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1. Bevezeto gondolatok

Az internet és a digitalis technoldgia gyorsfejlédése forradalmasitotta a gyerekek
szabadidejének eltoltését, és az online jatékok vilaga ma mar fontos szerepet jatszik a fiatalok
mindennapi életében. Az online jaték azonban nem csupan id6toltés, hanem komoly Kihivast is
jelent a tarsadalom szamara. A virtualis terekben vald elmélyulés gyakran hosszutavi hatassal
van a gyermekek fejlodésére és mentalis egészségere (GRIFFITHS, 2010.). A szakérték és a
sziilok kozotti parbeszéd kdzéppontjaban az all, hogy miként lehet megvédeni a gyermekeket a
digitalis jatékok karos elemeitdl, példaul az erészakos tartalomtol, a tulzott jatékidé negativ
hatasaitol és a mikro-tranzakciosrendszerek szerencsejatékszerii mechanikajatol.

Az egyik legaggasztobb probléma a jatékfiiggéség, amely nemzetkozi szinten iS egyre
elterjedtebb jelenség. A videojaték-fiiggdség 2019-ben hivatalosan is felkerilt az Egészségligyi
Vilagszervezet (WHO) betegséglistajara. A Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasa 11. kiadasa
(ICD-11) szerint a jatékzavarok a jatékokkal kapcsolatos viselkedésmintakra utalnak, igy a
jatékfiiggdség akkor alakul ki, amikor a jaték iranti vagy és élvezet a mindennapi elet kdzponti
részévé valik és elsébbséget €lvez a személyes, a tanulmanyi és a csaladikotelezettségekkel
szemben (WHO, 2020.).
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1. &bra: A legtobb jatékossal rendelkez6 orszagok (Susic, 2023.).

A fenti grafikon a vilag orszagait mutatja a jatékosok szdma szerint, kiemelve a legtébb
jatékossal rendelkez6 tiz orszagot. Az adatok azt mutatjék, hogy a legtdbb jatékos Kinaban van,
tobb mint 742 millid, messze megelézve a masodik helyen allo6 USA-t, amely kozel 197
millioval rendelkezik. Annak ellenére, hogy Kinaban él a legnagyobb videdjaték-populacio, ez
az orszag rendelkezik a legszigorubb szabalyozasokkal is a jatékok hasznalatanak
korlatozasara. A kinai kormany kiilongsen szigort id6korlatokat vezetett be a kiskordak

szamara, megakadalyozva, hogy a gyerekek a hétkdznapokon hosszu orakat toltsenek a



képernyo elétt. Ez is mutatja Kina elkotelezettségét a jatékfiiggdség csokkentése és a fiatalok
mentalis egészségének védelme irant.

A viladgon a 18 év alatti gyermekek és tinédzserek korulbelll 8,5%-a lehet jatékfiiggd
(Miller, 2024.). A jaték-fiiggdség kialakulasat szamos tényez6 Kivalthatja. A jatékok altal kinalt
jutalmazasi rendszerek - mint példaul a pontok, szintek és jutalmak - a pszichologiai jutalmazas
elvén alapulnak és folyamatos visszajelzést biztositanak, ami hosszu ideig fiiggésben tartja a
jatékosokat. Az Ugynevezett loot boxok, amelyek a jatékban véletlenszerii jutalmakat kinalo
virtualis dobozok, kilondsen addiktivak, ugyanolyan izgalmat és kockazatot kindlnak, mint a
szerencsejatékok. Az ezekre valo varakozas és a megszerzésere valo torekves aktivalja az agy
jutalmazési rendszerét. Azok a gyerekek, akik sok idét toltenek ebben a kérnyezetben, nagyobb
valoszintiséggel szakitjdk ki életikb6l a szocialis és a fizikai tevékenysegeket, ami
szerencsejaték-fliggséghez vezethet.

A gyermekek védelme érdekében Magyarorszagon és nemzetkdzi szinten is megjelent a
kiskoruak biztonsagat az internetes kdrnyezetben garantalé szabalyozas. Ennek keretében az
egyensuly megteremtésére és megOrzésére tOrekednek, azaz arra, hogy a technoldgia
elényeinek kihasznélasa kdzben biztositott legyen a fiatalok védelme a tlzott jatékidé karos
hatasaitol. A korhatar-korlatozasok és a sziil6i feliigyeleti eszkdzok egyre inkabb lehetdséget
adnak a csalddoknak arra, hogy ellenérizzék és szabalyozzak gyermekeik internetes
tartalmakhoz val6 hozzaférését. Emellett kiilonbozé oktatasi intézmények tajékoztatd
kampanyokat folytatnak, hogy segitsék a sziiléket abban, hogy feleldsségteljes dontéseket
hozzanak gyermekeik digitalis vilagban megvalosul6 jelenlétével kapcsolatban.

Dolgozatom célja, hogy feltarja azokat a szabalyozési és tarsadalmi megkozelitéseket,
amelyek Magyarorszagon és szerte a vilagon egyarant iranyaddak az internetes jatékok
gyermekekre gyakorolt hatasanak mérséklésében. Elemzem azokat az eszk6zoket, amelyekkel
a szllok, a pedagogusok és a szabalyozok probaljak megovni a gyermekeket a nemkivant
hatasoktol, valamint feltarom az internetes jatékokkal kapcsolatos legfontosabb kihivasokat és
javasolt megoldasokat. A kutatas soran vizsgalom, hogy a hatalyos szabalyozasok mennyire
hatékonyak a gyermeki felhasznalok védelmében és milyen tovabbi intézkedésekre lehet
sziikség a digitalis vilag folyamatos fejlédése mellett.

A jatékfiiggdség Osszetett probléma, és bar a kormanyzati intézkedések hatékonyak
lehetnek, a probléma kezelése a tarsadalom, a sziilok és az egyének egyiittmikodését igényli.
A ceél az, hogy a jaték élvezete és joléte megmaradjon, mikdzben minimalizaljak a potencialis

kéaros hatasokat.



2. Videdjaték-fuggoség: okok és kovetkezmények

Az internetfiiggéség egyik f6 tipusa a videoOjaték-fiiggéség, amely egyre inkdbb elismert
pszichologiai probléma, amely kilondsen a fiatalabb korosztalyt érinti (Nagy, 2021.). Az els6
videojaték Steve Russell nevéhez fiizddik, aki 1962-ben a Spacewar! (Urhabora!) nevii jatékot
fejlesztette ki (Bellis, 2019.). Ezutdn egyre tobb 0] jaték jelent meg. A videdjaték vagy
szamitdgepesjaték olyan jaték, amely 6nall6 torténettel rendelkez6 rendszer, ahol a jatékosok
interakcidba lépnek egymassal, valamint egy célért kuzdenek — ami altaldban a jaték
megnyerése (Costikyan, 2002.).

A videojaték-fiiggdség, mas néven ,,gaming disorder” vagy ,,internet gaming disorder”,
olyan pszicholdgiai allapot, amelyben egy személy tulzott mértékben és kontrollalhatatlanul
jatszik videojatékokkal, még akkor is, ha ez negativ hatdssal van a mindennapi életére, az
egészségére, a tarsas kapcsolataira és a tanulmanyaira vagy munkajara. A videojaték-fliggéség
diagnosztikai kritériumait a WHO (World Health Organization) a 2019-es ICD-11 betegségek
nemzetkdzi osztalyozaséban is hivatalosan elismerte (Darvesh, és mtsai., 2020.).

A gyerekek korében egyre felkapottd valtak az internetes jatékok, melyek mara népszerii
fogyasztasi cikkekké formalodtak. Az Ofcom éves médiafogyasztasi felmérése azt mutatja,
hogy a videojatékok népszeriisége folyamatosan novekszik. A legutdbbi felmérés alapjan 2022
Ota a 3-4 évesek (23% vs. 18%) és az 5-7 évesek (41% vs. 34%), valamint a 16-17 évesek (79%
vs. 72%) korében is novekedett az online jatékokat jatszok aranya. A kordbbi évekhez
hasonloan a 3-17 éves fiuk kozul tébben jatszanak online, mint az azonos koru lanyok kozill
(71% vs. 58%).

2. dbra: Which of the following types of games do they play? (Ofcom, 2024.)*

A videojatékok olyan elemeket tartalmaznak, amelyek erdteljesen hatnak az emberi

pszichére. Ezek koOzé tartozik a jutalmaz6 rendszer, a kihivasokkal teli jatékmenet és a

1 Az Ofcom 4ltal készitett statisztika, amely megmutatja, hogy mely jatékok a legnépszeriibbek a gyermekek
korében.



kozosségi interakciok lehetésége. Jutalmazas és elismerés kapcsan sok jaték kinal jutalmakat,
— példaul pontokat vagy tapasztalatot - amelyek rovidtdva kielégulést és elégedettséget
nyUjtanak (Béanyai, Zsila, Demetrovics, & Kiraly, 2018.). Az ilyen jutalmazési rendszerek az
agyban dopamin nevii neurokémiai anyagok felszabadulasat eredményezik, amelyekkel az
agyban O0romet okoznak (JOzsa, €. n.). Egyesek a videdjatékokat arra hasznaljak, hogy
elmenekiljenek a valds élet problémai el6l. Az érhet6 el, hogy a virtudlis vilagok kényelmes
menedéket nyujtanak a stressz, a szorongds vagy a depresszio eldl, igy a jatékfiiggdség gyakran
tarsul mas mentalis egészségi problémakkal.

A videojaték-fiiggdség diagnosztikai kritériumait a WHO a 2019-es ICD-11 betegségek
nemzetkdzi osztalyozasédban is hivatalosan elismerte. Tobb tlinetek jelenléte is utalhat
videdjaték-fliggéségre. Kontrollvesztés a leggyakoribb, hiszen ez esetben az egyén képtelen
szabalyozni, hogy mennyi i1d6t tolt a jatékokkal. Novekvo fontossdg miatt a jatékok minden
masnal fontosabba valnak; az egyén elhanyagolja a munkat, a tanulast, a barati- és csaladi
kapcsolatait is. Valamint fontos kiemelni a karos kovetkezmények figyelmen kivil hagyéasat,
mert annak ellenére, hogy a jaték kéaros hatassal van a jatékos életére, tovabbra is jatszik. A
fliggdség ezen kiviil olyan fizikai tiinetekkel is tarsulhat, mint a szemszarazsag, a fejfajas, az
alvaszavarok, valamint az izom- és izileti fajdalmak (Cseméané Véradi & Lindt, 2023.).

A vide(jaték-fiiggdség komoly pszichologiai, tarsadalmi és egészségligyi problémakat is
okozhat. Pszichologiai kdvetkezmények kozott szerepel a depresszid, szorongas, fokozott
stressz és agresszio gyakran megfigyelhet6 videojaték-fiiggdk korében (Kim, Namkoong, Ku,
& Kim, 2008.). Az érintettek hajlamosak a valés kapcsolataikat elhanyagolni, ami
elszigeteltséghez és onértékelési problémakhoz vezethet. A fligghség gyakran tarsas
kapcsolatok gyengiilését vagy teljes megsziinését okozza, mivel az érintett személy az idejének
nagy részét a jatékkal tolti - ez kulondsen problematikus lehet a fiatalok esetében, mivel
elmaradnak a szocialis fejléddésben.

A videojaték-fiiggdség nemcsak mentalis, hanem komoly testi egészségligyi problémakhoz
is vezethet. A hosszantarto (lés, az alvAsmegvonas és a stressz egydttese olyan koriilményeket
teremt, amelyek jelentds kockazatot jelentenek a jatékosok egészsegére. Az legveszélyesebb
kovetkezmény a ,jatékos trombozis”, vagyis a mélyvénas trombdzis, egy potencialisan
életveszélyes allapot, amely akkor alakul ki, ha a véraramlas lelassul a hosszu ideig tartd lés
miatt. A trombozis leggyakrabban az also végtagokban alakul ki, amikor a vér alvadékka
formaladik és verrog keletkezik egy mélyvénaban. Ha a vérrog felszabadul és eljut a tiidébe,
tiidéembolia alakulhat ki, ami azonnali orvosi beavatkozast igényel és életveszélyes allapotot

jelent (Chang, Wong , & Burbridge , 2013.).



