Videojatékok és agresszio

Az agressziora valo hajlam és a videojaték preferencia
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Absztrakt:

A kovetkezo vizsgalat egy igen aktudlis és siirgetd témat feszeget: a modern technika, azon

beliil is a videojatékok és az emberi agresszivitas kapcsolatat. Az elméleti hattérben targyaljuk
a friss kutatdsokat a kérdésben, a videojatékok negativ, illetve pozitiv affektusait, illetve
beszéliink az agresszid fogalmarol is. A mai napig nem eldontott a vita a videojatékok rank
gyakorolt hatdsaival kapcsolatban, kiilonosen a fiatalabb korosztaly tekintetében. Egyre
tobben tanulmanyozzak a targyat és talan kijelenthetjiik, hogy egyre kevésbé elutasitdoan. A
technika fejlodésével és beépiilésével mindennapi életiinkbe, megtanuljuk felhasznalni a
média 0j dgazatai altal nytjtott lehetoségeket, legyen sz6 akar a videojatékokrol. A kérdés az,
hogy az agresszié tekintetében jo, vagy éppen rossz, ha leiiliink a szamitogép elé és véres
kiizdelmekbe keverediink a sok-sok pixelbdl 4ll6, csupan a virtudlis valdsagban 1étezo
karakterekkel. Az altalam bemutatott munkak alapjan a videojatékok negativan
befolyasolhatjdk az iskolai teljesitményt, ronthatjdk a szocidlis kapcsolatokat és agressziv
gondolatokat ébreszthetnek bennilink, ami fiigg a grafika realitdsatol, és hogy mennyire
tudunk belehelyezkedni az altaluk nyujtott vilagba. Ezzel szemben felhivhatjak a figyelmet a
HIV virus veszélyeire, kiutat jelenthetnek a diszlexiabdl, illetve proszocidlis tartalmu
valtozataik csokkenthetik erdszakos késztetéseinket. Ezaltal levezetjiik a fesziiltséget, vagy

éppen ellenkezdleg, hosztilisabba valunk? Tobbek kozt erre a kérdésre kerestiik a valaszt.

Ezen dolgozat altal bemutatott kutatasunk soran 405 személyt vizsgaltunk,
jatékpreferencidjuk €és a Buss €s Perry agresszid skalan, valamint a Harag és Diih Kifejezés
skalan elért pontszdmuk alapjan. Meggy6z0 eredményeket kaptunk, hogy a nagyobb
agresszioju személyek agresszivabb jatékokkal jatszanak. Ez fleg a ,,Verekedds” miifaj
esetében volt kimutathato, de megjelent a ,,TPS”-nél (Third Person Shooter) is. Az ,,FPS”
(First Person Shooter) szintén agressziv jellegii tipusnal ellenben azt kaptuk, hogy a kevésbé
agressziv személyek mutatnak szignifikdns eltérést a kedveltség iranyaban. Ennek okan
megemlitjiik az agresszio kiélhetdségének lehetdségét, illetve a jatékok nézetének fontossagat
a jatékélmény és annak kovetkezményei szempontjabol. Ezen felill targyaljuk a jatékok
agresszivitasanak megitélése, és az egyén hosztilitdsa kozti kapcsolatot. Végiil beszéliink a

kutatas kiterjesztésének tovabbi lehetdségeirdl és dsszefoglaljuk a latottakat.



Elméleti hattér:

A videojatékok vilaga:

., ... jatek az emberi kultura minden formajanak, tehat
miivészetnek, tudomanynak, vallasnak, okonomianak és

politikanak esszencialis eleme.” (Grastyan, 1985)

A jaték fogalmat ugy hatarozhatndnk meg, hogy magaért a tevékenység kedvéért végzett
munka. A jatékot nem tekinthetjiik els6 sorban fizikai cselekvésnek, tehat testmozgésnak,
sokszor agyvelonk tobbet gyakorlatozik, mint az izmok. A ,szellemi jaték” az emlésok
jellemz6 sajatsaga, amely egyre kifejezettebbé valik, minél magasabb rendii az él6lény. Az
ember ilyesfajta szorakozasa legtobbszor ellenfelek kozti versengést is jelent, vagyis valakinél
tobbnek, jobbnak akarunk latszani, le akarjuk gydzni ellenfeleinket. Az ember alapvetden
nem szeret unatkozni, folyamatosan keressiik az ingereket, amit jol bizonyitanak a szenzoros

deprivacioval, vagyis a teljes ingermegvonassal foglalkozo kisérletek. (Hebb, 1978)

A videojaték napjainkban igen elterjedt szérakozasnak szamit, féleg a fiatalabb korosztaly
korében. Eloszor azonban fontos tisztaznunk, pontosan mit is takar ez a fogalom. Legfobb
jellemzdi, hogy a jatékos egy virtudlis vildgban van, ahol képes valamiféle valtozasokat
létrehozni, melyekrél valamiféle kimeneti eszkoz (példaul monitor) segitségével kap

tajekoztatast, informéciot.

Manapsag a videojatékok hatalmas vélasztékban talalhatdak meg a boltokban, de nem csak a
szoftveripar igen széles korti. Eredetileg a szamitdgép szolgalt az ilyesfajta szorakozas
alapjaul, de azota rengeteg mas eszkoz is elérhetové valt. Ilyenek az Ugynevezett
jatékkonzolok, amik altalaban kifejezetten erre a célra késziilt elektromos berendezések.
Alapvetden két tipusuk van, az asztali és a kézi konzolok. Az asztali konzolok esetében
kijelzoként a televizid képernydje, vagy a monitor funkciondl, mig a kézi konzoloknak sajat
kijelzéje van. Kiilonféle cégek versengenek a jatékos tarsadalom kegyeiért, tijabb és ujabb
gépeket dobva a piacra, amik szebb latvanyt, jobb miikodést kinalnak, illetve bizonyos cimek
csak egy fajta platformon jelennek meg (,.konzolexkluzivak™), igy még tobb vevot csdbitva

magukhoz. A legnagyobb fejlesztok jelenleg a Sony, a Microsoft és a Nintendo, de naprol



napra tobb adathordozd lep el minket, sét, mar mobiltelefonunkon is jatszhatunk,

valogathatunk tobb ezer jaték kozott.

Mivel a jatékipar, ahogy fentebb is lathattuk igen széles korii, érdemes bizonyos szempontok
alapjan rendszerezni ezeket a programokat. Itt két f6 szempontot hatarozhatunk meg: a nézetet

¢és a mufajt.
Videojaték nézetek:

A nézet, vagyis a kameranézet a videojatékok egyik f6 meghatarozo jegye. Altalanossagban
elmondhat6, hogy a legtobb jatékban egy, vagy tobb embert, allatot, kitalalt 1ényt, vagy gépet
iranyitunk (ez alol persze vannak kivételek, mint a gépen jatszhato logikai jatékok, példaul a
sakk, vagy a sudoku). Az hogy karakteriinket (karaktereinket) milyen perspektivabodl latjuk,

egészen mas élményt nyujthat. Ezen szempont alapjan harom f6 tipust kiilonithetiink el.
Bels6 nézet:

A belsd nézetes jatékok esetében a jatékos teljesen belehelyezkedik az altala iranyitott
virtudlis személy (karakter) nézOpontjaba. A kijelzén ez igy jelenik meg, hogy altalaban csak
a kezek (ha lefelé mozgatjuk a kamerat esetleg a labak) latszanak, bizonyos esetekben még
azok sem. Ez olyan élménnyel szolgédl, mintha sajat szemiinkkel tapasztalnank meg a
megjelend eseményeket, mi kovetnénk el a kiilonféle cselekvéseket. Ez a nézet leginkabb a
modern fegyveres harcon (,,l0voldozésen™) vagy a félelemkeltésen (horror) alapuld

programokra jellemzd.
Kiils6 nézet:

A kiils6 nézetes jatékoknal az altalunk iranyitott karaktert leggyakrabban hatulrdl (esetenként
oldalrol) lathatjuk. Itt latszik az egész alak, a szereplé neme, kinézete, 61tozkddése, mozgasa.
Ebben az esetben inkabb csak babjatékosok vagyunk, a cselekvéseket bar atvitten mi
implikaljuk, azt a képernyén megjelend szerepld hajtja helyettiink végre. Ez leginkabb a
torténetre épitd jatékoknal jellemzd, ahol fontos a fohds jelleme és kiilsé megjelenése

egyarant, vagy szamit, hogy mi miként alkotjuk meg kinézetét.



Feliilnézet:

Ebben az esetben a levegdbdl latjuk a dolgokat, mintha repiilnénk és lenéznénk az alattunk
zajlo eseményekre. Ez akkor lehet fontos, ha lényeges belatnunk minél nagyobb teriiletet a
helyszinbdl, tobb karaktert iranyitunk, jelentés az ellenség, vagy a mi helyzetiink. Leginkabb
az Olomkatonakkal valé jatékhoz tudnam hasonlitani ezt a perspektivat, mikor a gyerek a

tenyerében épphogy elféré babukkal tevékenykedik.

Ez a harom perspektiva fordul eld leggyakrabban a videojatékokban, am vannak olyan
programok, amiket nem lehet, vagy nem érdemes barmelyikbe besorolni. (Példdul jaték

kozben valtoztathatjuk a nézetet, vagy nincs nagy jelentosége)
Videojaték miifajok:

Ahogy a konyveknek, filmeknek is vannak bizonyos jol meghatarozhat6 tipusai, ugyanezt a
videojatékokrol is elmondhatjuk. Csoportositdsi szempont lehet a harcrendszer, a
torténetvezetés, a szerepldk, a feladat, amit el kell végezniink a jaték soran, illetve hogy ezek
koziil mi keriil a kdzéppontba. Rengeteg miifaj 1étezik, ezek koziil a legfontosabbakat emeltiik

ki.
RPG:

Az angol ,,Role-Playing Game” roviditése, ami magyarul annyit tesz, szerepjaték. Ennél a
miifajnal leggyakrabban egy fOszerepldt irdnyithatunk, akinek kinézetét sokszor mi
hatarozhatjuk meg. Altaldban sok torténetre épitd elem taldlhaté benne, példaul beszélgetések,
vagy a karakter jellemének formaldsaban relevans elemek, atvezetd videdk, amik kifejtenek
egy-egy torténetszalat (Ilyen jaték a Dragon Age sorozat, a lengyel The Witcher sorozat, vagy
az Elder Scrolls széria), de koncentralhat a harcra, akciora is. (Id. Hack ’n’ Slash)

Leggyakrabban kiils6 nézetes jatékok, de régebbi képviseldik kozt gyakori a feliilnézet is.
Hack ’n’ Slash:

Az RPG egyik almiifajanak tekinthetjiilk, magyarra ,,Usd és vagd”-nak fordithatnank. Ez a
miifaj a harcra Osszpontosit, azt altaldban osztalyozza is (pl: D,C,B,A,S,SS stb.), id6,
technika, elpusztitott ellenfelek szdma és ehhez hasonlo tényezdk alapjan. A fegyverek és
harci technikak a legkiilonfélébbek lehetnek, és nagy szamban vannak jelen. A jatékban

jellemzOéen megtalalhatéak kiillondsen erds ellenfelek is (tigynevezett ,,boss”-0k), amiket
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nehezebb legydzni, tobb faradtsag, jobb vagy mas technika és erds fegyverek kellenek hozza.
Leginkabb a kiilsé nézet jellemz0 rajuk, és adott f6hds, az irok altal megszabott kinézettel és

jellemmel. (PL. Devil May Cry franchise, Diablo széria, God of War jatékok)

MMORPG:

Mint ahogyan neve is mutatja, ez is az RPG miifaj egyik valfaja. Az angol ,,Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game” roviditése, ami magyarul koriilbeliil igy hangzik:
,»Nagyon sokszereplds online szerepjaték™. Itt egy online (internetes) térben jatszhatunk mas
jatékosokkal osztozva az élményen. Létrehozhatjuk sajat karakteriinket, ami a virtudlis
tarsadalomba beilleszkedve egy bizonyos szerepet tolt be. (Példaul gyodgyitja tarsait, megvédi

Oket, vagy erds harcos lesz stb.) Ilyen jatek a World of Warcraft, a Lineage és a Guild Wars.

