Személyiségjegyek a virtualis vilagban

(Personality in the virtual world)
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Bevezetés

A kutatdsom témajaul a hétkdznapi felhasznalok shgsgg jegyeinek a virtudlis
jatékokkal valo kapcsolatat valasztottam. Olyataf@kat vizsgalok, akik ritkabbariugibben
hasznaljak kikapcsolodaskent a virtualis jatekokdtelhasznaloi szokasokat és
személyiségjegyeket egyarant vizsgalok.

Azért valasztottam ezt a kutatasi témat, mert eggkas hasznaltam kikapcsolédasra a
virtualis jatékokat. Mind a mai napig figyelemmeisérem a konzolokkal kapcsolatos
hireket, informaciokat. Habar jelenleg mar nem hakan aktivan ezt a kikapcsolddasi
formét, az informatikai tanulmanyaim alatt sok isetee tettem szert a témaban. Tobbek
kozott a legnépszébb szerepjatékot is kiprobaltam, melynek révén aqmagztaltam, hogy
ebben a jatékban szervezeti felépités is van &gsviat 6sszefogd csoportokban. Tanuja
lehettem a fluggségnek, az egydtikodésnek, az Interneten keresztili ismerkedésnek,
ellenségeskedésnek, baratkozasnak, egyszoval szrocglis tevekenységgel talalkoztam
egyetlen jaték vilagan belill. Ezt a vizsgalatomgkmzitéseként, killén is kutatom, hiszen
evekkel ezditt elss-kézlbl tapasztaltam meg, hogy is épul fel egy szocigllag egy
virtualis vilagon belul. Tehat fogalmazhatnank igjyhogy ez a téma ,llik hozzam”, hiszen
az elméleti oldala mellett a gyakorlati oldalararddatok. Természetesen egyetlen kutatas
nagyon kevés, hogy feltarjuk ezt a bonyolult téntdszen az amugy is eléggé Kkiterjedt
virtudlis jatékipar a technika fégiésével egyre csak novekszik. Az én kutatdsofisetban
szemelyiségjegyekkel, demografiai valtozokkal, tiadidkkel, életvitellel és szervezeti

hierarchiaval kapcsolatos informéacidkat hozhatzielse.
1. A téma tarsadalmi fontossaga

A virtudlis jatékok, mint a szorakoztatas egyfajtadja, igen elterjedt hazankban is, és
a vilag szamos orszagaban. Nemzetkozi versenyelansak, melyeken a vilag legjobb
jatékosai és csapatai 6sszemérhetik a tudasukat peidaul az Electronic Sports World Cup
versenye. (eswc.com) Kutatasom tarsadalmi font@sda¢an legjobban azok a halalesetek
tamasztjak ala, melyeket a jatékfidggggel, illetve a virtualis és a valodi vilag

elkilonitésének képtelenségével hoznak dsszefugg&sidakent két cikket is idézek. Az



egyik a Gamestar magazin weboldalan olvashat6, sikknpedig a HVG oldalan. A HVG
cikke jol példazza milyen méfepiacot is jelentenek a virtualis jatékok:

.Eladasi rekord és halaleset a Diablo Il korul.

A megjelenést kovét24 éran belll 3,5 milliét adtak el a kultjatek hmadik részédl, igy a
készitk allithsa szerint a Diablo Il a vilhgon eddig dggrsabban fogy6 pc-s jatékszoftver.
ld6kdzben megvan a meértéktelenségo edddozata is. A Blizzard Entertainment kozlése
szerint a mult kedd éjféli megjelenést kdvad ora alatt 3,5 milliot adtak el a Diablo I11-bol
azoéta pedig kozel duplajara, 6,3 milliora emelkedejatekosok szama. Ezzel Uj eladasi
rekord szlletett. A kiadd a bejelentés apropojaylegl elnézést is kért azoktdl a
felnasznaldktol, akik a megjelenést kdveirakban, az ets néhadny rohamtdl elcsuklo
szerverek tulterheltsége, illetve néhany hiba math a legjobb élménnyel szembestiltek a
kiadas utan. Sajnos olyan is volt, aki a tul j@@menysl nem tudott elszakadni. A 32 éves
Russel Shirley tobb napon &t szinte megéllas n§iskott, majd szivinfarktust kapott.”
(hvg.hu, 2012)

Ez a cikk remekil szemlélteti, hogy milyen tarsadabatasa is van egyetlen jatéknak
az egeész vilagon. Persze ilyen oriasi hatasa nemdegyiknek van, de azért van par, amely
emberek millidit tudhatja a felhasznaldi kozott.Gamestar cikk szemlélteti, hogy milyen
veszélyekkel jar a virtualis jatékok tulzasba \atalmindennapi élet soran.

.Megvan a Diablo Il el§ ,igazi” dldozata?

Jaték kozben vesztette életét a 32 éves RusseleyhA vildg Diablo 1l lazban ég,
folyamatosan élnek meg az eladasi rekordok és a jatékosok k@sengeés is a tidokara
hagott. Persze, mint a legtobb esetben, most it &gy fanatikus, a 32 éves Russell Shirley,
aki tal komolyan vette kildetését és harom nap dolgtos kaszabolas utan végzetes
szivrohamot kapott. Baratja, Dave Oshry szerintseli nem volt j0 formaban és a
munkahelyén is hiaba biztositottak neki ingyen kdi@tletet, nehezére esett kihasznalni, igy
feltételezhed, hogy inkabb a kevés testmozgas és az egészsegtetendd vezetett a férfi
halalahoz, a Diablo Il pedig csak a védgkeés volt szamara. Természetesen az orvosok és a
kiadok is felhivjak a figyelmet arra, hogy mindertartson kisebb, nagyobb (par oras)
szlnetet jaték kdzben, illetve ha teheti, akkor datjpn ki a szabadba.” (gs.hu, 2012)

Természetesen nemcsak az emberi életek fontossdgédak érvelni kutatdsom
hasznossaga mellett. Elég egy virtudlis jatékokladailletve letoltési statisztikajat kézl

barmilyen folydirat vagy weboldal, ahol lathatjuiqgy a téma elég sok embert érint. Ehhez



még hozzatartozik az olyan konzolok eladasi szatagdanelyeket szinte kizarélag a jaték
céljara készitenek.

A kutatdsi témam vizsgalati targyanak, a virtughgekvilagnak tehat lathattuk az
arnyoldalat. Azonban ha nem viszik tlulzasba eztzéarakozasi lehéséget, akkor a
kikapcsolodason kivil segithet még a kognitiv siljeény javitasdban. (Gee, 2008)
Ezenkivil még lehéséget ad, hogy a versewyzosszemérhessék egyméssal tudasukat,
illetve ismeretterjesét szerepik is van. Példaul Piaget, a nagydéglélektani elméletek
megalkotdinak egyike is kijelenti, hogy a gyermelagfyes fejpdési korszakaban mas-mas
jatékok jelentik szdmukra a féfést. Példaul a prekonvencionalis szakaszban ahaaint
jatékok. (Piaget, 1954) Mondhatnank azt is, hogglddegyverek.

Rohamos fefildésik az informatika, a szamitégépgyartas, és aopidktronika
fejlodésének koszonhita hordozhatdé konzolok segitségével pedig barlsob&mikor
elérhetek. Akar irénidnak is vehetnénk a jelenlegi és aéf0el ezeitti jatékok kozotti
kilonbséget, minthogy az 1. és a 2. abra is mutatja

2. abra (Asssginéed 3, 2012)

Lehetséges veszélynek foghato fel, hogy mar azldskori gyermekek is flggé

valnak, illetve nem megfelgljatékkal jatszanak. (femina.hu) Es ilyen esetberszik az
elénye a jatékoknak, hogy javitson barmilyen mentédigesitményt. Egy cikk a Femina
magazinban pontosan erre hivja fel a figyelmem{ha.hu) A cikk még azeért is érdekes
hivatkozasa a kutatdasomnak, mert harom olyan jatéezletez, amelyek a ké&igdemben is
szerepelnek. Egészen pontosan a World of Warer&ims, és a Farmville. (femina.hu)
Azonban egyéni kulonbségek mutatkoznak meg abbagy tki mennyi idt tolt
eléttik, mennyit foglalkozik veluk, és milyen valtoeatn hasznéljéket. Ennek feltarasa is
része a kutatdsomnak. llletve még a fogyasztdiidétkben is kilénbségek vannak. Eltérés
van még a korosztalyok kozott is. Ehhez még azoizdtartozik, hogy a jogi, etikai, és
fogyasztovédelmi normak koteldz teszik a korhatar hasznalatat, ha szikségegpedigr a



népszeil, nagy szamban eladott jatékoknal ez sziikségesaBrd azt mutatja, hogy teljesen
joggal és érthét mdédon korhatarosak egyes jatékok. A 4. abra padigmutatja, hogyan
tuntetik fel a korhataros jelzést a jaték boritfalen esetben a piros 18-as kor a bal also

sarokban.

EXCLUSIVE
FEATURES

en.com

3. dbra (Mortal Kombat Unchained) bra

Az idéstrukturald szerepér se feledkezziink meg a jatékoknak. Adstiukturalas
fontos része lehet az ember mindennapi életébeméB64). Szerencsére ez nem sok embert
érint. A versenydk ez aldl kivételt képeznek, ugyanis nekik rendsgen edzésre kell
jarniuk. Vannak olyan jatékok, ahol a tobbi jatékelwarja a megjelenést az ,online
talalkozon” a meghatarozottddontban. Erre tipikus példat a World of Warcraftidok
hozni, ugyanis ott kilon a programba beépitett maeedgitségével lehet helyet foglalni az
,online taldlkozon” és az elmulasztott megjelengan&cidkat von maga utan. Erre azért van
szilkség, mert vannak a jatékban csapatfeladatokt egy ember képtelen egyedil
megoldani. Csak akkor sikertilhet, ha a meghataraz@muu emberek kozil mindenki a
posztjanak megfeléén cselekszik. De nemcsak a tobbjatékos modokbardéstrukturalas,
hanem szamos webbongéssegitségével is jatszhatd, egysizgitékoknal. Példaul az Ice
Age Village, ahol nem ithont van meghatarozva, hanendtattam, amennyi iél mulva
teljesiteni kell a feladatot. Ez azértarukturalas, mert egy bizonyosstdrtomanyon beldl
lehet csak elérni megadott szolgaltatasokat, egidaiza jatekon belil. Példaul 8 6ra mulva
lehet csak elkezdeni a feladatot, és 9 6ra mulva letélik az id. Az idéstrukturélas
részletezve lesz a szakirodalmi attekintésbentvdlekilon valtozéként is vizsgadlom a
kutatasomban.

Ebben a bevezétrészben altalanossagban mutattam be a virtuédikgkat, el§sorban
tarsadalomtudomanyi szempontbdl. Lathattuk, hodyenisokréi hatdsa is van az emberek
életére, ezért tehat helye van a pszichologia té@shydban. Mas szempontbdl tekintenek a



jatékokra az informatikusok és a programozok, nesngontbdl a forgatokdnyvirdk, és a
marketing szakemberek is. A kutatasom azuatbiket és az egyéni kiulonbségeket szeretné
bemutatni, illetve hogy a legnépsieb virtualis jatékoknak milyen tipusu felhasznalok
kozott taldlnak elismerésre. Tehat a személyiségpaibgian kivil a szocialpszicholégia
aspektusai is helyet kapnak benne. llletve mégisufieny deriilhet, hogy mely tipusu jatékok
azok, amelyek az érzelmileg labilisabbak jatéksgetleg az introvertéltak jatékkategoriai is
kidertlhetnek.

2. Témafelvetés

A vizsgalatom célja egyrészt az ditibk és a személyiségjegyek vizsgalataibhit
mar sokan vizsgaltak, és nemcsak a tudomanybaenharkereskedelem egyik eszkdzeként,
piacelemzés céljabdl. Az eladasi listak ezeknek ee@dménye. Az EPQ tes#tbaz
extroverzié skalat és a neuroticizmus skalat kodlbim az altalam megalkotott kérdésekkel.
A vizsgalat célja, hogy pontosabb képet kapjunklatrogyan viszonyulnak a mai magyar
fiatalok a virtualis jatékokhoz.

A kutatas segithet a jatékok keésmiek, programozoinak, hogy ergondmiai
szempontbdl még jobban kialakithassak @lp@h jatekokat, €s a felhasznaloknak is segithet,
hogy milyet érdemes véalasztani, melyik fogja elmyea tetszését. A vizsgalatom alanyai
fiatal felndttek, és kozépiskolas-koru gyerekek lesznek. Anokértbives eljarast fogok
hasznalni, melyek edsorban a fogyasztoéi szokasokra, attiikre, és a szemeélyiségjegyekre
iranyulnak. A kutatads szakirodalmaban megtalalHaiéaznek a szocialpszichologia és a
személyiségpszicholégia relevans témai. A kutataorreldcidkat tarhat fel
személyiségtipusok és jatéktipusok kdzott. Intetggznek még benne olyan jatékosokkal,
akik a sokszerept online jatékokban vezZepoziciot tdltenek be. A tartalomelemzés soran
kidertl, hogy mely képessegeik segitiket a jatékbeli vezetéshez, illetve vannak-e olyan
tulajdonsagok, amelyek egységesen jeligshze rajuk.

Osszefoglalva tehat egy tarsadalmilag fontos téméan szo, hiszen megtudhatjuk
mely egyes jatéktipusok keddekozott jobban megtalalhatoak-e az agressziori yedek,
mint mas tipusoknal. Ezenkivll kik hajlamosabbalkangulatingadozasra, és a befelé
fordulasra. Fogalmazhatnank ugy is, hogy kik a eébsztetettebbek. A kutatasom még a

hipotézisek be nem igazol6dasa esetén is fontod &lapit meg a témaban, hiszen akkor



elvethetek bizonyos sztereotipiak,éeketes felvetések, melyeket a hipotézisek fejezefimen
magam is megfogalmazok.

Kiegészitésként még egy szociometriai vizsgalatst végzek egy csapat
szerepjatékossal, és ez fényt derit arra, hogy drogy épul fel a (a jatekban guildként
emlitett) szervezetikben a hierarchia. Kiderul, nyge Osszetartbak az ilyen csapatok,
mennyire vannak megelégedve a vékktl, vannak-e kézpont embereik, egyszéval amit

egy szociometriai vizsgalat soran le lehéirsiz

3. Szakirodalmi attekintés

3.1 Attitidok és a vizsgalat szocialpszichologiai aspektusa

A szakirodalmi attekintést egy olyan témakorrel deam, amely elsorban a
szocialpszichologia vizsgalati tertilete. Mégpedigrg mert a vizsgalatom egyik kérdése egy
fogyasztoi-attitidteszt, mely azt méri, hogy a kérdet kitdlts személyek mely jatékokhoz,
illetve platformokhoz viszonyulnak pozitivan.

