Informacios
T'arsadalom

Videojaték és e-sport

Kiss Gabor
A jiték hendikepes rendszere

Fekete Zsombor
Szendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk a lényeg
elfedése helyerr a 1ényeg kiemelésével?

Binyai Fanni — Zsila Agnes

— Demetrovies Zsolt — Kirdly Orsolya

A problémas videojiaték-hasznalat tijabb elmélet
és gyakorlati megkozelitései



Informacios
T'arsadalom

TARSADALOMTUDOMANYI FOLYOIRAT
Alapitva 2001-ben

Megbizott fGszerkesztd: Cs6té6 Mihaly

Lapterv: Szépkilatds Stidio
Kiadvanyszerkesztés: VEGA? Be.

Kiadja
Az INFONIA (Informdciés Tarsadalomért, Informacios
Kuledrédére) Alapitvdny és a Gondolat Kiad6

Szerkesztdbizottsdg: Nyiri Kristo6f — elnok
Adam Tolnay
Alfsldi Istvan
Berényi Gibor
Demeter Tamis
Horatiu Dragomirescu
Lajtha Gyorgy
Molnér Szilard
Patrizia Bertini
Pintér Rébert
Prazsik Gergd
Rab Arpad
Székely Ivan
7. Karvalics Ldszlo
A lapszdm szerkesztdi: Pintér Rébert, Cs6té Mihély

és Rab Arpad

Olvasészerkeszts: Tamaskoé David

Elérhetségek: www.informaciostarsadalom.hu, tel: 205750756
e-mail: titkarsag@infonia.hu
Gondolat Kiado: tel: 486-1527, www.gondolatkiado.hu

Késziilt a Rolling Site Nyomddban

ISSN 1587-8694

A folyéirat 2008/1. szamatol kezdve megtaldlhaté a Thomson Reuters indexeiben
(Social Scientes Citation Index®, Social Scisearch®, Journal Citation
Reports/Social/Sciences Edition)




———

BEKOSZONTO

TANULMANYOK

Kiss Gabor

A jaték hendikepes rendszere

A dolgozat Bernard Suits nyomdan hendikepes rendszerként hatirozza meg a jatékot.
Olyan tevékenységként, ahol trividlis feladatokat oldunk meg nem hatékony mo-
dokon, kiilonos kotelmek szerint. Az utébbi kotelmeket a jaték operativ szabélyai
rogzitik, melyek mads, konstitutiv és implicit szabdlyokkal kiegésziilve hozzak l1étre
a jaték komplex élményét. A cikk amellett érvel, hogy a fenti médon valamennyi
jaték leirhat6, mikézben egy a jatékhoz és a Iétrejottéhez kozeli nézGpontot szor-
galmaz.

Kulcsszavak: jaték, jatekélmeny, konfliktus, lehetdség-ter; szabdlyok

Fromann Richdard - Damsa Andrei

Videojatékoktol a munka vildagaig — jatékostipologiak

és munkahelyi motivacio

A videojaték-kutatds egyik kozkedvelt teriilete a kiilonb6z4 jatékostipolégidk fel-
térképezése. Az ehhez kapcsol6dé kutatdsok célja rendszerint az, hogy bemutassak
a jaitékok mogott meghtiz6dé motivicids erfket, valamint kategorizilva, jol értel-
mezhetd modellekbe dgyazva prezentiljak ezeket. Jelen tanulminy két, egymashoz
szorosan kapcsol6dé elméleti konstruktumot ismertet. Az els6 a JatékosLét Kuta-
tokozpont dltal végzett kutatds eredményeként megalkotott F-modell, mely a vi-
deojiatékosok motiviciés dimenziéi mentén kialakitott tipolégidt mutatja be, a
miésodik pedig a Szervezeti Személyiség Profil, az F-modell munkahelyi kérnye-
zetbe dgyazott verzidja.

Kulesszavak: jatékkutatds, jatékositds, F-Modell, Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP)

Fekete Zsombor

Szendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk

a lényeg elfedése helyett a Iényeg kiemelésével?

A gamifikidcié ma, 2017-ben a legkevésbé sem nevezhetd egységes mdodszernek.
Megannyi miivel§je van, szamos irinyzata létezik. 2010-es berobbandsa 6ta a jaté-
kositds teoretikusai arra torekszenek, hogy mik6dd gyakorlatok alapjan olyan mo-
delleket allitsanak fel, amelyek megbizhatd, tobb teriileten is alkalmazhato
eszkozként megismételhetd sikereket produkilnak. Ezek a modellek rendre a ja-
tékos motiviciokbdl indulnak ki, és kiilonféle jutalmazasi mechanizmusok segitsé-
gével prébdlnak a videojatékokéhoz hasonlé hatékonysigot elérni nemjitékos
kornyezetben. A tanulminy egy eddig kevéssé kutatott komponens, a jatékos sze-
rep megteremtése mellett érvel, amely az dltala alkalmazott konzervativ jatékositasi
moédszer egyik kdzponti eleme. A tanulmany célja nem a gamifikacié titkos kom-
ponensének felfedése, csupin egy lehetséges megkozelités bemutatdsa, amely mar
tobb sikeres projektben bizonyitott.

Kulesszavak: jatékositds, gamifikdcids mdatrix, jdtéktervezés
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7. Karvalics L4szl6

Noogames: jatékkultara és civilizacios horizont

A tanulmdny a jatékkultdra kialakuléban 1év§ harmadik szakasza legfontosabb sa-
jatossaganak a jaitékok révén fokozodo kollektiv megismerd erdt és a civilizacios ki-
hivasokbdl levezetett célvezéreltséget tartja. Az egyre Osszetettebb jatékvilagot igy
a nooszféraba és a nootechnolégidk kozé sorolva kindl egy indulé tipolégiat, amely-
nek révén a jaitékok egy 1j fosztilyinak (noogames) aleseteli is dttekinthet6vé vil-
nak. Ennek megfelelGen hatirozza meg az egyes tipusokat: az Gij tudomanyos tudést
és az 0j informdéciés értéket létrehozd jitékokat, a tudoményos és egyéb tudést sok-
szoroz0 jatékokat, s a begyakorld, érettség-teremtd és tudatossig-fokozo jatékokat,
kijelolve ekozben az oktaté jatékok helyét is ebben a rendszerben. A tipusokat 9sz-
szefoglalé tablazat minden egyes celldjat oda sorolhaté jatékok illusztraljak.
Kulcsszavak: komoly jatékok, nooszféra, nootechnoligia, jatéktipoldgidk, humdn technoldgia

Szabella Olivér

Korunk virdagzé biznisze? Az e-sport iparag bemutatisa

A digitddlis vildg fejlédésének koszonhetden a videojatékok és a professzionalizmus
egyiittes megjelenését figyelhetjiik meg. Ezt a jelenséget nevezhetjiik e-sportnak.
Az ezzel foglalkoz6 szubkultira gyokerei visszavezethetdek a ’70-es és '80-as
évekre, azonban maga az e-sport csak a kozelmultban alakult ki. Ennek ellenére
hatalmas fejlédésen ment at, manapsdg mar diverzifikélt, igy a megértéséhez meg-
felel§ tipoldgia is sziikséges. Bonyolult versenyrendszerekkel rendelkezik, nem-
zetkozi szovetség segiti a fejlddését, és komoly kapesolédasi pontokat fedezhetiink
fel a hagyomanyos sportok és az e-sportok tulajdonsigai kozott. Fontos leszogezni
azonban, hogy nem minden videojiték e-sport! Ahhoz, hogy mélyebben megértsiik
ezen ipardg miikodését, meg kell érteniink, honnan fakad a médiaképessége, és azt
is, milyen csatorndkon éri el a tobbmillids érdekl§dd réteget. Magyarorszagon most
kezdik felismerni az tizleti jelentGségét és a mogotte all tomegbézisban rejls le-
hetségeket. Ennek kdszonhetden hazankban is lehetdség nyilhat a digitalis sportok
gyors iitem fejlédésére.

Kulesszavak: e-sport, tipoldgia, fejlidés

Bényai Fanni — Zsila Agnes — Demetrovics Zsolt — Kiraly Orsolya

A problémais videojaték-hasznadlat

gjabb elméleti és gyakorlati megkozelitései

Napjainkban a videojatékokkal val6 1d6toltés az egyik legnépszertibb szabadidds
tevékenység a fiatalok korében. Ennek elterjedésével parhuzamosan nétt a tudo-
ményos érdeklddés a jatékok karos hatésai, illetve azok problémds haszndlata irdnt,
mely jelenség a koznyelvben csak “jatékfiiggdségként” ismert. A kutatdsok ramu-
tattak arra, hogy a jatékosok kis része jelent8s pszicholégiai artalmaktdl szenved
szamos életteriileten (példaul csalddi, tarsas, munkahelyi/tanulmanyi). Tanulma-
nyunk célja dttekintést nydjtani a problémads jatékhaszndlat Gjabb elméleti megko-
zelitéseirdl, diagnosztikai kritériumairdl és mérésérél. A definiciét és a kritériumokat
O6vezd tudomdnyos vitdk mellett bemutatjuk a kezelési eljardsokat és programokat,
valamint felvazoljuk a jovGbeli kutatasi iranyzatok lehetdségeit is.

Kulesszavak: problémds videojdték-haszndlat, videojdatékhaszndlati-zavar, fiiggdség,
interaktiv média
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KUTATASI JELENTES

Pintér Rébert
A gamer benniik van — Az eNET Internetkutato,
az Esportmilla és az Esportl k6z6s magyar videojatékos

és e-sport kutatdasianak f6bb eredményei 107
A tanulmény az eNE'T, Esportmilla és Esportl videojaték és e-sport kutatdsanak f6bb
kutatdsi eredményeit mutatja be. A két kutatds szdmos témadt felolelt, ezek koziil a
tanulmany el§szor a videojaték kutatds eredményeit ismertetve kitér arra, hogy meny-
nyien jatszanak videojatékkal idehaza és ehhez mik a f6bb motivacidik. Foglalkozik
annak vizsgilatdval, hogy a nem jitszok korében mennyire elterjedtek a videojitéko-
sokkal kapcsolatos negativ sztereotipidk, illetve milyen a sziil6k viszonya a témahoz.
Ezt kévetGen bemutatja, hogy min és mit jatszanak a jatékosok, illetve mekkora az
e-sport jatékkal jatszok hazai bazisa. A tanulmény ismerteti az e-sport kutatds ered-
ményeit is, igy, hogy mik a f&bb jatékplatformok, hiny 6rit tesz ki a jatékkal toltote
1d§ és az dltaldban vett ,,screen time”, mi mondhaté az egyéni fejlddésrdl és streamek
kovetésérdl, valamint, hogy hagyoményos értelemben sportolnak-¢ egyaltalidn a ga-
merek? A tanulmédny kisérletet tesz a videojatékokhoz kothetd piac magyarorszagi
méretének becslésére is. Végiil a befejezésben azt vizsgilja, hogy vajon széleskord
tarsadalmi elfogadottsig eldtt all-e idehaza a videojaték és az e-sport?

Kulesszavak: videojdték, e-sport, kutatds, Magyarorszdg

Szabé Jozsef

Gamerek az iskoldban 120
Az elektronikus jatékok terjedése tobbek kozott a pszicholégusok figyelmét is fel-
keltette, akik a jatékfiiggdség veszélyeire figyelmeztettek. A feléllitott hipotézis
szerint a jaitékhaszndlatnak igen komoly haszna is Iehet, segiti az egyiittm{ikodést,
a kommunikdciét, dj ismereteket is nytjt, de a csapatjitékon keresztiil a stratégiai
gondolkoddst is timogatja. A kutatds arra kereste a vilaszt, hogy a fiatalok milyen-
nek lagak a gamerek vildgat, hogyan itélik meg a jatékok hasznossédgit, hogyan vi-
szonyulnak a sporthoz, és mennyiben befolydsolja a jiték a tanulminyi
eredményeiket. A vizsgilat azt mutatja, hogy a fiik és a linyok jatékhasznalata
nem tér el jelentGsen, a tanulményi eredmények az intenziv jatékhaszndlat mellett
sem romlanak. Ugyanakkor a szabadid§ kitltésében az aktiv sportolds is megjele-
nik, elsGsorban a csapatjatékok. A gamerek vildga mds, mint a mai felngteeké, és
rendkiviil sok pozitiv, a mindennapi életben hasznosithat6 részt tartalmaz.
Kulesszavak: e-sport, jdaték, mobil, iskola, kompetencia

MUHELY

Batfai Norbert — Besenczi Renaté — Szabé Jozsef — Jeszenszky Péter —
Buda Andrés — Jarmi L4szl6 — Lovas Rita Barbara — P4l Marcell Krist6f

— Bogacsovics Gergé — T6thné Kovacs Eniks

DEAC-Hackers: jatsz6 hackerek, hackeld jatékosok 132
Klasszikus értelmezésben a hacker a kifinomult problémékat kifinomultan kezelni

képes szakértd. Tipikusan programozé, de ugyanigy mutathat hacker attittidoket,
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lehet hacker egy miivész, egy feltaldld, egy tudds vagy egy sportolé is. Ebben a
cikkben azt mutatjuk be, hogyan lehet hacker egy e-sportol6 jatékos. A hacker ter-
mészetébdl fakadéan autodidakta, de a tanulési folyamat formadlis eszkozokkel se-
githetd, katalizdlhat6. A mi ilyen formalis keretiink a Debreceni Egyetem Atlétikai
Clubjinak (DEAC) nemrégiben megalakitott e-sport szakosztilya, a cikkben be-
mutatott DEAC-Hackers.

Kulesszavak: e-sport, jatékos, hacker, e-sport szakosztdly

Batfai Norbert — Bogacsovics Gergs — Paszerbovics Roland — Antal Asztrik
— Czevar Istvan — Kelemen Viktor — Besenczi Rendté

E-sportolok mérése

Jelen munkdban készitjiik el§ azt a tanulmanyt, mely hivatott lesz majd eldonteni,
hogy az dltalunk bevezetendd mérési modszer (esport-talent-search/BrainB 5-6s so-
rozat) eredményes lehet-¢ a j6v6 kiemelkedd e-sportoldinak korai felismerésében,
felkutatdsdban. A jelen el6készitésben bemutatjuk a mérés alapotletét, a mérést
végzd, altalunk Kifejlesztett nyilt forraskodu szoftvert és a mérést végzs e-sport-
szakértGk aggregalt tapasztalatait. Viszont a mért adatok statisztikai feldolgozasaval,
a mérési modszer és az eredmények vizsgalatival nem foglalkozunk, hanem csak
néhiany esetben mért, nyers adatokat villantunk fel.

Kulesszavak: DEAC-Hackers, e-sport, kognitiv képességek, ember-gép kapcesolat

OLVASAS KOZBEN

Rab Arpad

Fél évszazad jaték — egy Gj kultara sziiletése

Recenzi6 Beregi Tamas: Pixelhdsok. A szdamitiogépes jatékok elsd oroen éve (Vince kiado,
2010, 444 oldal, ISBN: 9789633030233) cimii kényvérdl.

Herendy Cisilla

Fromann Richard: Jatékoslét. A gamifikdcié vilaga

Recenzié Fromann Richard: Jatékoslét — A gamifikdcio vildga (Typotex Kiado, 2017,
223 oldal, ISBN: 9789632799544) cim{ konyvér6l.

Nagyaghy Zsolt
Andrejkovics Zoltan: Lathatatlan jaték — A gyGztesek
gondolkoddasmaédja az e-sportban

Recenzi6 Andrejkovics Zoltan: Larhatatlan jaték — A gyoztesek gondolkoddsmodya az e-
sportban (Magnélia, 2017, 192 oldal, ISBN: 9789634193593) cim{i konyvérdl.
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= digitalis jolét
-] program

Tisztelt Olvasd!

A digitalizdcié a hétké‘)znapokat a vallalati miikodést, a nemzetgazdasigi
folyamatokat, s igy végsd soron a Vllaggazdasag teljesitményét alapvetSen
meghatdrozo jelenséggé valt. Egyetlen orszdg sem tud anélkiil gazdasigi
sikereket elérni, hogy ne lenne az els6k kozott tekintettel arra, hogy a gaz-
dasag fejl6déséhez tulajdonképpen a digitaliziciot sziikséges sikerre vinni.
De a digitélis dtalakulds nem egyszer(ien iizleti vagy gazdasagi kérdés,
hanem egy atfogd, esélyteremtd tarsadalmi valtozds, amelynek kézéppont-
jdban maguk az emberek 4llnak.

Magyarorszagon a digitalizici6 folyamata az ut6bbi id6ben lathatéan
felgyorsult, ehhez a Digitalis J6lét Program (D]JP) keretében hozott in-
tézkedések is hozzajarultak. Elkésziiltek a kovetkezd évek digitilis fejlesz-
tési irdnyait meghatdrozé stratégidk és toébb fontos, eurdpai viszonylatban
is meghatdrozé dontést hoztunk a digitdlis 6koszisztéma valamennyi sze-
replGjével kozosen. Ilyen példaul az internetezés dafidjanak két 1épésben,
27-161 18, majd 5 szézalékra csékkcntésc vagy Magyarorszag Digitélis
kedvezményérél. A kormany széleskor( szakmai és tarsadalmi egyeztetést
kovetSen dontote a Digitalis Jolét Program kibGvitésérdl, a Digitalis J6lét
Program 2.0 (DJP 2.0) elfogadasar6l.

A digitilis technolégidk az ut6bbi években alapjaiban atalakitottak a
sporthoz kapcsolddo tevékenységeket, a miikodési modelleket és tulajdon-
képpen a sport teljes 6koszisztémajat. Az e-sporthazankban, ahogy vilagszerte
is, egy hatalmas titemben fejlédd digitélis- és sport tevékenység. Az e-sportok
olyan készségek fejlesztését segitik eld, mint példaul a szem-kéz koordi-
ndci6, a gyors helyzetfelismerés és reagilas, a dontéshozatali képesség, a
stratégiai-logikai gondolkodds és a csapatmunka, amelyek fontosak az életben
valé boldoguldshoz is. Az e-sportok raadasul jelentds mértékben jarulnak
hozza a digitalis kompetencidk, a digitalis irds-, és olvasdstudas fejlesztéséhez
is. A Digitalis Jolét Program 2.0 célja, hogy a magyar sport sikereire, hagyo-
manyaira, szellemi erGforrdsaira, illetve az innoviciés tevékenységekre
épitve egyrészt még szélesebb korben alkalmazzanak a magyar sportban
digitilis eszkozoket, modszereket, technolégidt, méasrészt megtorténjen
olyan uj digitilis alkalmazadsok, megolddsok, termékek hazai kifejlesztése,
amelyek globalisan is versenyképesek lehetnek. Ezért a DJP 2.0 keretében
elkésziil Magyarorszag Digitélis Sport Stratégidja és megkezdddik az alkal-
mazdsa a Nemzeti Sportinformdciés Rendszernek (NSR) is.

Deutsch Tamas,
Digitalis Jolét Programért felel@s miniszterelnoki biztos




Udvozlet az Olvasénak!

Az Informdciés Tdrsadalom 18. évfolyamédnak elsg szdma — részben folytatva a tavalyi év
tematikus szimainak sorit — egyetlen téma koré rendezett tartalommal jelentkezik. Eziteal
a videojaték és e-sport dll a cikkeink fokuszaban. Mondhatndnk egyébként akir ,,dupla-
szamot” is, hiszen a megszokott terjedelem kozel kétszeresével taldlkozhat a kedves ol-
vasé, szamozasiat tekintve viszont a 2018/1-es lapszdm mégis csak egy szam. A vaskos
terjedelem ugyanakkor szdndékos volt, torekedtiink egyfajta teljességre, egyrészt hogy
megprébaljuk lefedni a téma egészét a jatékoktol és jatékosoktdl kezdve a torténetiségen
és jatékositason (gamification) at a fiiggdségig, valamint a komoly jatékokkal a mélyebb
tarsadalmi 6sszefiiggésekig. Masrészt igyekeztiink megszolitani a téma legavatottabb hazai
szakértdit, és bar sajnos kiilonb6z8 okokbdl nem sikeriilt mindenkit bevonni a szdm elké-
szitésébe, szerzdink kozott szamos nivos hazai egyetem oktatdi és a témdval foglalkozo
miihelyek munkatdrsai megtaldlhaték. Bizunk benne, hogy a lapszdm remek tartalman til
ez is hozzasegit minket ahhoz, hogy a kovetkezd években a téma utan érdekl6ddk és a vi-
deojaték, valamint e-sport jelenségeit vizsgalé didkok szazai fognak a folyéiratbél eliga-
zodni és tanulni. A lapszdm reményeink szerint katalizalni fogja a magyar e-sport és
videojaték kutatast és bizunk benne, hogy nagymértékben segiteni fog a jovd szakembe-
reinek is az orientdcidéban, valamint a palyan val6 elinduldsban.

A lapszam nagyobb Iélegzetvételd tanulmanyai koziil az els§ négy egy lazabb tema-
tikus ivet alkot. Kiss Gabor A jaték hendikepes rendszere cimi cikkében altalaban vizsgalja
meg a jatékokat, és arrdl ir, hogy tulajdonképpen minden jatékban egyszerii feladatokat
kell rendszerint jéval bonyolultabban megoldani, mivel a szabdlyrendszerek ezt kovetelik
meg, igy az azokon tidli (hétkoznapi), egyszeri megolddsok nem dllnak rendelkezésiinkre.
Ha ezt a kihivist (,,bonyolitdst”) iigyesen oldjik meg a jatékfejlesztbk, akkor ez komplex
jatékélményt és kivilo jatékokat eredményez. A mésodik cikkben a jatékrol dthelyezddik
a hangsily a jatékosokra: Fromann Richdrd és Damsa Andrei a jaitékosok f6bb motivaciét
vizsgaljak, és tobb jatékostipoldgidval is megismertetik az olvasét, irdsuk végén pedig lat-
sz6lag kilépnek a jaték zart vilagabol, amikor parhuzamot éllitanak a munkahelyi motiva-
ciokkal. Ezt a gondolati szdlat — jaték a munkahelyeken, s6t Iényegében jaték barmiben —
bontja ki a maga teljességében Fekete Zsombor Szendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk
a lényeg elfedése helyetr a lényeg kiemeléséoel? cimi kivalé tanulméanydban. A fentebb emlitett
tematikus ivet Z. Karvalics LLdszl6, alapité szerkesztdnk Noogames cikke zarja, amely amel-
lett érvel, hogy a jatékkultiranak kialakul6ban van egy harmadik szakasza és a jatékok ci-
viliz4cids szinten is értelmezhetd szerepet toltenek be.

A Tanulmdnyok rovatunkban ezeken til két tovabbi irds szerepel, amelyek taldn té-
mdjukban nem illeszkednek ebbe a fentebb ismertetett ivbe, viszont olyan teriileteket
mutatnak be, amelyek nem hidnyozhatnak a jatékokrol sz616 diskurzusbdél. Az elsd egy fi-
atal e-sport-kutatd, Szabella Olivér dtfog6 irdsa, amely az e-sport mibenlétével, torténeté-
vel, f6bb fogalmaival és trendjeivel ismerteti meg az olvasét. A masodik — egyben a
tanulmany blokkot zar6 irds — az egyik legfontosabb téma, ami a laikusok szdmara is az
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egyik legizgalmasabb kérdés: vajon fiiggséget okoz(hat)nak-e a videojdtékok? Banyai
Fanni, Zsila Agnes, Demetrovics Zsolt és Kirdly Orsolya a problémas videojaték-hasznalat
elméleti és gyakorlati megkozelitését adjak dacfogo és elfogulatlan irdsukban, bemutatva,
hol tart jelenleg ennck a témanak a hazai és nemzetkozi kutatdsa. Tanulmanyuk bdséges
irodalomjegyzéke mindenki szdmadra j6 kiindulépont Iehet, aki tudomédnyos igényességgel
szeretne errdl a fontos, de prekoncepcidkkal és mordlis panikkal 4titatott témarol tajéko-
z6dni.

A folyéiratbdl ezittal sem hidnyozhat a Kutatdsi Jelentés rovat, melyben elGszor egy
atfogo videojaték- és e-sport-kutatds, majd egy didkok korében végzett felmérés eredmé-
nyei kapott helyet. Az els§ irds szerkesztGtarsunk, Pintér Rébert kutatdsi beszamoldja,
amely egy 2016 6ta foly6 hazai e-sport- és videojatékos-kutatds f6bb eredményeit mutatja
be, kozel teljes képet adva a hazai videojatékozasrél, mind az alkalmi (casual), mind a ke-
mény (hardcore) jatékosok korében. Ezt koveti Szabd Jozsef: Gamerek ax iskoldban cimi
kutatdsi jelentése, amely egy debreceni iskolai kutatds osszefiiggéseit tarja fel az érdekl5dd
olvasok szdmara. Kuleskérdése, ami igen sokakat érint és érdekel napjainkban, hogy vajon
a didkok hogyan latjdk a jatékokat és azok hasznossagit, hatasat az iskolai teljesitményre?

A gyakorlati kezdeményezéseket, zajl6 kutatdsok és projektek hatterét bemutatd
Miihely rovatunkban els6ként a Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEAC) e-sport szak-
osztalyaként miikodg DEAC-Hackerst ismerhetjiik meg — a cikket a szakosztaly promi-
nens képviseldi koziil tobben is jegyzik. A médsodik cikk egy részben a bemutatott
szakosztily életéhez kapcsolddo, jelenleg is zajlé kutatds ismertetése, melynek eredménye
egy igen Otletes, a késébbiekben akér az e-sportolok kivalasztasat, orientdlasat lehetdvé
tévd mérési rendszerébe enged bepillantist.

A lapszdamot az Olvasds Kizben rovatunk zarja, amelyben ezittal a videojatékokhoz
€s az e-sporthoz Kapcsol6do, figyelemre méleé hazai konyveket ismertetiink. Szerkesztd-
tarsunk Rab Arpad Szorény: Fél évszdazad jaték — egy i kultiira sziiletése cimmel recenzdlja
Beregi Tamas: Pixelhdsik cimi konyvét, amely a videojaték-kultdra torténetével foglalko-
zik. Herendy Csilla frdsa Fromann Richard hazai jatékos kutaté (aki a szamunk tanulma-
nyok rovatdban is szerepel) 2017-ben megjelent friss konyvét mutatja be. Végiil a
tematikus szam utols6 cikkében azoknak kedveskediink, akik mar profi jaitékosok vagy
azza szeretnének valni: Nagydghy Zsolt Andrejkovics Zoltan: Lathatatlan jiték — A gydzresek
gondolkoddsmadya az e-sportban cim{ konyvét elemzi roviden, arra koncentrdlva, hogy vajon
mi teszi a vérbeli jatékost még jobba.

Mindent egybevetve igen izgatottak vagyunk, hogyan fogadjik majd ezt a specialis
szdmot az olvasok, hiszen az dltalunk vélasztott téma miatt taldn a szokottndl jéval tigabb
kort szolithat meg ugyanis a folyéiratunk. Ez a szam egyszerre sz6l a témat kutatéknak, il-
letve azoknak a fiataloknak, akiket még csak most kezd el érdekelni a videojaték és e-
sport kutatdsa (és egyre tébben vannak ilyenek). De nem csak a kutaték szdmdra lehet
érdekes, hol tart és mivé lehet a videojaték, hanem maguk a jatékosok szamara is, akiknek
a szama tobb szdzezerre rag mar idehaza is. Végiil, és nem utolsé sorban haszonnal forgat-
hatjak a sziil6k, tandrok, djsdgirk, és minden érdeklddd, aki még jobban szeretné megis-
merni és taldin meg is érteni ezt a teriiletet.

J6 olvasist!

A szerkesztok




Kiss Gabor

A jaték hendikepes rendszere

A jatékelmélet (game studies) Klasszikusait végigolvasva gyakran tdmad az az érzése a jaték
irant érdekl6dének, hogy a szovegek tobbsége csupan kozvetve foglalkozik magaval a
targgyal, illetve jobban érdeklik a jaték kulturilis, tirsadalmi, pszicholégiai és narrativ le-
hetGségei, vagy épp a jovibeli potencidlja (1asd Harrigan és Wardrip-Fruin 2004 és az tugy-
nevezett ,,narratolégia-ludolégia” vita szovegeit). Tovabbi furcsasidg, hogy a szévegek
csupdn csekély része taglalja a jaték létrejortének koriilményeit, folyamatait, a készités
mogotti szempontokat, holott az utébbiak gyakran tébbet mondanak el magardl a kifeje-
zésformardl, mint a kiils§ nézGponti, targyat mds diszciplindk feldl targyalo jatékelmélet.
Furcsa ellentmondis dll fenn tehdt a jatékrdl sz616 irodalmon beliil, ahol a szévegek komoly
része mas kifejezésformdkon keresztiil tekint a jatékra, mig a vele kézelebbi kapcsolatban
allo fejleszt6ik meglatdsait masodlagos, pusztin technikai vagy épp kulturalis kuriézumok-
ként kezeli.

A jaték mint targy és mint tevékenység meghatarozasihoz éppen ezért nem is mindig
a kimondottan jatékelméleti szévegekhez érdemes fordulnunk. Az aldbbiakban mi ma-
gunk is ezt tessziik, amikor Bernard Suits 1978-as konyvén, a The Grasshopperen keresztiil
prébaljuk meg korvonalazni a jatékot. Suits szévegére, ami egy dialogikus formdban megirt
ez6puszi dllatmese, manapsig kevésszer hivatkozunk, bar jaitékelméleti szempontbdl igen
hasznos megldtdsokat tartalmaz. Suits a tiicsok és a hangya ismert példdzatin keresztiil
bontja ki a jatékrol, és kozvetve az élni érdemes életrdl sz616 filozofidjac. A jarék és a munka
(play, work) megkiillonboztetésébdl indul ki: jaték alate azon tevékenységeket érti, ame-
lyeket 6nmagukért értékeliink (,,doing things we value for their own sake”), mig a munkét
olyasmiként, amit valamely kiils6 dolog miatt értékeliink (,,doing things we value for the
sake of something else”). A jaték ebben az értelemben olyan tevékenységeket is magaban
foglal, mint ,,a floridai vakdcid, a bélyeggy(ijtés, a regényolvasds, a sakkozds vagy a harsondn
vald jaték”. Az utébbiakat Suits a szabadidds tevékenységek (,,leisure activities”) kategoridja
ald rendeli, melyek — mint hangstilyozza — messze tilmutatnak a tényleges jaték sziikebb
értelmén (a ,,playing a game” kifejezésen). A jaték és a munka kozti megkiilonboztetést
tehdt nem vezethetjiik vissza kizardlag az onérvénytiségére, mivel az 6nérvényiiség mas
tevékenységekre is érvényes.

Suits éppen ezért Gjabb megkiilonboztetést javasol, ahol a jaitéktevékenységet a nem
hatékony eszk6zok kivalasztasinak folyamataként hatdrozzuk meg. Javaslata értelmében
a munkadt technikai tevékenységként érdemes felfognunk, ,,zzaz olyasmiként, ahol a cselekod
sgemély a lehetd leghatékonyabb eszkizoker alkalmazza a kivdnt cél elérése érdekében. Mivel a ji-
téknak evidens miodon szintén vannak céljai, és mivel evidens modon maga is alkalmaz megfeleld
eszkOROket ax elérésiik érdekében, igy azx a lehetdség adodik, hogy a jaték abban kiilonbizik a technikai
tevékenységtdl, hogy az alkalmazott eszkizer nem a leghatékonyabbak. Fogalmazzunk igy, hogy a
Jaték célorientdlt tevékenység, ahol szdandékosan nem hatékony eszkiziket vdlasztunk” (Suits 1978:
22). Példaként a golfot és a pokert emliti, ahol az elsd esetben nem mehetiink oda és nem
pottyanthatjuk bele a lyukba a labdét, a masodikban pedig nem vehetjiik el csak dgy, min-
den tovabbi nélkiil a bardtaink pénzét (ahogy a keziikben tartott lapokba sem pillantha-
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tunk bele). A nem hatékony eszk6zokhoz valé alkalmazkodas értelmében egyértelmd,
hogy a sportot is a jaték korébe sorolja: a magasugré nem hasznalhat 1étrat vagy katapultot
a jobb eredmény eléréséhez, ahogy a futéversenyen sem vaghatunk dt keresztben a palyan.
A fenticket Suits szellemes médon a tiicsok szdjiaba adja, aki a haldlos 4gyan szenvedélye-
sen érvel a hasonl6, niiansznyi kiilonbségek mellett.

A jaték sordn tehat nem a legtrividlisabb, legoptimélisabb eszk6z6khoz folyamodunk
a célunk elérése érdekében. Még akkor sem, ha egyébként e cél mds mdédokon kénnyedén
elérhetd volna. Suits megkiilonboztetését misképp megfogalmazva — és immar magirdl a
jatékrol téve egy fontos dllitast — azt mondhatjuk, hogy minden jaték fendikepes abban az
értelemben, hogy trividlis problémakat probal megoldani nem trivialis, azaz nem hatékony
moédon. A jaték szabdlyai teszik lehet6vé, hogy mas, nem trividlis médon oldjuk meg a
problémadt, azaz a jaték biztositotta eszkozokkel valamiképpen ellensilyozzuk az eredeti
hendikepet. A késGbbicket el6rebocsitva: a jaték tervezdjének dolga az, hogy megtervezze
ezt a hendikepet, a rendszert, amelyben jatékosként a rendelkezésre all6 érvényes eszko-
zokkel probalunk érvényesiilni. A jatékos ebben az értelemben a jaték legfontosabb ,,kom-
ponense”; § az, aki elfogadja a hendikepes rendszer szabdlyait, amelyekhez mas, a jaték
altalanos attitlidjére vonatkozé implicit szabélyok is hozzdad6dnak a tényleges jaték fo-
lyamatédban, és ezek Osszessége hatdrozza meg a tevékenységét. A jaték (game) ennyiben
a designer altal hendikepesre megtervezett rendszer, a jatéktevékenység (play) pedig a
hendikep adott Iehetdségeken beliili folyamatos mérsékelése, enyhitése, ellenstlyozasa
a jatékosok altal, a jaték altal kijelole cél elérése érdekében. Elfogadnak egy megoldas-
rendszert az eredeti problémadra, és ennek megfelelGen probéljak athidalni a rendszer dltal
tdmasztott akadalyokat.

Suits jatékos attittidnek (/usory attitude) nevezi a hendikepes szituicié és a nem ha-
tékony, korldtozott eszkozok elfogaddsat, ami egyrészt kapcsolatba hozhaté Huizinga ma-
gikus korével, masrészt — kiilondsen az ellenpdrjit, az ///usory kifejezést tekintve — érdekes
maédon forgatja at a jaték és a munka hagyomanyos megkiilonboztetését. Huizinga idéleges
szerzGdést feltételez a jitékban résztvevlk kozt: a jatékosok elfogadjik a ,,jatszotér [az
aréna, a szinpad, a teniszpdlya, a birésigi terem] abszoldt és sajitos rendjét” (Huizinga
1949: 10), amivel id6leges és korlatozott tokéletességet hoznak 1étre a kérnyezd vilag t6-
kéletlenségével szemben. Suits valami hasonl6rél beszél akkor, amikor a jatékos (/usory)
attitlid ellentéteként az //usory kifejezést hasznilja: a munkaként megnevezett technikai
tevékenységgel ellentétben a jaték sordn — a korldtozott eszk6zok elfogaddsanak fejében
— egy sajatos rendbe [épiink be, ahol korlatozott és biztonsagos keretek kozt megkisérel-
hetjiik elérni az el6z8leg megillapitott (prelusory) célokat, és ahol a tevékenységiink bizo-
nyos értelemben fontosabb, mint a munka vildgdnak deliziéja. Suits a tiicsok érveit
kovetve a jaték ,komolytalan”, ,hamis”, ,nem val6di” jellegére vonatkozé hagyomanyos
elgitéleteket forditja visszdjara, ahol mintha éppen a munka volna az, ami illuzérikus.

Suits a jatékot végsd soron ,a sziikségtelen akaddlyoknak val6 énkéntes aldvetett-
ségként” hatdrozza meg (Suits 1978: 41). A magasugro fenti példdjahoz visszatérve: a spor-
tol6 nem azért nem haszndl l€trt vagy trambulint, mert nem komoly a szdndéka.
Eppenséggel nagyon is dt akar ugrani a 1éc f6l6tt, azonban ezt a megfeleld szabalyok szerint
kivanja elérni, mert csak igy vehet részt a jatékban (ami szintén a szdndéka). Aldveti magat
a hendikepnek, 6nként, sajit akaratdbol, mert a magasugrasban szandékozik részt venni,
és nem a létramdszasban. Szandéka komoly, bar nem pusztin arra irdnyul, hogy tiljusson
az clétte tornyosul6 akadalyon, hanem hogy a megfeleld médon jusson til rajta. Kiviilr6l
nézve érthetetlennek tlinik a makacssdga, amely nem engedi, hogy a kénnyebbik utat va-
lassza; az altala vélasztott tevékenység, a magasugris feldl nézve viszont nagyon is jogos,
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hogy igy jar el. Tevékenységének szabalyai (az ugrasi kisérletek szdma, a I[éc emelésének
mértéke) elvilaszthatatlanok a végcéljatdl (a 1éc dtugrasatdl), ennyiben a cél elérésének
modjai korlatozottabbak is e szabdlyok miatt. Ugyanakkor csakis a hozzajuk val6 alkalmaz-
kodas teszi lehetdvé a tevékenységben valé részvételt. A jatékosok mindezek fényében,
ugy tiinik, azért fogadjik el a korldtoz6 szabdlyokat, mert ,,a szabdlyok dltal rdajuk rott kitel-
mek kot szeretnének cselekedni. Elfogadnak szabdlyokat, hogy jdatszhassanak, és exeket a szabdlyokat
Jogadjatk el, hogy ext a jatékot jatszhassaf” (Suits 1978: uo.).

Suits, mint lattuk, a nem hatékony eszk6zokhoz valé alkalmazkodds értelmében nem
tesz kiilonbséget a jaték és a sport kozott. Kiillonbséget tesz azonban a jatékot megel6z6
(prefusory) célok és a ténylegesen a jatékhoz kapcsolddé (Zusory) célok kozott — és ez az a
pont, ahol példaul a sakk és a futéverseny elvalnak egymastdl, fiiggetleniil attél, hogy a
sakk egyébként maga is sport. A futéversenynek van egy jol meghatdrozhatd, a jatékot
megeldzd célja (az ellenfél vagy a zsikmany lefutdsa, vagy a prédaként val6 menekiilés),
amelynek megértéséhez nincs sziikségiink egy kiilon szabalyrendszer ismeretére. A sakk
esetében viszont, bar a cél maga itt is egyértelmdi, a jaték ,institicidjanak” ismerete nélkiil
nehezen érthetd, hogy hogyan is érhetnénk el ezt a célt. A ¢él maga rdaddsul messze nem
a legfontosabb: egy verseny megnyerése nem ugyanaz, mint mis versenyzdk elétt, a sza-
béalyok szerint célba érni (az el6bbi csalds Gtjan is véghezvihetd, az utébbi viszont
nem). A jaték altal biztositott eszk6zok (fusory means) ennyiben a jatékot megel§zs célok
(prelusory goals) legilis, legitim médon valé elérését biztositjik, a jaték szabdlyai pedig ,,til-
tdsok” sorozataiként is értelmezhetdk, amennyiben kizdrnak minden egyéb eszkozt, ame-
lyek segitségével a kivant cél elérhetd volna. A fentiekbdl taldn kitiinik, hogy a 7%e
Grasshopper — ez az eredeti kontextusa és ideje szerint nem tipikus jitékelméleti szoveg —
mennyire pontos elhatdroldsokat és meghatarozasokat tartalmaz a jatékkal kapcsolatban.

Szabdlyok

A szabdlyok teszik lehet6vé, hogy nem hatékony médokon érjiik el a jaték céljat. A futé-
verseny és a sakk példdjdhoz visszatérve: mindkett§ jaték, amennyiben a j61 kodifikélt
szabdlyaiknak megfelel§en jarunk el, és mindketten fiiggetlenek a jatékot megel6z6 egyéb
céloktdl (a verseny, a jatszma barmiféle eszkozzel valé megnyerésétdl). Suits kétféle céle
allapit meg a jatékkal kapcsolatban (Zusory, prelusory goals), és ennek megfelelen kétféle
szabalyrdl is beszél. Az els6t a , konstitutiv” szabalyok egyiittesének nevezi (constitutive
rules), mivel tulajdonképpen ezekbdl dll a jaték, fiiggetleniil attél, hogyan jitsszdak. A ma-
sodik tipust szabdly az els§ éltal koriilhatdrolt térben létezik — Suits ezeket jobb hijin a
jatékban valé ,jartassag” szabdlyainak nevezi (rules of skill), és olyasmikre gondol, mint a
labda kovetésének vagy a kidrtydk megfeleld sorrendben valé kijdtszdsinak képessége.
Egy adott helyzet, jatékot megel§z6 ¢él jatékon beliili, megfeleld eszkozokkel valé elérésée
érti alatta, amit csakis akkor tekinthetiink gy, hogy teljesiilt, ha a régzitett szabélyok sze-
rint ment végbe. A konstitutiv szabédlyok dsszetettsége jaitékonként valtozhat ugyan, bar
nem ez a legfontosabb a jaték és a szabdlyokkal rendelkezd egyéb tevékenységek meg-
kiilonboztetésekor. Ami igazan fontos az az, hogy a jaték konstitutiv szabdlyai nem feltétlen
utalnak egy kiilsd, a jaitékon til is 1étezd dologra, dllapotra, tevékenységre, célra (mint a ma-
gasugrds vagy a futéverseny esetében). A sakk szabdlyai — a babuk 1épéseli, a sakk, a patt,
a sdncolds, az en passant és a gyalogesere — a sakkon tdl nem birnak semmiféle jelent&ség-
gel, bar hordoznak bizonyos torténeti, kulturalis jelentéseket. A sakk ,,institicidja” —ahogy
azt a célok esetében is lattuk — a szabdlyok szempontjabdl nézve szintén megkeriilhetetlen.
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Suits kiilonbséget tesz ugyan a konstitutiv szabalyok és a jartassag szabalyai kozott,
tobbnyire mégis dltalanossigban beszél réluk. Olyasmiket mond, mint hogy a jartassag
szabdlyainak val6 meg nem felelés azt eredményezi, hogy nem ol jatsszuk a jatékot, mig
a konstitutiv szabdlyok elvétésébdl az kovetkezik, hogy mar nem is a jatékot jatsszuk.
Annak ellenére, hogy a célok mellett a szabalyokat tekinti a jaték meghatarozasa kulcsanak,
nem kiilonésebben foglalkozik veliik; jobban érdeklik a szabdlyok altal a jatékosra rétt
megkotések, mint az osztdlyozdsuk. A jirtassag szabalyaival val6 tovdbbi foglalkozast mar
rogton a meghatdrozdsakor el is utasitja, mivel — mint irja — ,,célom nem a jol jdtszott jaiték
meghatdrozdsa, hanem a jatéké” (Suits 1978: 38). Erdemes tehdt mas szovegekhez fordulnunk
a szabalyok osztilyozasakor, hiszen tgy tiinik, benniik rejlik a jaiték hendikepes rendsze-
rének kulcsa.

Katie Salen és Eric Zimmerman Rules of Play cim{ kdnyve —amely mar a cimével is
a jatékszabalyok kérdésére utal, bar végsd ambicidit tekintve messze tdlmutat rajtuk —
rendhagyo széveg a fent jelzett szempontbdl: képes elméleti szempontokat tisztizni Ggy,
hogy a nézépontja ekdzben mindvégig gyakorlati marad. Salen és Zimmerman a jaték sza-
béalyainak megértéséhez hiromosztatii rendszert ajanl, ahol az ,,operativ” szabalyok (ope-
rational rules) a Suits 4ltal konstitutivnak nevezett szabidlyoknak feleltethet6k meg, a
»konstitutiv” szabalyok (constituative rules) a jaték felszine alatti logikai és matematikai
Osszefiiggésekre utalnak, mig az ,implicit” szabalyok (zmplicit rules) a jaték iratlan szaba-
lyaival azonosithaték (egyebek kozt a sportszer( viselkedéssel). Operativ szabdlyok alatt
a tényleges vagy elképzelt szabdlykonyvben bennefoglaltak 6sszességét értjiik: a jaték for-
malis és procedurilis leirdsat, a lehetséges ,,1épések” (vagy ha tetszik, a jaték altal kijelole
korlatozasok és eszkozok) pontos lajstromat, melyek nélkiilozhetetlenek a jatékot meg-
el6z6 célok legitim médon valé eléréséhez, kozvetve pedig a jaték miikod(tet)éséhez. Fon-
tos, hogy az operativ szabdlyok minden eshetdségre, a jiték dsszes lehetséges allapotara
kiterjedjenek és kitérjenek, hiszen csak igy garantdlhat6 az, hogy a jatékosok ne szorulja-
nak hazi szabdlyok bevezetésére, illetve ne jatszhassik koriil a rendszert. Salen és Zim-
merman konstitutiv szabalyok alatt a ,motorhaztet§” alatti mélyebb osszefiiggéseket,
szamszer( viszonyokat, tranzitiv mechanizmusokat érti, melyek a jaték elemeinek viszo-
nyait meghatdrozzik. Jatékosként ezekkel a szabdlyokkal kevésbé van dolgunk, mint az
operativakkal, bar ez jaitékonként valtoz6. A konstitutiv szabalyok elsGsorban a jaték ter-
vezGjére tartoznak, aki azzal, hogy megallapitja a jaték elemeinek viszonylagos értékeit, a
jaték bels6 gazdasagtanat alakitja ki.

A jaték formalis rendszerének tulajdonképpeni, egyedi jellegét az operativ és kons-
titutiv szabdlyok interakcidja adja. Az el6bbihez olyasmik tartoznak, mint a miifaj, a kor-
osztdly, a jatékosok szama és a jatékidd, a jaték komponensei és az dttekintésiik, a ,,setup”,
a korok leirdsa és a jaitékmenet szabatos (példdkon keresztiili) magyardzata, a jaték célja-
nak, valamint a varidnsainak ismertetése. Az ut6bbihoz a jatékbalansz mechanizmusai, a
kiilonboz6 elemek kozti szamszer( viszonyok, értékiik és hasznossaguk, a ,,resource”-ok
és a ,cost curve” -0k megillapitdsa tartoznak — mindaz, ami a jatékos szimara rejtve marad
a jaték folyamatdban, 4m azonnal szemet szdrna, ha nem volna jelen. A jaték formadlis ér-
telmét, ahogy fogalmaznak, a jaték konstitutiv és operativ szabdlyainak egyiittm{ikodése
hozza 1étre (Salen és Zimmerman 2003: 134). A jaték esszencidja, mint irjak, nem a logi-
kai-matematikai mélyrétegeiben keresendd, hanem a konstitutiv és operativ, kodifikalt és
formalizilt szabélyok egyiittesében.

Az operativ és konstitutiv szabalyok mellett ugyanakkor nem szabad megfeledkez-
niink a harmadik tipusrél, az implicit szabalyok csoportjarél, melyek nélkiil aligha beszél-
hetiink jatékrél. Stephen Sniderman az Unwritten Rules cimi cikkében részletesen
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foglalkozik az implicit szabélyokkal. Sniderman a jatékbeli etikettre (a fair jatékra, sport-
szerliségre, udvariassiagra) vonatkoz6 hiedelmek mellett a ,,trash talkra” (a jatékasztal mel-
letti fesztelen heccelddésre) vonatkozé iratlan, valamint a pénzdijakat, téteket és
versenypontokat érintd frott szabélyokkal is foglalkozik. Tdrgyalja a I1épések visszavételé-
nek moadjait, a helyes jatékosi viselkedést, és a sikeresség, illetve sikertelenség jatékbeli
kritériumait is. Fontos bekezdéseket szentel a jaték kozbeni kommunikacidnak, a jaték
megakasztidsinak, a metajatéknak és a szerepjatéknak, ahogy az frott szabdlyok értelme-
zésére és betartatdsukra, a versengésre, a ,kemény” és ,alkalmi” jatékra, a gyakorlasra, a
jatékba valo be- és kilépésre, a jaték kozbeni ritusokra és vele kapcsolatos hiedelmekre is
kitér. A fentiek, mint irja, torténetileg, egyénenként, kozosségenként, tarsadalmakként
és kultirakként valtozoak, igy maradéktalanul soha nem lehetiink tisztiban a jaték 6sszes
szabdlyaival, fiiggetleniil attél, hogy milyen jatékrdl beszéliink éppen. ,,A jaték [mint te-
vékenység] alatt az adott jaték céljra vald torekvést értjitk, mikozben (tobbé-kevésbé)
alkalmazkodunk a kényszereihez” (Sniderman 1999). Az utébbi kényszerek — Sniderman
a ,,rogzitett szabalyok” kifejezést hasznilja veliik kapcsolatban — Suits konstitutiv, illetve
Salen és Zimmerman operativ szabdlyainak feleltethet6k meg. A legtobb jatékot ugyan-
akkor mds, rogzitetlen szabdlyok is irdnyitjik, és Sniderman elsGsorban ezekkel foglalkozik.
A delfinek példajat emliti az implicit szabdlyokkal kapcsolatban, akiket képtelenség meg-
tanitani vizip6l6zni, mivel ahelyett, hogy jatszananak, totdlis habortként élik meg az 6sz-
szecsapdst — ahol sz6 szerint le kell gy6zzEék az ellenfeleiket, minden dron, a lehetd
legdirektebb eszkozokkel. (Suitsra visszautalva azt mondhatjuk, hogy a delfinek munka-
ként tekintenek arra, amit mi jaitéknak tekintenénk.) A példabdl levont kovetkeztetés az,
hogy a rogzitett, leirt és eldirt operativ, valamint a burkolt, matematikai-logikai, konstitutiv
szabdlyok énmagukban soha nem elegenddek, soha nem irjdk le maradéktalanul a jatékot,
és mindig is kiegésziilnek fratlan, implicit szabdlyokkal. Salen és Zimmerman ezzel kap-
csolatban arra hivja fel a figyelmet, hogy ,,[a]z implicit szabidlyok megkérddjelezése a ja-
tékdesign szdmdra is igen hasznos eszkoz.” Ha képesek vagyunk tdllépni a veliik
kapcsolatos beidegzddéseinken, az felszabaditéan hathat nem csupén a jatékosra, de a
jaték tervezdjére is.

Salen és Zimmerman szerint az elGirdsok sorozataként miik6dd operatiyv, a jaték mé-
lyén miik6dd konstitutiv, valamint a jaték koriil 1étezd implicit szabalyok Osszetartozasat
mi sem igazolja jobban, mint hogy 6nmagukban, egymds nélkiil miikodésképtelenek. Ope-
rativ szabalyok hijan a jaitékosok nem tudjik, hogy mi a dolguk a jaték sordn, nincsenck
tisztaban a lehetGségeikkel és a jaték biztositotta hendikeppel — ahogy a jaték céljaival
sem. Konstitutiv szabalyok nélkiil a jaték szé szerint miikodésképtelen, vagy ha miikodik
is éppen, kiegyensilyozatlan élményt biztosit. Végiil, az implicit szabdlyok ismeretének
hianyaban maga a jatéktevékenység valik kétségessé, bar mint lattuk, olykor hasznos, ha
nyitott médon kozelitiink feléjiik. A hdrom szabdlytipus barmelyikének mdédositdsa a
jatékélmény egészét modositja, és a jatéktervezd feladata elsGsorban éppen az utébbi él-
ményegyiittes kialakitdsa. Salen és Zimmerman ezt agy fogalmazza meg, hogy ,,///dték-
tervezdként dltaldban arra toreksziink, hogy a szabdlyok értelmessége helyett a jatékélményre
irdanyitsuk a jatékosok figyelmeét. A szabdlyok meglervezésének egyik fontos szempontia, hogy élmeé-
nyeket hozzunk létre, ahol az elegdans szabdalyok képesek fenntartani a jdtékos érdeklidésér” (Salen
és Zimmerman 2003: 136). A szabdlyokkal val6 jaiték ennyiben val6ban hasznos eszkoz a
jatéktervezd szamara.

Salen és Zimmerman szerint a sikeres jatékdesign elsgdleges ismérve az értelmes
jaték (meaningful play), ami a jitékos és a jaték kozti interakeid sordn jon 1étre. Az értelmes
jaték értékeld (evaluative), azaz segit abban, hogy kritikailag is értékeljiik a jatékon beliili
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cselekvéseinket és a cselekvések kovetkezményeit —ahogy abban is segit, hogy eldontsiik,
értelmesek-e a jaték rendszerén beliil. A jatékosok, mikdzben a jatékkal jatszanak, don-
téseket hoznak és cselekednek a jatékrendszeren beliil, amelyet tigy terveznek meg, hogy
tdmogassa az értelmes dontéshozatalt. A jatékon beliili cselekvéseikkel folyamatosan 4]
és 1j jelentéseket hoznak 1étre, a cselekvések és kovetkezményeik kozti kapesolatoknak
pedig mindig egyértelmiinek kell lenniiik a szamukra, illetve értelemmel kell birniuk a
jaték nagyobb egészén beliil. Az utébbiakat Suits meglatdsaival kiegészitve azt mondhat-
juk, hogy az értelmes jaték feltétele az, hogy a jaték dltal kodifikalt kotelmek tdmogassik
a rendszeren beliil értelmes dontéseket, és hogy a rendszer visszajelezze e dontések ko-
vetkezményeit, biztositva ezzel az Gj dontések meghozataldt, megint csak az adott kere-
teken beliil.

Fontos tehdt a visszajelzés, a visszacsatolds (feedback), mivel miatta érezziik Ggy, hogy
a jaték jol integralt, hogy ,,a jdtékos cselekvései nem csupdn kizoetlen jelentdséggel birnak, hanem
a jdték késobbi élmeényet is befolydsoljak” (Salen és Zimmerman 2003: 35). Példaként vegyiik
az 1. e4, ¢5 sakkmegnyitast, a sziciliai védelem tgynevezett ,,zart” valtozatit. A jaték ins-
titdcidjat, elGzetes szabdlyrendszerét ismerve egyértelmd, hogy a két 1épés hogyan befo-
lyasolja a jatékallast. A kezdd 1épés célja nyilvanval6, ahogy a vilaszé is; a jatékosok
feltehetGen értelmes akciokként élik meg egymas 1épéseit, érzékelik az adott helyzetben
benne foglalt lehetdségeket, és tudjak, mindez hogyan illeszkedik bele a jaték nagyobb
egészébe. Van lehetdségiink tovabbi értelmes 1épések megtételére (példaul 2. ¢3.), tudjak,
mik a helyes és helytelen 1épések, és ismerik a jaték szélesebb kontextusdt. A jaték dlta-
lanos élménye a szabalyok ismeretében harmonikusnak mondhatd, mivel mindkét jatékos
»azonos lapon” jitszik. Tisztiban vannak a jaték kotelmeivel és a lehetséges 1épések ko-
rével, kiélvezik a gazdag IehetGség-teret, értékelik a dontéseik nyomin érkezd vilaszokat.
Az utébbi harmonikus allapot feltétele az, hogy mindketten elfogadjik és betartsdk az
operativ és implicit szabdlyokat, hogy tisztidban legyenek a konstitutiv szabilyok biztosi-
totta esélyekkel, és képesek legyenek megbecsiilni a 1épéseik kovetkezményeit. A jaték
kozbeni Gjabb és ajabb jelentésekre adott vdlaszok értelmes dontéseket feltételeznek a
jaték keretein beliil.

Dontések, konfliktusok és lehetGség-terek

Alegelemibb szinten a 1épések (a jaték keretein beliili értelmes és helyes dontések) sajatos
»dontés-molekulikként” képzelhetdk el, ahol ismét Salennel és Zimmermannal élve don-
tésenként ot kérdéssel szembesiiliink (Salen és Zimmerman 2003: 65):

1. Mitortént a dontésiinket megel6zden? (Milyen dontéseket hoztunk meg korabban?
Mi a jaték akeudlis dllapota?)

2. Hogyan kozvetiti a jaték az el6ttiink allé lehetGségeket, és mennyire felismerhetGek
ezek a lehetdségek?

3 Milyen szempontok alapjan hozzuk meg a dontést, és végiil hogyan dontiink?

4. Mia dontésiink kévetkezménye, és hogyan befolyédsolja a késébbi dontéseket?

5 Hogyan kozvetiti a jaték a dontésiink kévetkezményeit? (Mennyire teszi ezeket fel-

s

ismerhet§vé?r)

Az akcio-kovetkezmény molekula fazisai lathatéan két csoportra oszlanak. Az elsg,
harmadik és negyedik fazisokat ,,bels6” eseményeknek tekinthetjiik abbdl a szempontbdl,
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hogy rank, a jatékosokra tartoznak. Mi tartjuk fejben a jaték allapotat és az eddigi lefolya-
sat, mikozben a jovibeli lehetdségeket latolgatjuk. A misodik és 6todik fazisok , kiilsg”
események, a jaték kommunikativ képességével fiiggnek 6ssze, ahol mindig az a kérdés,
hogy mennyire észrevehetd az, amit tenniink szabad vagy tenniink kell.

Az akcio-kovetkezmény molekula a jaték fejlesztdje szamdra is hasznos diagnosztikai
eszkoz, mivel ha torés 4ll be a fenti kérdések folyamatidban, ha nem kapunk értelmes va-
laszt barmelyikiikre, akkor rogton tudjuk, hogy hol siklott félre a jaték és a jatékos kozti
kommunik4cié. A veterdn jatékfejlesztd Chris Crawford a The Art of Interactive Design cimii
konyvében maga is kommunikdciés folyamatként, sajatos beszélgetésként irja le a jaték
és a jatékos kozti interakeiét. Mint irja: ,[a/z interaktivitds kifejexést til gyakran haszndaljuk
& igen kevéssé értyiik. Jomagam a beszélgetés fogalma mentén hatdrozom meg: ciklitus folyamatkeént,
ahol két cselekod felvdlroa hallgat, gondolkodik és beszél. Az interakcid mindsége az egyes alfeladarok
mindségétdl fiigg (a hallgatdsétol, a gondolkoddsétdl és a beszédétdl). Sxamos dolog, amit hagyomd-
nyosan annak tekintiink, ily madon nem interaktiv” (Crawford 2003: 3). A jaték és a jatékos
kozti interakcei6 ciklikus és iterativ folyamat, ahol a résztvevok felvaltva ,,1épnek”, ahol a
»inputot” az input feldolgozdsa, majd a megfeleld ,,output” koveti. Az input-feldolgozas-
output folyamat megbicsakldsa gyakran magyarazhaté tervezési hibaval — az operativ sza-
balyok elégtelenségével, nem szabatos mivoltdval, vagy a konstitutiv szabdlyok
kiegyensilyozatlansigival —, ennyiben val6ban hasznos diagnosztikai szempontbdl. A ter-
vezési hibak, amelyekkel olykor a jaitékokon beliil szembesiiliink, dltaldiban a dontések
meghozatalanak valamely fazisara vezethetdk vissza. A tetsz6leges, ad hoc dontések, vagy
a tdl sok opci6 problematikus és kontraproduktiv, a dontések gazdagsiga pedig gyakran
vezet az ugynevezett ,analizis paralizishez”. A jatékbeli dontésképtelenség oka sokszor
az informdciéhidny, vagy épp a tul sok informécid, amit egyes jatékok tgy probdlnak meg
ellenstlyozni, hogy kézen fogva vezetik végig a jatékost a lehetGségek erdejében. Az olyan
esetek is problematikusak, amikor az okok és a kovetkezmények tisztazatlanok, példaul
amikor a tudtunkon kiviil, hirtelen veszitjiik el a jatékot. Itt ismét informaciéhidnnyal van
dolgunk, illetve a dontéseinkre érkezett valaszok elégtelenségével, ami fokozatosan (és
ami rosszabb: tudtunkon kiviil) vezethet el a jaték végillapotahoz. Végsd soron tébbnyire
a visszacsatolds hidnya, az akcié-kovetkezmény molekula megszakaddsa jelenti az igazi
problémadt, ami a molekulaldnc fenti kérdéssoran végighaladva szerencsére a legtébb eset-
ben korrigilhaté.

Az interekci6 dialogikus elképzelésénél maradva azt latjuk, hogy a jatékok tobbsé-
gében folyé beszélgetés nem feltétlen baratsigos. Ha tetszik, azt is mondhatjuk, hogy az
értelmes dontések meghozatala mellett a #onfliktus a mésik leggyakoribb mozgatéjuk. Tl-
zas nélkiil allithat6, hogy minden jaték valamiféle versengést visz szinre, ami ,,a legkiilon-
Jelébb formdtkat oltheti, a kooperativtil a kompetitivig, a jaték ellen folyd sxold konfliktusto! a
tobbydrékos tarsas konfliktusig” (Salen és Zimmerman 2003: 80). Az utébbi formak valtozhat-
nak is a jaték folyamataban: gyakoriak a koopetitiv (a kooperativot a kompetitivval vegyitd)
jatékok, vagy az olyan esetek, ahol akir menet kézben véltunk szerepet, egyiittmiik6d6bél
ellenféllé valtozunk at, vagy vissza (Ghost Stories: Black Secret [designer: Antoine Bauza, ki-
adds éve: 2011), Betrayal ar House on the Hil/l [Rob Daviau et al., 2004], Battlestar Galactica:
The Board Game [Corey Konieczka, 2008], Forbidden Island [Matt Leacock, 2010] ,,traitor”
valtozat stb.).

A versengés és a koopericié hagyominyos elgondoldsai ugyanakkor félrevezetdek,
mivel egyfell minden jaték kompetitiv — legyen ez akir a jatékosok kozti nyilt versengés,
vagy a jatékkal szemben végrehajtott k6zos erbfeszités —, mésfelsl minden jaték kooperativ
abban az értelemben, hogy a jatékosok kozosen vesznek részt a jaték diskurzusiban, ko-
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zosen 1épnek be a magikus térbe és fogadjik el a feltételeit. A versengés latin eredetije, a
con petire annyit tesz, mint ,egyiitt [keresni]”, ami szintén az utébbi feltételezést igazolja.
WA jdrszott jaték maga az egyiittmitkodés aktusa. A jaték torékeny, mdgikus kire csakis a jatékosok
ko0s erdfeszitése révoen alakulhat ki és képes fennmaradni a jaték soran” (Salen és Zimmerman
2003: 256). Az egyiitt keresés értelmétdl a kifejezés mara igencsak eltavolodott: ma a ver-
sengést, a kiizdelmet, az agént helyezi el6térbe. A konfliktus, a kompeticié mai értelme
ugyanakkor hasznos és szerencsés minGség a jatéktervezés szempontjabdl, illetve magya-
razattal szolgil az er§szak mindeniitt jelenvalésigira a jatékban. Az erdszak binaris donté-
seken alapul, igy jol algoritmizalhat6; egy cselekvés, esemény vagy erGszakos, vagy nem
az. A jaték ebben az értelemben konfliktusrél-konfliktusra halad, a kifejezés legtdgabb ér-
telmében; ez mozditja eldre és lenditi tovdbb a folyamatit.

A konfliktusrendezés maédjai, a fentick fényében aligha meglepd médon, igen vélto-
zatosak. A konfliktus lerendezése, lejatszasa egyszerre 1éptet ki a jatékbdl és ad médot a
tovabblépésre. Példai — a csokkend ,,dice pool” mechanizmus (példaul a Button Men cim(
jatékban [James Ernest, 1999]), az ,,exploding dice” (példaul a Burning Wheel szerepjatékban
[Luke Crane, 2002]), a ,,programming” (példaul RoboRally [Richard Garfield, 1994], Colr
Express [Christophe Raimbault, 2014]), a ,,poker hand” (példaul Doomtown [Dave Williams,
1998]), a ,,card selection” (példaul B/ue Moon [Reiner Knizia, 2004]), vagy épp a k6-papir-
oll6 — kiszakitanak a jatékbol, zarvainyként miikodnek a jaték szélesebb folyamatiban, am
a kovetkezményeik révén tovibb is lenditik. Taldn ez az a pont, ahol a jitékok kapcsin
oly sokat vitatott elbeszélés kérdése valéban értelmet kap. A kozos keresés, a kompeticid
szélesebb folyamatiba illeszkedd konfliktusok 6hatatlanul is térténeteket hoznak 1étre,
melyek utdlagos elbeszélésekor nem feltétlen utalunk a rendezésiiket meghatirozé eredeti
szabdlyokra és kotottségekre — bér a jelenlétiitk mégiscsak nélkiilozhetetlen. Egyiittesen
hozzak létre a jaitékként ismert sajatos élményegyiittest, amit a hype-tdl a csomagoldson
ésa témin it a legelemibb mechanizmusokig, szabalyokig és kotottségekig tobb koncent-
rikus rétegként képzelhetiink el.

Fentebb a szabélyok kapcsan mar emlitettiik, hogy a jaték élményét a szabalyok ko-
vetkezetessége, dtgondolt mivolta, ismerete és betartdsa befolydsolja, és hogy ezek hia-
nydban az élmény maga vilhat elégtelenné. Salen és Zimmerman t6bbszor hangstlyozza,
hogy a jaték tervezdje kozvetleniil nem a jatszott jaitékot (play) tervezi meg, hanem a sza-
balyrendszerbe foglalt jatékot (game): egy ,,struktirat és kontextust”, amelyben a jaték le-
zajlik, igy , kozvetett médon alakitja a jatékosok cselekvéseit. A jovébeli cselekvésnek a
jatékdesign dltal feltételezett terét lehetdség-térnek nevezziik” (Salen és Zimmerman
2003: 67). Lehetdség-tér alatt a lehetséges cselekvések Gsszességét értjiik a jatékon beliil,
ami a szabdlyok és a jaték hendikepjének kialakitdsdval keriil megtervezésre; és bar a ter-
vezés sosinges tisztaban az e térben ténylegesen megjelend valamennyi lehetdséggel, arra
mindenképpen torekednie kell, hogy a lehetd legszabatosabb médon kérvonalazza. Mark
Venturelli szerint a lehetdség-tér alatt alapvetSen a jaték kotelmeit (constraints) értjiik, a
jaték dltal megallapitott kényszereket, melyeknek 6nként vetjiik ald magunkat. A lehetd-
ség-tér igy ,,mindazon dontések 6sszessége, melyek mindenkor a jaitékos rendelkezésére
allnak. Kevesebb opci6 — kisebb lehetdség-tér; tobb opcid — nagyobb lehetdség-tér” (Ven-
turelli 2016). A lehetGségek kozti szelekeid azt jelenti, hogy a designer a személyes eszté-
tikai dontéseinek, a jatékosban felkelteni kivint érzelmeknek megfelelgen vilogat a
szimulalt jelenség, a ,,valosag” (olykor egy elképzelt valésag) elemei koziil. A jaték mi-
lyenségét nagyban befolyasolja, hogy a tervezdje mely elemeket tekinti fontosnak, illetve
miféle elemekre redukilja le az dsszetett jelenségegyiittest. Redukciéja a méar emlitett ko-
telmekben és kotottségekben, operativ és konstitutiv szabalyokban, valamint a konflik-
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tusrendezés médjaiban mutatkozik meg. Az utébbiak implicit szabdlyokkal egésziilnek ki
a jaték folyamataban, létrehozva a jaiték komplex élményét.

A lehetdség-tér szinonimdjaként gyakran a ,,design space” kifejezést hasznaljuk, ami
az adott jatékban rejld lehetségek osszességére utal, a fejlesztés oldalardl. A totalitdsra
val6 torekvés természetesen itt is értelmetlen, illetve gyakran csak a mar kész jaték isme-
retében mutatkoznak meg a tovabbi lehetdségek. A design space kapcsdn az is fontos,
hogy a tobb jobb elve itt sem érvényes: ,,fa til sok vdlasztds elé dallitiuk a jatékost, akkor vagy
taldlomra vilaszt, vagy a kordbban mdr kiprobdltakhoz tartja magdr” (Venturelli 2016). A meg-
oldds gyakran az, hogy a lehetGség-teret ideiglenesen korldtozzuk, fokozatosan bévitjiik,
vagy a soft limits eszkozeivel adunk maddot arra, hogy a jaitékos maga tapogassa koriil e tér
lehetdségeit (‘Tyler 2014). (A ,,s0ft” és a ,,hard limit” kiilonbsége abban 4ll, hogy mig az
utébbi konkrét, egyértelmi hatdrokat ad meg a jaték hosszdval, a karakteriink életerejével
stb. kapcsolatban, addig az el6bbi tartézkodik ettdl, illetve a jatékosra bizza a hatarok ki-
tapogatasat). Ha a jatékos el6te all6 lehetdségek atlacthatdak, ha értelmes dontések elé al-
litjak, akkor a mar kiismert lehetségektdl val6 eltivolodassal maga mehet elébe az tjabb
lehetdségeknek, kihivasoknak. A sikeres ¢s id6tallé jatékok tervezdi szem eléte tartjdk az
utébbi eshetdséget. A jatékot nem csupdn a mesterséges konfliktus kozegének tekintik,
ami adott szabdlyokkal és mérhetd kimenetellel bir, hanem az értelmes dontések kozegé-
nek, ahol a jatékosok boldogan kisérleteznek. Guizsba kétve tincolnak, 6nszantukbdl, a
mindannyiuk altal elfogadott hendikepek rendszerében.
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Fromann Richard - Damsa Andrei

Videojatékoktol a munka vilagaig — jatékostipologiak
és munkahelyi motivacio

Jane McGonigal, a jatékok motiviciés hatdsmechanizmusat felhaszndlé gamification egyik
kiemelkedd képviseldje szerint a videojatékok oOridsi segitséget és megoldast jelenthetnek
az élet egyéni és globalis problémaira. Véleménye szerint a j6 jatékok olyan alapvetd em-
beri sziikségleteket elégitenek ki, amelyek hozzdjirulhatnak az egyéni személyiségfejls-
déshez is (McGonigal 2011). Hosszu évek tapasztalata, hogy a videojitékok jelentds része
fejleszti a felhasznalok komplex problémamegoldé készségeit, igy a jatékok nem csupan
oncéla szérakozdst nytjtanak a ,,felhaszndl6k” szdmadra, hanem kifejezetten hasznosak le-
hetnek az élet kiilonboz4 teriiletein is (Hamari et al. 2014). A virtudlis viligokban video-
jatékosok milliéi toltenek el atlagosan heti hidsz 6rat online jatékokkal (Fromann 2017),
amelyekben —a val6 élethez hasonléan — ,,munkavégzés” torténik, és folyamatosan olyan
feladatokat kell megoldaniuk, amelyeket nagy élvezettel és 6rommel tesznek. Ez gya-
korlatilag olyan, mintha a jatékosok a fGillisuk mellett egy részmunkaidds dllasban is
tevékenykednének. Az utébbi években a videojitékokrol egyre pozitivabb vonatkozas-
ban beszélnek (Granic et al. 2014), igy mar nem csupédn problémas, patolégids tevékeny-
ségként (kiillonosen a fliggdség, agresszivitds és a tarsas izolacié kérdésében) kezelik,
hanem egyre nagyobb hangsulyt fektetnek a jatékok pozitiv hatdsainak a vizsgélatira
(Tran 2018). Ebben a folyamatban jelentds szerepet jatszott a jatékositds elterjedése
(Fromann 2017), mivel a gamifikicié elemi szinten hasznalja fel a jatékok kognitiv és
szocidlis kompetencidkra gyakorolt fejlesztd hatasait, kiilondsen a jaitékokban rejld mo-
tivacios erdket.

A jatékok motiviciés hatterére irdnyuld vizsgilatok terén kiemelkedd elméleti konst-
ruktum a Csikszentmihdlyi Mihdly (Csikszentmihdlyi 2009) nevéhez kothetd flow-el-
mélet. Ahhoz, hogy a jiaték be tudja vonzani és bent tudja tartani a jitékost,
clengedhetetlen a flow élményének kialakitdsa. Ez jellemzden egy olyan dllapotot takar,
melyben a személy annyira belemeriil az adott feladatba, hogy megsz{inik sziméra a kiil-
vildg és az id6, fokuszdban a cselekvés, az alkotds és a kihivasok legy6zése all. Rendsze-
rint ez az allapot akkor jon 1étre, ha olyan feladattal talilkozunk, melynek megoldasara
képesek vagyunk, ugyanakkor mar feszegeti kompetencidink hatdrait (dgymond kelle-
mesen frusztrdl6). A jatéktervezik fokozott figyelmet forditanak arra, hogy a jatékokban
megjelend feladatok nehézségi fokai megfelel6en novekedjenek a jatékos tanulasi és
egyéb elsajititidsi folyamataihoz mérten. A jatékositds sordn is kiemelkedGen fontos, hogy
képesek legyiink biztositani a flow-élmény 1étrejottéhez sziikséges elemeket, mecha-
nizmusokat, és hogy a felhasznalok egyértelm szabélyok kozote, vilagos célokért, a kész-
ségeiket folyamatosan fejlesztve tevékenykedjenek, dgy, hogy kézben folyamatos
visszajelzést kapjanak a felhalmozott pontszamaikrol, jelvényeikrdl, és pontosan ldssak
a ranglistdn elfoglalt helyiiket.

Amint az mar emlitésre keriilt, a flow fogalma horizontélisan jelenik meg a jaték-
tervezés mechanizmusdban. Egyrészt célként, masrészt pedig — elemeire bontva — ve-
zérfonalként. A jatékokban rejld motivicids eréket azonban mas szemszogbdl is meg
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lehet kozeliteni. A személyiségmodellekhez hasonléan fel lehet vazolni olyan tipolégi-
dkat is, amelyek motiviciés tényez6k mentén osztjik fel a jatékosokat kiilonb6z§ kate-
goridkba. Ezek koziil hdrmat emlitiink meg, a Bartle-tipoldgiat, Yee modelljét, valamint
az F-modellt.

Bartle-tipologia

Bartle a jaitékok mogote 1évG motivicios erGkre vonatkozd kutatdsait a ’80-as években
kezdte meg, megfigyeléseita MUD jatékok fejlesztése soran gytjtve. Ezek a jatékok mar
RPG (Role-Playing Game) videojatékok voltak, amelyek lehetdséget biztositottak a jaté-
kosoknak a kalandok atélésére, a karakterek fejlesztésére, valamint a jaték alakuldsit be-
folyasol6 dontések meghozataldra, illetve kozosségek épitésére, viszont a kor technoldgiai
szintjének megfelelGen csupan szoveges, illetve kés6bb minimalis vizudlis segitséggel.
A tobb éves kutatdsi és jatékfejlesztési folyamat sordn Bartle négy olyan jatékostipust kii-
l6nitett el, melyek kell6képpen leirjdk a jaitékosok motivaciés dimenzidit (Bartle 1996).

Felfedezd: A felfedez6 kategoridba tartoznak azok a jatékosok, akik azért jatszanak,
hogy feltarjdk a jaték vilagit, megoldjik a kiillonbo6zd rejtvényeket és megfejtsék a
titkokat. Jellemz&en az exploricios vigy vezérli Gket és — ebbdl kifolyéan — nehezen
viselik, ha idGkorlatok kozé vannak szoritva (példdul, ha egy palyan egy adott id6
alatt kell végigmenniiik).

Szocializdld: A tirsasigiak csoportjdba soroland6k azok a személyek, akik a csapatban
valé mtikodésére, az ismerkedésért, valamint a kapcsolatteremtésért jatszanak. Ok
azok a jatékosok, akiknek rendkiviil fontos, hogy valamilyen csapathoz, céhhez vagy
klanhoz tartozzanak. Szimukra nem feltétlen a jaitékon, hanem magédn a jitékoson
van a hangsily. Céljuk minél t6bb baritot szerezni, és minél tobb 1d6t tirsasagban
tolteni.

Teljesitd: A teljesitSk kozé tartoznak azok a jatékosok, akiknek az a céljuk, hogy minél
eredményesebbek legyenek, megszerezzék a kiilonboz§ jutalmakat, valamint ma-
gukénak tudhassik a legjobb felszereléseket és targyakat. A ranglista elejére akarnak
keriilni, és magasan motivilja ket az, hogy az adott jitékban masok f61é emelkedve
6k legyenek a legjobbak.

Gyilkos: Az els6 ranézésre pejorativ értelemmel biré elnevezés valgjaban a jatékme-
chanikdban fontos szerepet betoltd csoportot fed. A gyilkos vagy rombol6 kategéridba
tehet6k azok a személyek, akiknek az a céljuk, hogy legy6zzEk, elpusztitsik vagy
megsemmisitsék a tobbi jatékost. Provokald, bosszanté magatartas jellemzi 6ket, sok-
szor ,,hizzik fel” csapattirsaikat. Mindezek ellenére gyakran keriilnek vezetdi po-
zicioba, valamint sok esetben Gk azok, akik hatékonyan fel tudjik tdrni egy adott
jaték hibdit.

A Bartle altal felvazolt tipusok jél értelmezhetGen mutatjdk be a jatékosok kategori-
zalasi lehetdségeit. A modellt az eredeti koncepciéhoz képest az id6 muldsdaval bévitették
(jellemzden a négy kategéria keverésével), igy olyan tipusok is bekeriiltek, mint példaul
a politikus vagy a hacker (Bartle 2003).
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Yee-modell

Yee (Bartle-hez hasonléan) kiemelkedd alakja a jatékkutatds azon teriiletének, amely a
motiviciéval foglalkozik. A Daedalus Project! keretén beliil hat év alatt 27 online kérdéivet
tett k6zz¢€ kiilonboz6 témakorokben, a vilaszadék anonim médon, dnkéntesen kozoltek
adatokat. A hat év alatt mintegy 40 000 valasz érkezett be. A Daedalus Project értéke, hogy
elséként gyijtott nagy mennyiségli adatot MMO jatékosokrdl, kritikdja (melyet a szerzg
is kiemel), hogy kit6ltdi elkdtelezett jatékosok (Yee 2005). A megalkotdsra keriil§ motiva-
ci6s tipoldgia alapjat az el6z6leg bemutatott Bartle-féle modell jelentette, azonban Yee
szamos, egyrészt sajat, masrészt mas kutat6ktol integrilt eredmények alapjan hatarozta
meg a hdrom komponensbdl 4116 modellt. A modell részeit faktorként hatdrozza meg, me-
lyek a kovetkezd kategoridkat jelképezik:

1. Teljesitményi faktor: ez a kategoéria tartalmazza az (1) el6remenetel, a (2) hirnév és a
(3) versengés motivacids elemeit. Ebben az esetben a jatékos rendszerint a kompe-
titiv és onérvényesits igényeit elégiti ki. Erds hasonlésig mutathaté a Bartle-féle mo-
dellben szerepl§ teljesitd jatékostipussal.