3. Kitekintés az azsiai allamok megoldasaira a kiskoruak jatékfiiggéségének
megakadalyozasa céljabol

Azsidban a videojatékok szabalyozasa orszagonként eltéré és sok esetben meglehetésen
szigoru. A korményok kuldnféle intézkedéseket hoztak, hogy szabalyozzak a jatékipart €s a
jatékosokat, kilonos figyelemmel a fiatalokra és a tarsadalmi hatasokra. Kina és Dél-Korea
kormanyzati szinten szigortbban szabalyozott, mig Japan és Szingapdr nagyobb hangsulyt

fektet a piaci 6nszabalyozasra és a fogyasztovédelemre.

3.1. Teljes kontroll Kinaban

Kina a vildg méasodik legnagyobb videdjaték-piaca. Sok mas orszaghoz hasonl6an Kinaban is
egyre népszerlibbek a videdjatékok és mas digitalis szorakoztatd eszkdzok. Az elmult években
a kinai kormany kiilénos figyelmet forditott a jatékfiiggéség problémajara. Hiszen 2008 6ta
Kina az els6 olyan orszag, amely hivatalosan is elismerte az internetfiiggéséget Klinikai
rendellenessegként vagy betegségként (Traff, 2015.).

Az online jaték méar az 1980-as években elkezd6dott az otthoni konzolokon, az internet
kavézdkban és a jatéktermekben. Mara a kinai online jatékipar tébb milliard dollaros Gzletté
nétte ki magat (Young & D. H. Downing, 2008.). Kina egyik legnagyobb technologiai vallalata
a Tencent Holdings Limited, amit 1998-ban alapitottak. A vallalat 3 &ggal foglalkozik; a
kdzosségi média, az online hirdetések, valamint az online jatékok fejlesztése és készitése
(WET, 2015.). A kinai torvényhozok szabalyozésa utolérte a Tencent vallalatot, melynek
kovetkeztében a cég részvényei hatalmasat zuhantak.

A kinai kormany (gy alakitotta szabalyozast, hogy megnyitotta a piacot a kilféldon készilt
online jatékok elétt, anélkill hogy ezzel a cselekmeényével enyhitett volna a hazai szigoru
ellenérzésken. Els6 korben 2004. majus 20-an a Kinai Népkoztarsasdg Kulturalis
Minisztériuma bejelentette, hogy egy feliigyelébizottsagot hoz Iétre az online videdjatékok
cenzuréazéasa celjabol (Chew, 2016.). A szervezet feladata lett az altaluk nem megfelelének
tartott jatékok betiltasa. A bizottsagot azutan hoztak létre, miutan két jatékot is betiltottak;
Hearts of Iron? és a Project 1G12: Covert Strike® nevii jatékokat (Origo, 1900.).

Az elmult években tobb korméanyzati szervezetet hoztak létre. Ide tartozik a National

Copyright Administration, amely szerzdi jogi igazgatasi feladatokat 1at el (National Copyright

Sinkiangot, MandzsUriat és Tibetet fliggetlen nemzetként jeleniti meg, ezért is lett betiltva.

3 Egy taktikai 16v61doz6 jaték, ami azért keriilt betiltasra, mert sértette a kinai hadsereg imazsat.
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Administration (NCA) (BZRAiRIX/E), é. n.). The State Administration of Radio, Film and

Television, amely szabalyozza a sugarzott médiat és a filmeket, valamint el6irja, hogy minden
online vidednak a SARFT jovahagyast kell kérnie (CNIPA, 2013.). Mégis a legfontosabb
szerepet a Ministry of Culture jatszotta a jatékszabalyozas- és igazgatds teriletén, a
minisztérium hataskorét 2018-ban a Ministry of Culture and Tourism of the People's Republic
of China vette at (CGTN, 2018.). A minisztérium terveket készit az animaciok- és a jatékipar
fejlesztéseére.

1998-as évektdl kezdve 1étrehoztak az 0j kinai kiberrenddrséget (Harwit, 2001.) - amely egy
24 oras feliigyeletet biztositott az interneten keresztiil. A testiilet feladata, hogy id6ben
eltavolitsa a karos és torvénytelen informacidkat - tartalmakat az internetrél. Emellett szintén
ebben az évben létrehoztak az Aranypajzs projektet (Jindun gongcheng), kdzismert nevén a
Kinai Nagy Tuzfalat (Kovécs L., 2009.). Az Aranypajzs a belfoldi felligyelettel, mig a Tiizfal
a kulfoldi weboldalak korlatozasaval foglalkozik - mint az IP-cimek blokkolasa, URL-sziirés,
kapcsolatbontas (Gosztonyi G. , 2022.). 2012-ben keletkezett a Tiizfal megerdsitett valtozata
(Index, 2012.). 2020-as évekre a testlletek egy fejlett, teljesen 6sszekapcsoldédd rendszert
alkotnak, amely segitségével a politikai- és szocialis profilozas egyszertien megvaldsithatd
(Gosztonyi G. , 2022.).

A kormany a fligg6ség elkeriilése érdekében 2015-t61 kezd6dden célzottan ellentétes iranyl
szabalyozast folytatott. Egyrészt nem szerette volna a jatékipar hanyatlasat, masrészt viszont
meg akarta szlintetni a gyermekek korében kialakul6 addikciot, valamint fenn akarta tartani a
cenzulra szigord forméjat.

2019-ben a kormany Uj iranyelveket tett k6zzé a videodjatékok kiskorlak altali hasznélatara
vonatkozoan. Annak érdekében, hogy megvédije a fiatalokat a videojatékoktol a kormany egy
sor olyan térvényt hozott, amelyek eldirjak a videojaték-gyartd cégeknek, hogy a kiskortak
védelmét figyelembevéve fejlesszék jatékaikat. Ezeknek a vallalatoknak biztositaniuk kell,
hogy a jatékok tartalma megfelel6 legyen, tovabba megtilthatjdk a fiataloknak bizonyos
ténykedések alkalmazéasat. A ,kiskorGak online jatékokban valdé részvételének
megakadalyozasarol™* sz6l6 kozlemény hivatalosan 2021. szeptember 1-jén lépett érvénybe,
amely a kiskoruakra vonatkozo fliggdség elleni szabalyozast tartalmazza. A k6zlemény foként
a kiskoruak jatékidejét csokkentette, valamint ellendrzés ala vonta az &ltaluk folytatott
jatéktevékenységet (FLANDERS INVESTMENT, 2021.). A szabalyozas kimondta, hogy a

4 “Notice on Preventing Minors from Indulging in Online Games”.
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kiskort személyek este 22 oratol reggel 8 6raig nem jatszhattak online videojatékokkal;
hétkdznapokon legfeljebb 90 percig; valamint hétvégén és Unnepnapokon pedig naponta
legfeljebb harom Orét jatszhattak — tehat sszesen hetente legfeljebb 13,5 orat jatszhattak
videojatékokkal (Boni, 2021.). Ezen korlatozas miatt naponta atlagosan (2019-es adat) mintegy
17,8 millio kiskoru fiokjat rugtak ki a rendszerbdl a jatékban toltott id6 tullépése miatt. Majd a
jatékidot tovabb szigoritottak. Az Orszagos Sajto- és Kiadohivatal kozleménye a kiskoruak
online jatékoktol vald fiiggdségének hatékony megelézésére irdnyuld tovabbi szigora
kezelésrél® kiadott dokumentuma 2021. augusztus 30-an lépett hatalyba (China Law Translate,
2021.). Ez alapjan a kiskoruak csak 20:00 és 21:00 ora kozott, valamint pénteken, szombaton,
vasarnap és unnepnapokon jatszhatnak videdjatékokkal (Xiao, L. Y., 2021.).

Emellett a 2019-es szabalyozas eldirta a videojaték-szolgaltatok szdméra, hogy minden
felhasznald valos személyazonossagat ellenérizzék. Emellett az ugynevezett ,,demo” vagy
,,wendégfelhasznal6i” valtozat is megengedett volt a szolgaltatok szamara, ami azt jelentette,
hogy 1 6rénél rovidebb jatékra barki bejelentkezetett személyazonositas nélkul is. A 2021-es
szigoritasok ezzel szemben megtiltottak ezt a lehetdséget, igy minden felhasznalot ellendrizni
kellett a jatékba lépést megel6z6en (Xiao, L. Y., 2021.).

Mindemellett a kormany azt is bevezette, hogy a kiskortak az életkoruk alapjan mennyit
kolthetnek jatékokra. A 8 és 16 év kdzottiek havonta legfeljebb 200 jliant (nagyjabdl 26 euro),
a 16 és 18 év kozottiek pedig legfeljebb 400 jlant (kb. 51 eurd) kolthetnek videdjatékokra
(Boni, 2021.).

A szigoru szabalyozés ellenére még igy is akadnak ,kiskapuk”, amelyet a kiskoruak
eldszeretettel alkalmaznak. Az egyik legkdnnyebb modszer a szabalyok kikertlésére, amikor a
sziilbk megadjak a nagykora személyazonossaggal hitelesitett fidkjaik belépési azonositoit
gyermekeiknek. Néhany vallalat arcfelismerd programot készitett, hogy ki tudja sziirni a felndtt
fidkot hasznalo fiatalokat (May & Chang Chien, 2021.). Koztik a Tencent vallalat is létrehozott
egy kotelezd arcfelismeré programot Midnight Patrol (Ejféli Jardr) néven. Ez a rendszer azt
hivatott megakadalyozni, hogy kiskortiak felnétteknek adjak ki magukat. A jovébeni terveik
szerint — koszonhet6en a fejlesztéseknek - tobb mint 60 jatékhoz adjak hozza ezt a technikéat
(Obedkov, 2021.). Azonban a 2021. évi kozlemény kifejezetten nem irta el6 a videdjatek-gyarto

cégeknek, ezeknek a programoknak a kotelezé hasznalatat.

> Notice of Further Strict Management to Effectively Prevent Minors from Addiction to Online Games.
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3. dbra: 2022. julius - kinai ifjusagi jatékosokrol késziilt jelentés (NIKO, 2022.).

A 3. dbrén megjelolt statisztika bemutatja, hogy hogyan véltozott a szabalyozas utan 2022

juliuséara a kinai fiatal jatékosok jaték ideje:

77%-a csokkentette heti jaték idejét az Uj szabalyoknak koszonhetben.

54%-a heti harom 6ranal kevesebbet jatszik, beleértve az engedélyezett drakat is.
17%-a kevesebb, mint haromorét jatszik hetente, beleértve az engedélyezett Grakon
kivili jatékidot is.

29%-a heti harom érandl tobbet jatszik, beleértve az engedélyezett 6rakon kivili
jatékidét is.

A 2020-as 122 milliés csucsot kovetden ez a szam 2022-re 82,6 millidra csokken.
A Niko elérejelzése szerint 2023 és 2026 kozott 36 millio jatékos fog visszatérni
(és a szamuk 114,6 milliora emelkedik), igy a jatékosok, sziilék és fejlesztok

alkalmazkodnak az 0j rendszerhez.®

A loot boxok’ a modern videdjatékok egyik £ jellemzdjévé valt, amelyek eldszor 2004

és 2007 kozott jelentek meg. A loot boxok egyre tobb gyermekre jelentenek veszélyt, hiszen a

jatékfiiggdség mellett kialakulhat a szerencsejatékfiiggdség is, mivel a loot box alapjaul

szolgalo jutalmazasi rendszer hasonlit a szerencsejatékokhoz (Kristiansen & Severin, 2020.). A

loot boxok olyan virtudlis javak, amelyek véletlenszerien generalt jatékbeli nyereményt

biztositanak, amelyet a jatékosok a jaték soran szerezhetnek meg, vagy a jatékbeli valutaval

és/vagy kozvetlen készpénzes utalassal vasarolhatnak meg (Brooks & Clark, 2019.). 2017

majusa Ota Kinai Népkoztarsasag az egyetlen olyan orszag, amely jogilag megkoveteli a

videojatékgyartd cégektdl, hogy a loot boxokbol szarmazé véletlenszerii jutalmak elnyerésének

lehet6ségét hozzak nyilvanossagra (Xiao & Henderson, 2019.).

