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Osszefoglalo

A dolgozat célja, az MMORPG jatékosok vizsgalata, flow élmeny, narrativ bevonodas és
aspiracios index tekintetében. A kutatasban122 személy vett részt, (21 nd és 101 férfi). Az atlag
életkor 22.7 év (sz6ras:7.05), mindannyian World of Warcraft felhasznalok. A kutatds soran
Flow Allapot Kérdéivet, Aspiracios Indexet és Narrativ Bevonodas tesztet toltdttek. Az
eredményekbdl kideriilt, hogy az MMORPG jatékosok gyakrabban élnek at aramlat élményt,
és narrativ bevonodast, mint az eredeti vizsgalatban észtvevok. Pozitiv egyiittjaras volt
kimutathat6 a flow élmény ¢és a jatékban elt6ltott ido kozott, ugyanigy a bevonddas €lmény és
a jatékban toltott id0 kozott. Az is kideriilt, hogy a flow élmény bejosolhatdsagat nem
befolyasoljék az intrinzik célok, az extrinzik motivacié azonban igen.

Kulcsszavak: World of Warcraft, MMORPG, Flow, Aspiracios Index, Narrativ bevonddas,
addikcio

Plagium nyilatkozat: A plagium szabalyokat ismerem, azokat dolgozatomban betartottam.
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MMORPG jatékosok flow élmény, narrativ bevonodas és
aspiracios index vizsgalata

A vilag valtozasaval és a technoldgia folyamatos fejlddésével az emberek szérakozasra
hasznalhato eszkdzei és igenyei is nagyban megvaltoztak. Azok a jatékok, melyek nehany évvel
ezelott lefoglaltak az iskolaskoru gyerekeket, ma mar nem képesek kielégiteni a gyerekek
igényeit a kikapcsolddas és a szdrakozas tekintetében. Ezen eszk6zok helyét vették at tobbnyire
a videojatékok. Ezek altal sok olyan szerep kiprobalhatod, melyek a valosagban nem atélhetéek,
legfeljebb csak a képzeletben elérhetéek, mara azonban a virtualis kozegben val6sagga
valhatnak (Keser és Esgi, 2012). Példaként emlithetjiik, hogy ma mar lehetiink katonak vagy Uj
fiktiv fajok vezet6i egy-egy stratégiai jatékban.

Ot év leforgasa alatt, 2000 — t31 2005 — ig az USA — ban az online jatékosok szama 52
szazalékkal n6tt, 17 milliéra. A fiatal feln6ttek, akik életkora 12 és 17 év kozé tehetd, 90
szazaléka haszndlja az internetet, és legaldbb 80 szazalékuk videojatékok jatszasara (Lenhart,
Madden, és Hitlin, 2005; id. Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner, és Groner, 2008). Yee azt
irja, 30 000 megkérdezett jatékos utan, hogy atlagosan 22 6rat jatszanak hetente (Yee, 2006. id.
Weibel, és mtsai. 2008).

A videojatékok hasznélatanak vannak pozitiv és negativ hatésai is. Keser és Esgi (2012)
Osszefoglaldja alapjan egyértelmiien jo irdnyba sorolhatjuk, hogy fejlesztik képzelderdnket,
segitenek megérteni és gyakorolni az ok-okozat kapcsolatat, a kéz-szem koordinaciot fejlesztik,
segitik az absztrakt gondolkodast, és ha masokkal jatszunk, a szocialis szkillekre is jé hatassal
lehetnek. Egyértelmiien negativ hatds a latasromlas, fejfajas, erdszakos hajlam ndvelése,
személyiségvaltozas, aszocidlis viselkedés, iskolaban-munkahelyen valé lemaradés, és az
addikcio lehetdsége.

A szamitdgépes jatékokra vald raszokas olyan méreteket 61t6tt mara, hogy a legtébb
jatekfejlesztd cég bevételének egy részét évente ennek a problémanak a megoldasaval
foglalkozé kutatasokra forditja. Ez a fajta addikcio leginkabb Koreaban figyelheté meg, ahol
torvényekkel is igyekeznek szabalyozni a jatékosok jatékkal toltott idejét. Leginkdbb az
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — Nagyon sok szereplds online
szerepjatek) jatékok a kdzkedveltek (Kim, P.W., Kim, S. Y., Shim, Im, és Shon, 2013). Az efféle
jatékokra vald raszokas szinte minden tekintetben hasonlit a kémiai addikciora. Azonban a
legtobb szerz6 megegyezik abban, hogy ez egyértelmiien viselkedési addikcid (Kefer és Esgi,
2012; Kim és mtsai, 2013).
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A jatékokkal kapcsolatos obszesszid nagy meértékének koszonhetéen a korai
irodalomban féleg azok negativ hatasat vizsgaltak, azonban mostanra egyre nagyobb szerepet
kapnak azok a vizsgalatok, melyek a szamitogépes jatékokat tanitasi célokra probaljak
hasznalni (Jang és Ryu, 2011; Susaeta és mtsai, 2010 id. Kim és mtsai. 1013). Mindekdzben
egyre nagyobb szerepet kap a szamitdgepes jatékok pozitiv hatasainak vizsgalata, és azok
gyakorlatban valé alkalmazésa is. Az efféle kikapcsolodéas egyik velejaroja, hogy képes flow-
¢lmény el6idézésére. Dolgozatomban arra keresem a valaszt, hogy az egyik legtobbet hasznalt
MMORPG jaték, a World of Warcraft felhasznaldi, milyen gyakran élnek at flow allapotot.
Tovabba, megvizsgalom, hogy a tokéletes €élmény mellett, milyen mértékli narrativ bevonddast
¢lnek at, illetve, hogy milyen célok vezérlik éket a jatékban. Ezaltal szeretnék kdzelebb kerllni
a flow jelenség ¢és mas pszichés miikddések kapcsolatanak leirasahoz, illetve az MMORPG
jatékosok lelki hatterének feltarasahoz is. Ezt kérd6ives kutatas segitségével vizsgdlom meg.

A TEDxYouth@Budapest konferencian Toth (2014), Vilagok sziiletése cimii
eléadasaban arrol beszélt, mennyire fontos a jatékban a flow €lmény, illetve a torténet. Az
eldadas szinész, neves fantasy ird, és ismert jatékfejlesztd. Mint egy fantasy vilag teremtdje, és
mint jatékfejleszté dnmaga is gyakran el at a tokéletes élmeény allapotat alkotas kdzben. Sajat
allitasa szerint, ez a folyamat olyan nagymértékben befolyasolja és segiti a munkajat, hogy azt
lezarni sem egyszerl. A jaték narrativéjanak kitalalasa kozben atélt tobb napos aramlatélményt
el kell gyaszolni. A flow és a narrativa tehat a jatékosoknak, €s a fejlesztoknek is kiemelkedden

fontos élmeny.

Flow és videojatékok

Az aramlat-élményt Csikszentmihalyi professzor az 1960-as években kezdte
tanulmanyozni, ami az intrinzik moédon motivalt tevékenységek vizsgalatabol nétte ki magat.
Els6 eredményeit tobb mint két évtizedes kutatdbmunka utan mutatta be. Alapkérdése az volt,
hogy milyen feltételek mellett éljuk at életlink legboldogabb pillanatait. Olyan embereket
keresett, akik valamely tevékenységet onmagaért, pusztin az élvezetért tizik. gy talalt ra
elsdsorban sakkozokra, sziklamaszokra, tancosokra, mara pedig tudjuk, hogy a flow—éIményt
eléhozni képes tevékenységek szama megszamlalhatatlan. Az aramlat—€lmény feltételeit
hosszas munka utan allapitotta meg. Az elsé ezek koziil, hogy az el6ttiink allo feladat éppen
hogy kezelheté szamunkra. A masodik, hogy egyértelmii szabalyokra illetve vilagos célra van
sziikség, melyek mellett folyamatos visszajelzés is jelen van. A cél érteke ezen esetben, hogy
képességeink fejlodjenek és finomodjanak. Teljes figyelmiinket a feladatra kell forditanunk, ez

pedig abban az esetben lehetséges, ha mind a kihivasok mind a képességek egymaéssal
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egyensulyban allnak. Ekkor jelenik meg a kontroll érzése. A mely koncentrécio, a teljes
figyelem feladatra val6 forditdsa azt eredményezi, hogy spontan moédon, tudatos eréfeszités
nélkiil haladhatunk a cél felé. Ez a hozzaallas egy magasabb komplexitas felé vezetd ut, amely
megerdsiti az egyén képességeit (Magyarodi, Nagy, Soltész, Mozes, és Olah, 2013).

Mas szakirodalmak ezt a két fobb feltételt tovabb osztjak, igy példaul Chen (2007),

kilenc ilyen szabalyt killdnboztet meg, amely sziikséges a flow—allapot eléréséhez:
e cgy kihivast jelent6 feladat, amely Ugyességet kovetel
e acselekvés és tudatossag teljes 6sszeolvadasa
e cgyértelm, tisztan lathato cél
e direkt, azonnali visszajelzés
o feladatra vald teljes koncentracio
e Kkontroll érzet
e az Ontudat elvesztése
e az idOérzet elvesztése

Ezek kozul azonban nem szilkséges mindegyiknek jelen lenni a tokéletes élmény
atéléséhez. Chen egyben szorosan 6sszekoti a boldogsag érzést, és a boldogséag fogalmat a flow-
érzéssel. Azt az életet nevezhetjik boldognak, amelyben gyakorta megjelenik ez az allapot.

A flow-érzés kozben atélt érzetek nagyban hasonlitanak azokhoz az élményekhez,
amelyeket szamitdgéepes jatékokat jatszok irnak le, mikdzben egybeolvadnak a jatékkal. Példaul
elveszitik i1d6érzekiiket, elhagyjak a kiilsé vilagbol szarmazd réjuk nehezedd nyomadst. A
szamitogépes jatékok fejlédésiik soran mara képesek a flow-allapot dsszes kitételét biztositani.
Képesek az azonnali visszajelzésre, vilagos célokat allitanak a felhasznalok elé, es kulonféle
szkillekre van sziikséglink, hogy ezeket elérjiik. Mara a jatékipar egyik legfontosabb kritériuma,
hogy a jatékok flow — élményt biztositsanak (Chen, 2007).

A videojatékok és a flow kapcsolatat mar magyar mintan is vizsgaltak. Smohai, Mirnics,
Vargha, Torma és Toth (2013) arra keresték a valaszt, van-e kapcsolat a jaték kdzben atélt flow
allapot és a jatékokkal kapcsolatos addikcio kozott. A szakirodalom egyel6ére nem foglalt
hivatalos allaspontot a kérdés tekintetében. Hsu és Lu (2007. id. Smohai, és mtsai, 2013) arra a
megallapitasra jutottak, hogy a jatszas kdzben teljesiild intrinzik célok elkotelezettebbé teszik
a felhasznal6kat a programmal szemben. Chou és Ting (2003. id. Smohai és mtsai, 2013) az
addikcio és a flow élmény gyakorisaga kozott pozitiv kapcsolatot talaltak. Minél tobb flow
komponens ervenyesil, annal nagyobb az obszesszid. Ezen felll, azoknal a felhasznaloknal,

akik tobb flow allapotot élnek at észrevehetek a visszaesés és a tolerancia folyamatai is,
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melyek az el6rehaladt addikcio jelei. Wan és Chiou (2006. id. Smohai és mtsai, 2013) azonban
ellenkezd eredményekre jutottak. Egyértelmiien azt kaptak, hogy nincs kapcsolat a tokéletes —
élmeny és az addikcio kozott. Tehat a flow nem fokozza a problémaés jatékhasznalatot. A
jelenséget azzal magyaraztak, hogy ahogyan a pszichoaktiv szerek esetében az obszesszio itt is
a kellemetlen érzések elhagyasa okan alakul ki, nem pedig 6éromszerzés céljabol.

A magyar kutatok hipotézise (Smaohai és mtsai,2013) ezek alapjan az volt, hogy a
jatékhasznalat kdzben tapasztalt magas flow — élmény, bizonyos jatékos csoportoknal magas,
mas csoportok esetében pedig alacsony iskolai és otthoni flow — élmény gyakorisaggal jar
egyutt. Eredményeik azonban nem igazoltak feltételezésiiket, ugyanis két olyan csoportot
fedeztek fel, akik mindharom esetben magas flow — &llapotot élnek meg, és egy olyat, akik
mindharomban keveset. Ezek alapjan arra kdvetkeztettek, hogy valoban nem a flow a kulcsa a
videojatékok iranti addikcidénak. Azok, akik mindharom esetben magas flow-t élnek at,
érettebbek, beilleszkedésre alkalmasabb a személyiséguk, megkuizdési modjaik hatékonyabbak.
A mésik csoport, akik kevés flow-t élnek at, tobb mint napi négy orat jatszanak, és valdszin,
hogy a jatszas szamukra menekulési kisérlet (Smohai és mtsai, 2013).

