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Sport, jaték, fliggdség? Mi motivalja a jatékosokat, hogy napi tobb orat toltsenek
el kedvenc MMORPG-jiik el6tt?

Sport, game, addiction? What motivates computer game players to spend
couple of hours a day with their favorite MMORPG?
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Bevezetés

Dolgozatom soran arra keresem a valaszt, hogy a magyarorszagi MMORPG — és ezen beliil
is hazank World of Warcraft — jatékosait mi koti idérél-idore a gép elé, a jaték mely része
képes még mindig fenntartani az érdeklodésiiket. Dolgozatomat az MMORPG-k piacanak
teljes korti bemutatasaval kezdem, szemléltetve a szektor méreteit és gazdasagi erejét, igazol-
va a kérdés felmeriilésének relevanciajat. Kutatasom kiindulépontjaként elsésorban Nick
Yee 2006-ban publikalt tanulmanyara tamaszkodom, amelyb6l kiindulva felallitottam sajat
onallo hipotézisrendszeremet. Feltételezésem szerint a World of Warcraft jatékosok hat kii-
16nb6z6 személyiségtipusba sorolhatok, melynek igazolasara egy komplex kérdéivet alli-
tok Ossze, melyet a jatékosok online formaban toltenek ki. A kérd6iv egy attitiidvizsgalattal
méri fel a valaszadok jellemzé személyiségjegyeit, amely alapjan — klaszteranalizist alkal-
mazva — a ki- toltéket hat csoportra bontom. Ezutan, azt vizsgalom, hogy a hipotézisemben
megjelolt tipusok Osszeegyeztetok-e a klaszteranalizisben kapott csoportokkal. Majd a kapott
hat szegmensen végzek tovabbi elemzéseket, és klaszterenként a jatékon beliili eddigi telje-
sitményiiket, hozzaallasukat és motivalo tényezoiket veszem gorcsé ala. Végiil eredményei-
met Osszefoglalom, hipotézisemet a kutatasi eredmények fiiggvényében elfogadom vagy elve-
tem. Zarasként jelen- legi kutatasomat elhelyezem az eddig a témaval foglalkozo6 szakirodal-
mak tiikkrében mind nemzetkozi, mind magyarorszagi viszonylatban, valamint kitérek a jovo-

ben érdekesnek 1atszo tovabbi kutatasi témakra.



Mik is azok az MMORPG-Kk?

Az MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) a sokszereplds online
szerepjaték roviditése, ahol a jatékosok, tobbnyire szamitogépeket hasznalva kliens gépként,
végeznek kozos tevékenységet egy a program altal megszabott virtualis térben.' Ez a gyakor-
latban azt jelenti, hogy tobb ezer vagy akar tobb milli6 jatékos képes egyszerre a jatéktérben
tartozkodni, €s kapcsolatba 1épni egymassal. A kapcsolat szdmos formaban nyilvanulhat meg
a jatéktér fiiggvényében, de a legjellegzetesebb mddja egyrészt, a kdzvetlen lizenetvaltas, va-

lamint hogy a jatékosok vizualisan érzékelik, 1atjak egymast a kdzos jatéktérben.

Mint egy normalis RPG (Role-Playing Game), vagyis szerepjaték esetében, a jatékosok itt is
felveszik egy képzeletbeli 1ény szerepét, és ennek a karakternek a tetteit, dontéseit iranyitjak.
A kiilonbség az 1820-as évek Ota ismert és népszerii? szerepjatékokkal szemben, hogy minden
torténés egy a program kiadoja altal megalkotott virtudlis térben zajlik, a régi tipust szamito-

gépes RPG-kkel szembeni kiilonbség pedig a tobbszerepldsségben lelheto fel.

Az MMORPG-k fejlédése is viszonylag hosszu tavra tekint vissza, de az igazan dinamikus
felivelés az elmult tiz év eredménye.® Ez a tipusu id6tSltés, a hozza nélkiilozhetetlen szélessa-
vU internet terjedésével egyiitt robbant be a koztudatba és kezdte meg hoditod utjat. Mara tobb
millio jatékosnak hala az iparig mérete elérte a 800 millié dollart!, de az MMORPG piac

részletes elemzésére a kés6bbiekben kertil sor.

Az MMORPG jatékoknak bar rengeteg tipusa és fajtaja létezik, mégis van néhany kozos vo-
nas, ami tobbé-kevésbé mindre jellemzd. Témadjukat tekintve a legtobbre jellemzd valamilyen
fantasy vilag megalkotasa, amely elrugaszkodik jelen korunk mindennapi életétdl. Lehet ez a
mult vagy a jovo korok felidézése, vagy egy teljesen a sajatunktol eltérd vilag. Egy masik
k6zos vonas a fejlédés lehetdsége, vagyis, hogy képzeletbeli karakteriinket a jaték soran fo-
lyamatosan jobbd, okosabbd, szebbé, de valamilyen forméaban tobbé tessziik. Ez az 6rokds
fejlodési potencial az MMORPG-k egyik meghatarozo mozgatorugdja, és ehhez jon még hoz-
74, hogy az ilyen jatékok nagy részét nem lehet ,,végigvinni”, azaz szinte lehetetlen elérni
minden téren a teljességet, mindig van még mit fejleszteni, csinalni, ami az addiktivitas lehe-
toségének egyik f6 oka is. A harmadik k6z0s vonds a tarsasagi érintkezés lehetdsége, mas

szoval, hogy a jatékosok a tevékenységiik soran csak fizikailag vannak egyediil, de a k6zos

! http://www.wisegeek.com/what-is-a-mmorpg.htm (Letoltve: 2010-05-04)

? http://www.rpggroup.com/history.html (Letdltve: 2010-05-04)

® http://www.spiritus-temporis.com/mmorpg/history.html (Letsltve: 2010-05-04)
* http://worthplaying.com/article/2010/5/1/news/74008/ (Letdltve: 2010-05-04)
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virtualis tér folyamatos lehetdséget biztosit az interakciora. Emellett a legtobb MMORPG
koré kiépiil egy sajatos és egyéni terminologiarendszer, egy kozos nyelv, amit a jatékosok
probléma nélkiil hasznalnak és értenek.’ Ehhez szorosan kapcsolodva jellemzd a belsd kultira
¢€s Osszetartas kialakulasa is a jatékosok kozott, de ennek részletes kifejtésére még a dolgozat
késébbi részében keriil sor. Es végiil az utolséd relevans kozos technikai vonasa, a kliens-
szerver architektura hasznélata. Ennek 1ényege, hogy a felhasznalo feltelepit egy kliens prog-
ramot, aminek segitségével képes csatlakozni a jatékszolgaltatd altal tizemeltetett szerverek-
hez. Ezeken a szervereken torténik tulajdonképpen a teljes virtualis vilag futtatasa, itt tarolo-
dik minden adat, és itt érintkezhetnek a jatékosok is egymassal. Mind a kliensprogram, mind
pedig az aktualisan miikddo szerverek sziikségesek ahhoz, hogy a felhasznalo képes legyen
bejelentkezni a jatékba. Mivel a szerverhez csatlakozas soran a felhasznalok azonositasara is
sor kertil, igy az MMORPG jatékok esetén joval nehezebb a kalozkodas®, valtozatlan jatékeél-
mény megtartasa mellett, hiszen ha nem jogtiszta modon szeretnénk jatszani, akkor a szerver-
gép egyszerlien elutasitja a csatlakozasi kisérletet. Ez is 1ényeges tényezdje az ilyen tipusu
jatékok hatalmas aranyu eldretdrésének, mivel a szoftverpiac egyik legnagyobb probléméjatol

— az illegalis példanyok hasznalatatol — élvez védettséget.’

>S. A. Decker, J. N. Gay (2009)

® Akalézkodas azt jelenti hogy, egy szerzGi jogvédelem ala esé szoftver a jogtulajdonos kifejezett engedélye
nélkul felkeril egy nyilvanos vagy korlatozott hozzaférésti oldalra (Let6ltve: 2010-05-04)

7 http://www.gamespot.com/gamespot/features/all/gamespotting/071103minusworld/1.html (Letdltve: 2010-
05-04)
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A piac bemutatasa

A médiapiac alakulasa a 8-18 éves korosztaly korében

A kovetkez6 fejezet soran rovid attekintés adok a jelenlegi médiapiaci tendenciakrol, ezzel
elhelyezve az MMORPG-ket a piacon. Evrél évre egyre komolyabb kérdés az egész vilagban
- és igy hazéankban is - a digitalizacio®, és az elektronikus tarsadalom® vagyis, hogy web-
konyvtarakat lapozhatunk at, virtudlis kiallitasokat tekinthetiink meg, interneten vaséarolha-
tunk, intézhetjiik pénziigyeinket vagy adhatjuk le addbevallasunkat. Az emberek egyre tobb
1d6t toltenek a monitoraik elétt, és ez fokozottan igaz a fiatalabb generéci()kralo, a kozosségi
oldalak (Facebook, Iwiw, Twitter), az azonnali lizenetkiildési lehetdségek (MSN, Gmail chat),

¢s online jatékok eléretorése ota.

A Kaiser Family Foundation immaéaron

harmadik alkalommal készitette el kuta- 10:48 7

tasat'! melyben a 8-18 év kozotti korosz- 9:36 1

taly médiafogyasztasi szokasait vizsgal- 8:24

ta'?. Bér a felmérést amerikai fiatalokkal 712 -

veégeztek, de feltételezhetd, hogy az ara- 6:00 | | |
nyok ¢és sulyok terén némi eltérést meg- 1999 2004 2009

engedve, az alapvetd trendek a vildg 1. abra- A médiafogyasztasi ardnyok valtozasa 1999 és 2009 kdzétt a
Kaiser Family Foundation kutatdésa alapjan (sajat készitésii abra)
fejlddd orszagainak ifjusadgara altala-
nosan is jellemzdéek. A mérés elsé komoly tanulsdga, hogy a kiillonb6z6é médiatipusok koziil
nem csak az altalanos szamitogép hasznalat, hanem a televizid, a zenehallgatas és a kompute-
res jatékok aranya is drasztikusan nétt az 1999-es és 2004-es felmérésekhez képest a vizsgalt
korosztaly kérében. Mig egy atlagos fiatal tiz évvel ezeldtt 7 ora 29 percet toltott valamilyen
médiaforras el6tt, ez a szdm mara 10 ora 45 perc, ami egy 43%-os ndvekedésnek felel meg.
Ez a szam azonban csaloka lehet az ugynevezett multitasking14 tevékenységek miatt. Ennek
lényege, hogy manapsag egy atlagos médiafogyasztd egy idében nem csak egy tipusit médiat

fogyaszt. Vagyis nem ritka jelenség, hogy valaki zenét hallgat, kdzben letdlt valamit, e-mailt

® http://upctelekom.hu/mi _a_digitalizacio/ (Letéltve: 2010-05-07)

? http://www.mno.hu/portal/511574 (Letdltve: 2010-05-07)

1% http://www.businessinsider.com/media-use-by-8-18-year-olds (Letdltve: 2010-05-07)

" http://www.kff.org/entmedia/mh012010pkg.cfm (Letdltve: 20010-05-07)

12 A kutatas soran 2002 amerikai 8-18 év kézotti fiatalt kérdeztek meg

B http://www.slideshare.net/AlHaggNetwork/kaiser-family-foundation-generation-m2 (Letéltve: 2010-05-07)
" http://www.kff.org/entmedia/entmedia030905nr.cfm (Letéltve: 2010-05-07)
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ir, és a hattérben még a TV is megy lenémitva. Természetesen ez egy médiakutatas soran azt
jelenti, hogy kiilon rogzitik a TV, radio és géphasznalat idejét is erre a periodusra, vagyis az
ilyen modon eltoltott egy Ora a tanulmanyban harom oraként jelenik meg. Igy tulajdonképpen
ez a tiz ora folotti arany nem tekinthetd teljesen valdsnak, de a felmérésben megprobaltak ezt
az adatot ,,nettositani” — vagyis kisziirni bel6le a multitaskingot — és igy 7 ora 38 percet kap-
tak, ami mar nem haladja meg nagymértékben az 1999-es multitaskinggal egyiitt szamolt ada-
tokat. Bar tény, hogy a tobb médiaforras egyiittes hasznalata okozhatott torzitasokat mar az
1999-es mérésben is, de az még igy is tisztan megfigyelhetd, hogy a tendenciaban erds figyel-

het6 meg.

Miért fontos ez szamunka? A valasz egyszer(i: nem lehet eltekinteni attol, hogy milyen mé-
diakornyezetben toltenek el a felhasznalok napi sok-sok 6rat MMORPG vagy egyéb szamito-
gépes jatékokkal jatszva, emellett fontos arra is figyelmet forditani, hogy egyaltalan mekkora

piaci részesedést tud kihasitani az iparag a teljes médiatortabol.

A computer hasznalati szokasok és az internet terjedése

Az el6z6 fejezetben bemutatott médiafogyasztasi tendenciak alakulasaban a TV, radio és j-
sagok mellett jelentds részt vallal a szamitogép el6tt toltott orak szama is. Egy atlagos ameri-
kai fiatal naponta koriilbeliil mésfél orat tolt a monitor elétt, ami meglepden alacsonynak tiin-
het a négy és féloranyi napi televiziozas mellett. Azonban itt fontos visszacsatolni a
multitaskingra, mivel a TV nézés jellegzetesen hattértevékenységnek tekinthetd: a megkérde-
zettek nagy része allitotta, hogy a TV tobbnyire ugy megy, hogy azt senki nem nézi vagy mel-

lette folytat mas tevékenységet is.

Vagyis ha megprobaljuk a B Més oldalak

multitasking hatast kisziirni, akkor m Koz6sségi oldalak

az egyik legjelentésebb médiate- m Szémitogépes

vékenységnek tekinthetd a szami- jatekok )
B Videdmegosztd
togép hasznalat. A kdvetkezOkben oldalak
H Egyéb

azt elemezziik, hogy a vizsgalt

) ) . ) M Fotd/Grafika
korosztaly milyen tevékenysége-
) E-mail
ket folytat a monitor elétt. Az
Azonnal

elmult idészak tendenciait ismer- f .
Uzenetkuldés

Ve nem meglepo, hogy a kozos- 2. abra - A szamitogép haszndlatanak megoszlasa 2009-ben a Kaiser
Family Foundation kutatasa alapjan (sajat készités( abra)



ségi oldalak, a vide6 megoszto siteok, valamint a szamitogépes jatékok teszik ki a piac 60%-
at. Emellett — ahogy az a 2. abrardl is leolvashato — a negyedik helyen nem sokkal lemaradva
a szamitogépes jatékoktol 13%-al az azonnal ilizenetvaltasi (chat) alkalmazéasok allnak. Az
abran kiemelve lathatdo harom tevékenység — a kozosségi oldalak, a szamitogépes jatékok,
illetve az azonnali iizenetkiildés - melyek k6z0s vonasa, hogy ezeket mind magaban foglalja
egy atlagos MMORPG jaték. Vagyis amellett, hogy egy jatékkal jatszunk, folyamatosan tart-
hatjuk a kapcsolatot baratainkkal, , koz0sségi életet élhetiink”, és chatelhetiink. fgy nem meg-

lep6 az elmult években tapasztalhato lendiiletes eldretorés az MMORPG jatékok terén. 15

A médiapiac dinamikus valtozasaval egyiitt a vilaghalo is folyamatosan boviilt az elmult tiz
évben, nem csak 1) tartalmak és szolgaltatasok terén, de a felhasznaldk és interneteléréssel
rendelkezOk szamat tekintve is. Mig a 2000-es évek elején nagyjabol minden masodik ameri-
kai haztartast rendelkezett interneteléréssel (47%), addig ez mara majd 85%-is kuszott fel. A

szélessavu internet szolgalta-

599,
tasok™® terén a valtozds még — 60% -
- . 47%

szembetindbb, mivel ez  50% - B Internet

. hozzéaférés
1999-ben még nem volt a  40% - 31% %
nagykozonség szamara min-  3gy W Szélessavu

. % elérés
denhol elérhetd, addig maraa 5o -
, , : o/

haztartasok majd  60%-a ;g0 )
ilyen kapcsolattal rendelke- 0% . . .
zik. Ez meghatarozoan fontos 1939 2004 2009

Valtozas’ mivel a legtObb 3. dbra — Internet hozzaférések szama az Gsszes haztartas aranyaban 1999-2009

MMORPG jé.'[ék a megfelel('i kozott a Kaiser Family Foundation kutatasa alapjan (sajat készités( abra)

jatékélmény biztositasahoz megkovetel egy 1Mb/s kozeli sebességet, ami ma mar lathatdan
sem Amerikaban, sem mas fejlédé orszagokban - igy példaul hazankban'’ sem - jelent ko-

moly akadalyt.