Attitidnek nevezunk barmely kognitiv reprezentaciot, gniskzegzi egy attidtarggyal
kapcsolatos értékeléseinket. Az &ditargy lehet targy, személy, esemény, otlet, vakpr a
onmagunk is. (Smith, Mackie, 1995) Az én vizsgatdtan az attitdtargyak a virtualis jatékok
tipusai lesznek. Az attitlok lehetnek pozitivak, semlegesek, vagy negatidky masik
csoportositasa az atiitoknek az intenzitdsuk. Az intenzitas leheisevagy gyenge. (Smith,
Mackie, 1995) A megdizés folyamata az, a kommunikacios folyamat, amklgeg lehet
valtoztatni, vagy meg lehetdsiteni az attitdoket. (Smith, Mackie, 1995) Ezt hasznaljak ki a
marketingben és az eladasok novelésének érdekBhkea.folyamat azonban nem érintette a
vizsgalatomat, ugyanis egyetlen vizsgalati szenaysem allt szandékomban maddositani az
attitadjét. Ebfordul, hogy az attitdok mdédositjak a viselkedést, de olyan is lehetsélgegy a
viselkedés madositja az afiitht. Az el$ helyzetre példa az 6nészlelés folyamata, és ahanjt
tett 1ab technikdja. A masodik helyzetre j6 az &d@éhogy az attitdok elfogultta teszik a
viselkedést, és fokuszaljak a figyelmet, "megmokdi@ogy merre nézzink." (Smith, Mackie,
1995)

Az attitidoket mérhetjilk kozvetve, és kozvetlenil is. Ehavietlen modszerek koziil az
onkitoltés kérdbivet valasztottam. Ennek a hatranya, hogy gyongsassi, nagy mintan

felvehe®, viszont sajnos a teszteket torzithatjak a tafsaddvarasok, vagy esetleg a



kisérletvezet elvardsa. Ez a veszély még akkor is fennall, lomiama kérdiv. (Campbell,
1963)

Ha az attilidokrél beszélink, mindenképpen meg kell emliteniink tizidbk 3
komponensét is. (Smith, Mackie, 1995) Azéelész a kognitiv informéacié. Mivel a virtualis
jatékokrol lesz sz0, ezért a kognitiv informacidlgdyen példat hozok. A kognitiv informacié
objektiv, esetleg szams#eha paramétereirvan sz6. Példaul az Assasin’s Creeddbtf
kognitiv informacioi ilyenek:

Megjelenés éve: 2010

Mtfaj: Akcio

Jatszhato platformok: Xbox 360, Playstation 3, Msaft Windows PC
Fejleszb cég: Ubisoft

Ezenkivil még az 6sszehasonlithatésag kedvéérntbdid neves informatikai cégek,
magazinok, Internetes portalok élményindex-el iatj@k a jatékokat. Ez a gyakorlati életben
egy pontértéknek felel meg. Vegyik példanak az kedgginevesebb nemzetkdzi portalt, az
IGN-t. Az IGN szerint az Assasin’s Creed Il 9.2&ményindexxel rendelkezik, mig egy rivalis
terméke, a Prince of Persia: The forgotten sandk 8sassal. Ezek a kognitiv informaciok
befolyasolhatjak az attitioket.

A masodik Osszetéje az attiidoknek, az érzelmi komponens. Egys$eer Ugy is
fogalmazhatunk ebben a témaban, hogy melyik japikpmatikus, vagy unszimpatikus, azaz
melyik valt ki tetszést vagy nem tetszest a felhakkban. Ez fligg az egyéhtés a tervezeést
is. (Smith, Mackie, 1995)

A harmadik komponens pedig a viselkedéses 0sszdiviényegében a jelen, mult, és
jovébeli cselekedeteket jelenti az dttitarggyal kapcsolatban. Ez példaul abban nyilvamed,
hogy ki veszi meg, vagy tolti le a terméket, illetwennyit jatszik vele. (Smith, Mackie, 1995)

3.1.1 Amikor a viselkedégbkovetkeznek az attilok

A viselkedés és az atidok kapcsolata is széba kerll a szakirodalmi attékben,
méghozza azért mert a kéirdem két kérdése erre vonatkozik, habar ok-okokaficsolat
feltarasara nem alkalmasak ezek a kérdések. Ez sagrmabban merll ki, hogy az dtttk
modositjak a viselkedést, hanem forditva is igdwetiea dolog, ugyanis a viselkedés révén is
valtozhat az attitdiink. Utébbira j6 példakat talalhatunk a szocidlgsalogia elméletei kozott.
Példaul az ajtoba tett lab technikgja. (Smith, Meckl995) Ezzel a gyakorlati életben a
marketing tertletén taladlkozhatunk gyakran$sEbr egy kis tett végrehajtasara kérik az
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embereket, és ezutan nagyobb valdssggel teljesitenek nagyobb tetteket. Ha a kis tett
végrehajtasa létrehozott az emberekben egy mirgnadiifidvaltozast, akkor mar a nagyobb
kéréseket is konnyebben teljesitik. Nem véletlept&aezt a nevet a folyamat, ugyanis az
Ugynokok gyakran alkalmazott stratégigja, amikdkefieesik az tgyfelet. Ha az ugyfél azonnal
nemtetszést mutat ki, akkor bevalt trikk lehet gaba tett lab technikaja. (Smith, Mackie,
1995)

Egy masik ilyen helyzet Bem 6nészlelési elmélete.akt jelenti, hogy az emberek a sajat
viselkedésiuk alapjan kovetkeztetnek az{atjgikre. (Bem, 1972) Ez az elmélet nemcsak azért
kapott helyet a fthelymunka szakirodalmaban, mert a szocialpsziclimliggltletén nagy fontos
tézis, hanem mert személyes tapasztalatok alapjégfigyelés utan is tandja voltam ennek a
jelenségnek.

A 2000-es évek elejen az Activision jaték-szoftwkmjleszth cég megjelentetett
extrémsportokat szimulalo jatékokat. A jatékok ragpagy népszéségnek drvendtek szerte a
vildgban, kelendek voltak a fogyasztoi piacon. Egészen konkrétdatt Hofman’s pro BMX
€s a Tony Hawk’s pro skater jatéksorozatrél van szoActivision ezen jatékai nemcsak azert
lettek hihetetlen sikeresek, mert mindkét jatéekzatmeveét egy sportlegendardl kbélcsonozték,
hanem azért is, mert a fejle$ztnagyon nagy gondot forditottak arra, hogy a jdkélaz
informatika fejlettségével konzisztensek legyendgyekeztek a legfontosabb értékelési
paramétereknek megfelelni, ami elvart a piaconirfualis jatékoknal elssorban ilyenekre kell
torekedni, mint a grafika, éldikég, jatszhatosag, egyszéezelhebség, de azért mégis legyen
kihivas és élvezet is a felhasznalé szamara. Ekelmmeparamétereknek megfeleltek az
Activision jatékai a 2000-es évek elején. A szereglismeretségi koromben, a barataim ko6zott
is elég népszéek voltak. Engem is nagyon elszérakoztattak, §estehértékben meg voltam
velik elégedve. Tébbekben felmerilt az otlet auaiis jatékok koézben, hogy ddlen is ki
kellene probalni a gordeszkat vagy a BMX —et. Texraéesen a valésagban sokkal nehezebb
végrehajtani a virtudlis jatékokban bemutatott kiket, azonkivil, hogy megtanulta valaki a
gordeszka vagy a BMX alapjait, ami szintén hosdnaas, és nem egystefolyamat. Tobb
ismesom, és baratom azonban ugy gondolta, Ridgy igenis érdekli ez a két extrémsport és
nagyon tetszik nekik, és elkezdték probalgatni aXBks a gordeszka alapjait. Elkezdtek
rendszeresen folyodiratokat vasarolni, mely#kinég jobban megismerték a sportagakat, és aki
tehette televizid kozvetitéseken is megnézett nébpgegy nemzetkozi versenyt. En a
gyakorlatban nem sokaifgtem a gordeszkat, ha lehet ezt egyaltalan annaézng mivel az

elsajatithsa elég hosszadalmas, ezért hamar abypamag gyakorlast. Azonban vannak
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ismeseim, akik még 10 évvel a jatékok megjelenése gEm hagytak abban a sportot.
Szdmomra mind a mai napig egy nagyon szimpatikesté&p maradt a gordeszka, melyet a
jatékok vilagabol ismertem meg. Ez egy remek éstipopélda arra, hogy a virtualis jatékok

hogyan alakitanak ki attiloket, és hogyan modositjak a viselkedést.

Sajnos halhattunk a hire#db és a bulvarsajtokbdl is negativ példakat arogyha virtuélis
jatékokkal val6 szérakozds nem megi@lattitidot alakitott ki. Olyan sulyos eseteknek is az
oka lehet az 6nészlelési elmélet és a virtualiék@ kapcsolata, mint a gyilkossag, vagy a
rablas. Mivel vannak olyan jatékok, amelyekben erek tevékenységeket kell csinalni a
sikerért, ezért éfordulhat, hogy felhasznalok igy alakitjak ki azitétljeiket. Rendrségi
kihallgataskor, birdésagi targyalaskor is volt maraapélda, hogy az elkdveta jatékokra
hivatkozott.

Az attitidok megvaltozasat a jatéekok hatasara megfigyeltég aa olyan jatekoknal, ahol
a gépjarmiveken van a hangsulyglég a luxus-gépkocsikon. A hétkdznapi széhasznatatb
ezek az autoverseny jatékok, és a legsikeresebbe&lesen életien rekonstrualjak az autokat
a virtualis kérnyezetben. Habar iranyitasuk ésséinényik a valoditdl eli@rehet, és ezt a
legtobb jatékban fel is tintetik az elején, a textasuk, megjelenésik a virtualis vilagban
majdnem megfelel a valddinak. Mivel ezek a gépjarak a hétkdznapi emberek szamara
elérhetetlen arban kelnek el a piacon, ezért aldgtfelhasznaldé csak a virtualis vilagban
ismerheti meg. A jatékokban a legnépfibér autok arfekvése a tbbb 10 milliés értéket is
meghaladja, nem is beszélve az egyedi, limitaliggéautokrol. Eppen ezért akadnak olyanok,
akik a jatékban tapasztaltak alapjan részesitinydlen az egyik autét a masiktol. A
megkérdezett isméseim is adtak olyan valaszokat arra a kérdésemrelyben
megérdelddtem, hogy ha valaszthatna egy barmilyen tipusataakkor miért azt valasztana,
mint példaul, hogy ,j6 az iranyitasa, konnyen kbe&l, megis gyors” (habar még a valésagban
nem is latta) vagy ,mert a Gran Turismoban ninck j@bb kocsi” esetleg ,mert csak ezzel
lehet az utolsé versenyben nyerni”. Tehat a gépkoékis tipikusan megfigyelhétaz az eset,
amikor a jatékok alakitjak az attitoket.

Az attitidok megvaltozasat okozhatja a kognitiv disszonaisgiami olyan inkonzisztens
helyzet, amikor az emberek tudataban vannak, haglkedésik nem megfetelés ellentétes
az attifidjeikkel. (Festinger, 2000) Ezt ugy oldhatjak teh megvaltoztatjak az attdjeiket. A
legtipikusabb példa erre a karos szenvedélyek ékasmkkal vald egyittélés. A dohanyzé
emberek legnagyobb része tisztdban van a dohahgtasaival, és a dohanytermékek dobozan

feltiintetett felirat ezt még seqiti is. Mégis sol&nek vele ennek ellenére. Az én vizsgalati
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témamban ez a jatékfugket érintheti.Ok is talalhatnak olyan érveket maguknak, mellyel
feloldjak a kognitiv disszonanciat. Példaul a kapetseremtés és a kommunikacié. Ugyanis az
online jatékokban valos idejkommunikacio megy jaték kdzben, akar chat, aka&raofon
segitségével. A kognitiv disszonancianak négy tidévan. Az el az, hogy az egyénnek
tudatadban kell lennie, hogy cselekedetei negatixetk@zménnyel jarnak. A masodik az, hogy
az egyén sajat akarattal, és kontrollal rendelkezaecselekedettel kapcsolatban, tehat ha
parancsot teljesit, akkor nincs kognitiv disszorarda ez a feltétel megvan, azt jeleni, hogy az
egyén barmikor abbahagyhatna a nem medfelslelkedést, amikor csak akarna. A harmadik
feltétel az, hogy arousalt, fesziltséget érezzesggen. A negyedik pedig, hogy ezt kapcsolatba
hozza az inkonzisztens viselkedéssel, tehat tiamtdlegyen vele, hogy azért érzi magat
kellemetlendl, és azért van lelkiismeret furdaldsart a viselkedése nem megfélglFestinger,
2000)

Ki kell emelniink még a kognitiv disszonancianak aztesetét, amikor az édeszités
igazolasa miatt cselekednek tovabbra is inkonziszie az emberek. (Smith, Mackie, 1995) Ez
a vizsgalatom szempontjabdl azeért Iényeges, maikus példa, hogy az MMORPG jatékok
flggoi azért nem tudjak abbahagyni a jatékot, mert akkdrelefektetett sikerek, &orrasok
karba vesznének. Gyakran a soknidteljesitményen kivil még pénzt is aldoznak &uglis
jutalmakért. Akar hetek, honapok munkaja is letetaa allapot, ahol jelenleg tartanak. A
magyarazathoz hozzéatartozik, hogy az MMORPG jatelokegy sajat tulajdona karakterrel
kell boldogulni a virtudlis vilagban, ahol sok mhasonlo online tars is akad. A karakter
fejlettségéeért, a felszereléséeért, a fegyvereddrininden mas birtokolt targyaeért, és készsegeert
a felhaszndlo jatékos a falel Nem beszélve a megszerzett tapasztalatokr@nésretekdl,
amiket a jaték soran szerez, é$vibi tudasat. Tehat az a jatékos, akinek a karakier
legfejlettebbek kdzott van, és a kdieren kivivja az ellenfelek félelmét a megjelenétaz
biztosan nagyon sok @orrast fektetett a jatékba, és emiatt nem fogjaaabgyni. A fliggk
még akkor sem hagyjak abba, ha mar az iskolai t@maik, vagy a kapcsolataik forognak
kockan.

3.1.2 Amikor az attitdjeink szerint viselkedlink

Az attitidokbol lehet kdvetkeztetni a j@beli viselkedésre, tehat be tudjak josolni a
viselkedést. (Smith, Mackie, 1995) A kutatasombame &€n is kisérletet teszek azzal, hogy
megnézem, vannak-e felhasznaldk, akiknek az éfdéklik és a hobbyja egybeesik a listan
bejeldlt jatékokkal. Megfigyeltem példaul, hogy mdék a labdarigds a hobbyja az
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valosziribben ebnyben részesiti a FIFA és a Pro Evolution Socdékgkat mas jatékoknal.
De még ha nem is részesitbmyben valdszitleg kiprébalja, ugyanis az érdékEsi korébe
tartozik. Es mint tudjuk, az atiidok iranyitjak a figyelmet, tehat megmondjak merézziink,

€s mit lassunk. (Smith, Mackie, 2004) Azt is szakat még bebizonyitani, hogy akinek tetszik
egy jaték, akkor hajlamosabb hasonldkat is kipndb&tzt a tézisemet arra alapozom, hogy a
korombeliek, akikhez kdzel all a fegyverkezés, tnkasag azok szivesebben kiprébaljak ebben
a témaban a jatekokat. Természetesen az ok-okazatinyokat felfedni ilyen esetekben csak a
szemeélyes ismeretség esetében lehet, tehat ha nédékak kiprébalasa étt is fennallt a
szimpéatia ebben a témaban. Az ok-okozati viszonigeféése azért kétséges ebben a
kutatasban, mert lehet, hogy az &éttikk a jaték miatt alakult ki, vagy az aitibk miatt dont
valaki a favorizalt jaték mellett. Mind a két esefjd gyakorlati példakat lathattunk a vald
életben, melyet alatamasztott a#zettes ismeret, igy az onkitédt anonim kérdiv szamomra
nem hozna kielégiteredményt erre a kérdésre. A vizsgalati médszerppen ezért ezt nem
érinti, és a megldy attitidok felkutatdsa mellett, nem kisérlem meg a kidkduk okat is

kideriteni, hiszen a személyiségjegyek felkutatisalé$dleges celom.