Egy évvel kordbban, egy masik publikacio, a flow — élmény és a jatékok kozotti pozitiv
kapcsolatra koncentralt (Procci, Singer, Levy, és Bowers, 2012). A tokéletes elmény ugyanis a
jatékfejlesztok szamara is fontos. Minél tobb ilyen élményt tudnak nyujtani a felhasznaloiknak,
annal sikeresebbek lesznek, eladasi szamaik nének, és a jatékosok tobb és mindségibb
élménnyel gazdagodnak. Kutatasi eredményeik alapjan elmondhatd, hogy a jaték kozben atélt
flow allapot mas, mint a Csikszentmihalyi altal el6sz6r megfogalmazott jelenség. Ennél fogva,
az eredeti mérdeszkozok sem hasznalhatoak, hanem kis javitasra szorulnak az adott populacion.
Azonban sajnos, nem tudtdk pontosan megfogalmazni, mi lehet a kétfajta flow allapot kdzotti

kilénbség. Ez is mutatja, hogy szlikséges a jelenség tovabbi tanulmanyozéasa.

Narrativ bevonddas és videojatékok

A flow élmény egyik alapfeltétele a bevonddas jelensége (Magyardodi és mtsai, 2013).
A narrativ megértés, amikor a néz6 vagy olvasé 6nmagat a torténet mentalis modelljébe helyezi,
amikor a kdzonseg a narrativum idejébe és terébe 1ép (Segal, 1995a; 1995b. id. Buselle, és
Bilandzic, 2009). Ebben az esetben a narrativ bevonodast atélok a torténetet kozelebbinek érzik,
mint a valdsagot (Biocca, 2002; Lee, 2004. id. Buselle, és Bilandzic, 2009). Olah (2005 id.
Fazekas, 2014) pozitiv iranyl, kézepes kapcsolatot mutatott ki a flow élmeény, és a narrativ
bevonddas kozott.
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A mentalis modell elmélet alapjan flow élmény és narrativ bevonddas kapcsolata akkor
jon létre, amikor az olvasé vagy nézo teljes mértékben a megértésre koncentral, amely soran
folyamatosan a torténet mentalis modelljét alakitja (Bilandzic, és Buselle, 2008. id. Buselle, és
Bilandzic, 2009). Ehhez mind kognitiv, mind érzelmi folyamatokra sziikség van. Egy ilyen eset
példaul, amikor a nézdnek meg kell értenie egy emberrablds motivacidjat, mindekdzben az
elrabolt gyermek sziileinek érzelmeit is.

Narrativ bevonddas tekinteteben két fajta flow élményt kilonboztethetiink meg. Az
egyikben van narrativ bevonodas, mig a masikban nincs. Bizonyos szempontokbol a két
jelenség nem kilonbozik egymastol, ugyanis mindkét esetben atéljik a teljes flow allapotot
annak minden jelenségével, elonyével és hatrdnyaval egyitt. Egy masik megkdzelités alapjan
azonban mégis van kozottlk kilénbség, ugyanis mikdzben olyan flow élményt éliink at, amely
mellé narrativ bevonodast is atéliink, megfoghatdva vallnak alternativ vilagok, karakterek, €s
szituaciok (Gerrig, 1993. id. Buselle, és Bilandzic, 2009). Amig példaul zenészek vagy
sportolok fékusza teljesen a jelenre iranyul, addig a narrativ bevonodas és a flow élmény
Osszekapcsolodasakor a nézd vagy olvaso teljesen elmeriilhet egy alternativ valésagban, ezt a
jelenséget nevezziik narrativ jelenlétnek.

A fentieket értelmezhetjik a virtualis valdsag vilagaban is (Witmer, és Singer, 1998).
Ebben az esetben a szemléld szamitdogéppel krealt kornyezetbe helyezi magat, és azt
kozelebbinek érzi, mint a koriilotte 1évé valosagot. Ez a meghatdrozds azonban nem
magyarazza meg a jelenséget, és sok kérdést von maga utan. Tévedés azt gondolni, hogy ilyen
esetekben a figyelem teljesen a virtualis valdsag felé iranyul, hiszen a hétkdznapi életben is
gyakran kell a figyelmiinket megosztanunk két ,,vilag” kozott, példaul almodozas, emlékezés
¢s eldre eltervezett cselekvések esetén. Tehat virtualis kornyezet esetében is eléfordul, hogy
mind a fizikai kdrnyezetre, mind a virtualis valdsagra koncentralunk. A bevonddas mértéke
azonban attol fiigg, mennyire élezziik ki fokuszunkat a virtualis kérnyezetre.

A bevonddas harom feltételét kilonboztette meg Witmer és Singer (1998): részvétel,
belemertlés és jelenlét. A részvétel egy olyan pszichés allapot, amely soran az egyén energiait
és figyelmét bizonyos koherensen 0sszedllo ingerekre vagy jelentdségteljes aktivitasra, illetve
eseményre fokuszalja. E tekintetben minél inkabb a virtualis val6sag ingereire koncentralunk,
annal nagyobb a bevonddas. Ezt akadalyozhatjak a kiils6 ingerek, amelyek fokuszunkat a valds
kornyezetben tartjak. A belemerilés egy olyan pszichés allapot, amely soran azt érezziik, hogy
teljesen korulvesz minket egy olyan kornyezet, amely folyamatos ingeraramlattal és

élménytapasztalattal lat el. Minél nagyobb a belemeriilés mértéke, anndl valdsziniibb a
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bevonodas megtorténése is. A jelenlét éilményét csak akkor élhetjiik at, ha mind a részvétel, mid
a belemerulés megtortént.

A filmekkel kapcsolatos vizsgalatok soran, azonban vitatni kezdték ezt a hagyomanyos
nézOpontot (Balint, 2012. id. Fazekas, 2014). Megjelentek a funkcionalista megkdzelitések,
amelyek nem beszélnek az abszolUt azonosulasrol, az identifikaciot inkadbb a szimpatias
kapcsolddas, beleélés, vagy empaétia viszonyaban hatarozzak meg (Fazekas, 2014).

Steuer (1992) definicidja alapjan jelenlét, amikor a bevonddéas természetes korilmények
kozott zajlik, mig telepresencenek nevezziik, amikor a kornyezet, amely iranyba forditjuk
fokuszunk kozvetitve van, akar egy 1étez6 kornyezet, a TV altal, akar nem Iétez6 kornyezet,
szamitogépek altal. A virtualis valosagot telepresenceként kezeljik abban az esetben is, ha egy
valos, létez6 kornyezetet mutat be. A telepresence folyama&n nem hagyomanyos
kommunikéciordl beszéliink. Ebben az esetben ugyanis nem egy kozldvel és egy fogadoval van
dolgunk, és a médium csak egy kozottiik 1évd csatorna, hanem egy olyan kozldvel, amely
egyben folyamatosan fogadd is, és a masik oldalon is ez az allapot all fent, mig a kett6t 6sszekoti
a virtualis valdsag, amely ez esetben nem informécios csatorna, hanem folyamatosan leképezi
a valosagot. Dolgozatomban, arra vagyok kivancsi, hogy a jatékosok milyen mértékben élnek
at narrativ bevonddas élményt, és ez milyen kapcsolatban all a jatékosok flow allapotaval.

A jaték hatdsanak mértéke a felhasznaldkra, szorosan 6sszefiigg a narrativummal, allitja
Lee (2005, 2010, 2011, id. Kim és mtsai, 2013). A narrativ gondolkodas kulonbozik a
propozicionalis gondolkodastol, az elsé ugyanis egy adott torténet belsé strukturajara és
koherenciajara utal. A szamitdgépes jatékok hasznalata kreativ feladat, mivel a jatékok
legtdbbje egyfajta specialis koncentracidt igényel, mindekdzben megkdveteli a jatékkal valo
interakciot, amely soran a jatékos kiilonboz6é torténeteket hoz 1étre, amik kozvetlen
kapcsolatban allnak a cselekménnyel. Az ilyen jatékok hattértorténete minden falhasznalo6
szamara megegyezik, azonban mindenki teljesen egyedi torténetfonalat alakit ki maganak. A
jatékok torténeteit ,,digitalis torténetmesélésnek” nevezik. Ez a megnevezés Koreadbol terjedt
el, mara azonban ismert a szakirodalomban.

Seif EI-Nasr, Milam, és Maygoli (2013) kiemelik, hogy a narrativum és a jatékosok
kozotti viszony feltérképezése a jatékfejlesztok szamara is kiemelkedden fontos. A kiilonboz6
cégek rengeteg energiat 6lnek abba, hogy olyan jatékokat készitsenek, amelyek torténeteit a

jatékosok valoban személyiségiik szerint alakithatjak.
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Celok és videojatékok

A célok, mint jovObeli allapotok reprezentacioi, motivacios erdvel birnak, részt vesznek
a magatartas onszabalyozasaban, ezaltal hatassal vannak a testi és lelki egészségre is (pl. Carver
és Scheier, 2002; Ryan és mtsai, 1996; Schwarzer, 1999 id. Martos, Szabd, és Rdzsa, 2006). A
testi — lelki egészség egyik fontos elérejelzoi, a célokhoz kotddo kognitiv és affektiv értékelések
szamos jellemzO6i. Az aspiracios index kidolgozoi, Kasser és Ryan (1993, 1996 id. Martos és
mtsai, 2006), ugy veélik, hogy az aspiraciok hosszl tavu, altalanos célok és torekvések, melyek
kifejezik a személy életében jelentds szerepet jatszo alapvetd motivumokat, ezért varhato, hogy
a személy aktualis magatartasanak és életvezetésének szamos jellemzoéivel is kapcsolatban
allnak.

Ez a humanisztikus megkdzelitéssel rokon elmélet, amely szerint a
személyiségben a novekedés és a bels6 integracio folyamatai biztositjak az egészséges
miikodést. Ehhez az egészséges miikodéshez elsd sorban azok az élmények, helyzetek és
magatartasmodok jarulnak hozza, melyek biztositjak a személy autondmiajat, pozitiv
kapcsolatok iranti vagyat, és kompetens Oniranyitott cselekvésre vald képességét. Ezek
elérésére intrinzik modon vagyunk motivaltak. Ennek ellentéte az extrinzik motivacio, amely a
kiils6 elvarasok és jutalmak keresése. Ez mind rdvidebb, mind hosszabb tadvon kisebb
szemeélyiségbeli ndvekedéssel jar, és az egészségre gyakorolt pozitiv hatéasa is kisebb.

Ellentétben a sokaig uralkodé nézetekkel, egyesek ugy Vélik, az online jatékok
hasznalata noveli a szocialis kompetenciat, és ez az elsddleges oka a fiatalok internet
hasznalatanak (Subrahmanyam, és Greenfield, 2008; Williams, és mtsai, 2006; Yee, 2006. id.:
Visser, Antheunis, és Schouten 2013). Azért vannak online, hogy cseteljenek, szocialis
kdzosségi oldalakat latogassanak, és online jatszanak. Ezek mellett képesek szocialis
szkilljeiket fejleszteni, identitasukat keresni, és rengetek ismeretséget szerezni. Ezek pedig
pozitiv hatast fejtenek ki a szocialis kompetencijukra (Valkenburg, és Peter 2008. id.: Visser,
Antheunis, és Schouten, 2013).

Tovébba egyre tobb olyan kutatas is mutatkozik, amely soran arra jutottak, hogy az
online toltott id6 valdjaban eliizi a maganyt. Hiszen online kdnnyebb kapcsolatot tartani,
ismeretlen emberekkel megismerkedni, akar szorosabb baratsagokat flizni, és maradéktalanul
tudja helyettesiteni a valos interakciokat, s6t bizonyos pontjaiban jobb is (Lo, Wang, és Fang,
2005; McKenna, és Bargh, 2000; Antheunis, Valkenburg, és Peter, 2007, 2010; Duchenaut, és
Moore, 2005; Subrahmanyam, és Greenfield, 2008; Yee, 2006. id.: Visser, Antheunis, és

Schouten, 2013). Sajat kutatasukban Visser, és munkatarsai (2013) azonban nem tudtak
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alatamasztani ezeket az elméleteket, azonban az ellenkez6jét sem. Eredményeik alapjan az
online kommunikacionak nincs se negativ se pozitiv direkt hatasa a szociélis szkillekre sem a
maganyossagra, ugyanigy az onismeret kérdésében sem talaltak hatast.

A felsorolt célok, mint a szocialis kompetencia névelése, identitas keresése, Uj
ismeretségek szerzése, kapcsolatok tartasa, magany eliizése, mint intrinzik motivaciok.
Dolgozatomban tehat szeretném feltérképezni, hogy milyen a kapcsolat a flow élmény és a
felhasznalok motivacidi kozott. Miért jatszanak az emberek videojatékokkal?

Vannak olyan kutatdsok, melyek a jatékosok motivaciot a bevonodassal kapcsoljak
0ssze. Ryan, Rigby, eés Przybylski (2006, id. Boyle, Conolly, Hainey és Boyle, 2012), Ugy
talaltdk, hogy a jaték élvezetét, és a felhasznalok jovébeli jatszani akarasat nagyban
befolyasolja, a bevonddas érzése, a kompetencia érzése, és a jatékban tapasztalt autonémia
atélése, és a csoporton belili kapcsolatok erdssége. Tovabba, hogy a jatékosoknak sziikségiik
van kihivasokra, szabadsagra, hogy felfedezhessenek egy virtualis vilagot, és esélyre, hogy
kapcsolatokat alakitsanak ki. A kutatok azt is kimutattak, hogy a jatékosok bevonodasanak
mértéke bejésolja a jaték élvezésének mértékét.

