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Absztrakt

A lootboxok a videojatékok egyik népszerii, rendkiviil valtozatos monetizacids rendszere. A
széles korben elérhetd, pénzért is megvasarolhatd digitalis tarolok a szerencsejatékokhoz
hasonld jutalmazé mechanizmusok szerint mitkddnek, igy vizsgalatuk is ennek kontextusaban
torténik. Kutatdsunk célja a lootbox hasznalat pszichologiai aspektusainak kérddives és
kisérletes modszerrel torténd mérése. A résztvevok a kérddivcsomag kitdltése utan egy
kozjavak jatékon alapuld vizsgalatban vehetnek részt, melyben lootboxokat vasarolhatnak.
Mintéankat 119 6 alkotta, 72 férfi és 41 nd, 6 f6 pedig nem kivanta nemét megadni. A kitoltok
atlagéletkora 25 év (SD = 6,21 év), az ¢életkor medianja 23 év. Elézetes eredményeink szerint a
lootbox vésarlas mennyisége Osszefliggést mutat a lootbox vasarlas motivacidival, a jatékkal
toltott idovel, az impulzivitassal és a problémas videodjatékozds mértékével. Az altalunk
l1étrehozott 1) modszer tovabbfejlesztése lehetdséget adhat a lootbox haszndlat tovabbi

pszicholdgiai korrelatumainak feltarasara.

kulcsszavak: videojaték, viselkedéses addikciok, szerencsejaték
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1. Bevezetd gondolatok

,Mi van a dobozban?”” morfondirozhatunk a karacsonyi vagy sziiletésnapi ajandékunk
bontogatasa kdzben. Valosziniileg izgalommal t61t el mindenkit egy-egy ilyen ajandék, hiszen
almaink ¢ékszerét, konyvét, telefonjat stb. rejtheti a doboz. De miért is varnank ezekre az
alkalmakra, ha a mai digitalis vilagban az ajandékbontas izgalmait tulajdonképpen barmikor
atélhetjiik, mégpedig a videojatékok segitségével. A megfeleld dsszeg ellenében ,,meglephet;jiik
magunkat” egy ajandékcsomaggal, lootboxot vasarolhatunk. A lootbox a videdjatékok egyik,
az elmult években talan legnépszerlibb monetizacioés formdja, ide sorolhatunk minden olyan
digitalis tarolot, melyek valos valutaért vasarolhatoak és véletlenszerti jutalmakat tartalmaznak
(Drummond & Sauer, 2018). A lootbox a modern zsdkbamacska — allithatnank, ugyanakkor
lehet mégsem biztos, hogy annyira artalmatlan, mint elsére tiinik. A kutatasok tobb aspektusban
is hasonlosagokat vélnek felfedezni a szerencsejatékokkal, ugyanugy pénz és aru cserél gazdat,
a csere kimenetelét a véletlen iranyitja és a vasarld jutalmazasa egy sajatos mintazatban, a
valtozo aranyt megerdsités szabalyai szerint torténik (Drummond & Sauer, 2018; Griffiths,
2018). Eppen ahogy a valdosigban, a dobozokban taldlhaté jutalmak lehetnek értékesek,
lehetnek hasznosak, lehetnek szimplan dekorativak vagy szamunkra értéktelenek is. A jutalmak
értéke a szerencsejatékozassal ellentétben legtobbszor szubjektiv, és csak a jaték kontextusaban
értelmezhetd. Ilyen médon egy uj fegyver, ami megkonnyiti a jatékos elérehaladasat csak akkor
értékes, ha nem hagyjuk abba a jatékot masnap, vagy egy 01j ruha, amivel személyre szabhatjuk
a karakteriink csak akkor érték, ha az nekiink is tetszik. Joggal felvetddik a kérdés, hogy a
szerencsejatékkal valo hasonlosag elegendd-e ahhoz, hogy a lootbox addiktiv tulajdonsadgokkal
rendelkezzen, vagy bevezesse az egyént a szerencsejaték addikcioba. Ennek alapjan a
lootboxok vizsgalata etikai szempontbol is indokolt, hiszen a szerencsejatékkal ellentétben
szabalyozasuk nagyon kevés orszagban tortént meg, és az ezeket tartalmazo jatékok a serdiildk
szamara is elérhetéek (Griffiths, 2018). Kutatdsunkban arra keressiik a valaszt, hogy a
lootboxok értelmezhetdek-e a patoldgias szerencsejatékozas vizsgalatdban megismert valtozok
mentén, személyiségjellemzdket, affektiv tényezdket, megkiizdési mechanizmusokat és a
motivaciokat is érintve. Ennek érdekében els6 latasra talan tavolrdl, a viselkedéses addikciok
fogalmatol indulunk ki, valojaban ez fogja a dolgozat atfogd elméleti keretét biztositani. Ezt
kovetden a lootboxok mellett bemutatasra keriilnek a szerencsejatékok, itt kiillon hangsulyt
helyeziink a fiiggdséget magyardzdo modellekre. Kiilon fejezetet szenteliink a videojatékok
szamdara, melyek a lootboxok otthonanak tekinthetéek, majd ezutan tériink at a kiilonbozo,

mindharom konstruktumot érinté pszichologiai tényezOk bemutatdsira. Kutatdsunk elsd
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felében kérddives modszerrel probaltunk kérdéseinkre valaszokat talalni. Emellett viszont arra
is kivancsiak voltunk, hogy a lootboxok kisérleti elrendezésben modellezhetéek-e. Bizunk
benne, hogy ez a dolgozat nem kizardlag jelen kérdésfelvetéseink megvalaszolasaval segit
minket hozza a lootbox haszndlat megértéséhez és kockazatainak felméréséhez, de jovobeni

kutatasok modszertanahoz is hozzajarul.

2. Elmélet1 hattér

2.1. Viselkedéses addikciok, normalitas és patologia

,En enélkiil nem tudnék létezni, fiiggd vagyok.” Ez, és ehhez hasonlé mondatok
mindenki szdmara ismerdsek lehetnek, legyen sz6 a kedvenc kavénkrol, siiteménytiinkrdl vagy
telefonos applikacionkrol. Még ha ezen példdkndl nem is patologidkban gondolkodunk
tagadhatatlan, hogy az addikci6 szénak van egy negativ, sokszor stigmatizalo jelentése. Az
addikcio betegség, melyet el kivanunk keriilni. Ide tartoznak a szerhasznalati fliggdségek,
példaul az alkoholizmus, melyben az orszag jelentds része érintett (Kozponti Statisztikai
Hivatal, n.d.), de szdmos korabban emlitett mindennapi tevékenységiink is. Egészségiink
megodrzése érdekében, a mai modern digitalis vilagban pedig nem csak arra figyeliink, hogy
hany pohar alkoholt fogyasztunk el, de arra is, hogy mennyi id6ét toltiink a telefonunk
képerny6jét nézve. Mindekdzben kozponti kérdésiink allando: vajon milyen sok a tal sok?

A kérdés megvalaszolasahoz a tudomanyhoz fordulhatunk, ugyan a viselkedéses
addikciok definicioja, illetve, az ide tartozo zavarok listaja maig sem egyértelmii (Griffiths,
1996). Egy lehetséges meghatarozas szerint viselkedéses addikciok azok az ismétlodd
viselkedéses mintdzatok, melyek folott az egyén képtelen kontrollt gyakorolni és karos az
egyénre és/vagy kornyezetére nézve (Demetrovics, 2007). A definicié egészlegesen ragadja
meg a jelenséget, ugyanakkor diagnosztikus szempontbdl nem sok fogddzot nyq;t, igy a klinikai
meghatarozas elsdsorban a szerhasznalati fliggdségek mentén torténik.

Brown (1993) feltételezte az els6k kozott, hogy az addikciok leirhatok altaldnos
komponensek mentén, ezekbdl hatot kiilonboztetett meg. Ezek a széliencia (a fliggdség
targyanak az egyén ¢€letére, gondolkodésara, érzéseire, viselkedésére gyakorolt hatisa), a
hangulat modositasa (a viselkedésnek az egyén érzelmi allapotara gyakorolt hatdsa, mely
ugyanugy lehet egy pozitiv feldobottsag, mint egy averziv érzelmi allapotokat mérsékld
nyugtato érzés), a tolerancia (az imént emlitett hangulatmaddosito hatas elérésének érdekében a
viselkedéssel egyre tobb iddt kell tolteni, intenzitasat folyamatosan ndvelnie kell), az elvonasi

tiinetek (érzelmi és fizikai hatdsok, amikor az egyénnek nincs lehetdsége adott viselkedés



véghezvitelére), a konfliktusok (interperszonalis €s intrapszichés egyarant, melyek mind az
addiktiv viselkedés végzésébdl, illetve ehhez kapcsolddoan jonnek 1étre), illetve a relapszus,
mas néven a visszaesés. Ugyan a kritériumrendszer adott, sok esetben nehéz felismerni az
addikciot, nem feltétleniil sziikséges mar a szerhasznalati addikciok esetében sem, hogy
egyértelmi tolerancia vagy elvonasi tiinetek alakuljanak ki. A szerhasznélati fliiggdségekhez
hasonléan a viselkedéses addikciok is rovid tdva jutalmazasi mechanizmuson alapulnak,
melyek hosszutavon a viselkedés f0lotti kontrollvesztéshez vezethetnek, ugyanakkor
felismerésiik hatvanyozottan nehéz, hiszen a kémiai szerekkel ellentétben nincsen a
viselkedéseknek olyan megkiilonboztethetd csoportja, melyek specifikusan addikciot
okozhatnak. Szinte minden hétkdznapi tevékenység szélsdséges esetben megfelelhetne az
addikci6 kritériumainak, s6t, mivel legtobbszor megszokott késztetéseket (drive-okat)
¢rintenek, mint a szex vagy a taplalkozas, igy a tuldiagnosztizalas problémaja is felmeriil. A
diagnozisadas folyamataban tehat elsdsorban a problémas viselkedés magara az egyénre és
masokra gyakorolt karos hatasait kell figyelembe venni (Rosenberg & Feder, 2014).

Ugyan a gyakorlatban a torténelem tele van a szex- és szerencsejaték-fliggdség
példaival, eldszor az Amerikai Pszichiatriai Tarsasag altal megjelentetett, Mentalis zavarok
diagnosztikai és statisztikai kézikonyvének (DSM) o6todik kiadasédba, 2010-ben keriil be a
viselkedéses addikcid, mint pszichiatriai diagnozis, és egyeldre az egyetlen ebbe a kategoridba
tartoz6 korkép a szerencsejaték-hasznalati zavar (Rosenberg & Feder, 2014). Ez természetesen
nem azt jelenti, hogy a hétk6znapokban fliggdségnek cimkézett tevékenységeinknek ne lenne
meg a megfeleld tudomanyos hattere, ezek egy része tovabbi kutatast igénylo allapoként
megtalalhatdak a DSM-ben is (American Psychiatric Association, 2013). Mindenképpen igaz,
hogy a modern technoldgia fejlédésével egyre tobb szokasunk keriil gorcsé ala, egyre tobb
kutatas is késziil ,,fliggdségeinkrdl”. Ma mar konnyedén taldlunk kutatasokat, melyek felvetik,
hogy tulzasba vihetjiik az okostelefon hasznélatot (Sapacz et al., 2016), az internethasznalatot
(Widyanto & Griffiths, 2006), vagy jatszhatunk tal sok videdjatékot (Griffiths et al., 2012).

A viselkedéses addikciok elsd konceptualizalasa az impulziv és obszessziv-kompulziv
spektrum mentén tortént (Hollander et al., 2007), ez a spektrumszemlélet pedig maig jellemzd
az addiktologia tudomanyaban. A spektrum részét képezik etiologiai, tiineti €s diagnosztikai
hasonlésagok alapjan az impulzuskontroll zavarok (pl. kéros jatékszenvedély és kleptomania),
az impulzivitassal jaro személyiségzavarok (pl. borderline személysiégzavar), az evészavarok
(pl. anorexia nervosa), illetve szamos neuroldgiai zavar is (pl. epilepszia). Ezen zavarok viszont
jelentésen eltérnek abban, hogy a kompulzivitds vagy impulzivitds a hangsulyosabb

jellemzdjiik. A kompulzivitasra elsésorban a kockazatkeriilés, melynél a kényszergondolatok
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¢s kényszercselekvések célja a veszélyek kivédése és a szorongascsokkentés, az impulzivitasra
a kockazatkeresés, azaz a veszélyes helyzetek keresése jellemz6. A repetitiv viselkedés
gatlasanak képtelensége mind az impulziv, mind az obszessziv-kompulziv zavarokra jellemzd,
ennek oka jelentdsen eltér. A viselkedéses addikciok a spektrum impulziv oldalan helyezkednek
el, hiszen legmeghatarozobb aspektusuk az arra vald képtelenség, hogy az egyén ellenélljon az
impulzusoknak, drive-oknak. A spektrumhipotézis 1ényege, hogy az impulziv zavarok esetében
sem kizardlagosan az élvezet maximalizdldsa a cél, a belsd iiresség és az altala keltette
szorongas elkeriilésére vald torekvés is kivalthatja az impulziv viselkedést. Ugyanugy az
obszesszidok sem kizardlagosan az obszesziv-kompulziv zavarokra jellemzdek. A sovargas, a
szenvedély targyaval valo talzott foglalkozas a viselkedéses addikciok fontos tlinetét képezi
(Demetrovics, 2007; Demetrovics & Kun, 2010; Grant et al., 2010).

A modern elméletek nem titkolt célja, hogy megfeleld alapot adjanak a kiilonb6zo
intervencioknak amellett, hogy az addikcido jelenségét leirjdk. A biopszichoszocialis
megkozelités egy, a mar kémiai addikcioknal elfogadott magyardzokeret, mely a
bioldgiai/genetikus prediszpoziciokbdl adodod tényezdket, a pszichologiai (érzelmi,
viselkedéses ¢és kognitiv) tényezoket, illetve a szociokulturalis hatasokat (csalad, baratok,
kultara) 6tvozi (Rosenberg & Feder, 2014). A viselkedéses addikciok bioldgiai hatterét a
szerotoninerg ¢és dopaminerg rendszer hatdrozza meg (Grant et al., 2010). Agyi képalkoto
eljarasokat hasznal6 kutatadsok aldtdmasztjak a szerhasznalati és viselkedéses addikciok kozos
neurologiai hatterét (Brewer & Potenza, 2008). A szerotonin a viselkedések inhibicidjat, a
dopamin a motivaciot €s a jutalmazasi rendszert iranyitja, ezen rendszerek €s a megfeleld agyi
struktarak aktivitasa olyan személyiségjegyekben manifesztalodhat, mint az impulzivitas, az
¢lménykeresés magas értéke, illetve az artalomkeriilés alacsony értéke, melyek az addikciot
iranyitjak (Demetrovics, 2007; Grant et al., 2010; Rosenberg & Feder, 2014).