Stratégia:

Ennél a mifajnal a jatékos elsd feladata, hogy a térképen megtalalhato kiilonféle eréforrasokat
Osszegylijtse (pl. fa, szén, arany stb.), majd ezekbdl bazisokat vagy mas épiiletek épitsen. A 1étrehozott
objektumok fejleszthetdek, benniik kiilonféle egységek (munkasok, harcosok, jarmiivek stb.)
gyarthatoak. Az elérendd cél, hogy a jatékosok vagy a beldliik alakult csapatok egymast vagy a
szamitogépet legy0zzEék harcban, illetve kiilonb6zo, katonai tevékenységet igényld feladatokat
hajtsanak végre. A legjellemzdbb erre a miifajra a feliilnézetes perspektiva. Ilyen példaul az Age of

Empires, az Anno, vagy a Total War sorozat.
MOBA:

Az angol Multiplayer Online Battle Arena kifejezés roviditése, ami magyarul ,,tobbszereplés
internetes csataarénat” jelent. A MOBA alapjaiban véve nem mads, mint valos idejli stratégiai
jaték, csak épp nincs épitkezés vagy egységmenedzselés, hanem minden a gyors, azonnali
reakcidkon ¢€s a tokéletességig csiszolt taktikdn mulik. A jatékosok nem hadseregeket, hanem
egyetlen egységet irdnyitanak (hdsnek vagy bajnoknak szoktak nevezni), amely sajat
kiilonleges képességekkel rendelkezik. Akarcsak a stratégia, ez is feliilnézetben jatszhatod
leggyakrabban. Ilyen jaték a League of Legends, vagy a Defense of the Ancients (DotA).
(Smejkal, 2013)

FPS:

A ,First Person Shooter” kifejezés roviditése, amit magyarra tigy fordithatnank, hogy belsd

nézetes 16voldozos jaték. A neve sok mindent elarul a miifajrol, hiszen karakteriinket ebbdl a
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perspektivabol latjuk és kiilonféle gépfegyvereket alkalmazva kell legydzniink a tobbi
jatékost, vagy a gép altal generalt ellenfelet. A legjellemzdébbek ebben a tipusban a katonai
témaju jatékok, de el6fordulnak horror és a torténetre jobban fokuszald darabok is. Jellegzetes
programok: Coll of Duty és Battlefield széria, vagy az érdekes torténettel operald Bioshock

sorozat.
TPS:

A TPS, vagyis a ,,Third Person Shooter” annyiban tér el az el6bb emlitett FPS-t6l, hogy itt
kiils0 nézetben lathatjuk az eseményeket. Itt jobban atlathatjuk a palya felépitését,
karakteriink mozgasat, illetve tobb RPG elemmel talalkozhatunk (pl: parbeszédek), mint az
FPS esetében. Ilyen jaték a Gears of War, vagy a Mass Effect széria.

Verekedds:

A verekedds jatékok lényege, hogy oldalnézetben latunk egy kiizdelmet, aminek az egyik
tagjat mi alakitjuk, mig a masikat leggyakrabban egy masik jatékos (néha a gép). Kiilonb6zo
mozdulatokat és harcstilusokat bevetve, akar t6bb forduloban kell leverniink ellenfeliinket. A
cél a ranglétran valo elérehaladas, a torténeten végigjatszasa, de leggyakrabban maga a harc

¢lvezete. A miifaj hires képvisel6i a Mortal Kombat, a Street Fighter és a Tekken sorozatok.
Kaland:

Elsésorban a jatékos kreativitasat és logikajat veszi igénybe. Egy torténetet mesél el,
amelynek foszerepldjét (egyes esetekben felvaltva tobb szerepldjét iranyitjuk, emiatt szokas
interaktiv filmnek is nevezni. A feladat altaldban egy rejtély megoldasa, illetve szervezkedd
gonosz erdk legydzése. Jellegzetes eleme targyak Osszegylijtése €s megfeleld célra valo

felhasznalasa. (pl. Syberia, Dracula Origin)

Akcio:

Az akci6 jatékokban egy hdst iranyithatunk, akivel kiillonboz6 fizikai, koordinacids és reakcio
1d6 kihivasoknak kell megfelelniink. A mellett, hogy meg kell kiizdeniink ellenfeleinkkel,
sokszor kalandjaték elemeket is tartalmaz. (pl. Tomb Raider, Assassin’s Creed, Batman
szériak)

Ugvességi (Platform):

A platform jatékok sordn egy avatart (karaktert) irdnyitunk kiilonb6z6 platformok kozott. Az

egyikrdl a masikra kiilonféle mddokon juthatunk el, ami ligyességiinkon €s kreativitasunkon
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mulik. A helyszineken lehetnek ellenségek, akiket le kell gy6zniink, vagy gytijthetd targyak,
amiket meg kell szerezniink. Altalaban ez az “ugrandozas” oldalnézetben torténik. Ilyen jaték

a Mario, a Rayman, vagy a Sonic sorozat.
Szimulator:

Ezekben a jatékokban az életben is megtalalhatd helyzeteket, eseményeket probaljuk meg
minél valosaghiibben a gépen keresztiil atélni. LegjellemzObb példanak az autds jatékokat
tudnam felhozni, de ide tartoznak a kiilonb6zé sport témaju programok, vagy az emberek

mindennapjait demonstralo Sims.
Logikai:

Logikai jatékok soran elgondolkodtaté feladatokat kapunk, amiket esziinket hasznalva kell

megoldanunk. Klasszikus példa a sakk, de online rengeteg hasonloval talalkozhatunk.

Videojatékok és agresszio:

A videojatékok ¢és az agresszid kapcsolata manapsag az egyik legkutatottabb témahoz
tartozik. A modern technika és az internet az agresszio 0j megjelenési formdinak nyujt teret,

mellyel kapcsolatban fontos kérdés, hogy hatasai mennyire negativak, vagy pozitivak.

Egy 2004-es kutatas szerint (Gentile, Lynch, Linder és Walsh, 2004) a gyerekekre nagyon is
rossz hatast gyakorol ez a médium. 607 nyolcadikos és kilencedikes didkot vizsgaltak meg.
Azok a tinédzserek, akik jobban ki voltak téve a videojatékok agresszidjanak, gyakrabban
keveredtek vitaba tandraikkal, folyamodtak fizikai agresszidhoz iskolatarsaikkal szemben, és

rosszabbul teljesitettek az iskolaban.

A kisérleti személyek atlagéletkora 14 év volt, 52 %-ukat alkottak fidk. Mindegyik
résztvevOnek egy anonim kérddivet kellett kitolteni, amik leird adatokat biztositottak a
tanulok szokasairdl, attitlidjiikrdl, a videojatékokrol valo tudasukrol, iskolai teljesitménytiikrol,
demografikus adataikrol, illetve hosztilitdsra vald hajlamukrol. A tanuloknak elmondtak, hogy
videojatéknak szamit minden szamitogépen jatszhatd, konzolos, kézikonzolos, vagy
jatéktermi jaték.

A valtozok kozé tartozott tobbek kozt az erdszakos jatékok terén szerzett tapasztalat. Ezen
szekcion beliil meg kellett nevezniiik a harom kedvenc jatékukat, hogy milyen gyakran

jatsszak azt, illetve mennyire tartjak agresszivnek. Ertékelniiik kellett, hogy mennyire
9



preferaljak az agressziot a videojatékokban, illetve ez mennyiben tér el a 2-3 évvel azelotti
preferencidjuktol. Mérték a jatékkal toltott idot, a hét kiillonbozé iddperidodusaiban, ebbol
pedig kiszamitottdk az egy hétre esé iddotartamot. A hosztilitdst a Cook és Medley féle
hosztilitas skalaval vizsgaltak. A sziilok altal szabott korlatokrol is tettek fel kérdéseket,
példaul, hogy milyen gyakran engedélyezett a videojatékozas otthon, ¢és milyen gyakran
ellendrzik a jegyeiket, mieldtt vehetnek maguknak egy jatékot. Kivancsiak voltak arra is,
hogy megtiltottak-e valaha a videojatékozast a rossz jegyeik miatt, és tudtak e pontosan mivel
jatszanak. Tovabba meg kellett adniuk, milyen gyakran kertiltek 6sszetlizésbe tanaraikkal az
elmult évben, illetve keveredtek verekedésbe. Ezen kiviil a tanulmanyi atlagukrol is be kellett

szamolniuk.

Az eredményekbdl kideriilt, hogy a hosztilitds hdrom tényezdvel korrelal szignifikansan: az
agresszio kedveltségének mennyiségével a videojatékokban, és ez 6sszehasonlitva a 2-3 évvel
azeldéttivel, és hogy mennyi videojatékbeli erdszaknak teszik ki magukat. Azok a didkok, akik
erdszakosabb jatékokkal jatszanak, inkdbb keveredtek verekedésbe és tobb vitdjuk volt
tanaraikkal. Arra a kérdésre azonban nem adott vélaszt a kutatds, hogy az agresszid a
videojatékoktol alakult e ki, vagy a hosztilisebb személyek jobban kedvelik az erdszakosabb
jatékokat. A jatékkal toltott id6 és az erOszakos jatékok kedveltsége mind negativan
befolyasoltak az iskolai teljesitményt. A sziil6 szerepe a videojatékozasi szokasokban védelmi
faktorként miikodhet. A sziiléi korlatozas az agressziv videojatékokkal szemben negativan
korrelal a verekedésekkel és a vitdkkal, és pozitivan az iskolai teljesitménnyel. (Gentile,

Lynch, Linder és Walsh, 2004)

Az agresszid azonban nem csak a valds életben, de a jatékos kozosségen beliil, a virtualis
vilagban is fellelhetd. A problémas jatékosok az online jatszhatd programokban jelennek meg,
internetes abuzust folytatva tarsaik ellen. Collins ¢és Freeman 2013-as vizsgalata
megallapitotta, hogy a problémas és nem problémas jatékosok, és nem jatékosok kozott nincs
kiilonbség empdtia, extraverzid ¢€s proszocialis hajlam tekintetében, viszont a tarsas

kapcsolatok mindsége a problémas jatékosoknal online jobb, mig a valo életben rosszabb.

A kisérletben 416-an vettek részt (37,5% nd) 16 és 68 év kozott, az atlag életkor 27 év volt,
legnagyobb résziik didk. 364-en jatszottak videojatékokkal, 271-en MMORPG-vel. Tobbek
kozt nézték a személyiség faktorokat is, az empatidt a Baron-Cohen féle EQ teszttel, az
extraverziot az Eysenck féle EPQR-S-szel. A tarsadalmi tokét, vagyis az interperszonalis

kapcsolatok mennyiségét, mindségét és azok strukturajat ISCS-szel (Internet Social Capital
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Scales) mérték. A proszocialis tendencidkat PTM (Prosocial Tendencies Measure)
hasznalataval mérték fel, a videojatékok kontextusdban. A videojatékokkal kapcsolatban
megkérdezték, hogy a résztvevok hany orat jatszanak hetente kiilonféle miifaja jatékokkal,
mint az FPS, akcio-kaland, sport, RPG, verekedds, stratégia és a jelen vizsgalat
szempontjabol legfontosabb MMORPG-vel. Ezen feliill egy videojaték addikcidra vonatkozo
kérdoéivet is kitoltettek veliik, ahol minden item a fiiggdség hét legfontosabb faktorara

kérdezett ra.