Az MMORPG-K piaca

Az online szerepjatékok piacat eldszor is szét kell bontani két meghatarozo részre, a fizetds

(pay-to-play), illetve az ingyenes jatékokra. Ahogy ezt a nevik is sugallja, az elsd tipusért

 Kaiser Family Foundation (2010)

%008 6ta 1,5 Mb/s a Federal Communications Commission (Szovetségi Kommunikacids Bizottsag) dontése
alapjan - http://www.engadget.com/2008/03/19/fcc-redefines-broadband-to-mean-768kbps-fast-to-mean-
kinda/ (Letoltve: 2010-05-07)

Y http://www.linuxvilag.hu/content/files/cikk/06/cikk 06 53 56.pdf (Letdltve: 2010-05-07)
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fizetni kell vagy a program megvételekor, vagy/és ezt kovetden kell havidijat fizetni, hogy az
accountunk™® aktiv maradjon, és csatlakozhassunk a szerverhez. Ezzel szemben az ingyenes
MMORPG-k mindenféle ellenszolgaltatas nélkiil letdlthetdek és hasznalhatdak, elsdsorban
hirdetésre alapozott iizleti modelljiiknek kdszonhetden. Ingyenes tartalommal rendelkezo ja-
tékokbdl tobb szaz van, naponta jelennek meg 4j és halnak el régi kezdeményezések, raadasul
nagyon nehéz meghtizni ezeknél az alkalmazasoknal az MMORPG és flashjaték kozott huzo-

do hatart, ezért ezekkel a tovabbiakban egyaltalan nem foglalkozunk.™

Csak a fizetés MMORPG-kre korlatozodva sem egyszerli megmondani a jatékosok pontos
szamat, mivel az accountok ¢és a jatékosok szdma kozti 6sszefliggés nem fiiggvényszerti. Ren-
geteg jatékos jatszik tobb jatékkal parhuzamosan, illetve az sem ritka, hogy valaki egy jatékra
valamilyen oknal fogva tobb elSfizetést is fenntartson. igy a tovabbiakban nem is tesziink
kisérletet ilyen iranyu becslésekre, a jatékosok szama helyett az el6fizetések szamat tekintjiik
iranyado informécionak. A World of Warcraft cimii MMORPG 2004-es megjelenése Ota to-
ronymagasan piacvezetd, jelenleg tobb mint 11 és fél millid eléfizetdvel®® a piac t5bb mint
609%-4t uralja.** Ez a teljes piacot nézve kériilbeliil 18 milli6 eléfizetét jelent vilagszerte, akik

kériilbeliil 40 fizetés MMORPG kozott oszlanak meg.?

Ez a tobb milliés tomeg pénzben kifejezve egy 800 millio dollar éves forgalmat lebonyolitd
iparagat tesz ki, melynek a ndvekedési liteme béven meghaladja a média felhasznalas korab-
ban bemutatott teriileteit. A DFC Intelligence® legfrissebb majusi tezer — a vilag kiilonbozé
pontjain €16 — jatékos alapjan készitett elc’irejelzése24 az iparag tovabbi dinamikus boviilését
prognosztizalja és 2015-re mar egy 3 milliardos piaci szegmenst feltételez. A novekedés mo-
gott a kinalati és keresleti oldal terén egyarant komoly potencidlok vannak. Mér ma is renge-
teg jatszanak MMORPG jatékokkal Amerika és Europa szerte, de Azsiaban (elsésorban Ki-
naban) az elmilt idészakban kezdte meg igazi hoditasat az miifaj. Es egy tobb mint egymilli-
ardos felvevo piacban rejld lehetdségek még akkor is komoly csabitast jelentenek, ha rendsze-
resen meg is gytlik a jaték forgalmazodinak a baja a kinai korrnényzattal.25 A masik oldalt,

vagyis a kindlatot tekintve is jo lizlet az MMORPG készitése elsdsorban az elsé fejezetben

'® Felhasznal6i hozzaférés

¥ http://www.gameogre.com/freeversuspay.htm (Letdltve: 2010-05-08)

2% http://eu.blizzard.com/en-gb/company/press/pressreleases.html|?081223 (Letéltve: 2010-05-08)

! http://www.spooncraft.com/whatever/mmo-subscriptions-wow-has-623-market-share/ (Letdltve: 2010-05-
08)

22 http://www.mmorpg.com/gamelist.cfm/show/released (Letdltve: 2010-05-08)

> Video jatékokra szakosodott piackutaté intézet - http://www.dfcint.com/index.php (Letéltve: 2010-05-08)
** http://worthplaying.com/article/2010/5/1/news/74008/ (Letéltve: 2010-05-08)

® http://frostshock.eu/2009/05/23/a-kinai-nagy-fail/ (Letdltve: 2010-05-08)



http://www.gameogre.com/freeversuspay.htm
http://eu.blizzard.com/en-gb/company/press/pressreleases.html?081223
http://www.spooncraft.com/whatever/mmo-subscriptions-wow-has-623-market-share/
http://www.mmorpg.com/gamelist.cfm/show/released
http://www.dfcint.com/index.php
http://worthplaying.com/article/2010/5/1/news/74008/
http://frostshock.eu/2009/05/23/a-kinai-nagy-fail/

vazolt potyautasok kisziirése miatt. A teljes digitalis gazdasag évrél-évre dollar milliardokat
veszit az illegdlis tartalmak terjedése miatt, az MMO-k azonban alapjaiban ellenallnak ennek
a lehetdségnek, mivel minden informécio, és maga a jaték is az iizemeltetok szerverein fut,
igy ha valaki nem legalisan szeretne jatszani, egyszertien nem tud csatlakozni a szerverekhez.
Persze ez is kikiiszobolheto kiillonbozé kaldzszerverek iizemeltetésével, de ezek esetében a
jatékélmény olyan drasztikus romlédsa figyelheté meg, hogy a felhasznalok nagy részének

egyszerlien nem éri meg — nem is beszélve a teljes legalis jatékos-tarsadalom megvetésérol.

Kik is jatszanak valéjaban az MMORPG-kkel?

A médiahasznalatra vonatkozo

30,0%
adatok nagy része a 8 és 18 év -~ 27,3%
’ CH
kozotti korosztalyra vonatko-
20,0% -
zott, azonban a The Daedalus 5
15,0% o— NGk
of Gateway MMORPG de- W 133% -
10.0% == Férfiak
mografidval és pszicholdgiaval /
. . s 5,0% g
foglalkozo6 oldal szerint a jaté- ° +4%
0,0% T T T T 1

kosok csupan 25%-a tiné-
12-18 18-22 23-28 29-35 35-

4. abra — Az MMORPG jatékosok megoszlasa nem és korosztaly szerint a The

dzser.?® Ami még ennél is
Daedalus of Gateway kutatdsa alapjan (sajat készitésii abra)

meglepdbb lehet, hogy a jaté-

kosok majd fele teljes allasban dolgozik, tobb mint egyharmaduk hazas, és majd egynegye-
diiknek van gyereke. Vagyis tavolrol sem lehet azt allitani, hogy az MMORPG-k csak a fiata-
lok egyik szorakozasi forméja lenne, ami aztan szépen lassan elvesziti érdekességét. Epp ezért
tlinik egy érdekes kérdésnek, hogy az ismert koriilmények kozott mégis mi az, ami egy ilyen

diverzifikalt demografiai kozeget képes a képernyd elé vonzani idérdl-iddre.

?® http://www.nickyee.com/daedalus/gateway demographics.html (Letéltve: 2010-05-08)
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A jaték motivacioval 6sszefiiggo tényezoi

Miutan korbejartuk az MMORPG-k fogalomkorét, és a piacot, ahol miikodnek, most meg-
vizsgaljuk, hogy mik lehetnek azok a feltételezett okok és jatékelemek, amik képesek naprol-
napra lekotni ezt a sokszinii jatékos kozosséget. A vizsgalat soran a teljes MMORGP piacot
tovabb sziikitjiik a piacvezetd World of Warcraft-ra, és ezen keresztiil tekintjik végig a lehe-

toségek tarhazat, ami egy jatékost foga, amikor leiil jatszani.

A jatékon beliili lehetoségek

Alapvetden két nagy teriiletét lehet elkiiloniteni a World of Warcraft-nak, az ugynevezett PVE
(jatékos kontra kornyezet, player vs enviroment) és a PVP (jatékos kontra jatékos, player vs
player) tartalmakat. Az elsnél a hangstly alapvetden a jatékos €s a virtudlis vilag altal iranyi-
tott NPC-k (nem jatékos karakter, non-player character) k6zott van, mig a masodik esetben a
jatékos kontra jatékos Osszecsapasok allnak a kozéppontban. Azért sziikséges ezt a két jatékte-
rliletet markansan elkiiloniteni, mert egészen mas jatékstilust, attitidot kdvetel meg a jatéko-
soktol, mas célokat tiikroz ez a két jatékmod, amely szoros kapcsolatban all egyéb szociologi-
ai tényezokkel, és a jatékhoz fliz8d6 alapvetd viszonnyal, motivaciokkal.?” Ezt a markéns kii-
16nbséget a jatékot fejlesztd Blizzard is az kezdetektdl figyelemmel kiséri, éppen ezért a jaték-

teret biztositd szerverek egy része a PVP, mig masik része a PVE tevékenységet tamogatja.?®

A PVE vilag altal nyujtott lehetéségek

Amint arrél mar kordbban esett sz, a PVE vilag szamos lehetdséget nyu;jt a jatékosok szama-
ra, ezeket vessziik végig a kovetkezd fejezet sordn. A haladas tekintetében az inkabb 6nalld
vagy kevésbé tarsas jatékot megkoveteld lehetdségektdl haladunk a komplexebb és tobb jaté-

kos egylittmiikodését igényld tevékenységek felé.

Minden frissen érkezo jatékos szamadra az elsé dolog amivel talalkozik, az felfejlodés sziikse-
gessége az elérhetd legmagasabb szintre (leveling). Ez tulajdonképpen abbol all, hogy a kii-
16nboz6 NPC-k altal adott feladatokat (questeket) teljesitjiik, és a vilagban talalhato kiilonbo-
z0 szornyeket (mob-okat) elpusztitjuk, ezéltal tapasztalati ponthoz (experience point, XP)
jutunk. Bizonyos mennyiségli tapasztalati pont megszerzése utdn karakterlink szintet 1ép

(level up). Jelenleg a maximalisan elérhetd szint 85, és szinte minden karakter 1-es szintrél

27D, Weibel, B. Wissmath, S. Habegger, Y. Steiner, R. Groner (2009)
%% Az eurdpai szerverek (realmek): http://www.wow-europe.com/realmstatus/index.html (Letéltve: 2010-05-
10)
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indul®, vagyis 84 szintlépés sziikséges a maximalis szint eléréséhez. Ekkor veszi kezdetét az
ugynevezett végso tartalom (end-game content), melyrdl a tovabbi PVE és PVP tartalom is-

mertetésekor még lesz szo.

A leveling alapvetden két fontos szerepet tolt be ebben a virtualis vilagban, egyrészt minden
Uj jatékos szdmara egy ,,kotelez0” része a jatéknak, mielott elkezdheti kiaknézni az end-game
tartalmat, ez motivacios szempontbdl kevéssé relevans. Amiért viszont kiilon kell vizsgalni a
leveling PVE szerepét, az abban keresendd, hogy rengeteg jatékosnak nyujt értékes jatékél-
ményt egy Uj, masodik vagy harmadik karakter (alt) felfejlesztése. Ennek oka a kiilonboz6
karaktertipusok (fajok és kasztok, race and class) kozti jatékstilusbeli kiilonbségekbdl fakad,
de ennek részletes ismertetése és elemzése nem tartozik szorosan a dolgozat témajahoz. A
kérdoéiv soran ezzel kapcsolatban megvalaszolasra varo kérdés, hogy vajon vannak e jatéko-
sok, akik szamara ez tekinthetd az egyik f6 motivacios tényezének, vagy ez nem tobb mint

szlikséges rossz, €s az unalomiizés egy k6zombos eszkoze.

A kovetkez6 PVE altal ki-

nalt lehetdség az Ugyneve-

Jutalomffejlodés merteke

zett farmolas (farming), ami Alaesony - Kbeepes Noey ] Ko
Karakter fejlesziés  Peénz, egyeb javak Kilonleges targyak A legjobb targyak
r Magas - 25 . .
nem tér el sokban a o5 vt Raidek (25 f5s)  Raldek (25 fds) - HC
. rr . kooperacidt
levelingtdl, az egyetlen iga- igényel
, y e qee y 5
zén markans kiilonbség, B
s £
hogy ezt a jatékosok olyan | = Raidek (10 fs)
o
karakterrel csinaljak, amely | §
‘g Party (5 fos)
mar elérte a maximalis szin- £
r 7y r1: - E Leveling
tet, és 0 célja a jatékon be-
Alacsony - Farming
ey - .y y el=dsarban
lili valamilyen joszag fel- nalls
tevékenység

halmozasa. Ez lehet a jaték

gaZdasaganak bels6  fizetd- 5. dbra — Az elvart egyiittm(ikodés és a jutalom kapcsolata a PVE tartalom altal

kinalt lehetGségek soran (sajat beosztasu és készitésii abra)

eszkoze (gold), egyéb belsod
nyersanyag, reputéci(')30 stb. A farmolhato javak sora szinte végtelen, izlése szerint szinte
mindenki megtaldlhatja a neki tetsz6t. A farmoléds soran a levelinghez hasonldéan tobbnyire

egyediil kell questeket teljesiteni, mobokat 6lni, és a karakteriink is hasonléan fejlédik, csak

*® Kivétel a Death Knight karakter, de ez a dolgozat szempontjabél nem relevans
% A jatékban léteznek elére meghatarozott frakciok, akiknek ha segitiink kiildetések soran vagy egyéb médo-
kon, akkor javul a megitélésink altaluk, amit kés6bb értékes targyakra valthatunk be
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nem szintben, hanem 1j eszkozOkben, goldban vagy reputicidban mérve. Tovabba a
levelinghez hasonloan itt is a jatékélmény szintje aranylag alacsony, viszont a karakter fejlo-

dése lehet igen latvanyos is.