1l.  Kapesolari faktor: Yee értelmezésében ez a kategoéria a (1) szocidlis érintkezésbdl, a
(2) kapcsolatbdl, valamint a (3) csapatmunka elemeibdl 4ll 6ssze. Ezek a jatékosok
kommunikécids €s szocidlis sziikségleteire épiilnek, a Bartle-modellben pedig a szo-
cializdlé tipushoz kapcsolhatdk.

111, Elmeriilési faktor: ez a csoport négy 6 motivicios elemet foglal magédba, a (1) felfede-
zést, a (2) szerepjatékot, az (3) egyediséget, valamint a (4) menekiilést. Az emlitett
elemek a jaiték menetének elsajatitasara, a virtudlis vilag felfedezésére, valamint a
karakterek megismerésére vonatkoznak. A Bartle-féle tipol6gidbdl leginkabb a fel-
fedez6vel mutat hasonlésiagot, megemlitve az elmeriilést és az exploriciot.

Yee kiemeli azt, hogy ezek a faktorok dinamikus rendszert képezve irjik le a moti-
vacios tényezGk mibenlétét. Igy példaul a felfedezd tipust jatékos szimara elengedhetet-
len a karaktere fejlesztése, hiszen csak egy erGsebb karakterrel jarhatja be a jatékvilag
kiilonbo6z4 részeit. Mindezek mellett megfigyelhet6k tendencidk arra vonatkozéan is, hogy
egy adott személy milyen {6 motiviciés dimenziét preferal.

F-modell

A harmadik, bemutatdsra keriil6 modell a tobb éve zajlé, orszdgos szintii Jatékosl.ét Ku-
tatds eredményeibdl sziiletett (Fromann 2017). A 2010-ben elkezdddott kutatds célja egy
olyan jatékostipolégia megalkotasa volt, mely egyrészt épit a mar bemutatott elméleti
konstruktumokra, masrészt pedig megfeleld adathalmazzal timasztja ald a modell validi-
tasat. A 2016-os kutatdsig bezdrélag a vizsgalat kozel 50 000 kitoleést regisztralt. Az egyik
megsziiletett eredmény egy olyan 4] tipolégia, mely kétdimenzids, és harom f6-, valamint
hét alfaktorbdl all. A kutatds célja azonban tilmutat a tipusok felvazoldsédn, tobbek kézott
a médidban és a koznyelvben zajlé laikus, esetenként sztereotip parbeszédhez tudomanyos
tényekkel, objektiv megkozelitéssel jarul hozza.

A Jatékosl.ét Kutatds médszertana egyardnt épit kvalitativ megkozelitésre (szemé-
lyes és csoportos interjik), valamint kvantitativ eljarisokra (online kérdéives felmérés).

!"Tovabbi informécié: http://www.nickyee.com/daedalus/
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A vizsgalat onbeszamol6kon alapuld, illetve 6nkitoled jellegébdl fakaddan fontos szem el6te
tartani azt, hogy a kapott eredmények azt reflektdljdk, hogy a jitékos k6zosség miképpen
latja a jatékok vildgit, azon beliil hova tudjik elhelyezni magukat.

1. Emberkizpontisdg: az ebbe a dimenzidba tartozé jitékosok f6 mozgatérugdja a més
jatékosokkal valé interakciéban, a kommunikéciéban, a csapatmunkdban, a kapcso-
lattartasban, valamint a versengésben mutatkozik meg. Struktirdjat tekintve két {6
alapvetd irdinybdl épiil fel: (1) szocidlis-kooperativ és (2) harcos-kompetitiv.

11, Vildgkizpontisdig: az ebbe a dimenzidba tartoz6 jatékosok szdmdra a motivicids erdt a
virtudlis vildgok, az alternativ valésagok felfedezése és a szerepek kiprobilasa jelenti.
Niluk nem annyira a versengés, a szocidlis interakciok és a kapcsolatteremtés all a
kozéppontban, hanem a jaték koré felépiild vilag és a hétkéznapoktdl valé elszakadas.

A két f6 motiviciés kontextusbdl kiindulva hdarom olyan faktort épithetiink fel, ame-
lyek logikai megkozelitésben idomulnak a Yee és a Bartle dltal kialakitott modell struktd-
rdjahoz. Ezek a (1) versengd, a (2) harcos, valamint a (3) felfedez§ dimenziéi. Annak
érdekében, hogy jobban meg lehessen érteni a modell gondolatmenetét, a hirom f§ di-
menziot hét alfaktor mentén mutatjuk be.

Versengd jarékosok

A kompeticiéra, versengésre és egymds kozotti megmérettetésre épiild faktor két alfaktort
foglal magiba.

1. Vezerdk: Az ide tartoz6 jatékosok szimdra kiemelten fontos a hirnév és a presztizs el-
érése és novelése, igy a jaték sordn elsGsorban arra fokuszdlnak, hogy meghatarozé
legyen a véleményiik, ismertek és elismertek legyenek a tobbi jatékos korében.

2. Harcosok: Szamukra a jaték vildga egy nagy harctér, amelyben a {6 cél mas jatékosok
legy6zése, adott esetben virtudlis megsemmisitése, elsoprése. Masokban elsdsorban
vetélytarsat latnak, és folyamatosan azon dolgoznak, hogy mindig jobbak legyenck a
tobbieknél, ezdltal mds jatékosok f61é kerekedjenek. Minél tébb jitékost tudnak le-
gy6zni, anndl élvezetesebb szamukra a jaték.

Koziosségi jarékosok

A szocidlis interakcidkra, ismerkedésre, valamint csapatmunkara irdnyulé faktor két alfak-
toron keresztiil mutatja be a hozza tartoz6 motivicios erfket.

1. Csapatitékosok: Naluk az elsGdleges jatszasi motivumok a kapcsolatok, baritsagok
dpoldsa, a csapatjaték, a mdsokkal valé6 kommunikéci6 és egyiittmiikodés. Az ilyen
jatékosok nagy része az érzelmi, pszichikai biztonsagérzet kielégitése, a valahova valé
tartozas élménye, illetve az altruista igények érvényesitése miatt torekszik erre a ko-
z0sségi érzésre. Azonban vannak olyanok is, akik szintisztdn érdekbdl, raciondlis okok
miatt részesitik elényben a csapatmunkit. Ennek klasszikus példdja, amikor a jaté-
kosok felismerik, hogy eredményesebbek lehetnek, és konnyebben legy6zhetik az
akaddlyokat, ha 6sszefognak, és egyiitt oldjak meg a felmeriil§ problémakat. A csa-
patmunkdt vdlaszto jatékosok egyéb 6ncéli motivicidja lehet emellett a vezetdi sze-
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rep megszerzésére iranyuld torekvés is. Végiil vannak olyanok is, akik egyszertien
csak azért jatszanak, mert a jitékon keresztiil tartjak a kapcsolatot a barataikkal, is-
merdseikkel.

2. Tdrskeresik: Az ehhez a jatékostipushoz tartozok szamadra legf6képpen azért vonzo
egy jaték, mert lehet benne ismerkedni, rovid vagy hossza tavi tarskapcsolatokat
létrehozni. Egy résziik elsGsorban — a csapatjatékosokhoz hasonléan — a valakihez
valé tartozds élményét keresi a jatékban, csak ezt nem bariti, hanem tdrskapcsolati
alapon teszik. A komolyabb kapcsolatokra térekvék mellett megjelennek azok is,
akik szerint a jatékban fontos helye van a konny( , kalandoknak”, flértoknek ¢és a
szexualitdsnak is. Ok semmiképpen sem szeretnének elkotelezddni, nem szeretnék,
hogy tartés kapesolatok sziilessenek az ismerkedés folyomédnyaként.

Felfedexd jatékosok

A felfedezés 6romére, az informacié megszerzésére, az ) dolgok megismerésére, valamint
a szerepek kiprébdldsira vonatkozé faktorhoz hdrom alfaktor tarsithat6.

1. Fantazidlok: A legfontosabb céljuk a kiilonb6z§ képzeletbeli fantaziavilagokba valo
belemeriilés, a valosagtél kiilonbozs, alternativ viligok megélése, 1j, ismeretlen vi-
lagok felfedezése. Szamukra a jaték igazi célja, hogy el tudjanak szakadni a hétkoz-
napi gondoktdl és problémiktdl. Egy résziik kifejezetten a jo torténetek atéléséére
jatszik, igy maga a cselekmény és a dramaturgia fontosabb szdmdra, mint a jéték vizudlis
kornyezete vagy az izgalmas feladatok megolddsa. Ok azonban nemcsak a jatékvildgok-
ban szeretnek fantazidlni, hanem szivesen probalnak ki kiilonféle szerepeket, és bajnak
kiilonboz6 karakterek bérébe. Oromit okoz ugyanis nekik, ha a karaktereiket, avatar-
jaikat — a virtudlis vildgban létrehozott identitdsukat — irdnyithatjak.

2. Gyidytogetok: Ehhez a jatékostipushoz tartozok legfontosabb célja, hogy minél tébb és
minél érdekesebb és értékesebb tirgyat, felszerelést gyljtsenek dssze. A gy(ijtogetdk
kifejezetten szeretnek rejtett vagy nehezen megszerezhetd targyakat keresni. Bar a
teljesités és az eredményesség kiemelt szempont, de ez niluk elsGsorban nem szo-
cidlis kontextusban nyilvinul meg, hanem a felfedezés és a birtoklds igényének ki-
elégitésén keresztiil. Egy résziik azonban nemcsak a jatékvildgot szinesitd targyakat
kivanja 6sszegytjteni, hanem minél tobb pont megszerzése vagy magasabb szint el-
érése is cél szamukra; sok esetben a sajat karakteriik fejlesztését is kiemelkedéen
fontosnak tartjik.

3. Problémamegoldok: Ok azok a jitékosok, akik szinte mindenben kihivést ldtnak, és
kifejezetten szeretik a rejtvényeket. Alapvetd igényiik, hogy a jatékokban legyenek
logikai-stratégiai feladatok és kihivasok. A problémamegolddk a jatékban folyama-
tosan tesztelik magukat, olyan akadélyokat akarnak legydzni, olyan problémaékat és
nehézségeket akarnak megoldani, amelyek szamukra igazi kihivast jelentenek.

A felvazolt hét alfaktor szemléletesen mutatja be a jatékok mogott meghtiz6dé mo-
tivaciés er6ket, valamint ezek kategorizalasi lehetdségeit. Azonban ezt a szemléletmédot
nem csak a jatékokon beliil, hanem az élet egyéb teriiletein is fel lehet hasznalni. A ko-
vetkezGkben (érintSlegesen megemlitve a jatékositds fogalomkorét) a munkapszicholdgia
szempontjabdl vizsgaljuk meg azt, hogy miképpen lehet értelmezni az F-modellt munka-
helyi kontextusban.
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A Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP)

Az el6z8 részekben bemutatott elméleti modellek és jatékostipologidk kellg szemléletes-
séggel vazoljik fel a jaitékok mogott meghtizodd motivicids erfket. A jatékositas célja a
jatékokban fellelhetd motivicids tényezdk atiiltetése olyan helyzetekbe, amelyek alapve-
téen nem rendelkeznek ilyen jellegii hajtéer6kkel — természetesen szem eldtt tartva pél-
daul a fejlddés, a hatékonysdg vagy az elkotelezddés folyamatait. Annak érdekében, hogy
ossze lehessen vetni a jatékkutatds eredményeit a jatékositds gyakorlati megvaldsitasaval,
érdemes dtiiltetni a jatékostipolégidkra vonatkoz6é modellt a munkahelyi kérnyezet mii-
kodési mechanizmusaiba. Erre tesz kisérletet a Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP),
mely az F-modell struktiirdja mentén értelmezi egy adott munkakérnyezet/munkavallalé
motivacios tényezdit.

A gamification (jatékositds) megjelenésével a jatékok mogott meghtaz6do elméleti
és gyakorlati megoldasok kiléptek a jatékvilagbol, és komoly tizleti, egészségiigyi vagy ok-
tatdsi szitudcidkban foglaltdk el mélt6 helyiiket. Az F-modell tekintetében ez a jelenség
masképp mutatkozik meg —abbdl a Huizinga altal is megfogalmazott axiomabdl kiindulva
(Huizinga 1949), hogy a jatékossdg és a jatékok irdnti fogékonysig az emberi természet
alapvetd tulajdonsaga, feltételezhetjiik: hasonl6 struktirdk motivalnak a jatékokban és a
munkahelyi kérnyezet esetében is. Ennek értelmében az F-modell alfaktorait dtfordithat-
juk a munkahelyi folyamatokra, melynek eredményeként a kovetkez§ alfaktorokat kapjuk
(az ezt tartalmazo Osszesitést az 1. tiblizat tartalmazza).

1. Kognitiv dsztinzés: a problémamegoldashoz kapcsol6d6 motivaciés dimenzié mintajara
épitve a munkahelyi kérnyezetben is megjelenik a kognitiv teljesitmény és a kihi-
vasok legyGzése mint motiviciés erd. Amennyiben a munkavillalé kompetencidhoz
mérten megfeleld feladatokat lt el, sikerélményt, ezdltal pedig pozitiv érzelmeket
élhet 4t.

2. Szervezeti narrativa: a fantizialé jatékosok egyik f6 motivaciés tényezdje a jaték tor-
ténetébe val6 bedgyazodas lehetGsége. A munkahelyi elkotelezgdés egyik alapvetd
tényezdje az adott szervezetbe vald integrdlédds, mely szorosan kétédik a személy
és a munkahely értékeinek azonosuldsihoz, valamint a szervezet céljainak, misszi6-
janak és viziéjanak ismeretéhez.

3. Kompetenciafeylesztés: a gy(ijtogetd dimenzidjabal kiindul6 faktor a munkavillal6 kész-
ségeinek és képességeinek fejlesztésére iranyul. Amennyiben egy szervezet az em-
berei igényeihez mérten tud szakmai és egyéni fejldési lehetGséget biztositani, nagy
eséllyel kotelezi el a munkavallaloit.

4. Szocidlis szinergia: a jatékok (és f6leg a tobbjitékos internetes programok) esetében
kiemelkedd szerepet tolt be a tobbi jatékossal folytatott interakcié. A munkahely
szempontjabdl ez a munkatarsakkal, a felettesekkel vagy éppen a beosztottakkal valé
viszonyban, munkakapcsolatban mutatkozik meg.

5. Konstruktiv versengés: a munkahelyi kérnyezetben megjelend versenyeztetés tébb ol-
dalrél kozelithetd meg. Egyardnt lehet konstruktiv és destruktiv is annak fiiggvé-
nyében, hogy mi a verseny célja, kik a résztvevdk, valamint, hogy mennyire mérhetd
objektiven az eredmény. Egy j6] megkonstrudlt kompetitiv szitudcié megnovelheti
a hatékonysigot és fejlesztheti a munkavallalokat.

6.  Iranyitds: a felettesek személyisége és hozzaallasa gyokeresen viltoztathatja meg a
munkavallal6 véleményét nem csak az adott személyr6l, hanem az egész szervezetrdl.
Amint azt lithattuk az F-modell esetében, a vezetés (akir vezetdi, akir alarendelti
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poziciéban) stilusa kulcsfontossdgt a jatékos, jelen esetben a dolgozé szemszogébdl.

7. Elismertség: a munkahelyi teljesitményhez szorosan kapcesolédik a pozitiv visszajelzés
és az czzel jaré elismerés. A jatékos tipoldogidkat nézve az elismerés rendkiviil erds
motivacios erd lehet, és ez nincs masképp a munka vildgaban sem. A megfeleld po-
zitiv visszajelzés el6re lenditheti és megerdsitheti a munkavallalét.

8. Egrsstencia: ez a dimenzié ugyan nem jelenik meg (vagy legaldbbis nem explicit
maédon) a legtobb jaték esetében, azonban rendkiviil fontos szerepet téle be a mun-
kahely kontextusaban. Ameddig a jatékok esetében az anyagi javak nem keriilnek
el6térbe (nem azért jatszanak a jatékosok, hogy megéljenek — kivétel az e-sport vagy
hasonlo jellegii tevékenységek esete), a munka szempontjdbdl azonban kétségteleniil
fontos szerepet tolt be. Hidba teremtjiik meg a mas szempontokbél dlommunkahely-
nek tekinthetd céget, ha nem tudjuk biztositani az optimélis életkoriilmények eléré-
séhez sziikséges anyagi juttatisokat.

F-modell SzSzP
Problémamegoldas Kognitiv 6szténzés
Fantédziilas Szervezeti narrativa
Gyljtogetés Kompetenciafejlesztés
Csapatjaték Szocidlis szinergia
Harc Konstruktiv versengés
Vezetés Irdnyitas
Térskeresés Elismertség
e Egzisztencia

1. tibldzar: Az F-modell és az SzSzP faktorainak megfeleltetése

Az SzSzP hasznédlatakor annak érdekében, hogy megillapithassuk a munkavillal6 és
a szervezet egymashoz vallé illeszkedésének mértékét, érdemes feltérképezni a dimenzi-
6kon beliili szinteket (példdul van-e lehetdség kompetenciafejlesztésre vagy megfelels-¢
avezetés jellege). Abban az esetben, ha a szervezet altal képviselt értékek (a nyolc alfaktor
mentén) megegyeznek a munkavallalok altal megfogalmazott igényekkel, hatékony és
eldremutatd egytittmiikodésre szamithatunk. Annak ellenére, hogy az SzSzP indirekt
moédon, a jitékkutatds mechanizmusain keresztiil kapcsolédik a jatékositishoz, hasznos
eleme lehet a gamifikaciés folyamatokat el6készitd diagnosztikai felméréseknek.

Osszegzés

A jatékok mogott meghtizédé motivaciés tényezok vizsgalata érdekes eredményekkel szol-
gél a jatékostipologidkat illetGen. A JatékosLét Kutat6kézpont dltal 2011-ben elinditott
felmérés eredményeként kialakult az F-modell, mely hiarom féfaktor és hét alfaktor men-
tén jellemzi a videojatékokkal kapcsolatos jatékostipologiakat. Az igy meghatdrozott mo-
dell dtdolgozdsra keriilt a munkahelyi motiviciék mentén, Iétrechozva a Szervezeti

24 —




— VIDEOJATEKOKTOL A MUNKA VILAGAIG - JATEKOS TIPOLOGIAK

Személyiség Profilt (SzSzP). Az SzSzP tartalmazza az F-modellben megjelend hét alfakrort,
valamint plusz dimenziéként magiba foglal olyan teriileteket, melyek az egzisztencia té-
makoréhez kapcsolédnak. Az SzSzP haszndlataval lehetdség nyilik a szervezet értékeinek,
valamint a szervezetben tevékenykedd személyek motivacios hatterének feltérképezésére.
Az igy kapott informdcidk alapjin olyan célratord és hatékony fejlesztési programok ter-
vezhet6k meg (példaul a jatékositds segitségével), amelyek illeszkednek a munkakérnye-
zethez és a munkavillalé igényeihez.

Irodalom

Csikszentmihdlyi Mihaly, Jd diz/let, vezetés, dramlat és az értelem keresése, 1.execon Kiadé, Gy6r, 2009.

Bartle, Richard, Designing Virtual Worlds, New Riders Publishing, Indianapolis, 2003.

Bartle, Richard, “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDs”, Journal of MUD
Research, Vol. 1. (1996) Issue 1., http://mud.co.uk/richard/hcds.htm

Yee, Nick, “Playing With Someone”, 2005.

http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001468.php

Fromann Richard, JarékosLér - A gamifikdcid vildga, Typotex kiad6, Budapest, 2017.

McGonigal, Jane, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World,
T'he Penguin Press, New York, 2011.

Hamari, Juho, Jonna Koivisto and Harri Sarsa, “Does Gamification Works? — A Literature Review of
Empirical Studies on Gamification”, 47t Hawaii International Conference on System Science, 6-9
January 2014., Conference Proceedings, IEEE Computer Society, 2015, pp. 3025-3034.
hteps://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377

Granic, Isabela, Adam Lobel, Adam, Rutger C. M. E. Engels, “T'he Benefits of Playing Video
Games”, American Psychologist, Vol. 69. (2014) Issue 1., pp. 66-78.
htep://dx.doi.org/10.1037/a0034857

"Itan, Ben, “Clinical Use of Video Games”, in Mehdi Khosrow-Pour (ed.), Encyclopedia of Information
Science and Technology (4" edition), 1G1 Global, Hersey, 2018, pp. 3260-3272.
https://dx.doi.org/10.4018/978-1-5225-2255-3.ch284

Huizinga, Johan, Homo Ludens: A Study of the Play-FElement in Culture, Routledge & Kegan Paul, Lon-
don, 1949.

Fromann Richard, PhD, szociologus, kutaté, a Jatékoslét Kutat6kézpont alapitéja és vezetdje, a
Digitilis Jolét Koordindciés Kozpont vezet§je. Doktori titulusdt a jatékkutatds és a jatékositds
témijdban szerezte, az ELTE TATK Szociolégiai Doktori Iskola keretén beliil 2017-ben. Nevéhez
kotddik a legnagyobb hazai, jaitékosokra irdnyul6 kutatds (Jatékosl.ét Kutatds), amely 2011 6ta
folyamatosan fut, tébb mint 50.000 kitoltéssel.

Damsa Andrei, pszicholégus, kutatd, a JitékosL.ét Kutatékézpont szakmai vezetdje, valamint a
Digitiélis J6lét Koordinacids Kozpont vezetd helyettese. Diplomdjat 2013-ban szerezte a Pécsi "Tu-
dominyegyetemen, ahol jelenleg is végzi doktori tanulményait. F6bb kutatdsi teriiletei a jatékositas,
a jatékkutatds, a motivacio, és a digitdlis kompetenciafejlesztés koré csoportosulnak.




Fekete Zsombor

Szendvics és rétes — avagy hogyan jatékositsunk
a lényeg elfedése helyett a 1ényeg kiemelésével P

A nagy gamification sejtés

A gamifikicié egy konferencidn eladott disztépiabdl bujt eld. Jesse Schell 2010-ben
egy kordbban nem latott, sajitos trendet elemzett eldaddsiban a Game Developers Con-
ference-en, San Franciscoban (2010). Arrél beszélt, hogy a videojatékok 2005-t6l kezdd-
dden jelentdsen dtalakultak. Egyrészt (elsGsorban a 2008-as gazdasdgi vilsdg miatt!)
elterjedtek az Ggynevezett freemium jatékok?, amelyek a hagyomanyos szoftverértékesitési
modell helyett a jatékosok tudatos, pszicholdgiai befolydsolasaval probaltak meg jovede-
lemre szert tenni, masrészt divattd valt tjra felfedezni a valodi dolgokat a digitalis eszk6zok
segitségével.

Ezeket a tendencidkat 6sszegezte Schell igy, hogy a videojaték-ipar ma mar rendel-
kezik azokkal az ismeretekkel, sGt alkalmazza is azokat a viselkedéspszichologiai tritkko-
ket, amelyek ahhoz kellenek, hogy a videojitékok kinytljanak a monitor mogiil és
beleszoljanak az életviteliinkbe, mindennapjainkba. Egy leny{igozd disztopidt vazolt fel,
amelyben a mindennapi életiinkben is pontokat kapunk az egészséges taplalkozasért,
vagyha idében elérjiik a buszunkat, jelvényeket a munkdnkban elvégzett feladatokére, il-
letve toplistdkon dbrazoljik a teljesitményiinket — amit6l végsd soron rendkiviil motivaletd
valunk. Felfestette annak a lehetdségét, hogy a videojiatékok motivacids eszkoztarat nem
jatékos kornyezetben haszndljuk. Ut6bb ez vilt a jatékositds széles korben elfogadott de-
finiciéjava.

Ahhoz, hogy a gamifikici6 koncepcidja elterjedjen, Schellnek mar 1étezd trendekbdl
kellett kiindulnia, illetve, hogy végcélként egy olyan kiilonleges eszkézt viziondljon,
amelynek hatékonysagat a félelmetes iramban névekvd videojiték-ipar mar megbizhatéan
igazolta. Ot kivetve a jatékositds megannyi profétaja érvelt a Call of Duty sorozat holly-
woodi filmipart megszégyenitd eladdsi statisztikdival. Ami a trendeket illeti, Schell mond-
hatni kegyelmi dllapotbdl fogalmazhatta meg gondolatait. Egyrészt kitaposta elGtte az utat
Jane McGonigal, aki alternativ valésag jatékaival ekkorra mar komoly ismertségnek or-
vendett®, és 2010-re épp egy a Vildgbank dltal timogatott projekten dolgozott, célul tiizve

T'A 2008-as vildgvilsdg alaposan dtalakitotta a videojatékok piacdt. Teljesen eltlintek a kozépkate-
gorids videojitékok, az emberek vagy a driga, legmagasabb mingséget igérd, ,,AAA” kategdrids ja-
tékokkal jatszottak, vagy ingyenes programokkal. Ez utébbiak finanszirozasi modellje a free2play
vagy freemium.

2A freemium modellben a jatékosok nem fizetnek a jaték haszndlataére, de ha szeretnének gyorsab-
ban fejlddni, vagy példaul nem szeretnének 3-5 percet varni egy elrontott palya utdn, akkor dont-
hetnek: vagy fizetnek egy-két dollart, vagy megnéznek egy rovid reklimvidedt, esetleg regisztralnak
egy online szolgdltatdsra - amelyekért a jatékfejlesztd jutalékot kap.

3 A 32 napos World Without Oil cim( alternativ valésdg jatékat McGonigal szimos versenyre nevezte
be, amely elegendd volt ahhoz, hogy nemzetkozi hirnévre tegyen szert a viligot megvaltoztatd vi-
deojatékok koncepcidjaval. A World Without Oil arra biztatta a jaitékosokat, hogy ¢éljék az életiiket
ugy, mintha olajvélsig tort volna ki, illetve dokumentaljdk a jatékkal t5ledtt napjaikat, mig a tébbi
jatékos ezeket a bejegyzéseket kommentilta, értékelte.
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a harmadik vilagbéli problémédk megoldasit; masrészt 2009-ben robbant be a Foursquare
nevii szoftver, amely hirom kiilonleges trendet 6tvozott rendkiviil sikeresen: az okostele-
fonok 4ltal timogatott helymeghatirozast, a sharing economyt, illetve a jatékositist.* Har-
madrészt pedig jelentds municidt jelentett a Volkswagen The Fun Theory nevi palyazata
is, amely hétkoznapi kihivdsokra vart jatékos megolddsokat. A palyazatok kozott olyan in-
noviciok szerepeltek, mint a zongora-lépcsd, amely a mozgblépces6zés élvezetesebb alter-
nativijit kindlta’®, vagy a Speedcam Lottery, amelyben a sebességkorldtozast betartok kozt
sorsoltdk ki a gyorshajt6ktél beszedett biintetést pénzjutalomként.

E j6 gyakorlatok nagyban hozzdjarultak ahhoz, hogy a gamifikicié extrém disztopia he-
lyett meggy6z6 modszernek tlinjon, a jovE egyik legfontosabb motivacids eszkozeként.

Szhepszis és csiisztatds

2010-ben a jatékositds berobbant a kztudatba, 4m a kezdeti lelkesedés néhany év lefor-
gédsa alatt alabbhagyott. A gamifikdcié-hivék eleinte béatran hivatkoztak a technolégiai
trend-kutaté Gartner 2011-es prognézisira, amelyben még a Global 1000 villalatok 40%-
dban tartottdk valészintinek a jatékositds alkalmazdsit f6 motivicios eszkozként 2015-re.
Am egy évvel késébb a Gartner mar mddositotta az eldrejelzését, rovid tdivon 80%-ra be-
csiilve a sikertelen gamifikédciés projektek arinydt a piacon 2014-ig. Aztdn 2015-re a jaté-
kositas szép csendben le is keriilt a Gartner legfontosabb technolégiai trendeket felsorold
»hype-cycle-jérél”. Addigra azonban mér kialakultak azok a mtihelyek, amelyek véresen
komolyan vették a Schell-féle koncepcidt, €s — felemds sikerrel — alkalmazni kezdeék a ja-
tékositast az élet kiilonbozd teriiletein. Ok dobbenten vették tudomdsul, hogy a trendkutat6k
mar nem veszik komolyan a teriiletiiket és, hogy a gamifikacié lassan kimegy a divatbdl.®

A jatékositdssal egy nagyon komoly baj van, Schell ebben a dologban csisztatott a
2010-es eladdsdban: jatékositani valami komoly, fontos, esetleg sziraz, unalmas dolgot
egyaltalan nem ugyanaz a feladat, mint videojitékokban alkalmazni ezeket az eszkozoket.
Amikor valaki videojatékot készit, a legérdekesebb, legériiltebb otleteit szedi eld, vagy a
legklasszabb dologgal kezd foglalkozni, amit a célcsoportjdnak el tud képzelni. S még ha
igy is tesz, akkor sem biztos, hogy sikeres lesz a jatéka: megfelel§ marketing és kommu-
nikéci6 nélkiil senki nem fog jatszani vele. Kérdés, hogy mi torténik, ha egy cseppet sem
érdekes, és kicsit sem &riile dolgot jatékositunk?

A freemium modellben a jiték kedvéért néziink rekldmokat vagy vessziik eld a pénz-
tarcankat, a hétk6znapokban — a nemjatékos kérnyezetekben — azonban tébbnyire nincs

*A Foursquare 1ényege, hogy kiilonboz6 helyekre latogatva, az ismerdseink szamadra is lithaté médon
bejelentkezhetiink, illetve rovid értékeléseket készithetiink az adott helyszinr6l. A 2009-es Fours-
quareben kiilonféle helyszinek ldtogatdsival pontokat, illetve kittiz6ket gy(jthettiink, ha pedig egy
adott helyrdl a legtobbszor mi jelentkeztiink be, a Foursquare az elgkeld ,,mayor” (,,polgdrmester”)
rangot adta nekiink az adott helyre vonatkozéan:
hteps://support.foursquare.com/hc/en-us/articles/201065220-Mayorships

5 A hagyoményos 1épcsén fel- vagy lefelé 1épdelve zongorabillenty(iként megszolaltak a [épeséfokok,
igy osztokélve az embereket arra, hogy az egészségesebb 1épcsdzést vilasszik a mozgdlépesd helyett.
©A 2015-6s Gamification World Congress el6adéi vegyes hozzaallassal reagiltak a gamification nélkiili
hype-cycle-re. Volt olyan el§add, aki vészharangokat kongatott, de olyan is, aki hatdrtalan optimiz-
mussal azt éllitotta, hogy a gamification médr nem egy ,,hype”, hanem a mindennapok részévé vilt.
A legemlékezetesebb kritikdt Gabe Zichermann fogalmazta meg (2015), aki szerint a gamification
ipardgbdl jelenleg a mérnoki szemlélet, megbizhatd, széles korben alkalmazhatd, reziliens megol-
ddsok hidnyoznak. Ezek létrehozdsdval erdsithetd meg az ipardg elismertsége, megbecsiilése.
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jelen a jaték. Nem érezziik jatéknak a munkdnkat, a tanulast, de még a fogyokurit sem.
A Foursquare — bar nem jatékos alkalmazis volt — egy alapvetden 1j, kiilonleges, jatékos ki-
hivast fogalmazott meg, ami sokak fantazidjit megmozgatta. A The Fun Theory gy6ztese, a
Speedcam Lottery szintén jatékos kihivas volt, s bar kezdetben j6 6tletnek tiint, végiil nem
terjedt el szélesebb korben, mert csak ideig-6raig kototee le a gyorshajtdk figyelmét.

Vajon mit kell tenniink annak érdekében, hogy egy-egy olyan unalmas, bonyolult
dolog, mint a munka, vagy az iskola jatékosithatovd valjon? Tekintsiink a gamifikaciéra Ggy,
mintha egy aut6 lenne, amely képes benniinket eljuttatni oda, ahova csak menni szeret-
nénk! A jatékositas elméleteire és mddszertanaira pedig gy, mint auté-alkotérész gydr-
t6kra. [rdsomban arrél szeretném az olvasét meggydzni, hogy a ma hasznalatos alkotérészek
dontd tobbsége ugyanazt a funkciét —a motivaciét — targyalja tobb oldalrél. Mintha csupédn
karosszéria gyartok léteznének az autéiparban. Mindekdzben a jatékositas futémiivérsl —
a kihivasokrol —, illetve motorjardl — a stresszmentesitésrél — ma alig hallani konferencidkon
és alig olvasni r6luk a szakirodalomban, pedig véleményem szerint ugyanannyira fontosak,
mint a motivaciok.

Ennek megfelelGen elGszor bemutatjuk a ma meghatarozo elméleteket és modelle-
ket, illetve a motivdcids modellek egységes skdldjdan helyezziik el Gket. Médsodik 1épésben a
kiilsG-, és belsd motivacié problémajat kapcsoljuk 6ssze a £ikivdsok réfegével. VEgiil pedig a
jatékokrol szo6l6 klasszikus elméletekhez visszanytlva elemezziik a stresszmentesités 1ehe-
tGségét és jelentGségét, vagyis a valé élettdl valé kiillonbozség tudatat — a valésdgban.

Motivaciés megkozelitések

Miutan a gamifikdcié berobbant a koztudatba, kutaték tucatjai veselkedtek neki, hogy fel-
tarjak, hogyan motivilhat6k a felhaszndldk a jatékok eszkoztdrdval — ezekrdl lesz sz6 ebben
a fejezetben. Kezdetben nagyon népszeri volt a PBL eszkoztar, ami a pontok (Points),
jelvények (Badges), és toplistik (L.eaderboards) szavak roviditésébdl allt 6ssze. A jatéko-
sitds els6 hullimédban sokan gondoltik azt, hogy elegendd barmilyen tevékenységet meg-
fiszerezni ezekkel, és attdl élvezetesebbé, izgalmasabb4 valik a munka, a tanulds vagy a
mindennapok szokdsai. A PBL.-ben azért is biztak sokan, mert a marketing szakma mar
régbta ismerte és alkalmazta ezeket az eszkozoket pontgy(jtd kirtydkndl, versenyeknél,
illetve a mar emlegetett Foursquare is a kitliz6krdl véle hiressé.

Id6vel azonban lekopott a mdz a PBL. modellrél és kideriilt, hogy a pontok, jelvé-
nyek, toplistdk nem minden esetben tudjik motivalni a felhasznilékat. S6t, alkalmazasuk
igencsak esetleges eredményeket hozott, és a legtobb gamifikdcids szakember szdmadra in-
kabb szitokszova alacsonyodott a rovidités.

T'6bben meg is fogalmaztik a ,,gamification 2.0” programjukat (kiilonféle tartalmak-
kal), aminek elsédleges célja a PBL. modell meghaladésa volt, de ezen programok egyike
sem volt képes olyan kozérthetd, kovethetd mddszert felvonultatni, amely versenyre tudott
volna kelni a PBL-lel. Idével egyre tobben kezdték belatni, hogy az eszkoztar alapvetGen
nem rossz, csak hidnyzik a tudatossig az alkalmazasdban.

Jutalmazds kozpontii motivdcid
Michael Wu jutalmazédsi modelljét 2015 §szén mutatta be a Gamification World Con-

gressen. A modell részleteit Wu az Egyesiilt Allamokban levédette, és hétpecsétes titok-
ként rizte — még a népszerid Science of Social blogjan sem publikalta azt. A konferencia
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szervez6i azonban elérhetévé tették elGadasit a You'lube-on, igy most barki elérheti azt
(Wu 2015).

Wu azt allitotta az elGaddsiban, hogy megtaldlta hiiségprogramok fenntarthatésdganak
kulesét. Létrehozott egy skalat jatékokon beliili visszajelzésekbdl a pontoktdl kezdve, a
jelvényeken, és toplistdkon 4t a rangokig, egyéni- és csoportreputicioig. Elképzelése sze-
rint az el6bbiek rovid ideig motivaljak a résztveviket és hamar elvész a vardzsuk, az ut6b-
biakat joval nehezebb bevezetni, de ha sikeriil, akar évekig is fent tudjik tartani a
jatékosok aktivitasat.

Wu gondolatai a legtobb jatékos szimdra nem hordoztak 1ényegesen ) informdciée,
mind az id6tavok, mind az eszkézok ismerdsen kdszontek vissza az MMO (Massively Mul-
tiplayer Online, példdul World of Warcraft) jatékokbdl. Jatékositasi szempontbdl azonban
azért volt nagyon fontos ez a modell, mert egy kib&vitett PBL eszkoztarrdl beszélt, amihez
tudatosan a jatékipar tapasztalataib6l meritett. A rendszerben példaul érthetévé vilik, hogy
miért nem szabad idejekorin bizonyos eszkozoket haszndlnunk, illetve, hogy hogyan se-
githeti a kozosségi élmény fokozatos bekapcsoldsa és elGtérbe helyezése a hliségprogramok
fenntarthatésagat.

Wu modellje akar attorést is hozhatott volna a gamifikaciés ipardgban, de végiil nem
ez tortént. A levédett médszerr6l a konferencia résztvevikon kiviil sokdig senki nem hal-
lott, tovabba a modell gyengéje, hogy — fiiggetleniil attél, hogy napi 6t-tiz percet, vagy par
orat jatszik az ember — elsGsorban idGtivokban gondolkodik: Wu szerint pontokkal legfel-
jebb par napig lehet valakit motivalni, még jelvényekkel is csak legfeljebb egy-két hétig,
hoénapos tavlatban hasznos a toplista, és a trofedk hasznélata, fél év multdn mér rangokban
kellene gondolkodnunk, ennél hosszabb id§ esetén pedig reputicioban.
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1. @bra: Michael Wu jutalmazasi skdldja (Wu 2015 alapjan sajat szerkesztés)

Wu modellje egyéltalan nem foglalkozik a jaitékosok belsd indittatasaval, mikézben
a kutatok jelentds része — olykor tilsdgosan hangsilyosan is — a felhasznal6kbdl indul ki.
Ut6bbi elméletek hellyel-kozzel egybecsengenek a pszicholdgia, illetve a vezetéselmélet
évtizedekkel kordbban megfogalmazott alapvetéseivel.

Személyiség-kozpontii motivdcid

Richard Bartle (2003) jatékos tipoldgidja joval a gamification buzz el6te sziiletett, 1996-ban,
de a jatékositds hirnokei eldszeretettel magyardzzak hallgatésdguknak, hiszen egyszerd,
érthetd, és — latszolag — konnyen hasznosithaté a jatékok tervezésénél. Bartle online sze-
repjatékosok viselkedését elemezte, és tevékenységeik alapjan négy tipusba sorolta Gket:
teljesitdk, felfedezdk, gyilkosok és tarsasagiak.

o A reljesitiker elsGsorban a gy(ijtogetés mozgatja, gazdagsagra, hatalomra térekednek a
jatékokban, igyekeznek fejleszteni a karakteriiket, mik6zben minden lehetséges tu-
lajdonsédgot tokéletesiteni szeretnének.

o A felfedexdket a Kivancsisag hajtja: alig varjik, hogy elmeriilhessenek a jaték torténe-
tében, hogy ismeretlen tdjakat jarhassanak be, hogy tjabb palyikon, Gjabb eszk6z6-
ket prébdljanak ki.

e A gyilkosok masok legyGzésében lelik 6romiiket. Imadnak versenyezni, rivalisukat a
foldbe dongolni.
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o Végiil a tdrsasdgiak a baritok, a tobbiek miatt jatszanak. Locsognak-fecsegnek vagy
épp egylitt kalandoznak, a 1ényeg szimukra, hogy olyan emberekkel vegyék magukat
koriil, akikkel élmény a kozos jaték.

A tipolégia egybecseng David McClelland (1988) klasszikus motiviciés elméletével,
hiszen az egyes jatékostipusokat olyan motivaciék mozgatjak, mint a satalomvdgy, a £izis-
$6gi érintkezés irdnti vagy vagy a legjobb zeljesitmény utdni sévargas.”

Biér a Bartle féle tipolégiat kozérthetGsége miatt szinte minden férumon elGszeretet-
tel kommunikaljdk, gyakran félreértik az érvényességét: a sokan egyfajta személyiség-ti-
polégidt latnak bele, nem pedig a jatékosok jellemzését adott jatékszituacioban. Még a
gamifikacié szakért6i is gyakran beleesnek abba a csapdiba, hogy sziiletett gyilkosokrél
vagy felfedez8kr6l beszélnek — mintha egy DISC modellt® vizolndnak fel a jatékok vila-
giban. Ez azonban durva cstsztatds. Gyakran el6fordul, hogy ugyanaz a személy a tarsasig
miatt jatszik egy jatékkal, és példdul a felfedezés vagy a gy(ijtogetés 6rome miatt egy ma-
sikkal.

Fontos kiilonbség a PBL. modellhez képest, hogy mig a PBL (és Wu is) csupdn a te-
vékenységek jutalmazasanak, az eredmények vizualizdldsinak lehetGségeirdl szol, addig
a Bartle-modell f6képp a felhaszndlo belsd késztetéseivel foglalkozik. A Bartle féle gyilkos
szamdra kihivas példaul, hogy legydzze a masik jatékost, és ezt a PBL. modell toplistdjan
tudjuk megjeleniteni. A teljesitd igyekszik minden apré kiildetést befejezni, és ezt egy
jelvénygytijtemény fogja szimara illusztralni.

Mondhatnéank, hogy egyértelm( a megfeleltetés a jutalmazdsi és a motivaciés mo-
dellek kozott, de ez egyaltalan nem igaz. A pontokon, kit(iz6kon és toplistakon kiviil még
rengeteg eszkoz van jelen a jatékokban a virtudlis pénzektdl kezdve a fejlédésmutato csi-
kon és a szintlépéseken keresztiil egészen a képességfikig.

Hogy konkrétan az egyes jatékostipusok milyen kihivasok, illetve milyen jutalmak
miatt jatszanak, azt tobbféle jatékostipolégidval probaltdk az utébbi években modellezni.
Ezen az dton indult el Nick Yee is, aki szintén MMO jitékosok elemzésével harom f6 mo-
tiviciés komponenst, és 10 szubkomponenst kiilonboztet meg (2005), illetve Fromann Ri-
chard (2017) 1s, aki az F-modellben 6sszesen 15 jatékos motivaciot kiilonitett el, melyeket
nagyvillalatokndl szervezetfejlesztési céllal is hasznosit.”

Drive-alapii motivdcid

A mai legnépszeriibb, legkomplexebb elméletnek szamité Octalysis alapegysége viszont
mar nem a személyiség, hanem pszicholdgiai szempontbdl egy mélyebb vizsgilati egység:
a késztetés, a drive. Yu Kai Chou (2015a), a modell megalkotdja nyolc elemi, tgynevezett
core drive-ot azonosit: 1) a jelentdség és az elhivarottsdg, 2) a fejlideés és a teljesitmény, 3) a krea-

"Lényeges kiilonbség, hogy McClelland motiviciés elméletében nem szerepel a kivincsisig, a fel-
fedezés.

8 A DISC modellt 1928-ban alkotta meg Dr. William Marston pszicholégus. A médszer 1ényege, hogy
az emberek viselkedését elemezve megismerhetjiik azok személyiségét, kivetkeztethetiink a mo-
tivdcidikra, a varhat6 viselkedésiikre — igy konnyebbé tehetjiik veliik a k6z6s munkat, kommunika-
ciét. A DISC négy {6 tipusa a dominédns (D — piros), az ismerkedd (I — sdrga), a szilard (S — zold), és
a kompetens (C - kék).

?Yee modelljérdl és az F-modellrdl részletesebben ldsd ebben a folydirat szimban Fromann és Damsa
irasat.
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tivitds megerdsitése és a visszajelzés, 4) a tulajdonlds és a birtoklds, 5) a tdrsas befolydsolds és az
irdnyultsdag, 6) a tiirelmetlenség és a hidny, 7) a kiszdmithatatlansdg és a kivdancsisdag, 8) a veszte-
ségkeriilés és az elkeriilés. Minden egyes core drive-hoz szimos jatékmechanikai eszkozt kap-
csolt, gazdag példdkkal illusztralva miikodésiiket. '

jelentéiség és
elhivatottsag

fejl6dés és kreativitas megerdsitése
teljesitmény és visszajelzések

tulajdonlas, kozosségi befolyasolds,

birtoklas ésiranyultsag

hiany és kivancsisag és
tirelmetlenség kiszamithatatlansag

veszteségkerilés

2. dbra: Octalysis (Chou 2015b alapjan sajat forditas)

Yu Kai Chou tjdonsiga a személyiségkozponti megkozelitéssel szemben abban 4ll, hogy
feltételezése szerint a jatékokban ebbdl a nyolc core drive-bdl dltaldban 1obbel is talilkoznak
a jdtékosok. Vagyis ahelyett, hogy a jatékos ,tipusat”, illetve ,,f6 motivaciéjat” prébalna
mérni, arra torekszik, hogy olyan eszkoztarat adjon a jatéktervezdk, és jitékositok kezébe,
amellyel hatékonyan motivilhatjik a kiilonféle bedllitottsdga, attitlidii embereket.

Chou 4llitja, hogy minden jitékos tevékenység a nyolc core drive valamelyikéhez
kapcsolhat6, ha pedig megtanuljuk ezeket értelmezni, és hatékonyan alkalmazni, akkor
tudatosan tervezhetiink jatékokat, illetve alkothatunk jatékositasi projekteket.

10 P¢élddul az értelem és magasztos cél core drive-ot haszndlja a Pain Squad (F4jdalom Kiilonitmény)
nevl mobil applikicid, amelyet daganatos megbetegedéssel é16 gyerekek hasznédlnak, hogy a fajdal-
maikat napi szinten rogzitsék benne. A fijdalomnaplok rendszeres vezetése kiilondsen fontos a gy6-
gyuldsukban, hiszen az orvosok az adatok alapjan tudnak arra kdvetkeztetni, hogy melyik kezelés
vilt be, melyik nem. A Pain Squad egy izgalmas biiniigyi szerepjatékként keretezi djra a gyerekek-
nek a szdraz, kellemetlen fijdalom adminisztriciéjit, szamos val6di rend6rokedl szarmazoé vidediize-
nettel motivilva Gket.
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Folyamatkizpontii motivdcio

Chou modelljének komplexebb, masodik szintjén egy eddig nem targyalt szempontot ve-
zetett be, amely — az el6z6 elméletekkel szemben — mér operativ szinten is hasznosithaté
a jatéktervezésben. Ez a megkozelités azt vizsgilja, hogy a jatékos hol tart éppen a folya-
matban: ismeri-e a feladatot, tudja-e, hogyan kell elvégezni, s ha tudja, mennyire meriilt
el a tevékenységben?

Amy Jo Kim jatékkutaté a videojitékokat elemezve a jatékosok szemszogébdl hirom
szakaszt kiillonboztetett meg: a jaték feladata, hogy eligazitsa az ,,77jonc” felhasznil6t, meg-
tanitsa a jaték szabdlyaira, miikodésére a ,,megszokor”, végiil eljuttatni a ,,7ajongdsr” az clsa-
jatitas legmagasabb fokdra, ahol méar nem nének a kihivasok, hanem a meglévd képességeit
alkalmazhatja a jatékban. Kim gondolatat bdvitette ki Andrze) Marczewski a gamifikicids
projektekre szabott ,, EEEE User Journey” modelljében.

o A sorozds tazisiban fontos, hogy a jitékos megismerje a jaték torténetét, szabdlyait,
eligazitast kapjon az alapvetd informaciokrél. Marczewski szerint ebben a szakaszban
folyamatosan jutalmazni, batoritani kell a felhasznédlot a megfelel§ viselkedés meg-
erGsitéséhez.

o A lelkesités sordan a jatékos kiprobalhatja a jaték dltal biztositott lehetdségeket, felfe-
dezheti azok hatdrait.

o Minimalizalni kell a kiils6 motivaldst az e/kitelezés tizisiban, amikor is a tevékeny-
ségnek fokozatosan énmaga jutalmava kell valnia. A jatékos ilyenkor ideilis esetben
a sajat belsd motivicidjat kovetve jatszik.

o Végiil a végjaték | szakértdi szakaszban a jatékos elégedettségének forrdsa a sajit pro-
fizmusa. Ekkor vilik a jaték hirnokévé, aki masokat is igyekszik bevonni a jatékba,
illetve segiteni Gket.

Marczewski modelljét elemzi Yu Kai Chou is, aki az Octalysis modell masodik szintjén
egy hasonld, négy szakaszbdl dll6 folyamatot ir le:

o a felfedezés soran a jatékos elGszor taldlkozik egy projekttel, valamilyen célzott kom-
munikdaci6 keretében,

o a betanuldskor megismerkedik a jatékkal, a szabdlyokkal,

o az elmélyiilés sorin megtanulja haszndalni, rutinokat alakit ki vele kapcsolatban — kihivasok
és jutalmazdsok iterdciéival timogatva.

o végiil a végrdrék sordn a jitékos az elvirt viselkedést produkalja djra és djra — mar a
projekttdl fiiggetleniil is.

felfedezés betanulds elmélyulés végjaték

3. dbra: Kettes szintl Octalysis (Chou 2015b alapjdn)
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A leendd jatéktervezok kezét vezetve Chou az Octalysis masodik szintjén az egyes
folyamatszakaszok hatékony kivitelezéséhez ajanl recepteket a nyolc core drive koziil va-
logatva bevalt receptek alapjan. A 3. dbrdn a nyolc core drive ideilis eloszlasai lithatéak a
folyamatkdzpont modell egyes fazisaiban.

teljesitok Ifgtfeaezok tarsasaglak | gyilkosok

>

felfedezés l betanulas I elmeélyulés I végjaték

4. dbra: Hirmas szintd Octalysis (Chou 2015b alapjdn)

A 4. dbran szerepl§ hdrmas szintii Octalysisben pedig a jatékfolyamat szakaszai mellett
a Bartle-féle jatékostipusokkal is foglalkozik. Bar Chou népszertisége egyre novekszik, és
komoly szakmai kozosségek szervezGdnek munkdssiga nyoman, a magasabb szint{ Oc-
talysis modellek még a legtobb szakértd szamdra is bonyolultak, nehezen értelmezhetsk!!,
és ami a legfontosabb, hitelesitésre varnak. Jelenleg, 2018 elején a modell még nem terjedt
el igazan — a gamifikacio szakmai berkeiben dgy tartjdk, hogy ,,berobbanas elétt dll” — igy
egyel6re inkdbb a mar meglévd jatékositasi projektek elemzésére, hatékonysiginak ma-
gyardzatira hasznaljak. Azonban a legkiforrottabb gamifikaciés keretrendszerként még az
Octalysis sem ad egyértelm( Gtmutatést arra vonatkozoéan, hogy hogyan kell jatékositdsi
projekteket tervezni. A szakmai kozosségek altal 6sszegytjtott j6 gyakorlatok is inkdbb
egyfajta inspirciés gylijteményként miikodnek, mintsem kovethetd sorvezetdként.

Helyzetfiiggd” motivdcio

A jatékok, illetve a jatékositds Marczewski és Chou dltal is felvizolt folyamatkézponti fel-
osztdsa ismerds lehet azoknak, akik elmélyedtek mér a vezetdfejlesztésben: a négy sza-
kaszhoz hasonl6t taldlunk a helyzetfiiggd vezetés elméletében is.

A helyzetfiiggs vezetés alapjait az 1970-es években a Paul Hersey—Ken Blanchard szer-
z6paros fektette le. Modelljiikben négy alapvetd vezetdi stilust kiilonboztetnek meg: az

T A négyes szint(i Octalysis jelen tudomdsunk szerint csak zdrt workshopokon érhetd el az Octalysis
szakmai csoportokon beliil.
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irdnyitd, az edzd, a tamogatd, illetve a delegdld stilust, amelyeket — az adott feladat szempont-
jabol — kiilonbozd felkésziiltségi vagy fejlettségi szintli munkatdrsakon alkalmaznak. Ez
elsd ranézésre hasonlésigokat mutat a folyamatkdzpontid modellel, de a gyakorlatban mégis
lényegesen eltér attdl. SGt, a szerzGparos torténete fontos megkozelitésbeli kiilonbségekre
vilagit ra, amelyen keresztiil érthet6vé valik a jatékositas jelenlegi gyakorlatinak sokszi-
niisége.

Ha ma egy laikus litogaté betéved egy gamifikicidval foglalkozo rendezvényre, akkor
csak kapkodja a fejét a kiilonféle megkozelitésii projektek hallatdn. Van olyan projekt,
amely tulajdonképpen a marketingrdl, kommunikdaciorél szol, van, ami oktatdsrol, és van
olyan is, ami teljesitménymenedzsmentr6l. Egészen kiilonb6z6 miikodést, felépitésii pro-
jektekkel taldlkozhatunk, amelyek kézos vonasa legfeljebb annyi, hogy mindre a ,,gami-
fikdci6” cimkét aggattak.

Nyugtathatjuk magunkat azzal, hogy ez teljesen természetes, ezek azok a horizontilis
teriiletek, ahol a jatékositdst alkalmazni szokds, azonban ez nem teljesen fedi a valésdgot.
Horizontdlis teriiletek példaul az egészségiigy, az ipar, az kereskedelem, a politika, a vallas
— de ezeken beliil mindenhol sziikség lehet kommunikaciora, képzésre, teljesitményme-
nedzsmentre. E hirom teriiletet célszer(ibb a folyamatkézponti modell 1épéseivel parhu-
zamba éllitani.

A videojitékok tervezésekor —ahogy Amy Jo Kim modelljében littuk — minden sza-
kaszra egyarant sziikség van (Gjonc — kommunikacié, megszoké — képzés, rajongd — telje-
sitménymenedzsment), a jaitékositds esetében azonban bizonyos szakaszok — teriilettdl
fligglen — eltérd hangsilyt kaphatnak.

Hatékony jatékositdsi projektekkel rendelkezik példdul a magyar Centaer, akik a
monoton, nehezen kévethetd tigyfélszolgilati munka vizualizaciéjaval foglalkoznak. Ese-
tiilkben a kommunikdci6s, illetve képzési rész minimdlis, a teljesitménymenedzsment
azonban kiforrott és hidnypétlé megoldis. A pedagdgiai gamifikicio teriiletén rengeteg ki-
valé szakember ért hazdnkban a gyerekek tanuldsdnak timogatasihoz, de a felmérSkkel,
vizsgikkal legtobbjiitknek meggy(ilik a bajuk — leginkdbb azért, mert 6k a képzési fazisra
helyezték a hangsulyt.

Hogyan kapcsolédik mindez a helyzetfiiged vezetés elméletéhez? A Hersey—Blan-
chard szerz6paros 1977-ig kozosen dolgozott, utdna szétvaltak ttjaik. A kézosen publikalt
Situational Leadership I-es modellben még arrél van sz6, hogy mindig egy adott feladattal
kapcsolatban elemzik a felhaszndld attitiidiér?, és arra keresik a leghatékonyabb vezetési
(manipulédciés) megoldast — mint a marketingesek, a pedagégusok vagy teljesitményme-
nedzsmenttel foglalkozé szakemberek az adott szitudciéra 6sszpontositva.

A Blanchard és csapata dltal kés6bb tovibbfejlesztett Situational Leadership IT modell-
ben mdr arr6l van sz6, hogy egy adott feladattal kapcsolatban ezek az attitidok egy fe//ddési
Jolyamat természetes fazisail?, amelyeken végig kell kisérniink a munkavillalét. Epp gy,
mint a jatéktervezd, aki komplett Player Journeyben — teljes jatékositdsban — gondolkodik.

Ebben az frasban nem villalkozunk valaszolni arra a kérdésre, hogy vajon minden
esetben sziikség van-e teljes jatékositdsral, vagy elég csupédn a fékuszban 1évé folyamat-

12 A felhasznilok képessége és hajlanddsdga alapjan soroljdk Sket négy csoportba (R1 —nem hajlando,
nem képes, R2 — hajlandé, de nem képes, R3 — képes, de nem hajlandd, R4 — képes és hajlando).

13 [y a SLI modellben az R1-R4 késziiltségi szintek sorrendiség nélkiili, egymistdl fiiggetlen 4lla-
potokat irnak le, a SLII modell D1-D4 fejlettségi szakaszai azonban egymadst kovetd 1épése.

4 A cikk szerzGje a teljes jatékositds partjan all, amely magédban foglal minden targyalt szakaszt a-
kommunikiciétél kezdve a szakért6i fazisig.
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szakaszokkal foglalkoznunk. Azt azonban fontos hangstlyozni, hogy a folyamatkozponti
modellek teljes jatékositasi procedurat irnak le (mint az SLII), mikézben a legtobb esetben
a probléma csak egy-egy sziikebb teriileten valik égetévé (mint az SLLI modellben).

Motivdcids modellek

Mindeddig a jatékositds kiillonb6z motivaciés elméleteivel foglalkoztunk. Az alabbi tdb-
lazat a bemutatott f{6bb megkozelitési szempontokat dsszegzi:

Csoport Elmélet Rovid leiras
Jutalom PBL A videojitékok legdltalinosabb visszajelzési
(a videojdtékokban eszkozeinek haszndlata nem jatékos
haszniélt eszkoztarbol kornyezetben.
indul ki ’ p P
indul ki) Wu Jutalmazasi mechanizmusok tudatos haszndlata
egy folyamatban megadott id6tavok szerint.
Személyiség DISC* A személyiségiinkbdl fakadé adottsig, a
(a jatékos viselkedésmintdink Gsszessége.
tulajdonsigaibol, [ Bar]e ** Az MMO jatékokban megfigyelt
attitidjébdl indul ki) . . ., .
viselkedésmintdink alapjan meghatdrozott
jatékostipusok .
Yee **, Motivaciés komponensek: célok, amelyek a
Fromann jatékos viselkedésiink sordn prioritdst élveznek.
Drive Chou Nyolc core drive, amelyeket a jatékokban
(elemi szintd felhaszndlhatunk a jatékosok motivéldsara /
pszicholégiai jutalmazdsira.
sziikségletek)
Folyamat Kim **, A jutalmazdsi mechanizmusokat aszerint
(A jdrékot 3 /4 fazisra | Marczewski, | vélasztjuk meg, hogy a jatékos a jaték mely
osztja és ezeken belil | Choy fazisdban tart éppen.
eltér6en motivil)
Helyzet Hersey- A feladatok, illetve a jutalmazis a beosztott adott
(A jdt€kos a feladattal | Blanchard * | munkadval kapcsolatos attitiidjének
kapcsolatos attittidjébdl (képességének és hajlandésidgianak) megfelelden
indul ki)
alakulnak.

* Klasszikus elmélet, nem kapcsol6dik szorosan a videojitékokhoz / jatékositdshoz.
** A videojaték-ipar dltal kifejlesztett elmélet.

1. tabldazat: Motivaciés megkozelitések a jatékositdsban
és a kapcsol6dé szakteriileteken

Lathat6, hogy a motivaci6 jéval tobb mint a jutalmak, visszajelzések osszessége. A PBLL
modelltdl indultunk ki, majd a jatékos személyiségén it eljutottunk a drive-okig, majd a
jatékos folyamaton at, a jatékos és a feladat viszonyiahoz is. A feladatok kérdése pedig at-
vezet benniinket egy mdsik elemzési szintre, a kihivasokhoz.
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Kihivasok és stresszmentesités

Miutin végignéztiik a f6bb motiviciés megkozelitéseket, tegyiik fel a kérdést, hogy a ja-
tékositdsban kiils§ vagy belsd motivaciorol'® beszélhetiink-e igazdn? A kiilsd és belsd mo-
tivicié Ryan és Deci (2000) dltal vazolt dichotémidjat'® Dan Pink népszer( elGadésa (2009),
illetve konyve (2010) kapcsan szamos gamifikdcids-szakértd fejtegette mar. Dan Pink azt
a kérdést vetette fel, hogy vajon mennyire motivélja csupén a fizetés a munkavallalokat?
Pink szerint az embereket a pénz csupin egyszeriibb, algoritmikus munkafolyamatok ese-
tében motivilja, ahol a tevékenységiik és a fizetésiink kozotti kozvetlen kapesolat kénnyen
belathat6. A komplexebb, heurisztikus munkik esetében azonban a magasabb fizetés el-
vonja az emberek figyelmét a munkdrdl, csokkenti a hatékonysigukat, illetve hosszabb
tavon kiégéshez, a munka abbahagyasihoz vezet. A kiils6 motivaciéval szemben Pink az
autondomidt, az elsajdtitdst, illetve az Snmagunkon talmutaté célokar tartja a belsé motivacio
forrdsainak — hatékony eszkoznek a komplex feladatokat végz munkavéllalok megtarta-
sahoz.

Néhany gamifikdcids-szakért§ azzal érvel, hogy az autonémia, az elsajatitds és az 6n-
magunkon tdlmutaté célok vegytiszta formdban megvannak a jatékokban, igy a jatékositds
lehet a kulcs a munka vildgiaban tapasztalhaté motivicios vilsiag kezelésében. Michael Wu
példdul kézvetlen parhuzamot mutat ki a Pink-féle bels§ motivacids forrasokkal kiegészi-
tett Maslow-sziikségletpiramis és a videojatékok eszkoztara kozott (2011). Fromann Ri-
chard ennél is tovibb megy: kényvében (2017) a Homo Ludens tdrsadalmat viziondlja,
amelyben kulcsszerepet kap a belsd motivaciéval rendelkezd jaitékos ember. Minden lel-
kesedésiik dacdra, tovabbra is sokak szdmara kérdéses maradt, hogy miként profitdlhatunk
a munka, a tanulds vildgaban a videojatékok altal timogatott bels§ motivaciébol? Vajon az
Octalysis vagy a PBL. mechanizmusainak alkalmazésa elegendd 6nmagiban? Lényegileg
kiilonbozik-e a jaitékok virtudlis pénze a valds fizetéstdl, vagy a pontok, a jelvények a mun-
kahelyen kapott teljesitményéreékeléstsl?

A szendvics & a rétes

Mindkét oldalnak igaza van: a jitékokat valéban a jaték 6roméért, a benniik taldlhaté (saj-
nos legtobb esetben csupén virtudlis térben hasznosithat6) fejlédési, gyarapodasi lehetség
miatt, illetve jatéktervezdk dltal megfogalmazott epikus célok elérése érdekében jatsszuk.
Masfelsl a PBL eszkoztar nem tudatos alkalmazdsa kapcesan tapasztalt fiaskok sora bi-
zonyitja, hogy a virtudlis jutalom éppen olyan kiils§ és kontraproduktiv eszk6z a moti-
valasban, mint Pinknél a pénz. Mi hat a kulcs a kiilsg és belsd motivacié kérdéséhez?
Véleményem szerint a kihivis.!”

15 Kiils6 motiviciordl beszéliink, ha a tevékenységet valamilyen — a tevékenységtdl eltérs — cél érde-
kében, példaul valamilyen jutalom reményében, vagy kényszer hatdsa alatt végezziik, mig belsé moti-
véciérél akkor van sz6, hogyha a feladat 6rome vagy egyéb belsd ok miatt végezziik a tevékenységet.
16 Ryan és Deci elméletében intrinzik és extrinzik fogalmak nem a tevékenység, hanem mindig az
egyén szempontjdbdl értenddk. Az intrinzik motivacié veliink sziiletett 6szton, amely az édltalanos
kivdncsisdg mellett harom {6 formdjiban jelentkezik: a kompetencia, az autonémia és a masokkal
valé kapcsolddis pszicholégiai sziikségleteiként. (LLdsd McClelland és Bartle teljesitmény, hatalom,
és affilidcios sziikségleteit a felfedezésen — kivancsisdgon — til.) Az extrinzik motivacié ezzel szemben
kiilsé kényszer hatdsira vagy célok elérése érdekében kifejtett erdfeszités, amely kényszerek és célok
azonban megfeleld internalizdciéval és integricidval az egyén bels§ motivacidjavd valhatnak.
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Ha a jatékos #ihivds nem kapcsolodik szervesen a jatékositando feladathoz, akkor bi-
zony Ggy jarhatunk, mint amikor a piritést megpakoljuk kaviarral, lazaccal és megkinaljuk
vele a vendégeinket. Majd miutdn azok fellelkesiiltek, hogy milyen finom szendvicesel vir-
juk 6ket, atnyijtunk nekik egy talca iires piritost, de a feltét nélkiil — mondvin, ez is olyan,
mint a tobbi, csak lazac és kaviar nélkiil.

Ha a jatékos #ihivds megegyezik a jatékositandé feladattal, ha hajland6ak vagyunk arra,
hogy feltirjuk a feladat legjobb tulajdonsigait, és bemutatjuk a benne 1év§ kihivast, akkor
tgy jirunk, mint a 7ézesse/, amelybe beleharapva ugyan mindig érezni fogjuk a kiilsd tésztit,
de ez nem gitol meg abban, hogy élvezziik az izét, és tjra, meg Ujra szivesen késtoljunk
bele. A 6l elkészitett rétesb6l nem lehet utdlag kisporolni a tolteléket. Vagyis a jo jatéko-
sitds olyan, mint a rétes és nem mint a szendvics, a jatékositando feladat és a kihivas meg-
bonthatatlan egységet alkot.

Természetes, hogy a jatékositds sorin nem minden esetben van arra lehetgség, hogy
valami kiilonleges, vonzé kihivist taldljunk egy feladatban. Azonban az eddigi tapasztala-
tok azt mutatjak, hogy ha rétes technikdval kozelitiink meg egy gamifikacids projektet, az
a legtobb esetben sokkal hatékonyabb és sikeresebb lesz, mint ha a jatékos réteg elvilik
a jatékositandé teriilettSl.'® Ahogy Mér6 Ldszl6 fogalmazta meg egy beszélgetésben (2018):
»A Tetrisbdl egy dolgot tanulhat meg az ember biztosan: tetrisezni.”

MDA Fkeretrendszer

A valos feladat és a jatékélmény kozotti kapesolatot joval a gamification buzz eléte ele-

mezte hidrom kutaté, Robin Hunicke, Marc LeBlanc és Robert Zubak (2004). Az 4ltaluk

kialakitott MDA keretrendszert azéta egyetemeken oktatjak és a megkozelités dtszivargott

a gamifikdciéba is. A kutatok szerint a videojitékok elemzésekor harom réteget kell min-

denképp figyelembe venniink: a mechanikdt, a dinamikat, illetve az esztétikat.

o A mechanika jelenti azokat a szabdlyokat és miik6dési mechanizmusokat, amelyek a
jatékokban adatok és algoritmusok szintjén megjelennek.

o A dinamitka jelenti azokat a folyamatokat, amelyekben a jitékos tevékenységének
megfelelen a mechanizmusok miikédésbe Iépnek.

o Végiil az esztétika jelenti azt az érzelmi valaszt, amelyet a dinamika a jatékosbdl kivale.

Az MDA keret jatékositdsi szempontbdl elemezve is igen hasznos elemzési-tervezési
eszkoz, bir a mechanika szinten adatok és algoritmusok helyett — a kénnyebb kezelhetd-
ség, és a nem-digitalis jatékositds miatt — célszerlibb egyszeriien jatékszabalyokban, m-

17 A motivaci6 kutatdsban mir kordbban is jelen volt az a gondolat, hogy az intrinzik motiviciét a fe-
ladat oldalardl definidljuk. Ryan és Deci azonban hatdrozottan kiélltak a pszicholégiai sziikségletek
felsli megkozelités mellett, hosszi idére sikeresen meghatirozva a motiviaciérdl alkotott tudomanyos
diskurzust (2000). A viselkedéslélektan ma is tartd reneszdnszaval a gamifikaciéval foglalkozo6 kutatok
inkdbb visszatértek a kordbbi megkozelitéshez, és a viselkedés, illetve a feladat oldalarél kezdték el
térgyalni a fogalmat. [gy tett példaul Michael Wu is ismeretterjesztd blogbejegyzésében (2014).

18 Jogos a kétely, hogy vajon egyértelmiien kimondhaté6-e, hogy a rétes technika hatékonyabb a
szendvics technikdndl? Erre vonatkozéan empirikus kutatisok mindeddig nem zajlottak. Az elmult
években szdmos ,,szendvics” projektet ismertek el igen neves dijakkal. Masfeldl e sorok ir6ja maga
is tobb olyan projektet vezényelt le, amelyek ,,rétes” megkozelitéssel nagyon hatékonyan érték el
a kittizote célokat. El kell ismerniink, hogy tudoményos alapossiggal ma még nem allapithaté meg,
hogy valéban szignifikdnsan hatékonyabb-e az egyik megkozelités a masikndl.
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kodési mechanizmusokban gondolkodnunk. Vajon hol van a helye a jatékos kihivdsnak
ebben a keretben?

A vilasz egyszer(: épp a mechanika szintjén. Akkor a legsikeresebb a jatékosités, ha
a jaték mechanizmusai, kihivdsai egybeesnek a valé élet kihivdsaival, mechanizmusaival.
Vegyiik példanak a futballt és a futballrél sz616 digitdlis jatékokat! Léteznek futball-me-
nedzser jatékok, amelyekben kiilonféle képességii virtualis karakterekbdl kell 6sszealli-
tanunk minél jobb virtualis futball-csapatokat, amelyek automatikusan jatsszak egymads
ellen a meccseiket. Igen népszerliek azok a konzolos jatékok is, ahol a képernyén kell ira-
nyitanunk a focistdakat, a kontroller segitségével kell vezetniink a labdat, passzolnunk, cse-
lezniink, kapura I6niink. Végiil nagyobb jatéktermekben, vidimparkokban taldlkozhatunk
olyan jitékokkal, ahol val6di futball-labddval kell célba rignunk, kiilonféle targyakat el-
taldlnunk vagy épp egy kis kapuba, lyukba betaldlnunk. Lédtszélag mindhdrom futball
jaték, de a mechanika mindharom esetben nagyon kiilonbozik, teljesen eltérd oldalrél ra-
gadja meg a futball élményét.

Vajon hol van a helye az MDA keretben a motivaciénak? A jatékos a jatékos folya-
matban kiilonféle feladarokar old meg, és ezekrl visszajelzéseket kap, jutalmakat, elismeréseket
szerez meg — ez a dinamika szintje. O pedig mindekozben gy érzi, hogy versenyez, épitkezit,
gyiljtiget, bardtkozik stb. — ez pedig az esztétika szintje.

Van azonban az esztétikinak még egy fontos, amde kevéssé kutatott vetiilete, amivel
eddig nem foglalkoztunk, és ez pedig a jatékos szerep.

A tiszta jaték

Johan Huizingéra a legtobb videojiatékokkal foglalkozé szakember egy — joval a videoja-
tékok megjelenése elgtt €16 és alkoto — filozofusként tekint, akinek gondolatait legfeljebb
a leglelkesebb, legidealistdbb gamifikitorok idézik idérél-idére. Homo Ludens (1938)
cim{i munkdjiban megfogalmazott jatékdefiniciéjan a huszadik szazad végének videoja-
ték-teorctikusai rendre talléptek, legfeljebb torténeti okokbdl emlitették meg
miiveikben.!” Pedig a ,tiszta jaiték” elmélete jéval tobb elméleti fejtegetésnél: valdjiban
egy kiforditott sorvezetd jatéktervezGknek.

Huizinga (1990: 37) definici6ja szerint ,,a jdték szabad cselekvés vagy foglalkozds, amely
eldre meghatdrozott térben és iddben, szabadon vdlasztott, de filtétleniil kitelexd szabdlyok szerint
Jfolyik le, célja onmagdban: valamilyen fesziiltség és rim érzése, és a valdsdgtol vald kiilinbizdsée
tudata #isér.” E definiciot folyamatosan kritizaljak — jogosan —, hiszen aligha érthetd bele
a cseppet sem a jaték 6roméért végzett profi sport, a végtelen 1d6t felemészts online sze-
repjaték, sem pedig az oktat6jaték vagy a jatékositias — amely aztin végképp nem a val6-
sagtol kiilonbozGségrdl szol. Ha pedig egy definicié nem jél irja le a definidlandé elemeket,
akkor az a definicié hibas.

Nem igy gondolta ezt Roger Caillois, aki — szintén a videojitékok eltt — 1958-ban irta
Ember és a jaték cim{ konyvét (1958), amelyben Huizinga definicidjarl megallapitja, hogy az
a Jaék tiszta, romlatlan forméjt elemzi, amelyet a huszadik szdzad alaposan megtépazott. Be-
sz&l a profi sportrél, amely a kompetenciajitékokat mérgezte meg, a kaszinérdl, amely a sze-
rencsejitékokat vitte el extrém irdnyba, a hollywoodi filmgyartdsrdl, amely a szerepjatékokat
tette tonkre, illetve a kdbitészerekrdl, amelyek az dgynevezett 6rvényjitékokat valtottdk ki.

Kérdés, hogy mit profitilhatunk abbdl, ha megillapitjuk, hogy a jatékok elindultak

19 gy tett tébbek kzt Chris Crawford, Jesper Juul, és Gonzalo Frasca is, akik igyekeztek egy a video-
jatékok vals miikodésére szabott modelleket felvizolni.
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a romlas utjan, és hogy éppen ezért nehéz igazan j6l definidlnunk Sket? Feltételezhetjiik,
hogy ha létezett valaha tiszta jaték, akkor a jatékélmény tokéletesitéséhez torekedhetiink
arra, hogy ezt Gijra megteremtsiik. Huizinga definiciéja ugyanis kénnyen atfordithaté leiré

20 2

szovegrdl el6ird instrukceidva:

1. Ajaték szabad cselekvés — A jatékban valo részvétel legyen mindig énkéntes!
Elére megadott térben és id6ben zajlik — Jeloljiik ki az idébeli és térbeli hatérait!

3. Szabadon vilasztott, de kotelezd szabdlyok szerint — A szabdlyok legyenek elfogad-
hatok, dtlacthatok és sérthetetlenek!

4. Célja bnmagdban van: valamilyen fesziiltség és 6rom érzése — A jatékot 6nmagaére jats-
szuk, ha profitilunk bel6le, az ne elGzetes cél legyen, legfeljebb a jaték eredménye!

5. A val6sigtdl valo kiilonbozség tudata kiséri — Mindig tavolitsuk el a mindennapok
stresszétdl!

A tiszta jaték fenti ajanldsai tobb-kevesebb mdédositissal bekeriiltek a gamifikicids
szakma szempontjai kozé is, igy dltaldban 1) a jatékositott projekteknél sem célszerd ko-
telez6vé tenni a részvételt®, 2) a legtébb gamifikicios projekt kampanyszerii vagy perio-
dikus, 3) a szabalyokon menet kézben csak nagyon indokolt esetben szoktak valtoztatni.

A 4) pontban Huizinga egy latszélag egyszer(i gondolatot fogalmaz meg. Valéjaban a
jaték mint autotelikus (6ncéla) cselekvés a jatékositas legbonyolultabb kihivasa. F6képp,
ha ez a ¢€l ,,valamilyen fesziiltség €s 6rom €rzése” (ami a jitck esztétikai szintjére utal).
Eppen ettdl nehéz igazin a dolgunk: egyrészt a jaték mechanikdjanak meg kell felelnie a
val6 élet mechanizmusainak, hogy ,rétes” jatékositast kapjunk, mésrészt sziikséges lenne
valamiféle esztétikai élmény is, amelyet a valdsdg ritkdn tud produkdlni. E gondolat rele-
vancidjira mutat rd frappansan Mér6 Lasz16 (2018) tobbszor hangoztatott kritikdja a jatszva
oktatdsrol: ,,Az edutainmenttel az a legnagyobb probléma, hogy a tandrnak entertainment,
a didknak pedig education — s nem forditva.”?!

Vajon miért teszi tonkre a jatékot, ha el6zetes elvarasokat fogalmazunk meg az ered-
ményével kapcsolatban? Frusztriléan nehéz Ggy jatszani, hogy kdzben a kitizott kiilsé
célokra is figyelniink kell. Nem lehetetlen, de nehéz, és jelentGsen csokkenti a jaték él1-
vezeti értékée.

A megnovekedett kognitiv-, és gyakran érzelmi raforditds, a valésag komplexitésa, a
multitasking okozta terhelés miatt Iényeges az 5) pont is. A val6sdgtdl valé kiilonbozGség
azért fontos, hogy egyszerre csak egy dologra, a jaték altal definialt szabalyokra kelljen fi-
gyelniink. Minden olyan koriilmény, amely 6sszekapcsolja a jaitékot a mindennapok stresz-
szével, ersen rombolja a jatékélményt. Fabdl vaskarika példaul az az iskolai jaték, amire
a gyerekek osztdlyzatot kapnak. Nem tudjuk élvezni azt a kosdrmeccset sem, ahol nem

2 Indokolt esetben 1éteznek persze kivételek: a 2016-ban debiitalt BP Fuel Station Ville példdul egy
nyilvéntartdsi rendszer funkcionalitdsat 6tvozte a gamification-alapt személyes fejlesztéssel. A bevezetd
idGszakban a haszndlat 6nkéntes volt, kés6bb azonban kételezgvé tették a felhasznilok szamara.

2 Az edutainment az education (oktatds) és az entertainment (szérakoztatds) szavak sszeolvasztisi-
val jott 1étre. Bar a szérakoztatva tanitds irdnyzatai folyamatosan jelen voltak a térténelemben, az
edutainment els§ igazi lendiiletét az 1920-as években vette, Walt Disney munkdssdga nyoman, aki
rajzfilmjeivel nem csupdn szérakoztatni akarta a kozonséget, hanem a szemléletiiket is formalni. Ot
kovette szamos sikeres radio- és televizids msor is. Az 1990-es évektdl edutainmentnek f6képp a
szamitégépes oktatdjitékokat nevezték, amelyeket f6képp a jatékfejlesztéshez nem értd mizeumok
munkatdrsai, illetve lelkes, miikedvel§ pedagégusok hoztak 1étre, nem ritkdn kiilsd fejlesztési ta-
mogatdsokbdl, élvezhetetlen mingségben.
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vehetjiik el a fénokiinktdl a labddc a masnapi kovetkezményektdl rettegve. De mar az is
komoly frusztriciét okozhat, ha egy sakkparti kézben az 6riankat kell figyelniink, mert ha-
marosan indulnunk kell az 6vodédba a gyerekért. Vajon hogyan biztosithaté a valdsagtol
valé kiilonb6z8ség tudata egy igazi ,,rétes” jatékositasi projekten beliil, vagyis kvazi a va-
16sdgban?

Ahogy az motiviciés megkozelitések cim fejezetben bemutattuk, a gamifikacio je-
lenlegi gyakorlatat kivdléan leképezi a helyzetfligegd vezetés elmélete. Ezért a Hersey—
Blanchard modellnek megfelelGen mi is egy négy szakaszra bontott modellt dolgoztunk
ki, ahol a hagyomdanyos feladatkiadds (kihivds) és motivalds mellett hangsilyosan megje-
lenik a stresszmentesités szempontja is.