A hasznélat és kielégulés elmélet egy sokkal inkabb média orientalt motivaciét helyez
elétérbe. Lucas és Sherry (2004, id. Boyle és mtsai, 2012) 18 — 24 éves fiatalokat vizsgaltak és
arra kérték Oket, hogy az alabbi 6 motivacids lehetéséget rakjak fontossagi sorrendbe:
versenyzés, kihivas, szocialis interakcio, eltérés, fantazia és arousal. Mindkét nem elsé helyre
emelte a kihivast, illetve mind az arousal mind az izgalom fontosnak bizonyult. Ugyanezen
elmélet ihlette meg Colwellt (2007, id. Boyle és mtsai, 2012) az 6 eredményei alapjan a fiatal
felndttek leginkabb a kapcsolatok, a kihivasok, a moka, és a stressz levezetés miatt jatszanak.

Chou és Tsai (2007, id. Boyle és mtsai, 2012) eredményei alapjan a tajvani fiatalok
szoOrakozas, informacidszerzés, szocialis célok, és szabadid6 kitdltése céljabol jatszanak
leginkabb.

Egyes kutatasok kifejezetten az MMORPG jatékosok motivacioit kutattak. Suznjevic és
Matijasevic (2010, id. Boyle és mtsai, 2012) azt talaltak, hogy a kuldnféle feladatok teljesitése
a World of Warcraft felhasznalok legfontosabb motivacidja, ezek mellett a szocializacid
kiemelkedo cél, a jatékba valo beolvadas azonban kevésbé fontos. Frostling-Henningson (2009,
id. Boyle és mtsai, 2012) eredményei alatdmasztjak az elméleteket, miszerint a legfontosabb
tényezo a szocializacid, és annak mind a kooperacid, mind a versenyzés komponense. Tovabba
motivacioként jelent meg a flow élmény atélése, a valdsagbol valé menekdles, illetve az olyan

viselkedés mintak lehetséges hasznalata, melyek a valosagban nem megengedhetoek.
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Hipotézisek

Elsésorban a dolgozat célja, hogy egy ujabb tdmpont legyen a flow élmény és az
addikcié kozotti kérdés tisztizasaban. Igy a szakirodalom alapjan, el6relathatéan azok fognak
tobbet jatszani a jatékkal, akik kevésbé élik at a flow allapotot kozben. Ez a dolgozat tehat azt
az elméletet josolja igaznak, amely szerint az addikcio inkabb a jatékokhoz valé menekiilés,
mintsem a flow élmény okozata. Ezzel kdzelebb kertlhetlink a jatékosok obszesszidjanak
kérdéséhez.

Tovabba kisérletet teszek arra, hogy megmutassam, azok, akik flow élmenyt élnek at,
képesek a jatékba vald narrativ bevonodasba, és a narrativ telepresence atélésére. Azok, akik
nem élnek at flow élmeényt, szamukra a bevonodas élménye sem all rendelkezésre, hiszen ez a
kettd szorosan egylittjar. Amennyiben ez nem teljesiil, az tovabbi kérdéseket vet fel a két allapot
kapcsolata kozott. Ez segitene a flow és a narrativ bevonodas kapcsolatat megérteni.

Mindekozben szeretném kdzelebb hozni a mar targyalt kér témat a célok kérdéskorével.
A szakirodalom alapjan, a flow élmény akkor jelenik meg, amikor a cselekvést 6nmagéaért
veégezzik, ezért Ggy vélem, a motivacionak is intrinziknek kell lennie. Tovabba fontos az is,
hogy akik nem élnek at flow eélményt naluk a motivacié ne legyen szignifikansan intrinzik
jellegli, hiszen ez esetben a motivaci6 ereddjét nem lehet 6sszekotni a flow allapot atélésével.
Az utolso pont pedig, hogy az elméleti hattér alapjan, akik képesek a flow élmény elérésére, 6k
altaldban a hétkdznapi életben is kiegyensulyozottabbak, és hajlamosak a tokéletes allapot
elérése. Ennél fogva feltételezem, hogy a mindennapokban is intrinzik jellegii a motivaciojuk.

A hipotézisek tehat:

1. A flow allapotot atélék szignifikansan kevesebbet jatszanak, mint azok, akiknek

nincs ilyen élménytk.

2. A flow allapotot atélok narrativ bevonodast is tapasztalnak.

3. Akik nem élnek at flow allapotot, nem tapasztalnak narrativ bevonodast.

4. A flow allapotot 4tél6k motivacioi a jaték kozben intrinzik gyokeriiek.

5. Akik nem élnek &t flow allapotot, a motivacioik a jaték kdzben nem intrinzik

gyokereket mutatnak
6. A flow éllapotot 4tél6k a hétkdznapi életben is intrinzik motivacidt mutatnak.
A fébb hipotéziseken kiviil, olyan elméleti kérdésekre is valaszt kerestem, amelyek a
flow élmény, a narrativ bevonddas és az aspiracio elméleteit kotik dssze, illetve ezek kozotti

viszonyt térképeznek fel.
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7. A flow kognitiv skalai kapcsolatban allnak, a narrativ bevonodas kognitiv
skalaival.
8. A flow bevonddas skéalaja, kapcsolatban &ll a narrativ bevonodéassal
Modszerek

A minta jellemzoi

A kérddivet 122 személy toltdtte ki. Ebbol 21 né (17,2 %) és 101 férfi (82,8 %). Az
atlag életkor 22,7 év (szérés: 7,05). A legfiatalabb kitoltd 12, mig a legidésebb 70 éves. A
valaszadok kozil 14 (11,5 %) alapfoku végzettséggel rendelkezik, 76 (62,3 %) kdzépfokud, mig
32 (26,2 %) fels6foku végzettségili volt. A felhasznalok atlagosan 23,33 6rat jatszanak hetente
(szorés: 23,52), a legkevesebbet jatszok hetente alig 1 orat jatszanak, mig az ellenkez6 oldalon
a legtdbbet jatszo a 168 orat valaszolt. A kérdéivet online tolthették ki a valaszadok, amely egy
linken keresztiil volt elérhetd. A link terjedésében, maguk a jatékosok is segitettek, azaltal, hogy
terjesztették egymas kozott a jatékban és kiilonbozé forumokon. A potencidlis kitoltok
elérésében tovabba segitségemre volt a Gold Hungary blog szerkesztéje és a JatékosLét

kutatokozpont, akik szintén reklamoztak a linket, és a felhasznalok hozzajarulasat kérték.

Eszkdzok
World of Warcraft

Az MMORPG jatékosok szama vilagszerte koriilbelil 20 milli6, ebbdl 10millidan
jatszanak World of Warcraftal (Billieux és mtsai, 2013). A mintaba vett jatékosok mind a World
of Warcraft MMORPG jaték felhasznal6i voltak. Ez az egyik legrégibb, leghiresebb,
leghirhedtebb és a legtobb felhasznaloval rendelkezé jaték az ilyen tipust jatékok kozott.
Ezekbdl kifolyolag, az MMORPG jatékokkal valo kutatasok nagy részét, WoW jatékosokkal
végeztek, igy igen kiemelkedd a szakirodalmi hattere is. A karakterkészités olyan fazisokbol
all, mint avatar, nem és faj kivalasztasa, tovabba el kell donteniink, hogy a jo, vagy a rossz
oldalon harcolunk. A jaték egy kozponti mozgatorugdja a karakterfejlodés. A jatékosok
karakterei Gjabb és Ujabb képességeket kapnak, amennyiben kildetéseiket és feladatokat
oldanak meg. A jaték egy masik kiemelkedo eleme, a szocialis hdlozat mitkddése. Jaték kdzben,
nagyon konnyili mas felhasznalokkal kommunikalni, mind irasban, mind szoban. Ezen felul a
jatékosok kiilonféle guildekbe szervezOdhetnek. Ezek éllandd hierarchidval rendelkezd

csoportok, amelyek 1év6 karaktereinek megegyeznek céljaik).
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Mivel a jaték idén 10 éves, a fejlesztok, egy dokumentumfilmmel Gnnepelték meg az
évfordulot (World of Warcraft: Looking for Group, 2014). A dokumentumfilmben a jaték
fejleszt6i beszélnek a jaték fejlodésérdl, egészen a kezdetektdl napjainkig. Tovabba,
felhasznalok veéleményeit is hallhatjuk, illetve torténeteiket a jatekkal kapcsolatban. A
jatékosok kozil legtdbben azt emelték ki, a jaték azért fontos életiikben, mert megismerhetnek
és felfedezhetnek benne egy egészen Uj vilagot. Mivel a jatékban fontos a szocializacio, és a
tarsak segitsége, igy kiemelték azt is, mennyiben jarult hozza szociélis szkilljeik fejlesztéséhez,
Uj kapcsolatok kialakitasahoz. Masok fontosnak tartottak, kiemelni, hogy olyan szerepeket
probalhatnak ki, melyek a valdosagban nem létezhetnek. Iddsek, akik mar nehezen mozognak,
mozgasukban Korlatozottak és fekvébetegek beszéltek arrdl, hogyan segit nekik a World of
Warcraft abban, hogy ugy érezzék, kint lehetnek a szabadban és bejarhatnak egy vilagot. A
dokumentumfilm ingyenesen megtekinthetd a Youtube webfeliileten

(https://www.youtube.com/watch?v=xyPzTywUBsQ).

Flow Allapot Kérdéiv

Az elmult évtizedekben az aramlat élmény mérésére tobb modszer is kialakult. Ezek
kozé tartozik az Elményértékeld Mintavételi Eljaras, az interju és a kérdSives technika. A flow
feltételeit, konceptualis alapjat Csikszentmihalyi félig strukturalt interjuk segitségével tarta fel.
Az0ta szamos kutatasban alkalmaztak ezt a modszert (Magyarddi és mtsai, 2013).

Az Elményértékeld Mintavételi Eljaras soran (ESM) valods idében és kontextusban keriil
sor a flow vizsgalatdra. A modszer a mindennapi élet mindségének leirasara sziiletett, azt
vizsgalja, hogy az emberek mit csinalnak, és hogyan érzik magukat mindekdzben
(Csikszentmihalyi, Larson és Prescott, 1977 id. Magyarodi és mtsai, 2013).

Kérdbives technikat akkor hasznalunk, ha a cél nem a flow allapot dimenzidinak
feltérképezése, hanem az aramlat élmény mérése, illetve a kiillonbségek feltardsa az elmény
eléfordulasaban, helyzetek, vagy személyek kozott (Nakamura és Csikszentmihalyi, 2005 id.
Magyarodi és mtsai, 2013).

Munkéamban egy atdolgozott flow tesztet hasznaltam, melyet Magyarddi és munkatarsai
publikaltak (2013). A kutatok elsOként attekintették a szakirodalmat, €s megkeresték azokat az
allitasokat, melyeket korabbi szerzok alkalmaztak a flow mérésekor. Az eredeti itembank a
kovetkezo flow-dimenzidokhoz kothetden tartalmazott allitasokat:

1. egyértelmli, elérhetd célok ¢és kozvetlen visszajelzés a folyamatban tett

elorelépésekrdl (pl. pontosan tudtam, hogy mit kell tennem, és azt is tettem),
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2. intenziv és fokuszalt figyelem az adott pillanatban végzett tevékenységre (pl. teljes
mértékben lekototte a figyelmemet),

3. a tevékenyég és fokuszalt figyelem az adott pillanatban végzett tevékenységre (pl.
teljes mértékben lekototte a figyelmemet),

4. olyan eészlelt kihivasok vagy cselekvési lehetdségek, amelyek a meglévo
készségekkel éppen teljesithetdk (pl. ugy éreztem, meg tudok felelni a helyzet altal tdmasztott
kdvetelményeknek),

5. reflektiv éntudatossag elhalvanyuldsa (pl. megfeledkeztem a kozvetlen
kornyezetemrol),

6. a tevékenység kontrolljanak atélése (pl. éreztem, hogy én kontrollalom a helyzetet),

7. az iddérzékelés modosulésa (pl. megfeledkeztem az idé mulasarol).

A kovetkezékben kisziirték a duplikaciokat, igy jutottak a Flow Allapot Kérdéiv elsé
verzidjahoz, mely egy 40 itemes, Otfokd Litert-skalas méréeszkoz. Ennek tesztelésére egy
vizsgalatot végeztek, melynek soran 214 {6 toltotte ki a kérddivet. A cél, hogy a tételek
megfelelden diszkriminaljanak a flow és antiflow helyzetek kozott.