Ezen viszonylag stabil személyiségjegyek mellett egyéb pszichologiai tényezok is
befolyasolhatjak a fliggdségeket. Jelentdsen fiigg a vizsgalotol és az elméleti kerettdl, hogy
mely faktorok keriilnek megemlitésre. Egy viselkedésterapids intervencidos megkozelitésben az
,ABC training”-ben a kognitiv torzitasok ¢és az érzelmek jatszanak nagy szerepet (Wiers et al.,
2020), mig a pszichoanalitikus megkozelités szerint egy belsé konfliktus és elakadas
kovetkeztében egyfajta a konfliktusra, és az azzal jard negativ affektusokra adott helytelen
valaszként alakul ki a fliggdség (Essig, 2012). Az elméletekben fontos téma az érzelmi
diszregulacid, hiszen a viselkedéses addikciok nagy komorbiditdst mutatnak a hangulat- és
szorongasos zavarokkal, ennek etiologiaja azonban nem egyértelmii. Egyik népszeri elmélet

(McDougall, 2001 in Rosenberg & Feder, 2014) szerint az egyén nehézségei a sajat negativ
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érzelmi allapotainak szabalyozédsaban vezetnek az addiktiv viselkedéshez, melyet vagy az
emlitett érzelmi allapot intenzitasanak csokkentéséhez, vagy annak megsziintetésé¢hez hasznal.
Az eszképizmus hatterében allé okok, hasonld mddon lehetnek az addikciot serkentd tényezok.
Mindezen aspektusok csak a szocidlis kozegben valnak értelmezhetévé, a szociokulturalis
kontextus (szocialis, spiritualis, kulturalis faktorok) teszi lehetdvé az egyén szintjén a fiiggdség
megértését, illetve a terdpias intervencid kidolgozasat (Demetrovics, 2007; Grant et al., 2010;

Rosenberg & Feder, 2014).

2.2. Szerencsejaték a multban és ma

A véletlen az élet része, igy a szerencsejatékok irdnti vonzalmat is az ember eredendd
kockazatvallalasra valo hajlama adhatja. A szerencsejaték a torténelem soran mindig kedvelt
szorakozasnak szamitott, szamos idOszamitasunk elotti kultirabol talalhatunk leleteket,
elsdsorban kockakat és jatéktablakat (Ashley & Boehlke, 2012). A szerencsejatékkal
kapcsolatos problémakra is hamar fény deriilt, a torténelem sordn sokszor karos
kovetkezményei miatt elité¢lenddnek is tartottak. Az 6kori Romaban a biin harmasaba tartozott,
¢s ezen 1ddszakbol szarmazik a szerencsejaték elsé ismert jogi szabalyozasara is (Rosenthal &
Faris, 2019). Jelenleg a legtobb orszagban legalis tevékenységnek mindsiil a szerencsejaték, a
szorakozasnak olyan szocialisan elfogadott mddja, mely a kaszinok szamara hatalmas bevételt
general (Yakowicz, 2021).

Ugyan sokan kiprobaljak ¢letiik soran a szerencsejatékot, nem szembesiil mindenki
szlikségszerlien a szerencsejaték valamely negativ kdvetkezményével. A jatékosok koziil, akik
egy kontinuumon helyezhetéek el, a szubklinikai és klinikai stlyossagi problémas
szerencsejatékosok azok, akik a karos hatasok (pszichologiai distressz, csaladi problémak,
financialis veszteségek, 1étbizonytalansag, jogi ¢s munkahelyi nehézségek, akar szuicidum)
tobbségét elszenvedik. A szerencsejatékozas problémassa valasa tobbek kozott fligg az egyén
sériiléekenységétol, példaul a koratdl, szociodOkondmiai statuszatdol és csalddi hatterétdl,
melyekre a késobbiekben kitériink még (Griffiths, 1995). Emellett fontos az egyéb
hattértényezok felmérése is annak érdekében, hogy ne csak sikeresen diagnosztizalhassuk a
problémas hasznalatot, de prevenciokat és intervencidkat is tervezhessiink (Ashley & Boehlke,
2012; Nowak & Aloe, 2014).

A problémas szerencsejatékozas diagnosztikai kritériumrendszere elészor a DSM I11.
kiadasaban keriilt leirdsra, még impulzuskontroll zavarként kategorizalva olyan pszichiatriai
korképekkel egyiitt, mint a piromdania és a kleptomdania (Ashley & Boehlke, 2012). Ehhez

képest a DSM V. kiadasaban kiilon kategoriaban, az addikciok utdn, a nem szerhasznélathoz



kotdédo zavaroknal talalhatd meg. A diagnosztikus kritériumok hasonlitanak azokhoz, melyeket
a pszichoaktiv szer-dependencia esetében taldlhatunk. A szerencsejaték-fiiggdség tartos,
problémas szerencsejatékra iranyuld viselkedés, mely klinikailag szignifikans distresszel és
funkcidvesztéssel jar. A kilenc kritériumbdl legalabb négynek kell egy 12 honapos periodusban
megjelennie. A kritériumok kozott megtalalhato a tolerancia (egyre nagyobb tétek megjatszasa
ugyanazon izgalmi szint eléréséhez), a megvonas (nyugtalansag és irritabilitas, amikor nem
jatszik) és a cselekvés folotti kontroll elvesztése (ugyan probalta, de sikertelen volt a jaték
kontrollaldsaban). A tiinetek kozott talalhatoak a szerencsejatékra specifikus tételek, mint a
veszteségek ,hajszolasa”, vagy veszteség utdni vadaszat, mely a pénziigyi karok
kiegyenlitésére valo torekvést jelenti. A jatékos jellemzden tulsagosan sok 1d6t foglalkozik a
korabbi szerencsejatékkal kapcsolatos élményeivel, vagy éppen ellenkezdleg, a kovetkezd
jatékot tervezi. A szerencsejaték lehet a problémdktdl vagy rossz hangulattol vald
megszabadulds modja is. Jellemzden a tarsas kornyezetet is érinti az egyén szenvedélye, a
bevonodasanak mértékét, szokasait tagadja, viszont anyagilag sokszor masokra tamaszkodik.
A szerencsejaték ennek kovetkeztében veszélyeztetheti kapcsolatait, allasat is (APA, 2013).

A prevenciéban ¢és az intervencidban nem csak a szerencsejaték-fliggdség tlineti
magyaraz6 modell 1étezik az irodalomban. A korai pszichodinamikus elméletek mazochisztikus
elemeket (tudattalan vesztési vagy) tartanak a jatékszenvedély hatterében, mig az Ujabb
pszichodinamikusan orientalt elméletek inkdbb az omnipotencia ¢élményét hangsulyozzak
(Demetrovics, 2007). A régebbi magyarazo modellek jellemzden egy-egy faktort emelnek ki a
sok koziil, és azt hatdrozzak meg a problémas szerencsejatékozas okaként, ezek alapjan
kertilnek a jatékosok kategorizalasra. A jatékszenvedély szubkulturalis, neurotikus, impulziv
stb. magyarazatai a szocialis kornyezetet, az averziv ¢érzelmi dallapotokat, ¢és a
személyiségtényezoket ragadjak meg (Lesieur & Custer, 1984). Ezzel szemben a modern
elképzelések sokkal inkabb egy komplex, multidimenzionalis jelenségként kezelik a problémas
szerencsejatékot, ahol a kiilonbozd faktorok egymassal interakcidban vesznek részt a korkép
kialakulasaban és fenntartasdban (Ashley & Boehlke, 2012).

Az elsé ilyen atfogd modell Jacobs (1986) nevéhez kotodik, mely fizioldgiai és
pszichologiai faktorokat egyarant tartalmaz. Feltételezése szerint két hajlamosité tényezd
interakcidja hozza 1étre a problémds szerencsejatékozast. Az egyén abnormadlis fiziologids
alapallapota, mely hipotenziv (depressziv) vagy hipertenziv (szorongo), illetve a gyermekkori
negativ tapasztalatok alakitjak ki az egyén vulnerabilitasat. A gyermekkorban atélt elutasitas,

az inadekvatsag, alarendeltség érzése negativan hat az onértékelésre és az énhatékonysagra. A
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korai vulnerabilitds az eszképizmus igényével és a vagyteljesitdé gondolkodassal egyiitt
vezetnek a kiilonbozd szerek és rizikoviselkedések kiprobalasahoz, hosszitdvon az ezekhez
vald habituélodashoz és a fliggdség kialakuldsdhoz. A szerencsejaték ebben a kontextusban a
negativ érzelmi allapotok eldl valé menekiilést teszi lehetové (Blaszczynski & Nower, 2002).

Mas elméletalkotok a szerencsejaték-fliggoket heterogén csoportként képzelik el. Erre
példa az utvonal modell, melyben 3 csoportot kiillonboztetnek meg a kutatok: a viselkedéses
kondicionalt, az érzelmileg sériilékeny és impulziv csoportokat (Blaszczynski & Nower, 2002).
Ez a modell bioldgiai, 6kologiai, kognitiv, fejlodési, személyiséglélektani és tanuldselméleti
folyamatokat is figyelembe vesz a csoportositasban. A harom lehetséges ttvonal mindegyike
rendelkezik utvonalspecifikus tényezdkkel, melyek az egyén sériilékenységét magyarazzak,
egyes tényezok pedig mindhdrom esetben egyenld hatoerdvel rendelkeznek, ilyen példaul az
elérhetdség és a hozzaférhetdség. Az a kornyezet, ahol a szerencsejaték szocialisan elfogadott,
tamogatott ¢s legalis, illetve a megteleld 1étesitmények elérhetdek, kedvez a jatékszenvedély
kialakulasanak. Az dkologiai tényezOk mellett szintén Gtvonalfiiggetlen folyamat a klasszikus
¢s operans kondicionalas, mely a szerencsejatékozas intenzitdsanak ndvekedéséhez, a
habituadlédashoz ¢és maladaptiv  hiedelmek kialakulasdhoz vezethet. A gydzelmek
kovetkeztében megemelkedd arousal valtozod aranyu megerdsitésként hat, a klasszikus
kondicionalas folyamataval pedig az emelkedett arousal a jatékos kornyezetéhez is kotddik. A
pozitiv megerdsités mellett negativ megerdsités is torténhet, ha az averziv érzelmi allapotokat
elnyomja a jaték izgalma, ez szintén a viselkedést erdsiti. Az utvonalak féleg a premorbid
allapotokban kiilonbéznek, az elsd utvonal esetében elsOsorban ©kologiai faktoroknak
koszonhetden alakul ki a problémas szerencsejaték, melynek mértéke fluktualhat. A masik két
utvonal esetében a szorongas, a depresszio, a traumak, illetve a magas fokt impulzivitas okozza
az egyén kezdetleges vulnerabilitasat (Blaszczynski & Nower, 2002; Nower & Blaszczynski,
2008).

A komplex multidimenzionalis megkdzelités segithet a kockazati tényezdk
felmérésében a kiillonb6zé prevencidk ¢€s intervenciok kidolgozasaban. A problémaés
szerencsejatékozok fontos kockazati csoportja a serdiildk, illetve leginkdbb a serdiilé fiak. A
kockazat faktor modell szerint (Griffiths, 1995) a problémas szerencsejatékosok nagyobb
es¢llyel fiatal (16-25 éves) fiuk, akik sokszor a sziileikkel kezdenek szerencsejatékozni. Szintén
kockazati tényez0, ha a sziileik vagy 6k maguk is kiizdenek valamiféle addikcioval (dohanyzas,
szerhaszndlat), ha impulzivabbak ¢és kockézatvallalobbak, ha rendelkeznek Onértékelési

problémakkal, ha depressziv tiinetképzédést mutatnak, ha rosszabbul teljesitenek az iskolaban,
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¢s ha elszenvedtek valamilyen (fizikai, érzelmi ¢és/vagy szexualis) bantalmazast
gyermekkorukban (Derevensky & Gupta, 2004; Griffiths, 1995).

Egy viszonylag Ujonnan felmeriild probléma, hogy a digitalis vilagban egészen 1j
modokon valtak elérhetové a szerencsejatékok. A serdiilok szdmadra az internet remek kiskaput
nyujt a szerencsejatékok vilagaba, bar a jaték elviekben az online térben is életkorhoz kotott, a
fiataloknak lehetdségiik van arra, hogy példaul sziileik felhasznaloi fidkjat hasznaljak,
esetenként a tudtuk nélkiil. Azonban nem feltétleniil sziikséges, hogy pénzért torténjen a jaték.
Szerencsejatékokat sok esetben ingyenesen ki lehet probalni, vagy valamilyen formaban
ingyenesen is elérhetdek az interneten. A szocialis média oldalakon szdmos kasziné tematikaji
jaték is megtalalhatd, ezeket a feliileteket pedig sok esetben 13 évesek is legalisan elérhetik.
Griffith (2013) szerint feltételezhetjiik, hogy ezek a feliiletek a szerencsejatékozast
,hormalizalni” képesek, megtanithatjak a szerencsejaték mechanikait a serdiiléknek. Valoban
talalhatunk strukturalis hasonlésagokat a tradiciondlis és szocidlis kaszino jatékok kozott,
ilyenek lehetnek a kiilonb6zé hanghatasok (Bramley & Gainsbury, 2015), illetve vizualis
megjelenésiik. Jelentds kiilonbség azonban, hogy a szocialis kaszind jatékokat olyan
algoritmusok vezérlik, melyek a nyerési esélyeket dinamikusan iranyitjak (Rose, 2014). Mivel
a szocialis kaszino jaték célja elsdként a szorakoztatas, igy €rthetd, ha a siker esélye valtozoé és
nem konstans, mely a tovabbi jatékot facilitalja. Mindez azonban kedvez a problémaés
szerencsejatékosoknal jellemzd maladaptiv  hiedelmek kialakulasanak. A jatékosok
eredményeik alapjan azt hihetik, hogy 6k szerencsésebbek, esetleg ligyesebbek a jatékban. A
szerencsejatékkal valo hasonldsag azt az illuziot keltheti a jatékosban, hogy a szerencsejatékban
¢és a szocialis kaszind jatékokban is egyenld esélye van a gybdzelemre, ami ndvelheti a
szerencsejatékozasi kedvét. Ugyancsak felfedezhetd egy szimpla tanuldsi mechanizmus azon
jatékoknal, melyek mikrotranzakciokat tartalmaznak. Mikrotranzakcionak tekinthetiink minden
olyan jatékbeli tranzakcidt, amikor valovilagbeli valuta és virtualis aru cserél gazdat (Castillo,
2019). A jatékokban ezek aktivan és gyakran népszersitésre keriilnek, hiszen az ingyenes
jatékokban a mikrotranzakciok jelenthetik a fejlesztok elsddleges bevételi forrasat. Ebben az
esetben azok, akik hajlanddak pénzt befektetni annak érdekében, hogy tovabb jatszhassanak
vagy jatékbeli elonyokre tehessenek szert, nagyobb eséllyel valnak problémas

szerencsejatékosokka (H. S. Kim et al., 2015).

2.3. A vide¢jatékok térnyerése
Az elmult évtizedekben a technologia fejlddésével egyre inkabb elterjedt a videdjatékok

hasznalata. Videojaték alatt tag értelemben azon szdveg vagy képalapl szorakoztatd céllal
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késziilt szoftvereket értjiik, amelyek kiilonboz6é elektronikus platformokon keresztiil
miikddnek, és bevonnak egy vagy tobb jatékost egy halozatos kdrnyezetbe (Frasca, 2001).
Videgjatéknak tekintheté minden asztali szamitogépen miikodd jaték, a kiilonbdzé konzolos
jatékok, a hordozhato jatékkonzolok, sot a telefonos jatékok is, melyek szinte barhol, barmikor
hasznalhat6ak. Az internet jelent0s valtozast hozott a videodjatékok vildgaba, lehetévé tette,
hogy foldrajzi elhelyezkedéstdl fliggetleniil a emberek egyiitt jatszhassanak egy halézaton
keresztiil (Griffiths et al., 2003). Ez alapjan tehat megkiilonboztethetjiik az interneten keresztiil
jatszhat6 online jatékokat az offline jatékoktol. A videojatékok tartalmuk é€s tipusuk alapjan
(példaul tigyességi, logikai vagy stratégiai) is rendkiviil valtozatosak, igy minden érdekl6do
talalhat kedvére valo jatékot a széles kinalatbol.