3.2 Tipus és vonaselméletek a személyiségpszidabiig

A személyiséglélekban sokat és régota kutatott ténipusok és vonasok témakdre. A
hétkdznapi értelmezésikben ezek valamilyen allaaghiissugallnak az emberékrTegyuk fel,
ha egy fiatalember nyitott, baratkozé, extrovertdkkor valoszitileg ha atkeril mésik hasonlé
kornyezetbe, példaul egyetemet valt, akkor ottasomléan fog viselkedni. Ezzel a példaval jol
lehet szemléltetni, hogy vannak a személyiségndeandd részei, melyek segithetnek

valamennyire a viselkedés bejoslasaban. (Carnbei&g 2006)

3.2.1 Torténeti attekintés

A tipusok és vonasok kutatasa egészen az 6kortk mjgsza, hiszen mar Hippokratész is
foglalkozott a személyiségbeli kilonbségekkel. Atala meghatarozott négy tipust még
manapsag is hasznaljdk a laikusok a kdznyelvbeppdiiratész neve az orvostudomanyban is
elfeledhetetlen, nem véletlen, hogy az emberekl#esi bzervekkel, folyadékokkal hozta
korrelacioba a tipusokat. (Halasz, 1978) Az egysgay €s az atlathatosag kedvéeért az 1.
tablazatba rendezem Hippokratész tipusait, melyakér nemcsak a pszicholégidban
hasznalnak. Ezzel a négy tipussal sok helyen agbzg¢fink, nemcsak az ezotéridban, hanem a
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nyomtatott és elektronikus magazinok vilagdbanSsamos helyen vannak arra vonatkozéan
gyors, rovid, egyszérkérddivek, tesztek, hogy valaki kolerikus, szangvinikaglankdnikus
vagy éppen flegmatikus —e. Mivel ezeknek a meghisldga, és a valdsagalapja
megkérdjelezhed, illetve az atmenetekre, kildgd esetekre nem taldszt talalni, ezért én a
vizsgalatomban nem szeretnék a tudomanytorténebb@imazott tipustanokkal foglalkozni.
De mivel az egésznek a kiindulopontjat jelentikérézelengedhetetlenek a szakirodalmi
attekintésben, és abban, hogy lathassuk, hogykiudej a személyiségpszichologia ezen része.
Es tudomanytorténeti attekintés nem feleslegesakirszlalomban, kilénésen, ha az alapjat
jelenti a kéébbieknek, és éppen ezért van hatasa a jelenraaligraz eredeti modja, és a

forméja mara mar gyokeresen megvaltozott. (HalE$zg)

Tipus Testnedymely felebs A sztereotipia, melyek a hétkbznapi nyelvben is
tipusért ismertek
kolerikus sarga epe Indulatosak, meggondolatlanok
flegmatikus nyal Lazak, egyketi®k, innen ered a flegma szé|is
szangvinikus veér Elénkek, vidamak, pésgk
melankoénikus fekete epe VisszahUz6doak, depresalkiat
1. tablazat

A kovetked allomas a torténeti attekintésben az a tablahaiyyan Galenosz, atdolgozta,
kibovitette. A 2. tablazatban lathatd, ahogyan mindégyntipust analégiaba hozta a Fdldet
formald, létrehozo természetioeel. Ezenkivil két skalat még hozzaadott, mégpadiggyik a
fogékonysag az ingerekre, a masik pedig az impitdav Mindkét skala lehetséges értéke

magas vagy alacsony. (Halasz, 1978)

) ] _ Az ingerekre valo L

Tipus Termeszeti ér i ) Impulzivitas
fogékonysag

kolerikus tiz magas magas
flegmatikus viz alacsony alacsony
szangvinikus leved) alacsony alacsony
melankonikus fold magas magas

2. tAblazat
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Még Wilhelm Wundt tipuselmélete is ezen alapszigyamnis6 az emaociok dissége és
véltozadsa alapjan kategorizélta az embereket. A&Blazat foglalja dssze, hogyan hozta
analdgidaba Hippokratész tipusait az érzelmekkedlgst, 1978)

Tipus Az érzelmek éssége| Az érzelmek valtoza
kolerikus ebs gyorsan valtozik
flegmatikus gyenge lassan valtozik
szangvinikus gyenge gyorsan valtozik
melankoénikus s lassan valtozik
3. tblazat

3.2.2. Eysenck elmélete

Mivel a kutatdsomban mindenképpen vizsgalni szémtnaz introverziét és az
extroverziét, ezért a szakirodalomban mindenképm rkell emliteni Eysenck elméletét.
Eysenck a személyiséget az egyén tartdés diszpg@éiit definidlja. (Haldsz, 1978) A&
elmélete kapcsolatba hozhaté a biologia, neurolégiaaz élettan tudomanyaval is. (Halasz,
1978) Két fontos dimenziéval is foglalkozott, meligel mar a fentebb emlitett Wundt is
foglalkozott. Az el§ az extroverzio-introverzio tengely, de ez nem olgapektusban van néla
jelen, mint ahogyan az Carl Gustav Jung elméletétmarepel. (Halasz, 1978) A masik
dimenzio pedig a bizonytalansag-szilardsag, amit\Wwidndt is meghatarozott. (Halasz, 1978)

A skalak lényege a két végpont kozotti elhelyezkddbetsége. Tehat nem kizardlagosan
az egyik vagy masik tulajdonsag, hanem a kozteskeéktis szamitanak. A dimenziok és a
tulajdonsagok, jegyek viszonyat remekil szemléttets. abra. (Halasz, 1978)
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5. &bra

Az extroverzié és az introverzidé sz6 manapsag neéinasak pszicholdgiai szakszavak,
hanem a hétk6znapi nyelvhasznalatban &oefuld szavak. Talan a legjobb szinonimaja az
extroverzid - introverzié ellentétparnak a nyitéatis kifelé fordulas illetve a zarkdzottsag -
befelé fordulas. (Halasz, 1978) Eysenck Ugy jelldanae extrovertalt személyiségsztereotipiat,
hogy szociabilis, tarsasdgkediebzeret emberek kozé jarni, és nem szereti azdétgeet.
Ezenkivlul szereti a valtozasokat, az Ujitasokat dshivasokat. Mondhatnank ugy is, hogy
ingerkere§. Jellem?# még ra az optimizmus és a gondtalansag, vidamahaiszik, mint az
introvertalt személy. Az érzelmeit is jobban kintjgaimpulzivabb hajlamosabb az 6énuralom
elvesztésére. (Halasz, 1978)

Ezzel szemben az introvertaltak visszahuzodoakk esdegkdzelebbi, legbizalmasabb
ismeseikkel szeretnek egytitt lenni, mert nem nagyonvéld a tarsasagot. Inkabboed
terveznek, és nem a spontaneitas hivei. Erzésedketoll alatt tartjak, éppen ezért magasabb
szinfi az oOnuralmuk. Es még abban is ellentétben allnak eatrovertaltakkal, hogy
pesszimistabbak. (Halasz, 1978)

Eyesenck szerint az emberi viselkedés és magatadghatarozasaban ez a két dimenzio
a legfontosabb. (Halasz, 1978) Ezenkivll a genietikdkségnek is van szerepe a kialakult
személyiség-dimenzidkban. Tehéat a gyermek szes#ggi nem flggetlen a s&étl. (Haldsz,
1978) A vizsgalatomban rakérdezek arra, hogy askz#ljatszottak-e, és ha igen, akkor mivel.
Emiatt meg lehet allapitani, hogy van-e korrelaciszib és a gyermek valasztasa kozott ebben
a témaban. Persze azonban enfiyitem derll fény az ok-okozati 6sszefliggeésre, @lgebb
okségi kapcsolatokra. (Haldsz, 1978)

Eysenck az elméletét az idegrendszer felépitégévalatamasztja. Erre azt a kisérletet
hozza bizonyitéknak, melyben arra dertl fény, hdgndicionalaskor az introvertaltak
nagyjabol kétszer annyi valaszt adtak az ingenraldsz, 1978) Az agyban lévielszallo
retikularis rendszer kulénbézrészei felalsek a személyiség adott dimenzidjaért. Ezzel
magyarazta azt, hogy az extrovertaltak ingerkgresiikségik van arra, hogy az agyukat tébb
inger érje. Azt, hogy Eyeseck hogyan képzelte eheadegrendszeri képletet, azaz a retikularis

aktivacios rendszert, azt a 6. abra szemléltetlgsiz, 1978)
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6. abra

Az extroverziot és az introverziot kialakito @eges sajatsagokat hivjuk szokasoknak.
Bizonyos attitidok és szokasok korreldlnak az extroverzio-introeal. (Halasz, 1978)
llyenek példaul az északossdg és az engedékenység. Eyesenck még a@giddicdl
kapcsolatosan is feltart korrelaciot. A szorongases a kényszeres betegek inkabb
introvertaltak, mig a pszichopatak ésimdwzok tobbsége extrovertalt. (Halasz, 1978)

Ebben a fejezetben lathattuk, hogy az introverzibeserzidé dimenzié mennyire fontos,
és ezt az is alatamasztja, hogy sok kutatasbaizggilatban hasznaljak, mely kapcsolodik a
személyiséglélektan tudomanyahoz. Epperékelib okbol kifolydlag hasznalom én is.

3.3. Az életkor, a generaciok szerepe a virtualégan

Mivel a kutatdsomban kérdés is vonatkozik ra, eetemgedhetetlen, hogy beszéljink a
kulénbd® generaciok viszonyulaséarol a jatékokhoz, valanaintéletkori tényeskrél. En a
kozépiskolas koruakat és a fiatal-fétkortakat vizsgalom efsorban, de éfordulhat, hogy a
szlleik is belevonédnak a jatékokba, és emiatt reudlis vilagban kerllnek kapcsolatba
egymassal a generaciok. A sajat megfigyeléseinmjaapra a kbvetkeztetésre jutottam, hogy a
jatékosok egy részénél a vereség ténye mellettnkiddsztraciot jelent még, ha egy nala
fiatalabb jatékostol kap ki. Ezenkivil vannak méraa fiatal jatékosok, akik a koruk miatt
nincsenek tisztdban azzal, hogy milyen koételesdédeks egy bizonyos szihtelvarhatd
viselkedéssel jar az, ha valaki egy jatékon betigdebb csoporthoz, szerverhez, férumhoz,
k6zosséghez tartozik. Viszont ha mar a szociabstsgrgnek azt a fokat elérik, hogy képesek
legyenek erre, akkor legtébbszor nem jelent goadgéneraciok kozti kulonbsédilég akkor,
ha az egyuttiitkddés is megfelél

A generaciok kategorizaciéjahoz hasznéalhatjuk a¢-X-felosztast. A generaciok kdzotti

kulonbséget etssorban a szocializacio jelenti. A 7. abran lathagwiszonyukat.
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7. abra (Fromann, 2011)
Az X generaci6 az a korosztaly, akik még nem artéehujdonsagaival ditek fel, tehat
6k késsbb ismerkedtek meg a virtudlis vilag rejtelmeivik Y generacio helyzetét kégség
jellemzi, ugyanis 6k nem a virtudlis vilagban szocializalédtak, viszomszesei annak.
Megfigyelhet egy olyan ellentét is a Z generacié azon tagjamidk nem tudnak azonosulni a
virtualis vilaggal. A Z generécio pedig a legujagbneréacio, akik méar a virtualis vilagban
szocializalodtak. A generaciok ilyen felépitése tinkeril sor arra a jelenségre, hogy a fiatal

generacio tanitja azddebbet. (Fromann, 2011)
3.4. Az online jatékok, a jatékosok kozotti hieraac

Az online jatékokkal is foglalkozom a kutatdsombBmen beliil pedig magyar World of
Warcraft jatékosok lesznek az egyik ké&irdcélkozonsége, ezenkivil interjut is készitelanly
jatékosokkal, akik a jatékban vedetpoziciot toltenek be. A vilagon 30 milli6 online
sokszerefdls jatékos van, eléb 12 milli6 WoW-ozik. Egy kutatas szerint, amely4P% online
jatékokkal jatszé jatékos adataibol all, kideribvgh a tobbség férfi. Viszont nem a tdlnyomaé
tobbség, ugyanis az 58 %-a a valaszaddknak féltfj nog 42%-a 6, a valaszado jatékosok
atlagéletkora pedig 28 év volt. Azonban a vizsgaaedményeit kategodriakra bontva
megvaltozik az arany. A széaz online jatékosokat 2 kategoériaba bontja leegyik csoport
a szerepjatékosok, vagy mas néven MMORPG-sek (eenmetkozi rovidités, a Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game tipusu jatékokiditése, magyarul annyit jelent, hogy
sokszerefdis-online szerepjaték). A masodik csoport pedig ratégiai jatékosok, azaz az
MMORTS-esek (ez a rovidités pedig a Massively Mudiyer Online Real-Time Strategy-t
tarja, azaz sokszerégl Online-stratégiai jaték). A szerepjatékosok dtleitiora 23 év, a
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stratégiasoké pedig 31 év. A szerepjatékosokndk @a férfi, a stratégia jatékosoknal pedig a
n6k vannak tobbségben 63 %kal. Ezenkivil még makésdstatisztikai adatokat is tartalmaz a
vizsgalat, példaul, hogy hazankban atlagosan 3 g@tdzanak naponta és atlagosan 180
facebook ismédise van. (Fromann, 2011)

Erdekességként megemliténchég, hozzam hasonléan mas is szintén személyiségbe
kilénbségeket tett a jatékosok kozott, csék méasféleképpen, més felosztasban. A
kategorizacioja alapja nem az introverzio-extroerzolt, mint az én kutatasom esetében,
hanem az érzelmi kontroll mértéke. Azt talalta, yn@gmagas érzelmi kontrollal rendelkez
jatékosoknak hasznara vélik a jatékban atélt tapladz mig az alacsony kontrollal
rendelkedek hajlamosabbak lehetnek az agresszidra és akcaitdi Naluk jelertisebbek a

kulonbségek a virtualis szerep és a valodi szerkpeétt. (Fromann, 2011)

3.5. Agresszio, példaképek, deperszonalizacio

Ezen szakirodalmi fejezet alapjat Fekete Zsombigkiarves cikke adta meg, amely az
"Amit szulokent feltétlendl tudnod kell a videdjatékokrol” eiral jelent meg. Szamos esetben
ala tudom tamasztani a korabbi tapasztalataimmaltala leirtakat. Nemcsak azért fontos ez a
szakirodalmi tétel, mert a kutatAsomban az agré@ss® vonatkoznak kérdések, hanem azért is,
mert megemliti benne a példaképek szerepét, ugyelmerilhet annak a lelistege, hogy a
virtualis vilag "sztarjai" példaképkéntirthetnek fel a felhasznalok szemében. Ez a téma
kuléndsen érdekel engem, tehat a kutatasban istkamrek kérdések arra, hogy a jatékosok
mennyire tudnak azonosulni a megalkotott virtugtisrepbkkel.