A Niko Partners felmérése alapjan.

7 A loot box akkor mindsithet szerencsejatéknak, ha a jaték tényleges pénz felhasznalasat igényli, és a felhasznéalo
pénzért cserébe véletlenszeri jutalmat kap.

10



Consumer spending on gaming lnat boxes and currency packs workdwide from 2020
1o 2025, by regicn 0n million LS, dollara)

4. dbra:; Fogyasztoi kiadasok szerencsejaték-zsakmany dobozokra és valutacsomagokra vilagszerte 2020 és 2025 kozott,
régionként (Clement, 2021.).8

A videdjatékok mellett a kinai internetkdvézok (méas néven wangba) is szigoru allami
szabalyozas ala esnek (Linchuan Qiu, 2013.). Ezek a szabalyozasok az internethasznalat
kontrolljara, a kiskordak védelmére és a digitalis biztonsagra 6sszpontositanak. Minden
internetkdvézonak a kinai kormany altal kiadott engedélyre van sziiksége ahhoz, hogy
kinyithasson. Az ilyen internetkdvézok csak bizonyos terilleteken és szigoru ellendrzés mellett
tizemeltethet6k. A kiskoruak belépését az internetkavézokba szigortan szabalyozzak, viszont a
legtdbb ilyen helyen tiltott a 18 év alattiak beengedése. Belépéskor az tizemeltetok kotelesek
ellendrizni a felhasznalok életkorat és amennyiben megszegik a szabalyokat sulyos birsagokat
szabnak ki rajuk, valamint akar be is zarathatjak a kavézot. A kinai hatsagok megkovetelik az
internetkavezok latogatoitol, hogy személyazonositdé okmannyal jelentkezzenek be, amikor
hasznalni kivanjak a szamitogépeket. Az internetkdvézok felhasznaldinak tevékenységét is
figyelik annak érdekében, hogy megfeleljenek az orszagos cenzura-eldirasoknak, igy az

tizemeltetok kotelesek sziirdprogramokat alkalmazni (Shao, 2010.).

3.2. Dél-Korea mérsékelt megoldasa a sziilok jogainak figyelembevételével

A videojatékok fejlodésével kialakult az e-sport (elektronikus sport). Az eSport kifejezést
elészor 1999-ben jelentették be ilyen forméaban Az e-sport mara atfogd jelenséggé valt és
jelent6s népszeriiségre tett szert - kiilondsen Dél-Koredban valt a kultdra és gazdasag fontos
részévé. Nem csupan hobbi, hanem professzionalis versenysport is, ahol a jatékosok mérik
0ssze a tudasukat. Lehetéséget teremtve meg a felhasznalok szdméra a versengés a
készségfejlesztés es a karrierlehetéségek szempontjabdl (Banyai F. , 2020.). Szdmos orszagban
egyre inkabb elismerik, mint hivatalos sportot és egyre tébb hagyomanyos sportklub alapit sajat

e-sport csapatot.’

8 Statista felmérése alapjan.
% llyen példaul a Scarz, ami egy japan e-sport szervezet.
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Az e-sport egy olyan versenyszerii videojaték-sport, amelyben profi jatékosok és csapatok
versenyeznek kiilonb6z6 videojatékokban. Az e-sport-versenyek a hagyoméanyos sportokhoz
hasonléan szervezett bajnoksagokkal, ligakkal, szponzoréacioval és nagypénzdijakkal
rendelkeznek. Népszerii e-sport jatékok példaként emlitheték: Fortnite, League of Legends,
StarCraft 11, stb (Kurniawan, 2019.). A jatekosok profi szinten edzenek és sokan koziluk teljes
munkaidés sportolok, akik napi tobb 6rat edzenek és versenyeznek, akarcsak a hagyomanyos
sportolok (Kovécs, Smohai, & Pigniczkiné Rigo, 2020.).

A hivatdsos e-sportolok altaldban szponzoralé szervezetekhez tartozd csapatokban
jatszanak. A sportoloknak sok edzésre van sziikségik, napi 10-12 orat gyakorolnak, hogy
megtartsak a formajukat és fejlesszék képességeiket. A T1 egy dél-koreai e-sport szervezet,
melyet 2004-ben neveztek at. Foként a League of Legends csapatardl hires, amely tébb bajnoki
cimet is szerzett az évek alatt (Stubbs, 2023.).

Dél-Koreaban 2013-t6l a Game Rating and Administration Committee (GRAC)* miikodik,
ami egy videdjatéktartalom-besorold tabla, melynek legfobb célja a fiatalok védelme. A GRAC
feladatai koz¢ tartozik a jatékok mindsitésérdl vald dontés, a fiatalkoruakra gyakorolt karos
hatds és a jaték elméleti jellegének megallapitasa, a besorolt jatékok utdlagos kezelése, az
illegalis jatékokat bejelentd €s jutalmazo rendszer miikddtetése, stb. A kormanyzati szervezet
4-4 korcsoport szerinti bontast alkalmaz:

1. ALL (6sszes) - minden korosztaly szamara megfeleld lehet,
2. 12+ a 12 éves és idosebb korosztaly szamara megfeleld lehet,
3. 15+ 15 éves és iddsebb korosztaly szamara megfeleld lehet,
4. 19+ 19 éves és idésebb korosztaly szamara (GRAC, é. n.).

A Youth Protection Revision Act, ismertebb nevén Shutdown Law (leéllitasi torvény) Del-
Korea egyik legszigorubb térvénye volt a fiatalok szamara. 2011. majus 19-én fogadtak el a
torvényt, amely 2011. november 20-an lépett hatalyba (Sang, Park, & Seo, 2016.), csak a
Koreaban készilt jatékokat célozta meg. A szabalyozéas bevezetésével létrejott a leallitasi
politika, amelynek a jatékok késé esti korlatozasaval célja, hogy megvedje a koreai fiatalokat a
thlzott online jatékoktol, valamint a fiiggdségektdl. Tehat 0:00-6:00 kozatt tiltva volt az online
jaték a 16 éven aluliak szamaéra (Lee, Kim, & Hong, 2017.). A torvény tobb hidnyossaga miatt
vita bontakozott ki. Az egyik f6 probléma az volt, hogy ez csak a Koreaban késziilt jatékokra
vonatkozott. A masik, hogy a jogszabaly sérti a sziil6k azon jogat, hogy sajat belatasuk szerint
hatarozzak meg gyermekeik jatékidejét. igy a tarsadalmi és sziildi nyomas hatasara a Shutdown

10 Jatékmindsitd és Adminisztracios Bizottsag.
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torvenyt 2021 augusztusaban hatalyon kiviil helyezték. A korabbi szabalyozast egy Uj rendszer
valtotta fel, amely tobb sziiléi feliigyeletet és egylittmiikodést igényel (Kim, Kim, Kim, &
Hong, 2015.).

A dél-koreai internetkavézok, melyeket ,,PC bang” néven ismernek, nagyon népszeriiek az
orszagban. A PC bang-ok az 1990-es évek végén terjedtek el széles korben, kilénbsen a
szélessavu internet térnyerésével és az online jatékok népszeriiségével. Ezek a kavézok fontos
szerepet jatszanak Dél-Korea online jaték- és technoldgiai kultarjaban, de szigorQ térvények
szabalyozzak miukodésiiket, elsésorban a Kiskorlak védelme és az egeszséges jaték
népszerisitése érdekében (Huhh, 2007.). A latogatok szamara az internetkavézok tobb
szempontbdl is vonzolak; internet-hozzaférést biztositanak, gyakran nagy teljesitményii
szamitogépekkel, kényelmes tlésekkel rendelkeznek és igy kivalo helyszint jelentenek online
jatékokhoz.

A fiatalok kezdett6l fogva a jatékipar egyik f6 célk6zonsége, igy egyre tobb kiskoru lett a
kavézok latogatoja. A szabalyozas hianya miatt rengetegen valtak jatékfiiggové, ezzel egyiitt a
tevékenységhez kapcsolddo fiatalkort biinozés mértéke is megnovekedett (példaul jatéktargyak

lopasa, bosszubol elkovetett gyilkossag) (OK, 2011.).

3.3. Japan megoldasa nonprofit szervezet segitségével

Japénban a jatékipar igen fejlett és mélyen beagyazddott a kultiraba. Az olyan ismert fejlesztok,
minta Nintendo, a Sony és a Sega évtizedek 6ta meghatarozo szerepl6i a globalis jatékiparnak.
A szabalyozas kiilonb6z6 szinteken torténik és kiilonbozé dgazatokra terjed Ki.

Japanban a videojatékok tartalmi szabalyozasa els6sorban a CERO (Computer
Entertainment Rating Organization)!! altal torténik. Ez egy 2002 juniusaban alapitott nonprofit
szervezet. A CERO-tanusitvanya Japanban éertékesitett otthoni szamitdgépes- és videojatékokra
vonatkozik. A szervezet f6 célja a fiatalok védelme. A CERO tevékenységei kozé tartozik
tobbek kozott a szamitdgépes €és videOjatékok szlirése és értékelése, szamitdgépes és
videojatékok életkor szerinti mindsitési rendszerének terjesztése. A CERO a mindsitési
rendszerének legljabb valtozatat 2006. marcius 1-jén vezette be, eszerint a jatékok:

1. CERO A - All Ages (minden korosztaly), minden korosztaly szdmara alkalmasak,
2. CERO B - csak 12 éves ¢s id6sebb korosztaly szamara alkalmas,
3. CERO C - csak 15 éves ¢és id6sebb korosztaly szamara alkalmas,
4

CERO D - csak 17 éves és idOsebb korosztaly szdmara alkalmas,

1 Szamitogépes szorakoztatoipari mindsité szervezet.
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5. CERO Z - csak 18 éves ¢s idOsebb korosztaly szamara alkalmas.

Az e-sport gyorsan ndvekvd ipardg Japanban is, bar a ndvekedése lassabb volt mas
orszagokhoz képest. 2018-ban megalakult a Japan Esports Union (JESU).!? F§ célja az e-
sportok népszeriisitése, beleértve az e-sportkutatasat, a szakmai engedélyezést, a versenyek
akkreditaciojat, az illetékes hatdsdgokkal valé egyiittmiikodést, valamint az e-sportolok
képzését és thmogatasat. A késoi alapitas oka, hogy a japan jogszabalyok kezdetben tiltottak a
pénzbeli dijak kifizetését olyan tevékenységekért, amelyeket szerencsejatéknak vagy ligyességi
jatéknak lehet tekinteni. 2018 6ta viszont JESU szabalyozza az e-sport versenyeket és lehetévé
teszi, hogy nagyobb pénzdijakat fizessenek ki a hivatalos versenyeken. Ezzel Japan e-sport
szintere fejlédésnek indult és egyre nagyobb nemzetkdzi figyelmet kap (JeSU, 2018.).

A novekvo fiiggdség csokkentése érdekében a Kagawa prefektira kozgyiilése probalt
fellépni. Itt a fiatalok — a 18 éven aluliak - hétkdznap legfeljebb 60 percet, hétvegén pedig
legfeljebb 90 percet tolthetnek videojatékkal. Viszont a torvény megszegését egyaltalan nem
szankciondljak (Mclintyre, 2020.).

Az internetkavézdk rendkivil népszeriiek Japanban, nemcsak bongészésre és jatékra, hanem
azert is, mert rovid id6re olcso széllast kinalnak. Az internetkavézok szabalyozasa szamos
teruletre kiterjed, beleértve a felhasznaldi informaciok kezelését, a biztonsagi elbirasokat és az
olyan szocidlis kérdéseket, mint példaul a hosszutavu lakosok, az Ugynevezett ,,internetkavézo-
menekiiltek” helyzetét érinté problémak. A ,,net café refugee” jelenség egy szocialis probléma,
amely a 2000-es évek kozepén valt lathatova Japanban, ez olyan emberek helyzetére
vonatkozik, akik hosszu tavon internetkavézokban élnek, mert nem engedhetik meg maguknak
a hagyomanyos lakhatast. A japan korméany figyelemmel kiséri ezt a jelenséget, és kiilonb6z6
programokat inditott az internetkdvézo-menekiiltek helyzetének javitasa érdekében (Kilina,
2012.). Dél-Koredhoz hasonldan a japani internetkavézok is 0-24 nyitva vannak. A kiskortak
védelmérdl szolo torvény viszont csak éjszakara vonatkozoan tiltja, hogy 18 év alattiak ilyen
helyekre belépjenek, kivéve, ha sziil6 vagy gondvisel6 feliigyelete alatt allnak (Consortium for
Street Children, 2019.).