A kovetkezd PVE lehetdség mar komolyabb kozosségi tevékenységet és kooperaciot igényel
a jatékosok kozott, és ezzel egyiitt a varhato ,kifizetés” a fejlédés mértéke is nagyobb. Ez a
tevékenység, amikor 0t jatékos dsszeall egy csoportba (partyba) €s egyiitt probalnak meg le-
gy6zni egy komplexebb és nehezebb a virtualis kornyezet altal iranyitott mobot vagy
mobokat. A cél itt is természetesen elsGsorban a karakter fejlesztése, mivel az ilyen ellenségek
legy0zése mar olyan jutalmakat tartogat, amiket a jatékosok mashonnan nem tudnak megsze-
rezni. Emellett kezdeti szinten bejon a kihivas valamint a tarsas id6toltés motivalo ereje is. Ez
viszont még csupan kezdeti szintlinek tekinthetd, mivel az 6tfés tartalom bar tobb kihivast
hordoz mar magaban, mint a farmolas vagy a leveling, de tobbnyire nem allitja igazan nehéz
feladatok elé a jatékosokat. Emellett ezek az 6tfos partyk az esetek jelentés részében adhoc
Osszeallasai jatékosoknak, igy a kozosségi kapcsolatok elmélyiilésének lehet6séget sem hor-

dozza magaban.

A PVE tartalom utols6 és egyértelmiien legmeghatarozobb eleme a raidek™, melyek 10 vagy
25 jatékos koordinalt és alaposan kidolgozott egylittmiikddését igénylik. Ezek motivald esz-
kozei viszont mar messze tilmutatnak a karakter fejlesztésén; a kihivastol kezdve, a csapathoz
tartozason keresztiil a versenyszellemig sok faktor 1ép be ezen a szinten, ezért ezt a dolgozat

késobbi részében még részletesen targyaljuk.

A PVP vilag altal nyujtott lehetdségek

A World of Warcraft-ban a PVE-hez hasonléan PVP terén is igen tag lehetoségeket kinal a
felhasznalok szamara. Bar tény, hogy a jaték kezdeti szakaszéban a stlyok igen erdsen elto-
l6dtak PVE iranyba®?, mind a megszokott piaci szokasokhoz, mind pedig a jatékosok elvara-
saihoz képest, de ez mostanra - a jaték hat éves evoltcidja soran - sokat valtozott, és mara egy
aranylag elfogadhato egyensuly allt be mind a tartalom nagysaga és Osszetettsége, mind az
eredményes PVP tevékenység jutalmazasa terén. Komoly eltérés a PVP és PVE tevékenysé-
gek kozott, hogy mig a PVE egy jelentds szeletét teszi ki a leveling, vagyis nem end-game

content, addig az érdemi PVP lehet6ségek tobbé-kevésbé mind 85-6s szintre korlatozodnak.

*" Erre a kifejezésre nincs megfelelé magyar terminoldgia
*? http://pc.gamespy.com/pc/world-of-warcraft/617414p1.html (Letdltve: 2010-05-11)
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A PVP-t alapvetden négy nagy részre lehet osztani, ebbdl kettd szinte tisztdn a szorakoztatas
funkciojat latja el, komolyabb jutalmazast nem tartogat ezekért a jaték. Ezek a két nem ellen-
séges™ jatékos kozti harc, amely nem végzédik halallal (duel), valamint a jatéktérben mozgd
ellenséges jatékosok kozti iitkozet (world PVP). Itt a 6 motivald erd egyértelmiien a szorako-
zéas (fan). Némi magyarazatra szorul, hogy egy jaték esetében, hogy szélhat valami kiilon a
szorakozasrol. Ez azt jelenti, hogy a jaték egyéb teriiletei pedig nem a szoérakozasrol szolnak?
Természetesen elmondhatd, hogy a jatékosok mind azért jatszanak MMORPG-kel, mert az
szorakoztatja Oket, de emellett a jaték rengeteg tevékenységet honoral a karakter valamilyen
formaju fejlodésével, gyarapodasaval. Azokat a jatékon beliili elfoglaltsagot szoktak a fan
jelzdvel illetni, ahol egyéb kiilsé motivacio nincs, a karakter nem fejlédik, nem lesz tobb pén-
ze, nem javul az elismertsége stb. A duel és a world PVP jellegzetesen ilyenck. Ezt a két PVP
tipust logikus egyiitt kezelni, mivel tartalmukat tekintve igencsak hasonldak, a markdns kii-

16nbség abban nyilvanul meg, hogy a harc masik résztvevdje ellenséges vagy szévetségesgﬂ'

jatékos-e. Mindkét tipusnal

igen jelentés kérdés, hogy a Jutalom mértéke
Nincs Kizepes Magy

harc resztvevol mennylre Mem tal értekes targyak Alegjobb targyak

. ') . MNagyon
”ugyesek > mennylre fontos Aréna

naljak jol a  karakteriik

Duel

totta lehetdségeket (skill). A
skilles jatékosok Ilényeges
World PVP

jobb eredményeket tudnak

elérni duel és world PVP

Skille k fontossaga

terén egyarant. A Kutatas Battleground

egyik érdekes kérdése, hogy

Nem tul
lényeges

a fan tényezd Onmagaban

mennyire képes egy jatékost
y p gyJ 6. dbra - Az elvart egyéni skillek fontossaga és a jutalom kapcsolata a PVP tartalom

motivalni altal kinalt lehetG6ségek soran (sajat beosztasu és készitési abra)

A harmadik nagy szelete a PVP-nek a battlegroundok (BG)*, ahol az adott teriiletté] fiiggden
10, 15, vagy 40 ellenséges jatékos csap Ossze meghatarozott keretek és szabalyok kozott. Itt

lehetséges eldre Osszeallitott csapattal is indulni (pre-maid) vagy véletlenszerti csapathoz csat-

3 A jatékot két ellentétes oldal alkotja, nem ellenségesnek tekinthet6k az azonos, mig ellenségesnek a kilon-
b6z6 oldalon allo jatékosok.

** nem az Alliance frakci6 értelemben

%> |tt és a tovabbiakban is a Rated és normal Battlegoundokat egyiitt kezelem
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lakozni (random). A koordinacid, és skill igény is kozepes szintii, ahogy a javadalmazasa is.
A fan faktor sem tekinthetd tal erdsnek, jellegzetes régi vagasu langyos vize a jatéknak, ettdl

fiiggetlentil széles korben 6rvend népszertiségnek.

Végiil a negyedik, legkomolyabb oldala a jaték PVP részének az tigynevezett aréna (arena). Itt
a jatékosok 2v2, 3v3, illetve 5v5°® forméaciokban mérik dssze erejliket. Itt az eredményesség
jol felszerelt karaktert, 6sszeszokott és megfelelden koordinalt csapatot, €s igen magas szintli
egyéni skilleket igényel a csapat minden tagjatol. Jutalmazas terén is, ehhez mérten a jaték
PVP teriiletén megszerezhetd legjobb targyak innen szerezhet6k meg. Emellett a még csak
érintélegesen emlitett raidekhez hasonloan, itt is rengeteg ) motivacios tényezo jon be, ilyen
a kihivés, a gydzelem érzet, vagy a versenyszellem. Emellett fontos megjegyezni, hogy a
Blizzard idérél-idore megrendezi az Arena Tournament — melyen idén elGszOr mar magyar
csapatok is indulhatnak® — nevii eseményt, ahol a vilag legjobb jatékosai mérhetik ssze ere-
jiiket, és a gydztesek nevét a teljes jatékos tarsadalom megismeri, ami ugyancsak egy erds

motivald er6ként hathat.

A raidelés vilaga

Ahogy arr6l mér kordbban

esett szo, a raidelés is a stan-

dard PVE tevékenységek ko-

l1atékosok szama

10fd 25 fd

Elkétezettzég igénye: kézepes Elkétezettség igénye: magas

z€ tartozik, amiért azonban HC

Guild szilkségessége: magas Guild szilkségessége: nélkildzhetetlen

kiilon kezeljik, az a benne
rejlé sokszintiséggel indokol-
hat6. Mind a raidelés tipusai
¢s lehetOségei igen szerteaga-
z6ak, mind pedig azok a té-
nyezOk, amik arra 6sztonzik

estérdl-estére jat€ékosok tome-

geit, hogy raidekbe kezdje-

Nehézségifok

Naormal

Kihivas szintje: magas
Nemzetkdzi verseny elvétve jellemzd
lutalmazasa a jatékban: magas

Gyakorlasi idd igény: magas

Kihivas szintje: legamagasabh
Nemzetkdzi verseny nagyon jelentds
Jutalmazasa a jatékban: elérhetd legjobb

Gyakorlasi idd igény: nagyon magas

Elkétezettség igénye: szinte nulla
Guild sziilkségessege: nem szikséges
Kihivas szintje: alacsony
Nemzetkdzi verseny nincs

Jutalmazasa a jatekban: alacsony
Gyakorlasi idd igény: alacsony

Elkétezettség igénye: magas
Guild szilkségessége: kizepes
Kihivas szintje: kiizepes
MNemzetkdzi verseny elvétve jellemzd

Jutalmazasa a jatékban: magas
Gyakorlasi idd igény: kiizepes

7. abra - A raidek négy tipusanak jellemzé tulajdonsagai (sajat beosztasu és

készitésli abra)

nek. Miel6tt azonban jobban belemennénk ezekbe a tényezokbe, mindenképpen sziikséges a
raid fogalmanak és tipusainak attekintése. A raid tulajdonképpen nem mads, mint a party kibo-

vitett keretek kozott, vagyis nem csupan 5, hanem 10 vagy 25 {6 egyiittmiikodését koveteli

*2v2 jelentése 2 jatékos 2 jatékos ellen. A tovabbi esetekben a terminoldgia azonos.
* http://frostshock.eu/2010/04/22/magyarok-az-arena-tournamenten/ (Letéltve: 2010-05-11)
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meg. Emellett a 10 és 25 f6s tartalmak joval tobb kihivast is hordoznak, mint 5 f0s elddeik,
melynek oka a céltudatos ilyen iranyt jatékfejlesztés mellett az is, hogy 25 jatékos koordina-

cidja minden esetben komplexebb feladat, mint 5-¢.

A raidek bemutatasa

A raidek a World of Warcraft 6t éves torténete soran igen hosszl - és a jaték tobbi teriileténél
joval dinamikusabb - fejlédésen mentek keresztiil, melynek oka véleményem szerint elsésor-
ban népszeriiségében, komplexitasaban, és az egyensuly megtalalasanak nehézségében kere-
send6. A tovabbiakban a raidelés mostani, 2011-es helyzetérdl és kereteirél fogok beszélni.
Alapvetden két dimenzié mentén lehet felosztani a raideket, egyrészt a jatékosok szdma sze-
rint lehetnek 10 valamint 25 fOsek, és nehézségiik szerint normal (normal) vagy nehéz
(hardcore, HC) szintliek. Egy adott raid tartalom, a csapat igénye szerint tehat 2x2, azaz négy

féle lehet: 10, 25, HC10 és HC25.

A raidekhez szorosan kapcsolodnak a jatékban az ugynevezett klanok (guild), amely alatt ja-
tékosok egy Osszetartd csoportjat értjiik, a maguk belsd szabalyaival, hierarchigjaval,
rekrutacios politikdjaval. Egy ilyen kozosséghez tartozas — bizonyos kivételektdl eltekintve —
nélkiilozhetetlen az érdemi raidelési tevékenységhez, mivel annak a 10, illetve 25 embernek,
akik ilyenkor egylittmiikédnek, dssze kell szokniuk, kommunikélniuk kell, segiteniiik kell
egymast, ami nem lehetséges, ha nem tartoznak egy Osszetartd kozosségbe, vagyis egy

guildbe.

Ha megvan a guild €s a csapat, akkor kezdetét veheti a raid. Elsé korben a jatékosoknak el
kell dontenie, hogy a négy koziil melyik nehézségi szinten valasztjak. Ezt kovetden kezdetét
veszi a jaték, tobbnyire hangkornmunikélci(')38 tdmogatasaval az egyszerlibb koordinacié érde-
kében. Egy atlagos raid a tartalomtodl, a nehézségi szinttdl, illetve a begyakoroltsag fokatol
fliggden a negyed oratol akar 12-14 oraig is tarthat, ezalatt végig figyelmet és kitartast meg-

kovetelve a jatékosoktol.

A raidelés lehetséges motivatorai

Miutéan kicsit jobban megismertiik, a raideket és annak tipusait, meg kell vizsgalni, hogy ez
miben nyujthat sokat a felhasznaloknak, miért ez lehet az egyik legvonzobb és legdinamiku-

sabban fejlédo teriilete a jatéknak. Egyrészt a jatékosok jelentds hanyadanak 6romet okoz,

%8 Szoftveres tamogatasként tébbnyire a Ventrilo (http://www.ventrilo.com/) nevii programot hasznaljak (Le-
toltve: 2010-05-11)
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amikor latjak karakteriik tobbé, jobba valni, fej 16dni.® A raidelési tevékenység rejti a jatékban
a megszerezhetd legjobb targyakat és eszkozoket, igy aki komoly szinten {izi ezt a tevékeny-
séget, annak a teljes jatékostarsadalomhoz képest kimagasldan fejlett és jo karaktere lehet.
Ezen a vonalon maradva egy masik fontos mozgatorug6 lehet a versenyszellem, ami két szin-
ten is megjelenik. Egyrészt a legtobb embernek fontos a World of Warcraft-ban — ahogy a
valo vilagban is — hogy ki tudjon tinni a tdmegbdl, hogy jobb legyen, mint az atlag. Erre is
remek terepet biztosit a raidelés vilaga. Az egyéni szint mellett a masik még fontosabb ver-
seny szintje a vilag vezetd giuldje kozott zajlik, azért, hogy ki tud egy adott tartalmat legel6-
szOr végigvinni. Ez igen komoly presztizskérdés a nagy klanok szamara, a ranglétrét40 tobb
rangos, a jatékkal foglalkoz6 kozdsségi oldal (community site) is nyilvantartja. Harc azért,
hogy a legjobb legyél valamiben mindig er6s motivalo tényezé tud lenni az embereknek mind

egyéni, mind csapat szinten.

Egy masik tényezd, hogy a magas szintli arena PVP mellett ez tekinthet6 a jaték legnehezebb,
legtobb kihivast tartogatd részének. Naprol-napra szembesiilnek a jatékosok raid kornyezet-
ben olyan helyzetekkel, ami nem kis mértékben teszi probara a rendszerben gondolkodasi

késségiiket, a reakcioidejiiket, a csapatjatékossagukat, és az improvizacios képességiiket.