Ugyan manapsag kedvenc videodjatékunkat akér zsebiinkben barhovd magunkkal
vihetjiik, nem volt ez mindig igy. A multban a videdjatékokat sokszor jatékgépeken,
jatéktermekben vagy egyéb publikus helyeken (kdvézokban, mozikban) lehetett jatszani. Ezek
a jatékok szoérakoztatd gépeknek szamitanak ugyantigy, ahogy a kiilonb6zé nyerdgépek is,
azonban a gépbe bedobott érmékkel nem pénzt, hanem pontokat szerezhetiink (Griffiths &
Wood, 2000). Maga a pontszerzés a jatékos képességei alapjan torténik, a véletlennek elenyészo
szerepe van a sikerben. Fisher és Griffiths (1995) szerint szamos hasonldsag fedezhet6 fel a
jatékgépek ¢és nyerdgépek kozott, hasonld a célkdzonségiik, hasonld megerdsitési technikat
hasznalnak, hasonlé strukturdlis karakterisztikdkat tartalmaznak (fény és hangeffektek),
tovabba hasonldak lehetnek a tulzasba vitt jaték karos kovetkezményei is. Mivel a
videojatékokban ritkasadg, hogy a jatékos pénzt nyerhet, igy a szerencsejaték €s a videdjatek
Osszehasonlitasara ritkdn keriil sor. A technoldgia fejlédése azonban egyiittjar a hatarok
elmosodasaval is, a modern nyerdgépek a videodjatékok vizualis vildgat hasznaljak, illetve,
ahogy az az eldz0 fejezetben is bemutatasra keriilt, szerencsejatékszerti elemek is kertilhetnek
a modern videdjatékokba (H. S. Kim et al., 2015; Rose, 2014). Ezek az elemek nem véletlentil
keverednek, hiszen a jatékok és nyerdgépek készitdinek célja, hogy minél vonzobb szabadidds
tevékenységet hozzanak létre. Mind a videodjatékok, mind a jatékgépek a ,helyes viselkedést”
jutalmazzak, cél, hogy a jatékos élvezze, ¢s igy minél tovabb folytassa a jatékot (Griffiths &
Wood, 2000; Wohl et al., 2017). A ritka, de nagyobb jutalmak, és az azonnali visszajelzés
ellenall a kioltasnak. Griffiths kutatasa (1994) meger0siti a stratégia sikerességét, a jatékgépek
¢és nyer0gépek hasznaloi egyarant igyekeznek a lehetd legtobb id6t a lehetd legkevesebb sszeg
befektetésével jatékkal tolteni.

A videojatékok a szerencsejatékokkal ellentétben szamos megerdsitési stratégiat

alkalmazhatnak, hiszen a kiilonb6z6 jatékosok szdmara eltérdé dolgok lehetnek vonzoak. A sajat
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koréabbi, vagy a baratok eredményeinek feliilmtlasanak igénye intrinzik médon motivalhatja,
mig a tarsak csodalatara vald vagyakozas ¢s a jatékban elérhetd jutalmak extrinzik médon
motivalhatjak a jatékost. A jatékfejlesztok célja, hogy a jatékosok érdeklddését hosszutavon
fenntartsak, a technoldgiai fejlodéssel pedig a jatékok is egyre komplexebbé valnak. Az Gjabb
jatékok jobb grafikéaval rendelkeznek, érdekesebb témakat dolgoznak fel, immerzivebb élményt
nyUjtanak a jatékosok szamara, jobb képességeket, tobb kitartdst kivannak meg. A jobb
pszicholdgiai jutalmak és a magéaval ragado jatékélmény a videdjatékok sikerének titka, az
altaluk kivaltott arousal pedig egyes kutatasok szerint dependencidhoz vezethet (Griffiths &
Dancaster, 1995; Griffiths & Wood, 2000). Példaként emlithetjiik Yee (2006) vizsgalatat,
melyben a problémas videdjaték hasznalat a heti jatékido mellett a jatékon beliili elérehaladas
¢s statusz elérés motivaciokkal is pozitiv szignifikdns kapcsolatot mutatott.

A videojatékokrol megjelend pszicholdgiai kutatasok igy elsoként a tilzott hasznalatot
vették goresd ald. A problémas videojaték hasznalat vagy “videojaték-fliggdség” fogalma nem
tisztazott, de fontos kiilonbséget tenni a tulzott hasznalat és viselkedéses fliggdség kozott
(Griffiths & Meredith, 2009). A videdjaték-fiiggdségen beliil érdemes figyelmet forditani az
online videdjatékokra, hiszen az offline jatékoktol eltérden, egészen mas ¢lményt nyudjtanak
azzal, hogy tarsas interakcidra adnak lehetdséget (Griffiths et al., 2003).

A legelfogadottabb elképzelés szerint a problémas videojaték hasznalat a viselkedéses
addikciok korébe sorolhatd, melyek esetében a pszichoaktiv szerek helyett egy-egy viselkedés
okoz fiiggdséget (Demetrovics et al., 2012). Kim és Kim (2010) szerint problémas online
videdjaték hasznalat esetén az egyén egyre tobb erdforrast fordit a videdjatékra, a
tevékenységben oromét leli, ugyanakkor a jatékhasznalat pozitiv hatdsai irdnt toleranciaja
alakul ki, személyes kapcsolatai helyett egyre inkabb a virtudlis kapcsolatokat preferalja,
valamint tagadja, hogy viselkedése problémas lenne. A szerzok a problémas online videdjaték
hasznalat mérésére egy kérddivet is 1étrehoztak, mely a jaték kozben megjelend euforia érzést,
a videojaték hasznalat egyéb tevékenységekkel és személykdzi kapcsolatokkal felmeriild
konfliktusat, az dnkontroll hidnyat, a virtualis kapcsolatok preferencigjat és az egészségiigyi
problémak megjelenését méri (Kim és Kim, 2010). A szomatikus tlinetek k6z¢ sorolhaté tobbek
kozott a latds megerdltetése, a hatfajas és a fejfajas (Griffiths & Meredith, 2009). A
jatékosoknal eléfordulhat rendszertelen evés ¢€s alvas, valamint a személyes higiéné
elhanyagolasa is, mindez tovabbi kockazatot jelenthet a betegségek szempontjabol.

Charlton ¢és Danforth (2007) a videojaték hasznalathoz kapcsolodd, Brown (1993) altal
megfogalmazott 6 tiinetet vizsgalta meg kozelebbrél, melyeket a viselkedéses addikcidk

fejezetben korabban bemutattunk. Eredményeik szerint a kognitiv szaliencia, a tolerancia és a
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hangulat modositasa felelds a tevékenység iranti, nem patologias jellegli elkdtelezodésért. A
fliggdség kialakulasaért pedig a jatéktevékenység és az élet kiilonbozo teriiletei kozott kialakulo
konfliktusok, az elvonasi tiinetek, a relapszus €s a viselkedési szaliencia (egyéb tevékenységek
helyett a jatékot valasztja) felelds. A szerzOk hangstlyozzak, hogy a jaték melletti magas foku
elkotelezddés és a fliggdség kialakulasdban szerepet jatszo tényezok kozott fontos a
kiilonbségtétel, ugyanis, ha a kettdt Osszekeverjiik, akkor konnyen tulbecsiilhetjiik azon
videdjatékosok szamat, akik viselkedése patologiasnak tekinthetd.

Az internetes jatékzavar” a DSM V. kiadaséaba is bekertilt, a tovabbi kutatast igényld
allapotok kozé, tiinetei hasonlosdgot mutatnak a szerencsejaték-fiiggdséggel. A kritériumok
kozott szerepel, hogy a jaték uralja az egyén gondolatait €s viselkedését, a jaték hatdsai irant
tolerancidja alakul ki, ezért egyre tobb jaték sziikséges a kordbbiakhoz hasonlod élményért,
emellett pszichés €s szomatikus megvonasi tiinetek jelentkeznek (szomorusag, ingerlékenység,
fesziiltség, remegés, izzadas), ha nem jatszhat. Tovabbi tiinet a jatékhoz kapcsolddo
kontrollvesztés, az egyéb tevékenységek iranti érdeklodés elvesztése és a jaték folytatdsa annak
ellenére, hogy az egyén tisztaban van a viselkedése altal okozott pszichoszocialis problémakkal.
Emellett eléfordulhat, hogy hazudik hozzatartozdinak a jatékkal toltott id6 mennyiségérol,
negativ ¢érzéseit a jatékba vald menekiiléssel probalja csokkenteni, a jatékkal toltott 1d6
negativan hat interperszondlis kapcsolataira, tovabba tanulmdnyaira vagy munkahelyi
teljesitményére. A felsorolt 9 tlinetbdl 5-nek kell teljesiilnie a diagnosztikus vizsgalatot
megel6z6é 12 honapban az internetes jatékzavar diagnézishoz (APA, 2013). Az Egészségiigyi
vilagszervezet altal kiadott Betegségek Nemzetkdzi Osztalyozasanak (BNO) 11. kiadésaban a
viselkedéses addikciok korében kapott helyet a “jatékszenvedély zavar”, melynek tiinetei
atfedést mutatnak a DSM-ben talalhat6 kritériumokkal (Bir6, 2022). A BNO kiilonbséget tesz
a videojatékok online €s offline valtozatdnak problémas haszndlata kozott (World Health

Organization, 2019).

2.4. Lootbox, véletlenszer(i jutalmazas a videdjatekokban

A videdjatékok készitése ma mar éppen olyan hatalmas ipardg, mint a filmipar. A
jatékfejlesztés pedig nem meglepd modon hasonloan jelentds pénzbefektetést kivan meg,
melynek megtériilése a kiado érdeke. Ennek érdekében a jaték pénzért torténd értékesitése
mellett a fejlesztoknek tovabbi monetizacios technikdkat kellett kidolgozniuk. A jatékok
internetes aruhazakban val6 értékesitése lehetdséget ad arra, hogy a jaték kiadasa utan extra
tartalmakat, kiegészitoket adjanak el, sokszor ezek a jatékon belilli tranzakciok ¢és

mikrotranzakciok jelentik az elsddleges bevételt (Castillo, 2019). Azzal 6sztonzik a jatékosokat
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a pénzkoltésre, hogy egyes tartalmak, vagy akér jatékok nagyobb részei kizarolag a fizetd
kozonség szamara elérhetdek. King €s Delfabbro (2018) szerint ezek a rendszerek ,,ragadoz6”
monetizaciénak tekinthetéek, mivel a felhasznald szdmara csak akkor valik vilagossa a jaték
hosszutava koltsége, mikor mar pszicholdgiailag €s financialisan elkotelezddott.

Talan az egyik legjabb ¢€s legismertebb implementéacidja a mikrotranzakcidknak a
lootbox. Lootboxnak nevezhetiink minden olyan digitalis tarolot, mely véletlenszerti jutalmakat
tartalmaz. A jutalmak tobbféleképpen modosithatjak a jatékélményt, lehetdvé tehetik, hogy a
jatékos személyre szabhassa karakterét, lehetnek kiilonb6z6 dekoraciok, de javithatjak az egyén
jatékbeli teljesitményét is (Drummond & Sauer, 2018). A lootboxok az elmult években nagy
érdeklédésnek orvendenek, a jatékosok sokszor meglepd dsszegeket hajlanddak elkdlteni az
ismeretlen tartalmu tarolokra, igy a laikus kozonség is foglalkozik a “lootboxok
addiktivitasaval” (““I Spent £700 on Loot Boxes in a Month,”” 2019). Ezek a tdrol6k mar elsd
ranézésre hasonlithatnak a jatékgépekre, hiszen kinyitasuk nem igényel tehetséget, és ahhoz,
hogy az egyén a vagyott javakat megszerezze meghatarozatlan szdmu virtualis dobozt kell
kinyitnia. A lootboxok ugyan jogi értelemben nem mindsiilnek szerencsejatéknak, mivel a
virtualis targyak nem tekinthetdek valddi értéknek, szamos kutatas igyekszik felmérni a lootbox
hasznalat anyagi kockazatait, és a szerencsejatékokkal vald kapcsolatat (Garea et al., 2020;
King & Delfabbro, 2018; Zendle, 2019). A szerencsejatékokban is fellelhetd valtozo aranyu
megerdsités konnyen keltheti azt az érzést a jatékosban, hogy érdemes folytatni az Gjabb és
ujabb lootboxok kinyitdsat, hiszen konnyen lehet, hogy a kovetkezd tarold rejti a nagy jutalmat
(Drummond & Sauer, 2018). Ez a tipust stratégia ,,foglyul ejti” a jatékost, azt az érzetet kelti,
hogy mar tal sokat invesztalt az egyén a jatékba ahhoz, hogy most abbahagyja. A mar
megvasarolt lootboxok, mint egy virtudlis targy megszerzésének érdekében tett befektetés,
motivaljak a tovabbi vasarlasokat (King & Delfabbro, 2018).

Tudomanyos szempontbol fontos kérdés, hogy milyen karokat okozhat a lootbox
hasznalat a jatékosoknak, illetve kiilondsen a fiatalabbaknak, akik kevésbé képesek a kiilonb6zo
rendszereket atlatni (Zendle et al., 2019). Gyakran a jatékok tobbet tudnak a jatékosrol, mint a
jatékos a jatékrol, hiszen a jatékgyartd cégek folyamatosan gytijtik az adatokat felhasznalokrol.
Az informdaciohiany kovetkeztében nehéz lehet ellenallni a csébitd ajanlatoknak, és egyéb
taktikaknak (pl. limitalt akciok), kiilondsen akkor, ha valaki nincs tisztdban a kiilonb6zo targyak
megszerzésének esélyeivel (King & Delfabbro, 2018).

A nyerégépekkel vont parhuzam miatt a lehetséges kockazatok felméréséhez alapul
vehetjiik a mar bemutatott szerencsejatékok utvonalmodelljét. A viselkedéses kondicionalas

utvonala a szerencsejatékhoz vald hozzaférést hangsulyozza a jatékszenvedély kialakulasaban
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(Blaszczynski & Nower, 2002). Azok a serdiilok, akik koradbban ismerkednek meg a
szerencsejatékkal nagyobb eséllyel valnak felndttkorukra problémas szerencsejatékozokka
(Griffiths, 1995; Hraba & Lee, 1995). Ha a lootboxok a szerencsejatékozasnak
megfeleltethetdek, akkor bevezethetik a jatékost a hazardirozas vilagdba, vagy o©nallo
viselkedéses fliggdség kialakuldsahoz vezethetnek (Zendle et al., 2019). Ezen feltételezések
ellenére jogi szabalyozas csak a szerencsejatékokat érinti a legtobb orszagban, a lootboxok
elérhetdségét nem, vagy csak néhany esetben latjuk korlatozva, mint Hollandidban vagy
Belgiumban (Castillo, 2019; Nicklin et al., 2021).