Gamifikdcids mdtrix

A gamifikédciés matrixot 2016 §szén mutattuk be a Venustus HR konferencidjian (Fekete
2016), a jelenlegi formajat pedig 2017 nyardan dolgoztuk ki a Grand Vision boltvezet6i sza-
mara tartott 2+1 napos vezet6i tréningsorozat tananyagaként. A métrix harom sordban a ki-
hivis, a motivalas, és a stresszmentesités helyezkedik el:

e A kilivds (az MDA keretrendszer mechanikai rétege?) jelenti azt a feladat- és sza-
balyegyiittest, amelyet a jaitékosainknak adunk, illetve amely — a ,,rétes” megkoze-
lités alapjdn — a lehet§ leginkdbb reflektal a jarékositando feladatokra.

° A motivdlds (az MDA dinamikai és esztétikai rétege) a matrix els6 verzidiban csak
visszajelzésként szerepelt. Eredetileg csupan a PBL, illetve a Wu-féle jutalmazasi
modell elemeit gyjtottiik ide, kés6bb azonban komplexebben az egyes helyzetek-
ben a jdrékos sziikségleteire reflektdl6 vezetGi stratégiakat fogalmaztuk meg benne.

o A stresszmentesitéssel az egyes helyzetek legfontosabb stresszforrdsair igyeksziink tel-
jesen kikiiszibolni.

A matrix oszlopai pedig az eredeti, Hersey-Blanchard féle Situational Leadership 1.
modell négy felkésziiltségi szintjée, illetve az ezeknek megfeleld jatékositdsi feladatokat
tartalmazzak.

o Az Ujrakeretezés 1ényege, hogy a rivegyiik az R1-es (nem képes és nem hajlando), le-
endd jatékosunkat, hogy szdlljon be a jatékunkba. Ez a fazis klasszikusan a kommu-
nikaciérél, a marketingrél szol.

o Az Onboarding szakaszban az R2 (lelkes, de a tudds hidnyaban bizonytalan) jatéko-
sunk elsajatitja mindazokat a tuddsokat és képességeket, amelyek a sikeres feladat-
megoldashoz sziikségesek szimdra. Ez a fizis nagyban timaszkodik a pedagdgia
bevett mddszereire.

o A Flow tamogatds arrdl sz6l, hogy a (megfeleld tudast bird, am alul-motivalt) R3-asun-
kat miként hozhatjuk mozgisba.

o Az utolsd, Szakértdi fazisban az R4-es (képes és hajlandd) jatékost ki kell venniink a
,»Jatékbol” | és teljes értékd munkatarsként kell kezelniink a valgsdagban

22 Fontos kihangstlyozni, hogy az MDA keretrendszerrel val6 dsszevetésre nem a miatrix megfogal-
mazdsakor, hanem csak utélag keriilt sor, mivel makacsul sokdig nem tekintettiink az MDA-ra a ga-
mifikdcioban hasznosithatd, relevans rendszerként. Az dsszevetésére 2017 Gszén keriilt sor, amikor
egy tandcsaddi projektben Bodndr Attildval, a Practify nevii jatékositott tréning-utinkovetd rendszer
egyik létrehozdjival dolgoztunk egyiitt, aki az MDA-t is tartalmaz6 tigynevezett Gamification Can-
vast (Jimenez 2013) haszndlta a jatékositasi folyamat tervezéséhez.
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Ujrakeretezés Onboarding Flow Szakért6i
(R1) (R2) tamogatds (R3) fazis (R4)

", Személyes Tanulds Maximilis 14
Lot kihivas bébilépésekkel teljesitmény Delegilis
o anz P s ] . Partnerként

Motivilds Vizié Megerdsités Elismerés )
kezelés
Stresszmentesités Nem kotelezd Vizualizicié Hibézni rendben Unneplés

2. tabldzar: Gamifikdciés matrix

Hailédtlan feladat a gamifikdcids métrix mezdit egy tanulmdny keretein beliil elma-
gyardzni, hiszen az egyes elemeket vizszintesen és fiiggélegesen is erds logika koti 6ssze.?
Az aldbbiakban a fenti gamifikdciés matrix jellemzdit tekintjiik at:

Kihivds | R1: Személyes kihivds

o Az R1-es (nem hajlandé / nem képes) leendd jatékosunknak feladatot még nemigen
adhatunk, de egy jol irdinyzott kérdéssel, provokativ gondolattal bevonhatjuk a jacé-
kunkba. A jaték kommunikiciéja kiillonosen fontos: rengeteg csoddlatos videojaték
tiint el az évek sordn a siillyesztében a rossz marketing miatt,?* s ha j6 mindségii ja-
tékokat is tonkre tehet a rossz kommunikicid, hatvinyozottan igaz ez a jatékositott
projektekre is. Az altalunk alkalmazott személyes kihivds 1ényege, hogy egyetlen ,,me-
tastabil”? gondolatot iiltetiink el a jitékosunk fejében, amely megkérddjelezi a ké-
pességeit, vagy felkelti a kivdancsisdgat a jatékositandé tevékenység irdnt. ,,Vajon
képes vagy-e arra, amire a munkatdrsaid tobbsége nem?”% vagy , Fogadjunk, hogy
nem tudod megcsindlni!” A fogadis, a személyes kihivis valjdban a jaték legelemibb
formdja, egyben kivilé eszkoz a bevondsra.

Kihivds | R2: Tanulds bébilépésekkel
o Az R2-es (lelkes, de nem képes) jitékost még meg kell tanitanunk a szdmadra sziik-
séges ismeretekre, készségekre. Ez a klasszikus kihivis a jatéktervezéknek: vajon

#Tréningjeinken 4ltaliban a résztvevik hozott kihivésai, problémdi dontik el, hogy inkdbb a helyzet,
vagy a jatékositdsi feladat fel6l kozelitjiik meg a modellt.

2Kival6 példa erre a Beyond Good and Evil, illetve a Grim Fandango c¢imi videojitékok, amelyek
csoddlatos elismeréseket kaptak a kritikusoktél, de csekély profitot termeltek az alkotéknak. Mind-
két esetben a marketing volt a ludas, a kiadok képtelenek voltak elmagyarazni a jatékosoknak, hogy
miért lenne j6 ezekkel a jaitékokkal jatszaniuk.

2 A metastabilitds azt jelenti, hogy olyan nem egyensiilyi dllapotot hozunk létre, amely képes huza-
mosabb ideig is fennmaradni. Metastabil struktira példaul egy forgalmi dugd, egy nehéz dontési
helyzet, vagy érzelmi dllapot is. Metastabil jaték példaul a Tetris, a sakk vagy a Rubik-kocka is. B§-
vebben ldsd Mérg 2016.

2% Az alhirekkel foglalkoz6 kutaték dltaldiban nehezen viselik az dgynevezett clickbait linkeket, mi
viszont lelkesen tanulunk bel6liink (Veszelszki 2017). A clickbait a legtobb esetben valamilyen
magas hirértéket sejtetd, de informacid-visszatarté szalageim, példaul ,,Nem fogja elhinni, hogy mi
toreént a hires szinészndvel.”, ,,Ezért veszélyes a kinai fokhagyma! Err6l jobb, ha tudsz!”, ,Rend-
Grségi felhivis! Szokésben két migrans! Nagyon veszélyesek!” A fenti dthirek val6sigtorzitd, kéros
hatdsait zaréjelbe téve megillapithatjuk, hogy a nyelvi jellegzetességeik, tartalmi megfogalmazdsuk
alapjan 6nmagukban egy-mondatos minijatékokat alkotnak.
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hogyan lehet eltér§ képességfi jitékosok szdmara egyardnt izgalmas jatékot késziteni?
Ez a kérdés foglalkoztatta Michael Wit is, aki elGaddsdban (2015) Csikszentmihdlyi
Mihaly flow elméletébdl (1995, [1975]) indult ki. Csikszentmihdlyi azt irja le, hogy a
jatékosok akkor érzik magukat flow-ban, ha a kihivasok megfelelnek a képességeik-
nek —illetve picit meghaladjik azt. Ezt azonban egy tanuldsi folyamatban nem egy-
szeri minden tanuld szdmadra biztositani. Ha tdl nehezek a kihivasok, frusztraltakk4
vilnak, ha tdl kénnyfi, unatkozni fognak. Wu javaslata az tgynevezett bébilépéset”
mdédszer, amit a legsikeresebb videojitékok — példaul a Super Mario vagy az Angry
Birds is — alkalmaznak a level designban.?®
Lényege, hogy egyszerre mindig csak egy dj kihivést vezetiink be a jatékosnak, majd
hagyunk id6t neki begyakorolni. Csak akkor nehezitiink a kihivisokon, ha megbizonyo-
sodtunk, hogy madr elsajatitotta a sziikséges ismereteket. Akik viszont mér rendelkeznek
a kérdéses képességgel, ismerettel, konnyiszerrel végig roboghatnak a gyakorlé feladato-
kon — gyorsan felszaladhatnak a bébilépcs6kon. Ezzel szemben a kezdSk a kudarc veszélye
nélkiil gyakorolhatjik a problémads feladatokat.

Kihivds | R3: Maximdlis teljesitmény

o Az R3-as (képes, de alulmotivilt) jatékos a f6nokok rémalma. Vajon mit tehetnek
egy kiégett munkatarssal? Legtobbszor elkiildik pithenni, adnak neki valami egysze-
ribb munkat. A mi modelliinkben azt feltételezziik az R3-as jaitékosokrél, hogy 6k
val6jaban elismerésre vagynak,” amit azonban nem lehet akdrmikor odalékni, hiszen
egy nem megfelelGen pozicionalt dicséret még nagyobb kart tehet, mintha el sem
hangzott volna. Ezért olyan szituiciét kell teremteni, amikor az illetd erején felil tel-
jesithet, bizonyithat: a kihivas itt nehéz, 1ényegi feladat, maximdlis teljesitményt elvarva.
Fontos azonban, hogy a feladatot a kordbbiaktdl eltér6 mddszerrel mérjiik. Példaul
ahelyett, hogy a napi tervet megkétszereznénk (ami komoly stresszt okozna), inkdbb
hivjuk ki a munkatdrsunkat egy jatékra! ,,Hany terméket tudsz elkésziteni egy 6ra
alatt?” vagy ,,Vajon hiany vevének tudsz megszakitds nélkiil eladni egy prémium szol-
giltatdst?” A lényeg, hogy a kihivis teljesiilését tgy mérjiik, ahogy kordbban még
nem, vagyis a mechanika szintjén ragaszkodjunk a valés feladatokhoz, mig a dinami-
kédban igyekezziink minél djszerlibb médon megkozeliteni az élményt!*

Kihivds | R4: Delegdlds

o Végiil az R4-es (képes és hajlandd) munkatdrsunkkal at kell alakitani a viszonyunkat:
ki kell venni a jatékbdl, és a jitékban megszerzett tuddsat, tapasztalatait, lendiiletét 47
kell vezetniink a valdsdgba. ,,.Vajon meddig marad meg a jatékositas vardzsa?” — tették fel
a kérdést Gabe Zichermann jatékositasi-szakértének egyik elGadasat kovetGen (2010).

27Bévebben lisd Wu 2015

2A bébilépéseket a videojiték-tervezésben ,,izoldciés kamra” médszerként ismerik. Mikor (j jaték-
mechanizmust vezetiink be egy jatékban, a jatékost elkiilonitjiik a jaték komplexebb feladataitdl
amig el nem sajétitotta, be nem gyakorolta az 1j jitékmechanizmus hasznélatit

2 Az elismerést ugyan csak késébb, a motivicids szint targyaldsakor fejtjiik ki részletesen, azonban
itt, ennél a tipusndl elengedhetetlen megemliteni, hiszen miatta van sziikség a maximadlis elvara-
sokra.

30Az R3 és az R1 esetében a kihivdsok nagyon hasonléak — mindkét csoportnél hasznos a fogadds, a
clickbait jellegli mechanizmusok haszndlata. A két csoportot az kiilonbozteti meg egymadstdl, hogy
az R3-ndl a tudas, a képesség mar nem kétséges, a provokacié annak alkalmazasara irdnyul.
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Gabe vilasza azt volt, hogy ha a kiils motivicié nem vilik id6vel belsévé, akkor fennéll
annak a veszélye, hogy a kiils§ motivacié megszilinésével az egész tevékenység véget
ér. Példaul, ha valaki egy 1égitdrsasig hiiségprogramjiban szorgalmasan gytijtogeti a
pontokat, majd eléri a legmagasabb szint( jutalmat, j6 eséllyel dtszokik egy masik, ha-
sonl6 akei6t kinalé tarsasaghoz. Vagyis, ha a jatékositassal elértiik a kivant viselkedést,
a legfontosabb, hogy minél hamarabb megerdsitsiik a jitékosunkat képességeiben, tu-
dasaban, elkotelezettségében, majd 1d6r6l-idGre olyan feladatokat delegaljunk neki,
amelyben kamatoztatni tudja ezeket. A delegilds sordn a jatékositds — amely a jatékos
és a feladat kozote helyezkedett el pufferként — minimélis jelentdségiire csokken, a ja-
tékos bizalmat, feleldsséget kap, amellyel dtvezeti 6t a valésagba.

Motivdlds | RI1: Vizio

o A se nem képes, se nem hajlandé R1-es szimdra a motivdci6 praktikusan azt jelenti,
hogy eladjuk szdmdra a jatékot. Erre kivilé eszkoz a vizid.*! A viziéval kapcsolatban —a
személyes kihivdshoz hasonléan — szintén vannak formai kritériumaink: legfeljebb
harom mondat Iehet. Ha a jaték 1ényegét nem tudjuk megfogalmazni harom mondat-
ban, akkor az a jiték nem fog m{ikodni.** A viziénak két fontos iizenetet kell kozveti-
tenie: egyrészt biztositanunk kell a leend§ jatékost, hogy a tevékenységben megéri
részt venni, masrészt, hogy bizonyosan rendelkezik azokkal a képességekkel, amelyek
a sikeres végkimenetelhez sziikségesek.*

Motivdlds | R2: Megerdsités

o Az R2-esek lelkesek, de megfeleld tudds, képességek hidnydban sziikségszertien bi-
zonytalanok. Oket vezetjiik végig a folyamaton bébilépésekkel. A megerdsités soran
mindig pontosan tudatnunk kell veliik, hogy hol tartanak, hogy miket tehetnek a ko-
vetkezd 1épésben, illetve ha tettek valamit, arrél elemi szinti visszajelzést kell kap-
niuk. A megerdsitéshez kivald eszkozok a Wu modelljében szerepld elemi szinti
eszkozok: a pontok, illetve az egyes feladatok elvégzésére utalé jefoények. Szintén a
bizonytalansdg eloszlatdsdnak eszkoze a roplista, de ezt csak akkor szabad hasznalni,
ha a jaitékosban megsziiletik a természetes igény arra, hogy dsszemérje a tudasat ma-
sokkal. Wu modelljében a legmagasabb szintli megerGsitd jutalom a #7dfea, ezt kii-
lonleges teljesitmények utdn adjuk.

3 Marketinges szakkifejezéssel élve az igéret.

2 Emlékezziink a tiszta jaték jatékszabilyokkal kapcsolatos ajinldsdra: a szabily legyen édtlathato, el-
fogadhatd, sérthetetlen! Ha nem sikeriil harom mondatban elmondanunk a jaték 1ényegét, at kell gon-
dolnunk a kommunikécidt, vagy a jitékot magdt. Természetesen a hdrommondatos megkotés nem
terjedhet ki a jaték minden mozzanatdra, nem elvirds osszestriteni a teljes jatékszabdlyt, de elegendd
ismeretet kell tartalmaznia, hogy az alapjin a jatékos eldontse, hogy kiprébilja-e a jitékot vagy sem.
» A vizi6 miikodését tréningjeinken B] Fogg (2003) viselkedés-pszicholégiai modelljén keresztiil ma-
gyardzzuk. Fogg modelljében azt, hogy egy kiils§ inger (trigger) sikeressé vilik-e vagy sem — vagyis,
hogy a felhaszndlé belekezd-e egy adott tevékenységbe —, a felhaszndlé motivéltsiga, illetve képes-
ségel hatdrozzdk meg. Ezt a modellt mddositottuk dgy, hogy a képességeket az dltalinosabb stressz-
mentesitéssel helyettesitettiik — hiszen azt, hogy valaki belekezd-e egy feladatba nem a valds
képességei, sokkal inkdbb az a hit hatdrozza meg, hogy képes lesz a feladatot megoldani. A modell ki-
terjeszthetd szerencsejatékokra és szerepjitékokra is. Szerencsejitékok esetében a motivécidt a nye-
remény, a stresszmentesitést a kockdzat (forditott skdldn), szerepjatékokban pedig az ikonografia és a
szerep helyettesiti. A mindenkori vizi6 feladata, hogy a motivélast és stresszmentesitést konnyen ért-
het6en kommunikilja.
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Motivdlds | R3: Elismerés

o Az R3-as jatékosrdl fent mar megéllapitottuk, hogy e/ismerésre van sziiksége. Ahhoz,
hogy az elismerés indokolt legyen, a kihivasok szintjén elvérjuk t6le a maximumot.
Az R3-ast mar nem motiviljak a pontok, a jelvények, a toplistak. A tréfedk biiszke-
séggel toltik el, de ezek csak multbéli események nyomai. A tudds akkor vilik a ja-
tékos jelenévé, ha az elismerés az egész személyiségét épiti — erre jok a rangok, illetve
az egyéni (dtvihetd) reputicio és a csoportreputicié. A rangok a neviink eldte allo jel-
zések, amelyek kordbbi tapasztalatainkra utalnak, illetve a hatalmunkra, a felel@ssé-
giinkre — de csak az adott tevékenység kontextusiban (példaul rendfokozatok,
tudomanyos fokozatok) értelmezhetdk. Az atvihetd, személyes reputicié ezzel szem-
ben azokat az eseményeket, elismeréseket jeloli, amelyeket egy barati korben vagy
a vasdarnapi ebédnél a csalidunkkal is szivesen megosztunk. A csoportreputicio pedig
azt a kotddést jelenti, amely a munkatarsainkkal, csapattarsainkkal alakul ki: egy
olyan kozosség formdjaban, amely épp a tevékenységtdl (is) valik fontossd szamunkra.
Ez a Wu-féle skila végpontja.

Motivdlds | R4: Partnerként kezelés

e Az R4-esjatékosrol tudjuk, hogy motivale is, képes is elvégezni a rd bizott feladatokat,
ezért it kell vezetniink 6t a jatékbdl a valésagba, delegilni kell neki feladatokat. Neki
mér nem kiilondsebben fontos a jutalmazés, az elismerés — szimdra természetes, hogy
teszi a dolgit, belsd motivacidja szerint. Neki az a motivald, ha partnerként kezeljiik,
szamitunk rd. A j6 partnert ugyan nem sziikséges jatékos eszkozokkel motivélni, de
nem drt odafigyelni, hogy mit NE tegyiink vele, hogy a partnerség hosszan fennma-
radjon: ne prébéljuk meg kifizetni a szivességeit, ne emlékeztessiik 6ncéldan az ala-
folé rendeltségi viszonyunkra, és legf6képp ne terheljiik ardnytalanul tdl. Barmikor
kérhetiink t6le segitséget, szivességet, de cserébe § is elvirja, hogy mellette legyiink,
ha gondja tdmad.

Stresszmentesités | R1: Nem kitelexd

o T6bbszor beszéltiink mar arrdl, hogy a jaiték nem miikodik, ha kdtelezdvé tessziik.
Kérdés, hogyan lehet egy eldirt tevékenységrdl azt kommunikalni, hogy nem kitelexd?
Van megoldas, ha néhany 1épést hatrébb 1épiink, és onnan kommunikiljuk a teen-
déket: ,,ami sziikséges, az a jatékszabdly, ami vonzd, az a kihivds, minden mast sza-
bad” — azaz a jatékos dontése. Ezt az algoritmust ,,’ Tom Sawyer technikdnak”
neveztiik el, a hires keritésfestds jelenet utdn.** Hogy tartalmaz-¢ 1ényegi eltérést a
hagyomanyos , kotelez6” megkozelitéshez képest? Igen. A kotelezb dolgokban min-
dig jelen van valamilyen hatalom, valamilyen kényszer, amellyel szemben minden
ember egészséges ellendllast tantsit. A sziikséges dolgok éppen tgy kényszeritd jel-
legtiek, csak nem érezziik mogotte a frusztral hatalmat. Nincs értelme lazadni sem
a fizika torvényei, sem a poker jatékszabdlyai ellen. A nem kotelez§ egyben megfe-
leltethetd Dan Pink autonémidjival, ami az els§ szamu bels§ motivacié.

3 Mark Twain klasszikusiban a f6hést keritésmeszeléssel biintetik egy csinytevése miatt. Barétja, Ben
Rogers giinyolddni kezd "Tommal, amikor meglatja, hogy a fia épp a keritést meszeli. Tom ltszdlag tu-
domidst sem véve réla dolgozik tovibb. Ben ismételt provokiciéjara Tom megjegyzi, hogya keritésme-
szelés nem is munka, hanem valami kiilonleges dolog. Ben elGszor gyanakszik, de Tom teljesen
atkeretezi neki a meszelést: “Azt mondd meg, miért ne csindlndm szivesen? Azt hiszed, mindennap me-
szelhetek keritést?” A torténet extrém fordulatot vesz. Ben nemcsak onként jelentkezik, hogy elvégezze
Tom munkdjit, hanem még egy almat is ad fRerségiil a latszélag nehezen meggy6zhet§ gézengiznak.
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Stresszmentesités | R2: Vizualizdlds

Az R2-es jatékos szamadra a legfontosabb stresszforrds a sajit szerepe a rendszer egé-
szén beliil. A legtébb munka, tanuldsi folyamat att6l igazan 1élekols, hogy az ember
nem ldtja, hogy mennyire haladt elére. A feladatunk ebben a fazisban, hogy meg-
jelenitsiik szimdra az § egységnyi raforditdsdval elért valtozast. A vizualizdldsra nin-
csenek kész receptjeink, de fontos, hogy ami a jatékos tevékenységében lényegi
és mérhetd, azt mérjiik, és minél atlathatébb médon jelenitsiink meg. Bar a vizua-
liz4ci6 jelentdsége trividlis, a vizualizalt tevékenység értelmezése nem az. Gyakran
futunk bele abba, hogy a jatékosok félreértik, személyes timadasnak veszik, ha a
teljesitményiik hidnyossigaira rimutatunk. Ez a jatékos kbrnyezetben ritkdn tor-
ténik meg. Ha a jatékositds sordin mégis eléfordul, akkor Gjra kell keretezni a vizu-
alizaciés eszkozeinket. A vizualizdcié a Dan Pink-féle elsajatitds legfontosabb
tdmogatdja.

Stresszmentesités | R3: Hibdzni rendben, iijra probdlkozni jo

Az R3-as szituiciéban — tudniillik, amikor célunk az elismerés és ennek érdekében
a maximumot vérjuk el a jitékosainkt6l — fontos biztositani a jitékosainkat, hogy
tobbszor is nekifuthassanak a feladatnak. A cél a legjobbat kihozni magukbdl. Ezt
jelenti a hibdzni rendben, dijra probalkozni jo szlogen. Gyakran felmertil a kérdés, hogy
vajon ugyanannylt ér-e annak teljesitménye, aki csak sokadik probalkozasra megy at
egy vizsgan, mint aki elsére kivaléan teljesit? Gamifikiciés szempontbdl pontosan
ugyanannyit ér mindkét vizsga. S6t, aki tobbszor nekifut ugyanannak a feladatnak,
talin még t6bb gyakorlata, rutinja is keletkezik. Fontos, hogy a ,,hibazni rendben”
nem azt jelenti, hogy megengedjiik a rossz mindséget, hanem hogy a legjobbat akar-
juk kihozni akdr tobbszori hibazés és tjra probalkozds ardn is. A hibazas és djra pro-
bilkozds a mindennapokban komoly stresszt is okozhatna, 4m a Dan Pink-féle
rajtunk tdlmutaté cél érdekében a végsdkig hajlandéak vagyunk ra.

Stresszmentesités | R4: Unneplés

Az R4-es jatékosrol tudjuk, hogy a delegilds technikdjiaval mar szinte dtvezettiik a
valgsdgba, és azzal motivaljuk, hogy partnerként kezeljitk. Magarol az dtvezetés ak-
tusar6l azonban mindeddig nem esett sz6. Az dtvezetés torténhet az elsajatitott is-
meretek, képességek tudatositdsival akdr egy utékovetd tréningen, de még
szerencsésebb, ha mindez tinnepi formaban torténik, egy vacsorin, egy kvazi felngteé
vildsi/beavatd szertartdson. Az iinnepek nemcsak efféle mérféldkként funkciondl-
nak. Strukturaljak a hétkdznapokban az 1d6 mulésat, lehetGséget biztositanak az
alternativ néz&pontok kiprébdlasara — ha pedig sziikséges, akdr a hagyomanyostdl
eltéré mérdeszkozok alkalmazdsara is. Az tinnepek visszacsempészik a jatékossagot
a valésagba.

Az dltalunk kialakitott, és a munkdnkban haszndlt gamifikdciés matrix tizenkét esz-

kozét fent vazlatosan bemutattuk. A modelliink még nem végleges, jelenleg is formalodik:
beleépitjiik a sajat és mas szakértSk altal 6sszegyijtott tapasztalatokat, tudasokat, azonban
operativ szinten mdr tobbféle teriileten haszniltuk sikerrel a gyerekneveléstdl a hiiség-
programokon 4t a véllalati képzésekig.
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A valdsdgtol vald kiilonbizdség tudata a valdsdgban

Néhdny nappal az el6tt, hogy felkértek ennek a cikknek a megirdsara, munkatdrsammal,

Buzas Andredval egy tréninget tartottunk kozépvezetSknek. Hogy feltarjuk a csoport le-

gégetébb problémait egy korkérdést tettiink fel, hogy mi az a munkajukkal 6sszefliggés-

ben 1évG gondolat vagy jelenség, amitdl a legszivesebben megszabadulndanak? Az egyik
vélasz az volt, hogy ,,elég j6”. El§szor nem értettiik, mit jelent ez a két sz6. Aztdn a vila-
szad¢ kifejtette: amiéta a munkdjiat megkezdte a cégnél, folyamatosan kétségek kozt él,
hogy elég j6-e 6 ahhoz, amit csindl? Mindketténket meglepett ez a vilasz. Ezért megkér-
deztiik, kik azok még a jelenlévik koziil, akik Ggy érzik, hogy az egész személyiségiiket bele-
viszik a munkdba? Erre a kérdésre nyilvdnvaléan nem egyértelmi, mi a j6 és mi a rossz
valasz, ezért a résztvevlk alaposan elgondolkodtak, majd sorra emelkedtek a kezek a ma-
gasba. Sokkol6 volt latni, hogy egy multinaciondlis villalat vezetS beosztasban 1év§ alkal-

mazottai kozott milyen magas ardnyban vannak azok, akik a munkéjuknak rendelik ald a

személyiségiiket. Hogy ez mennyire magyar sajitossag, azt megfeleld kutatds hidnyiban

nem tudnink megmondani, de tény, hogy ez az a stresszforrés,

o amely képes fenntartani a ,,kotelezd ukazok” kultirdjac — hiszen a legéltalanosabb,
leghasznosabb jatékszabalyokat is képesek egy megszemélyesitett hatalomnak tu-
lajdonitani;

o amely miatt szinte lehetetlen val6di értékelést adni az emberek munkdjarél — mert
a hidnyossigok, fejlesztendd teriiletek emlitését tigy élik meg az emberek, hogy a
személyiségiikbe gazoltak;

o amely miatt zér6 toleranciaval viseltetnek a hibakkal szemben, hiszen azok a gyen-
geség jelei, nem pedig a legjobb megoldashoz vezetd ut 1épései.

Bér Jesse Schell elGaddsa és a gamifikicié 2010-es berobbandsa a kezdetektdl a to-
megek befolydsoldsanak lehetGségével kecsegtetett, valgjaban mégsem csupdn az emberek
motivaldsa miatt tekintiink ra forradalmi gondolatként. Szamunka legalibb ennyire fontos
a jadtékos szerep Kialakitdsa, és mindazok az el6nyok, eredmények, amelyek ebbdl szirmaz-
hatnak.

A stresszmentesités fontossagit a legszemléletesebben az orvosszerep illusztrilja.
Sajnos kozvetlen bariti kérnyezetemben igy is taldlkoztam olyanokkal, akiket nem védett
meg az orvosszerepiik, és néhany hibdt kovetden alkohol-, illetve drogfiiggdség alakult ki
naluk. Ha az orvos nem tgy tekintene az emberi testre, mint megjavitandé organizmusra,
hanem mint egy fdjdalmakat, szenvedést atél6 masik emberre, akkor nem tudna tiszta fej-
jel gyogyitani — éppen ezért nem javasoljak az orvosok szdmdra, hogy a hozzatartozéikon
életment§ beavatkozast végezzenek. A paciens esetleges haldla pedig olyan mértéki terhet
réna rd, amelyet csak nagyon nehezen tudna feldolgozni.

Ahogy az orvosszerep védi az orvost, ugy a jatékos szerep védi a jaitékost. Ahogy ko-
rdbban emlitettiik: a f6nok és beosztott nem tudna egyiitt kosarlabdazni, ha nem tudnak
biztosan, hogy ami a pilydn torténik, az a palydn marad — a f6néknek dobott kosarak nem
bosszuljdk meg magukat masnap az értekezleten. Vajon képesek lesziink valaha tgy te-
kinteni a munkdnkra, mint egy helyre, ahol eljatsszuk azt, hogy dolgozunk? A gamifikicio
szakirodalmaban a stresszmentesitésnek, illetve a jaitékosszerepnek eddig nem taldltuk
sem nyomadt, sem hagyomdnydt — az Huizingaval és Cailloisval feledésbe meriilt —, de hisz-
sziik, hogy legaldbb annyira fontos a valésigtél val6 kiillonb6zGség tudatat kutatni ennek
az Uj modszertannak kdszonhetGen, mint a motivaciot.
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7. Karvalics L4aszl6

Noogames: jatékkultara és civilizaciés horizont

Nemigen érheti sz6 a tudéscéhnek a jatékok kutatdsaval foglalkozo tagjait: szamottevd
modszertani formagazdagsiggal szdllitjak az érdekesebbnél érdekesebb eredményeket,
Oridsira novesztve egy mostanra kell6képpen intézményesedett és differencidlédote (szak-
folyoiratok és szakkonferencidk egyre boviilg korével reprezentélt) diszeiplina szévegha-
gyomdnydt. S a ludolégusok elkotelezett akadémiai kézossége nemcsak a jatékvilag 1j
jelenségeire reagal gyorsan és érzékenyen, hanem az igényes reprezenticio és értelmezés
mellé komoly elemz6i munkat is rendel. A jatéktevékenység bgviilg szintereit, formadit,
platformjait és hataskovetkezményeit termékeny médon kapcsoljak 6ssze mds fontos (el-
sGsorban fejldéslélektani és szocidlpszicholégiai) narrativdkkal!, s mindez felhasznél6i
kornyezetekbe dgyazottan is elvégzik (a szérakoztatéiparon kiviil az oktatds, az egészség-
iigy, a termelés vagy a kereskedelem alrendszereire vonatkoztatottan). A targykornek igy
kétségkiviil alig maradt tudomanyosan bevilagit(hat)atlan szeglete.

Anndl nagyobb az elmaraddsa a forditott irinynak, ahol a jaték és a jaitéktevékenység
egy atfogd, multidiszciplinaris tarsadalomelméleti konstrukciéépités adalékaként, Gssze-
tevdjeként, komponenseként, illusztraciéjaként keriil a targylemezre. Ahol a kutatéi kér-
dések a civilizdciés rendszerszint dinamikdjdra, a tdrsadalmi paradigmavaltds egyes
sajatossagaira, trendjeire, osszefiiggéshdldjara vonatkoznak, s a jaték vildganak valamely
jellemzGje azért keriil mérlegre, hogy a feltdrasa és problémakeretbe helyezése révén elért
leirasi és magyarazati tobblet magasabb elemzési szinten jaruljon hozz4 nagyobb rendsze-
rek modellezéséhez és megértéséhez. Kuhnidnus médon Ggy is mondhatnank, hogy ha
Huizinga torténeti-antropoldgiai narrativateremtése, a Homo Ludens nembeliségének fel-
fedezése megfeleltethetd, mondjuk, a genetika mendeli (vagy egyre inkibb Mendel és
Festetics nevével fémjelezhetd) elsd szakaszdnak, akkor a watson—cricki médsodik szakasz
a jatékformdk konvergencidjit eredményezd szimit6gépes €s online kultira sokoldali re-
cepcidja.? Am ahogy a genetika mdr dtlépett a harmadik szakaszdba (a humdn genom teljes
feltérképezésével és a kddolasi keresztmintizatok kibogozasaval), Gigy ez az dtmenet a
jaték esetében épp csak megkezdddott a valosdgban és az arra reflektdlé elmélet(ek)ben.

A jatékvildg evolicidjit és differencidléddsat egy ideje a fogalmi megragaddson és a
tipizaldason keresztiil tudjuk kévetni. Amikor megsziiletett a ,,komoly jaték” (serious game)
terminus® mar a névaddssal és a definiciéval is azt tiikrozte, hogy elkezdédéte egy 4j id6-

'Mindez természetesen nem jelenti azt, hogy ne lennének kiugr6 ardnytalansigok az egyes téma-
korok miivelésének kiterjedtségében: a digitdlis kultirdn beliil folyamatosan 4talakulé jatékfiiggd-
ség-jelenség és a médiaerbszak-diskurzus folytatdsidnak tekinthetd erdszakos/16voldozss jatékok
kritikai kiinduléponti vizsgdlata mérhetetleniil tilreprezentiltnak tekinthetd.

2Ennek a viszonyviltdsnak sarkalatos eleme a gyors dtmenet a jaték kordbbi massziv elutasitisatol
egy sokkal magasabb elfogadottsigi szinthez (sok esetben mér hivatalosan ajdnlott médszertanként).
Ezzel parhuzamosan azonban megsziiletnek és feler§sodnek az aggilyok és a jaitékokkal kapcsolatos
veszélyek érzékelésének 1j narrativii is.

3 A diskurzusteremtd konyv (Abt 1970) lassan félsziz éves, de a kiterjedt tudomanyos eszmecsere
csak a konyv 1987-es tjrakiaddsa 6ta zajlik, és az ezredforduld utdn ergsodik fel s 6lt testet szaporodé
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szamitds: ha mindeddig a jatéknak az é/ménydimenzio (élményszerzés és atélés) volt az el-
sGdleges ¢és kizardlagos aspektusa, akkor a komoly jatékok kordba lépve a megkiilonboztetd
jellegzetességgé a cél-vexéreltség (iranyitottsdg) vilt. A mind komplexebb jaték-6koszisztéma
(jaték, jatszds, jatékhelyzet) barmely vagy minden eleméhez tarsithat6 cél (purpose) az
adott jatéktipusoktol és jatékalkalmaktol az éményszerzésen (szérakozason, kikapcsolédason,
izgalmon, 6romforris szerepen) 7l remél extra hozadékor.* Vagy egy meglévd jitékban rejld
lehetdséget hasznal ki igy, vagy a design folyamatiban cleve ezért hoz Iétre tjat: a jaték-
technoldgia, jaitékpedagogia, jatékfilozofia és koordindlt jaitékpraxis legutolsé genericioi
mir szdmtalan kiilonb6z8 tobblettipus eldidézése érdekében szervezddnek.® A gamifikdcid
(jatékositas) pedig ebben a megkozelitésben nem mds, mint a jaték-okoszisztéma elemeinek
kiterjesztése olyan életterekre, ahol azok kordbban nem voltak jelen (elsGsorban a tudomény-
ban, a viallalati-szervezeti kultdrdban, az egészségiigyben és a politikai kzéletben).

monogrifidkban. Fontos megjegyezni, hogy mér Abt legkordbbi fejtegetései is kifejlett formdban
idézték meg a komoly jatékok lényeges attribdtumait: elsdsorban az oktatdsi (instrukciés) funkciét,
az informdlé szerepet, de nagyon hangstlyosan a kiilonféle problémamegoldédsok és a tervezés ta-
mogatdsiban rejld erdt. Abt kitért a hatrdnyos helyezetek kompenzicidjaban rejlé potenciélra, a ja-
téktechnikdk individualizaldsiban rejlg lehetdségekre, és nem mulasztotta el elemezni a legnagyobb
felhaszndldk (a gazdasdg, a politika, a kzoktatds és a tudomdny) sajdossdgait sem.

4 Nem értiink egyet (tobbek kzott magiaval Abtral egyiitt) azokkal (mint példdul Chen és Michael
2006), akik szerint a cél egyenesen ,feliilirja” a szérakoztaté szerepet, és a komoly jatékok szdmdra
az élmény irrelevans. Ki lehet kiiszobolni az oktatdsi, tdjékoztatd vagy tréningjatékok tervezésekor
a kikapcsolddisi funkcidt, és lejatszhatbak jatékok tgy is, hogy ahhoz nem kapcsolédik érzelmi 4l-
lapot. De nem kétséges, hogy két komoly jiték koziil az lesz a sikeresebb és hatékonyabb, amelyik
atélhetdbb, izgalmasabb, élményszertibb, mozgdsitobb, erdsebb szenvedélyt és elkstelezddést pro-
vokédl6bb. De mondhatnank bétran dgy is: nagyobb flowt eredményezd. A képességek csiicsra jara-
tdsdval megtapasztalt hatarkozeliség és idGtlenség élménye ugyanazt az agyi mintdzatot mutatja a
sportold, a jatékos, a tudds vagy a meditdlé szerzetes esetében (amit Costas Karageorghis, a Brunel
Egyetem sportpszicholégusa egy ezredfordul utdni, sokat idézett kutatdsiban meg is mére, lasd pél-
ddul htep://news.bbe.co.uk/2/hi/technology/2154092.stm). Legidjabban egy remek dttekintés emeli
ki a flow és a vélasztdsi lehetdség (flow and choice) egyidejii meglétét a jitékok pozitiv pszicholdgiai
szempontbdl felszabadité hatiskovetkezményekhez vezetd természetének kulcsaként — olyan jaté-
kok példdjan keresztiil, mint a Little Big Planet, a Journey vagy a Train (Isbister 2016).

Maisfelsl nem értiink egyet azzal az tizenettel sem, amelyet a gyakorta elSkeriils ,,a// games are se-
rious” aforizma hordoz. Ez mdst ért ugyanis ,,komolysdgon”, mint a terminoldgiai kisérlet, amelyre
latszolag reflektdl. Magdtdl értet6dd, hogy az élmény- és 6romszerzés, a gyakorlds, a fejlgdés, a ja-
tékpartnerekkel valé kommunikacié és az elme pallérozasa elég ., komoly” dolog, amely csakis pozitiv
pszicholégiai kategéridkkal irhat le. De a definicids ,, komolysdg” hordozdja a tudatos térekvés,
amely kérnyezeteket kompondl, hogy abba beemelhesse mindazon jatékokat, amelyek a remélt ha-
5 Ezért nem volt szerencsés egyetlen jatékosztily elnevezéseként az univerzilis GWAP (Game with
a purpose) formuldt valasztania az iskolateremtd Luis von Ahnnak. O el@szor 2005-6s doktori érte-
kezésében utalt igy azokra a jatékokra, amelyek sordn az emberek afféle humén komputerként nagy
mennyiségben hajtanak végre olyan tranzakcidkat (példaul képfelismerést és metaadatoldst),
amelyre a szdmitégép nem képes, de ha sokan és sok mikrotranzakciéra hajlandéak a jatékszitudcié
vonzosiga miatt, akkor ezek eredménye olyan, mintha egy nagytuddsi mesterséges intelligencia al-
litotta volna eld. A képekhez tartozé kulcsszavak azonositdsival debiitdl6 els6 GWAP, az ESP game
utdn szamos mds teriileten is sziilettek remek megoldédsok: a szemantikus Web, a biztonsag, a felnétt
tartalmak sziirése vagy az online keresés timogatdsdra.
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A komoly jatékok sokasodasdval a digitdlis kulttra és annak fantasztikus eszkozparkja
dleal is tdpldlt konvergenciafolyamat is nagy ugrdsokkal haladt el6re. A jaték-6koszisztéma
egyfajta detondcidjanak, robbandsszerd kibontakozasdnak Iehettiink tanii. Es em6gott nem
egyszeriien 4] jatéktipusok és jaték-architektirdk, eszkozok és logikik jelentik a felhajtéerdt,
hanem fontos Gsszetevdje a hagyomdnyos, predigitélis jatékvildg extenziv névekedése is.
Egyszerre gyarapszik immdr a sportjatékok, tablas jatékok®, szellemi jatékok, kalandjitékok
(adventure games), kirtyajatékok, figurajitékok (zoy games), akcidjatékok kindlata’, s ezek
egyuttal szaimtalan hibridet is képeznek elképesztd vonzerdvel biré digitalis utédaikkal, ame-
lyek sokféle platformon érhetdek el. Ekozben a valdsdgos tirgyak és (részben 1j) fizikai ja-
tékhelyszinek® minden varidciéban keverednek tisztin vagy részben virtudlis kornyezetekben
futé valésdgon tili (zransreality) jaitékokkal — hivjdk azt alternativ, kevert vagy augmentélt va-
16sag jatéknak, fantaziajatéknak vagy szimulacionak (mixed reality augmented reality, alternative
reality’, simulation games)."’ A jiték-tkoszisztéma maga pedig az e-sport-kultdra (versenyek
és klubok), ontevékeny jatékkultira-fejlesztd szervezetek és mozgalmak, a4 kozosségtipusok,
ajanl6oldalak, jatékkatal6gusok, letoltd oldalak és szdmtalan () alkalmazdi kisvildg irdnydba
béviil, amelyet extenziven novekvd jatékfejlesztd ipar és pedagdgia szolgil ki.

Régéra kisérleteznek kiilonbozs osztilyozisi rendszerekkel!'l, amelyek egyszerre ké-
pesek kovetni a tiguld jatékuniverzumot, elkiiloniteni annak minden lényeges attribttu-
mat, s mindek6ézben megbizhaté egyedi azonositast és besorolast is biztositani. Az egyik
legsikeriiltebb prébalkozds rovid bemutatdsdval az a célom, hogy felmérhetd legyen, nagy-
jabdl milyen kategéridk mentén tipizalnak a jatékkutatds watson—cricki mésodik szakasza-
nak meghatarozo szerepldi.

Francia kutaték munkgjinak eredménye a tobbszor finomitott, univerzdlisnak szdnt
G/P/S modell (Djaouti et al. 2011). Ez harom kiemelt dimenzié mentén rendezi el az at-

A reneszanszukat é16 tablds jatékoknak (board games) példaul nemcsak egyre tobb fajtdja és fejlesztdje,
hanem elképesztden népszerl kozosségi oldala is van (2017 végén 30 nap alatt 5 millié egyedi latogatée
tudhat magiénak a BoardGameGeek https://www.boardgamegeek.com/). A kutatékat a 11. évfolyamédba
1épett Board Game Studies Journal tomoriti, akik szimdra nem kétséges, hogy a tdblds jitékok ma az
egyik konvergenciasilypontot jelentik (Booth 2014), és az eddigi oktatdsi célu fejlesztések mellé ro-
hamtempdéban sziiletnek az 1j tdblds jitékok — példdul a mikrobiom-ismeretek koré épuils Gur Check
Game (Coil et al. 2017).

7A szamitogépek képernydjétdl djra a valodi 3D-s vildgba visszahelyezett (legfeljebb mobileszkizzel
hibridizalt) jatékok osztilydra termett a pervasive games (pervaziv jitékok) elnevezés (Montola 2009),
amely a mindent dthatd, az egész személyiségre kiterjedd és azt teljes egészében igénybe vevd helyze-
tek sajétja.

8 Gondoljunk csak a geolokdcids jatékokra (Ingress, Pokémon Go, Shadow Cities, Zombies, Run!, YouCatch,
Roads of San Francisco, City Race Munich és Parallel Kingdom), ahol a virosi és természeti kdrnyezet avan-
zsil jatékhelyszinné. De a kordbbi idGszakokban sziiletett kdrtyaszobdk és jatéktermek utdn most pél-
ddul a szabadulészobik vagy épp a szamitégépes jitékszobdkbdl kindtt e-sport-palotik szinesitik a
fizikai helyszinek kindlatét.

? Az Alternate Reality Games (ARG?’s) egy kifejezetten a villalaton/szervezeten beliili djgenerécios
(transzmedidlis) képzési és elkotelezddéserdsitési tréning-praxis szakszavaként ‘tulajdonnevesedett’
(Palmer és Petroski 2016).

1S mar formalddik a jatékinterfész egy dobbenetesen ] viltozata, a végtagokat kiiktat6 agyvezérléses
jatékok (mind games) csalddja, ahol az elme kozvetleniil vezérli az akciét (Graham-Rowe 2008). Most
ugyan még csak aprocska objektumokat lehet mozgatni (példdul virtuélis teniszlabddkat a Mindballban),
de az agyinterfészek és az optikai modulok fejlgdésével elképesztd tdvlatok nyilnak meg.

T Amory et al. (1999) mar az ezredforduld eldte feltérképezték példdul az oktatdsi jatékok béviilg uni-
verzumat.
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tribtitumokat, és ezek véges kombindcidi jelolik ki az egyes jatékok helyét ebben a sajitos
»Jjatékperiddusos rendszerben”.!?

A G itt a magyarra lefordithatatlan Gameplay roviditése (jatékosnak és jatéknak a le-
jatszdasban megnyilvanulé k6zossége), amely minddssze két csoportra oszlik annak alapjén,
hogy milyen szabély vezérli a lejatszas folyamatdt. A Game (/udus) csalidba a jitékmenetet
maradéktalanul meghataroz6 zért, az igazoddsi ponttdl val6 eltérést értelmetlenné tévd,
legtobbszor gy6zelemmel vagy vereséggel végzidd jatékok tartoznak. A Play (paidia) csa-
lad jatékai csak néhany indulé peremfeltételt k6zolnek, a lejatszas irdnyat és értelmét a
jatékos spontin megnyilvanuldsai forméljak, és sokkal inkabb a folyamat, mintsem a vég-
eredmény a lényeges."

A P a Purpose, a cél, a komoly jaték értelmét adé elvirds — ami lehet a jaték sordn
kozvetitett lizenettartalom, képzés/gyakorlds vagy adat- és jelentéscsere.

Az S a Scope, vagyis az alkalmazasi teriilet, ahol az adott jaték testre szabva jelenik

o o

meg. S mivel nagyon sok alkalmazisi teriilet van, ez a legstiribb csoport.

Gameplay Cél (Purpose) Alkalmazasi teriilet (Scope)
Tartalomkozvetités Piac (Market)
(Message broadcasting)
Ludus Oktatdsi (Educative) Allam/Kozigazgatds | Egészségiigy
Tdjékoztatd Oktatds | Vallds Katonasag
(Informative)
Meggy6z6 (Persuasive) | Kultiira/Miivészet | Villalatok
Egyéni (Subjective) Hirdetés | Okolégia | Politika
Képzés/gyakorlds (Training) Szérakoztatds Tudomany
Paidia Mentilis (Mental) Nyilvanos/kozosségi (Public)
T'esti (Physical) Nagykozonség Szakma
Adatcsere (Data exchange) Didkok Humanitariusok

1. tiblazar: A G/P/S modell (Djaouti et al. 2011:13 csekély atszerkesztésével)

2Léteznek ennél még nagyobb felbontisi felosztisok is. Ben Sawyer és Peter Smith 2008-as komoly
jatéktaxonomidja példdul eldszor féesalidokat képez, és minden f6csalddon beliil kiilon attribtitumok
alapjdn tipizdl. hteps://thedigitalentertainmentalliance.files.wordpress.com/2011/08/serious-games-
taxonomy.pdf

13 A ludus-paidia dichotémia Roger Caillois (1913-1978) francia szociol6gus korszakos jelent§ségi
konyvébdl szarmazik (Caillois 1958, 1961). Erdekes, hogy a szerz6k Caillois izgalmas jdrékforma-ti-
poldgidjdr nem veszik it, pedig ezek is univerzilis kategdridkként hasznédlhatéak (ennek oka felte-
hetden az, hogy ezek a sajatossigok keverten jelentkeznek az egyes jatékokban, igy szinte lehetetlen
vagy til bonyolult lenne az alkalmazdsuk). Eszerint vannak a versenyjatékok (agon), ahol a jaitékosok
képességei dontik el a kimenetet. A szerencsejatékok (a/ea) esetében a lefutis el6re nem lathatd, a
szerepjatékokban (mimikri) maga a paidia testesiil meg, az érzék-6sszekavaré (i/inx) jatékokban a
szokdsos neurdlis behuzalozas feliilirdsa miatti alternativ dontés és cselekvés ad nehezen kiszamit-
hatd, de tipikus lefutdst. Caillois nagy elméleti tette azonban sokkal inkdbb az volt, hogy a puszta
analégidkon tallépve a tirsadalmi gyakorlatban és a tarsadalmi viselkedésben is azonositotta a fenti
jatékformékat (s ezzel a matematizélas felé fordul6 gazdasagi és diplomadciai jatékelmélettel parhu-
zamosan Huizingdn tillépve adott antropoldgiai talapzatot a jatékdiskurzusnak). Ebben a mingsé-
gében részben mar a jatékkutatds harmadik szakaszanak el6futdraként is tekinthetiink ra.
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Jol lathato (és a tobbi komoly jatéktipolégiatol sem kapnank madst), hogy a rendte-
remtési szandék a jatékok univerzuminak belsd tagoltsdgara vonatkozik. Ha azonban a
korabban megjelenitett elvarasnak megfelelden arra vagyunk kivancsiak, hogy a jatékte-
vékenységek miként épiilnek be a tirsadalmi 1ét szévetébe, s ehhez a beépiiléshez milyen
célok kapcsol6dnak, akkor masképp kell az osztilyozashoz is hozzdfognunk. Azt remél;jiik,
hogy egy, a fentitdl teljesen kiilonbozd tipoldgia j6 ttjelz lehet a jatékkutatds kordbban
hianyolt harmadik paradigmaszakasza szdmara.

Jaték, tarsadalmi valtozas és teleoldgia

Games for Good,"* Games for Social Good,"> Games for Change (G4C),'° Social Impact Games,"”
Positive Impact Games:'® nemes célu jatékok, jatékok a tdrsadalmi ,,j6ért”, jatékok a vilto-
zasért, tarsadalmi hatdskovetkezményekhez vezetni képes jatékok, pozitiv hatdsu jatékok.
Amikor — kiilonb6z6 osztilyozasok részeként vagy csak tigy magukban, megjelentek ezek
az elnevezések, valjiban ugyanannak a tartalomnak a lefedésére torekedtek: hogy a ja-
téktevékenység ne egyszerlien valamilyen cél, hanem kifejezetten a tarsadalmi progresszid
szolgédlataba alljon. Evvel a jatékhoz — a régicket nem levaltd, de azokra raépiil6 — 1j érte-
lemadas (logosz) tarsult.

A filantrépidban, szegények helyzetbe hozdsiban vagy a kérnyezettudatossdg foko-
zdsdban azonban semmi olyasmit nem taldlunk, ami kordbban ne 1étezett volna: azt is
mondhatnink, hogy ezek a célok az okos jaitékok egy adott alosztilyat irjak koriil.

4 Az 1998-ban alakult legelsd non-profit szervezet, amely a Games for Good nevet viselte, a szdmi-
tégépes jitékok gyirtéitdl ,,gytjeote be” felajanldsokat, hogy minél tobb gyereknek tudjanak jacé-
kokat ajandékozni, akik vésdrléerd hijan nem tudndnak azokhoz hozzdjutni. Megszlinése utdn a
videojaték-ipar szerepldit kiszolgdlé Interactive Entertainment Merchants Association (IEMA) vette
at ezt a funkcidt, és élesztette fel a gyakorlatot, hogy minden 4j jatékbol bekeriilnek példinyok egy
adatbankba, és gyerekkérhdzak, drvahdzak, iskoldk és mds nonprofit szervezetek is példinyokat kap-
nak tovabbi szétosztdsra. Jellemzd, hogy a kéznyelvbe a ’games for good’ késébb sem szigori szakmai
terminusként keriilt, hanem egy orientdciéra utalt, és szinte kindlta magat ahhoz, hogy ezt a nevet
viseljék ennek az orienticiénak az elkotelezett kovetsi — akik szima néhdny éve ugyancsak meg-
szaporodott. A brit Games for Good fejlesztdkozossége 2013 6ta tekinti kiildetésének, hogy a tanulds,
a személyes fejlddés, a kozosségi kohézid, egyiittmiikddés és filantrépia vildgat jaitékokkal segitse
(http://www.gamesforgood.co.uk/index.html). Ekkor indult el az az oldal is (http://www.gamesforgo-
oddesign.com/), amely az akadémiai szférdban sziiletett kutatisok eredményeit jaitékdesign-tapasz-
talatokka és ajdnldsokkd formdlva kivanja konzultdcidval és sajit (f6leg egészségiigyi-felvilagositd)
jatékprojektek kritikus pillanatainak bemutatdsival timogatni. Az ugyancsak 2013-ban alakult ame-
rikai Games 4 Good Foundation a sportjaitékokban taldlta meg a pozitiv viltozasok katalizatorat
(hteps://www.games4goodfoundation.com/).

S heeps://fwww.goodnet.org/articles/top-10-games-for-social-good

16 Mozgalom és gyakorlatkzosség, amely tevékenységét a tarsadalmi viltozas érdekében felhasz-
nalhat6 jatékok népszerisitésének szenteli (htep://www.gamesforchange.org/).

17 Marc Prensky, a kivil6 oktatdskutaté Social Impact Games cimii katalogus-oldalin mar 2006-ra
500-ndl t6bb jitékot gy(jtott 6ssze (az oldal kés6bb megsziint). A terminus kategéridva fejlodote, igy
leginkdbb tudoményos publikiciék cimében taldljuk. Ruggiero (2013) mar (viszonylag sikeriiletlen)
tipoldgidt is alkotott a jatékkal elérni kivant lehetséges célok alapjan.

18 A Bécesi Egyetemen példaul 6ndll6 Positive Impact Games Laboratérium alakult a teriilet kutatdsara
(http://www.piglab.org/)
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Az a célkitlizés azonban, amit Jane McGonigal jelenitett meg nagysikerti konyvében
— amely mar doktori értekezésként a publikicié el6te is vilaghirt hozott a szerzgjének
(McGonigal 2011) — teljesen dj oldalrél teremt kontextust.!? McGonigal {6 tézise az, hogy
a jatékkal toleott sok milliard 6ra (mint életidd) méasképp is hasznosulhat. Amennyiben a
jatékélmény ugyanigy biztositott, akkor a megfeleld tervezésnek kdszonhetGen a jaték-
tevékenység sordn egyuttal a civilizdcids kihivasokkal valé megkiizdést timogaté ismere-
tek, tudésok is sziilethetnek és sokszorosittathatnak. A puszta élmény vagy valamilyen
célnak val6 megfelelés mellett alkotd, teremtd energidk tdimadhatnak, csatorndztathatnak
és szabadulhatnak fel. A jatéktevékenység aj funkciét kap: @ vildg adott irdnyii alakitdsd-
nak® dgenséoé vdlik. A mikrocélocskik kordbbi pokhdldja folé egyetlen, dtfogd teleoldgia
ernydje keriil, amely mogott hatdrozott viligképbe 6tvozddnek a természet, a tarsadalom
és az ember kolcsonviszonydnak aktudlis helyzetével kapcsolatos nézetek. Ezek egyszerre
foglalnak alldst a 'milyen’ és a 'milyen legyen’ kérdésében: vagyis egyszerre leirak, ana-
litikusak és normativak. A normativitast pedig az elkotelezddés és a felelGsségvillalas hi-
telesiti és igazolja. McGonigal nemcsak szociol6gus, hanem a fenti c¢élt szolgdl6 jatékok
tervezdje és népszer(sitdje, és az 1j teleoldgia hirdetdje. Egyszerre evangelizator és kritikai
tarsadalomkutatd, aki tisztdban van vele, hogy a val6sdg feltardsa mellett az elméletnek a
jovBkép alkotdsa is feladata. S ha ez a jov6kép normativ, annak alapja nem lehet mas, mint
az elsGdleges reflexi6 a nagy tarsadalmi atalakulds természetére. Vagyis a kiindulépont az,
hogy milyen trendek nyoméan milyen lényegi valtozdsokat azonositunk a vildgban.

Arra, hogy ,, korunk jellegét” hogyan tudjuk egyetlen alapvet§ kifejezéssel megra-
gadni, szamtalan fogalmi kisérlet sziiletett. Az antropocén az emberi kulttranak a Fold ge-
informdcids tarsadalom fogalma az ipari korszakhoz kéthetd attriblitum-egyiittesek és do-
minanciaformik lecserélését igyekszik megragadni, az informdcids civilizdcid® pedig még
atfog6bb horizontot nyit. Masok a zdrsadalmi makroevoliicid Gj rendszerszintjeként értékelik
a formal6dé planetaris kozosséget, amelynek egyik felhajtéereje a gazdasagi, technol6giai

YA teljesség kedvéért tegyiik hozza, hogy a gondolat korai, erds megfogalmazdsit mar megtaldljuk
James Paul Gee joval kordbbi bestsellerének zar6 fejezetében (Gee 2003: 205). A jatékok ) osztalyat
Gee és Hayes (2010) tarsadalmilag tudatos jatéknak (socially conscious play) nevezi, és egy egész fe-
jezetet szentel neki a jatsz6 lanyokrdl irott konyvben, a Nickel és a Dimed Challenge jatékok kapcesan.
2 Sok jatékteoretikus ennél erdsebb modalitdst hasznal: a Gapars konzorcium a vildg ,,megviltasar6l”
beszél, masok (olykor McGonigal is) a ,,vilig megmentésér6l” (Burak és Parker 2017). Az ’alakitéds’
hasznélatdval kikiiszoboljik azt, hogy a vildg dllapotdval, a krizis mélységével, folyamatok visszafor-
dithatatlansagaval kapcsolatban kelljen allast foglalnunk. Azt gondolom, hogy az emfatikus tobblet drt
a diskurzusnak. Ha tilzott jelent§séget tulajdonitunk a jaitéknak, konny( kritikai céltdblava tessziik
még a nagyon is védhetd és valéban fontos alaptéziseket megfogalmazé elméleteket is. Erdemesnek
latszik ugyanakkor felidézni, hogy a tudomanyos-fantasztikus irodalom szimaéra erds vindormoti-
vumma lett az emberiségnek a fejlett és ellenséges idegen civilizicifkkal szembeni élet-halal
harcdban a jatékok felnGtteknél joval tigyesebb mestereinek, a gyerekeknek osztani fGszerepet.
(Igaz, a megtévesztésiikkel: amikor 6k azt gondoljik, hogy csak jatszanak, valéjaban igazi Gircsatdkat
vivnak. Mivel azonban igy mentesiilnek az irtézatos felelGsségtél, nem nyomasztja 6ket a tét, épp
ez bizonyul a siker zdlogdnak. Orson Scott Card Végjatékit id6ben megeldzte Alan Dean Foster Az
utolsé csillagharcosa, és magyar viltozatot is ismeriink, a KEEC dlnéven irt A Nagy Vildg-Regatta
cim( regényt).

21 A kifejezést Kumon (1994) nyomdn haszndljuk, de kiterjesztettebb értelemben.
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és kulturilis globalizaci6 folyamata. A posztkapitalizmus keresése a tGke- és piaclogika erd-
s0dd diszfunkcidira reagil.

Barmelyiket is vilasztjuk, mds-mds diskurzusba csoppeniink?, amelyekben kozos,
hogy egy emergenciafolyamat kell§s kozepén egyszerre probal szilard fogalmi keretet adni
az dtalakuldsnak, mikdzben annak kivant irdnyat is megjeleniti. Az is k6z6s azonban vala-
mennyi kiindulépontban, hogy az elméleti megfontoldsok gyakorlati alkalmazdsa, a bea-
vatkozasi javaslatok, a cselekvési programok (a normdk ,leforditdsa” elvart valtozdsokra)
csakis kdozdsen konstrudlt (co-constructed), fonszenzudlis (consensual) és a tervezésben és a
végrehajtasban tobb viltoz6 egymashoz valé viszonyaval és sok érintett aktorral egyszerre
szamolo, vagyis orkesztralt (orchestrated) lehet.

Amikor tehit a jatékoknak barki szerepet szdn a paradigmatikusnak mondhat6 civi-
liz4cids atalakuldsban, akkor az csakis a globdlis tuddskormdanyzds (global knowledge gover-
nance) részeként torténhet, a tarsadalmi [ét sok-sok megértésre var és annak nyoman
gyakorlati Gjrakalibrildsra érdemes teriiletének egyikeként. A kimenetek forrdsa az dtala-
kulds természetére és annak nehézségeire, valamint magara a jitéktevékenységre vonat-
koz6 tudisok fizi6ja, amelyek dontéseken keresztiil aktualizalodnak.

Ez a megkozelités egyenes tton vezet minket a #ooszféra-elméletekhez, amelyektl
igazan alkalmas fogalmi segitséget kapunk, hogy a keresett ,,harmadik jatékparadigma”
testet 6lthessen.

A nooszféra-fogalom két Gse, Vlagyimir Ivanovics Vernadszkij (1863-1945) és Teil-
hard de Chardin (1881-1955) ezirinyd gondolatai joval részletesebb kifejtést érdemelné-
nek, most csak roviden targyaljuk ezek legfontosabbnak vélt, erdsen szelektale (kizardlag
a gondolatmenetiinkh6z igazithatd) elemeit.

Ko6z6s kiindul6pontjuk az, hogy a homogenezissel, az emberi mindség és az attdl el-
vélaszthatatlan emberi tudat kialakuldsival egy kiilonleges, csakis az élet megjelenésével
osszevethetd dolog jott 1étre. Ha amabbdl a bioszféra fogalma n& ki, az akkor elme, értelem
jelentésii nooszbol képzett 1) szféra egyszerre része is ez utébbinak, és tobb is anndl: « /o-
mogenezis egyszerre noogenezis. Egy 0j 1étszféra jon létre, ahol a mozgasoknak hatdrozott irdinya
van: a vildg mind komplexebb megismerése. Ez azonban csak napjainkban mutatkozik
meg a maga valédi (kozmikus) dimenziéjaban, amikor az evoltcio 4] szakaszba jut: azéltal,
hogy exponencidlis médon szaporodni kezdenek a technolégia dltal kozvetitett kereszt-
kapcsolatok emberek és tuddsok kézote®, fajunk evolicidja is alakithat6vi, tervezhet6vé,
irdnyithat6va vélt. Am a jov6 befolydsoldsat immar egy 1j, magasabb szervezettségi szintl
entitds iranyitja (amely erds rokonsidgot mutat a korabbi vilagagy-koncepcidkkal): nem ki-
sebb csoportok, hanem a ’k6z6s idegrendszer’ révén 'kozos tudattal’ 6sszeabroncsoltan
cselekvd emberiség. Egy olyan emberiség azonban, amelynek minden egyes személyiség

2 Erinté’legesen jegyzem meg, hogy van olyan elmélet (Johnson 2016), amely az egész modernitdsban
kulcsszerepet tulajdonit a jatéknak (play), ami alatt persze 6 minden olyan tevékenységformdrt ért,
amelynek a szérakoztatds, a kikapcsol6dds és nem valamilyen létfenntartdsi funkcié adja az értelmét.
S noha azt, hogy a modernitdst izgalmas attrakcidknak és aj tomegszérakoztatdsi médoknak készon-
hetnénk, s hogy a jdaték volna az emberi progresszié elsddleges hajtéereje a kezdetek 6ta, erds til-
zdsnak kell tartanunk, az kétségtelen, hogy érdekes és eddig érdemén alul kezelt komponense a
19-20. szazad nagy tdrsadalmi dtalakuldsdnak a kivdncsisdgot fokozo, csoddlkozast kivéltd, illiziét
teremtd, az emberek elbiivilésére képes spektikulumok vildga.

2 Ebbe a gondolatba sokan az Internet ,megsejtését” ldtjak bele. Am jéval inkdbb emlékeztet az
Internet of Everything (IoE) architektirdra, ahol az emberek, mentilis objektumok és artefaktumok
(technolégiai objektumok) szervezddnek egységes dridsrendszerbe.
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is felértékel6dd része — hiszen a tuddsok hordozéja és termelGje kizardlag az emberi {6, s
a planetdris kapcsolatrendszer felhajtéerejét az autoném, egyenranga és méltésaggal biré
személyek jelentik.

Ezt a nooszféra-értelmezést fejleszti tovabb — erdsen indokolhaté megfontolisok
alapjan — Hankiss Elemér. A szimbdlumformdk 6sszességeként azonosithaté fegyvertar
(amelyet hol kultdrdnak, hol civilizicionak litunk) nem valamiféle spiritudlis megismerd
késztetés®, hanem mindenkor a rideg és ellenséges vildgban val6 z7ilélés eszkoze. Ennek
megfelelGen jol levezethetd, hogy ha jelenlegi civilizacionk vilsidgjelenségek sorat produ-
kdlja, akkor a nooszférdnak az adapticiés erd novelése érdekében szervez§dd megtjitdsa
a talélést szolgalo sziikségszer( 1épés (is). Elet-haldl kérdés. S ha a civilizacié produktum
— viszi tovdbb a gondolatot Hankiss (2014: 74) — akkor a nooszférdban teremnek az eszko-
26K, hogy a civilizdci6 tdléléképesebbé viljon.?

Ehhez az at a nootechnologiai innovaciékon dt visz: a tudas minden tartomanydban,
tudoményban, technolégidban, az ember, a tirsadalom és vildg ismeretében, mindezek
megtanitdsiaban, alkalmazasiban, sokszorositdsdban elért eldrelépéseken.

A jatékvilagot igy immadr gond nélkiil besorolhatjuk @ globdlis tuddskormdanyzds dltal
befolydsolt nootechnoldgiai innovdciok kozé, azok egyik legfontosabb darabjaként. Ez a kii-
lonleges szerep abbdl fakad, hogy szinte minden nootechnolégia alkalmas arra, hogy ke-
retéiil vagy kiszolgaldjaul jatéktevékenység (is) parosulhasson hozza.

2 A spiritudlis irdny Chardin sajdtja, aki teoldgiai kontdsbe 6ltozteti egész elméletét. Azonban akar
az emberiség egységérdl, akar a békérdl, akar a szeretetr6l mondottak minden tovabbi nélkiil inter-
pretilhatéak dltalinosabb értelemben is.

2 Tt kell megemliteniink, hogy Hankiss idézett miivében, Az emberi kalandban egy egész f6feje-
zetet (8.) szentel A jaték vilagdnak (Hankiss 2014: 283-329). S a maga konnyed értekezd prozajaval
Hankiss egészen komoly akndkat robbant fel. Amikor nagyon hosszan elemzi a legnépszertibb sport-
jatékot, a futballt, amellett, hogy komplett viligmodellként mutatja be, oda jut, hogy ,,a jdték azzal
teremt szabadsdgot, hogy szabdlyaival akaddlyokat helyez a labda egyenes vonalii mozgdsdanatk iitjdba, és exzel
gyakorlatilag a végtelenre szorozza fel a lehetséges mozgdsok szamdt” (Uo. 307.). Izgalmas mellé helyezni
mindennek Assmann gondolatdt, amelyet az iinnepek kapcsan a minden konnektiv struktiira mélyén ott
lapuld alapelv, az ismétlés fontossigaval kapcesolatban fejt ki. A kultdra és emlékezet legendds kutatéja
ebben ldtja ugyanis a biztositékat annak, hogy a cselekedetek lincolatai nem futnak a végtelenbe,
hanem felismerhetd mintdzatokba tudnak rendezddni, s épp ebben a sajatossigban ismeriink rd egy
kozos , kultira” mozzanataira (Assmann 1999). Csakhogy a hagyomdény és a szabdlyok dltal kozveti-
tett renddel egyidejiileg a mesterséges jatékvildgok kaotikus mivoltdnak kezeléséhez masfajta min-
tdzatképzésre is szitkség van, igy a kulturilis azonossidgtudat szakadatlan megteremtése mellett a
megismerésben valé elrelépéshez nélkiilozhetetlen intuitiv mozzanat is rendszerszer(ien épiil be
a jatéktevékenységbe. Sicart (2014) jatékelmélete is erre reflektdl: legfontosabb lizenete az a gon-
dolat, hogy a jaték elvalaszthatatlan a vildgban valé 1éttSl (7o play is to be in the world’), mikézben
egyengeti szimunkra a minket koriilvevd valsdg és a tarsas kapcsolatok megértéséhez vezetd utat.
Ian Bogost, akit korunk vezetd jatékfejlesztbi és jaitékeeoretikusai kozott emlegetnek, legijabb kony-
vében (anélkiil, hogy idézné és ismerné Hankisst) a fentickhez nagyon hasonléan ragadja meg a
jaték lényegét: a jaték altal allitott korlatok (Zmitations), és az ezek elfogadasabdl kinyilé kévetkez-
mények dtélésének egyidejliségében (Bogost 2016). Ez, természetét tekintve, nem kiilonbozik bar-
milyen bandlis tevékenységtdl, mint a flinyirds vagy a vasarlds — ezért tér Bogost amellett landzsit,
hogy ideje eltiintetni az éles hatdrvonalakat a jaték és mindennapok apré aktivitdsformai kozott (nem
megfeledkezve arrdl, hogy ahogy a vasarlas és a flinyirds is lehet jaték, bdrmir jatékka tehetiink).
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A komoly jatékok kordt igy a nootechnoldgia jatékvilaga valgja: réviden a noojatékoké
(noogames).? A jatékok azon osztilydé tehit, amelyek a civilizacis kihivisok megoldasa
érdekében 4llittatnak csatasorba?, felszippantva a kordbbi jatéktorténeti periodusok min-
den olyan formdjit és valtozatdt, amelyik ehhez a kiildetéshez képes hozzdjarulni a maga
sajatossagaival (tehat természetesen a ,,komoly jaitékok” egy jelentds hanyadat is).

Noogames: egy indulé tipolégia

Tipolégiank bemutatdsdhoz hirom fontos dsszefiiggéscsoport tisztazasan keresztiil vezet az tt.

1. Induljunk ki abbél, hogy az iranyitott tudasfolyamatoknak van egy szerves réteg-
zettsége. Ha a leginkabb lathatd, leglatvinyosabb eredmény az # tudds 1étrejotte (amely
féként tudastermel§ okoszisztémak kimenete), akkor ezalatt a megléod tuddsok sokszorositisa
helyezkedik el: a tudds egymdst feltételezd intenziv és extenziv (Mettler és Pinto 2015)
dimenzidja. Beldthat6, hogy minél tébben birtokolnak adott elemeket meglévd tuddsok
készletébdl (a faj kozos tudasvagyondbdl), annal nagyobb lesz a valdszintisége, hogy ezek
1] kombindaciéinak Iétrehozasihoz hozza tudnak jarulni (egyediil vagy csoportosan). A
tudds-sokszorositds eldfeltétele viszont (egy idedltipikusan tuddskormanyzott viligban) a
tuddsbefogaddsra- és kezelésre valé alkalmassa tétel — a tanulni tudds képességének tome-
ges biztositdsa. Egyaltalin nem mindegy azonban, hogy a tudasfolyamatoknak milyen per-
sona-k az alanyai. Milyen testi és lelki dllapotban, milyen identitdssal, milyen tdrsas
készségekkel, viselkedési sajatossdgokkal, ellendlloképességgel, alkalmazkoddképesség-
gel, traumdkkal, belsd stabilitdssal rendelkezd polgiarok milyen csoportok részeként ke-
riilnek milyen tuddsiramlasok kozelébe.

A nooszféra és a tuddaskormanyzds leghatarozottabb, normativ viligképalkoté szem-
pontja, hogy a rendelkezésre ill6 kollektiv eréforrisok és tuddsok mozgésitisinak elsgd-
leges célfiiggvénye az individuilis szellemi (kognitiv) képesség timasztérendszereként
szolgdld altaldnos testi és lelki egyenstly (a wellness, a jol-1ét) megteremtése, a személyes
fejlddést timogatd és a szociokulturdlis hdtrdnyokat ellenstilyozé mechanizmusokkal meg-
segitve. S mindezt nem egy puszta humanista idedl vezérli®®; hanem az az tjkeleti felis-

% A noogame kifejezést eldszor egy 2008-as kéziratban szerepeltettiik, amelynek tervét és elsd val-
tozatdt harman, Tolnay Adém, Rab Arpéd és jomagam készitettiik el. A tanulmédny megiratlan maradt.
A noo-eltagnak sajnos nincs megfeleld magyar forditdsa, ezért a 'noojaték’ hibrid furcsdn cseng.
A kovetkezSkben ezért forditds nélkiil a ‘noogame’ formét fogjuk hasznélni.

27 Erdemes futdlag végiggondolni, miként ismerjiik fel analdgidk sorat, amelyek a jdtékkultira né-
hany jellemz6 véltozédsirdnyat az akeudlis civilizacids kihivdsokkal pdrositja ossze.

o egyre nagyobb méret(, 9sszekapcsolt transznacionilis jatszokozosségek

o a jatéktevékenység felfelé kiszdsa a korfan

° egyszerre novekvd technolégiai és anyagi erforrdsigény (pénz és életid6) versus perszonalizélt,
olcs6 innovicids lehetdségek

° a jatékok egyre tobb osztilya és hibridje, egyre tobb platform és interfész

28 Az idedltipikus format akdr azonosithattuk is volna a ,,mindenoldalian fejlett személyiség” esz-
ményével. A leginkdbb Marxhoz kotote, val6jaban azonban a teljes neveléstorténetben bivépatak-
ként fellelhetd elv (Ahrbeck 1979) azonban egy egyetemes elvirdst manifesztdl, ami érzéketlen a
konkrét individuumok esetén a csak rijuk jellemz§ komplex meghatdrozottsigok szévevényében
aktudlisan elérhetd teljességre. Ugyanakkor rendkiviil fontos tisztiban lenni azzal, hogy jatékkutatok
ismételten bebizonyitottdk: még ott, ahol latszélag kizardlag a jatékélmény megszerzése, az élvezet

tlinik az egyetlen jiték-oknak, valjaban négy alapvetd és egymdstdl kiilonb6z8 motiviciétipus is
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merés, hogy minden egyes potencidlis tudashordozét egyuttal civilizdcids erdforrasként
(is) kell értékelni.

Ha a szellemi szféra, a kognitiv fejlesztés és a tuddsmiiveletek instrumentilis és
know how-vildgara a nootechnoldgia vonatkozik, akkor ez utébb felsorolt misszi6 elemeit
a humdn technoldgia megoldisegyiittese hivatott timogatni.?

Tudésréteg Hagyomanyos nomenklatira Uj besorolas
4] tudds termelése | tudomédny
tudds- tudomanyos ismeretterjesztés nootechnolégia
sokszorositis oktatds(technoldgia) (didaktika)
tanulni tudés humin
elérhetd teljesség | nevelés technolé6gia

2. tdblazar: Tudéasrétegek és technologiak

2. A mddszerei révén objektivitasra tor§ tudomdnyos tudastermelés (a popperi ’har-
madik vildag’), j6l elkiilonithetd minden egyéb tuddsfolyamattél, amelyek funkcidja a min-
dennapi cselekvés hatékonysaginak és autenticitdsinak biztositdsa és novelése a megfeleld
reprezenticiok és fogalmi megragadds, a cselekvésvilasztist befolydsol6 informacidk révén.
A megismerés hatdrainak kiterjesztése és a tevékenységhiztartds magasabb informacids
szintre emelése révén elért paramétervaltozasok egyarant civilizdciés 1étfeltéeelnek tekint-
hetdk.

A két szféra kozott dllandé az dtjards ugyan (a tcudomany eredményeinek egy része
elébb-utébb hétkoznapi gyakorlattd vilik, a hétkoznapi tapasztalatok formalizalhaté ki-
menetei pedig el6bb-utébb tudomidnyos megismerési folyamatokba tépliltatnak be), mégis
indokolt ket kiilon kezelni, mert a nooszfériban mas a funkciéjuk. Ezért nem segitett
volna a tuddsjitékok (dnowledge games) kategoriaja és diskurzusa koré épiteni a kifejuést
(Schrier 2016), mert az csak annyit konstatil, hogy sokféle jitéknak lehet tuddsteremtd,
problémamegoldé vagy akar predikciés hozadéka.

