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I. Bevezetés

Az elmult évtizedben a videojatékok a médiaszorakoztatas széles korben elfogadott formajava
valtak, még a hagyomanyos ,,core gamer” szegmensen kiviil is. Ezzel a mainstream médiapiacra
valo attéréssel parhuzamosan a kdzosségi tobbjatékos (multiplayer) jatéktevékenységek iranti
novekvd érdeklddés volt tapasztalhatdé harom irdnybol is: a jatékipar, a kozonség és a
tudomanyos ¢let részerol. (Quandt és Kroger, 2014)
Maga a jatékipar a kreativ ipardgak mas agazataihoz képest gazdasagi szempontbdl gyorsan
virdgzott, és az elmult években a globalis szorakoztatdipar kdzponti részévé valt. (Divers, 2023)
A videojatékok 1970-es években tortént els6 nyilvanos megjelenése dta dramai valtozas tortént
a digitalis jatékok hardver- és szoftvertechnoldgiai innovacidiban. A technoldgiai konvergencia
keretében a digitalis jatékgyartok jelenleg kiilonbozd platformokra, példaul PC-kre és
konzolokra, illetve mobileszkdzokre fejlesztenek jatékokat. (Quandt és Kroger, 2014) Az uj
technolégidk megjelenése és az uj digitalis jatéktipusok, mint példaul a ,,social network”
jatékok (Paavilainen et al., 2017), a tanulasi kornyezetben hasznalt jatékok (Koutromanos és
Avraamidou, 2013) vagy akér az egészségnevelésre szant digitalis jatékok (Martos-Cabrera et
al., 2020), uj lehetdségeket kindlnak a fogyasztok szamara a videojatékok hasznalatara. Ennek
kovetkeztében a jatékok kozonsége megnott, és a digitalis jatékipar 11j felhasznaloi csoportokat
hoditott meg.
A digitalis vilag térhoditasaval egyre novekvo jelentdséggel birnak az online kozdsségek. Az
internet altal teremtett lehetdségek révén a jatékosok szerte a vilagon 0Osszegyiilhetnek,
megoszthatjak tapasztalataikat és véleményeiket, valamint kozosségeket épithetnek az online
térben. Ezen kozdsségek dinamikus kapcsolatrendszere €s kommunikacids csatornai 1j

perspektivakat nyitnak meg a szocidlis kapcsolatok és a szubkulturdk vizsgélata terén.

Dolgozatom célja, hogy megvizsgaljam, hogyan alakulnak ki, valamint miikddnek a gamer
kozosségek, emellett annak megfigyelése, hogy milyen szerepet jatszik az elektronikus

szajreklam ezekben a kozdsségekben.

A dolgozat célkitlizésének teljesitéséhez és a fo kutatasi kérdés, valamint a hozza tartozo
alkérdések (lasd a 3.1. alfejezetben) megvalaszoldsahoz eldszor a tudomanyos szakirodalmat
tekintem at, hazai és nemzetkdzi mivek ismertetésével. Ennek soran kiilonos tekintettel
vizsgalom a kozoségekkel, virtualis kozosségekkel, szubkultaraval és gamer szubkultaraval,
valamint szdjreklammal ¢és online szdjrekldimmal kapcsolatos fogalmakat €s jelenségeket,

illetve részletesen elemzem az ezen fogalmak kozott fennalld kapcsolatot. Ezt kdvetden a



kutatasi kérdések és altalam hasznalt kutatdsi modszertan keriilnek bemutatasra. A dolgozat
kutatasi modszere két részbdl all: egy fél éven keresztiil folytatott introspekcids (dnnapldzasi)
folyamat elemzésébdl, valamint félig strukturalt mélyinterjikon keresztiil végzett kutatasbol,
amely keretében 11 fO keriilt megkérdezésre. A modszertan ismertetése utan a kvalitativ
kutatasok eredményei keriilnek elemzésre. Végezetiil attekintem a kapott eredményeket,
megvalaszolom a feltett kutatasi kérdéseket, megfogalmazom a kutatés limitacioit és javaslatot

teszek tovabbi kutatasi irdnyokra.
A kutatas tudomanyos és vallalati relevanciaja

A gazdasagi fejlemények és tarsadalmi-kulturdlis valtozasok, amelyek a videojatékok
eldretorésén alapulnak, nagy tudomanyos érdeklddésre tartanak szamot. Jelenleg is szamtalan
kutatés folyik abbol a célbdl, hogy megértsiik a digitalis jatékok szerepét és hatasat az emberek
mindennapi életében. (Caton ¢és Green, 2023) Virtudlis vildgok, multiplayer online
szerepjatékok (MMORPG-k), tobbjatékos 16voldozds jatékok, vagy akar e-sportok tarsadalmi
alapjait vizsgald tanulméanyok indultak, ennek ellenére digitalis jatékok kutatdsa még

viszonylag 1j tertilet.

Az altalam végzett kutatas eldsegitheti a gamer kozosségek, valamint az elektronikus
szajreklam szerepének és miikodésének mélyebb megértését, ezaltal hozzdjarulhat a virtudlis
kozosségek és szubkultardk kutatdsanak eldrelépéséhez, valamint 1) perspektivakat nyithat a

digitalis jatékok hatdsainak €s szocidlis alapjainak vizsgalataban.

A tudomanyos relevancia mellett fontos kiemelni, hogy a kutatds eredményei jatékiparban
tevékenykedd vallalatok és dontéshozok szamadra is értékes informaciokkal és meglatasokkal
szolgalhatnak. A vallalatok szamara fontos lehet megérteni a gamer kdzosségek dinamikajat és
viselkedését, mivel ezek a kozosségek jelentds piaci erdt képviselnek a szdrakoztatodiparban.
Az elektronikus szajreklam szerepének feltardsa segithet a vallalatoknak hatékonyabban

kommunikalni és kapcsolddni ezekhez a kozosségekhez.

II.  Szakirodalmi attekintés
Az alabbi fejezetben a virtudlis kozosségekkel, gamer szubkultiraval és online sz4jreklammal
kapcsolatos tudoményos szakirodalmat elemzem ¢és foglalom Ossze, mely elengedhetetlen a

téma mélyebb megértéséhez és a primer kutatas megalapozasahoz.



11.1. Kozosségek és virtudlis kozosségek

,,K0z0sségben ¢€lni jo. S nem csak jo, hanem sziikségszerli is. De nem csak elkeriilhetetlen,
hanem egyenesen kivdnatos. Ember ko6zosség nélkiil elképzelhetetlen.”, fogalmazza meg
Bretter (2002, 1. oldal) a kozOsségek meghatdrozasdnak mivoltarél szolo cikkében. A
mindenkori ma embere keresi a kozosségi lehetoségeket, illetve vagyik ra és amennyiben van
lehetdsége, meg is ragadja azokat az alkalmakat, amikor valamilyen csoport része lehet. A
,,k0z0sség” fogalmat sokszor hasznédljuk a mindennapok soran is, azonban tobb, eltérd
jelentéssel is bir. Crow és Allan (1994) alapjan a kozdsségnek leggyakrabban 3 megkdzelitése

van, amelyek a kovetkezok:

e Hely (place) - A kozosség sz6 gyakran a lokalitds szinonimdja, azaz az
elhelyezkedés és a foldrajzi hely fontos komponense a kozdsség-eszmének.
(Vercseg, 2016)

e FErdekldés szerinti/valasztott kozosségek (interest/elective) - A kozosség
szervezOdése megtorténhet akkor is, amennyiben nem lokalitas az alapja. A
helybéliségen kiviil sok szempont Gsszetarthat egy csoportot, ilyenek a teljesség
igénye nélkiil az identités, a vallés, a szexualitas, a foglalkozas vagy az etnikai
hovatartozas. (Vercseg, 2016)

o Szellemi, lelki kdz0sség (communion) — A szellemi, lelki k6zdsség az, amikor a
»genius loci” (kozosségi szellem) fenndll, azaz egy adott helyhez, csoporthoz
vagy elképzeléshez valo kotddés. Ez a kozosségtipus legerdsebb formdjaban
valamilyen mély talalkozast jel6l, ami nem csak mas emberekre vonatkozhat,

hanem bizonyos istenjelenlét megélésére. (Vercseg, 2016)

A bemutatott hdrom értelmezés akar atfedésben is lehet egymassal. Wilmott (1989) szerint
mindezekhez hozz4 kell adni a kozdsségnek egy tovabbi értelmezését, a kotddést, hiszen a hely
és érdeklddeés szerinti értelmezése a kozosségnek nem fejezi ki az identitast, amelyen a

kozdsség osztozik.

Cohen (1985) 6sszefoglalo véleménye szerint a kozdsségnek, mint entitdsnak kettds sugallata
van: a csoporthoz tartozo tagok egyfeldl rendelkeznek valami kézossel, mésfeldl ez a dolog

megkiilonbozteti Oket mas csoportoktol.

De miben kiilonbozik egymastol a csoport és a kozosség? A szocioldgiaban egyének olyan
egylitteseit nevezik csoportnak, amelyeket bizonyos ismérvek jellemeznek, kotnek Ossze.

Megkiilonboztethetéek az informalis és formalis csoportok, azaz a tarsadalmi kis- és



nagycsoportok. Formalis csoportnak nevezik azokat a csoportokat, amelyeket szervezeti
szabalyok definidlnak (példaul egy oktatasi intézmény egy-egy osztalya). Informalis csoportok
pedig azok a csoportok, amelyeket nem formalis szabalyok definidlnak, hanem személyes

kapcsolatok, szimpatidk, kozos érdekes és azok képviselete tart 0ssze. (Giddens, 2008)

A kozosség fogalma azonban tovabb mutat, mint pusztan egy csoport. Amikor egy csoportbol
kozosség valik, az azt jelenti, hogy a tagok kozott egyfajta kozosségtudat alakul ki, amely altal
érzelmileg, tarsadalmilag vagy értékrendileg kotddnek egymashoz. McMillan és Chavis (1986,
9. oldal) meghatarozédsa szerint a kozosségtudat (sense of community) "a tagok
Osszetartozasanak érzése, az az érzés, hogy a tagok fontosak egymasnak €s a csoportnak, és a

koz0s hit, hogy a tagok sziikségletei az egyiittlét iranti elkotelezettségiik révén teljesiilnek."

A kozosség kialakulasanak folyamata tobblépcsos és Osszetett.
A kozosséggé valas altalaban egy kozos érdek vagy cél koré szervezodik. (Szécsényi, 2005) Ez
lehet egy adott probléma megoldasa, egy teriilet fejlesztése, vagy egyszerlien az emberek
kozotti kapcsolatok tamogatésa, erdsitése. Ezt kovetden az emberek, akik ugyanazokon a
célokon osztoznak, elkezdenek Osszegylilni és kapcsolatot teremteni egymassal. Ez lehet
szervezett taldlkozo, kozOsségi rendezvény vagy egyszerien informalis taladlkozéasok.
A kovetkezd 1épcséfok a kozosségi értékek és hagyomanyok kialakuldsa. Az emberek
azonosulnak a kozos értékekkel és hagyomanyokkal, amelyek meghatirozzak a kialakuld
kozosség identitasat. (Vajda, 2016) Ezek az értékek meghatarozoak lehetnek kulturélis, vallasi,
etnikai vagy barmilyen mas szempontbol. A kozdsség létrehozhat szervezeteket, vagy részt
vehet olyan tevékenységekben, amelyek Ilehetové teszik az emberek szdmara, hogy
Osszejojjenek, kapcsolatokat épitsenek és kozosen cselekedjenek.
Az 1d6 mulasaval az emberek egymas kozotti kapcsolatai megerdsddnek. (Jamkar, 2023) A
kozosség tagjai  kolcsondsen tamogatjdk egymast, megosztjdk tapasztalataikat és
informacioikat, €s kozosen dolgoznak céljaik eléréséért. Ahogy az emberek egyre jobban
bekapcsoldodnak a kozdsség életébe, azonosulasuk és kotelékiik egymassal er6sodik. Ezek az
emberek részeivé valnak a kozosségnek, €s biiszkék lesznek arra, hogy tagjai lehetnek. Végiil,
a kozosség kialakuldsanak egyik legfontosabb 1épése a "sense of community", azaz a
kozosségtudat kialakulasa.
Természetesen a kozosséggé formalodas 1épései nem linedrisak, és a folyamat egy adott

helyzettdl és kornyezettdl fiiggd lehet.

Az IKT eszkozoknek koszonhetden 0j kozosségek jelennek meg, amelyeknek szervezddése
eltér a hagyomanyos kozosségek személyes kapcsolatokon alapuld egységétdl. Az offline

4



kozosségek mellett egyre nagyobb szerepe jut az online kozosségeknek is. Altalanossagban az
online kdzodsségek olyan emberek csoportjai, akik virtudlis kornyezetben, valamilyen céllal,
bizonyos normdkat kovetve és technologia altal tAmogatva 1épnek kapcsolatba egymassal.
(Preece et al., 2003) A Michael Hammond (2017) altal megalkotott kibdvitett definicid szerint
az online kozdsséget ,,olyan emberek alkotjak, akik ezért talalkoznak, hogy affektiv célokkal
foglalkozzanak ¢és ahol a tagok kozotti interakciot az internetes technologia kozvetiti” (10.
tagoknak elkdtelezettséget kell mutatniuk masok irant, meg kell tapasztalniuk a kapcsolat
érzését, azaz a tagoknak tagként kell azonositaniuk Onmagukat, kolcsondsséget kell
tanusitaniuk, tehat a tobbi tag jogait is el kell ismerniiik, tartés interakcids mintakat kell
kialakitaniuk egymadssal, valamint meg kell mutatniuk az interakci6 fenntartdsdhoz ¢és
fejlesztéséhez sziikséges cselekvoképességet. Véleménye szerint a virtudlis kozosség olyan

hatasokat eredményez, amelyek értéket képviselnek a tagok szamara.

Az infokommunikacids eszkdzok térhdditasabol adéddan az embereknek mar nincs sziiksége
személykdzi kapcsolatra, ahhoz, hogy kozosségekhez kapcsolodjon, ezt megteheti telefonon,
interneten, kozosségi oldalakon, elektronikus levelezésen keresztiil, s ezen a kapcsolaton
keresztiil ¢lheti életének egy részét. Ezek az eszkozok azonban mas modot biztositanak az
kozosségi kapcsolatok kialakitasara és az igy 1€trejott csoportok is sajatsagos funkciot toltenek

be az egyének ¢életében. (Hadnagy, 2015)

A szakdolgozatomban bemutatasra keriild gamer koézosségek a Crow ¢és Allan szerinti
meghatarozas alapjan a masodik kategoriaba, azaz az érdeklddés szerinti, vagy valasztott
kozosségek kozé tartoznak leginkdbb, azonban a személyes kontaktus kritériuma nem teljesiil.

Tehat ezesetben a fogalom kiegészitésére van sziikség.

11.1.1. A virtudlis kézosségek tipusai

Virtudlis kozosségekrdl a tarsadalomelméleti diskurzusban hagyoményosan kétféle értelemben
lehet beszélni. Tagabb értelemben a virtualis k6zosség egy ,.elképzelt k6zosség”, azaz tagjai
nem ismerik egymast személyesen, mégis dsszetartozoként tekintenek egymasra — példaul egy
nemzet vagy egy vallasi felekezet tagjai. (Anderson, 2006) Sziikebb értelemben pedig —
Howard Rheingold (1993) nyoman — a CMC (computer mediated communication, azaz
szamitogép altal kozvetitett kommunikéacio) altal 6sszekapcsolt individuumok kozossége,
amelynek tagjait a virtualitds formalja kozosségge. A leggyakoribb példai ennek egy online

csevegdszobaban beszélgetd tarsasag, vagy egy interneten szervez0dod rajongoi klub.



Az elobbi megkozelités technikafiiggetlen, az utobbi technikaorientalt szemléletet tiikroz.
Barmely értelemben is beszéljiink a virtualis kozosségrol, az bizonyos, hogy a virtualitasban
megvalosuld kozosségképzddés mas, mint az offline térben vald kozosségiesedés. (Bokor,
2015) Megjegyzendd, hogy némely sajatos virtudlis kdzosségek vizsgalatakor nem deriil ki,
hogy a felsorolt két targyalasi keret koziil melyik alkalmasabb a leirasukra, példaul a
szamitogép altal kozvetitett kommunikacidés szintéren megjelend vallasi felekezeteknél.
Dolgozatomban a sziikebb, rheingoldi értelmezés szerint fogom hasznalni a ,,virtualis

kozosség” kifejezést.

11.1.2. A virtualis kozosségek jellemzoi

Egy online k6zosség a kovetkez6kbdl 4ll:

1.) Emberekbdl, akik szocialisan interakcioba Iépnek, mikozben sajat igényeik
kielégitésére torekszenek, vagy specialis szerepeket tdltenek be, példaul iranyitjak, vagy
moderaljak a kozdsséget.

2.) Egy koz06s célbol, ami lehet példaul egy érdeklddési kor, igény, informacidcsere vagy
szolgaltatds, ami a kdzosség 1étrejottének okat adja.

3.) Iranyelvekbdl, hallgatolagos feltételezésekbdl, szokéasokbol, protokollokbol,
szabalyokbdl és torvényekbdl, amelyek az emberek interakciot iranyitjak.

4.) Szamitdgépes rendszerekbdl, amelyek timogatjak és kozvetitik a tarsas interakcidkat és

eldsegitik az Gsszetartozas érzését.
(Maloney-Krichmar és Preece, 2002)

A virtualis kozosségek szamos eldnyt tudnak nyujtani tagjaik szamara. Egy erds kozosség
résztvevoi elkotelezettséget éreznek egymas irant €s hajlandoak id6t és energiat forditani az
egymas kozotti interakciok fenntartésara. (Rotman és Preece, 2010)
A csoporttagok rendelkeznek egyfajta kozos érdeklddési korrel, aggodalmat éreznek mas tagok
irant, és ugy érzik, érzelmileg kotddnek hozzajuk. (Rheingold, 1993) Ezaltal a csoport tagjai
megtapasztaljak a tarskapcsolat élményét és a biztonsagérzést.
Az online kozosségekben a képviseldk elismerik, hogy masoknak is joguk van véleményt
nyilvénitani, tisztelettel kezelik a nézeteltéréseket. Erds a kdlcsonos elismerés érzése. (Leyton
Escobar et al., 2014) A koz0sség tagjai hisznek abban, hogy javaslataikra, segitségkérésiikre
valaszt fognak kapni masoktol. (Wang és Wang, 2008)
Egy erds kozosségben a csoport tagjai tartds kommunikaciora kotelezik el magukat és

hajlandéak masok tdmogatadsdra és sajat nézOpontjaik megosztadsara. (Jones, 1997)



A virtualis kozosségek tagjai az egymds kozti kapcsolatot interakciok révén tartjak fenn. A
kiilonboz6 egyéneknek kiilonbozd inditékai vannak a részvételhez, amelyet nehéz megfejteni.
(Cole et al.,, 2011) A csoporttagok egy része a kozosséget Onazonossdg szempontjabol
jelentésnek ¢éli meg, a kozosségi eréforrasokat teljesitményként értékeli. (Hammond, 2017)
Az kozosség korébe tartozd személyek 1étrehozhatnak sajat igényeiknek megfeleld kozosségi

szellemi termékeket, tudasalapokat és egyéb eréforrasokat. (Barton, 2012)

Tehat 0sszefoglalva a virtualis kdzosségben valo részvétel lehetdséget nyujt a tarskapcsolat
¢lményének megélésére, kiilonbozo tarsas interakciok gyakorldsara, véleménynyilvanitasra és

mas tagok véleményének megismerésére, valamint kozos tartalom létrehozésara.