A vizsgalat kozéppontjdban az MMORPG-kel valo jaték és a személyes szocialis
tulajdonsagok, a tarsadalmi tke és a proszocialis tendenciak alltak. Bebizonyosodott, hogy az
utols6 tényez6é semmilyen modon nem kapcsolhatdé a problémds, vagy nem problémas

MMORPG hasznalathoz. (Collins és Freeman, 2013)

Sokat vizsgalt kérdés, hogy a videojatékok agresszivitdsa hogy hat az egyénekre. Ehhez
kapcsolodo kutatast végzett Giumetti és Markey, 2007-ben. 167 pszichologia szakos egyetemi
tanulot vizsgaltak, 79 not és 88 férfit. Azt az instrukciot kaptdk, hogy kiillonboz6 tipusu
feladatokat kell teljesiteniiik, hogy ezzel segitsék a kutatdkat kiilonféle ingerek kivalasztasara
jovobeli projektekhez. Eldszor kaptak egy kérddivet, ami tartalmazta a Buss és Perry féle
agresszio skalat, majd véletlenszertien kivalasztottdk Oket, hogy jatszanak egy agressziv
(Mortal Kombat: Deadly Alliance; Doom 3; vagy Return to Castle Wolfenstein), vagy egy
nem agressziv (Tetris Worlds; Top Spin Tennis; vagy Project Gotham Racing) jatékkal.
Ezutan harom bizonytalan kimenetel(i torténetet kellett befejezniiik a f6hds vélt érzései és

cselekvései alapjan.

A Kkisérlet alapjan megallapitottak, hogy az erdszakos videojatékok novelik az agressziv
gondolatokat, érzéseket €s viselkedést és csokkentik a proszocialis viselkedést. Az a hipotézis,
miszerint a dithos emberek agresszivabban fognak reagdlni a hdrom torténetre, nem
igazolddott be, tehat a harag és az agresszi6 kozott nem taldltak szignifikans Osszefliggést.
Ennek ellenére azok az alanyok, akik dithdsek voltak, agresszivebbnek mutatkoztak, amikor
erOszakos jatékkal jatszottak, mint mikor nem. Ezzel ellentétben a nem diihos résztvevok
relativ érzéketlennek tlintek az erdszakos jatékkal valo kitettségnek. (Giumetti és Markey,

2007)

Masik érdekes téma az tUgynevezett ,Macbeth jelenség” vizsgalata a videojatékok
szempontjabol. Ez az effektus annyit takar, hogy ha az emberek moralis énje valamilyen
modon veszélyeztetve van, fizikai megtisztulasra vagynak (példaul kézmosas). Ez a jelenség a
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kutatok szerint inkabb a nem jatékos személyekre jellemzd, mivel a gyakran videojatékozok,
mas stratégidkat hasznéalva oldjak fel ezt a mordalis disszonanciat. (Gollwitzer és Melzer,

2012)

A videojaték realizmus témaja is figyelemfelkeltdé lehet, amit egy 2011-es kutatds soran
(Krcmar, Farrar és McGloin, 2011) ugyanazon jatéksorozat egy régebbi, kevésbé élethi
grafikdju és egy ujabb realisztikusabb feldolgozés segitségével vizsgaltak (Doom 1 és Doom

3). Egy 16v61d6z06s horrorjatékrol van szo, ami meglehetdsen agresszivnak mondhato.

A kisérletben 130 egyetemi diak (76 férfi, 54 n&) vett részt. Atlagéletkorul 19,6 év volt. A
Doom sorozat els6 része 1993-ban jelent meg, mig a harmadik 2004-ben. A két jaték
kortilbeliil ugyanazzal a torténettel és karakterekkel rendelkezik, csak a grafika javulasa
figyelhetd meg a tizenegy éves technikai fejlédés okan. A program célja, hogy egy névtelen
tirhajost iranyitsunk egy katonai bazison, a Marson, amit a pokolbdl érkezett 1ények foglaltak
el, és mi vagyunk az egyetlen tulélok. A jatékmechanika, a f6hds, a célok, a narrativa és a
helyszinek is majdnem ekvivalensek voltak. A résztvevok véletlenszeriien keriiltek
kivéalasztasra, hogy melyik jatékkal jatszanak. A kisérleti csoportnak 12 percig kellett
jatszania. Ezt kovetéen kézhez kaptak egy levelet, ami arrol tdjékoztatta oket, hogy egy
keveredésnek koszonhetden a nekik jutalmul igért kreditek csupan felét kapjak meg. A levél
tartalmazott egy nevet és e-mail cimet, ha a tanuloknak barmi panaszuk lenne. Ezutdn a
kisérleti személyeknek lehetdséget biztositottak, hogy kiéljék agressziojukat azon a
személyen, akirdl azt hitték, hogy felelds a hibaért, oly médon, hogy megkérdezték dket, hogy
a csoportot eldléptessék-e a kovetkezd évben és kapjanak e fizetésemelést. A kisérlet
szigoruan kontrollalt koriilmények kozt zajlott, a résztvevok el voltak kiilonitve egymastal,
hogy ne lassdk a masikat, illetve fejhallgatot viseltek a zavard zajok kisziirése érdekében.
Annak érdekében, hogy a videojatékos tapasztalatuk és ligyességiik ne jelentsen meghatarozo
tényez6t, olyan modra allitottdk a jatékot, amiben nem lehetett meghalni. A jatékosoktol
megkérdezték, hogy jatszottak-e valaha a két programmal (Doom 1 — 50% igen, Doom 3,
csak 5%) és milyen gyakran jatszanak videojatékokkal egy atlagos héten, illetve honapban. A
jatékkal kapcsolatban meg kellett hatarozniuk, hogy mennyire valosaghti, élvezetes, gyors
tempoja, egyszerl €s erdszakos. Mértek még figyelmi tényezdket, a féhdssel kapcsolatos

identifikaciot, illetve agressziv késztetéseket, modositott Buss és Perry kérddivvel.
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A kapott eredmények alapjan a résztvevok realisztikusabbnak itélték a Doom 3-at, mint a
Dooml-et, ami érvényessé tette a vizsgadlatot. Ezen felil a Doom 3-mal jatszok
figyelmesebbek voltak, és jobban beleélték magukat a jatékba, illetve a fizikalisan agressziv
szandékaik is magasabbak voltak, mint a Doom 1-gyel jatszoknak. Végezetiil megallapithato,
hogy azok, akik a Doom 3-mal jatszottak és magasabb pontszamokat értek el a figyelmi és az
identifikacios teszten, tobb agressziv késztetést mutattak, mint azok, akik szintén a Doom 3-

mal jatszottak, de alacsonyabb pontszamot értek el, vagy a Doom 1-gyel jatszottak.

A kisérlet alapjan elmondhatjuk, hogy a grafikailag realisztikusabb videojatékok
befolyasoljak a jatékosok reakcioit, tobbek kozt a figyelem fiiggvényében és ez fokozddo

agressziohoz vezethet. (Krcmar, Farrar ¢s McGloin, 2011)

Azonban manapsag mar nem csupan a jatékok negativ aspektusaira fokuszalnak a kutatok, de
felfedezték, hogy a mindennapi életben, az oktatasban, de akar betegségek gyogyitdsaban is
alkalmazhatdak ezek a programok. A technika és a média efféle fejlddésére mar nem csupan

elutasitoan tekinthetiink, de felfedezhetjiik a benne rejld lehetdségeket €s pozitiv affektusokat.

Erre lehet egy jo példa egy 2013-ban kifejlesztett program (Pendergrass, Fiellin, Hieftje és
Duncan, 2013), ami szeretné felhivni a fiatalok figyelmét az Egyesiilt Allamokban sokukat
veszélyeztetd HIV virusra. A fertdzottek 39%-at teszik ki a 13 és 29 év kozottiek, a
korcsoporton beliil pedig 65% afroamerikai. A kutatok felismerték, hogy a korai beavatkozas
csokkenti a betegség kialakuldsanak kockazatat, tehat a viselkedésmintakat befolyadsolva
javulas érhet6 el. Ugyanakkor tény, hogy az amerikai serdiilok 95%-a jatszik videojatékokkal,
nemtdl, etnikumtdl és faji hovatartozastol fiiggetleniil. Ebbdl a megallapitasbol egyenesen
kovetkezett, hogy a videojatékok felhasznalhatéak az egészségfejlesztés terén. A
,»play2PREVENT®” készitett egy alkalmazast iPad-re, ,,PlayForward: Elm City Stories”
cimmel. A jaték elsddleges célja az volt, hogy tudéassal és a megeldzés készségével ruhazza
fel a fiatalokat a HIV fert6zéssel kapcsolatban. A program fejlesztése koriiltekintd
felmérésekkel zajlott, beleértve a fOkuszcsoporttal végzett munkat, a kisebbségi
tinédzserekkel vald interjukat, viselkedési forgatokonyvek készitését &és széleskori
jatéktesztelést. A kutatas f6 kérdése az volt, hogy a jaték lekoti-e a fiatalokat és felhivja-e a
figyelmiiket a kockazatra, bdviti-e a tudasukat, illetve a programban torténteket sajat életiikre

tudjak-e vonatkoztatni.
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A vizsgalat soran félig strukturalt interjiikat vettek fel a résztvevokkel, akiknek be kellett
szamolniuk élményeikr6l, tapasztalataikrol a ,PlayForward: Elm City Stories” -zal
kapcsolatban, amivel azeldtt hat héten keresztiil jatszottak. Ezeket az adatokat a kutatdcsoport
hozzaértd tagjai elemezték és kodoltak. A kisérletben huszonkét serdiilé (12 fia és 10 lany)
vett részt 11 és 15 év kozott. Kozilik tiz latin amerikai, 6t afroamerikai, négy
tobbnemzetiségii ketté fehér és egy bizonytalan. Atlagosan kilenc orat toltottek jatékkal,
melynek célja az volt, hogy minél jobb dontéseket hozzanak, ezaltal jobb jovoképet kapva. A
programot inspirdlonak, érdekesnek és mokasnak taldltdk. A csoport 86%-a ajanland
baratainak, a dontéshozd képességek javitasara, eldvigyazatossag fokozasara és a
szexualitassal, drogokkal és alkohollal kapcsolatos tudds megszerzésére hivatkozva. A
fiatalok beszamoloi alapjan a cselekedeteik kovetkezményeir6l, szexualis egyiittlét alkalmaval
az Ovszer hasznélatdnak fontossagarol, a drogok és alkohol kéaros hatdsair6l és hogy barataik
hogyan befolyédsolhatjdk dontéseiket, sikeriilt informdcidkat elsajatitaniuk. Sajat életiikre
vonatkoztatva megbizhatonak tartottdk a jatékot, kiillondsen a terhességgel, marijuana
hasznalattal és alkoholfogyasztissal kapcsolatban. A jatékban szerepld torténeteket tobb

ponton is sikeriilt 6sszekapcsolniuk sajat élményekkel.