Emellett a raidelés soran jon be igazan a kozosségi vonala a jatéknak, tehat itt egy jatékos mar
jo eséllyel nem csak a jatékhoz és a karakteréhez, hanem mas a képernyé mogott iilo jatéko-
sok — a klantarsaihoz — is elkezd valamilyen szinten ragaszkodni. Es az ember koztudottan
szocialis 1ény™, szeret egy kozosséghez, mas emberekhez tartozni, igy a fokozott raid és ezal-
tal klan aktivitas ismételten egy erds motivalo tényezdje lehet a jatéknak. Emellett, ha egy
jatekos szervesen része a klanjanak, akkor a jaték elhagyasanak kockézata is kisebb, hiszen
senki nem szivesen hagyja ott egy bejaratott barati korét, és barmilyen meglepd a klanon beliil
kialakulo6 virtualis kapcsolatok gyakran forrnak akar valos életbeli (in real life, IRL) baratsa-

gokkél.42

A szocidlis vonal utan a legutolso altalam lényegesnek talalt motivalo faktor az maga a jaték
ténye, a jatékélmény, annak élvezete, hogy az ember il a gép elott €s szereti azt, amivel eltolti

az idejét. Ez nyilvanvald szempontnak tlinik, de véleményem szerint tavolrol sem az. Meg-

* Juza K. (1995)

0 http://www.wowprogress.com/ (Letdltve: 2010-05-16)

* http://www.waldorfsuli.hu/waldorf kuldetes 1 teremto (Letdltve: 2010-05-16)

*2 http://ezinearticles.com/?How-to-Leave-a-World-of-Warcraft-Guild-Without-Losing-Friends&id=4062680
(Letdltve: 2010-05-16)
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gy0zddésem, hogy rengeteg jatékos messze nem élvezi annyira magat a jatékkal toltott idot

annyira, hogy csak az odakosse a gép elé.

A jaték soran felmertiil6 motivalo tényezok osszefoglalas

A jatékon beliili lehetéségeket taglalo fejezet soran mar felmeriilt a legtobb forrasa a felhasz-
nalot feltételezhetden jatékra motivald tényezoknek, ezen fejezet soran ezeket a faktorokat
fogjuk még egyszer réviden attekinteni és rendszerezni. Az elsé motivald csoport a karakter-
rel kapcsolatos tényezok, melyek magukban foglaljak a virtualis javak felhalmozasatol kezd-
ve, egy Uj karakter levelingjén at, karakteriink felszerelésének javitasdig rengeteg tevékenysé-
get. Itt a f6 motivald erd, ami lekoti naprol-napra a jatékost, az a tudat, hogy valamit tesz ka-
rakteréért, ami ezaltal jobb és erdsebb lesz; 6rommel tolti el a javulas érzete, és az, hogy tevé-

kenységének van hozzaadott értéke.

Egy masik nagy csoport az unalomiizés és a megszokas motivalo ereje, vagyis hogy a fel-
hasznalo rengeteg szabadidével rendelkezik, amit nem tud, vagy nem akar masképpen eltolte-
ni. Sok jatékos feltétezéseim szerint nem igazan élvezi a jatékot mar, de megszokassa valt, és
még mindig szivesebben il a monitor el6étt, mint olvas el egy kdnyvet, megy el a barataival
friss levegdre, vagy kapcsolja be a TV-t. Motivalo és huzo erd lehet emellett a raidek sordan
emlegetett kozosség ereje is. A 21. szazadban az online kozosségek és a virtualis kapcsolatok
egyre megszokottabba €s elfogadottabba vallnak. Ennek egy formdja a klanhoz tartozas, ami

konnyen kdotheti a felhasznalot a monitor elé.

A kovetkez6 komoly motivalo elem, elsdsorban a jaték magas szintli részében, az arenak il-
letve a raidek terén felmeriild egyéni és csapatos sikerélmény és versenyszellem. Sok jatékost
hajt, hogy ismerjék a nevét, hogy a legjobb legyen, vagy a legjobbak kozé tartozzon. Meg-
gy6z6désem, hogy a jaték ezen a szinten nagyon sok hasonld vonast mutat a legtobb profesz-
szionalisan iz6tt versenysporttal, azzal a kiilonbséggel, hogy ez ma Magyarorszagon még
tarsadalmilag nem elfogadott. Ehhez a tényez6hoz kapcsolodik a kihivasok sorozata is melyet
a jaték 1épten nyomon tartogat, és melyek teljesitése sikerélménnyel ad és jo érzéssel tolti el a
felhasznalot. Es végiil az utolsé altalam feltérképezett motivalé komponens maga a tiszta ja-
tékélmény, a fan, melyrdl példaul a duel-lek terén tettiink emlitést. Az a faktor, hogy a jatékos
mennyire ¢élvezi minden egyébtdl elvonatkoztatva a jatékot. Ennek belsd mérhetdsége érte-
lemszeriien kérdéses, azonban egy nagyon érdekes kérdés, hogy vajon dnmagaban ez is képes

lenne e lekotni a jatékosokat hétrdl-hétre.
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A hipotézis meghatarozasa

Felhasznalt szakirodalmi megallapitasok 6sszegzése

Hipotézisem felallitasa soran elséként Nick Yee 2006-0s kutatasabol indultam ki*, ahol az
altalam vizsgalt témahoz hasonloan arra kereste a valaszt, hogy milyen tipusu emberek ¢€s
miért jatszanak MMORPGk-kel. Eldszor is fontos szt ejtenem arrdl, hogy az ¢ kutatasatol
fliggetleniil miért érzem relevansnak ezt a dolgozatot. Egyrészt az egy Amerikaban késziilt
kérd6ivbdl indult ki, amelyet haromezer jatékos toltott ki, azonban a magyar és amerikai kul-
turalis, mentalitasbeli és tarsadalmi kiilonbségekbdl kovetkezden a legkevésbé sem elvarhato,
hogy egy Magyarorszagon végzett kutatds ugyanazt az eredményt adja. Itt emliteném meg,
hogy hazankban konkrétan ezt a teriiletet kutatd tanulméanyt nem taldltam. Visszatérve
Yeehez, az hipotézisétél — melyrdl a késdbbiekben még részletesen szolok — eltéréen én mas
megkozelités, és tipizalast alkalmazok sajat munkdm soran, ebbdl kovetkezden az eredmé-

nyek is nagyban eltérhetnek.

Yee alapvetden azt feltételezte, hogy négy jatékos stilus 1étezik, melybe minden jatékos beso-
rolhat6, de mindenkinél csak egy domindl, amely elnyomja a masik harmat. Ezzel szemben az
értékelés soran nem négy, hanem tiz stilus rajzolodott ki, amelyek tovabbi vizsgalataval és

korrelaltatasaval harom nagy fécsoportot alkotott melyekbe besorolta a tiz kisebb stilust. Ez a

lenti tablazatban lathato.

Teljesitmény Szociabilitas Belemeriilés

El6rehaladas Szocializacié Felfedezés

Technika Kapcsolatok Szerepjaték

Versengés Csapatmunka Karakter testreszabasa
Eszképizmus

Yee csoportositasanal az elsé blokkban a teljesitmény, valamint a jaték ismerete és annak
felhasznalasa kap szerepet. Az elérehaladas a gyors és magabiztos el6rejutast jelenti valamint
a jaték mindenki altal ismert és elismert statuszszimbolumainak eredményes felhalmozasat. A
csoport masodik stilusa a technika, amely alatt a karakter optimalis hasznalata érdekében tett
erOfeszitéseket értjiikk. Végiil a versengés, amely tartalmazza mind a klanok koz6tti rivaliza-

last, mind a jatékosok és karakterek kozti versengést.

*N. Yee (2006)
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A masodik nagy blokk a szociabilitas, amely alapvetden a jatékon beliili szocialis viszony0-
kat, interakciokat foglalja 6ssze. Ennek els6 eleme a szocializacio, amely a jatékostarsakkal a
kapcsolatfelvételt, a beszélgetés vonja magéba. A masodik a kapcsolatok, amely azt az igényt
fejezi ki, hogy a jatékos mély, érdemi kapcsolatok alakitson ki masokkal a virtualis kornye-
zetben. A harmadik és egyben utolsé eleme ennek a blokknak a csapatmunka, melynél példaul

a raidek vagy egyéb csapatban végzett tevékenységek élvezete tartozik.

Yee altal meghatarozott utols6 blokk a belemeriilés, amely esetében a jaték tartalmi vonala és
a megjelenés jatssza a kulcs szerepet. Ennek elsé részeleme a felfedezés, vagyis az a vagy,
hogy a jatékos megismerhess, megtapasztalhassa az igencsak nagy virtualis vilagnak azokat a
helyeit, dolgait, amit a legtobb jatékos nem. A masodik elem maga a szerepjaték, amely a
miifaj nevébdl adodoan is fontos szerepet kell, hogy kapjon. Ez foglalja magaban, hogy a ka-
rakter milyen nevet kap, a jatékos kitalal e neki valamilyen hattértdrténete, csaladot stb. A
harmadik teriilet a karakter testre szabasa, amelynél fontos hangsulyozni, hogy ez a kiilsd
megjelenésre koncentral és nem a képességekre, azokra a felszerelésekre melyektdl a karakter
nem csak szebb, de valamilyen téren erésebb is lesz. Végiil az utolso stilus az eszképizmus,
ami tulajdonképpen azt jelenti, hogy a jatékos arra hasznalja a virtualis kérnyezetet, hogy el-

menekiiljon a vilag eldl, ne kelljen a valds problémaival foglakoznia.

Egy masik tanulméanyba, Yoonhyuk Jung és Hyunmee Kang 2009-es munkajukban®* ugyne-
vezett végsé jelentés lanc modszerrel kozelitették meg ugyanezt a problémat. Ok tizenegy
tipust, ismérvet hatdroztak meg, majd ezek kapcsolatat egymasbol kovetezését vizsgaltak.
Naluk is kézponti szerepet kapott a szocialis kapcsolatok, ami szoros 0sszefiiggésben volt a
Jaték szorakoztatd erejével. Emellett kiemelt teriilet volt — Yee-hez hasonloan — a kiilvilagtol
valé menekiilés, az alkotasi vagy, vagyis a karakteriink jobba tétele és erdsitése, valamint a

tudas ¢€s jatéktechnika fejlesztése.

Végiil a ttmamhoz szorosan kapcsolodva Shang Hwa Hsu, Ming-Hui Wen és Muh-Cherng
Wu 2009-es munkajat*®, valamint Shu-Hsun Ho és Chiung-Hui Huang ugyancsak 2009-es
munkajat*® vizsgaltam. Az elsé az MMORPG-k soran az addiktivitas kialakulasanak okait és
koriilményeit vizsgdlja, mig a masodik a jatékon belill a vezetdk és a csapattagok szerepét,

kiilonbségeit veszi gorcsd ala. Mindkét tanulmany a sajat kutatasi teriiletén erds Osszefiiggé-

*Y. Jung, H. Kang (2009)
*>S. H. Hsu, M. Wen, M. Wu (2009)
%'S. Ho, C. Huang (2009)
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seket talal. A kutatasok pontos eredményeit dolgozatomban nem kivdnom ismertetni, mivel
sajat témam szempontjabdl ezek részletezése nem relevans, viszont emlités szintjén fontos
mindkét tanulmanyt kiemelnem, mivel hipotézisem felallitdsakor nagyban tdmaszkodtam ra-

juk.

A hipotézisrendszer kimondasa

A hipotézisem felallitasahoz harom kiilonbo6zo teriiletrél meritettem otletet, a korabban mar
ismertetett — rokon témakat felolel6 — kutatasokbol, valamint Carver és Scheier: Személyi-
ségpszihologia cimii munkajabol®®, mely az altalanos emberi motivalé tényezSkrdl értekezik,
végiil pedig sajat személyes jatékon beliili tapasztalataimbol és élményeimbdl. Hat feltétele-
zett klasztert jel6lok meg hipotézisemben: a menekiilét, a versengot, a szocialisat, a vezért, a
,lootert” és végil az kikapcsolodo jatékost. Az attitiidvizsgalat eredményei alapjan fogom
megalkotni a klasztereket, majd ezeknél fogom vizsgalni, hogy a jatékon beliil betoltott sze-

rep és a jatékon beliil nyajtott teljesitmény 6sszhangban van e a feltételezésemmel.

A Kklaszterek megalkotasa soran a menekiil6, a szocialis és a versengé jatékosok tobb korabbi
kutatasban is kiemelt tipusok voltak, igy az 6 1étezésiik vizsgalata mindenképpen sziikséges-
nek tiint. A vezeték vizsgalatarol ugy gondolom, hogy munkam egyik legfébb Gjdonsaga lehet
az eddigi témat boncolgato kutatasokhoz képest, emellett személyes tapasztalatom, hogy ez is
lehet egy komoly motival6 er6 a jaték soran. A menekiil6 és kikapcsolodo tipusok behozatalat
pedig els6sorban egy Kicsit a jatéktol elvonatkoztato, pszichologia iranya megkozelités tette
sziikségessé. A hipotézisrendszerem teljességének vizsgalatakor megprobaltam Yee, valamint
Yung és Kang munkajaban szerepl6 tipusokat elhelyezni a sajat csoportjaimban, és ez sikeriilt
IS, igy tovabbi klaszterek bevezetését nem tartottam sziikségesnek.

A kovetkezo részben rovid attekintést nyajtok a hat klaszter tulajdonsagairol és a rendszerezé-
si eljarasrol. A menekiilok azok az emberek, akik szamara a jaték valamilyen szinten 1étsziik-
séglet, rosszul érzik magukat, ha nem tolthetnek el naponta néhany orat kedvenc karakteriik
tarsasagaban, mivel itt talalnak stabilitast és biztonsagot. Napi szinten sok idét toltenek el
ezzel a tevékenységgel, nem igazan tudnak vagy akarnak a mindennapi problémakkal meg-
birkozni, ezért is menekiilnék egy virtualis valosagba. A masodik csoport a versengok, akik
elsésorban a raidekben és arenakban ¢élik ki magukat, szamukra az eldrejutas, a kihivas és a
teljesitmény az elsd. Ok tobbnyire erés klanok tagjai, és a jatékon beliili objektiv mércével
mérve is feliilteljesitik az atlagot. A harmadik csoport a szocialisak, akik szamara a f6 motiva-

16 er6 a tarsasag, az emberi kapcsolatok, a kozosséghez tartozas. Az 6 szamukra elsésorban az
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a fontos, hogy elfogadjak és kedveljék 6ket, valamint hogy Gj ismeretséget kothessenek. A
negyedik csoport a vezérek csoportja, 6k azok az emberek, akik klanokat, raideket, arena csa-
patok, vagy akar csak random partykat — vagyis Kis 6tfés kihivasokat — szeretnek koordinalni.
Azt gondolom, hogy van egy csoport, aki szamara élmény és ezaltal motivalo eré is, hogy
emberekre hathat, tarsasagokat vezethet. Az 6todik csoport a looterek, azok a jatékosok, akik
szamara elsésorban a felszerelés szamit, hogy karakteriik egyre jobb, és erésebb legyen. Ez
persze mindenkit motival, de feltételezem, hogy van egy jatékos kor, ahol ez az elsérendii
motivalo tényezd, akiket alapvetden az tolt el 6rommel, hogy latjak a karakteriiket fejlédni. Es
végiil az kikapcsolodo jatékosok, akik szeretnek hetente egyszer-kétszer benézni kedvenc
virtualis vilagokba, és jatszani egy kicsit. Nincs mas komoly motivalo tényezd, csak az, hogy
szorakoztatja 6ket a jaték, kikapcsolodnak és élvezik a vilag nyajtott lehetéségeket.