A szerencsejatékozas ¢s lootbox haszndlat kapcsolatdt és hasonlosagait vizsgalo
kutatasok a problémas szerencsejatékozassal kapcsolatos akadémiai munkékat hasznaljak fel,
ez alapjan a pszichés tényezdk, az érzelemszabalyozas (Drummond et al., 2020), impulzivités
(Zendle et al., 2019), illetve a kognitiv torzitasok (Brooks & Clark, 2019) hatasait is vizsgaljak
a lootbox hasznalat kontextusaban. Az eredmények alatamasztjak a problémas szerencsejaték
¢s a lootboxra vald koltekezés kapcsolatat, kiilonosen erds ezen Osszefliggés a serdiild
populécidban (Zendle et. al., 2019). A kutatasok korrelacios jellegiiknél fogva arra nem képesek
valaszt adni, hogy a kapcsolat milyen iranya. Lehetséges, hogy a lootboxok kapuként
mukodnek, a vasarlok hajlanddsaga né a szerencsejatékozasra, mely idével problémassa valhat,
tehat a lootbox hasznalat “okozza” a problémas szerencsejatékot (Drummond & Sauer, 2018).
A kapcsolat forditva is mikodhet, lehetséges, hogy a problémas szerencsejatékosok tobbet
koltenek a lootboxokra, mely csoport érzékenyebb erre a mar ismerds mechanizmusra. Szintén
lehetséges, hogy egy harmadik hattértényez6 okozza mind a lootbox hasznalat, mind a
szerencsejaték problémas fokat (Garea et al., 2020; Zendle et al., 2019).

A lootboxok elvélaszthatatlanok a videdjatékoktol, igy a kutatasok a videdjatékozasi
szokasok hatasat is vizsgaljdk a lootbox hasznalatra. A pozitiv kapcsolat a videojatékozas
mértéke €s a lootboxra koltott 6sszeg kozott ebben az esetben is tobbféleképpen is értelmezhetd.
A tobbet jatszo jatékosok, akik nagyobb eséllyel tartoznak a problémas jatékosok csoportjaba
gyakrabban taldlkoznak a jatékokban talalhatd véasarlast 9sztonzd lizenetekkel, mely novelheti
koltekezésiiket. Szintugy a lootboxokat vasarlo jatékosok megndvelhetik jatékidejiiket, hogy a
lootboxokban talalt jutalmakat kihasznaljak. A megnovelt jatékido esetén természetesen tovabb
nd az 6sztonzok szama is, cirkularis oksagot is feltételezhetiink (Drummond et al., 2020; Garea
et al., 2020; Li et al., 2019). A kutatdsok alapjan kirajzolddni latszik egy kockazati csoport,
melyben a problémés szerencsejatékozéas a lootbox tulkoltekezés rizikofaktora, fleg azok
esetében, akik a videojatékozast is tilzasba viszik (Drummond et al., 2020). A talzott lootbox

hasznalat megértéséhez éppugy fontos a kiilonbozdé kognitiv sémdk megismerése, mint a
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szerencsejaték esetében. A magas rizik6ja kogniciok, kognitiv torzitasok (példaul, ha a jatékos
ugy érzi ujabb lootboxokat kell vasarolnia, amikor nem szerzett értékes targyakat) szintén
szoros Osszefiiggésben vannak a lootboxokra koltott Osszeggel, hasonléoan a problémas
szerencsejatékozas kognitiv torzitasaival (Brooks & Clark, 2019; Drummond et al., 2020).

A lootboxok tudomanyos vizsgalatdit megneheziti a fogalmak tisztazatlansaga. Ebbdl
fakaddan a kiilonb6zd kutatasok sokszor eltérnek abban, hogy mely jatékokat és mely
lootboxokat vizsgaljak. Kivalé példa erre a kartyajatékok esetében vasarolhato
kartyacsomagok, melyek funkcioja azonos (lootboxnak mindsiilnek), elnevezésiik viszont mas
(Griffiths, 2018). A lootboxok nem feltétleniil igénylik ezt a foku differencialést, hiszen a
lootbox definicidja tekinthetd inkluzivnak a sokféle implementaciot illetden. Nielsen és
Grabaczyk (2019) egy precizebb, neutralisabb elnevezést javasol akadémiai hasznalatra, ezzel
Osszevonva a lootboxhoz hasonlé fogalmakat. A ,,Random Reward Mechanism/RRM”, vagy
véletlenszert jutalmaz6 mechanizmus harom komponensbdl épiil fel: a jogosultsag feltétele (a
jatékosnak el kell érnie valamit a jatékban, vagy pénzt kell fizetnie), a véletlenszerliség és a
jutalom (jutalom barmi lehet, mely véletlenszerli modon keriil kisorsolasra).

A lootboxoknak ¢és a benniik talalhatd jutalmaknak csak a fejlesztok fantazidja szab
hatart. Elérhetéek lehetnek pénzért vagy jatékbeli valutdért, néhdny barmikor, masok csak
limitaltan vésarolhatdak meg ¢és exkluziv nyereményeket tartalmaznak, igy kiilonbozo
valtozataik eltéré mértékben lehetnek vonzdak a jatékosok szamara. Zendle és munkatarsai
(2019) eredményei alapjan, azokban a jatékokban, ahol a lootboxok limitaltan, illetve a jaték
soran ingyenesen is elérhetdek, erdsebb volt a kapcsolat a problémas szerencsejaték mért értéke
¢s a lootboxra koltott Osszeg kozott. Feltételezhetd tehat, hogy a szerencsejatékszeri
mechanizmusokra érzékeny jatékosokra masképpen hat a lootboxok kiprobalasa, illetve
intenzivebbnek ¢lhetik meg a limitalt ajanlatok altal keltett siirgetettség érzését.

A valtozatos jutalmak elénye, hogy mindenki megtalalhatja a szdmara vonzo lootboxot,
azonban a jatékosok motivacidja legalabb részben sziikségszerlien eltér a szerencsejatékosok
motivaciojatol. Mivel a jatékbeli jutalmak csak ritkan valthatdak vissza pénzre, igy a vasarlok
pénzbeli eldnyodkre, profitra csak ritkdn szamithatnak (Drummond & Sauer, 2018). Zendle ¢és
munkatarsai (2019) vizsgéalataban a legtobben jatékbeli eldnydkre kivantak szert tenni a
lootboxok vasarlasaval, emellett a leggyakoribb motivaciok kozott megtalalhatd volt még a
lootboxok kinyitasanak izgalma, és a szorakozads is, melyek parhuzamba Aallithatéak a
szerencsejatékoknal megfigyelhetd f6 motivaciokkal (Lee et al., 2007). A versengés €s a tarsas
nyomds fontos oka a szerencsejatékozasnak (Neighbors et al., 2002), nincs ez masként a

lootboxok esetében sem. A tarsas hatdsok szerepe a lootbox vésarlasban részben a kiilonb6z6
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jatékbeli kozmetikai jutalmakkon keresztiil figyelheté meg (kiilondsen az exkluziv tartalmak),
melyek szocidlis statuszhoz segitik hozzé a jatékosokat, a lootboxokkal szerzett mas jellegli
elényok pedig biztosithatjak a jatékosok versenyképességét (Nicklin et al., 2021; Zendle et al.,
2019).

2.5. A viselkedéses addikciok és az eszképizmus

Eszképizmus alatt Woody (2018) az egyén azon torekvését érti, melyekkel probalja
magat az emberi valosagtol tavol tartani, a valdsag hatasaira igyekszik érzéketlenné valni. Ez
alapjan az eszképizmus fogalma egyfajta negativ szinezettel tarsul, azonban egyes szerzdk
megkiilonboztetnek pozitiv és negativ eszképizmust. A negativ eszképizmus a valo élet negativ
aspektusainak elkeriilésére iranyuld viselkedéseket takarja, példaul a negativ hangulati
allapotok (maganyossag, unalom, depresszid) eldli menekiilést jelenti (Hagstrom & Kaldo,
2014). Az egyén egyfajta negativ megerdsitést tapasztal, hiszen a tevékenység alatt lehetdsége
van eltavolodni az életében jelentkezd negativ ingertél, ami ndveli fogja a jovOben a
tevékenység folytatdsanak valdsziniiségét. Ez a magatartas a problémakkal szemben elkeriild
viselkedést eredményezhet. Pozitiv eszképizmus esetén az egyén azért folytatja a
tevékenységet, mert kellemes hatasait szeretné élvezni, példaul a jobb hangulat, a tevékenység
¢lvezete, a szorakozdsi vagy, vagy a videodjatékok esetén a masokkal vald egyiittjatszas
motivalja. Ezek az aspektusok pedig pozitiv megerdsitésként szolgalnak, ezaltal novelik a
viselkedés jovobeli el6fordulasanak valoszintiségét (Hagstrom & Kaldo, 2014).

Az eszképizmus gyakori a szerencsejatékosok korében, még latvanyosabb az
Osszefiiggés a szerencsejaték-fliggdség esetében, mivel ez a tevékenység is lehetdséget ad a
negativ érzelmek eldli elmenekiilésre (Reid et al., 2011). Az eszképizmus altal motivalt
jatékosoknal altalaban magas neuroticizmus és impulzivitas szint mérhetd, ami magyarazhatja
az Osszefiiggést. MacLaren ¢és munkatarsai (2015) szintén arra jutottak, hogy a
szerencsejatékozas a figyelemelterelés altal lehetdséget ad a negativ hangulat szabélyozasara.
Hagstrom ¢s Kaldo (2014) kutatasanak eredményei szerint a videdjatékosok korében
szignifikansan magasabb az eszképizmus mértéke, mint a szerencsejatékosok esetében. A
jatékosoknal a negativ eszképizmus értéke pozitiv egylittjarast mutat a distresszel, az
alacsonyabb élettel valo elégedettséggel, valamint az internetfliggdség tiineteivel is. A kutatok
hangsulyozzak, hogy a konnyebben operacionalizalhat6 negativ eszképizmust érdemes a
kutatasok eldterébe helyezni, mivel e valtozo szoros kapcsolatban all a jatékosok pszicholdgiai

jollétével.
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Yee (2006) vizsgalatdban az online videdjaték hasznalat egyik motivacidjaként jelent
meg az eszépizmus, mely a jatékba vald belemeriiléssel allt kapcsolatban. A kutatd szerint az
eszképizmus altal motivalt jatékosok az életében felmeriilé valds problémak helyett az online
kornyezetben keresnek figyelemelterelést, egyfajta lehetOséget a relaxaciora. A vizsgalat
eredményei szerint a kiilonb6z6 motivaciok, a nem, az €letkor €s a videdjatékozasi szokasok
koziil leginkébb az eszképizmus josolta be a résztvevok korében a problémas online videdjaték
hasznélatot. Kwon ¢és munkatarsai (2011) szintén bizonyitottdk, hogy az eszképizmus
szignifikans mértékben magyarazza az online videdjaték-fiiggdség eléfordulasat. Eredményeik
szerint a serdiilok korében a jatéktevékenység hatterében fontos szerepe van az aktualis €s az
idedlis szelf kozotti jelentds diszkrepancianak, mely negativ hangulati allapothoz vezet,
értelmezésiikben az eszképizmus elsdsorban ezen tényezok eldli menekiilést jelentette.

A negativ hangulati allapotok elkeriilése érdekében torténd videdjaték hasznalat esetén
fontos megemliteni, hogy ez a fajta megkiizdés kétféle kimenetet eredményezhet (Melodia et
al., 2022). Pozitiv esetben az egyén a jatéktevékenységet rovid ideig folytatja és sikeresen
stabilizalja hangulatat. Negativ kimenetként értelmezhetjiik, ha a jaték allandd megkiizdési
mechanizmussa valik, és az egyén életének kiilonbozo teriileteire negativ hatast fejt ki. Mindez
arra enged kovetkeztetni, hogy az eszképizmus céljabol torténd videojaték hasznalat
onmagaban nem jelent problémat, baj akkor meriilhet fel, ha a nehézségekkel valé megkiizdés

segitése helyett tovabbi gondokat okoz (Melodia et al., 2022).

2.6. Az érzelemszabalyozas ¢€s a viselkedéses addikciok kapcsolata

Brown (1993) korabban bemutatott elméletében a viselkedéses addikciok egyik
komponenseként szerepelt a hangulat modositasa. Egyes tevékenységek feldobottsagot
valthatnak ki, de akar a negativ érzelmek mérséklésére is alkalmasak lehetnek, ez a miikddés
atfedést mutat az eszképizmussal. Mindebbdl kiindulva, a kutatok elkezdtek figyelmet forditani
a viselkedéses addikciok szorongassal €s depresszidval mutatott Gsszefiiggéseire is. Szorongo
személyekre a tulzott aggodalmaskodas és a hipervigilancia, mas néven a tulzott éberség
jellemzo (Wittchen & Hoyer, 2001). A depresszid tiinetei kozott a lehangoltsag, az érdeklddés
csOkkenése, az értéktelenség érzése, a blintudat, a halallal valo foglalkozds és a szuicid
fantaziak is szerepelnek (APA, 2013).

Blaszczynski és McConaghy (1989) a szerencsejatékosok korében mérsékelt depresszio
szintet, €s az atlagos egyetemistakhoz képest magasabb szintli vonas €s allapotszorongast talalt.
A vizsgalatban résztvevok egy listabdl valaszthattak, mely a jovdbeli szerencsejatékozas okaira

kérdezett ré, a jatékosok 37%-a a szorongast, 48%-a pedig a depressziot jeldlte meg lehetséges
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okként. A kutatok szerint a problémads szerencsejatékozas a negativ érzelmi allapotokkal valo
maladaptiv megkiizdési mechanizmusnak tekinthetd. Egy masik vizsgalat alapjan a magasabb
szorongés, depresszid ¢és stressz szint pozitiv Osszefiiggést mutat a szerencsejaték
problémassaganak mértékével (Oei et al., 2008). Blaszczynski és Nower (2002) szerint a
szerencsejatékozas soran tapasztalt izgalom hatdsara csokken a szorongas €s depresszid szint,
ami negativ megerdsitésként szolgal, és noveli a jovobeli szerencsejatékozas valoszinliségét,
igy hosszatdvon szokassa valhat. Az eszképizmus 4ltal motivalt problémas
szerencsejatékosoknal mérhetd magasabb distressz részben azzal magyarazhat6, hogy sokaknal
a tevékenység €érzelemszabalyozasi szerepet tolt be a figyelemelterelés altal, negativ hangulati
allapotban a jatékot valasztjak (Reid et al., 2011). Ilyenkor az impulzuskontroll hattérbe kertil,
az egyén a rovidtdva kimenetre koncentrdl, nem szdmol a hosszatdva negativ
kovetkezményekkel, igy kialakulhat a problémas viselkedés. Emellett a gyakori
szerencsejatékozas okozta anyagi karok hatdsara novekedhet is a szorongés €s a depresszio
szintje (Blaszczynski & Nower, 2002).