3. Az idedltipikus globdlis tuddaskorményzas idedltipikus polgirinak eszménye a mél-
tésdg, az egyenértékiiség, az esélyegyenlGség, a szabadsag biztositdsa, a jovGépitésbe vald

all még mogotte (Bartle 1996). S ezek kozos jellemzdje az a vagy, hogy id6legesen sziikitsék a sza-
kadékot akozott, hogy ,,£ik is 6% most, s hogy kik is szeretnének valdjdaban lenni” (Parkin 2017). Maskép-
pen: minden egyes jitszdsban megnyilvianul az aktualis én és az idedltipikus én kozti fesziiltség, ami
atfed az identitdskereséssel, igy nagyon is indokolt fenntartani a nyitottsagot itt is a normativ dimen-
ziéra. Vegyiik mindemellé annak a felszabadité hatdsat, ha gy érezziik, valami ,,ndlunkndl nagyobbnak
a részese vagyunt” (McGonigal 2011: 95), és maris latjuk az eldfeszités erejét a civilizacids szcéndra.
2 Mi sem bizonyitja jobban a humin technol6giai integracié fontossdgat, mint példdul az az egyre
hatdrozottabb tudomanyos megalapozdssal mar gyakorlatba is fordul6 felismerés, hogy a mozgisos
aktivitdsban és a zene élményében szétvilaszthatatlanul keverednek a személyes és a raépiils, ma-
gasabb szint{ kognitiv fejlddés szempontjab6l meghatirozé elemek. (A puszta firamaszastol ergsodik
az a munkamemoria, amelynek példaul a matematika tanuldsidban lesz 6ridsi szerepe.) Jegyezziik
meg tovabbd, hogy a humdn technolégia nemcsak a tuddsfolyamatok oldalardl kézelithetd meg: min-
den tevékenység, amelyik adott emberi dllapotok mingségviltozasa érdekében szervezddik, ide so-
rolhaté (beleértve az orvoslds, a szocidlis munka, a segités, a korrekcids/terdpids munka mindennem
formdjit — és természetesen az ezeket timogat6 jatékokat).
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bevontsig, a koopericié és a mindenoldalisagbdl elérhetd teljesség koré szervezidik.
A jelen tarsadalmi gyakorlata azonban roppant messze all ett6l az eszménytél. Az a kozok-
tatdsi praxis és az az elosztédsi rend, amely részben djratermeli, részben fenntartja, részben
a lehetségesnél sokkal lassabban engedi megvaltozni mind a makrostruktiridkat, mind az
ezekhez igazodva formdl6d6 mikrostruktirikat, a melegigya és gyakran az antitézise mind-
annak, amihez képest gondolatok, eszmék, mozgalmak, civil szervezetek jovShorizontokat
teremtenck és kivdnatos irdnyu valtozasok igényét jelenitik meg. James Paul Gee ezért
(is) nevezi napjainkat egyenesen az ellenoktatis kordnak (anti-education era), amelyben
immar a digitdlis médiakornyezet is inkdbb a kézoktatds diszfunkeidit erdsiti azzal, hogy
csikkenti a kivetkezd generdciok képességér a globdlis kihifodsokkal vald aktiv megkiizdésre™® Ter-
mészetesen a jiték feléreékelésénél joval komplexebb paradigmaviltds vezethet ennek a
kedvezdtlennek vélt trendnek a megforditdsdhoz: ezt Gee a ’szinkronizalt intelligencia’
(synchronized intelligence) programjanak nevezi. Ez emberek és digitdlis eszkizok problémameg-
olddsra és tuddstermelésre sz0lgdld cselekvikizisségekbe szervezését jelenti, amelyekben nem
lehet alulbecsiilni a résztvevik elkotelez8dését, amely a részvételiség tudatibol és abbol
a meggy6z6désbdl fakad, hogy még az a csekély hozzajarulds is szdmit, amit aktudlisan ki-
fejteni képes. S mindaddig, amig alapértelmezetten nem a kozoktatds juttatja el mindeh-
hez a gyermekeinket’!, addig értékelddnek fel azok a karakteres mechanizmusok, s koztiik
elsGsorban az djraértelmezett jatéktevékenység, amelyek akar a Freire dltal nekrofilnek
nevezett iskola vagy akdr a sajat rejtett tantervei révén nekrofil média ellenében képesek
ebbe az irinyba mozditani.*

A civilizaci6 ilyen értelemben ¢/vil-izdcid 1s, a mind anakronisztikusabb nemzetél-
lami-diplomdciai és az azzal részben sszefonddo, attdl részben fiiggetlen multinaciondlis
nagyvallalati er6polusok altal alakitott nemzetkozi (planetdris, fajszint(i) egyiitemikodés-
hez képest. A fejlédési ttkeresésben ez a mind hatdrozottabb irdny igy egyel6re inkdbb
csak alternativ lizenetek megfogalmazdéja tud lenni, roppant zajos akusztikus kérnyezet-
ben. Szamos szovetségese is van (az tizeneteivel azonos tartalmakat megjelenitd miivészeti
alkotdsok, elsGsorban a filmek és az irodalom), globdlis mértékben azonban a kelthetd, ira-
nyithaté gondolkoddst és orienticiét befolydsolni képes hatdsmechanizmusok szima cse-
kély. Emiatt van 6ridsi ereje a jatékkultdranak. Afféle ,rejtett tantervként” miikodik
ugyanis, amely hatdrokon, térvényeken és oktatdsi hivatalokon atgizolva fejt ki bolygo-
méretl hatdst, rdadasul nagyon hatarozott irinyba. Ha a teljes jatékuniverzumot ilyen
szempontbdl vennénk sorra, elsoprd tobbségben egyiittmiikodést, kolesonos felelGsség-
vallalast, sokvaltozds és gyors dontésbe fordulé mérlegelési képességet, kornyezeti érzé-
kenységet, természetkozelséget és az 6kologiai egyensily fenntartdsinak, valamint a
civilizaciés kihivdsokkal valé megkiizdés fontossdgat tudatosité darabjait azonositanank —

0 Geenek ezzel a tézisével csak részben értek egyet. Az G médiavkoszisztémanak nagyon sok olyan
cleme és hatdsa van, amely alditdmasztja ezt a vélekedését, am szdmos olyan is, amely ennek nem
pusztan elszigetelt ellenpéldait jelenti, hanem parhuzamosan 1étez§ valésagos ellenvildgit, ellentétes
hatdskovetkezményeket okozé tartalmakkal és folyamatokkal.

3l Egy korédbbi felvetés utin épp a médiapedagigia kontextusiban fejtettem ki (Z. Karvalics 2013a),
miért fontos, hogy kiterjessziik a Stein dltal a tankényvek részvildgaira hasznalt Informatorium, Pe-
dagogicum és Politicum hdrmassagit az egész oktatdsra, s miért célszeri beemelni melléjiik negye-
dikként a Civilisatoriumot, amely mar k6zéptavon is (remélhetéleg) elkezdi kiszoritani a Politicumot.
32 Shanto lyengar épp azt bizonyitotta be izgalmas kaliforniai kisérleteivel, hogy a jatékvildig nem
eltavolit a valdsagos politikdtdl, hanem barmely jol megalkotott videojaték egyenesen megnoveli a
politikai aktivitds szintjét a legfiatalabb vilaszték kozott (Iyengar 2015).
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még a ,,16voldozds” MMORPG-kben is.** Ha léteznek is eleve elditéletfokozdsra, gyils-
letkeltésre szolgilé jatékok®*, azokat bizonyosan csak izoldlt szubkultirikban jatsszdk,
semmiféle tomeghatasuk nincs.

A kordbban bemutatott normativ ember- és civilizaci6kép része az az ambici6 is, hogy
a digitdlis kultdra tartalmainak és eszkozeinek jelenleg elsGsorban heterogén iizleti érde-
kek dltal formadle vildgat egy tudatosan tervezett, civilizaciés célokhoz igazitott vildg valtsa
fel. A digitélis bennsziilottek helyére igy Iéphetnek kovetkezs generacioként a digitdlis be-
avatottak (digital initiates), akik a viligméret{ivé nétt faluban, ritudlis ceremoénidkteél men-
tesen ismétlik meg hajdanvolt torzsi tirsadalmak beavatdsi gyakorlatit (Z. Karvalics 2013b,
2016): a teljes értéki kozosségtagga valas aktusat, amely egyszerre jelképezi a gyermekkor
végét és sopri félre a kozis tudds birtokba vérelér addig programszeriien ellehetetlenitd gya-
korlatot.*

3 Jellemz6, hogy kordbbi hiabortikra mint dramaturgiai keretre épiilé népszerti jatékok (World of War,
Call of Duty: WWII, World of Tanks, Castle Wolfenstein, Operation Overmatch, America’s Army) a West Point
akadémia tuddsainak egy friss kutatdsa szerint semmiféle hatdssal nem voltak a valésigosként meg-
rendezett harci szitudcioban felmért jatékosok teljesitményére (Beehner és Spencer 2017). Termé-
szetesen bizonyos részképességek fejlesztéséhez a katonai képzés is haszndl (f6leg szimuldcids)
jatékokat (Mead 2013), kifejezetten vezetSknek is (Herman és Frost 2008), és 6ridsi irodalma van
annak, hogyan épiilt az elsd videojiték, a Spacewar utin egy egész katonai-szérakoztaté komplexum
a videojdtékokra (Huntemann és Payne 2009) kiformdlva a 'militainment’ vildgét, amelybe persze a
jatékon kiviil szimos mds médiatartalom is tartozik (Stahl 2010). S mikozben persze a hdbords téma
— megfeleld marketingkontésben — alkalmas hamis hdskultuszok, nemzeti mitologémadk és elgité-
letstruktirdk erdsitésére (Payne 2016), a hdboriis szcéna valdjdban nélkiilozhetetlen része a crvilizdcid meg-
értésének és leirdsanak. Hiszen a hdbori és a fegyveres konfliktusok a neolit 6ta inherens részei a
tarsadalomtorténetnek. T'ézisszerlien: még a hiboriis kontextusra épiild jatékok is tuddstobblettermeldek:
egy rendkiviil komplex, kulturilis elemekkel teleszdte, tirsadalomtudomdnyi megismerd implikaci-
6kkal telitett targykort alkotnak (Harrigan és Kirschenbaum 2016). Sabin (2014) példdul remekiil
bemutatja, hogy mekkora tanul6 értékiik van a hdabords szimuldciéknak a kiilonféle konfliktusjelen-
ségek megértése kapesdn. Peterson (2012) emlékeztet rd, hogy a hdborus felkésziilés nemcsak a
pusztitd, hanem a tudédstechnolégia folyamatos fejlesztését is eredményezte, amelynek mindenkor
része volt, hogy a hdboris megismerési szcéna mindig az ember és a tirsadalom mélyebb megértése
felé (is) vitt. Nem véletlen, hogy a katonai kultdra és a jatékok evolicidja 3000 éve sszekapcesolédik
(Halter 2006). A katonai konfliktusokkal valé szembesiilés (még ha az virtudlis jatékvildgokban tor-
ténik is) a paraméterek bonyolultsdgit és a kiszimithatatlan lefutdst tekintve ugyanolyan magasrend(
kognitiv kihivds, mint a civilizici6épitd jatékok (Herman és Frost 2008). Emlékeztetiink Morris meg-
gy6z6 és sokoldaldan igazolt paradox tézisére: a hiaboru a tarsadalomtorténet mérlegén a nagyobb és
biztonsdgosabb emberi kzosségek 1étrejottének (egyik) motorja: hosszi tdvon béketeremtd er6ként
hat (Morris 2014, Pinker 2011).

A ,Hate” (Gyiilslet) gomb/opcié némely harci jatékban puszta attribdcum.

% Mindehhez az is hozzatartozik, hogy a digitilis beavatottak egy része szdmdra a jatéktevékenység
nem egyszerlien csak mdsokkal kézosen dtéle élmények forrdsa, amely kdzelebb sodorja Gket a civi-
lizdciés problémikhoz, hanem valddi kivilasztédsi és felkészitési segédlet is ahhoz, hogy a jovd ko-
zosségi-politikai vezetSi magas szintli készségek és képességek birtokdba jussanak. Az djabb
generdcios jatékok koziil a Tropico vagy a Democracy 3, a kordbbi kedvencek koziil a Sim City vagy
a Civilizdci6 esetében erds a kozmegegyezés azzal kapcsolatban, hogy val6di vezet6i tréningprog-
ramnak is tekinthetdek. Ldsd példdul https://www.theguardian.com/technology/2015/may/03/video-
games-tropico-democracy-3-politics-democracy-or-despotism
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S mivel ennek a vildgnak az éntdformai egyelGre csak alternativaként és nem alap-
értelmezetten épiilnek®, még jé ideig els@sorban az irdny kijellése a fontos: a kulcskér-
dések dlland6 napirenden tartdsa, a gondos tervezés, ami csakis valamennyi érintett k6zos
részvételén alapulhat.’’” A leginkibb elgtérbe igy most a civilizdciés problémadk irdnti ér-
zékenyités és a sokoldalti meggydzés keriil — feléreékelve azokat a jatékokat, amelyek
mindezt segitik.

Ez a jatékosztily errdl is kapta a nevét: meggy6z6 jatékok (persuasive games). Mint
minden mas esetben, itt is 1étezik egy atfogébb mezd a technolégiai térben, amelynek épp
a meggy6zésre formalt design a sarkalatos jellemzdje (Fogg 2003). A kaptolégia (caprology:
Computer Assisted Persuasive Technology) mas kisvilagaihoz képest a jatéktechnoldgiaban a
szabdly-alapu reprezentici6 és az interakcié-elv 1 retorikdja miatt minden mds szamito-
gépes kozvetitésnél nagyobb meggydz§ erdt lat Bogost (2007). Véleménye szerint ,,a je-
lenlegi tdarsadalmi és kulturdlis poziciok” timogatisa mellé ezért zarkozhat fel egyre
markdnsabban ezek lecserélésének, a hosszabb tdvon érvényesiil§ tirsadalmi viltozasok
mintdzatainak keresése, elfogadasa és cselekvési programma forméldsa. A szubverziv, bom-
laszto erejii jaitékok (subversive games) ennek a kritikai pozicionak a termékei kimenete a
kritikai jaték (critical play), amely egyszerre tartalmazza a tirsadalmi-politikai és sziikség-
szerlien az esztétikai elemek kritikdjat —a jatéktervezés ez esetben ezért radikalis (Flana-
gan 2013).%8

3 Fz azt jelenti, hogy természetesen a pedagégustarsadalomnak is vannak innovativ, a jitékokban
oridsi lehetgséget 1até szerepldi, aki nemcesak maguk is szenvedélyes jatékosok, de be is vonjik min-
dennapi oktatdsi praxisukba a jatékok haszndlatit vagy fejlesztését. Oly sok gamer educator 1étezik
(akiket addig is, amig j6 magyar megfelel6héz nem jutunk, nevezziink gémer-nevelGknek), hogy
Bell (2017) egy egész konyvet szentel nekik.

37 Az érintett korosztilyok bevondsa nemcsak valamilyen absztrakt demokricia-elv miatt fontos: a
digitdlis kultidra olyan mértékben termel diszkontinuus mozzanatokat (is) a szellem szférijiban,
hogy nem emberi jogi, hanem kifejezetten tuddsgazdilkodasi oka van annak, hogy a gondolatok pi-
acdn tartosan jelen legyenek a specidlis képességekkel és csak rijuk jellemzd tuddssal jelentkezd
generdciok — ahogy azt Rushkoff (1999) mar kozel két évtizede oly meggy6zben kifejtette.

3 Szdmos szerz a radikdlis valtds programjdra a diszruptiv, bomlaszt6 ereji jaték (disruptive game)
terminust veszi igénybe, amelynek elterjedését azonban nagyban gétoljik az inkonzekvens el6for-
duldsok: a szészerkezet hasznélatdval ugyanis leginkdbb azt az elvet jelenitik meg, hogy a jatékok
architektirdja, felépitési logikdja, vizualis kisugirzasa alakuljon gydkeresen at. (Kiilonb6zg varidcié-
iban emiatt is valthatott népszerii cég-elnevezéssé is.) Ugyanez igaz egyébként a szubverziv sz
haszndlatdra is: gyakrabban fordul el§ a ’game design’ jelzGjeként, mint kizdrdlag a ’game’ eldte dllva.
Mindez egyébként arra is figyelmeztet, milyen rendkiviili jelentdsége van annak, hogy elveket, ird-
nyokat, hangsilyokat hogyan lehet agy érvényesiteni a jaték tervezésekor, hogy a megfeleld célokat
szolgéljdk, s mindezt magas mingségben. (Erdekesség, hogy mindez a tdblas jatékokra is igaz: a brit
TerrorBullGames politikai és szubverziv tablas jatékok fejlesztésére szakosodott https://www.terror-
bullgames.co.uk/). Mindent, amit az elmélet elvir a jatékoktdl, designerek szorgos és invencidzus
apromunkdja ,fordit le” valédi gyakorlatra és teljes érték( jatékélményre. Ha bepillantunk az MI'T
jatékmihelyébe (http://gamelab.mit.edu/research/subversive/ ) felismerhetjiik, hogy maér ez a teriilet
is 6ndll6 kutatds targya, a szubverzivitds tervezdi elérésének lIétezik tudomanyos diskurzusa. Ennek
fontos része a humor és a szubverzivitds kapcsolata: nemcsak az erre épiilg direkt miifaj, a Game
Comedy, hanem a barmely jatékba tudatosan, szatirikus-szarkasztikus médon beépiil§ (leginkabb a
politikat fricskdz6) humor révén is — ahogy azt médr 1987-ben a nagy nevettetd, Douglas Adams meg-
tette Bureaucracy cim jatékival (Shaik 2015).
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Ennek a harom, egymadssal szorosan 6sszefliggd megfontoldscsokornak a figyelembe
vételével szerkesztettiik meg azt a tipoldgiat, amely a nooszféra jatékvilaganak szamba-
vételét célozza, s egyuttal betdlti e tanulmany 6sszefoglalasinak funkcidjat is.

Jatéktipus Jellemzd Példa
4j tudomdinyos tudast | crowdsource vagy Human Protein Atlas,
termel§ jatékok™ szerepjaték-keret Foldlt! EVE Online”
4j ismereteket, lokativ, tehetség- ESP, Phetch, Forager,
informéciés értéket | vaddsz? és human | Spread of Innovations,
termeld jatékok*! szenzor-jatékok Opinion Sharing
Noogames | tudomiényos probléma vagy | Heroic Ants, Immune Attack,
tuddst 2 | diszciplina k6ré | Proton Don’s Game, Gravity
sokszorosito _a szervezGdnek Launch, Planer 10, Earth Rock
jatékok™® Q© Hunter”
egyéb tudist = nyelvi, praktikus, Kids Health, CO2FX,
sokszorosito ‘% egészségiigyi stb. Discover Babylon,
jarékok* X | tartalom, CyberPig Adventures
Nooszféraba | humin L | képességfejlesztd, Jo Cool orJo Fool,
emeld technoldgiai @ | korrekcids, pozitiv Find the Future,
(fejlesztd) jatékok g pszicholdgiai, dontési, Superstruct,
jatékok 0 | kritikai gondolkodasi
begyakorlé 8 ember-gép kommunikaci6 Snatke, Key
Nooszféraba | jitékok"’ 2 | varidcidinak betanuldsa késébbi | Tower
beavaté6 2 | hasznilatra
(szocializacids/ | érettség-teremt§ E kommunikdcid, SuperBetter, Cruel
civilizaciés) | jatékok™ koopericié®, alkotis, 2 B Kind
jatékok megkiizdés
tudatossdg-orientdlé | érzékenyités, Sim City, Croilization, World
jatékok™ meggy§zés Without Oil, Evoke

3. tdblazar: A nooszféra jatékvildgianak felosztisa®!

39 Science games (tudomanyjitékok) vagy Science making games (tudomanymiiveld jatékok).

40 A tipolégia az immerzi6 fokara érzéketlen. nem tesz kiilonbséget akozott, hogy pl. egy alapvetden
sci-fi szerepjatékban kiildetések eredményei aggregilédnak-e tudomdnyos értékhozzaaddssd, vagy
teljes egészében az 1) tudomdnyos ismeret létrehozdsardl szol a jaték.

4 Emergames (emergenciajiték, a lejitszds sordn 1étrejove Gj ismeretet teremtd jaték).

4 A jaték célja annak a kordbban nem létez8 ismeretnek a kideritése, hogy kik a legtehetségesebbek
egy adott feladattipus esetében.

4 Scientific dissemination games (tudoményos ismeretterjesztd jatékok) A jatékok legitfogdbb elne-
vezését valasztottuk. Ott, ahol a felfedezés-természet a legmeghatirozébb, a discovery games kifejezés
terjedt el. (Hivjik explorative gamesnek is). Ahol a tudomdnyos vizsgdl6dds médszertandra emlékez-
tetd tevékenységre van sziikség a jaték sordn, ott leginkdbb az inquiry games hasznilatos — de az el6-
forduldsokban nincs kovetkezetesség, a vilasztds legtobbszor esetleges.

Az oktatisi jatékok kategoéridjanak ,,arnyék-fogalma” az irastuddsnak és miiveltségnek is forditott
"literacy’. Magdval a jatéktevékenységgel, annak veszélyeivel, jogi és bandlis problémavildgival a
Jaték-irdstudds (game literacy) foglalkozik, de ezen beliil tovabbi alosztélyok is nagy jelentdségre emel-
kedhetnek — példaul a magas absztrakcids szint( jov6-irdstudas (fuzures literacy), a kritikai képesség
(critical, radical literacy), a részvételi irdstudas (participative literacy), masrészt nagyon is praktikus
pérjaik: a navigicids, a vizudlis, az adat- vagy a pénziigyi irdstudds (zavigation, visual, data, financial
literacies). A digitdlis kultdra bonyol6dé frastudds-vildgardl 1dsd Z. Karvalics (2014).

62 —




— NOOGAMES: JATEKKULTURA ES CIVILIZACIOS HORIZONT

Irodalom

Abt, Clark C., Serious Games, University Press of America, 1970.

Ahrbeck, Rosemarie, Die Allseitig Entwickelte Persinlichkeit, Volk und Wissen Volkseigener Verlag,
Berlin, 1979.

Amory, Alan, Kevin Naicker, Jacky Vincent and Claudia Adams, “T'he use of computer games as an
educational tool: identification of appropriate game types and elements”, British Journal of Ed-
ucational lechnology, Vol. 30. (1999) Issue 4., pp. 311-321. http://dx.doi.org/10.1111/1467-
8535.00121

Assmann, Jan, A ulturdlis emlékezet, Atlantisz, Budapest, 1999.

Bartle, Richard, “Who Plays MUAs?”, Comms Plus!, 1999. October/November, pp. 18-19. (B&vitett
véaltozata: Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs (1996))
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm

Bechner, Lionel and John Spencer, “Even Realistic Videogames like Call of Duty Won’t Help Us
Win Wars”, Wired, 5 January 2017. https://www.wired.com/story/even-realistic-videogames-
like-call-of-duty-wont-help-us-win-wars/

Bell, Kevin, Game On!: Gamification, Gameful Design, and the Rise of the Gamer Educator; Johns Hopkins
University Press, Baltimore, 2017.

Bogost, lan, Persuasive Games The Expressive Power of Videogames, MI'T Press, Cambridge, MA, 2007.

Bogost, lan, Play Anything: The Pleasure of Limits, the Uses of Boredom, and the Secret of Games, Basic
Books, New York, 2016.

Booth Paul, “Board, game, and media. Interactive board games as multimedia convergence”, Con-
vergence. The International Journal of Research into New Media Technologies, Vol. 22. (2016) Issue
6., pp. 647-660. https://doi.org/10.1177%2F 1354856514561828

Burak, Asi and Laura Parker, Power Play: How Video Games Can Save the World, St. Martin’s Press,
New York, 2017.

*Sajnos az ismeretterjesztd jitékokra is leginkdbb a Science games kifejezés hasznilatos, a felsorolt
jatékok egy része (és szamos tovabbi) példaul ezen az oldalon érhet§ el: Science Games for Children.
General Science Games http://www.recess.ufl.edu/Transform2/05sciencegames_handout.pdf

4 Knowledge dissemination games (tudasterjesztd jatékok).

47 Launch games, rimpajatékok: a jaték funkcidja interfészek, interakcios elvek, ember/gép hibrid
rendszerek elemi szintli megtapasztaldsa, megismerése, kolcsonos tanulési folyamat személyes di-
gitdlis asszisztenssel. Mar a legegyszertibb, billentytizetkezelést gyakoroltaté jatékok is ilyenek.

B Maturity games: az 5nill6sag, a tirsadalmi cselekvésre val6 képesség, a bevonhat6sag, a klcsonos
miiveletvégzb képesség (interoperabilitds) rutinjainak kiépiilését segitd jatékok.

¥ Egyre népszeriibb a kooperaciétimogaté jatékok rovid elnevezéseként a co-0p game: az alabbi ol-
dalon tiz ilyet mutatnak be https://www.pcgamesn.com/10-best-co-op-pc-games.

S0 Awareness raising games (‘Tudatossdg-ébresztd jatékok).

STisztaban vagyunk vele, hogy az elsd kifejtés sziikségszertien fejlesztésre, alakitdsra szorul majd,
ha sikeriil diskurzust provokalnia. Emiatt most a kategéridkra, és nem azok véglegesnek sziant nevére
koncentriltunk az alaptdblazatban. Elnevezéskezdeményekre és azok angol megfelelGire 1dbjegy-
zetben tesziink javaslatot, olykor a mérlegelési folyamat bemutatdsaval. Az oktatdsi jatékok (edu-
jaték komoly jaték is abban az értelemben, ahogy haszndljdk, de szamtalan komoly jaték (példaul
bizonyos iizleti vagy szervezetfejlesztési célokat szolgilé) nem sorolhaté a noo-jatékok kozé. Ter-
mészetesen az egyes kategéridk hibridizdlédhatnak is. A jatékok egy része régebben fejlesztett, egy
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Szabella Olivér

Korunk virdgzoé biznisze? Az e-sport iparag bemutatisa

»Mi az az e-sport?” — meriilhet fel rogton a kérdés a cim olvasdsa utdn. Sokan nem ismerik,

nem hallottak réla, hiszen ez egy 4] ipardg, a szérakoztatéipar része. Ha magat a szot ele-

mezziik, akkor az ,,¢” mint elektronikus, a ,,sport” mint sporttevékenység értendd. Vitdk
folytak az fraismddjardl is, azonban a 2017. marcius 25-1 hétvégén az Associated Press kije-

lentette, hogy a nemzetkézi sz6hasznélatban az addig elterjedt alak és ipari trendek miatt a

helyes forma az ,,esport”, illetve az ,, Esport” (L.ee 2017). Hazdnkban a Magyar "Tudomanyos

Akadémia 2014-es allasfoglaldsa van érvényben, mely szerint a helyes alak az ,,e-sport”, igy

jelen cikk is ezt a gyakorlatot koveti.

Az e-sportnak mind ez iddig nem Iétezik hivatalosan, viligszerte elfogadott definicidja.
2015-ben azonban bekeriilt a dictionary.com angol értelmez§ kéziszotir szavai kozé, mely
j6 alapnak tekinthetd. A fogalmat itt a kovetkez6képpen hatdroztik meg: ,,videojdrtékok ver-
senyszerii bajnoksdgai, legfoképpen professziondlis jatékosok kirében”.! Ennél tigabb értelmezés
is 1étezik, mely egyértelmien jobban koriilhatarolja a jelenséget: ,, Egyéni vagy tdrsas sport,
ami kontrolldlt fizikai cselekvést igényel elektronikus eszkiozikon, ahol az egyén vagy csapat versenyes
egymdssal.” (progamingtours.net 2015). Az e-sportolds tehat olyan cselekvést jelent, ahol
egy videojatékban csapatok vagy individuumok kiizdenck meg egymassal szervezett ver-
senykeretek kozott. A ;sport” nem azért szerepel a sz6ban, mert feltétleniil fizikai telje-
sitményt jelent, vagy azért mert mindenképp sportjatékkal jatszanak, hanem mert szervezett
keretek kozote késziilnek fel és szellemi képességeiket 6sszemérve versenyeznek.

A sportként val6 értelmezés mogottes tartalmdanak elemzése utdn fontos a termino-
16giai értelmezési kor vizsgédlata is. Nevezhetjiik-¢ ténylegesen sportnak az e-sportot, pél-
daul jogi értelemben? A kérdés megvalaszolisihoz meg kell vizsgilnunk a sport sz6
jelentését minden olyan kontextusban, mely szimunkra relevans lehet, mind demogrifiai,
mind f6ldrajzi szempontbdl. E paraméterekkel 3 f6 sport definicidt kell figyelembe venniink:
e Magyar Ertelmez6 KéziszOtar: ,,A testi erdnek, iigyességnek, gyorsasdgnak stb. alkalmasd-

saval, felhaszndldsaval végzett olyan tevékenység, amely nem szdmit munkdinak, s amelynek

célja a testi-lelki erck, képességek harmonikus fejlesztése, ill. versenyszerii dsszecsapdsokon valo
bemutatdsa.””

o Eurépai Sport Charta (Eurépa Tandcs 2011) 2. cikk: ,,A sport minden olyan fizikai tevé-
kenység, amely esetenként vagy szervezett formdban a fizikai és szellemi eronlét fejlesziését szol-
gdlja, tdarsadalmi kapesolatok teremiése, vagy kiilonbiozd szintii versenyeken vald eredmények
elérése célyabol.”

° 2004. évi L. torvény a sportrdl; L. fejezet; 1. § (2): ,,Sporttevékenységnek mindsiil a megha-
tdrozott szabdlyok szerint, a szabadidd eltoltéseként kotetleniil vagy szervezett formdban, il-

www.dictionary.com/browse/esports?s=t
% http://mek.oszk.hu/adatbazis/magyar-nyelv-ertelmezo-
szotara/kereses.phpcsakcimben=&szo=SPORT &offset=53&kereses=sport
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letve versenyszeriien végzett testedzés vagy szellemi sportdagban kifejtett tevékenység, amely a fi-
zikai eronlét és a szellemi teljesitdképesség megtartdsdat, fejleszstésér szolgdalja.”

E forrdsok alapjan elmondhatd, hogy a magyar térvény szerint akdr jogilag is sportnak
lenne nevezhetd az e-sport, hiszen szellemi tevékenységnek mindgsiil és a ,,szellemi telje-
sit6képesség fejlesztését szolgilja”. Az Eurépai Sport Charta viszont mar az els6 mondat-
részében kijelenti, hogy ,fizikai tevékenység”, mint ahogy az értelmezd kéziszotar is
»testgyakorlds”-ként emliti.

Az e-sport ujdonsig. Ennek ellenére nagyon gyorsan fejlédik, egyre népszeriibb,
egyre tobben kapcsolédnak be a vérkeringésébe. Fontos tehat vizsgilni térvényszeriisé-
geit, megérteni folyamatait, de leginkdbb elfogadni 1étezését. Sportként val6 értelmezése
fejlédésének szempontjabdl kevésbé 1ényeges. Példanak okdért vehetjiik a sakkot —a mai
napig vitdznak arrél, hogy sportnak tekinthet6-¢, mikozben vilagszerte elfogadott és sokak
altal jatszott jatékrol beszéliink.

Az e-sportnak és vizsgilatinak lehetnek pozitiv hatdsai is gazdasagi vagy tarsadalom-
tudomdnyi téren egyarant. Terjedése viszont a szamit6gépes jaitékok negativ megitélése
miatt kordntsem megy gyorsan. Feltehetd, hogy ez az ipardg stituszdnak megfogalmazat-
lansdganak és az altalanos tdjékozatlansdgnak is koszonhets. Egy 2016-ban késziilt nem-
reprezentativ kutatdsunk eredményei szerint az atlagemberek és a sportszakemberek is
meglepben kevés szazalékban tudtak az e-sport 1étezésérdl, véleményiik azonban pozitiv
volt a témardl, mely a problémak megoldasaval fejlédési potencidlt jelenthet (Szabella és
Morvai 2017a).

Mindent 6sszevetve a szemiink eldtt vilik tizletté ez a hazankban még sokszor kettds
megitélés ald esG vagy ismeretlenségnek 6rvendd ipardg. Semmi sem mutatja ezt jobban,
mint hogy a becslések szerint az e-sport piaci bevételeinek 6sszessége 2020-ra mar tallép-
heti az 1,5 millidrd dolldros hatért is (Newzoo 2017). Ismerjiik hidt meg ezt a vildgot!

Szakirodalmi attekintés

Az e-sport témadjaval, annak aktualitdsa miatt, jelenleg rengeteg internetes portdl, neves
médiacégek, és iizleti stlya miatt, kutatdcégek is foglalkoznak. De a videojdtékok szub-
kultirdjanak sziiletésénél ez még egyaltalin nem igy volt.

A kozelmultban az ESPN sajit csatornat hozott 1étre ,, ESPN Esports” néven, hogy
helyet adjon a digitélis sportoknak. A Facebook szerzddést kotott az ESL-lel 5 500 6ra e-
sport tartalom kozvetitésére, hogy beléphessen erre az 4j teriiletre. Az Amazon pedig 970
millié dollarért megvasdrolta a Twitch.tv piacvezetd e-sport stream oldalt (Weiner 2014).
A NewScientist tudomédnyos magazin is sokat foglalkozik az e-sport témakorével, interji-
kon keresztiil bemutatva azt, példdul mar megszolaltattdk Martin Wyatt-tet, a Gfinity e-
sport villalat vezet§jét (Heaven 2014a), vagy Manuel ,,Grubby” Schenkhuizen profi
jatékost (Heaven 2014b).

A videojiatékok megjelenése eldtt népszerii asztali szerepjatékok leginkdbb a csendes
és nehezen szocializal6do gyermekek korében terjedeek el, mely tulajdonsdgok az iskolai
bantalmazasok legf6bb célpontjivi tették Gket (Provis 2012). Ebbdl eredeztethetd az a
negativ sztereotipia is, miszerint a videojatékokkal val6 id6toleés felesleges, s6t még meg
is neheziti a jatékosok szocidlis kapcesolatainak kialakuldsat, fenntartasat. Mégis az online
kozeg segitséget nytjt a szociilis fejlédésben és kapcesolatok kialakitdsiban a visszahiz6dé
individuumok szamdra (Kowert, Domahidi és Quandt 2014). A videojitékok gyors terje-
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désének hatterében a streaming technolégia megjelenése és a médiaképesség-feltételek
(Andras 2002) beteljesiilése dll (Szabella 2017). A vilagméretl népszertiségnek koszonhe-
téen, megvaltozott az ipardg és kibdviilt a szubkultira (Szabella 2017), mely rengeteg le-
hetGséget rejt magaban, ha megfelelGen kezelik és tanulmanyozzik annak résztvevdit. Ezt
teszi meg Seo (2015), amikor igyekszik felfedni e tdrsadalmi réteg fogyasztéi szokdsait és
etikai értékeit. Megallapitja, hogy az e-sport etikai tartalma a fair play eszméjét és az egy-
mas iranti tisztelet is megéba foglalja.

Az e-sport-piac legfontosabb résztvevéi a szponzorok, a jatékosok és a médiafogyasz-
tok. A szponzorok biztositjdk a legnagyobb t6két (NewZoo 2017), a jatékosok gydrtjak a
tartalmakat és a médiafogyasztok szolgalnak célcsoportként a szponzorok sziméra. Mind-
harom résztvevd motivicidja méds és mds, megéreésiik az ipardg fejlgdése szempontjibdl
rendkiviil fontos. A médiafogyaszték 5 motiviciés beteljesiilési tipusa® (West és Turner
2010) mind alkalmazhaté az e-sport streameket kivetd egyénekre is (Sjoblom és Hamari
2016). A videojatékokkal val6 1d6toleés népszertisége a flow élmény [étrejottének kdszon-
hetd, melyben megfeledkeziink 6nmagunkrél és dtadjuk magunkat a szérakozdsnak (Fro-
mann 2017). A szponzorok szidmdra viszont a piac mérete a legfontosabb, mely vildgszerte
nagyjabdél 385 milli6 fére tehetd, és ez a szim a Newzoo becslése szerint 2020-ra az 589
milliét is elérheti (Newzoo 2017). Magyarorszag is erdsodik a digitalis sportok piacdn, hi-
szen tobb mint 400 000 e-sportokhoz kithetd egyénrél szamolhattunk be a 2017-es évben,
amely a 2016-os adat dupldja (eNET, Esportmilla és Esportl 2017).

Nem kérdés tehit, hogy meg kell talilnunk a megfeleld csatorndkat ahhoz, hogy az
e-sport-ipardg korili jelenségek megjelenhessenck az oktatdsban és segiteniink kell az
ebben a témdban érdekelt kutatdsok elkészitését is, hogy az ipardg tovibb fejlddhessen
(Funk, Pizzo és Bakerd 2018).

Anyag és modszer

Kutatdsomban tobbfajta médszertant haszndltam. Alkalmaztam dokumentumelemzést, a té-
méban fellelhetd relevdns, megbizhaté forrdsa frisok elemzésével és kiértékelésével. A
forrasok nagy része a téma digitdlis mivoltdnak és aktualitdsinak koszonhetSen digitdlis
alapd, weblapok, internetes magazinok, online kutatdsok és offline 1étez6 médiumok on-
line feliiletei.

Késziilt két mélyinteryii is a hazai e-sport fontos szakembereivel, George Rothtal (a
Riot Games munkatdrsa) és Kovits Daniellel (k6zosségi e-sport esemény szervezd). Ki-
vancsi voltam, hogy mar az e-sportban aktivan pénzkeres6k hogyan latjak beliilr6l ezt az
ipardgat, annak mikodését, illet6leg mit gondolnak a hazai piacrol.

A kutatds legnagyobb részét azonban részroevdi megfigyeléssel folytatort koalitatio empi-
rikus kutatds tette ki, mely két részre bonthaté. Az els6 rész az e-sport cimként kezelhetd
jatékok kiprébalasat jelenti, tobb ezer jatékoéra eltdltésével. A fizikai aktivitds mértékének
mérése és a skdla feldllitdsa csak tapasztalati alapon lehetséges, ehhez jiték kézbeni 6n-
megfigyelés révén jutottam hozza.

A masodik rész pedig a versenyzés és a profi csapatok miikodésének megismerésére
irinyult. Ezt a Rainbow Six: Siege taktikai FPS tipus jatékban edzdi és csapatkapitanyi te-
vékenységgel tudtam leginkdbb vizsgidlni. Ezen keresztiil megismerhetd a rengeteg munka

PP

3 érzelmi, kognitiv, identitds erGsitd, szocidlis integracios és fesziiltség levezetd beteljesiilés
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és 1d6, melyet a profi csapatok a gyGzelemre dldoznak. A jiték mechanikai ismerete mellett
ugyanolyan fontos a lexikalis, illetSleg a taktikai tudds is, € hirom 6sszetevd egyiittes meg-
léte nélkiil nem lehet az élvonalban 1étezni.

Torténelmi Attekintés

A ’90-es években mir a legelsd olyan kompetitiv, akdr 2 dimenziés videojitékok is nagy
népszeriiségnek orvendtek, melyeket tébben lehetett egymas ellen jatszani. Egyszer ke-
retek kozote ugyan, de felkeltette a versengési vagyat. Az internet késGbbi, széleskort el-
terjedése elinditotta a jaték meghatdrozott irdnyd fejlddését, melynek hatdsdra végezetiil
megsziiletett az elektronikus sport.

A jeleniinkben zajl6 folyamatok megértéséhez célszer(i a napjainkig elvezetd toreé-
nések pontos kronolégiai sorrendjének tanulmanyozasa. Ezen keresztiil érthetd meg iga-
zan, hogyan érte el mostani fejlettségi szintjét az e-sport, ez a virtudlis kompetitiv vilag.

Kezdetek: Asztali Szerepyarék

Az egész e-sport-vildg kialakuldsa az MMORPG-k (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game), méds néven sokszereplds online szerepjatékok gyokereihez vezethetd visz-
sza. BEzek pedig javarészt az asztali szerepjdtékokbil (tabletop role-playing game) fejlédeek
ki. Az ilyesfajta jatékok terjedése és a vilagméretd ismeretség elérése az 1970-es évekre
tehetd. Alapjit tobbek kozott az Gsrégi haborus jatékok és a sakk jelentette. Az elsG piacon
elérhetd asztali szerepjiték a David Lance Arneson és Ernest Gary Gygax éltal 1974-ben
fejlesztett és a Tactical Studies Rules éltal piacra vitt Dungeons & Dragons (D&D, DnD)
volt. Egy 2000-es észak-amerikai kutatds szerint a 12-35 évesek kozote mar akkor 1s 6%
jatszott ilyen jatékokkal és azok koziil kétharmad a DnD-t jel6lte meg els6ként (Dancey
2000). 2005-re pedig a Dungeons & Dragons akkori kiadéja, a Wizards of of the Coast a
teljes piac 43%-at birtokolta (Hite 2004).

Ezek az tgynevezett asztali szerepjatékok héditottak meg akkora érdekldd kort,
melyre késébb a mar szdmitégépekre irt, hasonl6 kalandokon alapulé programok is tomeg-
bazisként szamithattak. Az ilyen asztali szerepjatékok jellemz6i, hogy a szabélyok (a szer-
tedgazoé és izgalmas kalandok miatt) akar konyv méretiiek is lehettek, és a jatékmesternek,
aki a tobbiek és a sajat jatékit is vezényelte egyszerre ¢ szabilyok dsszességének a tuda-
tdban kellett lennie.

A technologiai fejlidés kora: MUD

A szamit6gépek megjelenésével és elterjedésével kézenfekvd volt a kovetkezd 1épess-
fok elérése, melyben mar minden szabdlyt és lehetséges 1épést a programok kezeltek,
megkonnyitve ezzel a felhaszndlok feladatait és novelve ezzel a jatékélményt. Ezt a
1épcséfokot ma MUD-nak (Multi User Dungeon), tobbfelhasznélds barlangjatéknak
nevezziik. Roy Trubshaw és Richard Bartle alkottdk meg az elsd ilyen programot 1978
Gszén az Essexi Egyetemen, habar akkor még nem hivtak MUD-nak (ezt az elnevezést
csak kés6bb a 3. Gjrairt verzional kapta meg) (Bartle 1990). Egy egészen egyszer(, mi-
nimdlis grafikdval rendelkezd irdsos program volt ez, mely a jatékosok szdmdra egy sok
variacioval és lehetGséggel rendelkezd konyv olvasidsihoz hasonlitott, melynek lapjai
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kozott sajait maguk barangolhattak. Majd ez lett az els@ ilyen tipusd jaték, mely felkeriile
egy hédlézatra, és amelybe kiviilrél is be tudtak jelentkezni a felhasznildk, kozelitve a
vilaghdlé felé.

Az internetrobbands kora: MMORPG

Az internet robbanidsszer( terjedésének és a szamitigépek grafikus képességének fejlidésének
koszonhetSen ezek a jatékok a helyi hdlézatokrdl a vildghdléra is felkeriiltek, bevonzva
ezzel az eddig kiilon-kiilon kis csoportokban jatsz6 felhaszndlokat egy nagyobb, egyiittes
tarsasagba. A szerepjatékosok szerelmesei ennek kdszonhetGen megismerhettek mds,
ugyanolyan érdeklgdési korrel rendelkezd felhasznildkat, ezzel egy sajitos szocializacids
folyamatot inditva el. Az eddig egyediil, a négy fal kozott elsGsorban a kalandért jatszok
mellé olyan felhasznalok is bekeriiltek, akiket nem csupan a jatékélmény, de az ember-
ckkel valé ismerkedés, bardatsigok kialakitdsa is vonzott. A virtudlis tér innent6l kezdve j6
taptalajt nyujtott a kapcsolatépitéshez az esetlegesen introvertilt, val6 életben nehezen
ismerkedd egyének szamara is (Kowert, Domahidi és Quandt 2014).

A 90 es évektdl kezddden jelentek meg az egyszerd grafikaval rendelkezd
MMORPG-k, de az els§ internetes felhasznaldsra késziilt 3D-s nézettel rendelkezd jaték
az 1996-o0s megjelenést Merididn 59 volt, mely attorést jelentett az ilyen tipusu jatékok
szdmdra. Az MMORPG miifajt mindenki szdmara ismertté pedig az 1997-es Ultima Online
tette, mely mar vildgméret( sikert jelentett olyannyira, hogy még ma, 20 évvel kés6bb is
elérhetd a vilaghalon.

Minden idgk legsikeresebb MMORPG jatéka azonban eddig a World of Warcraft
(WoW) nevii program lett, mely mai napig emberek milliéit ragasztja a képernyd elé (Sta-
tista 2017). A 2004-ben a Blizzard Entertainment cég altal kiadott jaték kordnak csticsan
12 milli6 feliratkozéval rendelkezett, és a mai napig piacvezet§ pozicidt biztosit kiaddja
szamdra. A jaték inspiracioként szolgilt merchandising termékek, és egyéb jatékok szdmara
is, teret adva a fejlédés kovetkezd generacidjanak.

E-sport Generdcio: MOBA

Az elébbiekben emlitett WoW fejlédésének kdszonhetGen egy ,,World Editor” nevii prog-
ramot is mellékeltek a jaték mellé, hogy maguk a jatékosok tgynevezett ,,modokat” (a
modification sz6 roviditésébdl), médositisokat hozhassanak 1étre. Kyle ,,Eul” Sommer*
2002-ben dtemelt egy régebbi, a Blizzard Entertainment éltal fejlesztett jatékbol a Starc-
raftb6l egy Acon of Strife nevii modot, és a fentebb emlitett programmal dtszabta és dtne-
vezte Defense of the Ancientsnek (DotA). Ezzel megsziiletett a jatékok kovetkezd miifaja a
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), avagy T6bbjitékos Online Csatatér, és zeljesen
megoditoztatta a videojdtékipart. Uj jatékmodellt vezettek be a fejlesztdk ezzel, és kialaki-
tottak egy sporthoz hasonlé versengési rendszert, tulajdonképpen mérkgzést. Mig a WoW
kevésbé az emberek kozti harcbdl, inkdbb felfedezésbdl és egyéni kiildetések teljesité-
sébdl 4dll, a DotA teljes mértékben a versengést helyezi a k6zéppontba.

A MOBA iltalanos jellemz6i a két csapatra osztott jatékosok, egy aréna, és a ¢él, mely
tobbnyire az ellenséges fGépiilet leromboldsa. A jatékosok egy-egy karaktert irdnyitanak

*Ebben a virtuidlis viligban szinte mindenkinek létezik egy kzEpsd neve, mely még ismertebb is,
hiszen ez a virtudlis térben, férumokon, jitékokban megjelend neve.
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és szamit6gép dltal irdnyitott egységek segitik Gket. Tulajdonképpen egy valds idej stra-
tégiai jatékrol beszéliink, melyben a sikerhez a pillanatnyi id§ alatt meghozott helyes don-
tések sorozata, j6 reflexek és kozel tokéletes csapattaktika sziikségeltetik.
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A DotA sikerei utdn 2004-ben egy tGjabb modder’, Steve ,,Guinsoo” Feak szérakozta-
tobba akarta tenni a jatékot, tovabbfejlesztette, és médositasait mindenki szamdéra elérhetvé
tette az interneten keresztiil. Egy kis id§ utdn egy 12 {6s fejleszt6i csapat élére keriilt, amely
fizetés nélkiil csupdn a jaték szeretete miatt, annak fejlesztésért dolgozott, és adta ki sziin-
teleniil a frissitéseket. Megalakitva ezzel azt az 4] iizleti modellt, melyben egy termék folya-
matos ujitdsa van kézéppontban, nem pedig az Gjabb és djabb termékek kiadasa.

WA jdték, melynek az e-sport a jelenér kiszonheti

Az e-sport fejlédésének ttja az eldzmények feltardsdn dc és egy kiilonleges cégen keresztiil
vezet a jeleniinkbe. Ez a cég a Rior Games. A Brandon ,,Ryze” Beck és Marc ,, Tryndamere”
Merrill altal 2006-ban alapitott jatékfejleszts cég a mai napig az egyetlen olyan villalkozas,
amely egy videojaték gydrtdsibol és annak fejlesztésébdl él. Ez a jaték, Merill elmondésa
szerint, ugyancsak MOBA tipusi (Ford 2009) League of Legends (kés6bbiekben LoL.), mely
ugy viltoztatta meg a videojaték-piacot, mint az Apple iPhone a mobiltelefon-piacot. Oridsi
intenzitdssal 1épett a piacra a cég (Segal 2014), 2009-es megjelenése utdn csupin 3 évvel,
2012-ben majdnem 1,3 millidrd jatékorat toltottek vele a jatékosok és 2016-ra havi 100
millié aktiv jatékossal rendelkeztek vallotta be egy interjiban Marc Merill (Tassi 2016).
A kezdetekben a két alapité tag, j6barit, elégedetlen volt az akkori jatékfejlesztdk tizlet-
politikdjaval, melyben a felfogis a kovetkezd volt: jatékfejlesztés, eladds, tovabblépés. A le-
hetd legtobb ember szamdra elérhetévé szerették volna tenni a termékiiket, igy bevezették
a free-to-play® iizleti modellt (Riot Games 2009), illetve a folyamatos frissitést, fejlesztést,

5Olyan ember, aki jatékok moédositdsival foglalkozik.

s

® Ingyenesen elérhetd és jatszhato.
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melyet azéta tobb cég is dtvett. S6t — és ezzel elérkeztiink a jelenhez —, bevonta a video-
jatékok vildgiba azt, ami eddig nem volt annak része, a profizmust. A jatékokkal innent6l
kezdve nem csak szabadidds tevékenységként, hanem akér pénzkereseti céllal is foglal-
kozni lehetett.

Azéta a Riot Games nem csak jatékfejlesztd cégként, de az e-sportok egyik legmeg-
hatdroz6bb szervezeteként versenyszervezsi tevékenységet is végez a Lol vildgbajnoksag
és regionilis versenyek lebonyolitdsdaval (Kollar 2016).

A League of Legends megjelenése utin a Valve Corporation jatékfejlesztd cég 2009-
ben felvette a kordbban emlitett DotA akkori vezet§ dizajnerée és fejlesztGjée Abdul ,, IceF-
rog” Ismailt, hogy a segitségével egy teljesen egyediildillo MOBA miifaja jatékot
adhassanak ki a LoLL piaci egyeduralmanak megtérésére. 2013-ban a jogi kérdések tiszta-
zdsa utdn (Reilly 2012) meg is jelent a DotA 2, mely méra a legnagyobb pénzdijazédsu e-
sport verseny, a , The International” alapja a maga majdnem 25 millié dolldros
Osszdijazasaval. Jelenleg a DorA 2 jelenti a Lleague of Legends legnagyobb rivalisat.

Az e-sportok tipolégidja

Amikor e-sportokrdl beszéliink egy gyijt6 fogalmat hasznilunk. Ez a fogalom t6bb részre
bonthatd, hiszen rengeteg fajta videojaték létezik, melyet versenyszertien iznek napja-
inkban. Csoportositdsuk fontos, hogy megérthessiik, hogyan miikdik a virtualis verseny-
z¢€s teljes vildga.

Jatékok tipusa alapjan:

RTS - Real Time Strategy: Valds ideji stratégiai jatékok

FPS - First Person Shooter: BelsG nézeti 16voldozss jaték

MOBA — Multipalyer Online Battle Arena: T6bbjatékos online csatatér
Kiizd&sport jatékok

Sportjatékok

Szimulator jaitékok

Kartya alapa jatékok

Résztvevs jatékosok szdma alapjan:
1vs. 1

2vs. 2
5vs.5
6 vs. 6
11 vs. 11

Ami taldn a legérdekesebb csoportositds lehet azonban, az a sikerhez sziikséges fizikai
aktivitds alapjan val6 csoportositds. A jatékok széles skaldjinak kdszonhetGen ezek nem
élesen elvalaszthat6 tipusok, inkabb egy folyamatos skila alapjin tipizdlhatéak. A skala
egyik végén a stratégiai tipus helyezkedik el, melyben a fizikai aktivitas szintje alacsony
(példaul nem sziikségesek gyors reflexek vagy helyzetfiiggd hirtelen billentytileiitések,
és egeret sem kell feltétleniil hasznilni, a jaitékok pedig hossziak). A skdla masik végét
pedig azok a jatékok jelentik, ahol a fizikai aktivitds és testi edzettség meghatirozo.

Ami taldn a legérdekesebb csoportositds lehet azonban, az a sikerhez sziikséges fizikai
aktivitds alapjan val6 csoportositds. A jatékok széles skaldjanak kdszonhetGen ezek nem
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élesen elvalaszthato tipusok, inkdbb egy folyamatos skala alapjan tipizalhatéak. A skéla

egyik végén a stratégiai tipus helyezkedik el, melyben a fizikai aktivitds szintje alacsony

(példaul nem sziikségesek gyors reflexek vagy helyzetfiiggd hirtelen billentytileiitések,

és egeret sem kell feltétleniil haszndlni, a jatékok pedig hossziak). A skala masik végét

pedig azok a jatékok jelentik, ahol a fizikai aktivitds és testi edzettség meghatirozo.
Hibrid Preciz mozgéasgyorsasag

|

I | I I

2017

Stratégiai Teljes fizikai aktivitas

2. dbra: Az e-sport jatékok fizikai aktivitas skaldja %

. Stratégiai tipus: A skila elsd felében azok a jatékok helyezkednek el, melyekben

egyaltalan nem szamit az egérrel valo preciz mozgis, reflexgyorsasag és a stresszt{ird
képesség sem olyan szamottevs. A mérkdzés csekély részében sziikséges hirtelen és
gyors dontések meghozatala, inkdbb betanult kombindciék minél gyorsabb kivitele-
zésére van sziikség. A legfontosabb mutaté az APM (Action Per Minute), mely ezt
hivatott szamokra leforditani és determindlja egy jatékos egy percre lebontott sikeres
akciévégrehajrasait. Ezek szinte 100%-dt a billenty(izet haszndlatdval érik el. Egyéni
stratégiai jatékok (RTS) ezek, mint a Starcraft I vagy Warcraft I11. A profiknal ez a
mutaté akar 500-600 APM is Iehet, Philip Hiibner az Intel Extreme Masters termék
menedzsere szerint (LLejacq 2013). A pontossag kedvéért ez azt jelenti, hogy masod-
percenként 10 sikeres billentylikombindciot hajtanak végre ezek a jaitékosok. Ide so-
rolhaté még a Hearthstone nevezetl kartyajaték is, melyben ugyan nem az APM a
mérvadd, viszont fizikai aktivitds nem sziikséges a mobilon is jatszhat6 jatékhoz, in-
kabb nagy lexikalis tudds (a kartyalapok képességeli, lehetséges kimeneteit illetden)
és kész stratégia.

®  Hibrid tipus: A skila kovetkezd 1épes6fokdn az olyan jitékok helyezkednek el, me-
lyekben mir sziikséges helyes dontések meghozatal akir ezredmasodpercek alate is,
az ellenfél dontéshozatalaihoz adaptilodva. Itt mar a preciz egérmozgasok is elen-
gedhetetlenek, millimétereken miulhat egyes miiveletek sikeressége. Ezek mar be-
Iépnek a csapatversenyek kategoridjaba, és jellemzden a MOBA tipustu jatékok
tartoznak ide: a League of Legends, DotA 2 vagy a Smite (a piaci er6 sorrendjében). A stressz
elttirésének kérdése is fontossd vilik, hiszen a pillanatnyi egyéni dontéseink érint-
hetik a csapatunk tobbi tagjit és befolydsoljak akdr az egész verseny eredményét.
Mivel valamelyest stratégiai jatékrdl 1évén szd, egy mérk6zés jatékideje 30-50 perc

jatékcimekre nem terjed ki. Az dbrdn a 2017 jelenti az dbra készitésének idGpontjdt (,,jelen”), ami
azért szaggatott vonallal szerepel, mert a fejlgdés itt értelemszertien nem 4ll meg, ez csak egyetlen
pillanat egy hosszabb folyamatban.

8 Sajit szerkesztésii dbra, a szerzd Esport és Sport Konferencian elhangzott elgaddsa nyoman (Buda-
pest, 2017. november 16., Kempinski Hotel Corvinus).
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is lehet. Mobiljatékok koziil ide sorolhat6 a Clash Royal nevii jaték, ami tulajdonkép-
pen egy mini MOBA és kartyajdték keveréke. Sziikséges hozzd egy egész meccsre
tervezett stratégia, de gyors dontéshozasi képességek is az ellenfél taktikajahoz adap-
talodva.

o Preciz mozgds gyorsasdg tipus: Nem sokkal az el6z6 pont utdn a skdldn az FPS jatékokat
kell megemliteni. Az ilyen stilusi jatékokndl szinte az 6sszes képességbeli hangsily
az egérmozgasok precizitdsan és a gyors reakciokon van. A billentytizet haszndlata itt
kevéssé fontos, csupdn alapszinten sziikséges. Ugyancsak csapatjitékok, altaliban
5-6 f6/csapat 6sszetételben. A legnépszertibb ilyen jatékok — piaci erd sorrendjében
—a(z) Counter Strike: Global Offensive, Overwatch, Call of Duty, Rainbow Six: Siege. E ja-
tékok mérk6zései korokre osztottak, és sokkal rovidebb 3-5 perces menetekbdl dllnak
(a menetek szdmdt a versenyrendszer hatdrozza meg), ezzel egy gyorsabb lefolyasu
mérkGzést generalva. Itt a jo stressztlirG képesség is elGtérbe keriil, hiszen a rovid
menetek gyakran izgalmakkal teltek és megviselhetik a testet is a gyors vérnyomas-
viltozdsok miatt.

o Teljes fizikai aktivitds tipusa: Végiil, de nem utolsésorban meg kell emliteni a technika
fejlédésének kovetkezd dllomadsat, hiszen egy 4j videojaték élménynek vagyunk a
kiiszobén a VR (Virtual Reality), azaz virtudlis valésig megjelenésével.” VR szem-
tivegek madr léteznek és meg is vdsarolhatdak, viszont a hozzajuk kaphaté és jatszhatd
jatékok még nem elég kiforrottak ahhoz, hogy versenyszertien lehessen (izni Gket.
A legujabb innovaciénak koészonheten, ami egy oktaéder alapd futépad, melyen
minden irdnyba lehet mozogni és futni, elérhetiink arra a szintre is, ahol mar teljes
mértékben a fizikai aktivitds is csatlakozik az e-sportok vildgahoz, csupdan meg kell
véarni a hozza készitett megfeleld jatékélményt kindl6 szoftveres hétteret, hogy egy
ujabb korszakalkotd eszk6zr6l beszélhessiink.

E fejezeten beliil még emlitést kell tenni a szimuldtorjatékokrdl is, hiszen a jeleniink
motorsportjdban 6ridsi szereppel bir. A tobbszoros viligbajnok Red Bull Racing csapata
életnagysédgi profi szimuldtorokon gyakoroltatja tesztpilétdit (Holt 2016). Max Verstappen
fiatal tehetség pedig azt nyilatkozta, hogy a szimulator videojatékok segitettek neki az eld-
z¢ési mandverének tokéletesitésében. Michelisx Norbert sikeres magyar autdversenyzs egye-
nesen a felkésziilése részEévé teszi a szimuldtoron valé jitékot, hiszen — elmondésa szerint
—segiti 6t a palydk betanuldsidban. A szimuldtorjatékok kovetkezd [épcsdfoka pediga 2017
szeptemberében indult Formula 1 Esport Series, mely a Formula 1 tulajdonosai altal inditott
versenysorozat (Formulal.com 2017). A motorsportok kirdlya ezzel 1épett be az e-sportok
vildgiba 6sszehozva a mar eddig is 1étez§ hivatalos Formula 1 jatékot a versenyszellemmel
és a digitalis sportokkal. Az elsG bajnoksdg (amely harom hénapot vett igénybe) gydztese
az angol Brendon Leigh lett (F1Esports 2017).

Mitdl lesz egy jaték e-sport?

Miutian megvizsgiltuk az e-sportok kialakuldsianak térténetét, tovabbd megismertiik f6bb
tipusait, a kovetkez6 1épés annak a kérdésnek a megvilaszoldsa, hogy mit6l lesz egy ja-
tékbdl e-sport. Minden e-sport videojiték, de nem minden videojiték e-sport (Funk, Pizzo
és Baker 2018)! Vagyis, mit6l lesz egy jatékbol e-sport cim, mikor beszélhetiink kézonsé-

geket megmozgatd, pénzdijjal kecsegtetd sportagrél, és mikor csupan egy jatékrol? A ko-

?Nem azonos az AR (Augmented Reality), azaz kiterjesztett valdsig fogalmaval.
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vetkezdkben néhdny ,,kételezs” tulajdonsigot!® mutatok be, melyek egyiittes teljesiilése

jelenti egy jaték e-sport mivoltdt és biztositja annak médiaérdekeltségét.

o Kompertitiv: az elsG és legfontosabb tulajdonsig az e-sport cimként valé kezeléshez a
versengés megléte. Olyan jaték lehet csak e-sport, amely versengési lehetGséget biz-
tosit mds jatékosok ellen akar (virtudlis) térben és id6ben egyiitt vannak, vagy nem.
Sziikséges a masik legy6zésének lehetGsége, hiszen ez hozza az izgalmakat, ez teszi
médiaképessé. Ennek elGsegitésére kiillonb6zd motivalé tényezdk hasznilata elen-
gedhetetlen, mint példdul a folyamatosan frissiil§ ranglista. A modern MOBA jatékok
a sakkban is hasznalt, magyar szdrmazdsu, Els Arpédr(’)l elnevezett ELO rendszer!!
alapjan szamitjdk a ranglista helyezéseket.

o Nagy jdtékos bazis: elengedhetetlen toviabba a nagy jatékosbazis, hiszen a népszer-
ségét elsGsorban a vele jatszé jatékosok szdma hatdrozza meg. Bel6lik lehet majd
profi jatékos, és 6k lesznek azok is, akik egymadssal jatszanak a jatékon beliil. Minél
tobben jatszanak, anndl tébb adatot szolgaltatnak a fejleszt6k szamara, akik ezzel
pedig egyre jobba teheti a jatékot, egyre tokéletesebb mérkdzéseket biztosithatnak
a vele jatszok szamara. Hiszen nagyobb halmazbdél kénnyebb hasonlé tudasu jatéko-
sokat egy jatékon beliilre osztani, ezzel egyenld feltételeket biztositani. Minél egyen-
16bbek a feltételek, annal izgalmasabb egy mérk§zés.

o Mérkdzéskeresd rendszer: szorosan ehhez kapcsolédik a mérkdzéskeress rendszer meg-
léte, és annak megfeleld miikodése is. A gyors és egyenld meccsek megteremtéséhez
elengedhetetlen. Amennyiben ez nem létezik, a jatékosok kénytelenck egy kiilsd
szoftver vagy weblap segitségével ellenfeleket keresni, mely koriilményes és ritkdn
biztosit egyenld feltéeeleket.

o Jd pénziigyi hdttér: egy e-sport brand magas bevételt termel, viszont fenntartasa is kolt-
séges. A zokkendmentes miikodéshez és minél magasabb jatékos-elégedettséghez
sziikséges folyamatos fejlesztés, amely folyamatos kiaddsokat is jelent. Ezen kiviil a
studidk, versenyhelyszinek, kommentatorok fizetését is a fejlesztSk alljak, hiszen
versenyszervezsi poziciot is ellitnak. Nem beszélve arrdl az egyébként nem kotelezd
kiadasrdl, melyet néhany fejlesztdcég a profi jatékosoknak fizet a csapaton keresztiil
a versenyzés fenntartasahoz.

o Fejlesztdi tamogatds: a fentebb emlitett folyamatos jatékfejlesztéseken kiviil a fejlesz-
tdk, jatékosok és profi csapatok szdmdra nyujtott segitsége is elengedhetetlen. A ji-
tékosok szdmdra az alapvet§ mindennapi segitség megadisa a kényelmes
jatékélményért sziikséges, a profik szaméra pedig a versenylehetgségek és média-
megjelenési lehetdségek miatt. Ha tobb emberhez eljut a profi csapatok jitéka, az
novelheti a jatékosbazist, novelve ezzel a jaték népszertiségét is.

o Képesség kiilonbség: olyan jatékok tudnak sikeresek lenni e-sport cimként, melyeknek
egyszerd az alapszintli megtanuldsa, de profiva valni nagyon nehéz benniik. Motiva-
ci6t nyujt a jaitékosai szimadra az elGrehaladds, a jobba valas lehetGsége, viszont tény-
leges profivé vdlni rengeteg gyakorldssal lehet csupdn. Ha egyszeri legjobbnak lenni
egy jatékban, akkor az konny(, kevésé kompetitiv, nem izgalmas, eziltal médiaké-
pessége 1s gyenge.

0T6bb forrs alapjdn készitett sajit tipologia (Gameskinny, Tweaktown, 1stopesports, Gamasutra).
Az ELLO rendszer 1ényege, hogy egy-ecgy mérkdzés utani pontozést az adott ellenfél eddigi telje-
sitménye hatdrozza meg. Jobb jitékos elleni gyGzelem t6bb pontot, gyengébb jitékos elleni vereség
nagyobb pontveszteséget jelent.
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o Fgyszerdi célfitiizés: a jaték alapjainak konny( elsajatitdsdhoz fontos az egyszerd és vi-
lagos cél, melyet a versengd jatékosok {6 feladatként kell, hogy megvaldsitsanak a
gyGzelemért. MOBA jatékokban az ellenfél bazisian fekvd {6 épiilet ledontése, FPS
jatékokban kiilonbo6z§ feladatok lehetnek jatékmaodok alapjan, de mindegyik alapja
egy teriiletre val6 behatolés és ott valtozé feladatok elvégzése (bombahatastalanitas,
tiszmentés). Amennyiben az alapfeladat nem elég egyszert, a jatékos konnyen ab-
bahagyhatja a jatékot, miel6tt még ténylegesen megszereti, ezzel csokkentve a jacé-
kosbazist.

Ezeken kiviil fontos még az alacsony dr és jo reklam megléte is, de ezek nem elen-
gedhetetlenek. T'6bb e-sport ¢im is van a piacon, mely nem ingyenesen elérhetd, mint a
legnépszeriibb jaték, a League of Legends, és mégis sikeres. Viszont minél alacsonyabb
egy jaték ara, annal nagyobb lehet a jatékosbazisa. A j6 reklamon pedig nem direkt mar-
ketinget értiink, hanem a jatékosok szdmadra fontos személyek (profik, hirességek) pozitiv
nyilatkozatait, illetSleg jatékteszteléssel foglalkoz6 cégek értékeléseit. Amennyiben egy
jatékban egyszerre teljesiilnek a felsorolt, igynevezett kotelezd tulajdonsagok, akkor nagy
valdszintiséggel e-sport cimrél beszéliink.

E-sport és sport kapcsolata

Az e-sport iparag teljes megértéséhez azt is érteniink kell, hogy miért nevezik e-,,;sport”-
nak, és miért nem csupdn ,,pro gaming’-nek vagy ,e-verseny”’-nek. Az elektronikus
sportok ugyanigy a szérakoztatd ipar részét képezik, mint a moziba jirds vagy a hagyomanyos
sportkozvetitések nézése. A jobb megértés érdekében poziciondlnunk kell a szérakoztat6
iparon beliil, azt pedig a tulajdonsdgai alapjin tehetjiik meg. Miutdn a tulajdonsagait meg-
vizsgaltuk johetiink rd, hogy a sport és az e-sport klaszterének tulajdonsdgai kozott a ha-
sonldsag elvitathatatlan. A 3. dbra reprezentalja a két halmazt 6sszekotd jellemzéket.

A bal oldali klaszter a mindenki szimdra ismert sport, mint szérakoztatdipari tevé-
kenység halmazat hivatott reprezentalni. Amint lathat6, két {6 részre oszthatd: szabadidGs-
portra és versenysportra. Ez azért fontos, mert ezek alapjin az sszehasonlitasunk masik
része, a gaming klaszter is kettéoszthaté. Létezik szabadidds tevékenységként, csupdn
rekredlodas céljabol végzett jaték, ugynevezett rekredcids gaming, de napjainkban mar a
profi videojatékos és profi versenyzés is, melyet e-sportnak neveziink.

A két profi halmazrész tulajdonsdgai vizsgalatdnak eredménye azt mutatja, hogy a fi-
zikai aktivitdson kiviil szinte minden tulajdonsdg megtalalhat6 mindkét oldalon. Emeljiink
ki néhdnyat az dbran 1év4§ listabol.

o Dopping: az e-sportokban elengedhetetlen a tokéletes figyelem, villimgyors reflexek
és kiforrott taktika. A figyelem fokozéséra a legelterjedtebb doppingszer, amit az e-
sportolok alkalmaznak az Adderall és a Ritalin (Hodson 2014). A gy6gyszer, mely fi-
gyelemhidnyos hiperaktivitdsi zavarral diagnosztizalt egyéneknél segitséget nyujt a
koncentraltsag eléréséhez (Lakhan és Kirchgessner 2012) az e-sportoloknal hosszabb
koncentriciés képességet, energikussagot, ezen keresztiil pedig jobb teljesitményt
okozhat (Gilbert 2015). Prébéljak visszaszoritani a doppingolast, de hivatalos szabdly-
zasok, tiltasok a legtobb versenyen még nincseneck. A Nemzetkozi eSport Szovetség
az egyetlen, amely a WADA-vel egyiittmiikédve egy antidopping szabélyzatot hozott
létre és alkalmaz a versenyein.
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3. dbra: Az e-sport és sport kapcsolata (Szabella és Morvai 2017b)

o Szurkoloi bdazis: példinak okdért megemlithetd, hogy a Kindban tartott 2017-es Le-
ague of Legends Vilagbajnoksagra a 41 és185 dollar kozotti dron kinalt jegyek a hi-
vatalos értékesitési oldalakon percek alatt elfogytak, és ezutdn mar csak a masodlagos
piacon (mely a hagyomdnyos sportok piacin mar bevett szokds) voltak fellelhet6ek
akdr 13 000 ¥, vagyis majdnem 2000 $ értékben. Csak a kinai piacot tekintve 560 mil-
116 érintettrsl beszélhetiink (Chen 2017).

o Szponzorok: a hagyominyos sportok vildgdban nem ismeretlenek a szponzori szerz6-
dések, az e-sportok vilagiban is megtaldlhaték ezek. 2016 6ta tobb mint 600 szponzori
megallapodas sziiletett a digitdlis szférdban is (Heitner 2017). Az egyértelmi tech-
noldgiai teriiletd szponzorokon kiviil, mint a Microsoft, az Asus, a Telekom vagy a
Samsung, olyanok is jelen vannak mdr az ipardgban, mint a Gillette, mely példdul a
kinai Edward Gaming Lol. csapat szponzora, vagy a BMW, mely a 2017-es nyiri Le-
ague of Legends szezon dontGjét szponzorilta.

A két képzeletbeli klaszteriink mar egy Venn-diagramot alkot, melynek a metszeté-
ben a digitilis sportok és a hagyomanyos sportok képviselGinek egyiittes megjelenését fi-
gyelhetjiik meg. A metszet két részre bonthat6:

o Kozvetlen: Sportklubok, melyek sportidrékokban inditanak e-sport szakosztdlyokat, csapatokat.
o Kazvetett: Sportklubok, melyek nem sportjdtékokban inditanak csapatot, vdsdarolnak jatékosokat.

Miért valésulhatott ez meg? Azért, mert a sportszervezetek rdajottek a mar fentebb
emlitett szubkultirdban rejlg erdre, és arra, hogy ezzel névelhetik tdimogatéik szamat. To-
vibbd az e-sport orszaghatdrokat nem ismerG médiaképességének kszonhetden a viligméretd
ismertséget is novelni lehet. Az e-sport sosem ismert hatarokat a sajat globdlis mivolta
miatt, igy nem ismer rasszok és nemek kozotti megkiilonboztetést sem. Amig a hagyoma-
nyos sportokban egy nd nem igazin lehet a férfiak szdmdra egyenld ellenfél, addig az e-
sportban ez nem elképzelhetetlen. Igy az ipardgba val6 bekapcsolédassal utat nyithatunk
az innovaci6 és a nemi egyenlGség pozitiv eszméinek is, az iizleti lehetGségek kihasznala-
saval egylitt.
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Médiaképesség

Hogyan lehetséges, hogy egy jaték népszertisége olyan magassigokba emelkedik, hogy a
jatékosai dollarmilliékat keresnek? A vilaszt a kérdésre a média erejében kell keresni.
Ahhoz, hogy megérthessiik hogyan tehettek szert ekkora médiaérdekeltségre a videoja-
tékok, meg kell vizsgdlnunk a médiaképesség feltételeit (Andris 2002).

A médiaképesség feltételeit 5 tényezd egyiittesen hatirozza meg:

o Megfeleld lebonyolitdsi mod: Minden néz§ szdmdra érthetd versenyrendszer, mérk§zések
rendszere, kvalifikdcios rendszer. Fontos elem, hiszen amennyiben ez a feltétel nem
teljesiil, kevéssé lesz érthetd a mérkdzések egymasutinisiga és a bejutds/tovabbjutas
lehet&sége. Egy j6l megszervezett lebonyolitdsi rendszer az id§ elérehaladtaval egyre
izgalmasabba teszi néz6i szamira az eseményt. Tovabbé egy-egy verseny vagy mérk§zés
idébeli kiterjedése sem lehet til hossza, hiszen az neheziti a kozvetithetdséget.

o FEgyszerii szabdlyrendszer: A szabdlyok egyszer(iségének fontossiga leginkdbb az dj
nézdbk bevonzasaval kapcsolatban fontos. Amennyiben nem érthetdek, egyéreelmiick
a szabdlyok, az ronthatja a néz6k szdmara a jatékélményt, mivel nem értik mi téreénik
a mérk§zés folyamén.

e Larvdnyossdg: Ezen a tényezon keresztiil lehet felkelteni az Gj nézgk érdeklddésér,
olyanokét, akik még nem keriiltek kapcsolatba semmilyen médon az dltalunk koz-
vetiteni kivant termékkel. Minden 1j néz§ egy adott sportagbdl elGszor a legszebb
pillanatokat (példdul nagy gélokat, touchdownokat vagy kosarakat) tekinti meg, mely
sordn egy természetes érdeklddés alakul ki tovabbi jelenetek, esetleg teljes mérks-
zések megtekintésére.

o Kozovetithetdség: Nem mindegy egy sportesemény médiaképességének szempontjabdl,
hogy a kozvetitéséhez mennyi befektetés sziikséges a médiumok részérél. Manapsag
minden sporteseményhez kamerik sziikségesek, melyek mindsége és szama nézdi
érdeklddésmértékétdl fiigg. Minél nagyobb az érdeklddés, anndl tobb pénzt lehet a
kozvetitésre fektetni. )

*  Magas nézdi érdeklidés: Az 6sszes feltétel koziil a legfontosabb. Altaldban, ha az el§z6
négy pont teljesiil, akkor ez is. Viszont amennyiben ez a pont nem, egy esemény
nem médiaképes. Hiszen minden kozvetitésnél az elérhetd emberek szama a leg-
fontosabb.

Az e-sport médiaképessége

Vizsgaljuk meg a fent emlitett pontokat az e-sportra levetitve. Egyszeri hagyomanyos
sportokbdl megszokott lebonyolitdsi rendszerrel rendelkezik, elvitathatatlanul /drodnyos és
1omegek kovetik figyelemmel. Példaul 2017-ben a lengyelorszagi Katowicében megrendezésre
keriilt IEM Katowice elnevezésii e-sport fesztival és verseny 173 000 helyi nézGt vonzott
a varosba és 46 millié online nézdt tudott felmutatni az esemény ideje alatt.'

A szabdlyrendszerér tekintve jitékonként valtozé és minden esetben a fejlesztd cég
hatdrozza meg és ellenérzi. S6t, ezen tidl akér a folyamatos frissitéseken keresztiil a szaba-
lyok is rendszeresen viltozhatnak, melyre egyik hagyomdnyos, nagy sportban sincs példa.

12 Intel Extreme Masters tudésitds, 2017. marcius 16., Katowice.
http://intelextrememasters.com/news/intel-and-esl-welcome-173000-fans-at-worlds-biggest-esports-
event-in-history/
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A teljes szabalyrendszer nehezen érthetd és folyamatosan valtozik. Ennek kévetkezménye
lehetne példaul, hogy a k6zonség szinte teljes mértékben az adott jatékkal jatsz6 ember-
ekbdl dllhatna. Ennek ellentmond azonban, hogy a 3 vezetd — aktiv jaitékosok és verseny
Osszdijazas tekintetében — e-sport franchise (LLeague of Legends, Counter Strike GO,
DotA 2) néz8inek 42%-a nem jatszik aktivan a jatékkal, csupdn annak ldtvdnyossdga és a
szocializacié lehetdsége miatt tekinti meg (Newzoo 2017). Ez azzal is magyarazhatd, hogy
mindegyik tipust e-sportjték alap koncepcidja egyszerii és konstans.™

Az utolsé pontot, a kizvetithetdséget tekintve is egy 1j és érdekes koncepciéba botlunk.
Hiszen az e-sportot mai napig alig vagy egyéltaldn nem lathatjuk a T'V-ben, akkor mégis
hogyan jut el ennyi emberhez? Ez is a technolégia fejlddésének, azon beliil is az internet-
sebesség novekedésnek koszonhetd, mely utat nyitott a kozvetitések j korszakaba, a szre-
amelés koriba.

Streaming

A stream angol sz6 jelentését tekintve folyamot, folyét jelent. Esetiinkben azonban egy tech-
nolégiai folyamat megjelolésére szolgil. A streaming vagy streamelés egy olyan folyamat, amely
sordn egy multimédids dllomdnyt kizvetleniil az internetrdl, letiltés nélkiil folytonosan és valds idiben
tekinthetiink meg. A nevét az adatkézvetités kontinuitdsdnak koszonhetden kapta.

A streamelés folyamata bonyolult, megértése nem is [ényeges a témink szempont-
jabdl, igy nem sziikséges a tanulmanyban részletesebben is ismertetni.

Manapsig a profi jaitékosok életének (és bevételforrisainak) szerves része a streame-
1és. Viszont ezen kiviil gyakorldsra is sziikségiik van, hiszen a stream egy show-miisor, mely-
ben a nézdket is ki kell szolgalni.

Ennek az 4 médiatipusnak koszonhetGen a virtudlis sportokban a profiva vilds — leg-
aldbb is a tehetségek felfedezése — sokkal egyszeriibb, mint egy hagyomanyos sportban,
példanak okaért a futballban. A futball profizmus eléréséhez sziikséges szerencse és meg-
feleld scouting rendszer (azaz a tehetségek felkutatdsdra szakosodott munkaerd megléte)
is a tehetség mellett (Schenkhulzen 2014). Mig az e-sport digitalis 1étének készonhetden
a legjobbak megtaldldsdhoz csupin elég néhiny kattintds. A kovetSk és visszajelzések in-
dikaljak a jatékos média erejét, s6t tehetséget is sejtetnek.

Néhany meghatarozo piaci ergvel rendelkezd streaming-platform bemutatasaval ko-
zelebb keriilhetiink az e-sportok médidban val6 megjelenésének értelmezéséhez is, igy
az aldbbiakban a legismertebb ilyen oldalakat mutatom be.

Twitch.ro

A legels6 ilyen weblap a jatékstream piacvezetd oldala. Ezen a site-on az ipardg résztvevdi
egytSl-egyig képviseltetik magukat (jatékosok, nézdk, fejlesztdk, reklimozé cégek, ese-
ményszervezdk stb.). Haszndlata mindenki szimdra teljesen ingyenes. Az oldal folyamatos
képet ad az egyes e-sport cimek népszeritiségérdl, a folyamatos néz6i szam alapjan késziild,
élgben frissiild rangsorral. Ez egy tokéletes, €16 visszacsatoldsi rendszerként is hasznélhato,
alegnépszeriibb cimek és azon beliil események, streamek felkutatdsira. 2011-es induldsa
6ta elérte a havi 100 milliés nézGszdmot (Needleman 2015) és a kézirat lezardsakor napi

BBLasd az e-sport jatékok tipol6gidjirdl sz616 fejezetet!
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15 milli6 aktiv felhasznédloval, napi 106 perc/f§ dtlagos megtekintési idével és 2,2 milli6
aktiv streamerrel rendelkezik.™#

Ustream.ro

Fontos megemliteni a Ustream oldalat is, és nem csak azért, mert egyharmad részben ma-
gvar tulajdont cégrél van sz6, hanem mert erds piaci jelenléttel rendelkezik a teriileten a
havi 2 milliés kézvetit6i szamaval. A 2007-ben indult cég célkézonsége nem a gamer szub-
kultira, hanem olyan komoly cégek, mint a NASA, a Discovery vagy a Facebook, biztositva
szamukra €16 és folyamatos kozvetitési lehetGséget. A streamek kozott megtalalhatéak é16
képek a NASA (irdllomasirdl, koncertfelvételek és oktatdsi anyagok is. De természetesen
rengeteg videojaték-stream is taldlhat6 itt, annak ellenére, hogy kozel sem piacvezet§ ol-

dalrél beszéliink ezen a teriileten.
Facebook

A Facebook kozosségi médiaoldal is elkezdett e-sport streaminggel foglalkozni, hogy a
twitch.tv szinte egyeduralomnak tekinthetd jatékstream piaci hegemoénidjit megtorje. 2017
majusiban az ESL (Electronic Sports League) nemzetkozi e-sport céggel kotott megallapo-
dés keretein beliil 5 500 6ranyi e-sport tartalmat kozvetitettek a social media 6rids oldalan
(Needleman és Seetharaman 2017). A megallapodds nem tsartalmazott kizar6lagossigot, az
ESL a tobbi rivilis stream forrdsnak is kozvetithetett. Ennek az tizletnek koszonhetden az
ESL, és ezen keresztiil az e-sport vildga elérhetett olyan kozonséget, akik nem keresnek fel
célzottan e-sporttal foglalkozé oldalakat, b6vitve ezzel az elektronikus sportok koré épiilg
tomegbazist. A Facebook pedig ezzel a szerz6déssel a rivilisai felé megkezdi a felzarkozast
az e-sport terén is, hisz a Twitter mar rendelkezik t6bb elektronikus sportokat érintd meg-
allapodassal, az Amazon pedig 2014 6ta a twitch.tv birtokosa, miutdn koriilbeliil 970 millié
dollarért megvasarolta azt (Weiner 2014).