Azt feltételezem, hogy a jatékosok beoszthatok klaszteranalizis segitségével a fent bemutatott
csoportokba, majd kimutathato Osszefiiggés lesz a beosztott csoportok esetében bizonyos
jatékkal kapcsolatos tulajdonsagok és viselkedések terén. Ezek vizsgalata alapjan deriil majd
ki, hogy ezek a csoportok valoban l1éteznek-e és esetleges negativ valasz esetén, milyen mas

osszefiiggések fedezhetok fel.
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A kérdoiv osszeallitasa és kitoltése

Kutatasom f6 hozzaadott értéke a hipotézisrendszer, melyet az ebben a fejezetben bemutatott
kérddiv alapjan szeretnék validalni. Ezt a kérdéivet World of Warcraft jatékosokkal toltetem
ki, és elsdsorban arra keresem a valaszt, hogy ezek az emberek mikkel foglalkoznak a jatékon
beliil, ott mit élveznek, minek tulajdonitanak komoly prioritast. Emellett egy attitlidvizsgalat
segitségével igyekszem a valaszaddimat tipizalni és ezen ismérvek kozotti Osszefliggések

vizsgalataval fogom a hipotéziseimet alatamasztani vagy elvetni.

A kérdoiv technikai megoldasa

A kutatasom gerincét jelentd kérddivet a Google Dokumentumok szolgéltatason beliil egy
Urlap segitségével valositottam meg. Igy a kérdésekre a kitoltd egy felhasznalobarat webes
feliileten adhatott valaszt, melynek eredményei egy Google Dokumentum tipusu tablazatba
dinamikusan frissiiltek, minden kitoltést kovetden. A kérddiv kitoltése semmilyen feltételhez
nem volt kdtve, csupan az elérési utat biztositd cim ismeretéhez. Ez az URL az egyik legnép-
szeriibb elsésorban World of Warcraft-tal foglalkozé kozosségi oldalon, a Frostshock!*’-on
keriilt publikalasra. A weboldal napi szinten k6zol a jatékos tarsdalom szamara relevans, friss
hireket, érdekességeket, a kérddiv egy ilyen bejegyzés formajaban, keriilt ki az oldalra 2011.
marcius 16-4n.*® A kérdéiv kitdltésére 72 ora allt rendelkezésre, ezt kovetden a kérdoivet bar
nem zartam le, de a tovabbi kitoltoktdl kapott informacidkat mar nem vettem figyelembe az

elemzés soran.
A kérdoiv felépitése

A kérddivet négy viszonylag kiilonallo blokkra bontottam, melyek a fent meghatarozott rész-
tertiletek relevans kérdéseire hivatottak ravilagitani. Az elsé szakasz a kit6ltovel kapcsolatos
altalanos informaciok megszerzésére iranyult. Ilyen a lakhely, a kor, foglalkozads vagy a nem
példaul. Ezek a kutatas szempontjabodl, két okbol fontosak, egyrészt relevans kérdés, hogy a
kiilonbozo élethelyzetben 1évé emberek, esetében mennyiben térhetnek el a f6 motivalo te-
nyezOk. Feltételezhetd, hogy részben vagy egészében mast keres egy nd, egy férfi, egy tiz
éves vagy egy Otven éves a jatékban. Emellett 1ényeges szempont, hogy a véalaszad6 jatéko-
sokrdl valamilyen képet kapjunk, hogy nagyjabol milyen sokasagrol is van szo6, milyen a kor,
nem vagy képzettségi eloszlas, tulajdonképpen kik is azok az emberek, akiknek a motivacioit

vizsgaljuk.

* http://www.blackravens.net/ (Letéltve: 2011-03-15)
*® http://frostshock.eu/2011/03/16/ahol-tud-segit-486325-resz/ (Letéltve: 2011-03-15)
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A masodik blokkban arra probaltam valaszt kapni, hogy az adott jatékos hogyan viszonyul a
jatékhoz, mennyi iddt tolt vele hetente, miota jatszik, milyennek érzi a sajat aktivitasat a ja-
tékban, milyen szerepet tolt be ez a tevékenység a mindennapi életében. Emellett itt kellett a
kitoltonek valaszt adnia arra, hogy a dolgozat elsé részében leirt jatékon beliili tevékenysé-
geknek (pl. Raid, Arena, Farmolas stb.) milyen jelentéséget tulajdonit. Végiil ebben a blokk-
ban kellett a kitoltéknek meghataroznia, hogy szerinte melyik az a legfébb motivalo tényezo,
ami 6t id6rdl-idore a monitor elé koti. Ebben a részben elsésorban arra voltam kivancsi, hogy
a jatékos mit gondol a sajat motivald tényezdirdl, mig a kdvetkezd részben arra kérdezek ra,

hogy valdjdban milyen tevékenységeket és milyen szinten folytat a valaszado.

A harmadik blokkban a jaték harom kiemelt szegmensét vizsgaltam kiemeltem, a klanok sze-
repét, vagyis a kozosségi oldalt, a Raideket vagyis a kihivasokat a szamitogépes kornyezet
ellen, és végiil az Arénat vagyis az egymas elleni jaték legmagasabb fokat. Mindharom részte-
riilet esetén els6sorban arra probaltam valaszt kapni, hogy miért izi a kit6lté az adott tevé-
kenységet, mit élvez benne, milyen szerepe van a kozosségben, hogyan viszonyul 6 a tarsai-
hoz, és azok hogyan viszonyulnak hozza. A blokk zarasaként néhany szamszerti adatot kértem
be a valaszadotol, alt karakterekre, achievement pontokra, és item level-re vonatkozdan, mely
segit megismerni, hogy az adott jatékos objektiv mércével mérve, valdjaban mennyire ered-

ményes a jaték bizonyos részteriiletein.

Végiil a zard blokk egy attitlidvizsgalat volt, melyek hatterét a hipotézisemben is meghataro-
zott jatékos tipusok adtak. Olyan kérdéseket tettem itt fel a kitdltdknek, melyek egyértelmiien
kothetdek a meghatarozott tipusok valamelyikéhez. Az elemzés soran ezek az adatok lesznek
az elsészamu kiindulopontjaim a jatékosok kategorizalasa soran, majd a kialakult klaszterek
szerinti bontasban fogom tovabb vizsgalni — a masodik és harmadik blokkokbol nyert — jat-

szasi szokasokat tartalmazo informaciokat.

A kérdoiv osszeallitasanak modszertana

A kérdoéiv megszerkesztése soran kiemelt figyelmet kapott a terjengdsség, atlathatatlansag és
monotonitas elkeriilése. Altalanos tapasztalat online kérddivek esetén, hogy a kitolté féliton
gyakran abbahagyja a valaszadast, mivel egész egyszeriien beleun a kérdésekbe. Eppen ezért
igyekeztem — a teljesség igénye mellett — egy tomor kérddivet dsszeallitani, ahol a kitdltd
mindig tudja, hogy hol tart, és koriilbeliill mennyi kérdés van még hatra. Tobb helyen szerepel-
tek tovabba olyan kérdések, melyek csak egy korabbi kérdés kitdltése esetén voltak relevan-

sak. Itt a kérd6ivben meg sem jelentek a nem lényeges kérdések, az elsd kérdésre adott vala-
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szok fiiggvényében. Fontos szempont volt, hogy a valaszadé nem hagyhatott ki kérdéseket,
mivel a hidnyos kérdéivek nagyban nehezitenék az eredmények értelmezését.”® A kérdéiv
megszerkesztése soran végig Kiemelten tigyeltem a kérdések érthetéségére, hiszen egy rosszul
vagy félreérthetden feltett kérdésekre kapott valaszok, teljesen értékelhetetlenné tehetik a to-
vabbi értelmezést. Ennek kikiiszobolése érdekében tobb zartkori, kismintas probalekérdezést

tartottam.

Az osztalyoz6 tipusu kérdések soran paros 1éptékii (négyes) skalat alkalmaztam, ezzel kikii-
szobolve, a tulzott kdzépre huzast. Kérdodivek esetén gyakori tendencia, hogy a kitd1td ki akar
térni a valaszadas eldl és ezért a kozépso értéket jeloli meg. A kérddiv erre nem ad lehetOsé-
get, a skala két oldala kozotti véleménynyilvanitds mindenképpen kotelezd volt, de emellett
lehetdséget biztosit a négyes skala a szeélsdséges véleményeknek kinyilvanitasanak is. Ugyan-
csak az osztalyoz¢ tipusu kérdéseknél igyekeztem elkeriilni a negativ kérdésfeltevést, mivel a
valaszadokat ez Osszezavarhatja, emellett az ilyen tipusu kérdések hajlamosak a negativ ira-
nyu torzitasra is. Ezzel szembe viszont rendszeresen alkalmaztam forditott kérdéseket, azért,
hogy ne mindig a 4-es legyen a ,,j0”, az 1-es a ,,rossz” vagy forditva, ezzel kiiszobolve ki a

csak az egyik vagy csak a masodik végletet preferalo valaszadast.™

A reprezentativitas hianya

Az elemzés megkezdése eldtt fontos hangsulyozni, hogy a felmérés nem reprezentativ, vagyis
a valaszadok nem képzik le a magyar World of Warcraft jatékos tarsadalom felépitését. EQy
ilyen felmérés akkor felelhetne meg a reprezentativitas kovetelményeinek, ha lenne pontos
kép a magyar jatékos tarsadalomrol, és ezt felhasznalva a lekérdezett minta megfelelne a tel-
jes kozosség szerkezetének. Viszont sajnalatos modon ilyen informaciok a magyar jatékosok-

ol nem allnak rendelkezésre, igy reprezentativ felmérés készitése elvben sem volt lehetséges.

A reprezentativitas hianyabol kovetkezden, az eredmények értelmezés soran felfedezett 6ssze-
fiiggések lehetnek szembeotloek, és egyértelmiiek, mégsem mondhatjuk ki, hogy ezek az
eredmények a magyar jatékosokra statisztikailag igazak lesznek. Amennyiben viszont éliink a
feltételezéssel, hogy a Frostshock! latogatok megkdozelitdleg leképzik a magyar jatékos tarsa-
dalmat, ¢és a kérddiv kitoltok nagyjabol leképzik az atlagos Frostshock! olvasot, akkor az
eredmények— habdr statisztikailag nem elfogadhatoak — a hipotézisek igazolasara vagy elveté-

sére alkalmasak lesznek.

* szokolszky A. (2006)
> Horvéth Gy. (2004)
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Az eredmények értelmezése

A valaszadok altalanos bemutatasa

A kérddivet a megaszabott 72 6ras hataridon beliil 6sszesen 399-en t6ltottek, melyek koziil
hetet kellett kisziirni a vizsgalanddé mintabol, mivel ezeknél a valaszadok a kérdésfeltevéstol
fiiggetlentil minden lehetséges helyen ugyanazt a sz¢éls6séges valaszt jelolték be. Ez egyértel-
mien arra utal, hogy ezekben az esetekben nem valoés valaszok sziilettek, viszont az ilyen

bennmaradé adatok nagyban torzithatjak a kutatds eredményeit.

Igy a vizsgalatokat a megmaradt 392 vélaszadotol nyert adatokra tamaszkodva folytattam,
akik koziil 361 férfi és 31 nd. Csupan 44 {6 lakik varosnal kisebb méreth telepiilésen. A jaté-
kosok legnagyobb része, majd 35% a févarosban ¢él, de az megyei jogu varosok, és az egyéb
kisebb varosok Osszesitett értékei sem maradnak el tilzottan Budapesttél. A kérddivet kitoltok
atlag életkora valamivel meghaladja a 23 évet, igen nagy 6,55 szoras mellett. A legid6sebb
valaszado 59 éves, mig a legfiatalabb pont 6tven évvel fiatalabb néla, az életkor medianja 21,
a legtobb kitolté pedig a 18 évesek koziil keriilt ki. A koreloszlasbdl is kovetkezden a kitdltok
jelentds része, majd 60% még tanuld, az inaktivak aranya nem haladja meg a 3%-ot. Ezekkel
az informaciokkal szinkronban a valaszadok tobb mint 70%-a vagy kozépiskolai tanulmanyait

zarta, vagy egy alapképzésben megszerzett diplomén van tal.

A megkérdezettek tobb mint 90%-a lega-

labb két éve jatszik a jatékkal, és csupan 6

m4-8
ember mondta azt, hogy az elmult egy év-

m 8-16
ben talalkozott el6szor a World of 16.32
Warcraft-tal. A napi jatszott orak terén Ko- "3

zel normal eloszlas figyelheté meg, 12%

jatszik hetente tobb mint 32 orat, vagyis

atlagosan napi négy ¢€s fél orat. Ezzel szem- 8. dbra - Hetente jatékkal tolttt 6rak atlagos szama (sajat
készitésti diagram)

ben 16% vallja magarol, hogy a heti jatékkal

toltott idé nem haladja meg a nyolc orat. A 8-16 illetve 16-32 ora jaték kozotti megoszlasban

valamivel tobben esnek a felsobb zonaba, a teljes mintat tekintve koriilbeliil 30-30%-o0s részt

tesznek Ki.

A magukat HC, vagyis keménymagos jatékosnak tekintok aranya valamivel meghaladja a

15%-ot. Ezek a jatékosok, akiknek az ¢€letében a jaték kiemelt prioritast élvez, akik feltételez-
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hetdleg — €s a kérddiv tantisdgai szerint is — relevansan tobb 1dot téltenek a jatékkal, és ezzel
parhuzamosan tobbnyire komoly eredményeket is képesek elérni. A Casual jatékosok pont a
HC-k ellenpoélusa, vagyis akik szamara ez csupan egy kikapcsolodasi forma, akiknek ha van
idejlk jatszanak, de ez a tevékenység nem kap komoly prioritast az €letvezetésiik soran. Az 6
aranyuk 27%. A kettd kozotti atmenet a fél HC/fél Casual, 0k adjdk a valaszadok jelentds

részét, majd 58%-at.

A valaszadokat leginkabb

3,50 ~
foglalkoztatd szegmense a
3,00 -
jatéknak a Raidek ez né-
2,50 -
gyes skalan 3,18-as atlagot
2,00 -
ért el 1,0287-es szoras mel-
1,50 A
lett. Tovabba ez az egyet-
1’00 T T T T T T T T T T T
len olyan részteriilete a Q:.b\b S 6‘276 QAQ & o@e, & © o O
jatéknak, amely esetében a v PSP & o » o
’ 9 F N« & F ¥
i : L el &
median értéke négy volt & 58
. QQ’ %'b
vagyis a valaszado tobb, &

mint fele négyesre értékelt. o sbra— A killsnbsz jatékon beliili tevékenységének értékének atlaga 4-es skalan
Emellett kiemelt fontossa- mérve (sajatEsziest diagram)
gu a jatékosok szamara az egyre jobb és jobb felszerelések megszerzése, valamint a jatékon
beliili kapcsolatok, baratsagok. Ez a harom teriilt tudott harmas feletti atlagot produkalni. A
sereghajtok a két PVP tevékenység, a world PVP, valamint a Battlegroundok és az abszolut

utolsé a farmolas.?