3.4. India kormanyzati szintli problémakezelése

Kina 2023 augusztusaban kiadott a ,Kiskoraak mobilinternet-hasznalati maodjanak
kialakitasara vonatkozo iranymutatasok” tervezete vilagszerte figyelmet keltett, mivel a

kiskoruak kozosségi médiara forditott idejének korlatozasara tette meg javaslatat. India viszont

12 Japan Esport Szovetség.
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nem rendelkezik kilén jogszabalyokkal a gyermekek online biztonsaganak védelmére, bar
vannak kezdeményezések, mégse éri utol Kinat e téren. Legutdbb 2023-ban adtak ki a digitalis
személyes adatok védelmérdl szolod torvényt, amely foglalkozik a gyermekekkel kapcsolatos
adatvédelmi aggalyokkal, valamint el6irja, hogy a sziil6k ellendrizheté hozzajarulasat be kell
szerezni, annak érdelében, hogy egy kiskora (18 év alatti személy) Facebook- vagy kdz0sségi
média fiokot tudjon létrehozni (Krishna, 2023.). Indidban csak a 13 év feletti gyermekek
nyithatnak Google-, Facebook- és Instagram fiokot. Nincs korlatozva, hogy mennyi id6t
tOlthetnek a kdzosségi médidban; valamint jatékidd korlatozast sem vezettek be.

2016. jalius 5-én megalakult az Elektronikai és Informéacidtechnoldgiai Minisztérium
(MEITY).2® A minisztérium felelds India digitalis politikdjanak kKidolgozasaért és
végrehajtasadért, kulondsen az informécids technolégia (IT), a telekommunikacio és az
elektronikai ipar tertletén (Functions of Ministry of Electronics and Information Technology,
2024.). A MEITY szerepe az elmult években kiilondsen megnétt, mivel India egyre inkabb
digitalizalodik, nagy hangsulyt fektetve a technologiai fejlédésre és az adatvédelemre. A
MEITY kiemelten foglalkozik a digitalis adatvédelemmel és a kiberbiztonsaggal, szerepet
jatszott az olyan szabalyozasok megalkotasaban, mint példaul az Information Technology Act,
2000, amely a kiberblindzés elleni kiizdelemre is kiterjed.

A PUBG Mobile (PlayerUnknown’s Battlegrounds) 2018-ban indult és hatalmas
népszeriiségre tett szert Indiaban, féleg a fiatalok korében (2023 KRAFTON, INC., 2018.). Ez
egy ingyenesen jatszhatd battle royale vide6jaték, melynek Iényege, hogy az a jatékos vagy
csapat nyeri meg a meccset, aki utolséként bent marad a jatékban. A jaték annyira elterjedt,
hogy a mobiltelefonok piacéat is befolyasolta. A jaték rendkiviili népszerlisége azonban tébb
problémat is okozott. Rengeteg fiatal tul sok idét toltott a jatékkal, mely végiil fiiggdséget
indukalt. A jaték erdszakos jellege negativ hatassal volt a gyerekek mentalis egészsegére es
agressziot valtott ki naluk. Ennek kovetkeztében tobb tragikus eset is tortént (Express Web
Desk, 2018.).2* Ebbsl kifolydlag 2020. szeptember 2-an az Elektronikai és Informatikai
Minisztérium (MEITY) a PUBG Mobile-t, valamint tébb mint 100 masik kinai alkalmazast
betiltott Indiaban (Asho, 2022.). A tiltast kdvetden Sz&mos mas jaték valt népszeriivé Indiaban,

koztik a Call of Duty Mobile és mas battle royale stilusi jatékok.

13 Ministry of Electronics and Information Technology.

14 példaként: Delhiben egy 19 éves fiti megélte a csaladjat, mert a PUBG fliggdjévé valt, és a sziilei megtiltottdk
neki a jatékot.
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Mint a legtobb orszagban, igy Indiaban is egyre siirgdsebbé valt az internet szabalyozasa.
Ennek ellenére Indidban nincs olyan kuldn torvény, vagy rendelet, amely szabalyozna a
videdjatekokat és az online jatékokat (H.S & Dr. Achyutananda , 2019.).

rrrrr

A videojaték-fiigg6ség egyike a thaifoldi tarsadalom szamos problémajanak. A thaifoldi
Mentalis Egészségiigyi Minisztérium szerint az orszag 18 millié gyermekébdl 2,5 millidan
videojaték-fliggdk — erre példa: 2007-es 13,3%-r6l 2012-re 14,4%-ra nétt a fiiggék szama
(Manager.co.th.,, 2013.). A fiiggéség mellett problémat okoz a jatékokhoz kapcsolodo
er6szakos megatartasok kore, 2008-ban gyilkossadg miatt tiltottak be Grand Theft Auto IV
(GTA 1V) cimii népszerii videojatékot Thaifoldon. Egy 18 éves tinédzser a jatékbdl latottak
alapjan halalra szurt és kirabolt egy 54 éves taxisofdrt. A fiatal sajat maga is elismerte, hogy
jaték inspiralta tettének elkovetésére, mivel kivancsi volt, hogy vajon a valdségban is olyan
konnyti-e kirabolni egy taxist, mint a videtjatekban. New Era Interactive Media, a Grand Theft
Auto 1V thaifoldi forgalmazdja igy felszolitotta a programot arusitd tzleteket, hogy vegyék le
polcaikrol a jatékot (Lee J. , 2008.).

Thaiféldén a kormany szdmos szabalyozast vezetett be a videojatékokkal kapcsolatban,
kilondsen a gyermekek védelme érdekében. Az orszag nagy hangsulyt fektet a fiatalok
egészséges fejlédésére, és ennek részeként igyekszik a videojatékokkal kapcsolatos potencidlis
negativ hatasokat csokkenteni. Thaiféldon a videdjatékok besorolasi rendszere fontos szerepet
jatszik a kiskortak védelmében. A rendszer célja, hogy a sziilok és a jatékosok a koruknak és
érettségi szintjiiknek megfelelé jatékokat valaszthassanak. Thaiféldén a videojatékok
besorolasa és szabalyozésa a 2008-as Film-és Videotorvényhez kapcsolodik, amely egyarant
vonatkozik filmekre és videojatékokra.’® A Department of Cultural Promotion (DCP) Thaiféld
kulturalis minisztériumanak egyik fontos szervezete, amely 2023-ban véglegesitette az Uj
filmekrol és jatékokrol szolo torvénytervezetet. A Draft Film and Game Act (a tovabbiakban:
FG-torvény tervezet) viszont tobb kritika miatt érdemi felllvizsgalaton eshet at. A térvény
tervezetének legfontosabb szempontja a jatékfeliigyelet. A tervezet értelmében a jatékokat egy
mindsitési rendszer szerint osztalyozzék, az ezt elvégzd bizottsadg a jatékipar szakértdibol,
kulturalis szakemberekb6l, valamint sziilok képvisel6ibél all. A bizottsag celja annak
biztositasa, hogy minden digitalis- és fizikai formatumban terjesztett jaték atfogd mindsitést

kapjon. Thaifoldon a hatdsdgok rendszeresen ellenérzik a videdjatékok besorolasat és

15 Film and Video Act B.E. 2551 (2008).
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szankcidkat szabhatnak ki azokra a vallalatokra, amelyek nem tartjak be a szabalyokat. A nem
megfeleld korhatar-besorolds, vagy annak hianya buntetést vonhat maga utan, tovabba a
jatékokat kivonhatjak a piacrol.

3.6. Szingapur mintaja a kormanyzati fellgyeletre

Szingaplr szigord, de joOl szervezett szabalyozasi rendszert tart fenn a videojatékokra
vonatkozoan, amelynek célja, hogy egyensilyt teremtsen a kreativitas elémozditisa és a
tarsadalmi norméak védelme kozott. A cél az, hogy a jatékosok élvezhessék a jatékot, mikézben
megvédik a tarsadalmat a potencialisan karos hatasoktol.

Szingapurban is mikodik egy besorolasi rendszert szabalyozé hatdsag. A Infocomm Media
Development Authority (IMDA)® a szingapdri kormany torvényes testiilete, melynek célja,
hogy megdvja a tarsadalmat - kiilondsen a kiskoruakat - a karos tartalmaktél. Az IMDA felel6s
a média- és videojaték-szabalyozasért (Seng, 2008.), tovabba feladatai kdzé tartozik, hogy
felligyelje és szabalyozza a média- és informacios technoldgiai szektorokat, a videdjatékok
besoroldsa, valamint a digitalis technologidk és innovaciok terjedésének tdmogatasa
Szingapurban. A tartalombesorolast 6 osztaly szerint végzi el, eszerint a jatek:

1. General (G) — alkalmas minden korosztaly szamara,

2. Parental Guidance (PG) — minden korosztaly szdmara, de fiatalabb korosztaly
szdmara szll6i feliigyelet ajanlott,

3. Parental Guidance for Children Under 13 (PG13) - 13 éven aluliak szamara sziil6i
felugyelet javasolt,

4. No Children Under 16 (NC16) — 16 éves vagy annal id6sebb személyek szamara
korlatozott,

5. Mature 18 (M18) — 18 éves vagy annal iddsebb személyek szamara korlatozott,

6. Restricted 21 (R21) — 21 éves vagy iddsebb személyek szamara korlatozott (IMDA
Online Service, 2023.).

Szingapur is egyre inkabb részt vesz az e-sportban, a kormany timogatja az e-sportversenyek
szervezését. Az e-sport egyre népszeriibb és a kormany célja, hogy SzingapuUr az e-sport egyik
kdzpontjava véljon Azsiaban. A fenti szabalyok azonban az e-sportversenyekre is vonatkoznak,
és a versenyeken bemutatott jatékoknak meg kell felelniik a korhatar-besorolasnak. Az
orszagban az e-sportot a Singapore Esports Association (SGEA) iranyitja (Singapore Esports
Association, é. n.). Az SGEA-t 2018-ban hoztak létre, hogy elésegitse Szingaptr részvételét a

16 Infocomm Médiafejlesztési Hatdsag.
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regionalis és nemzetkdzi eseményeken és versenyeken (Kim & Jin, 2024.). Az e-sport fogadas
azonban szigoruan szabalyozott Szingapurban és illegalisnak mindsiil.

Szingaptirban a loot boxok szabalyozéasa szigoruan ellenérzott annak érdekében, hogy
megvédjék a fogyasztokat, kilondsen a fiatalkorlakat a szerencsejaték-fiiggdség
kialakulasatdl. Az IMDA felel6s a videojatékok szabalyozasaért, beleértve a loot boxokat is; az
IMDA-nak biztositania kell, hogy a jatékok megfeleljenek a szingapuri fogyasztovédelmi és
szerencsejaték-torvényeknek. Az egyik ilyen torvény a Remote Gambling Act 2014, amely
megfogalmazza, hogy a torvény célja ,,a fiatalok és mas kiszolgaltatott személyek védelme a
tavszerencsejatékok altal okozott karoktol vagy kizsakmanyolastol” (Singapore Authority,
2014.). Emellett a jatékfejlesztok és kiadok Onszabalyozo intézkedéseket is bevezethetnek.
Egyes kiadok példaul olyan iranyelveket alkalmaznak, amelyek el6irjak a loot box
valoszintiségének kozzétételét, vagy olyan mechanizmusokat, amelyek lehetévé teszik a

jatékosok szamara, hogy atlathatd médon lassak mit vasarolnak (Jiow & Lim, 2021.).