YouTube

A Google cégdrids altal birtokolt You'Tube is kisérletet tett a Twitch.tv megvésarlasara 2014-
ben, mieldtt az az Amazonhoz keriilt volna, de nem jartak sikerrel. Részben ennek ko-
szonhetden 2015-ben a You'Tube is Gjrainditotta a streaming szolgaltatasat (Lewis 2015).

A streamingnek koszonhetSen tehit az e-sport kozvetitések terjedésének csak az
egyének internetsebessége szabhat hatért. A kovetkez6 kérdés, hogy miért nézik meg eny-
nyien? Hiszen, ha nem lenne ennek a médiaformanak fogyasztdi kore, nem beszélhetnénk
ekkora iparrél.

A médiafogyasztok kiillonb6z6 motivacidi tobbféle beteljesiilési tipusba oszthatéak,
mint érzelmi, ismeretszerzésre iranyul6 (kognitiv)-, személyes integraciés (indentitds erd-
sit8), szocidlis integricids és fesziiltséglevezetd beteljesiilés (West és Turner 2010). A stream
fogyasztékra ugyanez a felosztds alkalmazhatd, hiszen mind az 6t felsorolt tipus szignifikins
kapcsolatban van az individuumok stream fogyasztasi szokdsaival, mint példaul a nézett
ordk vagy a kévetett streamerek (Sjoblom és Hamari 2016).

Ezeknek a stream oldalaknak és maginak a tevékenységnek kdszonhetGen az egész
e-sport vilag kozvetlenebb lesz a jatékosok szimdra. A sztarok — mert a kompetitiv video-

" heeps://www.twitch.tv/p/about
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jatékok vilagaban is vannak mar csillagok — ezeken a vide6kon keresztiil tippeket és triik-
koket adnak a jaitékosoknak, gyakorlatilag szemt6l szembe. ,,Képzeljiik csak el milyen
lenne, ha Usain Bolt mesélne a sajit versenyérdl, és elemezné azt vide6kban, imddnék az
emberek” (Heaven 2014a).

International eSport Federation

Az e-sport a tobbi sporthoz hasonldan rendelkezik irdnyit6 szervezettel, ez a Nemzetkozi
eSport Szévetség mely 2008 6ta irdnyitja az elektronikus sportok vildgat. Maginak a szer-
vezetnek — az e-sport bolesGjének tekinthet§ keleten — Széulban, Dél-Koredban van a
székhelye. Nem véletlen ez, hiszen ott nemzeti sportként tekintenek az elektronikus
sportokra, timogatjik és oktatjak is.

A szervezet alapitdsakor meghatdrozta létezésének {6 céljait és irdinyvonalat, melyet az
alapszabdlyzatban (International eSports Federation 2017) is megfogalmaztak, dsszesen 8
pontban.

1. Folyamatosan promotélni az eSportokat!'s az értékeik fényében, mint humanitérius,
kulturilis, tanité jellegii tevékenység, mely segit az egység kialakitdsiban, mellyel a
béke elGsegithetd.

2. Elétérbe helyezni az etikat az eSportokon keresztiil, tovabba a fiatal genericiot tani-
tani, hogy a legfontosabb a fair play és tilos az agresszio.

3. Biztatni és timogatni egyéneket, tagorszagokat, konféderacikat és egyéb eSporttal
foglalkozdkat a versenyek fejlesztésében és koordinaciéjaban.

4. Kialakitani és meg6rizni az eSport fiiggetlenségét és megdvni a tagokat mindennem
negativ dllami beavatkozastol.

5. Téamogatni és harmonizilni az oktatdst az eSportokon keresztiil.

6.  Sajit rendezésii viligversenyek szervezése, szabdlyok és joviképek alkotdsa tovabba
e szabdlyok és jovoképek betartatisanak és elérésének biztositasa.

7. A Nemzeti Szovetségek jo vezetésének biztositisa az [eSF szabalyrendszerének be-
tartatdsin keresztiil.

8. Népszertsiteni az egységet, etikit és fair play szellemet mindennem karos tevé-
kenység kisziirésével, mint példaul a korrupcid, dopping, bundazas stb., melyek meg-
sérthetnék a mérkdzések, versenyek, jatékosok, birok és tagorszdgok vagy a Nemzeti
Szovetségek egységét.

Enneck eléréséhez kialakitottak egy 4 részbdl 4116 kiildetést is:
Tagorszdgok szamanak novelése

Nemzetkozi e-sportvilag standardizaldsa

Nemzetkozi emberieréforrds képzés

Vilagversenyek szervezése

B

Struktirdjat tekintve minden Nemzeti Szovetség kozvetleniil az IeSF-hez kapcso-
16dik, nincsenek foldrajzilag vagy diviziondlisan kialakitott koztes szervezetek. Minden
kiilon szovetségi tigyet kozvetleniil a szouli kézpontban vizsgdlnak meg.

Az 1eSF {6 céljanak az e-sport sportként val6 kezelését nevezi meg. E cél eléréséhez
tobb dllomdson is at kell menni. El kell fogadnia t6bb nemzetkozi szervezetnek is az [eSF
létezését, mint példaul a SportAccord ernyGszervezetnek (melynek rendezvényén, a Sport

15 Az e-sport frdsmddja a 2016-os credi forrds alapjdn meghagydsra keriilt.
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Accord Conventionon részt is vettek), majd az ARISF (Association of [OC Recognised In-
ternational Sport Federations) végiil az IOC (International Olympic Committee). Az el6-
rechaladdst mutatja, hogy az Azsiai Olimpiai Bizottsag és a TAFISA (The Association For
International Sport for All) mér elfogadta tagként az [eSF-et.

A versenyszer(iség és a piaci vondsok megjelenésével elkeriilhetetlen a dopping, bun-
dazas és egyéb a fair play szellemével ellenkezd tevékenység megfékezése is. Ezért is al-
kalmazzdk a WADA (World Anti Dopping Agency) ide vonatkozé szabalyzatait és
doppinglistdjit is az [eSF-ben. !

Versenyrendszer

Az e-sport teriiletén szamtalan versenyrdl beszélhetiink, legf6képpen annak hatarnélkiilisége
és online jellege miatt. A versenyrendszerek jaitékonként és akar évente valtozhatnak. 'T'6bb-
féle online weboldal foglalkozik versenyek szervezésével, melyre barki egy egyszer( regiszt-
raciéval beléphet, majd utina a kiilonbo6z6 alapfeltételek szerint jelentkezhet is versenyekre.
Az e-sport versenyek csoportositdsa igen nehéz, téreénhet tobbféleképpen is.

o Offline: A jatékosok térben és idében is egyiitt vannak, versenyeznek egymas ellen.
Sokkal ritkdbb az ilyen tipusi verseny, hiszen az infrastruktira kiépitése rendkiviil
driga és a versenyz6k koltségei is magasabbak (utazds, szallds), amit nem mindenki
engedhet meg maginak. Leginkdbb a nagyobb online versenyek dontdit, vagy mar
elére nagy markaértékkel rendelkezd versenyek mérkdzéseit tartjak offline, bizto-
sitva ezzel a helyszini nézdket is.

o Offline: Barmely e-sport verseny, mely meghatdrozott keretek és szabidlyok mellett
online regisztricios feliileten keresztiil vehetd igénybe.

o Alulrdl szervexddd: E tipus a tomeges szervezddésekbdl kialakulé versenyek. A csa-
patok selejtez8kon keresztiil juthatnak fel a legjobbak kozé. A rendszer maga a csa-
patok szdmdira nem jelent pénziigyi elkotelezettséget, nincs belépési dij. Barki
indulhat a selejtez6kon és ezen keresztiil, ha elég tehetséges, akkor a cstdcsra juthat,
motiviciot adva ezzel minden egyes jatékosnak.!”

o Feliilrdl szervezddd: Az e-sport lizletiesedésével megjelent az elsd olyan liga, a Blizzard
Entertainment dltal szervezett Overwatch League, melybe a virosok regisztriciés dij
ellenében keriilhettek be, és egy zart ligarendszerben fognak versenyezni. A bevi-
sarldsi dijak pontos 6sszegérdl nincs hivatalos adat, de koriilbeliil 20 millié dollarra
teszik. A célja a teljes profizmus és az e-sport dsszekapcsoldsa, tovabba a digitalis
sportok globdlis népszertisitése a virosok koré épiil§ lokdlpatriotizmus kihasznaldsa-
val. 12 csapat vdsarolta be magit a ligdba, és kezdte meg 2017. december 7-én az elG-
szezonban'® az 1 milli6 dollart éré elsd helyért valé kiizdelmet:

° Boston Uprising
° New York Excelsior

1o International eSports Federation, Anti-Dopping Rules, 2014. International eSports Federation,
Anti-Dopping Rules, 2014. htep://www.ie-
sf.org/images/9j6q2plki25i/6igIES5cUrSIlyGKmwM6MQ40/d60e87d2a0df00cd91f99¢cd7a220£855/1
eSF_Anti-Doping_Rules__As_of_July_2014_.pdf

7 Tokéletes példa erre a League of Legends versenyrendszere, melyr6l bvebben, ldsd az 1.sz. mel-
lékletben!

18 Forras: www.overwatchleague.com, menetrend
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Los Angeles Gladiators
Florida Mayhem

San Francisco Shock
Shanghai Dragons
Seoul Dynasty

Los Angeles Valiant
London Spitfire

Dallas Fuel

Houston Outlaws
Philadelphia Fusion

A verseny alapszakaszbdl, 4 egyenként 6 hetes szakaszbol, rajatszasbdl és dontGkbdl all.
Minden szakasz végén 125 000 dollar dijazasban részesiil az els§ helyezett csapat. Az elsé
szezon sikerével akar tobb régi6 tobb varosa is csatlakozhat majd a versenysorozathoz.

o Egyediilallo verseny: Azok a versenyek, melyek egyetlen jatékcimben nydjtanak ver-
senyzési lehetdséget a jaitékosai szimara, mint a fentebb emlitett 3 neves verseny
(LLCS, Worlds, Overwatch League) példdja esetében.

o Gyiytd'esemény: Gamer események, melyen t6bb jatékeim versenyei tekinthetSk meg.
Altaldban dijazdsuk alacsonyabb, mint az egyediildll6 versenyek dijazdsai.

e World Cyber Games (WCG): Az els@ vildgot dtiveld bajnoksag, mely 2000-ben
kezdte meg miikodésée. 2014-es bezarasdig kiilonféle jatékok legjobbjainak
nydjtott versenyzési lehetdséget. Az Esport Olimpidnak titulale verseny hagya-
tékdt 2018-ban varhatéan tdjra felélesztik és megtartjak a kovetkezgd WCG-t
Bangkokban azzal a céllal, hogy a ,,jovében vildg legjobb digitdlis szérakoztatd
fesztivaljat” hozzdk 1étre (Korean Sports News 2017).

° Intel Extreme Masters (IEM): Az Electronic Sports League azaz az ESL éltal
szervezett és az Intel altal szponzoralt versenysorozat tobb dllomdssal rendel-
kezik és tobb orszagban zajlik egész éven at. 2017-ben megdontotte az e-sport
események résztvevsi szimat a maga 173 000 {6s latégatdi szamdval, elhdditva
ezzel a ,minden id6k leglitogatottabb gamer eseménye” cimet.!

° International eSports Federation: Az e-sportok nemzetkozi szervezetének vi-
lagbajnoksaga, mely évente keriil megrendezésre az egyetlen olyan rendezvény
egyeldre, mely nemzetek szimdra biztosit versenyzésilehetgséget.

Uj szubkultira sziiletése

Napjainkra elmondhaté, hogy az e-sport kapcsan egy 1j szubkultdra sziiletett meg, mely
teljesen dtszabja a ,gamereket” 6vezd sztereotipidkat. Nem antiszocidlisak, nem egyediil
jatszanak és a megjelenésiik sem az dltalinos negativ sztereotipiaknak felel meg. Manapsig
mdr béarki lehet gamer, megjelenése nem drulkodé (Szabella 2017). Rivington Bisland kom-
mentator foglalta 6ssze elhiresiilt mondatdban a legjobban ezt a szubkultirit és annak jel-
legzetességét: ,,A bardtok, akik lehet, hogy online ismerték meg egymast jaték kozben,
most egyiitt utaztak ide, hogy kézosen ldathassdk ezt a nagy eseményt” — monda a ForT-
heWin online magazinnak adott interjdjaban (Szabella és Morvai 2017b).

Y Fontos megjegyezni, hogy ez a szdm a tébb napos eseményre egyiittesen értendd.
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ONLINE
OFFLINE

-' B

Asztali szerepjaték kozosségek
P

4. dbra: Gamer szubkultdra fejl6dése az id§ fiiggvényében?

1970

Az e-sport etikai tartalma nem csupan szabadidds tevékenységként jelenik meg,
hanem szocidlis jelentGséggel is bir. Szimbolizalja a versengést, a fair play eszméjét és az
egymds irdnti tisztelet is a jitékosok szimdra (Seo 2015).

Ha jobban megvizsgiljuk ezt a szubkultdrat, akkor rijohetiink, hogy ez egyiltalin
nem Uj, hiszen majd’ 50 éves miiltra tekint vissza. Még a 70 es években az asztali szerep-
jatékokkal kezdddote, és a technoldgia folyamatos fejlédésének kdszonhetGen jutottunk
el a napjaink casual, azaz 4ltalinos, mindennapi jatékosaihoz. A 4. dbra megfelelGen rep-
rezentalja a gamer tomegbazis fejlddését és novekedését az 1d§ fiiggvényében.

Az akkori offline vildg miatt az els§ jitékos szegmensek apré bardti korok voltak,
melyek esetleg foldrajzi akaddlyok miatt soha nem is taldlkoztak, talin nem is tudtak egy-
masrol. Ezen kiviil ezek a gyermekek atrocitdsokkal teletlizdelt gyermekkorban néttek
fel, mert érdeklddési koriik az asztali szerepjatékok?! voltak, és idejiiket legszivesebben
azok fantdziavilagdban t6ltotték, igy a tomegbdl kitlintek altalanos visszafogottsdgukkal,
csendességiikkel és szégyenlgségiikkel (Provis 2012). Gyakran a ,,#erd”, vagyis kocka ki-
fejezéssel illették Gket.

Idé6vel, a technoldgia és az internet fejlédésének koszonhetden kinyile elSttiik a vildg
és rajoteek, hogy rengeteg hozzajuk hasonl6 csoport van hasonlé érdeklddési korrel. A jol
kialakult alapk6zosségnek koszonhetGen (Asbjorn 2010) mikor mér az internet kordban
Osszekapcesolédott a vildguk, egy egymast tdimogaté dsszetartd kozosség joct [étre, melyet
madra a nem pejorativ ,,gameret” néven ismerhetiink. Ez a csoport egymast segiti, egymasra
tdmaszkodik online és offline feliileteken is (Fromann 2017). Tobbek kozott ennek az

20 Sajat szerkesztésii 4bra, a szerz8 Esport és Sport Konferencidn elhangzott el6addsa nyomén (Bu-
dapest, 2017. november 16., Kempinski Hotel Corvinus).
2'4sd a toreénelmi dtcekintésrél szol6 fejezetet!
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Gszinte és onzetlen egymashoz valé viszonyuldsnak koszonhetd az e-sport ilyen méreéki
fejlédése. Ezt a réteget markahiiség és elkotelezddés jellemzi és éppen ezért kiemelt fon-
tossdgli minden terjeszkedni vagyo6 cég szamdra.

Ez a viltozas szimpatikusabbad teszi az ipardgat és noveli az érdekl§dGk szamait a ja-
tékosok, befektetdk, rekldimozni vagyok vagy a szurkolék terén egyarant. Kialakult a pro-
fizmus is mely fizetett jaitékosokat, igynevezett ,,pro gamer” réteget jelent. A profi csapatok
edz6t, menedzsert fogadnak és az eseményeket profi kommentitorok kozvetitik.

Végezetiil a jeleniinkben eljutottunk oda is, hogy a hagyomdnyos sportklubok is felfi-
gyeltek az elektronikus sportok nydjtotta lehetdségekre és e-szakosztalyokat inditanak, csapa-
tokat vasarolnak fel. Ilyen klub Eur6paban a PSG, a Wolfsburg vagy a Schalke 04, Amerikiban
pedig szinte a teljes NBA mezdnye. Magyarorszigon pedig az M'TK vagy a DEAC.

Hazai helyzet

Magyarorszagon a 2016-o0s évig szinte semmilyen hivatalos kutatds nem volt az e-sport pi-
acot bemutat6 adatokkal, részletekkel. Ennek ellenére viragz6 videojiték-életrsl szamol-
hattunk be ez el6ttrdl is. Példanak okdért 2007 és 2011 kozott minden évben a Budapest
Game Show adott otthont a gamereknek szant taldlkozoknak, ezt a Playl'T valtotta fel,
mely a mai napig tobb helyszinen miikodik. A 2016-0s évben a 6 helyszinen tartott showt
Osszesen majdnem 80 ezren tekintették meg (GameStar 2016).

A hazai helyzet feltérképezésére 2016-ban két interju is késziilt az e-sport szervezsi
oldaldnak két meghatarozé szakemberével is (Szabella és Morvai 2017).

e Kouvdts Daniel- Diniel volt az, aki ott volt a magyar e-sport élet sziiletésénél szervezgi
oldalon. Sikeresen szervezte meg 1 000 embernek a 2012-es League of Legends Vi-
lagbajnoki dont6 megtekintését a Lurdy Moziban. Az esemény sikere megmutatta
mdr akkor, hogy van olyan magyar réteg, aki hajlandé6 lenne pénzt dldozni azért, hogy
kozosségi e-sport eseményekre latogathasson el. Ma mar a sokkal nagyobb esemény
szervezésében Dianiel nem vesz részt, a rendezvény a GamerEvents kezében van.

o George Roth (Roth Gyorgy): Gyorgy 2017-ig az egyik legnagyobb e-sport cim, a League of
Legends fejlesztGjének, a Riot Gamesnek a kotelékében dolgozott Dublinban. Amikor
6 ¢évvel ezeldtt aldirta a munkaszerz6dését, azzal a feladattal biztadk meg, hogy hozza
1étre a Lol magyar verzigjat. A leghiresebb hazai szinkronszinészek segitségével, mint
Zsigmond Tamara (Natalie Portman magyar hangja), Czet§ Roland (aki a Trénok Har-
cabdl ismert Kit Harington — Havas Jon — megszdlaltat6ja) vagy Faragé Andras (aki a
hazai szinm{vészet jeles alakja), 2014-ben mar magyarul is jatszhattuk a ,,Legendak
Ligdjac”. Majd Roth Gyorgy ezek utdn a hazai e-sport élet fellenditéséért és vizsgila-
taért felelt a Riotnal. Véleménye szerint ahhoz, hogy hazankban is magasabb szintre
emelkedhessen az e-sport, sziikség lenne dlland6 csapatokra, melyeknek szurkolni
lehet, tovabbd versenyzési lehetdségre is. Amennyiben ezek megvannak, elkezdenck
majd a szponzorok is megjelenni, hisz amint stabil szurkolétdbort tudnak megcélozni,
az, e-sport rejtette iizleti lehetdségek felszinre keriilnek. A versenyzési lehetdség biz-
tositasdra a Riot Games altal biztositott pénziigyi és targyi hattérrel 2016 Gszén meg-
rendezésre keriilt az els6 MEB, azaz Magyar Elit Bajnoksdg, mely hazink elsd
e-bajnoksiga.

Az MEB els6 két szezonja 6 csapatos rendszerben zajlott, melyben az els6 4 csapat a ko-
vetkez§ évi bajnoksdgra automatikus kvalifikdciot szerez, tovabbd a méasodik 500 ezer, az
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elsd pedig 1,5 milli6 forintos dijazdsban részesiilt. Az elsG szezon gy6ztese a Team Horizon
Reapers, a misodik pedig a WilLD Gaming csapata lett. A Bajnoksig két — egy Gszi és egy
tavaszi — szezonbdl all, melynek végén a kiesett csapatok helyére selejtezd rendszerben
lehet bekeriilni. Az els§ néhany 6 csapatos szezon utdn a csapatok szama, a profi csapatok
megjelenésével novekedhet.

Hazédnkban a 2017-es év sorsforditénak mondhaté az e-sportban. Az addig is erGs
alulrdl szervez6d§ magyar e-sportot szerets réteg elért a kormdny szintjére is. Megtartdsra
keriilt az els6 magyar E-sport és Sport Konferencia az Egymilliéan a Magyar Esportért
Egyesiilet és a Magyar Versenysport Szovetség szervezésében 2017. november 16-dn. Itt
bejelentésre keriilt, hogy 2018-t6l érkezik a Magyar Nemzeti E-sport Bajnoksag tobb ja-
tékcimben is, illetve 5 e-sport szakosztily is megalakult.

e  MTK: A Deutsch Tamais vezette MTK 2017. szeptember 7-én alapitotta meg az e-
szakosztilyat. Céljuk sikeresen részt venni nemzetkozi és hazai e-sport-versenyeken.
Egyel6re a FIFA jitékban rendelkeznek csapattal, de kés6bb két, hazankban is nép-
szer( jatékcimben is megkisérelnek majd csapatot alapitani.

o DVSC: A debreceni sport klub egyetlen jaitékban a FIFA-ban indit csapatot, mely je-
lenleg 16 f6bdl 4ll6 kerettel rendelkezik. A FIFA 18 Pro League magyar bajnoksag-
ban indulnak majd PS4-es platformon.

o DVTK: A Diésgy6r hazankban az els6k kozott alapitott e-szakosztalyt, és céljuk a
sportjatékokban csapatok inditdsa, versenyeztetése akdr nemzetkozi porondon is.

e  DEAC: A Debreceni Egyetem atlétikai klubja a tipikus példaja az alulrdl szervez§dd
e-sportkdzosségnek. Teljesen koltségvetés nélkiil kezdték meg a munkit, csupén az
e-sportok irdnti rajongdsbal. A szerint a modell szerint miikodnek, hogy minden jaték
cimet elinditanak a szakosztaly neve alatt, amennyiben egy szakért6t ki tudnak alli-
tani, aki irdnyithatja a szakmai munkdt és a csapatot™.

o HONVED: A kispesti klub Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia néven szallt
be az e-sport ipardgdba a legnagyobb t6kével. T6bb e-sport cimben 2018 elején in-
dulé profi csapatuk mellé akadémiai jelleggel inditanak e-sportoldsi lehet&séget az
arra vagyok szamadra profi jaitékosok, mint a Counter Strike neves magyar alakja, Ko-
diak segitségével.

A sportegyesiiletek megléte elétt is rendelkeztiink vilaghir jatékosokkal, mint pél-
daul Kiss ,,Vizicsacsi” Tamds, akit els6ként kell emliteni a listan, hiszen az egyik legnép-
szerlibb e-sport jaték, a League of Legends egyik csapatiban a Unicorns Of Loove-ban
jatszott 4 évig, jovore pedig a mar mindenki szamdra ismertebben csengd Schalke 04 tagja
lesz (Gellér-Bibo 2017). Rendszeresen részt vett az egész éven at tarté EULCS Splitben,
és 2017-ben a tavaszi split legértékesebb jatékosa cimet is elhdditotta.

T6ta ,,Gabu” Gdbor a FIFA jatékban jeleskedik, két izben 2008-ban és 2009-ben ju-
tottak ki a vdlogatottal a World Cyber Gamesre, ami az akkori viligbajnoksdgnak felelt meg.

A legjobb néi Counter Strike jaitékosunk Keszeli ,,Nylon” Nikolert, akit streamerként
is az egyik legismertebbek kozott tartjak szamon. 2015-ben 2. helyezést szereztek az Elect-
ronic Sports World Cupon, 2016-ban pedig megnyerték az Intel Challange Katowice-et.

Boriex ,,DeathlFFox” Bence 2017-ben a DreamHack Tourson ért el 2. helyezést ugyan-
csak CS:GO-ban, jelenleg a Hellraisers jatékosa. Végiil, de nem utols6 sorban, meg kell

A DEAC e-sport szakosztélyarél b6vebben ldsd Bitfai et. al cikkét a folyéirat szimban.
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emliteni 7070k ,, Kodiak” Baldzst, akit talan az els6 magyar profi e-sportol6ként Ilehet em-
liteni. Palyafutdsdt 1999-ben kezdte majd 2001-ben, 2002-ben és 2005-ben kvalifikaltdk
magukat a méar emlitett World Cyber Gamesre.

Mit hozhat a jovs?P

Igen nehéz megjdsolni az e-sport j6vEjét, mivel extrém gyorsan fejlddik, amivel évrél-évre
djra és djra meglepi a kutatékat. Egy fontos 1épés azonban még a digitalis sportok vildga
elgte all, mégpedig az olimpidn valo szereplés. A Nemzetkozi Olimpiai Bizottsdg Lau-
sanne-i tlésén azt nyilatkozta, hogy ,,az e-sportok erds novekedést mutatnak, legféképpen kii-
lonbozd orszdgok fiatal kozdsségein beliil, és alapor nydjthat ax Olimpiai Mozgalommal valo
taldlkozdshoz” (Inquirer 2017). Ugyanakkor Thomas Bach elndk kijelentette, hogy az eset-
legesen megjelend e-sportcimek nem lehetnek erdszakkal tele, mert az {itkozne az olim-
piai értékekkel (Leng 2017). Egy viszont biztos, hogy a 2022-es Azsiai Jatékokon
megjelenik majd bemutaté sportigként az e-sport is (South China Morning Post 2017).

Hazankban a 2018-as év rendkiviil fontos lesz a magyar e-sportban, egyre t6bb klub
fog belépni erre a teriiletre és egyre tobb versenylehetdség is lesz. Ha sikeresen zajlanak
le az els e-bajnoksdgok, kialakulnak a stabil csapatok, amelyek komoly pénziigyi hittérrel
rendelkezhetnek. Ekézben megsziilethetnek az elsd profi magyar e-sportolok is, akik teljes
alldsban ezzel foglalkoznak, mint a vildgelitben 1évd profik. Talin elériink majd par éven
beliil oda is, hogy nemzetkozi porondon hazai kérnyezetbdl kindtt profi e-sport-csapat ver-
senyezhessen.

Osszefoglalas

Az e-sportok sziiletése visszavezethet§ az MMORPG-k vildgdn dt az asztali szerepjitékok
vildgdba. A késébb megjelend, méar a hagyominyos sportokhoz kizelebb 1évd e-sporttal kap-
csolatos megjelenések, mint példaul a feliilr6l szervezdd ligdk, sportszervezetek e-sport
szakosztdlyai mind-mind az MMORPG-b6l szdrmazo, jelenleg legnépszertibb e-sport cimek
piaci uttorésének koszonhetSen johettek létre. Lassan elériink oda az utébb emlitett Gj e-
sportforma erdsodésével, hogy megkiilonboztetést kell tenniink ,,hagyomédnyos e-sportok”
melyek olyan jatékcimeket tartalmaznak, amik nem sporttal kapcsolatosak és ,,sportos e-
sportok” kozott.

Olyan szignifikdns piaci jelenség mar vildgszerte a digitélis sportolasi tevékenység, hogy
az ipardg kezeléséhez és megfelel§ irdnyitdsdhoz elemezni kell azt. Mar nem beszélhetiink
egy homogén halmazrél, hiszen annak mérete miatt kezelhetetlenné vilna, ezért tipizalni
kell. Azért is fontos ezt megtenni, hogy a jelenlévd szponzorok (mint az ipardg legjelentdsebb
pénziigyi résztvevi) megtaldljak a nekik legmegfelel6bb célkozonséget. A csapatok vezet6-
inek kiilon tipusokban mas-mds tulajdonsigokra kell odafigyelni vagy akér a jaitékosokat te-
kintve is eltérd képességek fejlesztése sziikséges az eltérd tipusa jatékokban.

Eljutottunk a kezdetekt6l — a ,,sport-e az e-sport” kérdésétsl — addig a pontig,
ahol a vilag realizdlni kezdi azt, hogy ez a kérdés mar nem lényeges a tovabbfejlgdés-
hez. A cybersport olyan problémikkal néz jelenleg — és majd a jov6ben — szembe, melyekre
a hagyomadnyos sportok sportmenedzsment diszciplinii segitségével konnyebben adhatnak
vilaszt, szoros kapcsolatot kialakitva a két oldal kozote (Funk, Pizzo és Baker 2018). Hidba
lesz ebben a kérdésben dontés, mindig lesznek olyanok, akik azt gondoljdk az e-sportrdl,
hogy sport, és olyanok is, akik semmiképp nem hajlandéak azt sportként elfogadni. Hason-
lithatjuk a szitudciét a paradicsom esetéhez, a mai napig vitdznak az emberek arrél, hogy gyii-
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moles-e vagy z6ldség, annak ellenére, hogy tudomanyosan bizonyitott tény, hogy gytimolcs.
Ezen tal attdl teljesen fiiggetleniil, hogy gyiimolcs-e vagy zoldség, szinte mindenki eszik vagy
hasznél f6zéshez paradicsomot. Elvitathatatlan tény tehét, hogy az e-sport 1étezik, és attdl fiig-
getleniil, hogy sportként fogadjik-e el vagy sem, elképesztd piaci novekedést mutat, munka-
lehet6séget biztosit és tarsadalmi jelentdséggel is bir, mellyel szimolni kell a jovében is.
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1. szamu melléklet

Példaként emlithetd a havi szazmillids jatékosbazissal rendelkezd League of Legends ver-
senyrendszere. Az 6ridsi tomeg ellenére minden egyes jitékosnak lehetgsége van bejutni
alegjobbak kozé. A vildgbajnoksag vagyis a L.eague of Legends Worlds a legjobb csapatok
versengl mezdnye, viszont eljutni oddig nem egyszerd. Alapvetden tobb régidra osztja a
vildgot a jaték tulajdonosa, a Riot Games és az egyes régiok teljesitménye alapjan kiild
nekik részvételi szamot, igynevezett ,,seed”-et, hasonléan a futballb6l mar ismert Bajno-
kok Ligaja rendszerhez. Ezek a seedek lehetnek egybdl a csoportkorbe invitdléak, vagy
az ugynevezett Play-In fazisba meghivék. Utébbi egy el6 csoportkor, ahonnan a meghivott
12 csapatbdl 4 bekeriil a vildagbajnoksag csoportkorébe, kialakitva ezzel a 16 f6s mezdnyt.

Jelenleg a régidk és részvételi szamaik a kovetkezok:

Régi6 Neve Bajnoksag neve B?Jr.lo,k,sag Seedek szama
roviditése
League of Legends .
Korea Champions Korea LCK 3 csoportkor
. League of Legends .. .
Kina Pro League LPL 2 csoportkér 1 play-in
European League
. of Legends " .
Eurépa Championship EU LCS 2 csoportkér 1 play-in
Series
North American
- . League of Legends . .
Eszak-Amerika Championship NA LCS 2 csoportkér 1 play-in
Series
Tajvan, League of Legends
Hongkong, gu g LMS 2 csoportkor 1 play-in
B Master Series
Makaé
Délkelet Azsia Garena Premier GPL 1 csoportkér 1 play-in
League
Campeonato
Brazilia Brasileiro de CBLoL 1 play-in
League of Legends
Fuggetlen The League of
Allamok Legends LCL 1 play-in
Koézossége Continental League
. League of Legends .
Japan Japan League LJL 1 play-in
Eszak Latin- Liga Latinoamérica .
Amerika Norte LLN ! play-in
Dél Latin- Copa .
Amerika Latinoamérica Sur CLS ! play-in
AL Oceanic Pro .
Ocednia League OPL 1 play-in
Turkish
Térokorszag Championship TCL 1 play-in
League

A League fo Legends régioi és vildgbajnoksdgra bejutdsi helyeik 2017-es adatok alapjdn
(lolesports.com, sajat szerkesziés)
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A régiok meghivottjai koz¢ sem egyszer( a bekeriilés. Vegyiik alapul az eurépai ré-
giot, mely kettéosztott — Nyugat Eurépa (EUW) és Eszak Kelet Eur6pa (EUNE) — terii-
letén osszesen a jatékosok 38,5 %-a jatszik, mely szdmmal Korea (23,5 %) el6tt a
legnagyobb teriiletnek szamit (UnrankedSmurfs Blog 2017).

Elsg 1épésként a jaték ELO rendszere alapjan miikodd ranglistin kell egy el6re meg-
hatdrozott szint felett lennie a csticsra torg csapatnak. Majd ezutdn az tgynevezett Chal-
lenger Series nevezet( verseny nyitott kvalifikacids versenyén (OQ'T) kell teljesiteni.
Onnan a legjobb 4 csapat (3 EUW és 1 EUNE) jut tovdbb a Challenger Series kvalifikédciés
versenyére (CSQ). A Challenger Series Qualifiers 12 csapattal zajlik le, a 12 csapatbdl a
mar emlitett 4 nyitott kvalifikacié gy6ztesbdl 6 regiondlis gy6ztesbdl és 2 leggyengébb tel-
jesitményt nyijté Challenger Series (CS) csapatbél 4ll. A Challenger Series 2 legjobb csa-
pata kihivhatja egy tgynevezett ,,Promotion Tournament” (PT) keretein beliil a két
leggyengébben teljesits League of Llegends Championship Series (ILCS) csapatot egy két
1épcsds kieséses rendszerben. A négy csapat koziil ismét a kettd legjobb bejut a kovetkezd
L.CS bajnoksiagiba — mely két szezonbdl (split) 4ll — és versenyezhet a vildgbajoksdgon
valo részvételért. A nyari split gy6ztese automatikus kvalifikaciot nyer a vilagbajnoksagra,
a misodik vildgbajnoki helyezést a legtobb pontot gy(ijtd csapat kapja, a harmadikat pedig
a split utdn lezajlé regiondlis kvalifikdci6 gy6ztese.

» Ranglista meghatarozott helyezés

Challenger Series Nyilt Kvalifikacio (OQT)

Challenger Series Kvalifikacios Verseny (CSQ)

Challenger Series (CS)

* Promotion Tournament (PT)

* League Of Legends Championship Series (LCS)

» Vilagbajnoksag (WORLDS)

—

A League of Legends vildgbanoksdg koalifikdcios rendszere
(forrds: lolesports.com nyomdn sajdt szerkesztés)™

# League of Legends, 2018 Season Official Rules, 2017.
hteps://esports-assets.s3.amazonaws.com/production/files/rules/EU_Rulebook.pdf
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A problémais videojaték-hasznalat Gjabb elméleti
és gyakorlati megkozelitései®

Taldn ma mar kézhelynek tlinhet, mégis érdemes a videojatékok népszertiségével kap-
csolatosan hangstlyozni, hogy ez a népszerii rekredcids tevékenység kordntsem csak egy
szlik tarsadalmi vagy életkori csoport érdeklddését 6vezi. Eppen ellenkezgleg: folyama-
tosan jelen van a legkiilonb6z6bb életkori és tarsadalmi csoportokban. A videojaték-hasz-
nalat elterjedtségét mutatjak az olyan éves kimutatdsok, eladdsi mutaték és vasarloi
adatokat elemzd kozvélemény-kutaté cégek jelentései is, mint amilyen az Entertainment
Software Association (ESA) éves kimutatdsa (Entertainment Software Association 2017).
Az ESA a videojaték-ipart képvisel§ amerikai szervezet, mely minden évben készit egy
felmérést a videojaték-ipart érint§ legfontosabb kérdésekrdl. Az emlitett beszamold j6l
szemlélteti, hogy a videojaték-haszndlat mennyire széles korben elterjedt szabadidGs te-
vékenység, és képet nytjt arrdl is, kik jatszanak ezekkel a digitélis jatékokkal. Az ESA
legfrissebb adatai alapjan az amerikai hdztartisok 67%-a rendelkezik olyan eszkozzel
(példaul szamitégép, konzol), mely alkalmas a videojaték-hasznalatra, és a haztartdsok
65%-4ban él legaldbb egy olyan személy, aki harom 6rdt vagy anndl tébbet jatszik hetente.
A jatékosok atlagéletkora 35 év koriilire tehetd, a nemi megoszlast tekintve pedig a férfiak
és ndk ardnya 60-40% koriil mozog, ha az ¢sszes platformot (példaul PC/laptop, konzol,
mobileszk6zok) egyiitt vizsgiljuk. Az ESA adatai alapjin az is elmondhat6, hogy a néi ja-
tékosok atlagosan kés6bb (18 éves koruk felett) kezdenek el aktivan jatszani, mig a férfi
jatékosok nagyobb arinyban kezdik fiatalon a videojaték-haszndalatot (Entertainment Soft-
ware Association 2017).

A videojitékokkal kapcsolatos tudomanyos érdeklddés a pszicholdgia teriiletén is
szamottevd (Nagygyorgy et al. 2013). Az érdeklddés eleinte a jatékhasznalat, az egyes jaté-
kok tartalma és a felhaszndlok szociodemogréfiai jellemzdinek osszefiiggéseire koncentrile
(Bryce és Rutter 2002, Dickey 2006), de id6vel a videojatékok és az agresszi6 kapcsolata-
nak feltdrdsa (Anderson és Bushman 2001, Anderson, Carnagey és Eubanks 2003, Ander-
son, Gentile és Buckley 2007, Ewoldsen et al. 2012, Mdéller és Krahé 2009, Velez 2015,
Velez et al. 2016), a jatékok motivaciés hitterének feltérképezése (Demetrovics et al. 2011,
Greenberg et al. 2010, Ryan, Rigby és Przybylski 2006, Sherry et al. 2006, Yee 2006a,
2006b), és a problémds jatékhasznalat kérdéskore (Demetrovics et al. 2012, Griffiths 1999,
2005, Kiraly et al. 2015, Kirély, Zsila és Demetrovics 2016, Kuss és Griffiths 2011a, 2011b)
kapott kiemelt szakmai figyelmet. Vagyis megillapithatd, hogy a pszicholdgiai kutatdsok
dontd tobbsége a videojaték-hasznalat negativ kévetkezményeire fékuszal (Andreassen

! Banyai Fanni és Zsila Agnes hozzdjaruldsa a tanulméanyhoz egyenld. Mindketten els§ szerzének
tekintenddk.

2 Levelez§ szerz6: Kirdly Orsolya (kiraly.orsolya@ppk.elte.hu)

3 A tanulmény a Nemzeti Kutatdsi, Fejlesztési és Innovacios Hivatal (K111938, KKP126835) és az
Emberi Er6forrdsok Minisztériuma UNKP-17-3 és UNKP-17-4 kédszamu Uj Nemzeti Kivalsag
Programjinak tdimogatdsaval késziilt. A tanulmény elkésziilését az Eurépai Unié Horizont 2020 ke-
retprogramja tdmogatta (CA16207).
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et al. 2016, Ballabio et al. 2017, Kiraly et al. 2015, Rehbein et al. 2015, Rehbein és MoBle
2013, Van Rooij et al. 2010).

A 2000-es évekhez kozeledve igencsak megndétt a tudomédnyos érdeklgdés a problé-
mads internet- ¢és videojaték-hasznalat irdnt (Griffiths 1996, Keepers 1990, Young 1996,
1998). A kezdeti kutatdsok elsGsorban a problémds jaitékhaszndlat, vagy més néven a ,,vi-
deojaték-fiiggdség” definicidjat és kritériumait probdltadk meghatdrozni, azonban ezeket
a mai napig komoly szakmai vita 6vezi (Demetrovics és Kirdly 2016, Kardefelt-Winther
2015, Kuss, Griffiths és Pontes 2016, 2017, Petry et al. 2014, Pontes és Griffiths 2014). A
vita ellenére az elmult két évtized kutatdsi eredményei alapjin tobb mint 250 tanulminy
vizsgdlata utdn az ,internetesjiték-zavar” 2013-ban bekeriilt a Mentilis Betegségek Di-
agnosztikai és Statisztikai Kézikonyvének legijabb (6t6dik) kiaddsinak (DSM-5; American
Psychiatric Association 2013) harmadik részébe, amelyben a tovabbi kutatist igényl§ za-
varok kaptak helyet. A DSM-5 mellett viarhatéan az Egészségiigyi Vilagszervezet (WHO)
alal kiadott, 2018-ban megjelend, a betegségek nemzetkozi osztilyozdsira szolgalé kod-
rendszer (BNO) 11. kiadasdban (WHO 2017) mér 6ndll6 betegségként jelenik meg a vi-
deojaték-hasznilat zavara.

A problémas jatékhaszndlat meghatarozdsa és kritikdja

A problémas jatékhasznalatot a kezdetektdl fogva leginkabb viselkedési addikcidként ér-
telmezték (Demetrovics és Kun 2010) — ennek alapjan a kémiai addikcidkra, valamint a
szerencsejaték-fiiggdségre jellemzd kritériumok segitségével prébaltik meghatdrozni és
mérni. Viselkedési addikci6 alatt azokat a zavarokat érthetjiik, amelyek esetében a fiiggd-
séget nem valamilyen pszichoaktiv szer, hanem valamilyen viselkedés viltja ki. Fiiggd ma-
gatartdsrél akkor beszélhetiink, ha a viselkedés uralni kezdi az egyén életée, kdrositja annak
és kornyezetének testi-lelki dllapotat. Az élet egyéb teriiletei elveszitik jelentGségiiket, a
tilzasba vitt tevékenység valik meghatdrozova, valamint a viselkedés normalis mértéke
nem okoz mdr az egyén szdmdra 6romot, nem nyujt kielégiilést (Demetrovics et al. 2012).

Biér a problémads videojaték-hasznalat viselkedési addikcioként térténd értelmezésée
tobb kritikaval illetik (ezekre a tovabbiakban még kitériink), jelenleg ez a legelfogadottabb
meghatarozasa. A fiiggdségekkel foglalkoz6 szakemberek jelentds része timogatja azt az
allaspontot, mely szerint egyes jutalmazé tevékenységek (példdul a szerencsejaték, szex,
evés, testedzés, internet- és a videojiték-haszndlat) a kémiai szerekhez hasonléan képesek
fliggdséget kivaltani, ezért érdemes ezeket egy egységes keretrendszerben vizsgilni. Erre
utal az is, hogy a kordbban mar emlitett Amerikai Pszichiatriai Tarsasdg (APA) gondozasa-
ban megjelent legfrissebb, a Mentélis Betegségek Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyve
(DSM-5, APA 2013) az el6z6, negyedik kiadashoz képest (DSM-1V, APA 1994) kibgvitette
a fliggdségekkel foglalkozé fejezetét, oly médon, hogy a kémiai addikcidk mellett a sze-
rencsejiték-zavar is bekeriilt ide mint nem szerrel kapcsolatos, vagyis viselkedési fiiggGség
(APA 2013). A DSM-5 Szerrel kapcsolatos zavarok munkacsoportjdnak tagjai a szerencse-
jaték mellett a videojatékokat illetGen taldltak elég kutatdst arra, hogy megfontoljik a prob-
1émas jatékhaszndlat 6ndll6 diagnodzissa nyilvanitdsat. A szakirodalom gondos attekintése
és elemzése nyoman azonban arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a problémas jatékhasz-
nalat egyel6re nem rendelkezik egységes definicidval, mérGeszkozokkel, valamint a ke-
zelési médokrol és azok hatékonysdgirdl sincsenek elégséges informécidk, ezért korai
lenne a ,,Szerrel kapcesolatos és addiktiv zavarok” fejezetbe helyezni. Ennek ellenére fon-
tosnak tartottdk a DSM-5-ben is jelezni a probléma létezését, és 6sztondzni a tovabbi ku-
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tatdsokat, ezért a harmadik szekci6 ,, Tovabbi kutatast igénylé mérdeszkozok és modellek”

fejezetébe helyezték el internetesjaték-zavar (Internet Gaming Disorder; IGD) néven.

A DSM-5 az internetesjaték-zavart olyan tartésan fennall6 és idGszakosan visszatérg
jatéktevékenységként definidlja, amely a vizsgilatot megel6z6 12 hénapban klinikailag is
jelentGs egészségkarosoddshoz vagy distresszhez (szorongdskeltd, drtalmas stressz) vezet,
és amelyre az alabbi kilenc kritériumbdl legalabb 6t jelenléte utal. A kilenc kritérium a
kovetkezs:

1. Gondolati és viselkedéses elfoglaltsag: a jaték az egyén dominins tevékenységévé
valik, uralja a gondolatait és a cselekedeteit is. Ha csak teheti, jatszik, amikor pedig
nem jatszhat, a jatékra gondol.

2. Megvonisi tiinetek jelentkeznek, ha a személy nem jatszhat: fesziiltség, ingerlékeny-
ség, szorongds, szomorusag, és a kémiai fiiggdséghez hasonlé fizikai jelek is megje-
lenhetnek (példaul remegés, izzadas).

3. Tolerancia: az egyénnek egyre tobbet kell jitszania ahhoz, hogy ugyanazt az élményt
érje el, mint kordbban.

4. A kontroll elvesztése afelett, hogy mennyit jatszik.

5. Akoribbi hobbikkal, tevékenységekkel kapcsolatban elvesziti az érdeklgdését, csak
a jaték érdekli.

6.  Annak ellenére is folytatja a jatékot, hogy tudatiban van a pszichoszocialis problémék-
nak, amelyeket okoz a szimara.

7. Hazudik arrdl a csalddtagjainak, a terapeutdjinak, vagy mas hozzitartoz6inak, hogy
mennyit jatszik.

8. Arra haszndlja a jatékot, hogy csokkentse a negativ érzéseit/hangulatit (blintudatit,
szorongdasat, tehetetlenség érzetét) — a jatékvildgba menekiil.

9. Veszélybe keriilnek, vagy megszakadnak a kapcsolatai, elvesziti vagy veszélyezteti a
munkajat, tanulmdnyi vagy munkahelyi karrierlehetGségeit a tilzott mértéki jaték
miatt.

Ezek a kritériumok jelentds hasonlésdgokat mutatnak a pszichoaktivszer-fiiggdség
és a szerencsejaték-zavar kritériumaival, emiatt a DSM-5 megjelenése 6ta szamos kritika
érte és éri ket folyamatosan. A videojatékokkal valod jaték egy széles korben elterjedt, és
az esetek tobbségében egészséges szabadidds tevékenységnek mindsiil. A gondolati el-
foglaltsag, avagy a belefeledkezés gyakorisdga egyes szakemberek szerint nem feltétlentil
utal problémas hasznilatra. Ahogy egy nemzetkozi futball-bajnokséag is nagy érdeklgdésre
és gondolati elfoglaltsdgra tart szimot, addig egy 4] videojiaték megjelenése vagy egy ba-
ratokkal k6zosen jatszott jaték is gyakran eredményez komoly belefeledkezést a jatékosok
rész¢ér6l anélkiil, hogy az barmilyen problémara utalna. Erre hivja fel a figyelmet Daniel
King és Paul Delfabbro is (2014a), akik szerint a gondolati elfoglaltsag vizsgalatakor nem
annak gyakorisdgat vagy mértékét kellene tekintetbe venni, hanem inkdbb a gondolatok
minGségét, adaptiv voltat (vagy annak hidnyat), illetve a jatékos kognitiv rugalmassagat.
Vagyis a kérdés nem az, hogy mennyit gondol a jatékos a jatékra, hanem az, hogy ha pél-
d4ul valamilyen iskolai/munkahelyi feladatot kell elldtnia, tud-e arra koncentrdlni a jatékon
val6 gondolkodds helyett.

Szintén vitatott kritériumok a tolerancia és a megvonds, mivel a videojatékok esetén
nem keriil kémiai szer a szervezetbe, ezért a fliggdség fizikai tiineteivel kapesolatos krité-
riumok félrevezetdek lehetnek (Starcevic 2016). A tolerancia kapcsdn az is fontos szem-
pont, hogy a jatékidd mennyiségét egy ponton til méar nem lehet tovdbb névelni (Ko 2014).
Ezért érdemes lenne a kritériumot vagy kihagyni vagy dtfogalmazni, hogy az ne a jatékidé
mennyiségének novelésére fokuszaljon, hanem arra, hogy a jatékos a megnovekedett ja-
tékidd ellenére is egyre csokkend jatékélvezetet tapasztal.
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A megvonisi tiinetek a videojatékok esetén negativ mentilis (példdul szomorisig)
és viselkedéses tiinetekként (példaul ingerlékenység, nyugtalansig) nyilvinulnak meg.
Pies (2009) szerint a jatékosok énbeszdmol6i mellett (kérdGives vagy interjis kutatdsok),
fontos és idGszer( lenne a megvondsi tiineteket fiziolégiai mdodszerekkel is vizsgalni (pél-
daul vérnyomas, pulzusszdm mérése). Emellett fontos kiemelni, hogy a megvonasi tiinete-
ket nem szabad 6sszetéveszteni azokkal a negativ érzésekkel, amelyek akkor jelentkeznek,
ha a jatékot a jatékosnak egy kiils§ er6 miatt kell abbahagynia (példaul sziil6i utasitdsra)
(Pies 2009). Ehelyett a jatéktevékenység befejezését roviddel (pér 6rdval, de legfeljebb
1-2 nappal) kovetd kellemetlen tiineteket kell érteni alatta. Azokat a negativ érzéseket,
amelyek két hét jacék nélkiil toledtt 1dG utdan keletkeznek, inkdbb sovargasnak kellene te-
kinteni, mint megvondsi tiineteknek (Ko et al. 2005).

Szintén vitatott kritérium a hetedik, amely szerint a jaitékos hazudik példdul a csa-
ladtagjainak vagy a terapeutdjinak a jatékkal kapcsolatosan. Az emlitett kritérium megfo-
galmazdsdra nagy hatdssal voltak a DSM-5 patolégids szerencsejiték kritériumai (APA
2013), ugyanakkor a problémas jatékhasznélat esetén ez a tiinet egy gyenge lancszem. A leg-
f6bb érv a kritérium ellen az, hogy a jaitékhasznalat tobbnyire a jitékos otthondban zajlik,
ezért akkor is nehezen tudnd eltitkolni a tevékenységét, ha akarnd (King és Delfabbro
2013). "Tovabb4 a jatékos lakhatdsi koriilményei is jelentdsen befolydsoljik a kritérium tel-
jesiilését, 1évén egy egyediil €16 jatékos senkinek sem koteles beszamolni a videojaték-
hasznalati szokésair6l, habar az problémas lehet.

A kritériumok mellett az internetesjaték-zavar elnevezés és annak tartalma is komoly
kritikdkat kapott. A DSM-5 ugyanis kijelenti, hogy az internethaszndlat-zavar, az internet-
fliggdség és a jatékfiiggdség kifejezések is mind ugyanennek a konstruktumnak a meg-
nevezései (APA 2013). Ez a fogalmi zavar jelentGsen megneheziti a szakirodalom
attekintését (Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2014), mivel dsszemossa az dltalanos inter-
nethaszndlatot az online jatékokkal, melyek mind a j6zan ész szerint, mind empirikus ku-
tatdsok eredményei alapjin kiilonb6znek egymastol (Kirdly et al. 2014, Rehbein és MoBle
2013). Tovabbi ellentmondads, hogy a DSM-5 leirdsa alapjin az internetesjaték-zavar offline
jatékokra is vonatkozhat (APA 2013).

A felsorolt kritikdk mentén tehdt komoly vita folyik a kutaték kozott, azonban elmond-
haté, hogy a szakma javarészt a kritikak ellenére is pozitivan fogadta az internetesjaték-zavar
DSM-5-be val6 keriilését, és bizik abban, hogy ez a [épés elGsegiti a diagnézisalkotds, a
mérés és a kezelési protokollok egységesitését.

Ot évvel a DSM-5 megjelenését kovetden, a varhatéan 2018-ban megjelens BNO
11. kiaddsa is tartalmazni fogja a problémds jatékhaszndlatot ,,jatékzavar” néven. A DSM-
mel ellentétben a zavar a konyv torzsszovegében kap helyet a ,,Mentilis, viselkedési és
idegrendszeri fejlgdési zavarok” kozoet, a ,, Viselkedési zavarok™ alkategdrian beliil, amely
szintén azt a nézGpontot erdsiti, hogy a problémads jatékhasznalatot viselkedési addikcid-
ként érdemes definidlni. A jatékzavar jelenségének meghatdrozasakor a szakértdk elkiils-
nitették az online és offline jatékok kategdridit is, szemben a DSM-5 terminoldgidjaval,
amely kifejezetten az internetes (vagy online) jitékok problémads hasznélatit hangsilyozza.
A BNO definiciéja szerint a jatékzavar akkor 4ll fent, ha a jaitéktevékenység tartds vagy
rendszeresen visszatérd, a jatékos elvesziti a kontrollt a tevékenység felett, a jaték novekvs
prioritdst élvez a jatékos életének minden més fontos tevékenységével (példaul hobbik,
mindennapi tevékenységek) szemben, és a jatékos a negativ kovetkezmények ellenére is
folytatja a jatékot (példaul kapcsolati és/vagy munkahelyi, tanulményi problémak, egész-
ségre gyakorolt negativ hatds). A problémas viselkedés 12 hénapon beliil tartésan fennall
vagy epizodikusan vissza-visszatér, komoly distresszt okozva a jatékos szimara, és gitolja
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az élet meghatarozo teriiletein (példaul személyes, csaladi, tarsas, tanulmanyi, munkahelyi)
val6 egészséges miikodést.

El6relépést jelenthet a DSM-5 definiciéjahoz képest, hogy a BNO-ban szerepld
definicié mér egyértelmiien kimondja, hogy csak akkor beszélhetiink jatékzavarrdl, ha a
tevékenység akadilyozza az egészséges életvitelt (Billieux et al. 2017), valamint a DSM-5
kritériumok koziil csak azokat az addikciés kritériumokat tartalmazza, amelyek kapcesdn a
legnagyobb az egyetértés a kutatdk kozott (Kirdly és Demetrovics 2017). A BNO megje-
lenése révén 6ndll6 diagnosztikai kategdriava elSlépd jatékzavar terve tovabb fokozta
a jelenséget 6vezd szakmai vitdt. Az ellenzdk leginkabb attdl tartanak, hogy a formalis di-
agnozis negativ hatdssal lesz a jatékos kozosségre szerte a vildgon, megbélyegzi, stigmati-
zalja az elkotelezett, de egészséges jatékosokat is (Aarseth et al. 2017). Attdl 1s tartanak
tovabba, hogy az 4j diagnosztikai kategoria precedenst teremt, és a mindennapi tevékeny-
ségek indokolatlan tilpatologizalasit eredményezheti (Billicux et al. 2015). Més szem-
pontbdl azonban a kutat6k id@szerlinek is latjak a formdlis diagnézis 1étrejoteét, melytdl a
jelenség egységessé valasat, és a klinikai kezelés megkonnyitését varjak (Billieux et al.
2017, Kuss, Griffiths és Pontes 2017, Griffiths et al. 2017, Kirdly és Demetrovics, 2017).

Mérés és el6fordulasi gyakorisag

Mindeddig a jelenség mérése kapcesin sem sziiletett konszenzus a kutaték korében a prob-
1émas jatékhaszndlat definicidjanak és kritériumainak diverzitasdbol eredden (King et al.
2013). Az egyes sziir6kérddivek igy nemcsak elnevezésiikben kiilonboznek (példdul Ja-
tékfiiggdség Skila [Game Addiction Scale — GAS; Lemmens, Valkenburg és Peter 2009],
Problémds Online Jaték Kérd6iv [Problematic Online Gaming Questionnaire - POGQ;
Demetrovics et al. 2012], Videojiték-dependencia Skila [Video Game Dependency Scale
- KFEN-CSAS-II; Rehbein et al. 2010]), hanem a felsorolt tiinetek és hatarértékek megha-
tarozasdban is (King et al. 2013, Pontes és Griffiths 2014). Ennek megfelelden egyes kér-
déivek az IGD-kritériumokat tiikrozik, mig masok eltérg diagnosztikai rendszerek alapjin
épiilnek fel, igy magukban foglalhatnak olyan tiineteket is, mint példdul az alvdszavarok,
masoktdl valé fliggés, torvénybe iitk6z§ cselekedetek vagy a pénziigyi problémak (King
etal. 2013). A kérddivek kiértékelése még az egyazon kritériumrendszer alapjan konstruale
kérdGivek esetében is eltérd lehet, hiszen az egyes mérGeszkozok az IGD kiilonbozd di-
menzidira fékuszdlnak, mindemellett a minta és a kérdGiv strukturalis jellemzdi (példaul
a tételek szama), tovibbd moédszertani megfontoldsok is szerepet jatszhatnak a hatdrérté-
kek kialakitdsiban (Griffiths et al. 2015).

Habdr napjainkban hisznadl is tobb szirékérddiv dll rendelkezésre a problémads ja-
tékhasznalat mérésére (Kirdly et al. 2017), a definicidt, a kritériumokat és a hatarértékek
kialakitasat 6vezd konszenzushiany mellett a kérd6ives vizsgilatok korldtai is megnehe-
zitik a jelenségrdl alkotott egységes kép kialakitasat a kutatok kozote (Kirdly és Demetro-
vics 2017). A kérdGiveket eddig tobbnyire keresztmetszeti kutatisokban hasznaltak
(Griffiths et al. 2015, Kirdly és Demetrovics 2017), amelyek nem alkalmasak az ¢sszefiig-
gések iranyanak feltarasara (példaul nem dllapithaté meg altaluk, hogy a sériilt tarsas kap-
csolatok vezetnek-e problémais jatékhasznilathoz, vagy a problémais jatékhasznilat
okozza-e a tarskapcsolatok elvesztését). Ilyen tipust tudomanyos kérdések megvalaszo-
lasihoz longitudindlis kutatdsok sziikségesek, azonban ezekbdl egyeldre komoly hidny
van, akdrcsak kvalitativ és klinikai vizsgalatokbdl (Kirdly és Demetrovics 2017). Ezek a ta-
nulmédnyok (példdul Chappell et al. 2006, Ko et al. 2014) mindazondltal rimutattak arra,
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hogy a jatékosok egy kis csoportja valéban jelentds funkcionalis és pszicholdgiai artalmak-
tél szenved, amely Osszefiiggésben dll az intenziv jatékhaszndlatukkal.

Fontos azonban megemliteni, hogy a problémads hasznalat szempontjabél veszélyez-
tetettnek tekinthetd jatékosok kisziirésére alkalmazott kérdSivek nem szolgdlnak diag-
nosztikai célokat, ezédltal 5nmagukban nem alkalmasak diagnézisalkotdsra (Kirdly, Griffiths
és Demetrovics 2015). Ezek a méreszkozok elsGsorban a nagymintés, epidemiolégiai jel-
legii kutatdsokat segitik, amelyek altal képet kaphatunk a probléma elterjedtségérdl és
sulyossagarol a jatékosok kozott (Maraz, Kirdly és Demetrovics 2015). Ahhoz, hogy a sz(i-
rékérdGivek dltal jelzett kockdzat meger@sitést nyerjen, klinikus szakember dltal feldllitott
diagndzis sziikséges (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). A kérddivek dltal jelzett prob-
léma gyakran nem tdrsul klinikai diagnoézissal, ami azt jelenti, hogy a mérfeszkozok ve-
szélyeztetettnek nyilvanithatnak olyan jatékosokat is, akiknél csupdn enyhe tiinetek
jelentkeznek (Maraz, Kirdly és Demetrovics 2015). Ebben szerepet jatszhat az is, hogy a
valaszaddk a kérdGivekben 6nbevallas alapjan szdmolnak be az észlelt tiinetekrdl, amely
torzitdsokhoz vezethet (Demetrovics és Kirdly 2016). Masfel6l szamos tiinet, amely ko-
ribban patolégidsnak szamitott (példdul a belefeledkezés), ma mér dltaldnosnak tekinthetd
az clkotelezett jatékosok korében (Kardefelt-Winther 2014).

A kiilonb6z6 elméleti és médszertani hdctérrel rendelkezd kérdGivek alkalmazasibol
eredden a problémds jatékosok prevalencidjanak felmérése is valtozatos el6forduldsi ariny-
szamokat eredményez (Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). Napjainkig meglehetGsen
kevés orszigos reprezentativ kutatds iranyult ennek feltdrasara, és ezek legnagyobb része
a serdiildket vizsgilta. Az emlitett kutatdsokban eléfordulé prevalencia-éreékek a kovet-
kezbk voltak: 1,7% (Rehbein et al. 2010) és 1,2% Németorszdgban (Rehbein et al. 2015),
4,1% (Mentzoni et al. 2011) és 4,2% Norvégiaban (Brunborg et al. 2013), 4,6% Magyaror-
szagon (Papay et al. 2013), 2,5% Szlovénidban (Pontes, Macur és Griffiths 2016), 1,6% (van
Rooij etal. 2011), 1,3% (Haagsma, Pieterse és Peters 2012) és 5,4% (L.emmens, Valkenburg
és Gentile 2015) Hollandidban (az utébbi két értéket serdiildket €s felndteeket is magiba
foglal6 mintikon mérték) és 8,5% az Amerikai Egyesiilt Allamokban (Gentile 2009). To-
vabba egy dtfogd, hét eurdpai orszag részvételével zajlott, reprezentativ felmérésben (Miil-
ler et al. 2015) a legalacsonyabb el6fordulasi ardnyt (0,6%) Spanyolorszdgban, mig a
legmagasabb prevalenciit (2,5%) Gorogorszagban mérték.

A problémais hasznadlat kialakulésa, lefolydsa, korrelatumai és komorbid zavarok

A médidban gyakran taldlkozhatunk az ,,addiktiv jaték” kifejezéssel, azonban egyetlen
jaték sem rendelkezik olyan jutalmazé rendszerrel vagy miés, vonzo jellemzdkkel, amelyek
onmagukban képesek egészséges személyek jatékhasznilati szokdsaiban negativ viltoza-
sokat eredményezni, s konfliktusokat teremteni az egyén kornyezetében kedvenc id6tol-
tése kapcsdn (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Az eddigi kutatdsok alapjin a
problémads jatékhaszndlat kialakuldsa sokkal inkdbb a jatékos meglévd er6forrisainak és
pszicholdgiai sériilékenységének fiiggvénye, mint a videojatékoknak, amelyekkel jatszik
(Griffiths et al. 2015, Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Habdr a vizsgalatok tébbsége
keresztmetszeti jellegébdl eredGen csupan korrelativ adatokkal szolgal, szamos komorbid
(tarsuldé) zavarra mutattak rd, amelyek kapcsolatban dllnak a problémads jatékhaszndlattal
(Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). A veszélyeztetett jaitékosok gyakrabban szimoltak
be depressziv és szorongisos tiinetekrdl (Allsion et al. 2006, Gentile et al. 2011), s tobben
kiizdenek szocidlis fobidval, panikbetegséggel (Allsion et al. 2006), valamint fokozott ma-
ginyérzettel (Kirdly et al. 2014). Mindezek mellett alacsonyabb 6nbizalom, tovabba csok-
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kent pszichoszocidlis j6llét jellemezte a problémads jatékhaszndlat tiineteit mutaté jatéko-
sokat, amelyhez alacsony élettel valé elégedettség tarsult (Kirdly et al. 2014, Kirély, Grif-
fiths és Demetrovics 2015). Emellett figyelemhidnyos hiperaktivitds-zavar (ADHD) is
gyakran elGfordult a problémds jatékosokndl (Allsion et al. 2006, Chan és Rabinowitz 2006,
Han et al. 2009).

Kapcsolatot taldltak a problémas jatékhasznélat és egyes jatékmotivaciok kozott is
(Kiraly et al. 2015, Yee 2006b). Ezekben a tanulmédnyokban az eszképizmus, azaz a mene-
kiilés, valamint a versengés motivacidja (Kirdly et al. 2015, Kuss et al. 2012, Yee 2006b)
allt vsszefiiggésben a problémds viselkedéssel. Ez azt jelenti, hogy azok a jatékosok, akik
egyfajta megkiizdési stratégiaként tekintenek a jatékra, amelynek segitségével elmene-
kiilhetnek a valé élet problémadi eldl, fokozottan veszélyeztetettek a problémas jatékhasz-
nalat szempontjabdl (Kirély, Griffiths és Demetrovics 2015). Szintén kockézatot jelent a
versengés eldnyben részesitése azok esetén, akik elégedetlenck a val6 életben nyujtott
teljesitményiikkel, és a jaitékban elért sikereikkel probaljak kompenzalni hidnyossigaikat
(Kirdly et al. 2015).

Szintén nagyon fontos kutatdsi eredmény, hogy a jatékidd 6nmagiban nem megfeleld
eldrejelzdje a problémas hasznédlatnak. Mig a kozvélemény hajlamos az intenziv jatékhasz-
nalatot automatikusan problémasnak tekinteni, a kutatdsok azt sugalljak, hogy az elkote-
lezett (azaz sokat jatszo) jaitékosok tobbsége semmilyen negativ kovetkezményrdl nem
szamol be, ezért a BNO jatékzavar definicidjanak értelmében nem is tekinthetd problémas
hasznilonak (Demetrovics és Kirdly 2016, Kirdly et al. 2017). A jatékid6 helyett sokkal
fontosabb a kontextus és a negativ hatdsok vizsgdlata, mert csak ezek ismeretében Iehet
pontos diagnézist megillapitani (Griffiths 2010).

Habir ezek a tanulmédnyok fontos sszefiiggésekre mutattak rd a problémads jaték-
haszndlattal gyakran egyiitt jar6 komorbid zavarokat illetSen, korrelciés jellegiikbdl ere-
dden a kapesolatok irdnydra vonatkozéan nem vonhatunk le egyértelm{i kovetkeztetéseket
(Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). Igy az eredményekbdl nem olvashatjuk ki, hogy
a problémas viselkedéssel gyakran tarsul zavarok (példaul depresszid, szorongis, ADHD)
vezetnek-e problémds jatékhasznalathoz (példdul a tarsas elszigetel§dés révén), vagy a
problémais jatéktevékenység okozza-e a tiineteket.

Szintén nagyon keveset tudunk a zavar természetes lefolyasarél. Kérdés, hogy éve-
ken 4t tartd, kronikus zavarrél van-e sz6, vagy inkdbb dtmeneti, id6vel magatdl is megol-
d6dé problémardl. Az elmilt években végzett longitudindlis vizsgilatok egymasnak
ellentmondé eredményekre jutottak. Egyesek azt sugalljik, hogy a probléma tartés (Gen-
tile et al. 2011, Lemmens, Valkenburg és Peter 2011), masok viszont azt, hogy inkabb at-
meneti természetli (Rothmund et al. 2016, Konkoly-Thege et al. 2015).

A kvalitativ vizsgélatok (f6leg esettanulméanyok és interjik) alapjin val6szintsithetd,
hogy a kémiai fiiggdségekhez hasonléan a problémas jatékhasznilat is fokozatosan alakul
ki, és egy lefelé vezetd spirdlhoz hasonlithaté (Allison et al. 2006, Chappell et al. 2006,
Young 2010). A tevékenység szérakozasként indul, majd a jatékos egyre jobban beleéli
magat, egyre tobb 1d6t tolt vele, és egyre inkabb elvesziti felette a kontrollt. A jaték foko-
zatosan kiszoritja a tobbi kedvelt és sziikséges tevékenységet, és konfliktusokat okoz az
egyén életének szdmos teriiletén (példaul szocidlis, munkahelyi). A felépiilés kapcsin bi-
zonyos esetek azt sugalljdk, hogy a problémas jatékhasznilat esetén is 1étezik egy mély-
pont, amikor a jatékos életét mar kizarélag a jaték uralja, mindenkit és minden mast
elhanyagol. Ezt a mélypontot elérve a jatékosban tudatosul a probléma silyossaga, és sze-
rencsés esetben megsziilethet benne az elhatirozds a véltoztatasra. Ilyenkor fordul segit-
ségért, vagy prébal 6ner6bdl véltoztatni, azonban itt is gyakori a visszaesés (Chappell et
al. 2006, Young 2010).
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Kitekintés

Mindent 6sszevetve megillapithatjuk, hogy a problémads jatékhasznilat bekeriilése a
DSM-5-be és virhat6 bekeriilése a BNO-ba pozitiv fogadtatdst nyert a kutatok kérében,
azonban jelenleg is tart a konszenzuskeresés idGgszaka, amely valészintleg tovabbi dtfogd
kutatdsokat 6sztonoz majd a problémads jatékhasznalat definicigjanak és kritériumainak
feliilvizsgalatdra (Kirély, Griffiths és Demetrovics 2015). Mivel szdmos megbizhat6 szii-
r6kérdéivet alakitottak ki az elmult években, ezért a j6vébeli kutatdsoknak tovabbi mérs-
eszkozok kifejlesztése helyett elsGsorban explorativ jellegl vizsgalatokra kell fokuszalniuk,
amelyek magukban foglaljdk a nagymintis, reprezentativ adatfelvételeket, a longitudinalis
vizsgalatokat, a kvalitativ médszereket alkalmaz6 klinikai interjikat, valamint a kultirkézi
osszehasonlito kutatdsokat (Kardefelte-Winther et al. 2017).

A problémds jatékhaszndlat definicidjat és kritériumait illetGen elérni kivint kon-
szenzus a szakteriilet kutat6i kozott a problémas viselkedés kezelését célzo eljardsok egy-
ségesitését jelenthetné, s ezaltal hatékonysiagukat is névelhetné (King és Delfabbro
2014b). Jelenleg nincsen dltaldnos klinikai protokoll a problémads jatékhaszndlat kezelésére,
ezért a kiilonb6z6 segitd intézmények mas-mas médon kozelitik meg a problémat (Kirdly
et al. 2014). Leggyakrabban online segité férumok, egyéni és csoportos pszichoterdpids
intervenciok, valamint gyogyszeres kezeléssel kombinalt terdpidk és programok dllnak
rendelkezésre, tovabba az dzsiai orszdgokban elterjedtté viltak a katonai stilust kiképzd-
taborok is a problémads jatékhasznalat kezelésére (Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015).
Ezek az eljarasok alapvetGen nem a videojatékokrdl val leszoktatast tiizik ki célul, hanem
az egészséges jatékhaszndlat pszicholdgiai feltételeinek megteremtésére irdnyulnak (Grif-
fith és Meredith 2009, Kiraly et al. 2014, Kiraly, Griffiths és Demetrovics 2015). A kezelési
programokat leggyakrabban civil és nonprofit szervezetek biztositjdk a nyugati orszdgok-
ban, ahol a csalad bevondsira is gondot forditanak, kiilonos tekintettel arra, hogy a veszé-
lyeztetett jatékosok jelentds hianyada kiskora (Kirdly et al. 2014). A keleti orszdgokban
ezzel szemben szamottevs egészségiigyi problémaként tekintenek a problémas jatékhasz-
nélatra a serdiil6k és fiatal felndttek populdcidjiaban, ezért kormédnyzati szint( kezelési stra-
tégidkat alkalmaznak (Cha 2007, Kirdly, Griffiths és Demetrovics 2015). Ezekben az
orszagokban valtak elterjedtté a katonai kiképzgtaborok szigorat idézd, bentlakdsos intézmé-
nyekben folytatott kezelési programok is, amelyek egyéni és csoportos foglalkozasokat, csa-
ladterdpias elemekkel 6tvozote konzultacidkat, valamint a problémads jatékhaszndlat veszélyeirdl
tartott eladasokat alkalmaznak szigort napirendi szabalyok betartatdsa mellett (Cha 2007).

Magyarorszagon jelenleg még nem elérhetdek hasonlé, célzott kezelési programok,
csupdn konferencidk és ismeretterjesztd eldaddsok formdjdban értesiilhetnek sziil6k, gyer-
mekek és fiatal jatékosok a potencidlis veszélyekrdl és megkiizdési lehetdségekrdl egyéni
uton, illetve szakember segitsége mellett. Mindezeken til olyan magyar alapitvanyi inté-
zetek (példaul a Magadért Alapitvany vagy a Megillé Csoport Alapitvdny) is fogadnak
problémas jatékhasznalattal kiizd§ személyeket, amelyek mas fiiggdségek kezelésére spe-
cializdlédtak (példaul a kéros jatékszenvedély kezelésére).

Habdr a problémas jatékhasznalatra iranyul6 kezelési eljarasok sok esetben eredmé-
nyesnek bizonyultak (példaul a gyégyszeres kezeléssel kombinalt pszichoterapids interven-
ci6k) (Huang, Li és Tao 2010, King és Delfabbro 2014a, 2014b), ezeknek a tanulmanyoknak
szdmos modszertani hidnyossdga van, mindemellett csupédn rovid tavi kezelési fizisok ered-
ményeirdl szimolnak be, igy a hasznilt szerek és alkalmazott eljardsok hosszi tavi hatékony-
sdga nem bizonyitott (Kirély, Griffiths és Demetrovics 2015). Ezért a jovébeli kutatdsokban
érdemes volna elvégezni az alkalmazott eljardsok hatisvizsgilatdt hosszu tavon is.

100 JE—




— A PROBLEMAS VIDEOJATEK-HASZNALAT

Osszességében megillapithaté, hogy a problémis jatékhasznalat definici6jat és
kritériumait illet6en még nem jutottak egységes allaspontra a kutaték, azonban a vizs-
galatok egyértelmien aldtimasztjdk, hogy a jatékosok egy kis csoportja problémas jaték-
tevékenységének kovetkeztében fizikai és pszicholdgiai drtalmakrol szamol be. Kezelésiik
eredményességéhez elengedhetetlen a szakmai konszenzus és a sztenderd eljarasok mi-
hamarabbi kialakitdsa, valamint a hatdsvizsgilatok, melyek hozzdjarulnak a leghatéko-
nyabb kezelési modok kivalasztdsdhoz és tovabbfejlesztéséhez. Ezek varhatéan azokra a
rizik6- és véddtaktorokra fokuszdlnak majd, amelyek kulcsszerepet jatszanak a problémads
jatékhaszndlat kialakuldsaban, és remélhetbleg széles korben allnak majd a raszorul6 jaté-
kosok rendelkezésére.
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Banyai Fanni pszichologus, az ELTE PPK Pszicholégia Doktori Iskoldjanak hallgatéja. Az ELTE
Klinikai Pszicholégia és Addiktolgia Tanszék Addiktolégia Kutatécsoportjdnak tagjaként hazai és
nemzetkozi kutatdsi projektek keretében részt vesz videojiatékosok jatékhaszndlati szokdsainak
feltérképezésében, valamint a problémads jatékhasznélat pszichés hatterének feltardsidban. Az ELTE
Szerencsejitékos Segélytelefon onkéntes munkatirsainak tart miihelyt egészséges és problémds
videojaték-haszndlat témakorben, valamint tébb hazai videojdtékos-magazinnak ir tudomanyos-
ismeretterjesztd cikkeket a videojatékok és a pszicholégia kapcsolatarol.

Zsila Agnes pszicholégus, ir6, az ELTE Pszicholégiai Doktori Iskoldjdnak hallgatéja. Az ELTE Klinikai
Pszicholégia és Addiktoldgia Tanszék Addiktolégia KutatGesoportjanak tagjaként aktivan részt vesz
videojatékok problémds és egészséges haszndlatdra irdnyulé vizsgilatokban. F§ érdeklddési teriilete a
médiapszicholégia és a populdris kultira taldlkozdsa. T6bb hazai és nemzetkozi publikicidja jelent meg
a cyberbullying és a népszer( japin médiatartalmak (anime, manga) pszichol6giai vonatkozasairdl.

Demetrovics Zsolt klinikai szakpszichol6gus, addiktolégus, kulturélis antropolégus. Az MTA doktora,
egyetemi tandr. Az ELT'E Pszicholdgiai Intézetének igazgatdja, a Klinikai Pszichol6gia és Addiktolégia
Tanszék tanszékvezetdje. FGbb kutatdsi teriilete a szenvedélybetegségek epidemioldgidja, a kémiai
(alkohol, kannabisz, opidtok, dj szintetikus szerek) és viselkedési addikcidk (szerencsejiték, problémds
videojaték-hasznalat, kényszeres védsarlis, testedzésfiiggdség, munkafiiggdség) személyiségpszicholdgiai,
motivécids és csalddi héttere és prediktorai.

Kiraly Orsolya 2016-ban szerzett doktori fokozatot az ELTE Pszicholégiai Doktori Iskoldjiban.
2014-t6l az ELTE PPK Klinikai Pszicholégia és Addiktolgia Tanszékén dolgozik, jelenleg egyetemi
adjunktusként, kordbban tudomdinyos segédmunkatirsként. Legf6bb érdeklddési és kutatdsi
teriilete a videojdtékok pszicholégiai vonatkozasai és a problémds jatékhaszndlat, avagy kézismertebb
nevén a ,,videojiték-fliggdség”, melyet elsGsorban kérddives médszerekkel vizsgil. 'T'6bb hazai és
nemzetkozi kutatdsban is részt vesz viselkedési addikcidk, videojaték- és internethaszndlat
témakérben. Szimos nemzetkozi cikke €s konyvfejezete jelent meg, €s rendszeresen jir hazai és
kiilfoldi konferencidkra. Evekig irt jatékpszicholdgiai témdja ismeretterjeszt§ cikkeket a GameStar
magazinba.
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Pintér Rébert

A gamer benniik van — Az eNET Internetkutato,
az Esportmilla és az Esportl k6zos magyar videojatékos
és e-sport kutatasanak f6bb eredményei

Jatszom én és tiancolok,

latszom én, mint sok dolog.

Létszom fénybe és titkorbe,

jatszom egyre, korbe-korbe.”