Készitettem egy Osszehasonlitdo tabladzatot az online és offline kozdsségekrdl az eddig

ismertetett informacidk alapjan.

1. tabldzat — Offline és online kozosségek osszehasonlitdsa

Jellemzok

Offline kozosségek

Online kozosségek

Emberi interakcidok

Személyes talalkozasokon
alapulnak

Szamitogépes kozvetitéssel

torténnek (online csoportok,

forumok, kozosségi média,
csevegdszobak)

Talalkozas modja

Fizikai térben

Egy online platformon
keresztiil

Kommunikacio formaja

Szdban, testbeszéddel

Szoveges tizenetek, hang- €s
videdhivasok

Cél

Gyakran helyi vagy fizikai
kozosség, személyes
kapcsolatok apolasa,

tarsadalmi események
szervezése

Altalaban online csoportok,
ko6z6s érdeklodési kor,
informacidcsere, kozos

szorakozas

Kozosségi szabalyok és

Hagyomanyok, szokasok,

Online szabalyok,

kozosségek, etnikai
csoportok

normak helyi szabalyok moderacio, etikett
Helyi lakosok, személyes , , .
y - , .y Vilagszerte elérhetd
i . ismer0sok, vallasi K . ]
Résztvevok résztvevok, akar

ismeretlenek is

forras: sajat szerkesztés




11.2. A szubkultura fogalma és jellemzoi

A szubkultara fogalom tobb szignifikans ponton is kapcsolddik a virtualis kozosségekhez. Az
online k6zosség 1étrejottének oka egy kozos cél, amely altalaban egy kollektiv érdeklédési kort
jelent (Maloney-Krichmar és Preece, 2002), amely a szubkulturalis csoportok tilnyomo
tobbségében is megjelenik. A szubkultira, mint fogalom a kultiran beliil magaba foglalja a
sajatos életvitelt, viselkedési szabalyokat, normdakat és egy sajatos értékrendet, amely sok
azonossagot tartalmazhat a virtualis kézosségekben feltiing irdnyelvekkel, hallgatolagos

feltételezésekkel, szokasokkal, protokollokkal, szabalyokkal és torvényekkel.

A szubkultara fogalmat a szociologidban Albert K. Cohen vezette be 1955-ben, amerikai
kisebbségi csoportok devians magatartdsait magyarazé tanulmanyaban. Kokovi¢ (2000, 15.
oldal) meghatdrozédsa szerint ,,a szubkultira kiilonb6zd stilusbeli eltéréseket, vilagnézetet
mutat, és mindig szoros kapcsolatot tart meghatarozott tarsadalmi csoportokkal, akik hordozo6i
ilyen orientacidknak”. Kokovi¢ irasa alapjan a szubkultirdk a viselkedési szabalyok, az
oltozkodés, az izlés, a szorakozéas, a szabadidd, a zene és a sport szintjén fejeznek ki
sajatossadgokat, figyelembe véve az életkort, a nemet, a kiilonb6zd szakmékat és a szabad
foglalkozasokat. Azért alakulnak ki, mert egy adott tdrsadalom minden tagja szdmara lehetetlen
azonos ¢letmaddot kialakitani; a konszenzus felbomlésat jelzik, és a tdrsadalmi rend szimbolikus
megsertését  jelentik - ez a stiluson keresztiil torténd ellenallés.
A szubkultira fogalmat tobbféle értelemben is hasznaljak. Uzualis a részkulturdk, alarendelt
kultarak, a specialis kulturdk megnevezésére is, ezeken kiviil pedig az olyan kiilonb6zd
csoportok, mint a fogyasztasi, vagy foglalkozasi csoportok, vagy az etnikai kisebbségek is

szubkultiranak tekinthetéek. (Kacsuk, 2005)

Tehat szubkulturdk dinamikus és sokréti jelenségek, amelyek mélyrehatdé hatast
gyakorolhatnak a tarsadalom kiilonb6z6 aspektusaira, a kultiratdl és az identitastol kezdve a
politikan at a gazdasagig. Befolyasuk a méretiiktdl, a lathatosaguktol és attol fiigg, hogy milyen
mértékben kérddjelezik meg a mainstream kultarat, illetve milyen mértékben jarulnak hozza
ahhoz. A szubkultirdk azért 1éteznek, mert az uralkodé kultira nem felel meg az adott
szubkultira tagjainak igényeinek vagy érdekeinek. Ezért ezek a csoportok azért alakulnak, hogy
olyan ¢életmodot vagy tevékenységeket folytassanak, amelyek megfelelnek az adott identitashoz
kapcsolodo érdekeiknek vagy kozos élményeiknek A szubkultirak alakithatjak és tiikrézhetik

a tarsadalmak és a benniik €16 egyének valtozo természetét. (Lennon, Johnson és Rudd, 2017)

Paul Hodkinson 2002-ben definidlta jra a szubkultura kifejezést és a fogyasztast az
onkifejezéssel egylitt allitotta eldtérbe a deviancidval az és az ellenallassal szemben. Hodkinson
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alapjan a szubkultara értelmezésének a kulturalis szubsztancian kell alapulnia, mely 4 elembdl
épiil fel: kovetkezetes jellegzetesség, identitas, elkotelezettség és autonomia. A kovetkezetes
jellegzetesség (consistent distinctiveness) az izlések és attitidok meglétére vonatkozik, az
identitas eleme szerint sziikséges egy azonosulastudat a tagok részérdl, az elkotelezettség
jellemzodje, hogy a tagok szabadidejiik eltoltésének egy részét a szubkultiraval kapcsolatos
tarsas tevékenységre aldozzak, az autondomia pedig a kereskedelmi csatorndkkal kapcsolatos
fiiggetlenséget jelenti, tehat a szubkulturdnak egy alternativ haldézattal kell rendelkeznie,
amelynek segitségeével folytathat6 a kommunikacio.
A jelenleg legszélesebb korben hasznalt meghatarozas a szubkultirara, mint fogalomra
Edwards-t6l (2013, 75. oldal) szarmazik: ,,A szubkultirdk olyan egyének csoportjaiként
azonosithatok, amelyek k6zos meggydzddésekkel, attitlidokkel és értékekkel rendelkeznek, és
amelyek eltérnek a szélesebb szervezettdl vagy mas szubkultiraktol.” Szakdolgozatomban a
gamer szubkultira fogalméat Hodkinson értelmezése ¢s Edwards meghatarozasa alapjan fogom

hasznalni.

»Kijelenthetd, hogy minden szubkultiratag rajongd, am nem minden rajongd tagja a
szubkulturanak”, éllitja Nagy. (2020, 7. oldal) Kacsuk (2006, 221. oldal) definicidja alapjan a
rajongonak lenni nem jelent mast, mint ,,valamilyen fiktiv tarsadalmi mércéhez képest tulzott
mértéki 1dot, energiat, érzelmet, érdeklédést forditani valamilyen témara vagy tevékenységre.
A rajongés targya pedig altaldban valami olyasmi, ami kiviil esik a hivatalosan elismert és
értékesként kanonizélt kultura teriiletén”. Az ugyanazért a dologért vald rajongas ¢és
elkotelezddés formalja meg a rajongoi kozosségeket, amelyek altaldban virtudlis tarsuldsok.
(Nagy, 2020) Kacsuk rajongodefinicidja a tulajdonképpen a hodkinsoni szubkultura aspektusok
koré épiil. Mind a rajongd, mind a szubkultiratag tisztdban van azzal, hogy egy adott kozosség
kultirdjanak a része, ezt pedig fel is vallaljak, és altaldban annak aktiv résztvevdjeként
tekintenek magukra. Ahogy a szubkultardk is rendelkeznek alternativ csatorndkkal €s
halézatokkal, 1Ugy a rajongdi kommunikaci6 sem  torténik mas  modon.
A szubkultardk és a rajongoi kozosségek kozotti parhuzam jol szemléltethetd Sarah Thornton
1996-0s Club Cultures cimli munkajaban megjelend tulajdonsagokkal is. Thornton (1996)
bevezette a szubkulturdlis tOke fogalmat Bourdieu toke fogalméanak wjraértelmezésével. A
szubkultirakat hierarchikusan felépiil0, sajatos tarsadalomként irta le, amelynek cstucsan a
legtobb szubkulturalis tékét felhalmozo tagok allnak. Azaz szubkulturlis tékének tekinthetd
minden viselkedés- és tudaselem, ami az adott kultirdhoz tartozik. Minél inkdbb jartas valaki

az adott szubkultardban, annal tobb tOkére tesz szert és annil magasabb statuszt tudhat



magaénak. Ez a fajta hierarchikus rendszer pedig voltaképpen a rajongoéi kozosségekre is
ravetithetd, hiszen minél tobb ismerettel rendelkezik valaki, minél tobb aktivitast produkalt a

kozosségen beliil, annal inkabb legitimaltnak érezheti rajongo6i mivoltat. (Nagy, 2020)

11.3. Mit rejt a gamer szubkultura?

Shaw (2012) allitasa szerint a ,,gamer”, mint definici6 a szakirodalomban kissé¢ megfoghatatlan.
A gamerség, mint identitas paraméterei nagyrészt feltaratlanok a pszicholdgiai kutatasokban. A
kutatasok tobbségében nem az identitas keriil vizsgalatra, hanem a kiilonb6z6 jatékokkal jatszo
egyének viselkedése. Shaw konklizidja szerint a jatékosként vald azonosuléds kiilonbozik a

jatékosként valo viselkedéstol.

Deshbandu (2016) Shaw kutatasanak hatasara etnografiai megkozelitést alkalmazott a gamer-
ként azonositott egyének megértéséhez. A kutatas azt tamasztotta ald, hogy a jatékosok ,,az
altaluk jatszott jatékokkal, a jatékmintaikkal és azzal kapcsolatban hatarozzak meg magukat,
ahogyan a jatékvilag tagabb értelemben vett egészéhez viszonyitva definialjak magukat”. (59.

oldal)

A gamer szubkultira bemutatasara és elemzésére Ken Gelder (2007) szubkultirakra vonatkozo

hat jellemzdjét fogom hasznalni.

1.) Megkiilonboztetd stilus: Sok jatékosnak van egy jellegzetes stilusa, amely
megkiilonbozteti 6ket a mainstream kulturatol. Ez magaban foglalhatja a divatvalasztést
(példaul a cosplay), az egyedi terminolédgiat (pl. ,,GG" a ,,good game /j6 jaték/”
kifejezésre) és a felismerhetd szimbolumokat (példaul a jatékplatformok vagy a
népszeri jatékfranchise-ok logoit). (Washington, 2013)

2.) Kozos értekek és normak: A jatékosok gyakran osztoznak a jatékkultirdhoz kapcsolodo
sajatos értékekben és normakban. Ezek ko6zé tartozhatnak olyan fogalmak, mint a
sportszerliség, a verseny, a csapatmunka, valamint a jaték, mint szorakozési és
miivészeti forma irdnti szenvedély. (Renish, 2014)

3.) Csoportidentitas: A jatékosok gyakran a jatékkozosség részeként azonositjadk magukat.
Csoportidentitasuk leirdsara olyan konkrét cimkéket hasznalhatnak, mint példaul
"gamerek" vagy "jatékrajongok". (Buyukozturk, 2022)

4.) Jellegzetes ¢életmod: A jaték befolyasolhatja egy személy életmddjanak kiillonbozo
aspektusait, beleértve a szabadidds tevékenységeket, a tarsadalmi interakcidkat és még

a palyavalasztast is. Egyes jatékosok sajatos életstilust alakithatnak ki, amelynek
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kozéppontjaban a jatékesemények, taldlkozok vagy online kozdsségek allnak. (Renish,
2014)

5.) Szubkulturélis hierarchia: A jatékkozosségen beliil 1étezhetnek hierarchidk vagy
megkiilonboztetések a szakértelem, az eredmények vagy a részvétel alapjan. Példaul a
profi jatékosok, a streameldk és a tartalomkészitok befolyasos és tekintélyes poziciokat
tolthetnek be a jatékszubkulturan beliil. A Chris James (2013) altal felallitott gamer
hierachianak 4 szintje van, a szocialis jatékosok, az alkalmi jatékosok, a komoly
jatékosok, valamint a profi jatékosok.

6.) Ellenallas: Egyes jatékosok ellenallhatnak a mainstream kulturdlis normakkal és
értekekkel, gyakran a jaték legitim szorakozasi és miivészeti formaként vald elismerése
mellett érvelve. A jatékkal kapcsolatos sztereotipiak €s stigmak ellen is felléphetnek.

(Basta, 2021)

Fontos felismerni, hogy a ,,gaming” kifejezés igen tag, magaba foglalja kisebb szubkulturak
széles skaldjat. Vannak példaul bizonyos jatékplatformokra (pl. PC-jaték, konzoljaték),
jatékmiifajokra (pl. e-sport, szerepjatékok) és jatékkozosségekre (pl. Twitch-streamerek,

speedrunnerek) dsszpontositd szubkultardk. (Shaw, 2010)

A gamerek k6z0s jellemzdinek meghatarozasa kiemelten nehéz feladat, hiszen sokféle, ha nem
minden korosztily, nem, szexudlis hovatartozds, rassz, vallas és nemzetiség megtalalhato

kozottiik. (Shaw, 2010)

Stotler (2019) kutatdsa alapjan azok az egyének, akik jobban lelkesednek egy bizonyos jaték
irant, nagyobb valdsziniiséggel valljak magukat kifejezetten gamernek. A jatékokért lelkesedd
egyének nagy esé€llyel azt is allitjak, hogy a gaming az énjiik része. Egy jaték iranti lelkesedés
¢s az oOonmagukat jatékosként megjelolésre vald hajlanddsag kozott nagyon erds pozitiv
korrelaci6 all fenn. Ez az dsszefliggés azt jelzi, hogy a gamerek altaldban biiszkék életiiknek
erre az aspektusara. A jatékosok jobban élvezik a jatékokat, mint a nem jatékosok, tehat a
szamitogeépes jatékok élvezete a gamer identitds egyik kulcsfontossdgii eleme a jatékok

szeretete, €s a gaming kulturdban val6 részvétel mellett.

A gamerek nem egyforma mennyiségli id6t toltenek a jatékkal. Az emberek életében a
videojaték nagyon kiilonb6zo szerepet tolthet be — egyeseknél alkalmi kikapcsolodési forma,
masoknal viszont dominans szabadidds tevékenység, ami akar heti 40-nél tobb jatékban toltott
orat is jelenthet. A gamer-identitds nem altalanos jellemz0, csak a videodjaték-felhasznalok egy

szlikebb rétege sorolja magét ebbe a kategoéridba. A magukat gamernek valld felhasznalok

11



altalanossagban tobb i1dot toltenek a videdjatékokkal, de jatékidé alapjan nem huzhat6
egyértelmii hatarvonal a jatékosok €és a nem jatékosok kozott. A ndk és a férfiak kdzott nincs
szignifikans kiilonbség a gamer-identitas elterjedtségében, tehat nem igaz az a sztereotipia,
hogy videojaték-hasznalat €s a gamerség elsésorban lenne férfiakra jellemzd. A gamer
identitasu jatékosokra jellemzdobb, hogy online jatszanak és fizetnek a jatékon beliili

tartalmakért. (Gyori & Jagodics, 2021)

A videojatékokkal foglalkozod egyének gyakran ki vannak téve negativ sztereotipidknak és
¢loiteleteknek tarsadalmi és kulturdlis kontextusban. Korabbi kutatdsok is azonositottdk a
jatékkultura negativ hatésait, igy annak ellenére, hogy a gamer sztereotipidk csak részben
igazak és megtévesztden altalanositok, mégis vannak relevans aspektusaik. Ezek k6z¢ tartozik
a hegemdn maszkulinitds (Schelthout et al., 2019), az online zaklatas (Xue et al., 2019), a
rasszizmus (Ortiz, 2019), a nemi sztereotipidk (Ivory et al., 2014) és a nemi diszkriminacid
(Dowling et al., 2019). Mivel az online jatéktevékenység a tolerancia €s elfogadas felé iranyuld
szélesebb kori tarsadalmi mozgalmakkal egyiitt egyre szocialisabba és soksziniibbé valt, a
hagyomanyosan sztereotipikus felfogasok ¢és viselkedések fennmaraddsa tovabbra is a

jatékkultura negativ aspektusa marad. (Stone, 2021)

Ugyanakkor a gamer szubkultiracsoport szdmos pozitiv tradiciondlis tulajdonsaggal is
Osszekothetd. A jatékoskozosség szamos tagja fejlett problémamegoldd képességgel és
stratégiai gondolkodéssal rendelkezik, hiszen az online jatékok gyakran bonyolult feladatokat
¢s kihivasokat kindlnak, amelyekre a jatékosoknak meg kell taldlniuk a megoldast. A jatékosok
ezen kiviil gyakran hossz ordkon keresztiil jatszanak, ami kitartasra és elkotelezettségre
utalhat. Az sem elhanyagolhat6 pozitivum, hogy a gamer kdzosség szdmos kreativ és miivészi
tevékenységet Uiz, mint példaul jatékfejlesztés, videokészités vagy miivészi alkotasok

létrehozésa a jatékokkal kapcsolatban. (Bjornson, 2016)

11.4. Szajreklam és online szdjreklam
Napjainkra a hagyomanyos vasarlasi magatartds megvaltozott, és az érdekérvényesités is a
részévé valt, mivel a baratok és a csaladtagok véleménye nagy hatdssal van a fogyaszto

vasarlasi dontésére (Kotler et al., 2017).