A megkérdezettek tilnyomo tobbsége, tobb mint 95%-a tagja valamilyen klannak, koziiliik 98
ember tolt be a klanjan beliil valamilyen vezetdi szerepet, 10-en kldnvezetdk. A vélaszadok
tobb mint 75% mar legalabb harom klanban megfordult World of Warcraft-os palyafutasa
soran. A megkérdezettek sajat bevallasuk szerint erdsen kotddnek a kldnjukhoz, és altalanos-
sagban is szeretnek egy klanhoz, egy kozosséghez tartozni. A megkérdezettek jelentds része
inkabb jatszik egyiitt a klantarsaival, mint idegenekkel, és nem motivalja a klantagsagbol ere-

dé jatékon beliili bonuszok.*

> Részletes informacidk a Melléklet 1. Tablazatdban
>? Részletes informacidk a Melléklet 2. Tablazatéban
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A valaszadok 2/3-a szokott rendszeresen részt venni raideken, a legnépszeriibb poszt a sebz6
karakter vagyis a DPS kozel 60%-al, ezt kdvetik a gyogyitok majd a tankok. Itt kell megje-
gyezni, hogy az nem csak a jatékos dontésén mulik, hogy milyen szerepet lat el egy raid so-
ran, mivel elég kotott akar a tiz akar a huszondt f6s kihivasok esetében, hogy a kiilonb6zo
szerepekre hany karakter kell. A kérdéivben megjelend raid szerep aranyok egyébként elég jol
megfeleltethetdk egy atlagos raid sziikségleteinek. A latogatott raid tipusok terén igen Ki-
egyenlitett a verseny, a HC jatékosok inkabb preferaljak a HC raideket értelemszeriien, mig a
tizes ¢és huszonotds raidek versenyében a kisebb nyer, hiszen kevesebb embert mindig kony-
nyebb talalni és egyiitt tartani. A valaszadokra jellemz6 - a mar korabban megfigyelt tenden-
cia —miszerint elsésorban a klannal jarnak raidelni, emellett kiemelendd, hogy a megkérdezet-
tek altalaban a raideket egy kihivasnak tekintik, és sokkal kevésbé érdekli éket az uj, jobb

r r 53
felszerelések megszerzése.

Az arena-k népszerlisége meglepd modon szignifikansan a raidek alatt marad, mig 262 jatékos
allitotta magarol, hogy iddrél-idére néz szembe a raidelés nyujtotta kihivasokkal, addig a PVP
tevékenység csticsanak tekintett arena-t csupan 133 jatékos Uizi. A legnépszeriibb formacié a
kett6 ketto ellen tipusi, a valaszadok majd 60% ezt (izi, mig az 5v5 tipusit csupan 7 megkér-
dezett tartja az elsészamu profiljanak. Az arenak soran a valaszadok els6sorban — a raidekhez

hasonléan — a kihivés fontossagat emlitették, valamint nagy szerepet kap a barati tarsasag.>

Emellett kiemelendd, hogy csupan tiz a kérddivet kitoltd jatékos achivement pontja haladja
meg a tizenkétezret, ami mar nemzetkozi szinten is igen magas értéknek szamit. Ezen jatéko-
sok kivétel nélkiil raidelnek, emellett jelentds résziik rendszeresen jar arenaba is, de csak négy
tartja magat HC jatékosnak, a tobbiek a fél HC kategoriaba tették magukat. Az achivement
pontokhoz hasonldan az item level-nél is a valaszadok kis része, csupan 6%-a rendelkezik 364
folotti, vagyis kifejezetten magas értékkel. Ez a szam mutatja meg a karakter altal viselt fel-
szerelés mindségének atlagos értékét. Végiil a 85-0s szintli alt — vagyis masodrendt — karakte-
rek terén a valaszadok majd 60%-a nem vagy maximum egy ilyennel rendelkezik, €s csupan
tizenkét valaszado allitja magarol, hogy dsszesen tobb mint hat 85-0s szintli karakterrel biisz-

kélkedhet.

Az attitidvizsgalat alapjan a kit6ltéknek kiemelten fontos, hogy jok legyenek azon a tertile-

ten, amivel foglalkoznak, keresik a kihivasokat. Emellett 1ényegesnek tartjdk a kdzosséghez

>3 Részletes informacidk a Melléklet 3. Tablazatiban
> Részletes informacidk a Melléklet 4. Tablazatéban
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tartozast, és ez inspiraldan hat rajuk. Kevésbé 1ényegesnek, de még mindig fontosnak tartjak a
csapatmunkat és az eredményes elérejutast. Ezzel szemben a versengés kevésbé meghatarozo
pont a kitoltok életének nagy részében, a kudarcokat konnyen dolgozzék fel, és emberek felet-
ti kontroll vagya sem jellemzd. A kitoltok nagy részére egyaltalan nem jellemzdé a magéaba

fordulas, vagy a valos problémak eldli menekiilés.”

A hipotézisek helyességének vizsgalata
A Klaszterek megalkotasa

A hipotézisvizsgalat els6 1épéseként SPSS-ben az attitiidvizsgalat alapjan hat klasztert alkot-
tam. A klaszterezési eljaras 1ényege, hogy a program igyekszik olyan csoportokat létrehozni,
amelyek tagjai egymashoz a lehet6 legtobb dologban hasonlitanak, és emellett a kiilonb6z6
csoportok minél differencialtabbak. Ezt kovetden a 1étrejott hat klasztert kezdtem el vizsgalni,
¢s megprobaltam a hipotézisemben feltiintetett tipusokat azonositani az SPSS altal megalko-

tott besorolasban.

Az egyik klaszter kiemelten kezelte a csapatmunkat, fontos volt szamara masok elismerése,
konnyen kotott uj baratsagokat, és nem tartotta magat befelé fordulo tipusnak. Ok egyértel-
mien a szocialis stilus képviseldi. Ez a legnagyobb szegmens, kilencven 6 szerepel itt, va-
gyis a teljes minta kozel 23%-a. A masodik legnagyobb csoport a jatékot csupan szérakoztatd
mivolta miatt jatszo — a hipotézisben megfogalmazott terminologiaval élve — a kikapcsolodo
jatékosok. Szamukra sem a kihivas, sem a verseny nem jelent valoés motivalo erét, tovabba az
atlagnal kevésbé érdekli oket, hogy jok legyenek abban, amit csinalnak, vagy, hogy olyan
dolgokat tudjanak, melyet mas emberek nem. Emellett az atlagos valaszadot meghalado segi-
tokészség ¢és a tolerancia jellemzi ezt a csoportot. A teljes mintahoz viszonyitott részaranyuk
majdnem eléri a 20%-ot. Méret alapjan rangsorolva a kovetkezé csoport egy olyan klaszter,
melyet a hipotézisben felvazolt egyik csoportba sem igazan lehet beilleszteni, alapvetéen ne-
gativ felfogas jellemzo rajuk. Az atlagnal kevésbé érdekli ¢ket a k6zosséghez tartozas, az
hogy kiemelkedéek legyenek, a versengés valamint a tobbi ember véleménye. Emellett vi-
szont sajat allitasuk szerint képesek szembenézni valos problémaikkal, és nem félnek a valo
¢let kihivasaitol sem, igy a menekiilok taboraba sem sorolhatok. Emellett fontos megemliteni,
hogy egy esetleges klaszterosszevonas sem segitene ennek a csoportnak a feldolgozasaban,
mivel 6k helyezkednek el atlagosan a legtavolabb a tobbi klasztert6l. Ennek az egyelére ka-

kukktojasként kezelt csoportnak a részaranya 17% a teljes mintat tekintve.

>* Részletes informacidk a Melléklet 5. Tablazatéban
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A negyedik csoportba tartozé egyének szamara kiemelten fontos a kihivas, és a versengés
illetve az, hogy olyan 0j dolgokat prébalhasson ki és csinalhasson, amelyeket masok nem. E
klaszter esetén is viszonylag egyértelmi volt a besorolas, ket tekintettem a versenyzoéknek,
akik részaranya majd 16%. Emellett fontos megemliteni, hogy a korabban mar emlitett ka-
kukktojas csoportot leszamitva minden mas klaszter ehhez a csoporthoz all a legkézelebb,
vagyis a sajat klaszterek utan a legtobb jatékosra a versengé tulajdonsagok igazak még. Az
otodik megalkotott csoport hajlamos a kiilvilag eloli megfutamodasra, a valos problémak fi-
gyelmen kiviil hagyasara, fontos szamukra masok elismerése, Keriilik a konfliktust, és nehe-
zen viselik a kudarcot. Ez a csoport — ha nem is teljesen tisztan — de besorolhaté a menekiilé
tipusba, mivel alapvetéen a jaték egy megfutamodas lehet szamukra, és fontos, hogy ebben a
kozegbe legalabb stabilitast és biztonsagot lelnek. Részaranyuk a teljes mintahoz viszonyitva
valamivel meghaladja a 15%-ot. VVégiil az utolso csoport a vezérek klasztere, akikre jellemzé,
hogy szeretnek embereket iranyitani, 1ényeges szamukra a kiemelked6 teljesitmény, nehezen
toleraljak, ha valaki hibazik, és a segitokészség sem az erésségiik. Ennek a csoportnak a rész-
aranya jelent6sen elmarad a tobbiekétdl, csupan 36 ember tarozik ide, vagyis az 6sszes va-

laszado kevesebb, mint 10%-a.

fgy lathatjuk, hogy a hipotézisben tervezett hat csoportbol 6tot sikeriilt elhelyezni a attitiid-
vizsgalat alapjan, a ,,looterek” csoportja maradt ki, vagyis azoké, akiket elsésorban a sajat
karakteriik erdsitése és fejlesztése motival, és ehelyett megjelent egy alapvetéen minden terii-
leten negativ valaszokat ado, egyelére ismeretlen kakukktojas csoport. A tovabbiakban a hat
klasztert elemzésére fog sor keriilni, melyben a vizsgalat targya, a klaszterektol elvart jatékon
beliili paraméterek, valamint a valaszadok valos paraméterei kozti osszefiiggések lesznek.
Ezel6tt azonban egy rovid modszertani kitéré soran megemlitem a felmérés soran esetlegesen

felmeriil6 problémakat.

Modszertani visszatekintés

Néhany a kérd6iv valamint a klaszteralkotas soran felmeriilt szempontra és hibara sziikséges
felhivnom a figyelmet a tovabbi elemzést megel6zéen, a kutatas teljessége érdekében. Egy-
részt az attitidvizsgalat soran megfigyelhet6 a valaszadok szocialis kivanatossaganak elétérbe
keriilése, vagyis hogy olyan valaszokat adnak, melyeket elvartnak tartanak. Ennek megfelel6
kikiiszobolése érdekében sziikség lett volna a kérdéivben kontrollkérdésekre, mely az ilyen

magatartasformat képes szirni.
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Emellett faktoranalizis soran megvizsgaltam, hogy a feltett kérdések koziil melyek azok, ame-
lyeknek nincs valos magyarazo ereje, vagy nem megfeleléen differencialnak. Ezeknél a kér-
déseknél jellemzé, hogy a valaszadok nagy része ugyanazt a valaszt adta, vagy a kiilonb6zé
valaszokbol sem lehet érdemi informaciot meriteni. Az eredmények feldolgozasa kozben ta-
pasztaltam, hogy sajnos volt néhany kérdés az attittidvizsgalat soran, mely nem érte el céljat,

¢s azon a teriileten melyre iranyult, semmilyen differencialasra nem volt felhasznalhato.

Végiil fontos megemlitenem, hogy a klaszteralkotas soran tapasztalt kakukktojas csoportot
megprobaltam kisztrni harom, négy, illetve 6t klaszter alkotasaval is, de ezekben az esetek-
ben is mindig megmaradt ez a szegmens, csak mas — a hatos klaszter esetén egyébként szépen

elkiiloniil6 — csoportok olvadtak egymasba.

Az eredmények O6sszefoglalasa

Ebben a fejezetben, az el6z6 részben bemutatott klaszterek szerinti bontasban fogom vizsgalni
a kérdoéiv alapjan a valaszadok jatékon beliili szokasait, tevékenységeit. Minden mérésemet
LSD tipusu varianciaanalizissel végeztem, SPSS segitségével otszazalékos szignifikancia-
szintet alkalmazva. Els6ként a hetente atlagosan jatékkal toltott orak szamat vizsgaltam. Ez
alapjan megallapithat6, hogy az kikapcsolodo jatékosok — vagyis azok, akikrdl az attitiidvizs-
galat alapjan azt feltételeztem, hogy csak hobbybol jatszanak, ha erre idejiik van — valoban
szignifikansan kevesebbet jatszanak a tobbi klaszterhez viszonyitva. Emellett szignifikans
eltérés fedezheté még fel, a menekiil6 tipust jatékosok esetében. Az 6 jatékkal toltott idejiik
nem csak az kikapcsolodo, de az el6zo fejezetben kakukktojasként deklaralt csoportnal is
szignifikansan magasabb. Vagyis akikroél azt feltételeztiik, hogy a jatékban menekiilnek
valds problémaik eldl, azok valoban joval tobbet jatszanak az atlagnal, mig a hobbyjatékosnak
tartott csoport ugyanezen értékei atlagon aluliak.

Hasonlo tendencia figyelheté meg a jatékosok onértékelésénél is, ahol azt kellett eldonteniiik,
hogy a HC-Casual skalan hol helyezik el magukat. A menekiild, a szocialis és vezet6 szemé-
lyiségeknél szignifikansan tobb a magat HC-nak tarté jatékos, mig a kakukktojas és élményja-
tékosok esetében a casualok szama kiemelkedéen magas. Megfigyelhet6 tovabba, hogy a
versengo tipusu jatékosok szamara kiemelt fontossagu a kihivas, elsésorban a belemertils és a
kakukktojassal csoporttal szemben. Valamint megallapithato, hogy a menekiiléknek sokkal
inkabb tarsasagot keresnek a jatékban, mintsem kikapcsolodast. Nem meglepé modon a ka-
kukktojas és a hobbyjatékosok elsésorban a kikapcsolodast keresik a jatékkal toltott orak so-

ran.
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A raidekhez val6 viszonyulasnal is hasonldo mintazatokat figyelhetiink meg. A szocialis és
menekiilé személyiségekre jellemzébb, hogy részt vesznek raideken, mig a kakukktojas cso-
portra jellemzo ez a legkevésbé. Emellett érdekesség, hogy a vezetd tipust személyiségek is
igen alacsony raid aktivitast mutatnak. A raiden beliili pozicio és a raid vezetésének vizsgala-
takor szignifikans eredmények nem jonnek ki, de az egyértelmiien latszik, hogy feltételezé-
semmel szemben, a vezetének tartott csoport nem all feljebb a raideken beliili hierarchiakban.
Ugyanez megfigyelhet6 a klanok vezetése terén is, a személyiségteszt alapjan vezetének tar-
tott személyek a jatékban nem toltenek be kiemelkedéen magas aranyban iranyito szerepet. A
klanhoz tartozas terén a szocialis és menekiil6 jatékosoknak kiemelkedéen fontos a k6zosség-
hez tartozas, mig a vezet6 és a be nem sorolt csoportrol ez nem mondhato6 el. A szocialis €s
menekiil6 jatékosoknak emellett kiemelten fontosak a jatékon beliil a baratok, és a kapcsola-

tok apolasa.