A szubknél, tanaroknal éfordulhat az a tévhit, hogy a virtualis vilagbatoth agresszio
atte\bdhet a hétkdznapi életre is. Egyrészt ezt ok-okdzgicsolattal még ezt nem sikerlt
alatdmasztani, masrészt példaként szolgalnak adGraeft Auto jaték statisztikai adatai. 2011
szeptemberéig 114 millié eladott szoftvert tudhagenmogott a jaték, és a felhasznélok szama
meég enneél is nagyobb, ugyanis a kulorbtetolto-weboldalak, fajlmegosztd programok, és a
dvd iras miatt ennél tébben jutnak hozza. Mivehem teljesen legalis ezért a tényleges szam
nem ismert, de ha csak a 114 milliét nézzik, akkasak minden 10 milliomodik jatékosra jut
egy agresszivimcselekmény. Ez a statisztikai adat azt mutatjgyhelenyésé ez a szam, és
felmertl a leheisége, hogy az elkovit csak a sajat felébségiket akarjak csokkenteni.
(Fekete, 2011) A jaték egyébként tényleg agressmjyanis gyakran az agressziv viselkedés
teszi kdnnyebbé az &kjutast. Megtalalhatéak benne fegyverek, robbasrtiszetek, katonai
eszkdzOk, és még egyes kiadasaiban pornograf felerie megtalalhatéak. Ezenkivil a
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jatékban megoldand6é feladatok kozé tartoznak a kgsdagok, rablasok és egyéb
biincselekmények. Tehat a legjobb kdvetkeztetés aghaazt mondjuk, hogy a jatékok nem
biztos, hogy agressziot okoznak, ha csak szimpkroaidlis tanulas elmélei@bndulunk ki. A
szocialis tanulaselmélet egyik legnagyobb kutatgendura is kimutatta, hogy nincs mindig
Osszefliiggés a modellkovetés és az agresszid k@Attaul szerepet jatszik benne a modellel
valé azonosulas is. (Bandura, 1986)

A szerd példaként megemlit harom esetet, amikor is 6sgoskdodik az agresszio, és a
jatékok. Az el§ eset egy elég konnyens@rduldo esemény lehet a hétkbznapokban, kilénésen
iskolaidbben. Ha a gyerek kikapcsoldédasnak a virtudlis #takvalasztja, és ha a s&iheveb
ezt a szikségletét nem engedi meg a gyereknek,r akkousztracié-agresszid hipotézissel
analdg jelenség léphet fel, ami diihot valt ki argigsl. A masik eset az lehet, ha a Flow-
elmény torik meg. Ez a nem megfékeh megalkotott jatékmenet rovasara irhato fel, amik
ugyanis a készség és a kihivas nincs egyensulybdrarmadik eset a csalas letstige. A
becsiiletes jatékosok tobbségét, frusztralja, hebaafut dssze a virtualis vilagban. A szérz
beszamol olyan sajtohiréir melyek olyan sulyos, bosszubdl elkdveteihtselekményeki
adnak tudositast, mint a gyilkossag, vagy a fizdgriesszio, melyek pusztan a virtualis vilagban
elkdvetett sérelmeket hivatottakat megtorolni. @tek2011)

A személyes tapasztalataim alapjan a legtébb ogbrébbjatékos jatékban megoldottak a
jaték fellgyeletét. A virtualis vilag "reidceit” a legtobb helyen GM-nek nevezik, akiknek
feladata a csalokkal, ,bugoldkkal” szembeni fele@@s retorzio. Persze a nem hivatalos, azaz
nem a szoftverfejles@tcég altal Uzemeltett szerverek, mas néven tomvemk GM-einél
kénnyen edfordulhat a korrupcio lehésége. Az ilyen szervereken egyébként legtébbszor a
rutinos jatékosok kozul kertlnek ki a GM-ek, telm@#m a hivatalosan a jatékot kiado és
forgalmazo cég alkalmazottai a felugsel
Példakéent megemlitek néhany gyakori csalastipust:

- Account lopas (ehhez természetesen a legtobbessatdozat tudatlansaga is kozrejatszik)
- Bugkihasznalas, amikor programhiba miatt jdnghoz a jatékos

- Tiltott addonok, kiegészik hasznalata

- Frusztraciét valthat még ki a pénzért véh&tegészié szolgaltatasok, melyekdainyel
jarnak.

A szerd még egy fontos funkciora hivja fel a figyelmet &ékokkal kapcsolatban,
meégpedig a deperszonalizaciés funkciora. Ez aeniglhogy a jatékos felveszi a jatékbeli

szerepét, és a karakter iranyitojaként, jatekoskénbele magat a jatékba, nem pedig, mint

21



csaladapa, cégvezetalkalmazott, vagy tanulé van jelen. (Fekete, 20kmertem olyan
csaladot, ahol a két s#ih két gyerekével kdzosen jatszottak a World of dht vilagaban, és
nem volt kozottik ala-folé rendeltségi viszony, a@sszib-gyerek kapcsolat sem volt
megfigyelhed, csupan ismeretség utan volt nyilvanvalo. Egy kn@&sdekes eset, amikor a
deperszonalizacio jelenségével talalkoztam - sziat®Vorld of Warcraft vilagaban - amikor is
a csapat - vagy ahogyan a jatékosok hivjak, guildzebje, egy nyolcadik osztalyos, altalanos
iskolas fiu volt, és a csapata olyan nagy néfiiségmek érvendett a szerveren, hogy emiatt nagy
létszamra tett szert. Ebben az volt az érdekesy lotarsadalmi szerepek teljesenimatek,
ugyanis a védgis fil beosztottjaként jatszott tobbek kozott a vaddetben jogasz,
orvostanhallgatd, kdzgazdasz, informatikatanadadspak, és sok félektatdsban tanuld diak
is. Ez a példa remekil szemlélteti, hogy mennyiiggétlenek a jatékosszerepek a valodi
szerepekil.

Osszefoglalva tehat ez a rész azzal gazdagitdtiztaads témajat, hogy az agresszio, a
példaképek milyen mértékben van jelen a virtualilagban. Ezekre a kérdésekre is

megprébalok valaszt talalni a kutatasomban.

3.6 Idbstrukturalas

Mint a bevezetésben emlitettem, egyes jatékoknégtrgkturalé funkciojuk is van. A
szemelyiséglélekteni elméletek megalkotoi kozotld@é Eric Berne is foglalkozott vele,
méghozza nagy jelefgéget tulajdonitott neki elméletében. Berne szeantembereknek
struktaraéhségik van, 6rok problémajuk, hogyanksitraljdk az ébrenléti éraikat. (Berne,
1964) Az egyik legalapvébb idsstrukturald tevékenység a munka. Berne émites kifejezést
hasznalja elméletében a tarsadalmi programozaskdaysegekre. Szerinte adbtoltések és a
jatszmak a valodi intimitas pétlékai, és a céljdled az elkoteledés. (Berne, 1964) En a
kutatdsomban azt vizsgalom, hogy a mintamban milggmyban hasznélnak a személyek
idostrukturald jatékot. Nem vonatkozik ra konkrét k&sda kérdivben, hanem kozvetve

vizsgalom, a jatékok alapjan, melyet a valtozolkiddn részletezek.

4. Kérdésfelvetések, hipotézisek alkotasa

A személyiségpszicholdgiai és szocialpszicholégispektusa révén eléggé dsszetett a
vizsgalatom, tehat sok hipotézist is fel lehet lmealitani, és j6-néhany kdvetkeztetést is lehet

levonni. Ez a sok kuilbnbézvaltozonak kdszonhét
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1. hipotézis:Elstként a fogyasztoi-attidkutatasi részt vizsgalom. Az élsipotézisben az
életkor figgvényében vizsgalom a szokasokat a gatdklhasznaldsaval kapcsolatban. Az
életkor fuggvényében az a hipotézisem, hogy kétckoportra bontom a valaszadokat. A
vizsgalatom bemutatasanal emlitettem, hogy a kékéfdisokat és a fiatal-feittkorlakat
vizsgalom. Feltevésem szerint a kozépiskoladsolesebb repertoar kdzil valasztanak, amikor a
kikapcsolédasnak ezt a formajat valasztjak. Szemndk tobb, szamukra szimpatikusabb

jatékot jeldinek meg a fiatal-febtteknél.

2. hipotézis: Az elss hipotézisben felhaszndlt két kor-csoportot tovabbsgélva az a
hipotézisem, hogy a kozeépiskolasok tobbtitbltenek a szérakozas ezen formajaval, mint a

fiatal-felnéttek.

3. hipotézisAz elsh két hipotézis utan, melyek a korcsoportok kilogle#évizsgaljak, jojjenek
a nemek kozotti kulonbségek vizsgalatai. A harmadotézisem: a nemek aranyaban az
Osszesitett vizsgalatban férfitobbséget varok,evékeim szerint tobb férfi tolti ki a
kérdsivemet, mivel feltevéseim szerint szamukra vonzdéddiilet az informatika vilaga. A
noknél kevésbé beszédtéma a hétkdznapokban a \artjdékok és az informatika vilaga,
hacsak nem ilyen tertleten dolgoznak vagy tanulggébként azt, hogy az informatika irént
kevésbé érdektinek, mint a férfiak, az mutatja, hogy a &elktatasba az informatikaval
kapcsolatos tanulmanyokra keveseldb palyazé adja be jelentkezését. Viszont ez neenijel

azt, hogy nem valasztjak a virtualis jatékokatlkagicsoldédas lehéségeként.

4. hipotézis:A World of Warcraft felhasznalok esetében kiegitettebb aranyra szamitok a

nemek kozott. Tehat nem lesz kilénbség a férfiak & csoportjaban ennél a jatéknal.

5. hipotézis:A nemi sztereotipiakat vizsgélva az 6todik hipwtéen a dkkel kapcsolatos
feltevésimet fogalmazom meg. A szocialis-webbonggegatekoknal (Sims social, Farmerama,
Magic World, Barmilyen tobbszereid webbdngédis jaték, mely nincs a listaban, Ice Age
Village) magasabbdi ardnyt varok. Ezenkivil a valasztasi léiséigek kozott feltiintetett egyik
tételben (The Sims) szintébirtbbbségre szamitok.
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6. hipotézisAz 6todik hipotézishez hasonldéan a nemi sztergdd@p vizsgalom, csak itt a férfi-
sztereotipidanak megfeteljatékok kerilnek sorra. Az alabbi tételekben lekzmbbbségben
feltevéseim szerint a férfi felhasznalok: Total w&tarcraft, Colin McRae Rally, Medal of
Honor, Counter Strike, Call of Duty, Need for Speledek a nemi sztereotipiak alapjan a férfiak

erdekbdési korébe tartozo jatékok.

7. hipotézis:Most pedig kovetkezzen a vizsgalat személyisékfighe aspektusa. Eként
vegyuk az extroverzio-introverzio skalat. A mindatth 6hés kdzpontu jatékokat szerintem
inkdbb az introvertéltak részesitik 6Byben, tehat az extroverzi6 pontszam a harom
meghatarozott kategoériaban itt lesz legalacsonyaBb.szocidlis jatékoknal pedig az
extrovertaltak lesznek varhatdéan tobbségben, tebldén a kategdridban lesz legmagasabb az

extroverzié pontszam.

8. hipotézis Az extroverzid skalaval kapcsolatos hipotéziseamydjjon neuroticizmus skalaval
kapcsolatban felallitott hipotézisem. A szociédfitekok kedvdlit stabilabbnak talalom a masik
két kategoriat éinyben részediinél. Tehat a harom kategoria kozul itt lesz a leggonyabb az
érték, a magas reakcididmegkovetd jatékok kedvelinél pedig a legalacsonyabb érték. Az
EPQ A&ltal vizsgalhatd személyiségjegyélka vart eredményeket a 4. tablazatban foglalom
0ssze az egyértelimég és az attekintlistég kedvéért. Tehat a tablazat a 7. és a 8. hipbtéz

foglalja 6ssze.

Extroverzié Neuroticizmus

1.) A magas reakcioid -
s leglabilisabbak
megkoveta) jatékok

2.) A mindenhat6dhés _ ]
. L legintrovertaltak
ko6zpontu jatékok

3.) Szocidlis jatékok legextrovertaltabbak legstddiak

4. tablazat

9. hipotézisA vezebkkel szembeni hipotézisem, hogy tébbBtitbltenek jatékban, mint a tébbi
jatékos, méghozza a sok adminisztrativ téenudatt, nemcsak a jatékkedv miatt. Ezt az
interjukban kapott valaszokkal fogom vizsgalni. Bzegll, a valésagban is extrovertaltabnak
feltételezem 6ket. Tehat a sztenderd értéknél magasabb értékaik vaz extroverzio

24



pontszamban. Hiszen kommunikativnak kell lenniidk smberrel érintkeznek szocialisan a
virtudlis térben. Habar az Interneten keresztilinkaunikacié sokban eltér a valésagostol.
Mivel vellk felveszem a teljes EPQ-t ezért mindégyskalaval kapcsolatban teszek elvarast a
sztenderd értékekhez viszonyitva. A pszichoticizmsisalan alacsonyabb értéket, a
neuroticizmus skalan pedig magasabbat, tehat abddribk gondolomdket érzelmileg. A
konformitds skalan pedig konformabbnak gondoldiket a sztenderd mintanal, mert
feltételezem, hogy a szocialis térben lgyesebbemogmak, de ebben a feltevésben bizok
legkevésbé. A strukturalt interjukban feltételezdrogy a valésagban is szeretnének uezet
poziciéban lenni, és a jatékban elég magas std&usay ezenkivil feltételezem még, hogy sok
mas jatékot kiprobaltak &ke. A tobbi kérdésben pedig 0Osszehasonlitéket, illetve

megkeresem, hogy van-e k6zds vonas bennik.

10. hipotézis:A vizsgalat kiegészitéseként még egy World of Wa&fton bellli guildal is
végzek szociometriai vizsgélatot, melyben azt felezem, hogy - mivel a guild is szervezeti
egysegent 1ikddé csapat-, hasonld6 mutatokat kapunk, mint egy val@étlimikods szervezet,
illetve csoport esetében. A hipotézisem empirikissgalataban dsszehasonlitom a vizsgalt
csoportom szociometriai mutatoit az optimalis éstddel. Tehat feltételezésem szerint a
kolcsondsségi index eléri a 85 %-o0s optimalis @tk sirisségi index magasabb lesz, mint 1,
a kohéziés mutaté pedig magasabb lesz 10%-nal.

5. A kutatas bemutatasa

5.1 A kutatas ismertetése, alkalmazott modszerek

Mivel ismertem vezétszemeélyeket a world of warcraft vilagabdl szemsgdyea valésagbdl,
ezért az interjualanyok igy keriltek a vizsgalatba.