,»A hagyomanyos szajrekldm minden olyan informalis kommunikaciot jelent, amelynek soran
a kommunikaci6 irdnya a tobbi fogyasztod felé iranyul, és az informaciok elsdsorban termék,
vagy szolgaltatas birtoklasardl, hasznalatarol vagy jellemzdirdl szolnak.” (Hennig-Thurau et

al., 2004, 38. oldal)
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Az online szajreklam, angolul e-WOM (electronic word of mouth) fogalma a hagyoméanyos
szajreklam fogalmanak kibdvitésével jon 1étre. Hennig-Thurau et al. (2004) alapjan az online
szajrekldm minden olyan pozitiv vagy negativ allitast jelent, amelyet jelenlegi, potencialis vagy
korabbi fogyasztok tesznek kozzé egy termékrdl/szolgaltatasrol vagy vallalatrol, és amely
hozzaszo6lasok tobb fogyasztd szamdra elérhetéek az internet feliiletén keresztiil.
Az e-szajreklam a tarsas kommunikacié egy forméjanak tekinthetd, amely folyamatban az
iizenet kiilddje ingereket ad at azon célbdl, hogy mas egyének magatartasat modositsa. (Cheung
¢s Thadani, 2012) A folyamat négy {6 eleme a forras, a tartalom, a kozonség €s a valasz. Az
elobb emlitett tényezokben az online szdjreklam megegyezik a hagyomanyos kommunikacios
modellel, azonban fontos megkiilonboztetd tényezo az, hogy jellemzo lehet a tobb szerep
egyideju betoltése akar egy résztvevo esetében is. Az e-WOM esetében az lizenet kiilddje és
fogadoja is lehet maga a vallalat, de a fogyasztd is.
Elmondhat6, hogy ,,az e-szijreklam az interperszondlis kommunikdcio kiterjesztéseként is
értelmezhetd a virtudlis térre” (Mitev €s Markos-Kujbus, 2016, 421. oldal), amelyben pozitiv
¢s negativ informaciok egyardnt megjelenhetnek, illetve egyszerre jelennek meg az
informacidkeresd és az informaciomegosztd szerepkorok. Markos-Kujbus (2017, 157. oldal)
Osszefoglald definicidja alapjan pedig ,,az e-WOM a fogyasztok kozott zajlo tarsas
kommunikécio és befolyasolas egy formaja, amely soran az e-WOM kiilddje elsGsorban
termékrol, szolgaltatasrol, markarol, vallalatrol vagy személyrdl szolo pozitiv, semleges vagy

negativ verbalis, illetve vizualis és/vagy audiovizualis ingereket kozvetit”.
Az offline és online szdjreklam kiilonbségeinek dsszegzése az alabbi tablazatban talalhatdé meg.

2. tablazat - Az offline és online szdjreklam ésszehasonlitasa

Jellemzok Offline szdjreklam Online szdjreklam
i . i Isésorb _to-one mind a harom tipus
Ado-vevo kapcesolat tipusa clsosorban one lehetséges

Elérheto célcsoport sziik, korlatozott tag, széles korli

f er 1z o x , , . tartos, hozzaférheto,
Informacio elérhetosége korlatozott/valtozo . 2z A
visszakereshetd
Korlatok térbeli és id6beli elméletileg nincs
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Miikodési kornyezet i ., et 4w oar
. orny szlk, sajat tag és kiilonbozo tipusu
merete €s tipusa
, o . céliranyos akori, hogy nem keresnek
Résztvevok érdekeltsége . rany . g9y nogy (s
informacidkeresés informaciot
Terjedési sebesség valtozo gyors (akar azonnali)

forras: Mitev és Markos-Kujbus: A kozonség kommunikacidja. In Horvath D., Bauer A. (szerk.)

(2016). Marketingkommunikacio. Akadémiai Kiado

11.4.1. Az online szajreklam folyamata

Az e-WOM harom f6 szakaszbdl all: 1étrehozas, expozicid és értékelés. ElsOként arra van
szlikség, hogy az online szajreklam létrej6jjon. Ezek utan elérhetévé kell tenni a fogyasztok
szamara, hogy interakcioba Iéphessenek vele. Végiil ahhoz, hogy valamiféle hatas
megvalosulhasson, a fogyasztoknak értékelniiik kell az adott e-WOM {izenetet és figyelembe
kell venniiik azt a dontéshozatali folyamatuk soran. Amennyiben az iizenet befolyasolta a
fogyasztokat valamilyen dontés meghozatala sordn, csak abban az esetben beszélhetiink e-
szajreklamrol.

Tehat a harom szakasz soran a fogyasztok kettds szerepet toltenek be: 6k az online szdjreklam
1étrehozoi, az informacio kiilddi, valamint 6k az az online szajreklam befogadéi is. (Rosario,
2020) A folyamat hatasaként, eredményeként értelmezhetéek a kovetkezd attitlidbeli
valtozdsok: az informacié elfogaddsa, az informdacié hasznossaganak ndvelése, vagy
elfogadasa, bizalom kialakuldsa, vagy novelése, vasarlasi szadndék, vasarlasi dontés,
ujravasarlasi szandék, tudas a termékrdl, a termékrdl valdo gondolkodas, érdeklédés az adott
termék irant, 1d6toltés és tarsas jelenlét az adott kdzegben, észlelt hasznossag ndvekedése,
online szajreklam sordn terjedd értékelés megbizhatosdganak elfogadasa, a termék
népszeriiségének ndvekedése, az lizenet informaciotartalmanak fejlddése, valamint hajlandosag

a tovabbi ajanlésra. (Cheung és Thadani, 2012)

Az 1950-es évek eleje oOta szdmos tanulmany foglalkozott azzal, hogy a személykozi
kommunikécid, valamint az informacidmegosztds mekkora befolyasoldsi hatissal van a
vasarloi dontésekre (Arndt, 1967), emellett bizonyossagot nyert az is, hogy a szajreklam a
vasarlok elvarésait (Anderson és Salisbury, 2003), a hasznalatot megel6z0 attitiidjét (Herr et al.,

1991), és a vasarlast kovetd termékészlelését (Bone, 1995) is alakitja.
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Cheung ¢s Thadani (2012) megkdzelitése alapjan a WOM elméleti kutatdsdban két szintet
kiilonithetiink el, a piaci szintii és az egyéni szintli elemzéseket. A piaci szintli megkdzelitések
esetében a kutatok piaci mutatdkra koncentralnak (e-WOM esetében ez lehet példaul weboldal
hasznalat, pozitiv-negativ vélemények aranya) és azok mentén vonnak le kovetkeztetéseket.
(Zhu ¢s Zhang, 2010) Az egyéni szintli megkdzelitések a szajreklamot egyéni befolyasolo
célzati kommunikacioként értelmezik, amely sordn a kiildd a befogadot vasarlasra probalja
birni. (Park et al., 2008) Az egyéni szintii megkdzelitések tekintetében az elézmények és
kovetkezmények megértése all a figyelem kozéppontjaban, alapvetden harom kutatasi ag
mentén. Az elsO ag arra keresi a valaszt, hogy miért osztjak meg véleményeiket proaktiv médon
a fogyasztok a vasarolt termékekhez kotddo és az igénybe vett szolgaltatasok esetében atélt
¢lményeik kapcsan. A lehetséges faktorok kozé sorolhatjuk az extrém elégedettséget és
elégedetlenséget, a vallalat iranti elkotelezettséget, valamint a termék ujdonsaganak fokat.
(Nagy et al., 2014) A masodik kutatédsi aghoz az a torekvés kothetd, hogy megértse, mi mozgatja
az emberek informéciokeresési magatartasat, ezen feliil pedig a valasz megtalalasa arra a
kérdésre, hogy milyen koriilmények kozott timaszkodnak a vasarlok inkabb szajreklamra, mint
egy¢b informacidforrasokra. Azon vasarlok hajlamosabbak més emberek véleményeit keresni,
akik kevesebb tapasztalattal rendelkeznek az adott termékkategéria produktumaival
kapcsolatban (Furse et al., 1984), vagy akik magasabb kockazatészleléssel jellemezhetdek
(Voyer, 2000). A harmadik kutatasi irdny tanulmanyai azt vizsgaljdk, hogy miért birnak
bizonyos személyes forrdsok magasabb befolyassal, mint masok. A WOM elfogadasi
hajlandosaga esetén lényeges jellemzdnek a forrds szakértelme (Voyer, 2000), a kapcsolat

szorossaga (Nagy et al., 2014) ¢és az észlelt hasonlosag (Brown és Reingen, 1987).

A hagyomanyos szajreklam fogyasztoi dontésekre és vasarlasra gyakorolt hatasa érvényes az
online valtozat esetében is, azonban a két csatorna eltéré tulajdonsagokkal rendelkezik,
amelynek legfobb alapja az e-WOM esetén jelen 1év0 internet, mint feliilet jellemz6ibdl adodik.
A halozat, amelyben az e-WOM kommunikaci6 zajlik, azonnali informacidaramlast €s reakciot
tesz lehetévé a résztvevok szamara. Ez az azonnalisag megndveli a kommunikacio (azaz az
informacioaramlas) terjedési sebességét, lehetévé téve a tobb Giton torténd aszinkron cserét. Igy
az online szajreklam esetében nem sziikséges a résztvevoknek jelen lenniiik, hanem kés6bb is
tudjak olvasni, kommentalni, valamint modositani az informaciokat. (Horvath-Bauer, 2016) Az
interneten zajloé irott kommunikaciés forma sokkal tartosabb és hozzaférhetobb offline
verzidjanal, valamint a mennyiség ¢és tartdssag miatt jobban lathaté formatum kdénnyebb

mérhetéséget eredményez. Horvath ¢és Bauer (2016) szerint az e-szajrekldm fontos
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tulajdonsaganak tekinthet6 még, hogy a szabad ¢és gyors informaciéaramlds miatt a
kontrollalhatésaga korlatozott, ugyanakkor kiterjedtebb befolyasold hatdssal rendelkezik,
emellett  virtualis  kapcsolatokat ~ és  csoportokat is ki tud  alakitani.
Az e-WOM legfobb hatranya a hagyomanyos szajreklammal szemben az, hogy a szemtdl
szembeni kommunikacié hidnya miatt a résztvevok szamara nehezebb az lizenetek kiild6jének
megitélése. Ennek ellenére az egyik legbefolydsosabb informacioforrasnak tekinthetd, hiszen
az online szdjreklamot a fogyasztok ,,vallalattol fliggetlen informdcioforrasnak tekintik, igy
jobban biznak ezen informaciokban, mint a véllalat altal kozzétett informéciokban”. (Markos-

Kujbus, 2016, 58. oldal)

11.4.2. Az e-WOM és a kozosség kapcesolata

Scarpi (2010) megfogalmazasa alapjan a WOM-ban résztvevok Osszessége értelmezhetd
egyfajta kozosségként. Az online szdjreklam sordn kialakult kdzosségben a résztvevoket egy
koz0s érdeklddési pont koti 0ssze, emellett csak online kommunikécios csatornak hasznalataval
lépnek kapcsolatba egymassal, ahol elsddleges céljuk informaciocsere, valamint a
tapasztalataik megosztasa. Az e-WOM soran tovabba létezhet egyfajta tagsagérzés, hiszen a

résztvevoket 0sszekdti az adott termék vagy szolgaltatas. (Markos-Kujbus, 2016)

11.4.3. Az e-WOM és a szubkultura kapcsolata

Az e-WOM ¢és a szubkulturdk kapcsolata azért meghatdrozo, mert a szubkultirdk tagjai
megbizhatd informacidforrasként tekintenek egymasra. (Assaf et al., 2011) Amikor egy
szubkultira tagja ajanlast tesz egy termékrdl vagy szolgaltatasrol, az altalaban sokkal nagyobb
sullyal bir, mint a kiils6 vélemények. Azt is fontos kiemelni, hogy ha egy szubkultura tagjai
pozitiv vagy negativ véleményeket osztanak meg egy termékrdl vagy szolgaltatasrol, hatassal
lehet arra, hogy a kozdsség tobbi tagja hogyan reagaljon, vagy hogy milyen termékeket vagy
markékat részesitsenek elényben.
Emellett az online sz4jreklam erdteljesen befolyasolhatja a szubkulturatagok érzelmi reakcioit.
(Salvi et al., 2018) Amennyiben valaki egy olyan szubkultarabodl érkezd pozitiv véleményt lat
egy termékrdl, amelynek 6 is tagjdnak érzi magat, az erds érzelmi kotddést valthat ki, ami

novelheti a termék iranti vonzalmat és az azonosulast a markaval.

11.4.4 Az e-WOM és a gaming kapcsolata

A jatéktechnologidk gyors fejlédésével egyre tobb fogyasztd fogadja el az elektronikus
jatékokat. Sok jaték rendelkezik sajat kozosségi forumokkal és k6zosségi média csoportokkal,
ahol a jatékosok megoszthatjdk tapasztalataikat, stratégidikat és ajanlasaikat. Ezek a
kozosségek lehetdséget kinalnak a jatékosoknak, hogy pozitiv visszajelzéseket és értékeléseket
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osszanak meg, amelyek masokat is 0sztondzhetnek a jaték kiprobalasara. Az elektronikus
jatékok fokozatosan a vilag minden tajan az emberek egyik vezetd szorakoztato tevékenységévé
valnak. Ningqin és Chaipoopirutana (2020) kutatasa alapjan a fogyasztok jatékkonzolok iranti
vasarlasi szandékara lefoképpen a kozosségi média reklamtartalma, a kozosségi média
promocios tartalma, a markaiméazs ¢és az e-WOM van hatassal. Ezek mind pozitivan
befolyasoljak a vasarlasi szandékot.
Zhang et al. (2019) kutatasanak eredményei szerint a videojaték-piac idedlis kontextust biztosit
annak vizsgalatahoz, hogy az egyes termékalkategoridk fogyasztoi eltérden reagalnak-e az e-
WOM-ra. Altalanossagban azt allapitottak meg, hogy a hasznalt videojatékok arcsokkenésének
mértéke pozitivan és szignifikdnsan Osszefiigg a kritikdk mennyiségével, a negativitassal, a
szubjektivitassal €s az olvashatosaggal. Emellett azt talaltdk, hogy a magas erdszakossagi foku
jatékok hasznaloéi negativabban reagilnak a recenzidok mennyiségére, mint az alacsony
erdszakossagi foku jatékok jatékosai. Ekozben az egyszemélyes jatékok felhasznéaloihoz képest
a szocialisan interaktiv (multiplayer) jatékok felhasznaldi negativabban reagalnak a kritikak
olvashatosagara €s a negativitasra. A kutatds soran a szerzOk hangstlyozték az egyéni hajlamok
fontos szabalyozd szerepét a valasztasi modell alapjan.
Raharja ¢és Dewakanya (2020) kutatdsi eredményei alapjan az online szdjreklam
markaismertségre gyakorolt hatasai a kovetkezok. Az e-WOM pozitiv €s jelentds hatassal van
a markaismertségre. A kozOsségi alapt videojaték-piac nagyra értékeli a felhasznaloi
ajanlasokat és véleményeket, mivel ezeket megbizhatobbnak tartjak, mint a szakmai kritikusok
altal megfogalmazottakat. Egy videojaték kozosséget hasznald marketingje nagyobb hatassal
lesz a markaismertségre, mint a hagyomanyos marketing. Az utolsoként emlitett kovetkeztetes
ellentmond Susilowati és Sugandini (2018) véleményének, miszerint az offline szajrekldm
kozvetleniil gyakorolta a legnagyobb hatast az észlelt mindségre az online szajreklam esetében
¢észlelt értékekhez képest és szintén ellentétes a Lawrence (2014) altal kifejtett véleménnyel,
miszerint az e-WOM-ra vonatkozoan sem negativ, sem pozitiv elditélet nem létezik. Az 6
megfogalmazasaban a jatékosok a tanacsokat homofil forrasokbdl keresik, amelyek jobban
megbizhatonak tlinnek, mint az e-WOM, amit ugyan referencidnak tekintenek, de nem

befolyasolja a valos fogyasztasi dontést.

Készitettem egy 0sszefoglald tablazatot azzal kapcsolatban, hogy mi a kapcsolat az e-WOM,

valamint a ko6z0sség, a szubkultira és a gaming fogalmai kozott.

3. tablazat — Fogalmi kapcsolatok az online szdajreklam vonatkozasaban
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Befolyas Kozosség Szubkultira Gaming
Koz6s érdeklédési ’ ’ ,
020s érdeklddesi megbizhatd tapasztalatmegosztas,

iy pontok, ) e 1 .

Pozitiv . . informacioforras, markaismertség és

informacidcsere, . S e a . oar e T,
erds érzelmi kotddés | érdeklddés novelése

tagsagerzes
talzott befolyas,

konfliktusok, ellenérzések talzott elvarasok,
Negativ informacios kialakuldsa més negativ felhasznaloi
tulterhelés szubkulturakkal ¢lmények terjedése

szemben

forras: sajat szerkesztés

III. Kutatasi modszertan

Primer kutatasom két részbdl tevodik 0Ossze: fél éven keresztiil készitett megfigyelési
jegyzokonyvekbdl az Onnaplozas modszertanat alkalmazva, valamint kvalitativ, félig
strukturalt mélyinterjis kutatasbol. A szakirodalom alapos attekintése €és elemzése soran
egyértelmiivé valt, hogy amig a virtualis kozosségekkel, a gamer szubkultaraval, valamint
online sz4jreklammal kapcsolatban szamos szakirodalmi forras és kutatds all rendelkezésre,
addig ezeket a témakat egymassal valo reldcioban még csak kevesen vizsgaltdk. Szerettem
volna a szakirodalomra valé tdmaszkodas mellett még egy pillér haszndlataval felépiteni a
kutatdsi modellt, ezért az mélyinterjus felméréseket megeldzte egy megalapozo jelleggel
folytatott 6nnaplozasi folyamat, hogy segitse felmérni a kutatéasi kérdések relevanciajat, illetve
az interju guide megszerkesztéséhez nyujtson tdmogatast. Az alabbi fejezetben a megfigyelési

jegyzokonyvek modszertanat, majd a mélyinterjik elkészitésének modszertanat mutatom be.

I11.1. Kutatasi kérdések
A kutatési kérdések az egész tanulmanyt végig kisérték, ezek megvalaszoldsara szolgalnak a
szakirodalmi attekintésen tal az altalam végzett primer kutatdsok is. A dolgozat soran az aldbbi

kérdésekre Osszpontositottam a valaszok megtalalasa érdekében:
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1. Hogyan alakulnak ki és miikodnek a gamer kozosségek?

1.1 Milyen szerepet jatszanak az online platformok a kdzosségek létrejottében és
fenntartasaban?

1.2 Hogyan azonosulnak a gamerek a szubkultiraval?

1.3 Milyen szerepet jatszanak a virtualis kozosségek a gamerek identitasdnak és
onkifejezésének alakitasaban?

1.4 Hogyan befolyasoljdk ezek a kozosségek a gamerek jatékvalasztisait ¢&s
jatékélményeit?

2. Milyen szerepet jatszik az e-WOM (elektronikus szajreklam) a gamer kézésségekben?
2.1 Hogyan terjednek a jatékokkal kapcsolatos vélemények és tapasztalatok az online
térben?

2.2 Milyen hatassal van az e-WOM a jatékok népszerliségére és a kozdsségek

dinamikéjéra?

