhatd jaték az 1974-ben megjelent, nagyon egyszeri
grafikdji Maze War® (,,Labirintusharc”) elnevezésii jaték volt, amelyben a jatékosok egy
virtudlis labirintusban vadaszhattak egymasra. Kiilon érdekesség, hogy ezt a jatékot szamitjak
a belsd nézetii l6voldozds jatékok (,,First-person shooter” — FPS) 6sének. Ezutan a hetvenes
é¢vek masodik felétdl mar szamos hasonld jatékot fejlesztettek, mint pl. a D&D elemeket
tartalmaz6 Adventure, vagy a sci-fi témaban tt6r6 szerepet jatszo Zork jatékot is. Az els6
kereskedelmi céllal 1étrehozott tobbfelhasznalos MMORPG az 1985-ben megjelent Island of
Kesmai (,,Kesmai szigetek™) volt, amelyet Kelton Flinn és John Taylor fejlesztett. Ezt kovette
az 1988-ban debiitalt Habitat, majd 1991-ben az els6é PC-re késziilt grafikus, tobbfelhasznalds
szerepjaték, a Neverwinter Nights®, amelyben a jatékosoknak lehetéségiik volt az egymas
kozotti kommunikaciora, a targyak cseréjére, st mar rendelkeztek egy nagyon egyszerii
online avatarral is.

Az internet rohamos tempoju terjedésének koszonhetden a szamitogépes jatékok a
helyi halozatokrol szép lassan felkeriiltek az internetre — ezzel parhuzamosan a szamitogépek
teljesitményének és grafikai mindségének javulasa is egyre nagyobb mértéket 61tott. Mindez
jelentésen hozzajarult ahhoz, hogy a 90-es évek masodik felétol elterjedhessenek a
sokszereplds online szerepjatékok, és maga az MMORPG kifejezés is ekkor valt ismertté
azaltal, hogy immar tdmegesen is hozzaférhettek az emberek az online jatékokhoz. Az elsd
atiitd  siker az 1996-ban megjelent Meridian 59%°, az els6, ténylegesen internetes
felhasznalasra késziilt jaték volt. Ez volt az a jaték, amelybelsd nézetli, 3D-s grafikan
keresztiil lehetévé tette a jatékosok szdmara, hogy az altaluk irdnyitott karaktereik

szemsz0gébdl lathassdk a virtudlis kornyezetet (lasd: 6. kép).

% hitps://en.wikipedia.org/wiki/Maze_War (letSltve: 2016.01.31.)
% Ez nem azonos a hasonl6 cimen, 2002-ben megjelent BioWare jatékkal!
% hitp://www.meridian59.com/ (letSltve: 2016.01.31.)
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6. kép
wMeridian 59” jaték

Forrds: Retro-Daze®

Az MMORPG miifaj attéréinek azonban mégsem ezek a jatékok szamitottak, hanem
az 1997-ben megjelent, 3D-s izometrikus grafikaval rendelkezé Ultima Online®. Eztette
ismertté az MMORPG-k vilagat, és egyébként a mai napig elérhetd a vilaghalon. A Richard
Garriott altal kifejlesztett jaték pillanatok alatt megfertdzte az egész vilagot, és népszeriivé
tette a mifajt. Bar az Ultima Online volt az elsé olyan komoly online szerepjaték, mely
hasznalataért a jatékosoknak havidijat kellett fizetniiik, cserébe viszont a fejlesztok honaprol-
honapra Gjabb és ujabb elemekkel bévitették az Ultima vilagat.

Ezt kdvetden, de még az ezredfordulo el6tt (1988) nagy sikert aratott a Lineage, majd
az 1999-ben kiadott Everquest, végiil e két jaték mellé zarkozott fel ugyanebben az évben az
Asheron’s Call elnevezésu jaték is. Ezt a harom jatékot szoktak ugy emlegetni, hogy a
héskorszak ,,nagy trioja”, mivel a ’90-es évek masodik felének MMORPG-piacat

egyértelmiien ezek a jatékok uraltak.

% hitp://www.retro-daze.org/site/article/id/68 (letdltve: 2016.01.31.)
37 http://www.uo.com
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A 2000-es évek az MMORPG-k vilaganak ujabb generacioit hivta életre, amelyek
minden szempontbol 1j korszakot nyitottak a sokszereplds online jatékok torténetében, de

ennek bemutatasa és elemzése mar nem tartozik a vizsgalt kezdeti szakaszhoz.

2.3. ,,Virtualis reinkarnacié”: online és offline statuszok kapcsolata

2.3.1. Virtualis és valos kapcsolati kolcsonhatasok az online jatékosok korében

Az MMORPG-k egyik 16 jellemzoje €s legjelentOsebb értéke az a szocidlis, tarsas tér,
amelyben a jatékosok interakcioba keriilhetnek, megismerkedhetnek és valos iddben barmikor
kommunikalhatnak egymassal, illetve kozosen Osszefogva csapatokba, kldnokba
rendezddhetnek. A sokszereplds online szerepjatékok tigy vannak kialakitva, hogy a jatékosok
elébb vagy utdbb, de csapatokba keriiljenek, hiszen egy bizonyos szinttdl a jatékosok egyediil
mar nem képesek az eldttikk allo feladatokat megoldani, és a kiildetéseket teljesiteni,
kiilondsen az egyre nehezedd harcokban szorulhatnak mas jatékostarsak segitségére. A kiilsd
motivacio és a praktikus szempontok mellett természetesen a jatékosok nagy részében eleve
megvan az a szocialis alapigény, hogy tartozzanak valakihez, csapatban jatszanak é&s
kommunikaljanak. Gyakori jelenség, hogy a virtudlis térben létrejott kotelékekbdl olyan
szoros kapcsolatok alakulnak ki a jatékosok kozott, amelyek a valo életre is kihatnak, igy a

kezdeti, online ismeretségekbdl igazi baratsagok, parkapcsolatok sziiletnek.

A kapcsolatok, baratsagok dpolasa tekintetében a jatékosok egymas kozti, virtualis
kapcsolatait alapvetden két kategoriaba sorolhatjuk. A jatékosok egy része mar a jatek elott is
személyesen ismerte egymadast, igy ez esetben a valos kapcsolatuk mintegy kiegésziil és
folytatodik tovabb a virtudlis vildgban. Sokan élnek az online jatékok adta lehetdséggel, hogy
ezen keresztiil tarthassak kapcsolatukat barataikkal vagy csaladtagjaikkal, ami kiilonosen
azoknal nagy érték, akik messze laknak egymastol. Nick Yee kutatasa szerint a jatékosok
mintegy 80%-a all kapcsolatban — az online jatékokon keresztiil — a valds, ,, RL” (jelentése a
jatékosok nyelvén: ,,real life”) ismerdseivel (Yee [2005]), ebbdl kdzel 20% rokoni kapcsolatot
jelent. A jatékostars csaladtag elsdsorban testvért (46,5%), a masodsorban a jatékosok fidr
jelentik (18,7%). Nemi bontas szerint nézve a felmérést elmondhatod, hogy a csaladtagok
koziil a ferfi jatékosok elsOsorban fiutestvéreikkel (53%), a ndi jatékosok pedig leginkabb
fiaikkal (33%) jatszanak egyiitt.
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A kapcsolatok szerint kialakitott masik csoporthoz tartozo jatékosok a jaték elétt nem
ismerték egymast, igy ez esetben megfordul a kapcsolatteremtés irdnya, €s az online térben
kialakult kotelékek valos, fizikai kapcsolatta érik. Nick Yee (2005) kutatasa alapjan az ilyen
modon kialakult kapcsolatok az dsszes jatékos 20%-at érintik, akik koziil majdnem 80%-nak
van olyan baratja, akit online jatékban ismert meg (Yee 2007).

Ez az arany nemi eloszlas és kommunikacio tekintetében kozel azonos nagysagu.
Azonban van egy nagy kiilonbség a nok ¢s a férfiak kozott; mégpedig az, hogy a nék joval
tobbet beszélnek a személyes dolgaikrol, szivesebben osztjadk meg az érzéseiket, titkaikat és a
problémaikat az online jatékostarsaikkal, mivel rajuk sokkal jellemzdbb a romantikus és a
mélyebb barati kapcsolatok kialakitasa. A nék azonban nemcsak a mélyebb és személyesebb
beszélgetést igénylik jobban, hanem a valds talalkozast is. Yee kutatasai szerint a férfi

jatékosokra mindezek kevésbé jellemzdk (Yee 2007).

Mindezek az adatok arra mutatnak ra, hogy az MMORPG-s jatékosok nem valami
maganyos vagy antiszocialis emberek gyiilekezete, hanem éppen ellenkezbleg: ezen jatékosok
nagy részének igenis fontos a tarsas kozeg, a baratsag, a virtualis és valos térben egyarant. Az
MMORPG jatékok szocialis értékét mutatja az is, hogy a jatékbeli kapcsolatok ,,gyakorlata”
révén a jatékosok sokkal konnyebben ¢és nagyobb batorsaggal tudnak ismerkedni és

baratkozni a valo életben.

2.3.2. Az MMORPG virtualis kozosségeinek szabalyrendszerei

Az elézd fejezetekben ismertetett hattérinformaciok utdn elérkeztiink annak a
megvizsgalasdhoz, hogy a virtualis vilagok, az online jatékok belsd szabalyrendszerei valéban
olyan alternativ rendszerek-e, mint amilyennek kiviilrél tinnek, vagy csak a valds térben
felfedezheté normarendszerek ujratermelédésérdl van szo. A kérdés tehat az, hogy ezek a
szabalyrendszerek mennyiben térnek el a wvalés, ,RL” tarsadalmi normaktol,
szabalyrendszerektol, és vajon melyek a k6zos pontok, vannak-e szankcidk, és ha vannak,
azok milyenek. A kérdés Osszességében az: hogyan is épiilnek fel ezek az online

,,mikrotarsadalmak”.

Tekintettel arra, hogy jelenleg nincs egy egységes, az 0sszes virtudlis valdsagra igaz,

érvényes szabalyrendszer, ezért a kérdéseket egyetlen kivalasztott jaték alapjan kivanom
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megvalaszolni. A példa pedig nem mas, mint a vilag egyik legnépszeriibb online jatéka, a
World of Warcraft.

A kovetkezOkben bemutatott részletes leirds a JatékosLét-kutatdsom keretén beliil
késziilt 2011-ben, és azokon az interjikon alapul, amelyet a kutatasban részt vevd MMORPG-
jatékosokkal készitettem (Fromann 2013). Az interjuk alanyai azok a magyarorszagi online
jatékosok voltak, akik eldzéleg mar részt vettek a 2011. évi online kérddives kvantitativ
adatfelvételben is. A kozel 13 000 kitoltd koziil 485 jatékost vontam be a masodik kort jelentd
kvalitativ felmérésbe. Nekik e-mailen kiildtem meg azt a 16 kérdésbol all6 kérdéssort,
amelyek nagyjabol lefedték az online kérddives felmérés Iényeges kérdéseit.*® A jatékosokkal
készitett interjui elsddleges célja az volt, hogy feltérképezzem a kozdsségiik szervezeti
mikodését, belsd halozatat és csoportdinamikéjat. Masik fontos szempont volt a jatékosok
viselkedésének és attitlidjének a megfigyelésében, hogy dssze lehessen hasonlitani a virtudlis
kozosségi csoportdinamikat, a kapcsolati haldkat és interakcidkat Osszehasonlitsa a ,,val6”

¢letben tapasztalhatod folyamatokkal.

2.3.2.1. Statuszok és elvarasok

A felmérés elsd vizsgalando kérdése az volt, hogy a valds poziciokhoz képest milyen
felelosséggel ¢és teherrel jar a virtudlis statuszok betdltése, kiilondsen a ,,vezetdség”
szempontjabol. A tapasztalt jatékosok beszdmoloi alapjan egyértelmiien elmondhatjuk, hogy
az online vilagban is kiemelten fontos tényez0 a vezetdi képességek és kompetencidk megléte.
Ezek nélkiil egy kozdsség egyszeriien nem tud mitkddni. Gondoljunk csak arra, hogy a valds
térben is mennyivel nehezebb telefonon vagy e-mail tjan irdnyitani egy szervezetet, mint
személyesen kontrollalni. Egy olyan kozeg esetén, amely eleve virtualis térben milkodik, és
ahol a valos térben meglévd kotelezettségek prioritast €lveznek a virtualissal szemben, ez a
nehézség hatvanyozottan igaz. A szandék hatarozottsaga mellett meg kell lenniiik a vezet6i
képességeknek is; gyakorlatilag ez minden kozosségi kohézio alapja. A jatékosok szerint egy
csapat csak akkor lehet igazan eredményes és jol miikodo, ha a vezetdjiik j6 kommunikacios
és vezetdi képességgel rendelkezd személy, aki egyrészt képes Osszefogni és irdnyitani a
csapatat, masrészt hiteles, megbizhatd egyén, akit mindenki elismer, akire hallgatnak, és akit
kovetnek. A jatékosok beszdmoloi alapjan a legtobb kozosség pontosan akkor hullik szét, ha
nincs meg a sziikséges vezetdi kompetencia. A kompetencia két hatareset kozott mozog.. A

tulsagosan ,,keménykedd”, igazsagtalan és kovetkezetlen dontéseket hozo vezetd aldl eldbb-

B p, ,»Mi vonz ebben a jatékban, miért jatszol vele, mi tetszik benne? Mit nyujt Neked, miben segit?”
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utobb elfogy a csapat; a szervezetlen, szabalyokat félig-meddig betartatd, gyenge ereju
vezetonél pedig maga a kdzosség szakad szét tobb részre, irdnyzatra, és végiil belsé harcok
sora vagy érdektelenség emészti fel a kohézid nélkiili kozosségi halot.

Egy jo vezetonek rendelkeznie kell azzal a helyzetelemzd képességgel, amelynek
alapjan pontosan fel tudja mérni €s biztositani a kozosség tagjai — valos és virtualis életiik —
kozotti egészséges egyensulyt és a prioritdsokat. Tovabba az is rendkiviil fontos tényezd,
hogy a vezetd sokat legyen online, hogy a csapata érezze a jelenlétét és a dontéseit. Sok klan
éppen azért hullik szét, mert a vezetd nincs rendszeresen jelen a virtualis kozosségében, tehat
nagyon fontos a vezetd részérél eltdltott online idémennyiség is. Eppen emiatt, illetve
mindezek tudatadban nagyon nagy mentalis teher van a felelds vezeton, amelyet rdadasul
stlyosbito az a tényez6 is, hogy az online vilagban folyamatosan, napi 24 oraban, ,,real time”
zajlanak az események, ellentétben egy ,,offline” munkahellyel, ahol a munka, illetve maga a
statuszok betoltése elvileg egy — kezdésre és zarasra épiilé — fix idokeretben zajlik, valtasban
a maganéleti szféraval . Komoly stressztényezdvel kell tehat annak szamolnia, aki egy
virtudlis kozosség felelds vezetdje kivan lenni. E tekintetben tehat egészen biztosan nincs
kiilonbség az offline térben tapasztalhatd, vezetdket érintd mentdlis terhek kozott. Egy
kozosségben azonban nemcsak a vezetdi pozicidhoz kapcsolddik komoly elvéras és teher,
hanem gyakorlatilag az Gsszes statuszhoz és szerephez, amelyet egy k6z0sség pontosan azért

tart fent, mert arra nagy sziikség van a csapatmunkat igényl6 tevékenységek soran.

Fontos leszogezni, hogy bar az online kozdsségek tobbsége hierarchikus szervezeti
modellre épiil, ennek mértéke és ereje nagyban fligg az adott jaték fajtajatol, a kozosségek
konkrét célkitlizéseitdl, valamint a kozosség tagjainak szamatdl is — minél nagyobb szamu a
ko6zosség, annal inkabb sziikség van a szabalyrendszer szigori és kozponti érvényesitésére.
Atlagos esetben a hierarchikus viszony érzékeltetése és a kényszer elemeinek hasznalata csak
a minimalisan szlikséges szinten torténik. Természetesen, ha éles, konfliktusos helyzet van,

akkor ezek az elemek sziikségszeriien megerésodnek.

2.3.2.2. Szervezeti felépités és miikodés

Ebben a fejezetben azt mutatom be, hogy milyen modon épiil fel egy online jatékos
kozosség szervezete, milyen szerepek, statuszok, funkciok vannak, milyen jogokkal és
kotelezettségekkel. Ahogy a fentiekben emlitettem, rengeteg jatékfajta létezik, eltérd stilusban

és szervezeti milkodéssel, de a konkrét elemzés céljabol mindezek koziil az egyik
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legismertebbnek és legelterjedtebbnek szamitd World of Warcraftot®® (a tovabbiakban: WoW)

valasztottam ki.

Toborzas, kivalasztas, belépés a klanba

Miel6tt a konkrét szervezeti felépitést bemutatnam, érdemes azzal tisztdban lenni, hogy
egyaltalan milyen modon torténik a jatékba torténdé bekapcesolddas, és hogyan lehet egy ilyen

kozosséghez csatlakozni.

A jatékban torténd aktivalodas elsé 1épése a Karakter megalkotdsa, amelyet a jatékos
iranyitani fog a jaték soran. ElsO 1épésként be kell allitani a karakter nevét, nemét, fajat,
kasztjat és kiilsejét. Fontos, hogy a nem és a kiilsd nem befolyésolja a karakter tulajdonsagait,
de a faj és a kaszt igen. A WoW ,,SZMSZ”-e szerint a fajok két, egymassal harcban allo
frakciokba tomorilnek (Szovetség és Horda). Fontos tudni azt is, hogy emellett a fajok
tulajdonsagai némileg eltérnek, és mindegyiknek vannak csak rdjuk jellemzd képességeik,
illetve sajat, egyedi nyelviik. Lényeges, hogy a kaszt szabja meg a karakter képességeit, az
altala hasznalt harci technikdkat és varazslatokat. A jatékban egyébként tiz kaszt valaszthato,
de az egyes fajok csak bizonyos kasztok koziil valaszthatnak.