Az itemszelekcid utan post hoc elemzést végeztek. Megvizsgaltdk mely tételek
kilonboztetik meg a flow és antiflow helyzeteket, igy 12 itemes kétfaktoros modellhez jutottak.
Ehhez hozzdadtak még 4 itemet, melyek a post hoc elemzés soran szignifikansan elkiilonitettek
minden helyzetet, minden mas helyzett6l. A tovabbiakban iteminputacio segitségével tovabbi
7 tétel keriilt, igy lett a kérddiv 23 itemes. Ezt a verziot tObbszor is teszteltél, majd feltaro
faktoranalizissel vizsgaltak a strukturat és egy 20 itemes, kétfaktoros skalat kaptak eredményiil.

fgy sziiletett egy olyan kérddiv, amely egy korrekt empirikus alapokon nyugvo, am az
eredeti elméleti hattérben jol interpretalhatd kérddiv. Ez a mérdeszkoz azt az elképzelést
tdmogatja, miszerint az aramlat ¢lmény két f6 komponense a ,,kihivas — készség - egyensuly”,
és az ,,egybeolvadas a feladattal”. A kérdésekre a valaszadoknak egy 5 fokd Likert-skalan kell

megjeldInitk, mennyire értenek egyltt az allitassal.

Narrativ bevonodas kérdoiv (NES)

A teszt magyar verzioja még validalas alatt all. A tesztet magyarra Balint (2012)
forditotta. Ennek okan dolgozatomban a legUjabb eredményeket bemutaté Fazekas (2014)
validalasi kutatasat vettem alapul. A vizsgalatban a szerz6 megallapitotta, hogy a magyar verzid
megbizhatonak bizonyult.

A Narrativ Bevonodas teszt (Busselle eés Bilandzic, 2009) két tengely mentén, negy

skalat kulonit el. Az egyik tengely a narrativ vilaghoz, a fiktiv személyekhez val6 kapcsolat, a

12



MMORPG, FLOW, NARRATIV BEVONODAS, ASPIRACIOS INDEX

masodik pedig a bevonodasi formakat a kognitiv-affektiv felosztas mentén hatarozza meg, ezek
mentén a négy skala a kovetkezo: a narrativ megértés, az érzelmi bevonddas, a figyelmi fokusz
¢és anarrativ jelenlét. A narrativ bevonddas tehat egy tobbdimenzids fogalom. A teszt 12 tételbdl
all, minden faktorban 3 talalhatd. Az alskalak 6nmagukban is értelmezhet6ek, azonban minél
tobb faktor részt vesz az élményben annal nagyobb a bevonodas (Fazekas, 2014).

A narrativ megértés, skéla, leirja, hogy a vizsgalt személy mennyire érezte azt, hogy
megértette a torténetet. A kognitiv-perspektiva felvétel, a kognitiv feldolgozas konnyedsége, és
a narrativ realizmus dimenziéit siiriti. Amennyiben sikeresen felépitjiik a narrativat, felépitjik
a cselekmény logikus rendjét, meghataroztuk a kauzalis rendezdéelvet, a narrativ megértés
probléma nélkiil zajlik. Ekkor a vizsgélt személy bevonodik, és ugy érzi, eréfeszités nélkiil tud
a torténetre koncentralni. Zavard tényezé lehet a Kilvilag, illetve a narrativaban talalhat6
akadalyok. Ez a skala a fiktiv vilag egészleges megértését siriti. Beleértve a fikcionalis
karakterek motivacioinak és cselekedeteinek megértését is. Ezaltal, kozel all az identifikacio,
és az empatia kognitiv aspektusaihoz, illetve a mentalizdciéhoz. A skéla csak forditott
tételekbdl all.

Az érzelmi bevonddas alskala a karakterek iranyaba eérzett affektiv valaszokat
tartalmazza. A szimpatiaval, az empatiaval, és az identifikacio érzelmi aspektusaival all
osszefuggésben. Az identifikacio érzelmekkel leginkabb 6sszekotott aspektusa, a vonzadas,
vagy affinitas, ami a karakterek felé megnyilvanuld pozitiv viszonyulas, szimpétia vagy
empatia érzései. Az identifikacio és az empatia hagyomanyos értelemben a szereplékkel valo
kapcsolat kialakitasanak mélységeit jeloli. Az identifikacid, a hagyomanyos pszichodinamikus
allaspont értelmében automatikus atvételt, a masikka valast jelent (Balint, 2012 id. Fazekas,
2014). Az empétia, pedig, a méasik személy akaratlagos megismerését, amely nem hozza
magaval, a befogado és a megfigyelt személy hasonlésagat, vagy 6sszeolvadasat (Balint, 2012;
Buda, 1998; Davis, 1999; Slater, Rouner, és Long, 2006 id. Fazekas, 2014). A jatékban tehat
az identifikacio a jatszott karakterré valast, mig az empatia a karakter érzéseinek, gondolatainak
tartalmazésat jelenti.

A figyelmi fokusz skala, a befogadas kozben fellépd figyelmi folyamatokra koncentral.
Hasonl6an a narrativ megértés folyamataihoz, ez az allapot is csak akkor tudatosul, ha azt
valami megzavarja, vagy elvonja, és ez altal nem a narrativara iranyul. Ez az alskéla, a flow
koncepciojaval van nagyon szoros kapcsolatban (Fazekas, 2014). Mivel a dolgozatban a flow
elméleteit mar bemutattam, igy ez az alskala nem igenyel nagyobb kibontést.

A narrativ jelenlét skéla, azt méri, hogy a befogadd, valéban belépett-e a fikcio vilagaba.

Ez a folyamat a kornyezet, és a szelf tudat elhalvanyulasaval jar. Ezen fellll, azzal az érzéssel,
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hogy a befogadd, egy masik vilagba lép at (Busselle és Bilandzic, 20009. id. Fazekas, 2014). Ez
csak abban az esetben johet Iétre, ha egy alternativ vilagot, vagy koérnyezetet teremtink. A
jelenség, a medialt, és szimulalt technologidkkal létrehozott virtualis vilagok kutatdsaibol
fejlodott ki, ahol az egyik legfontosabb kérdés, hogy mennyire sikeril olyan modon megalkotni

egy vilagot, hogy az valdsagnak tiinjon Fazekas (2014).

Aspiracios Index

A motivacio feltérképezéséhez az Aspirécids Index kérdéivet hasznéltam, mind a jaték,
mind a hétkdznapi élet tekinteteben. Az Aspirdcids Index eredmenyeit Aspiracios Mutatonak
nevezzik. Az eredeti tesztet Kasser és Ryan (1996) dolgoztak ki. Ez 7 alskalabol allt, és
mindhez 5-5 tétel tartozott. Ezt azdta tobben atdolgoztak, egyszer maguk a szerzok is. A 7
alskalabol 3 intrinzik, 3 extrinzik, mig az utolso az egészség voltak. Az egészséggel kapcsolatos
célokrol azt feltételezték, hogy az intrinzik jellegii, és az intrinzik célokkal mutat egydittjarast.
A hét alskala az eredeti sorrendben a kovetkezok:

1. Gazdagsag (E), (pl. Nagyon gazdag ember legyek),

2. Személyes novekedes (1), (pl. Fejlodjek, és Uj dolgokat tanuljak),

3. Hirnév (E), (pl. Sokan ismerjék a nevemet),

4. Tartalmas emberi kapcsolatok (1), (pl. olyan barataim legyenek, akikre mindig
szamithatok),

5. J6 megjelenés (E), (pl. Mindig fiatalos maradjak),

6. Tarsadalmi elkotelezettség (1), (pl. A tarsadalom jobba tételéért dolgozzak),

7. Egészség (pl. Fizikailag egészséges legyek) (Martos és mtsai, 2006).

Martos és munkatarsai (2006) a kérd6iv roviditésekor felhasznaltak az eredeti
Aspiracios Index kérdéivet, a Beck-féle Depresszié Kérddivet, NEO-PI-R-t, Cloninger-féle
Temperamentum és Karakter Kérdoivet. Az eredeti alskalak 5-5 tétele koziill mindegyikbdl
kivalasztottak 2-6t, igy az eredetileg 35 itemes teszt 14 tételre csokkent. Ez mellett a célok
tartalma nem egyszerlisodik le, és az egyes célfajtdkhoz 6nalldé mutatok is szamithatok, azonban
a tételszam csokkenése miatt, a tesztet akar epidemiolégiai kutatasban is hasznalhatjuk

Az igy kapott teszt validitasat két mintan is ellendrizték. Melyek soran bebizonyosodott,
hogy ez az ijonnan kialakitott kérd6iv alkalmas az Aspiracios Mutatd felmérésére (Martos és
mtsai, 2006).

14



MMORPG, FLOW, NARRATIV BEVONODAS, ASPIRACIOS INDEX

Eredmények
Flow élmény

A flow élményt a Magyarodi és munkatérsai (2012) altal kidolgozott Flow Allapot
Kérdoivet hasznaltam az eredeti eredmények a sajatommal 6sszevetve az |. tablazatban
lathatdak

l. Tablazat Flow élmény eredmények nemtdl fiiggetleniil

Nemt6l Magyaraodi és Korméanyos (2014) | Az éatlagok kozotti kilénbég,
fuggetlendl mtsai, (2012) egymintas t-proba
atlag sz0Orés atlag sz0Oras
Kihivas — készseg | 2.65 0.5 3.97 0.55 t(121)=26.72 p=0.00
- egyensuly
Egybeolvadasa | 2.87 0.53 3.87 0.72 t(121)=15.442 p=0.00
feladattal
Flow 2.76 0.515 3.93 0.78 t(121)=27.02 p=0.00

A tablazatban lathatd tehat, hogy a jatékosok szignifikansan gyakrabban élnek &t flow
élmenyt, dsszességében és a két alskalat tekintve is, mint az eredeti vizsgalat kit61toi.

A tovabbiakban korrelaciot szamitottam a jatékban eltoltott 1d6, és a flow élmény
kozott. A két mutatd kézott szignifikans, pozitiv, de csak alacsony egyuttjarast lehet kimutatni
(Pearson r:0.331 p:000). Tehat, aki tobbet jatszik, az magasabb flow élményt él at (Isd. II.
tablazat).

Mivel a Smohai és mtsai. (2013) cikkben a problémas jatékhasznalatot a napi 4 6ras
jatszasban hataroztak meg, megvizsgaltam, hogy a flow atélése tekintetében van-e kiilénbség
azoknal, akik kevesebb, mint 4 o6rat, és azokndl, akik tobb, mint 4 ¢rat hasznaljak a
videojatékokat naponta. A vizsgalatokhoz fiiggetlen mintas t-probat hasznaltam. Eredmenyeim
kimutattak, hogy a kihivas — készség - egyensuly alskalan nincs kilénbség a két csoport atlagai
kozott (1(120):1.25 p:0.212). Az érzelmi bevonddasnal azonban van (t(120):4.147 p:0.00),
ugyanigy a flow mutatdé egészénél is (t(120):3.59 p:0.00). A problémas felhasznalok tehat
gyakrabban élnek &t aramlat élményt, mint nem problémas tarsaik (Isd. I1l. tablazat).

15



MMORPG, FLOW, NARRATIV BEVONODAS, ASPIRACIOS INDEX

1. Tablazat Flow és idd korreldcio

Heti jatékéra Flow teszt
Pearson korrelacio 1 0.331
Heti jatékodra Sig. (2-tailed) 0.00
N 122 122
Pearson korreldcié 0.331 1
Flow teszt Sig. (2-tailed) 0.00
N 122 122
1. Tablazat Flow alskalak a problémas jatékhasznaldk tekintetében
Levene’s test
for Equality t-test for Equality of Means
of Variances
Sig(2- Mean Std. Error
F Szig. t df tailed) d|ffeerenc Difference
Equal 0.77
variances 0.079 '9 -1.254 120 0.212 -0.13447 0.10724
Kihivas- assumed
készség-
. Equal
egyensuly variances -1.259 69(')28 0212 | -0.13447 | 0.10677
not assumed
Equal 075
variances 0.096 '7 -4.147 120 0.00 -0.55107 0.13287
Egybeolvadas assumed
a feladattal Equal 7261
variances -4.249 1 0.00 -0.55107 0.12968
not assumed
Equal 037
variances 0.785 '7 -3.590 | 120 0.00 -0.32194 0.08967
assumed
Flow teszt
Equal 75 85
variances -3.746 O 0.00 -0.32194 0.08595
not assumed

A fenti eredmények ellentmondanak az 1. hipotézisnek. A kutatas alapjan, aki tobb id6t

tolt a jatékkal, gyakrabban él at flow élményt, mint a keveset jatsz6 tarsai. igy az 1. hipotézist

elvethetjiik.
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A narrativ bevonddas teszt magyar mintan vald validalasa még zajlik. Ennek fényében,

a legtjabb eredményeket bemutatd Fazekas (2014) kutatasat vettem alapul, melyben 239 {0s

mintan vizsgalja a teszt hasznélhatosagat. A tablazat IV. Fazekas eredményeit mutatja be a

sajatommal Osszevetve, nemtdl fliggetleniil. A tablazat V. szintén a két kutatds eredményeit

mutatja be a férfiak, a tablazat V1. a n6k tekintetében.