(Kosztolanyi Dezs6: A jaték)
Bevezetés: a kutatds hatterérdl

2016 4prilisaban lehetett idehaza elGszor olvasni a SuperData kutatdsardl, amelyet a PayPal
megbizasabdl készitett az eurdpai e-sport-piacrdl (Médiainfé 2016). Ebben az eurdpai e-
sport-piac méretét nagyjabdl 300 milli6 dolldrosra becsiilték. Ezen beliil a magyar e-sport-
piac méretét 527 942 dolldrra tették, mikoézben 2018-ra az egy millié dolldros hatar elérését
prognosztizaltdk. A kutatds szerint 2016-ban az e-sportok rajongétdbora 223 377 {6t tett ki
Magyarorszdgon, aminek 42%-a volt 18-24 év kozotti.

A kutatist érdeklddve olvastuk munkahelyemen, az eNEI*ben is, ahol elsdsorban
internethez kothetd piackutatdssal és tandcsadassal foglalkozunk, ugyanakkor részben
szkeptikusak voltunk az eredményeivel kapcsolatban, mivel nem deriilt ki bel6le, hogy
pontosan milyen médszertannal késziilt, és vajon mit is kell érteni az e-sport-piac alatt. Az
eNET iigyvezetlje azonban a kutatast egyfajta jelzésnek tekintette, és egykori elkotele-
zett gamerként agy érezte, hogy a téma izgalmas, és tébbek érdeklgdésére is szamot tart-
hat, igy érdemes lenne kutatas(sorozato)t inditani annak alaposabb vizsgilatira. Jomagam
szkepszisemet fejeztem ki, hiszen annyi izgalmas és tiarsadalmilag is fontos téma van, ra-
adésul ezt pont akkor kutatta a SuperData... Végiil egyfajta kompromisszumként kézosen
tgy dontoteiink, hogy amennyiben év végéig lesz szabad kapacitdsa a kutat6i csapatnak,
akkor készitiink egy kutatdst a témdban. Igy késziilt el 2016-ban az eNE'T els6 videojaté-
kos és e-sport-kutatdsa. Azota kideriilt, hogy ez kivalé dontés volt.

A kutatdsra 2016 nyardn-Gszén Kkeriilt sor, és azéta az egyik legsikeresebb kutatasi té-
mava valt az eNET*ben, amely nagy szakmai érdeklddést viltott ki, s6t tovabbi ad hoc ku-
tatds is késziilt a témdban. T6bb konferencidn is eladtuk a kutatdsi eredményeket (Pintér
2016, Pintér és Csutka 2017). Idén pedig elkezdtiik a kelet-eurépai régidt is kutatni, el6-
szor mélyinterjis médszerekkel egy tigyfél dltal megrendelt kutatdsban, de jelen cikk ira-
sanak idején folyamatban van egy masik, kvantitativ és kvalitativ kutatds is, amelyben
tobb orszagot vizsgalunk, hasonl6 kutatdsi struktirdval, mint amilyennel a magyar piacot
is feltartuk. fgy hamarosan nemzetkozi 6sszevetésre is alkalmas adatokkal fogunk rendel-
kezni. Végiil, varhatd, hogy 2018-ban is folytatjuk a kutatast, a 2017-ben véglegesitett méd-
szertannak megfelelGen.

A 2016-ban indulé magyar kutatdssorozat célja mind a mai napig valtozatlan: 1) meg-
ismerni a hazai videojitékos és e-sport-jitékosokat, illetve piacot, ezen beliil feltirni az
internetezdk videojatékkal kapcsolatos szokdsait és attittidjeit, 2) valamint kiilon kutatds-
ként megvizsgalni a hazai e-sport-piacot, meghatdrozni annak potencialis méretét és az ér-
deklddsk szamat. Hisziink abban, hogy a kutatdssorozat rendszeres megismétlése esetén
képes jol dokumentdlni a teriilet folyamatos fejlgdését.
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Az elsG 2016-os kutatds felépitése a kovetkezd volt:

o alapoz6 kutatds szakért6i mélyinterjik elkészitésével 2016 nyaran, hogy minél adek-
véatabb kutatdsi kérddiveket legyiink képesek osszedllitani a kvantitativ részhez;

o alapoz6 online forumcsoportos' kutatds gamerekkel 2016. szeptember 14 és 21 kozote,
amely kifejezetten a hardcore gamereket célzé e-sport kutatis relevans kérdéseinek
a megtaldldsiban segitett;

o nagymintds kérddives videojatékos kutatds 2016 augusztusiban 967 f6 18 évnél id6-
sebb internetezd online kérdGives megkérdezésével az eNET Véleményem Van in-
ternetezdi panelén;

o nagymintds kérddives e-sport kutatds 2016 novemberében 1 814 {6 16 évnél idGsebb
hardcore gamer online kérd6ives megkérdezésével Facebook csoportokon keresztiil.?
A kutatds folytatdsaként a két nagymintds kutatast részben azonos kérdéivvel meg-

ismételtiik 2017-ben is (mikdzben a két megalapozo kutatasi szakaszt pedig elhagytuk):

o videojatékos kutatds, 2017 augusztus, N = 984 {5 (18 és 65 év kozotti népesség online
kérddives megkérdezésével a Véleményem Van panelen);

° e-sport kutatds, 2017 oktéber, N = 2 312 {6 (online kozosségi médids kérdéives ku-
tatds 14 évnél idGsebb e-sportolék és videojatékot jatszok részvételével).

Kiket vontunk be a videojatékos és az e-sport kutatdsokba? A videojdtékos kutatds

18 és 65 évesek kozotti internetez6i mintan folyt, kvotds mintavéeellel (nem, kor és régié

alapjin reprezentilja a hazai 18 és 65 év kozotti népességet).> A mintavétellel a c¢él az volt,

hogy az adott korcsoportra reprezentativ minta alapjan ne csupin azt tudjuk megmondani,
hogy mekkora lehet idehaza a videojatékkal alkalmi médon jatszo, gynevezett casual gamerek
tabora, hanem azt is, hogy mennyi lehet az e-sportolék és az e-sport jaitékokkal intenziven
jatsz6 tgynevezett hardcore gamer jatékosok szama. A videojitékos kutatds volt hivatott arra
is, hogy a tarsadalmi megitélését, bedgyazodasit meg tudjuk itélni a jelenségnek: vajon mit
gondolnak az érintettek a témardl, akik nem jatszanak komolyan, de a kérnyezetiikben él
olyan, akir6l ez elmondhat6? Hogyan viszonyulnak példdul a sziil6k a gyerckek videojitéko-

! Az online férumcsoport olyan primer kutatdsi médszertan, ami egyesiti a hagyomanyos személyes
fékuszcsoport technikdjat és dinamikdjat egy online iizendfal hosszitavisigival, egyfajra kozosséget
épitve néhdny napra. A csoport egy zért és biztonsigos online férum feliileten kommunikal, mode-
rator vezeti a beszélgetést el6re meghatirozott kérdések mentén, de hagyja, hogy a tagok egymassal
is interakciéba lépjeneck. A kommunikicids stilus alkalmazkodik a modern kor kommunikécids for-
mdihoz (chat-szer{i). A kutatds sordn a www.slack.com feliiletét valasztottuk: kilenc e-sport irdnt
érdeklddd fiatalt kérdeztiink 7 napon dt napi 2 kérdéssel. Az egyes témakrdl igy irdnyitott online
beszélgetés bontakozott ki.

2 A kutatiés kialakitdsdban szakmai szervezetek (Esportmilla — Egymilliéan a magyar esportért és az
Esportl) képviseldi voltak segitségiinkre, mind a kérddiv elkészitésében, mind a kérddivek jatékos
és egyéb Facebookcsoportokban valé megosztiasiban. A kérdGivet 38 jatékos és szervezeti oldalon
osztottuk meg, az oldalak kivélasztdsa a szakmai szervezetek dontésén alapult.

32016 és 2017 kozott tortént egy fontos viltozds a mintdban. Bar mindkét adatfelvétel online folyt
az eNE'T panelén, a két kutatds silyozdsa érdemben eltért. Mig 2016-ban a 18 évnél id&sebb inter-
netezdkre silyoztunk és kozoltiink adatokat, addig 2017-t61 attéreiink a 18-65 éves teljes népességre
val6 silyozédsra (mikézben a 65 évnél idGsebbeket kihagytuk az elemzésbdl). Ennek oka, hogy a ku-
tatds része lett az emlitett tobb orszdgban foly6 kelet-curépai e-sport és videojatékos kutatdsnak,
ahol online adatfelvételt kovetden minden orszdgban 18-65 éves teljes lakossagra tortént a stilyozas.
Ezért a nemzetkozi 6sszehasonlithatésdg miatt a magyar kutatdsndl is detértiink erre. Ami egyittal
azt is jelenti, hogy 2017-ben csak a 18-65 éves teljes lakossdgra stilyozott adatokat publikéljuk. Igy
a 2016 és 2017-es magyar videojatékos felmérés adatai korldtozottan 6sszevethetdk, de ezért kdrpo-
tolnak minket a nemzetkozi adatok.
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zasi szokdsaihoz (mennyire szabélyozzdk a videojitékozasi szokasaikat), illetve hogy hogyan
jatszanak a gyerekek — mivel, mennyit, min?

A videojitékos kutatds utdn par honappal futé e-sport kutatdsba e-sportolékat és hard-
core gamereket vontunk be — olyan jatékokkal intenziven jatszokat, amelyekbdl 1étezik
e-sport is. Az e-sport kutatds a videojatékos kutatdssal szemben nem tudott reprezentativ
lenni, mivel olyan jelenségrdl van sz6, amelynek a tdrsadalmi elterjedtsége még igen ala-
csony (béven 10% alatti). Igy hagyomanyos kvantitativ kutatdsi mddszerekkel csak igen
koltségesen lett volna vizsgdlhatd, mert nagyjabol 10 000 f6s reprezentativ mintét kellett
volna venni hozza. Ezért esett a vélasztdsunk a kézosségi média alapd kutatdsra, amivel
mélyfiras jelleggel képesek voltunk kozelebbrél is megvizsgilni a jelenséget, mikézben
a koltségek sem ,,szaladtak el”. Viszont az ebbdl jov6 szamok altalanositdsaval 6vatosan
kell binnunk, mert a kutatas csak a kitolt6ket reprezentdlja, abbol tagabb kovetkeztetések
nem vonhatoéak le (példdul a hardcore jatékosok szadmat nem is ebbdl, hanem a videojaté-
kos kutatas adataibdl becsiiltiik).

A két kutatds gyakorlatilag a casual és hardcore gamerek vizsgélatara egyszerre alkalmas,
egyarant képes megragadni a videojatékok tdgabb tarsadalmi kontextusat és mélyebb Gssze-
fiiggéseit is.*

Az eNET videojitékos és e-sport kutatdasanak f6bb eredményei

Az aldbbiakban az eNE'T 2017-es magyar videojiték és e-sport kutatdsinak néhédny, fontosabb
publikus eredményét mutatom be. A két év kutatdsainak szisztematikus feldolgozasat PPT ri-
portokban végeztiik el, a 2017-es riportok jelen sorok irasakor még késziilnek. A 2016-os kuta-
tasbdl késziilt riportok dobozos kutatdsként barki szdmdra egyben megvédsarolhatdk, ezen
kutatdsok publikus eredményeibdl kutatasi kozleményeket is kozreadtunk, amikhez késziil
két infografika is — mindezek elérheték az eNE'T weboldalin (eNET 2017; eNET, Esportl és
Esportmilla 2017). Ebben a tanulmanyban elsGsorban a 2017-es kutatds elézetes eredményeit
mutatom be, amelyek a cikk frdsdnak pillanatdban mas formiban még nem hozzaférhetdk.

Fontos korldtozds azonban, hogy a kutatdsnak nem minden része publikus és terjedelmi
okok miatt sem lehetséges minden adatot egy koriilbeliil egy iv terjedelm tanulmédnyba be-
lestiriteni. Ugyanakkor a folydszovegként megirt tanulmany mint forma és a tudomanyos fo-
lyéiratban valé kozzététel médja lehetGséget ad mélyebb, tirsadalomtudomaényi jellegi
osszefiiggésekre val6 rimutatdsra is, amire viszont részben a PP'T riport formdtum vagy
egy rovid, kétoldalas kutatasi kozlemény alkalmatlan. Igy jelen cikk a kutatdsi eredmények
olyan egyedi feldolgozasit teszi lehetdvé, amire eddig még nem keriilt sor.

Videojdrtékos kutatds: hagyomdnyos jaték vs. videojdték

A 18 és 65 év kozotti népesség korében késziilt 2017-es kutatds adatai alapjan elmondhato,
hogy Magyarorszagon az internetez8k 94%-a szokott valamilyen rendszerességgel jatszani
hagyomdnyos- vagy videojitékot.® Vagyis elenyészd azok ardnya, akik semmilyen médon

* Ezuton szeretnék koszonetet mondani a kutatdsi csapat tagjainak (ABC sorrendben) Csutka
Boglarkanak, Hack-Handa Tiindének, Kovics Lucdnak, Vass Dorottydnak és Verebély Melinddnak
a munkdajukért. Koszonet jar az Esportmillanak és az Esport1-nek is a szakmai segitségnyujtasért és
a kutatdsban val6 kozremiikodésére. Nélkiiliik ez a kutatds és ez a cikk ebben a formdban nem tudott
volna elkésziilni.
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sem jatszanak a felndtt internetez6k koziil. Ezen beliil 77% szokott hagyomdanyos jaté-
kokkal jitszani, mig 58% jatszik videojitékkal. Tehdt egyeldre még elmondhatd, hogy az
internetez6k korében is tobb embert érnek el a hagyomanyos jatékok idehaza, mint a vi-
deojitékok.

A kutatds soran egyébként a kovetkezd videojaték-definiciét hasznaltuk: szamit6gé-
pen, okostelefonon, tableten, konzolon, tévén stb. jitszott jaték.® Vagyis valamilyen ké-
perny6hoz kothetd jaték aktivitasrol van sz6. Ebbdl az 58%-bdl kiindulva Magyarorszagon
a videojatékot jatszok szdmat minimum 3,7 millié f6re lehet becsiilni.” J6l ltszik tehdt,

hogy ma mar nem egy par szazezer f6t elérd szubkultirardl van sz6 a videojitékozas esetén,
hanem a tirsadalom tobbségét érinti, még ha csak alkalmi, heti par 6rds aktivitdsként is.

Videojdtékos kutatds: motivdciok
Egyben vizsgilva az 58%-nyi videojitékozokat (tehdt az alkalmi és hardcore jatékosokat

is), azt latni, hogy a videojitékozis f6 motivaciéjat toronymagasan a szérakozas (80%) je-
lenti, amit valamivel lemaradva az unalomiizés (50%) kovet:

kreativ elfoglaltsag
tarsasagi élmény
kisgyermek van a csalddban
sikerélmény-forras 26%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

1. dbra: A videojitékozds f6 motiviciéi (eNET online kutatis,
2017. augusztus, 18 és 65 év kozotti népesség, VeVa online kutatdsi kozosség;
akik jatszanak videojatékkal, N=569)

5 Egész pontosan igy hangzott a kérdés a kérdéivben: ,,]J1 Szokott On jétszani? (Ez barmilyen tipusi
jatékkal torténd id6toleés lehet: akdr hagyomiédnyos asztali, logikai és kvizjaték, szerencsejiték, mo-
biljaték, szamitégépes jaték stb.)”

© A kérdgivben a kovetkez§ kérdést tettiik fel: ,,J3 Hagyomdnyos jatékokkal vagy videojitékokkal
szokott jatszani? (A videojaték szamitégépen, okostelefonon, tableten, konzolon, tévén stb. jitszott
jaék.)”

”Mivel a kutatds 18 és 65 év kizottiek koérében zajlott a 18 éven aluliak és a 65 év felettick korében
a videojdtékosok szimdra vonatkozéan nincs adatunk, elképzelhetd, hogy ennél is tébben jitszanak
videojitékot.
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Ett6l a két motivicioedl kissé elmarad, de fej-fej mellett taldlhaté a kreativ elfoglaltsig
(38%), az izgalom keresése (37%), a képességfejlesztés (37%) és a tarsasdgi élmény (34%).
Végiil a kisgyermek miatti videojatékozas (26%) és a sikerélmény-forrds (szintén 26%-kal)
zarja a sort. Az adatokban tetten érhetd, hogy a videojitékozisra elsGsorban mint kikapc-
solédasi forrasra tekintenek, amely segit elkeriilni az unalmat és val6s szérakoztatasi alter-
nativdja tud lenni akdr a televiziézdsnak is.® Ugyanakkor a videojatékozédsnak tulajdonitott
képességfejlesztés, kreativitds vagy kozosségiség megélése ossztarsadalmi szinten kevéssé
relevdns, de jelen van.’

Videoydtékos kutatds: . agressziv kismalacok”? — a videojdtékosokrol alkotott sxtereotip kép

A kutatdst megel6zden azt feltételeztiik, hogy azok kérében, akik nem jitszanak video-
jatékokkal, él a videojatékosrol egy negativ sztereotip kép. Azt gondoltuk, hogy a nem jét-
szok szerint a videojatékkal jatszok keveset mozognak, fiatalok, nehezen teremtenek
kapcsolatot masokkal. Ha ez a kép igaz lenne, akkor a videojatékkal nem jatszok szerint a
videojatékosok ,agressziv kismalacok” lennének. A kutatds azonban azt mutatta, hogy a
videojatékkal nem jatszok koziil mindossze:

o 56% értett egyet teljes mértékben azzal az dllitassal, hogy a videojatékokkal jatszok
keveset mozognak.

Mindéssze 36% gondolja, hogy a videojaték tiszta idGpocsékolas.

Csak 35% szerint rontja a videojatékozds a tanulmanyi eredményeket.

Csupdn 33% szerint agressziv jatékok a videojatékok.

Végiil 32% véleménye, hogy a videojatékosok nehezen teremtenek kapcsolatot mé-
sokkal.

Tehdrt az dltalunk el6zetesen vart feltételezések a nem jatékosok videojatékozokrol
valé negativ sztereotipidir6l tobb szempontbdl sem tiikrozi a valésdgot. A magyar tar-
sadalomban feltehetéen elindult egy olyan nézGpontvaltds, ahol még a nem jatszok t6bb-
sége sem viszonyul feltétleniil elitélGen azokhoz, akik videojatékkal toltik az idejiiket.

Videojdtékos kutatds: sziildi hozzddllds

Bar fentebb lathattuk, hogy a videojatékozasndl kevésbé a gyerek jelenléte a csaladban a
f6 motivalé tényezd (ez feltehetden csak a gyerekes csalidok egy részét érinti), mégis a
sziil6k szimara fontos kérdés, hogy hogyan viszonyuljanak a gyermekeik videojitékozasi
szokdsaihoz. Leegyszerisitve a kérdést: tiltsik vagy engedjék azt — utébbi esetben mit és
hogyan engedjenek, hogyan kontrolldljak a tevékenységet, mikor jarnak el helyesen és
teszik a legjobbat a gyermekeikkel. Ez azért is kiilonosen nehéz kérdés, mert a sziil6k egy

8Erre a ,,screen time” kapcsin kés6bb még visszatérek.

? Idehaza hosszd évek 6ta folyik motiviciés kutatds hardcore gamerek kérében (Fromann 2017).
Amiben az eNET fentebb bemutatott motivéciéra vonatkozo6 kutatdsi adatai masok, hogy az alkalmi
jatékosok tomegét is bevonjik a kutatdsba, igy az eredményekben érdemi eltérés taldlhaté a
klasszikus hardcore gamer motiviciékhoz képest. A masik fontos kiilonbség, hogy Fromann kutatdsai
sokkal osszetettebbek és mélyebbek is, mert a kutatds egészének fékusza a jitékos motiviciok
megértése és ez a téma nem csak egy kicsi része a munkdnak, mint az eNET esetében. Fromann
motiviciés kutatdsairdl lisd még az ebben a folyéirat szimban megjelent irisit.




— KUTATASI JELENTES

része — fGleg az édesanydk! — nem igazin rendelkeznek személyes tapasztalattal a
jatékokkal kapcsolatban, igy nem tudnak sajat élményeik alapjian dllaspontot kialakitani,
abban mésokra kell hagyatkozniuk.

Az adatok alapjin azt latni, hogy a sziil6k elsGsorban a gyerckek videojatékozasra
szdnhat6 idejét szabdlyozzik a leginkdbb (46%) — tehdt nem tilgjdk ezt a fajta jitékot, de
nem is engednek annak korldtlan teret. Kozel a sziil6k harmada a videojatékok tipusat is
meghatdrozza — ebben ma mar nagy segitséget jelentenck a videojatékokat kategorizalo
egységes életkori besoroldsi rendszerek (példdul a PEGI!Y), amik jelzik, hogy hiny éves
kortdl javasolt egy adott jaték. Ezekre nyugodt szivvel tudnak a laikus sziil6k is td-
maszkodni. Végiil a sziil6k 22%-a szabadlyozza kiilon a videojatékon beliili koltést is — az
alacsony szimbdl azonban ldtszik, hogy ez mar kifinomultabb hozz4allast jelent, ami nem
elterjedt széles korben.

Videoydtékos kutatds: min és mit jatszunks?

Els6re taldn meglepd lehet, de 2017-ben mar az okostelefon az elsGdleges jaték platform
Magyarorszdagon. Persze jobban belegondolva kézenfekvd ez az eredmény: a nagy szdmd,
3,7 milli6 (javarészt alkalmi) videojatékosok korében kozel 80%-o0s penetriciéval legelter-
jedtebb eszkozként jelen 1évE okostelefon megléte magyardzza. A hulladékidében'?,
példaul kozlekedés kozben, unalomiizésnek elgvett okostelefonon ugyanis sokan hamar
elinditanak 1-1 jatékot par percre. Az okostelefon mint elsGdleges videojiték-platform
magyarazza részben azt is, hogy mik a legnépszeriibb jaték tipusok itthon: a kartyajaték,
a sz6jaték, a stratégiai jaték, a kirakds jaték és a tablajaték.

Okostelefonnal a felnétt internetezdk 77%-a rendelkezik és a felndtt internetezdk
54%-a jatszik is vele, laptopndl ugyanezek a szimok 63%-46%, az asztali gépek pedig 55%-
42%-os adattal taldlhat6k a harmadik helyen. Az egyébként hardcore gamerek korében
legnépszeriibb asztali szamitégép tehdt minddssze a harmadik helyre kapaszkodik fel, ha
a teljes felndtt internetezdi tabort nézziik. A kifejezetten jatékra szant, céleszkozként kifej-
lesztett konzolok idehaza minddssze 11%-os elterjedtséggel birnak és 8% jatszik is velitk
(tehdt van, aki ugyan hozziférne konzolhoz a haztartdsiban, mégsem jatszik vele).

Ha az adatok alapjan azt nézziik, hogy az adott eszkozzel rendelkezgk koziil milyen
ardnyban jitszanak is az eszkozon, akkor azt ldthatjuk, hogy a tablet kivételével (54%-os
arany) az adott eszkozzel rendelkezbk 69-76%-a jatszik valamilyen rendszerességgel video-
jatékot az eszkozével. Ebben az emlitett tabletet leszamitva gyakorlatilag nincs tehét
érdemi eltérés az egyes eszkozok kozott.

10 Ennek az az oka, hogy mint késébb latni fogjuk, a hardcore gamereknek jelenleg is minddssze
csupin egyhuszada keriil ki a gyengébbik nem tagjai koziil idehaza.

1 Egységes Eurdpai Jatékinforméciés Rendszer (PEGI): htep://www.pegi.info/hu/

12 Hulladékidének tekinthetd, amikor eleve nincs kiilondsebben mit csindlnia valakinek, mert egy
id6rablé fétevékenység elveszi az idejét, ami ugyanakkor nem igényel teljes figyelmet. Ilyen a
vérakozds, sorban allds, tomegkozlekedés, autéban utasként valé kozlekedés (de vezetés kozben a
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Egyes eszkozokkel valo ellatottsag aranya
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2. dbra: Eszkozellatottsig és videojaték-platformok (eNET online kutatds,
2017. augusztus, 18 és 65 év kozott népesség, VeVa online kutatdsi k6zosség;
akik jatszanak videojatékkal, N=569)

Videojdtékos kutatds: az e-sport jatékkal jatszok hazai bazisa

Végiil a videojitékos kutatds részeként kérdeztiik az e-sport fogalom ismertségét is,
mértiik az e-sport jatékokkal jatszok ardnyat és néhany demografiai jellemzdjét. A felnGte
internetezGk kicsit tobb mint harmada (34%) hallott mar az e-sportrél. Ennél jéval
kevesebben, a 18 és 65 év kozotti népesség 6,7%-a jatszik e-sport jatékot és/vagy jatszik
versenyszer(ien és/vagy vett mir részt offline e-sport rendezvényen.'® Ez alapjdn nagyjibol
425 ezer fére becsiilhetd az e-sport bazisa 2017-ben Magyarorszdgon.

A teljes 6,7%-o0s bazisnal kicsit kevesebben, 5,2% szokott olyan jatékkal jatszani, ami
népszerl e-sportként is. 2% jart mar e-sporthoz kot6dd rendezvényen és sajit bevalldsa
szerint ugyancsak 2% jatszik vagy jatszott mar versenyszer( koriilmények kozott is.

Ennek a koriilbeliil 425 ezer fének a 94%-a férfi és minddssze 6%-a nG — tehit egy
er6sen maszkulin tevékenységr6l van sz6 (ahogy fentebb is emlitettiik csupan minden
huszadik érintett ng). A hardcore gamerek kor megoszlsa is érdekes (ez az adat mér az e-
sport kutatdsbél szarmazik):

34% — 18 évnél fiatalabb (amibdl 20% 16-17 éves és 14% 14—15 éves)
44% — 18-24 éves
14% — 25-30 éves
8% — 30 év feletti

13 Magyarorszdgon a legnépszer(ibb offline e-sport események a Play I'T show-k, amelyek Budapest
mellett rendszeresen megrendezésre keriilnek a nagyobb vidéki varosokban is. Egy ilyen esemény
alkalmaval t6bbek kozott sor keriil kozos videojatékra, kbzonségtalilkozokra (a legnépszertibb video-
jatékosokkal és videdsokkal), kidllitasra, elGaddsokra stb. De vannak kifejezetten e-sport versenyek
is, ahol egy hagyomdnyos sporteseményhez hasonléan profik mérik 6ssze a tudasukat, mikézben a
kozonség szurkol nekik. Idehaza 2018 marcius végén keriil sor az els§ V4 Future sports fesztivalra,
ahol a V4 orszagbdl kikeriil§ csapatok és egyéni e-sportolok mérhetik 6ssze tuddsukat egy verseny
keretében.
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Széval, bar igaz az, hogy sok a 18 évnél fiatalabb, de az e-sport bazis kétharmada mar
felndtt. A hardcore gamerek kozel fele 18-24 év kozotti fiatal felndtt és tovdbbi 22%-ot
tesznek ki a 25 évesek vagy annil idGsebbek. Idehaza is elmondhaté tehét, hogy felndtt egy
gamer generacio, akik nem csupan gyerekként jatszanak, hanem immaron felnGttként is.

A kovetkezd alfejezetekben a videojitékos kutatds néhdny adatdnak ismertetése utdn
attérek az e-sport kutatds eredményeinek ismertetésére.

E-sport kutatds: fobb jatékplatformok

Fentebb lathattuk, hogy az okostelefon az elsGdleges videojaték-platform, ha az alkalmi
jatékosokat is figyelembe vessziik és az asztali szamit6gép csupan a harmadik helyre kertilt.
Annak viszont, aki komolyan, napi tébb 6rét jatszik, az asztali szimitégép az elsGdleges
eszkoz ehhez, 85% jatszik ilyen platformon. Ehhez képest minden mas platform sokadla-
gos szerepet tolt be, még a masodik helyre keriil§ laptopon is csupén a jatékosok 27%-a
jatszik, az okostelefon 16%-a kozel megegyezik a konzol 13%-aval, a tablet pedig 3%-os
adataval szinte lathatatlan.

Az asztali szdmit6gép mellett sz6l annak bévithetGsége, felépitése, dra, ereje, és hogy
a komolyabb szamitasigény( jatékok szinte mindegyike elérhetd rd. A laptopok nehezen
bévithetdek, az elérhetd ard okostelefonok vagy tabletek ereje, képernyémérete (felbon-
tdsa) és irdnyithatésiga joval elmarad att6l, hogy komoly jaitékokat lehessen futtatni rajeuk,
mikdzben nem is adnak ki minden jatékot okostelefonokra. Végiil a konzolok sem nyerték
meg idehaza a komoly jatékosokat, feltehetGen azok relative magas dra és korlatozott fel-
hasznalasi kore miatt. A konzolok igazabdl csak jatékra alkalmasak, mikdzben egy asztali
gépnél beszerzéskor érvként akkor is ott szerepel, hogy munkdra és tanuldsra is haszndl-
hatd, ha utdna elsGsorban mégis csak jatékra hasznaljak. gy, ha a magyar csaladok egyetlen
eszkozbe ruhdznak be, ami t6bb mindenre is igénybe vehetd, ez az asztali gép lesz, ami
koltség-haszon szempontjabdl a legjobb dontésnek igérkezik.

s .

E-sport kutatds: a jdatékkal toltitr idd és az dltaldban vett . screen time”

A hardcore gamerek, akik komolyan veszik a videojatékkal valé jatékot, napi 3-4 6rit tol-
tenek a kedvenc foglalatossdgukkal. Nagyjabol kicsit kevesebbet, mint egy atlagos, 4 évnél
idGsebb magyar tévénézéssel. Utobbi a Nielsen Kozonségmérés adatai szerint 4 6ra 25
perc volt 2017 harmadik negyedévében (Szalay 2017). Az eNE'T mérése szerint a hardcore
gamerek egy dtlagos hétkoznap 3,5 6rit toltenek e-sport jatékokkal, ami hétvégén napi 6
orara emelkedik.

Az atlag mogote eltérd szokdsok allnak (lasd a 3. dbrat), a legtobben hétkznap napi
2 orat jatszanak, mig hétvégén a legtobben napi 6 6randl is tobbet téltenek videojatékokkal,
de sokan napi 4 6riban maximalizdljak az erre szant idejiiket.

E-sport kutatds: egyéni fejlidés és streamek kivetése

A kutatas egyik érdekes része, hogy az e-sport jatékokkal jatszok mekkora része jatszik
egyaltalan versenyszer(ien, illetve mennyien lennének hajlandéak ebbe id&t és energiat
fektetni. A 2 312 6 koziil, akik részt vettek az e-sport kutatdsunkban, 11% allitotta, hogy
most is versenyszer(ien jatszik, ez nagyjabol 250 f6t jelent. Valgjaban az elsGsorban az e-
sportoldi tevékenységbdl é16 magyar profi jaitékosok szima még ennél is kevesebb lehet,
mindossze 11 f§ dllitotta a kutatdsban részt vevdk koziil, hogy ez a {6 bevételi forrdsa.
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atlagos hétkdznap atlagos hétvégi napon
e-sport jatékokkal e-sport jatékokkal
toltott id6: 3,5 ora toltott id6: 6 ora

Kevesebb, 1 dra 2 6ra 3 6ra 4 6ra S56ra tobbmint kevesebb, 16ra 2 6ra 3 dra 4 6ra 5 éra 6 dra tébb,
mint egy 5 éra mint egy mint 6
éra ora éra

3. dbra: Hardcore gamerek jatékkal t6ltote ideje
hétkoznap és hétvégén
(szazalékos megoszlds, eNE'T online kutatds, 2017. oktéber, N=2 312)

Ugyanakkor az e-sportol6i pédlya vonzerejét mutatja, hogy a kutatdsban részt vevik 40%-
a szeretne a Jovében versenyszeriien jatszani. Hogy ez nem csak afféle elérhetetlen dlom,
amire csak vagyakoznak, hanem tennének is érte, azt j6l mutatja, hogy a jatékosok 54%-a
hajlandé lenne akdr fizetni is azért, hogy valaki segitse a fejlddésiiket vagy részt venne
profik dltal tartott oktatdson.

Mindez két dolgot mutat: a relative alacsony atlagjovedelemmel rendelkezé Ma-
gyarorszdgon az e-sportoléi palya vonzonak tlinik a maga pénzdijaival, egyfajta kitorési
lehet@séget nydjthatna a fiatalok szamara. Mésrészt sokan szivesen tanulndnak az tigye-
sebbektdl, tehit ha ennek intézményes keretei lennének, akkor meg lehetne teremteni a
profi e-sport alapjait idehaza, megfelelGen széles meritéssel, ami az utdnpdétlast illeti. Taldn
nem véletlen, hogy az elsG e-sport egyesiiletek éppen ezekben az években alakulnak meg.

Az egyéni fejlédésnek és az e-sporttal val6 foglalkozdsnak egy masik formdja az ilyen
tartalmak fogyasztdsa és az e-sport tartalmakat kozzétevék kovetése kiilonbozd plat-
formokon, elsGsorban Twitchen és You'lube-on. A hardcore gamerek dltal fogyasztott top
ot streamelt tartalom a kovetkezd:

E-sport mérkézések

E-sportol6 streamek

Legszebb jelenetek, 6sszefoglalok
Jatékmenetek

Oktaté- (tutorial) videdk

Ebbdl az latszik, hogy feltehetGen idehaza is lenne kézonsége az e-sport-
kozvetitéseknek, elsGsorban az e-sport-mérkzéseknek. A most masodik helyen 1évg
e-sportol6i streameket részben ma is lehet kvetni, viszont a legszebb jelenetek, dssze-
foglalok olyan szerkesztett tartalmat jelenthetnének, amelyeket elsGsorban a teriilethez
ért6 profi stibok, csatornak, kommentitorok tudninak elkésziteni. Mindez a korabban
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emlitett 425 ezer fGs e-sport bazissal egyiitt azt jelenti, hogy lassan idehaza is 1étjogosult-
sdga lenne az e-sport tartalmak dedikalt kozvetitésének, akar a hagyoményos, akar az on-
line térben.

E-sport kutatds: sportolnak-e egydltalin a gamerek?

Provokativ kérdésnek tlinhet, hogy vajon sportolnak-e a gamerek? A sztereotipia alapjan
azt varnank, hogy koriikben inkdbb csak az online jatékoknak van becsiilete... Ehhez
képest az e-sport-kutatds alapjan azt latni, hogy a hardcore gamerek 80%-a (iz rendszeresen
hagyomdnyos, fizikai mozgast igényld sportot is. Ennek t6bb oka is lehet: részben fakadhat
a jatékosok jellemzGen fiatal atlagéletkorabdl, részben pedig abbdl, hogy az aktiv, tobb
oras, koncentrilt figyelmet igényl§ videojitékok megfeleld fizikumot is igényelnek a siker
eléréséhez, igy érdekiik is, hogy fittek legyenek, amit pusztin videojatékokkal nem lehet
elérni.

Mely sportok legnépszeritibbek a hardcore gamerek kérében? Azt hihetnénk, hogy a
foci az elsd, hiszen, mint kordbban lattuk, 94%-ban férfiakrél van sz6 a hardcore gamerek
esetében. Ehhez képest a foci ugyan dobogos, de mégsincs az elsd helyen, mivel az al-
16képességi sportok (mint amilyen a futds, Gszds vagy kerékparozds) megel6zik. A legnép-
szer(ibb sportok a hardcore gamerek kérében 2017-ben:

46% — All(’)képességi sport (futds, Gszas, kerékpdrozas stb.)
38% — Foci

27% — Er6sport (sulyemelés, kettlebell stb.)

26% — Labdajaték, de nem foci

12% - Kiizd@sport (judo, boksz, kung-fu stb.)

10% — Technikai sport (gordeszka, motorozas stb.)

4% — Esztétikai sport (tanc, miikorcsolya stb.)

A sportok tipusabdl és elterjedtségébdl j6l latszik, hogy elsGsorban a férfiasnak tartott
hagyominyos sportok népszeriieck, mint amilyenek a mar emlitett alloképességi sportok,
a labdajatékok, igy a foci, illetve az erdsportok.

A hardcore gamerek kérében 80%-ban elterjedt rendszeres sporttevékenység miatt
egyel6re nem kell attdl tartani, hogy a gamerek mozgdsszegény életvitelt folytatnanak
pusztdn amiatt, mert dtlagosan napi 3-4 érit toltenek videojatékozassal.

A videojdtékokhoz kithetd piac becsiilt mérete Magyarorszdgon

A kutatdsunk részben a piacméret becslése miatt késziilt el — a SuperData adatdt, amit a
tanulmdny elején emlitettiink, ugyanis csak részben tartottuk elfogadhaténak. FeltehetGen
csak a tényleges e-sport-piac egy részét értették a piac alact és mérték meg. Ugyanakkor
tisztaban vagyunk vele, hogy egyetlen, csak a fogyaszt6i szokasokbdl és szimokbdl kiin-
dul6 kutatds sem lehet pontos. Itt val6jaban nem csak keresleti oldali (fogyasztéi), hanem
kindlati oldali mérést is érdemes volna majd folytatni, ahol azoknak a kereskeddknek, jaték
forgalmazdoknak és egyéb szereplGknek az adatai keriilnek gy(ijtésre, amelyek bevételre
tesznek szert ezen a piacon. Ezt azonban a kutatds induldsakor egyel6re nem tartottuk
kivitelezhetének, tigy gondoltuk, hogy elGszor megbizhatd, komoly kutatécégnek kell tiin-
niink a potencialis partnerck szdmadra is. A piaci szereplk egy része ugyanis nem hazai,
hanem nemzetkozi, igy kevésbé van realitdsa annak, hogy adatot szolgiltassanak nekiink,
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vagy egyaltalin rendelkezzenek kifejezetten a magyar piacra vonatkozé részadatokkal.
Emiatt egyelGre azt vilasztottuk, hogy a videojaték és e-sport kutatdsunk szdmai alapjan
»alulrél”, fogyasztéi oldalrdl becsiiljilk meg az egyes rész szegmensek méretét.

Hérom f6 szegmenst hatdroztunk meg;:

®  Jardver vdsdrlds: ide értjiik a jatékra szdnt eszkozok és hardver-elemek, kiegészit6k
véasdarlasit, mint amilyen egy jatékra szant szimitégép, hangkdrtya vagy egy gamer
egér. Kutatdsunk alapjan egy hardcore gamer évente dtlagosan 25 600 forintot kolt
ilyen eszkozokre Magyarorszagon. Igy a teljes volumen meghaladja az évi 10 milliard
forintos forgalmat.

®  videojdrték vdsdrlds: ide tartozik a videojdtékok megvisdrldsa. Tekintve, hogy a jatékok
egyre nagyobb része freemium modellben miikodik — vagyis magaére a jatékért nem
mindig kell fizetni mégis ingyenesen is szinte teljes mértékben élvezhetdk, csak bi-
zonyos dolgokért lehet vagy kell benne fizetni — a videojitékok egyszeri megvasar-
lasabol szarmazo6 bevételek egyre kevésbé meghatarozéak. Ez a rész egyre inkabb
csak a kovetkezd kategoériaval egyiitt értelmezhetd, hiszen a videojatékok nem csak
az els6 jaték elbtt a megvasarlaskor (letoltéskor / telepitéskor), hanem folyamatosan
képesek bevételt termelni (iizleti modelledl fiiggden). A magyar hardcore gamerek
kutatdsunk alapjian évente 17 300 forintot koltenek pusztan videojaték visdrldsra,
ami 0sszeségében tobb mint 7 millidrd forintos piaci szegmenst takar.

o videojdtékban vald koltés: végiil a harmadik kategoriaba tartozik a videojatékokon beliili
koltés. Ez alatt azt értjiik, amikor a jatékban koltenek valamire a jatékosok, példaul
egy uj karekterre, skinre, eszkozre stb. Ilyesmire évente dtlagosan 9 500 forintot szin-
nak a gamerek, igy Osszességében kozel 4 millidrdos piaci részrél van sz6.

A hdrom szegmens egyiitt nagyjabdl évi 22 millidrd forintos piacot jelent — amibe
nem szamoltuk bele példdul a szponzori kéltéseket vagy a témahoz kapcsol6dé ese-
ményekbdl szairmazo bevételeket, illetve a merchandise termékeket. Viszont igy is nagysa-
grendileg haladja meg a SuperData félmillié dollaros magyar piacra vonatkozé adatat.
Persze az 6sszevetés nem feltétleniil dllja meg a helyée, hiszen a SuperData esetében nem
tudjuk, hogy pontosan mire vonatkozik az adat, nagy valészintiséggel a miénknél sokkal
szlikebben hataroztik meg, hogy mit értenek e-sport és annak piaca alatt

Befejezés: széleskorid tarsadalmi elfogadottsag elStt?

A videojatékosok 3,7 milliés hazai tdbora 6ridsi. Ez a szam azt jelenti, hogy a video-
jatékozas ma mar széles korben elterjedt jelenség Magyarorszagon, nem csupdn egy par
szazezer f6t érint§ szubkultdrardl van sz6. A mai magyar tirsadalomban a felnétt inter-
netez8k tobb mint fele jatszik alkalmi jatékosként, tehit a ,,gamer mar benniik van”. Ez
mind a videojaték tarsadalmi megitélésére, mind arra a képre hatdssal van, hogy kik is
jatszanak ilyen jatékokkal. Mint ldthattuk a nem videojitékozok tobbsége sem tekint
madr ,,agressziv kismalacként” a jatékosokra, akik a sztereotipia szerint még tanulnanak,
gatlasosak, mozgisszegények lennének és az erGszakos videojitékokban élnék ki
magukat. Ezzel egybecsengenek azok a kutatdsi adatok, melyek szerint a hardcore
gamerek kétharmada felnGte és négyotodiik aktivan sportol is, felteheten gyakrabban,
mint az dtlag magyarok, tehdt a kordbban akar érvényes sztereotipia ma mar nem felel
meg a valdsignak sem.
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Ugyanakkor feltehetd, hogy az alkalmi ,,jitékosok” nem gondolnak magukra
jatékosként. Erdekes azonban, hogy mikozben a mai magyar tirsadalom a napi atlagos 4-
5 6ra tévénézést teljesen normadlis jelenségnek tekinti, mert megszokta, addig a napi 3-4
ora videojiték megitélése nem ennyire egyértelm. Pedig ugyanigy képernyd eléte zajlik.
Virhat6é ugyanakkor, hogy a videojitékozds vagy az e-sport legitim, tdrsadalmilag elfo-
gadott, esetleg timogatandé tevékenységgé valhat a jovében. A kutatdsunk fontos feladata
lesz a jovGben, hogy idGsoros adatokkal vizsgilja az dtmenetet, a videojaték és e-sport tar-
sadalmi megitélését.

Ahogy egyre tobb teret kap a videojatékozas és az e-sport idehaza, egyre tébben és
egyre tobbet beszélnek rola, dgy alakulhat 4t annak megitélése a tobbségi tirsadalomban.
Az alkalmi jatékossd véldssal az elsd 1épést mar sokan megtették a jelenség elfogadésa és
megértése felé. Ugyanakkor a 2016-0s kutatds megkezdése 6ta is érzékelni, hogy egyre
tobb figyelmet kap a kérdés, mind a kiillonb6z§ gazdasigi és média szerepldk, mint a poli-
tika vagy a tobbségi tirsadalom részér6l. Ez alapjan prognosztizilhatd, hogy a kozeljovében
véaltozhat az e-sport és a hardcore videojaték megitélése idehaza is.

A kutatdsunk mésik fontos tanulsiga, hogy az e-sportnak és a hardcore videojatékok-
nak mar most is van Magyarorszdgon egy 425 ezer f6re ragé stabil tomegbazisa. Ok azok,
akik rendszeresen jatszanak, és napi 3-4 6rat eltSltenck ezzel a tevékenységgel. Egy résziik
szivesen megy tomegrendezvényekre is, kovet e-sportolokat, néz streameket... Ez az az
aktiv tomeg, amely egyrészt mozgésithaté a téma kapcesin, masrészt pedig utinpétlast je-
lenthetne egy profibba valé, intézményesiilg hazai e-sport mozgalom szdmdra. Az, hogy a
gamerek jelentds része szivesen versenyezne és hajlando lenne dldozni is rd, hogy valaki
foglalkozzon vele, azt mutatja, hogy egy sokkal szervesiiltebb, profibb e-sportnak is helye
lenne Magyarorsziagon. Az elsG hazai e-sport egyesiiletek megalakuldsdval Magyarorszag
2017-ben elindult ezen az tton. De, ahhoz, hogy ez sikerre vezessen, egyszerre van sziik-
ség a megfelel§ tomegbdzisra, intézményes csatorndkra és a széleskori tarsadalmi elfo-
gadottsdgra is, hogy aki e-sportol6 szeretne lenni, azt a kérnyezete is megértse és timogassa
ebben. Se olyanfajta tdvolsagtartissal, meg nem értéssel vagy esetleg kikozositéssel ne
taldlkozzon, ami eltantoritja ettl a céltdl. Persze ezen til rendelkezésre kell dllnia azoknak
az egyesiileti és kozosségi kereteknek is, amelyek befogadjik és egyengetik az
elémenetelét, mint e-sportold.

Végeredményben a kutatdsunk ugyan egy pillanatképet mutat, de meggy6zddésiink,
hogy attorés eldtt all az e-sport Magyarorszdgon mind tarsadalmi megitélését, mind témeg-
bazisat, mind sportszervezeti intézményesiilését tekintve.
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Gamerek az iskoldban

A kulturilis tanulds szerves részeként a jatékok egyre nagyobb szerepet kapnak a tirsada-
lom mitkédésében. Hamarosan elérjiik, hogy a fejlett viligban, Eurépdban, az Egyesiilt
Allamokban a GDP kozel felét a kultiripar termelje, és a piacgazdasig miikddtetéséhez
clegendd legyen a lakossdg viszonylag kis részének dolgoznia (UNESCO 2012). A poszt-
modern tirsadalomban a kulturélis értékek jutnak fontos szerephez, ezen beliil a kulturalis
tanulés Gj eszkozei, tobbek kozott a jatékok (Kane 2005).

Az els6 valédi videojaték a Thomas T Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann szabadalmén
alapul6 rakétavezérl§ szimuldtor, az 1947-es Katddsugircsoves Szorakoztatd Késziilék
volt. A kisérletezd szellem mérnokok hamarosan kovették a példat. Az elsd, val6ban ki-
zar6lag jatékra kifejlesztett késziilék 1951 majusaban a NIMROD volt, ami egy Nim nevii
matematikai-stratégiai programot futtatott. A berendezés egy tonnanal is nehezebb volt,
és csak a Nim futtatdsara lehetett hasznalni. Az elsG szerepjaték 1974-ben késziilt el és in-
jovoltabol. Az elsG szamit6gépes szerepjitékot Don Daglow és egy claremonti egyetemista
fejlesztette ki 1975-ben, és Dungeon néven latott napvildgot. A jaték alapjait és vildgit a
D&D adta, a szoveges megjelenités mellett 4 funkcidk is megjelentek benne (Achter-
bosch et al. 2007).

Az asztali szerepjitékok elterjedésével egy idGben jelentek meg az MMORPG-k
Gsei, a MUD-ok (Multi User Dungeon). Az els6 MUD-ot Roy Trubshaw fejlesztette ki
1978-ban, majd adta at Richard Bartle-nek 1980-ban. A MUD-ok 6tv6zték a szerepjatékok,
a hack & slash tipusii jitékok, valamint a chatszobdk jellemzgit, létrehozva ezzel olyan
szovegalapu virtudlis vildgokat, melyben a jatékos jellemzGen egy fantasy vilagban iranyit-
hatta karakterét természetes nyelven alapulé utasitdsokkal. A MUD-ok tébbségével in-
gyenesen lehetett jatszani, és Telneten vagy valamely MUD-klienssel lehetett csatlakozni
a rendszerhez. Magyarorszdagon a legelterjedtebb MUD-kliens a zMUD volt, melynek
szervereit nagyobb egyetemek gépei adtak (Dobé és Gutléber 2008).

Az elsG PC-re késziilt grafikus MMORPG az 1991-ben megjelent Neverwinter
Nights volt, amit tobb hasonlé jaték is kovetett. A jatékosoknak lehetGségiik volt az egy-
mas kozotti kommunikdciora, a targyak cseréjére, valamint mar rendelkeztek alap online
avatarral is. Ebben az id6ben az internet még nem terjedt el annyira, mint napjainkban,
tehdt a masszivan tobbjatékos jelzd nem teljesen igaz ezekre a jatékokra. Kotoet havidijére
korlatlan hozzaférést az 1992-ben megjelent The Shadows of Yserbius nevi jaték kinale
el&szor.

Az internet elterjedésének, a sdvszélesség novekedésének kdszonhetden az elsd iga-
zan sikeres MMORPG a "90-es évek kozepén a Sierra Online dltal kiadott The Realm On-
line volt. Ezt kdvette a 3D-s, izometrikus grafikdval rendelkezd Ultima Online 1997-ben.
A nyugati orszagok jatékpiacai az ezredfordulén az EverQuest aratott nagy sikert. A 2000-
es évek elejére a személyi szamitégépek és konzolok hardverfejlddése, az internetes al-
kalmazasok elterjedése lehetévé tette az egyre jobb mindségli grafikdval, nagyobb
jatékeérrel és hosszabb, gazdagabb jitékmenecttel rendelkez6 MMORPG jatékok megje-
lenését. Az igazan nagy dttorést a 2004-es év hozta, amikor a Blizzard Entertainment piacra
dobrta a sok folytatdst megért Warcraft cim{ jitékinak MMORPG viltozatdt, a World of
Warcraftot. Az6ta az MMORPG-k, és az MMO-k sikere toretlen (Lin és Sun 2015).
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Ahhoz, hogy megérthessiik a jatékok 0j elméleti megkozelitését, kiilonbséget kell
tenniink két jatéktipus kozott, amelyekre az angol nyelvben, tébbek kozott a kiilonbségek
hangsulyozdsa miatt, két kiilon sz6 1étezik. A play a gyermeki léthez k6t6dd, szabad, spon-
tan, 6onmagaért valé jatékot jelenti (Santayana 1955, Caillois 1961). Ezzel szemben a game
a szabdlyoknak aldvetett, valamilyen cél érdekében torténd és szamszerisithetd kimenettel
rendelkezd jatékot jeldli (Salen és Zimmerman 2014). Zimmermann ezzel egyiitt kiecgé-
szitette ezt a definiciot a hliségprogramokbdl atvett, a szdmitdgépes jaitékoknal is j61 hasz-
nalhat6 megolddsokkal. A t6bbszereplds jatékok alapjai ebben az értelemben tehat
valamikor a ‘90-es években indultak vilighddité utjukra, de az elterjedésiikhoz sziikség
volt olyan biztonsdgos és gyors hdlézatos kapcsolatra és megjelenitési megolddsokra, ame-
lyek a szélesebb rétegek szamara csak a kétezres évek elsg évtizedének kozepétdl dlltak
rendelkezésre. Azéta exponencidlisan nd az érdeklddés a jatékok irdnt, nem csak a jaté-
kosok, hanem a nagyobb szervezetek, szponzorcégek, sét egyes orszdgok kormanyai (pél-
ddul: Dél-Korea) részérdl is (Schmidtka 2016). A Végjaték cim film tobbek kézott mar a
hadiipari alkalmazasi lehetdségekre is felhivja a figyelmet.

A jitékok (a game magyar megfeleldjének hidnyaban tovabbra is ezt a kifejezést hasz-
nélja a szakirodalom) elterjedéséhez, fejlddéséhez nagyon nagy 16kést adott Steve Jobs.
Egyrészt azzal, hogy a Pixar filmstadié megvasarlasaval és miikodtetésével bebizonyitotta,
hogy a modern szamitégépekkel (a Next cég nagyteljesitményii gépeivel) a grafikus meg-
jelenités 3D szinten is élményszer( és szérakoztat6 lehet. Ez lathaté a stidi6 dleal készitett
egész estés filmeken, amik megteremtették ennek az aj filmiparagnak az alapjait. Mésrészt
az 4] tipusd, tobb funkcidt 6sszekapcsolo (internet, telefon, zenelejatszo, érint6képernyds
megoldas) okostelefon elkészitésével, ahol egy 1j opericids rendszerrel 6sszekapcsolta az
internetet a telefonos szolgiltatdsokkal. Ezzel megnyitotta az utat mas gyartok eldte, és
megteremtette a telefonokon, tableteken is jatszhatd, az addigi egyszer( jatékok mellett
a kiilonb6z8 eszkozokon online médon is jatszhaté jatékok fejlesztésének lehetdségét.

A szamitégépek, a tabletek és az okostelefonok, valamint a videojatékok egyre gyor-
sabb clterjedése, és ezzel egyiitt az internet mindennapi hasznélata egy vadonatdj, sokak
szamdara maig nehezen kezelhet§ jelenség kialakuldsihoz vezetett. Mivel egyre t6bb ja-
tékban a jatékosok virtudlis személyiségen, avatdrokon keresztiil jelennek meg, a progra-
mozok a jaitékokat tovabb fejlesztették, igy terjedtek egyre szélesebb korben a valds idejid
stratégiai jatékok (RTS) k6zé sorolhaté Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) és a
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) tébbszereplds jatékok. A
fiatalok korében az j tipusi jatékok haszndlata tobbek kozott az egyiittmiikodésben és
versengésben nyilvinul meg. Ezek a jatékok az ut6bbi években rendkiviili népszertiség-
nek orvendenek, a mobiltelefonokra fejlesztett megolddsokkal Iényegében a fiatalok min-
dennapi életének részévé valtak.

Az e-sport sportként valé meghatirozasit még ma is sokan megkérddjelezik. Az e-
sport fogalmaval legkoribban az Online Games Association (OGA) cikkében taldlkozha-
tunk, ahol Bettington (Eurogamer 1999) hasonlitotta 6ssze az e-sportot a tradiciondlis
sporttal. A the organisation of the UK Professional Computer Gaming Championship
(UKPCGC) és az English Sports Council 1999-ben versengd jatékként hatarozta meg az
elektronikus sportot. Annak ellenére, hogy a fizikai aktivitds nem jelentds, igy gondoltdk,
hogy az egyiittm{ik6dés és a verseny alapjan az e-sport is sport tevékenységnek tekinthetd.
Maguk a versenyzésre alkalmas online jaitékok mar a ’90-cs évek kozepén megjelentek és
versenyek is indultak ,,Cyberathlete Professional League” néven (Kushner 2004).

Az ellentmondésok felolddsdban segit a sporttérvény megfogalmazdsa, mely szerint
a sport meghatirozott szabilyok szerint, a szabadidg eltdltéseként vagy hivatdsszertien
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végzett testedzés, illetve szellemi gyakorlat, alkalmilag vagy szervezett formdban, fizikai,
illetve szellemi erénlét fejlesztését szolgélja (2000. évi CXLV. torvény a sportrdl). Ez a vi-
szonylag tag értelmezés egyértelmiien mutatja, hogy az e-sport valoban sporttevékenységet
jelent. Ez egyébként azért is igaz, mert ahhoz, hogy valaki az e-sportban sikeres legyen,
komoly fizikai mozgist is igényld tréningeken kell részt vennie. Ez biztositja szdmadra a
megfeleld fizikai és szellemi kondicidt a hosszabb idGtartamu versenyekre. Az e-sport egy
gyijt6fogalom, amely szervezett, szlikebb értelmezésben, a profik altal Gizott, verseny-
alapu, szamit6gépes jatékokkal valé foglalkozas jelenti. A versengésre épitd jaitékok mar
a’70-es évek és a Pong 6ta veliink vannak, de csak az ut6bbi évtized technikai és szoftver
fejlesztéseinek kszonhetden jutott el arra a szintre, hogy igazi, nagy tomegeket megmoz-
gaté rendezvényekké fejlgdjon. Igy az e-sport fogalma is kissé dtalakult, a klasszikus csa-
patsportokhoz hasonl6an a versenyzést, az onfejlesztést és a csapatmunkdt helyezi elGtérbe.
Az e-sporttal kapcsolatos eseményeket specidlis kozvetit§ platformokon juttatjik el a ko-
zonséghez. llyen példdul a Twitch. Igy a versenyek a szélesebb tomegek szdmdéra akir
mobil eszkozokon keresztiil is kovethetdk.

Ennck a felismerésnek az egyik eredménye, hogy egyre t6bb teriileten jelentek meg
olyan jatékok, és ezekhez kapcsolédva olyan szervezddések, amelyek t6bbek kozott ku-
tatdsi célokat is szolgiltak. Ilyen tobbek kozott a hazai viszonylatban az az elséként a Deb-
receni Egyetemen tutjara indult DEAC-Hackers e-sport szakosztaly, melynek egyik
hangsilyozottan kiemelt célja az e-sport tevékenység és az e-sporttal foglalkozok jaték-
haszndlatinak t6bb szemponti kutatdsa. Tovabbi célok kozott szerepel az utanpdétlds fel-
készitése, a fiziologiai tényez8k vizsgilata, lehetdségek szerinti fejlesztése, a
jatékstratégidk kidolgozdsa, a fiatalok bevondsa a szervezett, amatdr jaitékosok korébe, és
ezzel egyiitt az ad-hoc tipusu, esetlegesen fliggdséget is okozé jatékhasznalatrol felvildgo-
sitds nydjtdsa.

A kutatdas el6zményei

A kiilonféle jatékok és az ezeket futtatd eszkozok terjedése az iskolai tanuldk kozott mar
az okostelefonok megjelenése 6ta lathat6 volt. Egy budapesti kutatds anyaga és egy 2016-
ban folytatott, a fiatalok jatékhaszndlatdrdl sz616 megbeszElés irdnyitotta rd a figyelmet
arra, hogy az iskolai tanul6k jelentds része a tiltakozasok és a sziil6i figyelemfelhivés elle-
nére mdr alsé tagozatban is okostelefont hasznal (Tamds 2016). Ennek egyik oka az internet
elérhetGségének javuldsa volt, de fontos tényezdnek bizonyult, hogy a sziildk, tobbek ko-
zott Debrecenben, a munkahelyiikon jelentds kedvezménnyel, szinte ingyen juthattak
hozza ilyen késziilékekhez.!

A haztartdsok szamdra is elérhetévé viltak a kordbbi egyszer(i szamit6gépek utan
azok a viszonylag olcsd, djabb tipust gépek, amelyek alkalmasak voltak az egyszer(ibb ja-
tékok mellett a folyamatosan fejlédd, egyre nagyobb processzor és grafikai teljesitményt
igényld MOBA, MMORPG és egyéb jatékra. A jatékok fejlesztGinek és a hardverek egyre
nagyobb teljesitményének koszonhetden ezeknek a jatékoknak a telefonos verzidi is
hamar népszeriiek lettek. A pedagégusoktdl kapott informacidok pontositisa érdekében

! Debrecenben minden kozszolgilati dolgozd, pedagégus, snkorményzati céghez kapesolédé dolgozé
5 db egyszeriibb okostelefon vasarlasara volt jogosult 500 Ft-os dron. Ez a virosban tébb mint 40
czer telefon beszerzési lehetGséget jelentett.
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toreént egy eldkutatds kérdGives felméréssel, ahol az interneten keresztiil valaszoltak a
célirinyosan megkeresett tanuldk a kérdésekre. A kérdGivet két gimnazium és egy altala-
nos iskola 12-16 éves tanuléi toltoeeék ki interneten keresztiil az iskolai 6rdkon. A szazfGs
minta eredményei részben aldtimasztottik a kapott jelzéseket, de néhany fontos teriileten
hasznos kiegészitd informacidkat is adtak. Felhivtdk a figyelmet arra, hogy a 12-16 éves
korosztaly mobiltelefon hasznilata meghaladja a 90%-ot, szinte mindenki a kozosségi ol-
dalak hasznélata mellett naponta keresett fel jatékoldalakat, vagy mar letoleote jatékokat
hasznalt (Lembke és Leipner 2015). A kutatds nem kifejezetten az e-sportolékra vonat-
kozott, hanem a jatékhasznalatot vizsgalta, igy a jitékhaszndalatban a fidk és a lanyok kozott
nem volt jelentGs eltérés. Azok a kutatdsok, amelyek kifejezetten az aktiv e-sportolokat
vizsgaljik a fitk javira jelentSs eltérést mutatna, ott mar a sportolok 96%-a a fitk koziil
keriil ki (eNet 2017). A hasznélt eszk6zok kozott a szaimitdgépek és a konzolok aranya volt
magas, de emellett telefont a dontd tobbség haszndlt. A jatékkal toltote idG a fiatalabbaknal
kevesebb volt, mint a fels6bb osztilyosoknil. Az eredményekbdl az is kideriilt, hogy a
megkérdezettek fele adott ki pénzt kiilonb6z8, a jatékokhoz kapcsol6dé eszkozokért, ki-
egészitGkeért.

Az elbzetes vizsgilatok eredményei indokoltdk, hogy érdemes a fiatalok jatékhasz-
nalatit részletesebben is megvizsgalni. Kiilonosen indokoltta tette ezt az e-sport jellegli
jatékok haszndlatinak novekedése, a jitékokhoz kapcsolddé rendezvények (play it show,
Mine show) orszagos szintli megjelenése és népszeriisége, valamint a frissen alakulé vir-
tudlis kozosségek megjelenése.

Hipotézisek

Az elévizsgélatok alapjin az dtfogébb méréshez a fiatalok jatékhaszndlatdt jol feltdrhat
hipotézisek sziikségesek. Olyan kérdéseket kell feltenni, amelyek segithetik a pedagé-
gusokat és a sziil6ket a jelenlegi helyzet megértésében. Arra is védlaszt kell adni, hogyan
lehet a fiatalok jatékok irdnti érdeklfdését a pedagdgiai folyamatban felhasznalni.

A feldllitott hipotézisek szerint:

° a fiatalok dontd tobbsége rendelkezik olyan eszkozzel (legalibb okostelefonnal),
amely alkalmas a csoportosan jatszhat6 online jaitékok futtatdsara.

o Ismerik és — a hipotézis szerint — napi szinten hasznaljak az elektronikus jatékokat,
ezen beliil is a MOBA és az MMORPG jatékokat.

o Ismerik az e-sport fogalmadt, és tobbségiik sportnak tekinti. A jaték mellett figyelem-
mel kisérik az e-sport eseményeket, ismerik az e-sport celebjeit, folyamatosan nyo-
mon kovetik a jatékokat a videomegoszté hdlézatokon keresztiil.

o A feltételezés szerint a jatékkal t61tott 1d6 és a tanulmanyi eredmények kozott 6ssze-
fiiggés van, a gyengébb tanul6k tébbet jatszanak, mint a jobb eredményt felmutatok.

e Aszamitogépes jatékok mellett életiik része a szabadid§ aktiv eltéleése, a hagyoma-
nyos sportok valamelyike.

e Az e-sport jellegli jatékokat hasznosnak itélik, szeretnek csapatban jitszani, felsza-
badultnak érzik magukat.

o Ugy gondoljak, hogy a jatékok sordn a tanulmanyaikban és a mindennapi életben is
hasznalhat6 dj ismereteket szereznek.

Mivel az e-sportnak tekinthetd jatékok egy része valtozik, a klasszikusnak tekinthetd
jatékok mellett folyamatosan tjak jelentkeznek, és masok eltlinnek, igy azokkal a jatékokkal
foglalkoztunk a kutatds sordn, amelyek e-sport jellegii jaitéknak tekinthet6k. A MOBA jité-
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kok egy része és néhiny MMORPG jaték tartozik ide. A kutatds arra is kitért, hogy egyal-
taldn milyen jatékokat haszndlnak a fiatalok, igy a kérdések kozote szerepeltek azok a ja-
tékok, amelyek nem sorolhaték be igazan az e-sport kategéridba.

A kutatds médszertana

A kutatdsi kérd6iv kérdéseinek dsszeillitdsa a pedagégusoktdl kapott informdcidk felhasz-
naldsdval tortént. Két debreceni iskola 14-16 éves korcsoportjanak teljes lekérdezése va-
l6sulhatott meg, amihez az iskolik vezetése hozzdjarult, és segitette is a lekérdezést. A
kérdsiveket a tanuldk online feliileten toltoteék ki informatikadrdn, a tandrokkal tortént
egyeztetés utin. Emellett mindegyik csoportban a kitoltést segité pedagégusokkal sze-
mélyes interjuk sordn tortént az egyes kérdésck pontositidsa, majd ezt kovetGen az ered-
mények értékelése. Ezek a vélemények segitenek abban, hogy a tovibbiakban a
kérdgivek sziikséges médositdsa is megtorténhessen egy késébbi, mar kifejezetten az e-
sport témakorét érintd vizsgilathoz. A két iskola 245 {6s mintdja nem tekinthetd repre-
zentativnak, de az el6kutatds 100 f6s mintdjaval kiegészitve képet ad a fiatalok
jatékhaszndlatarol, a szabadidd eltdltésérdl és a pedagdgusok tapasztalatainak kiegészité-
sével ramutat a kovetkezd idGszak problémaira.

A kérdések a jatékkal toltote iddre, a jatékok haszndlatira, a szabadid§ elt6ltésének for-
madira és mds, a feldolgozast segitd, pontositd szocidlis tényezbkre vonatkoztak. A beérkezett
vilaszok értékelése tobbviltozos fiiggvényanalizissel tortént. Az eredmények és a pedagé-
gusoktél kapott vélemények 6sszehasonlité elemzése, illetve egy nagyobb 1étszamot feloleld
nemzetkozi kutatds beszamoldjaval torténd Gsszevetés is segitette az értékeld munkat.

Eredmények

Dan kutaték vizsgalata 1ényegében megegyezett a sajat debreceni kutatdsunkkal, azzal a
kiilonbséggel, hogy 6k lényegesen nagyobb elemszamiu lekérdezést folytattak (Eric 2017).
Az eredményeket Gsszehasonlitva kijelenthetd, hogy hasonlé adatokat latni mindkét eset-
ben. A din kutatdk a 15 év alatti és a 15-29 éves korosztalyt vizsgaltak, de életkori bontdst
is alkalmaztak. Kiilon vizsgaltdk a 15 év alatti, a 15-19 éves és az e folotti életkort csopor-
tokat. Az eredményeikbdl a 15 év alattiakra vonatkoz6 adatokat kiemelve a sajat eredmé-
nyekkel sszevethetdk az egyes értékek. A kapott értékeket egy tibliazatban foglaltuk
Ossze, igy lathatok az egyezGségek és az eltérések.

Mindkét kutatas azt jelzi, hogy a fiatalok tobb mint 70%-a napi rendszerességgel jat-
szik valamilyen eszk6zon. A sajat kutatas, illetve a dan vizsgalat szerint is mind a 15 év
alatti, mind a 15-19 éves korosztily esetében meghaladja a 10%-ot a heti 40 6rit jatszok
ardnya. Ez arra utal, hogy a jaték ezeknél a fiataloknadl a szabadidd eltoltésének a megha-
taroz6 eszkoze lett. A két kutatds eredményei hasonléak, de a heti 10 és 30 6ra kozorti ér-
tékek a dan vizsgalatokndl nagyobb ardnyban jelentkeznek, mig a 40 éra feletti értékek
Debrecenben voltak egy kicsit magasabbak. Erdekes kiilonbség, hogy a din kutatds 3664
6t kérdezett meg. A vizsgalatot el§z6leg 2011-ben is elvégezték, igy rendkiviil informativ,
Osszehasonlitdsra alkalmas adatokat kaptak. Eredményeik szerint a mintdban a fiatalok
99%-a jatszik valamilyen jatékkal. A minta nagysdgdbdl azt a kovetkeztetést vonhatjuk le,
hogy a dén fiatalok dont§ tobbségének életében a videojiték valamilyen formdja jelen
van. A debreceni vizsgédlat szerint minddssze 7% nem foglalkozik videojatékokkal. Az ada-
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Témakorok Részletezés Dén Kutatas Sajat eredmények
Heti jatékidd 1-9 6ra 26% 26%
10-19 éra 31% 24%
20-29 éra 20% 18%
30-39 éra 11% 12%
40 ora felett 11% 13%
Nem jatszik 1% 7%
Melyek a legkedveltebb jatékok
LOL FIFA
CS:GO SIMS
PUBG CS:GO
Battlefied LOL
GTA Assassin’s Creed
Miért szeretsz jatszani
Kikapcsolddas 47 4.5
Gybzelem 3,5 3,5
Elszakadas
a napi gondoktol 3 3
Beszélgetés 3.4 4
Latvany 3,2 3,2
Egyre jobb leszek 3,5 3,5

1. tabldazat: Az e-sport jelleg(i és a videojatékok hasznalata
(osszehasonlitas, Eric (2017) és a szerz6 adatai alapjan)

tokbdl és az haszndlat szerinti valtozdsokbdl az lithat6, hogy Dénidban elterjedtebb a vi-
deojitékok hasznalata, és a megkérdezett 29 évesnél fiatalabbak dontd tobbsége napi szin-
ten nem szdn 2 6randl tobb 1d6t erre a szabadidds tevékenységre. A debreceni eredmények
szerint magasabb a videojatékot nem hasznal6k ardnya, viszont ezzel egyiitt az elkotelezett,
napi 5 érandl is tébbet jitszok nagyobb szdmban vannak jelen.

Mindkét kutatds kitért arra, hogy milyen jatékokat részesitenek elényben a fiatalok.
A dan vizsgalat egyértelmiien azt mutatta, ami a hazai vizsgalatnl is varhaté volt: elsG he-
lyeken a klasszikus versenyek szerepldi, a MOBA jitékok kozé sorolt LOL és az ebbe a
korbe nem tartozd, de a versenyek kozott folyamatosan megtalalhaté CS:GO végzett. A fel-
torekvé DOTAZ is megjelent, de még csak kisebb ardnyban. Erdekes eredmény volt, hogy
a varakozasokkal szemben a debreceni kutatds szerepl6i két olyan jatékot soroltak elsd helyre
(SIMS, FIFA), amelyek egyaltalin nem tartoznak a harci jatékok kozé, és a FIFA akar valodi
olimpiai sportigként is szerepelhetne. A din kutatds eredményei kizote ezek a jatékok nem
taldlhat6k meg. Az eredmények a tovibbiakban mar megfeleltek a vdrakozdsoknak. A két
klasszikus mellett megjelent még az e-sport kategéridba nem sorolhaté RPG elemeket fel-
vonultatd, de a valédi RPG jatékok kizé nem sorolhaté Assasin’s Creed is.

Erdemes itt kiemelni azt, hogy a fiatalok védelme érdekében a jatékoknak is 1étezik
életkori besoroldsa. Az Entertainment Software Rating Board (ESRB) és az Egységes Eu-
répai Jatékinforméciés Rendszer? (PEGI) segiti a sziilgket, a pedagégusokat és a jatékok
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hasznaléit abban, hogy megtudjik, mely jatékok valék az egyes korosztilyoknak. Ezekhez
egységes jelolés rendszert is bevezettek (Kaspersky 2016). A kiilonboz6, az értékeléseket
végzd szervezetek szamadra j6l lacthaté volt, hogy a fiatalok jelentGs része az eredetileg 18
év feletticknek besorolt jatékokat kedvelte. A dan és a sajat kutatds eredményel is ezt iga-
zoltdk. A viéltozdsokat felismerve az egyes szervezetek folyamatosa Gjraéreékelve mara
megvaltoztattik az ajanlasokat. Ma mar ezeknek a jaitékoknak a besoroldsa 15 vagy 16 éves
kortdl ajanlott korbe keriilt 4t.?

Ennek f§ oka az volt, hogy a fiatalabb korosztily hozzafért a nem kifejezetten nekik
szant jaitékokhoz, és ott igen j6 eredményeket ért el. A nagyobb versenyekre tehat célszerd
volt beengedni Sket, mert igy sokkal nagyobb kézonséget lehetett elérni, mely altal a ja-
tékok iizleti értéke is novekedett. Szintén jél kirajzolddott, hogy az e-sport valoban eljuthat
az olimpiai sportdg szintjére. Ennek egyik legf6bb akadalya, hogy a jaitékok zome az olim-
pia eszméjével nem egyeztethetd 6ssze, mivel elsGsorban harci jatékokrdl van sz6, ahol el-
keriilhetetlen az ellenfél teljes megsemmisitése. Ezért gondoljdk sokan, hogy nem
feltétleniil sziikséges csatlakozni a mai olimpiai jatékokhoz, chelyett 6nall6 e-sport ese-
ményt, vildgjaitékot kellene szervezni. Az olimpiapartiak a nagy tomegeket vonzo, latva-
nyos tomegrendezvényeket tekintik valgdi olimpiai jaitéknak. Véleményem szerint csak
akkor juthat el az e-sport az olimpia vildgiba, ha teljesen 1j, az olimpia eszméjével Gssze-
egyeztethet§ jatékok jelennek meg. Ezt viarhatéan a kovetkezd évek fejlesztéi és iizleti
szerepldi fogjik kidolgozni. Ma sokkal nagyobb az esély az olimpidtdl elkiiloniilt nemzet-
kozi vagy vilagjatékok inditdsara. [lyenekkel mar elég régodta talilkozhatunk, igy komoly
esély van arra, hogy egyre tobb nemzet csapatai csatlakozzanak az 4j vildgverseny soroza-
tokhoz.

45%

40% -
35% -
30% _ﬁ
;g:;: i | Hétkdznap
15% Hétvégén
10%
O% T T T T
1d6ra 2-36ra 4-56ra 5-dra Nem
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1. dbra: A napon beliili jJatékid§ a debreceni kutatds alapjan

A debreceni kutatds heti bontdsban is vizsgilta a jatékhaszndlatot, amit az 1. dbra
mutat. Ebbdl az lathat6, hogy hétkéznap az iskolai tanulmanyok és a sziil6i kontroll miatt
kevesebb a jatékra forditott 1d8, de hétvégén maér lényegesen tobbet jatszanak. A vizsga-
latok kitértek arra is, hogy a lanyok és a fitk jatékhaszndlata gyakorisig tekintetében
mennyiben tér el egymast6l. Megallapithat6 az, hogy mindkét nem a hét napjait figye-
lembe véve 1ényegében hasonlé mértékben kezd el jatszani. Azt is meg kell azonban je-
gyezni, hogy a napon beliili jaitékhasznédlat mértéke mar eltér egymastdl. A jelenlegi kutatds
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az aktiv e-sportolokat nem vizsgilta kiilon, de mas kutatdsi eredmények azt mutatjik, hogy
ott mar jelentds az eltérés a fitk javara (eNet 2017). Az egyes jatéktipusok tekintetében
mar jol lathaté kiillonbségek tapasztalhatok. A fitk egyértelmiien a harci jatékokat vilasz-
tottak (LOL, CS:GO), ezek koziil is azokat, amelyeket a gyarték a 18 év feletti korosz-
tdlynak szdantak. T6bben ezek mellett jatszottak a FIFA valamelyik részével. A lanyok
dontd tobbsége inkdbb a The Sims sorozat valamelyikét valasztotta, de ndluk is megje-
lentek a harci jaitékok és a FIFA. Ez utébbi adat azt is mutatja, hogy a fidk és a lanyok ja-
tékhasznalata kozelit egymdshoz. A korcsoportos vizsgalat szerint felfedezhetd kisebb
kiilonbség, a fiatalabbak kérében kevésbé népszeriiek a harci jatékok, de a kiillonbség nem
szamottevd. Az eltérés oka nem a jaték jellegébdl, inkdbb az informacié hidnybdl kévet-
kezik. Ahogy megismerkednek az id6sebbektdl ezekkel a jatékokkal, Iényegében azonnal
hasznalni kezdik.

A vizsgalat egyik kozponti kérdése az volt, hogy informacidkat kapjunk a pedagogu-
sokat ¢és a sziilGket foglalkoztaté kérdésrél, vagyis hogy hogyan hat a jatékhasznilat a ta-
nulményi eredményekre. Mind a pedagégusok, mind a sziil6k Ggy gondoltik — a kutatds
el6tt és utdn is —, hogy a jatékok egyértelmiien veszélyesek. Ugy érzik, hogy elvonja a fi-
atalok figyelmét azokrdl a fontos feladatoktdl, amelyek a jovdjitk szempontjabol nélkiiloz-
hetetlennek tlinnek. Nem latjdk azt a perspektivit, amit a jaitékok hasznélata és az igy
megszerzett Uj tudds jelent. Bar az interjik sorin megjelent az a tény is, hogy a kovetkezd
1dGszakban a szakmak és a hozzajuk sziikséges kompetencidk jelentdsen dtalakulnak,
ennek ellenére a tobbség nem tekintette j6 irdnyvonalnak a jatékhaszndlatot. A kutatds
adatai részben igazoltik a sziil6k és a pedagdgusok félelmeit. Valéban van kiilonbség a j6
tanuldk és a gyengébbek jatszasi szokdsai kozott. Hétkoznapokon a gyengébben teljesit6k
atlagosan tobbet jatszanak, de a szdrds igen nagy. Harmaduk egyaltalin nem jatszik, de
van kozottiik olyan is, aki akdr napi 5 6rdc is a jatékokkal t6lt. Lényegében ugyanez jel-
lemz§ a jobb tanuldkra is, csakhogy mig a jatékosok tobbsége beéri dtlagosan 2 6ra jatékkal,
addig a masik csoportba tartozok jitékideje az dtlagosan 3 érét is eléri. Hétvégén viszont
mindkét csoport hasonléan jitszik, nincs lényeges kiilonbség kozottiik. Igy kimondhatd,
hogy van alapja annak, hogy a jiték a tanulds rovasira megy, mikézben nagyon sok olyan j6
tanuld is jatékos is volt, akinek a jatékkal toleote ideje meghaladta a 4 6rdt. A fidk és a linyok
Osszehasonlitdsa azt mutatta, hogy a lanyok hét kézben 1ényegesen kevesebb idét forditanak
jatékra. A vizsgilat el§zGekben jelzett eredményét figyelembe véve az lathato, hogy jatékkal
a fidk és a linyok is 1ényegében ugyantgy foglalkoznak, de az eredmények szerint a linyok
lényegesen kevesebb 1dét forditanak erre a tevékenységre. A megkérdezettek linyoknak
minddssze a fele jatszik hét kozben, 1-2 6rindl nem tébbet. A fitk esetében viszont tobb
mint 70% hét kozben is akdr 3-4 6rét tole jatékkal. Hétvégén a lanyok dtlagosan megelégsze-
nek 3 ora jatékkal, mig a fitknal a tobbség eléri a 4-5 6rat is. A j6 tanuldk és a gyengébbek
jatékhaszndlata a lanyok és a fitk esetében hasonl6, nincs szignifikans kiilonbség.