A vizsgalatom alanyai a kbzépiskolas koru és fitgkiott alanyai voltak. Minden személyes
ismesomet felkértem Interneten keresztiil a Kérditoltésére, akifl tudtam, hogy
valamilyen jatékot jatszottak, kiprobaltak. A wodtiwarcraft vilagaban a veZdt segitettek,
hogy a kérdivem eljusson a jatékosokhoz. Tovabba kértem ki&épigkolas ismésom
segitségét illetve két feélektatasi intézményben tanulo isré®dmet, hogy segitsenek a minta
eljuttatdsaban. A fent emlitett ismiedk kdzll az egyik ismésdm informatikai tanulmanyokat
folytat.
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A kérdbiv csak Interneten keresztil volt kitoltheaz alabbi webcimen:
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?foymn#tBRBc0g4blYzUmtSWmxJU2ZQT|N
GMEE6MQ

Ez célszdibb, egyszdibb, gyorsabb eljaras volt, mintha papiralapu &t hasznaltam

volna. A kérdiv kitoltésére egy hétig vartam a valaszaddkat.tAgasztaltam, hogy elég volt
az ids, ugyanis az egy hét utdn mar nem érkezett baditderdsiv, st mar azeitt 3 nappal
sem, miebtt hozzafogtam volna a minta adataibdl statisztikaietkeztetéseket levonni. Egy
részét a sajat magam altal 6sszedllitott és foakommtott kérdések alkottak. Az aftikutatas

és a demogréfiai adatok ebben a részben talalhatékemélyiségjegyek vizsgalatara az EPQ
kérddivet hasznaltam. Az Interneten keresztili anoninddi@ben ennek csak az extroverzié és
a neuroticizmus skalajat hasznaltam. A dontéserkétdiiv hossza indokolta, mert én révid és
Iényegre t66 kérddivet alkalmaztam. Azt is szembél tartottam, hogy a vizsgalati személyek ne
Iépjenek ki a kérdivbol a vége ditt a tal sok kérdés miatt, mely sol6tdriesz el. A kérdivben
lévé kérdéseket tegéanddba tettem, mivel kortarsakrdl, illetve fiatadbakorosztalyrél van szo,
es igy kozvetlenebbnelirinek a kérdések, és nem annyira hivatalosnak.ak kajdéseimet
0sszekevertem az EPQ kérdéseivel, hogy ezzel cstida a kérdiv kitbltéiben az esetleges
kisérletvezeti elvardsoknak valé megfelelési vagyat. Az éleé®a jatékkal toltott 6rak szama
a kérdivben intervallumként van megadva, nem pedig kardmékként. Ez azt a célt
szolgdlja, hogy ndvelje az anonimitas mértékés edlaszadok még jobban figyelmen kivul
hagyjak a tarsadalmi elvarasokat, és a kisérletemsetleges varakozasait a vizsgalattal
kapcsolatban. A kétdv instrukcioja:

.Szial Szeretnélek megkérni egy kéind gyors kitoltésre, mely egy vizsgalathoz szolgaln
fontos informacidval. A helyes valasz &zinte valasz, a helytelen pedig a megfelelni
akarasnak adott valasz. A kéidteljes meértékig anonim, széval senki nem tudggnhogy
hogyan toltotted ki, a Iényeg, hoggzintén. Ebre is készéndm a segitséged.” Ezt az
instrukciot ugy fogalmaztam meg, hogy prébaljaméhjobban csdokkenteni a tarsadalmi
elvarasok felé hajlast, de ugyanakkor legyen béranétsagossag és humor is. llletve a éérd
cimével probaltam nem a sajat varakozasaim fedéniea valaszadokat. (,Erdekes kérdések,
szemelyisédil, életvitelil, jatekokral...”) Egyébként ha nem ezt a cimebadiolna, a
kérdésekBl akkor is ki lehetett volna kévetkeztetni, hogytudlis jatékokrél van sz6.

Négy World of Warcraft jatékossal strukturalt iffvettem fel, konkrét kérdésekkélk

vezeb pozicidban jatszanak a jatékban, ami azt jelaotyy intézkedéseik hatassal vannak a
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fennhatosaguk ala tartozé jatékosokra, azaz a twsagmjaira. Ezenkivil, vellk kitoltettem
irasban a teljes, vagatlan EPQ tesztet, a szeréglpisntosabb felmérésére.

5.2 Kategorizacio

A jatékokat harom jellentije alapjan kategorizaltam:

1.) A magas reakciéil megkovetél jatekok:(Tekken, Mortal Kombat, Need for Speed,
Counter Strike, Call of Duty) Ezeknél a jatékokaakakcioid dont a sikeidl vagy a kudarcrol.
2.) A mindenhatéshds kézpontl jatékokAssasin's Creed, Prototype, Prince of Persia, GTA
Diablo) Ezt a kategoériat azért talaltam ki, memwak olyan jatékok, melynekigzerepbje egy
szinte mindenhatéds, kulonleges képességekkel, bamulatégedr

3.) Szocialis jatékoWoW, Ice Age Village, Farmville, Farmerama, tobbiepbs

webbongésis jatékok) Ezeknél a jatékoknal a kommunikacidokégzeagyobb szocidlis

halbzat jelenti a sikert.

A kérddivben bemutatott jatékokat nemcsak az igis@im tapasztalatai alapjan
valasztottam be, hanem az Internetes forumokonved®ldalakon utanajartam legnépsibdr
jatékoknak. Az aldbbi harmas kategorizaciéba nentozé jatékok csupan a vizsgalatom
attitidkutatasi részét képezik. A kategorizaciot sajagana valasztottam, a sajat és masok
tapasztalatai alapjan. Atfedések lehetnek bennanoBrtelemben, hogy a magas reakgioid
mindenttt hasznos lehet, de aztategoriaban kulcstény@&zek mirdsil, és a jatékban is ezen
van a hangsuly. A statisztikai vizsgalatban azsgéttam, hogy a kéédv kitdltéje melyik
kategoridbol valasztotta a legtobb jatékot. Ha gediyanannyi jatékot jeldlt be valaki két —
altalam meghatarozott- kategoriaba is, akkor pénedeldobassal valasztottam ki a kategoriat,
igy biztositva az egyeflesélyt a kategoriaba valdé bekeriléshez. (Egyébkéntossze két
ilyen eset volt az 53 valaszado6 kdzoétt.) Ha pediganannyi altalam meghatarozott kategériaba
besorolt jatékot jelolt meg a valaszadd, mint angéranbe nem kategorizaltak kozul, akkor az

altalam meghatéarozott kategériaba soroltam be.

5.3 Osszefoglalé tablazat kialakitasa

Az Interneten kapott mintat felvezettem egy 6ssglefo tablazatba, melynek segitségével
lehet statisztikai szamitasokat végezni. Ezenkdvfiaramétereket is szamdmdtem benne, és
emiatt lehet gyakorisdgot szamolni egyes valtozbkbovabba a teljes, rendezetlen, kitoltés
utani adatbazissal még azért is tllsagosan bonysettivolna dolgozni, mert az EPQ kérdések
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miatt rengeteg itemet kellett volna vizsgalni. Eppezért az EPQ-ban elért pontszamot az
extroverzid és a neuroticizmus valtozéban, csakéebkvet kitdlts személy pontszamat
jegyeztem fel. A mellékletben teljes egészében ekagthet ez az 6sszefoglald tablazat, mely
alapjan a hipotézisemet statisztikai adatokkal met, vagy tamasztom ald. Most pedig
tekintsik &t az egyes valtozé jelentését, kodolasaithogy mit mérnek, illetve a felvebet
értékeit.

5.4 A véltozok ismertetése

1. véltozé (Sorszam)A kérdbivet kitdlté személyek sorszama d-t53-ig, a statisztikai
vizsgalatban tovabb jelefgége nincs.

2. valtozo (Nem)A felvehet értékei O vagy 1. Az 1-es kddolas jelenti a fediiaszt, a 0 pedig
a i valaszt jelenti.

3. valtozo (Kor):A felveheb értékei: 1-4

1:15 éves kor alatti

2: 15-18 kor kozotti

3: 19-25 kor kozaotti

4: 25 éves kor feletti

4. valtozé (Platformok szamap felvehety értékei: 0-6. Arra a kérdésre, hogy ,Milyen
platformokon szoktél jatszani, vagy jatszottal r€gjemennyi valaszthaté lelésteget jelolt meg
a kérdiv kitoltsje.

5. valtozé (megjeldlt jatékok szamad: felvehet) értékei: 0-36. Arra a kérdésre, hogy ,Az
alabbi jatéklista kozil valaszd ki azokat, amelyeklegjobban tetszenek, tetszettek vagy
amelyikkel sokat jatszottal vagy jatszol most isAK110-et jel6lj be, a legjobb 10-et!” mennyi
valaszthat6 lehéséget jeldlt meg a kébd kitoltoje.

6. valtoz6é (Idstrukturalas): A felvehet) értékei 0 vagy 1. Az 1-es kodolas jelenti azt,aha
valaszadd a 31 jatékot tartalmazo listaban medggelid aldbbi valaszok valamelyikét:

- Farmville

- Sims social

- Farmerama

- Barmilyen tobbszerefi webbdngésis jaték, mely nincs a listaban

- Guild Wars

- World of Warcraft

- Magic World
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A 0-s kédolas pedig azt jelenti, hogy nem jelokedzen valaszok valamelyikét.
. Valtozé (Jatékkal toltott &: A felveheb értékei: 1-6
: 0-4 6ra kozaotti virtualis jaték egy héten
. 4-8 Ora kozaotti virtudlis jaték egy héten

: 8-16 Ora kozotti virtudlis jaték egy héten

7

1

2

3

4: 16-32 o6ra kozotti virtualis jaték egy héten

5: 32-40 ora kozotti virtualis jaték egy héten

6: tdbb, mint 40 Ora kozotti virtualis jatek egytdre

8. valtozo (Szd): A felveheb értékei O vagy 1. Az 1-es kddolas jelenti azt,ahgSzuleid
szoktak jatszani a gépen vagy konzolon?” kérdégea valaszt adott a kitéltszemély, a 0
pedig a nem valaszt jelenti.

9. valtoz6 (Kapcsolat a valosaggalp szakirodalomban megemlitettem olyan személyes
tapasztalatokat, amikor egy virtudlis jaték attitaltozast hozott Iétre, illetve olyan esetet is,
amikor az érdekidési kore miatt jatszik valaki egy jatékkal. Ezt ka&rdést hivatott
megvalaszolni ez a valtozé 0 vagy 1 értékkel. Aelénti, hogy tortént-e a valaszadodval ilyen
eset, a 0 pedig azt, hogy nem. A kidutben igy szerepel: ,Van-e olyan sport / tevékegysé
hobbi melyet a jatékban is és a valdsagbatizi? pl: Fifa09 — labdarugas” (Azt, hogy az
attitidvaltozas mely formaja jott létre, azt nem hasamdlfel a statisztikai elemzésben. Tehét
az a kérdés csupan érdekesseégként szolgat, hoggeHamelyik volt edbb?”)

10. valtoz6 (AgresszioA felvehet értékei O vagy 1. Az 1 kodolas azt jelenti, haakbbi 4
kérdésbl legaldbb 3 kérdésre igen valaszt adott:

~Szoktal néha bedihddni jaték kozben?” (Ez egyattskitalalt kérdés, mely burkolt formaban
utal az agressziora)

.Ingerlékeny vagy?” (Az EPQ kééiv egyik atalakitott iteme.)

,Gyakran érzed azt, hogy nagyon eleged van a vilagb(Az EPQ kérdiv egyik atalakitott
iteme.)

.ldegesnek tartod magad?” (Az EPQ ké&irdegyik atalakitott iteme.)

Mivel kérdives eljarassal kérdéses az agresszio merésen kisaryen felmeril a tarsadalmi
normaknak valé megfelelés igénye, ezért ugy prab@kikliszobolni ezt, hogy az alabbi
kérdések tavol helyezkednek el a kéven beliil egymastol. igy prébaltam meg kikiisz6bholn
hogy a vizsgalatban barmilyen agresszidval kapts®imérést feltételezzenek a valaszadok.
11. valtozo (Neuroticizmus pontszarAz EPQ-ban a neuroticizmus skalan elért pontszamai

jelenti a valaszadoknak.
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12. valtoz6 (Extroverzid)Az EPQ-ban az extroverzid skélan elért pontszareénti a
vélaszadoknak.

13. valtozé (WoWA felvehet értékei 0 vagy 1. Az 1 kédolas azt jelenti, hogsakaszado a 33
valaszhaté jatékot tartalmazo lista kozott bejelcdt World of Warcraft jatékot. Ennek a
jatéknak a kiemelésére azért volt sziikség, meringamétel soran a World of Warcraft jatékon
belll is ki lett hirdetve a kéédvem a segétim altal, akik vezet pozicibban vannak a jatékban.
Azokrél a személyekit van sz0, akikkel felvettem az interjukat, és Begse vagatlan EPQ
tesztet Ok a jatékon bellil Ugy prébaltak honoralni a Kévem kitoltését, hogy a jatékon beluli
fizetoeszkdzzel jutalmaztak azt a jatékost, aki tudoszoini az altaluk feltett kérdésre, mely
ugy hangzott, hogy ,Két kérdést le tudsz irni, arkéradivben volt?”. A vezdiknek ez nem
kerllt semmilyen éiforrasba, hiszen a naluk kvfizetbeszkdz (gold) mennyiségéhez
viszonyitva jelentéktelen 6sszeg lett volna a jotd kifizetése még 200 valaszado esetén is. A
célcsoport miatt a jutalmat természetesen csalaazemlitették, miutan a valaszadd megirta,
hogy kitoltotte a kérdivet. Erre azért volt sziikkség, hogy csak a célasdaplise ki a kérdivet,
hiszen a lehetséges jutalom fejében minden kordgdatéltdtte volna. Természetesen, aki az 1-
es kodolast kapta, az nem feltétlen jelenti azgyhigy kerilt kapcsolatba a ké&igemmel,
hiszen mas szerveren is jatszhat a World of Wargtikkal, nemcsak azon a szerveren, ahol a
segitim jatszanak. Ez csupan egy valossiéget ad, hogy valaki igy kerilt a mintaba.

14. valtozo (Legtdbbet jelolt kategoridd: felvehet) értékei 0-3. A valtozo azt méri, hogy a 33
itemet tartalmaz6 valaszthat6 jatékok listajabardidalam kategorizalt jatékok kozal melyik
kategoriabdl jelolte be legtbbbet a valaszado.

- 1-es kodolas: A magas reakcidtidnegkovetal jatékok (Tekken, Mortal Kombat, Need for
Speed, Counter Strike, Call of Duty) kdzul jeldies a legtbbbet

- 2-es kbdolas: A mindenhatéhios kdzpontu jatékok (Assasin's Creed, PrototypencBrof
Persia, GTA, Diablo) kdzul jeldlte be a legtbbbet

- 3-as kodolds: A szocialis jatékok (WoW, Ice Agdllage, Farmville, Farmerama,
tobbszerels webbdngésis jatékok) kozul jeldlte be a legtdbbet

0-s kdédolas: az alabbi 3 kategoriaba nem tartaz&gi kozil jeldlte be a legtdbbet.