Az masodik szamu altkarakterek esetében meglepd, hogy az kikapcsolodo jatékosok azt allit-
jak magukrol, hogy szeretnek ilyen tevékenységet folytatni, de mégis kevesebb altkarakterrel
rendelkeznek, mint a legtobb egyéb klaszter. Ezzel szemben viszont a kakukktojas csoport
sajat allitasa szerint nem szeret altozni, mégis ez az egyetlen olyan jatékon beliili tevékenység
melyben el6rébb helyezkedik el az atlagnal. Az igen monoton és kevés élvezetet hordozo, de
annal tobb jutalommal jaré farmolas esetében — nem meglep6 modon — a menekiilé tipusa
jatékosok szignifikansan feliilteljesitik egyéb klaszterben elhelyezked¢é tarsaikat. lde kapcso-
l6dva emelném ki, hogy altalanosan is igaz, hogy a menekiilé tipusu jatékost sokkal jobban
motivalja a jo felszerelés és a karakter fejlesztése a tobbi csoportnal.

Az elemzés zarasaként az altalam legérdekesebbnek tartott felfedezésemet mutatom be. Ko-
rabban leirtam, hogy a vezet6 tipusu jatékosoknal az elméletem egyértelmiien megbukott,
nem toltottek be nagyobb aranyban vezet6i szerepet ezek a valaszadok sem a klanjukban, sem
a raidek soran. Viszont 1%-os szignifikaciaszint mellett is elfogadhato észrevétel, hogy az
attitidvizsgalat alapjan vezet6 tipusu jatékosok kiemelkedé teljesitményt nytjtanak az arenak
terén. Rating pointjuk — mely az objektiv mérés eszkoze — joval atlagon feliili, és PVP képes-
ségeiket is szignifikansan a tobbi klaszter fole értékelik. igy kijelenthetd, hogy az altalam
versenyzonek tekintett tipus valoban 1étezik a jatékon beliil is, csak nem mint vezetok, ha-

nem mint a PVVP jatékosok krémje.
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Eredmények 6sszegzése

Hipotézisrendszeremet legtobb felvetését igazolva latom, emellett viszont a kutatasi eredmé-
nyek bizonyos korabbi feltételezéseim wjboli atgondolasat, és jelenlegi formajaban torténd
elvetését teszik sziikségessé. A hat attitiidvizsgalat alapjan meghatarozott személyiségtipusbol
négy létezését és jogossagat fogadom el, egy esetében a kezdeti feltevésem hibas volt, de a
csoport rendelkezik magyarazhato szignifikans eltéréssel a tobbi klaszterhez képest. Emellett
viszont egy csoportot sem a klaszteranalizis soran, sem a jatékra vonatkozo csoport specifikus

informaciok feldolgozasa utan sem tudok magyarazni.

A versengdk esetében egyértelmiien latszik, hogy atlagosan tobbet jatszanak a jatékkal az,
kozelebb allnak a skala HC oldalahoz és szignifikansan tobbet is raidelnek, mint legtobb tar-
suk. A raideléssel és a klannal kapcsolatos kérdésekbdl az is latszik, hogy szamukra a f6 mo-
tivalo er6é az ujdonsagokban, és az akadalyok legy6zésében van, tovabba inkabb jelolték a
kihivast f6 jatékkal kapcsolatos mozgatorugojuknak, mint a tobbi klaszterben elhelyezke-
dok. A szocialis klaszter igen sok hasonlosagot mutat a versengékkel, ugyancsak sokat jatsza-
nak és eredményben sem maradnak el versengé tarsaiktol. A kiilonbség azonban mégis jelen-
t6s, mivel szamukra a motivacio nagy része a kozosségbdl ered, és mivel a jatékon beliili
egyik leg- fébb kozosségi id6toltés a raid, ezért ebben is igen eredményesek. Szamukra ki-
emelten fontos, a jatékon beliil a klanhoz tartozas és az ezzel jar6 emberi kapcsolatok. A har-
madik klaszter, amely sok mindenben azonos a most bemutatott kettével a menekiilok cso-
portja. Naluk azonban a hangsuly athelyezédik a karakter felszerelésére, és fejlesztésére. Ok
inkabb azért jarnak raidelni, mert onnan tudjak a jatékban elérheté legjobb felszerelést meg-
szerezni, és ez jelent szamukra sikerélményt. Ennél a harom csoportnal igazolva latom, hogy
az attitidvizsgalat alapjan feltételezett jatékon beliili viselkedés valoban megfelel a valosag-
nak.

A negyedik csoport, ahol egyezéséget taldltam, a kikapcsolodo jatékosok kore. Ok keveset
jatszanak, nem igazan vonzzak ¢éket a komoly elhivatottsagot igénylo részei a jatéknak,
casualnak tartjak magukat. Onbevallasuk szerint f6 motivaciojuk a kikapcsolodasi vagy.
Emellett az atlagnal jobban szeretnek masodik szamu alt karakterek fejleszteni, viszont ered-

ményességiik ebben is elmarad az atlagtol.
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Az 6todik és talan legizgalmasabb csoport a kezdetben vezéreknek gondolt klaszter, mely
esetében elészor nyilvanvalova valt, hogy nem jut rajuk az atlagnal tobb vezetdi szerep, igy az
eredeti feltételezésemet elvetni kényszeriiltem. Ezt kovetden véletleniil deriilt ki, hogy ez a
viszonylag kisméretii csoport tartalmazza az igazan eredményes arena jatékosok jelentds ré-
szét, vagyis a jaték PVP szegmensének legjobbjait. Ennek okait vizsgalni, egy olyan komplex
¢s érdekes kérdés, amibe én ezen dolgozat keretei kozott belevagni nem kivanok, de javaslom

tovabbi kutatasi témaként az erre vallalkozoknak.

Zarasként beszélnék a korabban kakukktojasnak tekintett csoportrol, akik elhelyezése mar a
klaszteranalizist kovetéen is nehézségeket okozott, majd ez a késobbi feldolgozas soran sem
valtozott. A jaték semelyik része nem kiilonosebben motivalja 6ket sajat bevallasuk alapjan,
¢s az objektiv mérészamok szerint is atlag alattiak szinten minden teriileten. Motivalo erdk
tekintetében szinte teljesen belesimulnak a teljes minta atlagaba, szignifikans eltérés, amely
tampontként szolgalhat, sehol nem jelenik meg. Van egy elméletem, amely szerint a menekii-
16 jatékosok valojaban igen sok — a korabban megfogalmazott — looter jatékosra igaz vonast
hordoznak, és ez esetben a kakukktojas csoport lehet valojaban a menekiilék csoportja, akik-
nél elsésorban a szocialis kivanatossag kisztirésének hianyossaga miatt nem jutottam ered-
ményre. Azonban ennek a tedrianak a bizonyitasa igy utolag, a jelenlegi kérd6iv alapjan mar
sajnos nem lehetséges, ehhez egy wjra szerkesztett kérdoivre és annak ismételt kitoltetésére

lenne sziikség.
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Kitekintés

Hasonlo témaju kutatasok Magyarorszagon mar voltak korabban, de ezek vagy kevésbé vol-
tak fokuszaltak, vagy mas problémafelvetésre koncentraltak. Az eddigi kiilfoldi kutatasokhoz
képest is ujdonsagnak tekintheté a megkozelités, mely szerint a vezetésnek is motivalo szere-
pe lehet az MMORPG jatékok terén. Igy tobb — korabban emlitett — hasonlé vizsgalat mellett
is, ugy érzem, hogy sajat munkam képes volt Gjat hozni, és eddig nem vizsgalt teriileteket is

gorcso ala venni.

Mindenképpen tovabbi kutatasi téma lehet annak a csoportnak a vizsgalata, akik motivacioi az
attittidvizsgalat soran nem deriiltek ki. Itt — ahogy azt mar korabban is megjegyeztem — az
altalam osszeallitott kérd6iv bizonyos hibai is vezethettek ahhoz, hogy ennél a csoportnal nem
jutottam eredményre. Példaul a fiiggéségre utald jeleket konnyen elnyomhatta a szocialis ki-
vanatossag, amelyet kontrollkérdések a kérd6éiv soran nem szirtek. Emellett voltak olyan terii-
letek, melyekrél nem sikeriilt a vart informaciokhoz jutni, mivel az adott témara vonatkozo
kérdések nem differencialtak megfeleléen a valaszadokat. A kérdéiv ilyen téren felfedezett

hibainak javitasa utani ismételt mintavétel ugyancsak tantsagos lehet.

Zarasként igen érdekes kutatasi témanak tartom a vezetés szerepét és a PVP jatékstilus dssze-
fiiggéseit a MMORPG jatékok terén. Akar ebbdl a munkabol is kiindulva érdemesnek latom
tovabb tanulmanyozni, hogy a vezetdi képességek hogyan valtoznak a jaték hatasara, és ez
milyen egyéb kihatasokkal lehet a jatékosok személyiségére. Tovabba azt, hogy milyen spe-
cialis személyiségjegyeket hordoznak a PVP centrikus jatékos és valoban 6sszefiiggésben all-
hatnak-e ezek a vezetdi kvalitasokkal.
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Melléklet
Szoszedet

e account — a jatékon beliil jelszoval védett felhasznaloi tertilet

e Alliance — A World of Warcraft két nagy frakcidjanak egyike, ellenfele a Horde, min-
den jatékos tartozik valamelyikhez a kettd koziil, melyet a karakter faja hatdroz meg

e alt— Minden nem elsészamu karakter

e arena— A World of Warcraft PVP tartalmanak csucsa, kettd, hdrom vagy 6t fos csapa-
tok Osszecsapasara kialakitott hely

e BG (Battleground) —A World of Warcraft PVP tartalmanak része, ahol 10 vagy annal
tobb fos csapatok mérik dssze erejiiket

e class — Minden karakternek van egy specifikalt tipusa, ennek a megnevezése

e community site — Valamilyen témat fel6lel6 internetes kozosségi oldal

e duel — Veled egy oldalon allo jatékos elleni kiizdelem

e end-game content — A jatékon beliili olyan tartalmak, melyek csak a legmagasabb
szintll jatékosok szamadra elérhetdek

e fan — Jatékon beliili olyan tevékenység, melynek egyetlen célja a szorakozas, vagyis
semmilyen virtudlis javadalmazas nem jar érte

e farming — Jatékon beliili tevékenység, amikor a jatékos valamilyen tevékenységet iz —
tobbnyire egyediil — olyan céllal, hogy valamilyen virtudlis joszagot felhalmozzon

e gold — A World of Warcraft bels fizetdeszkoze

e guild — Az MMORPG-ken beliili kialakitott onszervez6d6 csoportokat nevezik igy

e Horde - A World of Warcraft két nagy frakcidjanak egyike, ellenfele az Alliance,
minden jatékos tartozik valamelyikhez a kettd koziil, melyet a karakter faja hataroz
meg

e IRL (Inreal life) — A jatékon kiviili életet nevezik igy a jatékosok

e kalozszerver — olyan MMORPG jaték futtatasat ellatd szerver, amelyet nem a jaték ké-
szitdje lizemeltet

e level up — Amikor a karakter elér egy bizonyos szamu tapasztalati pontot, akkor szintet
1ép, ezzel 0j lehetdségek nyilnak meg a karakter eldtt

e leveling — A karakter maximalis szinte fejlesztésének folyamata

e MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) — A sokszereplds on-

line jatékok roviditése
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multitasking — Amikor egy felhasznalé parhuzamos tobb médiaterméket fogyaszt, va-
gyis példaul egy id6ben jatszik és TV-zik

NPC (non-player character) — A virtualis vilag altal iranyitott karakterek

party — Jatékosok 5 fos 6sszeallasa valamilyen cél elérése érdekében

pay-to-play — MMORPG tipus, ahol a jatékért fizetni kell

pre-maid — Ha egy tobbszereplds kihivas el6tt a jatékosok ismerik egymast és ugy all-
nak Ossze, masik lehetdség a random

PVE (Player versus Enviroment) — MMORPG jatékokon beliili lehetdség, amikor a ja-
tékos a virtualis vilag altal iranyitott ellenfelekkel kiizd

PVP (Player versus Player) - MMORPG jatékokon beliili lehet6ség, amikor a jatékos
mas

jatékos ellen harcol

quest — Jatékon beliili feladatok, melyek teljesitése valamilyen jutalmat hordoz

race — Minden karakter rendelkezik valamilyen fajjal, ennek a megnevezése

raid (1) — Jatékosok maximum 40 f3s 0sszeallasa valamilyen cél elérése érdekében
raid (2) — 10 vagy 25 6sszehangolt jatékos szamara kialakitott, tobbnyire kihivasokkal
teli end-game content

random - Ha egy tobbszereplés kihivas el6tt a jatékosok véletlenszertien keriilnek
egymas mellé, masik lehetdség a pre-maid

realm — A jaték tobb kiilonboz6 szerveren fut, melyekhez a jatékosoknak csatlakozni
kell, ezeket nevezziik igy

reputation — A World of Warcraft-on beliili frakciok altali elismertség szintje. Bizo-
nyos tevékenységekkel ez a szint ndvelhetd, melyért jutalom jar

skill — A jatékos jatékon beliili ligyességét szoktak igy nevezni

Ventrilo — Hangkommunikaciot lehetévé tevo szoftver, tobbnyire a World of Warcraft
jatekosok ezt hasznaljak beszélgetéskor

World PVP — A virtualis jatéktér nem kiilon erre k kialakitott részén torténd jatékos ja-
tékos ellen kiizdelem

XP (experience point) — Tapasztalati pont, mely gytijtésével valik lehetové a szintlépés
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Kutatasi eredményeket 6sszefoglalo tablazatok

1. Tablazat - A kiilonb6zd6 jatékon beliili tevékenységének értékének atlaga, medidnja és szo-
rasa 4-es skalan mérve

Tevékenység

Raid 3,18 4 1,0287
Dungeon 2,57 3 1,0078
Aréna 2,14 2 1,2030
Rated BG 1,90 1 1,0808
World PVP 1,92 1 1,1154
Farmolas 1,78 2 0,8647
Altozas 2,42 2 0,9630
Achivement 2,44 2 1,0698
Egyre jobb felszerelés 3,14 3 0,8864
Guild élet 2,92 3 0,9429
Baratok a jatékban 3,15 3 0,9269

2. tablazat - A klanokkal kapcsolatos allitasok értékelélésének atlaga, medidnja és szorasa 4-
es skalan mérve

Allitas

Altalaban két6ddm az aktualis klanomhoz 3,38 4 0,8404
Szeretek klanhoz tartozni 3,43 4 0,7741
Klantarsaim jelent6s részét személyesen is ismerem 2,05 2 1,0382
Rendszeresen jatszom egyutt a klantarsaimmal 3,15 3 0,8922
Fontosnak tartom, hogy gyakran irjak a guildchatre 2,27 2 0,9315
Els6sorban a guild bonuszokért vagyok a klanban 1,52 1 0,8399
Ugy érzem hallgatnak ram a klantarsaim 2,75 3 0,8175
Klanunk komoly eredményeket ért el a jatékban 2,79 3 0,8752
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3. tablazat - A raidekkel kapcsolatos allitasok értékelélésének atlaga, medianja és szorasa 4-
es skalan mérve