A kutatds kovetkezd része az eszkdzhasznalatot vizsgilta. Az egyéreelm volt, hogy
okostelefonja szinte mindenkinek van. Az interjik szerint ez ma mar a mindennapi élet
része, a kommunikacios eszkozok koziil a legfontosabb, és azt sem szabad elfeledni, hogy
tobbnyire a sziil6k szorgalmazzak, hogy a gyerekeknek minél fiatalabb korukban legyen
ilyen késziilékiik. A kutatds nem tért ki arra, hogy a fiataloknak milyen meggondolasbél
van okostelefonja. Ebben a csoportnyomds és a megfelelési kényszer is megjelenik, de az
interjuk szerint a sziil6k a biztonsag oldalardl tekintették fontosnak a fiatal vagy a gyermek
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mindenkori elérhetdségét. Részben a kovetd funkcidkkal, részben a csalddi megosztissal,
de a biarmikor kezdeményezhetd hivissal a sziil6k ellendrizhetik a gyerekek napi tevé-
kenységét. Ezzel egyiitt viszont megteremtik a lehetdséget arra is, hogy a fiatalok a ké-
szlilékeket jatékokra hasznaljak. Ezt hamar felismerték a programok gyartoi is, igy néhany
jatéknak megjelentek a mobiltelefonon is futtathaté verzidi. A felhasznal6i élmény nem
ugyanolyan, mint a HD vagy akir a 4K felbontdsti monitorok esetében, de mar megjelen-
tek olyan kiegészitGk (VR eszkozok) amelyek a kozeli jovében még akar teljesebb élményt
is nydjthatnak. Tehdat varhato, hogy az eszkozok erdsodését kihasznélva a szoftverek gyart6i
is 4j programokkal jelentkeznek. Egyes szerzGk szerint a mobil hardverek fejlgdésével
nincs messze az az 1dd, amikor a versenyek majd mobiltelefonokkal zajlanak, és kivetit6-
kon vagy online kozvetitéseken keresztiil lesznek kovethetSk az események. A kutatds
eredménye 6sszhangban van a szakirodalomban megjelentekkel, ami szerint a mobiltele-
fon jelentheti a casual gaming jellegli e-sport jovGjée, a kovetkezd, iizleti szempontbdl is
fontos Iépést (Vincze 2017). Az eszkdzok mai fejlettségét figyelembe véve a valéban ver-
senyszer(ien is jatszhat6 e-sportként a mobiltelefonok még hosszabb ideig nem johetnek
szOba. Azt azonban a sajit kutatds is bizonyitotta, hogy szinte mindenki hasznalja jatékra
is a telefont. A nemzetko6zi felmérés szerint a mobilpiac az e-sport bevételek kozel felée
adja, és az arany folyamatosan novekszik. A CGA (Casual Game Associacion) és a Newzoo
kimutatdsa azt mutatja, hogy a rendszeres e-sport fogyasztok mar elsGsorban a mobiltele-
fonon keresztiil kovetik aktiv vagy passziv fogyasztis folyamatban az e-sport eseményeket,
annak ellenére, hogy a jaitékok verseny szintli miikédése konzolokon vagy szidmitégépeken
torténik. A mobil elGretorésének 6 oka, hogy egyszertien és szinte mindeniitt hasznélhato,
a hardver elég erds ahhoz, hogy a jaitékokat kovetni lehessen, illetve részt vehessenek a
jeloltek a tobbszereplds folyamatokban. A jatékfejlesztdk is felfigyeltek erre az ) piaci te-
riiletre, igy egyre tobb jatéknak jelenik meg a mobilverzidja. A mobilhasznalatnak kiils-
nosen nagy lokést adott a virtudlis valésagot megteremtd kiegésziték hasznalata. Igy a
hagyomanyos jaték mellett egy sokkal aktivabb és térbeli hitelességet mutaté megoldéssal
lehet élményszeriibb jaitékokban részt venni. Az is tény, hogy a szereplések megosztisaval
a mobil kérnyezetben lényegesen egyszerlibb a kézvetett vagy kozvetlen reklaméreéke-
sités, igy piaci szempontbdl elény6sebb lehet a hagyomanyos e-sporttal szemben. A tech-
nika fejlgdésének titemébdl tgy tiinik, hogy a j6vd mind a fejleszt6k, mind a felhasznalok,
mind az tizleti szektor szempontjabol a mobil e-sport irdnydba mutat.

A kutatas érdekes eredményt hozott a testvérek szama és a jatékkal toltote idG szem-
pontjabol. Megillapithat6 volt, hogy ahol van testvér, ott egyértelmiien tobb 1d§ jut a ja-
tékra, és két testvér esetében még tobbet tudnak jatszani. Ez az eredmény azért is érdekes,
mert a kezdeti feltevések arrdl szoltak, hogy konzolokon vagy szdmitégépeken jatszanak
a fiatalok, és a technikai hattér ara miatt ez volt a természetes megallapitds. Fontos kérdés
volt tehat, hogy mi okozza a vart adatoktdl valé jelentds eltérést. Pontos mérés nem késziilt,
de a személyes interjik szerint az is kozrejitszhat, hogy az eszkozt kettd és harom gyer-
meknél is egyszer kell megvenni, igy ez lehet a gyerekek kozos ajandéka, tehat a fajlagos
koltség kisebb, mint egy gyerek esetén. Mdsrészt a jatékiddt sokkal szigoriibban kell be-
osztani, igy mindenki prébalja maximalisan kihasznalni a ra es6 lehetdséget. Emellett ér-
demes megjegyezni, hogy a konzolos jatékok esetében akir offline médon is tébben
jatszhatnak egyiitt. Tovdabba az sem hagyhaté figyelmen kiviil, hogy a fentiekben jelzett
mobilhaszndlat is egyre jelentGsebb szerepet tolt be. A kutatds kovetkezd kérdéskore a
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vasarlasi szokdsokat mérte fel. Megallapithat6, hogy a fiatalok tobb mint harmada vasarolt
mar szolgiltatdst vagy kiegészitd elemet a jaitékhoz. T'6bbségiik 5 000 Ft-ndl kevesebbet
koleott, ezt is inkdbb a jatékban nagyobb sikercket biztosité elemekre. Voltak azonban
olyanok is, akik 50 000 Ft-ndl is tobbet koltottek a jatékokhoz haszndlhato részelemekre.
A vasarlds osszege 1ényegében fiiggetlen volt a testvérek szadmatdl, viszont az is lathatd
volt, hogy a tébbet jatszok tobbet is koltottek. A mobilhasznalat és a koltés osszefiiggését
is érdemes megnézni. Bar az el6z6ekben lathato volt, hogy az tizleti szféra bizakodva tekint
a mobil e-sport fejlddésére, kivalé befektetésnek tekinti azt, a mérések viszont az mutat-
jak, hogy a mobilon jitszok dontd tobbsége nem kolt semmit a jatékokhoz javasolt kiegé-
szitGkre. Csak alig tobb mint 10% forditott pénzt arra, hogy a jitékokban elénydsebb
poziciéhoz jusson.

A kutatas kitért az internethaszndlatra is. Az eredmények szerint a megkérdezettek
96%-a rendelkezik otthon internet eléréssel, és a dontd tobbségiiknek a telefonjan a mo-
bilnet kapcsolat is biztositott. Ennek megfelelGen a jatékokat elsGsorban otthon jdtszik,
amennyiben konzolt vagy szdmitégépet hasznalnak, de a tobbség a barhol kényelmesen
hasznalhaté mobil megoldast részesiti elényben. Az is kideriilt, hogy elég sokan rendel-
keznek nagyteljesitményfi, az e-sport versenyzésre alkalmas szaimitogéppel és megfeleld
teljesitmény grafikus kartyaval. A jatékok helyszineként jelentds pontszdmot kapott az
iskola, ami megintcsak a pedagégusok félelmét igazolja. A didkok a sziineteket, s6t néha
még az orakat is jatékkal toltik el, ami a tananyagra térténd koncentralast hatrdltatja. Emel-
lett hidanyzik a testmozgds is, ami segitené a felfrissiilést, a kovetkezd orira valé felkészii-
1ést. A folyamatos il§ tevékenység megkivinja azt a minimdlis mozgdst, aktivitdst, ami az
izmok dtmozgatasaval segiti, hogy a kovetkezd 6ran is figyelni tudjon a tanuld. Tébbek
ko6zott a mindennapos testnevelés bevezetése is ezt a célt szolgilta.

A kutatas egyik fontos kérdése volt, hogy a jatékokkal foglalkoz6k mennyire tekintik
fontosnak a mozgassal jaré sportokat. Az eredmények egyértelmiien az mutatjak, hogy a
tobbség aktivan sportol, elsGsorban csapatjatékokban vesz részt. Sokan tagjai sportszak-
osztilyoknak vagy azok utdnpétlascsapatinak. Ez tehdt azt mutatja, hogy a jatékra nem az
aktiv sportt6l veszik el az id6t, hanem mds szabadidGs tevékenységektdl. Ilyen lehet a té-
vénézés is, bar a megkérdezettek koziil igen sokan pont ezt jelolték meg a szabadidGs te-
vékenységek koziil. A kutatds szintén érdekes eredménye, hogy a kiizdGsportok a
varakozassal szemben csak elenyészé mértékben jelentek meg. Ennek az oka abban is ke-
resendd, hogy az e-sport jitékok tobbsége csapatjaték, és a csoportos tevékenységben jar-
tassdagot szerzett fiatalok a mindennapi sport tevékenységek koziil szintén ezt a format
részesitik elényben.

A megkérdezett didkok koziil szinte mindenki hasznosnak itéli az e-sport jelleg( ja-
tékokat a tanulds és az 0 ismeretek megszerzése szempontjabdl, elsajatithatjik a stratégiai
gondolkodaist, fejleszthetik a logikai képességeiket és a gyorsithatjak a reakcidikat. A kom-
petencidk koziil kiemelkedik a célok pontos meghatarozasa, a feladatok leosztasa, részcélok
megjelolése, taktikai [épések kidolgozasa és a folyamatos egytittmiikodés, visszacsatolds.
Egyre gyorsabban elemzik az adott helyzetet, felismerik a logikai kapcsolatokat, és igy
pontosabb cselekvési programokat tudnak kidolgozni. Az igy megszerzett 0] készségeket
hasznositani tudjak az iskolai tanulmanyaikban és az iskolan kiviili tevékenységek sordn.
gy mir az is érthetd, hogy a szabadidds tevékenységekben jelentds szerephez jutnak a
csapatjatékok. Ez az eredmény Osszecseng a fejlesztGk elképzeléseivel. A csapatmunka
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és a verseny folyamatos fenntartdsa érdekében sokszor folyamatosan valtoztatjak egyes ka-
rakterek erGsségét, jatékban betoltott szerepét. Azt is lathattuk azonban, hogy az j ismeretek
elsajititdsa és a kommunikacio a varakozasainkhoz képest kevesebb szerephez jut. Ez utébbi
f6leg annak fényében érdekes, hogy a vilaszad6k harmada a bardtokkal valé kapcsolatot fon-
tosnak tartotta, illetve fontosnak tekintette az aj bardtok, tirsak megismerését is.

Osszegzés

Az internet ma mar egyre konnyebben elérhetd, megfizethetd a szolgiltatdk altal biztosi-
tott sdvszélesség, igy a MOBA, az MMORPG és az egyéb videojitékok elterjedése és to-
meges haszndlata a fiatalok korében a mindennapok részévé vilt. A kutatds célja az volt, hogy
feltarjuk a fiatalok szabadidg elt6ltésének ezt a népszer formdjat. A vizsgélat elsGsorban arra
irdnyult, hogy a online jatszhat6 jatékok hogyan épiiltek be a megkérdezettek életébe, napi
tevékenységébe, illetve miért tartjdk fontosnak, miért kedvelik ezeket a jatékokat.

A kutatas azt igazolja, hogy az utébbi években a videojitékok hasznilata, és ezzel
egyiitt ezeknek a jatékélményeknek a megosztasa kiilonbozg feliileteken rendkiviil gyor-
san novekszik, és ez a novekedési litem tovdbbra is fennmarad.

A kérdéives megkeresés sordn a kutatds arra kereste a valaszt, hogy a 14-16 éves kor-
osztaly hogyan kapcsolédik az MMORPG jatékokhoz, mennyire kedveli, hogyan itéli meg
a hasznossagat. A szakemberek vilaszt kerestek arra is, hogy ezeknek a jatékoknak a hasz-
nalata mennyire befolyasolja az egyéb szabadidds tevékenységeket. Az eredmények azt
mutattdk, hogy a fiatalok dontd tobbsége ismeri és kedveli az MMORPG jatékokat, és 1é-
nyegében napi szinten jatszik is azokkal. A jatékkal t6ltote id6 hétkéznapokon 1-2 6ra dt-
lagosan, de hétvégén ennél is tobbet iilnek gép eldtt, vagy jitszanak mds eszk6zokon.
Megfigyelhetd a mobiltelefon hasznalatinak névekedése, mert igy szinte mindentitt tud-
jak a szabadidd eltoltésének ezt a formajat vilasztani. A pedagégusok és a sziil6k félelme
csak részben igazolédott. A gyengébb tanuldk valéban tobbet jatszanak, de a kiilonbség
nem jelentds.

A fiatalok tobbsége hasznosnak itéli ezeket a jatékprogramokat, tigy gondoljak, hogy
a szorakozdson, a jatékélményen tdl a tanuldsban és az egymas kozotti kommunikaciéban
is segitséget nytjtanak. A virtudlis térben, az ott hasznilatos megoldasokon keresztiil a ja-
tékosok igen sokat tanulnak egymadstdl, illetve azzal is Gj ismereteket szereznek, hogy egy-
egy jaték lefolyasit kiilonféle videomegoszté hilézatokon nézhetik és elemezhetik.
Mindekozben az is lathaté volt, hogy ez a tevékenység nem szoritotta ki szimottevGen a
szabadidds tevékenységek koziil a sportot. Az eredmények szerint a fiatalok koziil sokan
koltenek arra, hogy a jatékok altal nyujtott fizetds lehetdségeket kihaszniljak. A tobbség
csak kisebb és egyszeribb kiegészit§ elemet vagy a jatékot segit§ szolgaltatdst vasarol, de
vannak olyanok is, akik jelentds 6sszeget forditanak a karaktereik fejlesztésére.

Ez a kutatds arra is rdirinyitja a figyelmet, hogy az ismeretitadas 4 formadira egyre
nagyobb sziikség van a fiatalok tanitdsiban. Az el6kutatds egyik eredményeként megala-
kult DEAC-HACKERS szakosztaly a Debreceni Egyetem kiilonb6z§ intézeteivel, okta-
téival egytittmikddve azon is dolgozik, hogy az e-sportoldk szervezése mellett timogassa
olyan, a tananyagok kdnnyebb elsajatitasit segit§ programok készitését hallgat6k bevona-
saval. A kutatds eredményeit részben ezeknek a céloknak a megvalésitdsihoz is felhasz-
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nalja a szakosztaly. Az igy kifejlesztett és kifejlesztésre keriild 1, az oktatds kiilonb6z6 te-
riiletein haszndlhat6 programok lehetnek azok, amikkel az 4 generici6 felé hatékonyabb
lehet a tuddsanyag kozvetitése tgy, hogy ekozben a gyakorlati hasznosithatdsag is megje-
lenik. Lényegesen komplexebb, az egyes teriiletek kozotti kapesolatot is bemutat6 tébb
felhasznal6s online tananyagok segithetik a kor elvirdsainak megfelel§ tudds megszerzését.
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DEAC-Hackers: jatsz6 hackerek, hackeld jatékosok!

Bevezetés — a DEAC-Hackers névvalasztasianak hatterérdl

Torténeti visszatekintésként elmondhatjuk, hogy a budapesti olimpia kapcsin egy egye-
temi belsé levelezésben vazoltuk az ,,Aki mer, az nyer” e-Budapest 2024 tervezett e-sport
kutatdsi projektet?, majd amikor az olimpia terve kitba esett, akkor csak az a belsd igény
maradt az alapit6 tarsszerz8k részérdl, hogy szervezett formédban biztositsunk e-sportoldsi
lehetGséget egyetemiinkon. Ezt a motivaciét mar deduktivan kibontva mutattuk be egy
2017-ben megirt munkdban (Bétfai et al. 2017). Majd a DEAC tigyvezet§jének, Kovics
Mariannanak és az egyetem kancelldrjdnak, Bacs Zoltin professzornak a timogatdsival
odaig fejlddtek az események, hogy a nyari intenziv el6készités gytimoleseként 2017. szep-
tember 12-én az alapité iiléssel lett hivatalos a DEAC-Hackers megalakuldsa.

Az informatika fiatal szakma, ha Dijkstra® 1972-ben irt munkajihoz (Dijkstra 1972)
kotjiik a sziiletését, amelyben feltette az ,,and to become..., yes what? A programmer? But was
that a respectable profession?” kérdést’, amikor nagyjdbol 45 éves. A hacker sz6 ennek a szak-
manak egy szakkifejezése. E16, ma is valtozé dolgot takar. Klasszikus értelmezésben (Ray-
mond 2001) a hacker az az informatikus szakember, aki kifinomult eszkozoket és
problémakat (példaul az internetet vagy egy operaciés rendszert en bloc) kifinomultan
képes kezelni (és a kapcsolodo szoftvercket megalkotni). A szakma szelleméhez hiven az
idézett raymondi howto® rekurziv definiciét ad: hacker az, akit a hackerek annak tartanak.
A koznyelvben a hacker sz6t a cracker (a ,,rossz fii” hacker) szinonimdajaként hasznéljak,
illetve folyamatosan alakulnak ki az olyan szarmaztatott fogalmak, mint példdul a fehér
sapkds vagy az etikus-hacker (a hackerség és a crackerség kozotti drnyalatok).® Jelen mun-
kankban a klasszikus hackerkultira gyokereit szeretnénk megidézni, és azt a kozeget, ami
az MI'T7 berkeiben megsziiletett, amikor a jaték ennek a kulttridnak még szerves része

'A kutatdst az ,,Integrilt kutat6i utdnp6tlds-képzési program az informatika és szdmitdstcudominy
diszciplindris teriiletein” (EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00002) cim( projekt tdmogatta. A projekt
az Eurépai Unié timogatdsaval, az Eurdpai Szocidlis Alap tarsfinanszirozdsaval valgsul meg.

A szerz6k koszonetet mondanak az EFOP 3.6.3 tovibbi e-sport specifikus, az Alfa és a Gamma
munkacsoportja tagjainak, a DEAC-Hackers Facebook csoport
(hteps://www.facebook.com/groups/DEACHackers) és a NEMESPOR levelezési lista
(hteps://groups.google.com/forum/#!forum/nemespor) tagjainak inspirdlé érdeklgdésiikért.

A szerz6k kiemelten készonetet mondanak Monori Fannynak a kézirat dtolvasdsaére.

A Clash of Clans a Supercell Oy, a League of Legends a Riot Games Inc., a Steam, a Dota 2 és a
Counter Strike: Global Offensive a Valve Corporation, a StarCraft, az Overwatch és a Hearthstone a
Blizzard Entertainment Inc., a PUBG a Bluehole Inc., a FIFA az EA Sports és a FIFA bejegyzett
védjegye.

2 Err6l a projektrdl it olvashaté utélagos tudoésitds nyilvanosan: heeps://github.com/nbatfai/SamuEn-
tropy/releases/download/v0.0.1/samuentropy-idea-hu.pdf

3Tgen, az a Dijkstra, aki példaul a Dijkstra-féle szemaforokat vagy a szintén réla elnevezett dtkeresd
algoritmust jegyzi.

4 Szabad forditasban: ,,... és mi is lennék? Programoz6? De az egy tisztességes foglalkozds?”

5 Magyar forditdsban itt olvashaté: heep://esr.fsf.hu/hacker-howto.html

¢ hteps://en.wikipedia.org/wiki/White_hat_(computer_security)

7 Massachusettsi Miiszaki Egyetem
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volt. Mert ezen értékek mentén dlmodtuk meg a DEAC-Hackerst®, mely a patinds muled
Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEAC) e-sport szakosztilyaként mikodik.’

A hacker és a gamer kultdra koézotti szoros kapcesolatra utal a k6zos nyelv kezdemé-
nye, az 1337.19 Lissuk, mi is az a hackerkultira! A hackelés sz6 definicidja rendkiviil sok-
rétl. Ha az interneten rdkeresiink a jelentésére, dltaldban azt a valaszt kapjuk, hogy az egy
olyan tevékenység, amely valamilyen dton-médon kapcesolatban 4ll a szamit6gépekkel.
Azonban a tényleges jelentés ennél sokkal egyértelmiibb: azt a jelenséget nevezik ugyanis
hackelésnek, amelynek sordn barmiféle rendszert (legyen sz6 elektronikus vagy masféle
rendszerrdl) rabirunk arra, hogy azt tegye, amit mi szeretnénk, nem pedig azt, amire az ki
lett taldlva.'1? )

A hackelés sziiletése az 1950-es, 1960-as évekre tehet§ az Amerikai Egyesiilt Alla-
mokban.>* Fejlédése a szamitégépekével parhuzamosan zajlott. Eredetileg egyetemistak
egy csoportjihoz volt kothetd, akik akkoriban az MI'T=ra jartak, t6liik szirmazik az elne-
vezés is. Sajat hatdraikat és a szamit6gépek korldtait feszegették, probara téve eziltal tu-
dasukat képességeik fejlesztése érdekében. Késébb a hackelés tobb egyetemen is
megjelent, a szamit6gépek térhdditisa egyértelmiien maga utin vonta az elterjedését. Ele-
inte ez a tevékenység nem szdmitégépekbe val6 betdrést jelentette, a szt kés6bb értel-
mezték félre.” Igy maradt meg a koztudatban a médosult, téves jelentés. A hackelés
alapvetden nem illegalis vagy szabdlytalan tevékenység.

A pontos definicié meghatarozdsa utdn mdr jobban kirajzolédhat, miért érdemes a ja-
tékot és a hackelést 6sszekotni: a kett§ egymadssal rokonsidgot mutat. Ennek oka, hogy a
hackelés — mint fentebb is emlitettiik — az adott rendszer rendkiviil alapos, tiizetes isme-
retét koveteli meg, csakigy, mint ahogyan azt egy atlagosnal jobb jatékostdl elvarjuk.
Ezenfeliil mindkét tevékenység sordn fontos a kreativitds és kitartds. E hasonl6sdgok mel-
lett tovabbiakat is taldlhatunk. A hackelésnek ugyanis tobb fajtdja kiilonboztethetd meg.
Az érdekesség az, hogy ezek megfeleldi a jatékokban is megfigyelhetSk. Vannak, akik hac-
kekhez folyamodnak, hogy masokkal szemben valamiféle jogtalan eldnyhoz jussanak, mig
masok csak szérakozasbol hasznédlnak esetleges hackeket. Ezenfeliil akkor is felfedezhe-
tiink jatékbeli hasonlésidgokat, ha elrugaszkodunk az dltalinosan vett hackektsl. Ennek
oka, hogy lényegében minden jaték rendelkezik gyenge pontokkal, amiket az azokat ala-
posan ismerdk ki tudnak aknazni, a jatékot olyan dolgokra kényszeritve, melyekre az ere-
detileg nem lett tervezve. Ilyen példdul a kiilonbozs glitchek!®, exploitok!” (hibdk és az
azokat ,,kiakndz6” szoftvermegolddsok) haszndlata, melyek bar nem illegilisak, mégis csa-
lasnak mingsiilnek. Ezzel kapcsolatban taldn az egyik leghiresebb esemény a For Honor
cimii jaték egyik versenyével'® kapcsolatosan fordult elé, ahol az a jitékos nyert, aki a
meccsek sordn egy exploitot hasznalt ki.

8 htep://www.deac.hu/szakosztalyok/esport

A DEAC torténetérdl lasd: heep://www.deac.hu/klub/klubtortenet

10 heeps://en.wikipedia.org/wiki/Leet, egyfajta helyettesitd rejtjel, amely 1étrejottét a jitékokban
fontos gyors kommunikécié igénye katalizilta.

" heeps://youtu.be/vg9cNFPQEFgM (1:15)

12 Words to Avoid (or Use with Care) Because They Are Loaded or Confusing”
https://www.gnu.org/philosophy/words-to-avoid.html#Hacker

13 htep://catb.org/est/writings/hacker-history/hacker-history-3.html

4 hteps://www.cs.utah.edu/~elb/folklore/afs-paper/node3.html

5 heeps://www.gnu.org/philosophy/words-to-avoid.html#Hacker

16 heeps://en.wikipedia.org/wiki/Glitch

7 heeps://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_exploits

8 heeps://compete.kotaku.com/for-honor-player-wins-official-tournament-10-000-usin-1797819358
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DEAC-Hackers

A DEAC-Hackers a Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (DEAC) e-sport szakosztilya,
amely 2017. szeptember 12-én az elsG magyar e-sport szakosztilyok egyikeként jott [étre.
A DEAC-Hackers megszervezésének f6 motivicidja az volt, hogy ,,miik6dd dolgot” hoz-
zunk létre. Olyan szervezetet, amely kvazi 6nszervezs és lelkesedésbdl meghajtott médon
is tizemelni tud, akar O forintos koltségvetés mellett is. Ez a koltségvetési megszoritds cle-
inte korldtként jelent meg, 4m gyorsan kvintesszencidnkka viltozott. Naiv megkozelités-
ben: ami egy elfogadhat6 szinten miikodik magatdl, az valéban igény szerint jott 1étre,
ezért varhatban életképes lesz a jovében is. Ezt a megkozelitést probaljuk alkalmazni min-
den felmeriil§ szervezési kérdésben. Példdul azok a jatékok jatszhatbak a szakosztdlyban,
amelyekre a tagsdg ki tud allitani egy kézépvezetdt (aki a jaték szakértGjeként tudja ti-
mogatni a szakmai vezetdt és egyben vezetGedzdként is tevékenykedik, 1asd az 1. dbrac
is) és legaldbb egy csapatnyi érdekldét.

DEAC ligyvezetd

DEAC-Hackers esport szakosztaly

Szakosztalyvezetd

2

Szakmai vezetd

Informatikai és technikai vezetd Kutatasi

vezetd

Kézépvezeték

1. dbra: A DEAC-Hackers e-sport szakosztaly sportszakmai munkéjinak leegyszer(sitett
szervezeti hdtterét vezeti be az abra. Alairasi joggal a DEAC tigyvezetGje rendelkezik,
a kozépvezetdk az adott jitékok szakértdi és egyben a vezetSedzdi szerepeket is betoltik.!?

Persze a ,,0 forintos koltségvetés” durvan eltilzott aposztrofalasa helyzetiinknek,
mert egyetemi bedgyazottsigunk valéjdban mar 6nmagiban komoly timogatist jelent.
Egyrészt a DEAC levette az egyesiileti mivolttal jar6 szervezési-hivatali feladatokat a val-
lunkrol, nekiink elég csak a sportszakmai kérdésekre fokuszalni. Masrészt az egyetemi je-
lenlét eleve ad egy potencidlis érdekl6dd kozosséget, illetve alapvetd eszkozoket ezeknek

19 A funkcidk részletes bemutatdsit az alapité dokumentum rogziti, amely a DEAC-Hackers Al-
manach 2017 - A Debreceni Egyetem Atlétikai Club e-sport szakosztilydnak évkonyve cimi
hteps://shrek.unideb.hu/~nbatfai/ DEAC-Hackers/DEAC-Hackers-Almanac-hu.pdf dokumentum-
ban is megtaldlhat6.
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a kozosségeknek a megszervezéséhez. De nyilvanvald, hogy az egyetemi kézegben — f6leg
mivel ez a kozeg tipikusan informatikai — ennél t6bb tdmogatdsi potencidl van, dm ezek
kiakndzasdat nem eréleetjiik, hiszen ezzel konnyen szembe keriilhetnénk az igény szerinti
kialakitds fentebb emlitett elvével.

Alapité dokumentumunkat® praktikusan, nyilt forrast kozosségi fejlesztésben, ket-
t6s licencelés alkalmazasaval alakitottuk ki, hogy a hasonlé bedgyazottsagu érdekldddket
»JO gyakorlattal” tudjuk segiteni. Ennek megfelel@en, aki teljesen nyilt szeretne maradni,
az a GNU FDL? licenccel elldtott anyagot adaptélhatja, de lehet6ség van a CC BY# li-
cencli viltozatot akdr be is zarni. Mi is ez utébbit tessziik a DEAC-Hackersben, hiszen a
DEAC név és log6 eleve védettek. Tehit az ,,eszmét” egy kozosségi dokumentumban
hirdettiik ki, amihez a DEAC-Hackers 1étrehoz4sinal is hiiek tudtunk maradni.

A kovetkezd pontban lassuk hdt mit alkottunk, mit alkotott mara a tagsdg!

A szdmok tiikrében

A szakosztalynak jelenleg 90 igazolt jatékosa van. Habdar nincs olyan kikotés, mely szerint
egy jatékos csupdn egy jatékkal jatszhat versenyszeriien, mindenkinek van egy elédleges
fontossdgu jatéka, amelyre a legjobban 6sszpontosit. Az elsddleges jatékok jatékosok sze-
rinti megoszldsat a 2. dbra mutatja.

Taglétszam jatékonkénti bontasban

60
50
40
30
20

10

2. dbra: A DEAC-Hackers igazolt jatékosok jatékonkénti eloszldsa
(2017. november kozepe)

2 A DEAC-Hackers alapité dokumentuménak kézosségi el6futdra a heeps://github.com/nbatfai/es-
port-dept-doc cimen érhetd el, a végleges viltozat és az igazolt versenyzdk altal aldirandd, amatdr
sportoloi szerzddés pedig a DEAC-Hackers Facebook csoportban taldlhaté a
hteps://www.facebook.com/groups/DEAC-Hackers cimen.

2IGNU Szabad Dokumentaciés Licenc (GNU Free Documentation License) https://www.gnu.org/li-
censes/fdl-1.3.en.html

22 Creative Commons Nevezd meg! Licenc (Creative Commons Attribution License) hteps://cre-
ativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Ez alapjan jol lithat6, hogy a League of Legends jatéknak van a szakosztdlyban a
legnépesebb tdbora, ezt pedig a CS:GO jiték koveti. T6bb olyan jaték van (példdul PUBG,
Overwatch), amely csak mostandban keriilt be a szakosztaly kindlatdba, és késGbb varha-
téan sokkal nagyobb lesz irinta az érdekl§dés, mint azt a jelenlegi szamok mutatjak.

66-an (73%) a Debreceni Egyetem valamely kardnak hallgatéi. 27-en (30%) debreceni
lakhellyel rendelkeznek, és tovabbi 25-en érkeztek Debrecen 50 km-es korzetébdl (6ssze-
sen 58%). A korosztdlyokat tekintve 3 £6 Ul2-es és 5 {6 U18-as jatékos mellett 82 felndtt
(melybdl 4 senior) jatékos alkotja a szakosztilyt.?

Sportszakmai munka

A szakosztilyban kiemelt fontossdgiinak tartjuk, hogy folyamatosan versenyezzenek csa-
pataink és egyéni jitékosaink. Ennek szellemében mar a megalakuldsit kovetGen rogton
versenyre neveztiik egyik League of Legends csapatunkat, a DEAC-Hackers Kiricarryt.
Sajnos az elsd meccsiikon vereséget szenvedtek, magatdl a torna gy6ztesétsl. Egy masik
csapatunk, a DEAC-Hackers GOLD a CS:GO jatékban sokkal sikeresebben mutatkozott
be, hiszen a TheVR Community Cup #1 Hungary elnevezésii online torndn a negyeddon-
t6ig menetelt.?* (A negyeddontds mérkszés kozvetitése megtekinthetd You Tube-on.)? Az
elsd versenyek utan eltelt kozel két honapban tovibbi 6 League of Legends csapatunk
alakult. Emellett formalédéban van tovibbi két CS:GO és egy-egy Overwatch, Dota 2 és
PUBG csapat. Az egyéni jatékokat tekintve Hearthstone, FIFA és StarCraft I1 jatékokban
is aktivak a jatékosok, igaz StarCraft II-ben még nem versenyeztek. Az eddigi versenyek
eredményeit az 1. tiblazatban 6sszegeztiik.

Verseny Osszes | Gyfizelmi
Jarék Csapatnév | nevezés | Gydzelem | Dintetlen | Veresép | meccs ariny | Tornagydztes
DAC 18 34 17 51 0,67 3
EniXus 14 28 15 43 0,65 0
Kiricarry 2 2 2 4 0,50 0
League [ Moba Is
P Destructor 1 1 1 2 0,50
eVicious 1 1 1 2 0,50 0
Big
Summit 10 6 9 15 0,40 1
CS:GO | Gold 6 16 7 23 0,70 2
FIFA 1 2 2 0 4 0,50 0
HS 3 3 3 6 0,50 0
Osszesen: 58 95 2 57 154 0,62 6

1. tdblazat: DEAC-Hackers versenyeredmények (2017 november kozepéig)

2 A DEAC-Hackers els6 59 igazolt versenyzdjének foldrajzi helye egy jxmapviewer2 alapti Open-
StreetMap megjelenitésen liathaté a hetps://www.twitch.tv/videos/182262537 videdn, ahol fekete
DEAC logéval jeleztiik, ha a tagunk nem a Debreceni Egyetem polgéra, arannyal, ha igen. A vide6
nemcsak a regiondlis jelenlétiinket érzékelteti jol, hanem a potencidlisan orszdgos érdeklGdést is.
2 heeps://play.eslgaming.com/counterstrike/csgo/csgo/open/5on5-thevr-community-cup-1-hungary/rankings/
% hteps://www.youtube.com/watch?v=pIIx6017gYY
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A jdtékosok életkora

Az e-sport professzionilis versenyzdi az adott jatékeol fiiggden a 16-23 éves korosztalybdl
keriilnek ki. A szakosztdly tagjainak is ez a korcsoport jelenti a meritési bazisit, ugyanakkor
a jitékosok életkorinak a meghatarozasa csak latszélag konnyi kérdés. Ugyanis szimos
olyan jaték létezik, melynek haszndlata kiilonb6z8 okok miatt csak bizonyos életkor feletti
jatékosok szamdra javasolt. Kiilonboz§ szervezetek nytjtanak segitséget a jatékok kozotti
eligazoddshoz melyek a korhatdri besoroldsdhoz nem feltétleniil a jatékosokrdl feltételezett
képességeket veszik figyelembe, hanem példaul a jaték tartalmdt, latvanyvilagit, realisz-
tikussagat, nyelvezetét, motivacids elemeit is (Dobay 2008, Domokos 2010). A szervezetek
sajat rendszeriiknek megfelelden hatarozzak meg egy jaték hasznalatahoz ajanlott als6 kor-
hatart, éppen ezért el6fordul, hogy ugyanazt a jatékot kiilonbozs szervezetek eltérd médon
osztilyozzak. Ezért keriilhetett az egyik legnépszertibb jiték, a League of Legends a PEGI
szerinta ,,12 — 12 év f6lott”, az ERSB szerint a ,,'T (Teen) — 13 éves és anndl idGsebb kor-
osztaly szamdra alkalmas”, az ABC szerint pedig az ,,M — 15 év alatt nem ajanlott” kategé-
ridba. A szervezetek altal meghatdrozott életkori hatdr egyébként valoban csak ajanlas,
ettdl az egyes orszagok el is térhetnek, mivel a mindsitést a geopolitikai tényez6tsl kezdve
az orszdgban uralkodé vallasi nézetekig szdmos tovabbi tényezd befolyasolhatja.

Mindezek fényében gy dontottiink, hogy a szakosztalyon beliil alapvetden a PEGI
ajanldsait tekintjlik irdnyadénak, de sziil6i hozzdjarulas esetén lehetdséget adunk az ajan-
lott életkori besoroldsnal fiatalabb jatékosoknak is a jatékra.

Fiatalok bevondsa a szakosztily munkdjdaba

A szakosztaly életének fontos része a fiatalabb korosztaly timogatdsa, bevonzisa a szak-
osztaly munkdjaba. Azt lathatjuk, hogy egyre tobb ma mar sikeres és élvonalba tartozé csa-
pat felismerte ennek jelentGségét. Tobbnyire mar kezdeti sikereket elért kisebb
csapatokat probalnak magukhoz kotni, viszont a tényleges utanpétlas neveléssel kevésbé
foglalkoznak.?® Az dltalunk felvillalt feladatnak kettSs célja van, de természetesen ezeken
kiviil tovabbi részcélok is megjelolhetSk. Egyrészt a sikeres miikédéshez igen fontos az
utdnpdtlds nevelés. Ez minden sportra jellemzd, tehdt itt is kiemelt cél. Ennek elsg 1épése,
hogy taldljuk meg a fiatal tehetségeket, amihez elsd [épésként meg kell ismerniiik a szak-
osztaly munk4jit. Ha érdekesnek latjak a belsd életet, akkor varhatéan be is 1épnek, el-
kezdik a felkésziilést a késébbi versenyekre. A belsd struktiira szerint minden jatékhoz
szakmai vezetd tartozik, aki feliigyeli és segiti az adott jatékosok és az utdnpétlis felké-
szitését. Nagy segitség, hogy ez tébbnyire online médon térténhet, de a személyes kon-
zultaciokra is van lehetGség. A szakosztdly altal haszndlt programokkal az egyes
versenyzdjeloltek fizikai képességei mérhetdk, és kaphatnak segitséget ahhoz, hogy ho-
gyan fejlesszék képességeiket. Emellett nem véletlen a nevelési funkcié is. A verseny
ugyanis a jaték mellett szellemi és fizikai alloképességrdl is szol. Tehdt az utanpotlast ebbdl
a szempontbdl is fel kell késziteni. Ide tartozik tobbek kozott a hely ergonomikus kiala-
kitdsa, a tdpldlkozds, a célirinyos testmozgis, a koncentralé képesség javitisa. Ezekhez a
teriileti vezetGktdl és a szakosztilyban tevékenykeddktdl kaphatnak segitséget. Az utan-
potlds nevelés teriiletén ldthatjuk, hogy egyre tobb helyen jelennek meg kiilonféle neve-
ken a helyi akadémidk, amelyek céljai hasonléak az dltalunk megjeldlt célokhoz.?

2 heeps://fwww.esportl.hu/news/2017/05/12/esport-csgo-dan1-teamspirit-utanpotlas-academy-fejlodes

7 hteps://esportl.hu/news/2016/11/04/esport-csgo-profi-utanpotlas-neveles-a-csgo-szcenaban
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Az utinpdtlds nevelés masik célja és feladata, hogy a fiatalok Iehetdség szerint szer-
vezett keretek kozott a koruknak megfeleld jatékokkal jatszanak. Kutatdsunk azt bizo-
nyitja, hogy a fiatalok tébbsége véletlenszerlien vagy a tarsaktdl szerzett informéaciok
alapjin kezd el valamelyik jatékkal jatszani (Szab6 2017, Buda és Szabé 2017). Ezeknek
a kedvelt jitékoknak tobbsége viszont 18 éven feliilicknek sz6l. Feladatunk tehit, hogy
azokra a jatékokra irdnyitsuk a tagok figyelmét, ahol a kézeljovében aktivan versenyez-
hetnek. Arra is rivezessiik 6ket, hogy ezekkel a jaitékokkal ugyanolyan sikerélményekben
lehet résziik, mint a nem kifejezetten ket megceélzo jitékok esetében. Egyben ezekkel
a jatékokkal a stratégiai és taktikai felkésziilés is hatékonyan tdmogathaté.

Ahhoz, hogy valaki a szakosztaly utdnpétlds tagja legyen, a belépési nyilatkozatot a
sziilének is ald kell irni. Ez a sziil6k felé is tizenet. A szakosztaly biztositja a sziilét, hogy
a fiatal olyan k6zosségben lesz, ami biztonsdgos, vigyaz arra, hogy a kordnak megfeleld ja-
tékokkal jatsszon, és mindehhez olyan szakmai és emberi segitséget kap, ami megdvhatja
mas karos hatdsoktdl. Egyben segitséget is kap a fiatal és a sziil§ is ahhoz, hogy a jatékos
1ét mellett vagy az utdn milyen szakmai fejl6dési és tovabb 1épési lehetGségekre szamit-
hatnak. A sziil6k tobbsége nincs tisztiban az e-sport fogalmaval, tehat fontos feladat, hogy
err6l megfeleld tdjékoztatist kapjanak. Mint azt Alex Lim is hangsilyozza, a fiatalok szi-
mara fontos egy olyan szocializacids folyamat és védhalé, ami segiti a késGbbi munkdjuk
megtalalasit, és a jaitékos évek alatt védi Sket a kiros kornyezeti hatdsoktdl, igy tdmogatja
a sziil6k nevel§ munkdjit is.?®

Tovibbi fejleszts és kutatomunka
Seponzordcio

A nemzetkozi tapasztalatok is azt mutatjdk, hogy egyre tobb a sportot timogaté szervezet
ismeri fel az e-sportban rejl§ iizleti lehetGségeket. Mint azt Tod Harris, a Hi-Res stidié
részérdl hangsilyozta, az e-sport mar eljutott a professziondlis szintre, egyre nagyobb média
aktivitdst generdl.” Ennek természetes kvetkezménye, hogy egyre tébben fedezik fel az
ebben rejld iizleti lehetdségeket. EIGbb-ut6bb ez az it hazdnkban is jarhat6 lesz. A Docler
Holding mar 2014-ben timogatott versenyt hirdetett, és a gyGztesek szdmdra fizetést és
gamer hizas felkésziilést ajanlott fel.*® Jelenleg viszont még arrdl is komoly vita folyik,
hogy az e-sport sportnak tekinthetd-e egyiltalin. A jelenleg m{ik6dd sport tdimogatasi le-
hetdségek szempontjabol azt mondhatjuk, hogy nem tekintik sportnak. A cégek erre a te-
riiletre nem adhatnak kedvezményes tdmogatdst, és a tdrsasdgi adé terhére torténd
finanszirozds sem oldhaté meg. Ez tehat azt jelenti, hogy szponzorok bevondsa csak akkor
lehetséges, ha a sikeres szereplések bizonyitjak a szakosztdly eredményes munkdjat, és
mindez megfelel§ média aktivitassal is jar. Uzleti szempontbél jelentds, hogy a Nielsen (a
vildg egyik legnagyobb marketing és média informacidszolgiltaté vallalata) mar mérni fogja
az e-sport aktivitdst, a szponzoracids értéket, ami az iizleti befektetSk szimdra nyujt fontos
informéciot (Zsédely 2017). A Nielsen 1936 6ta méri kiilonb6z8 mérd eszkozokkel a tele-
viziok nézettségét. Egyik f6 célja, hogy képet adjon a televizi6 nézési szokasokrdl. Ez fon-
tos a médidnak, és kiilonosen fontos a rekldmozé partnereknek, mert ez alapjian tudjik a

2 hteps://esportl.hu/news/2016/08/15/esport-iesf-globale-sports
2 hteps://www.esports-conference.com/events/esports-conference
30 heep://lol-esports.blog.hu/2014/08/13/az_elso_lepes_az_esport_nagyhatalomma_valas_utjan
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célpiacokat elérni és a magfeleld reklamfinanszirozast dsszedllitani. Az e-sport mérése egy-
szer(ibb, mint a hagyomaényos televiziés mérés, viszont ij mddszertan kidolgozasat igényli.
Ezt kezdte meg az utébbi hénapokban a Nielsen. A mérés inditdsa 0] lehetdséget biztosit
ahhoz, hogy a reklimozdk és a szponzorok valds képet kapjanak a néz6krél, kovetSkrol,
igy pontosabban tudjik a finanszirozast nyjtani, illetve annak eredményességét kvetni.
A szakosztdly aktivitdsa, média események generdldsa ezt a szponzoricids értéket novel-
heti, ami akar a kozeljovében felkeltheti olyan iizleti korok figyelmét, ami a szakosztily
finanszirozdsiban komoly elGrelépést jelenthet.

A nyugati vildg kovetGjeként a hazai tdrsadalom mintegy 20-30 év lemaradasban van,

de igyekszik az amerikai és eurdpai életmdd kovetésére. Ennek eredményeként a *90-¢s
évek elejétdl kezdve névekvd igény alakule ki a kiillonboz6 egészségkozpontok, fitnesz-
termek irdnt.’! Ez az igény egyre jobban kiterjedt a videojaték kulttra fejlddésére is. A
gazdasigi folyamatok végpontja, valamint kiindulé pontja is a fogyasztd, akinek a sziik-
ségletei kielégitése Gsztonzi a vallalatot a termék vagy szolgiltatas elGallitasara. A villalat
tobbek kozott akkor tekinthetd sikeresnek, ha teljes mértékben ki tudja elégiteni a vevdi
igényeket. Ezen igények kielégitése kiterjed a sportszolgiltatds teriileteire is. Napjainkban
mar sportszolgaltatdsnak tekinthet§ az elektronikus sport is, mely ,,vezet§” tizletigga né-
heti ki magdt.’> Szdmos 6ridsi vdllalat a hattérbdl timogatja az egyre csak novekvd e-
sportot, mint példdul a Nike, a Coca-Cola vagy éppen a McDonald’s.
A DEAC-Hackers miikodéséhez és népszeriisitéséhez is elengedhetetlen szempont a
szponzorok bevondsa. Egy megfeleld marketing és iizleti terv elkészitésével még jobban
ra lehet irdnyitani a figyelmet az e-sport jelentGségére és esetleges gazdasagi, illetve tar-
sadalmi fontossdgira. Szerzdink egyikének® a BeYourPlayer rendezvény szervez§jeként
kozvetlen rdldtdsa van arra, hogy milyen szponzori cégeket, vallalatokat Iehet felkeresni a
tdmogatasi igényekkel. Mivel a Debreceni Egyetem keretein beliil alakult meg a DEAC-
Hackers, tigy gondoljuk, az esetleges timogatdk is jobban felfigyelnek rink, hiszen a Deb-
receni Egyetem nagy hallgat6i 1étszdmmal biiszkélkedik, igy marketing szempontbdl a
c€lkozonség adott. Ezen a — helyi szinten — kiakndzatlan teriileten lehetne versenyeket
rendezni a kiilfoldi példdk alapjin. Erdemes lenne olyan cégeket megkeresni, amelyek a
videojatékok vildgiaban jartasak, mint példdul a Konzolvildg, Playbox, 576kbyte, esetleg a
Media Markt. A szponzori timogatdsokért cserébe — természetesen — akér versenyeken,
akdr promdcids feliileteken feltiintetésre keriilnének a timogatdk, legyen sz6 online vagy
offline feliiletrgl. Kiilonboz§ sajtémegjelenésekkel pedig még jobban fel lehetne kelteni
az érdekl&dést a szponzorok és az egyetemi polgarok korében. Természetesen a versenye-
ken kiviil szimos tovibbi lehetdség adott, legyen sz6 tiborokrdl vagy akdr a nyari feszti-
véalok ideje alatti kitelepiilésekrdl, ahol népszertisiteni Iehet az e-sport vilagat.

Versenylabor

Habir jelenleg a szakosztalyban még csak online edzéseken van jiték (videé elemzd ed-
zések lehetnek offline formdban is), a jovében szindékunkban dll egy géptermet beren-
dezni konkrétan erre a célra. Ehhez sziikséges specifikdlnunk egy olyan gépkonfiguracidt,
amely kielégiti az egyes jatékok hardverigényét. A specifikici6 soran megvizsgaltuk az

SUA fitness fejlddése (Szaguldé fitness ipar 1.rész) http://www.globalpress.hu/rovatok/eletmod/fit-
ness/szaguldo-fitness.htm

32 Erre szamos esetet hivatkozhatunk, ldsd példul heep://www.espn.com/esports/story/_/id/22132542/overwatch-
league-outperforms-thursday-night-football-livestream-opening-day

3T'6thné Kovics Enikd
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egyes jatékok minimdlis hardverigényét, illetve — ahol elérhet§ volt — az ajanlott konfigu-
raciét is. Ezeket az informécidkat a fejlesztGeégek honlapjukon kozzéteszik, de legtobbszor
nem konkrét komponenst neveznek meg, hanem egy tulajdonsagukra irnak egy elvarast.
Ilyen példaul, hogy a processzornak (CPU) legalibb 2 GHz legyen az érajele, vagy 2 pro-
cesszormagon végezzen szimitdsokat. Emellett tobb olyan CPU vagy grafikus kértya is
szerepelt a leirdsokban, amelyek mar nem kaphatéak (ilyen példdul a Hearthstone jatékhoz
javasolt NVIDIA® GeForce® 8600 G'T), vagy nem érdemes Gket megvisdrolni, mert egy
sokkal modernebb viltozatuk kaphat6 kozel azonos dron (példdul ilyen az PUBG jatékhoz
javasolt Intel® Core™ i3-4340 tipusjelzésii processzor). A médszeriink tehdt, hogy minden
egyes komponens esetén kerestiink egy modern megfelel§t hasonlé drkategériaban, majd
ezeknek a maximumirt vettiik figyelembe. (Tehdt a ,,leggépigényesebb” jatékot vettiik
alapul, igy az dltalunk 6sszedllitott szamitégépen minden, a szakosztdlyban jatszhat6 jaték
igényét kielégiti.) Ezt megtettiik a minimalis és az ajanlott konfiguraciora is. Az eredmény
a 2. tdblazatban lathaté (mellettiik feltiintettiik az egyes komponensek kiskereskedelmi
arat is, forrds: ipon.hu).

Fontos megjegyezniink, hogy ezek a komponensek csak a 2017 év végi, pillanatnyi
allapotot tiikrozik, a technoldgiai fejlédés sebessége miatt varhatéan néhdny év milva mar
megmosolyogtato lesz ezeket frisban viszontlatni. Emellett, ha a profibb ,,gamer” PC ka-
tegoriat emlitjiik, a koltségeket tekintve akér a 1,5-2 milliés szintig is felmehetiink.

Sz6 kell, hogy essen a szamitégépekre telepitendd opericids rendszerrdl és szoftve-
rekrdl is. A szerzdk elkotelezettek a szabad és nyilt forrasa szoftverek (a tovdbbiakban ro-
viden FOSS** szoftverek) irdnt, hisznek a nyilt forrds erejében. (A Debreceni Egyetemen
informatikat tanité szerz6k az oktatést is igyekeznek FOSS szoftverekre alapozni.) A FOSS
szoftverek napjainkban megkeriilhetetlenek az informatikai iparban. Az ipardgi éridsok
szinte mindegyike fejleszt FOSS szoftvereket, példaként emlithet§ az Apple, a Google, a
Microsoft vagy akdr az Oracle. Egy idei, a vildg 91 orszdgira kiterjedd reprezentativ fel-
mérés szerint® vildgszerte a villalkozdsok 86%-a hasznil FOSS szoftvereket. Azonban a
tények egyeldre azt mutatjik, hogy jatékra szolgilé PC-hez egyelére érdemesebb Win-
dowst vilasztani opericids rendszerként, de a szerz6k biznak benne, hogy idGvel fejlédni
fog a jatékok terén a Linux timogatottsiga.

Szamos vildgsiker( jaték késziile a Valve Corporation mithelyében, mint példaul a
Counter-Strike sorozat, a Dota 2 vagy a Half-Life sorozat. A Valve fejlesztése a Steam?®,
mely egy digitélis tartalmak (elsGsorban jatékok) terjesztésére szolgilé piacvezetd platform,
melyet a statisztikdk szerint egyidejiileg tobb millié felhaszndlé haszndl.*” A Steam szol-
galtatasai egy olyan kliensprogram révén érhetéek el, mely tobbféle opericiés rendszerhez
is rendelkezésre all (példaul Windows, Linux, macOS). A Steam hivatalos statisztikai sze-
rint a felhasznal6ik dontd tobbsége (96,6%) Windows operacids rendszert futtat szamité-
gépén, csupin egy elenyészd kisebbség (0,6%) hasznil Linuxot (a maradék OS X). Mivel
sajnos a legtobb asztali jaték Windowsra késziil, ez a tény nem meglepd.

A jatékok és a FOSS szoftverek viligdnak metszetébe tartozik a SteamOS®, a
PlayOnLinux® és a Lutris.** A SteamOS a Valve 4ltal fejlesztett Linuxalapt opericids

3 Free and open-source software

3 Black Duck Software: 2017 Open Source 360° Survey https://www.blackducksoftware.com/open-
source-360deg-survey

36 Steam http://store.steampowered.com/

37 Steam: Game and Player Statistics http://store.steampowered.com/stats/

3 htep://store.steampowered.com/steamos/

% hteps://www.playonlinux.com/

40 hteps://lutris.net/
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PC konfiguriciok ,
I - Ar (HUF)
Komponens Minimdlis Ajanlott
CPU Intel® Core™ i3-7300 Intel® Core™ 15-T600 44 000 64 000
CORSAIR 8GB Vengeance LPX  |2x CORSAIR 8GB Vengeance
Memora |DDR4 24000 Hz CL14 KIT LPX DDR4 24000 Hz CL14 KIT 40 000 R0 000
CMEBGXAM2A2400C14 CMEBGNAM2A 2400C14
Tar SAMSUNG 250GE 850 EVO SATAZ 25" MZ-T5E250B/EU 30000
Grafikus  |GIGABYTE GV-N105TD5-4GD | ASUS TURBO-GTX1060-6G 50000 100 00D
kartya GeForee GTX 1050 Ti 4GB GeForee GTX 1060 6GB
OPEECIOs | i os0ft® Windows™ 10 28 000
rendszer
Alaplap |ROGSTRIX B250G GAMING 300 (00
Tapegység |EVGA B3 550W EVGA (3 750W 20 000 40 000
Géphdz  |FRACTAL DESIGN Core 2300 F':"FTAL e Deine 17000 | 37000
CECLE
Monitor |LG 19M38A-B SAMSEUNG 524F356F 24 000 46 000
Billentyiizet
e, GENIUS SlimStar 8005 7 (00
és egér
Osszesen| 200000 | 462 000

2. tdbldzat: A minimalis és az ajanlott PC konfiguracio

(2017 november kozepe)
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rendszer, melynek elsddleges feladata jatékok futtatdsa a Steamen keresztiil. Steam Ma-
chine néven forgalmaznak jatékra optimalizdlt és a SteamOSt futtaté PC-ket, melyek a vi-
deojiaték-konzolokkal hivatottak felvenni a versenyt. A PlayOnLinux pedig a Wine-ra"!
épild szoftver, mely egy kényelmes grafikus felhaszndléi feliileten teszi lehet6vé Win-
dowsos alkalmazasok (elsGsorban jatékok) telepitését és futtatdsit Linux rendszerekben.*
A Lutris egy olyan nyilt platform, mely valamilyen médon — példdul nativ médon, emula-
torban, bongészében — Linux-on futtathaté jatékprogramok egységesen torténd telepité-
sére és kezelésére szolgil. Szamos Windowsos jatékprogram érhetd el a PlayOnLinux
és/vagy a Lutris altal a Linuxos jatékosok szdmdra, gyakorlati tapasztalataink szerint azon-
ban a jatékélmény mindsége elmarad a nativ médon futtatott Windowsos programoké mo-
gott (példaul a Lol kapcesan tapasztaltunk alacsony képkocka-sebességet).

Ugyanakkor mindhdrom emlitett Linux alapt megoldas igéretesnek latszik. A FOSS
szoftverek irdnt elkotelezettségiink igy mégis azt mondatja veliink, hogy érdemes lehet
FOSS szoftverekre (Linuxra) alapozni akdr egy gamer PC-t is. A Linuxon jitszani kivdné
jatékosokat ebben Anow-how-val szeretnénk tdmogatni a szakosztilyban. Igy a jaitékosok
nyilvdnvaléan megsporolhatjik az operaciés rendszer ardt, mi pedig misszids kiildetésiink-
nek —a FOSS szoftverek és kulttira népszertisitése — is eleget tesziink.

Kiildetésiinknek tekintjiik tovdbba a jatékok (dltaldban a szoftverek) jogszer( hasz-
nalatdra torténd nevelést is (etikus szoftverhasznilat, szoftverek haszndlatinak jogi vonat-
kozasai).

Sportszakmai munka

Az edz6 feladata nagyon fontos, mint barmilyen sportban altaldban. Az edz8i posztra nem
elég egy j6 jatékos, olyan ember kell, aki egyben j6 vezetd is, és a helyes tton tudja tartani
a jatékosokat. Jogosan meriilhet fel a kérdés, hogy mégis miért kell egy jitékos mellé edzs?
Az edz§ feladata sokrétd, nehezen definidlhaté pontosan. De gondoljunk csak bele, hogy
mennyi ideje maradna egy jatékosnak a jitékmechanikai fejlédésre és a jatékra akkor, ha
egy jaték eldtt még az ellenfél elemezésével, a karakterek elemzésével és minden egyéb
hattérmunkakkal is foglalkoznia kellene. Az edz8 nagyon sokrétli timogatast nytjt a jaté-
kosoknak, kis tilzdssal sokszor ,,anyjuk helyett anyja” is a jatékosoknak. Egy edzésen az
edz§ els6 korben az egyéni és csapathibdkat prébdlja kijavitani a jatékosokkal, majd ratér
a taktikai megbeszélésre és a stratégidra is. A DEAC-Hackers League of Legends edzései®
jelenleg még nagycsoportos edzések, ahol az edzg a jatékosok gondolkodasmadjat prébalja
alakitani a jatékkal kapcsolatban. Ehhez olyan videdk keriilnek bemutatdsra, melyeken
dél-koreai profi e-sport jitékosok jatszanak egy versenyen, az § hibdik, dontéshozatalaik
keriilnek kielemzésre. Ezenkiviil az offline edzéseken olyan beszélgetések is zajlanak,
melyek keretében egy-egy aktudlis kérdés keriil kivesézésre alaposan minden irinybdl.
A megbeszélteket az online edzéseken probiljik a jatékosok 4tiiltetni a gyakorlatba. Az
edzének ismernie kell a jatékosok mentalitdsdt is, hiszen bizonyos jatékszituiciokban ez
kulcsfontossdgi lehet. Sziikség lenne egy olyan helyiségre, ahol egy tv-n vagy kivetitén

' Windowsos szoftverek Unix-szer(i opericiés rendszereken val6 futtatdsira szolgdlé kompatibilitdsi
réteg, szabad és nyilt forrdsa szoftver. https://www.winehq.org/

42 Val6jaban nem csak Linuxos gépeken, hanem FreeBSD és macOS opericiés rendszert futtat6
gépeken is.

Az edz6i szerepkor, a szakosztily szervezeti felépitése részletesen megismerhet§ a DEAC-Hackers
Almanach 2017 - A Debreceni Egyetem Atlétikai Club e-sport szakosztdlyanak évkonyve cimi doku-
mentumban: hteps://shrek.unideb.hu/~nbatfai/ DEAC-Hackers/DEAC-Hackers-Almanac-hu.pdf
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lehetne kozosen elemezni videdkat, €s a jatékok szimdra megfeleld gépparkkal felszerelt
gépteremre is, mely alkalmas lenne edzésekhez. Atmeneti megoldasként tokéletes és
anyaegyetemi bedgyazottsigunkat is noveli, hogy ebben a szemeszterben szimos kar és
egyéb egyetemi egység biztositott helyet az edzéseinkhez. A Lol. edzésekhez példaul a
Debreceni Egyetem Egyetemi és Nemzeti Konyvtdr Kassai titi Campus Kényvtara ajan-
lotta fel oktatétermét, ahol tovabbi segitségként rendszergazdai timogatdst is nyujtva el-
érhetdvé tette a szamunkra sziikséges szoftvereket.

Jatékosaink nagyon lelkesen fogadtdk elképzelésiinket egy edzdtdmogatd szoftver
fejlesztése kapcesan a Lol jatékhoz. ElsG 1épésben a program olyan informaciékat, statisz-
tikdkat szolgaltatna a jatékosokrol, mely a meccs sordn végzett karakterfejlesztésiik mellett
a sebzési mutatdkat (a csapat 6sszes sebzésébdl hiny szazalék az adott jatékos részesedése),
illetve az aranygy(ijtés titemét vizsgilja. Ezen statisztikdkat egyébként a Riot Games Inc.
altal fejlesztett Riot API-on keresztiil tudjuk lekérdezni egy kézponti szerverrSl. A késéb-
biekben szeretnénk a programunkba épiteni olyan komplexebb metrikdkat is, melyek pél-
daul az ellenféltdl tartott tavolsdgot mérik, ezek bizonyos jatékszitudciokban kiemelt
fontossdguak. Ezck az adatok fontosak a jatékosok egyéni fejlddése miatt is, timpontot
adnak az edzének, aki eziltal ellendrizni tudja, hogy a jatékos betartja-e az utasitasokat,
javaslatokat.*

Az egyetem egységei altal felajanlott géptermeket oktatasi sziinetben szeretnénk téli
€s nydri tiborokban is haszndlni. Terviink, hogy a nagyk6z6nségnek bepillantdst nytjtsunk
a profi gamerek vildgdba. Ezért a tibornak az ,,Elj Gigy, mint egy profi jaitékos” cimet adtuk.
A tdbor sordn a jaték mellett nagy hangsilyt kap a testi-lelki felkészités is, hiszen a j6
fizikai kondici6 elengedhetetlen a sikerhez vezetd tton.

Edxik javadalmazdsa, edxdtdaborok szervezése és a hogyan tovodbb kérdéskiore

A DEAC-Hackers megalakuldsa és fenntartasa is teljesen nonprofit cél, jelenlegi dllapo-
tdban semmilyen timogatist nem élvez és mas formdban sem jut bevételhez. A vezetSk
és a tagok lelkesedésbdl foglalkoztak és foglalkoznak a szervezet 1étrehozdsival, folyamatos
fejlesztésével és az edzésekkel is, melyekre a rendszeres felkésziilés komoly terhet kép-
visel az edzGkre nézve. A személyes megjelenésen alapul6 gépteremben tartott ,,klasszi-
kus” edzések igy hittérbe szorulnak, a sziikséges extra idgraforditds és felkésziilés miatt.
A nehézségek ellenére mégis vannak ilyen géptermes edzések, melyek egyértelmiien els-
nyosebbek a tagtoborzds és a csapatfejlesztés szempontjabdl, de érthetd mddon, ezt ellen-
szolgéltatds nélkiil nem véarhatjuk el minden edz6tdl, és ez konfliktushelyzethez vezethet.
A befektetett munka és id6 nem hoz szdmara bevételt, profitrél egyaltalin nem beszélhetiink,
pedig hasonlé riforditdssal akdr példdul matematikdt is oktathatna pénzért. A szerz6k koz-
vetlen ismerGsei kozott is van olyan jdtékos, akinek tobb éve jovedelmet nytjc mds jacckosok
tanitdsa, segitése. [gy mi sem virhatjuk el, hogy edzdink téritésmentesen végezzEék munka-
jukat. A szervezet szinten tartdsa végett tehdt érdemes lenne valamilyen megoldast taldlni a
helyzetre. Ilyen lehet példaul egy egyhetes téli e-sport tabor 1étrehozésa is, mely anyagi be-
vétel realizdldsdval vonzobba tenné az edzgséget és komoly eredmények felmutatasira 6sz-
tonozne minden kozépvezetGt. Az anyagi juttatdssal ugyanis viszonozhatjuk idGigényes
munkdjukat, megergsitést adhatunk feladatuk fontossdgirdl, és az igy megszerzett motivéci-
6val dolgozhatnak tovabb a jov6ben, tudva, hogy megbecsiiljiik Sket és munkdjukat.

#“ Fontos megjegyezniink, hogy minden esetben, amikor egy jatékra komplexebb analitikai
eszkozoket szeretnénk épitenti, ki kell kérniink a jatékgyart6 engedélyér, dlldsfoglaldsat.
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Osszegzés

Azota tagsagunk, versenyzési aktivitdsunk folyamatos novekedést mutat. Tagsdgunk elem-
zése bemutatta, hogy az e-sportolni szervezett keretek kozote vagyo érdekldddk nem csu-
pan befoglald, egyetemi kozegilinkbdl jelentkeznek, hanem mondhatjuk, hogy orszdgos
szinten, s6t tekintettel a hatdrainkon talrél belépdk szamara, akar nemzetkozi érdeklédés-
16l is beszdmolhatunk.

Am nem feledhetjiik, hogy mindez nem a mi érdemiink, hanem a kiils§ konjunktiira
eredménye, az e-sport elsoprd erejii fellendiilésének hozomanya. Mi csak sejthetjiik, hogy
t6bb van az e-sport mogott, mint iizleti lehetdség, tobb mint tarsadalmi felelGsség, tobb
mint élvezet, valami alapvetd 6szton, a jaitékoszeon, aminek felderitésére példdul a Batfai
(2017) munka is elindult. Mert nemcsak abban hisziink, hogy ennek az 6szténnek a tudo-
manyos feltérképezése a DEAC-Hackers fennmaradasanak zaloga, hanem abban is, hogy
ez az egész emberi kultira hosszid tdvad fennmaraddsinak zdloga is!
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E-sportol6k mérése!

Carl Sagan ismeretterjesztd (Sagan 1990: 59) konyvében sajit érzékelésének szubjektiv
vizsgdlata alapjan — melynek sordn azt elemzi, milyen szog alatt és milyen finomsaggal latja
a Holdat, és hogyan tudja ezt a latott képet gondolatban visszaidézni — olyan kalkulaciét
mutat be, amely 500 bit/sec-re becsli agyunk informécié feldolgozisi képességét. Ezt az
értéket a szamitdsi méd alapjin a tudatos feldolgozasra vonatkozé becslésének tekinthet-
juk. Altaldban a feldolgozasi képesség tekintetében nagy a szérisa a fellelhetd ilyen becs-
léseknek, példaul a Facebook Building 8-as projektje kapcsin mar terabdjtos
masodpercenkénti feldolgozast idéz a szaksajto (példdul Nieva 2017). Illetve szimos HCI
(Human Computer Interaction — ember-szamitégép interakcid) oldalrél ide kapesol6do ki-
sérletet is felidézhetiink példaul a Hick torvény (Seow 2005) kapcsin, mely kimondja,
hogy a vidlaszidénk a feldolgozandé input logaritmusa szerint nd az input méretének no-
vekedésével.

Jatékosként és programozoként abban a szerencsés helyzetben vagyunk, hogy kidol-
gozhatunk egy sajit becslést, egy mér6- (benchmark) programot. Jatékos 1étiink adja a
megtermékenyitd kutatdi intuiciét, programozoként pedig adédik a lehetdség, hogy gyors
prototipusok formajaban életre tudjuk kelteni az intuiciénk altal megdlmodott, majd abszt-
rahélt ,,élményt”. Mi ez az élmény? Utélag mesélve mas jatékosoknak, 6k is megerdsitik,
hogy ismerik a jelenséget, amikor valamely jatékban dtmenetileg elveszitjiik a karaktere-
inket. Jelen cikk els§ szerzdje ezt éli meg sokszor példaul a CoC?-ban és Lol.*-ban, de
rajta kiviil szinte nincs jatékos, aki ne tudna az alibbiakhoz hasonlé szitudcidékat azonositani
kedvenc jatékaival atélt tapasztalataibdl, jatékélményeibdl. Vegyiik példaul azt, amikor a

U A kutatdst az ,, Integralt kutatéi utdnpétlas-képzési program az informatika és szdmitdstudomény
diszciplindris teriiletein” (EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00002) cimi projekt tdmogatta. A projekt
az Eurépai Unié tdmogatdsdval, az Eurdpai Szociélis Alap tarsfinanszirozdsdval valésul meg.

A szerz8k koszonetet mondanak az EFOP 3.6.3 tovibbi e-sport specifikus, a Béta és a Gamma mun-
kacsoportja tagjainak, a DEAC-Hackers Facebookon taldlhaté el@szoba
(hteps://www.facebook.com/groups/DEACHackers) és a NEMESPOR levelezési lista (https://gro-
ups.google.com/forum/#!forum/nemespor) tagjainak inspirdlé érdeklgdésiikért. A szerzék kiemelten
koszonetet mondanak Monori Fannynak a kézirat dtolvasdsdére.

A jelen kozleménnyel parhuzamosan, ugyanabban a témdban, biar mas hangstlyokkal allt 6ssze az
Orszagos Neveléstudomédnyi Konferencia e-sport szimpéziumanak (Bétfai 2017) elgaddsa, melybdl
csak absztrakt kotetbeli kivonat és maga az elGadds (Batfai Norbert: Tehetségkutatds az esportban,
https://prezi.com/yiiemgOxjgso/tehetsegkutatas-az-esportban) késziilt. A téma irint érdeklédGknek
ezt is ajanljuk felkeresésre, mert formdjabol adéddan az ott szerepld képek segithetnek a jelen mi-
helymunka jobb megértésében is.

A Clash of Clans a Supercell Oy, a League of Legends a Riot Games Inc.bejegyzett védjegye.

? Clash of Clans, http://supercell.com/en/games/clashofclans/

3 League of Legends, https://eune.leagucoflegends.com/hu/
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CoC-ban az ellenség bazisdn lyuk van a th-ja kérnyékén?, ahové bitran vetjiik be timadé
seregiinket. Kis teriiletre tessziik le Gket, a letett egységek vizualis megjelenésiikben ki-
takarjak egymast, bevetiink f6zeteket, a védelemi berendezések miikédésbe 1épnek, bom-
bak robbannak... jaték 1évén ezekhez vizudlis effektek tirsulnak, amelyek a képernydn
atfedik (kitakarjak) egymadst. Kiilon kell koncentralnunk arra, melyik er6k merre vannak
éppen a csatdban, hogy hovd vessiik be pontosan a tovabbi f6zeteket, sdt tipikusan az is
eléfordul, hogy néhany pillanatig nem is tudjuk azonositani a keresett karaktereket: mint
példaul az éridsokat vagy éppen az {jasz kiralyndt, hogy életado fézetiinkkel segitsiik dket.
Ugyanerrdl az élményrél tudunk beszdmolni a LoL esetében is. Altalaban amikor egy te-
amfight (csapatharc) esetén hasonléan kaotikus helyzet alakul ki, az nem a jaték elején
toreénik, hanem amikor t6bb hatds (aktiv, passziv képességek) alatt is dllnak a képernyén
lathat6 objektumok. A jatékosok tovibbi képességeket vetnek be, amelyeket jaték [évén
tipikus vizualizacids hatdsok kisérnek, végeredményben a CoC-ban emlitett élmény itt is
megjelenik: dtmenetileg elveszitjiik, konkrétan: nem latjuk a karakteriinket (nem beszélve
az alacsony FPS® miatti esetleges laggoldsrol®).

Ez az a jatékbeli élmény, melyet programozoként probdlunk megragadni és az emli-
tett jatékoktdl teljesen fiiggetleniil egy ,,from scratch” (azaz a semmibdl) irc benchmark
programban reprodukdlni, ez a https://github.com/nbatfai/esport-talent-search projekt Bra-
inB-nek keresztelt programja.” A jelen mithelymunkédban ennek a méréprogramnak az 5-
0s, most aktudlis valtozatit ismertetjiik. Ezt az elsd szerz§ készitette és mutatja be a
targyalas elején, kiilon kitérve az ugyancsak dltala kidolgozott ,,Benchmarking Cognitive
Abilities of the Brain with Computer Games” kutatasi tervhez torténd kapcsoldddshoz.
Ezt koveti a masodik szerz6 készitette adatbazis és webes adatfeltoled feliilet vazoldsa. A
targyalast a tovdbbi e-sport szakértd szerz8k beszamoldi zarjak, akik a tesztelést vezették
(egyenként legalabb harminc mérés levezénylésével), és itt csatolnak vissza informacidkat
a mérGprogram iizemérdl, sajat tapasztalataikrdl, amelyeket a mérések lebonyolitdsa soran
szereztek.

E-sportol6k mérése

Ha a kedves olvasé megkeresi a ,,Samu Entropy” cim{i dobozt (ez jelképezi a karakteriin-
ket ebben a mérési absztrakci6ban) az 1. 4bran, maris dtélheti az élmény egy ,,felvizezett”
valtozatat, mert a szoban forgé doboz a képen lathaté szituicidban (ezen a ,,komplexitasi
szinten” mar) nem ldtszik egyértelmiien. A programmal egy mérés 10 perc, ennek sordn
az egérmutatdt folyamatosan a ,,Samu Entropy” c¢im{ dobozon, annak kézepében, a kék

* A CoC-ban a leginkdbb 6vandé épiilet a ,,th” (town hall). A ,,lyuk a bdzison” az a szitudci6, amikor
bazis kialakitdsanak struktdrdja lehet6vé teszi, hogy az ellenfél ne csak a falakon kiviilr6l, hanem
kozvetlentil azokon beliil is bevethesse timad¢ erdit.

S Frame per sec, a képerny6frissités gyakorisdgdt mutaté mennyiség.

A jatéknak a jatékos akcidira adott érezhetd belassuldsa, tipikusan egyiitt jelentkezik az leesd FPS
éreékkel.

7 Ez a program azt az intuitiv feltételezésiinket segit megvizsgilni, miszerint minél sikeresebb egy
jatékos az e-sportban, anndl kevésbé jellemzd rd a , karakter elvesztése”, avagy minél sikeresebb,
anndl magasabb (jaték-szitudcids) komplexitdsi szintre tolddik a karakter esetleges elvesztése.
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pottyon kell tartani. Ha ez sikeriil, akkor a program egyre tébb dobozt jelenit meg a mun-
kateriileten, melyek szdimuk novekedésével egyre szaporabban mozognak. Ha emiatt mar
nem sikeriil kapcsolatban maradni a kitiintetett dobozzal, akkor a program elkezdi csok-
kenteni a dobozok szamat és mozgasi hajlandésiguk is csillapodik.

A program azt vizsgalja, s egyben ez a mérés alapotlete is, hogy milyen névekvd
komplexitasi szintnél torténik meg a karakter elvesztése, s ezt kovetGen milyen csokkend
komplexitasi szintnél sikeriil djra megtalalni azt. A komplexitds mérésének alapja egy ma-
sodperces nagysigrendre extrapoldlt megvaltozo-pixelszdm megszdmoldsa, mely intuitiven
egy dobozokkal siirtibben telepakolt és gyorsabban valtozé képernydn varhatéan magasabb
(egyszeriien tobb pixel viltozik meg a program iizemét jellemzd egymast kovetd 100 mil-
liszekundumos diszkrét ciklusokban). A 2. dbra azt mutatja, hogy a programozis megkez-
dése eldtt milyen intuitiv virakozissal kezdtiink bele gyors prototipusok megvaldsitdsdba.®

T

1. d@bra: A BrainB 5.0.2.debug program
munkateriiletének pillanatfelvétele

bit/sec
lost
\ _losl
found

lost

2. dbra: Pillanatkép a ,Benchmarking /
Cognitive Abilities of the Brain with Computer
found

Games” kutatdsi tervbdl, mely azt a
virakozdsunkat prébélta érzékeltetni, hogy a found
jatékos tipikusan relative magasabb komplexi-
tasnal veszti el a karaktert (lost), és egy ehhez
képest alacsonyabb szinten taldl rd Gjra (found)

8 Ttt az elsd szerzd koszonetet kell mondjon gyerekeinek, akik a nyari sziinetben lelkes tesztel6i és se-
git6i voltak, ldsd példdul a heeps:/fwww.twitch.tv/videos/139186614 videdn a 2-es sorozat tesztelését.
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A BrainB program, 5-0s sorozat

Ha a jatékos a mérGprogram haszndilata sordan egy adott pillanattdl kezdve 1200 ms-on ke-
resztiil a karakteren tudja tartani az egérmutatét, tehdt ha tobb mint 1 masodpercig van
»folyamatos” kapcsolata (pontosabban az ebben a periddusban 12 ekvidisztans, 100 milli-
szekundumonként elvégzett mérés alkalmaval), akkor a jatékos a méréprogram termino-
l6gidjaban MEGTALALTA a karakeert.

Ha ezen intervallum erejéig nem képes a karakteren tartani az egérmutatot, tehét ha
t6bb mint 1 masodpercig nincs kapcsolata (pontosabban az ebben a periédusban 12 ekvi-
disztans, 100 milliszekundumonként elvégzett mérés alkalmaval nincs), akkor a jatékos

A mérés az ELVESZTETTE szituaciobdl indul. A 3. dbrdn az els§ szerz§ a sajat mé-
réseinek eredményei koziil mutat be egyet, ahol jol latszik, hogy tipikusan megfeleliink a
kutatasi tervben rogzitett intuitiv varakozasunknak. A 4. dbra egy még nyersebb (nem 6sz-
szefésiilt, hanem két kiilon sorozatként, ahol a két sorozat pontjai nincsenek egymadssal
relaciéba hozva) dbrazoldsban mutatja ugyanazokat az adatokat.

MEGTALALTA-ELVESZTETTE sorozat dsszefésiilve

80000

70000

60000

50000

40000

30000

20000

10000

3. dbra: AMEGTALALTA dllapot a tele potty, az ELVESZTETTE az iires. A fiiggdle-
ges tengelyen a komplexitdsra utalé mérGszam, a vizszintesen a bekovetkez§ esemé-
nyek sorrendisége van feltiintetve. J6l lathatd, hogy a mérGprogramban (5-6s sorozat,

debug maéd) tipikusan teljesiil a kutatasi terv feltételezése, miszerint magasabb komple-

xitasnal veszitjiik el a karaktert, és ehhez képest alacsonyabbon taldljuk meg (az inicidlis
ELVESZTETTE nem szerepel, mert annak nincs szdmszer( jellemzése).
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A MEGTALALTA és ELVESZTETTE sorozatok

80000
70000
60000
50000
illOOOO
30000
20000
10000

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

e |0st2found e= == found2lost

--------- Polinom. (lost2found) :+++:-+-+ Polinom. (found2lost)

4. dbra: Az el6z6 dbra adatainak kiilon-kiilon sorozatonként (MEGTALALTA: kék-foly-
tonos, ELVESZTETTE: piros-szaggatott) torténd abriazoldsa. Intuitiven az dbra azt ta-
masztja ald, hogy vélaszthatjuk a két gérbe ,,kozépértékét” tovabbi feldolgozasra.

Webes feliilet

Az esport-talent-search program tehdt (technikailag) képes volt mérni az e-sportolok tel-
jesitményét. A program hasznédlhatésdagat szerettiik volna magasabb szintre emelni: gy(ij-
teni is az adatokat. Ennek megvalésitasa érdekében azonban sziikséges volt az emlitett
program tovabbfejlesztése. Ez azt jelentette, hogy ha egy jatékos végigjatszott egy bench-
markot, a médositott program? dltal a jatékosrdl el@illitott adatok tovabbitdsra keriiltek
egy kdzponti szerverre, ahol bekeriiltek egy adatbézisba. fgy lehetdség adédik majd te-
mérdek adat felhalmozdsara. Ez szimunkra kifejezetten fontos volt, hiszen a legtobb ku-
tatds alapja a megbizhatd, és nagy mennyiségii kiindulé adat, amire azt alapozni lehet.
Ehhez természetesen el kellett donteni, milyen adatokat taroljunk az adott jatékosrol. A
jatékossal kapcsolatban annak neve, neme, kora tarolédik, valamint az, hogy mennyire
gyakran jatszik, hogy e-sportold-¢ (versenyszertien jatszik-), illetve természetesen az elért
eredménye. Ezek alapjan rendkiviil érdekes és hasznos statisztikdkat Iehet elGallitani,
mint példaul a nd, illetve férfi jatékosok, vagy a korosztalyok teljesitményének, valamint

az e-sportoldk, gyakran jatszok és a nem jatszok altal elért eredményeknek az 6sszehason-

? hteps://github.com/chevy71/esport-talent-search, egyelSre csak localhost-ra, a kliens automatikus
feltoltése az €16 adatbdzisba még nincs beillitva.