A videojatékozas esetében is rizikotényezonek tekinthetd a szorongés €és a depresszid
egy kétéves idotartamot feldleld longitudinalis kutatas szerint (Gentile et al., 2011). Ismételten
arra mutattak ra az eredmények, hogy egyes tevékenységek sokak szdmara érzelemkozponti
megkiizdési modként funkcionalnak. Ugyanakkor azon serdiiléknél, akik patologias
jatékhasznalova valnak, a késdbbiekben magasabb szorongds és depresszid szint mérhetd.
Akiknél az 1d6 mulasdval megsziint a problémads jatékhasznalat, azoknal a késObbiekben
alacsonyabb szintli szorongast és a depressziot tapasztaltak. A szerzok a pszichopatologiai
korképek kozotti komorbiditast és a reciprok kapcsolatot hangstlyozzak (Gentile et al., 2011).
Hagstrom ¢és Kaldo (2014) korabban bemutatott, az eszképizmust feltard vizsgalata szerint a
szerencsejatékozashoz hasonléan a videdjatékok esetében is a negativ érzelmi allapotok
csokkentése altal kivaltott negativ megerdsités jarulhat hozza a jatéktevékenység folytatasahoz.
Ha az egyén problémaival szemben elkeriild viselkedést alkalmaz, az hosszitavon maladaptiv,
mivel hozz4jéarul a depresszio és a szorongas magasabb szintjéhez. Plante és munkatarsai (2019)
vizsgéalata szerint a stresszel vald megkiizdés érdekében torténd jatékhasznalat a
jatéktevékenység gyakorisagara torténd kontrollalas mellett is bejosolja a videodjaték fiiggdség

tuneteinek el6fordulasat.

2.7. Impulzivitas €s unalomra val6 hajlam
A korabban bemutatott impulziv-kompulziv spektrum elképzelés ramutat arra, hogy az

impulzivitas fontos szerepet jatszik a viselkedéses addikciok kialakulasaban (Hollander et al.,
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2007). Impulzivitas alatt az egyén kiilonbozé szituaciokba vald belépési tendencijat, vagy az
ingerekre adott, a potencidlis jutalom érdekében torténd gyors, elére nem megtervezett, a
veszteségeket és biintetéseket nem szamitasba vevd valaszat értjiik (Zuckerman & Kuhlman,
2000). Mas szavakkal a veszélyes ¢lménykeresd viselkedés gatlasdban torténd deficitet értjiik
impulzivitas alatt. Az unalom a mentalis faradtsdg és elégedetlenség allapota, amit az
érdeklédés vagy az aktivitds hianya eredményez (Blaszczynski et al., 1990). Az unalomra
hajlamos személyekre kiilonbozé mértékben jellemzd a depresszid, a reménytelenség, a
maganyossag, a motivalatlansag és altaldban az elégedetlenség is (Farmer & Sundberg, 1986).
Az impulzivitas és az unalomra val6 hajlam pozitiv egylittjarast mutat, ami a két koncepcio
hasonldsagara utal (Watt & Vodanovich, 1992).

Ahogy azt korabban emlitettiikk, a patologids szerencsejatékozast a DSM korabbi
kiadasai az impulzuskontroll zavarok koéz¢é sorolta, ami egyértelmiien utal az impulzivitassal
valo kapcsolatara. A problémas szerencsejatékosok korében szignifikansan magasabb az
impulzivitas mértéke (Blaszczynski et al., 1997; Myrseth et al., 2017). A magas impulzivitassal
rendelkezd jatékosok el vannak foglalva a szerencsejaték potencialis rovidtavl jutalmaval, nem
veszik szamitasba, hogy mindez hosszutdvon negativ gazdasagi kovetkezményekkel jarhat, és
csaladi kapcsolataikban konfliktusokhoz vezethet (Myrseth et al., 2009). Egy masik vizsgalat
szerint a problémas szerencsejatékozas stlyossaga utal az impulzivitas mértékére. Ezt az
eredményt a kérddivek mellett a késleltetett jutalom feladat is igazolta, a szerencsejatékozas
sulyossaga volt a legjobb prediktora a jatékosok altal mutatott késleltetési hajlandosagnak
(Alessi & Petry, 2003). A problémas szerencsejatékosok az azonnali jutalmat preferaltak, nem
vartak a nagyobb pénzjutalom érdekében. Tovabb arnyalja a kapcsolatot, hogy az impulzivités
“negativ  siirgetettség” nevli aspektusa a legfontosabb jelz6je a  problémas
szerencsejatékozasnak, mely a negativ érzelmi hatds alatt torténd hirtelen cselekvésre utal
(Navas et al., 2017). Az impulzivitds ezen aspektusa Osszefliggésbe hozhatdo a problémas
érzelemszabalyozéssal és a diszfunkcionalis megkiizdési mechanizmusokkal. Flack és Buckby
(2020) vizsgalatanak eredménye szerint az eszképizmus moderdlja az impulzivitds és a
problémads szerencsejatékozas kozotti kapcesolatot. Ha az egyén a szerencsejatékozast a negativ
érzelmek eldli elmenekiilés egy lehetdségének, egyfajta megkiizdési modnak latja, ndvekszik
az impulzivitas szerencsejatékozasra gyakorolt hatasa.

Az impulzivitdshoz hasonldéan az unalomra vald hajlam is magasabb a problémas
szerencsejatékosok korében. Mercer és Eastwood (2010) az unalom és a szerencsejatékozas
kapcsolatat vizsgalva arra az eredményre jutott, hogy a résztvevok az arousal ndvelés és az

¢lménykeresés ¢érdekében szerencsejatékoztak. Blaszczynski ¢és munkatarsai  (1990)
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kutatasdban az unalommal jaré negativ érzelmi allapot fliggott Ossze a szerencsejatékozas
problémassagaval, viszont az unalom okozta alacsony arousal szint nem. Kruger és munkatarsai
(2020) szintén az unalom okozta negativ érzések megsziintetésének motivacidja és a
szerencsejatékozas sulyossaga kozott talaltak kapcsolatot, ezért mi is az unalom e komponensét
meértiik fel.

Az impulzivitas a videdjatékozassal is Osszefligg, egy longitudinalis kutatas szerint a
magasabb impulzivitds rizikotényezé a problémaés videdjaték hasznalat szempontjabol,
ugyanakkor a jatékhasznalat problémdassa valdsa is magaval vonzza az impulzivitas
novekedését (Gentile et al., 2011). Bargeron ¢s Hormes (2017) a DSM V. kiadasaban megjelend
internetes jatékzavarhoz kapcsolddo pszichologiai valtozokat vette szemiigyre. Az eredmények
szerint az impulzivitas két aspektusa, a figyelmi és a viselkedési impulzivitds magasabb az
internetes jatékzavar kritériumait teljesito jatékosok korében. Nehézségeik vannak a figyelem
fenntartasaval és a koncentracioval, valamint jellemzObb rajuk az eldzetes tervezés ¢és
megfontolas nélkiili cselekvés. Az unalom ¢&s jatékhasznalat is Osszefiiggést mutat, példanak
okaért az unalomra hajlamosabb emberek tobb id6t tdltenek mobiltelefonos jatékok
hasznalatdval (Hong et al., 2020).

Feltételezhetd, hogy a lootbox hasznalat is kapcsolatban all az impulzivitéssal és az
unalomra valé hajlammal. Félig strukturalt interjuk keretében egyes jatékosok beszamolnak
alkalmi impulziv lootbox vasarlasrol, valamint a vésarlasi vagynak vald nehéz ellenallasrol
(Nicklin et al., 2021). Masok az impulziv vasarlast pozitivabb élményként értelmezik, az
alkalmi alkoholfogyasztdshoz hasonlitjak, de figyelnek a mértéktartdsra. Az unalom is
motivéalhatja a jatékosokat a lootbox vasarlasra, egyesek az idd eltoltése céljabol, masok a

jatékélmény valtozatossaga érdekében nyitnak lootboxokat.

3. Elso6 vizsgalat

3.1. Kutatoi kérdés

Kutatasunk célja a lootbox hasznalat pszichologiai véltozdinak felmérése. A lootboxok
az elmult években kiemelt érdeklddésnek orvendenek, a torvényalkotoknak pedig jelenleg is
megoldando kérdés a lootboxok jogi szabalyozasa. Kozponti kérdés, hogy lehetnek-e a lootbox
vasarlasnak rovid- és hosszitava kéaros hatasai, valdjaban milyen kockézatot rejt magéban ez a
szorakozasi forma. Ennek megvalaszoldsa érdekében mar szamos kutatas vizsgélta a lootbox
hasznalat hatterében miikodé pszichés tényezdket, gyakran parhuzamba Aallitva azt a

tradicionalis szerencsejatékokkal. Kutatdsunkban feltételezziik, hogy ezen hasonlésag nem
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csupan felszini, a szerencsejatékozas elméleti keretét felhasznalva arra keressiik a valaszt, hogy

milyen pszichés valtozok iranyitjak és befolydsoljak a lootbox hasznalatot.

3.2. Hipotézisek

HI1: A lootbox véasarlassal kapcsolatos motivaciok mért értéke pozitiv kapcsolatot mutat a
lootbox vésarlasra koltott 6sszeggel.

H2: A videdjatékozas gyakorisdga €és ez egyhuzamban jatékkal toltott id6 mértéke pozitiv
kapcsolatot mutat a lootboxokra koltott pénzosszeg mértékével.

H3: A problémas videdjatékozas mértéke pozitiv kapcsolatot mutat a lootboxokra koltott 6sszeg
mértékével.

H4: A szorongés és a depresszid mértékének, valamint a problémas videojatékozas mértékének
kapcsolatat a negativ eszképizmus medialja.

H5: A szorongés és a depresszid mértékének és a lootboxokra koltott sszeg kapcsolatat a
negativ eszképizmus medidlja.

H6: Az impulzivitds és a lootboxokra koltott Osszeg kapcsolatat a negativ eszképizmus
medialja.

H7: Az impulzivitas pozitiv kapcsolatot mutat, a problémas videdjatékozas mértékével.

HS8: Az unalomra val6 hajlam pozitiv kapcsolatot mutat a videdjatékozas gyakorisagaval, az
egyhuzamban jatékkal eltoltott idovel a problémas videojaték hasznalattal és a lootbox

vasarlasra koltott pénzosszeggel.

3.3. Minta

Kutatdsunk sordn hozzaférés alapti mintavételt hasznaltunk, olyan résztvevoket
kerestiink, akik nyitottak mar ki lootboxot videgjatékokban. A vizsgalatunkban 119 {6 vett
részt, 72 férfi és 41 nd, 6 6 pedig nem kivanta nemét megadni. A legfiatalabb kitoltd 18, a
legidésebb 55 éves volt, az atlagéletkor 25 év (SD = 6,21 év), az ¢letkor medidnja 23 év.
Legnagyobb szazalékban az Amerikai Egyesiilt Allamok-bol (39 f6) és Magyarorszagrol (17
f6) vettek részt a vizsgdlatban, de Osszesen 33 kiilonbozd orszagbol voltak kitoltok. A
résztvevok fele (59 f0) kozépiskolat végzett, 44 f6 alapfoku diplomaval rendelkezik, 10 {6
rendelkezett alapfoktl diplomé&nal magasabb végzettséggel, mig a maradék 6 6 egyéb fajta
végzettséggel rendelkezett, vagy nem kivadnta megosztani velliink az informécidt. Ennek
megfelelden a minta jelentds része tanul6 (45 £6), 34 {6 pedig teljes-allast munkavallalo, mig
amaradék 21 f6 részallasban, vagy egyéni vallalkozoként dolgozik, esetleg jelenleg allast keres.
A kérddivet kitoltok tobbsége (68 f0) nem csak kinyitott, de pénzért is vasarolt mar lootboxot.

A kitoltok jellemzden olyan videodjatékokkal jatszanak, melyekben a lootboxok kozmetikai
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targyakat tartalmaznak (76 f6), mig csak a masodik leggyakoribb lootbox tipus tartalmazott
jatékbeli elonyoket nyujto targyakat (62 £0). Videodjatékozasi szokésaikat tekintve a tobbség
hetente 5-6 alkalommal jatszik (52 f6), illetve egy alkalommal nem jatszik tobbet 2-4 6ranal

(52 16). A minta részletes bemutatasa az 1. abran lathato.
1. abra

A minta abrazolasa a résztvevok szarmazasa, videojatékozasi szokasai és a jatékban talalt

lootboxok tipusa szerint

RésztvevBk szarmazasa A lootboxok tipusa

= Magyarorszag u Jatékbeli el6ny

= USA = Jatékbeli elény és Kozmetikai
= Egyesiilt Kirdlysag = Kozmetikai
/ Németorszag Kozmetikai és Egyéh elény
4% ® Kanada m Egyéb eldny
% = Egyéb = Mindharom

latékkal toltot orak egy alkalommal
Videojatékozas heti gyakorisaga &Yy

2% _\5% 1|% !-6%
= Kevesebb, mint egy m Kevesebb, mint egy
m1-26ra
= 1-2alkalom 16% w2-46ra
= 3 -4 alkalom 4-60ra
5 _ 6 alkal 16-80ra
18% - b alkalom = 8-106ra
= (Majdnem) minden nap ® Tobb, mint 10 dra

3.4. A kutatas folyamata

Vizsgalatunkban elsé korben egy koriilbeliil 30 perces kérddivcsomagot toltottek ki a
résztvevok. A kérdéiv Google Forms formatumban késziilt, kitdltoket kiilonbozd internetes
forumokon (elsésorban a Redditen) toboroztunk. A kérddiv elején a beleegyezd nyilatkozat
utan ismertettiik a kitoltokkel a kutatds masodik részét alkotd vizsgalatban valod részvétel
lehetdségét. A kitoltok opcionalisan megadhattak e-mail cimiiket, melyre a késdbbiekben a
masodik vizsgélatban valo részvételhez kapcsolodo linket kiildjiik. A kérddiv felvétele és a
vizsgalat angol nyelven zajlott, hogy a videdjatékosok minél szélesebb korét elérjiik. Az
adatokat anonim mddon kezeljiik, az adatgytijtés végleges lezarulasat kovetden az e-mail cimek

listaja torlésre keriil. Annak érdekében, hogy noveljiik a részvételi hajlandosagot, a kitdltoknek
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jutalmat ajanlottunk fel. Digitalis ajandékkartyakat sorsolunk ki azok kozott, akik megadtak e-

mail cimiket a kérddiv kitdltésekor.

3.4.1. Demografiai kérdések

A kérdéivesomag elsé részében demografiai kérdéseket tettiink fel, rakérdeztiink a
korra, a nemre, az iskolai végzettségre, a foglalkoztatottsagra és a szarmazasra is. Felmértiik a
kitoltok videojatékozasi és lootbox vasarlasi szokasait, példdul mennyi id6t toltenek

videojatékozassal, vasaroltak-e mar lootboxot, és ha igen, mennyi pénzt koltottek ra.

3.4.2. A loot-box vasarlas motivacioi

Zendle ¢és munkatarsai (2019) korabban kvalitativ modon, egy nyitott kérdéssel mérték
fel a lootbox vasarlas motivacidit. A kutatds eredményeiben megjelend 8 motivaciot
fogalmaztuk meg allitdsokként (az itemek megtalalhatoak a mellékletben). A kérdodivet csak a
lootbox vésarlasra pénzt koltd résztvevok toltottek ki. A 8 allitasra egy 8-fokl Likert-skalan
lehetett valaszolni, az alapjan, hogy az egyes motivaciok milyen mértékben jatszanak szerepet

a lootbox vasarlasban a kitolt6 esetében.