Egy jatékos csak a karaktere (név, nem, faj stb.) megalkotasat kovetden jelentkezhet egy
kozosségbe. Azonban ez 6nmagaban még nem elég az ,,allas elnyeréséhez”, hiszen el is kell
érni bizonyos megkdvetelt dolgokat. A WoW-ban ezt — tobbek kozott — egy un. ,,gear

score®”

-ral (fegyverzeti osszpontszammal) lehet igazolni, amelyet mas jatékosok is latnak. Ez
mutatja meg ugyanis, hogy milyen felszerelése van mar a karakternek. Az allashirdetés sok
esetben az un. ,trade channel”-en (a mindenki szamara lathatd k6zos csevegd feliileten)
torténik, de forumokon is meghirdethetik, vagy akar a guild (csoport) sajat weboldalan
keresztiil is. A hirdetések altalaban feladatspecifikusak, vagyis kifejezetten egy adott statusz,
szerep betdltésére keresnek megfelel6 jatékost (pl. healert, DPS-t, tankot keresnek vagy egy
bizonyos kasztot). Miutan egy jatékos sikeresen jelentkezik és felveszik a guildbe — a valos
szervezetekhez hasonld modon itt is —, probaidore keriil, amely altaldban egy honapig tart, de

eléfordul az is, hogy nem id6éhoz, hanem fix teljesitményhez (példaul bizonyos mennyiségli

raid”-en*! val6 részvételhez) kotik. A probaidds jatékosokat nevezik ,, recruit ’-oknak, akik

% hitps://en.wikipedia.org/wiki/World_of Warcraft (letsltve: 2016.01.31.)

“0 A Gear Score a fegyverzet erésségének dsszpontszama, amely megmutatja, hogy a jatékosnak mennyire jo
vagy rossz felszerelése van. A magasabb a pontszam a jobb mindségii felszerelést jelenti.

“L A raid portyazast vagy rajtaiitést jelent, amelynek 5 célja az un. boss (a jatékban a f6 gonosz) elpusztitisa és a
zsakmanyok (un. ,,loot”-0k) megszerzése: fegyverek, pancélok, pajzsok, varazserd (ezek erdsitik a csapat erejét).
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— a probaidd lejartaig — korlatozott jogokkal és lehetdségekkel rendelkeznek (pl. nem kapnak
., cafeteriat”, nincs joguk a piaci ar alatti vasarlasra az adott klan bankjatol, de a guild altal
szerzett kozds zsdkmanybol is csak részben vagy ritkabban részesiilhetnek). Ezek a
korlatozasok azonban nem egységesek, hanem mindig az adott klan adott szabalyaitol
fliggenek. A recruitokat a probaidé alatt alapvetéen képességiik és elszantsagukat
szempontjabol figyelik, és végiil ennek megfeleléen dontenek sorsukrol a probaidd lejarta
utan, amely az esetek nagy részében — az offline-hoz hasonléan — pozitiv elbiralassal zarul.
Természetesen az sem ritka, hogy nem merik megmondani valakinek, hogy nem igazan
megfeleld az adott feladatra, szerepre, ezért inkabb melldzik a raidekrol, és hagyjak, hogy egy
1d6 utdn magatol lemorzsolddjon az ligyetlennek tartott jatékos. Egy klanba torténd belépés
tehat feltételekhez kotott, amely soran a jatékosnak legtobbszor bizonyitania kell
alkalmassagat, hogy a klan tagjavéa véalhasson. A belépési kdvetelmények a klan nagysagéval
parhuzamosan szigorodnak, figyelve arra, hogy valoban csak a megfeleld jatékosok
keriilhessenek be a csapatba. Abban a pillanatban viszont, hogy a jelentkezok felvételt nyertek
a klanba, komoly, ,.felzarkoztatd” segitséget kapnak. A tobbi klantag igyekszik megosztani

veliik a tudasat, tapasztalatait, és segiti az 0j tagot a kiildetésekben és a harcokban is.

Miutan feltérképeztiik, milyen modon valhat valaki a virtudlis kozosség teljes jog
tagjava, ratérhetiink arra az izgalmas témara, hogy egyaltalan milyen is egy kozdsség belso
felépitése, strukturaja, hierarchiaja; hogyan mikodik, ki milyen feladatot 1at el, és ki miért
felelds. Ennek kifejtése soran igyekszem bemutatni a valos szervezeti strukturdkkal meglévd

parhuzamokat is, az offline-online szervezeti analogidk igazolasanak tiikrében.

Csoportstruktira, belsé statuszok

Amennyiben egy projektszervezeti parhuzamot vizsgalunk, itt is meg Kkell
fogalmaznunk, hogy a szervezet ebben a kontextusban a szamara fontos feladatok és célok
megoldasara, elérésére szervezddott egyének csoportja. A jaték fajtdjatol €s a csoport adott
helyzetétdl fliggden sokféle feladat, kihivas lehetséges, de altalanosan elmondhato, hogy a

legtobb kozosség célja a ,,boss™-nak*® nevezett legerésebb ellenség elpusztitisa, de vannak

Vannak olyan kiildetések, amelyeket egy jatékos nem tud egyediil teljesiteni, ilyenkor van lehetdség csoportok
(party) alkotasara. A klanon beliili alkalmi csoportok megfelelnek a projektcsapatnak, amelynek szervezdje és
iranyitoja a raid leader, aki pedig a projektvezetonek felel meg.

“2 A ,boss” egy szamitogép altal iranyitott ellenség, amelynek a legydzése kizarolag csapattal lehetséges; a
bossok kiilonbozd erdsségiiek, erdsségiik szerint leggyakrabban 5 vagy 10 vagy 25 f6s csapattal kell
szembeszallni veliik.
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olyan kozosségek, amelyek csak az egymas elleni harcot részesitik elényben, ezért az un.
PvP-re*® alakulnak. A WoW-ban (de sok mas online szerepjatékban is) a csoportokat un.
,»guild’-eknek vagy klanoknak nevezik, ahol az egész szervezet feje az un. ,, guild master”
vagy mas néven: klanvezér. O — funkciojat és jogosultsagait tekintve — gyakorlatilag megfelel
egy vallalati elndknek vagy egy cég ligyvezet6jének. Minden guild masternek (klanvezérnek)
van egy helyettese, 6 az un. ,, officer”, aki mintegy alelnoki vagy iigyvezetdo-helyettesi
mindségben dolgozik. A fentiekben bemutatott felsévezetdi és a beosztotti szerepii jatékosok
kozott talalhatjuk meg a kozépvezetdi szintiieket, mint példaul az Gn. raid leader, class leader
¢s a bankos, bar elég gyakran el6fordul az is, hogy az adott klan feje egy raid leader vagy egy

officer.

A kovetkezékben azt mutatom be, hogy melyik statuszhoz pontosan milyen feleldsség,
milyen feladat rendelhetd. A guild/klan vezetését vizsgalva, 6t statusz johet szoba, amelybdl a
guild master (klanvezér) és az officerek szamitanak a felsévezetének, a raid leader, class
leader és a bankos pedig a kdzépvezetdi szint statuszai. Nézziik meg tehat, hogy a jatékban
betoltott vezetdi szerepkorokhoz (guild leadership) milyen feladatok tartoznak, és ezek

hogyan feleltethetok meg a valos vilag felsévezetdinek feladataival.

1) Klanvezér/guild master (GM)/guild leader. A virtudlis szervezeti statuszt betoltd
személy — a valos szervezetben az igazgatoi/elnoki poziciod birtokosa — f6 feladata a kldn
vezetése ¢és feliigyelete. A guild master (mas néven: guild leader vagy klanvezér) fontos
szerepet jatszik a kozosség kialakitasa és fenntartasa szempontjabol, mert alapvetéen az 6
feleldsségi korébe tartozik az 0j tagok felvétele, a tagok kinevezése, az irott és iratlan
szabalyok betartatasa, a kozosségbe nem ill¢ tagok eltavolitdsa, valamint a klan felsé
vezetésén beliili konzultidciok lebonyolitdsa. Azaz a klanvezér a kozossége szamara
gyakorlatilag menedzsmenttevékenységet végez. A tevékenységek alapfeltétele a mikro- és
makrokornyezet allandé elemzése, valamint a csapattagokkal torténd rendszeres
kommunikacio, amely torténhet a jatékon beliili chatcsatorndkon vagy kiils6 programok
segitségével (pl. Ventrilo, TeamSpeak). A vezetd kitlizi a kdzosség/szervezet céljait, ezzel
Osszhangban projekteket, raideket jelol ki, szervezi a csapatokat, lelkesiti a tagokat a nagyobb
aktivitasra, és amennyiben mutatkozik ra igény, vagy van ra lehetéség (nemzetkozi guildek

esetében ez nehezebben kivitelezhetd), offline talalkozokat is szervez.

“PVP: A World of Warcraft masik jatékmodja a jatékos a jatékos elleni (Player vs Player; réviden PvP) harc,
ami a nyilt, illetve a kiilonféle zart szervereken torténik (forras: http://hu.wikipedia.org/wiki/World_of Warcraft)
(letoltve: 2016.01.31.).
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2) Officer(k). A virtualis szervezeti statuszt bet6lté személy — a valds szervezetben az
alelnok/feliigyelé pozicio birtokosa — f6 feladata a kldanvezér (GM) helyettesitése, a klan
képviselete, és a klanvezer részére tortéend dontés-elokészités, de felelds a klan tagjait érintd
segitsegnyujtasert, az uj tagok felvételéért, a kdzosen szerzett javak elosztasaért, tovabba
hozza tartozik a csapat teljesitményének a felmérése, valamint a klan forumdanak kovetése és
feliigyelete is. A legtobb esetben elmondhatjuk, hogy teljesen ugyanazt csindlja, mint a
klanvezér, ha 6 éppen nincs online térben. Alapesetben pedig a klanvezér dontéseiben jatszik

elokészito és kiemelt szerepet.

3) Raid ledaer. A virtualis szervezeti statuszt bet6lté személy — a valos szervezetben a
projektvezetd pozicid birtokosa — o feladata az egyedi ,,projekteknek” megfelelé raidek
tervezése, valamint vezetése, megvalositasa. A raid sikeres lebonyolitasanak kulcsfiguraja a jo
raid leader, aki megkoveteli a jatékosoktol a pontossagot, a megfeleld felkésziiltséget (a
jatékos felszerelésének megfelel6 karbantartasa, varazsitalok, varazsételek beszerzése a raid
el6tt), és ezt (akar az officereken keresztiil) ellendrizheti is. Az egyedi ,,alprojekteknél”, azaz
az egy raid instance-n belill a kiilonboz6 féellenségek elleni csatakhoz neki kell legjobban
tudnia a taktikat, és kijelolnie a megfelelé csapattagokat (castjuk és role-juk alapjan) a
kiilonb6z6 részfeladatokra. A kiilonbozd ellenségek elleni kiizdelmek idétartama valtozo, de
jellemzéen 5-15 perc kozé esik. Ez nagyfoku koncentraciot igényel a csapat minden tagja
részérdl, igy a raid leader kiemelt feladata a csatdt levezényelni és a csapattagok mozgdsdat
megfeleléen koordinalni. A raid leadernek a csata soran figyelmeztetni kell a csapatot az
elkovetkezd harci cselekményekre (pl. a gyogyitd healerek felé gyors és hatarozott
figyelmeztetés, hogy a fOellenség részérdl 6t masodpercen beliil ij varazslat, nagy ,,aoe
sebzés™* kovetkezik). Ha valaki a csapatbél nem a taktikdnak megfeleléen mozog/varazsol,
akkor a raid leader figyelmeztetheti a jatékosokat még a csata soran is. Vesztes csata
(,,wipe”) esetén a raid leader feladata a wipe okanak kielemzése, a hibak kozos atbeszélése,
az alternativ megoldasok felkinalasa, valamint — a notoérius hibazok esetén — szankciok

5545

érvényesitése (,,minus dkp”). Gybztes csata esetén a zsdkmany szétosztdsa a klan

szabalyainak megfelelden torténik.

4) Class leader cast leader. A virtualis szervezeti statuszt betoltdé személy — a valos

szervezetek csoportvezetdi pozicidja birtokosa — f6 feladata az sajat kasztjaba tartozo tagok

* Teriiltre hat6 (Area of Effect) sebzés.
* A, dragon kill point”, azaz a DKP-rendszer lényege, hogy a csataban résztvevé jatékosok pontokat kapnak,
amelyeket a zsakmany elosztasakor tudnak felhasznalni, licitalva a varazstargyakra.
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megsegitése és feliigyelete. Ugyanis ahhoz, hogy valaki a sajat kasztjat jol ismerje, nagyon
sok gyakorlas kell, illetve a kdrnyezetének magas szintli ismerete is elengedhetetlen. Mivel a
class leaderek jol ismerik a sajat kasztjukat, konnyen felismerik a tehetségesebb jatékosokat,

akiket beajanlhatnak a raidekre.

5) Bankos. A virtualis szervezeti statuszt bet6lté személy — a valds szervezetekben a
pénziigyi vezeté/gazdasagi igazgato pozicio birtokosa — f6 feladata, hogy minden tagtol
rendszeresen begyiijtse a virtudlis javakat, hogy azok a ,,guild bankba” keriiljenek. Jelenleg
ez a begyiijtés a WoW-ban automatikusan miikodik, azaz minden klanban jatszo6 karaktert6l —
a jaték soran megolt ellenségektdl begyljtott pénz utan — a klanbankba utal egy bizonyos
Osszeget. A begylijtés utan kovetkezik a bankos masik fontos feladata: a redisztribucio, vagyis
a begyjtott javak — bizonyos szempontok szerinti — Gjraosztasa. Fontos ez a statusz azért is,
mert a csatakhoz sziikséges vardzstargyak, varazsitalok- és ételek kezelése csak egy

megbizhato bankos révén miikodhet jol.

A klan vezetdinek bemutatisa utdn a klan tobb aktiv tagjardl is kell néhany szot
ejteniink, akiket a beosztottaknak vagy dolgozoknak felelnek meg. Itt emlithetd meg (1) a
healer (gyogyitd), akinek f6 feladata, hogy gyogyitsa a sebesiilt raidereket, és
ellenvarazslatokkal megakadalyozza a tovabbi sebzdodésiiket. A (2) tank (sebzéselnyeld)
poziciot betoltd személy azért felelds, hogy pajzsként képes legyen megvédeni a raidereket a
f6 ellenség (boss) titéseitdl, a (3) DPS (sebzésokozé)46 statuszaban jatsz6 személy f6 feladata
pedig az ellenség tamadasa, sebzése, amely lehet kdzelharcban torténd, fizikai tavolsagi és

elemi tavolsagi sebzésokozas.

Szervezeti és miikodési szabalyok

A szervezet vazlatos attekintését kovetden eljutottunk annak megvizsgalasahoz, hogy
milyen kiilsé és belsd, irott és iratlan szabalyok keretei kozott élnek a virtualis kdzosségek — a

bemutatasnal tovabbra is maradok a WoW példajanal.

A legalapvetdbb szabalyrendszert, a jatékszabalyok elemi kereteit természetesen maguk
a jatékfejlesztd cégek alkotjak meg, ezeket tekinthetjlik irott szabalyoknak, amelyek elérhetdk

a jatékfejlesztd vagy az adott jaték hivatalos oldalan.*” A regisztral6 jatékosoknak a szoftver

“® A DPS a ,,Damage per Second” réviditése, a funkcié neve kordbban DD (azaz damage dealer) volt.
“ A WoW jatékszabalyzata itt olvashato: http://eu.blizzard.com/en-gb/company/legal/wow_tou.html (letdltve:
2016.01.31.).
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hasznalatanak megkezdése el6tt el kell fogadniuk a jaték jogi és végfelhasznaloi szerzodéses
feltételeit, valamint a szoftver hasznalati- és jatékszabalyzatat tartalmazé dokumentumot is.
Ezek altalaban ,,Terms of use”, ,,Terms of service” vagy ,,Code of conduct” elnevezéstiek.
Mindemellett a végfelhasznalonak el kell fogadniuk a hasznalat jogi feltételeit megszabo
ASZF-et is. A destruktivnak vagy demoralizalonak szamité magatartasok (pl. csald

programok, hackek hasznalata, vagy az un. ,.griefing™*

) tiltdsara vonatkozo el6irasok
altalaban a jatékszabalyokat leird6 dokumentumban keriilnek szabalyozasra. A WoW esetében
a ,,terms of Use” 7. pontja (,,Code of Conduct”) tartalmazza a magatartasi szabalyokat.
Fontos, hogy a szabalyzat minden esetben csak magara a jatékra €és a felhasznalo jatékbeli
magatartdsara vonatkozik, a jatékon kiviili jogszerltlen tevékenységeket (pl. a program
forraskodjanak visszafejtését vagy a program engedély nélkiili masolasat és terjesztését) a

szoftver végfelhasznalojaval kotott szerz6dés szabalyozza.

Mindezen tal — ahogyan a valo életben — itt is 1éteznek iratlan szabélyok, amelyek az
alapvetd emberi normak betartasara vonatkoznak. Ebben gyakorlatilag ugyanazok a moralis,
etikai elvarasok ,termelédnek ujra”, mint amelyeket a hétkoznapjainkban tapasztalhatunk,
minden kozosségben. Végiil meg kell emliteni azt is, hogy minden klannak van sajat, egyedi
szabalyzata (klanszabalyzat), amely betartasa felett a guild master 6rkodik. Ahogy a
fentiekben emlitettem, ennek a tartalma klanonként valtozo és az is, hogy ki mennyire

ragaszkodik a ,,bels6 torvények” preciz betartatasdhoz.

Arra a kérdésre, hogy a virtudlis vilagok, az online kozdsségek alkalmaznak-e
szankciokat a jatékosokra vonatkozoan, egyértelmiien igent mondhatunk; és itt is
megallapithatjuk, hogy jelen van az iratlan szabalyok mordlis kovetelményrendszere. Az
MMORPG jatékoskozosségek belsé normarendszerét, a virtudlis normakkal szembeni
cselekedeteket, valamint a kapcsolodd szankciokat vizsgalta és foglalta rendszerbe a
Verhagen, Johansson (2009) szerz6paros, kifejezetten szociologiai megkozelitésbol.