Ugy gondolom, hogy a kérdések megvalaszolasahoz sziikség van szubjektiv tapasztalatok és
Osszefiiggések feltarasara, mélyebb megértés elérésére és atfogd megkdzelitésre. A dolgozat
soran virtualis kozosségekkel foglalkozom és 1étezik egy online gamer k6zosség, amelynek én
is tagja vagyok. Amennyiben valakinek a sajat kozossége képviseli az altalanosan vizsgalt
populécio egy részét, akkor az ezen a kozosségen végzett kutatasok jelentdséggel birhatnak a
szélesebb kontextusban is (Rowberry, 2015), emiatt dontéttem amellett, hogy a kutatas soran
az 6nnaplozas modszerét fogom alkalmazni. Emellett abban biztam, hogy azéltal, hogy részese
vagyok a vizsgalt kozosségnek, novelhetem a kutatds hitelességét ¢s megbizhatosagat a
résztvevokkel valo kozeliség és az elsd kézbdl szarmazd adatok révén. Az Onnaplozasi
modszertan lehetdvé tette szamomra, hogy a résztvevok szubjektiv tapasztalatait és élményeit
megismerjem, amelyek a gamer kozosségek miikodésének és jellemzdinek megértéséhez
szlikségesek. A résztvevOk gondolatainak €s érzéseinek értelmezése érdekében pedig
mélyinterjis modszertant alkalmaztam, hiszen azok lehetdvé teszik a gamer identitds €s
onkifejezés kialakuldsanak feltarasat. A két moddszertan kombinaldsa segithet atfogd és
mélyrehatd megkdzelitést biztositani a témahoz, ami hozzajarul az dsszetettebb Osszefliggések
feltarasdhoz és megértéséhez, igy ezeket a kutatdsi kérdéseket a kvalitativ kutatdsok

elemzésével fogom megvalaszolni.

I11.2. Onnaplézdisi médszertan
»Az Onmegfigyelés allapota azt jelenti, hogy wvalaki szoveges adatot szolgaltat sajat

¢lményeirdl, melyek dnmaga szdmara természetesen elérhetdek.” (Horvath és Mitev, 2012, 4.
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oldal)

Gould (1995) megfogalmazasdban az introspekcid (introspection) egy olyan értelmezd
technika, amely a fogyasztasi jelenségeket egy bennfentes szemszogébol (azaz egyszerre
résztvevéként és kutatoként) érti meg. Igy abban kiilonbozik mas moédszerektél, hogy a

személyes €s a kutatasi meglatasok kozotti reflexiv kozvetitésre tamaszkodik.

Sajat kutatdsom soran elséként az dnnapldzas, azaz az introspekcidé modszerét alkalmaztam,
amelynek keretében fél éven keresztiil megtigyelési jegyzOkonyvet, naplot készitettem egy 12
fos kozosségben, melynek én magam is a tagja vagyok. A kozosség tagjait a kozos érdeklddési
kor, azaz a videojatékok iranti szenvedély és az ezzel kapcsolatos teriiletek kotik Ossze. A
kapcsolattartas alapvetden online kommunikécios csatorndkon valdsul meg. A csoporton beliil
én személyesen a csoportatlag feletti aranyban veszek részt a kozosségi eseményeken, azonban

ritkan kezdeményezem azokat.

Az introspekcid soran napléztam azokat az alkalmakat, amikor a teljes kozosség, vagy a
kozOsség nagyobb része jelenlétével jaték, azaz ,,gaming” céljabol gylltiink 6ssze az online
térben.

A megfigyelési jegyzOkonyv eseti elkészitése soran a kovetkezd tényezokre fektettem

hangsulyt:

o A jatékalkalom kezdeményezésének koriilményei

e Kommunikacios platform hasznalata

e Jatszott jaték és sajatossagai

e Résztvevok kozotti interakciok: ajanlds, véleménynyilvanitds a résztvevok

valamelyikétdl és az arra érkez0 reakciok

A sajat megfigyelésem strukturalt volt, azaz a megfigyelés targya az el6z6ekben bemutatott
tényezokon alapult, emellett rejtetten tortént, azaz az alanyok nem tudtak arrdl, hogy az alkalom
a késobbiekben lejegyzésre keriil. Amiatt dontottem a rejtett megfigyelés mellett, mivel
szerettem volna, hogy minden résztvevd természetesen viselkedjen és redlisabb képet kapjak a
vizsgalat soran. Ezek a jatékalkalmak (,,gaming session”-0k) akkor is megvaldsultak volna,
amennyiben kutatdisomnak nem képezték volna részét és kezdeményezésiikben maximum
tdmogatoként, nem indikatorként jelentem meg, igy az Onmegfigyelés természetes
kornyezetben tortént. Ezeken az alkalmakon én is jatékos, azaz résztvevd szerepbe keriiltem,

valamint a kutatés tobbi alanya és személyem kozott interakcio alakult ki.
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Az introspekcios folyamatnak, mint megalapoz6 kutatdsnak az elsddleges célja a kozosség

megismerése és a csoportdinamikak feltarasa volt.

Megfigyelési jegyzokonyvet 6sszesen 2023. szeptember és 2024. februar kozott 21 alkalommal
vettem fel. A megfigyelt alkalmak 1-4 o6ra iddtartam kozott mozogtak és a Discord nevil
platformon végrehajtott tevékenységek alapjan keriiltek naplozasra. A bejegyzések elkészitése
minden alkalommal a naplozasi vazlat (/. melléklet) hasznalataval késziilt el. A teljes

megfigyelési jegyzokonyv megtalalhatd a mellékletek kozott (2. melléklet).

111.3. A mélyinterjuk modszertana

A mélyinterju egy nyilt végli, felfedezésorientalt mddszer arra, hogy a kutaté az érdekelt
felektdl részletes informacidkat szerezhessen egy témarol. A mélyinterju célja a valaszado
nézdépontjanak, tapasztalatainak, érzéseinek €s perspektivainak mélyrehato feltarasa. (Rutledge

¢s Hogg, 2020)

A mélyinterjukkal az volt a célom, hogy az érintettekkel beszélgetve pontosabb képet kapjak
arrol, hogyan ¢élik meg ¢és értékelik kdzosségbe valo tartozast, hogyan alakult ki benniik a tobbi
jatékos iranti kotdédés, milyen szempontok alapjan dontenek a valodi pénziik elkoltsége soran,

¢s hogyan befolyasoljak dket a kozosségbe tartozok véleménye.

Az altalam készitett mélyinterjuk alanyai azok a személyek, akik részt vettek a fel év alatt
vizsgalt megfigyelési jegyzOkonyvben rogzitett jatékalkalmak koziil legalabb haromban. Ezek
az emberek rendszeresen jelen voltak a vizsgdlt gamer k6zosség tevékenységein, igy elsd
kézbdl tapasztalhattdk meg a csoport dinamikdjat, az identitdsformalast, valamint az e-WOM
jelenséget, és a bevonodas mértékébdl adoddan a kozdsségben betoltott szerepiik is
meghataroz6. Ezek alapjan végiil 11 fovel készitettem interjat, 10 férfival €s 1 ndvel. Az
interjukra 2024. 03. 31. és 2024. 04. 03. kozott keriilt sor és személyenként kortilbeliil 30-60
percig tartott. Tekintettel arra, hogy az interjualanyok nagy része teljesen mas varosokban
tartozkodott, az interjialkalmak a Teams alkalmazas segitségével, online formaban zajlottak le.
Az interjuk egy a szakirodalom, a kutatasi kérdések és a megfigyelési jegyzOkonyv alapjan
elkészitett interju guide (3. melléklet) kerliltek felvételre. Az interjlialanyok elézetesen
hozzajarultak a hangfelvétel készitéséhez, illetve az interjukbol vald sz6 szerinti idézéshez.
Tovabba arrol is tajékoztatast kaptak, hogy az anonimitas megdrzése érdekében teljes neviik
nem fog szerepelni a dolgozatban, azonban ahhoz mind hozzéjarultak, hogy keresztneveiket

felhaszndljam a tanulmany soran, igy az elemzés soran ezek szerint fogok hivatkozni rajuk.
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111.4. Adatfelvétel
A megfigyelési jegyzOkonyv szerepldi €s az interjialanyok legfontosabb demografiai adatai az

interjuk megkezdése eldtt feljegyzésre kertiltek, ezeket az alabbi tablazat foglalja dssze:

4. tablazat - Interjualanyok

Név Eletkor Lakohely Foglalkozas Gamer hierarchiaszint Interju idépontja
Roland 20 Kaposvar Foallast munkavallalo Profi jatékos 2024. 03. 31.
Loérant 20 Pécs Egyetemista Szocialis jatékos 2024. 04. 01.

Barnabés 20 Pécs Egyetemista Komoly jatékos 2024. 04. 01.

Akos 21 Pécs Egyetemista Komoly jatékos 2024. 04. 01.
Bence 19 Budapest Egyetemista Komoly jatékos 2024. 04. 02.
Vince 20 Pécs Egyetemista Komoly jatékos 2024. 04. 02.
Adam 20 Pécs Egyetemista Komoly jatékos 2024. 04. 02.

Léna 21 Budapest Egyetemista Alkalmi jatékos 2024. 04. 02.
Bodo 20 Budapest Egyetemista Alkalmi jatékos 2024. 04. 03.
Balint 20 Pécs Egyetemista Szocialis jatékos 2024. 04. 03.
Levente 20 Kaposvar Féallasu munkavallalo Komoly jatékos 2024. 04. 03.

forras: sajat szerkesztés

IV. Kutatasi eredmények
Az alabbi fejezetben el6szor a megfigyelési jegyzOkonyves moddszertan eredményeit
elemezném szisztematikusan, majd az azt kovetd alfejezetben a kvalitativ mélyinterjuk

eredményeire térek ki.

V1. A megfigyelési jegyzokonyv eredményei

2023. szeptember — 2024. februar osszesen 21 alkalommal sikeriilt megvizsgalnom ,,gaming
session” alkalmakat. A megadott iddszakban ennél joval tobb jatékalkalomra kertil sor, azonban
csak azok keriiltek napldzasra, amelyeken én is személy szerint részt tudtam venni. A
legrovidebb alkalom koriilbeliil 1 ora, a leghosszabb pedig nagyjabol 4.5 6ra hosszasagu volt.

Egy alkalommal atlagosan 2,6 orat toltott a csoport az adott jatékkal.

Ritkan eléfordult, hogy tobb nappal elére rogzitésre keriilt az alkalom id6pontja, azonban a

vizsgalt esetek dontd tobbségében a jatékalkalom megvaldsulasa ad hoc jelleggel tortént, azaz
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valamelyik csoporttag javasolta az adott napon a jaték kezdését és amennyiben a kozosség

tagjai koziil elég sok ember ért rd az aznapi idépontban, akkor megvaldsult a kezdeményezés.

A jatékalkalmak tobb, mint felén a tagok legfeljebb 50%-a tudott részt venni, ami 2 tényez6bol
fakad. Egyrészt nehéz Gsszeegyeztetni ilyen sok ember idejét, valamint masrészrdl van tobb
olyan altalunk jatszott jaték is, amiben van létszamkorlat (pl.: Fall Guys — 4 f6; Counter Strike
— 5 16). Ez azt indikélja, hogy Iétezik egy bazis, azaz egy allandd tagsag, amely kevesebb
személybdl all, mint minden résztvevd, viszont alkalmanként a bazis tagjai is cserélddhetnek.
Ennek ellenére a résztvevd emberek igyekeznek idot szakitani a jatékalkalmakra, ami a
kozosséghez valo kotodés 1étezését jelzi.
Az érzelmi kapcsolodas azéltal rajzolodik ki, hogy a résztvevok aktivan igyekeznek idot
szakitani a jatékalkalmakra, még akkor is, ha nem mindig tudnak mindenki szdmara idealis
idépontot talalni, és ha néha korlatozott [étszamu jatékok miatt nem mindenki tud csatlakozni.
Az, hogy a kdzosség tagjai rendszeresen részt vesznek ezeken az alkalmakon, azt mutatja, hogy

szamukra fontos a csoport és az ott kialakitott kapcsolatok fenntartasa és erdsitése.

Fontos kiemelni, hogy a valasztott jaték elsddleges indikatora a tagok szama volt. Amennyiben
elég sok résztvevd tudott Osszegylilni a szerveren, akkor mindenképpen olyan jaték keriilt
kivélasztasra, amelyben mindenki részt tud venni (pl.: Among us). 4-5 f0s l1étszamkorlattal
rendelkezd jatékok csak abban az esetben mertiiltek fel, amikor koriilbeliil ennyien voltak

nyitottak valamilyen jatéktevékenység megkezdésére.

A csoportban megfigyelhetd volt, hogy néhanyan sokkal aktivabban vettek részt a jatékokon,

mint masok, valamint a jatékot ajanld személyek is koncentralodtak.

5. tablazat — Részvétel és jatékalkalom kezdeményezések

Név J étéka}kalon,l Részvétel
kezdeményezése

Addm 6 17
Bence 3 17
Vince 1 17
Roland 5 15
Barnabas 1 13
Léna 1 10
Levente 1 8
Bodo 2 6
Balint 0 4
Akos 0 4
Loérant 0 4
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forras: sajat szerkesztés

A legtobb jatékalkalmon Adam, Bence és Vince vett részt 17-17 megjelenéssel, a legtobb
,session”-t pedig Adam és Roland kezdeményezte 6, valamint 5 esetben. Megfigyelhetd, hogy
habar nem tokéletes korrelacidoval, de azok az emberek, akik tobb alkalmon vettek részt,
tobbszor is kezdeményezték maganak az eseménynek az elinditasat. A kozosségen beliil ez a 4
ember egyfajta mozgatd szereplonek tekinthetd. Aktivitasuk és aktivizalasuk fontos szerepet
jatszik abban, hogy életben tartsdk és dinamikussa tegyék a kozosségi eseményeket. Mivel ez
a 4 személy vesz részt a legnagyobb részben a kdzosségi események megszervezésében ¢és
elémozditasaban, nagyobb befolyassal birnak a csoport irdnyitdsara, igy egyfajta
véleményvezérnek tekinthetdek a kozosségen beliil. Altalanossagban elmondhaté Adamrol,
Bencérdl, Vincérdl és Rolandrdl, hogy Ok a kozosség legnagyobb jatékostapasztalattal
rendelkez0 tagjai, amely lehetOséget ad szamukra arra, hogy segitsenek masoknak a jatékban

valo fejlodésben tanacsokat adjanak.

A résztvevOk aktivan kommunikaltak és interakcioba Iéptek egymadssal a jatékalkalmak soran.
A koz0Osség tagjai altalaban pozitivan reagaltak ezekre a javaslatokra, és egyetértettek abban,

hogy fontos az egytittmiikddés és az j élmények keresése a kdzos jatékalkalmak soran.

Elmondhat6, hogy minden esetben, amikor egy jatékos (nem sziikségszeriien véleményvezér
jatekos) részérdl felmeriilt egy ) jaték, vagy jatekmod kiprobalasa, az ellen senki nem
ellenkezett a csoporton beliil. Igy keriilt kiprobalasra az Among us Hide n’ Seek modja,

valamint a King of the Castle cimi jaték is.

A csoport minden tagjar6l elmondhatd volt, hogy vagy felvetett olyan online téren kiviil
megvalosithatd programot, ami a k6zds kikapcsolddas eldsegitése szempontjabol volt elényos,
vagy aktivan timogatott egy ilyen otletet. Ezek a kezdeményezések teljesen eltéréek voltak az
online megvalosult jatékalkalmaktol, de arra utalnak, hogy a csoport tagjai aktivan részt
vesznek a kozosség ¢€letében ¢és torekednek arra, hogy a kapcsolatokat erdsitsék, valamint a

csoportélményt gazdagitsak.

A kommunikacios platform (Discord szerver) nem csak teret szolgaltatott a ,,gaming session”-
ok lebonyolitadsara, hanem egyfajta ,,k0zosségi média”-ként is funkcionalt. A hangcsatornakon
a jaték mellett egyéb jellegli kommunikacio is zajlott, emellett a szoveges csatornak is lehetdve
tették az emberek szamdra, hogy megosszanak informaciokat, tapasztalatokat és érdeklddési
koroket.
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IV:2. A mélyinterjuk eredményei

Az alabbi fejezetben a kvalitativ, félig strukturalt mélyinterjuk eredményeit fogom elemezni.
Az elemzgés struktirdja a kérdéiv vezérfonalanak felépitését koveti, amely az aldbbi harom
szakaszbol allt: 1. A jatékos szubkulturahoz vald kotédés, 2. Online szajrekldm hatasa az

interjuztatott személyre, 3. K6zosség és kozosségtudat megélése.
A jatékos szubkultirahoz valé kotédés

Az interjukon résztvevOkhoz vélaszaik alapjan hozzarendeltem a James (2013) altal felallitott

jatékos hierarchiaszinteket, amelyek megtalalhatoak a 4. tablazatban.

A kozosségi jatékosok nem kiilonitenek el kiilon id6t a jatékra, hanem akkor csatlakoznak,
amikor a barataik jatszanak. Azokat a jatékokat kedvelik, amelyeket konnyli megérteni és
jatszani, és nem igényelnek mély stratégiat. (James, 2013) A vizsgalt kozosségen beliil 2 ebbe
a kategoriaba esd jatékost azonositottam, Lérantot, valamint Balintot. Ok ketten azért esnek a
kozosségi jatékos kategdridba, mert nem kezdeményeztek jatékalkalmakat, akkor csatlakoztak,
ha nem volt egyéb teenddjiik. A csoportatlaghoz képest kevesebb alkalommal vettek részt a

megszervezett jatékalkalmakon.

Az alkalmi jatékosok a jatékot tarsas tevékenységként élvezik és kezdeményezdbbek a
jatékfoglalkozasok szervezésében. Azokat a jatékokat részesitik elonyben, amelyek konnyen
hozzaférhetoek €s konnyl stratégiai elemeket vagy €lvezetes partijatékokat kinalnak. (James,
2013) A vizsgalt kozosségen beliil két ebbe a kategoridba esd csoporttagot azonositottam,
Bodot, valamint Lénat. Résziikrdl valosult meg jatékalkalom kezdeményezése, de a definicid
szerint csak hasonld6 konnyen hozzaférhetd, konnyli stratégiai elemekkel rendelkezd

videojatekokba csatlakoztak.

A komoly jatékosok elkotelezettek a jaték irant. Hetente tobb orat toltenek jatékkal és élvezik
a kiilonb6zé miufajokat az alkalmitdl az Gsszetettebb jatékokig. (James, 2013) Az éltalam
vizsgalt kozdsség legtobb tagja, szam szerint 6 ebbe a kategdridba esik. Véleményem szerint ez
az a pont, amelytdl a koztudatban 1évé ,,gamer” fogalmat értelmezziik. Vizsgalatomban az ebbe
a kategoriaba es6 csoporttagokra az jellemzd, hogy a kdzdsen jatszott jatékok mellett az egyéni

1d6toltésiikben is megjelennek a videojatékok.