5.6. A kutatas alapadatai, a valtozok eredményesniehmezése

A kérdsivet 53 b toltotte ki. 19 1B és 34 férfi. A tehat az a hipotézisem beigazolpdot
hogy tobb férfi fogja kitdlteni, mint & Mivel a vizsgalatom célcsoportja é®rban a
kozépiskolas koru és fiatal-féitikoru fiatalok, tehat 15 és 25 év kozottiek tolgwdden, ezért
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én és a sediim céliranyosan ezt a célcsoportot keresték. Mamtébb emlitettem, a World of
Warcraft jatékon belil is tortént mintavétel, ezrfKorod?” kérdésre a 15 év alatti vagy a 25
ev feletti opciotok jeldltek meg. Ezt bizonyitja, hogy a WoW valtoZdeltl az ilyen esetekben
mindegyiknél 1-es érték all. Ez éréshatar még belefér, méghozza azért, mert korantse
biztos, hogy 25 éves korban még valaki befejeziemddktatasi tanulmanyait, és az is
lehetséges, hogy a 15 éves kor alatti opciot béjek@rdbivkitoltok mar megkezdték a
kozépiskolai tanulmanyaikat. 10 ilyen valaszado, @ mivel az instrukcioban irtam, hogy a
kozépiskolas és fiatal-febttkoriak valaszaira vagyok kivancsi, és a WoW jasék kozott is
agy lett kihirdetve, hogy ,k6zépsulisjdulis, huszonéves fiatalok” valaszait varjuk. Teirk
meg a kor eloszlast a kéiig kitoltéi kdzott:

15 éves kor alatti valaszado:® f

15-18 kor kozétti valaszado: 18 f

19-25 kor kozétti valaszado: 24 f

25 éves kor feletti valaszado: & f

A platformok tekintetében egyértelien a szamitdégép ,nyert”. Kivétel nélkil minden
valaszadd bejeldlte, hogy PC-n és laptopon szgkisttani. Ezenkivil 1&fmas konzolt nem is
jelolt be. A legtébben (23-man) két platformot jedtt be, ezek kozil is a PC melletidg a
Playstation és a mobiltelefon/mp4 lejatszoét vatasak. A 4 féle platformot csak 3 kdzépiskolas
fid valasztotta. Egyes valtozék esetében a gyakgrigablazatok egyébként megtekintiedt a
mellékletekben.

A vélaszthat6 jatékok listajan a legtébben (9-enfitékot valasztottak ki. A maximalis
(10) lehebséget 2 férfi jeldlte be. Atlagban egyébként 6katgeldltek meg a valaszadok (5,8-
as atlag).

Idostrukturalo jatékot 41-en jeldltek meg. Azadrukturald jatékok aranya hasonlo a két
nem kozott, habar a jatékok kozott vannak egyétiekionbségek. Példaul a Sims social
jatékot 15 @bol 11 megjeldlte a listdn, mig férfiak kdzul minddes2 & a 26-bdl. Az
elvarasoknak megfelétn a legtobb jelolést azdstrukturald jatékok kozil a World of Warcraft
kapta.

A jatékkal toltétt idbnél minddssze egy férfi valasztotta azt, hogy tabint 40 oOrat jatszik
egy héten. A legtbbben 4-8 6rat toltenek virtugdigkkal. 16-32 6ra koz6tti opcidt, és 32-40 ora
kozott is csak 4-en valasztottak. Ennek a valtok@zaérdekessége akkor deriil fényre, ha a két
nem tukrében vizsgaljuk a dolgot. Ugyanis egyeti@madott meg 32-40 Ora kozotti jatékida
tobbiek pedig vagy 0-4 vagy 4-8 ora kozotti értgeddltek meg. Ennél a kérdésnél egyebként
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nem kizart a tarsadalmi kivanatossagnak megfelél&szen a konzolok és gépelogltoltott
sok idd nem annyira elfogadott, és a nemi sztereotipiakttnkililondsen igaz ez akre. A
.kocka” jelzé6 a hétkdznapi szlengben elterjed sz6 azokra, aslk id6 toltenek virtualis
vilagban. Ezt a sz0t, jélz hasznaljak a munkara és a kikapcsolddasra is@&gyaA tarsadalmi
kivanatossagnak torténmegfelelést ebben a vizsgalatban csak az anossaitatudtam
csokkenteni.

7 valaszadonak jatszanak a szlei is. 13 embeandlulf eb, hogy van olyan sport /
tevékenység / hobbi melyet a jatékban is és a aghia isiiz. Mind a 13-man azt az opciot
jelolték meg, arra a kérdésre, hogy ,Ha igen, nkelglt elbbb?” ,Mivel a jaték kapcsolédott az
erdekbdési korémhoz, kiprobaltam”. Miutan a valaszokatgmé&ztem, a valaszthato jatékok
kozott gyakori volt az EA sport jatékok opcio, esaatoverseny tipusu jatékok, példaul a Need
for Speed. A 13 valaszadobdl egyébkeént efyyait, €s6 is az EA sport jatekokat jeldlte be.

Az agresszi0 valtozé 23 esetben vett fel 1-es értdkz azonban nem jelenti azt, hogy
barmelyik kategoria felhasznaldi agresszivebbekédark, hiszen nem hasznaltam sztenderd
agresszio-meér kérdbivet. Emiatt csak a vizsgalaton bellli minthmbasdmdithatjuk 6ssze az
agressziv megnyilvanulasokat. Az a varakozasnak fetedgy értek, hogy a férfiak az
agresszivabbak adknél, mert folényesen, 18-5 aranyban ¢gggdelmeskedtek”. Kategoriakra
lebontva azt tapasztalhatjuk, hogy a reakdisigitékok kozil a legtobbet jetokérdiv kitoltok
kozil, a 8 8bdl 2 jeldlt a négy erre vonatkoz6 kérdés kozil l&ghl harom valaszt. Viszont a
masodik kategoriabdl ghos kézpontl) mar 56f esetében is 1-es értéket vett fel az agresszio
valtozo, pedig ebbe a kategoriaba is 8-an estekmBz szamottagien tobb, mint az é£6
valtozénal. Az egyéb kategoriaban pedig B2® esetben. EImondhatjuk tehat, hogysass
kozpontu jatékok kozil legtobbet valaszték esetélmanyaiban toébb az agressziv
megnyilvanulasok szama, mint mas kategoriak kdzgken a kategoria tobb mint felénél vett
fel egyes értéket a valtoz6. Mivel csakdhds-kdzpontu jatékoknal mutatkozik Iényegesebb
eltérés a tobbi csoporttdl, igy a tobbi csoportmnsziikséges dsszehasonlitani e tekintetben.
Csupan kiegészitésként szolgal, hogy a masodilehely egyéb kategoria all, a 3. helyen pedig
a szocialis. A legkevesebb 1-es érték pedig a megasioidt megkdvetal jatékok kedvedi
bizonyultak.

32 16 jelolte be, hogy jatszik a World of Warcraft jdkék 14 b, és 18 férfi. Ez a
varakozasaimat felilmdlta, hiszen aranyukbanék tdbbet jeldlték be. A férfiaknak csak

kicsivel tdbb, mint a fele, asknek meg majdnem a haromnegyede.
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A kategoriak terén az elvarasoknak megtaal alakult a helyzet, ugyanis a legtébben
(25-en) a szocialis jatékok kategéridban valasatott legtobb jatékot. A masodik legtobbet
valasztott kategodria az ,egyeb” volt. Mig a masiét kategoriabdl 8-an — 8-an valasztottak a
legtbbb jatékot. A nemek aranya itt is érdekesekud) ugyanis a ¢k kézil mindéssze egy
volt, aki a 2. kategéridbdl valasztotta ki a ledtdedvencét. Az eskategodriaban pedig egyn
sem volt, aki a legtdbbet valasztotta volna a riégdtés jatékokbol. Mint az varhat6 volt, &l
kozll a tobbség (156F a szocidlis jatekok kozul jeldli meg a legtbbbEkzen belldl is a
legnépszdibbek a WoW, a Sims social, és az egyéb webbodgésocialis jatékok voltak. Az
jelent volt a valaszai kozo6tt. Természetesen majdng@ndegyeik valaszadd (2 kivétellel) a
harom - altalam Kkitalalt - kategorian kivil mas dgiridban is valasztott jatékot. A
kategodriaszam csupan azt jel6li, hogy melyikialasztotta a legtébbet. Most pedig nézzik meg
a legtdbbet jeldlt 5 jatékot, mely a laikusoknakidekes informacidoval szolgal.

1. hely: Angry Birds (414 jelolte meg)
2. hely: Fruit Ninja ( 384 jel6lte meg)
3. hely: WoW (32§ jel6lte meg)
4. hely: Egyéb (314 jeldlte meg)
5. hely: Call of Duty (234 jeldlte meg)

Az el két hely meglepetést hozott, ugyanis két olyagkjdtl van sz6, melyetsfeg
mobiltelefonon, illetve tableten jatszanak. Emiggos a feltételezés, hogy ezeken az
eszkdzOkon is egyre jobban kezdenek elterjednitékg&. Mivel a 4. helyet az egyéb opcio
foglalja el, ezért felmertl bennem a kérdés, hotigta nem volt megfeléen kialakitva, hiszen
sokan véalasztottdk ezt az opcidt, és volt 9 jamédlyet nem jelbltek be. De ezeket a jatékokat

nem is tartottam olyan néps#rek, mint a lista elején Iéket.

5.7. A statisztikai vizsgalat személyiséglélekiaspektusa

Most pedig tekintstk at a vizsgalatomdéeleges céljat, a neuroticizmus és az extroverzio
skalakat. A neuroticizmus skalan a valaszad6imghta 5,8 pontot értek el, ami a 84-es
vizsgalat 2-3 szorosa. Az extroverzid tengelyemagithn 12,05 pontot értek el, ami szintén
magasabb a sztenderdnél, de nem sokkal. Most edignlitsuk 6ssze mintamat a sztenderd

magyar EPQ értekekkel, tablazat formajaban.
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Feérfiak Nk
extroverzio 11,3 4,2 9,9 4,4

neuroticizmus 8,9 4,7 11,8 4,6

5. tablazat (a magyar EPQ vizsgalatok eredménysefiok, Matolcsi, 1984))

Férfiak Nok
extroverzié 12,6 3,07 11,0% 2.8
neuroticizmus 6,17 2.4 5,15 2,3

6. tablazat (a mintdAmban mért eredmények)

Lathatjuk, hogy a neuroticizmus skala pontszamainsittewen alacsonyabbak, de az
extroverzio skéala értékei megk6zélég csupan 1 ponttal ndvekedtek, szoval nincs edtgyes.
A szoérasok esetében vegyesek az eredmények. A tiomws skala sztenderd szorasa
megkozelibleg a kétszerese a mintdmban felvett adatoknakexmwverziés pontszamban is
nagyobb a sztenderd széras, de itt korulbelll dsaz eltérés. Az EPQ kéiy extroverzio
skalajat tekintve levonhatjuk azt a kovetkezetésiyy valdszitileg egy stabil méeszkoz,
hiszen az 1984-es sztenderd értéfdekninimalisan tér el a mintam atlaga. A mintan
0sszevetését a sztenderd értékekkel U probavahkeivézsgalni, ha normal eloszlasu lenne. A
Shapiro-Wilk teszt segitségével azonban sikerllgahapitanom, hogy nem normal eloszlasu
sem az extroverzid valtozd, sem a neuroticizmusoxdl (extroverzié esetén: W=0,94 p-
erték:0,02 neuroticizmus esetén: W=0,94 p-értek)0,0
Korrelaciok:
A Kkorrelaciok vizsgalatara Pearson-féle korrelaceégyitthatét hasznéltam. A két meért
szemelyiségjegynek (extroverzid, neuroticizmus)oarddaciojat elsként a megjeldlt jatekok
szamaval vizsgaltam meg, abbdl a célbdl, hogy didgges a személyiséggel, ha valaki sok
jatékkal jatszik, sok jatékot ismer. A korrelacirgje az extroverzioval: 0,09, ami igen messze
van az 14l, azaz a stabil, biztos korrelaciétél. Azonbanaae0,05-0s szignifikanciaszintet
vesszuk alapul, akkor aszerint van kapcsolat. {§gke0,503). De ennek ellenére a kapcsolat az
elhanyagolhato kategoéridba esik. A neuroticizmuasiabrrelacio 0,24-es. Ez mar egy kicsivel
jobb, de még mindig gyenge, annak ellenére, hoggignifikanciaszint itt is benne van a
taréshatarban (p-érték: 0,08)

A masodik korrelaciot a személyiségjegyek, és ekjgikal toltott id kozott vizsgaltam.

Ezzel azt akartam megtudni, hogy aki sokat jatszikmagas pontot ér-e el a extroverzié vagy
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neuroticizmus skalan. A neuroticizmussal 0,02 ardtécié ebéssége, ami nagyon gyenge,
elhanyagolhaténak tekintléet viszont a p-érték ebben az esetben is belefér,0&8-ds
szignifikanciaszintbe. (p-érték: 0,868) Az extraiéval -0,00065 a korrelacio, ami azt jelenti,
hogy forditott lenne, ha nem lenne teljesen minignaigyanis az értéke nagyon kézeli a 0-hoz.
(p-érték: 0,99)

5.8. A vezetkkel készult interjuk eredmeényeinek értelmezése

Négy olyan személlyel készitettem strukturalt ijdernyitott kérdésekkel, akik vezet
poziciéban vannak a World of Warcraft jatékban.z&rser egy magyar privat szerver, magyar
jatékosokkal. A guildjukban jelenleg 400-450 kaesktan, de a személyek szama ennél joval
kevesebb, mivel egy személynek tobb karaktere ms Ezenkivil folyamatosan valtozik is a
létszam, hiszen csatlakoznak Uj emberek, és aaggk inaktivva valnak, illetve elbocséatasra is
sor kertlhet. A vezét100-150 &re becslili a jatékosok szamat. Természetesen ehlyaien
jatékos benne van, aki csak nagyon ritkan jatsskaz is aki rendszeresen. Tehat ennyi embert
kell kontrollalnia a vezéknek. A guildmasterrel és helyettesével késziteftarrjut, illetve 2
elsbdleges vezéwel a 8 kdzul. Van még 10-12 masodlagos «eigt akik az elddlegesek
fennhatosaga ala tartoznak. A vékeszerepe, feladatai az interjiban meg vannak eenlAz
interjuk 6sszefoglalasat a mellékletek tartalmaz2akinterjukat a jatékon belll vettem fel, egy
jatékos segitségéveld biztositotta nekem a karaktere hasznélatat, éserch&eresztil
kommunikaltam vellk. Erre azért volt szikség, néarinar évek 6ta nem jatszok a jatékkal, de
amikor még jatszottam vele, az &lkét interjualanyt, a guildmastert, és helyetteésgtertem,
illetve az egyik felévezebt (4. interjualany) is. A kutatasomrdl tajékoztattadket. A
szemeélyazonossaguk felfedésének letegere semmilyen informaciot nem hasznalok fel. Az
EPQ tesztek kitdltése az él&két interjlalany esetében személyes megkeresés fijtént,
irasban, mig a 3. és 4. interjualanyoknak a beseherEPQ tesztet kuldtem el, melyet
képszerkes#tprogram segitségével toltéttek ki. Az interjukéelden probaltam olyanokat is
hasznalni, melyek utalnak az extrovertaltsagratvd a jatek és a valésadg kapcsolatara
vonatkoznak. Mivel 4 szeméBjir van szé, értelmetlen statisztikai vizsgalatot e&y azé
adataikkal kapcsolatban, ezért azidleges cél az interjubdl megtudott informaciok etése,

es az ezekd tortérs kovetkeztetes, illetve valamilyen k6zos vonas &ése.
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5.9. A vizsgalat kiegészitése szociometriai vizatal

Mint emlitettem a mintam egy részét a World of Waitcjatékon belll toboroztam, és a
vezebkkel, akikkel interjut készitettem személyes isnsfrgem is van. A szociometriai
vizsgalat a® kozremikodésukkel valosult meg.