5. Ausztralia és Uj Zéland megoldasa a mérsékelt kontrollra

4.1. Az osztélyozason alapuld rendszer Ausztralidban

Ausztralia atfogd megkozelitéssel szabalyozza a gyermekek internetes jatékat, amely a
korhatar-besorolast, a sziil6i felligyeletet, a magatartasi kodexeket és az oktatast 6tvozi. A
rendszer célja, hogy a gyermekek biztonsdgos online élményeket és feleldsségteljes
jatékszokasokat alakitsanak ki.

Azsia orszagaihoz hasonl6an Ausztraliaban is miikodik egy besorolasi-rendszer. Australian
Classification (Ausztral Osztalyozasi Tanacs) mar 1917 ota tevékenykedik (Crawford &
Conway, 2015.). Az ACB egy fliggetlen, torvényes testiilet, amely felelés az Ausztraliaban
bemutatott, értékesitett vagy kodlcsonzott filmek, videdjatékok és kiadvanyok besorolaséaért és
cenzUrajéért. Viszont a zene, aradio és a TV tartalom, valamint a webhelyek, a kozosségi média
és az alkalmazédsok nem tartoznak az ABC hataskorébe. A testiilet mélyrehatd, paratlan
szakértelemmel rendelkezik a médiamiifajok feltarasaban és kategorizalasaban. Az osztalyozasi
rendszer tobb korlatozott kategdriat tartalmaz, amelyek tiltjak bizonyos termeékek értékesitéset,
bemutatasat és hasznalatat az eldirt korhataralatti személyek szdmara. A besorolasokat 3
csoportra osztottak: korlatlanok, korlatozottak és az egyéb cimkék. Ezek az osztalyozasok

segitik a sziiloket és a gyerekeket a megfeleld jatékok kivalasztasaban. A kdvetkezd
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besorolasok korlatlanok és sziil6i feliigyeletet feltételeznek, de egyébként nem irnak el6 jogi
korlatozasokat:
1. Exempt (E) — szdmitogépesjaték-mentes a besorolés aldl,
2. General (G) — minden korosztaly szamara alkalmas,
3. Parental Guidance (PG) — megtekintése 15 éven aluliak szdmara nem ajanlott sziil6
vagy gyam engedélye nélkil,
4.  Mature (M) — 15 éven felllieknek ajanlott.

A kovetkezé besorolasok jogi értelemben vett korlatot is jelentenek, az ezekbe a
besorolasokba tartoz6 anyagok értékesitése vagy bemutatasa a meghatarozott alsékorhatar alatti
személyek szaméra tilos:

1.  Mature Accompanied (MA 15+) —a 15 éven aluliak szdmara tiltott, csak sziil6- vagy
felndtt gyam feliigyelete mellett lehetséges,

2. Restricted (R 18+) — 18 éven aluliak szamara alkalmatlan,

3. Restricted (X 18+) — pornograf jellegli anyagokat tartalmaz, a 18 éven aluliak
szamara tiltott (Australian Classification, é. n.).

Az ausztral kormany és a kiilonboz6 ipardgi szovetségek egyutt dolgoznak etikai kodexek
és jatékszabalyok kidolgozasan, hogy megvédjék a gyermekeket a veszélyes online
kornyezett6l. Ennek el6segitésére 2015-ben megalapitottak Safety Commissionert, ami egy
fuggetlen online biztonsagot szabalyoz6 hatdsdg. Az lgyndkség az internetes biztonsag
elomozditasaval foglalkozik, kiilonosen a gyermekek és a fiatalok védelme érdekében. A
hivatal széleskorli programokat és eszkozoket biztosit, melybdl kiemelendd a sziilok és a
pedagogusok szamara szervezett oktatasi programok, amelyek célja, hogy megértsék az online
vilag veszélyeit és megtanuljak hogyan védhetik meg a gyermekeket (eSafety Commissioner,
é. n.).

A loot boxok szabalyozasa komoly vitat valtott ki Ausztralidban és vilagszerte, mivel ez a
mechanizmus sok szempontbdl hasonlit a szerencsejatékra, ami kuléndsen problémas lehet
gyermekek esetében. Ausztralidban a loot boxok jelenleg hivatalosan nem mindsiilnek
szerencsejatéknak és nem vonatkoznak rajuk a szigoru szerencsejaték-torvények, azonban tébb
parlamenti bizottsag is foglalkozik a loot boxok szabalyozasanak kérdésével.

2023-ban a Feral Holdings hivatalos figyelmeztetést kapott az ausztral szerencsejaték-
torvenyek megsértése miatt. Ennek oka, hogy a Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) Roll
webhelyén keresztiil hozzaférést biztosit a kaszinoszeri online jatékokhoz (ACMA, 2023.). Az
Australian Communications and Media Authority (Ausztral Kommunikécios és Médiahat6sag)

felfedte, hogy a CS:GO Roll lehet6vé tette a felhasznalok szamara, hogy a CS:GO Ugynevezett
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,skineket!’ fizessenek be a jatékban 1év6 érmékeért cserébe, amelyeket kaszino jellegii jatékra
lehetett hasznélni. A nyereményeket skinek forméajaban fizették ki, amelyeket harmadik félt61
szarmazo platformokon keresztll valddi pénzre lehetett valtani. 2001-es Interactive Gambling
Act értelmeben Ausztralidban illegalisak az online kaszinojatékok valddi pénzben valo jatéka.
Maga az eset nem a loot box elleni végrehajtasi intézkedés, de mégis 0Osszefligg a

videojatékokban felmeriilé szerencsejatékkal (Xiao L. , 2023.).

4.2. Uj-Zéland a tudatossagnévelés atjan

Uj-Zélandon a gyermekek védelme az internetes jatékokban elsésorban a tudatossagnovelésen
és a sziili feliigyeleti eszkozok hasznalatan alapul. Bar Uj-Zéland nem rendelkezik atfogé
jogszabalyokkal az online jatékok tartalmi szabalyozasara a kormany aktivan figyeli a
nemzetk6zi trendeket és kutatasokat. A cél annak biztositasa, hogy a fiatalokat megvédjék a
karostartalmak és a digitalis tulhasznalat hatasaitdl.
1994-ben Uj-Zélandon is létrehoztak egy besorolasi rendszert. Az 1993. évi filmek, videok

és kiadvanyok osztalyozasi torvénye statualta a kormanyzattol fiiggetlen szervezetként mikodé
a Classification Office-t (CO — Film- és Irodalmi Osztalyozasi Hivatal). A CO klasszifikacids
egysége donti el, hogy a kiilonb6z6 korcsoportoknak milyen tartalom felel meg.
Tevékenysegének célja, hogy figyelmeztetéseket és korlatozasokat helyezzen el az er6szakos,
tragar, szexualis tartalmu és droghasznalatot tartalmazé jatékokra. A videojatékokat kiilonb6z6
korcsoportok szdmara kategorizaljak:

1.  General — mindenki szamara alkalmas,

2. Parental Guidance — fiatalabb nézék szamara sziil6i feliigyelet ajanlott,

3. Mature — alkalmas felnétt k6zdnség szamara 16 éves kortol,

4. RP13 - 13 éven feliiliek szamara korlatozott, kivéve, ha sziil6 vagy gyam feligyeli

oket,

o1

R13 — 13 év felettiek szdméra korlatozott,

6. R15- 15 év felettiek szamara korlatozott,

7. RP16 — 16 éven feliiliek szamara korlatozott, kivéve, ha sziil6 vagy gyam felugyeli
oket,

8. R16 - 16 év felettiek szamara korlatozott,

9. RP18 - csak 18 éven feliiliek vehetik igénybe, kivéve sziilé vagy gyam kiséretében,

17 Virtudlis targyak és karakterek megjelenésének megvaltoztatasara hasznaljak, amelyeket videojatékokban lehet
nyerni vagy harmadik fél weboldalain vasarolni, a fizetés gyakori formajava valtak - gyakran kapcsolédnak az
ilyen online szerencsejatékokhoz.
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10. R18 - 18 éven fellliek szdmara korlatozott,
11. Restricted — meghatarozott személyek meghatdrozott csoportjara vagy
meghatarozott célra, vagy mindkettére korlatozva (Classification Office, 2024.).

A korméany és a civil szervezetek kampanyokkal és oktatasi programokkal segitik a
gyermekek és sziileik tudatossagat az online veszélyekkel kapcsolatban. A Netsafe Uj-Zéland
fuggetlen, non-profit online biztonsagi szervezete, amely 1998-as induldsa 6ta kulcsszerepet
jatszik az orszgban a biztonsdgos internethasznalat eldmozditasaban. Informéciot es
tdmogatast nyjt mind a gyermekek, mind a sziil6k szamara hogyan védhetik meg magukat az
online kornyezetben. A Netsafe egyik legfontosabb célja, hogy oktatast nyujtson az
embereknek az internet veszélyeirdl és azokrol a 1épésekrdl, amelyeket megtehetnek sajat
biztonsaguk erdekében. Programjuk koze tartozik egy ugynevezett online jatékeszkoztar, ami
egy egyszerl, szliloknek tervezett hét 1épésbdl allo keretrendszert tartalmaz abbdl a célbol, hogy
ez segitséget nyujtson a gyermekeik az internetes jatékok veszélyeitél valo megovasaban
(Netsafe, 2024.).

Uj-zéland jelenleg nem rendelkezik szigortan szabalyozott jogszaballyal a loot boxokkal
kapcsolatban, bar a témat intenziv figyelem 6vezi. Az Uj-Zélandi Szerencsejaték Hatosag (New
Zealand Gambling Commission) megvizsgalta a loot boxokat, de egyeldre nem mindsitette Sket
szerencsejatéknak (Taylor, 2017.). Fontos azonban megjegyezni, hogy Uj-Zélandon nagy
hangsulyt fektetnek a sziilok és a jatékosok tdjékoztatasara. Szamos oktatdsi kampany
figyelmezteti a sziiloket, hogy tartsak szemmel mennyit koltenek gyermekeik jatékokra és
hogyan miikédik a loot box rendszer. Mivel a loot boxokat nem szabalyozzak
szerencsejatékként, a jatékgyartok szabadabban hasznalhatjak ezeket a struktirakat és fiatalabb

jatékosokat celozhatnak meg.

5. Az Amerikai Egyesult Allamok szévetségi és tagallami valaszai a
Kihivasra
Az Amerikai Egyesilt Allamokban az internetes jatékokat tobbszinten szabalyozzék a
gyermekek szdmara, a jogszabalyok mellett az iparagi 6nszabalyozas szerepe is jelentés. Ezek
elsédleges célja a gyermekek védelme a karos tartalmaktol, a személyes adatok védelme,
valamint a talzott jatékid6 és a fiiggbség elkerulése. Bar szdvetségi szinten nincs atfogd
jogszabaly, ami teljes mértékben szabalyozna az internetes jatékokat a gyermekek korében,
tobb allamban kiilonboz6 torvényjavaslatok vannak kidolgozas alatt, amelyek foglalkoznak a

jatékok fliggdséget okozo jellegével vagy a tulzott jatékidovel.
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Az USA-ban az allami szintli szabalyozas eltéré €s leginkabb a loot boxokra, a mikro
tranzakciokra és az adatvédelemre Osszpontosit. Egyes allamok komolyabb intézkedéseket
fontolgatnak vagy hoznak a szerencsejaték-szerti rendszerek korlatozasara, mig masok
szigorubban szabalyozzak a jatékido és a személyes adatok védelmét. Az egyes allamokban
bekOvetkez6 valtozasok és kezdeményezések hozzajarulhatnak ahhoz, hogy a szovetségi
kormany a jovOben szélesebb korli szabalyozast vezessen be.

A COPPA (Children's Online Privacy Protection Act)'® az Egyesiilt Allamokban egy alap-
vetd térvény, amely a gyermekek online adatainak védelmét szolgalja. 1998-ban fogadtak el és
2000 aprilisaban lépett hatalyba. A torveny célja, hogy megvédje a 13 év alatti gyermekek
személyes adatainak gytjtését és felhasznalasat az online kornyezetben, beleértve a
weboldalakat, online jatékokat, mobilalkalmazasokat és mas digitalis szolgaltatdsokat
(Skowronski, 2022.).