Szankcioval sujthato/stijtando, ha példaul valaki kdromkodik, ha tiltott szavakat hasznal
(pl. rasszista kijelentéseket tesz, drogokrdl beszél), vagy ha rendszeresen fesziiltséget 0koz,
vitdkat general a csapatban, vagyis bomlasztja a k6zosségi szellemet (demoralizdlas). Az is
biintetendd, ha valaki hosszabb idejii inaktivitdsaval vagy gyenge teljesitményével hatraltatja
a csapatat (,,noobol”) a jatékban. Tovabba szankcionalando, ha valamelyik jatékos a sajat

guild bankjabdl ellop valamit (ez a guild normainak a megsértését jelenti), illetve ha valaki

“8 Mas jatékosok zaklatisa vagy idegesitése.
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un. ,,ninjdzdst”49 kovet el, vagy ,,gold selling50 ”

-en ¢rik. A legsulyosabb tételek, amikor
valaki feltori, ellopja és/vagy arulja egy masik jatékos profiljat, ,,account”-jat, és ha valaki
jogosulatlan elonyokhoz juttato illegalis programokat (hack vagy bot) hasznal. Ez utobbi
cselekedetek mar nem csak immoralis, hanem illegélis tevékenységek is, igy ezen esetek

sokszor valodi biintet6jogi kategdriaba sorolhatok.

A szankcionaland6 tevékenységek felsorolasa vegyiik sorra roviden, hogy milyen
eszkozok allnak rendelkezésre a szabalyokat athagd jatékosok megbiintetésére. Alapvetden
két oldalrol indithatdo a szankciondlas, a (1) guilden beliil és sulyosabb esetben a (2)
jatékfejlesztok oldalarol. A biintetési tipusokat a /2. abra foglalja ossze. A fejlesztok addig
nem avatkoznak bele a klanok bels6 tigyeibe, ameddig az nem {itk6zik a felsébb szinth jaték-

¢s jogszabalyok eldirasaiba.

12. abra

Biintetési tipusok a WoW-ban

1) Guilden beliil
e sz6las joganak megvonasa (guild chanellben)
e |oothoz (zsakmanyhoz) jutas megvonasa
o lefokozas, jogok és jogosultsagok megsziintetése
o  kikozosités/kidobds a kozosségbdl/guildbdl (ennek hire mas
guildekhez is eljut, a személyt ott sem nézik jo szemmel)

2) Jatékfejlesztdk (automatizmus és/vagy game masterek/moderatorok) részérél

® hannolas (kitiltas), ami lehet (1) ideiglenes, sulyosabb esetben pedig
(2) végleges.

A fentiek alapjan azt mondhatjuk, hogy bar az offline tarsadalmi és szervezeti
kultiraval szemben megjelent egy alternativ szubkultarat jelentd virtualis ,,mikrotarsadalom”,
mégis — ha ezeket a kozdsségeket nagyitd ala vessziik — az latszik kirajzolodni, hogy hasonld
jellegli csoportmechanizmusok és szabalyrendszerek termelédnek twjra, mint amelyekben
jelenleg is éliink, csak egy olyan masik valdsdgban, amelyet az ember az informacios
tarsadalom korszer( eszkozeivel és kapcsolodo igényeivel hozott 1étre. Figyelniink kell ezekre
a folyamatokra, kiilonosen, mivel idével egyre fontosabba és iddszeriivé valik a valds és

virtualis szabalyozas talalkozopontjainak Iétrehozasa €s szinkronba hozésa.

*9 Ninjézds: amikor valaki a hatalommal visszaélve, de a sziikséges jogosultsig hianyaban szerez zsakményt.
% Gold selling: a jatékon beliili — ingame — arany valos valutaért valé arulasa.
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2.3.3. Online/offline statuszkonzisztencia vizsgalat

Az MMORPG-k bemutatasakor emlitettem, hogy a virtualis vilagok, és ezen beliil a
sokszereplos online szerepjatékok kivalo alkalmat teremtenek arra, hogy a jatékosok
kiilonb6z6é szerepeket és szituaciokat probaljanak ki, és akar mds emberekké valjanak az
online térben. Nicholas Yee megvizsgalta, hogy a felhasznalok mennyire viselkednek
hasonloan a jatékban, mint a valésagban. Yee onkitoltds online kérddives felmérése szerint a
nék 42%-a viselkedik nagyon hasonloan a jatékban, mint a valdésagban, a férfiaknal ez az
arany csak 28% (Yee 2004). Ebbdl a gondolatkorbdl kiindulva — a JatékosLét-kutatassorozat
keretein beliil — én is megvizsgaltam azt a kérdést, hogy milyen Osszefiiggés lehet a valos
(offline) statusz és a virtualis (online) statusz kozott. A jatékosok korében végzett interjiim
soran mindenféle példaval talalkoztam; igy volt, aki arrél szadmolt be, hogy a virtualis térben
végre igazi dnmaga lehet, és kiprobalhat olyan szerepeket és helyzeteket, amelyeket a valo
¢letben nem tud vagy nem mer megtenni. A beszdmolok nagy része arra engedett
kovetkeztetni, hogy a jatékosok statusza, pozicidja az online térben ,ujratermelddik”, tehat
aki vezetd az életben, az nagy valoszintiséggel a virtualis térben is az lesz. Ebben a fejezetben
ezt a feltevést szeretném megvizsgalni, ellendrizni, melyben a hipotézis az, hogy az offline és
online vezetdi poziciok kozott pozitiv korrelacido van, vagyis a tarsadalmi szerepek és
statuszok megismétlddnek egy online kozdsség hierarchikus struktirdjaban, igy az online és

offline tér szerinti statuszkonzisztenciarol beszélhetiink.

»Offline kozosségi statusz”

Az ,, Offline kozosségi statusz” azt mutatja meg, hogy a valos (offline) életben milyen
tarsadalmi stdtusza van a jatékosnak. A legfontosabb szempont az egyén munkahelyi
statusza, amely egyrészt a szervezeten beliili hierarchikus rendben elfoglalt poziciot, masrészt
pedig a foglalkozas presztizsét mutatja be, s azt vizsgalja, hogy mennyire megbecsiilt munkat
végez. Természetesen, ha tobb munkahelye van, akkor az dsszesre vonatkozdan vizsgélni kell
a statuszt, s6t, killon érdekesség lehet a munkahelyek kozotti statuszkonzisztencia. Nagyon
fontos tovabba az is, hogy nemcsak a munkahelyi dimenzioban kell mérniink, hanem az egyén
Konnyen el6fordulhat ugyanis, hogy akar sajat szemszogébdl nézve, vagy akar a kiilvilag
szamara, a szabadidds tevékenysége soran lényegesen nagyobb presztizsli feladatot 14t el,

mint a munkahelyi munkako6rén beliil.
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»Online kozosségi statusz”

Az ,,Online kozossegi statusz” abba enged betekintést, hogy a jdtékos (online/virtualis
énjén keresztiil) egy adott jatékban milyen csoportstatuszban van a jatékos kozosségen beliil,
kiilonosen hierarchikus vonatkozasban. Abban az esetben, ha a jatékos egy id6szakban t6bb
jatékban vesz részt, és igy egyszerre tobb jatékoskozosségnek is a tagja, akkor a kiilonb6zo
jatékokban betdltott statuszok kapcsolatat is vizsgalni kell. Ezt nevezhetjiik online
statuszkonzisztencianak, amely megfelel a valds, offline statuszkonzisztencidnak, online

dimenzidban.

A felmérésem kizardlag a kutatds célcsoportjara, az MMORPG jatékosokra
koncentral, tekintettel arra, hogy az online térben elsésorban a sokszereplds szerepjatékok
soran mérhetdk és modellezhetok a valos térben miikodo tarsas- és csoportmechanizmusok,
valamint a kapcsolodo statuszok mitkodése. A felmérésben részt vevo jatékosok 79%-a (1 586

f6) jatszik aktivan MMORPG jatékokkal (16. tabla).

16. tabla
Stdatuszkonzisztencia-vizsgdlat mintdaja
végszintkat 1 | korcsopl | fogl szint2 | szervez 1

Ervényes| 1586 1586 766 1586
Hianyz6 0 0 820 0

Ezek utdn nézziikk meg, hogy mi alapjan torténik a statuszok mérése. A vizsgalati
kérdés jellegébdl adodoan a fiiggetlen valtozok a valos/offline térben meglévd statuszok,
amelyeket nézhetiink tobbek kozott iskolai végzettség (17. tdabla), életkor (18. tabla),

szervezés-vezetés (19. tabla), vagy foglalkozasi statusz (20. tabla) szerint.
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17. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgadlat — iskolai végzettség (végszintkat 1)

, Kumulalt
Ervényes
Széazalékos széazalékos
Gyakorisag ) széazalékos )
arany arany
(Frequency) arany )
(Percent) ) (Cumulative
(\Valid Percent)
Percent)
alapfoku 312 19,7 19,7 19,7
, koézépfoku 719 45,3 45,3 65,0
Ervény
fels6foku OKJ 229 14,4 144 79,4
es
Felsofoku 326 20,6 20,6 100,0
Osszesen 1586 100,0 100,0
18. tabla
Statuszkonzisgtencia-vizsgalat — életkor (korcsopl)
Ervényes Kumulalt
Gyakorisag | Szazalékos | szazalékos széazalékos
(Frequency arany arany arany
) (Percent) (Valid (Cumulative
Percent) Percent)
10-16 éves 191 12,0 12,0 12,0
17-21 éves 362 22,8 22,8 34,9
22-30 éves 556 35,1 35,1 69,9
, 31-40 éves 306 19,3 19,3 89,2
Ervén
41-50 éves 102 6,4 6,4 95,6
yes
51-60 éves 51 3,2 3,2 98,9
60 év
18 1,1 1,1 100,0
folotti
Osszesen 1586 100,0 100,0
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19. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgalat — szervezés-vezetés (szervez 1)

Ervényes Kumulalt
Szazalékos | szazalékos szazalékos
Gyakorisag ) ) )
arany arany arany
(Frequency) ) _
(Percent) (\Valid (Cumulative
Percent) Percent)
nem vallal
, 1123 70,8 70,8 70,8
Ervén | szervezO szerepet
yes szervez0, vezetd 463 29,2 29,2 100,0
Osszesen 1586 100,0 100,0

Hipotézisem szerint a munkaerdpiaci statusz a legalkalmasabb fliggetlen valtozonak,
hiszen az mutatja meg leginkabb a felsoroltak koziil a tdrsadalomban bet6ltott pozicidt. Ennek
megfeleléen alapvetden a foglalkozédsi dimenzidbdl indulok ki. A kutatds sordn az alabbi

foglalkozasi kategoridkat vettem figyelembe (de egyuttal lehetdséget adtam az olyan inaktiv

kategoriak bejelolésére, mint a tanulo, nyugdijas, hdaztartdsbeli vagy munkanélkiili).

Tekintettel arra, hogy az online-offline statuszkonzisztenciat hierarchikus formaban
szeretném megvizsgalni, kivettem azokat a kategoridkat (egyéni gazda, onallo gazdalkodo
mezogazdasagban, kisiparos, kiskereskedo, onallo egyéni vallalkozo), amelyeket nehéz egzakt
moddon egy ala-folérendelt modellben elhelyezni. Az elsé harom fizikai munkat jelentd
kategoriat (segédmunkds, betanitott munkds, mezégazdasagi fizikai munkds, szakmunkds)

Osszevontam, ez statusz szempontjabol az alsé szintnek felel meg, és a kategoriat (1) fizikai

© ©o N o g b~ w0 DN

segédmunkas, betanitott munkas

mezdgazdasagi fizikai munkas

szakmunkas

kisiparos, kiskereskedd, 6nallo egyéni vallalkozo

egyéni gazda, 6nallé gazdalkodd mezdgazdasagban

irodai, adminisztrativ dolgozo, egyéb szellemi szabadfoglalkozasu

beosztott értelmiségi

also- és kozeépvezetd

felsdvezeto (legalabb 20 beosztottal)
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dolgozonak neveztem el. A k6zépsé szintet az irodai, adminisztrativ dolgozo, egyéb szellemi,
beosztott értelmiségi kategoriakbol vontam Ossze, amely a (2) beosztott szellemi nevet kapta.

Végiil a felsé szinthez az also- és kozépvezets, valamint felsévezeté kategoriakat jelold

jatékosokat soroltam, (3) vezeté néven.

20. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgalat — foglalkozdsi statusz (fogl _szint2)
Ervényes Kumulalt
Szazalék | széazalékos szazalékos
Gyakorisag ) ) )
0s arany arany arany
(Frequency) ) )
(Percent) (Valid (Cumulative
Percent) Percent)
fizikai dolgozo 255 16,1 33,3 33,3
beosztott
, ) 393 24,8 51,3 84,6
Ervényes szellemi
Vezetd 118 7,4 15,4 100,0
Osszesen 766 48,3 100,0
Hianyz6 820 51,7
Osszesen 1586 100,0

Az els@ Ot tabla tehat az alap gyakorisadgi eloszlasokat mutatja. Az els@ Osszesitd
tablan lathato, hogy a foglalkozasi statusz valtozo, azaz a foglalkozas jellegét, statuszat mérd
adat jelents hidnnyal terhelt, ez az egyes kategoridk kiiktatasabol adodo adatredukciobol
ered. Ezt az elemzésnél késobb figyelembe kell venniink. A fentiekben irt redukci6 miatt igy a

vizsgalt elemszam a kezdeti 1 586-r6l lecsokkent 766-ra.

A valos statuszok mellett az online kozdsségi statuszokrol is nyilatkozniuk kellett az
MMORPG jatékosoknak, amelyek a 2. fejezetben részletesen kifejtett online statuszok szerint
voltak kategorizdlva (pontosabban a terjedelmi és tartalmi korlatok okén csak a vezetdi
statuszok keriiltek bemutatisra). Ennek megfelelden az alabbi statuszokat jeldlhették meg a

jatékosok.

88



=

kozosségen beliil VEZETO
1.1.Klanvezér/Guild Master (GM)/Guild Leader
1.2.Officerek
1.3.Raid Ledaer
1.4.Class Leader/Cast Leader
1.5.Bankos
gyogyitd/healer
tank/sebzésfelfogd
DPS/sebzésoszto

o B~ W

supporter/tamogatd

Tekintettel arra, hogy az online statuszkategoriak redukcidja binaris volt, ennek
megfelelden valaki vagy (1) online vezetd egy kozosségen beliil, vagy (2) nem tolt be vezetd
szerepet. A felmérés adatai alapjan elmondhatd, hogy az MMORPG-jatékosok 42%-a

rendelkezik valamilyen online vezeté statusszal a virtualis k6zosségében (21. tabla).

21. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgalat — online vezeto

Ervényes | Kumulalt
Szazaléko | szdzalékos | szazalékos
Gyakorisag ) ) )
s arany arany arany
(Frequency) ) )
(Percent) | (Valid | (Cumulative
Percent) Percent)
nem tolt be vezetd
874 55,1 58,0 58,0
) szerepet
Ervényes
ONLINE Vezet6 632 39,8 42,0 100,0
Osszesen 1506 95,0 100,0
Hianyzo 80 50
Osszesen 1586 100,0

Az offline-online statuszkonzisztenciat linedris regresszios modell segitségével
vizsgaltam meg, annak megfeleléen, hogy a fiiggetlen valtozok az (1) iskolai végzettség

kategoridja (,,végszintkat”), a (2) munkaerdpiaci statusz foglalkoztatasi pozicid szerint
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(,,fogl szint2”), az (3) életkor (,korcsop”) és a (4) szervezés-vezetés (,,szervez 1), a fiiggo

valtozo pedig az Online Vezetd kategoriaja (22. tabla).

A regresszios modell szignifikins (22. tabla), mivel a modellt teszteld F-proba

szignifikanciaja kisebb, mint 0,05 (Fsig=0,00).

22. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgdlat — ANOVA
Négyzetek Négyzetek Szignifi
Szabads )
Osszege atlaga F—érték | kancia
Modell agfok _
(Sum of ( (Mean (F) szint
Squares) Square) (Sig.)
Regresszio
] 44,856 4 11,214 61,743 | ,000°
(Regression)
1 Reziduum
) 131,677 725 ,182
(Residual)
Osszesen 176,533 729

a. Magyaradzo valtozok (Predictors). (Constant), szervez_1, fogl_szint2,

korcsopl, végszintkat 1

b. Fiiggd valtozé (Dependent Variable): ONLINE VEZETO

Az elemzésben meghatarozott fiiggetlen valtozok a fiiggd valtozo heterogenitdsanak
25%-dt magyardzzak (Adjusted R?=0,250). (23. tabla) Természetesen bizonyos relevans
valtozok bevonasaval a modell magyarazo ereje novelhetd, de jelen elemzésben, a fokuszban

a fenti négy valtozoé volt.

90



23. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgdlat — Model Summary

R A becslés
Magyarazoerd o
R érték | négyzet standard hibaja
Modell nagysaga
(R) (R ) .. | (Std. Error of the
(Adjusted R?) )
Square) Estimate)
dimension0 1 504 254 250 42617

a. Magyarazo valtozok (Predictors). (Constant), szervez_1, fogl_szint2,
korcsopl, végszintkat 1
A 24. tiblaban lathato, hogy a fliggetlen valtozok koziil csak a ,,szervezés” és a
wfoglalkozasi szint, pozicio” valtoz6 hatasa szignifikans (tSig < 0,05). A végzettségi szintet
egyértelmiien elhagyhatjuk a modellbdl, a hatdsa biztosan nem szignifikans, és az életkor
hatasa is elhanyagolhat6. A beta abszolutértékei alapjan jol latszik, hogy ugyanennek a két
valtozoénak a hatasa érvényesiil a legerGsebben. Elséként a szervezésé, utana pedig a
munkaerd piaci poziciéé. A kapcsolat igy pozitiv iranyu, tehat minél inkébb szervezd valaki és
minél magasabb a munkaerdpiaci statusza, anndl valdsziniibb, hogy az online térben is vezetd

szerepet valaszt maganak.