A szociometriai vizsgalat célja feltarni a csoportikodését, a csoportban tev
kapcsolatokat, a tagok kozétti viszonyokat, rokemsz funkcionalis, népsz&segi, és
képességbeli szempontbol. (Mérei, 1971) Mivel egyiphsu kérdivet kellett adaptalnom a
virtualis jatékbeli szervezet vizsgalatara, ezéniden Osszefoglalom, hogy a négy fentebb
emlitett szempont, az én vizsgalatomban mit isijele

Hat kérdés vonatkozik a rokonszenvi valasztasdkzak a kérdések azt tarjak fel, hogy a
tagok, kikkel allnak szorosabb kapcsolatban, kilkampatizalnak. Tehat léenyegében ugyanazt
hivatott mérni, mint egy valodi szervezetnél. AZugtkciora vonatkozé kérdés az én esetemben
a vezebi, szervedi készségeket jelentik, azt tarjak fel, hogy a tagreg vannak-e elégedve
ezeket a feladatokat ellatdo vedddiel, iranyitokkal. A vezeéikkel készitett interjukban
olvashat6, hogy milyen tee6it vannak, milyen feladatokat, szeréezevekenységeket kell
ellatniuk. A két népszéségi kérdés egyértelmhogy a népszéséget méri. Az 6t képességre
vonatkoz6 kérdés kozul csupan harmat adaptaltarh, skkmai kérdést, mely az én
kérdsivemben a jatéktudasra vonatkozik, és az intel@igueljesitményre vonatkozo kérdést.
Tehat a 18 itemes ké&vbol 16-ot adaptaltam a vizsgalatomhoz. A kérdésekl|yehket
kifejezetten a World of Warcraft jatékosai szamedaptéltam, a mellékletben olvashatdak.

A szociometria felvétele ugy tortént, hogy egy Béividdpontban, amikor sok online
jatékos volt a szerveren, a ségit, - akik vezet szerepet tdltenek be a guildon belll, és akikkel
interju is készult-, valogattak ki a masik® & vizsgalathoz. A guild egyébkent a WoW jatékon
belul 1étrehozott formalis csoport. A vizsgalathazagukon kivil a guildban jelen &tagok
kozil a legrégebbi guildtagokat kérték fel. Ha némnrd valaki, akkor helyette masik régi tagot
kerestek. Az instrukcié annyibdl allt, hogy 16 k&sde kell valaszolni, csak nekem. Rajtam
kivil a valaszokat senki mas nem fogja latni. Csakaid-ben |€é§ masik 9 & kozull
valaszthatnak, engem, mint vizsgalatvézelem valaszthatnak, illetve sajat magukat sem. (A
raid a jatéknak az a funkcidja, melynek segitséigéweghatarozott szamu csoportba
tomorulhetnek, és kommunikalhatnak a vizsgalattvéséi. A vizsgalat felvételére kaptam
kélcson egy karaktert, mellyel tudtam hasznalnhat dunkcidkat. A tébb hdnapos, illetve éves
guildtagsaggal biztositottuk azt, hogy a tagokdsiah ismerjék egymast. A jatékon bellli chat-
funkciok segitségével biztositani lehetett, hogyakszokat, csakis én lassam, mig a kérdéseket

36



csak a vizsgalatban részt ¥el0 jatékos. Minden egyes kérdés utan tablazathgritettem a
valaszokat. 16 tdblazat készilt a valaszok tardagasorszamokat 1-10-ig osztottam ki. Mind
a 10 jatékos karakterének azsek@t betijét rogzitettem, és ezekhez csatoltam a sorszdgyot.

a vizsgalat felvételének dtartamat jeleritsen csotkkentettem azzal, hogy csak sorszamokat
kellett fellegyeznem. A szociometriai vizsgalatb@pasztalt eredmények értékelésére kilén
fejezetet szanok, hiszen mind a négyféle kérdélese értelmezni kell a kapott eredményt.
Ugyanis a vizsgalathoz nemcsak a szantszetatok tartoznak hozza, hanem a személyes
tapasztalatok is. A kérdések atalakitdsahoz ki&ra volt sziikség, hiszen fontos volt, hogy
lényegileg ugyanaz maradjon, mégis a virtualisglin legyen értelmezlgetA mellékletben
olvashaté az eredeti valtozat is, melyben latshibgy el$sorban cégek, Uzemek dolgozdi
szamara keészultek. Mint fentebb emlitettem, a Wawdgk vilagaban, a csoport, a csapat-
egyseég, az egyititkoédés, a hierarchia bizonyos aspektusokban halsanliegy valodi
szervezethez. Eppen ezért adaptaltam egy A-tipusabiket. A rokonszenvi, bizalmi
kérdéseknél kiulondsen kellett figyelni, hogy a satast véletlen se befolyasolja a jatékbeli
siker, teljesitmény, a karakter fejlettsége, hanemsztan csak a rokonszenven legyen a

hangsuly.

6. Hipotézisek vizsgalata

6.1. A megfogalmazott hipotézisek vizsgalata, kiétése

1. hipotézis:Az el hipotézis, amit megvizsgalok, az, hogy vajon aégigkolasok tényleg
szélesebb repertoar kozil valasztanak, a jatéktdjdnak tekintetében, mint a fiatalféttek. A
vizsgalati mintaszdm mézése céljabol a 15 éves kor alatti valaszaddkat epportba
soroltam a 15-18 év kozottiekkel, illetve a 24 élefti valaszadokat a 18-24 év kozottiekkel
kategorizaltam. A kozépiskolasok csoportjaba igyf@4erult, mig a fiatal felttekébe 294.
Mivel a vizsgalatot aranyaiban nézem, ezért ez d# kllénbség nem jelent problémat a
statisztikai vizsgalat soran. A fiatal fébteknél az atlaga a megjeldlt jatékoknak 6,00, mig
kozépiskolasoknal 5,207. A hipotézisemet kétmitgmsobaval ellerzom. Azért tudom ezt az
eljarast hasznalni, mert mindkét csoportban a ,elélij jatekok szama” valtozé normal
eloszlasu. Ezt Shapiro-Wilk teszttel elieizem le.

Fiatal felrttek esetében a normalitasvizsgalat: W = 0.928&1pe = 0.04952

Kdzépiskolasoknal a normalitasvizsgalat: W = 0.948vValue = 0.1974
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Mivel az el$ esetben a p-érték kerekitve 0,05, ami még pomfdred tiréshatarba, ezért
hasznalhaté a kétmintas T-proba. Eszerint a fiabtteknél szignifikdnsabban nagyobb a
valaszték. (t = -1,2535 p-value = 0,2161) Ez a#ng hogy a hipotézisemnek pont az

ellentettje igazolddott be, hogy a fiatal fétrek valasztanak szélesebb jatékrepertoar kozdil.

2. hipotézis: A masodik hipotézis, amit vizsgalok a két korcsopdsszevetése jatékid
tekintetében. A 4. fejezetben emlitettem, hogy azébkiskolas-koruaknal varok
szignifikAnsabban tobb jatekid A kézépiskolasoknal a tobbség (12 & 4-8 ora kdzotti opciot
jelolte be a jatékidl valtozéban, mig a fiatal-fetiteknél a legtdbben(9-en) a 0-4 6ra kozotti
lehetiséget valasztottak, de a 4-8 dra kdzotti opcivhlasztottak 8-an.

Mivel a jatékids nem normal eloszlasu valtozo, egyik korcsoportiem, ezért a hipotézis
vizsgalatara kétmintas Kolmgorov-Smirnov probat znastam. Eszerint a préba szerint a
jatékids szerinti eloszlas lényegében azonos. (D = 0.1p24glue = 0.9896) Tehat, mindkét

korcsoport megkodzetiteg ugyanannyit jatszik. igy ez a hipotézisem sgazolodott be.

3. hipotézis:Azt a hipotézisemet, hogy a vizsgalatban toébb kes2rfi, azt mar az 5.6-0s
fejezetben igazoltam, hiszen 35 férfi toltdtte Rirb mellett a vizsgalatot. Tehat gyakorlatilag a
kérdivet kitoltok kétharmada férfi volt. Ez a hipotézisem beigadott

4. hipotézis:A World of Warcraft felhasznalok koérében férfit@dget vartam, mely nem
igazolddott be, mint azt az 5.6-0s fejezetben tafegm, kiértékeltem. lgaz, hogy szamsieer
tobb férfi jeldlte be a WoW-ot, de abknél a tbbbség bejeldlte, hogy jatszik a World of
Warcraft jatékkal (19 &boél 14, mig férfiaknal csak nagyjabol a fele, 18 abdj. Ha
aranyaiban nézzuik, akkor @&knegyeértelnien tobbségben vannak. E miatt nem jott be az a

feltevésem, hogy kiegyenlitett lesz az arany, mem egyerdd a nemek két csoportja.

5. hipotézis: A tobbszerefls webbongéss jatékoknal, ahol & tobbséget vartam,
beigazolddott a hipotézisem mindegyik jaték esetgbeelyet ebbe a kategoriaba soroltam. Az
alabbiakban feltiintetem mindegyik jatéknal, hoggyhd és hany feérfi valasztotta.

Sims social (6 &, 2 férfi)

Farmerama (5d) 2 férfi)

Magic World (2 b, 3 férfi)

Barmilyen tobbszerefi$ webbdngésis jaték, mely nincs a listaban (16, 16 ferfi)
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Ice Age Village (3 6, 3 férfi)

Lathatjuk, hogy csak a Magic Worldot valasztottgeddgOobb férfi, mint ¥, az Ice Age Village

esetében pedig egyforma (3-3) lett az eredméngpbAitatek esetében @invalaszaddkbaol volt

tébb. Ehhez az eredményhez hozzatartozik, hogyfakéés a Bk kozott is volt olyan, aki

tobb tobbszereps webbdngégis jatékot is megjeldlt. (Példaul volt, aki a Fararaa, Ice Age

Village, barmilyen mas egyéb, és a Sims social @pi megjeldlte.) A The Sims opcio
esetében isdi tobbségre szamitottam, ami ugyan be is jott,dmnsz & is megjeldlte, mig a
férfiak kozll senki, de a 4-nél tobb valasztasransrottam, mert még a jaték &l&iadasa

idején elég sok ¢i felhasznaldja akadt. A sajat tapasztalataim alapgjovetkeztettem erre,
viszont tobb évvel ezétti tapasztalat alapjan. Ez azt bizonyitja, hogyidel valtozik a

jatékok népszdésége. Tehat elmondhatjuk, hogy ez a hipotézisegabelddott.

6. hipotézisMost tekintsik &t az &6h6z hasonl6 modon azokat a jatékokat, ahol a nemi
sztereotipidk, érdeétlési kor miatt férfitbbbséget vartam.
Total war: 0 &, O férfi
Starcraft: 0 6, 3 férfi
Colin McRae Rally: 0 &, O férfi
Medal of Honor: 0 &, 2 férfi
Counter Strike: 1 & 7 ferfi
Call of Duty: 1 18, 11 férfi
Need for Speed: 46n 11 férfi

A hipotézisem ebben az esetben is beigazolédattehicsak a Need for Speed esetében
merllhetne fel az esetleges kiegyenlitett arangtankemen belll, mivel csak az jeldlte meg
egynél tobb (4) & is. De a Counter Strike és a Call of Duty esetéitdmyomé tobbségben
vannak a férfiak, ahol ugyanis bejel6lte egy-e§yarjatékokat. Egyébként megemliténtiogy
ezt a két jatékot ugyanaz a 18-24 éves kor koméieldlte meg.

7.-8. hipotézisMost pedig nézzik a személyiséglélektani hipoedas A 4. fejezetben, a 4.
tablazatban foglaltam 6ssze, hogy mit varok a Vilegezen részét Osszefoglalasként a 7.
tablazatban 6sszegzem az egyes kategoridkbarsaténelyiségjegyek pontszaméanak atlagat,
illetve az attekinthéség kedvéért, és a hipotézisek konnyebb alatansasetédekében a

tablazat tartalmazza az elvarasaimat is zarojelben.
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Extroverzié Neuroticizmus

1.) A magas reakcioid ) Atlag: 5,625 pont
. Atlag: 11,75 pont N _
megkovetad jatékok (leglabilisabbnak hittem)
2.) A mindenhat6dhds Atlag: 12,375 pont )
o _ ) _ Atlag: 6,375 pont
ko6zpontu jatékok (legintrovertaltabbnak hittem)
Atlag: 11,72 pont Atlag: 5,56 pont

3.) Szocidélis jatékok ] ' . .
(legextrovertaltabibak hitten (legstabilabbnak hittem

7. tablazat

A tablazatbdl lathatjuk, hogy a magas reakdibichegkovetal jatékok kozul a legtobbet
valasztd kerdivkitoltok mindkét skalan elért pontszama nagyon kézel dtacialis jatékokat
elényben részeditvalaszadd pontszaméaval. A mindenhatt6é kdzpontu jatékok kozil a
legtobbet valasztok magasabb pontszamot értek relk@i tengelyen. A pontosabb statisztikai
vizsgalathoz meg kell vizsgalnunk a normalitast ah@rom jatékkategériaban Shapiro-Wilk
teszt segitségével:

A szocialis kategoria, extroverzié tengelye norelékzlast kovet. (W = 0.9403, p-value =
0.1501)

A szocidlis kategoria, neuroticizmus tengelye sxirmormal eloszlast kdvet. (W = 0.947, p-
value = 0.2146)

A f6hos kdzpontu kategoria, extroverzio tengelye is nbetaszlast kdvet. (W = 0.8476, p-
value = 0.09002)

A féhos kdzpontu kategoria, neuroticizmus tengelye ism@beloszlast kévet. (W = 0.95, p-
value = 0.7113)

A reakci6id kozpontu jatékoknal egyik tengelyen sem kovetnakrmadl eloszlast a
pontszamok. Sem az extroverzio (W = 0.6306, p-valu@.0003614), sem a neuroticizmus
skalan (W = 0.8105, p-value = 0.03708). Emiatt nbBasznalhatjuk az egyszempontos
varianciaanalizist. Bsz6r a szocialis kategoriat hasonlitom 6ssz#hésfkdzpontu kategoriaval
kétmintas T-proba segitségével. A préba szerirétarknta nagyjabél egyforma az extroverzié
szerint (t = 0.5357, p-value = 0.6007), és a nézirmbus szerint is (t = 0.786, p-value =
0.4487).

A reakcioid kdzpontu jatékok 6sszehasonlitasara a masik kégéaaval Kolmgorov-Smirnov
probat hasznaltam. &z6r a 8hés kdzpontu jatékokkal hasonlitottam 0Ossze. It etz &z
eredmeény, hogy a két pontszadm szignifikansan azdagsoverzio esetében: D = 0.25, p-value
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= 0.9639; neuroticizmus esetében: D = 0.125, pevalu 1) A szocialis jatékokkal
0sszehasonlitva azt tapasztaltam, hogy szintéroazopkét minta eloszlasa a szemeélyiségjegyek
tekintetében. (extroverzio esetében: D = 0.32, Ipeva 0.5641; neuroticizmus esetében: D =
0.24, p-value = 0.8762).