A COPPA torvényt 5 6 elemre lehet bontani. A sziil6k értesitése: az lizemeltetoknek
»esszerll eréfeszitéseket” kell tennilik annak érdekében, hogy tajékoztassak a sziiloket arrol,
hogy a weboldalak és online szolgaltatisok hogyan gytijtik, hasznaljak és teszik kdzzé a
gyermekek személyes adatait. Sziiloi beleegyezés kotelezettsége: 13 év alatti gyermekeknek
szant weboldalak és szolgaltatasok a sziilok vagy gyamok kifejezett hozzajarulasat kotelesek
beszerezni, miel6tt barmilyen személyes adatot (pl. név, cim, e-mail cim) gytijtenének toliik.
Adatok meg-osztasanak szabalyozésa: személyes adatokat csak abban az esetben oszthatjak
meg harmadik féllel, ha az megfelel a sziil6 altal jovahagyott adatvédelmi iranyelveknek.
Adatvédelmi iranyelvek: a weboldalaknak és alkalmazasoknak egyértelmll és hozzaférhetd
adatvedelmi irdnyelveket kell kozzétenniik, amelyek részletezik, hogy milyen adatokat
gyijtenek, hogyan hasznaljak fel ezeket és milyen harmadik féllel osztjak meg Oket. A
személyes adatok megdrzése és megsemmisitése: a COPPA eldirja a szolgaltatok szamaéra,
hogy a gyermekek személyes adatait csak az ésszerlien sziikséges ideig Orizzék meg €és meg
kell védeniik azokat a behatoléastol, még akkor is, ha az adatokat megsemmisitik (Ritvo, Bavitz,
Gupta, & Oberman, 2013.).

Fontos azt is megjegyezni, hogy azok a vallalatok, amelyek nem tartjdk be a COPPA
rendelkezéseit, sulyos pénzbirsagokkal nézhetnek szembe. Az Amerikai Szovetségi
Kereskedelmi Bizottsag (FTC) feliigyeli a torvény betartasat és az elmult években tobb

jelentds bilintetést is kiszabott a jogsértd cégekre.

1815 U.S. Code § 6501.
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Az ESRB (Entertainment Software Rating Board) egy amerikai szervezet, amely
videdjatekok és mas interaktiv szorakoztatd szoftverek besoroldséval foglalkozik (Our History,
é. n.). Az 1994-ben alapitott szervezet azért jott létre, hogy segitsen a sziiloknek és a
fogyasztoknak eligazodni a jatékok tartalmaiban, kiilondsen a gyermekek védelme érdekében.
Az ESRB egy szabvanyositott besorolasi rendszert alkalmaz, amely informéaciokat nyujt arrol,
hogy egy adott jaték milyen életkord k6zonség szdmaéra ajanlott és hogy milyen tipusd tartalom
(erészak, nyelvezet, szexudlis tartalom stb.) talalhat6 benne. Az ESRB éltal hasznalt besorolési
kategoridk a kovetkezok:

1. EC (Early Childhood) — ezek a jatékok 3 éves vagy annal fiatalabb gyermekek
szamara készultek.

2. E (Everyone) — mindenki szamara: az ilyen jatékokat altalaban 6 éves kortdl
ajanljak.

3. E10+ (Everyone 10 and older) — mindenkinek 10 éves kortol: az ilyen jatékok
némileg dsszetettebb tartalmakat kinalnak.

4. T (Teen) —tizenéveseknek: ez a kategoria a 13 éves kortdl ajanlott jatékokat fedi le.

5. M (Mature 17+) — érett korosztaly: a 17 évesnél idosebbek szamara javasolt.

6. AO (Adults Only 18+) — csak felnétteknek: ezeket a jatékokat csak 18 éves vagy
annal idGsebbek szamara ajanljak (Gentile, 2008.).

Az Egyesiilt Allamok szdvetségi szinten még nem hozott specifikus térvényt a loot boxokkal
kapcsolatban, viszont néhany allam térvényhozdi és a szévetségi kormany is vizsgalja a kérdést
(Marles, 2024.).

5.1. Hawaii

Hawaii allam évek ota aktivan foglalkozik az internetes jatékok szabalyozasaval, kildndsen a
gyermekek védelme érdekében. Bar Hawaii nem rendelkezik kilén jogszabalyokkal, amelyek
kifejezetten csak a gyermekek altal jatszott internetes jatékokat céloznék, az allam tébb tor-
vényjavaslattal és szabalyozasi lépessel is foglalkozott az online jatékokkal kapcsolatos
aggalyok miatt. Kiilén kiemelenddék a loot boxokkal kapcsolatos szabalyozas, mely az utdbbi
években heves vitak targyat képezte. A hawaii térvényhozdk 2018-ban két térvényjavaslatot is
beterjesztettek, amelyek célja a loot boxok szabalyozasa volt a fiatalkortak védelme érdekében.
A javaslatok alapjan: megtiltanak a loot boxokat tartalmazo jatéekok eladasat 21 év alattiaknak,
valamint koteleznék a jatékgyartokat, hogy vilagosan tlintessék fel, ha egy jaték loot boxokat

tartalmaz. Bar ezek a javaslatok végiil nem emelkedtek torvényerdre, Hawaii kezdeményezése
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felhivta a figyelmet a loot boxokkal kapcsolatos problémakra és mas allamokban is 6szténozte
a vitat a kérdésr6l (Moshirnia, 2019. ).
5.2. Kalifornia

Kalifornia az adatvédelem, a loot box rendszerek, a jatékidé-korlatozas és a sziil6i feliigyeleti-
eszk6zok révén probalja csokkenteni a gyermekekre gyakorolt negativ hatasokat. Néhany
szabalyozéas még csak a javaslattételi szakaszban van, de a céljuk az, hogy biztonsagosabb és
kiegyensulyozottabb jatékélményt nyujtsanak a gyermekek szaméra. Kalifornia egyik
legismertebb jogszabalya az internetes adatvédelem terén a Kaliforniai Fogyasztovédelmi
Torvény (California Consumer Privacy Act, CCPA), amely 2018. januar 3-an lépett hatalyba.
Roviden Osszefoglalva a torvény lehetdvé teszi, hogy a fogyasztok (gyermekek, sziilok)
betekintést nyerjenek a roluk gyiijtott adatokba és kérhessék ezek torlését (Goldman, 2020.). A
masik fontos térveny a Kaliforniai Gyermekek Online Adatvédelmi Torvénye (California Age-
Appropriate Design Code Act, AADC), ami 2022 augusztusdban lépett hatalyba. A
torvényjavaslat a gyermekek adatainak gyijtését, feldolgozasat, tarolasat és tovabbitasat
kivanja szabalyozni alapul véve az Egyesult Kiralysag életkornak megfeleld tervezési kodexét
(AADC) alapul. Igy a jatékfejlesztok és a platformok kotelesek gyermekbarat kialakitast
biztositani — példaul minimalizalni az adatgyijtést és lehetévé tenni a sziiléi felligyeletet
(Altieri & Sanchez, 2022.).

5.3. Washington

Kalifornidhoz hasonléan Washingtonban is készilt egy adatvédelmi torvényjavaslat. A
Washington Privacy Act (WPA) bevezetésére tett torekvések 2019 6ta tobbszor is kudarcot
vallottak a torvényhozéasban. A WPA célja az volt, hogy Kalifornia CCPA és az EU GDPR
szabalyozdsadhoz hasonlé éatfogd fogyasztoi adatvédelmi jogszabalyokat vezessen be
Washington allamban, amely fokozott adatvédelmet nyujtana a felhasznaloknak, kilénosen a

gyermekeknek (Washington Privacy Act (WPA), €. n.).

6. Eurdpai megoldasok a kiskoruak videdjaték hasznalatanak

szabalyozésara

A PEGI (Egységes Eurdpai Jatékinformacios Rendszer) egy videdjatékok mindsitd rendszere,
amelyet 2003-ban alapitottak a videdjaték-ipar 6nszabalyozasa érdekében. Célja, hogy segitsen

a sziiléknek és a fogyasztoknak tajékozott dontéseket hozni a videojatékok vasarlasakor,
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figyelembe véve a jatékok tartalmat és az életkorra vonatkoz6 ajanlasokat. Az iparag
folyamatosan alkalmazkodik a valtozé kornyezethez és a jatékok fejlédéséhez, igy a PEGI
rendszerét is id6r6l idore frissitik a kdzonség és a sziilok aggalyainak figyelembevételével. A
PEGI rendszere 40 eurdpai orszagban elérheté (Kosiorowska, 2013.).
A jatékokhoz 6t kiilonb6z6 életkor-kategoriat rendel:
1. PEGI 3 — minden korosztaly szdmara megfeleld,
2.  PEGI 7 -7 éves kor felett ajanlott, esetleg enyhe félelmetes elemeket tartalmazhat,
3.  PEGI 12 - 12 éves kor felett megfeleld, tartalmazhat fantazia- vagy nem valosagbeli
eroszakot,
4. PEGI 16 — 16 éves kor felett ajanlott, valésaghiibb erdszakot is tartalmazhat,
5.  PEGI 18 — csak felnétteknek, kifejezett tartalom vagy erészak esetén (What do the
labels mean?, €. n.).
A Kkorhatar-besorolas mellett a PEGI nyolc tartalmi leirast is ad, amelyek a jaték kiilonb6z6
elemeir6l, példaul az erészakrol, a kabitdszerekr6l, a szexudlis tartalomrol és a

szerencsejatékrol tajekoztatnak (Konzack, 2012.).
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5. &bra: PEGI &ltal hasznalt piktogramok (Denny, 2018.).

6.1. Egyesult Kiralysag megoldéasa a civil tarsadalom bevonaséaval

Az Egyesult Kiralysag tobb szinten szabalyozza a gyermekek korében az internetes jatékokat,
beleértve a tartalmak korlatozasat, a jatékokon beliili vasarldsok szabalyozasat és a sziilok
szerepének hangstlyozasat. A torvényhozas €s a kiilonboz6 iranyelvek folyamatosan fejlédnek
annak erdekében, hogy lépést tartsanak a technologiai fejlodéssel és a gyerekek online
védelmének sziikségességével.

Az egyik legismertebb szabalyozasi eszk6z a PEGI (Pan-European Game Information)
mindsitési rendszer, amelyet az Egyesiilt Kiralysag is alkalmaz. Ez a rendszer besorolja a
jatékokat korosztaly szerint (pl. 3+, 7+, 12+, 16+, 18+), és figyelmeztet az adott jatékban

el6fordul¢ tartalmakra, mint példaul erdszak, szexualitds, durva nyelvezet vagy szerencsejaték.
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A rendszer segit a sziil6knek abban, hogy megalapozott dontést hozzanak arrol, hogy milyen
jatékokkal engedjék jatszani gyermekeiket.

Az Egyestlt Kiralysagban tobb kampény és szervezet is foglalkozik az online biztonséag
tudatositasaval, példaul a Childnet International és az UK Safer Internet Centre. Ezek a
szervezetek segitenek a sziil6knek, tanaroknak és gyerekeknek felismerni az online veszélyeket
és biztonsagosabb internethasznalati szokésokat kialakitani.

Az UK Safer Internet Centre egy nonprofit szervezet, amelynek célja az, hogy segitse az
Egyesiilt Kirdlysagban ¢16 gyerekeket, fiatalokat, sziiloket és tanarokat abban, hogy
biztonsagosan és felel0sségteljesen hasznaljak az internetet (About, é. n.). A szervezet
kiilondsen az online veszélyek felismerésére, megel6zésére ¢és a digitalis készségek
fejlesztésére dsszpontosit. Az UK Safer Internet Centre kilonféle oktatasi anyagokat,
utmutatokat és eszkozoket kindl, amelyeket az iskoldk és a sziilok haszndlhatnak az online
biztonsag tanitasara. A Safer Internet Day (Biztonsagosabb Internet Nap) az UKSIC egyik
legnagyobb éves eseménye, amelyet vilagszerte tobb mint 100 orszagban tinnepelnek. Célja,
hogy felhivja a figyelmet az online biztonsdg kérdésére és béatoritsa a kodzdsséget a
felel6sségteljes internet hasznélatra.