24. tabla
Statuszkonzisztencia-vizsgdlat — Coefficients®

Nem sztenderdizalt | Sztenderdizalt
egyiitthatok egyiitthatok
(Unstandardized (Standardized Szianifika
Coefficients) Coefficients) | T-érték gnifl
Modell ncia szint
Standard (1) (Sig)
B-érték | hiba Béta érték g
(B) (Std. (Beta)
Error)
(Constant) 147 ,092 8,102 ,000
végszintkat 1 -,012 ,019 -,024 -,658 ,511
1 korcsopl -,030 ,017 -,056 -1,722 ,085
fogl_szint2 ,070 ,026 ,095 2,650 ,008
szervez_1 ,518 ,035 483 14,898 ,000

a. Fiiggd valtozé (Dependent Variable): ONLINE VEZETO
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A fenti adatokbol vilagosan latszik, hogy nemcsak Osszefiiggés van a valos és a
virtudlis koézosségekben betoltott pozicidkat illetden, hanem maga az alaphipotézis is
megerdsitést nyert, mely szerint az online térben ,,ujratermelddik” az offline térben betdltott

statusz, vagyis offline-online vonatkozasban stdtuszkonzisztencidarol beszélhetiink.

Osszességében azt mondhatjuk, hogy bar a valds tarsadalmi és szervezeti kulturaval
szemben megjelent egy alternativ szubkulturat jelentd virtualis ,,mikrotarsadalom”, mégis —
ha ezeket a kdzosségeket nagyitd ala vesszikk — az latszik kirajzolddni, hogy gyakorlatilag
ugyanazok a csoportmechanizmusok ¢és szabalyrendszerek termelddnek twjra, amelyekben
jelenleg is ¢éliink, csak egy olyan masik valdsagban, amelyet az ember az informacios

tarsadalom korszerl eszkozeivel és kapcsolodo igényeivel termelt ki.
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3. UJ MOTIVACIOS RENDSZEREK

Annak érdekében, hogy fel lehessen rajzolni a gamification mogott mikodo
modszertani rendszert, elengedhetetleniil sziikséges a jatékokban meghtz6dd motivaciok
pontos ismerete. A 3. fejezet célja ezért a jatékositast megalapoz6 motivacios mechanizmusok
mukodésének ismertetése, amelyet harom fejezetben mutatok be.

Az elsé, 3.1. fejezetben az Easterlin-paradoxon lényegét ismertetem. Ez azért fontos,
mivel ezen keresztiil mutatom be, hogy egy bizonyos anyagi joléti ponton tul alapvetden mar
csak a posztmaterialis, kulturalis értékek és a belsd, intrinzik hajtoer6k motivaljdk az embert.
A boldogsagkutatds elemeit bemutatd elsd rész utdn a 3.2. fejezetben kozvetleniil magéra a
motivaciok vilagara koncentralok, kiillondsen a pozitiv pszichologia, a flow és az intrinzik
motivacios erdk feldl kozelitve. A befejezo, 3.3. fejezet pedig a jatékok motivacids vilagaba

crer

alapjan kirajzolddott ,,F-modellt” mutatom be.

3.1. Az Easterlin-paradoxon iizenete

A sok évtizedes tudomanyos multra visszatekinté boldogsdgkutatas korunkban egyre
inkabb kezd Osszekapcsolodni a modern motivdcios rendszerek vizsgalataval, kiilondsen a
belsd, intrinzik motivaciok jelentGségét tekintve. Az ezen fejezetben kiemelt Easterlin-
paradoxon latszolag talan nem is kapcsolodik a disszertacid f6 témakorét taglald
jatékositashoz. Azonban, ha behatdobban tanulmanyozzuk a témat, akkor konnyen lathatova
valik, hogy az Easterlin-paradoxon ramutat arra, hogy egy bizonyos kritikus ponton tul a
posztmaterialis értékek véalnak elsédleges motivacios tényezdkké, és nem az olyan extrinzik
motivumok, mint pl. a pénzszerzés vagy a kiilsd jutalmak elérése. A jatékok és a jatékositas
vilaga pedig éppen azokra az intrinzik motivumokra épiil, amelyek a boldogsdag kutatasinak
fokuszaban allnak. Ez is igazolja azt, hogy miért is lettek ilyen népszeriiek a jatékok a XXI.
szazadra, és hogy miért a gamificationt tartjadk az egyik megvaltd eszkoznek korunk
motivacios valsagaban. Mindezen kérdések részletes vizsgalatdhoz érdemes visszatérni a téma

alapjaihoz.
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3.1.1. A ,boldogsag” tudomanyos meghatarozasa

A boldogsag definicidja és mérése sokféleképpen hatdrozhaté meg, de a boldogsdg
legtobbet hasznalt és legelfogadottabb tudomanyos megnevezése a ,szubjektiv jollét”,
roviditett formaban: SWB (,,Subjective well-being”).

Diener és munkatarsai (1999: 276-302) szerint a szubjektiv jollét azt mutatja, hogy az
emberek hogyan, milyen modon értékelik a sajat életiiket, mind kognitiv, mind affektiv sikon.
Ez alapjan az a személy rendelkezik magas szubjektiv jolléttel, aki az életét kielégitonek latja,
¢s pozitiv érzelmeket gyakran, negativ érzelmeket ritkabban ¢l meg. A szubjektiv jollét harom
Osszetevoje Szondy Maté boldogsagkutatassal foglalkozd pszichologus szerint az élettel valo
elégedettség, a pozitiv érzelmek magas szintje és a negativ érzelmek alacsony szintje (Szondy
2004: 53-72). Mindharom 0sszetevd egymastol jol elkiilonithetd, igy onalldan is alkalmasak
arra, hogy vizsgalat targyai lehessenek. Nagyon fontos, hogy az élettel valo elégedettséget ne
azonositsuk a szubjektiv jolléttel. Az élettel valo elégedettség ugyanis a szubjektiv jollét egyik
eleme, igy tehat mig az élettel vald elégedettség komponens kizardlag csak kognitiv
természetl, a tagabb értelmii szubjektiv jollét viszont — az elégedettség motivuma mellett —
magaban foglalja még a pozitiv és negativ érzelmek komponenseket is, amelyek
értelemszerlien affektiv természetiiek.

Watterman, valamint Ryan és Deci szerzoparos két tipusra bontja a boldogsag
fogalmat. Ez alapjan beszélhetiink a tevékenységekbe torténd bevonodas oromét jelzo
eudémonikus boldogsagrol és a sziikségleteink kielégitése soran keletkezd pozitiv érzelmeket

mutatd hedonikus boldogsagrol (Watterman 1993: 678-691; Ryan, Deci 2001: 141-166).

3.1.2. Az Easterlin-paradoxon jelenségének rovid bemutatasa

A fogyasztéi tarsadalom azon alapvetése, mely szerint az aruk és szolgaltatasok
termelésének, valamint a nemzetek gazdasaganak és a polgarok jolétének novekedése egyben
boldogsaguk, szubjektiv jollétiik novekedésével is jar, 1974-ben tudomanyosan megddlni
latszott. Richard Easterlin 1974-ben publikalt empirikus vizsgalata ugyanis arra a meglepd
jelenségre hivta fel a figyelmet, hogy bar egy adott orszagban a gazdagabbak altalaban
elégedettebbek az ¢letiikkel, boldogabbnak mondjak magukat a szegényebbeknél, de a
gazdasagi novekedés nem, vagy nem sziikségszeriien korreldl az emberek boldogsagérzetével,

sem individualis, sem nemzetkozi szinten (Easterlin 1974: 89-125).
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A kultarak kozott torténd osszehasonlitod vizsgalatok is megcafoltak azt az allaspontot,
mely szerint a gazdagabb orszagokban él6 emberek boldogabbak lennének. Easterlin
ugyanakkor megemliti, hogy éppen az eltéré kultirdk, tarsadalmi normak és értelmezések
miatt az orszagok kozotti dsszehasonlitdsok modszertanilag problémasak lehetnek, mivel a
kiilonboz6 kultirdk fogalomhasznalata egymassal nehezen 6sszehasonlithato (Easterlin 1995:
35-47).

Par évtizeddel kés6bb azonban megjelentek az elsé olyan tudoményos kritikai
publikaciok, amelyek az Easterlin-paradoxon alapallitasat igyekeztek megcafolni. Ezek a
kutatok> empirikus vizsgélatok adataival probaltak alatdmasztani, hogy a gazdasagi helyzet
¢s a szubjektiv jollét kozott igenis van ok-okozati Osszefiiggés, méghozza szoros
korrelacioval, és hogy nincs olyan jovedelmi hatdr, amely felett gyengiilne az oksagi
kapcsolat erdssége.

Easterlin késobbi vizsgalatai, reflexioi és kutatasi elemzései azonban ujra és uUjra
megerositették az eredeti allitasat az anyagi jolét és boldogsag kapcsolatara vonatkozoan.

A paradoxon alapvetdé mondanivalojat jol érzékelteti a Dienerék nemzetkozi
vizsgalataban kapott eredményeket bemutatd kovetkezd grafikon (Diener et al. 1999: 276-
302). Az id6ésoros adatok arrdl arulkodnak, hogy a vizsgalt orszagok esetén az 1994 és 1989
kozotti idoszakban a folyamatos és jelentds gazdasagi fejlodés egyaltalan nem tarsult a

boldogsagszint, a szubjektiv jollét novekedésével (13. abra).

51 Az Easterlin-paradoxon legjelentdsebb kritikusai Veenhoven, Hagerty (2003), Stevenson és Wolfers (2008).
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13. abra
Az anyagi helyzet és a szubjektiv jollét valtozasa 1946 és 1989 kozott Franciaorszdgban,

Japdanban és az USA-ban
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jovedelem ———- szubjektiv jollét

Forras: Diener et al. (1999: 288)

Lane Egyesiilt Allamokra vonatkozé eredményei azonban még ennél is
megdobbentdek, mivel 6 egyenesen az altalanos elégedettségszint csokkenésérdl tantiskodik a
,,The loss of happiness in market democracies” cimii konyvében (Lane 2000 — idézet: Szondy
2007: 300).

Keresztmetszeti felmérések esetében Diener és Wolfers (2004) elemzése pedig arra
mutat ra, hogy évi 10 000 dollaros GDP/f6 érték felett az elégedettség és a GDP kozotti
korrelacid csupan 8 szazalékos, ezzel szemben a teljes tartomanyt tekintve a korrelacio 50 és

70% kozotti (14. dbra).

96



14. abra
Elégedettség és GDP kiilonbozo orszagok (pontokkal jelolve) esetében

Elégedettség
(0-tol 10-ig)

[V

2 , , , . GDP/f§
0 10 000 20 000 30 000 40 000

Forrds: Diener—Seligman (2004: 5)

Ugyanezt a jelenséget figyelték meg Diener és munkatarsai is, csak individualis
szinten tanulmanyoztdk a kérdést, amelyben az éves jovedelem és a jollét kozotti viszonyt
vizsgalva egyértelmiien kirajzolodott, hogy itt is érvényesiil egyfajta ,,plafon-hatas” (Diener et
al., 1993: 195-223). A Iétfenntartashoz sziikséges anyagi javak eléréséig, vagyis alacsonyabb
jovedelem esetén ugyanis még erds az Osszefliggés az anyagi helyzet és a boldogsag, az élettel
valo elégedettség kozott, de egy bizonyos kritikus pont felett, amikor mar inkabb bdségrol
beszélhetiink, ez a kapcsolat jelentdsen gyengiilni kezd.

Sét, Heliwell szerint 10 000 dollar felett a GDP boldogsag, elégedettség noveld ereje
zérus (Heliwell 2003: 331-360), Zolatas pedig még ennél is tovabbmegy, és egy bizonyos
pont felett egyenesen negativ gazdasagi hatarhaszonrdl beszél (Zolatas 1981 — idézet: Takacs
2005: 690).

Osszességében, az elmult évtizedek — Easterlin-paradoxont megerdsité — kutatasai

nyoman elmondhatjuk, hogy a paradoxon arra a meglepdnek tlin6 jelenségre vilagit ra, mely
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szerint a létfontossagu sziikségletek kielégitése utan az embert mar nem teszi boldogabbd a

tovabbi anyagi javak megszerzése.

3.1.3. Az elsddleges oksagi kapcsolat keresése az Easterlin-paradoxon feloldasan

keresztiil

Az Easterlin-paradoxon megitélését illeté egymassal szembenalld vélemények, és a
paradoxon felolddsanak a kulcstényezdje nagy valdsziniiséggel abban a kérdésben rejlik, hogy
az anyagiak és a szubjektiv jollét kozotti viszony valtozoit nem definidltdk és hasznaltak

megfelelden.

Az elézbdekben lathattuk, hogy abban az esetben, ha nem, vagy csak részben jar egyiitt
a gazdasagi tényezO a szubjektiv jolléttel, akkor meg kell keresniink azokat a valtozokat,
dimenzidokat, amelyek hatassal lehetnek az egyének és az orszagok boldogsagara. Ahhoz,
hogy ezt megvizsgaljuk, elsé l1épésként egy olyan matrixot kell eldvenniink, amelyben a
vizsgalt orszagokat a gazdasagi és az ¢lettel valo elégedettség kozti kereszttablaban tudjuk
megtekinteni. Amennyiben az egymashoz kozel 4llo, hasonld pozicidoban 1évé orszagokat
valamilyen logikai elv mentén torténd klaszterekbe, csoportokba rendezziik, akkor értékes
kovetkeztetésekre, mélyebb Osszefiiggések felismerésére juthatunk. A fejezet elején
ramutattunk arra, hogy egy orszag gazdasagi éallapota (elsésorban az egy fore jut6 GDP
mutatoja alapjan) egy bizonyos kritikus pontig erésen korrelal az orszadg boldogsdganak, a
szubjektiv jollétének és az élettel vald elégedettségének a statuszaval. Ugyanakkor azt is
lathattuk — az Easterlin-paradoxon allitasait megerdsité kutatasi eredményeket vizsgalva —,
hogy a ,,joléti kritikus pont” felett a gazdasagi tényezd mar nem befolyasold tényezd, vagy

legalabbis nem olyan erdsségben, mint a kritikus pont alatt.

3.1.4. Posztmaterialis megkozelitések

A boldogsagkutatassal foglalkoz6 vizsgalatok tobb esetben is azt mutattdk ki, hogy
valojdban nem a gazdasagi, hanem a kulturalis dimenzioban kell keresni a boldogsag
meglétének vagy hidnyanak az okat.

Inglehart és Welzel értelmezése is erre a meglatasra ¢€piil, vagyis az orszagok
kulturalis dimenzié szerint elkiilonitett klaszterekbe foglalhatok, ha a gazdasagi és a

szubjektiv jolléti vetiiletbél indulunk ki (Inglehart & Welzel 2005: 48-76). Ahogy azt mar
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korabban is lathattuk, Europa dichotom statusza alapvetéen olyan tobb évszazados torténelmi
orokségre épiil, amely a szocializmus Ko6zép- és Kelet-Eurdpaban torténd térnyerésével még
erdsebbé valt. Ma Osszességében azt mondhatjuk, hogy vildgosan elvélaszthatok egymastol a
volt szocialista orszagok és a torténelmi, protestans europai orszagok altal alkotott tombok
(5. abra).

15. abra

Anyagi helyzet és torténelmi orokség
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Forras: Inglehart, Klingemann (2000: 174)

Inglehart az emberek gondolkoddsmoddjaban és értékrendjében torténd valtozasokat
kutatva nemcsak a gazdasagi fejlddést veszi figyelembe, hanem a kulturalis és politikai
valtozasokat is. Ezeket a valtozasokat alapvetden két szakaszra bontja. Ugy gondolja, hogy
elészor a tekintélytiszteleten alapuld, hagyomanyos értékrend modern értékrenddé alakul,
majd ezt kdvetden a modern értékrend posztmodern értékrenddé valik. Ezen elméleti keret
empirikus bizonyitasara Inglehart a World Value Survey kutatas keretében a kiillonb6zo
orszagokat egy olyan koordindtarendszerben helyezte el, melynek egyik tengelyén a
materialis és az onkifejezést osztonzo értékek, a masik tengelyén pedig a tradicionalis ¢és a
szekularis értékek szerint pozicionalta az orszagokat (Inglehart & Welzel 2005: 64).

Elkészitette tehat a vilag ugynevezett értéktengelyeit (16. abra).
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16. abra

A vilag orszagainak elhelyezkedése az értéktengelyek mentén
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Forras: Inglehart, Welzel (2005: 64)

A materialis értékek (a vizszintes tengely baloldali részén) és az dnkifejezés (a
vizszintes tengely jobboldali részén) képezik az egyik dimenziot . A skala bal oldalan a
tuléléssel, biztonsdggal, és az anyagi javak fontosnak tartdsaval kapcsolatos értékek
talalhatok, és fokozatosan haladnak a jobb oldali mez6 felé¢, amelynek végén pedig olyan
értékek helyezkednek el, mint a szabad valasztas fontossaga, az élettel valo elégedettség, a
tolerancia és a szabadsag.

A tradicionalis értékrendben (a fiiggoleges tengely also részén) az olyan hagyomanyos
¢s kozosségi értékek helyezkednek el, mint a csaldd, a nemzeti kotelékek, valldsossag és a
tarsadalmi rend értékeinek tdmogatasa, illetve az abortusz, a valas és az eutandzia elutasitasa.
Az ellenkez6 oldalon, a szekularis értékek csoportjaban (a fiiggdleges tengely felsé részén)
pedig inkabb a szekularis, raciondlis, individualista értékek allnak, ahol fontosabb érték az
egyén €s az egyéni teljesitmény, valamint toleralt az abortusz €s a valas.

Abban az esetben, ha az értéktengely szerinti dbraba atloésan elhelyeziink egy tjabb,
harmadik tengelyt — amely a gazdasagi fejlettséget mutatja —, egyértelmtivé valik a kultara és

a gazdasag kozotti korrelacio. A két tengely mentén elhelyezett orszagok egymastol logikusan
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szétvalaszthatd klasztereket képeznek. Ahogy eldbb is emlitettiik, az értéktengelyek mentén
két nagy csoport rajzolodik ki: a protestans Eurdpa orszagai €s a volt szocialista orszagok

altal alkotott tombok.
3.1.5. A ,,Megbontott Boldogsag” modellje

Véleményem szerint abban az esetben, ha a boldogsagot, azaz a szubjektiv jollétet
(SWB) megbontjuk és vilagosan elkiilonitjik eudémonikus (,,eudaimonic well-being”: EWB)
¢s hedonikus (,,hedonic well-being”: HWB) boldogsagra, akkor kozelebb keriiliink a
paradoxon lényegéhez és feloldasahoz. Nézziik meg kozelebbrdl e két fogalom eredeti, és az

altalam javasolt, valamelyest modositott jelentését.