Bebizonyosodott tehat, hogy a videojatékok akar egy sulyos betegség megelézéséhez is

hozzésegithetik a fiatalokat. (Pendergrass, Fiellin, Hieftje és Duncan, 2013)

Egy 2014-es kutatads (Soyoof és Jokar, 2014) a videojatékok nyelvi készségek fejlesztésére
alkalmas voltara hivja fel a figyelmet. Tiz irani didkot interjiivoltak meg, hogy van e barmi
kiilonbség az 6ran elsajatitott és a videojatékok 4ltal tanult angol nyelv kozott. Ot kisérleti
személy tapasztalta meg a nyelvtanulast videojatékokon keresztiil, mig a masik 6t csak az
oran hallottakra alapozhatott. A kutatas egyik f6 vonulatat a nyelvi ego kérdése adta. A nyelvi
tanorakon a kommunikaciéo mindsége €s mennyisége a didkok €s a tanar kozt, nagyban fligg
attol, hogy a diakok tudnak e alkalmazkodni az 0jszerli helyzethez, vagy nem. Ez abbol
kovetkezik, hogy ilyenkor a tanuloknak at kell 1épniiik egy pszichologiai hatart sajat szelfjiik
¢és a kiilvilag kozott. Problémak adodhatnak a kulturalis és nyelvi kiilonbségekbdl, ha idegen
orszagba kertiliink, ugyanakkor az osztalyteremben beszélt nyelv, nagyban kiilonbozik az
azon kiviil beszElttol, ami frusztralo lehet az egyének szdmara. A diszkomfortérzésbol
adddodan eléfordulhat, hogy a didkok falat emelnek maguk koré egojuk védelmében. A kérdés

tehat, hogy ezen falak lebontdsdhoz mennyire jarulnak hozz4 a videojatékok.
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Az interju soran feltett kérdések két nagy csoportra bonthatjuk, ami négy-négy tovabbi
alcsoportra oszlik. Az elsé a hagyomanyos osztalytermi nyelvelsajatitas és a nyelvi ego. Ezen
beliill az els0 téma a személyes valasz az Uj szocidlis €s nyelvi kornyezetre. A tanuldk
beszamoloja alapjan a kulturdlis kiillonbségekkel megfelel6 modon meg kéne ismertetni a
fiatalokat, illetve stressz mentes kornyezetet kéne biztositani, hogy onkifejezésre motivalja
Oket, amennyire lehetséges. A masodik szempont a kultura felfogasa a nyelv szemiivegén
keresztiil. Itt arra a kovetkeztetésre juthatunk, hogy a tanterem nem alkalmas a kulturalis
kiilonbségek megfeleld feltarasara, kiilonb6zo okok miatt, ilyenek az id6hiany és a kulturalis
¢s vallasi kritériumok. A harmadik kérdéskér a nyelvtanulds hatdsa az Onpercepciora. A
nyelvi ego jobban észrevehetd stresszes szitudcidkban és mikor nagy az eltérés a sajat nyelv
¢s a tanult kozott. Egy 1) moddot kéne taldlni, ami segit a tanuldknak egy olyan identités
kifejlesztésében, ami kompatibilis a nyelvi oran elvartakkal. A negyedik pont az altalanos
személyes fejlodés kérdése. A két kultura és nyelv kozti kiilonbségek megmutatisa
eldsegithetné ezt, féleg ha a pozitivumaira helyezi a hangstlyt. Ez egy masodik nyelvi ego

kialakitasahoz segithetné hozz4 a tanulokat.

A masik nagy targykort a videojatékok €s a nyelvi ego kozti dsszefliggés adja, eldszor is a
nyelvtanulds és a jaték kozotti kapcsolat. A vizsgdlati személyek elmondasa alapjan ezek a
programok hozzgjarultak ahhoz, hogy motivaltabbak legyenek a tanuldsban, mindezt tomdren
¢és lényegre torden teszik, bizonyos szituacidokat megfeleléen modellezve, megadva a sajat
felfedezés szabadsagat ¢s oromét. Kontextust adnak a tanuldsnak, rdadédsul a kreativitas is
nagyobb szerepet kap. Mindezek mellett anyanyelvi szinten beszélé szinészek adjak a
karakterek hangjat, ezzel eldsegitve a konnyebb és helyesebb megértést. A videojatékok az 1j
identitas kialakitasat is eldsegitik, vagyis az 1) nyelvi ego megformalddasat. Biztositjak a
tanulok identitdsdnak védelmét a kudarcperiodusokban is €s motivaciot nyudjtanak. Nem
okoznak stresszt a hibazasok és az ismétlés nem valik unalmassa, mint a tanora keretein beliil.
A videojatékok pszicholdgiai hatdsai sem elhanyagolhatdak a téméban. Ilyen, hogy a
kreativitdas bevonasaval elGsegiti a tanulasi folyamatot, és a pontossagra és folyékony
beszédre egyarant facilitdl. Emellett olyan oOnbizalmat, magabiztossagot is nyujt, ami
elengedhetetlen a nagyobb célok elérésében. A videojatékok olyan helyzetet teremtenek, amik
unalom ¢és a lelkesedés kozott talalhat6. A videojatékok egyarant biztositanak azonnali

visszajelzést €s privatak, amik szerves részét alkotjak a nyelvtanulds megkonnyitésének.
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A videojatékok tehat tanulasi nehézségek megkonnyitésére is alkalmasak lehetnek, legyen szo

nyelvrdl, vagy mas teriiletekrdl. (Soyoof és Jokar, 2014)

Ehhez a témakorhoz kapcsolodoan végzett vizsgalatot Bavelier, Green és Seidenberg (2013).
Allitasuk szerint a videojatékok jelenthetik a kiutat a fiatalok szdmara a diszlexiabol. Ez az
egyik legaltalanosabb idegrendszeri betegség, kiilonosen fiatal korban, ami zavarja a
korosztalynak megfelel6 olvasasi készség elsajatitasat. Elmondhatd, hogy nagyjabdl a
lakossdg 9%-at érinti, de ez az érték nagyban fligg a nyelvtél és a diagnosztikai
kritériumoktol. A betegségnek a mai vilagban rengeteg negativ vonzata lehet, mind az
oktatasban, mind a mindennapi életben, illetve a személyt pszichologiailag is érintheti,
okozhat depressziot, szorongast és onbizalomhianyt. A probléma uj megkozelitését jelenti a

videojatékok bevonasa.

A diszlexiat altalaban a hallasi és beszédképességek diszfunkcidjara vezetik vissza, de a
diszlexiaban szenveddk gyakran teljesitenek rosszabbul egészséges tarsaiknal olyan feladatok
esetén, ahol sziikség van a motoros készségekre, a memoriara és a figyelemre egyarant. A mai
allas szerint a figyelmi diszfunkcidk is jelenthetik a kivaltdé okot. Mindezekbdl arra
kovetkeztethetlink, hogy a téri figyelmi képességek fejlodésével javithatd az olvasasi készség
diszlexias gyerekek esetében. Franceschini és munkatarsai vizsgalataban egy akcio-ligyességi
jatékot jatszattak az alanyokkal, aminek f6 jellemzdje, hogy fontos a figyelem és a
koordinacid, sziikséges a gyors reakcido a kapott ingerekre. A kivalasztott program a
»Rayman’s Raving Rabbids” volt, ami nem tartalmaz tal erdszakos elemeket, igy
alkalmazhatd volt a fiatalabb korosztallyal is. A kis sarga figura, vagyis Rayman ellen
Osszefogtak furcsa, nyulszerli 1ények, €s kiilonféle minijatékok soran kell dket féhdslinknek
legy6znie, hogy kiszabadulhasson a bortonbdl, ahol fogva tartjdk. A kontrollcsoportnak tiz
olyan minijatékot kellett teljesitenie, ami nem tartalmazott akcidelemeket, mig a kisérleti
csoport olyan feladatokat oldott meg, ami igen. A tesztet egy husz f6bdl alld olasz diszlexias
gyermekekbdl allo csoporttal vették fel. Tizenkét orat kellett jatszaniuk kilenc nap alatt. A
figyelmi és olvasasi képességeiket a kisérlet el6tt és utan is felmérték. A kontrollcsoporttal
szemben az akcioelemeket tartalmazo jatékkal jatszok szignifikdnsan nagyobb javulast
mutattak a figyelmi teszteken és az olvasasi képességekben is, kiilondsen az olvasas
sebességére vonatkozodan, a pontossag csokkenése nélkiil. A kapott eredmények korrelaltak
egymassal, vagyis a javuld figyelem, egyiitt jart a javulo nyelvi attributumokkal. (Bavelier,

Green ¢és Seidenberg, 2013)

16



Egy masik kutatas szerint a videojatékok nem okvetleniil novelik az agressziv valaszokat, de
akar csokkenthetik is azokat. Greitemeyer és Osswald (2009) szerint a proszocialis jatékok
alkalmasak lehetnek erre. Egy eldtanulmanyban felmérték, hogy a semleges videojatékok
valoban kiilonboznek tartalmilag a proszocialis valtozataiktol. Ezt kovetden két kisérletet
végeztek, melyben tesztelték, hogy a proszocialis jatékok csokkentik-e az ellenséges

gondolatokat, varakozasokat, illetve az antiszocialis gondolatokhoz val6 hozzaférhetdséget.

Az elsO vizsgalatban negyvenhat didk vett részt egy német egyetemrdl (34 nd és 12 férfi).
Random modon valasztottak ki, hogy ki tartozzon a neutrélis jatékkal és a proszocialis
jatékkal jatszok kozeé. (23-23 £6). A kisérleti személyek ugy lettek informalva, hogy két eltérd
kutatasban fognak részt venni. Az elsdérdl olyan informacidt kaptak, hogy a kutatok arra
kivancsiak, hogy a klasszikus videojatékok milyen ¢lvezeti faktorral rendelkeznek, mig a
masodik a szocialis percepcioval lesz kapcsolatos. A neutralis csoport a ,tetris-szel” a
proszocialis a ,Lemmigs” nevli programmal jatszott. Mig az elsé esetben kiilonb6z6
geometriai alakzatok helyes Osszeillesztése a feladat, az utdbbindl aprd Iényeket kell
megmenteniink a helyes utvonaluk berajzolasaval. Tiz perc jaték utan azt a feladatot kaptak,
hogy két kérdés alapjan értékeljék a jatékokat tetszés szempontjabol. Végil a résztvevok
jelezték, hogy mennyire tartottdk agresszivnak a programokat. Ezt kovette a masodik feladat,
melyben harom kétértelmii torténetet kellett folytatniuk. Mindegyik a ,Mi kovetkezett
ezutan?” kérdéssel végzodott, és fel kellett sorolniuk hisz olyan dolgot, amit a fohds tenne,

gondolna, mondana, vagy €rezne.

Az elvartak szerint akik a proszocidlis jatékkal jatszottak kevesebb agressziv valaszra
szamitottak, illetve kevésbé gondoltak, hogy valami agresszivet mond vagy tesz, agressziv
gondolatai vannak és hogy mérgesnek érzi magat, mint a neutralis jatékkal jatszok. Tetszés

szempontjabol nem volt kiilonbség a két jatek kozott.

A masodik kisérlet soran egy brit egyetem 32 tanuldjat (18 nd, 14 férfi) vizsgaltak, két
egyenld szamu csoportra bontva 6ket. Ezek utan minden Ugy zajlott, mint az elsd kisérletben,
kivéve a masodik felét, amikor is 50 szotoredeket kellett tigy kiegésziteniiik, hogy valami
értelmes kifejezést kapjanak, amit a kutatok a szerint osztalyoztak, hogy antiszocialis vagy
nem. Végezetliil a pozitiv és negativ érzelmeket mérték fel egy PANAS teszttel. A
hipotézisnek megfeleléen a proszocidlis jatékkal jatszok kevesebb antiszocidlis szot hoztak

1étre. (Greitemeyer €s Osswald, 2009)
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A videojatékok hatasaival kapcsolatos vita tehat még nem eldontott, bizonyos kutatdasok a

negativ, mig masok a pozitiv hatasai mellett érvelnek.
Az agresszio:
Mit is értiink pontosan agresszio alatt?