Az Online Safety Bill (Online Biztonsagi Torveny) az Egyesilt Kiralysdg egyik
legfontosabb és legatfogdbb toérvényjavaslata az online vilag szabélyozasara. Az Egyesult
Kiralysdg korménya ezzel a torvénnyel szeretné novelni az online biztonsagot, kiléndsen a
gyerekek védelmét a karos, bant6 vagy illegalis tartalmakkal szemben. Az online biztonsagrol
sz0l6 torvényjavaslatot 2022 marciusaban nyljtottak be az Egyesult Kiralysag parlamentjének.
A torvény 2023. oktdber 26-an lépett hatalyba. A térvény célja az is, hogy a technoldgiai cégek
nagyobb feleldsséget vallaljanak a platformjaikon megjelend tartalmakeért €s erdsitsék az online
tér atlathatosagat és biztonsagat (Hudson & Myers, 2022.). Az Online Safety Bill 6
tevékenysegi kore koze tartozik:

1. Gyerekek védelme a karos tartalmaktol.

2. lllegalis tartalmak eltavolitdsa — a torvény kotelez6vé teszi az illegalis tartalmak
gyors eltavolitasat.

3. Felelosségre vonas és szankciok a techcégekkel szemben — nagy techvallalatok
kotelesek feleldsséget vallalni a felhasznalok altal kozzétett tartalmakért.

4. Kotelezé életkor ellenérzés — technologiai platformoknak biztositaniuk kell, hogy a
gyerekek az életkoruknak megfelel6 tartalmakat lassanak (GOV.UK, 2024.).

Az Ofcom (Kommunikacios Hivatal) jelenleg az online biztonsagszabalyoz6 hatdsaga és

biztositania kell, hogy a platformok védjék a felhasznaldkat (About Ofcom, é. n.). Az Ofcom
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iranyitja a torvény rendelkezéseinek végrehajtasat és arra torekszik, hogy a kotelezettsegeket
fokozatosan Iéptesse hatalyba. Az Ofcomnak jogaban all fellépni az Uj kotelezettseégeknek nem
megfeleld vallalatokkal szemben (Trengove, és mtsai., 2022.).

Az Egyesilt Kirdlysagban a loot boxok szabalyozasa jelent6s vitak és kutatasok targya volt
(Xiao L. Y., 2020.). 2023 jaliusdban az UK Interactive Entertainment (UKkie), az ipar egyik
kulcsszerepldje, iranyelveket adott ki, amelyek 11 alapelvet tartalmaznak a jatékosok védelme
érdekében, beleértve a loot box mechanikajanak atlathatosagat és a vasarlasokkal kapcsolatos
tajékozott beleegyezést. Ezek harom nagy kategoriaba sorolhatok: az életkor biztositasanak
kezelése, a tervezés altal vezérelt tisztességes és felelGsségteljes jaték, valamint az ipari
megvaldsitas. A leghatasosabb a hozzéférési korlatozas, hiszen a loot boxok vasarlasa nem lehet
elérhet6 a gyermekek szamara, hacsak azt nem engedélyezi egy sziilo vagy gyam (CMS, 2023.).

Az elmult években szdmos orszagban egyre nagyobb figyelmet forditanak arra, hogy
megvédjék a fiatalokat a jatékfliggdségtdl, az erdszakos tartalmaktdl és a nem megfeleld
informacioktdl. A szabalyozasok orszdgonként eltérnek, de vannak hasonl6sagok, példaul a
korhatér-besorolasok ¢és a sziil6i kontroll bevezetése. Eurdpa-szerte egyre nagyobb hangsulyt
kap a loot boxok és mikrotranzakciok szabalyozasa, mivel ezek a jatékelemek sok orszagban
szerencsejatéknak mindsiilhetnek. A legtobb orszag szigoruan alkalmazza a PEGI vagy hasonlo
korhatér-besorolési rendszert és a sziilok egyre tobb eszkozt kapnak, hogy szabalyozzak
gyermekiik hozzaférését az internetes jatékokhoz.

6.2. Németorszag szabalyozasa és megoldasa a médiafelligyeleten keresztil

Németorszagban komoly hangsulyt fektetnek a gyermekek és fiatalok védelmére, kiildnésen az
online jatékok és mas digitalis tartalmak esetében. Az orszag tobb torvényi szabalyozast és
intézkedést vezetett be, hogy megvédje a kiskoruakat a nem megfelelé tartalmaktol, a
jatékfliggdségtdl, valamint a szerencsejatékra emlékeztetd mechanizmusoktol. Az egyik
legfontosabb ilyen jogszabaly a Jugendschutzgesetz?® (Jugendschutzgesetz (JuSchG), 2002.),
illetve az Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) rendszer (Die USK, é. n.).

A Jugendschutzgesetz szabdlyozza a gyermekek eés a fiatalok védelmét kiilonb6zo
médiatartalmakkal, igy az online jatékokkal szemben is. A jogszabaly 1952. januar 6-an lépett
hatalyba, az utols6 mddositasa pedig 2024 majusaban tortént meg. A térvény 6 célja, hogy
megelézze a kiskoruak szamara karos tartalmak elérését, igy példaul az erészakos, a szexualis,

arasszista vagy egyéb veszélyes témaju jatékokat. Az ifjisagvédelmi térvény fobb szabalyozasi

20 Ifjusagvédelmi torvény.
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teruletei: korhatar-besorolas (torvény eldirja, hogy minden jatékot korhatar-besorolassal kell
ellatni), sziiléi kontroll eszk6zok, loot boxok és mikrotranzakcidk szigoritasa (Kattan, 2020.).
Az Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Németorszag egyik f6 médiaellendrz6 szervezete,

amely a videgjatékok és mas szorakoztato szoftverek besorolasaért felelés. Az 1994-ben alakult
USK-nak jelentds szerepe van a digitalis tartalmak feletti ellendrzésben is, kiilondsen az online
jatékok esetében. Az USK-besorolas eredetileg csak ajanlott volt, de a német ifjusagvédelmi
torvény 2003-as madositasa Ota a korhatar-besorolas kotelez6vé valt és azt egyértelmiien fel
kell tiintetni mind a jaték csomagolasan, mind az adathordozoin. Besorolasi kategoria:

1.  USK 0 - minden korosztaly szamara megfeleld,

2. USK 6 — 6 éves kortol ajanlott,

3. USK 12 - 12 éves kortol ajanlott,

4. USK 16 — 16 éves kortol ajanlott,

5. USK 18 — csak felndttek szamara ajanlott, tartalmazhat intenziv erdszakot,

szexualis, vagy egyéb érzekeny tartalmakat (Gerstenberger, 2005.).

6.3. Franciaorszag minimummegoldéasa

Franciaorszagban az internetes jatékok szabalyozasaban a gyermekek védelme, a digitalis
oktatds ¢és a sziiloi kontrolleszk6zok keriilnek eldtérbe. Az orszadg igyekszik egyensulyt
teremteni a szabalyozéasok kozott, hogy minimalizalja a digitalis jatékok altal jelentett
kockazatokat és ezzel egy idében elGsegitse a biztonsagos, ¢életkornak megfeleld
jatékhasznalatot. Franciaorszagban az internetes jatékokat a PEGI (Pan European Game
Information) korhatéar-besorolasi rendszer alapjan értékelik. A szexualis biincselekmények
megelzésérol és biintetésérdl, valamint a kiskortak védelmérdl szol6 1998. junius 17-i 98-468.
szamu torvény elbirja a videojatékok korhatar-besorolasat és korcsoportok szerinti cimkezését
(Cybercrime policies/strategies, é. n.). Franciaorszdg figyelmet fordit a loot boxok
szabalyozasara is, mivel ezek gyakran szerencsejatékszerli mechanizmusokat tartalmaznak,
amelyek a fiatalabb jatékosokat is vonzzak. Bar a loot boxok nem mindsiilnek hivatalosan
szerencsejatéknak, a hatosagok egyre inkabb ellenérzik ezeket a jatékmechanizmusokat.
Viszont 2019 szeptemberében a Valve Corporation?® rontgenszkennert mutatott be a Counter-
Strike: Global Offensive cimii kiadvanyban — ami csak Franciaorszdgban elérhet. Ennek
Iényege, hogy a jatékosok rontgenszkennerrel megtekintve a loot boxok tartalmat jobb képet
kapnak arrol, milyen elényhoz jutnak, ha megveszik az adott loot boxot (Xiao L., 2023.).

2L Amerikai videojaték-fejlesztd, kiado és digitalis forgalmazo cég.
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6.4. Hollandia valasza a mikrotranzakciok térnyerésére a kiskortuak védelme céljabol

Hollandidban az internetes jatékok szabalyozasa kiemelten védi a gyermekeket, kiilléndsen a
loot boxok, a mikrotranzakciok és a jatékon beluli vasarlasok ellen. Hollandia szintén a PEGI
(Pan European Game Information) korhatar-besorolasi rendszert alkalmazza. Hollandiaban a
Mediawet (Médiatorvény) olyan rendelkezéseket tartalmaz, amelyek a videojatékok
mindsitésére eldirjak a PEGI-rendszerhasznalatat. A 2008. évi Mediawet 4. fejezete (4.1-4.6.
cikk) a kiskortak védelmével és a tartalmi mindsitési rendszerek alkalmazasaval foglalkozik és
kimondja, hogy minden audiovizudlis médiatermeknek, beleértve a videojatékokat is,
megfeleld mindsitési rendszerrel kell rendelkeznie, azért hogy a sziilok megfelel6 tajékoztatast
kapjanak a jaték tartalmardl (Mediawet 2008, 2024.).

Hollandia az egyik élen jard orszag Eurdpaban, amely komoly figyelmet fordit a loot
boxokra és mas mikrotranzakciokra.??> A loot boxokat Hollandidban bizonyos kériilmények
kozott szerencsejatéknak tekintik. A holland kormany tébb Kisérletet tett a loot boxokra
vonatkozd szigorl szabélyozas bevezetésére és kilondsen fontosnak tartja a gyermekek
védelmét az ilyen tipust ,,manipulativ’” mikrotranzakcioktol, amelyek fliggdséget okoznak és
jelent6s anyagi terhet rohatnak a csaladokra. A holland kormény 2020-ban betiltotta a
mikrotranzakciokat, de ezt kés6bb hatalyon Kkivil helyezte egy birdsagi dontés, amely szerint a
loot boxok nem feltétlenil minésiilnek szerencsejatéknak (Hristov, 2022.). A holland
szerencsejaték-felugyelet, a Kansspelautoriteit (KSA), szigortan szabalyozza a loot boxokat és
tobb jatékfejlesztot kotelezett arra, hogy tavolitsak el, vagy valtoztassdk meg ezeket a
mechanizmusokat (The Kansspelautoriteit, é. n.). Ha a loot boxok szerencsejatéknak
mindsiilnek, akkor a fejlesztok kotelesek modositani a jatékot, vagy kiilon engedélyt kell

kérnilik a KSA-tol (Xiao L., 2023.).

6.5. Norvégia fogyasztovédelmi megkozelitése

Norvégia szorosan egylittmiikodik mas eurdpai orszagokkal €s az Eurdpai Unidval az online
jatékok szabalyozasanak egységesitésében. Az EU kiilonboz6 iranyelveit kbvetve Norvégia
igyekszik szabalyozni azokat a jatékmechanizmusokat, amelyek karos hatassal lehetnek a
gyermekekre, példaul a loot boxok esetében és igy csokkenteni a fliggdség kialakulasanak
kockazatat. Norvégia a PEGI (Pan European Game Information) besorolasi rendszert

alkalmazza a jatékok tekintetében.

22 A videojatékokban a mikrotranzakcio olyan kisebb értéki vasarlast jeldl, amelyek soran a jatékosok valodi pénzt
koltenek a jatékban elérhetd virtualis targyak, elénydk vagy egyéb szolgaltatasok megvasarlasara.