Az eudémonikus boldogsagot — eredeti megkozelités (Waterman 1993: 678-691; Ryan
¢s Deci 2001: 141-166) altal megfogalmazott értelemben — olyan tevékenységek végzése
kozben ¢éljiik meg, amelyekbe teljesen bevonodunk, mikdzben az dnmegvalositds pozitiv
¢lményét éljiikk meg. Waterman szerint erre az allapotra jellemzd az intenziv bevonodas, a
teljesség érzése, illetve annak az érzése, hogy erre a tevékenységre vagyunk teremtve
(Waterman 1993 — idézet: Fiizi 2009: 49-50). Ryan ¢és Deci az eudémonikus boldogsagot a
szubjektiv jolléttdl kiillonbozoé Gigynevezett pszichologiai jollétnek nevezi (Ryan, Deci 2001:
145-147). Az eudémonikus boldogsagot én ezzel szemben gy definialnam, hogy ez egy
olyan, elsOsorban belso, intrinzik célokat maga elé tiiz6 és elérd pozitiv allapot, amely soran
az egyeén a belso integritasat, a belsd ¢s kiilso vilaggal valdo nyugalmi egységét, €s a teljesség
érzetét €li at. Ez a boldogséag legfoképpen harom kiemelt teriiletre vetithetd ki: (1) a szocidlis
kapcsolatok (kiemelten a csalad és a barati kotelékek) apolasara, (2) az egyén személyes
képességeinek, belso értékeinek érvényesiilésére, valamint (3) az egyén erkolcsi és hitbeli
normarendszerét tartalmazo spiritualitasra.

A hedonikus (HWB) boldogsagot Ryan és Deci meghatarozasa alapjan barmely olyan
tevékenység kivalthatja, amikor valamilyen (fizikai, intellektudlis, tarsas) sziikségletiink
kielégiilése soran pozitiv érzelmeket élink at (Ryan, Deci 2001: 143-145). A hedonikus
boldogsagot én tigy definialndm, hogy ez egy olyan, elsésorban kiilso, extrinzik célokat maga
elé tlizd és elérd pozitiv allapot, amelynek sordn az egyén a belsd integritasatol fliggetleniil, a
kielégitettség érzetét éli at. Ugy gondolom, hogy ez nem nevezheté boldogsagnak, mivel itt
nincs feltétleniil biztositva az egyén életmindségének pozitiv allapota. Ez az allapot

elsdsorban csupan egy érzet, amely mogott nem tudjuk biztosan, hogy van-e valodi egyéni

101



teljesitmény, sajat er6bol 1étrehozott érték, vagy csak egy dnmagéaért vald, tartalmatlan, de
pozitiv érzésekbdl allo allapot. Az érzeti és €letmindségi allapot kozotti fesziiltséget nagyon
jol szemlélteti a mai korra — az Osztondk kielégitésére épitd fogyasztdi tarsadalomra —
jellemzo tipikus karos szenvedélyek gyarapoddsa, a kiilonbozd szellemi és fizikai (alkohol,
drog) kabitoszerek (Magyari 1994: 125) egyre fokozodé hasznalata.

Abban az esetben, ha a boldogsdg fogalmat, eredeti értelmében tartva, az egyén
eletminoségehez kotjik, vagyis a személy a sajat sorsaval, életkoriilményeivel valo
elégedettségét értjiik alatta, ugy a ,,megbontott boldogsag” fogalombodl csupan az
eudémonikus boldogsagnak van létjogosultsaga. A hedonikus boldogsag ugyanis valdjaban
nem is boldogsdg, hanem egyfajta atmeneti vagy tartos kielégitettségérzet, amely nem
feltétleniil igazodik az egyén ¢Eletmindségéhez, személyes fejlédéséhez és kapcsolatai
mindségéhez. Nevezhetjiik-e boldognak azt a személyt, akinek pszichikai és érzelmi allapota
bar pozitiv, de kdzben nincsenek, vagy korlatozottak az emberi kapcsolatai, rendezetlenek az
¢letkoriilményei, és nem éri el a szamdra Kkitlizott személyes életcéljait? Ugyanolyan
eredményesnek nevezhetjiik-e azt a ,,boldog” személyt, aki példaul alkohol, drog, luxus vagy
mas szellemi és fizikai kabitoszerek élvezeti forrasaibol meriti erejét €s 6romét, mint azt, aki a
belsd integritdsdra tdmaszkodva bolcsen aktivalja a személyes képességeit, és abbol fel tud
épiteni valami igazan értékes dolgot? Ha az ilyen célzatu kutatasok eredeti motivumait,
kiinduld kérdéseit nézziik, akkor a valasz egyértelmiien nem. Abban az esetben, ha valoban
egy erték alapu, személyes, intrinzik céljainkat kovetd, és nem egy lires, oncélu és kétes
forrast boldogsagot értiink a boldogsag és a szubjektiv jollét fogalma alatt, akkor a jovében a
kutatasi vizsgalatok soran mindenképpen csak az eudémonikus boldogsagra kell redukalni az
eddigi eudémonikus ¢és hedonikus boldogsag elmeinek egyvelegét. Természetesen
megtarthatjuk a hedonikus elemet is, amennyiben arra vagyunk kivancsiak, hogy az egyén

élvezeti, kielégitettségi szintje milyen foku.

Osszességében elmondhatd, hogy ha a kutatisok soran nem tesziink semmi mast, csak
ezt a két boldogsagfogalmat vilagosan elvalasztjuk egymastol, €s pontosan meghatarozzuk
oket, akkor az Easterlin-paradoxon egymassal ellentmondd értelmezései nyugvopontra
kertilhetnek. Abban az — &ltalam hibdsnak vélt — esetben tehat, ha a szubjektiv jollétet
hedonikus boldogsagként értelmezziik, akkor az anyagi jolét novekedésével értelemszertien
tovabb ndvekszik a ,,boldogsdg” mértéke is, mivel a hedonikus életmod pontosan a kiilsé
koriilmények, élvezeti forrasok ingereit igényli, egyre nagyobb és nagyobb mértékben (lasd:

., hedonikus taposomalom™). Ha viszont a boldogsdgot — az 4altalam javasolt mddon —
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eudémonikus boldogsagként értelmezziik, akkor latjuk leginkabb a valodi oksagi viszonyt az
anyagiak ¢és a szubjektiv jollét dimenzioi kozott, amely varhatéoan egy bizonyos pont felett
gyengiilni kezd.

Ezzel elérkeztink a jelen fejezet f6 kérdésének — a paradoxon feloldasanak — a
legfontosabb pontjahoz. Az el6z6 fejezetekben felvazolt vizsgalatok eredményeit szemlélve
jol lathatjuk, hogy van egy bizonyos pont, amely felett az anyagi jolét és boldogsag dimenzidi
kozott 1athatd szoros kapesolat hirtelen vagy lassan, de csokkend tendencidba fordul at. Egyes
mérések szerint ez az egyiittjaras egyenesen megszinik (Heliwell 2003: 331-360), s6t negativ
korrelacioba megy at (Zolatas 1981 — idézet: Takacs 2005: 690; Lane 2000 — idézet: Szondy
2007: 300). A Iényeg, hogy mindenképpen létezik egy pont, ahol valami torténik, de nem
tudjuk pontosan, hogy hol, és hogy mi az.

A boldogsag ¢és az anyagi jolét kozotti eltdvolodas okaért felelds mechanizmust
magyarazhatjuk Kasser és Ryan Ondetermindciés Elmélete (Kasser, Ryan 1993 — idézet:
Szondy 2007: 299) alapjan is. Ez a modell ugyanis arra vilagit ra, hogy amikor az anyagi jolét
megszerzése, mint extrinzik cél, elér egy bizonyos pontot (nevezzik ezt ,joléti kritikus
pontnak™), amikor mar az olyan belsd, intrinzik célok kezdenek hattérbe szorulni, mint az
emberi kapcsolatok vagy a személyes fejlodés, és értelemszeriien maga a szubjektiv jollét, a
boldogsag érzete is csokkenni kezd. Ezt Cummins szubjektiv jollét homeosztazis elmélete
(Cummins 2000 — idézet: Szondy 2007: 301) is alatamasztja, vagyis ebben az esetben felborul

a kiilsd és belsd egyensuly.

A boldogsag és az anyagiak kozotti oksagi kapcsolat fejtegetésének kulcspillanata ez,
mivel pontosan itt 1ép be a boldogsagfogalom felosztdsanak a jelentdsége, amelyet az
el6zéekben felvazoltam. Dontd jelentdsége van annak ugyanis, hogy az extrinzik célok
tulhangsulyozéasa kovetkeztében lecsokkent intrinzik célok miatt bekdvetkezett kritikus pont
utan milyen boldogsagfogalmat hasznalunk. Ha az eddigi szokasnak megfeleld, ,,altalanos”
boldogsdg vagy csupan a hedonikus boldogsag fogalmaival operalunk, akkor a jelenség
valoban paradox, amennyiben elfogadjuk akdr a Kasser ondetermindcios elméletének vagy
akar Cummins szubjektiv jollét homeosztazis elméletének a kiilsé-belsé egyensullyal
kapcsolatos megallapitasait. Logikai lehetetlenségnek tiinik az, ha valaki ugy valik boldogga,
hogy kozben nem valosulnak meg a boldogsaganak alapjait jelentd belsd, intrinzik céljai. A
hedonikus boldogsag és az altalanos szubjektiv jollét ugyanis ezt a paradoxont rajzolja ki
azoknal, akik mar atlépték az elemi jolét hatarat jelzé kritikus pontot, vagyis azt, amikor a

kiils6 célok kovetése a belsd értékek rovasara megy. Ez esetben ugyanis a felmérések arrol az
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ellentmondasrol tantiskodnak, hogy az egyén annak ellenére boldog, hogy hianyoznak az
¢letébdl a boldogsag legfontosabb kellékei. Amennyiben viszont a kutatasi szandéknak, az
eredeti vizsgalati kérdésnek megfeleld boldogsagfogalmat, vagyis az eudémonikus boldogsag
fogalmat hasznaljuk, akkor nagy valosziniiséggel teljesen mas eredményt kapunk. Ez esetben
arra a megallapitasra juthatunk, hogy a joléti kritikus pontot kdvetden, a belsd értékek
elérésnek csokkend tendencidja miatt, a tényleges, azaz az eudémonikus boldogsag szintje
értelemszertien fogyatkozni kezd, vagy legalabbis nem emelkedik tovabb.

A kulcsjelentdségli ,joléti kritikus pont” tehat azért vizvalasztd, mert pontosan itt valik
igazan kett¢ a boldogsagfogalom két, egymastol elkiiloniilé iranya: az eudémonikus €és a
hedonikus boldogsag. Az altalanos boldogsagfogalmon alapuld mérések a két kiilonbozo érték
kozti, a boldogsag egyfajta atlagardl tanuskodtak, és a feltett kérdéstdl, valamint a valaszado
értelmezésétél fliggéen, hol a hedonikus, hol pedig az eudémonikus boldogsag érzése
,»gyozedelmeskedett”.

Ha még kozelebb szeretnénk keriilni a paradoxon problematikajanak feloldasahoz, az
anyagi jolét dimenziojat tekintve is finomitanunk, pontositanunk kell. Nem mindegy, hogy az
anyagi helyzet a létfenntartdshoz sziikséges szint alatt vagy felett van, mivel ez alapjan
egymastol l1ényegileg kiillonbozd életmindségekrdl beszélhetiink, amelynek szintekre valo
bontasdhoz — ahogyan a boldogsadgfogalom meghatarozasanal is — a joléti kritikus pont
szolgalhat alapul.

Az anyagi dimenziot finomitva és lebontva, két fo szakaszrol beszélhetiink: az elemi
jolétrol és az élvezeti jolétrol. A két szakasz a joléti kritikus pont mentén valik el egymastol.
Az elemi jolét érzése az anyagiak hidnyatol az elemi 1étszlikségletek fenntartasahoz, az egyén
belsd mindségi életének biztositasdhoz sziikséges pontig™ tart.

Az élvezeti jolét (amit nyugodtan nevezhetiink a bdség szakaszanak is) pedig
értelemszerlien a joléti kritikus pontig tartd elemi sziikségletek szakaszan tul kezdddik, a felso
hatara pedig abba a végtelennek tlind térbe fut, amelyrdl csak a vilag leggazdagabb emberei

tudnanak nyilatkozni.

%2 Diener-Seligman szerint a kritikus pont — a GDP és az elégedettség viszonylataban — évi 10 000 dollaros
GDP/f6 érték, mivel ennél az értéknél az elégedettség és a GDP kozotti korrelacid csupan 8%-0s, szemben a
teljes tartomannyal, ahol a korrelacié nagysaga 50-70% kozotti (Diener-Seligman 2004: 1-31).
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17. abra
A ,Megbontott Boldogsdg” modelljének alapszerkezete

HEDONIKUS B. |

~ dtlag

MWG oty brbus pond
(SwB)

FLDEMONIKLS B, |

ANYAGIAK/JOLET |

Azonban, ha kdzelebbrdl megnézziik ezt az értelmezési modellt (/7. dbra), és az elemi
jolétet kiilsd és belsd ¢letmindség szerint osztjuk fel, akkor az elemi jolétet még tovabbi két
szakaszra bonthatjuk.

Magatol értet6d6, hogy az elemi jolét elsé foka az egzisztencidlis jolét, amely
tartalmazza azoknak a kiilsé, extrinzik, ezen beliil is elsésorban az anyagi céloknak a
megvalositasat, melyek a bioldgiai, fizikai szint biztositdsahoz minimalisan sziikségesek. Az
ebben a tartomanyban mozgd személy élete (illetve életének ez a szakasza) a folyamatos
harcrol szol az €letben maradasért, igy odaig mar nem jut el, hogy belsd életmindségét (ezen
beliil elsésorban az oOnkiteljesitéshez, vagyis a személyes fejlddéséhez, képességeinek
kibontakoztatasdhoz sziikséges feltételeket) biztositsa. Ez nemcsak a létfenntartdshoz
sziikséges anyagi forras biztositdsat, hanem a belsé jolét megteremtéséhez sziikséges
egészségi allapot meglétét is jelenti.

Az elemi jolét masodik foka a belsé célokat megvalositod intrinzik jolét. Ebben a
sadvban az egyén erbforrasait elsdsorban mar nem az anyagiak biztositasa foglalja le, hanem
éppen a létfenntartadson tuli anyagi tobblet altal biztositott azon lehetOségek, amelyek a
személy belso értékeinek, céljainak elemi megvalositasahoz sziikségesek. Kissé szubjektiven

azt mondhatjuk, hogy ez a legidedlisabb dllapota az emberi életmindségnek, amikor is az
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egyén ¢lete a kiils6-belsé egyensuly arany kozéputjan van. Az egyén nem szenved az
anyagiak hidnyatol, igy végre képes a belso értékeinek kiteljesitésére, de még nem fér hozza
annyi materialis eszk6zhoz, hogy ez a belsd értékek elhanyagoladsdhoz vezetne.

A belsé értékek elérését célzo intrinzik jolét harom meghatarozé motivumcsoportja a
(1) mindségi emberi kapcsolatok (elsdsorban a csaladtagok és mélyebb barati kapcsolatok)
apolasa, az egyén személyes képességeinek, belsd értékeinek érvényesiilési lehetdségeit
magaban foglalo (2) dnkiteljesités, és az egyén erkdlesi €s hitbeli normarendszerét tartalmazé
(3) spiritualitds. Ez a harom f0 irany, amely mentén az egyén bels6 értékénck elérése tetten
érhetd. Természetesen egyéntdl fligg, hogy kinél melyik a fontosabb motivumcsoport.
Valakinek a kapcsolatok &poladsa lehet a legfontosabb, mésoknak pedig inkdabb a
normarendszeriiknek ¢€s a hitiiknek valé megfelelés. A miivészeknél és a kreativ embereknél

pedig nagy valdszinliséggel az dnkiteljesités motivuma a legerdsebb.
3.1.6. Osszegzés

Az e fejezetben ismertetett vizsgalatok tiikrében elmondhatd, hogy egyértelmiien
kirajzolodik az, hogy egy adott orszagra jellemz06 boldogsagszint és gazdasagi helyzet kozott
egy bizonyos pontig korrelacié van. Az Easterlin-paradoxon allitasa szerint ezen a bizonyos
kritikus ponton tul mar nem beszélhetiink a gazdasag és a szubjektiv jollét kapcsolatarol. Ha
azonban kozelebbrdl megnézziik a nemzetkdzi 6sszehasonlitdo adatokat, eredményeket, akkor
lathatjuk, hogy az egymashoz kozel 4llo, hasonld pozicioban 1évd orszagok kulturdlis,
torténelmi és foldrajzi csoportokba rendezhetdk.

Ugy tiinik, hogy az a kulturdlis hattér a meghatarozé a boldogsag, a szubjektiv jollét
tekintetében, amely dontéen formalja az adott nemzet koézgondolkodésat, attitiidjeit,
értékrendjét és a problémas helyzetekhez vald viszonyat. Egy adott orszdg gazdasagi
kornyezetét teljesen masképpen itélik meg az egymastol kulturalisan teljesen kiilonbozd
orszagok. Erre jo példa Mexiko esete, hogy hogyan lehet egy nagyon szegény orszdg nagyon
boldog, és az, hogy miért nem volt képes 50 év alatt boldogabba valni az a Japan, aki a
vilagtorténelem talan legnagyobb, leggyorsabb gazdasagi fejlodését produkalta.

Az Easterlin-paradoxon koriili oksagi fejtegetés soran arra juthatunk, hogy az
egymastol eltérd vélemények és értelmezések elsddleges oka az anyagiak és a boldogsag
kozotti kapcsolat mérésére adott fogalmak tisztazatlansaga és zavara. Easterlin az ellene
felhozott kritikakra adott valaszdban mindig moddszertani hibdkra hivatkozott, példaul arra a

jelenségre, hogy a kiilonboz6 orszagok és kulturak lakosai kiilonbozoképpen értelmezik a
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boldogsag fogalmat. A sajat allaspontom ezzel kapcsolatban az, hogy az Easterlin-paradoxon
kortl felmeriilt modszertani problematikak elismerése mellett a legfontosabb tényezd inkabb
a megfeleld és egységesen elfogadott fogalomhasznalat hidnya.