3.4.3. Problémas Online Jaték Kérdéiv rovid verzidja (POGQ-SF-12)

A Problémés Online Jaték Keérddiv rovid verzioja 12 tétellel méri a jatékkal
Osszefliggésben kialakult problémak mértékét (Demetrovics, 2013). A kitoltok egy 5-foku
Likert-skalan jelolik, hogy az egyes allitdsok milyen gyakran igazak rajuk. A kérddiv a
problémas jaték 6 dimenzidjat méri, melyek az obszesszio, a tulhasznalat, a belefeledkezés, a
tarsas izolacid, az interperszonalis konfliktusok és a megvonas. Amennyiben az egyes
itemekhez tartozo értékek Osszeadasaval kapott pontszdm 32-nél nagyobb, problémas online
jatékrol beszélhetiink. Vizsgalatunkban a kérddiv angol valtozatat alkalmaztuk (Péapay et al.,
2013). Mintankon a kérdéiv megbizhatéan mért, a Cronbach a értéke 0,87.

3.4.4. Eszképizmus

Az eszképizmus mérésére Yee (2006) Eszképizmus Skaldjanak Hagstrom és Kaldo
(2014) altal modositott valtozatat alkalmaztuk, mely megkiilonbdztet pozitiv és negativ
eszképizmust. A skala az eszképizmust eredetileg az online videojaték hasznalat
motivacidjaként mérte, azonban mi az eredeti skala felhasznalasa mellett elkészitettiik a kérdéiv
modositott valtozatat is, ami az eszképizmust, mint a lootbox nyitds motivacidjat mérte, a
modositott valtozat megtalalhatd a mellékletben. Korabbi kutatasok a skalat mar alkalmaztak
szerencsejatékozassal kapcsolatban is (Puiras et al., 2020). A 6 tételre 5 foku Likert-skala

segitségével lehetett valaszolni, az alapjan, hogy az egyes allitdsok mennyire jellemzdek a
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kitoltore. Vizsgalatunkban a kérd6iv megbizhatéan mérte videdjaték hasznalat hatterében allo
eszképizmust, a Cronbach a értéke 0,74. Kiilon vizsgalva a pozitiv eszképizmus skalan az érték
0,67; a negativ eszképizmus esetén pedig 0,83. A lootbox hasznalat esetében is megbizhatdan
mért, a teljes skdlan a Cronbach a értéke 0,85, a pozitiv eszképizmus skalan 0,64, a negativ

skalan pedig 0,91.

3.4.5. Zuckerman-Kuhlman Aluja Személyiségkérddiv (ZKA-PQ) - Impulzivitds alskalaja
(SS4)

A ZKA-PQ egy onkitoltds kérddiv, mely 200 tétellel méri a személyiséget. A
mérdeszkdz 5 alskalat tartalmaz, ezek a kovetkezok: Agresszivitas, Extraverzid, Aktivitas,
Neuroticizmus és Elménykeresés (Aluja et al., 2010). Az impulzivitis mérése a Zuckerman-
Kuhlman Aluja Személyiség Kérdoiv Impulzivitds alskaldjat alkalmaztuk, mely az
Elménykeresés skalanak a részét képezi. Egy 4-foku Likert-skala segitségével kellett megadni,
hogy a 10 impulzivitdst mérd tétel mennyire érvényes a kitdltd esetében, a 10-bdl 8 item

forditott. A skala megbizhatéan mért kutatasunkban, a Cronbach a értéke 0,83.

3.4.6. Spielberger-féle Allapot és Vonasszorongas Kérdéiv roviditett valtozata (STAI-5)

A szorongas erdsségének mérésére a Spielberger-féle Allapot és Vondsszorongis
Kérdoiv angol nyelvii, 10 tételes roviditett valtozatat hasznaltuk (Zsido et al., 2020). A kérdoéiv
5-5 tétellel méri az allapot- és a vonasszorongast. Az egyes allitasok értékelése egy 4-foku
Likert-skala segitségével torténik. A két skalan 20-20 pont érhetd el, a magasabb érték
magasabb szorongasra utal. Kutatadsunkban a Cronbach o értéke a vondsszorongas esetében
0,79, az éllapotszorongas skalan pedig 0,84, ami arra utal, hogy a kérd6iv megbizhatéoan mért

a mintankon. A teljes kérdoéivet vizsgalva Cronbach a értéke szintén 0,84.

3.4.7. Boredom Proneness Scale - Short Form (BPS-SF)

A Boredom Proneness Scale egy angol nyelvii, 28 itembdl allo 6nkitoltds kérddiv, mely
az unalomra vald hajlamot méri (Farmer & Sundberg, 1986). Vizsgélatunkban a kérdéiv 12
allitasbol allo roviditett valtozatat hasznaltuk (Vodanovich et al., 2005). Az allitdsokra egy 7-
foku Likert skala segitségével lehet visszajelzést adni. A kérddiv megbizhatéan mért a

mintankon, a Cronbach o értéke 0,7.

3.4.8. A Beck-féle Depresszio Skala Roviditett valtozata (BDI-SF)
A Beck-féle Depresszio Skéla a depresszid mérésére 1étrehozott kérddiv (Beck, 1961).
Vizsgalatunkban a méréeszkdz roviditett valtozatat hasznaltuk, melyben 13 csoportnyi allitas

talalhatd, melyek a depresszid egy-egy tiinetének jelenlétét mérik (Beck & Beck, 1972). A
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kitolto feladata, hogy a négy allitasbol kivalassza azt, amelyik a legjobban leirja az érzéseit az
utdbbi egy hétben. Az allitdsokhoz 0 és 3 kozott értékek tartoznak, nagyobb érték tobb tlinet

jelenlétére utal. A kérd6iv megbizhatéan mért a mintankon, Chronbach a értéke 0,89.

3.5. Statisztikai elemzések

A kutatasban résztvevok e-mail cimiikkel vehettek részt a sorsolasban. Ugyanaz az e-
mail cim adattablankban kétszer nem szerepelt. Ugyan nem kizarhatd, hogy egy résztvevo
tobbszor, tobb e-mail cimmel vegyen részt a vizsgalatban, erre bizonyitékunk nincsen. A
statisztikai elemzések elvégzéséhez a jamovi program 2.2.5.0 verzidjat alkalmaztuk (The

jamovi project, 2021).

3.6. Eredmények
Lootbox vasarlas motivacioi és a vasarlas Osszefiiggése

Elsé hipotézisiink tesztelése sordn, a lootbox vasarlassal kapcsolatos motivaciok
mértékének és a lootbox vasarlasra koltott pénzosszeg értékének Osszefiiggéseit linearis
regresszid analizissel vizsgaltuk meg. A model szignifikans (R2=0,115; F(1,77)=11,1;
p<0,001), a lootbox vasarlas motivacioi és a vasarlasra koltott osszeg kdzott gyenge-kozepes,
pozitiv (f=0,356) kapcsolatot talaltunk. A tobbféle és erdsebb motivacidval rendelkezd

egyének szignifikdnsan tobbet kdltenek lootobxokra.

A videojatékozasi szokasok és a lootboxra koltott pénzosszeg dsszefiiggése

A videojatékozas gyakorisdganak, ez egyhuzamban jatékkal toltott idonek a
lootboxokra koltott pénzdsszeg mértékével vald 0Osszefiiggéseinek vizsgalatara linearis
regressziot hasznaltunk. A videdjatékozas gyakorisaga, illetve az egyhuzamban jatékkal toltott
idé (R2=0,0063; F(2,115)=1,37; p>0,05) nem 4allt kapcsolatban a lootboxokra koltott
pénzosszeggel. Ugyan ez nem volt hipotézisiink része, de eredményeink alapjan a problémas
videodjatékozads mutat szignifikans (R2=0,122; F(2,115)=9,16; p<0,001) gyenge pozitiv
Osszefiiggést a videojatékozas gyakorisagaval (f=0,155), gyenge-kdzepes pozitiv 0sszefliggést
a jatékkal egyhuzamban eltoltott idovel (=0,297). Azok, akik gyakrabban és tobbet jatszanak
videojatékokkal nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas jatékosként.

A problémas videojatékozas €s a lootboxra koltott pénzosszeg Osszefliggése
A problémas videodjatékozas mértékének a lootboxokra koltott pénzosszeg mértékével
valo Osszefliggéseinek vizsgalatara linearis regressziét hasznaltunk. A problémas

videojatékozas mértéke gyenge-kbézepes erdsségll, pozitiv Osszefiiggést (f=0,39) mutatott a
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lootboxokra koltott 6sszeggel (R2=0,145; F(1,117)=21; p<0,001). Azok, akik tobbet koltenek
lootboxokra nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas jatékosként.

Eszképizmus hatdsa a vondsszorongds ¢és depresszid ¢és problémds videojatékozas
Osszefiliggésére

Mediacidelemzést alkalmaztunk annak érdekében, hogy felmérjiik a videojatékokhoz
kapcsolddo negativ eszképizmus mediald hatasat a vonasszorongas €s depresszid €s problémas
jaték kapcsolatara. Az elemzés soran beazonosithatd volt egy gyenge-kdzepes, pozitiv,
szignifikans mediacios utvonal, a vonasszorongés a negativ eszképizmuson keresztiil hat a
problémas videodjatékozasra (B=0,211; p<0,001), a komponensek kozotti szignifikdns
eredmények a kovetkezok: vondsszorongas és eszképizmus kozott pozitiv, gyenge-kdzepes
(B=0,386; p<0,001), eszképizmus ¢és problémas videdjaték kozott pozitiv kdzepes erdsségii
(B=0,547; p<0,001) osszefiiggéseket talaltunk. Azok, akiknek vonasszorongasa magas, illetve
a videgjatékokat eszképizmusra haszndljadk nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas

jatékosként (2. abra).
2. abra

Az eszképizmus medialo hatdasa a vonasszorongas, depresszio és problémas jaték kapcsolatara.

0,547***

Jegyzet: A STAI-T a vonasszorongas, a BDI a depresszid, az ESC-G a videojatékozassal
kapcsolatos eszképizmus, a POGQ a problémdas online videdjatékozas kérddivesen mért
eredményeit indikalja.

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)
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Eszképizmus hatdsa a vondsszorongas ¢€s depresszido ¢és a lootboxokra koltott Osszeg
Osszefiliggésére

Hasonldan mediacidelemzést hasznaltunk, hogy meghatarozzuk a negativ eszképizmus
hatdsat a vonasszorongas €s depresszio, illetve a lootboxra elkdltott pénz kapcesolataban. Ebben
az esetben nem talaltunk illeszkedd modellt. Az eszképizmus eredményeink szerint nem
bizonyult medialé tényezdnek a vondsszorongés és lootbox vasarlas (p>0,05), se a depresszid
¢s lootbox vasarlas (p>0,05 kozott. Eredményeinkben kozvetlen hatdsokat sem azonositottunk

(3. abra).
3. abra

Az eszképizmus medialo hatisa a vondsszorongds, depresszio és lootboxokra koltott pénz

kapcsolatara.

LB

VASARLAS

Jegyzet: A STAI-T a vonasszorongas, a BDI a depresszio, az ESC-LB a lootbox véasarlassal
kapcsolatos eszképizmus, a lootboxokra koltott 0sszes pénz kérddivesen mért eredményeit
indikalja.
(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)
Eszképizmus hatasa az impulzivitas és a lootboxokra koltott 6sszeg Gsszefiiggésére

Az harmadik medidcidelemzésiinkben a negativ eszképizmus medial6 hatasat kivantuk
mérni az impulzivitds és lootbox vasarlas kapcsolatira. Ezt a medidcidés utvonalat
szignifikansnak talaltuk (=0,077; p<0,05) ugyan a modellben lathatd 6sszefliggés gyenge. A

komponensek kozotti szignifikdns eredmények a kovetkezok: impulzivitds és negativ

eszképizmus ($=0,222; p<0,05), negativ eszképizmus ¢és lootbox vasarlas mértéke (f=0,349;
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p<0,001). Kozvetlen szignifikans hatast az impulzivitas €s a lootbox vasarlas mértéke kozott

nem talaltunk (4. abra).
4. abra

Az eszképizmus medialo hatasa az impulzivitas és lootboxokra kéltétt pénz kapcesolatara.

0,222* ESCLB 0,349* B
: VASARLAS

Jegyzet: A SS az impulzitds, az ESC-LB a lootbox vésarlassal kapcsolatos eszképizmus, a LB

vasarlas, pedig a lootboxokra koltott 6sszes pénz kérddivesen mért eredményeit indikalja.

(*p<0,05; **p<0,01; ***p<0,001)

Az impulzivitas €s a problémas videdjatékozas Osszefiiggése
Az impulzivitds mértékének ¢€és a problémés videdjatékozas Osszefiiggéseinek
vizsgalatdhoz linearis regressziot hasznaltunk. A két konstruktum kozott nem talaltunk

szignifikans 6sszefiiggést (R2=0,00566; F(1,117)=1,67; p>0,05).

Az unalomra vald hajlam Osszefliggései a lootboxokra koltott dsszeggel, a videdjatékozasi
szokasokkal és problémas videdjatékozassal

Az unalomra valdé hajlam 0Osszefliggéseinek vizsgédlatdhoz linedris regressziot
hasznaltunk. A lootboxokra koltott Osszeggel nem taldltunk szignifikdns Osszefiiggést
(R2=0,00154; F(1,117)=1,18; p>0,05), illetve az videdjatékozds gyakorisdgaval sem
(R2=0,0044; F(1,117)=1,52; p>0,05). Ezzel szemben az unalomra valé hajlam és a jatékkal
egyhuzamban eltoltott idé kozott szignifikans (R2=0,0297; F(1,116)=4,58; p<0,05) gyenge
pozitiv (B=0,195) 0sszefiiggés talalhato. Szignifikans Osszefliggést taladltunk még az unalomra
valdé hajlam és a problémdas videdjatékozas mértéke kozott (R2=0,0278; F(1,117)=4,37;
p<0,05), ez a kapcsolat gyenge és pozitiv (f=0,19). Azok, akik az unalomra hajlamosabbak,
tobb 1ddt téltenek egyhuzamban jatékkal, illetve nagyobb eséllyel kategorizalhatok problémas

jatékosként.

3.7. Megvitatas
A lootbox a videodjatékok sajatos véletlenszeri jutalmazasi rendszere, mely egy

népszerli monetizacids formava valt az internetes jatékokban. Elsd kutatdsunkban arra kerestiik

30



a valaszt, hogy olyan személyiségjegyek, mint az impulzivitds, az unalomra valé hajlam, az
eszképizmus, illetve a kiillonb6z6 motivaciok miképpen befolyasoljak a lootbox vasarlasi
szokésokat. Kérdéseink megvalaszolasdhoz kérddives adatokat hasznaltunk fel.

Elsoként a lootbox vasarlasra elkoltott pénz €s a vasarlas motivacioinak 6sszefliggését
vizsgaltuk. A motivacido 35,6%-ban magyardzza a lootboxra koltott pénz mértékét. Ugyan
elméleti hatteriink alapjan feltételezziik, hogy a motivacio az, ami bejosolja a vasarlasra koltott
Osszeget, statisztikai eredményeink ennek aldtdmasztisat nem teszik lehetdvé. Mivel
keresztmetszeti kutatast végeztiink, ezért nem zarhatjuk ki annak lehetdségét, hogy az oksag
forditott. Mégis feltételezziik, hogy akik tobbféle movitaciéval rendelkeznek ¢€s jobban
motivaltak, tobbet koltenek lootboxokra.