Agresszio és érzelem

Az érzelem fogalmat nehéz megfogni, meghatarozni jelentését. Tudomanyos szempontbdl az
egyéni motivacids allapotok visszatiikrozodéseként tekinthetlink ra, melynek kiemelkedo

jelentdsége van a kornyezethez val6 alkalmazkodasban. (Bernath és Révész, 1998)

Az evolucids pszicholdgia az érzelmekre pszicholdgiai adaptacioként tekint, amik a kdrnyezet
bizonyos szitudcidira adott sajatos valaszreakciok. Kevés allapotot nevezhetiink alapvetd
érzelemnek (példaul szomorusag, jokedv, diih, félelem, undor), melyek a szervezetet
megfeleld késziiltségi allapotba helyezik. Habar sokszor megeldzik, vagy helyettesitik a
konzekvens dontéseket, szamos alkalommal olyan racionalis cselekvésre 6sztondznek minket,

amelyek a jovoben hasznosnak bizonyulhatnak. (Bereczkei és Paal, 2010)

Amint azt az el6bbiekben lathattuk, a haragra alapérzelemként tekinthetiink, amely a tamadas
cselekvési tendencidjaval is egyiitt jarhat. Aki nem tudja lekiizdeni ezt a késztetést, az
valamilyen formaban agresszorrd valhat. Az érzelmekhez tarsuld cselekvési tendencidk koziil
a pszichologia az agressziot emeli ki, elsdsorban tarsadalmi kovetkezményei miatt. (Atkinson

¢és Hilgard, 2005)

Mint a fent emlitett ,,érzelem” sz6 esetében is, az agresszio leirdsa sem konnytli feladat, mivel
szamos viselkedésformaban jelenhet meg, nem csak az emberek, de az allatok esetében is.
Ezekben az a kozos, hogy az agresszor valamilyen kellemetlenséget okoz, esetleg averziv
ingerekkel bombézza aldozatat, aki ezt elkeriilendOnek, f4jdalmasnak tartja. A nem szandékolt
cselekvéseket nem tekinthetjiik idetartozéaknak, persze szubjektiv, hogy bizonyos helyzeteket
ki, hogyan értelmez. Osszességében harom f8 szempontot kiilonithetiink el. Az elsé, hogy
aktiv, vagy passziv agressziorol beszélhetliink. Az aktiv fogalom 6nmagit magyarizza, az
agresszor ebben az esetben cselekszik valamit. A viselkedés azonban passziv, ha pont hogy
nem tesz meg valamit. (Jo példa erre a sztrajk, vagy valamilyen feladat elvégzésének

megtagadasa) A masodik tényezd, hogy kozvetlen, vagy kozvetett-e az agresszio. Példaul
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kozvetleniil a masik teste ellen irdanyul, vagy a lelki folyamatokat célozza meg. (Utobbi esetre
példa a pletyka, vagy a rémhirterjesztés) Az utolsé szempont a fizikai és verbalis dimenziok
elkiilonitése. A tettben megnyilvanuld agressziét a tarsadalom szigortan biinteti, mig a

szobeli bantalmazast, dcsarolast, ha nem is elnézi, de sokszor elmegy mellette.

Ezen valtozok alapjan két fo tipust kiilonithetiink el. Az egyik a diih kivaltotta agresszio. Itt
valami kiilsé inger dithot valt ki a személyben, amit agressziv aktus kovet. Persze nem
kovetkezik a dithbdl, mint kialakult érzelembdl, egyenesen agresszio. A masik tipus, vagyis
az instrumentalis agresszio esetében valamilyen cél iranyitja a viselkedést és nem maga az
érzelem. Lehet ez a cél egy targy, szamunkra kivanatos helyzet, de akar a masik személy
figyelme is. Szintén tarsadalmi szempontbol fontos ez a megkiilonboztetés, mivel a verbalis
agressziohoz hasonléan, az instrumentalis agresszi6 kevésbé biintetett a dith kivaltotta

agresszidhoz képest. (Olah, 2006)

Ranschburg Jend a viselkedés moralis tartalmat emeli ki, mint alapvetd csoportositd tényezo.
Ez alapjan megkiilonboztet rombolo, kozosségellenes, vagyis antiszocidlis, illetve a kozosség
¢és az egyén érdekeit szolgald proszocialis agresszidt. Ezzel megmagyarazza a sziil6i, tanitoi
agressziv magatartds mibenlétét, vagyis ha az adott szerepkorrel kapcsolatos kulturalis
elvarasok keretei kozt marad, illetve ha nem a megtorlas all a hatterében, hanem a
személyiség fejlodésére, fejlesztésére irdnyul, akkor az agresszid proszocidlisnak tekinthetd,

nem pedig karosnak.

Egy masik felosztas az agresszi6 tdmado, vagy védekezé mivolta. Ez leginkdbb az
allatvilagban jelenik meg, amibdl vonhatunk le kdvetkeztetéseket az emberre nézve, de nem
feltételezhetiink egyenes oksagi kapcsolatot. Tamado agressziora példa a himek kozott
jelentkezd agresszid (intermale) a fajon beliil, illetve a fajok kozotti zsdkmanyolo agresszio. A
védekezd agresszid harom legfontosabb tipusa a himek esetében a territorium védelme, a
ndstényeknél az utdde, illetve az onvédelem. Az emberi megismerés, igy az inger és a valasz

kozotti kapcsolat azonban az embernél korantsem olyan kozvetlen, mint az allatvilagban.

(Ranschburg, 2012)
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Elméletek az agressziorol:

A pszichologia két f0 iranyvonalat képvisel az agresszié megitélésének tekintetében. Az elsd
esetben, mint késztetés (drive) tekint ra. Ez a feltevés Freud elméletére alapoz, vagyis hogy
eredménye. Ehhez kapcsolhatjuk a Hull nevéhez fiiz6d6 frusztrdcio-agresszio hipotézist, ami
bdvebben annyit tesz, ha valakit célja elérésében akaddlyoznak, akkor a frusztrald akadaly
eltavolitasara agressziv késztetés 1ép fel. Az elmélet az agresszio okanak a frusztraciot jeloli
meg, ami sokak szerint nem elégséges, nem terjed ki a probléma egészére. Masik kritikus
pontja, hogy alapvetd késztetésnek tekinti (az éhséghez, vagy a szexualitdshoz hasonldan),

energetizalja viselkedésiinket, tehat mindaddig fennmarad, mig céljat el nem éri.

A masik felfogas szerint az agresszio tanult elemekbdl tevédik Gssze. Viselkedésiinket
kornyezetiink vagy jutalmazza, vagy valamilyen moédon biinteti, mi pedig ezek alapjan
alakitijuk ki a legeredményesebb viselkedésmintazatot. Ezt nevezziikk szocidlis
tanulaselméletnek, melynek pozitivuma, hogy tekintetbe veszi a behelyettesitd tanulds
jelentdségét, vagyis hogy bizonyos eseményeket masok tapasztalatai altal is at tudunk €lni és
igy elsajatitani. Cselekedeteink nagy részét az hatdrozza meg, hogy megfigyeljiik masok
bizonyos helyzetekben hogy tesznek, reagalnak, és ez milyen valaszt valt ki masokbol. Az
elmélet ez altal a modelleknek nagy szerepet tulajdonit, mind a viselkedések, mind az érzelmi
valaszok elsajatitdsdban. Fontos kérdés ebben a kontextusban, hogy pontosan mi befolyasolja,
hogy a viselkedés ténylegesen megjelenik-e. Levonhatjuk tehat a kovetkeztetést, hogy ezen
elmélet szerint az agressziot is utanzas, megfigyelés utjan sajatitjuk el. A frusztralt személy
nyilvanvaléan kellemetlen érzelmi allapotba keriil, viszont reakcidja a stresszhelyzet
kezelésére, mar a tanult viselkedésmintazatokon fog alapulni. A frusztracid tehat csak azoknal

vezet agresszidhoz, akik azt tanultdk meg, hogy ilyen esetekben az a célravezetd.

A két elmélet kozotti valasztovonalat sokak szerint a katarzis jelensége jelenti. A katarzis,
egy érzelem robbandsszerli kisiilése, tehat ha az agresszi6 valoban késztetés, ily modon
megtisztulhatunk tdle, az agressziv gondolatok ¢€s tettek csokkenését kell eredményeznie. Ha
viszont egy tanult valasz, akkor amennyiben megerdsitik, annak kifejezédése novelni fogja az

agressziv megnyilvanulasokat. (Atkinson és Hilgard, 2005)
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Agresszio mint szocidlis modellkovetés:

A szocidlis tanuldselmélet egyik legjelentésebb képviseldje Albert Bandura. Egyik jellegzetes
vizsgélata, amit Rossal és Rossal végzett, amiben a gyerekek egy modell, vagyis feln6tt
jatékat figyelték meg. A kisérletben résztvevo felnott egyszer csak bemasirozott a gyerekek
kozé, majd gumikalapaccsal {itni és rugdosni kezdett egy felfjt gumijatékot (Bobo-babat),
amire ra is Uvoltott. A kontroll helyzetben a felnétt a jatékkal csendesen jatszott. A masodik
szakaszban az agressziv felndttet vagy megjutalmazta a kisérletvezetd, vagy pedig nem.
Ezutan a gyerekek ugyanazokkal a jatékokkal jatszhattak, mint imént a felnétt. Az
eredmények szerint a gyerekek azt a jatékmodot preferaltdk, amiért a felnétt kordbban
jutalmat kapott. A hatas egyarant észlelhet6 volt akkor is, ha a feln6tt jelen volt, és akkor is,
ha csupan videon figyelhették meg. Azt is megallapitottdk, hogy modellként a realisztikus és
a mesefigurak is egyarant szolgdlhatnak. Felndttekkel végzett vizsgalatok soran viszont azt
mutattak ki, hogy a modell milyen mdédon csdkkentheti az agressziv viselkedésre iranyulo

gatlasokat. (Hewstone, Stroebe, Codol és Stephenson, 1995)

A szocialis modellkovetés napjainkban egy igen aktudlis problémara reflektal. A televizio, a
videojatékok és az internet tele van olyan mintakkal, amik agressziv cselekvést, viselkedést
demonstralnak. Vajon az erdszakos filmek, jatékok levezetik-e a fantdzia segitségével az
agressziot, vagy a modellnyujtassal tovabb erdsitik azt? Erre vonatkoznak a fentebb targyalt

kutatasok, illetve ehhez kapcsolddik ezen munka témaéja is. (Atkinson és Hilgard, 2005)
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Modszertan:

A fentebb emlitett elméletek és kutatasok alapjan harom f6 hipotézist fogalmazhatunk meg.
Hipotézisek:

Az agresszivabb személyek, nagyobb agresszioval rendelkezd jatékokkal jatszanak.
A legagresszivebb jatékok alkalmasak lehetnek az agresszio kiélésére.
A bels6 nézetes jatékok agresszivabbnak tekinthetok ¢€s nézetiik miatt nagyobb

beleélhetdséget biztositnak, ezért altaluk levezethetdek az agressziv késztetések.

Kutatas:

Vizsgalatomban 405 személy vett részt, ebbdl 46 né és 359 férfi. A kérdéiv internetes
felilleten volt elérhetd, a konnyebb hozzaférhetéség érdekében. A kutatasban résztvevok
atlagos ¢életkora 20 év volt, legtdbbjiik tehat a fiatal felndttek kozé tartozott. A teszt kitoltése
anonim modon folyt, a kisérleti személyeknek csupdn az életkorat és nemét kérdeztiik meg,
tovabba hogy jatszanak-e videojatékokkal, mennyi iddt toltenek a szamitdgép eldtt, és ebbol
mennyit forditanak videojatékokra. Ezt kovetden ki kellett valasztaniuk az altaluk leginkabb
preferalt jatéknézetet (belsé nézet, kiilsé nézet, feliilnézet, egyéb), majd egy 5-6s skalan
kellett értékelnilik az elméleti hattérben mar emlitett, népszerii jatékmiifajukat, a szerint, hogy
mennyire kedvelik 6ket. Ezutan ki kellett fejteniiik, hogy melyik a kedvenc jatékuk, és miért,
illetve, hogy hodolnak-e mas hobbinak a videojatékozason kiviil, és ha igen, minek. A
tovabbiakban két agresszidoval kapcsolatos teszt kovetkezett, eldszor a Harag ¢s Diih
Kifejezési Mod Skéla, majd a Buss és Perry féle agresszio kérddiv. Végiil a korabban mar
tetszés alapjan osztalyozott miifajokat agresszivitasuk szerint kellett pontozniuk egy 5 foku

skalan.