29



A norvég fogyasztovedelmi hatdsag, a Forbrukertilsynet (Forbrukertilsynet, é. n.), szorosan
figyelemmel koveti azokat a jatékon bellli mechanizmusokat, amelyek szerencsejaték-
elemeket tartalmazhatnak és egyiittmiikodik az Eurdpai Unioval ezek korlatozasaban. Norvégia
mar tobb alkalommal fellépett a loot boxok ellen és egyre tobb jatékban kell modositania az
ilyen mechanizmusokat annak érdekében, hogy elkertiljék a gyermekekre gyakorolt esetleges

kéros hatasokat (Kulturdepartementet, 2018.).

6.6. Magyarorszag szabalyozéasa a kiskoru videdjatékhasznalok védelme céljabol

Magyarorszagon az internetes jatékok szabalyozédsanak célja, hogy célzott intézkedésekkel
védje a kiskortakat a karos tartalmaktél és hatasoktdl. A szabalyozas nem feltétlendl kiisz6boli
ki teljesen a veszélyeket, de a sziiléi feliigyelet és a tudatos hasznalat kulcsfontossagi. A
sziiléknek és a tanaroknak is jelentés szerepik van abban, hogy a gyerekek megértsék a
digitalisvilagot és felelosségteljesen hasznaljak azt.

Magyarorszagon is érvényes a (PEGI) rendszer,?® amely kilonféle korhatar-besorolasokkal
latja el az online jatékokat (példaul 3+, 7+, 12+, 16+ és 18+). Ezzel a cél az, hogy a sziilok
tisztaban legyenek azzal, mely jatékok alkalmasak a gyermekeik szaméara. Magyarorszagon a
PEGI hasznalatat az 1997. évi fogyasztovédelemrdl sz016 torvény irja elé (Nagy, 2021.).

Az online jatékokban egyre gyakoribbak a mikrotranzakciok, amelyekkel kiilonb6z6
targyakat, loot boxokat vagy elényoket lehet vasarolni. Magyarorszagon a szerencsejaték-
torvény?* korlatozza a kiskortiak szerencsejatékokhoz vald hozzaférését, ugyanakkor figyeli
azokat az online jatékokat is, amelyek ilyen elemeket tartalmaznak. A loot box tipusu
mechanikék kilondsen vitatottak, mivel hasonl6ak a szerencsejatékhoz. Bar meghatarozott
tilalmak még nincsenek, viszont ha a loot box szerencsejatéknak mindsiil, akkor a
szerencsejaték szervezésérol szolo torvény hatalya ala tartozik.

A Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosdg (NMHH) és az oktatasi szervek rendszeresen
szerveznek olyan programokat, amelyekkel tajékoztatjak a sziiloket €s a pedagdgusokat az
online jatékok- és az internet hasznalatanak lehetséges veszélyeir6l. Az NMHH altal
Uzemeltetett Internet Hotline (Internet Hotline, 2017.) segiti a karos, vagy veszélyes tartalmak
bejelentését (Balla, Bartdk, & Csalar, 2023.).

231997. évi CLV. torvény a fogyasztovédelemrdél 16. §.

24.1991. évi XXXIV. torvény a szerencsejaték szervezésérél 1. §* (1) Szerencsejaték minden olyan jaték,
amelyben a jatékos pénz fizetése, vagy vagyoni érték nyujtasa fejében, meghatarozott feltételek fennallasa vagy
bekovetkezése esetén pénznyereményre, vagy mas vagyoni értékii nyereményre valik jogosultta. A nyerés vagy a
vesztés kizardlag, vagy tllnyomorészt a véletlentdl figg.
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7. Zarogondolatok

A dolgozat célja, hogy attekintse a videdjatékok kiskortak altali hasznalatara vonatkozé
kiilonb6zé szabalyozasi rendszereket és kiemelje az egyes megkozelitések kozOtti
kilonbségeket. Az elemzés ravilagit a kinai és mas orszagokban alkalmazott szabalyok
eltéréseire, és megvizsgalja ezek eldnyeit és hatranyait.

A dolgozatban bemutatott szabalyozasi rendszerek alapvetoen két kategoriaba sorolhatok. A
teljes allami kontrollt megvalositd allamok — mint példaul Kina — szigoru korlatozasokat
alkalmaznak a kiskortak videojaték-hasznélatara vonatkozoan. Az &llamok maésik csoportja a
kiskoruak védelme érdekében valtoz6 intenzitasu kontrollt valdsit meg a videdjatékok
vonatkozasaban, a kontroll ezekben az allamokban hatdsagi és/vagy az iparag altal
Onszabalyozas keretében gyakorolt kontrollt jelent. Ezen utobbi allamokban — mint példaul
SzingapUrban, Németorszagban, az Amerikai Egyesilt Allamok egyes tagéallamaiban,
Anglidban — egy joval enyhébb, sziil6i és iparagi 6nszabalyozasra épiilé rendszer mitkodik,
amely Kina megkozelitésével szemben tobb szabadséagot biztosit a kiskortuak szamara.

Kinaban a kiskortak videojaték-hasznalatara vonatkozd szabalyozds a vildg egyik
legszigorubb rendszere. Az orszagban a jatékidot szigortian korlatozzak, a kiskortiak szdmara
engedélyezett jatékid6 heti és napi szinten is maximalizalva van. A szabalyok szerint a
kiskoruak nem jatszhatnak videojatékokat este 22 6ratol reggel 8 6raig. Tovabba kotelezé a
valos személyazonossag-ellenérzés, ami csokkenti a szabalyok kijatszasanak lehetdségét. A
koltségkorlatozasok is szigortak; a kiskortak szaméara megengedett koltési 0sszeget is
maximaljak. Egyes kinai vallalatok arcfelismer6 rendszereket is bevezettek annak érdekében,
hogy kiszlirjék a szabalyok megsértésére iranyuld probalkozasokat.

A vilag més részei, példaul Eurdpéaban, az Amerikai Egyesiilt Allamokban és Azsia mas alla-
maiban kevésbé szigorl szabalyozasok érvényesek a kiskoruak videodjaték-hasznalatara. Ezek
az orszagok jellemzéen nagyobb szerepet szannak a sziil6i felligyeletnek, az iparag
dnszabalyozasanak és a tartalmak korhataros besorolasanak. Eurdpéban példaul figyelmeztetd
cimkéket helyeznek el a videOjatékokon, hogy a sziildk tajékozottabban donthessenek
gyermekik jatékairol. Ezen kivul egyre tébb orszagban korlatozzak a mikrotranzakcidkat is,
mivel ezek a funkciok kiilondsen veszélyesek lehetnek a kiskortiak szamara.

A kutatasi eredmények azt mutatjak, hogy a szigort kontroll — mint amilyeneket Kina is
alkalmaz — segithetnek a kiskortiak jatékfliggdségének csokkentésében, ugyanakkor
korlatozhatjak a szabadid6hoz és a szoérakozashoz vald jogot is. Tobb vizsgalt allami

szabalyozés — Del-Korea, Hollandia — esetén tapasztalhatjuk, hogy a korlatozo intézkedéseket
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bevezetd jogszabalyokat, vagy azok egy réeszét hatalyon kivil helyezték arra hivatkozassal,
hogy az csokkenti az egyének jogait. Az enyhébb allami kontrollt megvaldsito szabalyozas —
mint példaul Nyugat-Eurdpa és az USA Altal alkalmazott megoldasok — nagyobb szabadséagot
biztositanak mind az egyéncknek (sziilék és gyermekek), mind az iparagnak, viszont ezek a
rendszerek altaldban kevésbé hatékonyak a fiiggdség kezelésében. Ezaltal felmeriil a kérdés,
hogy a sziil6i és iparagi dnszabalyozas mennyire képes hatékonyan kezelni a problémat, illetve
szikséges-e a kiskorlak videojatek-hasznalatdnak korlatozédsa az allami szabalyozés
eszkozeivel.

A szabalyozas terén egy koztes megoldast tartanék leginkabb célravezetonek, amelyben az
allami — és a hatdsagi kontroll is érvényesiil, amellett, hogy a sziil6i feligyelet és az iparagi
felelosségvallalas, Onszabalyozas szerepe is hangsulyos marad. Az &llami beavatkozéasban
elsédleges lenne az idékorlat bevezetése: ugy gondolom, hogy a haromoras napi limit elegendd
lenne arra, hogy a kiskoruak megfeleléen kihasznalhassak a szabadidds tevékenységként
szolgald jatékot, ugyanakkor csokkentse a tllzott jatékhasznalat kockéazatat. A koltési limit
tekintetében azonban inkabb a sziil6i felelésségvallalasra helyezném a hangsulyt: ebben a
kérdésben a sziilok dontését tartom meghatarozonak, hiszen 6k ismerik legjobban gyermekiik
pénzigyi helyzetét és a sajat nevelési elveiket.

Az éllami kontroll részeként fontosnak tartom a valds személyazonossag ellenérzését is.
Ezzel biztosithatd, hogy a kiskortak ténylegesen a szamukra megallapitott szabalyok szerint
jatszanak, igy minimalizalva annak lehetdségét, hogy a gyerekek kijatsszak a rendszert, peldaul
szlleik fiokjain keresztil. Az azonositas révén a szabalyok betartdsa atlathatébba és
hatékonyabba valna, igy az életkori korlatok biztositasa €s a jatékido szabalyozasa is
egyszeriibb¢ valna.

A jatékokban talalhaté loot boxok szabalyozasat is szigoritandm. Lényeges, hogy a
videdjatek-gyartd cégek kotelesek legyenek atlathatova tenni a loot boxok altal elnyerhet6
jutalmak valGszintiségét. Ezaltal a felhasznalok, illetve a sziilok szamara is vilagossa valik,
hogy milyen eséllyel nyerhetnek meg egy-egy értékesebb targyat, igy a loot boxok vasarlasaval
jaro kockazatokat tudatosabban mérlegelhetik.

Emellett javasolt lenne az allami szinten is elfogadott, akar az ipari énszabalyozas keretében
kialakitott egységesitett besorolasi rendszer széleskorii megismertetése, hiszen a korhatar be-
sorolasok iranymutatast adnak a sziilok és a pedagdgusok szamara a jatékok tartalmarol és
lehetséges hatasairdl. Igy a tudatos sziil8k jobban atlatjak, hogy milyen tipust jatékokhoz férhet
hozza a gyermekik és ezzel tudatosabban segithetnék Oket a biztonsagos online kornyezet

kialakitasaban.
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Az allami kontroll mellett azonban kilénésen fontosnak tartom a sziil6i felel6sség és
kdznevelési intézmények szerepvallaldsdnak hangsilyozasat is. Célszerii rendszeresen
szervezett tajékoztatd programokat rendezni orszagos szinten annak érdekében, hogy a sziil6k
és pedagogusok felvilagositast kapjanak az online jatékok, valamint az internet hasznalatanak
kockazatairol és lehetdségeirdl. Az Egyesiilt Kiradlysagban miikodé UK Safer Internet Centre
mintajara akar olyan dedikalt szervezetet is javasolt Iétrehozni, amely feladata a sziilék és
pedagogusok tdmogatasa és a szamukra torténd gyakorlati utmutatas nyujtasa a digitalis vilag
biztonsagos hasznalatardl. E programok révén a felnbttek felkésziiltebben és hatékonyabban
tudnak segiteni a fiatalokat a felelés internethasznalatban és a jatékok tudatos élvezetében és
vélhetden elobb felismernék a tilhasznalat és a fiiggdség jeleit a gyermekeken.

Osszességében tehat egy olyan szabalyozasi modellt tamogatok, amely egyensulyt teremt az
allami-hatosagi kontroll és a sziil6i, illetve iparagi dnszabalyozas kozott. Ez a modell egyszerre
nyujtana védelmet a kiskoruak szdmara és biztositana a szlikséges szabadsagot a szabadid6s
tevékenységekhez. Igy létrejohetne egy olyan szabalyozasi rendszer, amely egyensulyt tart a
kiskortiak védelme, az érintettek (gyermekek és sziilok) jogai, valamint a jatékipar szabadsaga

kdzott.

A dolgozat kutatasa €s megirasa soran nem hasznaltam Mesterséges Intelligenciat.
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