Az éltalunk vizsgalt motivaciok mellett szamos egyéb tényezd befolydsolhatja, hogy az
egyén mennyit kolt. A kiilonbozo tipust lootboxok drazasa mas és mas, st orszagonként is
lathatunk kiilonbségeket, ugyanazért az Osszegért eltérd szamu lootboxot vésarolhatnak a
jatékosok. Szerepet jatszhat az egyén rendelkezésére 4ll6 jovedelem, illetve hogy ebbdl mennyit
tud/hajlando lootboxokra kdlteni. Szintén lehetdség, hogy egyes motivaciok nem kertiltek be a
felsorolasba, hiszen motivaciokat felmérd kutatdsok kvalitativ adatai alapjan hoztuk létre a
kiilonbozo kategoriakat. Zendle és munkatarsai (2019) elsésorban arra talaltak bizonyitékokat,
hogy a lootboxok a benniik talalt értékek mentén lehetnek vonzoak a jatékosok szdmara. E
kategorizacid hianyossaga, hogy a tarsas kornyezet hatdsai nincsenek kiemelve. A tarsas
aspektus példaul Nicklin és munkatéarsai (2021) kutatasdban sokkal nagyobb hangstlyt kap,
hiszen a kiilonb6z6 targyak, foleg a kinézetek és dekorativ elemek megszerzésére vald vagy
szarmazhat a jatékos azon igény¢bdl, hogy beilleszkedjen, szocialis statuszra tegyen szert. Arra
is raviladgitanak, hogy nem csak a jatékban és a kozvetlen ismeretségi korben érhetik
befolyéasold hatasok az egyént, hanem egyéb médiumban, streamerek, influencerek altal is.
Ahogy ezt a szerencsejatékok esetében is lathatjuk, a jaték, mint k6z0s kapcsolddasi pont,
lehetdvé teszi a meglévd kapcsolatok apolasat, ujabbak kialakitasat (Neighbors et al., 2002),
nincsen ez masképpen a videdjatékoknal sem (Griffiths et al., 2003).

A lootboxra koltétt pénz és a videdjatékozas Osszefiiggéseit is megvizsgaltuk. A
videojatékozas rendszeressége €és az egyhuzamban végigjatszott 6rak szama sincs kapcsolatban
a lootboxokra elkoltott pénzosszeggel. Ez ellentmond elvarasainknak, illetve a kordbbi
eredményeknek is (Li et al., 2019), ahol mindkét valtozd Osszefiiggott a lootbox vasarls
mértékével. Ugyan nem volt kiilon hipotézisiink a jatékidod és a jaték gyakorisaganak, illetve a
problémas videdjatékozas Osszefiiggéseinek mérésére, mindkét esetben pozitiv szignifikans

kapcsolatot talaltunk, ezzel megerdsitve korabbi kutatdsi eredményeket (Li et al., 2019). A
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jatékkal toltott id6 magaban nem megfeleld bejosloja a problémas jatékhasznalatnak, hiszen
attol, hogy valaki sokat jatszik, még nem feltétleniil tapasztal tevékenysége kapcsan negativ
kovetkezményeket (Demetrovics & Kirdly, 2016), ugyanakkor a problémas videojatékosok
nem meglepd modon tobb idét toltenek jatékokkal, amit eredményeink is igazolnak. A
problémas videdjatékozas és a lootboxra elkoltott pénzosszeg kozott gyenge-kozepes pozitiv
kapcsolatot talaltunk, ami alatdmasztja hipotézisiinket. Ennek az eredménynek egy lehetséges
magyarazata, hogy azon jatékosok, akik tobbet foglalkoznak, fantdzidlnak videdjatékokkal,
szivesebben vasarolnak lootboxokat, hogy versenyképesek maradjanak vagy izgalmasabba
tegyek a jatékélményt. Az Osszefliggés forditva is értelmezhetd, annak kovetkeztében, hogy a
vasarlok a lootboxban taldlhatd elényoket igyekeznek kihasznélni, nagyobb valdszinliséggel
valnak a jaték rabjava.

Az eszképizmus mediald hatdsat megvizsgaltuk az vondsszorongds, depresszid és
problémas videojatékozas kapcsolatdban is. Elvardsainknak megfelelden talaltunk (gyenge
biztos) magyaraz6é modellt, azok a magas vondsszorongassal rendelkezd jatékosok, akik negativ
érzelmi allapotuktdol a videodjatékok figyelemelterelésének segitségével igyekeznek
megszabadulni, nagyobb eséllyel tartoznak a problémés videdjatékosok csoportjaba.
Ugyanezen moderald hatas a depresszid és a problémas videdjatékozas kapcsolata esetében
nem figyelheté meg. A medidldé modell egy lehetséges magyaradzata, hogy rovidtdvon a
videojatékkal az egyén problémai eldl egy alternativ valosagba menekiilhet, ezzel igyekezve
javitani negativ hangulati allapotan (Hagstrom & Kaldo, 2014). Az eleinte kellemes,
fesziiltségesokkentd viselkedés hosszutdvon maladaptivva valhat, az egyén nem csak, hogy
nem foglalkozik a szorongast kivalté okkal, de Gijabb problémat hoz 1étre (Plante et al., 2019).
Az eszképizmus feltételezhetben nem kizdrdlagos mediald tényezd a negativ hangulati
allapotok ¢és a problémas videojaték hasznalat kapcsolatdban, alternativ magyardzo tényezo
példaul a jatékbeli versengés. A magas distresszel rendelkezd jatékosok szdmdara az online
jatékok lehetdséget adnak a siker elérésére azaltal, hogy ott legyézhetnek mas jatékosokat.
Abban az esetben, ha a jaték az énhatékonysaguk és onbizalmuk egyediili forrasava valik,
megno az esélye, hogy problémas videdjaték hasznalatot alakitsanak ki (Kiraly et al., 2015).

A problémas szerencsejatékozok kozott a szorongas €s a depresszio prevalencidja igen
magas, mely mogott két lehetséges mechanizmus huzodhat. A szorong6 jatékosok figyelmi
fokuszukat sziikiteni probaljak a szerencsejatékkal, mig azok, akik depresszids tiinetképet
Mindkét esetben a szerencsejaték a valosdg és az ebbdl szarmazd érzelmi allapotok

elkeriilésének eszkoze, ez a negativ eszképizmus (Puiras et al., 2020). Ennek alapjan vizsgaltuk
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az eszképizmus mediald hatdsat az vondsszorongas, depresszid €s lootbox vasarlasok kozott,
elméleti modelliink azonban nem igazolodott. Lehet, hogy a lootboxok elvalaszthatatlanok a
videdjatékoktol, a jatékosok ritkan inditjak el a jatékot csak azért, hogy lootboxokat
vasaroljanak vagy nyissanak ki. Ha tehat jatszanak is és lootboxokat is nyitnak, lehetséges,
hogy ezen tevékenységek hangulatstabilizald hatasat inkabb a jatéknak tulajdonitjak, hiszen ezt
a lootboxok kinyitadsa nélkiil is tapasztalhattdk. Ennek kovetkeztében pedig az eszképizmus
inkabb a videdjatékokhoz kotddik.

Az eszképizmus mediald hatasat vizsgaltuk az impulzivitds és lootbox vasarlés
kapcsolataban is. Elvarasainknak megfeleld magyarazé modellt talaltunk, ugyan ez a modell
bizonytalan és gyenge. A magas impulzivitast jatékosok, akik jellemzdéen az eszképizmust
hasznéljadk, mint megkiizdési mechanizmust, tobbet koltenek lootboxokra. Eredményeink
lehetséges magyarazata, hogy impulzivabb egyének jellemzéen optimistabb nézetekkel
rendelkeznek a lootboxok hangulatmodositd hatasairol, igy tobb lootboxot is vasarolnak.

Az impulzivités és a problémads videdjaték hasznalat kozott nem talaltunk dsszefliggést,
ez ellentmond azon kutatdsoknak, melyek az impulzivitdst a tulzott videdjaték hasznalat
rizikofaktoraként azonositottdk (Raybould et al., 2022). Az unalomra valé hajlamot a lootbox
vasarlassal, a videojatékozasi szokasokkal és a problémas videodjatékozassal Gsszefiiggésben
vizsgaltuk. Nem allt 6sszefliggésben a lootboxokra koltott pénzdsszeggel €s a videojatékozas
gyakorisagaval, azonban a videojatékozassal egyhuzamba eltoltott idével és a problémads
jatékhasznalattal pozitiv egylittjarast mutatott. Az unalomra hajlamosabb résztvevok nem
vasarolnak tobb lootboxot és nem jatszanak gyakrabban a tobbi kitoltohoz képest, mindez
ellentmond korabbi eredményeknek, melyek az unalom és a szerencsejaték kapcsolatat
vizsgaltak (Blaszczynski et al., 1990; Kruger et al., 2020). Aki hajlamosabb az unalomra,
valoszinlibben jatszik inkabb hosszabb iddintervallumokba, és jellemzdébb lehet ra a problémas
videojatékozas, mindez Osszeegyeztethetd mas kutatasok eredményével (Hong et al., 2020;

Myrseth et al., 2017).

4. Masodik vizsgalat

4.1. Kutatoi kérdés

A loobox hasznalat mérése is hordozhat magaban nehézségeket. A legtobb esetben a
befektetett pénzosszeget lehet megkérdezni a kutatdsban résztvevoktdl. Ugyanakkor a jatékok
¢s a lootboxok is rendkiviil valtozatosak. Az arazas orszagonként eltérhet, igy igazodva példaul

az adott orszag atlagkeresetéhez. Tovabba az 0sszes eddigi lootboxra koltott 6sszeg nem nytjt
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arrol informaciot, hogy az 1d6k soran hogyan valtoztak az egyén lootbox vasarlasi szokasai. Ez
indokolhatja egy masfajta, kisérletes modszer kidolgozasat, mely az aktualis altalanos lootbox
véasarlasra vald hajlandésagot tlikrozi. Kisérletiinket elsdként a kérddives adatok
megtamogatasaként hoztuk 1étre, a modszertan kezdetlegessége miatt egészen 1) hipotézisek
felallitasat nem tartottuk célravezetonek. A kezdetleges eredmények, illetve a vizsgalati
személyek visszajelzése alapjan a kisérlet a tovabbiakban modosithato. A kutatds ezen része
még az adatgylijtés szakaszaban tart, igy a tovabbiakban a kutatds modszertanat, illetve el6zetes

feltételezéseinket kozoljiik.

4.2. Hipotézisek

H1: A lootbox vasarlassal kapcsolatos motivacido mért értéke magyardzza a vizsgélati
helyzetben vasarolt lootboxok szdmat.

H2: Az impulzivitas pozitiv erds kapcsolatot mutat a vizsgalati helyzetben a lootbox vasarlasok
szamaval, illetve a kozjavak ¢és a lootbox vasarlasra lehetOséget add korokben mért

gondolkodasi id6ével.

4.4. Vizsgalat

Az onként jelentkezOk egy online feliileten, egy rovid szoveg-alapu kalandjatékban
vehetnek részt. A vizsgalat a kérddivcsomaghoz hasonléan angol nyelven zajlik. A jatékido
hozzavetdleg 10-15 percet vesz igénybe, ugyanakkor jelentdsen fligg a kitoltd nyelvtudasatol.
A jatékosok célja minél tobb érme (jatékbeli valuta) 0sszegylijtése, illetve, hogy a csoport tobbi
tagjanal tobbet gyljtsenek, mely alapjan vesznek részt késébb a felajanlott jutalmak
kisorsolasaban. A kisérlet elkészitéséhez a PyCharm program 2021.3.1-es verziojat hasznaltuk
(JetBrains, 2021). A kisérletet a Pyhton programnyelven alapuld, nyilt forraskdédt oTree
keretrendszeren hoztuk 1étre, mely specifikusan laboratdriumi és online kisérletek elkészitésére
lett Iétrehozva (Chen et al., 2016). A kisérletrdl probaverzio, avagy bemutat6 is késziilt, mely a

kovetkezd linken elérhet6: https:/tinyurl.com/lootgamedemo Ezen verzido a kisérlet fGbb

funkcioit kivanja bemutatni, azonban magatdl a kisérlettdl jelentés mértékben eltér. Annak
érdekében, hogy a kutatas kozéppontjaban 1évo lootboxok effektiven és szemléletesen
bemutatasra keriiljenek, a jatékot lerdviditettik, de a szdveges ¢és vizudlis elemeket
maradéktalanul megtartottuk. Eppen ezért jelen dolgozat mellékletébe csak par, a kisérletet

roviden illusztralo képet illesztettiink (1. melléklet).
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4.5. Kozjavak jatek

A jaték alapjat a human kooperaciot vizsgalo kutatdsokban gyakorta hasznalt kozjavak
jaték adta (Fehr & Fischbacher, 2004). Az ismert kisérleti elrendezésben a résztvevok azonos
kezddtokével (E) indulnak, és legaldbb harom fés (n > 2) csoportba rendezve jatszanak. A
jatékosoknak minden korben lehetdségiik van a kozos projektbe invesztalni (i), a maradék
pénziiket megtarthatjadk (E —i). A jatékosok altal invesztalt pénzdsszeget a kisérletvezetd
beszorozza egy konstans értékkel (1 < mu < n), majd egyenlden szétosztja a résztvevok
kozott (visszaosztott = (i; + iy +...+i,) *mu). A koronkénti végosszeg tehat a
kovetkezOképpen alakul: (végossz = E — i + visszaosztott). A kisérlet soran a résztvevok
algoritmus altal vezérelt ellenfelekkel jatszottak, ezaltal sztenderdizalt koriilményeket
csoportot imitalo stratégiat kovetnek, melyet Putz és munkatarsainak (2016) kutatdsa alapjan

hoztunk létre.