— 151




— MUHELY

litdsa. Mivel mér az online adatbdzis eldtt is sokan hasznaltdk az eredeti benchmark prog-
ramot, ezért sziikségét éreztiik egy webes feliilet biztositdsdnak is, ahol barki feltoltheti
egy régebbi eredményét: http://smartcity.inf.unideb.hu/.

Meérési tapasztalatok

Ez az alfejezet rogziti az eldzetes mérési tapasztalatainkat a harmadik szerz6t6l kezdve
rendre a hatodik szerzGig (1. tabldzat). A méréseket vezetd négy tirsszerz6 maga is e-spor-
tol6. Alanyaikat maguk valasztottdk meg széles spektrumon szérédva: kezdve a csaladi
kortdl, a barati koron at, hiteles szerepldként az e-sportol6i kozosségekkel bezardlag. Fe-
jenként harminc mérést végeztek, melyek koziil van, amelyet névvel és van, amelyet ano-
nim moédon, illetve néhdany mérésrdl Twitch kozvetitést is sugaroztak. Tehat a kovetkezd
négy bekezdés a tdrsszerz8k egyéni beszamolot rogziti.

Az ismertetett mérési beszamolok 6sszességiikben aldtdimasztjak, hogy a mérési prog-
ram jelen munkaban targyalt 5-9s sorozata alkalmas és érdemes lehet a tomeges tesztelés-
hez megtervezéséhez és az adatok immar varhat6an (a mostani szdzas nagysagrenddel
szemben) tobb ezres nagysidgrendbeli begytjtésére.

Osszegzés

A 3. dbra kapcsdn raimutattunk, hogy a fejlesztett benchmark program 5-6s sorozataval si-
keriilt az aktudlis kutatasi célt teljesiteni: tipikusan magasabb komplexitasndl veszitjiik el
a karaktert, amit majd ugyancsak tipikusan alacsonyabb komplexitdsndl talilunk meg tjra,
mire a komplexitdst névelve majd ugyancsak elveszitjiik és megtalaljuk, s igy tovabb ezt
iterdljuk folyamatosan. A 4. dbra azt tdmasztja ald intuitiven, hogy a két mérési gorbe ko-
zépértéke stabilitdst mutathat. A benchmarkban éppen erre épitjiik a ,,mért” végértékert,
az aldbbiak szerint:

int m1 = mean ( lost2found );

int m2 = mean ( found2lost );

double res = ( ( ( (double)m1+(double)m?2 ) /2.0)/8.0) /1024.0;
textStream << “U R about “ << res << “ Kilobytes\n”;

amire az elsd szerzd 3. és 4. dbrin ismertetett adatai alapjin
U R about 4.92633 Kilobytes

adddott. Természetesen a kutatds jelen fazisiban ez leginkdbb egy dimenzidtlan re-
ferencia értéknek tekintendd, viszont ezzel a terminoldgiaval izgalmasabba tudtuk tenni
a mérést a kitoltGk szamdra. Kovetkezhet a nyers mérési eredmények és a tesztelés veze-
tdinek ebben a munkdban bemutatésra keriilt visszajelzéseinek a feldolgozasa.

A kutatds tovabbi fazisdban, az 5-6s sorozatban mért eredményeket fontos lesz ssze-
vetni egyfajta keresztvaliddcioként mas tesztek eredményeivel ugyanazon tesztalanyok
tekintetében. Ehhez sziikséges a szakirodalmi hél6 tovabbi felderitése, példaul az APM
(action per minutes) érték!? tekintetében. Ugyancsak fontos a jelen kutatds elméleti bed-
gyazasa is, ehhez a HCI teriileten beliil a Hick-Hyman és Fitt térvény latszik izgalmasnak
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Harmadik | Méréseim sordn kiilonb6zG véleményekre tettem szert. Az idGsebb korosztily mérésekor a

szerzl »Samu Entropy” nyomva tartdsa és kvetése nehézkesebben bonyolédott le. Koriilbeliil az 5.
perctdl szamitva egyre tobbszor vesztették el a feladat sordn kijelolt kék telitett kort, azaz a

»Samu Entropy”-t. Viszont a hdtralévs id6ben mindenki megtalélta és sikeresen végrehajtotta
a BrainB projekt dltal meghatdrozott feladatot. A fiatalabb korosztily mérésekor vegyes
vélemények és eredmények sziilettek. Az olyan fiatalok, akik heti vagy akdr napi
rendszerességgel haszndlnak laptopot vagy szdmitégépet, kénnyebben, iigyesebben tudtik
végrehajtani a feladatot, mint azok a fiatalok, akik ritkibban haszndlnak a mindennapi életiik
sordn szdmitdstechnikai eszkozoket. Az e-sportolok mérése sorin csaknem mindegyikiik jé
eredményeket ért el. Mérésekkor egyarint hallottam pozitiv és negativ tapasztalatokat.
Negativumként sokan azt nyilatkoztik, hogy egy id6 utin nagyon zavarta ket a piros hdttér.
Akadtak olyanok is, akik tdl soknak tartottdk a mérés idGtartamdt, azaz a 10 percet. Egy miésik
probléma az volt, hogy majdnem mindenkinek elfiradt a keze program hasznédlata sordn.
El6fordult olyan is, aki a nagyobb képernydfelbontést hidnyolta. A legnagyobb gondot mégis az
egér nyomva tartdsa jelentette. Az el6bb emlitett negativumok persze mind korrigilhatéak,
eltorpiilnek amellett a tény mellett, hogy néhidny alanynak megtetszett a program, és szivesen
probilkoztak volna djra a méréssel, hogy javitsanak az el6z6 eredményiikon. Tovabbi pozitiv
tapasztalatnak szdmit, hogy csaknem mindenkinek tetszett, hogy a program helyes
haszndlatakor folyamatosan nehezedik a ,Samu Entropy” kovetése. Egyfajta kihivdsként
tekintettek a feladatra, és egyre jobban koncentréiltak, hogy a lehetd legjobb eredményt érjék
el. Osszegezve azt gondolom, hogy az idGsebb korosztilynak lassabb volt a ,reakcidideje”, a
fiatalabbakndl. A legjobb eredményeket az e-sportolok érték el. A BrainB nev{i méréprogramnak
szdmos negativumadt soroltam fel, amit iddig tapasztaltam, de ahogy feljebb is emlitettem, ezek
a problémik kijavithatéak a kovetkezd verziéban. Viszont nincs kétségem afeldl, hogy a program
elvégzi a feladatit, és valés eredményeket nyidjt a mérések befejezte utin.

Negyedik | A mérés sordn kiilonboz§ visszajelzéseket kaptam a ,tesztel6kt6l”. Sokan nem lattdk jol a
szerz§ koroket vagy esetleg a neveket a szinek miatt, amely kimagaslan a legzavarébb koriilménynek
bizonyult. Akadt, aki arrél szdmolt be, hogy 5 perc utin ,begoly6zott a szeme”, ezutin
nehezebben tudta kovetni a célpontot. A teszt hosszdt is hibdnak tartottdk, tovdbbd
nehezményezték, hogy gyakran begoresdlt az ujjuk a bal egérgomb folyamatos nyomva
tartdsdt6l. Ennek ellenére minden megkért teszteld el tudta végezni a feladatot, nem tartottdk
tdl nehéznek, 2 perc alatt megértették mit kell csindlniuk. A mérés sordn tapasztaltam kiugré
eredményeket, de dltaldnossigban azok, akik tobbet jdtszottak régebben/mostandban, jobb
eredményeket értek el a nem jitszé, de azonos kort/nemii emberektdl. A tesztek sorin
clhangzottak alapjdn az id6t csokkenteném, a szineket dtvaridlndm, és esctleg a bal klikk
lenyomdst kivenném, vagy a program teljes képernydben val6 megnyitdsit elérhet6vé tenném
a gyengébben ldték kedvéért.

Orodik Megfigyeléseim alapjdn a program nagy odafigyelést, illetve koncentraciét igényel, ami a 10 perc
szerzd utdn igencsak meg tudja terhelni a szemiinket az erds szinek, valamint a sok objektum egyszeri

mozgdsa miatt. Az eddigi eredmények vizsgdlata sordn azt tapasztaltam, hogy az e-sporttal
jatszok jobb eredményeket értek el, mint aki nem, habir sziilettek meglepetések is. Vdlasztott
tesztalanyaim véleménye, hogy a teszt idejét kicsit soknak taldltdk. Szerintiik erre 5 perc is
elegendd lenne, illetve a vége felé, amikor sok objektum jelenik meg egymdson nem lehet
kovetni, nem ldtjdk a f6 objektumot. Azt tandcsoltik, hogy legyen mds megkiilonboztetd jelzd
is az objektum nevén kiviil.

Hatodik | A mérési eredmények hasznosak lehetnek a kérdés vizsgilata sordn, hogy valéban jobb-¢ a BB
szerz§ 5-0s sorozatbeli teljesitmény fiatalabb korban, vagy ezt inkdbb a gyakorlat teszi. Legjobb
eredményt azokndl mértem, akik kortdl fiiggetleniil sikeresebbek online jitékokban, bér
barmiféle konkluziét csak tobb mérésbdl tudunk majd levonni.

1. tablazat: A tdblazat a méréseket végzd harmadik szerz6t6l kezdve rendre a hatodik
szerzGig a tarsszerzOk egyéni beszamoloit rogziti. Osszességében beszamoléik
aldtdmasztjak, hogy a mérési program targyalt 5-6s sorozata alkalmas lehet
a tomeges teszteléshez.
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az elinduldshoz Seow (2005). S természetesen it kell tekinteniink a meglévd teszteket,
példaul Geyer et al. (2015), Morrison et al. (2015), Pataki et al. (2015) és a sajat kutatdsunk
ezekkel torténd osszevetését meg kell tenniink az érdekesnek latszo esetekben.

Viérakozasaink szerint, ha a jelen tdrgyaldsban bemutatott 5-s sorozat nagy mintin
vizsgilva is igéretes mérGeszkoznek bizonyul majd, akkor rd lehet épiteni egy e-sport te-
hetségkutaté programot, melyet varhat6an a mar szakosztalyi keretek kozott jatszok fejls-
désének monitorozdsiban is sikerrel alkalmazhatnank.

Irodalom

Bétfai Norbert, ,, Tehetségkutatds az esportban”, in: Keriil§ Judit, Jenei Teréz és Gyarmati Imre
(szerk.), XVII. Orszdgos Neveléstudomdnyi Konferencia, program és absztrakt kitet, Nyiregyhiza,
2017. november 9-11., MTA Pedagdgia Tudoményos Bizottsdg és Nyiregyhdzi Egyetem, 2017,
38. oldhttp://onk2017.hu/wp-content/uploads/2017/11/ONK_2017_november_20171110.pdf

Geyer, Jason, Philip Insel, Faraz Farzin, Daniel Sternberg, Joseph L.. Hardy, Michael Scanlon, Dan
Mungas, Joel Kramer, R. Scott Mackin and Michael W. Weiner, “Evidence for age-associated
cognitive decline from internet game scores”, Alzheimer’s & Dementia: Diagnosis, Assessment &
Disease Monitoring, Vol. 1. (2015) Issue 2., pp. 260-267.
hteps://doi.org/10.1016/j.dadm.2015.04.002

Morrison, Glenn E., Christa M. Simone, Nicole F. Ng and Joseph L.. Hardy, “Reliability and validity
of the NeuroCognitive performance test, a web-based neuropsychological assessment”, Fron-
tiers in Psychology, Vol. 6. (2015), article 1652 https://dx.doi.org/10.3389%2F fpsyg.2015.01652

Nieva, Richard, “Facebook’s moonshots: Making brains type and skin hear”, CNET, 19 April 2017.
hteps://www.cnet.com/news/facebook-f8-building-8-moonshot-projects-zuckerberg-regina-
dugan/

Pataki, Béla, Péter Handk and Gdbor Csukly, “Computer Games for Older Adults beyond Enter-
tainment and Training: Possible Tools for Early Warnings - Concept and Proof of Concept”,
in: Helfert, Markus, Andreas Holzinger, Martina Ziefle, Ana Fred, John O’Donoghue and
Carsten Rocker (eds.), ICT4AgeingWell 2015 - Proceedings, International Conference on Information
and Communication Technologies for Ageing Well and e-Health, First International Conference,
[CT4AgeingWell 2015, Lisbon, Portugal, 20-22 May 2015, Springer, 2015, pp. 285-294.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-27695-3_13

Sagan, Carl, Az éden sdrkdnyai, Eurépa Kiad6, Budapest, 1990.

Seow, Steven C., “Information Theoretic Models of HCI: A Comparison of the Hick-Hyman Law
and Fit’s Law”, Human-Computer Interaction, Vol. 20. (2005) Issue 3., pp. 315-352.
hteps://doi.org/10.1207/s15327051hci2003_3

Batfai Norbert, PhD, 1972-ben Salgétarjinban sziiletett. Kitiintetéses programtervezd matematikus
oklevelét a Kossuth Lajos Tudomédnyegyetemen 1998-ban szerezte. 1999-ben megnyerte a Java szo-
vetség (Sun, IBM, Oracle, Novell, [QSoft) Java programozési versenyét. Mobil informéciétechnolégiai
cége megnyerte 2004-ben a Sun és a Nokia Magyarorszdg mobil Java programozisi versenyét. 2008-
ban megkapta a Vezetd Informatikusok Szovetsége Ev Informatika Oktatéja cimét. 2011-ben szerzett
doktori fokozatot informatikibdl a Debreceni Egyetemen. 2012-ben megkapta a Hirkozlési és Infor-
matikai Tudoményos Egyesiilet Polldk-Virdg Dijit. Kutatési teriiletei: a jatékfejlesztés és a robotpszi-
cholégia. A Debreceni Egyetem Informatikai Kara Informdcié Technolégiai Tanszékének adjunktusa.
A DEAC-Hackers e-sport szakosztily kutatdsi vezetdje.

10 hteps://fen.wikipedia.org/wiki/Actions_per_minute

154 JE—




— E-SPORTOLOK MERESE

Bogacsovics Gergd 1996-ban Nyiregyhazan sziiletett. Kozépiskoldt Kisvirddn, a Bessenyei Gyorgy
Gimnédziumban végzett, 6téves angol szakon. Tanulmanyait 2015-ben kezdte a Debreceni Egyetem
Informatikai Kardn mint programtervezd informatikus. Az egyetem dltal meghirdetett 6sztondijakbdl
szdmosat elnyert, mint példdul a Nemzeti kivalsagi, kutatdsi, illetve demonstratori 8sztondijak. Er-
deklddési teriilete f6leg a mesterséges intelligencia.

Paszerbovics Roland 1998-ban sziiletett Nyiregyhdzdn. Altaldnos iskolai tanulményait a Sény6i Al-
taldnos Iskoldban végezte. Iskolai tanulmdnyait a nyiregyhédzi Kridy Gyula Gimndziumban folytatta,
ahol sikeres érettségit szerzett, ezdltal felvételt nyert a Debreceni Egyetem Informatika Kar Mérno-
kinformatikus szakjdra, ahovd 2016 szeptemberétdl jir. Az EFOP363 — Alfa munkacsoport tagjaként
méréseket végez kutatési céllal. A DEAC-Hackers tagja és e-sportoldi tevékenységet folytat a League
of Legends jatékban. T'6bb mint 6 éve jatszik. A Kiricarry csapat tagjaként aktivan versenyez csapataval.
Elért nagyobb eredményei, mint League of Legends versenyzd: 2016-os év DE-IK HOK iltal rendezett
2. (6sz1) LAN Partyn 4. helyezés. 2017-es év DE-IK HOK altal rendezett 1. (tavaszi) LAN Partyn 2.
helyezés. 2017.08.13. — Svédorszag dltal rendezett 64 csapatbdl ll6 interregiondlis kupdn 4. helyezés.

Antal Asztrik 19 éves, a Debreceni Egyetem masodéves Mérnskinformatikus BSc hallgatéja. Nyir-
egyhdzin sziiletett, itt is végezte el dltalanos iskolai (Méricz Zsigmond Altaldnos Iskola) és gimndziumi
(Kridy Gyula Gimnézium) tanulményait. Tobb mint 5 éve jitszik League of Legendsszel és jelenleg
is a DEAC-Hackers egyik csapatdnak csapatkapitinyaként tevékenykedik, igy kozel dll hozzd az e-
sport vildga. Fontosnak tartja, hogy a jovében az e-sport elterjedjen, ezzel egyre tébb embert is meg-
gy6zz0on arrdl, hogy a videojatékok kompetitiv szinten térténd jatéka igenis nagy nézkozonséggel
rendelkezhet. Szimos Lol. versenyen vett részt, ezek koziil tobb offline versenyt és online bajnoksigot
is nyert a csapatdval. A Debreceni Egyetem dltal rendezett helyi bajnoksdgokon is kétszer részt vett,
heep://www.leagueoflegends.hu/idezok-konyvtara-2017/ — Kirikerri csapat.
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matikus szakdn folytatta tovdbb a tanulmdanyait 2016 szeptemberében. 2017 szeptemberétdl pedig a
DEAC-Hackers esport szakosztily tagja illetve versenyzdje. Idén 5. éve, hogy a League of Legendsszel
jatszik. Ez id@ alate sikeriile teljesen megismernie, illetve elsajdtitania ezt a jatékot. 2 éve rendszeresen
jar csapattal kiilonb6z6 offline, illetve online bajnoksdgokra, kupdkra kisebb nagyobb sikereket elérve.

Kelemen Viktor 1997-ben Hanauban (Németorszdgban) sziiletett. 4 évig élt ott, aztan visszakoltoztek
Egerbe, ahonnan sziilei szarmaztak. Ott jart dltaldnos iskoldba és gimnaziumba, ahol 2016-ban végzett
és jelentkezett a Debreceni Egyetem mérndkinformatikus szakara, ahova felvételt nyert. 2017-ben
csatlakozott a DEAC-Hackers e-sport szakosztalyhoz. Kis kora 6ta érdeklik az internetes online jatékok,
ezzel toltdtte a legtébb szabadidejét. Leginkdbb a CoD és a Lol fogta meg. L.eague of Legendsszel a
Season 1 6ta jatszik, a Season 4, 5, 6-ban Challenger ligdban volt. Sokat tett érte és rengeteg idejébe
keriilt. Amikor kezd6dott az egyetem felhagyott a komolyabb jatékkal, és azéta inkdbb csak szérako-
zasbol jatszik.

Besenczi Rendt6 1986-ban sziiletett Kecskeméten. Konzerviciobiolgiai és térinformatikai tanulmi-
nyai utdn 2015-ben mérnokinformatikus alap- és mesterképzési oklevelet szerzett a Debreceni Egyetem
Informatikai Kardn. Tanulmdnyai sordn szdmos dsztondijban részesiilt, a Debreceni Egyetem Tehet-
séggondoz6 Programjinak tagja volt. 2015-ben elnyerte a Nemzeti Tehetség Program egyedi fejlesztést
biztosité 6sztondijat. 2013 6ta oktat f6ként programozast, informacids rendszereket és rendszerfejlesz-
tést. Jelenleg a Debreceni Egyetem Informatikai Kardn tandrsegéd, valamint a DEAC-Hackers e-sport
szakosztily szakmai vezetGje.

— 155




Rab Arpad
Fél évszazad jaték — egy 4y kultira sziletése

Recenzid Beregi Tamds: Pixelhdsok. A szamitigépes jatékok elsd’ oroen éve (Vince kiado, 2010, 444
oldal, ISBN: 9789633030233) cimii kinyvérdl

Ahogy kézbe vessziik Beregi Tamds konyvét, azonnal tudjuk, hogy értéket tartunk a ke-
ziinkben. A kotet kivitelezése gyonyord, igényes képernySképek és fotok szazait kindlja.
Egyszerre képes album, adattirhaz, torténeti elemzés és nosztalgiavonat. Hosszu évek
munkdjival 6sszegy(jtott informaciémorzsdkat taldlunk rendszerezetten egy helyen, igé-
nyesen tdlalva, igy valik a kotet a digitalis kultira kordban is kikeriilhetetlen forrasanyagga.
Erz6dik és ldtszik, hogy a szerz6 maga is ebben a videojaték kultiraban nétt fel; gyerek-
ként, fiatal felndteként, végig aktiv jatékosként és tuddst osszegyijtd és rendszerezd
kutatoként ez részese volt az ¢életének. A kotet négy nagy tematikus részt dlel fel, recen-
ziénkban is ezt a felosztast kovetjiik a kotet eredeti cimeivel.

A videojitékok hiskora (1950-1980)

A héskor elsd képkockdit ldtva konnyen elmosolyodik az ember a szobanyi szdmitégépe-
ken, és az elsd jaték-kezdeményeken, melyek sokkal inkdbb egy-egy algoritmus miiko-
désének bizonyitékai vagy rendkiviil egyszerli megjelenitésti vizudlis demonstraciok
voltak. A gépek méretének csokkenésével, illetve a jatékok méretének és sszetettségé-
nek novekedésével azonban hirtelen komollya valik a jaték. Tandi Iehetiink a miifajok
sziiletésének, megjelenik az elsd trhdbor, a civilizaci6 épitd jaték, a szimuldtorok, sdt a
multiplayer jatékok is. A jatékokat leggyakrabban didkok készitették, és a programok (a
szerzGk nevesitése nélkiil) egyetemrdl egyetemre vandoroltak, jellemzden djra és djra fol-
tozva, médositva, kiegészitve és kibgvitve Gket. A Spacewar! 1962-ben késziilt el, Gircsata-
val, csillagtérképekkel és a gravitdci6 hatdsaival. A Sumer cim( jatékban (1969) egy sumer
kirdlysagot fejleszthettiink, évente kivetve az adoée, fejlesztve épiileteinket, megvédve
népiinket példdul a patkanyhordaktdl. A 7%e Oregon Trailben amerikai pionirok életét ira-
nyithattuk szdmos kalandon keresztiil, a Lunar Lander pedig mar 6sszetett szimulacios
jaték volt, melyben egy (irhajé landolésit iranyithattuk. De megjelentek a sportszimula-
torok, interaktiv torténetmesélds jatékok is. Az elsG FPS jaték is napvildgot ldtott mér az
1970-es évek elején, a Maze War cim jaitékban hiromdimenzidés kérnyezetben, hil6zatban
harcolhattak egymas ellen a jaitékosok, az avatdrokat szemgolyok képviselték. Megjelentek
és egyre szaporodtak a szoveges kalandjatékok, ahol begépelt parancsokkal mozogtak és
cselekedtek a karakterek. 1978-ban pedig elkésziilt a MUD (Multi User Dungeon), mely-
ben egy fantasy vildgban szamos jatékos taldlkozhatott egymassal, beszélgethetett, csataz-
hatott, fejlédhetett, bolyonghatott a viligban — igaz, egyel6re még csak szoveges parancsok
segitségével. Itt mar megjelent a k6zosségképzd erd, a boviils jatékostirsadalom, és a ja-
tékok kritikdja is. Ellenz6i Multi Undergraduate Destroyernek oldottik fel a jaték nevének
roviditését, célozva arra, hogy a jatékba sok-sok 6rat bele6ld egyetemista jatékosok tanul-
manyi eredményei leromlottak.
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A szamitogepes jatékok aranykora (1950-1993)

A hetvenes években elindultak és gyorsan terjedni kezdtek a jatéktermi pénzbedoboés vi-
deojiték automatdk, és az otthoni konzolok is. 1983-ra a videojdték ipar tobb millidrdos
izletdggd ndtte ki magit, és talszarnyalta a filmipar bevételeit. A konzolok mellett megje-
lentek, és egyre jobbakka és olcsobbakkd valtak az otthoni személyi szamitogépek. A kor-
szak a konzolok ,,vereségével” és atalakuldsaval, illetve az Atari megrendiilésével zarult
le (a piac mintegy kétharmadat birtokl6 Atari tobb rosszul sikeriilt jaték miatt hatalmas
veszteségeket konyvelhetett el). A hGskorszakban kialakultak a kiilonféle jatékmiifajok,
szdmos olyan otlet és Gsjaték sziiletett meg, ami a mai jatékok el6képe vagy kozvetlen
elddje, és a hobbiprojektekbdl hatalmas bevételeket generalo, széles érdeklddéssel kisért
iparag lett.

A szamitogépes jatékok aranykorit a mikroprocesszorok megjelenése hozta el, a sze-
mélyi szamitégépek gyorsan fejlédtek, és ezzel pairhuzamosan valtak egyre olcsobba. A sze-
mélyi szamitogép feloltdtte mai alakjat, elvalaszthatatlan kisérd lett a billenty(zet, a gépet
monitorhoz vagy televiziéhoz lehetett kapcsolni. A hardveres szerelés helyett a hangsily
atkeriil a szoftveres fejlesztésekre. 1977 a fordulat éve volt, ekkor hirom ikonikus gép is
megjelent a piacon: az Apple II, a Commodore PE1-2001 és a Tandy 'T'RS-80. A nyolcva-
nas évekre egyedi miifajok, stilusok, rajongétiborok és élénk klubélet alakult ki. A jatékok
készit61 mar nem névtelen egyetemista hallgatk voltak, hanem olyan — elsGsorban fiatal
— fejlesztdk, akik legtobbszor maguk készitették az egész jatékot forraskoddal, grafikaval,
s6t akar zenével egyiitt is. A hires jaitékok készit6i sztarokka valtak, és a hirnév anyagi j6-
létben is megnyilvanult.

A kotet legtartalmasabb és legrészletesebb tematikus egységében a szerz§ végigveszi
az elsg akcigjatékokat, kalandjatékokat, stratégiai- és szerepjatékokat, ir az akcidkaland
jatékokrol, a harci szimulatorokrol, sportjatékokrol és auté- és motorversenyekrél, de nem
feledkezik meg a logikai, tdblds és kartyajatékokrél sem. KépernySképekkel, szines tor-
ténetekkel, idgrendi sorrendben pillanthatunk bele az egyre bgviils, szinesedd vildgba,
ahol mdr olyan jatékokkal jatszanak, melyekkel ma is jatszunk — még ha sokadik folytata-
sukkal is. Nagyon izgalmas torténetek, melyek egyszerre vezetnek be egy kreativ ipardg
kibontakozdsanak vilagaba, de ennek eliizletiesedésébe, hatalmas piacca valdsiba is. Végiil,
de nem utols6 sorban a korszakhoz kapcsolédéan a hazai vonatkozdsokat is megismerhet-
jik, példdul, hogy hogyan indult be a klubélet, milyen események és lehetdségek tartottak
lazban a kicsi, de hihetetleniil lelkes szubkultdrat, és példdul honnan indultak és meddig
jutottak a hazai egyre rendszeresebb és professzionalisabb magazinok, kiadvanyok, de lat-
hatjuk kultikus hazai jatékok megsziiletését is (mint példaul az 1dGrégész).

Pixelekbil poligonokba (1993-2000)

A latvany, a hang és a sebesség hatdrozza meg a kovetkez§ nagy korszakot. Terjed a CD-
ROM, a szamitégépek egyre dsszetettebb, kiforrottabb otthoni eszk6z6k, a megjelenithetd
jatékok pedig a filmélmény, az egyre szebb grafikdk és az egyre dsszetettebb élmények
felé mozognak. A pixelek helyett poligonok, a kis intrék helyett filmszer( dtvezetések,
harom dimenziés modellek jelennek meg a jatékokban. Felvirdgoznak az FPS jatékok,
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saiban) hatalmas vildgban kalandozhattunk, oldhattunk meg fejtoréket és valthattuk meg
avilagot. Megjelentek az interaktiv mozifilm-jatékok, a stratégiai jitékok pedig megijulva
héditottak piacokat. Ebben az idGszakban jelentek meg a kultikus fantasy szerepjiatékok,
a Baldur’s Gate-ben és tarsaiban kézzel rajzolt viligban kalandozhattunk csapatunkkal,
ezzel mintegy visszatérve, és egy sokkal magasabb szintre emelve a kezdeti MUD jatéko-
kat. De jol jellemzik a korszakot a tdlélg horrorjatékok, a haromdimenziés akcidjatékok,
és a lopakodojatékok is. Ennek a tematikus egységnek a végén is betekintést nyerhetiink
a hazai toreénésekbe, igaz, itt csak nagyon roviden.

Sép iy vildg? (2000-)

A szerz8 a zaréfejezetben néhany elmerengd mondattal bucstizik az olvasétél, mintegy 6n-
vallomas jelleggel.

A kotet sokak szamadra fontos: azoknak a generdciéknak, amelyek megélték ezeket
az élményecket, 6romteli, mosolyfakaszt6, nosztalgikus dttekintés. Beregi Tamds konyve
potolhatatlan és kikeriilhetetlen kézikonyv mindenkinek, aki jatszott vagy barmilyen kap-
csolatba keriilt a videojatékok vildgaval 1950 és 2010 kozott. Azok, akik szeretnék megis-
merni a videojatékok torténetét, akar rendszerszertien, akar egy-egy kis részletinformaciét
keresve, itt nagy val6szintiséggel meg fogjak taldlni. Szaktudomédnyos szemmel nézve a
kotet ergssége az adattiarhiz jelleg, potolhatatlan vizualizaciés elemekkel megtdmogatva.
Nagyon helyesen nem tér el targydtdl, a torténeti enumeraciétél, nem veszik el a digitdlis
kultira és a szimitégépes jatékok kutatdsinak kiilonb6z8 kérdés- és problémafelvetései-
ben. Emiatt, illetve adatgazdagsiga és igényessége miatt a kotet nem tud elavulni, s6t id6-
vel értéke novekszik.

A videojatékok ma mir leginkdbb okos eszkézokon héditanak, freemium modellek-
kel kotik magukhoz a jatékosokat, az augmented reality ) dimenzidkat nyit, és egyre in-
kabb kibontakozéban van az e-sport viliga — ezzel a szimitégépes jatékok véglegesen id6-
és helyfiiggetlenné viltak, egyben kiépiilt a profi litvanysport és gigashow vildga is. 1z-
galmas lesz a jatékok torténetée 2000 és 2050 kozott leird kotet is.
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Fromann Richard: Jatékoslét. A gamifikacié vilaga

Recenzid Fromann Richdrd: Jdtékoslér — A gamifikdcio vildga (Typotex Kiado, 2017, 223 oldal,
ISBN: 9789632799544) cimii kinyvérdl

Fromann Richédrdot a kilencvenes évek elején, a Képzd- és Iparmiivészeti Szakkozépiskola
didkjaként ismertem meg, amikor a természetvédelemmel foglalkozd, mindannyiunk dltal
szeretett fizika tandrunk, Szabolics Imre dltal szervezett NU T korbe , felvételiztetett” tir-
saival a természet szeretetérdl. Ezt megel6zték a Ricsi, Titusz és Szabolcs szervezte, a fo-
lyoson a sziinetekben végzett, friss és kissé 1dzad6 hangulatd bemutaték a dobozos tej és
fémdobozos kéla kirnyezetszennyezésérdl és kovették a hatalmas Budapest kornyéki
tardk és a gy(rfii 6kofalu-épités. Ami mindebben k6zos volt, az a , kisképzds” és NUT-
koros 1étezés és szemlélet, amikor is tigy végeztiik a komoly (egyben szép és szakmai) dol-
gokat, hogy kozben nem féltiink j6l érezni magunkat. Ez a fajta, ,jdrékos”-ként is
megfogalmazhat6 hozzaillds bijhat meg valahol Richard gamifikacid, azaz jatékositds iranti
vonzédésa mogott is. En azt hoztam magammal azokbél az id6kbé1 (a JATEKtervezs gra-
fikusi végzettség mellett), hogy érdemes annyit tanulni, hogy az ember azzal foglalkoz-
hasson, amit igazdn szeret csindlni, jdtszva tanulhasson-dolgozhasson. [gy lettem kés6bb
tréner, egyetemi oktat6 és UX kutaté. Es, mint Fromann Richard kényvébdl kideriil,
ennek is gamifikdciés vonatkozdsai vannak, mégpedig Jane McGonigal jatékositis-szem-
lélete szerint, mert a ,,radikdlis véltdst az jelentené, ha a megélhetéshez sziikséges tevé-
kenységet Ggy végezhetnénk, hogy azof a jirék validi irimével jarndnak egyiirr* (Siklaki
Istvdn elGszava, 12. old.). Igy tettiink mi anno és tesziink most is, amikor tanulunk-dolgo-
zunk-kutatunk. Ezért is vallaltam szivesen Richérd disszerticidjanak oppondlasat az ELTE
TATK Szociolégia doktori iskoldjiban, majd az annak nyomdn késziilt konyvének ismer-
tetését.

Fromann Richérd ,,Jatékoslét” cimi konyve 2017 nyardn jelent meg a "Typotex Kiad6
gondozasdban. A konyv fiilszovegei erds és kedvesindlé feliitések: Csepeli Gyorgy és Pintér
Rébert gondolatai, valamint a szerz§ szubjektiv ,,alapgondolatai” és Siklaki Istvdn alapos
cldszava helyezik kontextusba a konyvben leirtakat.

A konyv elsé fejezetében a szerzd részletesen bemutatja a 21. szdzadi jatékoslét el-
méleti alapjait, dttekinti a homo ludens gondolatkért, a gamifikacié alapjait és a jatékos
vildgszemlélet megjelenésének tarsadalmi jelentdségét. Ennek keretei kozott idézi mdsok
mellett McGonigalt (2011), aki nemcsak rdmutatott a videojitékok felhaszndldsi lehetd-
ségeire és jelentdségére, hanem maga is tervezett jatékokat. Arra hivja fel a figyelmet,
hogy emberek milliéi toltenek el dtlagosan heti 21-22 6rét a virtudlis vildgokban, online
jatékokban (...) és kha a jatékosok mindezst az idor a vildg jobbitdsdra forditandk, vdlaszt taldl-
hatndnk az olyan globdlis problémdfkra, mint a klimavdltozds, a szegénység vagy az olajhidny. Al-
litdsa szerint a vildg legsilyosabb problémdit meg lechetne oldani olyan alternativ
val6sdgokon és jatékokon keresztiil, ahol egy globilis egyiittgondolkodds eredményekép-
pen az emberek kiilonb6zg 6tleteket, médszereket és megolddsokat kzosen dolgoznanak
ki. A konyv késdbbi részében olvashatunk is példdkat ilyen tipusi jitékokra. A szerz§ utal
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arra is, hogy ,,a jaték és a jatékos vildgszemlélet egyre nagyobb szerepet kap a tarsadalom-
ban, kiilonosen a fiatal genericidk életében® (19. old.).

Fromann ezutdn feltirja a gamifikacié mogott meghtizodé tirsadalmi kontextust és
makrofolyamatokat. Azt is megvizsgalja, hogy az informdacids tarsadalom valtozasa, a glo-
balis folyamatok milyen 4j ,,netgeneraciékat” formalnak. Részletesen bemutatja és cso-
portositja az internethasznaldkat, vagyis a ,,Veteran”, ,,Baby boom” és az X, Y és Z
generacidkat, online 1étiik jellemzd formajat, amit kiegészit két alcsoporttal, a ,,NetNo-
Game” és a ,,NetCoGame”' genericids kategéridkkal. Azt is bemutatja, hogyan mtikodnek
a virtudlis létben kialakulé jatékoskozonségek.

Részletesen megismerteti az olvaséval az RPG-k és MUD-ok vildgit, az MMORPG
jatékokat, valamint a Second Life virtudlis metauniverzumat. Az errdl sz616 fejezetben
tobbek kozott azok kialakuldsardl, frott és fratlan szabalyrendszerérdl ir. A virtudlis k6zos-
ségek vildgit a World of Warcraft jaitékon keresztiil mutatja be.

Ezt kévetden, az 1.4.3 fejezetben a 2010 Gszén eldkészitett, 2011 februdrjaban elin-
ditott longitudinalis felmérésérdl, a ,,JatékoslLét” kutatasrol olvashatunk. A kutatds egyik
célja az volt, hogy a szerzd felmérje, hogyan miikodnek a jatékos kozosségek, illetve hogy
a jaitékoknak milyen hatdsa Iehet a jatékosokra. Ennek kérdései vezették a kutatds ennél
— e sorok iréja szerint — 1ényegesebb kérdésére, a gamifikicié vizsgilatara, vagyis arra, hogy
a jatékok és a jatékos mechanizmusok milyen modon épithetok be a hétkoznapi életbe, oktatdsba, tar-
sadalmi szemléletformdldsba, iizleti és munkafolyamatokba.

Fromann Richard hetedik éve tart6 longitudinalis, kvalitativ és kvantitativ médsze-
reket is alkalmazo6 kutatdsiban eddig mar kozel 50 000 kitltés sziiletett. Aprébb maédszer-
tani, am annal érdekesebb és fontosabb részlet, hogy a jatékosok id6rél-idére torténd
bevondsiban, aktivdlasiban komoly szerepe volt annak is, ahogyan a szerz§ felépitette az
egész kutatds kommunikdcidjat, és azt, ahogyan a jatékosok felé mutatkozott. Igyekezett
magat hiteles kutatoként definidlni, objektiv volt és targyilagos, valamint kilépett a ,,nagy
hagyomanyokkal rendelkezd, jatékosokkal szembeni negativ sztereotipidkra épit§ hipo-
tézisek vilagabol” (47. old.), mert ellenkezd esetben a jatékosok erdsen ellendlltak volna
neki, és a kutatdsianak is. Nem tekintette 6ket ,,kockanak”, fliggének, aszocidlisnak vagy
agresszivnak. Ugyancsak kiemeli a kutato és a jatékosok kozotti interaktivitds sziikséges-
ségét (elbzetes véleményezés, terjesztés, eredmények kozzététele), melynek értelmében
a jatékosokat bevonta tébbek kozott a kérddiv szerkesztésének szakaszaiba is. Ennél fogva
az interaktivitds része volt az eredmények visszacsatoldsa is.

! NetNoGame generdcio: A NetNoGame kategéridjdba sorolta be a szerz§ a netgenericié azon
tagjait, ,,akik nem élnek a sokszereplds online jatékos kézosségek mindennapos viligiban. Ok nagy
val6szintiséggel a legidGsebb netgenericids személyek, akik szimdra bér az infokommunikacids tér
otthonos, és akdr sokat is jatszanak, de még nem hangsilyos az online jitékok kozosségeiben valé
létuk.”

NetCoGame generacio: A NetCoGame kategoridjidba a netgenericié azon tagjait sorolja, ,,akik
szdmdra a sokszereplds online jatékok a mindennapok szintjén jelen vannak. Ok leginkdbb a fiata-
labb netgenericiés korosztilybdl kerulnek ki, és szimukra meghatdrozé tényezd az online jatékok
szabdlyrendszere, logikdja és miikodési elve (...), anyanyelvi szinten beszélik a szamitégépek, vi-
deojatékok és mas digitdlis eszkozok 4j nyelvée”. (31. old.)
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Tanulsdgos része a konyvnek a valés és a virtudlis vildg kozotti kapesolatok és par-
huzamok bemutatésa a ,,Virtudlis reinkarnacié”: online ¢és offline statuszok kapcsolata (1.5)
fejezetben. Ezek egyik szempontja, hogy az MMORPG-k egyik f§ jellemzGje és értéke a
szocialis és tarsas tér, amelyben a jaitékosok interakcidba keriilhetnek egymassal. Gyakran
el6fordul, hogy a virtudlis térben Iétrejott kotelékek-bardtsigok a valds térben is folyta-
tédnak. A kutatds sordn kideriilt azt is, hogy a val6 élet poziciéihoz képest milyen felelGs-
séggel és teherrel jar a virtudlis statuszok betdltése, kiillondsen a vezetdi 1ét szempontjabal.
Az online vilagban éppoly kiemelten fontos a vezet6i képességek és kompetencidk meg-
léte, mint a valds 1étben, st mi tobb, aki a jatékban j6 vezetd tud lenni, az nagy eséllyel a
valé vilagban is az (példaul klanvezér és felsGvezetd). (Kérdésként meriilhet fel persze az
olvaséban, hogy ez miért is lenne médsként, mi motivalnd a valé életben aktiv és kreativ
embert arra, hogy egy jatékos kozosségben ett6l merében eltérd viselkedést tantsitson?)
A szerzG szerint az alternativ, online jatékos szubkultdriban hasonl6 jellegii csoportme-
chanizmusok és szabdlyrendszerek termelddnek tijra, mint amelyekben jelenleg is éliink,
a valo vilagban. A fejezeten beliil részletesen taglalja e csoportmechanizmusok kiilonféle
szempontjait.

Ezt kovetSen az 1.6 fejezetben az Gj motivicids rendszerekrdl ir, és bemutatja Harlow
kutatdsinak eredményét, amely szerint a jutalmazas végsd soron a teljesitmény csokke-
néséhez vezet. Harlow ezt a jelenséget manipulacids drive-nak nevezte el (63. old.)

Emellett olvashatunk Pink elméletérél, aki az alapvetd emberi motivaciés mecha-
nizmusokat fejlgdéstorténeti szempontbdl elemzi, és harom f6 korszakot kiilonit el. A Mo-
tivdcié 1.0 motiviciés rendszer kizdrélag a tilélésrdl sz6l, mig a Motivacié 2.0 ,a kiils§
kornyezetbdl érkezd, jutalmazdsra és biihtetésre épiild tarsadalmi opericids rendszer.” (66.
old.). A Motivaci6 3.0 fejezetben a belsd (intrinzik) motivaciét és az azzal kapcesolatos ku-
tatdsokat mutatja be.

Kiilon fejezetet (1.7) szentel a gamifikacié mogott meghtzodo jatékosmotivaciok és
jatékosmotivécié-tipolégidk bemutatdsanak. Ir a Csikszentmihdlyi Mihaly 4ltal leirt flow-
élményrdl, annak tényezbirdl, valamint arrél, hogy a jatékosmotiviciokat meghatirozo té-
nyez6knél is gyakran tetten érhetjitk a flow-élmény jelenlétét, amikor a jatékos
onkéntelenul is dtadja magit az élményének, és abba teljesen belefeledkezve, nagyon kel-
lemesen érzi magat.

Ezt kovetSen kétféle jatékostipologiai rendszert (Bartle és Yee-modellek) mutat be
az 1.7.2 fejezetben, és azon tilmenden egy harmadik megkozelitésmaodot is ajinl, a sajat
kutatdsa nyoman kialakitott 6nreflexiv jatékosmotivacio-tipologia modellt, az ,,F-modellt”.
A modellt a szerz8 tobb tizezernyi jitékos adataibol markdnsan kirajzol6do, hét kategori-
dbol 4ll6 onéreékeld jatékosmotivacio-tipolégia alapjan alkotta meg. Ugy gondolja, hogy a
jatékosokkal kapcsolatos ,,hamis sztereotipidk” miatt van sziikség arra, hogy objektiven,
tudominyos megalapozottsiaggal figyeljiik 6ket. Leszdgezi, hogy ezek csupan 6nreflexiok
(mit gondolnak magukrol a jatékosok) vagyis gyakorlatilag motivaciés énképek, ugyanak-
kor fontosak a gamifikicid, a jatékositott eszk6zok kialakitasakor. ,,F-modellje” tehit egy
olyan 6nértékeld jatékosmotivacio-tipoldgia, amely segit azonositani, csoportositani és ka-
tegorizdlni a kiillonboz§ jatékosokat és felhaszndlokat. Az F-modell szerint hét jatékoscso-
port létezik, és ezekbe a csoportokba a jitékosok a jatékmotivicios énképiik alapjin
sorolhatok be. Kifejezetten érdekes a kutat6 azon megallapitdsa, hogy az online jatékosokra
nem lehet egységes tomegként tekinteni, hanem 6l szegmentalhatok, mégpedig példaul
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az altaluk jatszott kiilonboz§ jatékfajrak alapjan. Ennél fogva a jaitékosok nemcsak demog-
rafiai szempontbdl kiilonboznek egymastél, hanem motivicioik tekintetében is, igy mds
motivumcsoport hajtja a stratégiai jatékosokat és mds a szerepjatékosokat. Bemutatja az
altala elkészitett F-modell elmélet struktirajit is. Ebben harom f§ motivicids csoportot
kiilonboztet meg, a teljesitést (Gk a teljesitfk), a kapesolatot (Gk a tarsasdgiak) és a virtua-
litast (6k a felfedezdk) keresGket. Ezt a harom f6 komponenst tovdbbi motivacids alkom-
ponensekre bontotta és a késébbickben tesztelte is.

A konyv kovetkezd nagyobb részében, a 2. fejezetben a szerz§ a gamifikdcié megje-
lenésérdl ir a tarsadalomban, és a jaték fogalmadt, a jatékositast ismerteti részletesen. T6b-
bek kozott részletesen bemutatja Johan Huizinga kulttrtérténész jatékmeghatarozasat és
Robert Callois francia szociologus osztdlyozasit, jatékkategoridit. Utal arra, hogy ,,a jaték
fogalmdnak meghatdrozasa mindig is nagy kihivist jelentett” (96. old.) és a fogalom sok-
féleképpen kozelithetd meg. Huizinga szerint ,,az emberi kultdra a jatékban, jatékként
kezdddik és bontakozik ki” és tobb feltételnek kell az adott tevékenységnek megfelelnie,
hogy azt jatéknak tekinthessiik. Igy példdul 6nkéntes és szabadon vilasztott cselekvés
ugyan, de kotelezd szabalyok szerint zajlik. Bizonyos mértékd 6rom és fesziiltség is jel-
lemzi és a kozonséges élettdl valo kiillonbozdség tudata kiséri (részletesen lasd: ugyanott).

Callois hiisz évvel kés6bbi osztalyozasi rendszere a jaitékok kozotti kiilonbségekre
alapoz, és igy kiiloniti el egymastdl az Agont (versengésre épiild jaitékok, példaul sakk), az
Aledt (szerencsén és véletlenen alapulé jatékok, pl lottd), a Mimikrit (utdnzason alapul6
jaték, példaul szerepjaték, szinhaz) és a I/inxet (teljes atélésre, szédiilésre épiild jatékok,
példaul tanc, hullimvasit). Callois fogalmazta meg elGszor a game (ludus) és a play (paidia)
szavak jelentése kozti kiillonbégeket, amelyeket részletesen ismertet a szerzg. Play az a
szabad jaték, amely sordn nincsenek komolyabb céljaink, kétetlen mozgistere van és
»jelen van minden boldog pillanatban, amely kozvetlen és rendellenes izgalmat okoz (...
)”. Ezzel szemben a game (ludus) az irdnyitott jatékok vildga, szabalyoknak aldvetett, igy
kotottebb, formalisabb rendszer, amelybe strukturilt konfliktusok vannak beépitve, ame-
lyek ,,a jatékosokat versenyzésre és problémamegoldasra 6sztonzik” (97-98. old.).

Ezutin szamos gyakorlati példa segitségével mutatja be a gamifikicié kiilonb6z§ te-
riilleteit. Ir a videojatékok potencialis pozitiv hatdsainak kutatdsardl a 2.1.2 fejezetben, az
online jatékok kognitiv és szocidlis kompetencidkra gyakorolt lehetséges fejleszt§ hata-
sairdl. Kutatdsi példdkat mutat be a jatékok ldtdsjavité hatdsanak vizsgdlatardl, melyek
eredményei szerint a [6voldoz6s jatékok egyes esetekben javithatjik a latdst, az éleslatast
és a periférids latdst egyardnt, valamint a kontrasztészlelés érzékenységét, tompalatdk ese-
tében pedig a jaték sztereolatdsra gyakorolt hatdsidt. Ugyancsak emlékezetes a sebészeti
példa, ahol is a kezd§ sebészek videojatékokkal jatszottak, amelyet kovetSen egyéreel-
mien javult a teljesitményiik a laparoszkopids beavatkozdsok sordn.

Ugyanitt részletesen bemutatja a gamifikacio kezdetée (2.2 fejezet), elGzményeit és
a fogalom értelmezéseit, valamint azt is, hogy miképp hatdrolédik el a jatékedl. Leirja,
hogy a jatékoknak milyen immerziv, pszicholdgiai ereje van, itt emliti meg azt, hogy sokan
azok kdros hatdsair6l beszélnek, miszerint ,,a gyermek egész nap nem csindl semmit, nem
tanul, elhanyagolja a kotelességeit, de kdzben egész nap jatszik” (122. old.).

Ezt kévetGen bemutatja a gamifikacio6 kiilonb6zd alkalmazasi teriileteit az oktatdsi
és munkahelyi-iizleti folyamatokban (2.3 fejezet). Szamos gyakorlati példa segitségével
illusztrdlja, milyen pozitiv hatisokat eredményezhet alkalmazésa, hogyan vilik az egyéb-
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ként unalmas munka és oktatdsi kornyezet szorakoztatova és izgalmassa, ahol a korabbinal
lényegesen jobb eredmények sziilet(het)nek. A szerz§ célja, hogy rovid helyzetértékeld
vsszefoglalét adjon, példikon keresztiil. [gy mutatja be tébbek kozott a matematika meg-
szerettetését célzo Dragon Box és a bioldgiai ismeretek elsajatitasat segitd Fold It jatéko-
kat. Figyelemremélt6, hogy az utébbival jitszé kozosségnek egy tobb évtizedes
orvostudomdanyi problémadt sikeriilt par honap alatt megoldania.

Ezutdn ir az oktatés teriiletén alkalmazhaté technikdkrdl, az iskolai értékelés és a ta-
nulési folyamat gamifikacidjardl, a jaték alapt és jatékositott tanuldsrél. Ezt nemcsak nem-
zetkozi, hanem hazai példakkal is szemlélteti. Pozitiv vonds a recenzens szdmdra az is,
hogy a szerzd Prievara Tibor komplex gamifikdciés oktatdsi és éreékelési rendszerée is be-
mutatja, amelyben maga is tanult anno Tibor nyelviskolajdban, és fél éven beliil meglepd
haladdst ért el gyenge belépdszintii angolrdl erds kozépfokig — kdszonhetGen az éltala al-
kalmazott gamifikdcios jellegli oktatdsi és értékelési modszertannak. Ezt kovetden t6bb
olyan megoldast is bemutat, amelyeket a sziilk és pedagdgusok egyardnt alkalmazni
tud(nd)nak az oktatdsban. A konyv igazi erGssége és gyakorlati hasznossdga talan itt bon-
takozik ki a legszebben.

A munkahelyi és tizleti kérnyezetben szintén egyre nagyobb problémit jelent a meg-
feleld motivacids kornyezet kialakitdsa, nemcsak a munkavallalok, hanem az tigyfél és a
fogyaszté szempontjibol is. Eppen ezért kiilon fejezetet (2.3.2) szentel a szerz§ ezeken a
teriileten (toborzas, belsd hatékonysdgnovelés, crowdsourcing) alkalmazhaté gamifikacios
modszerek és megoldasok bemutatdsdnak, és ezekre hazai és nemzetkozi példakat is hoz.

A szerz6 a fejezetet a gamifikdci6 hatdrainak felvdzoldsaval, téves értelmezéseinek
bemutatdsaval, lehetséges tévitjainak felvazoldsival folytatja, és a j6 gamifikéciés folyamat
legfontosabb kritériumainak és 1épéseinek bemutatdsival zarja, és javaslatait tiz pontban
foglalja 6ssze. Ezek kozé tartozik tobbek kozott az, hogy a gamifikdcié nem mindenhatd
csodaszer és nem is onmagaére valo jaték, alkalmazdsat szakszerd diagnézisnak kell meg-
el6znie, rendszerbe integraltnak és pszicholégiai alapokon nyugvonak kell lennie, 6nkéntes
legyen és a dolgozok ne érezzEk azt, hogy manipuldljdk dket (részletesen lasd: 162. old.)

Részletes kutatomunkat ismertetd, sét azon tdlmutaté konyvet olvashatunk tehit,
ha keziinkbe vessziik Fromann Richard kényvét, melynek eredményei tobb éven at tartd
kutatémunkdn alapulnak. A szerz6 a konyv szovegezésében is folyamatosan figyelemmel
van az olvaso érdeklddésének fenntartdsira, amikor a kordbban mar ,,megismert” elméle-
tekre, kutatdkra visszautal.

Azonban, ahogy az azt megalapozé disszertdcidoban, tigy ebben az irdsban se fejti ki
bévebben a szerz6 az Y és Z generdci6 online 1éte kapesan felmeriild kritikakat és csupan
egy rovid gondolat foglalkozik azzal, miszerint ,,Sokszor tapasztaljuk, hogy a videojatékok
karos hatasair6l besz¢€16k arrél panaszkodnak, hogy «a gyermek egész nap nem csinél sem-
mit, nem tanul, elhanyagolja a kotelességeit, de kozben egész nap jatszik»” (122. old.).
Ezzel szemben vannak olyan pszichol6gusok és szociolégusok, akik rendre szové teszik a
videojatékok napi életre gyakorolt kdros hatasat. Tobbek kozott Zimbardo emel szot, aki
a ,Nincs kapcsolat — Hovi lettek a férfiak?” cim munkdjidban arrdl ir, hogy a mai tinédzser
és huszas generdciéo mind tanulmanyokban, mind magédnéletben alulteljesit és fiatal férfiak
»sikertelenek a tanulmanyaikban, szocidlisan és szexudlisan” (Zimbardo és Coulombe
2016: 14).Véleménye szerint ennek okaként ,,olyan kornyezeti tényezdket kell figyelembe
venniink, mint a ma mdr dltaldnosnak szdmité apdtlansdg, a kénnyen elérhetd, izgalmas
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videojatékok, és hogy az online pornogrifia szabadon hozzaférhetd” (uott). ,,A valésagban
idegeniil mozgd, a visszautasitastdl fél6 fiatalok a virtudlis viligba menckiilnek. (...) A tdl-
zott videojaték — napi négy 6randl tobb 1d6 — (...) csokkenti azt az igényt, hogy valakivel
személyesen is talilkozzanak. A videojitékok valtozatossaga és intenzitdsa az élet mas te-
riileteit — iskola, munka — unalmassa teszi.” (Balla 2015) Zimbardo szerint ez kiilonodsen a
fiatal fidkra-férfiakra igaz, akiket mostanra a linyok-n6k nemcsak az iskoldban, hanem a
munkaerGpiacon is megelznek. T'obbek kozott ezen dlldspont felvillantdsa meggy§zéen
arnyalhatta volna a videojitékok hatdsainak bemutatasat.

A videojatékok és online 1ét kritikdjdnak kihagydsa azonban semmit nem vesz el a
gamifikdcié bemutatdsabél és a fontossaginak indoklasabol. Oszintén hiszek abban a gon-
dolatban, amelyet a szerz§ (és jomagam egykori) konzulense, Siklaki Istvdn egyetemi ma-
gintandr ir a konyv bevezet§jében: ,, A radikalis viltozast az jelentené, ha a megélhetéshez
szitkséges tevékenységeinket ugy végezhetnénk, hogy azok a jaték valodi 6romével jarja-
nak egyiitt. Erre kinal lehetGséget a jatékositds”. Mindezek mellett meg vagyok gy6z&dve
arrél, hogy a megfeleld médon megtervezett és alkalmazott gamifikdci6 kedvez§ hatasa az
oktatdsban és a munkahelyeken is megkérddjelezhetetlen.
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McGonigal, Jane, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World,
The Penguin Press, New York, 2011.

Zimbardo, Philip and Nikita D. Coulombe Nincs kapesolat - Hovd lettek a férfiak?, Libri Konyvkiadd,
Budapest, 2016.
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Nagyaghy Zsolt

Andrejkovics Zoltan: Lathatatlan jaték — A gydztesek
gondolkoddasmédja az e-sportban

Recenzid Andrejkovics Zoltdan: Lathatatlan jaték — A gydztesek gondolkoddsmidia azx e-sportban
(Agave Konvyek Kiado, 2017, 192 oldal, ISBN: 9789634193593) cimii konyvérdl

Andrejkovics Zoltan 2017-ben magyarul megjelent konyve a profi e-sporthoz sziikséges
gondolkoddasmaodot, a mentalis felkésziiltséget, és az e mogott megbiijé6 mélyebb pszicho-
16giai hatteret vizsgalja. Az absztraktnak t{ing pszichol6giai elméleteket rengeteg egyszert
dbraval, analdgidval és életbdl vett példaval segit megérteni, valamint idézetekkel foglalja
Ossze az egyes koncepcidkat, hogy konnyebb legyen megjegyezni azokat.

A konyv szerkezetét tekintve az egyszerdi gamert6l indul, és végigvezet az e-spor-
tol6 felkésziilésének mérfoldkovein: hogyan kell gondolkodnia ahhoz, hogy valéban
profi e-sportoléva tudjon valni, és ne akadjon el az célhoz vezetd tGton.

A szerz6 két csoportba sorolja a felkésziilés 1épéseit:

1. fizikai felkésziilés, mint fizikai kondicid, technikai és taktikai felkésziiltség,
2. valamint mentalis felkésziiltség.

A mentilis felkésziiltségre nagyobb hangsily keriil a konyvben, a fizikai felkésziilt-
ségnek is inkdbb a mentalis oldaldval foglalkozik a szerzg.

Fontos kiindul6pont a hosszi és rovid tava célok kitizése. Ezutdn a technikai fel-
késziilés mentalis oldalat részletezi, az ebben val6 fejlddés nehézségeit, majd a taktikdk
és stratégiak kialakitasit és alkalmazasat targyalja, ezzel lefedve a fizikai felkésziilés 1¢-
péseit.

A kovetkezd részekben a szerz§ visszatér a mentdlis felkésziilés 1épéseire, az éreé-
kekre és a csapatra, a kiils6 és belsg motivacié eltéréseire, majd az egyén személyiségének
vizsgilatdra. Az ez utdni fejezetek az érzékelést, az érzelmeket és a gondolkodast vizsgaljik,
illetve azt, hogy miért fontos a jelenben lenni és az els§ megérzésekre hallgatni, valamint
hogy milyen hatdssal vannak rink az érzéseink és hogyan befolyasoljik a teljesitményiin-
ket. Vajon, hogyan kondiciondl minket és csapattirsainkat gondolkodasunk pozitiv vagy
negativ jellege? A f6 gondolatmenetet a mérk6zésre hangolodasrdl szol6 rész zarja, majd a
korabbiaktdl kissé eltérd két fejezet zarja a kotetet arr6l, hogyan viszonyuljunk a k6zo6n-
ségilinkhoz, és mivel jellemezhetdek a j6 vezetdk.

Célok és Célkittizések

A szerz6 kiindulépontja, hogy az dlom és a cél nem ugyanaz. Az dlom csak egy fantaziakép
a fejiinkben, csak ha aktivan elkezdiink dolgozni a megval6sitdsin, akkor valik a vagy célla,
amit mar el lehet érni. Ugyanakkor céljaink id6vel védltoznak, igy csak olyan célt érdemes
kitizni, ami val6ban hajt minket, amire szenvedéllyel gondolunk. A j6 hosszu tavi cél az,
amit6l ismerGseink furdn néznek rank, hogy ,,ez megériilt”. Ha megvan a cél, fogalmazzuk
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azt meg szavakban is és irjuk le, rogzitsiik, igy tobbé valik, mint egy kdsza gondolat. A célok
megvaldsulasit egy fa névekedéséhez lehet hasonlitani, ahol a cél a gyiimdlcs. A célokat
nem lehet gyorsan elérni, fontos a kitartds.

Sokan tgy gondoljik, hogy a kovetkezd meccs megnyerése egy rovid tava cél, pedig
a hosszu tavi cél tulajdonsagai jellemzik, minthogy az odavezetd Gt nem ismert, és rajtunk
kiviil 4116 dolgok befolyasoljak. A gy&zelemhez sok it vezethet, igy fontos, hogy nyitottan
alljuk hozza. A gy6zelem mindig legyen szandék, nem pedig akarat, mivel az akarat be-

szlkiti a latokoriinket, mig a szindék kreativ energidkat szabadit fel.

A felkésziilés mentalis oldala

Céljaink eléréséhez tenniink is kell, azok csak kemény munkdval érhetdek el. A jaték on-
magdban nem felkésziilés, hidba jatszunk valamivel 5 éve, ha nem tessziik azt tudatosan,
nem fogunk fejléddni. Amint elkezdiink tudatosan felkésziilni, gyorsan sokat tudunk fejlgdni.
A siker 90%-a a felkésziilésen mulik. Hatdsossdga fligg az eltoltott 1d6tdl, az ismétlés-
szamtdl, a gyakorlatok mingségétdl és a kitartdstol. A fejlédés nem linedris, ezért a kitartds
(ami egyben az 1d§ is) rendkiviili médon meghatiroz6. Ugrdsokban fejlgdiink, a fordulépon-
tok elérése nem konny, hiszen addig nincs lithaté eredmény, igy egyszeriibbnek tlinhet
feladni. Ugyanakkor fontos a kikapcsolddasra is id6t szanni, hogy elkeriiljiik a kiégést.

Taktika és stratégia

Stratégiai felkésziiltség terén két véglet lehetséges: akadnak, akik csak egy stratégiat hasz-
nalnak, de azt rendkiviil pontosan, és azok, akik szimtalan stratégiat ismernek, de egyiket
sem képesek végrehajtani. Egyik sem életképes profi kérnyezetben. A megoldas a 3-5
stratégia valtott haszndlatiban keresendd, az alapstratégidt profi szinten be kell gyakorolni,
de rendelkezni kell ,,B” és ,,C” tervvel. Utdbbiakat szintén magas szinten kell begyako-
rolni, mivel még egy rosszabbul ismert ellenstratégia is hatdsosabb lehet, mintha csak
egyetlen ,,A” terviink lenne.

A stratégidt nem csak az ellenfélhez vilasztjuk, hanem magunkhoz is, attdl fiiggden,
hogy milyen mentilis dllapotban vagyunk. A stratégidkat dimenziéik szerint lehet felosztani:
o Figyelemsziikséglet: mennyire faraszt6 az adott stratégia megvaldsitdsa?

o Technikai bonyolultsdg: mennyi hibalehetGséget rejt magdban a kivitelezés?
o Csapatjaték: csapatkoordindcion vagy egyéni célokon van a hangsuly?

Idével faradni fogunk és érdemes egyszer(ibb stratégira valtani. A [ényeg, hogy mi
legyiink a kezdeményezdk, ez reakciéra és passzivitasra készteti az ellenfelet, ami rend-
szerint vereséghez vezet.

Erték és csapat
Az éreékeink nem csak a sajdtjaink, a csapatunké is, a csapat dtveszi és alakitja azokat, igy

szilard alapot és elkotelezddést adnak. Ertékeink alakitjak ki a csapatszellemet és a csa-
patkultdrdt, ezek alkotnak egyénekbdl valédi csapatot. Amint a csapat 6sszekovicsolddik,
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harmoénia alakul ki, mar nem csak egyszertien 6sszeadédnak az egyéni teljesitmények,
hanem szinergia is fellép. Ahhoz, hogy ez 1étrej6jjon, aldzatosnak és szerénynek kell len-
niink, csak igy tudunk figyelni masokra és megérteni Gket. A csapat csak egyiitt nyerhet,
csapaton beliil mindenki egyenld, és nem szabad csupédn egyetlen csapattagot okolni egy
hiba vagy vereség utan.

Motivacié

Motivacidink tobbsége a gyerekkorunkbdl szarmazik, sziileinket figyelve tanuljuk meg a
szorgalmat és a kitartdst. A motivaltsag egy tdbort(iz, aminek sziileink raktdk le az alapjat,
és a benniink kialakult szenvedély gyijtja langra, amit sikerélményeinkkel taplalunk.

Az e-sportolokat motivicidjuk szerint két csoportba lehet osztani:

1. azok, akit a jutalomért és a dicséretért csinaljak,

és azok, akiket egy bels6 vagy hajt, az e-sport 6nmegvalésitast jelent szimukra.

A motivicionak tehdtc két forrasa Iehet: a kiilsG motivacio, ami leginkdbb kitartdsra
0sztonoz, és a belsd, ami a mindségre van hatdssal, mivel tokéletességre 6sztonoz. A kiils
motivacionak megvan az a hatranyos tulajdonsaga, hogy besziikiti az ember latokorét, ami
gitolja a kreativ megoldasok keresését, mig a belsd motivicid nyitottd teszi azt.

EN

Az ember természetes médon figyelemre vigyik, amit egyes emberek kiilonb6z§ médsze-
rekkel kivinnak megszerezni: van, aki szoszatyar, és be nem all a szdja; van, aki titokzatos,
és csak néha probal valami okosat vagy béleset mondani. Ami biztos, hogy mindenki vigyik
a figyelemre.

A figyelemfelkeltés madjit gyerekkorunkban tanuljuk, kérnyezetiinket figyelve, igy
a felvett viselkedésforma gyakran nem a sajatunk, tavol dllhat t6liink. Ez a szakadéds ahhoz
vezethet, hogy két éniink lesz, egy belsG én, ami bels vilagunkkal, érzéseinkkel és va-
gyainkkal van kapcsolatban, valamint egy kiils§ én, az ego. Az ego olyan viselkedésmin-
tdkat kovet, amit sziileinkt6l tanulunk. Sajat érdekeit nézi, a kiilsg vildgra koncentrél, és
a pozitiv élményeket keresi. Mindkét éniinkre sziikség van, de ahhoz, hogy tudatosan tud-
junk donteni, a két énitinket harmoénidaban kell tartanunk.

Erzékelés

Ritkdn vagyunk a jelenben: egy meccs elgtt azon izgulunk, hogy milyen nehézségek varnak
rank, utdna pedig azon rigdédunk, milyen apré hibdink voltak. Kézben esetleg azon gon-
dolkodunk, hogy egy masik megoldés jobb lenne. Mig, ha a jelenben lennénk, a palyat fi-
gyelnénk, arra, ami toreénik, és igy lithatnank, hogy mire késziil az ellenfél. Az egénk nem
szereti a csendet, ezért aztdn ezer mas gondolattal télti meg a fejiinket a meccs alatt is.
Ennek ellenére meg kell probélni a jelenben maradni, ellazulni, és minél tébb min-
dent befogadni a torténésekbdl, kiterjesztve érzékelésiinket. Hagyjuk, hogy a tudatalattink

— 167




— OLVASAS KOZBEN

is dolgozzon, nem kell mindent tudatosan felfogni ahhoz, hogy befogadjuk. Ha ezt meg-
tessziik, a tudatalattink intuitiv dontésekkel fog benniinket segiteni, amit masképpen
megérzésnek hivhatunk.

Erzelmeink

Erzelmeink befolyasoljik teljesitményiinket, a harag és més negativ érzések gatoljik a
kreativitdsunkat és logikdnkat. Szivesesebben toltiink id6t olyanokkal, akik pozitiv érzé-
seket valtanak ki bel6liink, mert dgy érezziik, feltoltddiink mellettiik.

Az emberek sokkal tovabb hajlamosak egy vereségen szomorkodni, mint a gy&zelmet
atélve oriilni. Egy e-sportol6nak rendszerint csak 10 perce van a kivetkezd meccs kezde-
téig, ezalatt kell eljutnia az ,elfogaddshoz”. Tudatosan kell elfogadnia a vereséget, nem
véarhat, amig a folyamat természetes dton lefut. El kell fogadnia felfokozott érzelmeit, és
mas kontextusba kell helyeznie magit.

Gondolataink

Gondolataink két helyr6l szarmazhatnak: a belsg éniinktdl és az egdnktdl. BelsG éniink
gyors és kreativ, mig az ego lassd és rutinszer(, igy alakul ki, hogy az elsd, beliilrél jové
megérzést, gyakran nem értjiik, egonk tidl lassi, hogy felfogja, igy inkdbb megprobilja el-
vetni azt.

Az elménk nem tudja a tagadasokat értelmezni, példaul mindig ott van a ,,kék cle-
fant”, hidba mondjuk, hogy ,,ne gondolj a kék elefintra”. Prébaljunk pozitiv pélusa alli-
tdsokban gondolkodni, tudatosan valtani ezekre, ha feltlinik, hogy tagaddsban
gondolkodunk.

Gydztesként felkelni

ElGszor is el kell fogadnunk, hogy nem tudjuk mindennap ugyanazt a teljesitményt hozni,
lesznek rosszabb és jobb napjaink. De ha a rossz napokon sem adjuk fel a gyakorlast, azon
tallépve latvanyos javuldst tcudunk elérni.

A mérkézéseket megel§zd délutdnt mar pihenéssel kell tolteni, egy délutin méar nem
tudunk javitani azon, amit hénapokig épitettiink, ilyenkor mér a pihenés a legjobb felké-
sziilés.

A mérkdzés napjan rutin feladatokkal tudjuk segiteni magunkat a rdhangolédédsban
és a koncentrdacioban, de fontos, hogy ezek ne viljanak babonava. Higgyiik el, hogy mire
vagyunk képesek, a magabiztossig segit el6hivni a betanultakat.
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Kapcsolat a kozonséggel, Vezetdk és irdnyitok

Az utolsd két fejexet mdr nem része a kinyo fo’ gondolati ivénef,
exert exeket roviden és egyben mutatjuk be.

A kozonség kapcesolataval foglalkozo fejezet tandcsokat ad, hogyan épithetiink j6 kapcso-
latot a rajongdinkkal. Az interjikat és a kozonség eldtti beszélgetéseket vegyiik komolyan,
sok rajong6 szdmara ez a f6 kommunikdacids csatorna, amin keresztiil mélyebben megis-
merhetnek minket, ha nem vessziik komolyan, dgy érezhetik, hogy nem értékeljiik Gket
eléggé. Fontos, hogy kdzvetlen hangnemet tissiink meg, és térténeteket is meséljiik arrdl,
mi tortént veliink vagy éppen a csapattal, igy a szurkolok kozelebb érzik magukat az ese-
ményekhez, jobban tudnak azonosulni a csapattal. Ugyanakkor ne igérjiink gy6zelmet, in-
kabb azt, hogy mindent bele fogunk adni, a gy6zelem nem csak a mi csapatunkon mulik,
ezért nem tudjuk biztositani.

Az utolsé részben — Vezetdk és irdnyitok —, arrdl ir a szerzG, hogy mirdl ismerszik meg
a kivalo vezetd. A vezetés titka a példamutatds, a vezet§ kiilonb a csapat tobbi tagjanal,
mikdzben mégis egy koziiliik, de § adja a biztos pontot a csapatban. Mindig tisztin kom-
munikdl a csapattal, kimondja, amit kell, indokolja dontéseit, és meghallgat mindenkit.

Kinek ajanlott a konyv?

A konyv j6 kiindulépont mindenkinek, aki e-sportoléva szeretne vilni, vagy csak tudatosan
jobbd valna kedvenc jatékdban. Az ir6 egyszer(, hétkoznapi nyelven ir, amit konny{ meg-
érteni, és minden elméletrdl, illetve médszerr6l bemutatja hogyan alkalmazhaté az az
e-sportban. Ugyanakkor azonban nem fejti ki részletesen, hogyan tudjuk elérni a kivant
véltozasokat, inkdbb csak példaként mutat meg egy-egy modszert. De ez nem is baj, a
konyv remek kiindul6pont arra, hogy felmérjiitk magunkat, miben kell valtoznunk, és
onnan mir konnyen taldlhatunk tovabbi szakirodalmat, ami segiteni tud benniinket.

A konyvet elsGsorban profi e-sportoléknak és azoknak lehet j6 szivvel ajanlani, akik
azzd szeretnének valni. Ambir hasznos lehet azok szamdra is, akik e-sportolék kzvetlen kor-
nyezetében élnek és szeretnék megérteni, hogy hogyan vilhat valaki jobb e-sportol6va.
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Lectori salutem

PAPERS

Gidbor KISS

The Handicapped System of Play

Following Bernard Suits’s The Grasshopper, the article seeks to define games as
handicapped systems where players, according to special obligations, solve trivial
tasks in ineffective ways. These obligations are recorded in the operative rules,
combined with some constitutive and implicit rules, to create the complex experi-
ences we call games. We attempt to prove that all games can be described in the
above manner, which leads to an unusual critical perspective that closes the gap
between the game and its creation.

Keywords: game, game experience, conflict, possibility space, rules.

Richard FROMANN - Andrei DAMSA
From video games to the world of work — player typologies

and workplace motivation

Player’s typologies are one of the most popular fields of videogame research. The
main goal of these studies is to describe the motivational dimensions related to
videogames and based on these factors to create well-defined player categories.
This paper aims to present two connected models — one from the field of game re-
search, and one from the aspect of workplace motivation. The F-model (for
videogame player typology) was constructed using the data from the “Jatékosl.ét
Kutatds”, a Hungarian nationwide research project with more than 50,000 com-
pleted surveys. Based on the F-model, an organisational-focused motivational
model was also created (Organisational Personality Profile).

Keywords: videogame research, gamification, F-Model, Organisational Personality Profile
(OPP)

Zsombor FEKETE
Sandwich and strudel — how to gamify through highlighting

the essence instead of disguising it.

Today gamification is not a standardized method. There are many experts with
many approaches. Since its ground-breaking appearance in 2010, gamification has
been desperately modelled by its theorists based on successful practices to create
resilient instruments with repeatable outcomes. These models are respectively
planted in the players’ motivation and use game-like rewards to gain game-like ef-
fectiveness in a non-gaming environment. The article is arguing in favour of the
creation of play-mind-set, a little studied component that is used as the main ele-
ment of the author conservative gamification method. The aim of this study is not
to reveal the secret component of gamification but to present a possible approach
that has been already proved in several successful gamification projects.

Keywords: gamification, gamification matrix, game design
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Laszlé Z. KARVALICS

Noogames: game culture and civilization horizon

The main argument of the paper revolves around the emerging third stage of game cul-
ture development. Its most important feature is collective cognition power, improved
and augmented by games, and the new purposefulness, which is derived from the current
challenges of civilisation. The ever increasingly complex game culture is presented as a
part of the noosphere and nootechnologies, providing a taxonomy background for a new,
main cluster of games, the so-called noogames. In this brand new conceptual framework
the author identifies science games, emergames (games, producing new knowledge), sci-
entific and knowledge dissemination games, launch games, maturity games and aware-
ness raising games. It is also easy to find the place of education games in this system,
where every category is illustrated by randomly listed popular games.

Keywords: serious games, noosphere, nootechnology, game typologies, human technology

Olivér SZABELLA

Esport as business? The emergence of an industry

Video games and professionalism are appearing together, thanks to the world’s techno-
logical advancement. This appearance is called esport. The subculture around it can be
traced back to the ‘70s and ‘80s, although esport itself did not appear too long ago. De-
spite its novelty, the world of digital sports has gone through an enormous advancement
since its appearance. Nowadays it is diversificated and needs a self-explanatory typology
to be handled well. Connection points can be observed between the world of sports and
esports. There are serious competition systems. Professional athletes and a fully func-
tional international organization helps the development of esport. To fully understand
the industry and its growth it is necessary to observe the media capability and its distri-
bution channels. Hungary is starting to recognize esports’ business value and the oppor-
tunity within its mass support base. Thanks to this digital sports in this country may well
also develop more rapidly.

Keywords: esport, tipology, advancement

Fanni BANYALI - Agnes Zsila - Zsolt DEMETROVICS- Orsolya KIRALY
Problematic video gaming:

Novel approaches in theory and practice

These days spending time playing video games is one of the most popular leisure-time
activities among young people. With the growth of interest in video games research has
begun to focus on the negative effects of usage in addition to problematic use, which is
commonly known as “game addiction”. Research has pointed out that a small number
of gamers suffer from severe functional and psychological harm in several aspects of their
lives (for instance, family, social, work/study). The aim of our study is to provide an
overview of the novel theoretical approaches, diagnostic criteria and assessment of prob-
lematic gaming. Besides describing the scientific debates concerning the definition and
criteria, we present the treatment methods and programs, and draw a picture of the pos-
sibilities for future directions in research.

Keywords: problematic gaming, gaming disorder, addiction, Internet Gaming Disorder (IGD),

interactive media
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RESEARCH REPORT

Robert PINTER
The Gamer Inside Them:

the Main Results of Hungarian Esport and Videogames
Research by eNET, Esportmilla and Esportl

The study presents the main research results of eNE'T, Esportmilla and Esport1 video
games and esports research. The two research projects covered a few themes, this article
first shows the results of the video games research, which demonstrates how much gamers
play video games in Hungary and what their main motivations are. It deals with examin-
ing how widespread the negative stereotypes are associated with video game players
among non-gamers and how parents relate to the topic. It then shows what and how
gamers play and how many esports gamers there are. The study also describes the results
of esports research, including the main gaming platforms, how much the playing time is
and how much the usual “screen time” is, what can be said about individual development
and watching of streaming, and whether or not gamers pursue traditional sports. The
study also attempts to estimate the size of the video games market in Hungary. Finally,
it examines whether video games and esports are about to be widely accepted in Hun-
gary?

Keywords: videogames, esport, research, Hungary

Jozsef SZABO

Computer gamers in school

The proliferation of computer games has primarily drawn the attention of psychologists,
who warn of the dangers of game addiction. According to our hypothesis computer games
might have several advantages; help and cooperation, communication, provide new in-
formation, even support the strategic way of thinking through team games. At the focus
of this research is how young people see computer games, what advantages they find in
them, how computer games help their approach to sports and how playing these games
influences their school results. The research shows that there is no significant gender
difference in their use of games, and young people’s school results are not affected even
if they play games intensively. Moreover, their free time activities involve regular sports,
mostly team sports. These young people see the world in a different way and computer
games themselves enrich their everyday lives.

Keywords: computer games, school, e-sport, competence

WORKSHOP

Norbert BATFAI - Rendté BESENCZI - Jézsef SZABO - Péter
JESZENSZKY —}Andrés BUDA - Laszl6 JARMI - Barbara Rit’a LOVAS -
Krist6f Marcell PAL - Gergs6 BOGACSOVICS - Enik6 TOTHNE KOVACS

DEAC-Hackers - Playing Hackers and Hacking Gamers

In the classic sense of the word, a hacker is an expert who can solve sophisticated
problems in a sophisticated way. In most cases, a hacker is a programmer, but hacke

107

120

132

173




— CONTENTS

attitudes can be demonstrated by an artist, an inventor, a scientist or even an ath-
lete. In this paper, we show how an esport player can be a hacker. A hacker is self-
educated in nature, but his learning process can be aided with formal tools. One of
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