Allitasok Atlag Median Széras
A raidelés soran a j6 tarsasag nélkllozhetetlen 3,60 4 0,6565
A raidelés teljes kor( kikapcsolodast nyujt szamomra 2,92 3 0,8300
Ha miattam nem érjik el a célt, azt nehezen bocsaj- 250 > 0.9758
tom meg magamnak

Egy raid szamomra kihivas 3,41 4 0,6865
Elsésorban a klanommal raidelek 3,86 4 0,4088
Nélkulézhetetlen vagyok egy raid soran 2,69 3 0,8045
Ha raidelek, akkor megsziinik koruléttem a vilag 2,27 2 0,9676
Kiemelkedd PVE jatékosnak tartom magamat 2,75 3 0,8366
prbny!re meg a kgvetkezo content patch el6tt sike- 286 3 0,9632
rul befejeznem a raid tartalmat

Féleg a j6 felszerelésért raidelek 2,39 2 0,9001
(Ijgﬁsztral, ha masok hibaja miatt nem sikerQl elérni a 258 3 0.9280

4. tablazat - Az arenakkal kapcsolatos allitasok értékelélésének atlaga, medianja és szordsa 4-
es skalan mérve

Az Arena szamomra kihivas 3,47 4 0,8544
Az Arena csapattarsaim egyben klantarsaim is 2,80 3 1,1981
Ha Arenaban jatszom, megszinik koruléttem a vilag 2,47 2 1,0799
Kiemelkedd PVP jatékosnak tartom magam 2,62 3 1,0166
Elsésorban a j6 felszerelésért jarok Arenazni 2,23 2 0,9802
Frusztral,_ ha valamelyik csapattdrsam hibgja miatt 2.09 > 1,0438
kapunk ki

Ha rajtam mulik, mindig nyeriink 2,46 2 0,8089
Az Arenak soran a j0 tarsasag nélkulozhetetlen 3,33 4 0,8382
,rAaz Arena teljes korl kikapcsolédast jelent szamom- 2.75 3 09452
Ha r’ryattam nem sikerdl elérni a célt, azt nehezen 226 5 1,0380
bocsatom meg magamnak
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5. tablazat - Az attitiidvizsgalattal kapcsolatos allitasok értékelélésének atlaga, medianja és
szorasa 4-es skalan mérve

Szerete:m a klhlvasokat, ezek inspiralnak engem 3.30 3 07955
jobb teljesitményre

Fontos szamomra, hogy egy k6zdsséghez tartozzak 3,17 3 0,8712
I-'I.ajt a vagy, hogy olyan dolgokat tudjak, amit a leg- 3.09 3 0.9146
tébb ember nem

Gyakran legszivesebben elmenekiiinék a vilag elél 1,75 1,5 0,9084
Fqntps, hogy érezzem, hogy j6 vagyok abban, amit 337 4 07485
csinalok

Kdénnyen elfogadom, ha a masik ember hibazik 2,75 3 0,8315
A kiemelked6 teljesitmény és elérejutas fontos sza- 297 3 0.8355
momra

A versengés meghataroz6 mozgatérugoja az éle- 240 > 00871
temnek

I\’Iehgzemre esik ravenni magam, hogy a valés prob- 1,68 1 0.8529
Iémaimmal foglalkozzak

Sz_wesen sggltek rrjasoknak, még ha ez nekem nem 3.07 3 0.8157
is jar semmilyen elénnyel

Szeretem elkerilni a konfliktusokat 2,83 3 0,9857
Szeretek embereket iranyitan 2,22 2 0,9666
Motival, ha olyan emberek vesznek koril, akiknek 321 3 0.8303
fontos vagyok

Alapvetéen magamba fordulé ember vagyok 1,84 2 0,9630
Nehezen viselem a kudarcot 2,19 2 0,9412
A’z emperek altalaban odafigyelnek ram, adnak a 205 3 0.6043
véleményemre

Csapatban szeretek igazan dolgozni 3,09 3 0,8407
Ha valami gongom van, akkor azt igyekszem valaki- 262 3 0.9457
vel megosztani

Fon__tc')_§ szamomra, hogy__csak j6 min6ségl munka 3.42 35 0.6380
keruljon ki a kezeim kézdl

Qy__aklja’m glabrandozom, szeretek egy kicsit a fold 272 3 0.9751
folott jarni

Kénnyen kotok Uj baratsagokat 2,80 3 0,9022
Mésok elismerése, nagyobb teljesitményre 6szténéz 3,10 3 0,8718
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Kérdoiv

Miért jatszol World of Warcraft-ot?

Kedves Résztvevd! Fischer Balint vagyok, és a(z) ‘XXX’ Egyetem E-business kutatékoz-
pontjanak készitett kutatdsomhoz szeretném a segitségedet kérni. Munkadm soran azt
kivanom feltérképezni, hogy a World of Warcraft jatékosokat mi koti a szamitogéphez
naprél-napra, milyen motivald tényezdk jatszanak szerepet abban, hogy ilyen médon
toltik szabadidejliket. E kutatasom részeként szeretnélek arra megkérni, hogy toltsd ki a
kovetkez6 kérddivet. A kérdGiv kitoltése teljesen anonim és korilbelll 6-8 percet fog
igénybe venni. A kérdések négy részbdl alinak majd, az elsé szekcidban Veled kapcsola-
tos altalanos informacidkra leszek kivancsi, a masodikban arra kérdezek ra, hogy Te mit
tartasz fontosnak a jaték soran, a harmadik szakasz a jatékban elért eddigi eredménye-
idre fog rakérdezni, ezt kdvetéen a kérddivet egy rovid a személyiségeddel foglalkozo
rész fogja zarni. El6re is kdszoném szépen, hogy kit6ltod a kérdbivet, és ezzel segited
munkamat. A kutatds eredményeir6l a Frostshock! szerkeszt6ségének aprilis kozepére
fogok tudni informacidkat kildeni. Ha barmilyen észrevételed, kérdésed van a kérdGivvel
kapcsolatban, akkor a balint.fischer@gmail.com cimen fordulj hozzam bizalommal!

Udvozlettel

Fischer Balint

1. szakasz - Altalanos kérdések

Nemed *
Férfi

- L
N6

Lakdhelyed tipusa *

i Y
Fovaros
i L
Megye jogu varos
i .
Varos
T .
Kbdzség
i
Falu
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Kor: *

Iskolai végzettség *

C 8 altaldnos
i .
Szakkozepiskola
C Egyetemi/Fébiskolai Alapképzés
C Egyetemi Mesterképzés
=

egyéb magasabb tudomanyos fokozatok

Foglalkozas *

Dolgozom

Tanulok

Egyéb: I

2. szakasz - Te és a Jaték

Ha ma mar nem jatszol aktivan, akkor az alabbi kérdésekre az alapjan valaszolj, amikor
legutoljara rendszeresen jatszottal.

Hany éve WoW-ozol? * I 3

Hany orat jatszol atlagosan egy héten? * I :IL

Milyen jatékosnak tartod magad? *HC ha a jaték nagy prioritast élvez szamodra, és ab-
ban a részében a jatéknak, ami fontos szamodra, Ugy érzed komoly eredményeket érsz
el. Casual, ha a jaték els6sorban a szabadiddd kitoltésére szolgal. Fél HC/Fél Casual a
kettd kozotti allapot.

-~
C

|IHC"
"Fél HC/Fél Casual"

"Casual"
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Mennyire foglalkoztatnak a jaték altal nydjtott kovetkezo lehetdségek? *1 - semennyire,
4 - nagyon

1 2 3 4

Raid e o - -

HC Dungeon T - - -
Aréna e o - -

Rated BG T 'l'_" C -

World PVP C f_‘ C -
Farmolas T e C C

Altozés e o - -
Achivementek C & C C
Egyre jobb felszerelés i - . r
Guild élet T f‘ C T

Baratok a jatékban O O e r

Els6sorban mit jelent szamodra a jaték? *

- .

' Kikapcsolddast

C Kihivast

- . . .
Tarsasagot, baratokat

' Fejlédesi lehetoseget

=

Id6elltést
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Egyéb: I

3. szakasz - Te a jatékban

Ha ma mar nem jatszol aktivan, akkor az alabbi kérdésekre az alapjan valaszolj, amikor
legutoljara rendszeresen jatszottal.

Tagja vagy valamilyen klannak? *

Igen>®

o
Nem

Hany kilénbozd kldnban jatszottal eddig? * I ]'

-

Hany tagja van a jelenleji klanodnak? *Az altokat kérlek ennél a kérdésnél ne vedd fi-
gyelembe! —

Milyen poziciét toltesz be ebben a kldnban? *
© Guild Master

Officer

Member

Initiate

TN

Egyéb:

Mennyire igazak rad a kévetkezd klanoddal kapcsolatos allitdsok? *1 - semennyire 4 -
nagyon

1 2 3 4
Altalébratll ké‘[,('idbm az - . - -
aktualis klanomhoz
Szeretek klanhoz tar—_ e c - -
tozni
Klantarsaim jelentds
részét személyesen is C C C C
ismerem

%% A klanokkal kapcsolatos kérdések csak igen vélasz esetén jelennek meg
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Rendszeresen jatszom
egyiitt a C C C
klantarsaimmal

Fontosnak tartom,
hogy gyakran irjak a C C C
guildchatre

Els6sorban a guild
bonuszokért vagyok a C C C
klanban

Ugy érzem hallgatnak . P -
ram a klantarsaim

Klanunk komoly
eredményeket ért el a C Il"' C
jatekban

Rendszeresen szoktal raidelni? *

Igen®’

© Nem

Els6sorban milyen poszton raidlesz? *
Tank
Helaer

C DPS

Szoktal-e raideket vezetni? *
Igen

o
Nem

A kovetkez6 tipusu raidekbe szoktam jarni *

& 10-es normal
25-6s normal

& 10-es HC

r 25-6s HC

> A raidekkel kapcsolatos kérdések csak igen valasz esetén jelennek meg
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Mennyire igazak rad a kovetkez0 raideléssel kapcsolatos allitasok? *1 - semennyire 4 -
nagyon

1 2 3 4
Egy raid szémornra . - - -
kihivas
Elsdsorban a klajlnom- - o~ -~ -~
mal raidelek
Nélkiilézhetqtlen V?.- . o~ -~ -~
gyok egy raid soran
Ha raidelek, akkor
megsz{inik koriilottem C C C C
a vilag
Kiemelked6 PVE jaté-
kosnak tartom maga- C . . C
mat
Toébbnyire még a ko-
Vetlfezq cor}.tent pgtch e c -~ -
elott sikeriil befejez-
nem a raid tartalmat
Féleg a jo felszerelé- -~ o~ ~ ~

sért raidelek

Frusztral, ha masok
hibaja miatt nem sike- C . C C
ril elérni a célt

A raidelés soran a jo
tarsasag nélkiilozhetet- C . C C
len

A raidelés teljes kort
kikapcsolodast nyt;t - - C -
szamomra

Ha miattam nem érjiik

ela ce,l.t, azt nehezen . - - -
bocsédjtom meg ma-
gamnak
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A jaték soran elért teljesitmény, amire a legbliszkébb voltal. Nyugodtan irhatsz akar 60
vagy 70-es szintl élményekrdl is, nem csak a WoTLK és a Cataclysm szamit

L1

Rendszeresen szoktal Arena-zni? *

Igen®8

o
Nem

A kovetkez6 formacidkban jatszom *

r 2v2
r 3v3
r 5v5

A kovetkez6 formacidban vagyunk a legsikeresebbek *

-

2v2
C 3v3
=
5v5
A legsikeresebb formaciéban a jelenlegi ratingem * j

Mennyire igazak rad a kévetkezd Arenaval kapcsolatos allitdsok? *1 - semennyire 4 -
nagyon

Az Arena szamomra
kihivas

58 , ., . . )
A arenaval kapcsolatos kérdések csak igen valasz esetén jelennek meg
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Az Arena csapattdrsaim

i - i
egyben klantarsaim is
Ha Arenaban jatszom,
megsz(inik korildttem a . e r'
vilag
Kiemelkedd PVP jaté- - . -
kosnak tartom magam
Els6sorban a jo felszere- - -~ -~

|ésért jarok Arenazni

Frusztrdl, ha valamelyik
csapattarsam hibaja e T C
miatt kapunk ki

Ha rajtam mulik, mindig
nyeriink

Az Arenak soran a jé
tarsasag nélkiilozhetet- T e f"
len

Az Arena teljes kord
kikapcsolddast jelent C C C
szamomra

Ha miattam nem sikerdl
elérni a célt, azt nehezen
bocsatom meg magam-
nak

Az els6 szamu karaktered jelenlegi achievement pontja * I

” s 4 . .. . b
Az elsd szamu karaktered jelenlegi item Ivl-je? * I :I
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Hany 85-0s szintl altod van? *A main karaktered nem szamit ebbe bele! I :Iv

4. szakasz - Motivacios kérdések

Ez az utolsé oldal. Ha a lenti 22 kérdésre valaszolsz, akkor vége a kérdbivnek. Kitartas!

Jeldld, hogy az aldbbi allitdsok mennyire igazad rad! *1 - semennyire 4 - nagyon

1 2 3 4
Szeretem a kihivasokat,
ezek inspirdlnak engem T e f" f"
jobb teljesitményre
Fontos szamomra, hogy
egy kdzdsséghez tartoz- . e 'l"' 'l"'

zak

Hajt a vagy, hogy olyan
dolgokat tudjak, amit a T T (" T
legtobb ember nem

Gyakran legszivesebben
elmenekiilnék a vilag T T (" T
eldl

Fontos, hogy érezzem,
hogy j6 vagyok abban, o C C C
amit csinalok

Kénnyen elfogadom, ha

i i i i
a masik ember hibazik
A kiemelked® teljesit-
mény és el6rejutds fon- . O r .

tos szamomra
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A versengés meghatdro-
z6 mozgatdrugdja az
életemnek

Nehezemre esik rdvenni
magam, hogy a valds
problémaimmal foglal-
kozzak

Szivesen segitek masok-
nak, még ha ez nekem
nem is jar semmilyen
elénnyel

Szeretem elkerilni a
konfliktusokat

Szeretek embereket
irdnyitani

Motival, ha olyan embe-
rek vesznek koril, akik-
nek fontos vagyok

Alapvetéen magamba
fordulé ember vagyok

Nehezen viselem a ku-
darcot

Az emberek altalaban
odafigyelnek ram, adnak
a véleményemre

Csapatban szeretek iga-
zan dolgozni
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Ha valami gondom van,
akkor azt igyekszem
valakivel megosztani

Fontos szamomra, hogy
csak jo minGségli munka
keriljon ki a kezeim
kozal

Gyakran eldbrdndozom,
szeretek egy kicsit a fold
folott jarni

Kénnyen kotok uj barat-
sagokat

Masok elismerése, na-
gyobb teljesitményre
0szténoz
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