Véleményem szerint abban az esetben, ha a boldogsag fogalmat felosztjuk (1)
hedonikus és (2) eudémonikus boldogsagra, az anyagi jolétet pedig (1) elemi és (2) élvezeti
jolétre, akkor rajzolodik ki igazan az Easterlin-paradoxon eredeti allitasanak igazsagtartalma.
A boldogsag eredeti jelentéséhez kozel allo eudémonikus boldogsag fogalma esetén ugyanis
az anyagiak novekedése egy bizonyos ponton tul mar valéban nem jar egyiitt a boldogsag
novekedésével. Az élet élvezetét célzd, a személyiség és az emberi kapcsolatok fejlodését
hanyagolo hedonikus boldogsag mérése esetén pedig értelemszeriien az — eudémonikussal
szemben — ellenkez6 tendenciara szamithatunk, mivel az anyagi jolét novekedése az élvezeti

oromforrasokat jobban érvényesiti.

3.2. Motivacio 3.0

3.2.1. Fokuszban az intrinzik motivaciok

A XX. szazad masodik felében torténd tudomdnyos kisérletek ¢€s kutatdsok arra
mutatnak r4, hogy a hagyomanyosnak mondhatd ,jutalmazo-biintetd” motivacios
mechanizmusok hossza tdvon nem miitkoddképesek (Harlow 1950, 1953, Deci 1971). Ennek
okat elsdsorban abban talaltdk meg, hogy mind a jutalmazas mind a biintetés éppen azt a belso
hajtoerot épiti le, amely az érdekl6dés fenntartdsat biztositja, €és amely altal képes az ember az
Onatadasra vagy a flow allapot megélésére, igy az alkotasra és a magas szintii teljesitményre

is.

Harry Harlow és kutatocsapata az *50-es években majmokon végzett kisérletek™ soran
dobbenten tapasztalta, hogy a — jutalmazo-biintetd motivacion tul — létezik egy Uj
(,,harmadik”) motivald tényez6 is, amelyet belsé (,,intrinzik”) motivacionak nevezett el.
Megallapitotta, hogy a kiilsd, jutalom alapt motivacio bevezetését kovetden a belsd motivacio
ereje, igy a kapcsolodo teljesitmény is lecsokken (Harlow és munkatarsai 1950). Harlow
kisérlete sordn a kovetkezd tortént. A majmok kaptak egy egyszeri mechanikus feladatot,
amely egy zar kioldasat jelentette. A majmokat nagyon érdekelte ez a kihivés, a vartnal sokkal
gyorsabban reagaltak a helyzetre, és szinte azonnal el is kezdték a zarat vizsgalni, mozgatni,

kiprébalni, hogyan nyilik. Mar az els probalkozasra is gyorsan megoldottak a feladatot, a

% Harlow és munkatarsai eredetileg a majmok tanulasi képességeit akartak felmérni.
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masodik hét végére pedig mar egy perc sem kellett a zar kinyitdsdhoz. Mindezt tették ugy,
hogy ebben az izgalmas kisérletben a teljesitményért a majmok semmilyen jutalmat nem
kaptak, és még biintetés sem jart sikertelenség vagy demotivaltsag esetén. Ez volt az a pont,
amikor Harlow ugy érezte, hogy ezek a tapasztalatok ellentmondanak a féeml6si
viselkedésrol kialakitott eddigi tudomanyos képnek. Korabban ugyanis tigy gondoltak, hogy a
féemlodsi, illetve az emberi viselkedést két alapvetd tényezO motivalhatja. Az egyik a /ét- és
fajfenntartast szolgalo (éhség, szomjusag, szexudlis vagy) biologiai motivacio, a masik pedig
a kornyezetiinkt6l érkezd jutalom és biintetés elemeire épité kiilsé motivdaciok kore. Harlow
azonban egyik kategdridba sem tudta besorolni a majmok vératlan viselkedését, igy arra a
kovetkeztetésre jutott, hogy nagy valdszinliséggel 1étezik egy harmadik, ,,belsé”-nek
(,,intrinzik ’-nek) nevezett motivald tényez6, amelyet rogton tesztelni is akart. Kivancsi volt
arra, hogy a teljesitést kovetd jutalmazas milyen hatdst valt ki a majmokbodl. A teszt sordn
kidertilt, hogy az étellel jutalmazott majmok nemhogy gyorsabbak lettek volna, de még tobb
hibat is elkovettek, és a zarat sem sikeriilt minden esetben kinyitniuk. A kisérlet tehat azt
igazolta, hogy a jutalmazas végsé soron a teljesitmény csokkenéséhez vezet. Harlow ezt a
jelenséget ,,manipuldcios drive”’-nak nevezte el. Ezt kdvetden, évtizedeken keresztiil tartotta
még magat az a hagyomanyos felfogas, mely szerint a jutalmazo-biinteté mechanizmusokkal

hosszu tavon fent lehet tartani a motivaciot.

Harlow — sajat korat megel6z6 — tudomanyos felismerését kovetden gyakorlatilag két
évtizedig nem tortént érdemi eldrelépés ezen a téren, majd 1969-ben Edward Deci — a
Carnegie Mellon Egyetem pszicholodgia szakos végzés doktorandusz hallgatdjaként — folytatni
kezdte Harlow a bels6 motivaciora vonatkozo kutatasat. Deci egyetemistakon tesztelte a
jelenséget, akiket szétvalasztott kisérleti- és kontrollcsoportokra. Mindkét csoportnak adott
Soma kocka **¢pitéelemeket, hogy azokbol az ltala meghatarozott abrat minél gyorsabban
rakjak ki. Az els6 nap az egyik csoport sem kapott jutalmat a sikeres teljesitésért, azaz a Soma
kocka — megadott abra szerinti — kirakasaért. A kisérlet legfontosabb része mindig a
nyolcperces sziinetekben tortént, mivel Deci ekkor a hattérbdl figyelte a két csoportot, hogy a
sziinet alatt mennyire hajlanddak tovabb foglalkozni a kiadott feladattal. Az elsé nap mindkét
csoport atlagosan 3—4 perccel tovabb jatszott a foglalkozasok kozotti sziinetben. A masodik
nap azonban a két csoport szétvalt a tekintetben egymastol, hogy mig a kisérleti csoport pénzt

kapott a feladat megoldéasaért, a kontrollcsoport tovabbra sem kapott semmit. A ra kovetkezo

* A Soma kocka a Tetrishez hasonl6 kockakirakés logikai jaték, ahol a cél egy kocka dsszeallitasa a kiilonbozé
alaku elemekbdl, melyek jellemzden kisebb kockakbol allnak.
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sziinetben annyi Ujdonsag tortént, hogy a pénzzel motivalt kisérleti csoportban mar atlagosan
tobb mint 5 percig kisérleteztek a feladat megoldasaval. Ezt kovetéen elérkezett Deci
kutatdsanak taldn legizgalmasabb mozzanata, a harmadik nap, amikor — az elsé naphoz
hasonldéan — egyik csapat sem kapott pénzt vagy mas jutalmat. Ekkor az tortént, hogy a
sziinetben a mindvégig jutalom nélkiil maradt kontrollcsoport valamivel kicsit tovabb
probalkozott az abra kirakasaval, a kisérleti csoporthoz tartozok pedig szignifikansabban
rovidebb ideig, kb. 2 perccel kevesebbet jatszottak a Soma kockaval. Deci mindezek alapjan
ugy Osszegzett, hogy amikor egy bizonyos tevékenység elvégzésekor pénzt hasznalnak fel
kiilso jutalmazas eszkdzeként, akkor az alanyok egy 1d0 utan elveszitik belso érdeklodésiiket
az adott terilileten. Az ember ugyanis szeret felfedezni, tanulni, ujdonsagokat és kihivasokat
keresni, valamint fontos szamara, hogy tudja a képességeit boviteni és gyakorolni. (1971,
1972) Vizsgalatai tehat megerdsitették azt a Harlow-féle hipotézist, hogy a kiilsé jutalmazas
soran az egyének elveszitik a belsd érdeklddésiiket az altaluk végzett tevékenységek irant
(Deci 1971). Kisérletei azt igazoljak, hogy bar a jutalmazés rovid tavon fellendiilést hozhat,
de a gyors pozitiv hatas elmultaval szignifikansan csokkenni kezd az egyén motivacidja a
tevékenység intenzitasara és folytatasara. Deci ezt a meglepdnek tiinG jelenséget azzal
indokolja, hogy az ember Osztondsen keresi a kihivasokat, az ujdonsagokat, vagyis az
exploracios motivum joval er0sebb, mint a tevékenység soran elérendd kimeneti eredmény

(Deci 1972).
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3.2.2. Pink-féle motivacios rendszerek

Daniel H. Pink (2009) az alapvetd emberi motivaciéos mechanizmusokat

fejléddéstorténeti szempontbol elemzi, és — a tarsadalmakat a szdmitogépekhez hasonlitva —

kijelenti, hogy a tarsadalmaknak is van operacios rendszeriik. Pink szerint az emberiség

torténelme soran eddig két f6 korszakrol beszélhettiink, de a kozeljovot beleszamitva akar

haromrol is.

A ,,Motivacio 1.0”-nak nevezett human operacios rendszer az ember elsd(dleges)
motivacios rendszere, amely — az embert csupan bioldgiai 1ényként kezelve — kizarolag
a tulélésrdl szol, és olyan, lét- és fajfenntartashoz k6t6d6é motivumokbol, drive-okbol
all, mint az éhség, a szomjusag vagy a szexualitas.

Ez utan kovetkezik a ,,Motivacio 2.0” a kiilsd kornyezettdl érkezd, jutalmazdsra és
biintetésre épiild ,tarsadalmi operacids rendszer”. A Motivacio 2.0 idészakdban az
ember mar tullép az Osztonvilagon, és a jutalmazds-biintetés dichotomiajan (,,keresni a
Jjutalmazast, és keriilni a biintetést!”) keresztil kezd miikddni, dolgozni, €lni. Ez a XX.
szdzad rutinszerli feladatainak megvalodsitdsa sordn meg is felelt, de ma mar 1ényegi
»Hirissitésre” szorul, mivel a vildg gyOkeresen megvaltozott. A Motivacio 2.0
korszakaban kitermelddott un. X tipusu magatartast — a belsé hajtéerdk leépiilésével
parhuzamosan — elsdsorban a jutalmazo-biinteté rendszerre €piild ,.kiils6” vagyak és
félelmek motivumai jellemzik, amely nem a végzett tevékenység 6romét figyeli, hanem
a vele jar6 lehetséges — negativ vagy pozitiv — kovetkezményeket (Pink 2009). A XX.
szdzad kozepéig ugy tiint, hogy ez a végsd allomés, az emberek alapmotivécioja csak
ebben a modellben miikodik, de Harlow és kovetdi szinte varatlanul felfedezték a ,,belséd
motivacionak™ nevezett harmadik motivalo tényezot. Ez volt az a pillanat, amikor a
tudomanyos vilag is elkezdte felismerni, hogy az emberi motivaciés mechanizmusokat
alapjaiban kell tjragondolni.

A modern kihivasokra épiilé ,.,Motivacio 3.0” operacidés rendszer Un. [ tipusu
magatartadst (Pink 2009) igényel, amely éppen ellenkez6 modon mitkodik, vagyis — pl. a
gyermekek, a miivészek és a sportolok vilagahoz hasonléan — itt is maga a tevékenység
jelenti az 6romforrast, és nem a tevékenység produktuma, végeredménye, a kapcsolodo
kiils6 jutalmak, vagy az esetleges biintetés elkeriilése. Pink azt irja, hogy ez az [ tipusu
magatartas (amely arra belsd igénylinkre épiil, hogy a sajat életiinket magunk

iranyitsuk, hogy 0j dolgokat tanuljunk, alkossunk, fejlédjiink, és jobba tegylik a

110



kornyezetiinket) 0sztondsen benniink van, csak eddigi a kornyezet nem engedett teret
ennek a kibontakozasara, megélésére. A motivacio 3.0 ,.bels6” motivacids hajtoereje
tehat — amely nem fiigg a kiilsé kornyezettdl, ill. a tevékenység eredményességétdl —
maga a tevékenység végzése kozbeni orom és elégedettség érzése, amely lényegileg

kiilonbozik a jutalmazo-biinteté dichotomiara épiild kiilsé motivacids rendszertol.

Pink (2009) azonban jelzi azt is, hogy hiba lenne elhagyni a jutalmazo-biintetd
rendszer alkalmazésat, hiszen a rutinfeladatokndl az extrinzik jutalmak kedvezd hatasuak; az
egyszerli szabalyokra és vilagos célokra ¢épiilé feladatok tekintetében valoban képesek
Osztonzoleg hatni. A kiils6 motivacios hatds csupan az Osszetettebb, kreativ,
problémamegoldd gondolkodast igényld feladatok vonatkozasaban mondhaté gyengének vagy
ellentétes hatasunak. Pink pusztan arra hivja fel a figyelmet, hogy a fenti Osszefiiggések
ellenére az oktatdsi és munkahelyi kornyezet 0sztonzési rendszere tovabbra is inkabb az

extrinzik, jutalmazo-biintetd felfogasra épitenek.

A Harlow és Deci sok évtizeddel ezel6tti tudomanyos felismerését koveté hossza
csond utan a belsé megujuldsra érett modern iizleti vilag és a pedagogia is kezdi lassan
felfedezni a motivdcio 3.0 és az I tipusu magatartds jelentéségét. Egyre inkabb az latszik
bebizonyosodni, hogy a tevékenység oromét tartalmazo belsd hajtoerdkre €épiild munkavégzés
¢és tanulas Iényegesen hatékonyabb ¢€s tartésabb, mint a jutalmazo-biintetd rendszerre épild
Osztonzés gyenge labakon 4llo és rovid tavi miikodése. Fontos tényezd, hogy a teljesitmény
novekedése mellett javul az egészségi allapot, ill. maga a kdzérzet, a szubjektiv jollét érzése

is.

3.3. A jatékosmotivaciok vizsgalata

3.3.1. Flow és jaték

A jaték szinte korlatlan lehetdségeket nyujt, hogy teljesen 0j vilagokat, szerepeket és
helyzeteket ¢€ljiink meg, amelyben felfedezhetjiik a sajat hatarainkat és a hatarainkon tali
képzeletiink, kreativitdsunk teremtd mivoltat. Sokszor el6fordul, hogy amikor jatszunk,
megvaltozik benniink valami, kiszakadunk a sajat vilagunkbol, és kiilonleges allapotba
keriiliink. Ezt az Aallapotot Csikszentmihalyi Mihadly, a pozitiv pszicholdgia uttoérdje
daramlatként, Flow-élményként irja le. Az elméletével vilaghirivé valt tudoés szerint ez egy

olyan tudatallapot, amely soran az egyén teljesen dtadja magdt az aktualis cselekvésének, és
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olyan szinten elmeriil és feloldodik benne, hogy szamara szinte megsziinik a kiilvilig
Csikszentmihalyi (1997). A Flow-dllapotban a személy ugy érzi, hogy az események szinte
aramlatszeriien kapcsolddnak egymashoz, amitdl az egyén energidval toltédik fel, és oromeét
leli mindabban, amit csindl, mikézben részérdl csupan minimdlis erdfeszités sziikségeltetik.
Csikszentmihalyi szerint a Flow-élmény eqy teljesen koncentrdlt, a motivaciét a maximumig
fokoz6 €élmény, amelyben a személy képes csak az adott feladatra koncentralni, amely
szamara annyira élvezetes, hogy a tevékenységet barmi aron folytatni akarja, pusztan sajat

magaért.

Csikszentmihalyi azt allitja, hogy a Flow-élmény atélésénél a kovetkezoket
tapasztalhatjuk meg, bar az élményhez nem sziikséges mindegyik jellemzoének teljesiilnie

(Csikszentmihalyi 2009: 50-65):

A személy képességeivel dsszhangban 1év0, egyértelmi célok.
A tudat erds fokuszaltsaga.

Az dntudatossdag tudatos észlelésének megsziinése.

Az idoérzekelés torzulasa.

Azonnali visszajelzés, visszacsatolds a tevékenység alatt felmeriil6 jelzésekre.

o g &~ w N -

Egyensuly az egyén képességei és a feladat nehézsége kozott (a feladat nem tul
konnytl, de nem is tal nehéz).

7. A szitudcio, illetve a sajat teljesitmény feletti kontroll érzése.

8. A tevékenység beliilrél jutalmaz, ezért nem megterheld.

9. A személy teljesen elmeriil abban, amit csinal, minden figyelmét erre ésszpontositja,

akar eksztazisszerii élményben is része lehet.

Egy jo flow-tevékenység mindig progresszidval jar, mivel az egyénnek folyamatosan
fejlédnie kell, egyre tobb készséget kell elsajatitania, illetve a komplexitds ujabb szintjeire

kell emelkednie ahhoz, hogy mindvégig az dramlatélményben maradjon.

A jatékosmotivaciokat meghatarozé tényezoknél is gyakran tetten érhetjik a Flow-
elmény jelenlétét, amikor a jatékos Onkénteleniil is atadja magat a jaték élményének, abba
teljesen belefeledkezve, nagyon kellemesen érzi magat. A videojdték-ipar tudatosan hasznalja
fel a Flow-e/méletet, hogy olyan jatékokat alkosson, amelyekben a jatékosok gyorsan és

konnyen az dramlat-élmény hatasa ala keriilnek (McGonigal, 2011). Ezt tdmasztja ald a
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Koepp és munkatarsai (1998) altal végzett rendkiviil érdekes kutatds, amelynek eredményét
1998-ban a Nature folyodiratban publikaltak. Kutatasuk soran kimutattak, hogy a
videojatékosok dopaminszintje rendszeresen emelkedik a jaték kozben. A dopaminrol tudjuk,
hogy csak akkor aktivalodik, ha valamilyen pozitiv hatds éri az egyént, vagy valamilyen
jutalomra szamit. Ilyen tényezok lehetnek a 1ét- és fajfenntartashoz tartozd 6sztonok, drive-
ok, mint példaul az evés, a szexualitas, de akar a ,,mesterséges jutalmak”, a drogok is. Ez a
kutatas tehat arra vilagit ra, hogy a Flow-élményt biztositani képes jatékok az agy
oromkozpontjat stimulaljak.