V. Tablazat NES, nemtdl fuggetlendl
Nemt6l Fazekas. B. | Kormanyos A. | Az atlagok kozotti  kiilonbég,
fuggetlendl (2014) (2014) egymintas t-proba
atlag szords | atlag SzOras
Narrativ 4.83 1.02 4.43 0.79 t(121)=5.6 p=0.00
bevonddas
Erzelmi 3.77 1.69 3.31 1.58 t(121)=3.23 p=0.002
bevonodas
Narrativ jelenlét | 3.35 1.57 3.20 1.68 t(121)=0.97 p=0.33
Narrativ 6.63 0.68 5.9 1.1 t(121)=6.56 p=0.00
megeértés
Figyelmi fokusz | 5.56 1.47 5.23 1.08 t(121)=3.4 p=0.001
V. Tablazat NES a férfiak tekintetében

Ferfiak Fazekas. B. (2014) Kormanyos A. (2014)

atlag sz0Orés atlag sz0Oras
Narrativ 4.37 1.08 441 0.75
bevonodas
Erzelmi 3.07 1.62 3.2 1.53
bevonddas
Narrativ jelenlét | 2.88 1.51 3.11 1.65
Narrativ megértés | 6.52 0.74 6.04 0.99
Figyelmi fokusz | 5.03 1.56 5.28 1.03
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VI. Tablazat NES a nék tekintetében

Nok Fazekas. B. (2014) Kormanyos A. (2014)
atlag szOras atlag SzOras

Narrativ 5. 0.95 4.53 0.94
bevonodas

Erzelmi 4.06 1.65 3.84 1.70
bevonodas

Narrativ jelenlét | 3.54 1.57 3.63 1.82
Narrativ megértés | 6.66 0.67 5.67 1.52
Figyelmi fokusz | 5.76 1.39 4.98 1.30

A tabléazat 1. eredményei mutatjak, hogy nemtdl fiiggetleniil a minta egyik pontban sem
érte el az eredeti kutatasban publikalt értékeket. A t-préba bizonyitotta, hogy a narrativ jelenlét
alskala kivetelével, minden alskalat gyakrabban atélnek a jatékosok, mint az eredeti kutatasban
résztvevok.

A téblazat 3. illetve a tablazat 4. azonban érdekes eltérést mutat. A férfiak ugyanis a
narrativ. megértés alskalan kivul mindenben az eredeti értékek folott teljesitettek. Ezzel
szemben a ndk a narrativ jelenlét alskalan kiviil minden pontban az eredeti értékek alatt. Ez
okot ad arra, hogy megvizsgaljuk a nemek kozotti kilonbségek vajon szignifikansak-e. A
fuggetlen mintés t-proba elvégzése utan kiderlt, hogy az eltérések nem szignifikansak egyik
alskala tekintetében sem (t(120): 0.646 p:0.52).

A kovetkezOkben korrelaciot szamoltam a jatékban toltott id6 €és a narrativ bevonddas
kozott. A szamitasok kimutattdk, hogy szignifikans, pozitiv egydttjaras talalhaté a vizsgalt
mutatok kodzott, ez azonban gyenge (Pearson r: 0.306 p:0.001). Tehat, aki tobbet jatszik, az
nagyobb valdsziniiséggel él at narrativ bevonodas élményt (V1. tablazat).

Itt szintén megvizsgaltam, hogy a problémas és nem problémas jatékhasznalok kdzott
van-e barminemi kiilonbség a narrativ bevonodas tekintetében. A fliggetlen mintas t-proba
eredményei alapjan elmondhatjuk, hogy akik tobb, mint 4 6rat jatszanak napi szinten, 6k
szignifikansan jobban bevonodnak a jatékba. Az eredmények alskalankent: érzelmi bevonddas,
t(120):2.5 p:0.01; figyelmi fokusz, t(120):0.315 p:0.753, ez az egyetlen alskala amelyben nincs
kilénbség a két csoport atlagai kdzott; narrativ megértés, t(120):4.135 p:0.059 ebben az

esetben, az atlagok épphogy nem kiilénbdznek szignifikansan, azonban elmondhat6, hogy ez
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tendenciaszintii eltérés, egy nagyobb mintan, jo esély van ra, hogy nem csak tendald, hanem

szignifikans kulonbséget kapunk; narrativ jelenlét, t(120)1.91 p:0,00. Az egész tesztet

figyelembe véve pedig, t(120):2.82 p:0.006. Tehat a problémas felhasznélok inkabb élnek &t

narrativ bevonodast, mint nem problémas tarsaik (VII1. tablazat).

VII.

Tablazat NES és a jatékban toltott idd korrelacidja

Heti jatékodra

Narrativ bevonddas

Pearson korrelacié 1 0.306
Heti jatékodra Sig. (2-tailed) 0.001
N 122 122
Pearson korrelacié 0.306 1
Narrativ bevonddas Sig. (2-tailed) 0.001
N 122 122
VIII. Tablazat NES a problémas jatékosok tekintetében
Levene’s test t-test for Equality of Means
for Equality of
Variances
F Szig. t df Sig(2-tailed) Mean Std. Error
difference Difference
Erzelmi Equal variances 1.787 0.184 | -2.499 120 0.014 -0.75941 0.30386
bevonddas assumed
Equal variances -2.353 | 60.147 | 0.022 -0.75941 0.32271
not assumed
Figelmi fokusz Equal variances 0.425 | 0.516 | -0.315 | 120 0.753 -0.06751 0.21431
assumed
Equal variances -0.297 | 60.244 | 0.768 -0.06751 0.22743
not assumed
Narrativ jelenlét | Equalvariances 2.158 | 0.144 | -4.135 | 120 0.00 -1.28733 0.31134
assumed
Equal variances -3.840 | 58.423 | 0.00 -1.28733 0.33528
not assumed
Narrativ Equal variances 0.532 | 0.467 | 1.909 120 0.059 0.40827 0.21382
megértés assumed
Equal variances 1.799 60.252 | 0.077 0.40827 0.22689
not assumed
Narrativ Equal variances 0.622 | 0.432 | -2.822 | 120 0.006 -0.42650 0.15114
bevonddas assumed
Equal variances -2.662 | 60.357 | 0.010 -0.42650 0.16025
not assumed

Aspiracids index

Az Aspiracios Index eredményeit az alabbiakban mutatom be. A kérddivet a valaszadok

kitoltottek a mindennapokkal kapcsolatban, és a jaték kdzbeni céljaikkal kapcsolatban is. Az

eredeti tesztet Martos és munkatarsai (2006) validaltak. A tablazat IX., X., és a tablazat XI. az

eredeti eredményeiket veti 0ssze az altalam kapott adatokkal, a mindennapok tekintetében.
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A tablazatban lathato, hogy szignifikansan tobb pontot értek el a jatékosok az extrinzik
skaldn, mint az eredeti vizsgalatban jelenlevok. Az intrinzik skéldn pedig, szignifikdnsan
kevesebbet. A fuggetlen mintés t-proba kimutatta, hogy a nemek tekintetében egyik alskalanal
sem volt kulonbség az atlagokban. Az alskalak a kovetkezOképpen alakultak: gazdagsag,
t(120):0.8 p:0.426; hirnév, t(120):510 p:0.611; j6 megjelenés t(24.79):0.08 p:0.933; személyes
ndvekedés t(23.6):1664 p:0.109, tartalmas emberi kapcsolatok, t(23.56):0.209 p:0.836;
tarsadalmi elkotelezettség, t(25.46):0.66 p:0.51; egészség, t(24.77):0.826 p:0.417; extrinzik
célok dsszesitve, t(120):0.528 p:0.598; intrinzik célok 0Osszesitve, 1(23.18):0.875 p:0.39;
aspiraciés mutato, t(119):0.519 p:0.6.

A tablazat XII., XIII és tablazat XIV. az eredeti szerzok és az én eredmeényeimet vetik

0ssze most azonban a jatékban 1évé célok esetében.

IX. Tablazat Aspiracios Index a mindennapokban nemtdl fiiggetleniil

Nemt6l Martos és mtsai, | Kormanyos Az atlagok kozotti kilonbég,
fliggetlendl | (2006) (2014) egymintas t-proba

atlag szords | atlag sz0Oras

Gazdagsdg | 3.34 0.9 3.84 0.82 t(121)=6.81 p=0.00
Hirnév 2.46 0.93 2.68 1.07 t(121)=2.27 p=0.02
Jo 3.19 0.96 3.33 1.09 t(121)=1.44 p=0.15
megjelenés

Fejlodés 429 068 |43 0.75 | 1(121)=0.135 p=0.89

Kapcsolatok | 4.53 0.71 4.26 0.87 t(121)=3.4 p=0.001

Tarsadalom | 3.89 0.87 3.49 1.17 t(121)=3.81 p=0.00

Egészség | 4.8 074 |393 |096 | t(121)=2.86 p=0.005

Extrinzik 3 0.73 3.29 0.82 t(121)=3.81 p=0.00

Intrinzik 424 |06 401|077 t(121)=3.2 p=0.004

Aspiracios 1.23 0.89 0.73 0.97 t(120)=5.58 p=0.00
Mutato
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X. Tablazat Aspiracios Index a mindennapokban a férfiak tekintetében
Férfi Martos és mtsai. (2006) Korméanyos (2014)
atlag sz0Orés atlag Sz0Orés
Gazdagsag 3.46 0.94 3.87 0.84
Hirnév 2.58 0.95 2.70 1.08
J6 megjelenés 3.11 0.96 3.34 1.03
Fejlodés 4.23 0.71 4.37 0.67
Kapcsolatok 4.44 0.75 4.27 0.79
Tarsadalom 3.77 0.91 3.52 1.12
Egészség 4.13 0.75 3.97 0.90
Extrinzik 3.05 0.75 3.30 0.81
Intrinzik 4.15 0.61 4.05 0.68
Aspiracios Mutato 1.10 0.96 0.75 0.89
XI. Tablazat Aspirdacios Index a mindennapokban a ndk tekintetében
N6 Martos es mtsai. (2006) Kormanyos (2014)
atlag szoras atlag szOras

Gazdagsag 3.23 0.87 3.71 0.72
Hirnév 2.35 0.92 2.57 1.05
J6 megjelenés | 3.27 0.97 3.31 1.38
Fejlodés 4.35 0.66 3.98 1.03
Kapcsolatok 4.62 0.68 4.21 1.22
Tarsadalom 4.01 0.83 3.31 1.39
Egészség 4.24 0.73 3.74 1.22
Extrinzik 2.95 0.72 3.2 0.92
Intrinzik 4.33 0.59 3.83 1.11
Aspiracios 1.37 0.83 0.63 1.31
Mutato
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XIl.  Téablazat Aspirdcios index a jatékban nemtdl fiiggetleniil
Nemt6l Martos és mtsai, | Kormanyos Az atlagok kozotti kiilonbég,
fliggetlendl | (2006) (2014) egymintas t-proba

atlag szords | atlag sz0Orés

Gazdagsdg | 3.34 0.9 3.79 1.15 t(121)=4.31 p=0.00
Hirnév 2.46 0.93 2.87 1.33 t(121)=3.44 p=0.00
Jo 3.19 0.96 3.10 1.23 t(121)=0.79 p=0.43
megjelenés

Fejlodés 4.29 0.68 3.90 0.99 t(121)=4.34 p=0.00

Kapcsolatok | 453 | 0.71 349 |1.25 t(121)=9.2 p=0.00

Tarsadalom | 3.89 0.87 3.2 1.23 t(121)=6.21 p=0.00

Egészség | 4.8 0.74 328 | 133 t(121)=7.41 p=0.00

Extrinzik 3 0.73 3.25 1 t(121)=2.82 p=0.006

Intrinzik 424 |06 353 | 099 t(121)=7.87 p=0.00

Aspiracios 1.23 0.89 0.28 1.07 t(121)=9.84 p=0.00
Mutato

XIIl.  Tablazat Aspiracids Index a jatékban a férfiak tekintetében
Férfi Martos és mtsai, (2006) Kormanyos (2014)
atlag SzOras atlag szOras

Gazdagsag 3.46 0.94 3.81 1.12
Hirnév 2.58 0.95 2.90 1.35
J6 megjelenés | 3.11 0.96 3.06 1.19
Fejlodés 4.23 0.71 3.94 0.96
Kapcsolatok 4.44 0.75 3.37 1.20
Tarsadalom 3.77 0.91 3.19 1.21
Egészség 4.13 0.75 3.26 1.29
Extrinzik 3.05 0.75 3.26 0.99
Intrinzik 4.15 0.61 3.5 0.96
Aspiracios 1.10 0.96 0.23 1
Mutatd
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XIV. Tablazat Aspirdacios Index a jatékban a nék tekintetében