A Buss és Perry féle kérddiv 29 item-bdl 4ll, és az agressziot négy dimenzid mentén vizsgalja:
fizikai agresszio (9 item), verbalis agresszio (5 item), hosztilitas (7 item) és diih (8 item). A
két kutatdo 1992-ben publikélta, azota tobbszor tesztelték validitasat. Késobbi kutatdsok sordn
azt talaltak, hogy a négy skala és az impulzivitas, illetve a versengésre vald hajlam pozitivan
korrelalnak. Innen is lathatjuk, hogy az agresszid kiilonféle formai kapcsolatban allnak mas
viselkedésekkel, érzelmekkel, cselekvésekkel, ez a kutatds ezekre a tényezdkre azonban nem

tér ki. (Harris, 1997) A tesztben 6t foku Likert-skalan kell értékelni az allitasokat, aszerint,
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hogy mennyire jellemzdéek rank. Két allitas forditott, a tobbit a hagyomanyos modon kell
kiértékelni. Az Osszesitett agresszid pontszamot az eredményeket dsszeadva kapjuk meg. A

maximalisan elérhet pontszam 145.

A harag ¢s diih kifejezési mod skala megmutatja, hogy milyen gyakran mutatunk agressziv
viselkedéseket, illetve ezt befelé, vagy kornyezetiink felé tessziik. Négy foku skalan kell
pontozni az allitadsokat, aszerint, hogy milyen gyakran reagalunk az adott modon egy
helyzetben, ha indulatosak vagyunk. Husz tétel van, melybdl tizenegy forditott. A

minimalisan elérhetd pontszam husz, mig a maximum 80.
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Eredménvek:

Elészor a jatékokat agresszido alapjan sorba rendeztik. Ehhez az SPSS 20 statisztikai
programot hasznaltuk, ahogy a késébbiekben is. Egy szempontos, Osszetartozd mintas
varianciaanalizist alkalmaztunk, mivel a kisérleti személyeket nem csoportositottuk.
Eredményiil azt kaptuk, hogy a videojaték tipusok az agresszivitasuk alapjan szignifikdnsan
kiilonboznek egymastol, F(12,4848)=409,28 ¢és p<0,01. Az egyes jatékokra adott

agresszioértékeket az 1. abra mutatja.

Jatekagresszio

Agresszido mértéke
1

2-—

! |}
1 2 3 4 = [ 7 g g 10 11 12 13

miifajagr

1. dbra

A szamok a kiilonbozd jatékmiifajokat jelolik. 1. — RPG, 2. — Stratégiai, 3. — MMO/MMORPG,
4. —FPS, 5. - TPS, 6. — Verekedés, 7. — Kaland, 8. — Akcio, 9. — Hack’ n ’ Slash, 10. — MOBA,
11. — Szimuldtor, 12. — Logikai, 13. Ugyességi
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Ahogy a paros Osszehasonlitasbol (Bonferroni) kideriil, vannak azonban bizonyos miifajok,
melyek nem térnek el egy-egy tarsuktdl, ezért ugyanolyan agresszivként tekinthetiink rajuk.
Az atlagok alapjan tehat a kovetkezd sorrendet allithatjuk fel, a legmagasabb agresszioju

jatékkal kezdve: lasd 2. abra.

Jaték tipusa Atlag
1. Verekedos 4,24
2. FPS 3,83
3. Akcid 3,39
4, Hack’n’Slash, TPS 3,2; 3,15
5. MOBA, Kaland 2,07; 2,01
6. Stratégia 1,8
7. Ugyességi, Szimulator 1,38; 1,35
8. Logikai 1,18

2. abra

A kovetkezokben a jatéktipusok, €s az alanyok agresszio értékeinek Osszefliggését (a Buss és
Perry kérddiv alapjan) vizsgaltuk meg. Az Osszesitett agresszid pontszam alapjan a kisérleti
személyeket harom csoportra osztottuk: atlag alatti (34-62), atlagos (63-75) és atlag feletti
(76-137) agresszidju egyénekre. Ezen besorolas alapjan egy szempontos fliggetlen mintas
varianciaanalizist alkalmaztunk. Szignifikans kiilonbséget az FPS: F(2,402)= 3,44 p<0,05; a
TPS: F(2,402)= 3,09 p<0,05 és a Verekedds: F(2,402)=4,91 p<0,05 esetében
tapasztalhatunk. Az FPS jatékot kedvel6k kozott tobb az atlag alatti agresszidju egyén, ahogy
azt az atlagokbol lathatjuk (atlag alatti=4,15; szoras= 1,27> atlag feletti=3,79; széras=
1,22). A TPS jatékoknal a mérleg az atlag feletti agresszioju jatékosok felé billen a miifaj
kedveltsége szempontjabol (atlagos= 3,75; szoras= 1,2< atlag feletti= 4,11; szoras= 1,28).

A Verekedds tipusban az atlag feletti (atlag= 2,99; széras=1,41) agresszioju személyek,
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jelentésen jobban kedvelik a miifajt, mint az atlag alatti agresszioval (atlag=2,5;

szoras=1,28) rendelkezéek. Ezektdl az adatokat a 3. dbra grafikonja szemlélteti.

3,5 7 2,99

3 1 2,61

22 m atlag alatti
2,5 -
m atlagos

m atlag feletti
1,5 A

0,5

fps tps vereked@s

3. abra

A Harag ¢és Diih Kifejezés teszt alapjan is harom csoportot hoztunk 1étre, atlag alatti (30-43),
atlagos (44-49) és atlag feletti (50-66) pontszamti személyeket, majd egy szempontos
fliggetlen mintds varianciaanalizissel megnéztiik, van-e szignifikdns kiilonbség a
jatékkedvelés szempontjabol. A kovetkez6 eredményeket kaptuk: szignifikansan a verekedds
jaték kiilonbozik csak a tobbitdl, az F(2, 402)= 11,26 p<0,01. Az atlag alatti pontszamuak
kevésbé kedvelik ezt a miifajt (atlag= 2,3; szoras=1,28), mint az atlagosak (atlag= 2,72;
szoras= 1,25) ¢és az atlag felettiek (atlag= 3,06; szoras= 1,41). A statisztikdkat a 4. dbran
lathatjuk.

verekedds

3,5

2,5

1,5

0,5

atlag alatti atlagos atlag feletti
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4. abra

Végezetiill megvizsgaltuk egyszempontos fliggetlen mintds varianciaanalizissel, hogy a
résztvevOk sajat agresszivitasuk fliggvényében mennyire értékelték agresszivnek az egyes
jatékmiifajokat. Eldszor itt is a Buss és Perry féle kérddivre hagyatkoztunk. Szignifikans
kiilonbséget két mifajnal tapasztalhattunk. Az egyik az RPG volt F(2,402)=3,73 p<0,05-6s
értékkel, mig a masik az ligyességi F(2,402)=3,18 p<0,05-6s értékkel. Az RPG esetében
elmondhatjuk, hogy az atlag feletti (atlag=2,51; széras=1,14) agresszioju egyének
hosztilisebbnek tartjdk ezt a miifajt, mint az alacsony agressziojuak. (atlag=2,14;
szoras=1,18) Az ligyességi jatékoknal is hasonld a helyzet, az atlag feletti értékekkel
(atlag=1,49; sz6ras=0,88) rendelkezdek agresszivabbnak itélik, mint az atlag alattiak

(atlag=1,26; szoras=0,68). Az eltéréseket az 5. abra mutatja.

3 2,4 2,51

2,5

1,49

1,26 1,38

1,5

0,5

RPG ligyességi

M atlag alatti matlagos W atlag feletti

5. abra

A Harag ¢és Diih Kifejezés tesztet alkalmazva lathatjuk, hogy eltérés a TPS esetében
mutatkozik. ( F(2,402)=4,82 p<0,05 ) Ebben az esetben az atlag feletti (atlag= 2,86;
szoras=1,45) agresszidval rendelkezok kevésbé tartjak agresszivnak a jatékot, mint az atlag
alattiak (atlag=3,27; széras=1,34), vagyis forditott az dsszefliggés, mint az elobbiekben. Ezt
lathatjuk a 6. dbran.
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Megvitatas:

Milyen jatékokat itélnek agresszivebbnek a jatékosok, és miért?

Elészor a jatéktipusok agresszivitdsanak megitélését szeretném targyalni. Mint ahogy azt az
»Eredmények” résznél lathattuk, valoban van eltérés a kiilonbozo jatékmufajok kozott az
agressziv tartalom tekintetében, tehat elmondhatjuk, nem teljesen mindegy, mivel jatszunk. A
jatékosok legagresszivebbnek a verekedds jatékokat itélték. Ennek egyik f6 oka lehet, hogy
ebben az esetben nem a gépet, hanem mas embereket, ¢l6 személyeket kell legyézniink, a
szorakozas kozéppontjaban pedig maga a harc all, a torténet lényegtelen, vagy kevéssé
Iényeges (Az egyik legvéresebb jaték a miifajban a Mortal Kombat széria, melynek legjabb
valtozatabol lathatunk egy pillanatképet az 1. mellékletben). Masodik helyre az FPS keriilt,
ami egyrészt bels0 nézetessége miatt jobban atélhetoveé, test kozelibbé teszi a kiizdelmet,
masrészt sok képviseldje hasonldan az eldbb emlitett verekedds jatékokhoz a multiplayer-re
alapoz, vagyis hogy nem a gép alakitja ellenségeinket, hanem mas jatékosok. Masrészt, mint
ahogy a mufajok részletes leirasanal kifejtettem, témajaban leggyakrabban a haboru szerepel
(sokszor megtortént események alapjan), ami realisztikusabb élményt nyujthat, mint egy
fantdziavilagba megalmodott helyszin. Persze itt is akadnak a torténetre jobban apelldlo
programok, amik a ,lovoldozéssel” kevésbé foglalkoznak. (Egyik legnépszeriibb

képviseljébol a Call of Dutybol lathatunk pillanatfelvételt a 2. mellékletben.)

A legkevésbé agresszivnek a szimulatort €s a logikai tipust tartottak, ami érthetd is, hiszen
egyiknek sem f6 komponense, sét sokszor egyaltalin nem is taldlhatdé meg. A
szimulatoroknak a lényege egy meghatarozott élmény atélése, ami leginkabb a sportjatékokra
jellemzd, de manapsag mar rengeteg tipusuk létezik. (Példaul nem rég jelent meg a
humorjatéknak szant ,,Kecske szimulator” - 4. melléklet) Sok mas tipusnak alkotjak részét a
logikara €pitd feladvanyok, kiilonb6zd mini jatékok, €s gondolkodtatd részek, de Gnmagaban
véve is megallja a helyét a miifaj és szamtalan képviseldje fellelhetd a piacon, ebbdl nem is
egy ingyenes, interneten, telepités nélkiil elérhetd. Létezik olyan darab is, amely torténetbe

agyazza mindezt, ilyen a 3. mellékletben lathat6 Portal is.

Az agresszivitas és a kiilonféle jatéktipusok kedveltségének kapcsolata. Mibdl fakadhatnak az

Osszefiiggések?