Egy megfelel6en jatékositott rendszerben is kiemelked6en fontos, hogy képes legyen
biztositani a Flow-élmény 1étrejottéhez sziikséges elemeket, mechanizmusokat, amelyek a
gamifikacioban is kiemelt szempontokat alkotnak. Lényeges tényezd, hogy a jatékositott
rendszerekben a felhasznalok egyértelmii szabéalyok kozott, vildgos célokért, készségeiket
folyamatosan fejlesztve tevékenykedjenek ugy, hogy kozben folyamatos visszajelzést
kapjanak a felhalmozott pontszamaikrol, jelvényeikrdl, és pontosan lassak a ranglistan

elfoglalt helyiiket.

Lee és Hammer (2011) szerint a jatékok alapveté motivacios ereje abban rejlik, hogy
képesek a jatékosok (1) kognitiv, (2) emociondlis és (3) szocidlis funkcidit elérni, és azt
fejleszteni.

1. Kognitiv szinten fontos, hogy a vilagos, egyértelmii szabdlyrendszerek segitsék a
jatékosokat abban, hogy tudjak, mire is szdamithatnak legkdzelebb, és mit kell majd
teljesiteniiik a kovetkezd 1épésben. Emellett fontos annak biztositasa is a jaték soran, hogy a
jatékosok értelmes, logikus dontéseket tudjanak hozni, és a lehetséges kimenetek az 6
képességeiktol és a teljesitményiiktol fiiggjenek.

2. Emocionadlis vonatkozasban a két, egymassal ellentétes mozgatoerd a (1) siker és a
(2) kudarc. A sikeres teljesitmény belsé oromét a jatékok tovabb fokozzék az extrinzik
motivaciot aktivald kiilsd jutalmakkal is. Egy jol megalkotott jatékban a kudarcnak is nagyon
fontos motivadlo szerepe van, mivel ez biztosithatja azt a minimalisan sziikséges frusztrdciot,
amely Ujabb és Gjabb probalkozasra 6sztonzi a jatékosokat.

3. Szocialis szinten is megtalalhatjuk azt a két, egymastol alapvetden kiilonbozo
motivacios tényezdt, a (1) kooperativ és (2) kompetitiv erOket, amelyek az egész jaték
szocidlis dinamikajat jelentik. A jatékosok szamara 4ltalaban igen fontos motivacids

alapigény, hogy tartozzanak valamilyen csapathoz, elismerést kapjanak masoktol,
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egyiittmitkodjenek, kommunikdljanak egymaéssal; vagy mindezek ellenkezdje, amelyben a

harc, a versenyhelyzetek, a masok legydzése alapvetd hajtoerdk.

3.3.2. Jatékosmotivacio-tipologiak

rrrrr

két nagy klasszikusanak, Richard Bartle-nek és Nick Yeenek a rendszerét mutatom be roviden.

3.3.2.1. Bartle-modell

Ahogy korabban, a 2.2.2.2. fejezetben mar emlitettem, Richard Bartle aktiv részese
volt a sokszereplds online szerepjatékok megsziiletésének, amikor 1978-ban az essexi
egyetemen Roy Trubshaw-val 1étrehozta az MMORPG-k el6djének szamito6 MUD1-et. Bartle
kivalo és korszakalkoté munkassaganak masik nagy mérfoldkove 1996-hoz kotddik, amikor is
kitalalta a rola elnevezett Bartle-tesztet (Bartle 2006). Ez a harminc itembdl allo teszt azt
mutatja meg, hogy a jatékosok a jatékidentitasuk alapjan melyik kategdridba sorolhatok a
modellben szereplé négy 6 jatékostipus koziil. A kérdések eredetileg a MUD (Multi User
Dungeon) jatékokra lettek kialakitva, de a videojatékok fejlodését kdvetve a tesztet adaptaltak
az MMORPG jatékokra. A tesztet kitolto jatékosok az alabbi négy kategoria szerint kapjak

meg a sajat Bartle-kvociensiiket, mely szazalékosan vazolja fel a személy jatékstilusat.

1) Teljesitok (,,achievers”)

A | Teljesitok” vagy ,Torekvok™ azok a jatékosok, akik elsdsorban az
eredményességre, a kilonboz6 jutalmak, felszerelések és targyak elérésére, szintek
1épésére, minél tobb pont gyljtésére torekszenek, egyszoval az elért teljesitmény a
legfontosabb szdmukra. Mindez nekik akkor élvezetes, ha ezzel mésok folé tudnak
kerekedni, ha a tobbi jatékosnal felkésziiltebbek, €s magasabb szinten vannak.
Gyakran figyelik a ranglistakat, és Orommel tolti el Oket, ha az & rekordjuk,
eredményességiik mindenki szdmara lathatova valik. Szeretik, ha elséként jutnak el
egy nehéz kiildetés végére, de kozben az is fontos szempont, hogy ezt minél
hamarabb, minél kevesebb energiabefektetéssel érjek el. A teljesitoket kevésbeé érdekli
a jatek mogott meghtizddo torténet, annal inkabb fontos szamukra, hogy hirnevet, sok
pénzt €s tapasztalatot tudjanak gytjteni. Mig az egyjatékos (,,single player”) tipust

jatékok esetében a f0 cél minél tobb elérheté dolgot és pontot megszerezni, a

114



tobbjatékos, sokszereplds (,,multiplayer”) jatékok soran a legjobbak koz¢ keriilés és a

ranglistan torténd folyamatos eldrehaladas van kdzéppontban.

2) Felfedezdk (,.explorers”)

3)

4)

A L, Feldezok” azok a jatékosok, akik szamara a jatékok vilaganak,
kornyezetének a felfedezése, bebarangoldsa, a kiilonb6zé rejtvények, feladatok
megoldasa és a rejtett kincsek megtalalasa, titkok megfejtése az elsddleges. Ok a
virtualis vilagok nagy felfedezdi, akik az ismeretlen tdjakat, a titkos dsvényeket, és a
rejtekajtokat keresik, és Ok azok, akik eldszor értik meg a jaték felszine alatt rejld
programokat, algoritmusokat is. A FelfedezOket nagyon érdekli a pdlyak felfedezése
¢s készitése, szeretnek teljesen uj targyakat, tervrajzokat és recepteket is osszerakni.
Azt viszont altalaban nem szeretik, ha egy palyan torténd athaladas idékorlathoz van
kotve, mert ilyenkor nem tudjak kiélni az erds exploracidos vagyukat. Mig az
egyjatékos lizemmodu jatékoknal a Felfedezok o célja a palydk minél tiizetesebb
megismerése €s a rejtett elemek megtaldaldasa, a tébbjatékos verzioban mar a madsok
szamara nehezen elérhet6 targyak, informaciok megszerzése keriil a kozéppontba, és

azok a feladatok, amelyekkel a tobbiek nehezen tudnak megbirko6zni.
Tarsasagiak (,,50cializers”)

A ,,Szocializalok” azok a jatékosok, akik els6sorban mdasokkal valo kapcsolatra
torekszenek a jaték sordn, amelyre ugy tekintenek, mint egy nagy chatszobara. A
szocializalok szamara nem annyira a jaték, hanem inkabb maga a jatékos a fontos.
Kiemelt céljuk, hogy egy jatékban minél hamarabb sikeriiljon bardtokat szerezniiik, és
valamilyen csoporthoz, guildhez, klanhoz csatlakozniuk. Segitdkészek az ismeretlen és
kezd6é jatékosokkal szemben, gyorsan ¢€s empatikusan reagalnak a kozosséggel
ismerkeddk kérdéseire, és gyakran a jatékon kiviili, személyes problémakat is szivesen
megbeszélik online barataikkal. Naluk tehat a hangsily az ismerkedésen és a szocidlis
kapcsolatok apolasan van. Esetiikben gyakrabban eldéfordul, hogy jatékon kiviili
kommunikécios feliiletet, eszkdzoket is hasznalnak. A szocializalok egyértelmiien a
tobbjatékos tipusu jatékokat részesitik eldonyben, de ha mégis valamilyen ,Single
player” jatékot valasztanak, akkor a jatékbeli tapasztalataikat elsGsorban a jatékon

kiviil hasznaljak fel, és osztjak meg ismerdseikkel, barataikkal.

Gyilkosok (,,killers”)
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A ,Killerek” azok a jatékosok, akik alapvetéen abban lelik Oromiiket, ha
masokat legy6zhetnek, elpusztithatnak, vagy a tobbi jatékosnak valamilyen kart
okozhatnak . Vannak, akik kifejezetten szeretik, ha naluk gyengébb, teljesen kezdd
(,,newbie”) jatékosokat semmisithetnek meg, és vannak olyanok is, akik altalaban
Lkulturdltabb” kornyezetben kiizdenek meg, ¢és az in. PvP aréndkat valasztjak harcaik
helyszinéiil. A Gyilkosok élvezik azt is, ha mas jatékosok felett fitogtathatjak
hatalmukat, vagy guilden beliili csapattarsaikat provokalhatjak, bosszanthatjak.
Mindezek ellenére mégsem mondhatjuk, hogy a ,.killerek” negativ szerepet toltenek be
a jatékostarsadalomban, nem szabdlyhago trollok 6k, és egyaltalan nem is
antiszocialisak, hiszen sokszor éppen koziiliikk keriilnek ki a guildek vezetdi is. A
,Killereket” egyszertien csak olyan motivacios erdk hajtjak, amelyek a jaték kompetitiv
rész¢ét allitjak a kozéppontba. Ezek a jatékosok nem pontokkal, vagy targyak,
felszerelések gytlijtésével probalnak masok folé kerekedni (mint a Teljesitdk), hanem
személykozi harcok révén. A Gyilkosok szamara — a Tdrsasdgiakhoz hasonldéan —
valgjaban csak a multiplayer jatékok, és benne a valds személyek elleni harcok
nyGjthatnak igazi élményt, igy egyértelmiien a ,,PVP tizemmodot” (,,player versus
player”, magyarul: ,jdtékos kontra jatékos™) preferaljak. Amennyiben a killerek a
single player tipusu jatékot valasztjak, akkor a mesterséges kornyezetben talalhatod
ellenséges elemek elleni ,,vérengzésre” és rombolasra, a ,,PVE tizemmodra ” (,,player

versus environment”, magyarul: ,jdtékos kontra kérnyezet”) helyezik a hangsulyt.

Bartle a kapcsolati dinamika feltarasa céljabol ezt a négy alaptipust egy altala készitett
kétdimenzios (cselekvés—interakcio, jatékos—vilag) koordinatarendszerben helyezte el (18.
dbra). Modellje alapjan a teljesitéket példaul els6sorban a vilagban vald cselekvés motivalja,
mig a tdrsasdgiakat f6leg a tobbi jatékossal valo kapcesolat érdekli. A gyilkosok mas jatékosok
legy6zésére, blokkolasara torekszenek, a felfedezok szamara pedig a virtualis kdrnyezet

vilaganak megismerése az els6szamu motivacio.
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18. abra

Bartle-féle jatékosidentitis kategoriak

CSELEKVES
A
gyilkosok teljesiték
JATEKOSOK < > VILAG
tdrsasdgiak felfedezbk
v
INTERAKCIO

Forras: (Bartle 1996)

Bartle tovabbi kutatasai hatasara a négy kategoriabol allo modelljét tovabb bovitette
nyolc kategoridra, amelyben mar olyan aldimenziok is szerepelnek, mint a tudos, a tervezd

vagy a politikus (Bartle 2003).

3.3.2.2. Yee-modell

Nick Yee nevével mar talalkozhattunk a dolgozatban (a 2.3.1. fejezetben), amikor az
online jatékosok kozotti virtualis €s valds kapcsolati kdlcsonhatasokat vizsgaltuk. Most
ugyanannak a kutatasnak a motivdcios dimenzidjat, a Yee altal felallitott jatékostipologiat
fogom roviden bemutatni.

Yee (2005) a Deadalus Project™ keretén beliil lefolytatott kutatasaba tobb mint 40 000
MMORPG-jatékost vont be, alapvetd célja a jatékosok motivacidinak €s annak 0sszetevdinek
a feltarasa volt. Kozel 10 évvel a Bartle-modell felallitasa utan Yee is abbol indult ki, hogy az
embereknek MMORPG-jatékosként sokféle motivaciojuk lehet. A kutatasban az alapot Bartle
elméleti vonatkozasi kerete jelentette. Yee sajat korabbi kutatasat is felhasznalta, melyben
nyitott kérdéseket hasznalt. Az ezekre kapott valaszok alapjan kellett ebben a kutatasban a

megkérdezetteknek 40 kijelentéssel56 kapcsolatban jelezni egyetértésiiket egy otértékii Likert-

% Yee, N.: The Daedalus Project, http://www.nickyee.com/daedalus (letsltve: 2016.01.31.).
%p.; »Szeretem a hatalmat a jatékban”.
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skalan. A kérdésekre adott valaszokat feltard faktorelemzéssel vette kdzelebbrdl szemiigyre,
amely alapjan egy tizfaktoros modellt allitott fel. A modellben 3 f6 motivacios faktort nevez
struktarakat képeznek, amelyek az itemek korrelacidit magyardzzak. A szerzd szerint nem
azonos mértékben hatnak mindenkire, hanem kiilonbségek figyelhetok meg a tekintetben,
hogy példdul a nemi, ¢letkori vagy mas valtozok alapjan mely motivacid jellemzi jobban az

embereket. Yee tizfaktoros modellje 6sszefoglalva a kovetkezo:

1) A teljesitményi faktor tartalmazza az (1) eldremenetel, a (2) részletek és a (3)
versengés motivacios elemeket, melyekben a jatékos els6sorban a kompetitiv és
onérvényesité igényeit elégitheti ki. Ez a faktor jol korrelal a Bartle-féle Teljesitd
jatékos tipusaval, akinek a pontok, a targyak gylijtése, a magasabb szintek elérése az
elsddleges.

2) A kapcsolati faktor a (1) szocidlis érintkezés, a (2) kapcsolat és a (3) csapatmunka
elemeibdl tevodik Ossze, melyek soran a jatékos kommunikacids és szocialis
sziikségleteinek adhat teret. A Bartle-modellben ehhez a faktorhoz a Tdrsasdgi jatékos
kapcsolhatd, aki szeretne ismerkedni, baratokat szerezni, sokat kommunikalni és
csapatban jatszani.

3) Az elmeriilési faktor 4 motivacios eleme a (1) felfedezés, a (2) szerepjaték, az (3)
egyediség ¢és a (4) menekiilés, amelyek magat a jatékélményt, a kiilonbozd virtualis
vilagok ¢és karakterek megismerését célozzak. Bartle jatékostipologiajabol ide
leginkabb a Felfedezd tipus illik, aki szamara az egész virtualis vilag egy olyan
ismeretlen teriilet, ahova szivesen menekiil akar a valosag eldl is. Ennek a jatékosnak
az egyik alapigénye, hogy felfedezze az egész virtudlis vilagot, elmeriiljon benne, és

kiprébalja, milyen lehet méasok bdrébe bujni, vagy egy teljesen masik vilagban élni.

Yee felhivja arra a figyelmet, hogy a fentiekben bemutatott motivacios elemek nem
egymastdl fiiggetlen tényezOk, hanem a gyakorlatban a kiilonbozé motivaciok kapcsolatban
allnak egymaéssal. Hidba részesit elonyben valaki egy bizonyos motivacios dimenzidt vagy
elemet, valdjaban a t6bbi tényezore is oda kell figyelnie. A felfedezd tipusu jatékos példaul
csak ugy tudja kielégiteni exploracios igényeit, ha kozben fejleszti a karakterét is, mivel e
nélkiil nem tudna tovabbhaladni. Gyenge karakterrel ugyanis a jatékos a vilagnak csak egy kis
részét tudja felfedezni.

A kutatdé a valaszok demografiai elemzésénél is tobb érdekes Osszefliggést talalt;
kiilondsen nemi és életkori vonatkozasban fedezett fel 1ényeges eltéréseket. Kutatasi adatai
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szerint a férfi jatékosok sokkal nagyobb aranyban preferaljak a kompetitiv helyzeteket, a
masok elleni harcot és versenyt. A ndi jatékosoknal ennek éppen az ellenkezdjét tapasztalta,
szamukra a jaték elsdsorban a szocializalodas és a baratszerzés szintere. Felmérése szerint a
korkiilonbségek is jelentésen befolyasoljak a jatékosok motivaciojat. Mig a fiatalabb
jatékosok szamara lényeges a fejlodés és masokkal valo versengés, az idosebb korosztalyhoz

tartozoknak sokkal fontosabb a virtualis vilag felfedezése és a szocidlis élet (Yee, 2006).
3.3.3. ,,F-modell” — A JatékosLét-kutatas jatékostipologiaja

3.3.3.1. A JatékosLét-kutatas motivacios labanak jelentésége

A L JatékosLér” elnevezésli kutatasom céljardl, lényegérdl és az o6t év kutatdsi
eredményeinek Osszefoglaldjardl a disszertacid 1.3. fejezetében mar olvashattunk, illetve a
dolgozat mellékleteiben részletesen megtalalhatok a kérdodives felmérésekre adott valaszok
adatai. Korabbiakban beszamoltam arrol, hogy a 2010 6ta tartd kutatas egyik legfontosabb
célja és szakmai eredménye annak az 0jszerii jatékostipoldgianak a megalkotasa, mely alapjan
motivacios szempontbol sorolhatjuk be a jatékosokat kiilonbozo kategoridkba. A 2011 és
2015 kozott zajlo JatékosLét felmérésben tobb mint 30 000 magyarorszagi jatékos vett részt,
¢s a tobb tizezernyi adatbdl markansan kirajzolodott egy hét kategoriabol 4ll6 onértékelo
jatékmotivacio-tipologia. A hétkdznapi tapasztalataink alapjan érezziik, hogy a jatékosok
vilaga kiilonboz6 személyiségekbol 4ll, a rendszeresen felbukkano hamis sztereotipiak®’ miatt
viszont egyértelmiien sziikség van arra, hogy objektivan, tudoményos megalapozottsaggal
szemléljiik a jatékosokat. Ennek egyik kozponti eleme, ha van egy olyan kifinomult tipologia,
amely megmutatja, hogy a jatékosok az érdeklddési koriik és a motivacios énképlik
szempontjabol hogyan ,,azonosithatok”. Fontos mar az elején leszdgezni, hogy a jatékosok
nyilatkozatai alapjan csak azt tudjuk megmondani, hogy dk mit gondolnak vagy mondanak
magukrol, vagyis egy olyan motivicios énképrél beszélhetink, amely kiindulasi alapul
szolgal a valddi jatékosmotivaciok vizsgalatdhoz. A masik nagy kihivas, annak az abrazolasa,
hogy a motivacios énképek alapjan meghatarozott csoportoknal a kiilonb6z6 tipusu jatékok
esetében milyen — pozitiv €s negativ — hatasok figyelhetok meg.