Nok Martos és mtsai, (2006) Korméanyos (2014)
atlag SzOras atlag szOras

Gazdagsag 3.23 0.87 3.67 1.12
Hirnév 2.35 0.92 2.74 1.24
J6 megjelenés | 3.27 0.97 3.28 1.41
Fejlodés 4.35 0.66 3.74 1.14
Kapcsolatok 4.62 0.68 4.07 1.34
Térsadalom 4.01 0.83 3.26 1.32
Egészség 4.24 0.73 3.43 1.52
Extrinzik 2.95 0.72 3.23 1.06
Intrinzik 4.33 0.59 3.69 1.13
Aspiracios 1.37 0.83 0.46 1.36
Mutato

A tablazatban latszik, hogy hasonl6an a mindennapokban tapasztalt eredményeknél, a
jaték soran is szignifikansan tobb pontot értek el az extrinzik skalan a jatékosok, mint az eredeti
kutatasban szerepldk, az intrinzik skalan pedig szignifikansan kevesebbet. A paratlan mintés t-
préba kimutatta, hogy csak egyik esetben van szignifikans kiilonbség az atlagok k6zott a nemek
tekintetében. Az alskaldk a kovetkezOképpen alakultak: gazdagsag, t(120):0.527 p:0.599;
hirnév, t(120):511 p:0.611; j0 megjelenés 1(26.254):0.671 p:0.51; személyes novekedés
t(120):0.832 p:0.41, tartalmas emberi kapcsolatok, 1(120):2.34 p:0.019; tarsadalmi
elkotelezettség, t(120):0.25 p:0.8; egészség, 1(120):0.534 p:0.59; extrinzik célok Osszesitve,
t(120):0.121 p:0.9; intrinzik célok 6sszesitve, t(120):0.8 p:0.42, aspiracids mutatd, t(120):0.861
p:0.39

A tovabbiakban azt vizsgaltam meg, hogy van-e szignifikans kiilonbség az extrinzik
celok tekintetében a mindennapokban illetve a jatékban. A korrelacié szamitasbol, kiderdilt,
hogy erds korrelacié van a jatékban 1évd extrinzik motivéacioé és a mindennapokban fellépd
extrinzik motivacid kdzott (Pearson r:0.7 p:0.00) (XV. tablazat). Tehat aki inkabb extrinzik
célokat kovet a hétkbznapokban, az nagy valdszinliséggel ugyanilyen motivaciot kovet majd a
jatékban is. A paros mintas t-préba pedig kimutatta, hogy az atlagok kdz6tt nincs szignifikans
kilonbség (t(121):0.485 p:0.63).
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XV.  Tablazat jatékban és a mindennapokban [évé extrinzik motivaicio korreldcioja

Extrinzik aspirdcid a

Extrinzik aspirdcié a

mindennapokban jatékban
Pearson korrelacio 1 0.706
Extrinzik aspiracié a . -
mindennapokban Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122
Pearson korrelacio 0.706 1
Extrinzik aspiracié a . -
jatekban Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122

A kovetkez6kben ugyanezen szamitasokat végeztem el az intrinzik célokra fokuszalva.
Ebben az esetben is szignifikansan jelen van a korrelacié, azonban mar sokkal gyengébb
mértékben (Pearson r:0.5 p:0.00) (XVI tablazat). Tehét aki a hétkbznapokban inkabb intrinzik
motivaciot kovet, az valdsziniileg a jatékban is azt fog. A paros mintas t-préba pedig kimutatta,
hogy az atlagok kozott van kuldénbseg (t(121):5.92 p:0.00). Az intrinzik célok tehat jobban
kifejezddésre jutnak a mindennapi életben, mint a jatékokban.

XVI.  Téablazat jatékban és a mindennapokban 1évé intrinzik motivacio korreldcioja

Intrinzik aspiracio a Intrinzik aspiracio a
mindennapokban jatékban
Pearson korrelacid 1 0.499
Intrinzik aspiracio a . .
mindennapokban Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122
Pearson korrelacio 0.499 1
Intrinzik aspiracio a . .
jatékban Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122

Kovetkezd 1épéskeént korrelaciot szamoltam a jatékban eltoltott 1d6 és a célok
tekintetében. Osszevetettem, hogy akik tobbet jatszanak a mindennapokban, azoknak van-e
egyuttjaras az extrinzik motivacioval, akar a jatékban, akar a mindennapokban, illetve van-e
egylttjaras az intrinzik motivacidjukkal akar a jatékban, akar a mindennapokban. Mind a négy
esetben bebizonyosodott, hogy nincs korrelacid. Tehat a jatékban elt6ltott idé nem szamit a
celok tekintetében. Az eredmények a kovetkezOképpen alakultak: extrinzik célok a
mindennapokban ¢és a jatékban toltott id6, pearson r:0.17 p:0.63; intrinzik célok a
mindennapokban és a jatékban to1t6tt id6, pearson 1:-0.06 p_p:0.48; extrinzik célok a jatékban
€s a jatékban toltott ido: pearson r:0.168 p:0.07; intrinzik célok a jatékban ¢€s a jatékban toltott
1d6 pearson 1:0.04 p:0.66
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Ebben az esetben szintén kiulon megvizsgaltam a problémas, és nem problémas
jatékosok eredményeit, annak fényében, az atlagaik kozétt van-e szignifikdns kilonbség.
Egyetlen esetben volt killénbség a két csoport kdzott. Azok a jatékosok, akik nem problémés
felhasznalok, tehat kevesebb, mint 4 oréat jatszanak naponta, szignifikansan kevésbé kovetik az
extrinzik célokat a jatékon belll, mint problémas felhasznalotarsaik (t(120):2.654 p:0.01). A
jatékbeli intrinzik, mig a mindennapokban mind az intrinzik, mind az extrinzik célokat
ugyanannyira kovetik a két csoport tagjai. Az eredmények, extrinzik célok a mindennapokban
t(51.11):1.33 p:0.19; intrinzik célok a mindennapokban: t(120):0.37 p:0.71; intrinzik célok a
jatékban, t(81.39):1.71 p:0.9.

Osszehasonlito vizsgalatok

A kovetkezokben a fent kapott eredményeket hasonlitottam 6ssze egymassal. El0szor a
flow élményt a narrativ bevonddéassal. A szamitasok eredményei alapjan a két mutaté kozott
szignifikans, pozitiv kdzepes egyuttjaras talalhaté (Pearson r: 0.5 p:0.00) (XVII. tablazat).
Tehat aki aramlat élményt él at, az valdsziniileg narrativ bevonddast is fog. Egy korabbi
kutatdsban Olah (2005 id. Fazekas, 2014) ekdz6tt a két mutatd kozott er6sebb egylttjarast
mutatott ki (Pearson r:0.66 p:0.00).

XVII. Tablazat Flow élmény és NES korrelacio

Flow élmény Narrativ bevondddas
Pearson korreldcio 1 0.497
Flow élmény Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122
Pearson korreldcio 0.497 1
Narrativ bevonédas Sig. (2-tailed) 0.000
N 122 122

Tovébba, mivel a flow élmény egyik alskalaja kognitiv képességeket mér, ugyanugy,
ahogy a narrativ bevonddas teszt két alskalaja, igy ezek kozott is egyuttjarast kerestem.
Azonban a flow kihivés-készség-egyensuly alskélaja sem a NES figyelmi fokusz alskalajaval,
sem a NES narrativ megértés alskalajaval nem all korrelaciés kapcsolatban. Tehat semmiféle
kapcsolat nem mutathato ki a flow és a NES kognitiv miikodései kozott. Flow kihivas —keészség-
egyensuly és NES figyelmi fokusz, pearson r:0.09 p:0.33; flow kihivas-készség-egyensuly és
NES narrativ megeértés, pearson r: 0.11 p:224.

Erdemesnek talaltam a flow masik alskélajat is osszevetni a narrativ bevonddas

mértékével, hiszen ez szintén bevonddast mér. A ketté kozott szignifikans, pozitiv, kdzepes
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egyuttjaras volt kimutathato (Pearson r: 0.544 p:0.00). Tehat, aki atéli a flow élmény bevonodas

alskalajat, az valdsziniileg a narrativ bevonodast is atéli a jaték kozben.

A 2. ésa 3. hipotézisek a fentiek alapjan beigazoldodtak. Aki tobb aramlat éimeényt él at,

az valOsziniileg narrativ bevonodast is tapasztal majd (H2), mig, aki kevés flow-t él at, az

valoszinlileg a narrativ bevonddast sem tapasztalja meg (H3).

A tovabbiakban a flow élményt a célokkal vetettem Ossze. El6sz6r a mindennapokban.

A flow és a mindennapokban kdvetett extrinzik célok kozott szignifikans, pozitiv, gyenge

korrelacio volt (Pearson r:0.25 p:0.005). A flow és a mindennapokban kdvetett intrinzik célok

kozott nem volt talalhatd semmilyen kapcsolat (Pearson r:0.147 p:0.11). A flow és a jatékbeli

extrinzik célok kozott, szignifikans, pozitiv, gyenge kapcsolat all fenn (Pearson r:0.28 p:0.002).

A flow és a jatékban kovetett intrinzik célok kozott szintén szignifikans, pozitiv, gyenge
kapcsolat allt fenn (Pearson p: 0.213 p:0.018) (XVIII. és XIX. tablazat).

XVIII. Tablazat Flow és extrinzik célok a mindennapokban és a jatékban korrelacio

Extrinzik aspiracio

Extrinzik aspiracié

Flow élmény a a jatékban
mindennapokban
Pearson korrelacié 1 0.251 0.283
Flow élmény Sig. (2-tailed) 0.005 0.002
N 122 122 122
Extrinzik aspiracié | Pearson korreldcio 0.251 1 0.706
a Sig. (2-tailed) 0.005 0.00
mindennapokban N 122 122 122
Pearson korrelacié 0.283 0.706 1
Extrinzik aspiracié - -
. (2-tail .002 .
a jatékban Sig. (2-tailed) 0.00 0.00
N 122 122 122

XIX. Tablazat Flow és extrinzik célok a mindennapokban és a jatékban korrelacio

Intrinzik aspiracio

Intrinzik aspiracio

Flow élmény a a jatékban
mindennapokban
Pearson korrelacio 1 0.147 0.213
Flow élmény Sig. (2-tailed) 0.106 0.018
N 122 122 122
Intrinzik aspiracié | Pearson korreldcié 0.147 1 0.499
a Sig. (2-tailed) 0.106 0.00
mindennapokban N 122 122 122
_ .. ., | Pearson korrelacié 0.213 0.499 1
Intrinzik aspiracio == =57 2led) 0.018 0.00
a jatékban
N 122 122 122
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A fent emlitettek megdontik, a harom utolsé hipotézist (H4, H5, H6). Ugy tiinik nincs
egyértelmii egyiittjaras a mindennapos intrinzik motivacié és a flow élmény kdzott. Azonban
gyenge egyuttjards mutathatd ki, az extrinzik motivaciéval kapcsolatban, mind a
mindennapokban, mind a jatékban. Tehat akinek aramlat élménye van, egy Kkicsivel
valosziniibb, hogy extrinzik célok vezérlik a mindennapokban. Mig a jatékon belil mind az
extrinzik, mind az intrinzik célok vezérelhetik.

Végezetll, lineéris regresszioval vizsgaltam a flow élmény bejosolhatosagat, a narrativ
bevonodas és a jatékbeli intrinzik célkdvetés altal. Mint kiderdilt, ez a modell nem hasznalhato,
ugyanis az intrinzik célkdvetés nem josolja be a flow élményt (p:0.82). A narrativ bevonddas
és a jatékon belili extrinzik motivacié azonban jo modellnek bizonyult. Narrativ bevonddas,
B:0.28 p:0.00; extrinzik motivacid, B:0.1 p:0.01. Ez tehat ellentmond a hipotézisnek miszerint
az intrinzik célok inkébb kapcsolatban allnak a flow élménnyel, mint az extrinzik célok. Az
eredményeket a XX. és XXI. tdblazatban lathatjuk.

XX.  Téablazat flow élmény modellje a NES és a jatékon belili intrinzik motivacio altal

Unstandardized Standardized
Model Coefficients Coefficients t Sig.
B Std. Error Beta
1 (constant) 2.508 0.230 10.890 0.00
Narratly 0.286 0.050 0.47 5.774 0.00
bevonddas
Intrinzik
aspiracio a 0.043 0.039 0.089 1.085 0.280
jatékban

XXI.  Téablazat flow élmény modellje a NES és a jatékon beluli extrinzik motivacié altal

Unstandardized Standardized
Model Coefficients Coefficients t Sig.
B Std. Error Beta
1 (constant) 2.365 0.228 10.383 0.00
Narratly 0.280 0.047 0.463 5.901 0.00
bevonddas
Intrinzik
aspiracio a 0.099 0.038 0.207 2.636 0.010
jatékban
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Megvitatas

A kutatas soran, egyes hipotézisek beigazolodtak, masok azonban megcéafolodtak. igy
példaul a problémas jatékhasznalat és a flow ¢élménnyel kapcsolatos elofeltevés is
megcafolodott. Ugy tiinik, a magasabb flow tobb jatékoraval jar egyiitt. Beigazolddott azonban,
a narrativ bevonodas és a flow élmény kapcsolata. Ugy tiinik a jatékosok a flow élmény mellett
bevonodas élményt is tapasztalnak. A két jelenség kozott az alskalak tekintetében is sikertlt
Osszefliggeést talalni, azonban ellentmondast is. Az aspiracié tekintetében az eredményeim azt
mutatjék, hogy a magasabb flow élménnyel magasabb extrinzik motivacio jar. Azonban a nem
problémas felhasznalok kevéshe kovetik a jaték sordn az extrinzik motivaciot. Az eredmények
semmilyen kapcsolatot nem mutattak az intrinzik motivacidval, sem a jaték soran, sem a
mindennapokban, sem a napi jatékdrat, sem a flow élményt tekintve.