Mivel a harom kategoria statisztikai probék alapg@yforma az extroverzid-introverzié skalan,
€s a neuroticizmus skalan is, ezért a 7. és apdtddis nem j6tt be, mert egyik kategoéria
résztvevi sem kiulonbdznek szignifikhnsan mas kategoriaktol.

A vizsgalathoz hozzatartozik még annak a csoportnalzsgalata, akik a legtébb jatékot nem
bekategorizalt jatékok koziil valasztott&bk atlagosan 12,75 pontot értek el az extroverzio
Ha a neuroticizmus tengely atlagat nézzik, akkd@,08-as atlaggal asliés kdzpontu és a
reakcioids jatékok kozé esik.

Ezzel kapcsolatban azt lehet elmondani, hogy mindeggy ki milyen kategériaja jatékokkal

jatszik, nem fligg 6ssze az extrovertaltsaggalmusoticizmussal sem.

9. hipotézisA vezebkkel szembeni hipotézisem az volt, hogy tobdt idltenek jatékban, mint

a tobbi jatékos, a sok adminisztrativ te@naatt gondoltam ezt. Ez beigazolddott, hiszem mind
a négy vezétalatamasztotta ezt az interjuban. Felmerilt benmegy mivel 3-mat korabban is
ismertem a 4 interjualany kozul, ezért teljeésninték voltak a jatékitlel kapcsolatban. Ez azt
jelenti, hogy itt nem volt valésziin hogy a tarsadalmi kivanatossag torzitast okoamita. Az
attekinthetség érdekében az EPQ-ban elért pontszamaikat aéidézfoglalom, ezaltal

kénnyebb a hipotéziseket alatdmasztani, vagy mebgaf

. y . . Szocialis
Neuroticizmus Extroverzio  Pszichoticizmus .
konformitas
1. interjualany
' 6 11 6 12
(guildmaster)
2. interjualany
(guildmaster 6 17 8 11
helyettes)
3. interjualany
7 19 5 13
(elssdleges vezéq
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4. interjualany
8 10 8 7

(elsbdleges vezé

8. tablazat

Els6 ranézésre azt allapithatjuk meg, hogy kulobgzemélyisély egyénekdl van szo,
bar az mar az interjuban is kidertlt. A neuroticimrskala az, ahol a legkisebb a kilénbség
koztik. A sztenderd értékekkel (5. tablazat) 6sazehlitva azt lathatjuk, hogy a neuroticizmus
tengelyen mind a négyen alacsonyabb értéket értédkreeuroticizmus pontszamban is ugyanaz
a helyzet lépett fel, mint a mintamban, hogy a ahmacsonyabbak az értékek, ezért az a
hipotézisem, hogy érzelmileg stabilabbak, beigadatid Az extroverzids pontszadm esetében az
1. és 4. vezétért el hasonld pontszamot, a masik két \ekatyegesen magasabb pontszamot
ert el. A neuroticizmus skalan a 4 veézétasonlo pontszamot ért el, és a sztenderd atig al
van, habar kevéssel. Tehat stabilnak mondhatoglszichoticizmus skalan viszont mind a 4-en
joval magasabb értéket értek el a sztenderdnél. veB:6 érte el a legalacsonyabbat, de még
igy is 2-vel folotte van. Mondhatnank azt is, agedégebbek, hidegebbek a veilet ha
ismernénk a tobbi jatékos pontszamat a mintdbaryaklg, mint kiderdlt a mintaban, a
neuroticizmus skala Iényegesen a sztenderd alaft ami azt is jelenti, hogy a korral egyre
stabilabbak a fiatalok. A szocidlis konformitadsban4. vezeit kivéve folotte vannak a
sztenderdnek, ami azt jelenti, hogy konformabbakal az EPQ-val kgcsolatos feltevéseim
szerint, melyben a sztenderd értékekhez viszonyitiket, az a feltevés bejott, hogy
extrovertaltabbak az extroverzié skalan, konfornadda konformitas skalan és labilisabbak a
neuroticizmus skélan. Viszont a pszichoticizmudélkad kapcsolatos feltevésemet megcafoltak,
mert pszichotikusabbak a pszichotikus skalan.

Az interjuk alapjan azt a kodvetkeztetést tudtanziles, hogy csupan az adminisztrativ
feladatok és a tobb jatékidkilonbozteti megéket a tobbi jatékostol, hiszen ezeken a
kérdéseken kivil mas jelledtzen nem voltak kozosek. Azt a hipotézisemet, hogy
extrovertaltabbak, azt csak két vézesetében tudom alatamasztani, de mivel a masik iset
atlagos ebben a tekintetben, ezeért fogalmazhatumpk i, hogy nem introvertaltabbak.
Valoszirileg akkor nem is akartak volna vezgtozicioba kertlni. Azt a hipotézisemet, hogy
szeretnek kiprobalni Gj dolgokat, megismerni U] endket, azt szintén csak két személy
tamasztja ala, a masik ké&tmegcafolja. A valésagban is veietzerepet elérni szintén csak
ketten szeretnének. Azt a hipotézisemet, hogy sak jatékkal szeretnek jatszani, azt a 4.

vezed céafolja meg, ugyani$ ha éppen nem a WoW-val jatszik, akkor Internetegi ott
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probal ki néha Flash-alapu jatékokat, de a masiorhdtarsahoz képest nem jatszik annyi
jatékkal.

10. hipotézis:A 6.2-es fejezetben részletesebben kitérek a @amtria vizsgaltaban kapott
mutatok értékelésére. A kdlcsondssegi index-el &alptos feltevésem nem igazolodott be, mert
5%-al a vart érték alatt van. Airfiségi index-el kapcsolatos feltevésem beigazoldaoet
kétszerese az optimalis (1) értéknek. A kohézidsatbuszintén beigazoldédott, mert 12%-al

tébb, mint az optimalis (10%).

6.2. A szociometriai vizsgalat ereményeinek értelse

A mellékletekben tekinthéek meg a tablazatok, melyek tartalmazzak a valagzaoletve
a szociometria elemzéséhez szikséges tablazaték riskonszenvi kérdések értelmezéséhez
szikséglnk van egy gyakorisagi tablazatra, metaltaazza, hogy a bizalmi kérdésekre és a
rokonszenvi kérdésekre hany jeldlést kaptak azéKleilletve sziikségink van még egy
kblcsondsségi tablazatra is. (melleklet) A gyakagistablazatban a rokonszenvi kérdések
esetében Osszesen 19 jel6lést kapott 2. személyofnditéssel) lett a tobbiek szaméara a
legrokonszenvesebb. Lehet, hogy nem arulok el dgdpnsagot, ha elmondom, hogy guild
vezetje, az el§ interjualany. 10 jeldlés felett van még a guilde® helyettese (ar), aki a
masodik interjualany (11 jelolés), és a negyedikrjaalany is (dk, 15 jeldlés), aki, mint az
interjuban is emlitettem kulonb&zadminisztrativ és iranyitasi feladatokat is ellAt. 7.
sorszamot kapd, ry roviditéssel jelolt személygganmolyan pozicidban, rangban van, mint az
elébb emlitett ,dk”, tehat neki is vannak feladatai, magyarazza, hogy is 10 feletti jelolést
kapott (12) A bizalmi valasztasok esetében Ugyuak helyzet, hogy a helyettes 2-vel tébb
jelolést kapott, mint a guild-vezet(12-10). Mondhatnank, hogyléeg kettejikben bizik az
egész csapat, mivel a masik 2 vézgtk:2, ry:3) lényegesen kevesebb jeldlést kapdituk
kivil még a 3. és a 9. személy kapott egyetlenrizeldlést, a tébbiek nem.
A kolcsondsségi tablazat segitségével szamolhktjak alabbi szociometriai mutatokat:

Kblcsonosseégi index, a csoport hany szazaléka Hexrike kolcsonds kapcsolatokkal.
Mivel 10 f6 volt a vizsgélati csoport létszama, ezért a sefzstamitasos feladatokndl
kénnyebb volt az értékelés. A jolikddé csoportoknél 85-90 % az optimalis. A 80%-0s index
csak 5-%-kal kevesebb az optimalisnal.

Surtiségi index, amely azt mutatja meg, hogy 1 szeméiylegosan hany kdlcsonos
valasztas esik. Az optimalis érték 1 korul van.ékzvizsgalatom esetében ez 2,0 tehat pontosan

a kétszerese. Ez azt jelenti, hogy elég j6 a csbaoraz dsszetartas.
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Es végil nézzik meg a kohéziés mutatét, amely aztatip meg, hogy az oOsszes
lehetséges kapcsolatnak hany szazaléka valosult @#gd 20) Jelen esetben ez 22,5 %, ami
tébb mint az optimalis 10 % kétszerese.

A rokonszenvi kérdések statisztikai vizsgalata @tZina kovetkeztetéstighetjuk le, hogy
a vizsgalatom csoportja eléggé dsszetartd. A bizkémlések kozil a 8. kérdésnél sajnos nem
valt be az adaptalt kérdés, mert a tagok autonsdikia vezéhek jelentenének a htr és ez
igy is logikus az esetiikben, ha a jatékbeli hebtzeézzik. Ezt onnan kdvetkeztettem ki, hogy a
vezebt kivéve, (aki a helyettesét jellte) mindenki aeBt jeldlte be. Tehat ezt nem bizalmi
kérdéskeént kezelték, hanem kotelességtudat-vizsdg@alésnek. A 11. kérdésnél is felmerdlt
bennem a gyanu, hogy nem bizalmi kérdésként érmékeugyanis dleg ,ar”, ,dk”, és ,ry”
jatékosoktol kérnének kolcsbn a tagok tobbsége.aEart gond, mert ezek a személyek
koztudottan hires keresk@da szerveren belll, és a jatékbeli ,vagyonuk” szkimerithetetlen.
Tehét lehetséges, hogy a tobbi tag asszociacibitatiaki velik a pénz kapcsan. Természetesen
ezek a feltételezések a kordbbi tapasztalataimapsaanak, illetve a valaszok aranyan. Sajnos
az mar nem deril ki, hogy jogosan-e vagy sem, hjsza megkérdeznéket, hogy hogyan
ertelmezték a kérdést (bizalmi vagy logikai szenpoh, akkor mar lehetséges, hogy szamolni
kéne a vizsgalatvezieelvarasainak megfeletorzitassal.

A funkciondlis kérdések kapcsan azt mondhatjukegdy a tagok teljesen j6l meg vannak
elégedve a vez&tel, és helyettesével, hiszen az erre vonatkozdés@kben elég sok jeldlést
kaptak, tobbségében csék kaptak jeldlést. ,ry” kapott még néhany szavagzatehat azb
munkajaval is meg vannak elégedve a tagok. Viszikit a funkciora vonatkozo kérdésekben
csak egyetlen jelolést kapott dsszesen, ami nemtjehzt hogy elégedetlenek vele, csupan azt,
hogy az eélbbi harom kollégaja jobban latja el a feladatat.

A népszeifiségi kérdéseknél is nagyjabdl ez a helyzet alakilimint a funkcionalis
kérdéseknél. Heten is a legintelligensebbnek atéepdoltek, tehatt tartjak a legbdlcsebbnek.
Valoszirileg tudjak réla, hogy egyetemet végzett, még haisemszakmajaban dolgozik.

A szakmai kérdéseknél a vedletmellett megjelenik még a 10-es sorszama, ,,s2Kas is, akit
jo-paran talaltak szakmailag megféleék. Ezt tdmasztja ala, hogy a szerveren belili
ranglistaban eléggédkelé helyen szerepel, és az arénacsapata, melybeik jatdizmar a heti

Osszesitett lista élén t6bbszor is.
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7. Osszegzés

Azt mondhatjuk el ©sszegzésként, és a vizsgalatuldagaként, hogy a
személyiségjegyekkel nem flggnek o©ssze a virtugigkokkal kapcsolatos szokasok, a
demografiai adatokkal viszont igen. Bizonyitjak ,eat 6. fejezetben targyalt hipotéziseim,
melyek k6zll van, amelyik beigazolodott, van antelgem, és olyan is van, amelyiknek az
ellentéte igazolddott be, igy szolgéltatva fonto®rimaciot. Sajnos epp a személyiséglélektani
aspektusa nem hozott atidelfedezést, pedig ez volt a kiindulépontja a kisamnak de igy is
informaciot szolgaltatott.

A valaszthat6 jatekokra illetve a platformokra vikoao kérdés, fényt deritett arra, hogy
az okostelefonok is egyre nagyobb hangsulyt kapna&maban, bizonyitjdk ezt a valasztott
jatékok el$ két helyét elfoglalé jatékok. Ez a két kérdés mkusok szamara is érdekes
informacioval szolgalt, hiszen a ,jaték-toplistdkangyon sok felhasznald, rajongo koveti, és
nemcsak szakmabeliek.

Az agressziv megnyilvdnulasokkal kapcsolatban siitbettik a kovetkeztetéseket az
5.6-0s fejezetben, mégpedig, hogyshsk-kozpontlu jatékok kedwu@hél gyakoribbak, mint a
vizsgalat mas csoportjainal.

A WoW szerepjatékon belll a vedktsl kiderilt, hogy nagyon jol teszik a dolgukat, a
guildbandk a kdzponti emberek, a tagok meg vannak velilkeelég, Es az is kideriilt, hogy a
jatékosok az egydtt toltott ddsoran egy igazi csapatta formalddtak, legalabhtslehetett
lesZirni a szociometriai vizsgélat statisztikai erednedbdl.

Az idéstrukturald szerepl azt mondhatjuk, hogy a jeléi® a mintamban, mivel az 53
kitolté kozul 41-nél megjelenik. Ez a virtualis jatékokyesy jobban elterjetl idéstrukturald
szerepére Vilagit ra.

Ez a vizsgalat hasznos, és érdekes tényekre ddéigt, még igy is, hogy a hipotézisek
k6zil nem mindegyik igazolédott be, sajnos ponkazem, amikre a vizsgalat ésorban épult.
Bar mas terlleteken nyujtott érdekes tapasztalakazsgalat. Példaul azdstrukturalas, a
guildok szerkezete, és az agressziv megnyilvankilddetve, a be nem igazolddott hipotézisek
is hoztak eredményt, csak a beigazolédasuk esatdkrdtabb informacidékat megtudhattunk
volna a jaték-tipusokrol. gy csupan ebben a kdreiéssak annyi Gj informéacioval szolgalt a
vizsgalat, hogy mindegy, hogy ki mivel jatszik, ateseotipiakat félretehetjik, mivel a

kategoridkat 6sszehasonlitva egyeBl mutatkozott a személyiségjegyekben.
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A vizsgalatomban, azt valtoztatndm ha médom leiwogy jobban valasztanam meg a
jatéklistat, akar joval tobb itemmel is kliteném. Ehhez élesztelést hasznalnék. llletve a
mintaelemszammal is elégedetlen vagyok, hiszen éleragyobb a mintaelemszam személyek
kozotti vizsgalat esetén, annal nagyobb a validi&gnos ez a veszély fennall az Interneten

keresztili, anonim adat@ijjgésben.
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