A profi jatékosok gyakran napi tobb oOrat toltenek jatéktevékenységgel. Rendkiviil
versenyképesek, és keresik a kihivast jelentd, ligyességet és stratégiat igényld jatékokat.

Altaldban részt vesznek e-sportokban vagy kompetitiv gaming tevékenységekben. (James,
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2013) A vizsgalt csoporton beliil egy profi jatékos talalhatd, Roland. O azért kiiloniil el a
versenyen vesz részt, valamint tobb orszadgos rekordot megdontdtt, példaul a Driver 2: Back on
the Streets cimii videojatékban az eurdpai jatékosok koziil a harmadik leggyorsabb speedrun
végigjatszassal rendelkezik. Sajat rekordja tjabb megdontésére folyamatosan kisérleteket tesz

a Twitch nevii platformon kozvetitett videdkban.

A szereptipusok azonositasra keriiltek a vizsgalt kozosségen beliil, és megfigyelhetdvé valt,
hogy az atmenetnek a csoporton beliil is vannak feltételei. Ahhoz, hogy a kiilonbség athidalhato
legyen az alkalmi jatékosok €s a komoly jatékosok kozott, mar sziikség van viszonylag nagy
pénzmennyiséget igényld set-up-ra (tehat olyan laptopra vagy PC-re, amely tudja futtatni a
magasabb gépigényll jatékokat, vagy esetleg valamilyen konzolra). Az interjuk soran is
megfogalmazasra keriilt a szocialis és alkalmi jatékosok korében, hogy a részvételiiknek
sokszor id6beli mellett technikai és anyagi géatja van, nem pedig arrdl van sz6, hogy nem

szeretnének részt venni bizonyos tevékenységekben.

., Ha lenne 100.000 forintom, amit elkolthetnék erre a célra, biztosan a gépemet probalnam meg
fejleszteni, vagy ahhoz mondjuk vasarolnék valamilyen kiegészitot, hogy jobb jatékokkal és

ujabb jatékokkal is tudjak jatszani.” Lorant

., Nagyon szeretem mas emberek streamingjét nézni, azonban sosem tudom kiprobalni azokat a
jatékokat, amiket ok ajanlanak, mert nincs hozza se elég jo gépem, se konzolom. Meg amugy

25.000 forintot egy jatékra sem szeretnék elkolteni, nem is tudnék.” Balint

A mélyinterjukon résztvevd személyek a gaming-et elég valtozatos skalan értékeltek. A
legtobbeknek ez a kikapcsolodas, kozosségi szorakozas egyik formajaként jelent meg,
masoknak tobb anndl, inkabb szenvedélyiik megélése. A szenvedély kifejezés tobbféleképpen
értelmezhetd kontextusban jelent meg az egyik interjhalany altal, ahol egyrészt személyes
szenvedélyrdl beszélhetiink, hiszen az illeté a jatékokat intenziven, nagy érdeklddéssel ¢€s
elkotelezettséggel ¢li meg, de a k6zosségi kapcsoldodas tovabbra is meghatarozd a fogalom
hasznélata kapcsan, mivel a jatékban vald versengés, a kozdsségben elért eredmények vagy a

k6zos élmények emelik az élmény intenzitasat és a jaték iranti elkotelezettségét.

,, Alapvetéen az emberek azért jatszanak, mert kikapcsolodasnak élik meg és jo szorakozas. Ez

velem sincs masképpen.” Adam
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, Mi jut eszembe a gamingrol... Kikapcsolodas, szorakozas, baratokkal egyiittlét. Azt hiszem

ennyi.” Barnabas

,, Hat a gamingnél nekem igazabol a szorakozas jut eloszor eszembe. Kicsit ilyen kikapcsoldas.

A baratok jutnak még eszembe.” Bodd
., Kikapcsolodas alapvetoen. De emellett versengés, szenvedély.” Levente

A jatéktevékenység intenzitasat tekintve két pdlusra volt oszthato a tarsasag. A legtobben napi
szinten, vagy majdnem napi szinten toltenek idot kiilonbozo jatéktevékenységekkel, a masik
oldalnak viszont csak hébe-hdba van erre ideje. Azonban abban konszenzus sziiletett, hogy
amidta egyetemre jarnak, vagy féallasi munkavallaloként dolgoznak, mar sokkal kevesebb
idejiik jut az ilyen tipust kikapcsolodasra. Osszességében tehat az egyetemi/munkaiigyi
elfoglaltsagok hatassal vannak arra, hogy ki mennyire tud aktivan részt venni a jatékosk6zosség
tevékenységeiben. Ez a két alcsoportos megoszlas azt mutatja, hogy az egyes tagok mennyire
tudnak szorosan kapcsolodni a jatékoskozosség tevékenységeihez az életiikbdl adodo
korlatozasok miatt. A jatékhoz vald viszony intenzitasa és az aktiv részvétel mértéke valtozo,
¢s az egyéni élethelyzetek, kotelezettségek hatarozzak meg, hogy ki mennyire tud proaktivan

részt venni a kdzosség tevékenységeiben.

., Annyira most mar nincsen meg ez... mert régen azert hazajottem a sulibol, az osztalybol és
gép elott voltam nagyon-nagyon sok orat. Ma mar ez eltiint. Néha osszejoviink a haverokkal

Discordon, de ennyi.” Barnabas

,,Nem annyira fér bele a mindennapjaimba a jaték. De ez varhato volt, amikor a SOTE-ra

jelentkeztem.” Léna

,, Amiota dolgozom, kevesebb, vagy hat kisebb részét teszi ki a mindennapjaimnak, de tovabbra

is napi szinten jatszok.” Levente

., Majdnem minden nap jatszok valamilyen jatékkal. Nem sokat... de szeretem azzal télteni a

szabadidomet, hogy jatszok valamivel, amit élvezek.” Vince

. Hat jatszani szoktam, az biztos! Igy, hogy elkeriiltem egyetemre, sokkal limitdltabb, hogy
mennyire tudom belevetni magam ebbe. Nem mondandm azt, hogy minden nap jatszom, de

amikor idom engedi.” Akos

Felmertilt egy ¢les hatdrvonal az alkalmi és a komoly jatékosok kozott abban a tekintetben,

hogy szoktak-e jatékokra kolteni. Az altalam vizsgélt interjialanyok a szocidlis és alkalmi
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jatékos kategoriakban nem koltenek jatékon beliili vasarlasokra, csak néha magara egy-egy

jatékra, de az is csak nagyritkan fordul el6.
., Tolem tavol dll, hogy pénzt kéltsek a jatéekon beliil. Mindig is tavol allt.” Bodo
,,Sosem koltottem még pénzt egyik jatékon beliil sem.” Balint

., Viszonylag kevés jatékkal jatszom és az ingyenes jatékok az én igényeimet boven kielégitik.
Csak ha nagyon megtetszik valami, akkor veszek jatékot. (...) Fiatalkoromban egyszer-egyszer
elofordult, hogy jatékon beliil koltottem anyukam pénzébol, de most mar egyaltalan nem

jellemzo.” Lorant

Az altalam vizsgalt interjualanyok a komoly ¢€s profi jatékos kategoridkban sokkal tobbszor €s
sokkal nagyobb mértékben szoktak akar jatékokon beliil, akar jatékokkal kapcsolatosan
vasarolni. Ez a vasarlas azonban inkdbb DLC-kre (downloadable content, azaz kiegészitd) €s
jatékon beliili kozmetikumra vonatkozik (pl.: skinek). Az altalam kérdezett interjualanyok
mindegyike elutasitotta a mikrotranzakciokat a jatékokon belill, amik az el6rejutast

konnyitenék. Ilyet elvi okokbdl nem vasarolnak.
., Ha tudnad, hogy mennyi pénzt kéltéttem skinekre...” Barnabas

,, Ritkan szoktam venni a jatékon beliil dolgokat. Ha jol emlékszem, az utolso dolog, amit vettem,
aza Counter Strike-ban volt egy skin talan. Amire talan tobbet koltok, az a kiegészitok

jatékokba, amik tényleges tartalmat, sok plusz tartalmat adnak.” Vince

,,Szokott rd példa lenni, hogy pénzt koltok valamilyen jatékban, de probalok mértéket tartani.
Leginkabb DLC-kre kéltok. Mikrotranzakciokra semmiképpen, inkabb extra tartalmakat

veszek.” Levente

’

., Abszolut nem vagyok a mikrotranzakciok hive. Erre nem vagyok hajnaldo pénzt dldozni.’

Roland

., Hat én egy hires free-to-play jatékos vagyok, rengeteg olyan jatékkal jatszom, amiben vannak
micro transaction-6k. Mind a Heartstone, mind a masik szivem csiicske, a League of Legends
pay-to-win. Nem toxikusan pay-to-win, de azért jelentosen megkonnyiti a jatékban valo

elorehaladasodat a vasarlas. De nem, én nem szoktam kolteni erre soha.” Akos

Online szajreklam hatasa az interjuztatott személyre
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Az interjut elvégzo személyek kozott két tipusra lehet osztani, hogy milyen tipusti gaminghez
kapcsolodo tartalmakat kovetnek online. Sok ember felhozta a TheVR-csatornat, egy magyar
tartalomkészitd csapatot, akik 2013 o6ta YouTube-on és Twitch-en gyartanak videodjatékokkal
kapcsolatos kontentet. Sokan kiemelték, hogy mennyire igényes munkat végeznek és hogy
jatékelemzéseikben mindig figyelmet forditanak arra, hogy bemutassék, az adott videojaték, ha
nekik nem is tetszik, kinek lehet megfeleld, valamint, hogy milyen pozitivumokkal ¢és
negativumokkal rendelkeznek. Tobben kifejezték azt, hogy amennyiben a TheVR ajanl
valamilyen jatékot, akkor szinte biztosak abban, hogy az valdban kiprobalasra érdemes. A
magyar tartalomkészitok koziil még Nessaj és Zsozeatya keriilt kiemelésre, de dket inkabb
szorakoztatdsi szempontbdl kovetik, nem feltétleniil probalndk ki azokat a jatékokat, amivel

jatszanak, de mindenképpen érdekesnek talaljak a tartalmat, amit csatorndikra készitenek.

,, Nem mindegyik YouTube videdsnak adok a véleményére, de mondjuk a TheVR-nak hiszek, mert
olyan magas szintii profizmussal tizik a jatékot, hogyha valamire azt mondjak, hogy jo, akkor
az tényleg biztosan jo. Nem csak a sajat véleményiiket mondjak el, hanem kifejtik az egész
jatékrol a véleményiiket, kritikat is fogalmaznak meg szponzordalt tartalmaknal is. Az is tetszik,
hogy az értékelésiikben a szubjektiv szempont, hogy nekik személyesen tetszett-e megjelenik, de
amellett, hogy objektiven elmondjak a pozitivumokat és a negativumokat is. Tehat elmondjak,

hogy ,,amiigy az j6, de nekem példaul nem tetszett”. Adam

,,A TheVR abszolut megbizhato. Szinte mindig egyetértettem veliik utolag a jaték kiprobaldsa

utan.”’ Barnabas

., Akit gaming oldarol kovetek, az Zsozeatya. (...) Igazabdl egyadltalan nem biztos, hogy
kiprébdlndm, amit jatszik. Elvezem a videdkat, amiket készit, de pont az adja hozzd a legtobbet,

hogy kozben hallhatom a kommentarjat.”” Lorant

,, Kit kovetek? A magyarok koziil a TheVR-t és Nessajt. Inkabb ugy befolydsol, hogy lehet esetleg
megtetszik nekem is egy jaték, amit jatszanak és utana kiilon utananézek, hogy szeretném-e

megvdasarolni.” Levente

Emellett sokan emlitették, hogy a tartalomkeészitok koziil azokra hallgatnak leginkabb, akik egy
specialis zsanerre szakosodtak, vagy esetleg egy specifikus jatékra. Tehat példaul amennyiben
egy kifejezetten autdversenyzéses jatékokkal foglalkoz6 tartalomgyartd6 mondja el a
véleményét valamelyik ebbe a kategoridba esdé jatékrol, vagy eszkdzrdl (pl. kormany-

kontroller), azt sokkal autentikusabbnak tartjak, sokkal nagyobb hitelt adnak a szavanak.
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Magyarorszagon kevésbé elterjedtek az ilyen jellegzetes jatéktipusokkal foglalkozé

tartalomgyartok, tehat itt inkabb kiilfoldi, angol nyelvii videdsokrdl van szo.

,, YouTube-on kévetem a szimulatorozas vilagat és egy kiilfoldi tartalomgyartot tudnék mondani,
Jimmy Broadbent-et. O szimuldtorozdssal kezdte és végiil rendes autéversenyzévé valt. Ha &
mondja, hogy valamelyik jaték realisztikusabb, vagy valamelyik kormany jobb, nyilvan el fogom
hinni, hogy sokkal jobb.” Roland

crer

kapcsolatban.” Bélint

., Nagyon szeretem a Real Civil Engineer-t. O csak ilyen logikai, gondolkodés jatékokkal jatszik,
mondjuk a Cities Skylines-zal. Az ¢ értékelése alapjan jol ki tudom sziirni, hogy melyik az,

amelyik nekem is tetszene.” Adam

Néhanyan fogyasztanak irott médiat is a jatékokkal kapcsolatban, de ezeknek a hitelessége

nagyon megoszto az interjut elvégzé személyek kozott.

., Elsésorban videdkon keresztiil szoktam tajékozodni, de vannak gaming magazinok, amiknek a
kritikdit szeretem elolvasni. Régen a Konzolvilag ment nagy, most talan az IGN Hungary.”

Akos

., Ezek a gaming ujsagirok, meg a tobbi... Nekik kimondottan nem adok a véleményiikre, sot, ha

nekik nem tetszik valami, még nagyobb eséllyel probalom ki.” Vince

Abban mindenki egyetértett, hogy nem vasarolnak gy 0j jatékot meg, hogy annak ne néznének
részletesen utana. Ennek legfobb indoka az, hogy egy atlagos jaték tul sokba keriil ahhoz, hogy
barmilyen eldzetes ismeret nélkiil megvasarlasra keriiljon. A tajékozodas a fentebb emlitett
videdkon kiviil a kozdsségi platformokon (pl. Reddit), valamint a jaték megvésarlasanak
feliilletén a jatékhoz kapcsolodd kommentszekcidban (pl. Steam aruhaz feliilete) torténik.
Emellett indirekt modon Instagramon és TikTok-on is torténhet tdjékozodas, hiszen azokon a
feliileteken az érdeklddési korbe ill6 informécio akkor is megjelenik, ha a felhaszndlé nem is
keres ra specifikusan. Osszességében habitusfiiggd, hogy kit mennyire befolyasolnak az online
latott vélemények. Sokan az interjut elvégzd személyek koziil adnak az interneten latott
véleményekre, de vannak olyanok, akik ezt teljesen elutasitjak és ha a latott jaték koncepciodja
megtetszik nekik, akkor maguk szeretnék kiprébalni, hogy milyennek taldljak, mas

felhasznalok véleményétdl fiiggetleniil.
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,Szinte ra se kell keresnem, TikTokon és Instan mdr pofanver minden informdcio, amire
sziikségem lehet. De ha egy jaték megtetszik, biztosan utana fogok jarni a leheto legtobb
dolognak azzal kapcsolatban. (...) Az az igazsag, hogy ha mar eldontéttem, hogy én ezt meg
fogom venni, onnantol masok véleménye mar nem kifejezetten érdekel. Nagyon eltéroek a
velemények. Tok sokszor talalkozom olyannal, hogy neki nem tetszik, hogy itt lonek, mert 6
éppen nem tudom, mondjuk épiteni akar. Tehat nem feltétleniil relevans a véleménye a jatékkal

kapesolatban.” Adam

. En minden vélemeényt elolvasok. Redditen, Steamen, ha szembejonnek akkor Instagramon is.
Részletesen elolvasom dket és abbol probalom lesziirni, hogy vajon ez a jaték nekem tetszene-

e. Ha lattam, hogy egy jaték 90%-ban csak pozitiv, akkor azért meg tudok bizni, hogy jo lesz.’

Barnabas

, Nyilvan befolyasol masok véleménye. Nem szeretném olyasmire kolteni a pénzemet, amit a
kritikusok felmagasztaltak, kozben meg a felhaszndlok koziil senkinek nem tetszik, 6k azért mds

szemmel nézik a jatékot.” Bence

,, Alapvetéen azeért figyelembe szoktam venni, amit pl a Steamen irnak, de tobbszor volt mar
olyan, hogy én mar nagyon elhataroztam magam, hogy ezzel jatszani akarok, és bdrmit

mondanak rola, ugyis ki fogom probalni.” Levente

, Inkabb a negativ vélemény befolydasol. Ha azt latom egyontetiien mindenhol, hogy ez

jatszhatatlan, akkor valosziniileg azt mondom, hogy nem veszem meg végiil. ” Lorant

. En inkabb a mérlegelésnek vagyok a hive. Nekem alapbdl egy elég sajditos, vagy hogy is
fogalmazzak, makacs véleményem van. Jartam mar ugy, hogy a hatalmas negativ visszhang
ellenére tetszett valami. Anno a Far Cry Primal-t nagyon megbélyegezték, hogy nem egy nagy
eresztés, de én annak ellenére megvettem és nagyon kozel all a szivemhez a mai napig. Tehat

nekem a mérlegelés jobban fekszik, mint a mdsok véleményére valé hagyatkozds.” Akos
Ko6zosség és kozosségtudat megélése

Az interjualanyok elmondésa alapjan a PDC tagjai (szerzoi megjegyzés.: amikor a 12 fos gaming
tarsasagunkra hivatkozunk, akkor ,,PDC”-ként szokas emlegetni a csoportunkon beliil) heti
szinten egyszer, maximum kétszer taladlkoznak és tobbszor, koriilbeliil heti 3-4 alkalommal az

online térben.

., Nehéz megfogalmazni pontosan, hogy milyen gyakran talalkozunk. Mivel szét vagyunk

szorodva az orszdagban, ezért éloben csak akkor tudunk taldalkozni, amikor hétvégén mindenki
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hazaldtogat Kaposvdrra. De Discordon legaldbb heti hdromszor szoktunk szerintem. Es ugye a

kapcsolattartas folyamatos az emellett létezo Messenger csoportokban.” Léna

A kozOsségen beliil talalkozasok alkalméval akar az online térben, akar €loben sok kiilonbozo
tipust informacié aramlik. Az interjuban részt vevok kiemelték, hogy pont az a kialakult
tarsasag egyik legnagyobb eldnye, hogy barmirdl folyhat a tarsalgas, mégsem valik sosem
unalmassa. A leggyakoribb tipusu informacidmegosztasok a személyes ¢lettel, egyetemekkel,
opcionalis programlehetdségekkel és a gaminggel kapcsolatosak, de gyakran elhangzik

informaci6 hirekrdl, politikarol, kozos ismerdsokrol, érdeklédési korokrol, munkarol.