A kutatds kovetkezd részében megvizsgaltuk a Buss és Perry kérddiv alapjan a kisérleti

személyek agresszidja ¢és a kiilonféle jatéktipusok kedvelése kozotti kapcsolatot.
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Egyértelmiien lathatjuk, hogy az imént a két legagresszivebbnek itélt jaték esetében van
szamottevd kiilonbség a tobbihez képest, viszont érdekes mddon egy harmadik miifaj is
képviselteti magat, a TPS. A verekedds jatéknal megkaptuk a vart eredményt, miszerint a
magasabb agresszioval rendelkezé személyek jobban kedvelik ezeket a programokat, mint az
atlagosnal alacsonyabb agresszidjuak. Tehat ez alapjan elsé hipotézisiink igazolodni latszik,
hogy az agresszivebb egyének habitusuknak megfeleld jatékot valasztanak maguknak. Mas a
helyzet az FPS esetében. Itt a masodik hipotézis 1ép érvénybe, hiszen lathattuk, hogy a
jatékosok magas agresszidjunak itélték meg ezt a tipust, mégis az alacsony
agressziopontszamot mutatdé alanyoknal mutatkozik nagyobb kedveltség. Ezt azzal
magyarazhatnank, hogy a nézetbdl, a realisztikussagbol, tehat a jobb beleélhetdségbol
adddodan, itt az agresszivitas jobban kiélhetd, levezethetd. Ez a Freud-i elképzelést latszik
igazolni, illetve a Hull féle katarzis elmélet 1étjogosultsagat, hogy egy robbanasszeri kisiilése
ilyesfajta késztetéseinken, drive-redukciot (Osztonsiirgetés csokkenése) eredményez. A
harmadik hipotézisiink a TPS-sel kapcsolatos eredményeknél bontakozik ki. Kiilonbség
mutatkozik ugyanis az atlag feletti és atlagos agressziojuak jatékkedvelése kozott, méghozza
az eldbbiek javara. Az FPS és TPS kozotti legszembetlindbb és 1ényegesebb kiilonbség a
nézetben van, ahogy azt elnevezésiik is mutatja. (First Person és Third Person Shooter, Id.
,»Videojaték mifajok”) Ha nem mi magunk, sajat perspektivabol, végezziikk a cselekvést,
vagyis a gépfegyveres 0ldoklést, ismét a szocialis tanuldselmélet feltevése 1€p életbe, vagyis
hogy a kijelzén tapasztalt agresszid megerdsitésként, nem levezetésként szolgél, vagy az
eredetileg agresszorként fellépd személy ezt preferalja jobban. Tehat a nézet, az agresszio €s a
kedveltség kozt valoban dsszefiiggés van, ugyanakkor a masodik hipotézis itt nem érvényesiil,
hiszen ezt a jatéktipust is az agresszivabbak kozé sorolhatjuk, ebben az esetben mégsem
kiélhetéek ezen késztetéseink. (TPS jaték, 5. melléklet)

A Harag ¢és Diih Kifejezés skalanal megfigyelhettiik, hogy a jatékosok legnagyobb része a két
alskala koziil az ,,In” vagyis a befelé mutatott agresszid felé tér el, ezért nem értelmeztiik
kiilon a két csoportot, hanem az Osszesitett pontszamokat néztik. Itt egyedil a
legagresszivebbnek itélt verekedds jaték esetében lathattunk meghatarozé eltérést, méghozza,
hogy az alacsonyabb tesztpontszamu egyének kevésbé kedvelik ezt a miifajt, mint az
atlagosak ¢s az atlag felettiek. Tehat az agresszi6 kifejezOdése szempontjabol a verekedés

élménye relevans.
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3. A videojaték tipusok agresszivitasanak megitélése a sajat agresszid fiiggvényében. Van-e

oksagi kapcsolat és miért?

Erdekes, hogy két kevésbé agressziv miifajt, vagyis az RPG-t és az ligyességi jatékot
agresszivebbnek itélték az atlag feletti agresszioji személyek. Kérdés, hogy ez a
szemléletmodjukbol fakad e, hogy az altaluk irdnyitott karaktert esetleg a sajat
attribitumaikkal ruhazzék e fol, esetlegesen ezaltal magukhoz hasonlobbnak latva ezeket a
programokat. Az RPG esetében, ahogy mar az elméleti hattérben is emlitettiik, a torténet a
kozéppontba keriil. (RPG, 6. melléklet) Ha visszautalunk azokra a kutatasokra, ahol egy
kétértelmii torténetet kellett kiegésziteni a résztvevoknek, kdnnyen parhuzamot vonhatunk,
miszerint a magasabb hosztilitdsti egyének ugyanazokat az eseményeket erdszakosabbnak
¢lhetik meg, mint kevésbé agressziv tarsaik. Ez igaz lehet az ligyességi jatékokra is, de mivel
ezek nagy koncentracidt, dsszpontositast igényelnek, a feladatok esetleges elbukéséaval jaro
kudarcok ¢és frusztracid és az ezaltal kivaltott nagyobb foku agresszid is jelenthetik a

megitélés efféle kiilonbségeinek okat. (Ugyességi jaték, 7. melléklet)

Mi allhat a Harag és Diih Kifejezés kérd6iv alapjan megallapitott eredmények hatterében?
Mar szdéba keriilt kordbban a TPS miifaj, mint szignifikdns kiilonbségeket mutatd tényezd,
felhivva a nézet fontossagara a figyelmiinket. Azt is lathattuk, hogy az agresszivabb emberek
jobban kedvelik. Ez lehet az oka, hogy kevésbé hosztilisnek itélik? Itt megemlithetjiik a
habituacié kérdését. Amennyiben a magas agresszioju jatékosok hozzaszoktak ezen miifaj
esetleges brutalitasahoz, valosziniilleg kevésbé fogjak agresszivnek értékelni, mint az azt
kevésbe kedveldk és jatszok. Persze ennél egyszerlibb elméletbdl is kiindulhatunk, miszerint
amit kedveliink, azt kevésbé értékeljiik negativnak. Izgalmas tény, hogy a kevésbé
agresszivnek itélt jatékmiifajok egy részét agresszivabbnak, mig az ardnylag magas
agresszioju TPS miifajt kevésbé agresszivnek tartottak a résztvevok. Itt ismét visszautalnék a
kétértelmli torténetekre. Egy bizonyos mértékig semleges inger esetében a mérleg
valoszinlileg a sajat habitusukbol, személyis€giikbdl kiindulva esetlegesen a negativ irdnyba
lendiil. Ha viszont egy eleve hosztilisebb ingerrel talalkoznak ezek az egyének,az esetleges
preferencidjuk, vagy a megszokottsag ¢élménye miatt ez a tendencia megfordul. Nem
jelenteném ki, hogy ez a tény egyértelmilen rossz. Valdszinlileg az agressziv egyének
valamiféle csatornat mindenképp talalnak ilyesfajta késztetéseik megélésére, ezalatt nem csak
a technika vivmanyai altal nyujtott lehetdségeket értve. Ha a vald életben keresnek erre

lehetdséget, valosziniileg a habituacio egy 1d6 utan itt is megtorténik, illetve a szemléletiik és

31



a megitélésiik sem valtozik. A kérdés az, hogy vajon a videojatékoktol valunk agresszivvé,
vagy csupan az eleve személyiségiinkhoz tartozé tulajdonsagok altal kialakult preferenciank

visz az er0szakosabb élmények nagyobb kedveltsége felé.

Kitekintés:

Habar a videojatékok témakore €s azon beliill is azok hatasdnak ¢és agresszivitasdnak
vizsgélata manapsag nagyon népszert kutatési alap, ahogy azt a ,,Videojatékok és agresszi¢”
alcim alatt is olvashattuk, még rengeteg kiakndzatlan lehetdség rejlik benne. Mindenképpen
aktualis a probléma, a technika folyamatos és rohamszerii fejlodésével jabb és ujabb
szorakozasi lehetdségekkel, ingerekkel talalkozunk, amikrél nem megallapitott, hogy jo, vagy
rossz hatdssal vannak rank. A videojatékok altal nyujtott ipardg folyamatosan fejlodik, a
virtualis valosag kezd a mindennapi életiinkben is testet Olteni. Az olyan vivmanyok, mint az
»oculust rift” pont ezt bizonyitjak. (8. melléklet) Ez egy olyan fejre helyezhet eszkoz, ami
belehelyez minket egy virtualis valosagba, ahol akar sajat mozdulatainkkal befolyasolhatjuk a
torténéseket, ezzel még életszeriibbé, valosaghiibbé téve a jatékélményt. Lesz-e egyaltalan
kiilonbség jaték és valosag kozt? Es milyen hatast gyakorol ez majd rank, emberekre? Ez a

jOovO kutatdsainak téméaja lehet.

Ha csupan ezt a vizsgalatot vessziik alapul, sok olyan valtozét taldlhatunk, amiket nem
hasznaltunk fel az iddi és terjedelmi keret miatt. Ilyen a nézetek kedveltsége és az agresszid
kozotti kapcsolat, melyrdl a miifajoknal lathattunk egy meghatdrozd eredményt, de ezen a
vonalon elindulva tovabb is vizsgalodhatnank. A mifajok és nézetek kozotti korrelaciot is
feltarhatnank, majd ezt kdvetden boncolgathatnank, hogy pontosan melyik nézet, hogyan hat
letiltethetnénk jatszani kiilonbozdé perspektivaja jatékokkal a kisérleti személyeket, majd
felvehetnénk bizonyos jatékkal toltott id6 utan veliik ugyanezeket a kérddiveket, esetleg mas
tipusu kérdésekkel kiegészitve. A masik fontos tényezd, amit belevehetnénk a vizsgalatba, a
hobbi, vagyis, hogy mennyire szamit, hogy mas Uton is levezethetjiik e haragunkat, példaul a
sportban, vagy a miivészetben és ez, hogy befolyasolja videojaték-kedvelésiinket. Vajon, ha
mar kiéltiik mashogy agresszionkat kevésbé agressziv, vagy agresszivabb jatékkal fogunk
jatszani, és miért? Szamit-e egyaltalan? Ezek azonban mar egy masik vizsgalat felvetései

lehetnek, jo alap a jovO kutatdi szamara.
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Osszegzés:

A videojatékok pozitiv, vagy negativ affektusai kozti vitat nem all moédunkban ezen dolgozat
keretein beliil eldonteni. Jelen allas szerint 1éteznek jo érvek mindkét oldalon, egyértelmiien
nem adhato valasz a kérdésre, hogy jot tesz-e a képernyon atélt agresszid nekiink, ezaltal a
tarsadalomnak, vagy nem. Tehat ennek megitélését mindenki sajat maga dontse el, hiszen

objektiven nem nyilatkozhatunk.
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1.Melléklet

Az egyik legvéresebb verekedos jaték, a Mortal Kombat 9

2. Melléklet

Call of Duty: Ghost, a legujabb a sorozatban, realisztikus latvanyvilaggal
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3. Melléklet

A térlatasra és logikara egyarant épitd Portal 2, igényes, fordulatos torténetbe agyazva

4. Melléklet
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Pillanatkép egy repiild kecskérdl a Kecske szimuldtorban
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5. Melléklet

TPS, kiils6 nézetes 16v6ldozés a Bioware altal készitett Mass Effect 3-ban

6. Melléklet

Sarkanyolés RPG-ben — Dragon Age: Inquisition
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7. Melléklet

http://www.nintendo.co.jp/
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Az egyik legkdzismertebb ligyességi jaték, a Super Mario

8. Melléklet

Uj valosag? Az Oculus Rift
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A kérdoiv:

Viselkedésdinamikai
miihelymunka

Kedves Kitolto!