Felmeriilhet a kérdés, hogy egy ilyen motivacios modell megalkotasa miért lehet
fontos a gamification szempontjabol. Azt gondolom, hogy a gamifikacio lényegi erejének és

fenntarthato miikddésének egyik legfontosabb feltétele, hogy jol és pontosan tudjuk

" Jellemz$ sztereotipiak: 1 (negativ) a ,jdtékosok agresszivak”, .a jdtékosok fiiggdk”, .a jdtékosok
antiszocialisak”; 2. (pozitiv) a ,jatékosok problémamegoldok”, a ,jatékosok reflexei nagyon jok”
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azonositani a felhaszndlokat. Fontos, hogy egy jdtékositott eszkéz ne ,,egydimenzids
motivacioji” legyen, hanem egy olyan szofisztikalt és személyre Szabott rendszer, amely
alapjan meg tudjuk mondani, hogy a kiilonb6zé embereknek milyen tipusi gamifikacios
eszk6z vagy modszer kell a fejlédéséhez, illetve az adott csoportban/szervezetben torténd
elkotelezettségének eléréséhez és noveléséhez. Az eldzo, 3.3.2. fejezetben ezért fektettem
nagyobb hangsulyt Bartle és Yee motivdcios modelljének bemutatasara, amely elézményiil
szolgalt sajat kutatdsomhoz.

A JatékosLét-kutatasbol megsziiletett motivacios tipologiat ,,F-modellnek” neveztem
el, amelynek a legfontosabb jellemzdje, hogy egy olyan onértékeld jatékmotivacio-tipologiat
ir le, amely segit azonositani, csoportositani ¢és kategorizalni a kiillonb6zd jatékosokat és
felhasznalokat. A motivacidés modell 6t évig tartd validalasi folyamata két f6 szakaszbol allt:
20112013 kozott sziiletett meg az elméleti jatékostipologia, amely kiindulasi pontul szolgalt
a 2014-2016 kozott megalkotott és véglegesitett empirikus modellnek.

3.3.3.2. Az F-modell validalasanak els6 szakasza: 2011-2013

Az elsé szakasz 2011-2013 kozott zajlott, melynek célja és tervezett kutatasi
eredménye egy megalapozd elméleti modell felallitisa volt, a jatékosok vélaszai és
nyilatkozatai alapjan. Ebben a periddusban a motivacidos énkép méréséhez vegyesen
hasznaltam kvantitativ és kvalitativ mddszereket, igy az online kérddives mérés tekintetében
egyik évben (2012) nyitott kérdés formajaban tortént a jatékosok valaszainak rogzitése, mas
években (2011, 2013) pedig zart kérdések alapjan. Az online kérddives adatfelvétel mellett
2011-ben kvalitativ moddszerrel, félig strukturdlt interji formajdban is megtortént a

jatekosmotivaciok vizsgalata.
A jatékosokkal készitett interjuk elemzése

Az ebben a fejezetben bemutatott kvalitativ kutatds eredményei azon interjuk alapjan
késziiltek, amelyeket az online jatékoskozdsségek miikddését és szabalyrendszereit vizsgalo,
2.3.2. fejezetben mar ismertettem. A 485 interjubol all6 201 1. évi felmérés alanyai azok koziil
keriiltek ki, akik elozéleg mar részt vettek a 2011. évi online kérddives kvantitativ
adatfelvételben.

Jelen elemzésben 21 interjun keresztil mutatom be, hogy a jatékosok hogyan
nyilatkoznak a jatékokhoz vald viszonyukrél. Ezekbdl tisztan lehet latni, hogy voltaképpen

milyen motivaciok mozgatjdk Oket a jaték soran, €s melyek lehetnek azok a mentalis
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vonzerdk, immerziv ,kotéanyagok”, amelyek révén egyes jatékosok képesek akar — napi 10—
15 orat jatszva — mindenrdl elfeledkezni. A diskurzuselemzésemben elsdsorban az el6z6
fejezetben ismertetett Yee-féle motivaciés modell értelmezési keretébdl indultam ki. Az
interjukban szerepld 21 jatékost egy olyan koddal azonositottam, amelyben szerepel egy
sorszam, de emellett tartalmazza az MMO jatékok két alaptipusat: az ,,(MMO)RTS
(sokszereplds online stratégiai jaték) és az ,,(MMO)RPG” (sokszereplds online szerepjaték),
valamint a jatéktipuson beliili ,,alsorszamot” is.

Az interjuk minden esetben azzal a direkt kérdéssel indultak, hogy valdjaban mi is hajtja
Oket, miért jatszanak. A kérdés egészen pontosan igy szolt: ,, Mi vonz ebben a jatékban, miért
jatszol vele, mi tetszik benne? Mit nyujt Neked, miben segit?” Els6 korben az online stratégiai

jatékosok valaszait mutatom be a feltett kérdésre.

Az egyik jatékos (2-RTS 02) igy beszél a motivacioirdl: ,, Minden jatékban a
struktirat figyelem. Amelyiknek a legbonyolultabb a felépitése, az biztos tetszeni fog. (...)
Minél bonyolultabb a jaték, anndl tobb a lehetoség benne. Helyzetek kialakitasara haszndlok
mindent, amit a jaték megenged. Ezek a helyzetek lehetnek egyéni helyzetek, de csoportokat is
hoztam mar helyzetbe, de akdr egy egész szervert is. (...) Olyan, hogy hirnév, masok
legyozése, karakterfejlesztés, hatalom, felszereltség, pontok egydltalan nem érdekel. Ezek
csak, mint eszkozok jelennek meg a jatékomban, ha egydltalan sziikséges. Még a masokkal

1

valo kommunikaciot is eszkozként kezelem.’

Egy masik jatékos (4-RTS 03) igy nyilatkozik: ,, Az dsszetettsége vonz, dltalaban
olyan jatékokkal jatszom, amelyek kihivast tudnak nyujtani. A készitok ezt olyan szintre
akarjak elvinni, ami akar egy alternativ virtuadlis élet megteremtésére is alkalmas lehet. Sok
lehetoség van még és ez vonz. A kikapcsolodas része a legfontosabb nekem, elég stresszes a
munkam, nem akarok semmilyen szabadidds tevékenységet véresen komolyan venni. Nem
kifejezetten érdekelnek a targyak, a hirnév hidegen hagy.” A jatékos véleménye tartalmaz egy
olyan motivumot, amelyet mar felfedezhettiink a szerepjatékosoknal is: a kikapcsolodas
elemét. Mar a kérddives adatfelvétel soran kirajzolddott az, hogy a jatékosok a legtobb
esetben nem vagynak masra a jaték soran, mint kikapcsolodasra. Ennél a gondolatnal érhetd
egyébként tetten a ,hétkoznapi gondoktol, fesziiltségtol valo elszakadds” motivuma is:
»lgazabol szorakozast, élvezetet nyujt, és a stressz olddsban segit. Mas vilag, egy illuzio, ami
persze nem valodi, eqyfajta menekiilés, de mint olyan segitséget, mankot ad a valésaghoz

vezetd uton. Még ontudatlanul is.” (20-RTS_09).
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Bar ez egy k6z0s halmaz, mégis a vilagbol valo elmenekiilés motivumcsoport elemei
— az online szerepjatékosokhoz képest - sokkal erdteljesebben jelentkeznek az asztali
szerepjatékosok korében: ,,Ami vonzott benne, az a csoddlatos grafika. A kornyezet, az
dllatok, a karakterek, a varazslatok gyonyériiek. Emellett izgalmas, mindig talal valami ujat
az ember. A karakterek testre szabhatoak, nem mindegyik ugyanolyan, mint a masik.
Elsosorban kikapcsolodas, fesziiltségoldas miatt jatszom, az angolomon is javitott egy
keveset. Sokat segit akkor is, amikor egyaltalin nem akarok ennek a vilignak a
problémaival foglalkozni.” (3-RPG 01). Hasonléan nyilatkoznak masok is: ,,Elsosorban a
grafikaja fogott meg, amikor elészor meglattam, mert annyira valosaghiien van kidolgozva,
hogy az fantasztikus élményt nyujt. A jaték a kikapcsoloddsban és a gondok pillanatnyi
elfeledésében segit.” (9—-RPG_03). ,, ...rendkiviil részletesen ki lehet dolgozni és fejezni
mindent, illetve jolesik egy kicsit kikapcsolodni az altal, hogy legalabb padr gondolat erejéig
elhagyjuk ezt a gondokkal teli vilagot” (L0-RPG_04). ,, ...menekiilésként is tudom haszndlni
a mindennapok sanyargato gondjai elol. Egyes karaktereimmel kiélhetem az elfojtott
agressziomat, uralkoddsi vagyamat, amit a valo életben nem szokasom, vagy nem tehetem

meg. Tisztaban vagyok vele, hogy ez nem helyes dolog, de inkabb a karakter borében, mint a

valo életben, nem igaz?” (17-RPG_09)

Visszatérve a stratégiai jatékosok korére, batran kijelenthetd, hogy esetiikben az
onfejlesztés jelenik meg vezetdé motivumként, amely a személyiség/karakter fejlesztését,
erdsitését, a logikai-stratégiai kihivasok, a teljesitmény, és a maximalis szint elérésének
motivumait jelenti. ,, ...kiilondsen azért szeretem, mert fejleszt, amit az életben is hasznositani
lehet. A zardjelben felsoroltak koziil: fejleszti a személyiségem (karakterem), a teljesitmény
doppingol, tetszik a jaték kalandos vilaga, a kiilonbozo eventek, ezeken beliil kiilonosen a
mostanaban divatba jott nemzeti eventek..” (1-RTS 01). .,...Karakter fejlesztése,
teljesitmény, pontok, targyak, felszereltség, a jaték kalandos vildaga, felfedezés, kikapcsolodas,
szorakozas. Valtozo. Sok minden. Kapcsolatok, baratok. Szerintem a fejlodés a kulcsszo. Nem

csupan a jatékban, hanem a jaték altal megszerzett tapasztalatok mentalisan is nagyon

fejleszték” (20-RTS_09).

Az RTS jatékosok sokszor beszélnek a kihivas jelentoségérdl. Alapvetden a holtidoket segit

atvészelni illetve kikapcsolodni, és ami nagyon fontos: sikerélményeket elkonyvelni. ,,A

legvonzobb a jatékban a kihivdasok minél hamarabbi teljesitése a szomszédok segitése és az

altaluk elért szinte feliilmulasa” (21-RTS 10). ,,Maga a jaték hangulata tetszik, a karakterek,

illetve a jatékmenet. Folyamatosan fejlesztik, igy mindig akadnak vj kihivds elé allito
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feladatok. Mivel a teriilet idovel , kicsi” lesz a termofold és az olak szamdahoz képest,

folyamatosan gondolkodni kell a jobb helykihasznadldson és a logisztikan” (5—RTS_04).

Ahogy korabban emlitettem, a szerepjatékosokat a versengés, kapcsolat, felfedezés és
a menekiilés motivumai egyarant Osztonzik. Talan a legjellemzobb a versengés, a masok
feletti dominancia elérése. ,,Sokan — koztiik én is — fontosnak tartottam, hogy kitiinjek a
kozegbdl, a hirnevem minél nagyobb legyen, minél jobb felszerelést birtokoljon a karakter.
Meg persze szerettem, ha a karakterem gydz (ki ne szeretné) és nehezen birtam elviselni a

vereséget. De aztan rdjottem, hogy ez is hozza tartozik.” (T-RPG_02).

Kifejezetten szerepjatékos sajatossag a személyiség/karakter szabadsaganak igénye.
»Elsosorban az vonzott a jatékban, hogy ugy alakitom a karakter jellemét, ahogy én akarom.
Tetszett, hogy mnem tudtam pontosan, hogy a masik mit reagal az én mozdulataimra,
cselekvéseimre, beszédemre, és ezért sok kreativitis és gondolkodas kellett ahhoz, hogy
sikeriiljon ugy alakitani a cselekvéseket, ahogy én szeretném. Ha nem jott Ossze, akkor
improvizalni kell, ami szintén tetszett” (T-RPG_02). ,, ...Elsének is az, hogy én iranyithatom a
wfOszereplot”, és sajat magam olyannd formdlhatom, amilyenné csak akarom. Bdar a
torténeti szal fix, tehat a dontéseink nem befolyasoljak a térténet alakulasat, de néha
rejtélyekbe iitkozhetiink, aminek a felderitése hajtja elére az embert a tobbi kihivas felé” (14—

RPG_06). ,,...a karaktereimet sajat gyermekeimnek tekintem valahol, és szeretek veliik

foglalkozni” (17-RPG_09).

A szerepjatékos vilagban rendkiviil fontos tényezd a kapcsolatépités és -apolas,
kiilondsen az olyan jatékokban, amelyek alapszinten megkovetelik a kivaléan Gsszehangolt
csapatmunkat és az online k6z0sségek csoportnormaihoz valo alkalmazkodast. ,,Fontosak a
bardtok is, hogy ne egyediil nézzen szembe a veszélyekkel az ember, és persze, hogy ne
unatkozzon” (14-RPG_06). , Elég sok iigyesség és kitartas kell némely részhez, amelyhez
sziikség van tarsakra is. Es itt jon a képbe a netes bardti kér, amihez nem kell semmi csak 1
név és 1 karakter, semmi extra, ami a valo életben elengedhetetlen” (16-RPG_08). ,, ...mindig
remek triigy a jaték, hogy akkor is szoba allhassak a baratommal, ha esetleg épp
megbantottam” (17-RPG_09). ,, Az vonz a jatékban, hogy uj embereket ismerhetek meg, a 10
éves kisgyerektél a 60 éves emberig. Es a legnagyobb vonzereje az, hogy csapatban
jatszhatok, ugy hogy nem érzem magam feszélyezve toliik. Tetszik a jaték, ezert jatszom vele.
Bocsanat, de erre mast nem tudok mondani. Sokat segitett abban, hogy megtanuljam, hogy is

dlljak hozzd a kiilonbéz6 stilusu, lelkii emberekhez. Es a tomegfébidmon is valamilyen szinten
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segitett, most mar el tudok menni egy ballagasra, évzarora, plazaba anélkiil, hogy rosszul
lennék, esetleg elajulnék, mivel ravilagitottak, hogy ok is olyanok, mint én, ugyanugy félnek,

csak jol titkoljak. Batrabba tett az emberekkel szemben, ha mondhatom ezt” (19-RPG_11).

Végiil érdemes még megemliteni a szerepjatékok esetén a felfedezés vagyat, amelyben
a jatékosok mintegy flow-allapotban barangolnak, és az exploracido motivuma magas izgalmi
szinten tartja Oket. Err6l kalandként, felfedezésként, kihivasként vagy kiildetések
teljesitéseként szoktak beszélni. ,,Nagyon szeretek kiildetési feladatokat megoldani, féleg
olyanokat, ami mogott valami rejtélyt kell megfejteni. Ez a masik oka annak, hogy ennél a
jatéknal maradtam, mivel zsakszamra vannak a kiildetés feladatok. Ha kiildetés nem lenne,
akkor valoszinii, nem is jatszanék, hiaba lenyiigozo a grafika, mert az, hogy ,,megyek és olok,
hogy minél magasabb szintii legyen a karakterem és én legyek a legjobb”. Na, ez az, ami
engem nem tud meghatni. Sokkal jobban szeretem a kihivasokat, amit a kiildetések nyujtanak,
hogy azokat megoldjam, szeretem felfedezni az ij dolgokat, az uj részeket ebben a kalandos

vilagban, amit a jaték nyujt, és ez az, ami szamomra a kikapcsolodast jelenti” (9-RPG_03).

Osszefoglaloan elmondhaté, hogy a 21 valaszadd nagy része olyan motivumokat emlitett,
mint a személyiség/karakter szabadsdga, fejlesztése, erdsitése; a logikai-stratégiai kihivasok,
rejtélyek megoldasa, kreativitas; a kaland, izgalom, felfedezés, kiildetések teljesitése. a
szorakozas, valosaghii grafika, kikapcsolodas, elmeriilés egy fantaziavilagban, unalom iizése,
a hétkoznapi gondoktol, fesziiltségektol valo elszakadas; a teljesitmény, maximalis szint
elérése; a masok legyozése, harc, hatalom/uralom, erdszak; a siker, hirnév, elismertség;

baratsagok, kapcsolatok dapoldsa, kozosségek, csapatmunka.

Ha ezeket a motivumokat csoportositani, rendszerbe foglalni szeretnénk, akkor logikailag
a Yee-nél is latott, viszonyitasi alapul kivalasztott rendszerhez®® hasonld struktardju rendszert
kapunk. Az interjualanyok vélaszai alapjan a kovetkezéd fobb motivacids komponensii
kategoriak rajzolodtak Ki: (1) onfejlesztés, (2) versengés, (3) kapcsolat, (4) felfedezés és (5)

menekiilés. Az 6sszes emlitett ,,szubkomponens” motivuma az alabbi médon rendezhetd:

1. Onfejlesztés
a. személyiség/karakter fejlesztése,
b. személyiség/karakter erésitése;

c. logikai-stratégiai kihivasok,

% Yee azt mondja, hogy harom f& motivaciés komponens van: (1) teljesitmény, (2) kapcsolat és (3) elmeriilés.
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d.

e.

teljesitmény,

maximalis szint elérése;

2. Versengés

a. masok legydzése,
b. harc,
c. hatalom/uralom
d. er6szak;
e. siker,
f. hirnév,
g. elismertség;
3. Kapcsolat
a. baratsagok, kapcsolatok apolasa;
b. ko6zosségek, csapatmunka
4. Felfedezés
a. személyiség/karakter szabadsaga,