“Vicces, hogy el se kell olvasnom a hireket, mert valaki ugyis be fogja kiildeni a csoportba.”
Balint
“Azt mondanam, hogy folyamatosan vj dolgokat tudunk meg minden talalkozas alkalmaval.

Szinte barmirdl tudunk beszélgetni, hogy kivel mi tortént, mit tervez, mit hallott, mit gondol. Es

az a legjobb az egészben, hogy még sosem gondoltam azt, hogy ez nem érdekel.” Vince

A csoport tagjaiban egyértelmiien megjelenik a kdzos tisztelet és bizalom egymas felé. Kivétel
nélkiill mindenki azt fogalmazta meg, hogy amennyiben tandcsra van sziiksége, a PDC az elsd,

akikhez fordulni tud.

“Sokkal jobban megbecsiilom az & véleményiiket, mint barki masét. Oriilok, hogy a barataim,

és hogy mindent meg tudok osztani veliik.”” Balint
“Egyértelmiien jobban megbecsiilom a véleményiiket. Ok a bardtaim.” Léna

“Jo, hogy vannak olyan emberek, akik komolyan veszik a problémadidat és ha szeretnél veliik

beszélgetni, mindig megprobaljak a legjobb tandacsokat adni.”” Roland

“Persze, hogy jobban megbecsiilom. Ha fontosabb dontéshelyzetbe keriilok, érdemes
meghallgatni az o véleményiiket is, mert néha még nalam is jobban tudjak, hogy mit szeretnék

igazan.” Adam

Osszekapcsolhatoan azzal, hogy a gaminget a legtdbben kozosséggel is asszocidltak bizonyos
formaban, a megkérdezettek nagy része a masokkal egyiitt jatszast részesiti eldnyben az egyéni
jatékok felett. Annak ellenére, hogy a vizsgalt kozosségen beliil gyengébb és erdsebb
kapcsolatok is el6fordulnak, a tagok kozosségként tekintenek egymasra, tehat létezik egy

Osszetartozasérzeés, a csoporton beliil a tagok fontosak egymasnak, és mindenki hisz abban,
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hogy a csoporttagok sziikségletei az egyiittlét iranti elkotelezettségiik révén teljesiilnek. Ebbol

arra lehet kdvetkeztetni, hogy a csoport tagjai kozott kozosségtudat alakult ki.

., Igazabol masokkal mindig nagyobb élmény jatszani, mert az ember mégiscsak tarsasagban

erzi jol magat.” Bodo
., A kdzosség nélkiil nem is szeretek ,, gamelni”. Csak masokkal egyiitt igazan jo.” Lorant

A legnagyobb példdja a Sea of Thieves, ahol a jatékmenet az egy nulla, egy semmi. (...) Az
alapbol mindent vitt, hogy az alap jaték szornyen unalmas, de baratokkal a mai napig az egyik
legjobb gaming experiencem volt. Durva, hogy a kézosség mennyire ki tudja télteni ezt a kis

jatszohazat. Széval egyértelmiien emberekkel, kozosséggel sokkal jobb jatszani.” Akos

,,Sokszor az én-idomet szoktam jatékkal tolteni, ezért talan az egyéni jatékokat részesitem

elonyben.” Bence

Felismerhet6 egy éles hatarvonal az alkalmi és a komoly jatékosok kozott azzal kapcsolatban,
hogy mas tarsasdgokkal is szoktak-e jatszani. A szocidlis és az alkalmi jatékos kategoridba
esOknek a tevékenységen beliil annyira fontos a gaminggel asszocialt kialakult k6z6sség, hogy
ok mas tarsasagokkal vagy online ismeretlen emberekkel nem, vagy csak kifejezetten ritkan

kezdenek bele barmilyen jatékba.

,, Csak olyanokkal jatszok, akiket ismerek. Igazabdl csak a PDC-vel szoktam jatszani. Esetleg

ismerostik ismeroseivel néha, ha valamilyen jatékhoz kell plusz egy ember.” Lorant
., Kizdrdlag olyan emberekkel szeretek jatszani, akiket mar ismerek.” Bence

, Csak a sajat kozosségiinkkel jatszom. A PDC-n kiviil nincsenek mdas emberek, akikkel

jatszanék.” Léna

A komoly ¢és profi jatékosokndl az figyelhetd meg, hogy tobbszor jatszanak egyiitt teljesen
ismeretlenekkel, akar csapatos, akar kompetitiv jatékokrol van szd, valamint tobbiiknek van
mas specifikus jatékok miatt kialakult tarsasaguk. Minden olyan altalam vizsgalt interjualany,
aki mas jatékostarsasagnak is a része, kifejtette, hogy a vizsgalt kozosség a f0 jatékoskozossége,
de azoknal a jatékoknal, amik jobban teljesitményalaptiak (pl.: League of Legends, Rocket
League), kialakult egy arra specializalodott jatékoskor, akikkel csak az adott jatékban
realizalodo elémenetel miatt jatszanak egyiitt és ennek a kornek a tagjai nem feltétleniil és nem
kizarolag egyeznek meg az altalam vizsgalt tarsulas tagjaival. Altaldnossagban elmondhat,

hogy mindenki kiemelte, hogy a f6 kiilonbség a kozdsség és az egyéb jatékostarsasdgok kozti
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meccsekben a hangulat. A PDC tarsasag tagjai kozott a fo fokusz inkabb a kozos
kikapcsolddason, egymassal tolttt idon van, mig ezekben az egyéb tarsasagokban a kozos jaték

célja a valamilyen videojatékon beliili teljesitmény elérése, szintlépés, rank megszerzése.

., Van néhany ismerdsom, akikkel egyiitt szoktam Rocket League-zni vagy Counter Strike-ozni.
Az teljesen mas, mint a PDC. Ott vér komolyan vessziik a jatékot. (...) Azért talalkozunk
egyaltalan, mert tudjuk egymasrol, hogy tok jol tudunk jatszani. Tehat az egy sokkal komolyabb
jaték, ott nincs szo mondjuk arrol, hogy ,,uristen mi volt veled”, jatékon kiviili beszélgetés

sokkal kevesebb van, csak a teljes koncentrdcio létezik a jatékra.” Adam

,Hat... Mas tarsasagoknal kvazi csak azért gyiiliink dssze, mert van egy jaték, amit mindenki
szeretne jatszani. Ha a PDC-vel jatszunk, akkor az inkdabb szol a kozosségrol is. Nem tudom,

hogy ez igaz-e minden esetben, de talan ez mondanam.” Bence

A PDC-vel jobb jatszani, mint amikor leiiliink egy masik csoportommal, akikkel egyiitt
szoktunk Rainbow Six Siege-ezni. Azért, mert tudom, hogyha leiiliink jatszani és a PDC-bdl az
egyik tag az ,,a” betiit mondja, akkor én azt tudom, hogy 6 azt csak poénbdol mondta, de
mittudomén, hogyha az ,,f”-et mondja, akkor meg tudom, hogy itt mar baj van. Sokkal jobban

megértjiik egymast, sokkal jobb a jatékélmény, ha van személyes ismeretség.” Roland

A csoport jatékstilusaban is felfedezhetdek mintadzatok, mert egy-egy ember viselkedésére

tobben is ramutattak.

“Biztos, hogy sok sztorizgatas fog torténni, lehet, hogy kiabdlas is, de mindenképpen sok

nevetés.” Adam

“Biztos, hogy megérdekiédjiik egymas feldl, hogy kinek milyen volt a napja. Adam biztosan fel

fogja idegesiteni magat valami semmiségen. Szinte biztos.” Barnabas

“Barmibe fogadnék, hogy Bence lesz az, aki a leglogikusabban gondolkodik és probalja
megoldani a helyzetet. O fog végig kérdezni mindenki a véleményérdl, hogy hogyan tudndnk
nyerni. Ha véletleniil Among us-ozunk, Barni biztos ott lesz Discordon, de nem fog

becsatlakozni a jatékba.” Bodo

“Kiabalas, rohoges, beszologatds mindenkinek, de az fix, hogy borzaszto jo hangulat lesz.”

Léna
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“Roli biztosan akkor fog nekiallni valaminek, amikor kezdenénk a jatékot és perma késik
mindig. Vince valamelyik gondolatin mindenki ki fog égni. Adam felidegesiti magat valamin.

Azt nem is tudom, hogy miért nem ez jutott eloszor eszembe...” Levente

Az interjuk alapjan az valt még leszlirhetdvé, hogy annak ellenére, hogy alapvetéen mindenki
tiszteli a masik véleményét, a jatékokkal kapcsolatban altalanossagban azokra hallgatnak, akik

az adott jatéktipusban csoporton beliil szakértonek szamitanak.

“Példaul Barni nagyon sok tipusu jatékkal jatszik és eléeg sokat. Az & véleményét biztosan

kikérem, mieldtt megveszek valamit.” Adam

“Ha valaki ért egy adott jatéktipushoz, akkor neki nyilvan adok a véleményére. A PDC-n beliil

egész sok ilyen ember van.” Barnabas

“Bencének a véleményére nagyon adnék, mert nagyon sokféle jatékkal jatszik és nagyon otthon

van ezen a teriileten, az biztos.” Bodo

“Leginkabb azoknak a véleménye szamit, akik tudom, hogy jobban benne vannak a témaban.
Példaul ilyen Bence, Vince, Barni, Roli meg esetleg Adam is. Ok biztosan ré tudndnak beszélni

egyes jarékokra, hogy jasszak veliik.” Balint

“Ha most hdrom nevet kéne mondanom, Vince, Adam, Levi azok, akiknek a véleményére a
legjobban adnék, talan ok értenek a legjobban a gaming témdhoz. Azt fontolora venném, amit

Sk javasolnak.” Akos

1V:3. Konkluziok

A tovabbiakban igyekszem megvalaszolni a dolgozat elején feltett kutatasi kérdéseket. Az
online platformok jelentds szerepet jatszanak a kdzosségek 1étrejottében €s fenntartasaban. Az
internet és a digitalis kommunikaci6é lehetdvé teszi emberek szamara, hogy kapcsolatba
Iépjenek egymassal, akar foldrajzi tavolsagokat is athidalva. Az online platformok sok fontos
szerepet tudnak betdlteni a kdzosségek életében, példaul lehetdvé teszik a tartalommegosztast,
az egyilittmikodést, valamint lehetdséget adnak arra, hogy a kozdsségek konnyen
megoszthassadk egymassal kozos ¢élményeiket, timogassak egymast. Ez erdsiti a kozdsség tagjai
kozotti kotelékeket és segit abban, hogy az emberek érzelmileg is tamogatd kozegben
lehessenek.

A gamerek altaldban hasonlo érdeklddési korrel rendelkeznek, ami a videojatékok iranti
szenvedélytiket jelenti. Ez az egy k6z0s pont lehet az azonosulés alapja, €s segit 1étrehozni €s

fenntartani a kozosségi kotelékeket. A gamerek gyakran osztoznak kozds élményeken, legyen
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az egy sikeresen teljesitett jatékrészlet vagy akar egy izgalmas multiplayer mérkézés. Emellett
a gamer kozosségek sajat értékekkel és normakkal rendelkeznek, amelyek meghatarozzak,
hogyan viselkednek ¢és kommunikdlnak egymassal a kozdsségen beliili jatékosok.
A jatékoskozosségek lehetdséget biztositanak a gamerek szaméra arra, hogy kialakitsak és
megerdsitsék identitdsukat. Az egylitt jatszas, a kozos élmények ¢és a kozos érdeklodési korok
révén a gamerek megtalalhatjdk azokat az elemeket, amelyek fontosak szdmukra a jatékos
szerepiikben. A virtualis kozosségek elfogado €s tamogatd kornyezetet teremthetnek a gamerek
szdmara. Az egyiitt jatszas és a koz0s élmények révén ezek a jatékosok érzik, hogy elfogadjak
Oket a kozosségben, és ez segithet az onbizalmuk novelésében és a pozitiv identitasformalasban.
A virtudlis kozosségekben a résztvevOok gyakran osztjdk meg egymassal tapasztalataikat,
ajanlasaikat és véleményeiket kiilonbozo jatékokrol. Ezek az ajanlasok és vélemények
befolyasolhatjdk a csoport tobbi tagjanak jatékvalasztasait, segitve nekik abban, hogy olyan
1d6toltést talaljanak, amelyek valoban érdeklik dket. A kisebb kozosségeken beliil is kialakulhat
véleményvezérség bizonyos jellemzok, példaul jatékostapasztalat alapjan. Emellett fontos
kiemelni, hogy ezek a kozdsségek sajat dinamikéaval rendelkeznek, és bizonyos jatéktipusok
vagy stilusok lehetnek népszeriibbek az adott helyen. A csoport tagjai gyakran az adott kozosség
preferencidihoz igazodva valasztanak jatékokat, hogy jobban beilleszkedjenek és részt

vehessenek a kozosségi tevékenységekben.

A jatékokkal kapcsolatos vélemények és tapasztalatok az online térben szdmos modon
terjedhetnek A videdmegoszté platformok, mint példaul YouTube és Twitch, népszerii
helyszinek a jatékokkal kapcsolatos tartalmak megosztasara ¢€s megtekintésére. A
tartalomkeészitOk altal 1étrehozott videok, €16 kozvetitések és vélemények nagy hatassal
lehetnek mas jatékosok dontéseire és véleményalkotasara. Az online sajto, jatékmagazinok,
blogok és weboldalak szintén fontos forrdsai a jatékokkal kapcsolatos véleményeknek és
tapasztalatoknak. A jatékosok gyakran olvassak ezeket az online publikaciokat, azonban az
ezekben leirt tartalom kevésbé bir befolydsold hatassal. Emellett fontos kiemelni, hogy az
online szajreklam is nagyban befolyéasolja a jatékok népszertiségét. Pozitiv visszajelzések és
ajanlasok segithetik a jatékok terjedését és sikeres piaci bevezetésiiket. Ugyanakkor negativ
jatékosok aktivak kiilonbozd forumokon, k6zosségi oldalakon €s online kdzosségekben, ahol
megoszthatjak véleményeiket, tapasztalataikat és ajanlasaikat mas jatékosokkal. Ezek a
platformok lehetdvé teszik a jatékosok szamara, hogy parbeszédet folytassanak, informaciokat

cseréljenek €s véleményeket formaljanak a jatékokrol. Ezen kiviil online aruhazak, mint példaul
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Steam is, lehetdséget biztositanak a jatékok értékelésére és véleményezésére. Ezek az online
értékelések és forumok segithetnek a videojatékok vasarldinak abban, hogy t4jékozodjanak a

jatékok mindségérodl és masok tapasztalatairol.

V.  Osszegzés

Dolgozatom célja az volt, hogy megvizsgaljam, hogyan alakulnak ki, valamint miikodnek a
gamer kozosségek, emellett azt figyeltem meg, hogy milyen szerepet jatszik az elektronikus
szajreklam ezekben a kozosségekben. A kérdések megvalaszoldsahoz az Onnaplozas
modszeré¢hez, valamint mélyinterjuk készités¢hez folyamodtam. A kutatas fontos eredménye,
hogy a gamer kozosségekben a valahova tartozas, a kotédés mas jatékosokhoz kulcsfontossagu
szerepet jatszanak a jatékosok identitdsdnak formalasaban. Az online platformokon keresztiil
1étrejott gamer kozosségek segitik a jatékosokat az azonosulasban és élmények megosztasaban,
mig az online szjreklam fontos szerepet jatszik a vélemények megosztasaban és a jatékpiac
alakitasdban. A kutatds ezen aspektusai kiilonosen fontosak a digitalis kultara és online
kozosségek kutatdsdban, valamint vallalati szempontbdl is a videojaték-piac megértéséhez €s
hatékony kommunikacié kialakitisahoz. Osszességében elmondhatd, hogy a dolgozat atfogd
képet ad a jatékoskozosségek miikodéseérdl és az e-WOM hatasarol, hozzajarulva ezzel a teriilet

jovobeni kutatdsaihoz és a meglévd szakirodalom bovitéséhez.

V.1. A kutatas limitdcioi

A kutatas soran szamos korlat felmertilt. Az egyik legnagyobb limitacid6 maga a minta €s az
adatgylijtés modszere. A pénziigyi és idobeli korlatok miatt ugyanis kényelmi mintavételt
alkalmaztam, amely nagyon erdsen kitett a torzitas lehetdségének. Ezen adatgytijtési modbol
kifolyolag a minta nem reprezentativ a vizsgalt sokasadg esetében, hiszen a nagy tobbség
egyetemista fiatal (foként férfi) €s az idésebb korosztalyok (25 év felettiek), valamint a nék

erosen alulreprezentaltak. A kutatasi korlat miatt az eredmények altalanosithatosaga csokken.

A dolgozat masik korlatja a kutatds soran hasznalt méodszertanokbol fakad. Az introspekciod
soran sajat gondolataimra és érzéseimre fokuszaltam, ezért az eredmények erdsen szubjektivek
lehetnek és fiigghetnek a személyes értékelési szempontjaimtol. Emellett a naplozas soran az
emberek gyakran nem pontosan emlékeznek vissza az eseményekre. Ennek a korlatnak a
hatasat azzal igyekeztem csokkenteni, hogy minden naplobejegyzés kozvetleniil a jatékalkalom
befejezddése utan kertilt leirasra.
A mélyinterjuk moddszerének is az a legjelentdsebb limitacidja, hogy az interjuk soran az

résztvevok valaszai lehetnek szubjektivek, és nem feltétleniil tudnak atfogo attekintést adni.
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V.2. Jovibeni kutatdsi lehetéségek

Meghataroztam néhany kutatasi teriiletet, amelyek tovabb bdvithetik a gamer kdzosségekkel
kapcsolatos ismereteket. Dolgozatomban alapvetden a jatékoskozosség pozitiv hatdsai jelentek
meg, azonban vizsgalhat6 lenne, hogy az online kozosségek milyen hatassal vannak a jatékosok
mentalis jolétére, ideértve az Onbizalmat, a szocialis kotelékeket és az esetleges negativ

hatasokat, mint példaul a szorongas vagy az allando jatékfliggdség.