Az eredmények szerint a World of Warcraft jatékosok, gyakrabban élnek at flow
élmenyt, mint az eredeti minta. Ezzel beigazolddni latszik Chen (2007) allitasa, miszerint a
szamitogépes jatékok ma mar képesek a flow élmény 6sszes Kitételét biztositani. Igy a
videojatékok potenciélis flow élmény forrasokka valhatnak.

Az eredmények pozitiv egylittjarast mutatnak a flow élmény és a jatékban eltoltott ido
kozott. Bar az egylittjaras igen gyenge, az 1. hipotézis megd6lt. Ez a Smohai és mtsai. (2013)
altal publikalt eredményeknek ellentmond. Az eredmények olyan kutatdsokat erdsitenek meg,
melyek kapcsolatot taldltak a flow élmény és az obszesszio kdzott (Chou és Ting, 2003. id.
Smohat és mtsai, 2007). Ezt tovabb erdsiti, az, az eredmény, miszerint akik 4 6ranal tébbet
jatszanak, azok szignifikdnsan gyakrabban élnek at aramlat élményt, mint akik négy oOréatol
kevesebbet. Fontos azonban kiemelni, hogy csak egyuttjarasrol van sz6. Nem bizonyitott, hogy
a két jelenség kozott ok — okozati viszony van. Ez az eredmény tehat nem donti el a vitat, a flow
élmeny és az addikcié kapcsolatardl. Azonban mindenképp allast foglal benne.

A tovabbiakban kiderilt, hogy a jatékosok, gyakrabban élnek &t narrativ bevonddast,
mint az eredeti kutatasban résztvevok (Il. tablazat). Tovabba hasonloan a flow élménynél
tapasztaltaknal, aki tobbet jatszik, az gyakrabban él at narrativ bevonddast. Ez azt is jelentheti,
hogy kapcsolat all fent az addikcio és a narrativ bevonddas kozétt. Ez az egy(ttjaras azonban
gyenge erdsségli. Erdsiti a feltételezést, hogy a napi 4 oranal tobbet jatszok szignifikansan
gyakrabban vonddnak be a jaték narrativdjaba, mint akik ettd]l kevesebbet jatszanak. Fontos
kiemelni, hogy ez nem feltétleniul ok — okozati kapcsolat. A két jelenség kdz6tt csupan gyenge

pozitiv iranyl korrelacié mutathato ki.
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A kovetkezokben a flow élmény ¢€s a narrativ bevonddas kapcsolatat vizsgaltam meg.
A Kkét jelenség kozott pozitiv irdnyd, kdzepes egyuttjaras mutathatd ki. Aki gyakrabban él &t
flow élményt, az gyakrabban él at narrativ bevonoddast is. Ez igazolja Magyarddi és mtsai.
(2013) elképzeléseit, miszerint a flow ¢lmény egyik alapvetd feltétele a bevonddas. Szintén
megerdsiti Olah (2005, is. Fazekas, 2014) eredmeényeit, aki szintén pozitiv iranyu kbzepes
korrelaciot mutatott ki a jelenségek kdzott. Tovabba alatdmasztja, a 2. és a 3. hipotéziseket,
ugyanis egyben azt is jelenti, hogy aki nem ¢l at flow élményt az valdsziniileg narrativ
bevonodast sem fog.

Az aspiracioval kapcsolatban érdekes eredmenyeket kaptam. A mindennapok
tekintetében kidertlt, hogy szignifikdnsan gyakrabban kdvetnek a jatékosok extrinzik célokat,
mig szignifikansan kevesebben intrinzik célokat, mint az eredeti kutatés alanyai. Ugyanez volt
érvényes a jatékban mért motivacidval kapcsolatban.

A korrelacios szamitdsok nem mutattak semmilyen kapcsolatot a jatékban t6ltott ido, és
amotivacioval kapcsolatban. Igy tehét arra kovetkeztethetiink, hogy az extrinzik, vagy intrinzik
célok nem befolyasoljak a napi jatékid6t. Ezzel szemben, amikor a 4 6randl tobbet vagy
kevesebbet jatszOkat vizsgaltam meg, egyetlen esetben talaltam szignifikans kuldnbséget. Az
eredmények kimutatjak, hogy akik kevesebb, mint négy orat jatszanak szignifikansan kevesebb
extrinzik motivaciot kdvetnek, mint a problémas jatékhasznalok. Ugy tiinik az addikci6
tekintetében egyedll az szamit, mennyire kovetnek a jatékosok a jatékon belil extrinzik
motivaciot. Ez ellentmond Hsu és Lu (2007, id. Smohai és mtsai, 2013), eredményeinek, akik
a problémas jatékhasznalat és az intrinzik célok kdzott talaltak kapcsolatot. Ez természetesen
csak egydttjaras, nem ok-okozati kapcsolat.

A kovetkezOkben azt vizsgaltam meg milyen a flow élmény €s a motivacié kapcsolata.
A mindennapok tekintetében egyediil az extrinzik motivacioval volt pozitiv iranyu szignifikans
kapcsolat ez azonban nagyon gyenge erdsségii. A jatékban pedig pozitiv iranyt, szignifikans
kapcsolatot lehetett talalni mind az extrinzik, mind az intrinzik motivaciot tekintve. Itt szintén
nagyon gyenge volt a kapcsolat eréssége. Ugy tiinik tehat, a magasabb flow élmény nem jar
egyértelmiien egyiitt valamelyik fajta motivacioval. Ezek az eredmények nem tamogatjak a 4.
5. és 6. hipotéziseket. Ezt Schell (2005, id. Visser, Anheunis és Schoutem, 2013) kutatasa
magyarazza. Véleménye szerint a World of Warcraft jatékosok egyik fébb motivacioja,
extrinzik alapu. Ezek a felhasznalok azért jatszanak, hogy més szerepekben probalhassak ki
magukat, nem pedig a szocialis hald épitése miatt.
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Korrelaciét szamoltam a flow élmény kognitiv alskalaja és a narrativ bevonddas két
kognitiv alapu alskalaja kozott. Az egyiittjarast nem lehetett kimutatni. Ez arra utal6 jel, hogy
a két jelenség més. kognitiv funkciokat kdvetel. Ez ellentmond a 7. hipotézisnek.

A flow élmény bevonodas alskalaja és a narrativ bevonodas kozott kozepes erdsségl
egylittjaras volt felfedezhetd. Ez arra utal, hogy a flow ¢élmény bevonddas mechanizmusa
hasonlit a narrativ bevonddas mechanizmusahoz.

Végezetll lineéris regresszioval szdmitottam ki, hogy a narrativ bevonddas és a
motivacié milyen mértekben josolja be a flow élményt. A narrativ bevonddas és az intrinzik
motivacio egyuttese nem bizonyult j6 modellnek a flow joslasahoz. A narrativ bevonodas és az
extrinzik motivéacié azonban szignifikans eredményeket mutatott. A jatékosok tekintetében
tehat ez a két magyarazo erd szamit.

A dolgozatnak természetesen gyenge pontjai is vannak. A nemek kozotti kilonbségeket
nem lehet pontosan kimutatni, ugyanis a férfiak aranya fellilreprezentalt. Tovabba érdemes
lenne még nagyobb mintan vizsgélni a hipotéziseket, és ezzel biztositani, az eredmények
reprezentativitdsat. Fontos kiemelni, hogy az eredmények tobbsége egyiittjaras jellegl, tehat
semmiképp sem szabad ok-okozati kapcsolatokra kdvetkeztetni. Természetesen az MMORPG
jatékok nem merilnek ki a World of Warcraft programmal. Céljaim kozott szerepel egyéb
jatékok hasonlo vizsgalata. Mivel a Smohai és mtsai, (2013) cikkben el6irt 4 6ras hatar, a
problémas jatékhasznalat tekintetében, nem biztos, hogy megfelel, a tovabbi célok kozott van,
egy Uj hatarid6 statisztikai alapokon nyugvo kikotése, és a statisztikai szamitasok ez alapjan
torténd Gjraszamitasa.

A kutatassal kdzelebb kerultiink, mind a jatékosok lelki vilagdhoz, mind a flow élmény,
a narrativ bevonddas és az aspiraciok elméletének tovabbi feltérképezéséhez. A kutatas
ujszerlisége, hogy Osszekapcsolja a flow élmény és a narrativ bevonddas elméleteit az

aspiraciés index elméleteivel.
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Melléklet
Koszonetnyilvanitas

Kdszonettel tartozom Papp — Zipernovszy Orsolya tanarnének, amiért feliigyelete a kutatas
menetét, és segitségemre volt a munka elkészuilésénél.

Tovébba koszonettel tartozom a JatékosLét kutatokozpontnak és a Golden blog
szerkesztOjének, akik a kérddivek eljuttatasaban segitettek a megfeleld célcsoportokhoz

Etikai tirlap

Etikai jovahagyast igénylo trlap
diak kutatok szamara
SZTE BTK PSZICHOLOGIAI INTEZET

1. A kutatas cime: MMORPPG jatékosok, flow élmény, narrativ bevonddas, és aspiracios index
vizsgalata

2. A beadas datuma:
2014.08.31
3. A kutatasért felel6s oktatd neve, beosztasa:
Papp — Zipernovzsky Orsolya, Egyetemi adjunktus
A didk kutat6/k neve:
Korméanyos Akos
4. A kutatds melyik kategdridba esik:
o kurzus munka; ebben az esetben, kurzus neve
o mUhelymunka
o szakdolgozati munka
o TDK munka
o egyéb:
5. A kutatas céljanak és menetének rovid ismertetése:

A kutatas célja, hogy az MMORPG jatékosok flow élmény és narrativ bevonddas atélésének
gyakorisagat meghatdrozzuk. Ezek mellett motivacidik feltérképezése. llletve ezen jelenségek kozotti
kapcsolat feltarasa.

6. A minta leirasa, a vizsgalati személyek toborzasanak modja?

A kutatasban résztvevok online fognak kérddivet kitolteni. Olyan alanyokat keresek, akik rendszeresen
jatszanak a World of Warcraft nevii jatékkal.

7. Hol zajlik a vizsgalat?
A vizsgélatot a SZTE BTK Pszichologiai intézet keretein beliil zaklik, a kérddivet online toltik ki.

8. Milyen berendezéseket és eszkozoket alkalmaz? (Nevezze meg az alkalmazott tesztet,
kérdoivet!)
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Narrativ Bevonédas Teszt, Flow Allapot Kérdéiv, Aspiraciés Index
9. Az etikailag érzékeny pontok azonositasa

Jar-e a vizsgalat kellemetlen ingerek bemutatdsdval vagy kellemetlen helyzetek |étrehozasaval?
IGEN / NEM. Ha a valasz “igen”, akkor pontosan ismertesse a helyzetet és becsiilje meg a kockazati
tényezo sulyossagat!

o Kellemetlen helyzet?

o Kellemetlen ingerek?

e F3jdalom?

e Viz, élelem, alvds stb. megvonds?

o  Gyobgyszerek vagy pszichoaktiv szerek alkalmazdsa?

o Testisériilés veszélye?

e Szorongas vagy egyéb negativ érzés okozasa feltételezhet6 médon?
e Lényeges informacio visszatartasa?

o Avizsgdlt személyek tudatos félrevezetése?

Jar-e a vizsgalat érzékeny populdcio részvételével (karikazza be és részletezze a valaszt megfelel6
pontnal)? IGEN / NEM

e 18 éven aluliak? A vizsgdlatban 18 éven aluliak is részt vehetnek, azonban nincsenek kitéve
veszélnyek. A kitoltés teljesen anonim és nem terjed ki semmilyen kellemetlen, vagy
érzékeny témakorre

e betegek vagy mentalisan veszélyeztett egyének?
e egyéb mddon érzékeny tarsadalmi csoporthoz tartozok?

Jar-e a vizsgalat érzékeny témdk érintésével? Részletezze a valaszt, ha igen! IGEN / NEM

e szexualitas
e intimitast érint6 témak
e identitasat, személyes kapcsoaltokat érint6 témak, etc.

10. Pontosan ismertesse, hogy milyen eljarasokat tervez az etikai kockazat kiiktatasara illetve
minimalizalasara, kitérve az informalt beleegyezés megszerzésének modjara és az utdlagos
tdjékoztatas menetére!

A kitoltSk, tajékoztatva lesznek, arrdl, hogy a vizsgdla teljesen anonim. Tovabba arrdl is, hogy a
kutatast a SZTE BTK Pszicholdgia Intézete figyelemmel kiséri. A kitoltés utan a beadassal a kitolt6k
elfogadjak az informalt beleegyezést. Tovabba lehetdséget biztositok szamukra e-mail cimen torténd
kapcsolatfelvételre, amennyiben egyéb kérdéseik lennének.