4.6. Jatekmenet

A jatékosok még a kisérlet megkezdése eldtt egy rovid tajékoztathatdt olvashatnak a
jaték menetérol, a kozjavak jaték megértését pedig egy példakor és a hozzatartozo dbra segiti.
A jatékban hasznalt valuta az érme. Minden jatékos 100 érmével kezd, és minden kdrben
maximum 100 (vagy, ha ennyi nem all rendelkezésére, akkor az aktualis Osszes) érmével
jérulhat hozzd a kozods projekthez. A kordk végén a jatékosok visszajelzést kapnak a
visszakapott 6sszegrol, 6sszes rendelkezésiikre allo érméjiikrdl, illetve aktualis helyezésiikrol.
A helyezés alapjan tervezhetik meg stratégiajukat, a tobbi jatékos altal gyljtott konkrét
pontszamok csak a jaték végén valnak lathatova. A haromfds csoportban egy vizsgalati személy
valodi jatékosok ellen jatszik a kisérlet soran révid varakozasi idokkel igyeksziink fenntartani.
A vizsgalati személy akkor kezdheti meg a jatékot, miutan az instrukciokat elolvasta, a jaték
soran hasznalatos nevet valasztott maganak, és a beleegyezési nyilatkozatot elfogadta. A
jatékosok szamara minden korben elérhetd az instrukciok rovid vaéltozata. A jaték rovid
torténeti bevezetdvel kezdddik, a résztvevok kalandorok szerepébe keriilnek, akik felfedezd
expediciojuk soran egy kincsekkel teli barlangra taldlnak. A barlang lakdja egy kobold, aki a
felfedezok kozott egy versenyt ajanl. A kalandorok részesiilhetnek a kincseibdl, felajanlasaiktol
fiiggden, illetve tizletelhetnek a kobolddal, aki a jaték soran kiilonboz6 alkukat ajanl, ezek

voltak a lootboxnak megfeleltethetdek a jelen kisérleti elrendezésben.
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4.7. Lootboxok

A jaték soran minden masodik kozjavak kor utdn a jatékosok lootboxot vasarolhatnak.
Mivel kutatasunkban lootboxként kezeltiink minden olyan digitalis tarolot, mely véletlenszera
tartalommal rendelkezik, ezért célunk volt imitalni azt a nagyfoku valtozatossagot, ami a
jatékokban is megfigyelhetd. A kutatasokban (Zendle et al., 2019) mar 6sszegyiijtott tipusok és
motivaciok alapjan 5 lehetséges modellt dolgoztunk ki. Ezen lootboxok meghatarozott
sorrendben vannak a jatékosoknak felkinalva, a korabban elutasitott lootboxok nem valnak ujra
elérhetdve a jaték folyaman. A jatékosok szamara minden esetben a lehetséges legjobb jutalom
volt kiemelve, ugyanakkor az dsszes lehetséges kimenet nem volt megnevezve. A lootboxok
randomizalt jutalmakat tartalmaznak, és 3 lehetséges kimenettel rendelkeznek: a befektetés nem
tériil meg; a befektetés megtériil, de a jutalom nem haladja meg a befektetés mértékét; a jutalom
meghaladja a befektetés mértékét. A 3 lehetdséget modelleztiik mindegyik lootbox esetében,
ezek egyenld eséllyel kovetkeztek be. Minden lootbox 50 érmébe keriilt, ez aldl kivétel az
utolso, mely esetben vélaszthat a jatékos egy dragabb, potencidlisan jovedelmezobb és egy
olcsobb (50 érmébe keriild) lootbox koziil. A vizsgélati személyeknek minden lootbox
megvasarlasara van lehetdségiik, amennyiben sziikséges, a jaték a tudta nélkiil kompenzalja a
jatékost. A jatékos altal 0sszegyijtott loot az oldalsé savba keriil a jaték végéig. Az algoritmus

altal vezérelt ellenfelek véletlenszeriien vasarolnak lootboxokat azonos feltételek mellett.

4.7.1. Egyszerl lootbox

A lootboxok vasarlasanak elsddleges motivacidja jatékbeli elonyok megszerzése. Az
elsé lootboxban talalhato jutalom egyértelmii elonyokhoz juttathatja a jatékosokat. A ladaban
30, 50 vagy 200 érme értékii jutalmat talalhatnak a jatékosok. Hasonlé mdédon hoztuk 1étre a
Jaték végén 1évo lootboxot, az egyetlen eltérés, hogy ebben az esetben a vizsgalati személy nem
csak a lootbox megvasarlasa vagy elutasitasa, hanem egy dragabb lootbox megvasarlasa mellett
is donthet. Ennek tartalma és koltsége aranyaiban megegyezik az elsd verzioval (120, 200 vagy

800 érme jutalom).

4.7.2. Stratégiai lootbox

Szamos esetben a lootboxokban taldlhaté jutalmak nem juttatjdk kozvetleniil
elényokhoz a jatékosokat, de felgyorsithatjdk el6rehaladasukat, megkOonnyithetik a
jatékmenetet. Abban az esetben, ha a lootboxok tartalma nem rendelkezik egyértelmi pénzbeli
értékkel a jatékosok szdmara, akkor is jo befektetésnek tlinhet a megvasarlasa. A kozjavak jaték
elsésorban azt teszi lehetdvé, hogy a kdronkénti jutalmat befolyasoljuk. A méasodik lootbox igy

a visszaosztott jutalmak megszorzasaval (x1, x1,05 vagy x1,1), a tobbi jatékos kooperaciojatol
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fliggden segiti a jatékos eldrehaladéasat. Ehhez képest a masik stratégiai eldnyhoz juttato lootbox
koronként extra (az egyébként visszaosztott mennyiségen feliili) érméhez juttatja a szerencsés
jatékost. Ebben az estben a lehetséges koronkénti jutalom mértéke a loot fliggvényében
valtozott (+5, +10 vagy +15 érme). Az el6z6 modellel szemben a jutalom végsd Osszege a
hatralévé korok alapjan egyértelmiien kiszamolhatd (0sszesen 30, 60 vagy 90 érme), a

jatékosok viszont ezzel az informacidval nem rendelkeztek.

4.7.3. Vizualis lootbox

A lootboxok abban az esetben is vonzoak lehetnek a jatékosok szamara, ha semmilyen
kompetitiv elényt nem nyujtanak. A kiilonb6zd kinézetek, a jatékot és a jatékos karakterét
megszépitd lootok, amik segithetik a beilleszkedést, vagy épp a tomegbdl valo kiemelkedést
az informacioval latjuk el, hogy vasarlasa és a lootbox tartalma is lathat6 lesz a csoport tobbi
tagja szdmara. Ebben az esetben is meghataroztunk kivanatos eredményt, ugyan a hirom

lehetdség koziil egyik sem birt értékkel a jatékmenet szempontjabol.

4.8. Statisztikai elemzések

A kisérlet soran ezredmésodperc pontossaggal rogzitjiik, hogy a jatékosok mennyi id6t
toltenek egy-egy oldalon, mind a kézjavak, mind pedig a lootbox kérokben. Mérjiik tovabba a
rogzitjik a vasarlasokat, a jatékosok altal szerzett jutalmakat. A statisztikai elemzések
elvégzéséhez kiilon atlagolnank a lootbox kordk és a kozjavak korok idéértékeit, a vasarolt
lootboxok darabszamat osszesitenénk. Az adatok elemzése a kérddivekben gytijtott adatokkal
egylitt torténne a jamovi program 2.2.5.0 verzidjanak segitségével (The jamovi project, 2021).

Az els6 hipotézisiink teszteléséhez, a lootbox vasarlassal kapcsolatos motivaciok
mértékének ¢és a vizsgalati helyzetben vasarolt lootboxok szdmanak 0Osszefiiggésének
vizsgalatara linearis regresszio elemzést végezhetnénk, egyszerre a kérddives és kisérletes
adatokat felhasznalva.

Masodik hipotézisiink teszteléséhez az impulzivitds ¢és jatékbeli lootboxok
vasarlasanak, illetve az impulzivités és a jatékbeli korok atlagolt idéértékeinek dsszefliggésének
vizsgélatahoz szintén linearis regresszidt hasznalhatunk. Ebben az esetben a kisérletes adatok

mellett az impulzivitast mérd kérddiv értékeit felhasznalva.
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5. Altalanos megyvitatas

A lootbox a videodjatékok sajatos véletlenszerli jutalmazasi rendszere, mely egy
népszerli monetizacios formava valt az internetes jatékokban. Ahany féle videojatékot talalunk,
legalabb annyi féle lootbox is létezik, kdzds azonban benniik a szerencsejatékokbol ismert
valtozo aranyl megerOsités. Mig a szerencsejaték kockazatai és a problémas szerencsejaték
kialakito tényezOi mar ismertek, a lootboxok még viszonylag feltaratlan teriiletnek szamitanak
az irodalomban. Ennek ellenére felvetddik a kérdés, hogy a lootbox, mely nagy kozonség,
koztiik a fiatalok szamadra is elérhetd, bevezetheti-e a jatékost a szerencsejatékok vildgaba, vagy
képes-e 6nallo fiiggdséget kialakitani.

Kutatdsunk célja a lootbox hasznalat pszicholdgiai korrelatumainak felmérése volt
kérdobives és kisérletes eszkdzokkel. A szerencsejaték addikcio elméleti keretét felhasznalva, a
teljesség igénye nélkiil mértiik személyiségtényezok, az érzelemszabalyozas, a motivaciok és
videodjatékozasi szokdsok lootbox vasarladssal kapcsolatos 0Osszefiiggéseit. Kérddives
vizsgélatunk eredményei alatamasztjak, hogy szamos tényez0 kozrejatszhat abban, hogy a
jatékos mennyi pénzt kolt lootbox vésarlasra. Taldn a legkézenfekvobb magyarazo tényezd a
jatékos motivacidja. Azok, akik a lootboxok segitségével jatékbeli elonydkre szeretnének szert
tenni, gyljteményt szeretnének l1étrehozni, profitra szeretnének szert tenni stb. tobbet koltenek
ezekre a digitalis tarolokra. A vésarlasban ugyanugy szerepet jatszanak az egyén kognicioi.
Azok, akiknél a videodjatékozas problémas szintet ér el, szintén tobbet kdltenek lootboxokra.
Esetlikben feltételezhetd, hogy mivel gondolati vildgukat jelentés mértékben a videdjatékok
utaljak (APA, 2013), ezért a kiilonb6z0 jatékbeli elonyok sokkal vonzdbbak lehetnek szamukra.
Eredményeink igazoltak azon elképzeléseinket, hogy az impulzivitds az eszképizmuson
keresztiil hat a lootbox vésarldsra. Csak abban az esetben jelenik meg a magasabb
impulzivitasnadl a nagyobb koltekezés, ha az egyén a lootbox vasarlast negativ érzelmi
allapotaival valo megkiizdésre hasznalja (Flack & Buckby, 2020).

A vizsgalt valtozok problémas videojatékozasra gyakorolt hatasat is felmértik. A
korabbi kutatasokat (Li et al., 2019) alatdmasztjak eredményeink, a problémas videdjatékosok
gyakrabban ¢és tobb iddt toltenek jatékkal. Szintén megfigyeltiik az eszképizmus mediald
hatdsat a vondsszorongas ¢€s problémés videdjaték hasznalat kapcsolatdban. Az egyén a
videojatek segitségével egy alternativ valosagban menekiilhet, amivel csokkenti szorongasat,
negativ hangulatdt (Hagstrom & Kaldo, 2014). Ugyanakkor hosszutavon a kezdetben

fesziiltségesokkentd viselkedés is problémassd, ujabb szorongds forrdsava valhat.
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Feltételezéseinkkel megegyezden, az unalomra hajlamos jatékosok egyhuzamban tobbet
jatszanak és jellemzdbb rajuk a problémas jatékhasznalat.

A masodik vizsgalattal a {6 célunk egy 1) modszertan kidolgozéasa volt, ami lehetdvé
teszi a lootbox hasznalat kisérletes mérését. A kérddives adatgyiijtést megneheziti a lootboxok
kialakitdsanak valtozatossaga, ugyanakkor kutatasok eddig még nem kinaltak alternativat a
mérésre. Vizsgalatunkban egy szdveg-alapt online kalandjatékban vehetnek részt a kitoltok,
melyben az altalunk kidolgozott lootbox modelleket hasznalva mérjiik fel vasarlasi szokasaikat,
melyet majd a kérdéives eredmények kontextusdban értelmezhetiink. A kisérletet a kozjavak
jaték alapjan hoztuk létre, ebbe illesztettiik a lootboxokat, melyek a videojatékokbdl mar ismert
mechanikdk alapjan milkodnek. Az egyik valtozat azonnali érme jutalmat tartalmaz, ami
kozvetlen elényhoz juttathatja a jatékost. A masodik tipus a kozjavak korokben visszaosztott
Osszeget modositja, ami stratégiai elOnyt nyujthat. A harmadik tipus a jatékmenetet nem
befolyésolja, csupan dekoracioként szolgal. A résztvevok tudtuk nélkiil két algoritmus alapjan
vezérelt ellenféllel jatszanak, akik kooperativ stratégiat folytatnak, ezzel biztositunk
sztenderdizalt koriilményeket. Jelenleg vizsgéalatunk adatgytijtési szakasza zajlik, mindezt
neheziti a minta specifikussaga, hiszen olyan videojatékosokat keresiink, akik mar talalkoztak
lootboxokkal és hajlandoak idejiiket dldozni a kérddivek kitoltése mellett a vizsgalatban valo

részvételre is.

5. Limitaciok

Kutatdsunk limitaciojaként emlithetd, hogy alacsony elemszammal dolgoztunk, igy
eredményeinkbdl egyértelmi kovetkeztetések nem vonhatdak le. A lootboxok tudoményos
korokben torténd vizsgalata csak az elmult években kezdddott meg, igy limitalt azon kutatasok
szama, melyekre az elmélet és a modszertan kidolgozasakor tamaszkodhattunk. Ennek
kovetkeztében példaul lehetséges, hogy a Zendle és munkatarsai (2019) kutatdsa alapjan
l1étrehozott motivaciok listdja nem teljes. A kérdéives modszer problémaja, hogy az Osszes
lootboxra koltott pénzdsszeg nem feltétlen reflektal arra, hogy az egyén hany darab lootboxot
vasarolt, illetve, hogy jovedelmének mekkora részét kolti el igy. Ehhez sziikséges lenne a
jatékos szociodkondmiai statuszat felmérni. Lehetséges, hogy mivel mintavételiink soran nem
egy konkrét orszag, és konkrét videojaték jatékosait vizsgaltuk, a minta valtozatossaga miatt
nem tudtuk korabbi kutatasok eredményeit replikdlni. A masodik vizsgalat egyedi
modszertandnak hatranya a validitds bizonytalansdga. A vizsgalati elrendezés Okologiai

validitasat rontja, hogy a lootbox vasarlads nem igényel valodi pénzkdoltést, résztvevok a jaték
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soran valodi kockazatot nem vallalnak. Ugyan igyeksziink a jatékosokat jutalommal motivalni
a jaték komolyan vételére, mégsem tudjuk, hogy egyéb altalunk nem mért tényezdk pl. a

résztvevok kivancsisaga torzithatja-e eredményeinket.

6. Kitekintés

A vizsgalati modszer tovabbi fejlesztésével Gjabb valtozok mérésére lesz lehetdséglink,
melyekkel a lootbox hasznalatot befolyasol6 tovabbi tényezoket is felmérhetjiik. Ilyen valtozo
lehet példaul a lootbox kinyitasakor megjelend hang- és fényhatas, melyek a nyerdgépek esetén
hozzajarulnak a szerencsejatékozas folytatasahoz (Griffiths, 1994). Tovabbi kutatasok célja
lehet a jatékosokat még jobban bevonni a vizsgalati helyzetbe. Ha valddi 6sszeggel jatszananak
a jatékosok, akkor sokkal jobban atgondolndk a lootbox vasarlasokat, valdodi kockazatot
jelentenének a tranzakciok. A jovOben érdemes lehet még mads, a lootbox vasarlasra hatd
konstruktumokat vizsgalni, ilyenek lehetnek a szerencsejatékok esetében mar ismert kognitiv
torzitasok is. A lootboxok esetében még kevéssé vizsgalt kognitiv torzitasok valaszt adhatnak
arra, hogy a jatékosok miért nem csokkentik pénzbefektetéseiket a szdmukra értéktelen
lootboxok kinyitdsa utdn. Hasonléan érdekes lehet a tarsas hatdsok vizsgalata, a jatékos
kozvetlen tarsas kozegének lootbox vasarlassal kapcsolatos attitidjének mérése, illetve az

egyén jatékkal és lootboxokkal kapcsolatos médiafogyasztasi szokasainak feltarasa.
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