Emellett érdemes lehet nemzetk6zi Osszehasonlitdo felméréseket végezni, hiszen az eltérd
kulturalis kontextusokban végzett kutatasok segithetnek abban, hogy jobban megértsiik a gamer

kozosségek €s az online szdjreklam globalis jellegét és hatésait.
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Mellékletek

1. melléklet — Naplozasi vazlat
Megfigyelési jegyzokonyv sablon
Datum:

Idétartam:

A jatékalkalom kezdeményezdje:
Kommunikacios platform:
Jatszott jatek:

Résztvevok szama:

Résztvevok megnevezése:
Interakciok:

Versengés, vagy kooperacié megjelenése:
Ajanlas:

Ajénlasra érkezd reakcio:

Egyéb megjegyzések:

2. melléklet — Teljes megfigyelési jegyzokonyv
Datum: 2023. szeptember 7., csiitortok

Idotartam: 2,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Roland

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 9

Résztvevok megnevezése: Akos, Bence, Balint, Léna, Levente, Adam, Roland, Vince, Bori

Interakciok: Levente egyetlen alkalommal sem volt imposztor, azonban tobbszor is 6t szavaztuk
ki a jatékbol. Azt mondta, tobbet nem fog veliink jatszani Among ust, de feltételezhetden nem
gondolta komolyan ezt az allitasat. Adam és Roland végig egyiitt mozogtak a tobbkoros jaték

soran, annak ellenére is, ha valamelyikiik imposztorra valt, nem 6lték meg egymast. Ez lehet
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valamilyen jatékstratégia, vagy esetleg annak a jele, hogy szorosabb kapcsolatban vannak a
baréti tarsasagon beliil. Akos azt az allitast tette, hogy amennyiben Vince az imposztor, akkor
mindig sokkal tobb feltételezéssel él, sokkal tobb Osszefiiggést probal talalni, az invesztigacios
rész soran sokkal inkabb magéhoz ragadja az iranyitast, azaz el6bujik beldle a ,,Scherlock
Vince”. Retrospektiven mérlegeltiik az allitast €s talaltunk benne igazsagot, igy kiszavazasra

kertilt. Igaza volt, valéban 6 volt az imposztor.

Ajanléas: Felvetdédott Balint altal, hogy pénteken ¢és szombaton érdemes lenne offline

programokat csindlni; Vince ajanlotta az Evil Dead film megnézését

Ajénlasra érkezd reakcid: A legtobben beleegyeztek a felvetett programokba, kivéve akik mar
eldre eligérkeztek valamilyen mas személyes programra; Tébben mondtak, hogy mar lattak az

Evil Dead filmet, Bence egyezett bele egyediil

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. szeptember 16., szombat

Idétartam: 3 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Adam

Kommunikacios platform: Discord

Jatszott jaték: Phasmophobia

Résztvevok szama: 4

Résztvevok megnevezése: Barnabas, Adam, Roland, Bori

Interakcidk: A jaték soran mindenki igyekezett a legnagyobb mértékben kooperalni, hogy tal
tudjunk élni a kisérteties kornyezetben. Ez volt az elsé alkalom, hogy a Phasmophobiaval
jatszottam, és nagyon sok segitséget kaptam Barnabastol és Adamtol a talélési tippekkel
kapcsolatban. Barnabas volt az, aki a legtobb 1d6t toltotte a szobakban és 6 volt a lesikeresebb
a jaték soran a szellemvadaszatban. Roland volt az, aki a legtobbszor egyediil maradt a korok
végére, mert 6vatosan jatszott és figyelt arra, hogy ne essen le a ,,sanity”-je. En haltam meg a
legtobbszor. Viszonylag sikertelenek voltunk a kiildetések soran, koriilbeliil 10%-os teljesitési

rataval zartuk az alkalmat.
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Ajanlas: Adam javasolta, hogy az utolsé koroket ne a kiildetés teljesitése érdekében jatsszuk,
inkdbb probaljunk bujocskazni a szellemjarta hazban egymassal; Roland javasolta, hogy
masnap menjenek el focizni; En felvetettem, hogy amennyiben nem lattdk még a ,,Sex

Education” netflixes sorozat folytatasat, ne nézzék meg, mert kozépszera

Ajénlasra érkezd reakcio: egyetértettiink abban, hogy inkabb konnyed hangnemben zérjuk a
jatékot; a fitk nem egyeztek bele a foci 6tletébe, mert mindkettdjiiknek programja volt masnap;
ketten azt mondtak, hogy mar lattak és nekik se tetszett, Barnabas azt mondta, hogy ¢ nem nézte

meg és nem is tervezi egyik évadot sem

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. szeptember 28., csiitortok

Id6tartam: 1,5 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: Bodo

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Fall guys

Résztvevok szama: 4

Résztvevok megnevezése: Barnabas, Gscwindt Bodo, Adam, Bori

Interakcidk: Alapvetéen jol teljesitett a csapat a kooperativ részben, az volt a kozds
megegyez¢es, hogy addig jatsszunk a jatékkal, amig egy torunament-et nem sikeriil megnyerni.
Ez végiil relative gyorsan sikeriilt Barnabasnak koszonhetden, aki 4ltalaban a ,last man
standing” volt a csapatban €s ,,carryzte” a tobbieket (engem ¢s Bodot egészen nagy mértékben).
Amikor valakinek valami nem sikeriilt, azért hevesebb indulatok is elotortek a tobbiekbol,

hiszen a kvalifikacio volt a tét a kovetkezd korre.
Ajanlas: Bodo szerint tobbet kellene jatszanunk a Fall guys-zal

Ajanlésra érkezd reakcio: Abban értettiink egyet, hogy alkalmanként jo ez a jaték, de csak

ritkan, mivel konnyen idegessé tesz barkit

Egyéb megjegyzések: A tournamentben 4 {f0s csapatok vehetnek részt.
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Datum: 2023. oktober 1., vasarnap

Id6tartam: 3 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Adam

Kommunikacios platform: Discord

Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 8

Résztvevok megnevezése: Bence, Balint, Léna, Adam, Lorant, Roland, Vince, Bori

Interakciok: Az elsd két kor viszonylag eseménytelentil telt, azt megbesz¢ltiik, hogy kezd
repetitivvé valni kissé az, hogy mindig ugyanazon a palyan, ugyanugy jatszunk. A Hide n Seek
mébdban ,,seeker’-ként Bence, Roland, Vince és Adam voltak sikeresek, ,hider”-ként Vince,
Balint és én. Viszonylag sokaig tartott a jatékalkalom, mert szerettilk volna, hogy mindenki
legyen legaldbb egyszer ,,seeker” a jatékban, valamint sokdig tartott megtaldlni azokat a

beallitasokat, amivel mindkét félnek volt esélye a jaték megnyerésére.

Ajanlas: Felvetddott Léna altal, hogy probaljuk ki a ,,Hide n Seek™ modot a jatékban, ahol nem
az imposztorokat kell felfedni, hanem el kell bujni 1 karakter el8l; Adam javaslatara mindenki

megprobalta meggydzni Barnabast, hogy a kovetkezé Hide n Seek alkalomban 6 is vegyen részt

Ajanlasra érkezd reakcid: Beleegyeztiink, hogy 2 kor jaték utan kiprobaljuk az 0j jatékmodot;

Barnabas kitérd valaszt adott és azt mondta, hogy még meggondolja

Egyéb megjegyzések: Arra jutottunk, hogy néha jatszhatunk a Hide n Seek modban, mert a
bedllitasok kikisérletezése utan egészen élveztiik (Haz Lénanak, Lorantnak és nekem nem
tetszett a jatékmod); koztudott, hogy Barnabas nagyon nem szereti az Among ust, mert a jaték

masok meggydzésére épiil

Datum: 2023. oktober 12., csiitortok
Idotartam: 2 6ra
A jatékalkalom kezdeményezdje: Bence

Kommunikacios platform: Discord
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Jatszott jaték: Counter Strike — Global Offensive
Résztvevok szama: 5
Résztvevok megnevezése: Bence, Vince, Barnabas, Adam, Bori

Interakciok: A jatékban mindegyikiink azt preferalja, ha mi lehetlink a Terrorist csapat (a masik
lehetdség a Counter-Terrorist). A bombat altalaban én, vagy Bence telepiti. A legjobb 16vész a
tarsasagbol Barnabds, de Adam is nagyon j6. Azt figyeltem meg, hogy Vince jatszik a
legvaltozatosabban eszkozhasznalat szempontabdl és az a legvalosziniibb, hogy 6 aldozza fel

magat a kiildetés sikerességéért.

Ajanlés: én felvetettem, hogy ne csak Bomb Defusal modban jatsszunk, hanem Hostage Rescue

modban is

Ajénlasra érkezo reakcid: Mivel Bence nagyon nem szereti a Hostage Rescue modot és 6

kezdeményezte a CS:GO alkalmat, ezért végiil a kezdeményezést elvetettiik

Egyéb megjegyzések: S5v5 Bomb Defusal modban jatszottunk, a jaték alatt viszonylag kevés

beszélgetés tortént a stratégia megbeszélésén kiviil, mivel nagyobb koncentraciot igényel

Datum: 2023. oktdéber 19., csiitortok
Idotartam: 3,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Roland
Kommunikacids platform: Discord
Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 10 + 1

Résztvevok megnevezése: Roland, Adam, Léna, Levente, Bence, Bélint, Akos, Bodo, Vince,

Bori + Barnabés

Interakcidok: A jaték alatt haromszor egymast kovetd jatékban voltunk imposztorok Héz
Lénaval, amibdl kettét sikeriilt gyézelemre valtani (a masodikat és a harmadikat). Adam
oldalardl elhangzott, hogy amennyiben megint mi lesziink az imposztorok, akkor nem folytatja
a jatékot, ezért atvaltottunk a Hide n Seek jatékmoddra, amihez Barnabds is csatlakozott.

Levente, Akos és Bodo nem jatszott még a Hide n Seek moddal, amiben Levente nagyon jo
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seeker volt (valamint Barnabds is). Bodoénak nem tetszett annyira a seeker szerep, de talan
mindenki koziil 8 volt az, aki a legjobban élvezte a jatékot hiderként. Tapaszt Akos szerint ez

egy viszonylag rosszul kivitelezett jatékmod, 6 az eredetit jobban preferalja.

Ajanlés: Levente megvasarolt egy jatékot és azt javasolta mindenkinek, hogy kozdsen
probaljuk ki majd azt, mert latott rola videdkat online és neki nagyon tetszett, de egyediil nem
lehet jatszani. A jaték cime King of the Castle, aminek a 1ényege, hogy 1 kirdly van a jatékban,
a tobbiek nemesek ¢és 3 rendbe csoportositva probaljak megdonteni a kiraly uralmat, hogy sajat
jeloltjiiket tiltethessék a tronra; Sokan ott voltunk az el6z6 Among us alkalmaval, amikor
Barnabas azt mondta, hogy kiprobalja a Hide n Seek modot, Vince felvetette, hogy most

becsatlakozhatna

Ajéanlasra érkezd reakcio: A legtdbben meggydzhetdek voltunk a jaték kiprobalasarol és
megegyeztiink abban, hogy keresiink ra megfelelé idépontot; Hosszas unszolds utan Barnabas

beleegyezett abba, hogy csatlakozzon

Egyéb megjegyzések: Megkérdeztem Vass Leventét, hogy pontosan hol hallott a King of the
Castle jatékrol. Azt mondta eldszor egy reddit co-op gameplay csoportban olvasott rola, de nem
nézett utana kiilondsebben, aztan egy Nessaj videot dobott fel neki a youtube, ahol belenézett a
jatékmechanikaba és megtetszett neki. Megvette a jatékot €s csak utana probalta meggydzni a

csoportot arrol, hogy kiprobaljuk vele egyiitt.

Datum: 2023. oktéber 30., hétfo

Idotartam: 4,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Levente

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: King of the Castle

Résztvevok szama: 8

Résztvevok megnevezése: Levente, Léna, Roland, Adam, Barnabas, Bence, Vince, Bori

Interakciok: A jaték alatt sokszor fordultak eld helyzetek, ahol hajszal hijan nem sikertilt
valamelyik csapatnak megnyernie a teljes jatékot. A kirdly jol tartotta magat, de végiil

legybzésre keriilt a Adam + Bori + Roland csapat altal. Osszességében elmondhatod, hogy
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mindenki nagyon komolyan vette a jatékot és hosszi mérlegelés alapjan dontottiink arrol, hogy
mi is legyen a kovetkezd 1épés, amit meghozunk. Levente kifejtette, hogy ugy érzi, a kiraly

szerepe nehezebb és arra van karhoztatva, hogy ne tudjon nyerni a jatékban.

Ajanlés: Levente felvetette, hogy kiprobalhatnank tigy is a jatékot, ha nem 6 a kiraly, mert
nagyon szivesen jatszana vele valamilyen bardként; Vince és Bence mindenkit prébaltak
meggy0Ozni arrdl, hogy az augusztusban kijétt Ahsoka sorozatot mindenkinek meg kell majd

néznie

Ajanlésra érkez0 reakcio: Megyegyeztiink abban, hogy késobbi jatékalkalmak érdekében én is
megveszem a jatékot; Levente és Barnabdas azt mondtdk, hogy amugy is meg akartdk nézni, de

igy mar mindenképpen meg fogjak

Egyéb megjegyzések: A jaték elején csapatokra osztasra keriiltiink, ahol a 3 bar6i haz a
kovetkezOk voltak: Vince + Barnabas; Bence + Léna; Bori + Roland + Adam, Levente volt a
kirdly. A jatékot csak a kirdlynak kell megvaséarolnia, a tobbiek csatlakozhatnak kiilsd

felhasznaldként.

Datum: 2023. november 1., szerda

Idotartam: 3,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: eldzetes megegyezés alapjan

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: King of the Castle

Résztvevok szama: 8

Résztvevok megnevezése: Levente, Léna, Roland, Adam, Barnabas, Bence, Vince, Bori

Interakciok: Megprobaltuk az el6z6 nappal ellentétben kicsit kevésbé realisztikusan jatszani
(sokkal elvetemiiltebb opciok valasztasa), a Barnabas + Levente haz sotét magia gyakorlasaba
kezdett az uralkod6 levaltasa érdekében. Megfigyelhetd volt, hogy amennyiben belefutottunk
az el6zo jatekmenetbdl ismétlodé dontésbe, altalaban masmilyen kifutasti dontésre jutottak a

tobbiek.
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Ajanlés: Levente felvetette, hogy az 5 opcionalis baroi teriilet koziil vegylik bele azt a kettot is,
amit az el6z0 jaték soran kihagytunk; felvetettem, hogy a késéi idopont miatt hagyjuk félbe a

jatékot és folytassuk azt masnap

Ajénlasra érkez6 reakcid: Elfogadtuk a javaslatot, a 2 1j baro6i teriilettel jatszottunk, mindenki

egyetértett abban, hogy érdemesebb a kampanyt méasnap befejezni

Egyéb megjegyzések: A jaték elején csapatokra osztasra keriiltiink, ahol a 3 bar6éi haz a
kovetkezdk voltak: Léna + Roland, Bence + Vince + Adam, Barnabas + Levente, én voltam a

kiraly

Datum: 2023. november 2., csiitortok

Id6tartam: 2 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: eldzetes megegyezeEs alapjan

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: King of the Castle

Résztvevok szama: 8

Résztvevok megnevezése: Levente, Léna, Roland, Adam, Barnabas, Bence, Vince, Bori

Interakciok: A kampany utolsd két orajaban véres kiizdelem alakult ki a csapatok kozott.
Lehetdség van kooperaciora, de itt inkabb mindenki mindenki ellen Iépett fel. Az elsd (hétfoi)
jatékkal ellentétben a bardk egymast is megprobaltak aldasni, nem csak a kirdlyt és ezért
hosszabb 1d6 alatt tudtuk befejezni a kampanyt. Végil a Barnabas + Levente csapat

gyOzedelmeskedett.

Ajanlés: Vince felvetette, hogy a hétvégén a csapat menjen el megnézni moziba a Five nights

at Freddy’s filmet

Ajanlésra érkez6 reakcio: Vegyes reakciok sziilettek, de végiil a lanyok kivételével mindenki

beleegyezett a film megnézésébe

Egyéb megjegyzések: Abban egyeztiink meg, hogy tanitasi iddszakban nem kezdiink bele King
of the Castle kampanyokba, mert elég addiktivnak tartjuk dket, viszont nagyon sok iddbe telik
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a lejatszasuk és nehéz Osszeszervezni azt is, hogy mindenki részt tudjon venni az el6z6

kampéanybol.

Datum: 2023. november 10., péntek

IdGtartam: 3 ora

A jatékalkalom kezdeményez6je: Adam

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Minecraft

Résztvevok szama: 5

Résztvevok megnevezése: Adam, Barnabas, Bence, Vince, Bori

Interakciok: Alapvetéen én még nem jatszottam a Minecrafttal és az el6z0 szerveren sem
jelentkeztem be, de nagyon sok segitséget kaptam Haz Bencétdl és Barnabastdl a jatékmenettel
kapcsolatban (féleg a tdjékozodas okozott gondot). Mivel én épiteni szerettem volna, ezért
egyediil kaptam a kreativ médhoz hozzaférést azzal a feltétellel, hogy nem adok nehezen
megszerezhetd targyakat a tobbieknek, akik survival modban vannak. A jatek eleje azzal telt,
hogy megkerestiik a legmegfeleldbb letelepedési helyet, ami egy hegy teteje lett. Mivel Vince
teljesen masik irdanyba indult el, 6 egyediil egy tengerpart mellé telepedett le.

Ajanlas: Adam egy Discord beszélgetés soran felvetette, hogy Rolanddal arra gondoltak, ideje
lenne tjra létrehozni egy Minecraft szervert, Adam szerint azokst is ra kell venni a szerverre
valo becsatlakozasra, akik az eldzOben nem vettek részt, ez foként Haz Lénara és Lorantra

vonatkozik

Ajanléasra érkezé reakcid: Az oOtletet mindenki 6rommel fogadta, ezért a szerver hamar

létrehozasra is kertilt, mindenki egyetértett abban, hogy a tobbieket meg kell majd gydzni

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. november 11., szombat

Id6tartam: 1 6ra
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A jatékalkalom kezdeményezdje: Barnabas és Bence

Kommunikacios platform: Discord

Jatszott jaték: Minecraft

Résztvevok szama: 6

Résztvevok megnevezése: Adam, Barnabés, Bence, Vince, Roland, Bori

Interakciok: Néhanyan tobb 1d6t toltottiink a szerveren egyediil, alapanyagokat keresve vagy a
hazunkat épitve, ezért ez a Minecraft alkalom legf6képpen arrdl szolt, hogy megnéztiik
mindenkinek az elsd elkészitett hazat. Roland most csatlakozott be el0szor a szerverre. Egyelére
senki nem lopott el senkitdl alapanyagokat, de a beszélgetésbdl kideriilt, hogy ilyesmikre
szamitanak egymastol. Felosztasra keriilt, hogy kinek mit kell majd megépitenie a jol miikodo

faluhoz.
Ajénlas: -
Ajanlésra érkezo reakcio: -

Egyéb megjegyzések: A jatékalkalom kezdeményezése ellentétben a szokasos rendszerrel,
miszerint valakinek eszébe jut, 6sszegylijt elég embert a gameplayhez €s utdna kezdddik a jaték,
most azért indult el, mert 2 f6 (Barnabas €s Bence) taldlkoztak a szerveren, ezért felléptek a

Discord hangcsatornaba, inkabb spontan szervezddésii volt

Datum: 2023. november 13., hétfo

Id6tartam: 2 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: Adam

Kommunikacios platform: Discord

Jatszott jaték: Minecraft

Résztvevok szama: 5

Résztvevok megnevezése: Adam, Vince, Lorant, Roland, Bori

Interakcidk: A Minecraft faluhoz a hegy tetején csatlakozott Lorant is. Rosszul éreztem magam

attol, hogy Csiktusnadi-Kiss Vince egyediil lakik a tengerparton, ezért ezt a jatékalkalmat az ¢
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haza mellett toltottem egy masodik hazat épitve. Ezzel kicsit két részre szakadt a tarsasag, mert
a tovabbi 3 jatékos banyaszatra indult a hegyen, ahol a falut felépitettiik. Lorant értékelte
mindenkinek az eddig épitett miivét és kihirdette, hogy a Roland altal épitett ,,jakuzzis haz”

tetszik neki a legjobban.