11. Az informalt beleegyezés szovege (Adja meg az informalt beleegyezés pontos szovegét!)
A kérddives kutatas célja, hogy megvizsgaljuk a WoW jatékosok jatszas kdzben atélt élményeit.
A kérdéivet azok toltsék ki, akik heti rendszerességel jatszanak a World of Warcraft nev jatékkal.

A kérddives kutatas célja, hogy felmérjik, a WoW jatékosok, jatszas kdzbeni flow-élmény
atélésének gyakorisagat, illetve a jatékba vald bevonddas mértékét, ezen felll céljaikat.

A kutatasban vald részvétel 6nkéntes és anonim, benne a név nélkil szereplé adatokat kizardlag
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tudomanyos célokra hasznaljuk fel. Minden vélaszat bizalmasan kezeljlik, azt statisztikailag dolgozzuk
fel, és a nyers adatokba csak a kutatasban dolgozdék nyernek betekintést.

A kérdGivben nincs jo, vagy rossz valasz, minden vélemény érvényes és lehetséges! Kérjiik, hogy a
lehetd legGszintébben valaszoljon! Ha mégis kellemetlennek érzi a kitoltést, barmikor
kovetkezmények nélkil megszakithatja. A kérd6ivben vannak hasonlé allitasok, amelyek csak
arnyalataikban kiilénbdznek egymastdl. Ennek elsGsorban az az oka, hogy pontosabban tudjunk
mérni.

A kitoltés végén, a beadasra kattintva beleegyezik a kutatdsban valo részvételbe.

A kutatassal kapcsolatos barmilyen jellegl kérdésekkelel batran forduljon a kdvetkez6 személyhez:
Kormanyos Akos: kormanyos.akos@gmail.com Szegedi Tudomanyegyetem Pszicholégiai Intézet

12. Van-e barmilyen tovabbi etikai vonatkozasa a vizsgalatnak, amelyre a fenti kérdésekre adott
valaszokban nem toértént utalds?

Nincs

Tanusitom, hogy az etikai jovahagyds megtértént.

A végsG6 formaban vald jévahagyas datuma:

A vizsgélat lefolytatasanak tervezett datuma: 2014. november

A jévahagyd tanar (nem kell kézirasos alairds): Papp — Zipernovszky Orsolya
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A tesztek

Kérjuk eldszor néhany demogréfiai kérdésre valaszoljon:

* Required

Neme ? *
O Né
O Ferfi

Eletkora ? *
Evekben kiejezve

Lakhelye 2 *

Legmagasabb iskolai végzettsége ? +
0 Alapfoka
) Kdzépfoka

() Felsofoka
Hetente hany orat jatszik a Wow jatékkal ? «

Orakban megadva

Szam szerint mennyi mas jatékkal jatszik még rendszeresen a WoW-on Kiviil ? *

Emlitse meg a legfontosabbakat

[

20% completed

Continue »

MMORPG jatékosok vizsgalata

* Required

Flow allapot kérddiv

Kérjiik, jelélje, hogy az alabbi allitasok mennyire jellemzik Ont, mikizben Wow-al jatszik.

Az elmém és a testem tokéletes dsszhangban mikodott jaték kdzben *

12 3 4 5

Egyaltalan nemilikram © © © © © MNagyonillikram

A jatékban kézben tartottam az eseményeket *

1T 2 3 4 8

Egyaltalan nemillikram & © © © © MNagyonillikram

Mindvégig izgalmas kihivast jelentett szamomra a jaték *
1 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & © © © © MNagyonillikram

Az idd gyorsabban ment, mint ahogy gondoltam *

1 2 3 4 1§

Egyaltalan nemillikram <& < © © O Magyonillikram
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A figyelmemet egyaltalan nem kototte le, amit csinalni kellett *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & O © & & MNagyonillik ram

A jaték nem volt tulzottan nehéz *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & O © & & MNagyonillik ram

A jaték soran pontosan tudtam, mit kell tennem, és azt is tettem. *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & O © & & MNagyonillik ram

Azt éreztem, hogy az, amit csindlni kell, jol illik a készségeimhez *

1 2 3 4 5§

Egyaltalan nemillikram & & & & ¢ MNagyon illik ram

Erdekesnek talaltam a jatékot *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & & & & < MNagyon illik ram

Egybeolvadtam a jatékkal *

1T 2 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & & & & & MNagyon illik ram

Teljes mértékben lekottte a figyelmemet «

12 3 45

Egyaltalan nemillikram & © < O O Magyon illik ram

Ugy éreztem, meg tudok felelni a jaték &ltal timasztott kovetelményeknek *

12 3 45

Egyaltalan nemillikram © © < O O MNagyon illik ram

Ereztem, hogy én kontrollalom a jatékot *

12 3 45

Egyaltalan nemillikram © © O © © HMagyon illik ram

A képességeim egyensulyban voltak a jaték nyujtotta kihivasokkal *

12 3 45

Egyaltalan nemillikram © < O © © Nagyon illik ram

Lépést tudtam tartani a kihivasokkal *

12 3 45

Egyaltalan nemillikram © © < O O MNagyon illik ram

Nem igényelt tolem erdfeszitést, hogy jol teljesitsek. *

12 3 45

Egyaltalan nemillikram & © < O O Magyon illik ram
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Tudtam, hogy képes vagyok a jaték feladatainak megoldasara. *

12 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & & & & & MNagyonillik ram

Szamomra unalmas volt *
1 2 3 45

Egyaltalan nemillikram & & & & ) Nagyonillik ram

Megfeledkeztem az idé mulasardl. *

12 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & <& © © & Nagyonillik ram

Megfeledkeztem a kozvetlen kdrnyezetemrdl =

12 3 4 5

Egyaltalan nemillikram & < & © & Nagyonillik ram

«Back Continue » — ]

40% completed

MMORPG jatékosok vizsgalata

* Required

Narrativ bevonddas kérdaoiv

Kérjiik, jeldlje, hogy az alabbi llitasok mennyire jellemzik Ont, mikzben Wow-al jatszik
A jaték megérintett érzelmileg *
1 2 3 456 7

Egyaltalan nemillikram & © © © © © © Nagyon illik ram

Ugy éreztem, hogy a jaték egy uj vilagot teremtett, ami hirtelen eltiint, amikor a jaték véget ért. *
1 2 3 456 7

Egyaltalan nemillikram & & © O © & & MNagyon illik ram

Nehezen tudtam kibogozni a jaték cselekményének fonalat *

1 2 3 4 58 6 7

Egyaltalan nemillikram & < O O O O & MNagyonillik ram

Bizonyos részeknél nehéz volt megértenem, hogy mi torténik a jatékban =
1 2 3 45 6 7

Egyaltalan nemillikram & < O O O O ¢ MNagyonillik ram
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Jaték kozben ugy éreztem, hogy habar fizikailag a szobaban vagyok, de képzeletben a jaték
vildgaban vagyok benne *

1 2 3 4 5 6 7

Egyaltalan nemillikram <& © < < © & & MNagyonillik ram

Jaték kozben elkalandoztak a gond im*

1 2 3 4 6 6 7

Egyaltalan nem illikram & O & O O O (& Magyonillik ram

Homaélyos szamomra, hogy mi tortént a karakterekkel jaték kozben *

1 2 3 4 6 6 7

Egyaltalan nem illikram & O & O O O & MNagyonillik ram

Nagyon élveztem a latott torténetet *

1 2 3 4 6 6 7

Egyaltalan nem illikram & O & O O O & MNagyonillik ram

Jaték kozben azon kaptam magam, hogy mas dolgokon gondolkozom *

12 3 4 5 6 7

Egyaltalan nemillikram & © & O O O (& Nagyonillik ram

Idénként a jaték vilaga valésagosabbnak tiint szdmomra, mint a jatékon kiviili vilag *
12 3 4 5 6 7

Egyaltalan nemillikram © © © © © © © MNagyonillikram

Szeretem az olyen jatékokat, mint ez *
12 3 45 6 7

Egydltalan nemilikram © © © © © © © Nagyonillik ram

Nehezemre esett figyelnem a jatékra *

12 3 4 5 6 7

Egydltalan nemilikram © © © © © © © Nagyonillik ram

Egyiitt éreztem egyes karakterekkel *

12 3 4 5 6 7
Egyaltalan nemillikram © © © © © © O HNagyonillik ram

Jaték kozben oriiltem, amikor a karakternek sikeriilt valami, és elszomoredtam, amikor a karakter
szenvedett valami miatt *

12 3 45 6 7

Egyaltalan nemillikram & © O © O O O MNagyonillik ram

Ha valaszthatnék tobb jaték koziil, ezt a jatékot jatszanam ujra *
12 3 456 7

Egyaltalan nemillikram & © O © O O O HNagyonillik ram

B e — |

60% completed
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MMORPG jatékosok vizsgalata

* Required

Aspiracids index - A mindennapokban

Most lehetséges életcélokat fogunk felsorolni. Mennyire fontos az On szamara, hogy ezeket a

célokat megvaldsitsa a mindennapokban?

Pénziigyeim sikeresek legyenek *

1 2 3 4 5§

Egyaltalan nem fontos & & O & & Rendkiviil fontos

Fejladjek, és uj dolgokat tanuljak *
1 2 3 4 5

Egyaltalan nem fontos < ) & & & Rendkiviil fontos

Sok ember tiszteljen-csodaljon *

1 2 3 4 5§

Egyaltalan nem fontos & & © ©  Rendkiviil fontos

Erezzem, hogy vannak emberek, akik szeretnek, és viszont szeretem dket *

1 2 3 4 5§

Egyaltalan nem fontos & & O & & Rendkiviil fontos

Mindig gy nézzek ki, ahogyan elképzeltem *

1T 2 3 4 8§

Egyaltalan nem fontos & & & © O Rendkivil fontos

Munkammal is hozzéjaruljak, hogy a vilag jobb legyen *

1 2 3 4 85

Egyaltalan nem fontos (& & & & © Rendkivil fontos

Elkeriiljenek a betegségek *

1 2 3 4 8§

Egyaltalan nem fontos ) ) ) & & Rendkivil fontos

Gazdag legyek *

Egyaltalan nem fontos () & & © ( Rendkivul fontos

Ismerjem és elfogadjam valddi onmagam *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & © @ © © Rendkivil fontos

Hires legyek *

1T 2 3 4 8§

Egyaltalan nem fontos & & & © O Rendkivil fontos
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Mély, tartds kapcsolataim legyenek *

1 2 3 4§

Egyaltalan nem fontos & @ & © © Rendkivul fontos

Vonzé megjelenési embernek tartsanak *

1 2 3 4§

Egyaltalan nem fontos & O & @ & Rendkivill fontos

Segitsek masoknak jobba tenni az €letiiket *

1 2 3 4§

Egyaltalan nem fontos & & & & & Rendkiviil fontos

Fizikailag egészséges életstilust folytassak *

1 2 3 4 8

Egyaltalan nem fentes & & & & © Rendkiviil fontos

« Back Continue »

MMORPG, FLOW, NARRATIV BEVONODAS, ASPIRACIOS INDEX

80% completed

MMORPG jatékosok vizsgalata

* Required

Aspiracios index Il - A jatékban

Most lehetséges életcélokat fogunk felsorolni. Mennyire fontos az On szamara, hogy ezeket a

célokat megvaldsitsa a jatékban?

Pénziigyeim sikeresek legyenek *

1 2 3 4 &8

Egyaltalan nem fontos & & & & & Rendkivil fontos

Fejlddjek, és j dolgokat tanuljak *

1T 2 3 4 8

Egyaltalan nem fontos & © @ © © Rendkivil fontos

Sok ember tiszteljen-csodaljon *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & © & @ © Rendkivil fontos

Erezzem, hogy vannak emberek, akik szeretnek, és viszont szeretem dket *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & & & @ & Rendkivil fontos
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Mindig ugy nézzek ki, ahogyan elképzeltem *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & & & & © Rendkiviil fontos

Munkammal is hozzajaruljak, hogy a vilag jobb legyen *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos (& & < © © Rendkiviil fontos

Elkeriiljenek a betegségek *
12 3 4 5§

Egyaltalan nem fontos & & & & © Rendkiviil fontos

Gazdag legyek *

Egyaltalan nem fontos & & & & & Rendkiviil fontos

Ismerjem és elfogadjam valddi 5nmagam *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos (& & < © © Rendkiviil fontos

Hires legyek *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & <& & & © Rendkiviil fontos

Mély, tartés kapcsolataim legyenek *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos &) © @O @ (& Rendkivil fontos

Vonzoé megjelenésii embernek tartsanak *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & & & & & Rendkiviil fontos

Segitsek masoknak jobba tenni az életiiket *

1 2 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & & & & (& Rendkivil fontos

Fizikailag egészséges életstilust folytassak *

12 3 4 5

Egyaltalan nem fontos & & & © & Rendkivil fontos
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