Szathmary Fanni vagyok, masod éves pszichologus hallgatd. Viselkedésdinamikai
muhelymunkamhoz kérném a segitségeteket, melynek sikerességéhez az alabbi kérdoiv
kitoltésével jarulhattok hozza. A szamitogépes/videojatékok és a 1élek kapcsolatanak
kérdéskorével foglalkozom, ami szerintem egy nagyon aktualis €s érdekes téma. Kérlek
titeket, akkor se riadjatok vissza a valaszadastol, ha Ti nem ¢€ltek ennek a hobbinak. Az
informdaciofeldolgozas teljesen anonim modon torténik, ezért kérlek titeket torekedjetek az
Oszinte valaszadasra! Ha az eredményekre lennétek kivancsiak, vagy barmiféle kérdésetek
lenne az alabbi e-mail cimen érdeklddjetek: szathmaryfanni@gmail.com.

K06sz6nom szépen a segitséget!

*Tobb kérdés is vonatkozik a szamitogépes/video - jatékok tipusaira. Amennyiben nem vagy
tisztaban ezekkel, itt olvashat6 a leirasuk:
https://docs.google.com/document/d/1U07wjsf5vD_GeJawsM-
s60hf8W4DnRh43kkFuWu2c9o/edit?usp=sharing

*Kotelezd
. *
Nem:
o férfi
f,—‘ 2
(@] no

Eletkor: *
Folytatas » 20% kész

*Kotelezd
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Szamitdgépes jatékok tipusai:
https://docs.google.com/document/d/1U07wijsf5vD GelawsM-
s60hf8W4DnRh43kkFuWu2c9o/edit?usp=sharing

Szoktdl jatszani szamitogépes/videojatékokkal? *
: igen

{
nem

Mennyi idét téltesz a szamitogép elbtt? *

havonta/hetente/naponta hany 6rat/percet
Mennyi idét forditasz szamitégépes/videojatékokra? *

havonta/hetente/naponta hany 6rat/percet
Milyen tipusu jatékokkal jatszol leggyakrabban? *

Csak egy valaszt adhatsz meg

-
Bels6 nézetes (pl: FPS)
-
Kilsé nézetes (pl: TPS, RPG, kaland)
-

Fellilnézetes (pl: stratégia, MOBA)

Egyéb (pl: Ggyességi, szimulator, szerepjaték, logikai)

Mennyire kedveled az alabbi jatékfajtakat?

Amennyiben nem ismeritek ket, nézzétek meg a bemutatkozasban emlitett linket, illetve ha nem jatszotok
ilyesmivel, jeloljétek az 1-est

Egyéltaldn nem kedvelem ™ ¢ (7 Nagyon kedvelem

RPG *

Dragon Age, Neverwinter Nights, Final Fantasy, The Witcher stb.

Egyaltalan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem
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Stratégiai *

Warcraft, Heroes, Civilization, Spellforce stb.

Egyaltaldan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem

MMO/MMORPG *

World of Warcraft, Guild Wars, Lineage stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

FPS *

Call of Duty, Battlefield, Crysis stb.

Egyaltalan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem

TPS *

Mass Effect, Spec Ops, Gears of War stb.

Egyéltaldn nem kedvelem ¢ ¢ " Nagyon kedvelem

Verekedés *

Mortal Kombat, Tekken, Street Fighter stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Kaland *

Zelda, Syberia, Dracula Origin stb.

42



Egyaltalan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem

Akcio *

Tomb Raider, Assassin's Creed, Batman stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Hack 'n' Slash *

Devil May Cry, Castlevania, Darksiders stb.

Egyaltalan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem

MOBA *

DOTA, League of Legends, Smite stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Szimulator *

Autés jatékok, Sims, FIFA stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Logikai *

Portal, Cut the Rope, Sudoku stb.
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Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Ugyességi *

Mario, Rayman, Sonic stb.

Egyaltalan nem kedvelem ™ ¢ " Nagyon kedvelem

Horror *

Dead Space, Amnesia, Outlast stb.

Egyaltalan nem kedvelem ¢ " Nagyon kedvelem

Mi a kedvenc szamitdégépes/konzolos jatékod? Miért? *

Kérlek egyet vélassz, ha nagyon nem tudsz dontésre jutni, irhatsz tobbet is! Ha nincs, ezt ird ide!

Milyen hobbijaid vannak? *

szamitégépezésen/videojatékozéason kivil

Ez egy kotelezd kérdés

« Vissza Folytatas »

40% kész

*Kotelezd

V4 o0 [ ) o V4 [ V4 yd
Harag és Diih Kifejezési Mod Skala
Az alabbiakban egy sor olyan allitast taldlsz, amelyeket az emberek 6nmaguk jellemzésére szoktak hasznélni, amikor
bosszusak vagy diihosek. Olvasd el az egyes allitdsokat, majd jelezd, hogy milyen gyakran érzel vagy teszel a leirt

modon. Nincsenek helyes vagy helytelen valaszok. Ne id6zz ttlsagosan sokat egyik allitasnal sem! Az egyes tételeknél
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jelezd, hogy megitélésed szerint melyik szamérték fejezi ki legpontosabban, hogy altalaban hogyan érzel vagy teszel,
amikor bosszs vagy diihos vagy.

Uralkodom magamon. *

1- Soha; 2- Ritkan; 3- Gyakran; 4- Mindig

1 2 3 4
Soha " "  Mindig

Kimutatom haragom. *

Soha " "  Mindig

Haragomat magamban tartom. *

Soha" " Mindig

Olyasmivel fenyegetbzom, amit valdjaban nem gondolok
komolyan. *

Soha " "  Mindig

Duzzogok vagy felhiizom az orrom. *

Soha " "  Mindig

Magamba zarkézom. *

Soha" " Mindig

Maré6 megjegyzéseket teszek masokra. *
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Soha" " Mindig
Megorzom a hidegvéremet. *

1 2 3 4
Soha " "  Mindig

Ajtét csapkodok és hasonlokat teszek. *

Soha " "  Mindig

Forr bennem az indulat, de nem mutatom. *

Soha " "  Mindig

Veszekszem masokkal. *

Soha!™  Mindig

Mérgelédok magamban, de senkinek nem beszélek réla. *
1 2 3 4

Soha" ¢ " Mindig

Ha barki felbosszant, én nekirontok. *

1 2 3 4
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Soha "  Mindig

Titokban nagyon kritikusan nézek masokat. *
1 2 3 4

Soha " "  Mindig

Diihosebb vagyok, mint amennyit hajlandé vagyok
bevallani.*

1 2 3 4
Soha " "  Mindig
Gyorsabban lecsillapodom, mint a legtobb ember. *

1 2 3 4

Soha" " Mindig

Csunyakat mondok. *
1 2 3 4
Soha!™  Mindig

Joval ingeriiltebb vagyok, mint ahogyan az emberek
gondoljak. *

1 2 3 4
Soha " "  Mindig
Kijovok a sodrombdl. *
1 2 3 4
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Soha "  Mindig

Ha valaki felbosszant, kész vagyok tudtara adni, hogy mit
érzek. *

Soha  © " Mindig

*Kotelezd

« Vissza Folytatas »

60% kész

Kérlek, jelold be, hogy milyen mértékben jellemzek Rad az alabbi allitasok. 1- egyaltalan nem jellemz6 2- 4ltalaban
nem jellemz§ 3- jellemzG is meg nem is 4- altaldban jellemz6 5- teljes mértékben jellemzd

Néhany bardatom szerint forrofejii vagyok. *

Ha erészakkal kell megvédenem az igazamat, akkor

megteszem. *

Amikor az emberek kiilonosen kedvesek, kivancsi leszek

mit is akarnak. *
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Nyiltan megmondom a barataimnak, ha nem értek egyet
veliik. *

Nem tudom megalini, hogy vitaba szalljak valakivel, ha
nem ért egyet velem. *

Kivancsi lennék, miért érzek néha kesertiséget bizonyos
dolgok miatt. *

Néha nem tudom kontrollalni azt a bels6 kényszert, hogy
masokat megiissek. *

Nyugodt ember vagyok. *

49



Konnyen diihbe jovok, de hamar tilteszem magam
rajta. *

Elegendoé provokaciora elofordulhat, hogy megiitom az
illetot.*

Ha valaki felidegesit, akkor megmondom neki, hogy mit
gondolok réla. *

1 2 3 4 5
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Nem tudok elképzelni elég indokot ahhoz, hogy valaha
megiissek valakit. *

Idonként ugy érzem, hogy kiméletleniil banik velem az
élet. *

Problémat jelent szamomra megfékeznem az
indulataimat. *

Ha fesziilt vagyok, akkor kimutatom
nyugtalansagomat. *
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Néha ugy érzem, hogy az emberek kinevetnek a hatam
mogott. *

Gyakran ellenségesnek érzem magam masokkal
szemben. *

Néha 1igy érzem magam, mint eqy puskaporos hordo,
ami mindjart felrobban. *

Vannak emberek, akik annyira felidegesitenek, hogy
verekedésre keriil sor. *
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Tudom, hogy a ,,bardtaim” a hatam mogott kibeszélnek
engem. *

LG SR S S

A bardataim szerint kissé okoskodé vagyok. *

O S S S

Néha ok nélkiil diihbe gurulok. *

O S S S

Az atlagosnal gyakrabban keveredek verekedésbe. *

« Vissza Folytatas »

80% kész

*Kotelezd

Kérlek értékeld az alabbi szamitogépes jaték miifajokat az alapjan, hogy mennyire agresszivek véleményed szerint. 1-
Egyaltalan nem agressziv 2- Kicsit agressziv 3- Agressziv is, meg nem is 4- Agressziv 5- Nagyon agressziv Jatékok

tipusai: https://docs.google.com/document/d/1U07wjsfsvD GeJawsM-

s60hf8W4DnRh43kkFuWu2cqo/edit?usp=sharing

RPG . .
-
o © 4
(e} 1 f'_
I e} 5
) 2 '
o nem tudom
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https://docs.google.com/document/d/1U07wjsf5vD_GeJawsM-s6ohf8W4DnRh43kkFuWu2c9o/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1U07wjsf5vD_GeJawsM-s6ohf8W4DnRh43kkFuWu2c9o/edit?usp=sharing

o nem tudom

Verekedos *

s e e i
Strategiai * ° -
o 2
C C
1 o 3
-
2 o C 4
-
3 o C 5
C 'S
4 o nem tudom
S Kaland *
-
nem tudom '
o 1
-
o 2
T
o 3
T
MMO/MMORPG * o 4
-
o) 5
‘ ! o © nem tudom
-
2
-
3 .,
c Akcio *
4
-
5 ) © 1
© nem tudom o C o
FPS * '
9} 3
T
o . A
i o O 5
2 e
. 3 o nem tudom
s Hack'n 'Slash *
4
-
5 ) C 1
-
nem tudom o C 2
TPS * 'S
9 3
T
c . A
i o O 5
2 e
. 3 o nem tudom
'S MOBA *
4
-
5 o © 1
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i
o > le) nem tudom
-
) 3
i os s sz
o o Ugyessegi
) 5
-
o nem tudom © 1
Szimuldtor * o o,
i
s © 3
o 1 -
. o 4
o 2 -
I [¢) 5
o 3 -
I o nem tudom
o 4
-
o 5 Horror *
-
o nem tudom
Logikai * o o
i
. © 2
o 1 .
(—~ O 3
o 2 T
- © 4
o 3 i
- © 5
o 4 i
I o nem tudom
e} 5
« Vissza | Kildés 100%: elkészult!

https://docs.google.com/forms/d/larRftRnqVB6wuiuCPE6GeY Ghm--
RMLIMCIEpOv4VPWoco/viewform
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