Ajanlés: Lorant felvetette, hogy kdzosen kellene megnézni a november 16-an torténd Bulgéria-

Magyarorszag EB selejtezot

Ajanlésra érkezd reakcid: Ezt mindenki elfogadta azok koziil, akik Pécsen egyetemistak, és
felvetették, hogy szélnak mindenkinek a csoportbol. Azok, akik nem Pécsen tanultak tovabb

(Roland + én) hozzétették, hogy 6k sajnos nem tudnak részt venni.

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. november 16., csiitortok

Id6tartam: 2,5 6ra

A jatékalkalom kezdeményezoje: Roland
Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Minecraft

Résztvevok szama: 4

Résztvevok megnevezése: Roland, Barnabés, Bence, Bori

Interakciok: Alapvetden ez egy kevésbe beszélgetés session volt, mindegyikiink épitett valamit.
Rolanddal elkezdtiik megépiteni a hegy aljdban a kiko6tdt, ami az eddigi leggrandidzusabb
vallalkozasunk lenne. Mivel mindenki épitkezett, ezért a legtobbszor csak az hangzott el, hogy
,Menjetek mar aludni, mert s6tétben nem tudok épiteni” (magyarazat: ha minden aktiv jatékos
alszik, par masodperc alatt letelik az éjszaka, azonban, ha barki ébren van, akkor rendes
jatékiddben telik csak el)

Ajénlas: -

Ajanlasra érkezd reakcio: -

Egyéb megjegyzések: A jatékalkalmat viszonylag gyorsan befejeztiik a foci EB meccs miatt.
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Datum: 2023. november 23., csiitortok

Iddtartam: 3 ora

A jatékalkalom kezdeményez6je: Adam
Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Minecraft

Résztvevok szama: 4

Résztvevok megnevezése: Adam, Bence, Vince, Bori

Interakciok: Kidertilt, hogy Vince ellopta a kék axolotlt a tavacskdbodl, amit épitettem. (Kék
axolotlt nagyon nehéz szerezni a jatékban). Ezzel megtortént a jaték elsd nagyobb mértékii
lopéasa, mert eltte maximum gyémantot vettek el egymastol. Adam hozott nekem egy masik
kék axolotlt egy titkos barlangbdl, amit nemrég fedezett fel, és ezért a konfliktus feloldasra
keriilt. A falu teljes mértékben elkésziilt és funkcionalissa valt, igy mar csak az utolso feladat,
az Ender Dragon legy6zése maradt hatra, de ahhoz egyeldre nincsen elég eszkoziink. Adam

elkezdett kidolgozni egy részletes tervet ennek kivitelezésére.
Ajanlas: Bence javasolt egy id6pontot a hétvége soran az Ender Dragon legydzésére

Ajanlésra érkezd reakcio: Rajtam kiviil mindenki elfogadta a kitliz6tt datumot, azok is, akik
nem voltak éppen elérhetdek a szerveren (én azért nem, mert végig creative mdodban jatszottam,

nem lettem volna kiilondsebben hasznos a végjaték soran, emellett mar mas programom volt)

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. december 7., csiitortok
IdStartam: 2 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: Bence
Kommunikacios platform: Discord

Jatszott jaték: Tom Clancy's Rainbow Six Siege

Résztvevok szama: 5
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Résztvevok megnevezése: Bence, Vince, Barnabas, Roland, Bori

Interakciok: Mar nagyon sokszor lattam, hogy a tobbiek Siege-dzsel jatszanak, de ez volt az
elsé alkalom, hogy ¢én is becsatlakoztam. Bence és Vince sokat segitett a koronkénti
karaktervalasztasnal, mert mindegyikiik egyedi képességekkel rendelkezik és nem ismertem
Oket. A jatékban a legjobb l6vész Barnabds volt, de a legsikeresebben Vince jatszott,
koszonhetden az eszkozhasznalatanak és hogy mindig arra megy, amerre senki nem szamit ra
az ellenkezd csapatbol. Annak ellenére, hogy Cs:Go-ban inkdbb tamadokként szeretiink

jatszani, e Siege-ben sokkal jobb védonek lenni és csapdéakat felallitani.

Ajanlas: Bence felvetette, hogy legkdzelebb is johetnék Siege-dzsel jatszani, mert sosincsenek

elegen ahhoz, hogy kiilsds jatékosok nélkiil jatszhassanak 5v5-6t

Ajénlasra érkezd reakcid: AlapvetOen tetszett a jaték, igy beleegyeztem, hogy amennyiben

raérek, szivesen csatlakozom

Egyéb megjegyzések: 5v5 PvP jatékmodban jatszottunk

Datum: 2023. december 22., péntek
Idotartam: 3,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Akos
Kommunikacids platform: Discord
Jatszott jaték: Among Us

Résztvevok szama: 10

Résztvevok megnevezése: Akos, Lorant, Bence, Léna, Vince, Roland, Levente, Adam, Bodo,

Bori

Interakciok: Elsdként a standard palyan kezdtiik a jatékot, de 2-3 kor utan ugy dontéttiink, hogy
kiprobaljuk a Junglet. (Alapvetden ez nem egy Uj palya, csak ez a legijabb az dsszes koziil és
még nem probaltuk ki). Mivel még nem jatszottunk rajta, ezért az elején kicsit nehéz volt
megszokni az 01j feladatokat és emiatt megsziintettiik azt a policyt az elsd par kor erejéig, hogy
minden kdrben lenémitjuk magunkat a diszkusszioig. De végiil belejottiink és elkezdtiik aktivan

hasznalni a palya adottsagait (kotélpalya, fiistbomba).
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Ajanlas: En felvetettem, hogy valtsunk at az 0j palyara, mert a sima ,,Spaceship”-en végtelen

alkalommal jatszottunk

Ajanlasra érkezd reakcid: Megegyeztiink az 0j palya, a ,Jungle” kiprobalasdban. Végiil

mindenkinek jobban tetszett az 0j palya, igy ,,torzshelyet” valtottunk.

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. december 27., szerda

Id6tartam: 1,5 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: Vince

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Counter Strike — Global Offensive

Résztvevok szama: 5

Résztvevok megnevezése: Vince, Adam, Bori, Roland, Barnabas

Interakciok: Alapvetden kicsit nehéz volt Osszeszedni 5 embert, mivel még sokan
karadcsonyoznak, ezért eredetileg 3v3 korokkel kezdtiink, de aztan becsatlakozott Roland és
Barnabas is. A 3v3 bomb defusing korok utan felvéltva jatszottunk tuszmentést is. Ma
Rolandnak nagyon jo szaridja volt, mert olyan szerencsés headshotjai voltak, amik nagyon

ritkén szoktak dsszejonni.

Ajénlas: Felvetettem, hogy mivel Bence most nem ér ra, ezért jatszhatnank tiszmentés modban
is; Roland ajanlotta mindenkinek, hogy hallgassak meg az altala talalt rockzenekar a Schenker

Band szamait

Ajanlésra érkez0 reakcid: A tobbiek beleegyeztek, hogy jatsszunk tiszmentés deathmatcheket
is felvaltva a bomb defusing-gal; nem hagyott valasztast, mert egy Discord robot segitségével

kotelezd jelleggel meghallgattunk téliik 3 zeneszamot

Egyéb megjegyzések: -

Datum: 2023. december 28., csiitortok
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Ido6tartam: 1,5 6ra

A jatékalkalom kezdeményezdje: Balint

Kommunikacids platform: Discord

Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 7

Résztvevok megnevezése: Balint, Bence, Léna, Adam, Roland, Vince, Bori

Interakciok: Kicsit kevesen voltunk, ezért csak 1 imposztor lehetett a jatékban. 1 fonek nagyon

nehéz legydznie mindenki mést, de ezen az alkalmon Bence nagyon sikeres imposztor volt.

Ajéanlas: Balint altal felvetésre keriilt, hogy meghivhatnank a legkozelebbi jaték folyaman
olyanokat is, akik enm tartoznak a sziik barati tarsasagba (akar par ember baratndjét is), hogy

tobben legylink €s azzal ¢lvezetesebb legyen a jaték

Ajénlasra érkez6 reakcio: Alapvetden egyetértettiink, hogy legkdzelebb hivhatunk mésokat is,

de megegyeztiink abban, hogy csak olyan személyeket, akiket a tarsasag legtobb tagja ismer

Egyéb megjegyzések: Jungle palya; Alapvetden engem nem zavart volna, hogyha olyan
emberek jonnek a jatékba, akikkel nem talalkoztam éldben, de azért kérték ezt tobben, mert mar
nagyjabol ismerjiik egymas jatékstilusat és tigy sokkal nagyobb kihivas jol hazudni (pl tudjuk,
hogy Levente mindig kapcsolgatja a lampékat, Vince sokkal feltlindbben nyomoz, mint

alapvetden, Bence megszolal az invesztigacid soran, én pedig sokszor self-reportolok)

Datum: 2024. januar 25., csiitortok
Idotartam: 2,5 ora

A jatékalkalom kezdeményezdje: Bodo
Kommunikacids platform: Discord
Jatszott jaték: Fall guys

Résztvevok szama: 4

Résztvevok megnevezése: Bodd, Barnabas, Bence, Addm
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Interakciok: A jaték a legelejétol fogva ugy kezdddott, hogy addig fogjak folytatni, amig nem
sikerlil nyerniiik. A 7. probéalkozasra ezt sikeriilt végrehajtani. Szerintem a mai sessionon
mindenki nagyon jol jatszott. Barnabas extrém profi a Fall guysban, de valahogyan a csapatnak
nem volt szerencséje €s a 5x is bejutottak, de csak hetedjére tudtak nyerni. Aztan a raadas

korben is nyertek, a 8.-ban. Itt megegyeztek, hogy a csucson kell abbahagyni.

Ajanlés: Bence azt szerette volna, hogy az 5. meccs utan adjak fel és inkabb jatsszanak valami

mast; Bodd a gydztes meccs utan szeretett volna még egy rdadas kort

Ajénlasra érkez0 reakcio: Mindharom masik jatékos azt mondta, hogy legalabb 1 nyert meccsig
végig kell vinni a jatékot; Meglepden konnyen meggydzhetd volt mindenki a rdadas kor

jatszasarol

Egyéb megjegyzések: Ez volt az egyetlen olyan alkalom, amikor én nem voltam része a
jatéknak, azonban fenn voltam Discordon és Adam streamelte nekem azt, igy lathattam, hogy

pontosan mi torténik.

Datum: 2024. februar 4., vasarnap
IdStartam: 4 o6ra

A jatékalkalom kezdeményezéje: Adam
Kommunikacids platform: Discord
Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 10 + 2

Résztvevok megnevezése: Akos, Lorant, Bence, Léna, Vince, Roland, Levente, Adam, Bodo,

Bori, plusz csatlakozok: Biborka, Petra

Interakciok: Szerintem sokan szkeptikusak voltak a csatlakozo lanyokkal kapcsolatban, de
annak ellenére, hogy kicsit meglepddtek, hogy a Jungle palyan jatszunk (mert 6k utoljara a
Covid-19 alatt jatszottak az Among us-szal, amikor még csak 1 palya létezett, nem 5), de elég
gyorsan felvették a fonalat. A 3 imposztoros jaték nem igazan valt be, igy a két imposztoros

jatékban folytattuk, de mddositottuk a beallitasokat, hogy tobb esélye legyen minden félnek.

Ajanlas: Akos felvetette, hogyha méar 12-en vagyunk, akkor jatsszunk 3 imposztorral kettd

helyett
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Ajanléasra érkezd reakcio: Mindenki egyetértett ¢és kiprobaltuk az imposztorok szamanak

novelését

Egyéb megjegyzések: tényleg meghivtunk maésokat is, hogy csatlakozzanak az Among us

partyhoz

Datum: 2024. februar 11., vasarnap
Iddtartam: 3 ora

A jatékalkalom kezdeményezoje: Roland
Kommunikacios platform: Discord
Jatszott jaték: Among us

Résztvevok szama: 8 + 3

Résztvevok megnevezése: Bence, Léna, Vince, Roland, Levente, Addm, Bodd, Bori, plusz

csatlakozok: Biborka, Petra, Zéra

Interakciok: Lett ismét egy csatlakozonk, de mint mult héten, neki se okozott kiilondsebb

nehézséget a palya betanulasa.
Ajanlés: Vince javasolta, hogy menjiink el megnézni a Diine 2-t

Ajanlasra érkezd reakcid: Tobben beleegyeztiink, de iddpontot egyeldre nem sikeriilt talalnunk

ahhoz, hogy mikor tudjuk megnézni

Egyéb megjegyzések: -

3. melléklet — Interju guide

Bevezetod:

A most elkészitendd interju szerves részét fogja képezni az “Online €s offline kdzosségek a
gamer kultiraban” cimi kutatasomnak.

Koszonom, hogy beleegyeztél az interju elkészitésébe és hogy megosztod velem
véleményedet, tapasztalataidat a témaban. Kérlek, amennyiben nem érzed magad komfortosan
barmelyik kérdésem megvalaszolasara, jelezd azt nekem és az adott kérdés nem fogja az

interju részét képezni a tovabbiakban. Amennyiben hozzéjarulsz, a hivast rogzitem.
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Az interju elve az lesz, hogy én felteszem a kérdéseket, amikre neked eldzetes felkésziilés
nélkil kell valaszolnod, hiszen alapvetden a véleményed érdekel minket. Els6ként kérlek

mondd el a neved, amin az interju soran szolithatlak, valamint az életkorodat.

1. szekcio - Relevans demogrdfiai kérdések
o Egyetemista vagy, vagy jelenleg dolgozol/allast keresel? Melyik egyetem
hallgatoja vagy? / Milyen poziciéban dolgozol?

o FOvarosban, esetleg agglomeracioban, vidéken laksz?

2. szekcio — Gamerseggel valo azonosuldssal kapcsolatos kérdések és jatékszokasokra
vonatkozo kérdések

o Kezdjiink egy asszocidcios kérdéssel. Mi jut eszedbe, amikor azt mondom
”gaming”?

e Mennyire képezi rész¢ét a mindennapjaidnak a gaming? Ez miben nyilvanul
meg?

e Hol helyezed el magad a gamer hierarchiaban? A gamer hierarchianak 4 szintje
van, a szocidlis jatékosok, az alkalmi jatékosok, a komoly jatékosok, valamint
a profi jatékosok.

e Mi a kedvenc jatékod?

e Hogyha bekeriilhetnél a kedvenc jatékod vildgaba, milyen karaktert jatszanal,
mi lenne a szereped?

¢ Gondolj egy olyan helyszinre a jatékod vildgaban, ahol szeretsz id6t tolteni. Mi
teszi ezt a helyet vonzova szamodra?

e Szoktal pénzt kolteni barmelyik jatékodban, Ha igen, akkor azt mire teszed?

o Kovetsz barmilyen gaminggel kapcsolatos tartalmat online? (pl. YouTube-on,
twitchen, redditen) Ha igen, ki/kik a kedvenc tartalomgyart6id? Ezeknek a
tartalomgyartoknak mennyire adsz a véleményére? Mennyire valdszinii, hogy
kiprobalnal egy jatékot, amit ajanlanak?

e Tegyiik fel, hogy adok neked 100.000 forintot, amit barmire elkolthetsz,
aminek a jatékokhoz van koze. Mit vasarolnal?

e Szoktal redditen, vagy mas k6zosségi média feliileten utana olvasni egy adott

jatéknak, jatékkiegészitonek, mieldtt azt megvasarlod?
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Mennyire befolyasolnak téged az online vélemények és reklamok, amiket a
jatékokrol latsz?

Egyediil, vagy inkabb masokkal szeretsz jobban jatszani?

Szoktal online ismeretlen emberekkel jatszani?

Szoktal a PDC-n kiviil mas kozosségek tagjaival egyiitt jatszani? Ha igen, az
miben mas, mint a kozos PDC gaming?

Van-e olyan jatékélményed, amely kiilondsen fontos vagy emlékezetes volt
szamodra, és miért?

Mit gondolsz, masok hogyan gondolkodnak a gamerekr6l? Mik a
sztereotipiak?

Ez most egy kicsit nehezebb kérdés lesz, de képzeld el, hogy a kovetkezd 3
jaték egy-egy ember: Minecraft, Among us, Cs:Go. Milyennek képzeled el
Oket, hogy néznek ki, hogyan viselkednek?

Hogyan integralod a jatékokat az ¢leted mas teriileteivel, példaul a munkaval,
az iskolaval vagy a hobbi tevékenységeiddel?

Vissza tudsz idézni olyan esetet, amikor egy jatékélmény kiilonosen erés

érzelmi reakcidt valtott ki beldled?

3. szekcio — Kozosséggel kapesolatos kérdések

Ismét egy szdasszocidcio kovetkezik. Mi jut eszedbe, ha azt mondom
,,KOZ0sseg”?

El tudnad mesélni, hogy szerinted hogyan alakult ki a PDC, mint k6z0sség?
Mennyire hallgatsz jobban a PDC k6zdsség tagjainak véleményére, mint mas
emberekére? Jobban megbecsiilod, vagy épphogy kevésbé?

Milyen fontosnak tartod a tarsasagot a jatékban? Hogyan alakitja ez a
jatekélményedet?

Jatsszunk egy jatékot! Tegyiik fel, hogy a PDC valahany (altalad valasztott)
mennyiségll tagja dsszegylilik discordon és valamilyen jatékba kezd. Mire
szamitasz, mi fog torténni a jaték soran?

Milyen szerepet jatszanak mas jatékosok véleményei a dontéseidben a jatékot
illetéen?

Vannak olyan jatékosok, akiknek a véleménye kiilondsen sokat szamit neked?

Miért?
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Hogyan ¢led meg a versengést és a baratsagot a jatékokban? Milyen hatéassal
van ezeknek a kapcsolatoknak a dinamikéjara?

Melyek azok a jatékok, amelyeket a legszivesebben jatszol a PDC tagjaival?
Melyek, amelyek kevésbé?
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